
Irja, de zeemeermin, was verliefd. Smachtend verwachtte ze 
de held (of heldin) bij elke zonsopgang. 

Dobbel aan het begin van de legende met een rode dob-
belsteen de locatie van het speelstuk “Irja, de zeemeermin”. 
Draai verder 1 heldenwapen om. Staat deze held voortaan 
bij zonsopgang op of direct grenzend aan het veld met Irja, 
dan krijgt hij een geschenk. Zo niet, dan verliezen de helden 
roem.
Leg de markeerring op het windkaartsymbool. Werp elke 
zonsopgang vóór het omdraaien van de nieuwe windkaart  
1 rode dobbelsteen. Het volgende gebeurt:
A) De verkozen held is bij Irja. 
Hij ontvangt afhankelijk van de worp een geschenk:

Zet Irja daarna op het veld met het dobbelresultaat.
B) De verkozen held is niet bij Irja en verkwanselt haar 
liefde. 
De helden verliezen 1 roem. Zet Irja daarna op het veld met 
het dobbelresultaat. Draai een heldenwapen om. Dit is de 
nieuwe liefde van Irja.

Opmerking: het is mogelijk dat dezelfde held wordt verkozen. 
Zo gaat dat nou eenmaal in de liefde...
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