Ezt a legendat a jatéktabla hatoldalan jatsszuk.
El8szor is vigyétek véghez az ,,Ellendrzélista” |
utasitdsait. ;

Ehhez a legenddhoz sziikségetek lesz a léni'lap,- |
kakra. Fontos: Vilogassatok ki a 2 lénylapkat

“1 Gor a 21. mezére, valamint egy Troll a 23. |
mezdre, és

“1 Skral a 48. mezére, 1 Arany az 50. mezore” és |
ezeket tegyétek vissza a dobozba.

Végiil tegyétek készenlétbe ezeket a jatékelemeket a |

jatékfelilet mellé: -

« Leforditva, dsszekeverve 11 eziist eseménykartya |
(ezek helyettesitik az arany eseménykartydkat), 10
»Titokzatos t6” eseménykartya, 8 kdomlas lapka, 11 l
dragakd, 3 Eyégynﬁvény, 6 runaké és 6 pergamen.
. T?yétek észenlétbe a 3 ,Varkur rejtekhelye” és a
2 ,Utmutaté a banyaba” kartydkat. 7 |
« Tegyétek a jatékfeltilet mellé a Boszorkanyt, a
Pancélos Torpe figurat, a Trollokat és a Wardrako- |
kat, valamint a mérget és 3 fekete kockat.
« Fektessétek az ,,N lagkét zold oldalaval felfelé a |
legendék sorrendje N~ bet(jére, és tegyetek
csillagokat a B és F mezékre. ¢ 2 |
« Minden gyémantszimbdlumos mezére tegyetek
igakovet. Csak a 0, 2, 3 és 4-es mezék

Z; %gggln A megmaradt drégakovek |

S . egy-egy dr
Ez a legenda 12 kartydbol 4ll: maradian

Al, A2, A3, A4,B,EN, kikeriilnek

TULL K t . o g ¥ .
; ; 3 + Dobjétok ki a piros (10 es helyi érték) ésa
3 kirtya Varkut tejtekhees) Bl 1 5okoricival (1-os helyi e -l et |
2 kdrtya ,,Utmutato a banyaba valamint 2 gyogynové o |

« Fektessétek a 2 kéomlas lapkat a 21. mezdre,

majd forditsatok fel éket. |
. egt)lr(étek a fegyverkamra mezére (27.) a
kivetkezdket: 1 sisak, 1 pajzs, 1 ij, 1 kulacs. |
Megjegyzés: Ha elfelejtettétek a ,,Dragakovek’,
»Tuzcsapas”, ,, Kéomlas”, vagy , Titokzatos téra” |
vonatkozé szabdlyokat, akkor a két ,,Utmutaté a
bdnyadba” kirtydn elolvashatjitok. Egyébként ezekre |
a kdrtyakra a jatékban nincsen sziikség.

« Allitsatok Gorokat a 15 és 34-es mezékre |

Kevesen tudjdk, hogy mig a Hosok Tarokkal a |
Sarkannyal kiizdottek, beletitkoztek Varkurba a Sotét
Magusba, aki a Pancélos Torpék banydjdnak jdra- |
taiban rejtézott és a Fold 6si mdgidi utdn kutatott. A
Hésok tigy dontenek, hggy megtisztitidk a bdnya
jdratait az drnyékdtdl, de a Skralok, akik eddig is |
meghajoltak hatalma alatt elrejtik 6t a Hosok eldl.

Feladat:: T
A Hésoknek fel kell kutatniuk Varkurt a Sotét
Magust. Ehhez 3 Skralt kell taldlniuk.

Hogy hol taldlhato a 3 Skral, az a lénylapkaktol

fiigg. A Skralokat meg kell talalni és };keﬂ gy'{jmi_ |

Amikor a 3. Sk al"fe.lzﬁlitésra keriil, egy Hés dob a

hdskockaval. A dobés értéke megadja, hogy a 3 |
bl melyiket kel fel-

~Varkur rejtekhelye” ka
forditani. P

Mostorvassamkw%ﬁbbazislegmdamm—p J
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i A banya felszabaditdsa

banya felszabadités# '

Legenda cél:

A legenda sikeres, amire a Mesél6 eléri a legendak
sorrendjének betlimezin az ,N” mezot és... |
.- 3 Skralt és Varkurt a S6tét Mdgust legydztétek.

« Fektessetek 2-2 lénylapkat leforditva a 10, 28, 35, |
41 és 43-as mezokre. Annak a Hésnek aki ezen
mezok valamelyikére belép, 1épését ott be kell -
fejeznie. Azonnal aktivalja a lapkdkat, amiket |
egymas utan vé rehaf‘t.

. e%yetek tovabbi 3 lénylapkat leforditva a 6. |
mezdre és allitsatok egy rd Trollt. Ahhoz, hoiy

ezeket a lapkdkat felforditsatok, el§szor is le kell

gybzni a Trollt.

Megjegyzés: Tavcss segitségével a szomszédos 2
mezokon 1évo lénylapkakat aktivalds nélkiil fel lehet
fedezni. (Azt a 3 lenylapkit is, amelyiken a Troll 41l.)

Allitsitok a Pancélos Torpe figurat a 40. mezére. A
Péncélos Torpe ugyan(gy alkalmazhaté a jétékban,
mint Thorald Herceg. &ésd az ,Utmutatéa |
banyaban” kéxtyén% : s BT AR

A4l

Emlékeztet6iil: Minden lényért ami eléri a banya
déli kijaratat (0 Mez6), az ,ﬁ” lapkat a legendék |
sorrendjének betlimez6in azonnal egy mezével
lejjebb kell tenni. A lény azonnal kikeriil a jétékbol. |

: e
Fontos: Amint egy Skral belép a 0 mezédre, a Hs6k
elveszitették a legendat. s i |

Ebben a legendaban az olyan Hdst, akineck az |
akaraterdpontja 0-ra csokken, levessziik a
jatékfeltiletrél. Az ilyen Hés a tovabbiakban mar

nincs jatékban. Dragakovét, aranyit, felszerelését le |
kell tennie arra a mezére, ahol utoljara allt.

Minden Hés 2 er6ponttal kezd és figurajat a 60.
mezdre, a banya bejaratahoz allitja. A csapat 5 |
aranyat kap és 2 pajzsot a hatoldalaval felfelé. Ti

dontitek el, hogy ki mit kapjon meg. i |

Megjegyzés: A pajzs megvéd a tlizcsapastol.

Egy Hds dll a banya komor bejdratdndl és gy Kidlt:
inél el6bb megtudjuk, hol rejtézik Varkur, anndl |
jobb! Vaddsszunk Skrallokra! Skt B

toltotte.

B R

Az :;EL;H ezd de -alegenciiit_lé
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TOVREEeT . L e T |
A Dalok-fdjdnak Orzdi iizenete elérte a Hosoket. Az |

Orzék a Lenyek tamaddsdtol tartanak, a Hisok és a
Pdncélos Torpék segitségében van minden reményiik.
, (|

Teﬁ(yetek egy pergament leforditva a 63. mezdre |
(fakorona). Amint egy lény belép erre a mezére, a
pergament felforditjuk. Minden olyan Hés, akinek |
tobb akarater6pontja van, mint a pergamenen allo
szam, akaratergpontj ait erre az értékre lecsokkenti,

Ezen kivil a Pancélos Torpe figura ebben a pilla- |
natban kikeriil a jatékbol. » |

Az Orz6k iizenetiik végén egy hatalmas ereji targyra |
utalnak...

Hatdarozzatok meg a méreg helyét, a piros kocka
adja a 10-es helyi értéket, a hoskocka az 1-es helyi -
érket, 2 |
A mérget kétszer lehet haszndlni (a lapka elo-és
hitoldala), A Hés a mérget a kockadobds utan, de |
még a Lény reakcidja el6tt tudja felhaszndlni. A
méregnek 2 hatdsa van: i =

1. Ha a Lény alulmarad, akkor nem csak a két | |
kiizdelmi érték kozotti killonbséget vesziti el,

hanem azonnal 0-ra gsﬁkkegaz akaraterGpontja. |
2. Egy méreggel legydzott Lényért nem jara

ﬁt al ) 1. ALe ;Ltb gm”tés;s_zﬁkﬁmgmql :

ivessziik a jatékbol. A Meséls pedi;

tovabb a legenddk sorrend |
Fontos! A Sotét Magus

. e O

Mdgikus villdmok nyilallanak a bdnya jdrataiban.
Szédiiletes robajjal hatalmas szikladarabok szakad- |
nak ki a banya )galaibél. .. Varkurnek valahol a
kozelben kell lennie. o

Dobjatok ki egymas utdn a 6 kéomlas Iapka,_iiig"lyze-
tét. Ehhez egy piros és egy fekete kockara lesz |
sziikség. Dobjatok engzerre mindkét kockaval és
adjatok ossze az értékeket.
Példaul: A fekete kocka 12-es szdmot mutat, a piros 5-0s
szdmot mutat. Igy a 17-es mez6re keriil k6omlds lapka.
Azonnal forditsd le a lapkat. |
A kdéomlas lapka hatdsai: S
a) A mezdn egy Hés all: A Hos elveszit : |
akaraterépontot a kéomlds lapkdan megadott érték
szerint. E 1I(mjzs megvédi a Host ettd] a hatdstdl. A |
kéomlas lapka ezt kovetden kikertl a jatékbol.
b) A mez6n egy Lény all: A Lény azonnal kikertill a |
{.’}Itékbéi. ' !_{
egjegyzés: Ha Skralt taldl el a kéomlds,az
legyozottnek szamit. Ez azt jelenti, hogy a Hs0! |
kozelebb keriilnek a legenda sikeréhez. i
1 Kiilonleges esetben egy Hés és egy Lény dll az |
eltalalt mezén: A Lény azonnal kikeriil a jatékbol, a
Hés elveszit akata;erg;)ontot, végiil a kéomlds lapka |

is kikertiil a jatékbol. &
2, 'Kﬁlén.l%s:_eg;etheﬁa-stitét,Mégus',va%y Pdncélos |

;I“grr,gg i;jllu ,@ﬁg%lﬁﬁi{éqmlﬁﬁ apka

Lényt a nyil irdnydban
mezyc:itre kzll éllit!ni.



7 Ez alegenda jo véget ér, ha... sikeriilt legy6zni

. a3 Skralt és ’Varkurt a Sotét Magust.

| Sikeriilt! A Hbsok megszabaditottdk a bdnydt a

| Satét Mdgia drnyékdtol! De Varkur a Mdgus

| szerepe még kordn sem ért véget. Néhdny évvel

| azutdn, hogy Andorsﬁjldjén mindenki biztonsdag-
| ban érezte magdt a Sdrkdny bukdsa utdn, vissza-
tért Varkur a Sotét Mdgus. Az dtviltozdsa drdmai {
volt. Csak Andor Hoser ismerték fel az ocsmdny
| teremtményben Qurunban 0si ellenségiiket.

- Bonusz Legenda

2wkl

i De ezt a legendit késobb beszéljiik el.

‘TuzoASap
es ‘4‘3“ TR

.. e A

Varkur a Sotét Mdgus a ,,Titokzatos téban” tiint fel, a
16 vize forrt! |

Allitsuk a S6tét Méagust a 11. mezdre. jfzqk a |
targyak, kdomlds és lénylapkak, amik a 11. me:
vannak, kikerilnek a jat¢kbol. Ha ez egy Skralt

érint, akkor az természetesen Iegeirozﬁttnek Sz
Ez azt jelenti, hogy a Hésok kozelebb keriilnek a

BOIlllSZ Legendaf- _-;; 1 legenda sikeréhez. |

o e iy ! A feladat: : 5 :

Le kell gybeni 3 Skalt és a S6tét Magust, miclt |
e

Mesél6 eléri az ,N” lapkat. Amint a Magust sikertl
legy6zni, a Mesélét eldre allitjuk az ,N™ lapkara. |

b

Varkurnak a S6tét Magusnak a kovetkez értékei |
vannak: :
Erépont: : |
2 jatékos esetén 20 pont e

3 jatékos esetén 30 pont ; e
4 jatékos esetén 40 pont i e |
Rhas aterbpont: 12 g
Kockak: 2 fekete. Az azonos dobdsértékek |
osszeadodnak. Varkurnak fﬁigetlenﬁl‘f'az U
akarater6pontjitél mindig 2 kockdja van. |

Azoknak a Hossknek, akik a Sotét |

e'rej_é a‘ki'i'l;delem soran 14 ak: sik, |
akkor,mar nem Yehats ol
Napfelkeltekor Varkur elyika |

11-es mezdre belép, a A1
vetleniil hatdros mezdére tovabblép.




esetén felf(;fdifjuig és
ssuk ezt a kartyat.

Vv 3/4 |
Varkur a Sétét Mdgus a lfegyverraktérozé kamrdban
tiinik fel. Kodos para tolti meg a helységet és egy |
fémesen csikorgo hang hallatszik. ¥

Allitsuk a Sotét Magust a 27. mezére. Azok a |
targyak, amik a 27. mezén vannak, kikerﬁlnek;a
jatékbol ¥ |

A feladat: |
Le kell gy6zni 3 Skralt és a Sotét Mdagust, mielott a
Meséld eléri az ,N” lapkdt. Amint a Mdgust sikeriil
legydzni, a Mesélot eldre dllitjuk az ,N” lapkara. |

Varkurnak a Sotét Mégusnak a kovetkez6 értékei
vannak: l
Erépont: :
2 jatékos esetén 14 pont ;
3 jatékos esetén 20 pont : |
4 jatékos esetén 30 pont o
araterépont: 12 e |
Kockak: 2 fekete. Az azonos dobasértékek
osszeadddnak. Varkurnak fﬁigetleniil Az fia |
akarater6pontjatél mindig 2 kockaja van.
Kiilonlegesség: Azok a Hésoknek, akik a Sotét |
Magus elle aﬁ;rn_‘akkﬁzdeni, nem hasznalhatnak
tdrgyakat tigy mint pajzs, sisak, boszorkdny |
vagy rinakovek és g*ynovénye} Ty

M'egj,(ig‘yi"gs: Az Tjdsz fja ne

Napfelkeltekor VarEur nem le

Varkur a Sotét Mdgus a kincseskamrdban rejtézik.
Sotét fiistgomolyag tolti be a kamrdt és a levegoben
terjengd biiz égett olaj szagdra emlékeztet.

L

Allitsuk a Sotét Mégust 2 6. mezbre, Azok a Lények
é: l?{ kélk amik a 6. mez6n vannak, kikeriilnek a
jAtékbol.

A feladat: : . 3

Le kell gydzni 3 Skralt és a Sétét Magust, mieldtt a
Mesél6 eléri az ,N” lapkat. Amint a Magust sikertil
legy6zni, a Mesélét elore dllitjuk az ,,N” lapkara.

_______ V561
|
|
|
|
|

Varkurnak a Sotét Magusnak a kovetkez értékei |
vannak: :
Erépont: : ; |
2 jatékos esetén 20 pont
3 jatékos esetén 30 pont
4 jatékos esetén 40 pont ;
araterGpont: 12 w0
Kockadk: 2 fekete. Az azonos dobasértékek
osszeadodnak, Varkurnak fiiggetlenil az =~ |
akarateropontjatol mindig 2 kockdja van.
Kiilonlegesség: Minden -i—giésnek lecsokken az
erépontja olyan értékre, mint alegkevesebb |

er6ponttal re d"é[kezﬁHﬁse S
Pélga: A Hésék csapata 3 HOsbdl dl
kovetkezd erdpontjaik vant 3

minden Hésnek 6 erdpo



Bonusz Legenda

- A banya felszabaditasa |

A dragakioveket a binya jarataiban ossze lehet
(jteni. A dragakdveken lévé szam az aranyban
ﬁlfe'ezett értékitket mutatja, veliik a Kereskedonél is
vasarolhatunk. Egy dragako felfedezése nem jar kiil-

s - J
6nosebb veszéllyel. De amint egy Hés bEgﬂJ. (ijt e
dragakovet, az !z,onnal tlizcsa gé);t valt ki. i o
Lény olyan mez6n van, amin dragaké fekszik, akkor
az a dragakd azonnal kikeriil a jatékbol. A ;
drégakoveknek nincsen ﬁFyelemelterelé't tunkciojuk,
ami az 5. legenddban van [eirva.

A tlizcsapds sordn egy Hos egymds utdn dob a
harom piros kockéval. Az elso dobast a 10. a méso-
dikat a 20., a harmadikat pedig a 30. mezére teszi.
A tlizcsapas a nyil mentén terjed, a hatdsugara
annyi mez6t ér at, amennyit a dobott szam megad.
Ha egy Hos 4ll az érintett mezok valamelyikén,
akkor az annyi akarater6pontot veszit, amennyit a
kockadobids eredménye mutat. Egy pajzs haszndlata
megveéd a tzesapastol. A Lényeket nem kdrositja a
tlizcsapds. A k6omlds lapkak megallitjdka
tlizcsapdst. : Py
Min E Tilizcsapast idéz eld, o
a) amikor egy Hos begytijt egy dragakovet,
és o s R
b) minden napfelkelte (ldsd a tiiz szimbélumot)

] elépa ,,Titpkzétd‘s‘itg;” lnlgz_i%jﬁre,
clolvassaa
)

ott be kell fejeznie 1épését és azonnal
.Titokzatos t6” eseménykirtydk legf

ot

i

o

A kéomlds ;
A kéomlas lapkak blokkoljak az utat. Sem Hés, sem
edig Lény nem tud belépni olyan mez&re, va;
athaladni olyan mez6n, amelyiken kéomlés lap
van. Egy Hos eltévolithatja a kéomlds lapkat egy
vele szomszédos mez6rél. Ez , Kiizdelem” akcionak
szamit. A kéomlds lapkak eltavolitdsara iranyuld
robélkozas a Hsnek 1 orédba keriil az idésavjan.
gy kolapka eltavolitasahoz a Hos harcértékének
(erdpont és dobott érték) legaldbb akkoranak kell
lennie, mint a kéomlas lapkan all6 szam. Olyan
harcértékkel, amely tobb k6omlas lapka szdmat is
kiadja, egyszerre tobb lapka is eltdvolithato. Az
eltévolitott k6omlds lapkdk kikertilnek a jatékbol.
A Sél)lr(om sem tud dtrepilni olyan mezd felett,
amin kéomlés lapka van.

Péancélos Torpék o
Egy Hosnek 1 éraba keriil az, hogy 4 mezével
tovabb léptesse. A Pancélos-térpek olyan mezore,
amin Lény all, 4 er6pontot visznek a Hosoknek

A Pancélos Torpék nem tudnak dragakovet, vz'iF‘y
egyéb lapkét felliJ'edez_ni, vagy felvenni. Nem ke
megallniuk a Titokzatos tondl és nem kell
eseménykdrtyat felforditaniuk. Nem tudnak olyan

mezdre rélépni, vagy thaladni, amin kéomlds van.
De.be-xgﬁh' dak kGomlds eltavolitdsira. A w%gsapas
fidrosifieket. 0, e e

T




