A kovetkezo6 szabalymdodositasokkal a ,,3.
Legenda Az ellendllas napjai” 1 jatékos
szamara egyediil is jatszhatéva valik.

A 3. Legenda minden szabalya és utasi-
tasa valtozatlanul érvényben marad, a
kovetkezo szabalymodositasokkal:

1. A H6s6d a varmezordl indul a
kovetkezokkel: 5 arany, 2 er6pont és 7
akaraterOpont.

2. Helyettesitsd az arany eseménykartyat az
ezlisttel.

3. A 8.9.¢s 10. 6ra nem kertil
akarater6pontba.

4. Egy sorskartyat kell teljesitened a végs6
ellenfél kideritéséhez.

5. Ha az eseménykartyakon, vagy a ,,Sotét
magus” kdrtydkon az érték a jatékosok
szamatdl fiiggben valtozo (pl.: erépont,
veégso ellenfél), akkor rad a 2 jatékosra
megadott értékek vonatkoznak.

6. Fektess egy-egy gazdalapkat a 24-es,
28-as és a 49-es mezokre.

7. Fektess egy gazdalapkat a hatlapjara
(pajzs oldal) forditva a 2 jatékosnak ren-
delkezésre allo 3 arany pajzs mellé.

8. Thorald Herceg az egész legenda alatt
rendelkezésedre all. A jaték kezdetekor a
tavernara kell allitanod.

9. Fektess 3 lénylapkat a ,,Pancélos torpék”
banydjaba (71. mezd) és allitsd rd a
Pancélos Torpe figurat.

Te dontdd el, hogy a Pancélos Torpe részt
vesz-e a kiizdelemben.

Amint lépsz a Pancélos Torpével, a 3
lénylapka azonnal, sorban egymas utan
végrehajtdsra kertil.

10. Allitsd a tornyot a legendak sorrendje

x"'\ .
mezOk G mezdjére. Ha a Mesélo eléri ezt
a mezdt, a torony a 17. mezore Keriil. Egy
tornyon allé Hos plusz 2 er6pontot kap.
Egy ijjal a hatdros mezo6kon 4ll6 1ényeket is
meg tudsz tdmadni. Fontos! Ha a végso
ellenség a ,,megbabonazott Gor” akkor
erOpontjai szamitdsdndl a torony plusz
2 er6pontjat nem szamitjuk.

Thorald Herceg szerepe a kovetkezok
szerint valtozik az egyszemélyes jatékban:
A Herceg fel tud forditani és aktivalni
lapkakat, de sem aranyat, sem mads targyat
nem tud magdaval vinni.

1. Példa: A Herceg lépése egy olyan mezén
ér véget, amin kodlapka van. Forditsd fel

a lapkdt.

a) ) a lapka egy eseménykdrtydt mutat:
Ebben az esetben kiveted a legfelsé
eseménykdrtya utasitdsail.

b) a lapkdn ,,+ 1 erépont” dall: Kapsz egy
eropontot.

Példa: A Herceg lépése egy olyan mezdn ér
véget, amin kodlapka van. Forditsd fel

a lapkdt. A lapka egy kulacsot mutat.

A kulacsot a mezdre fekteted, de a Herceg
nem tudja felvenni.

Thorald Herceg nem tud gazdalapkat
magaval vinni.

A Pancélos Torpékre ugyanazok a
szabalyok érvényesek, mint Thorald
Hercegre.

A Sélyom szerepe a kovetkezok szerint
valtozik az egyszemélyes jatékban:

A Sélymot naponta egyszer hasznalhatod
arra, hogy egy tetszésed szerinti mez&rol
egy aranyat, vagy egy¢b targyat begytjtson.
Begytijthet runakovet (leforditva- vagy fel-
forditva fekvot), gyogynovényt is, de kod-
lapkat sem begytjteni, sem aktivalni nem
tud, tovabba nem tud gazdalapkat sem
mozgatni.



