
Auf dieser Karte findet ihr eine Liste aller
Spielmaterialien, die ihr aus dem Grundspiel

benötigt, um „Die Reise in den Norden“  
spielen zu können.

Legt diese Karte in einen der Sortierbeutel
und die aufgezählten Teile dazu. 

Benötigtes Material
aus dem Grundspiel

Benötigtes Material  
aus dem Grundspiel 

• Von allen Helden (außer den Zwergen Kram/Bait):
Heldentafeln, Heldenfiguren, Holzscheiben für
Willenspunkte und Zeitsteine, Holzsteine für Stärke-
punkte, Heldenwürfel 

• Erzähler-Figur
• 4 schwarze Würfel und 2 rote Würfel
• alle Goldmünzen
• alle Heilkräuter
• alle Gegenstände 
• alle Sternchen
• alle roten X 
• 3 Brunnen 
• 1 Pergament (Wert beliebig)
• 3 Runensteine (je 1 x blau, gelb, grün)
• 2 x Trank der Hexe 
• 8 Gors

Begleitheft
Fontos: ez egy kísérőfüzet, nem pedig a játékszabály. Arra szolgál, hogy néhány szabályrészletet alaposabban
körüljárjon, illetve példákkal lásson el. Ezen kívül, ha már régebb óta nem játszottatok a játékkal, akkor itt fel tudjátok
eleveníteni az egyes részleteket és nem kell a már lejátszott legendák kártyái közt keresgélnetek.

Amennyiben először játszotok az “Utazás északra” kiegészítővel, kezdjétek mindenekelőtt a szabályfüzettel. 
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Éljétek át igazán Andor világának kalandjait!
Kifejezetten ehhez a kiegészítőhöz komponált zenét az ELANE
együttes, amely elkísérhet benneteket az úton észak felé. A
több, mint 70 perces zeneszámot ingyen letölthetitek a
legenden-von-andor.de weboldalról.

Az „Utazás északra“ a díjnyertes Andor legendái társasjáték első
kiegészítője, amely csak az alapjátékkal együtt játszható.
A “Materials required from the base game“ kártyán olvashat-
játok, hogy mely elemekre lesz szükségetek az alapjáték
dobozából.

Tipp: Ezt a kártyát és az alapjátékból vett játékelemeket
tegyétek a 15 műanyagtasak egyikébe. Így könnyen hozzáférhettek,
ha az alapjátékkal szeretnétek játszani. 

A törpe hős
Kram lett Cavern új hercege. Ha tudni szeretnétek, hogy ez hogy
történt, töltsétek le a legenden-von-andor.de weboldalról a „Harc
Cavernért“ bónuszlegendát. Most legyen elég annyi, hogy Kramra
Cavernben volt szükség. Helyette a kiváló tengeri harcos Stinner/
Stianna csatlakozott a hősök csapatához. Az ő kockái és jelölői
bézs színűek.

5 vagy 6 hőssel
Az “Új hősök” kiegészítőt használva 5-en vagy akár 6-an is játsz-
hattok. Ehhez olvassátok el a speciális szabályokat a 8. oldalon.

A hősök címerpajzsai
Ezeket a hősök azonosítására fogjátok használni. A címer-
pajzsok színe megegyezik a hősök játékelemeinek a színével. 

Az alapjáték hősei, illetve Stinner/Stianna mellett
megtaláljátok az “Új hősök” kiegészítő figuráihoz tartozó
címerpajzsokat is.

Megjegyzés: bár Kram a törpe nem vesz részt az északra tartó
utazásban, használhatjátok viszont a játékban a bónuszhőst
Orfent/Marfát (legenden-von-andor.de weboldalról letölthető).
Ezért van a dobozban egy sárga címerpajzs is.

Az alapjáték minden szabálya érvényes, amennyiben másként nem írjuk! 
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Die Suche nach

dem Kartographen

Diese Legende besteht aus 17 Karten:
O1, O2, O3, P, Q, S, V, Z,

Grenolin, Sonnenaufgang, Die Gaben des
Nordens, Ankunft in Silberhall, Ankunft in

Sturmtal, Ankunft in Werftheim, Ankunft in
der Ruinenstadt, Garz gefunden, Die Hardok 

Auf dieser Karte findet ihr eine Liste aller 
Spielmaterialien, die ihr aus dem Grundspiel

benötigt, um „Die Reise in den Norden“  
spielen zu können.

Legt diese Karte in einen der Sortierbeutel 
und die aufgezählten Teile dazu. 

Benötigtes Material 
aus dem Grundspiel

Ausrüstungstafel „Nord-Spielplan“ Die Händler
Stärkepunkte und alle hier ausliegenden
Gegenstände können für je 2 Gold auf 
den Feldern mit einem Händlersymbol
gekauft werden (nicht im Vorbeigehen).

Trinkschlauch: 
Wenn sich ein Held für die Aktion Laufen 
entscheidet, kann er sich mit jeder Seite  
des Trinkschlauchs 1 Feld weit bewegen, 
ohne dass er seinen Zeitstein auf der Tages-
leiste versetzen muss. Nach dem ersten  
Einsatz wird das Plättchen auf die halb volle
Rückseite gedreht. Nach dem zweiten Einsatz
wird es auf die Ausrüstungstafel zurückgelegt. 

Schild: 
Jede Seite des Schildes kann einmal eingesetzt werden,  um a) für den Helden den  
Verlust von Willenspunkten
nach einer Kampfrunde zu
verhindern oder b) eine ne
gative Ereigniskarte für die 
Heldengruppe abzuwehren.  
Nach dem ersten Einsatz
wird das Plättchen auf die
angeschlagene Rückseite 
gedreht. Nach dem zweiten
Einsatz wird es auf die Aus-
rüstungstafel zurückgelegt. 

Falke: 
Beliebig viele kleine
Gegenstände, Gold oder
Edelsteine können auf
einmal zwischen zwei
Helden getauscht werden,
auch wenn sie nicht auf
demselben Feld stehen.
Kann nur einmal pro Tag
eingesetzt werden. Nach
dem Einsatz wird das
Plättchen auf die Rückseite
und bei Sonnenaufgang
wieder auf die Vorder-
seite gedreht.

 Bogen: 
Ein Held darf eine Kreatur auf einem
benachbarten Feld angreifen. Er muss
seine Würfel einzeln nacheinander
werfen und entscheiden, wann er mit
dem Würfeln aufhört. Nur der letzte
Würfel zählt. 

 Helm: 
Im Kampf werden gleiche
Würfelwerte addiert.

Fernrohr: 
Ein Held darf alle Plätt-
chen auf benachbarten
Feldern aufdecken (aber
nicht im Vorbeigehen).
Aktiviert werden diese
Plättchen dadurch nicht. 

Garz der Handelszwerg 
Sobald ein Held das Nebelplättchen 
mit Garz aktiviert, wird die Figur Garz
auf dieses Feld gestellt. 

Der Held würfelt mit einem weißen
Würfel. Auf der Ausrüstungstafel seht
ihr neben jedem abgebildeten Gegen-
stand einen Würfelwert. Der Held erhält
den erwürfelten Gegenstand geschenkt.

Garz bleibt für den Rest der Legende 
auf diesem Feld. Er kann zusammen 
mit einer Kreatur auf dem Feld stehen.
Von nun an können auch hier Stärke-
punkte und die Gegenstände von der
Ausrüstungstafel für je 2 Gold gekauft
werden.

Ausrüstungstafel „Hadria“ Die Händler
Stärkepunkte und alle hier ausliegenden
Gegenstände können für je 2 Gold auf 
den Feldern mit einem Händlersymbol
gekauft werden (nicht im Vorbeigehen).

Trinkschlauch: 
Wenn sich ein Held für die Aktion Laufen 
entscheidet, kann er sich mit jeder Seite  
des Trinkschlauchs 1 Feld weit bewegen, 
ohne dass er seinen Zeitstein auf der Tages-
leiste versetzen muss. Nach dem ersten  
Einsatz wird das Plättchen auf die halb volle
Rückseite gedreht. Nach dem zweiten Einsatz
wird es auf die Ausrüstungstafel zurückgelegt. 

Schild: 
Jede Seite des Schildes kann 
einmal eingesetzt werden, 
um a) für den Helden den 
Verlust von Willenspunkten
nach einer Kampfrunde zu
verhindern oder b) die Aus-
wirkung einer Sturmkarte
auf die Heldengruppe ab-
zuwehren. Nach dem ersten 
Einsatz wird das Plättchen auf
die angeschlagene Rückseite 
gedreht. Nach dem zweiten
Einsatz wird es auf die Aus-
rüstungstafel zurückgelegt. 

Falke: 
Beliebig viele kleine
Gegenstände, Gold oder
Edelsteine können auf
einmal zwischen zwei
Helden getauscht werden,
auch wenn sie nicht auf
demselben Feld stehen.
Kann nur einmal pro Tag
eingesetzt werden. Nach
dem Einsatz wird das
Plättchen auf die Rückseite
und bei Sonnenaufgang
wieder auf die Vorder-
seite gedreht.

Bogen: 
Ein Held darf eine
Kreatur auf einem
benachbarten Feld
angreifen. Er muss
seine Würfel einzeln
nacheinander werfen
und entscheiden, wann
er mit dem Würfeln
aufhört. Nur der letzte
Würfel zählt. 

Helm: 
Im Kampf 
werden gleiche
Würfelwerte
addiert.

Die Schneeplättchen 
Ewiges Feuer: Ein Held, der ein solches Plättchen 
aktiviert, stellt ein Ewiges Feuer auf dieses Feld. 
Wenn beim Sonnenaufgang mit dem Winter-Würfel 
gewürfelt wird, kann ein Held, der auf einem Feld 
mit einem Ewigen Feuer steht, den gewürfelten  
Wert zu seinen Willenspunkten hinzuaddieren anstatt abzuziehen.

Portale: Ein Held, der ein solches Plättchen 
aktiviert, legt ein Portal auf dieses Feld. Steht ein 
Held auf einem Feld mit einem Portal, kann er es 
nutzen, indem er seine Figur auf ein beliebiges 
anderes Feld mit einem Portal versetzt. Im Vor- 
beigehen geht das nicht. Anschließend kommen beide Portale
aus dem Spiel. Das Portal kann auch mehrere Helden gleichzei-
tig teleportieren, wenn sie bei der Nutzung zusammen auf dem
Feld stehen.

Kälteeinbruch: Ein Held, der ein solches Plättchen 
aktiviert, würfelt mit dem Winter-Würfel. Jeder  
Held verliert den gewürfelten Wert an Willens- 
punkten, außer er steht auf Feld 135, 144, 148 oder auf dem
Schiff. Sollte ein Held auf einem Feld mit einem Ewigen Feuer
stehen, kann er den gewürfelten Wert hinzuaddieren. 

Feuerholz: Ein Held kann beliebig viele Feuer-
hölzer auf seiner Heldentafel ablegen (im Bereich 
für Gold und Edelsteine). Er kann jederzeit beliebig 
viele dieser Plättchen einsetzen, außer wenn sein 
Zeitstein bereits auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt.  
Die Anzahl der eingesetzten Plättchen wird vervierfacht und
ergibt den Wert, auf den er seine Willenspunkte erhöhen kann. 
Beispiel: 3 Feuerhölzer = Willenspunkte steigen auf 12.   
Das gilt für ihn und für alle Helden die mit ihm auf demselben
Feld oder mit ihm auf dem Schiff stehen.

Eis: Ein Held, der ein solches Plättchen aktiviert,
muss seine Figur sofort auf das nächste Feld ent-
lang des Pfeils versetzen. Das Plättchen kommt
aus dem Spiel und der Zug des Helden endet.

• Jeder Spieler wählt eine Heldentafel mit der 
dazugehörigen Heldenfigur und erhält in der 
Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein 
und die Würfel. 

• Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf 
das Sonnenaufgang-Feld.

• Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel 
seine Startwerte: 
der Holzstein kommt auf 1 Stärkepunkt, 
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

• Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farben 
der Helden bereit, die am Spiel teilnehmen.

• Legt die Schiffstafel bereit. Alle Ausbauten 
werden so eingelegt, dass sie die Seite mit dem 
Goldmünzen-Symbol zeigen. 

• Legt die zwei schwarzen Holzsteine auf die 
„Gemeinsam kämpfen“-Leiste des Spielplans. 

• Legt alle Kreaturen neben dem Spielplan bereit.
• Legt die 4 schwarzen, 2 roten und 5 weißen 

Würfel bereit und legt neben die Kreaturen-
anzeige den weißen Holzstein für die Stärke
punkte und die weiße Holzscheibe für die 
Willenspunkte der Kreaturen.

Checkliste „Nord-Spielplan“
für die Legenden 8 und 9

Seekriegerin aus Werftheim
Rang 9

Sonderfähigkeit: Wenn Stianna an Bord ist, kann sie vor oder
nach ihrer eigentlichen Aktion (Laufen oder Kämpfen) das Schiff

auf ein beliebiges angrenzendes Meeresfeld versetzen.  
Das kostet sie keine Stunden auf der Tagesleiste.  

STIANNA
Ablage für 

beliebig viel 
Gold und Edelsteine

Stärkepunkte

Willenspunkte

Seekrieger aus Werftheim
Rang 9

Sonderfähigkeit: Wenn Stinner an Bord ist, kann er vor oder
nach seiner eigentlichen Aktion (Laufen oder Kämpfen) das
Schiff auf ein beliebiges angrenzendes Meeresfeld versetzen. 

Das kostet ihn keine Stunden auf der Tagesleiste. 

STINNER
Ablage für 

beliebig viel 
Gold und Edelsteine

Stärkepunkte

Willenspunkte

Spielmaterial
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tengeri
harcos

tengeri
harcos nő

  1 kétoldalas játéktábla 
38 műanyagtalp a figuráknak  
  (19 fehér, 10 világosszürke, 7 fekete, 2 bézs)

15 műanyagtasak 

  8 öntapadós korong

  1 szabályfüzet

72 nagyméretű kártya:

3 bézs, 5 fehér, 1 nagy
kékeszöld, 1 nagy piros

2 hős:

70 nagy
legendakártya

1 nagy ellenőrző-
kártya a játéktábla

északi oldalához

1 nagy “Materials
required from the

base game” kártya

30 kisméretű kártya:

1 induló
szélkártya

13 szélkártya
(ebből 6

viharkártya)

4 tűz-
varázslat

3 torony-
varázslat

9
küldetés-

kártya

1 játéktábla 3 fejlesztéssel:

orrdíszballista másod-
árbóc

1 felszereléstábla

a játéktábla Hadria oldaláhoza játéktábla északi oldalához

1 kétoldalas tengeri harcos hőstábla

Die Kreaturen:

6 nerax 5 tengeri troll 4 arrog

18 további figura:

Merrik Grenolin Garz látomás Kenvilar

Warx, a
neraxok
királya Irja, a

hableány

az
ismeretlen

harcos

3 x taur

3 x ezüsttörpe   tűzvarázslók 3 x torony varázslói

tengeri óriás
Qurun

Arkteron

különleges figurák a saját 
legendáitokhoz:

3 északi-kút  
(variánshoz)    3 fakorong

  4 fakocka

1 bézs, 1 fehér, 2 fekete

10 dobókocka

2 bézs és 1 fehér

bárd hajó

Spielmaterial
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15 ködlapka

1 x 
dicsőség +1

1 x akaraterő-
pont -2

1 x akaraterő-
pont -3

1 x
erőpont +1

4 x
1 arany

4 x Gor 1 x Garz

9 címerpajzs

10 északi-
lénylapka

7 viharlapka
örök tűz

4 x

2 extra lénysáv 5 / 6 játékoshoz (ragasztókorongokkal) szarv-szimbólum

1 x

portál

5 x

viharpajzs

1 x

3 északiak ajándékai

  nyest iránytű  sellőpor

3 mágikus fegyver

sisak  kalapács kard

homokóra

1 x

hordó

3 x

csillag

1 x

3 x Polikárp lapka ezüstláda

1 x

nyaklánc

1 x

4 kagyló

farönk

vasrúd

2 x

2 x

fekete kristály  
(sárkányszem)

1 x

jelölőgyűrű

1 x

szökőár-lapka

1 x

roncslapka

5 x

toll-lapka

6 x

40 hólapka

12 x jég 9 x tüzifa 4 x örök tűz 3 x 1 arany 3 x portál

5 x akaraterőpont  
(-2, -2, -3, -3, -4)

1 x
erőpont +1

1 x
dicsőség +1

2 x
hidegfront
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A játéktábla északi oldala 
•   A mesélő - a napfelkeltét leszámítva - csak a második legyőzött

lény után mozog a legendasávon.
•    A 91-es mezőn a játékosok kagylót adhatnak le, hogy annak érté-

kében aranyat, dicsőséget és/vagy akaraterőpontot szerezzenek.
•    A 100-as mezőn a játékosok farönköt adhatnak le, hogy cserébe   

2 aranyat vagy 2 dicsőséget vagy 2 akaraterőpontot szerezzenek.
•    Csak a 100-as mező mólóján fejleszthető a hajó.
•   A 114-es mezőn a hősök növelhetik akaraterőpontjaik számát 14-re.

Nem kötelező végrehajtani. Megjegyzés: Ha egy hős túlórázva érke-
zik a 114-es mezőre, akkor előbb csökkentenie kell az akaraterejét 2-
vel és ha ezen a mezőn marad, csak ezután növelheti meg 14-re.

Fontos: a 91-es, 100-as és 114-es mező tulajdonságai az összes olyan
legendában használhatóak, amelyek a tábla északi oldalán játszódnak.

A játéktábla Hadria oldala
•   A mesélő - a napfelkeltét leszámítva - csak a harmadik legyőzött

lény után mozog a legendasávon.
•   A hősöknek egy nap csak 6 óra áll a rendelkezésükre, amit

legfeljebb 2 túlórával toldhatnak meg.
•   A hajót nem lehet fejleszteni.
•   A 142-es és 145-ös mezők közti hiddal rendelkező tengeri mező

ugyanúgy hajózható, mint bármely más tengeri mező.

A dicsőség csarnoka és a bárd
•   A bárd minden legendában a csarnok 4-es mezején kezd.
•   Ha a 0-ás mezőre lép, a legendát azonnal elvesztettétek. 
•    Ha a hősök jutalmat kapnak, az arany vagy az akaraterő-

pont helyett bármikor választhatják a dicsőséget is. 
(pl.: egy tengeri troll legyőzéséért 2 dicsőség, 1 arany és
1 akaraterő jár). Tehát a bárd egyet lép előre.

•   A hősöknek legfeljebb 20 dicsőségük lehet.
•    Napfelkeltekor a bárd (a “bárd dalával”) minden olyan lény után,

amely szárazföld-mezőn áll visszafelé mozog valamennyit. Hogy
mennyit, az attól függ, hogy hány hőssel játszotok (lásd a
játéktábla bal-felső sarkában).

•   A játéktábla megkülönböztetett helyein álló lények után a bárd
plusz egyet lép visszafelé. Ezek: a játéktábla északi oldalán a 3
főváros (91, 100 és 114), illetve a romváros (107). A játéktábla
Hadria oldalán pedig a 135-ös, 144-es és 148-as mezők.

A hajó mozgása
•   Egy hős a “lépés” akciót választva hajózhat is. Ennek feltétele, hogy

a figurája a hajótáblán legyen. Ekkor 1 óráért cserébe annyi mezőt
léphet a hajóval egy irányba, amennyit az aktuális szélkártya abban
az irányban mutat. Bármely irányban lehet mozogni (tehát
vízszintesen, függőlegesen vagy akár átlósan is).
Fontos: nem kötelező a szélkártyán található számértéket teljesen
lehajózni. 

•   A hős azt követően, hogy a körében már hajózott egy irányban
néhány mezőt, megteheti, hogy ezután ugyanabba vagy egy másik
irányba továbbhajózik (figyelembe véve az aktuális szélkártyát). A
hős bármennyit hajózhat a körében (egészen addig, amig van
elegendő ideje az idősávon). Ha befejezte a körét, az óra járása
szerint következő hős kerül sorra. Abban az esetben, ha ő is a
hajótáblán tartózkodik, akár tovább is hajózhat. 
Tipp: ha több hős is a hajótáblán tartózkodik és hajózni szeret-
nétek, érdemes a hajózásra szánt időt arányosan szétosztani.

•   A hajó nem léphet és nem is haladhat keresztül szárazföld-mezőn
vagy sziklás-mezőn. Először a 8-as és 9-es legendákban lesz
lehetőségetek arra a képességre szert tenni, hogy sziklás mezőre
hajózzatok vagy keresztülhaladjatok rajta.

•   Lehet hajózni olyan mezőre vagy olyan mezőn keresztül, amin
egy lény áll.

•   Kulacs nem használható hajózásra.

Sziklás-mezők
•   Hősfigura csak szárazföld-mezőre/mezőn mozoghat. 
•    A sziklás-mezők nem számítanak szárazföld-mezőnek. 
•   Először a 8-as és 9-es legendákban lesz lehetőségetek

arra a képességre szert tenni, hogy sziklás mezőre
hajózzatok vagy keresztülhaladjatok rajta. 

Beszállás / Kiszállás
•    Amennyiben a hajó egy szárazföld-mezővel szomszédos tenger-

mezőn áll, a hősfigurát át lehet tenni a hajótábláról a szárazföld-
mezőre. Mindez 1 órába kerül a hősnek az idősávon.

•    A beszállás ugyanígy működik. 
•    Fontos: a ki- és beszálláshoz bármely szomszédos mező használha-

tó, nem csak a mólóval rendelkezők. Szomszédosnak számítanak
azok a mezők is, amelyek csak egy csúcsukkal érintik a tengert.

Csónakázás
•   A játéktábla északi oldalán 4 helyen van

lehetőség csónakázásra két terület között.
•  A hős, amennyiben olyan mezőn áll, ahonnan

egy szaggatott vonal indul, a “lépés” akciót
választva, átmozoghat a szaggatott vonal
mentén a vonal célmezőjére.

•    Ennek költsége 2 óra az idősávon. 
Ha maradt még ideje, akár egyből tovább is mozoghat.
Például: a hajós átcsónakázik a 77-es mezőre (2 óra), lép egy
mezőt a 77-esre (1 óra), majd beszáll a hajóba (1 óra) és 3 mezőt
hajózik észak-nyugati irányba (1 óra).

•    Grenolint és Merriket bármely hős magával viheti csónakázva.  
Kivéve: a 10-es legendában az alvó Merrik figurája nem
szállítható - még csónakázva sem.

Szélkártyák / Viharkártyák
•    A szélkártyák legtöbbjén egy iránytű látható, amely megmutatja,

hogy melyik irányba mennyit lehet hajózni. Mindig úgy kell
lerakni, hogy a fekete pötty a tábla tetejénél legyen. 

•    Néhány szélkártya viharkártya. Ha egy viharkártyát húztok fel,
akkor dobjatok a piros kockával és a dobás értékével jelölt tenger-
mezőre (tehát amelyik mezőn a dobott értékű piros dobókocka
látható) rakjátok át a hajótokat. 

•    Előfordulhat, hogy egymásután több viharkártyát is húztok.
•   A legtöbb viharkártya akarat- vagy erőpontveszteséget is okoz a

hősöknek. Egy, a pajzsát használó hős megvédheti a csapatot
ezektől a hatásoktól.
Fontos: a hajó áthelyezése még pajzzsal sem akadályozható
meg.

A játéktáblák sajátosságai
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Példák hajózásra:
Stinner, a tengeri harcos 3 mezőt hajózik észak-nyugat felé (1 óra) és 
használja a speciális képességét, hogy a hajót egy mezővel nyugatra 
helyezi (0 óra). Őt követi Chada, az íjász fordulója, aki szintén a hajó 
fedélzetén tartózkodik. Ő továbbhajózik észak-nyugati irányba 3 
mezőt (1 óra). 

Stianna, a tengeri harcos 3 mezőt hajózik észak-kelet felé (1 óra). Bár 
4 mezőt is hajózhatna ebben az irányban, de mivel a negyedik mező 
egy szikla, ezért meg kell állnia. Ezután 3 mezőt hajózik kelet felé (1 
óra). A “lépés” akciója befejezéseként használja a speciális képességét 
és áthelyezi a hajót a szomszédos tenger-mezőre, ami a mólóval is 
rendelkező 100-as mező (Werftheim). Ha a hajón tartózkodó hősöknek 
elég aranyuk van, most fejleszthetik a hajót.. 

A hajó már rendelkezik másodárbóccal, így a hajón tartózkodó 
varázsló, Eara 1 óráért 4 mezőnyit is hajózhat észak-kelet felé. Mivel ez 
nem felel meg neki, ezért további 1 órát felhasználva még 2 mezőt 
hajózik észak-keletnek. Őt Thorn, a harcos követi a sorban, aki kelet 
felé hajózik. Ebbe az irányba 1 óráért legfeljebb 8 mezőt haladhat.. 
Azonban nem lehet szárazföldön áthajózni, ezért megállítja a hajót és 
egy újabb órát felhasználva 1 mezőt halad észak-kelet felé, hogy a IV-
es mezőn álló neraxot megközelítse, a szomszéd mezőre hajózva és 
ezzel felkészüljön a csatára. 

A hajótábla
•    A 3 fejlesztést minden legenda előkészítésekor úgy kell beillesz-

teni a hajótáblába, hogy az aranyérmés oldaluk legyen felfelé.
•  Minden fejlesztés annyi aranyba kerül, ahány hőssel játszotok. 
•   A fejlesztések csak a játéktábla északi oldalán vásárolhatók még és 

kizárólag a 100-as mező mólóján. A tábla Hadria oldalán játszva 
nem lehetséges a hajó fejlesztése.

•   A ballista és az orrdísz használatához valamelyik hősnek az ehhez 
tartozó pozícióban kell állnia. E két pozíciót csak hős foglalhatja el. 
A másodárbóc használatához nincs szükség hősre az árbócnál.

•   A hajókabinban legfeljebb két tárgy tárolható. A tárolt tárgyak nem 
aktívak. Más szóval a kabinban tárolt tárgyakat a hősök nem 
használhatják. Több tárgy - leszámítva a hősök saját felszerelését - 
nem tárolható a hajón.
Például: Egy hős mindhárom tárolóhelye foglalt már a hőslapján, de 
szeretne a kabinból egy tárgyat használni. Ehhez előbb le kell tennie az 
egyik kisméretű tárgyát és csak ezt követően veheti föl a kabinból az ott 
lévő tárgyat. A használatát követően akár vissza is cserélheti a 
korábban letett tárgyára.

•   Mivel “Orweyn kalapácsának két kis helyre lenne szüksége, ezért 
nem tárolható a hajókabinban.

•   Bragor, a hős (az “Új hősök” kiegészítőből) nem vehet fel a 
kabinból nagyméretű tárgyat, mivel a hőslapján csak kisméretű 
tárolóhelyei vannak.

•   Sisakot nem lehet a kabinban tárolni. 

Tengeri lények
•   Minden tengeri lény fehér kockával dob.
•    A kockáiknak a számát, csakúgy, mint az akaraterő- és 

erőpontjaiknak a számát a lénysávon láthatjátok.
•    A tengeri lények kiléphetnek a szárazföldre, sőt mozoghatnak is 

szárazföld-mezőkön.
•    A hős és a hajó is tartózkodhat egyazon mezőn egy tengeri 

lénnyel. Ettől még nem történik semmi.
•   Ha egy mezőn már egy lény tartózkodik, akkor az újonnan érkező 

lénynek tovább kell lépnie egy mezőt a nyíl irányába.
•   Ha két vagy több lény is ugyanazon a tengeri útvonalon halad, 

megtörténhet, hogy például egy nerax átugrik egy arrogot, mivel 
napkeltekor előbb lép. Tehát átugorja az arrog által elfoglalt 
helyet.

•   Abban az esetben, ha két azonos típusú lény halad ugyanazon a 
tengeri útvonalon, akkor napfelkeltekor az lép előbb, amelyik 
közelebb van a partokhoz.

•    A szárazföldön elsőként mindig a górok lépnek, majd a neraxok és 
így tovább (lásd a napfelkelte-mezőn a sorrendet).

•    Szárazföldön ugyanolyan lények közül az lép előbb, amelyik 
kisebb számú mezőn áll.

•   A játéktábla északi oldalán több lény is állomásozhat az alábbi 
mezőkön: a 3 fővároson (91, 100, 114), illetve a romvároson (107). 
A tábla Hadria oldalán pedig az alábbi mezőkön: 135, 144 és 148.

•   A tengeri lények elleni küzdelem ugyanolyan, mint a normál lények 
elleni. Tengeri lényt távolsági fegyverrel meg lehet támadni egy 
szomszédos szárazföld-mezőről. A hajón lévő hősök együtt tudnak 
harcolni a szomszédos szárazföld-mezőn álló hősökkel.

”Harc egyesült erővel”-sáv
A “harc egyesült erővel”-sávon beállíthatjátok az együttes harci 
erőtöket. Ehhez használjátok a két fekete fakockát. A baloldali 
oszlopban a 10-es értékeket, a jobboldaliban pedig az 1-es 
értékeket jelölhetitek.

A játéktáblák sajátosságai
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Az északiak ajándékai
•    Ezeknek a tárgyaknak a használata (csíkos nyest, iránytű, sellőpor)

nem kerül időbe az idősávon.
•    A felhasznált lapkákat (kivéve a sellőport) minden napfelkeltekor

vissza kell forgatni az aktív oldalukra. Még akkor is, ha azok egy
mezőn vagy a hajókabinba vannak letéve.

A tolvaj csíkos nyest
•   Naponta egyszer, valamelyik hős használhatja a nyestet, hogy egy

harci forduló előtt elvegye egy lény egyik dobókockáját és azt ő
használja plusz kockaként. Ezután a nyestlapkát a hátoldalára kell
fordítani.

•   A csíkos nyest kizárólag csak normál ellenfél ellen használható. A
végső ellenfél ellen nem vethető be.

Hadriai iránytű
•   Naponta egyszer, valamelyik hős használhatja az iránytűt, hogy

az aktuális szélkártyát pontosan 90 fokkal elforgassa. Az elforga-
tott szélkártyának pontosan illeszkednie kell a táblán neki kijelölt
helyre. Ezután az iránytűt a hátoldalára kell fordítani.

•   Az iránytűt használó hős figurájának nem kell a hajótáblán
lennie.

Sellőpor
•   Legendánként egyszer, valamelyik hős használhatja a sellőport egy

harci forduló előtt, hogy kicserélje a saját akaraterőpontjainak a
számát a megtámadott lény akaraterőpontjainak a számával. Ez
azt is eredményezheti, hogy megváltozik a hős vagy a lény által
használható kockák száma.

•    Ezután a lapka kikerül a játékból.
•    A sellőpor kizárólag csak normál ellenfél ellen használható.

A végső ellenfél ellen nem vethető be.
•   Ha egy hős túlórázva támad meg egy lényt és szeretné használni a

sellőport, az alábbi sorrendet kell követnie: először a hős csökkenti
az akaraterőpontjainak a számát 2-vel, majd ezt követően használ-
hatja a sellőport és cserélheti meg a lénnyel a (csökkentett)
akaraterőpontjainak a számát.

•   Amennyiben egy hős arra készül, hogy bevesse a sellőport, ész-
szerű, hogy ne növelje túlzottan az akaraterőpontjainak a számát,
hiszen ezt fogja kicserélni a lény pontjainak a számával. Például:
ebben az esetben a 114-es mezőre lépő hősnek nem érdemes az
akaraterőpontjainak a számát 14-re növelnie. 

A hadriai homokóra
•    A homokórát használó hős az időkövét 3 órával visszábbhelyez-

heti az idősávon. Ezután a lapkát a hátoldalára kell fordítani. 
•    Nem lehet kevesebb órával visszábbhelyezni az időkövet és nem

lehet az órákat megosztani (tehát nem lehet egyszer 2 órát, majd
később 1 órát visszábblépni az időkővel).

•   A homokórával csak egy hős időköve mozgatható.
•   A homokórát használó hős időkövének legalább a 3. órán kell

lennie, hogy visszább lehessen helyezni 3 órával.

A viharpajzs
•    A viharpajzsot a hőslapján viselő hős, a hajót áthelyezheti, bármely

piros dobókockával jelölt tenger-mezőre.
•   Ennek nem feltétele, hogy a hős a hajón tartózkodjon.
•   A viharpajzs két alkalommal használható

(oldalanként egyszer).
•   A viharpajzs használható normál pajzsként is, hogy elhárítsatok

vele egy harc vagy egy esemény negatív hatásait. Ugyanígy
használható viharkártya és viharlapka ellen is.

Farönkök és vasrudak
•   Egy hős begyűjthet egy farönköt vagy egy vasrudat, ha egy olyan

mezőn áll, ahol ilyen lapka található. A lapkát a hőslap erőpont-
sávjára kell tenni úgy, hogy a lapka jobb széle az erőpontot jelző
kocka baloldalához illeszkedjen.

•   Ha a hőstábla erőpont-sávján elegendő hely van a fakocka bal-
oldalán, akár több farönk és vasrúd is lehelyezhető. 

•    A játéktábla északi oldalán, a hős a 100-as mezőn leadhat
farönköt, hogy rönkönként cserébe 2 akaraterőpontot vagy 2
aranyat vagy 2 dicsőséget szerezzen. Ezt követően, a becserélt
farönköt el kell távolítani a játékból.

Kagylók
•   A kagylókat ugyanott kell tárolni a hőslapon, mint az aranyat vagy

a drágaköveket.
•   Egy hős a kagylóit a játéktábla 91-es mezőjén becserélheti. A

leadott kagylók értékében (0,1,2,2) akaraterőpontot, aranyat vagy
dicsőséget (vagy ezek bármilyen kombinációját) kaphatja. Ezt
követően a becserélt kagyló(ka)t el kell távolítani a játékból.

A mágikus fegyverek
•    Egy mágikus fegyver használatáért a hősnek azonnal fizetnie kell egy

dicsőséget. 
•   Egy mágikus fegyver használatba vételéről még a kockadobás előtt

kell döntenie a hősnek.

Orweyn kalapácsának ereje
•   Ha egy hős a kalapácsot egy harcban használja, azonnal növelheti

az erőpontjai számát 2-vel. Ezt a változást azonnal le is kell lépni a
hős erőpont-sávján. Ez a pontnövekedés megmarad, nem vész el.

•   A kalapács az egyetlen, amelyet két szomszédos, kisméretű
tárolómezőn kell tartani.

Varlion tűzkardja
•    A hős a saját kockái helyett a nagyméretű piros tűz-kockával

dobhat.
•   Amennyiben a hős, a varázsló, használhatja erre a kockára is a

speciális képességét.

Varatan erősisakja
•   A hős egy harci körében, legfeljebb 3 dobott kockájának az

értékét összeadhatja. A kockaértékeknek nem kell megegyezniük.
•   A távolsági harcosok (például az íjász vagy a hajóról támadó hős),

esetében az utolsó 3 dobott kocka értéke számít.

Viharlapkák
•   A pajzsát használó hős egy viharlapka hatását teljesen elhárítja.
•  Amennyiben egy utasítás nem hajtható végre teljes egészében,

igyekezni kell a lehető legszigorúbban végrehajtani. Például: a
hajót 3 mezővel kelet felé kell mozgatni, viszont a harmadik mező
egy szikla. Emiatt, csak két mezőt mozog kelet felé a hajó, viszont a
csapat veszít egy dicsőséget. 

Roncslapkák
•   Ha a hajóval olyan mezőn álltok meg, amin egy roncslapka találha-

tó, akkor azt aktiválhatjátok. Ha csak keresztülhajóztok a roncs-
lapkás mezőn, akkor nem lehet aktiválni.

•   Háromféle roncslapka van: 
1 x egy kincs: azonnal kaptok 2 aranyat. 
2 x bajba jutott tengerész: azonnal kaptok 2 dicsőséget. 
2 x menekülő nerax: a lapka aktiválásával megakadályozható egy
nerax felbukkanása. 

•   Mindhárom esetben, a lapka kikerül a játékból.
•  Fontos: ha a hősök a következő napkelte előtt nem aktiválják a

roncsot, minden roncslapka felfordításra és aktiválásra kerül a
következő napkeltekor. 

Tárgyak és lapkák
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Ebben az esetben az alábbiakat kell végrehajtanotok:  
A kincs elsülyed: a lapkát el kell távolítani a játékból, a hősök nem
jutnak hozzá az aranyakhoz.
A bajba jutott tengerész megfullad: a hősök 2 dicsőséget veszítenek.
A nerax felbukkan: a nerax a szaggatott vonal mentén a római számmal
jelölt mezőre mozog. Amennyiben ez a mező már foglalt, akkor a nerax
a nyíl irányában a következő szabad mezőre lép tovább. 

Például: a neraxot a szaggatott
vonal mentén a római II-es számú
mezőre kell tenni. Mivel ez már
foglalt, ezért a nerax továbbmozog
a nyíl irányában egy mezőt. 

Hólapkák
•   A játéktábla Hadria oldalán, minden napkeltekor az üresen maradt

négyzetes mezőkre tegyetek képpel lefelé fordítva egy-egy
hólapkát. Kivéve, ha egy ilyen mezőn hős áll vagy örök tűz vagy
portál található.
Fontos: ha nincs elegendő hólapka, akkor előbb a magasabb
számmal rendelkező mezőket kell feltölteni.

•   A hólapkás mezőkön nem lehet csak úgy keresztülhaladni. Ha egy
hős rálép egy hólapkás mezőre, akkor meg kell állnia és azonnal
aktiválnia kell a lapkát.

•   Ezeket a lapkákat, minden más, ugyanazon a mezőn található
lapka (például kút) előtt kell aktiválni.

•   Hólapkát nem lehet távcsővel a szomszédos mezőről felfedni.
•   A hólapkákon található új játékelemek részletes leírása a

felszereléstábla Hadria oldalán található. 
•    A tüzifát ábrázoló hólapkákat a hőslapon lehet gyűjteni (az

aranynak és a drágaköveknek fenntartott részen). A többi
hólapka az aktiválásukat követően kikerül a játékból. 

Portálok
•   Ha egy hős olyan mezőn áll, amin portál található, akkor azt

használva, bármely másik, portállal rendelkező mezőre átteheti
hősfiguráját. Amennyiben a hős keresztülhalad (tehát nem áll
meg) a portálos mezőn, akkor nem használhatja a portált. A
használatot követően mindkét portál kikerül a játékból.

•   A portállal több hős is utazhat egyidejűleg, ha mind a portálos
mezőn állnak.

•    A hősök más figurákat (mint például az álló Merriket) is vihetnek
magukkal a portálon keresztül.

Grenolin, a bárd
•   Grenolinnal valamelyest csökkenthetitek a

legendák nehézségét.
•   Egy, a hajóból kiszálló hős, mozgathatja magával

Grenolin figuráját is.
•   Ha egy hős a legenda során dicsőséget szerez (legyőzött lény után

jutalomként vagy más úton-módon) és Grenolin vele egy mezőn
áll vagy vele együtt a hajó fedélzetén tartózkodik, kap 1 extra
dicsőségpontot.  
Példa 1: Legyőztök egy gort, miközben Grenolin is veletek egy
mezőn áll. Jutalmul a 2 aranyat választjátok. Ezen kívül Grenolin
miatt kaptok egy dicsőségpontot is.  
Példa 2: Egy hős, a 100-as mezőre visz és bevált egy farönköt.
Grenolin vele van. Jutalmul a 2 dicsőséget választja, amihez Greno-
lin miatt kap még egyet, tehát összesen 3 dicsőségpontot szerez.

Az északi-kutak
•   Az északi-kutak használatával valamelyest

csökkenthetitek a legendák nehézségét.
Cseréljétek ki az alapjáték kútjait az északi-
kutakra. Keverjétek meg a kútlapkákat kép-
pel lefelé (szürke oldalukkal felfelé
legyenek), majd tegyétek a játéktáblána kútmezőkre.
Ezt követően forgassátok fel a lapkákat.

•   Az északi-kutat használó hős megkapja a kúton feltüntetett
jutalmat, majd a normál szabályok szerint átfordítja a lapkát. A
kutak napkeltekor ugyanúgy frissülnek. 

•   A harcos hős, az egyedi képességét ugyanúgy használhatja, mint az
alapjátékban. A 3 akaraterőt adó kutaknál 5 akaraterőt kap és az
aranyat vagy a kulacsot, a 6 akaraterőt adó kútnál pedig ugyanúgy 6
akaraterőpontot. 

•    Bragor (az “Új hősök” kiegészítőből) is használhatja az egyedi
képességét, hogy 1 erőpontot kapjon az akaraterőpontok helyett. 
Viszont az aranyat, illetve a kulacsot nem kapja meg. 

6. Mozgassátok vissza a bárdot a dicsőség csarnokában.
Minden olyan lény után, amelyik szárazföldön áll, visszább lép a bárd
(a tábla balfelső sarkában látható érték szerint) További egy mezőt lép
vissza minden olyan lényért, amely:
•   az északi oldal: 91, 100, 107, 114 mezőin áll.
•    a Hadria oldal: 135, 144, 148 mezőin áll.

7a. A játéktábla északi oldalán (8-as és 9-es legenda):
forgassátok fel és aktiváljátok a roncslapkákat. 
Hajtsátok végre a negatív hatásokat.

7b. A játéktábla Hadria oldalán: dobjatok a tél-kockával.
Minden hős annyi akaraterőt veszít, amennyi a dobásotok értéke,
kivéve, ha a 135, 144, 148-as mezők egyikén vagy a hajón tartóz-
kodik. Fontos: az “örök tűzzel” egy mezőn álló hős a dobás értékét
hozzáadja az akaraterőpontjai számához. Tegyetek hólapkát min-
den olyan négyzettel jelölt mezőre, amin nincs. Kivéve azt az üres
mezőt, amin: hős, örök tűz vagy portál található. Ha nincs elegendő
lapka, akkor a kisebb számú mezőket részesítsétek előnyben.

8. Frissítsétek a kutakat (kivéve amelyiken hős áll).

9. Léptessétek a mesélőt egy mezővel feljebb a legendasávon.
Amennyiben a mesélő eléri a “Z” mezőt, a játék véget ér.

A napfelkelte-mező
1. Csapjátok fel a szélkártya-pakli legfelső lapját és tegyétek le
úgy, hogy a pötty felül legyen. Viharkártya esetén kövessétek a
kártya utasításait.
2.-5. Mozgassátok a lényeket az ábrázolt sorrendben. Elsőként a
gorokat, majd a neraxokat, tengeri trollokat és arrogokat. Egy
lénytípuson belül az alábbi sorrendet kövessétek: 
•   tengeren előbb azokat, amelyek a parthoz közelebb vannak; 
•    szárazföldön az alacsonyabb mezőszámon álló lény lép előbb.
Fontos: a legtöbb mezőn csak egy lény állhat. Ha az a mező,
ahová a lény mozogna már foglalt, akkor automatikusan tovább-
mozog a nyíl irányában a következő mezőre.
Kivétel: több lény is állhat a játéktábla északi oldalán: 100, 107 és
114; a Hadria oldalán pedig: 135, 144, 148 mezőkön.

Tárgyak és lapkák
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Utazás északra - 5 vagy 6 hőssel 
Az “Új hősök” kiegészítővel az összes 
legendát lejátszhatjátok 5 vagy akár 6 
fővel is. 

Tegyétek az 5 vagy a 6 főre vonatkozó extra 
lénysávot a játéktáblára úgy, hogy a régi 
értékeket kitakarjátok vele. Ezáltal 
megváltoznak a lények értékei. Például: a
neraxok ötfős játék esetén 10 erőponttal, míg 
hatfős játéknál 12 erőponttal rendelkeznek.

Az “Új hősök” szabályai érvényesek, az alábbi 
kiegészítésekkel:

•   A hajó fejlesztése 5 játékos esetén 5 aranyba, 6 játékosnál 
pedig 6 aranyba kerül.

•    Amennyiben a fekete herald is játszik (az “Új hősök” kiegészítés-
ből), akkor támogatja a varázslókat a 10-es legendában a harc 
során, illetve később a Qurunt is.

Az “Új hősök” kiegészítő használata esetén, az alábbi módosítások 
lépnek még érvénybe:

•   Kheelát, a víziszellemet, a játék kezdetekor ne a saját mezőjére 
tegyétek, hanem arra a mezőre, ahol a hajó áll. A víziszellem mind 
szárazföldön, mind vizen mozoghat. Ő csak Andor folyójától fél. A
történetéről bővebben a legendsofandor.com oldalon olvashattok.

A szerző és illusztrátor: 
Michael Menzel 1975-ben született
és családjával Németországban, az 
Alsó-Rajna vidékén lakik. Gyerekkora 
óta szenvedélyesen rajzol. Első 
játék-illusztrációja 2004-ben jelent 
meg a KOSMOS-nál. Azóta számtalan 
illusztrációt készített több kiadó 
gyerekeknek és felnőtteknek szóló 
játékához. Első, saját tervezésű 
játéka, az Andor legendái számos

díjat és elismerést nyert el, többek közt a 2013-as “Kennerspiel des 
Jahres-t”. A Csillagpajzs kiegészítő után következett az 5-6 fős 
kiegészítő: az “Új hősök”. Majd megalkotta ennek a varázslatos 
trilógiának a második részét: “Utazás északra” címmel.
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•   A víziszellem nem léphet a hajóra. 

•   Ha a víziszellem, egy mezőn tartózkodik a hajóval, akkor egy, a 
hajón lévő hős a harc során, a saját kockáját lecserélheti egy 
nagyméretű, fehér kockára.

•   Fenn hollója fel tudja fordítani a hólapkákat.

•   Ha Fenn távolsági fegyvert használ (íjjat vagy ballistát), használhatja 
a kést. Ezzel a legutolsó dobását újradobhatja.

•   Arbon képessége érvényes a gorokra, neraxokra, tengeri trollokra, 
arrogokra. Nem használható viszont a végső ellenfél ellen, illetve a 
10-es legendában a varázslók ellen sem.

•    Amikor az egyedi képességét használja, a szokott módon eggyel 
balra tolhatja a lény erőpontját. Ekkor viszont, győzelem esetén, a 
kisebb lény utáni jutalom is jár neki.
Példa: Arbon egy tengeri troll ellen harcol. A lénysávon a troll 
erőpontját 12-ről, a 10-esre tolja. A győzelmet követően a jutalom 
egy nerax szintjére csökken, tehát 3 aranyat/akaraterőt/dicsőséget 
kap.

•   Bragor nem viselheti Varlion tűzkardját, sem Varatan sisakját, 
mivel nem rendelkezik ehhez való tárolóhellyel a hőslapján.

•    Viszont viselheti Orweyn kalapácsát, mivel van két, kisméretű, 
szomszédos tárolómezője.

További figurák a saját legendáitokhoz
Irja, a sellő, az ismeretlen harcos és Warx, a neraxok királya nem rendelkeznek képességekkel. Pontosabban, még nem! Itt a lehetőség, hogy 
kipróbáljátok a kreativitásotokat. Talán ismertek olyan legendát, amelyben ezek a lények is szerepelnek? Írjatok saját legendát, a fejlesztési 
útmutató segítségével, amelyet a legendsofandor.com oldalon találtok!


