Beglsitheft

Az alapjaték minden szabalya érvényes, amennyiben masként nem irjuk! ]

Eljétek at igazan Andor vilaganak kalandjait!
Kifejezetten ehhez a kiegészit6hdz komponadlt zenét az ELANE
egylttes, amely elkisérhet benneteket az Uton észak felé. A
tobb, mint 70 perces zeneszdmot ingyen letdlthetitek a
legenden-von-andor.de weboldalrdl.

Az ,Utazas északra“ a dijnyertes Andor legendai tarsasjaték elsé
kiegészit6je, amely csak az alapjatékkal egyiitt jatszhato.

A “Materials required from the base game“ kartydn olvashat-
jatok, hogy mely elemekre lesz sziikségetek az alapjaték
dobozabdl.

Benotigtes Material
aus dem Grundspiel

Bendtigtes Material |
aus dem Grundspiel

(Wert beliebig)
e je 1 x blau, gelb, griin)
Hexe

Tipp: Ezt a kdrtydt és az alapjatékbdl vett jatékelemeket

tegyétek a 15 miianyagtasak egyikébe. igy kénnyen hozzdférhettek,

ha az alapjatékkal szeretnétek jatszani.

A torpe hés

Kram lett Cavern Uj hercege. Ha tudni szeretnétek, hogy ez hogy
tortént, toltsétek le a legenden-von-andor.de weboldalrél a ,Harc
Cavernért” bénuszlegendat. Most legyen elég annyi, hogy Kramra
Cavernben volt sziikség. Helyette a kivald tengeri harcos Stinner/
Stianna csatlakozott a h6s6k csapatdhoz. Az 6 kockai és jelolGi
bézs szintek.

1

5 vagy 6 héssel
Az “Uj hGsok” kiegészit6t hasznalva 5-en vagy akar 6-an is jatsz-
hattok. Ehhez olvassatok el a specidlis szabalyokat a 8. oldalon.

A hésok cimerpajzsai
Ezeket a h6s6k azonositasara fogjatok hasznalni. A cimer-
pajzsok szine megegyezik a hésok jatékelemeinek a szinével.

Az alapjaték hései, illetve Stinner/Stianna mellett
megtalaljatok az “Uj hGsok” kiegészits figuraihoz tartozd
cimerpajzsokat is.

Megjegyzés: bdar Kram a térpe nem vesz részt az északra tarto
utazdsban, haszndlhatjdtok viszont a jatékban a bonuszhdst
Orfent/Marfdt (legenden-von-andor.de weboldalrdl letélthetd).
Ezért van a dobozban egy sdrga cimerpajzs is.
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A jatéktabla északi oldala

A meséls - a napfelkeltét leszamitva - csak a masodik legy6zott
|ény utdn mozog a legendasavon.

A 91-es mez6n a jatékosok kagylét adhatnak le, hogy annak érté-
kében aranyat, dicsGséget és/vagy akarater6pontot szerezzenek.

A 100-as mezdn a jatékosok faronkot adhatnak le, hogy cserébe

2 aranyat vagy 2 dicsGséget vagy 2 akaraterGpontot szerezzenek.
Csak a 100-as mez6 moldjan fejleszthetd a hajoé.

A 114-es mez6n a h6sok novelhetik akarater6pontjaik szamat 14-re.
Nem kotelezé végrehajtani. Megjegyzés: Ha egy hés tuldrdzva érke-
zik a 114-es mezére, akkor el6bb csékkentenie kell az akaraterejét 2-
vel és ha ezen a mezén marad, csak ezutdn névelheti meg 14-re.

Fontos: a 91-es, 100-as és 114-es mezé tulajdonsagai az 6sszes olyan
legendaban hasznalhatdak, amelyek a tébla északi oldaldn jatszéddnak.

A jatéktabla Hadria oldala

A meséls - a napfelkeltét leszamitva - csak a harmadik legy6z6tt
Iény utdn mozog a legendasavon.

A h6ésoknek egy nap csak 6 6ra all a rendelkezésiikre, amit
legfeljebb 2 tuléraval toldhatnak meg.

A hajot nem lehet fejleszteni.

A 142-es és 145-6s mezbk kozti hiddal rendelkezé tengeri mezé
ugyanugy hajézhatd, mint barmely mas tengeri mez6.

A dicsGség csarnoka és a bard

A bard minden legendaban a csarnok 4-es mezején kezd.
Ha a 0-as mez6re lép, a legendat azonnal elvesztettétek.
Ha a hésok jutalmat kapnak, az arany vagy az akaraterd-
pont helyett barmikor valaszthatjak a dicséséget is.

(pl.: egy tengeri troll legy6zéséért 2 dicséség, 1 arany és
1 akarater6 jar). Tehat a bard egyet Iép el6re.

A hésoknek legfeljebb 20 dicsdséglik lehet.
Napfelkeltekor a bard (a “bard dalaval”) minden olyan Iény utdn,
amely szarazfold-mezdn all visszafelé mozog valamennyit. Hogy
mennyit, az attdl figg, hogy hany héssel jatszotok (lasd a
jatéktabla bal-felsé sarkaban).

A jatéktabla megkiilonboztetett helyein allo Iények utan a bard
plusz egyet lép visszafelé. Ezek: a jatéktabla északi oldalan a 3
févaros (91, 100 és 114), illetve a romvaros (107). A jatéktabla
Hadria oldaldn pedig a 135-6s, 144-es és 148-as mezdk.

A hajé mozgasa

Egy hds a “lépés” akcidt valasztva hajdzhat is. Ennek feltétele, hogy
a figurdja a hajotablan legyen. Ekkor 1 érdért cserébe annyi mez6t
Iéphet a hajoval egy iranyba, amennyit az aktualis szélkartya abban
az iranyban mutat. Barmely irdnyban lehet mozogni (tehat
vizszintesen, fligg6legesen vagy akar atldsan is).

Fontos: nem kotelez6 a szélkdrtyan talalhatd szamértéket teljesen
lehajozni.

A hés azt kovet6en, hogy a korében mar hajozott egy iranyban
néhany mez6t, megteheti, hogy ezutan ugyanabba vagy egy masik
iranyba tovabbhajozik (figyelembe véve az aktudlis szélkartyat). A
h&s barmennyit hajézhat a korében (egészen addig, amig van
elegendd ideje az id6savon). Ha befejezte a korét, az dra jarasa
szerint kovetkez6 hés kerll sorra. Abban az esetben, ha 6 is a
hajotablan tartézkodik, akar tovabb is hajézhat.

Tipp: ha tébb hés is a hajotdblan tartozkodik és hajozni szeret-
nétek, érdemes a hajozdsra szant id6t ardnyosan szétosztani.

A hajo nem léphet és nem is haladhat keresztll szarazféld-mezdén
vagy sziklas-mezdén. ElGszor a 8-as és 9-es legenddkban lesz
lehet6ségetek arra a képességre szert tenni, hogy sziklas mez6re
hajozzatok vagy keresztiilhaladjatok rajta.

Lehet hajozni olyan mez&re vagy olyan mezén keresztil, amin

egy lény all.

Kulacs nem hasznélhaté hajézasra.

A jatéktablak sajatossagai

Sziklas-mez6k

Hésfigura csak szarazféld-mez&re/mezén mozoghat.

A sziklas-mez6k nem szamitanak szarazfold-mezdének.
ElGszor a 8-as és 9-es legenddkban lesz lehet6ségetek
arra a képességre szert tenni, hogy sziklas mez6re
hajézzatok vagy keresztiilhaladjatok rajta.

Beszallas / Kiszallas

Csénakazas

o A hd&s, amennyiben olyan mezén all, ahonnan

Amennyiben a hajd egy szarazfold-mezével szomszédos tenger-
mezon all, a hésfigurat at lehet tenni a hajotdblardl a szarazfold-
mez6re. Mindez 1 éraba keriil a h6snek az idGsavon.

A beszallas ugyanigy mikodik.

Fontos: a ki- és beszallashoz barmely szomszédos mez6 hasznalha-
t6, nem csak a méldval rendelkez6k. Szomszédosnak szamitanak
azok a mez6k is, amelyek csak egy cstucsukkal érintik a tengert.

e o
.

A jatéktabla északi oldalan 4 helyen van : -

lehet6ség csdnakdzasra két teriilet kozott.

egy szaggatott vonal indul, a “Iépés” akciot
vdlasztva, atmozoghat a szaggatott vonal
mentén a vonal célmezéjére.

Ennek koltsége 2 dra az idGsavon.

-l

Ha maradt még ideje, akar egybdl tovabb is mozoghat.

Példdul: a hajés datcsonakdzik a 77-es mezére (2 ora), lép egy
mezé6t a 77-esre (1 éra), majd beszdll a hajoba (1 éra) és 3 mezét
hajozik észak-nyugati iranyba (1 dra).

Grenolint és Merriket barmely hés magdval viheti csonakazva.
Kivéve: a 10-es legenddaban az alvé Merrik figuraja nem
szallithatd - még csénakazva sem.

Szélkartyak / Viharkartyak

A szélkartyak legtobbjén egy irdnyt(l lathatd, amely megmutatja,
hogy melyik iranyba mennyit lehet hajézni. Mindig ugy kell
lerakni, hogy a fekete potty a tabla tetejénél legyen.

Néhany szélkartya viharkartya. Ha egy viharkartyat hiztok fel,
akkor dobjatok a piros kockaval és a dobas értékével jelolt tenger-
mezdre (tehat amelyik mezén a dobott értékd piros dobdkocka
lathatd) rakjatok at a hajétokat.

El6fordulhat, hogy egymasutan tébb viharkartyat is hiztok.

A legtobb viharkartya akarat- vagy er6pontveszteséget is okoz a
hdsoknek. Egy, a pajzsat hasznaldé h6s megvédheti a csapatot
ezektdl a hatasoktdl.

Fontos: a hajo athelyezése még pajzzsal sem akadalyozhato

meg.



Példak hajozasra:

Stinner, a tengeri harcos 3 mezét hajozik észak-nyugat felé (1 ora) és
haszndlja a specidlis képességét, hogy a hajot egy mezével nyugatra
helyezi (0 6ra). Ot kéveti Chada, az ijdsz forduldja, aki szintén a hajo
fedélzetén tartozkodik. O tovdbbhajozik észak-nyugati irdnyba 3
mezét (1 ora).

Stianna, a tengeri harcos 3 mez6t hajozik észak-kelet felé (1 6ra). Bdr
4 mezdt is hajozhatna ebben az irdnyban, de mivel a negyedik mezé
egy szikla, ezért meg kell dllnia. Ezutdn 3 mezét hajozik kelet felé (1
ora). A “lépés” akcidja befejezéseként haszndlja a specidlis képességét
és dthelyezi a hajot a szomszédos tenger-mezére, ami a moléval is
rendelkezé 100-as mezd (Werftheim). Ha a hajon tartézkodd héséknek
elég aranyuk van, most fejleszthetik a hajot..

A hajo mdr rendelkezik mdsoddrbdccal, igy a hajon tartézkodo
vardzsld, Eara 1 drdért 4 mezényit is hajozhat észak-kelet felé. Mivel ez
nem felel meg neki, ezért tovabbi 1 érat felhasznalva még 2 mezét
hajozik észak-keletnek. Ot Thorn, a harcos kéveti a sorban, aki kelet
felé hajozik. Ebbe az irdnyba 1 drdért legfeljebb 8 mezét haladhat..
Azonban nem lehet szdrazféldén dthajozni, ezért megdllitja a hajot és
egy ujabb ordt felhaszndlva 1 mezét halad észak-kelet felé, hogy a IV-
es mezon allé neraxot megkézelitse, a szomszéd mezdre hajozva és
ezzel felkésziiljén a csatdra.

A jatéktablak sajatossagai

A hajotabla

o A3 fejlesztést minden legenda el6készitésekor ugy kell beillesz-
teni a hajotdblaba, hogy az aranyérmés oldaluk legyen felfelé.

o Minden fejlesztés annyi aranyba kerdl, ahany héssel jatszotok.

o Afejlesztések csak a jatéktdbla északi oldaldn vasarolhatok még és
kizarélag a 100-as mez6 moldjan. A tabla Hadria oldalan jatszva
nem lehetséges a hajo fejlesztése.

« A ballista és az orrdisz hasznalatdhoz valamelyik hésnek az ehhez
tartozo pozicidban kell allnia. E két poziciot csak hés foglalhatja el.
A masodarbdc hasznalatahoz nincs sziikség hésre az arbdécnal.

« A hajdkabinban legfeljebb két targy tarolhato. A tarolt targyak nem
aktivak. Mas széval a kabinban tarolt targyakat a h6sok nem
hasznalhatjak. Tobb targy - leszamitva a hGsok sajat felszerelését -
nem tarolhatd a hajon.

Példdul: Egy hés mindhdrom tdrolohelye foglalt mdr a héslapjdn, de
szeretne a kabinbdl egy tdrgyat haszndlni. Ehhez elébb le kell tennie az
egyik kisméret(i tdrgydt és csak ezt kévetden veheti fol a kabinbdl az ott
Iévé tdrgyat. A haszndlatat kévetben akdr vissza is cserélheti a
kordbban letett targydra.

« Mivel “Orweyn kalapacsanak két kis helyre lenne sziiksége, ezért
nem tarolhatd a hajokabinban.

o Bragor, a h8s (az “Uj h6sok” kiegészitébsl) nem vehet fel a
kabinbdl nagyméret( targyat, mivel a h6slapjan csak kismérett
taroldhelyei vannak.

 Sisakot nem lehet a kabinban tarolni.

Tengeri lények

o Minden tengeri Iény fehér kockaval dob.

o A kockaiknak a szamat, csakugy, mint az akarater6- és
erépontjaiknak a szdmat a |énysavon lathatjatok.

o Atengerilények kiléphetnek a szarazféldre, s6t mozoghatnak is
szarazfold-mez6kon.

e A hGs és a hajo is tartdzkodhat egyazon mezén egy tengeri
|énnyel. Ett6l még nem torténik semmi.

o Ha egy mez6n mar egy lény tartézkodik, akkor az Gjonnan érkezé
Iénynek tovabb kell Iépnie egy mez6t a nyil irdnyaba.

» Ha két vagy tobb lény is ugyanazon a tengeri Utvonalon halad,
megtorténhet, hogy példaul egy nerax atugrik egy arrogot, mivel
napkeltekor el6bb |ép. Tehat atugorja az arrog altal elfoglalt
helyet.

o Abban az esetben, ha két azonos tipusu lény halad ugyanazon a
tengeri Utvonalon, akkor napfelkeltekor az I1ép el6bb, amelyik
kozelebb van a partokhoz.

o A szarazfoldon els6ként mindig a gorok |épnek, majd a neraxok és
igy tovabb (lasd a napfelkelte-mezén a sorrendet).

o Szarazfoldon ugyanolyan lények koziil az 1ép el6bb, amelyik
kisebb szamu mezdn 4ll.

o Ajatéktabla északi oldalan tobb lény is dllomdasozhat az alabbi
mez6kon: a 3 févaroson (91, 100, 114), illetve a romvaroson (107).
A tdbla Hadria oldalan pedig az alabbi mez6kon: 135, 144 és 148.

o Atengerilények elleni kiizdelem ugyanolyan, mint a normal Iények
elleni. Tengeri Iényt tavolsagi fegyverrel meg lehet tamadni egy
szomszédos szarazfold-mez6rél. A hajon lévé hésok egyitt tudnak
harcolni a szomszédos szarazfold-mez6n allé hésokkel.

"Harc egyesiilt erével”-sav

A “harc egyeslilt erGvel”’-savon beallithatjatok az egytttes harci
erétoket. Ehhez haszndljatok a két fekete fakockat. A baloldali
oszlopban a 10-es értékeket, a jobboldaliban pedig az 1-es
értékeket jeldlhetitek.



Az északiak ajandékai

o Ezeknek a targyaknak a hasznalata (csikos nyest, iranytd, sellpor)
nem keril id6be az idésavon.

« A felhasznalt lapkakat (kivéve a selléport) minden napfelkeltekor
vissza kell forgatni az aktiv oldalukra. Még akkor is, ha azok egy
mezdén vagy a hajokabinba vannak letéve.

A tolvaj csikos nyest

« Naponta egyszer, valamelyik hés haszndlhatja a nyestet, hogy egy
harci fordulo el6tt elvegye egy Iény egyik dobdkockajat és azt 6
hasznalja plusz kockaként. Ezutdn a nyestlapkat a hatoldalara kell
forditani.

o A csikos nyest kizarélag csak normal ellenfél ellen hasznalhatd. A
végso ellenfél ellen nem vethet6 be.

Hadriai irdnytd

« Naponta egyszer, valamelyik hds hasznalhatja az iranyt(t, hogy
az aktualis szélkartyat pontosan 90 fokkal elforgassa. Az elforga-
tott szélkartyanak pontosan illeszkednie kell a tablan neki kijelolt
helyre. Ezutan az iranyt(it a hatoldalara kell forditani.

o Az irdnyt(t hasznald hés figurajanak nem kell a hajétablan
lennie.

Sellépor

« Legendanként egyszer, valamelyik h6s hasznalhatja a sell6port egy
harci fordulé el6tt, hogy kicserélje a sajat akarater6pontjainak a
szamat a megtamadott Iény akaraterépontjainak a szamaval. Ez
azt is eredményezheti, hogy megvaltozik a hds vagy a lény altal
hasznalhaté kockak szama.

o Ezutan a lapka kiker(l a jatékbal.

o Asell6por kizarélag csak normdl ellenfél ellen hasznalhato.

A végsé ellenfél ellen nem vethetd be.

o Ha egy hés tulérdzva tamad meg egy lényt és szeretné hasznalni a
selléport, az alabbi sorrendet kell kovetnie: el6szor a hés csokkenti
az akaraterépontjainak a szamat 2-vel, majd ezt kovetéen hasznal-
hatja a sell6port és cserélheti meg a lénnyel a (csokkentett)
akarater6pontjainak a szamat.

o Amennyiben egy hés arra késziil, hogy bevesse a sell6port, ész-
szer(, hogy ne novelje tulzottan az akaraterépontjainak a szamat,
hiszen ezt fogja kicserélni a Iény pontjainak a szamaval. Példdul:
ebben az esetben a 114-es mezére lép6 hésnek nem érdemes az
akaraterépontjainak a szamdt 14-re névelnie.

A hadriai homokoéra

o A homokorat hasznald hds az id6kovét 3 éraval visszabbhelyez-
heti az id6sdvon. Ezutan a lapkat a hatoldalara kell forditani.

o Nem lehet kevesebb érdval visszabbhelyezni az id6kovet és nem
lehet az drakat megosztani (tehat nem lehet egyszer 2 6rat, majd
kés6bb 1 drat visszabblépni az id6kével).

o A homokadraval csak egy hés idékove mozgathato.

o A homokarat hasznald hés idékévének legaldbb a 3. dran kell
lennie, hogy visszabb lehessen helyezni 3 draval.

A viharpajzs

« A viharpajzsot a hdslapjan visel6 hés, a hajét athelyezheti, barmely
piros dobokockaval jel6lt tenger-mezére.

« Ennek nem feltétele, hogy a hés a hajon tartézkodjon.

o Aviharpajzs két alkalommal hasznalhaté
(oldalanként egyszer).

o Aviharpajzs hasznalhaté normal pajzsként is, hogy elharitsatok
vele egy harc vagy egy esemény negativ hatdsait. Ugyanigy
hasznalhatd viharkartya és viharlapka ellen is.

Targyak és lapkak

Farénkok és vasrudak

o Egy hGs begydjthet egy faronkot vagy egy vasrudat, ha egy olyan
mezdn all, ahol ilyen lapka talalhato. A lapkat a héslap erépont-
savjara kell tenni tgy, hogy a lapka jobb széle az er6pontot jelz6
kocka baloldalahoz illeszkedjen.

o Ha a hdstabla er6pont-savjan elegendé hely van a fakocka bal-
oldalan, akar tébb faronk és vasrud is lehelyezhetd.

o A jatéktabla északi oldaldn, a hés a 100-as mezdn leadhat
faronkot, hogy ronkdnként cserébe 2 akarater6pontot vagy 2
aranyat vagy 2 dicséséget szerezzen. Ezt kdvetden, a becserélt
faronkot el kell tavolitani a jatékbal.

Kagylok

o A kagyldkat ugyanott kell tarolni a héslapon, mint az aranyat vagy
a dragakoveket.

o Egy hés a kagyldit a jatéktabla 91-es mez6jén becserélheti. A
leadott kagyldk értékében (0,1,2,2) akaraterépontot, aranyat vagy
dicsGséget (vagy ezek barmilyen kombinacidjat) kaphatja. Ezt
kovetSen a becserélt kagyld(ka)t el kell tavolitani a jatékbol.

A magikus fegyverek
o Egy magikus fegyver haszndlatdért a h6snek azonnal fizetnie kell egy
dicsGséget.

o Egy magikus fegyver haszndlatba vételérdl még a kockadobas el6tt
kell déntenie a hdsnek.

Orweyn kalapacsanak ereje

o Ha egy hés a kalapacsot egy harcban haszndlja, azonnal novelheti
az er6pontjai szamat 2-vel. Ezt a valtozast azonnal le is kell Iépni a
hds er6pont-savjan. Ez a pontnovekedés megmarad, nem vész el.

o A kalapdcs az egyetlen, amelyet két szomszédos, kisméret(i
taroldmezon kell tartani.

Varlion tiizkardja

o A hds a sajat kockai helyett a nagymeéreti piros tiiz-kockaval
dobhat.

o Amennyiben a hés, a varazsld, hasznalhatja erre a kockara is a
specidlis képességét.

Varatan erdsisakja

o A hGs egy harci kérében, legfeljebb 3 dobott kockajanak az
értékét osszeadhatja. A kockaértékeknek nem kell megegyezniuk.

o A tavolsagi harcosok (példaul az ijasz vagy a hajordl tamadd hés),
esetében az utolsoé 3 dobott kocka értéke szamit.

Viharlapkak

o A pajzsat hasznald hés egy viharlapka hatasat teljesen elharitja.

o Amennyiben egy utasitas nem hajthato végre teljes egészében,
igyekezni kell a lehetd legszigoribban végrehajtani. Példdul: a
hajot 3 mezével kelet felé kell mozgatni, viszont a harmadik mezé
egy szikla. Emiatt, csak két mez6t mozog kelet felé a hajo, viszont a
csapat veszit egy dicséséget.

Roncslapkak

» Ha a hajéval olyan mezén alltok meg, amin egy roncslapka taldlha-
16, akkor azt aktivalhatjatok. Ha csak keresztiilhajéztok a roncs-
lapkas mezdén, akkor nem lehet aktivalni.

o Haromféle roncslapka van:
1 x egy kincs: azonnal kaptok 2 aranyat.
2 x bajba jutott tengerész: azonnal kaptok 2 dicsGséget.
2 x menekiil6 nerax: a lapka aktivalasaval megakadalyozhaté egy
nerax felbukkandsa.

o Mindharom esetben, a lapka kikeril a jatékbol.

o Fontos: ha a h6sok a kovetkez6 napkelte el6tt nem aktivaljak a
roncsot, minden roncslapka felforditasra és aktivalasra keril a
kovetkezd napkeltekor.



Ebben az esetben az aldbbiakat kell végrehajtanotok:

A kincs elsiilyed: a lapkat el kell tavolitani a jatékbdl, a h6s6k nem
jutnak hozza az aranyakhoz.

A bajba jutott tengerész megfullad: a h6sok 2 dicsGséget veszitenek.
A nerax felbukkan: a nerax a szaggatott vonal mentén a rdmai szammal
jelélt mez6re mozog. Amennyiben ez a mez6é mar foglalt, akkor a nerax
a nyil irdnyaban a kévetkezé szabad mezére 1ép tovabb.

Példdul: a neraxot a szaggatott
vonal mentén a romai ll-es szamu
mezére kell tenni. Mivel ez mdr
foglalt, ezért a nerax tovabbmozog
a nyil iranydban egy mezét.

Hdlapkak

A jatéktabla Hadria oldaldan, minden napkeltekor az liresen maradt
négyzetes mezGkre tegyetek képpel lefelé forditva egy-egy
hélapkat. Kivéve, ha egy ilyen mez6n hds all vagy orok tlz vagy
portdl taldlhatd.

Fontos: ha nincs elegendd hdlapka, akkor el6bb a magasabb
szammal rendelkezé mezéket kell feltolteni.

A hoélapkas mezékon nem lehet csak Ugy keresztiilhaladni. Ha egy
hds ralép egy holapkas mez6re, akkor meg kell dllnia és azonnal
aktivalnia kell a lapkat.

Ezeket a lapkdkat, minden mas, ugyanazon a mezdn talalhatd
lapka (példaul kut) el6tt kell aktivalni.

Hoélapkat nem lehet tavcsével a szomszédos mezérél felfedni.

A holapkéakon talalhaté Uj jatékelemek részletes leirasa a
felszereléstabla Hadria oldalan taldlhato.

A tlizifat dbrazold hoélapkdkat a héslapon lehet gydjteni (az
aranynak és a dragakoveknek fenntartott részen). A tobbi
hélapka az aktivalasukat kéveten kikerul a jatékbol.

Portalok

Ha egy h6s olyan mezén all, amin portal taldlhatd, akkor azt
hasznalva, barmely masik, portallal rendelkezé mezére atteheti
hésfigurajat. Amennyiben a hés keresztilhalad (tehat nem all
meg) a portalos mezdén, akkor nem hasznalhatja a portalt. A
hasznalatot kbvetéen mindkét portal kikeril a jatékbal.

A portallal tébb hds is utazhat egyidejlileg, ha mind a portalos
mezén allnak.

A hésok mas figurdkat (mint példaul az allé Merriket) is vihetnek
magukkal a portdlon keresztil.

-

A napfelkelte-mez6

1. Csapjatok fel a szélkartya-pakli legfelsé lapjat és tegyétek le
ugy, hogy a potty feliil legyen. Viharkartya esetén kdvessétek a
kartya utasitasait.

2.-5. Mozgassatok a lényeket az abrazolt sorrendben. Els6ként a
gorokat, majd a neraxokat, tengeri trollokat és arrogokat. Egy
|énytipuson belll az aldbbi sorrendet kovessétek:

« tengeren el6bb azokat, amelyek a parthoz kozelebb vannak;

o szarazfoldon az alacsonyabb mez6szamon allé [ény 1ép el6bb.
Fontos: a legtobb mez6n csak egy lény allhat. Ha az a mezd,
ahova a lény mozogna mar foglalt, akkor automatikusan tovabb-
mozog a nyil irdnyaban a kdvetkezd mezére.

Kivétel: tobb lény is dllhat a jatéktabla északi oldaldn: 100, 107 és
114; a Hadria oldaldn pedig: 135, 144, 148 mez&kon.

Targyak és lapkak

Amennyiben a mesélé eléri a “Z” mez6t, a jaték véget ér.
|

6. Mozgassatok vissza a bardot a dics6ség csarnokaban.

Minden olyan lény utan, amelyik szarazfoldon all, visszabb |ép a bard
(a tabla balfelsé sarkaban lathatd érték szerint) Tovabbi egy mez6t lép
vissza minden olyan lényért, amely:

« az északioldal: 91, 100, 107, 114 mez6in all.

« a Hadria oldal: 135, 144, 148 mezGin all.

7a. A jatéktabla északi oldalan (8-as és 9-es legenda):
forgassatok fel és aktivaljatok a roncslapkakat.
Hajtsatok végre a negativ hatdsokat.

7b. A jatéktabla Hadria oldalan: dobjatok a tél-kockaval.

Minden hés annyi akarater6t veszit, amennyi a dobasotok értéke,
kivéve, ha a 135, 144, 148-as mez6k egyikén vagy a hajon tartdz-
kodik. Fontos: az “6rok tlzzel” egy mez6n allé hés a dobas értékét
hozzaadja az akaraterépontjai szamahoz. Tegyetek hélapkat min-
den olyan négyzettel jel6lt mezére, amin nincs. Kivéve azt az lires
mez6t, amin: hés, 6rok tlz vagy portal taldlhatd. Ha nincs elegendé
lapka, akkor a kisebb szamu mezbket részesitsétek elényben.

8. Frissitsétek a kutakat (kivéve amelyiken hés all).

9. Léptessétek a mesél6t egy mezével feljebb a legendasavon.

Spielyarianten

Grenolin, a bard

Az északi-kutak

Grenolinnal valamelyest csokkenthetitek a
legendak nehézségét.

Egy, a hajobdl kiszallé h6s, mozgathatja magaval
Grenolin figurajat is.

Ha egy hés a legenda soran dicsGséget szerez (legy6zott 1ény utan
jutalomként vagy mas uton-modon) és Grenolin vele egy mezén
all vagy vele egyiitt a hajo fedélzetén tartozkodik, kap 1 extra
dicsGségpontot.

Példa 1: Legyéztok egy gort, mikézben Grenolin is veletek egy
mezén dll. Jutalmul a 2 aranyat valasztjatok. Ezen kiviil Grenolin
miatt kaptok egy dics6ségpontot is.

Példa 2: Egy hés, a 100-as mezdre visz és bevdlt egy farénkot.
Grenolin vele van. Jutalmul a 2 dicséséget vdlasztja, amihez Greno-
lin miatt kap még egyet, tehdt 6sszesen 3 dics6ségpontot szerez.

Az északi-kutak hasznalatdval valamelyest
csokkenthetitek a legendak nehézségét.
Cseréljétek ki az alapjaték kutjait az északi-
kutakra. Keverjétek meg a kutlapkakat kép-
pel lefelé (szlrke oldalukkal felfelé
legyenek), majd tegyétek a jatéktablana kutmezdkre.

Ezt kovetben forgassatok fel a lapkdakat.

Az északi-kutat haszndlé hés megkapja a kuton feltlintetett
jutalmat, majd a normal szabalyok szerint atforditja a lapkat. A
kutak napkeltekor ugyanugy frisstilnek.

A harcos hés, az egyedi képességét ugyanugy hasznalhatja, mint az
alapjatékban. A 3 akarater6t add kutaknal 5 akaraterét kap és az
aranyat vagy a kulacsot, a 6 akarater6t adé kutnal pedig ugyantgy 6
akaraterépontot.

Bragor (az “Uj h8sok” kiegészit6bdl) is hasznalhatja az egyedi
képességét, hogy 1 erépontot kapjon az akarater6pontok helyett.
Viszont az aranyat, illetve a kulacsot nem kapja meg.




Utazas északra - 5 vagy 6 hdssel

Az “Uj h8sok” kiegészitével az dsszes
legendat lejatszhatjatok 5 vagy akar 6
fével is.

Tegyétek az 5 vagy a 6 fére vonatkozo extra
lénysdvot a jatéktablara ugy, hogy a régi
értékeket kitakarjatok vele. Ezaltal
megvaltoznak a [ények értékei. Példdul: a
neraxok 6tfés jaték esetén 10 eréponttal, mig
hatfds jatéknal 12 eréponttal rendelkeznek.

Az “Uj h8sok” szabalyai érvényesek, az alabbi
kiegészitésekkel:

w
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¢ A hajo fejlesztése 5 jatékos esetén 5 aranyba, 6 jatékosnal
pedig 6 aranyba keril.

« Amennyiben a fekete herald is jatszik (az “Uj hsok” kiegészités-
bél), akkor tdmogatja a varazsldkat a 10-es legendaban a harc
soran, illetve kés6bb a Qurunt is.

Az “Uj hésok” kiegészit6 hasznalata esetén, az alabbi médositasok
lépnek még érvénybe:

o Kheelat, a viziszellemet, a jaték kezdetekor ne a sajat mezgjére
tegyétek, hanem arra a mezére, ahol a hajo all. A viziszellem mind
szarazfoldon, mind vizen mozoghat. O csak Andor folydjatdl fél. A
torténetérdl bévebben a legendsofandor.com oldalon olvashattok.

o Aviziszellem nem lIéphet a hajora.

e Haaviziszellem, egy mezdn tartdzkodik a hajoval, akkor egy, a
hajén lévé hés a harc sordn, a sajat kockajat lecserélheti egy
nagymeéret(, fehér kockara.

« Fenn holléja fel tudja forditani a hdlapkakat.

» Ha Fenn tavolsagi fegyvert hasznal (ijjat vagy ballistat), hasznalhatja
a kést. Ezzel a legutolsé dobasat ujradobhatja.

» Arbon képessége érvényes a gorokra, neraxokra, tengeri trollokra,
arrogokra. Nem haszndlhato viszont a végsé ellenfél ellen, illetve a
10-es legendaban a varazslok ellen sem.

o Amikor az egyedi képességét hasznalja, a szokott mddon eggyel
balra tolhatja a Iény erépontjat. Ekkor viszont, gy6zelem esetén, a
kisebb Iény utani jutalom is jar neki.

Példa: Arbon egy tengeri troll ellen harcol. A Iénysdvon a troll
erépontjat 12-rél, a 10-esre tolja. A gyézelmet kévetden a jutalom
egy nerax szintjére csékken, tehdt 3 aranyat/akaraterét/dicséséget
kap.

« Bragor nem viselheti Varlion tlizkardjat, sem Varatan sisakjat,
mivel nem rendelkezik ehhez valé taroldhellyel a héslapjan.

» Viszont viselheti Orweyn kalapacsat, mivel van két, kisméretd,
szomszédos taroldmezdje.

Tovabbi figurak a sajat legendaitokhoz

Irja, a sell6, az ismeretlen harcos és Warx, a neraxok kiralya nem rendelkeznek képességekkel. Pontosabban, még nem! Itt a lehet&ség, hogy
kiprobaljatok a kreativitasotokat. Talan ismertek olyan legendat, amelyben ezek a lények is szerepelnek? irjatok sajat legendat, a fejlesztési
Utmutato segitségével, amelyet a legendsofandor.com oldalon talaltok!

A szerz6 és illusztrator:

Michael Menzel 1975-ben sziiletett
és csaladjaval Németorszagban, az
Als6-Rajna vidékén lakik. Gyerekkora
Ota szenvedélyesen rajzol. Els6
jaték-illusztracioja 2004-ben jelent
meg a KOSMOS-nal. Azéta szamtalan
illusztraciot készitett tobb kiado

1 gyerekeknek és felnstteknek sz616
jatékahoz. ElsG, sajat tervezési
jatéka, az Andor legendai szamos
dijat és elismerést nyert el, tobbek kdzt a 2013-as “Kennerspiel des
Jahres-t”. A Csillagpajzs kiegészit6 utan kovetkezett az 5-6 f6s
kiegészitS: az “Uj h6sok”. Majd megalkotta ennek a varazslatos
trilégianak a masodik részét: “Utazas északra” cimmel.
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A szerz6 és a kiadd koszonetét fejezi ki a szamtalan tesztel6knek és
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A szerz6 kiilon is kifejezi kbszonetét: ,fiamnak Johannesnek,
unokadcsémnek Joelnek és feleségemnek Steffinek a sok tesztelésért.
K6szonetet érdemel: Peter Neugebauer, Klaus Teuber, Reiner Miller,
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Jakob és Max Murphy. Kiilon kdszonetet érdemel a Soester Spieleclub:
Jorg Krismann, Bernd, Marek és Joscha Ellersiek, Axel Borschel, Malte
Mertens, Markus Thielers és ganz besonders Jost Schwider. Kiilon
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