LEGENDY.
KRAINY,

Krélewska eskorta

Prolog:
Ta Legenda miata miejsce po czasach oporu.

Lud krainy Andor odetchngt petng piersig, po tym jak Mroczny Czarodziej Varkur zostat
przepedzony, a jego diaboliczne plany podporzgdkowania sobie wszystkich jej mieszkaricow
wydawaly sig tymczasowo udaremnione. Takze Trolle, ktore niespodziewanie pojawity si¢ w krainie,
zostaly odparte przez bohaterow.

Lud od dtuzszego juz czasu czul si¢ bezpiecznie.

Jednak stary krol Brandur pojgl, Ze to wszystko zwiasowato jeszcze wigksze zagrozenie. Wiedzial,
co czaito sig pod gorq i co spotszyto Trolle. Nie mogt przyglgdac sig bezycznnie i pozostawic krainy
w rekach losu.

Dlatego zdecydowat sie na wielki krok ...
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Na te Legende sktada sie 8 kart:

Al,A2,A3,D,H,N,
1 karta ,,Stary glupiec”,
1 karta ,W kopalni”

o oy . |

Najpierw wykonaj cie wszystkie polecenia z karty
»Przygotowanie®. ‘
Wazne: Wymieszajcie zakryte 3 zetony mgpnlakow

1 x mezczyzna, 2 x kobieta |

Nastepnie przygotujcie nastepujace element‘ya -t‘

«  Czarownice, 15 Zetonéw potworéw, truc1zn§‘ ‘
i3 czarne kosci przygotujcie obok planszy.

« Poldzcie po jednej gwiazdce na polach D, Hi N |
Toru legendy.

o Obok planszy przygotujcie takze karty »otary |
glupiec” i ,W kopalni”

« Postawcie po jednym Gorze na polach 10, 20, 39, |
43, 48 i Skrala na polu 45.

« Poldzcie po jednym zakrytym zetonie potworow

na Torze legendy na polach od ,,B” do ,H” i po jednym |
dodatkowym Zetonie potworéw na polach ,,C” i ,E>
(acznie 9 Zetonéw potwordéw). Zetony zostajg odkryte \
dopiero, gdy narrator dojdzie do 0dpow1edmego ‘pola

z litera. : o |

Prze_czytajci_e terazkartelegendy A2. el

Wskazéwka: Jesli narrator przejdzie na pole, do ktdrego
przypisana jest karta legendy i zeton potworow, przy |
rozpatrywamu pierwszetistwo ma zawsze Zeton
potworow.

o Rzuclcie czerwong koscig (d21es1qtk1) fﬁosag |
bohatera (jednosci), aby ustali¢ pofozenie 526
kamieni runicznych i 2 buklakow. |

Kraing targaly ostatnie zimowe zamiecie, gdy

bohaterowie staneli przed nowg przygodg. Straznik \
Melkart zwotat ich do Drzewa Piesni, aby przekazaé

im niepokojgcg pogtoske. |
Postawcie wszystkich bohateréw na polu 57.

»Powiadajg, ze krol postradat rozum” - doniost ‘
Melkart. ,,Przebrany w tachmany wyruszyl

samodzielnie na potudnie, zanim jego ludzie zdotali |
mtil w tym przeszkodzic. Nie pozostat po nim zaden

Slad" ;

Poléicie po jednym zakrytym Zetonie vnesnlakow na |
polach 24, 28 i 34. Bohater znajdujacy si¢ na jednym

z tych pél moze odkry¢ Zeton (za pomoca lunety - |
stojac takze na sasiednim polu). Jesli odkryty zeton
przedstawia wiesniaczke, bohaterowie mogg zanies¢ |
go do Zamku wedtug zwyktych obomqtu)a}cych

zasad. Jes i odkryty zeton przedstawia wiesniaka,

oznacza to, ze bohaterowie odpalgzh. la. ]qsl
bohater stoi na danym péfy;, naty JHQ :
na glos kalstg ,,Stary glupl shid |



Potézcie po 1 gwiazdce na zetonach wie$niakow, aby

nie zapomniec o odczytaniu karty ,,Stary glupiec”. |
Bohaterowie przenosza zeton kréla w taki sam sposéb
jak inne zetony wiesniakow. Jesli krdl trafi na pole

z potworem, lub potwor trafi na pole z kr 1 (takze |
jesli jest jeszcze zakryty), krol zostaje zablty i grapze

od razu przegrywaja Legende. |

Melkart znizyt wzrok. ,,Na domiar wszystkiego nasi
zwiadowcy donoszg, ze potwory szykujg potezny atak |
na Zamek. Musicie wigc ratowac nie tylko kréla, ale
i jego siedzibe". . |

Zadanie: |
Bohaterowie muszg obroni¢ Zamek, odnalez¢ krola
i eskortowac go bezpiecznie do Kopalni Tarczowych
Krasnoludéw (pole 71). Gdy narrator dotrze do pola |
»H” Toru legendy, krél musi znajdowac si¢ w kopalni.

Wyposazenie: (gl |
Kazdy bohater zaczyna z 1 punktem Sily. Grupa

otrzymuje 5 sztuk zlota i 3 punkty Sllydo podziatu.

Wskazowka: Bohaterowze stojg na polu z symbolem |
kupca,  gdzi mogqa od razu doknnac zakupow ]Wp
przed sv\zo"’

Gory wyszly z podszycia lasu. Czyzby otrzymaty
wiesci o ryzykowanym przedsiewzigciu kréla?
Czyzby chcialy na niego zapolowac?

Postawcie po jednym Gorze na polach %1 63. |

Bohater stat po kostki w trzgsawisku, gdy rongznai
zgarbiong postac krasnoludzkiego sprzedawcy Garza \
ukrywajqcg sig pod cigzkim ptaszczem z kapturem.

»Nie moze przeciez padac w nieskoriczonosc, |
przyjacielu” - krzykngt do bohatera. ,Wkrotce musi
znow sypac gradem i sniegiem, co?!” sze]qc sie

mowit dalej: ,Walczycie na straconej pozycji. Mam |
nadzieje, Ze o tym wiecie, hm? Ale jedno trzeba wam
przyznac: tatwo si¢ nie poddajecie. Trzymaj to!” \
- Garz wreczyt bohaterowi buteleczke zawzerajch
ciemngq substancje. |

Dowolny bohater otrzymuje trucizne. Mozna jej

uzy¢ dwukrotnie. Bohater moze uzyc¢ trucizny |
w walce po rzucie koscig i przed reakcja potwéra
Trucizna ma dwojakie dzialanie: :

1. Gdy potwor przegra runde walki, nie trac1 o |
jedynie réznicy obu Sit Bojowych, lecz j ]ego punkty
Woli spadajg do 0.

2. Za potwora zarbltego przy pomocy truc1zny nie
przysl‘dgajq Zaglnavgagroda Nie ktadzie sie go
polu 80, lec USZCZa GI¢ Narrat ﬁje

sie n?f'?orz i 'endy . :

Garz o odwrocd sig
»To méj wktad w
»Tylko nie mowci
swojej reputacji’.




Legenda koriczy si¢ przegrang, gdy krél Mej pory
nie znalazl si¢ w kopalni (pole 71). )
Jesli dotarl juz do kopalni, czytajcie d:

Postawcie po jednym Trollu na polach 4

Rozmowa miedzy krélem i kmsnoludzkzm 5
przywodcq trwata bardzo dtugo. Krasnoludy
zgodzily si¢ na nowy sojusz przedstawiajgc ostatni
warunek. Bohaterowie muszq odkryc tajemnice
kopalni i odnalez¢ wartosciowe kamienie szlachetne,
a byé moze takze utracong Gw1ezdnq\Tarczg Jednak
ta historia zostanie opowiedziana w innej Legendzie.
Krol wyglgdat na stabego i wychudzonego. Ledwo
trzymat sig na nogach gdy podchodzit do wy]scza

7 kopalm 2o

Zadanie: M
Bohaterowie musza bezpleczme eskortowaé krolg.do

Zamku (pole 0), zanim narrator dOsz1e do pola ,N”
Toru legendy Gdy znajdzie si¢ juz na Zamku, naﬂ;ator '
przesuwa si¢ na pole »N” Toru legendy ST

3 plﬁikfty Wolr

ruch kosztowalo b

0 e Z c1stWem,g o 4
... Krol dotart do Zamku i..
.. Zamek zostal obroniony.

I Tylko dzie;ki eskorcie krol mégt po raz kolejny

W powréci¢ do swojego Zamku. W koticu przestato

| padac, a nad dziedzificem zawista tecza.

{| Swiat wydawat sie bardziej przyjazny. Chociaz
bohaterowie bedg musieli wkrotce zmierzyc sig

!z, Tajemnicq kopalni”, teraz czekato na nich ktlka
soko]nych dni.
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Bohater podszedi do starego mezczyzny w tachmanach.
»Panie, czy to ty?” |
Krél rozpoznat bohatera i zaraz wyjasnit mu, czemu
wyruszyl w droge: ?

»Dopada mnie ogromne zmeczenie. Ale nzgg‘ ; ? - |
cheg pozostawiac mojego krolestwa bez obrony.

Kiedys z chciwosci zerwatem sojusz z Tarczowymz |
Krasnoludami. Nie chciatem zwréci¢ Gwiezdnej Tarczy.
Swojg wyprawg do kopalni, ktdra moze wyglgdac na |
szaleristwo, staram si¢ naprawic swoj blgd i odzyskaé
przyjazri Krasnolud6w. Jednak niestety przecenitem

swoje sily” Bohater podpari krola. ,,Chodzmy, Wasza |
Wysokosc Nie jestes sam.

Zadanie:

Bohaterowie muszg bezpiecznie eskortowac krola do |
Kopalni Tarczowych Krasnoludéw (pole 71), zanim
narrator dotrze do pola ,,H” Toru legendy. Krol nie
moze weze$niej udac sie do Zamku. oL |

Gdy krol znajdzie sie w kopalni, odczytajcie P ’ ' |
natychmiast karte ,W kopalni”, Dla przypommema
polozc1e gw1azqu na polu Thle T |
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Udato sie. Krdl dotart do celu. Jednak Tarczowe
Krasnoludy nie przywitaly oslabionego Brandura |
nazbyt przyjaznie. Nastepnie zaprowadzity go do
przedsionka Cavern, gardzieli kopalni. Hallgard,
przywédca Tarczowych Krasnoludéw, otworzyt szeroko |
oczy, gdy zobaczyl krdla Brandura. Mingto sporo%asu,
odkgd widzieli sig po raz ostatni i nie pozegnali sig ‘
wiedy w przyjazni. Jednak wtedy krol Brandur zgigt
kolano i zaczgt przemawiac cichym, lecz stanowczym |
glosem. To byta dluga przemowa...

Dopiero gdy narrator dojdzie do pola LH” Toru
legendy, krol bedzie mogt opuscic kopalmq |

Cel Legendy: : \
Bohaterowie muszg bezpiecznie eskortowa¢ krdla

z kopalni na Zamek, zanim narrator dotrzedopola |
»N” Toru legendy. :

“.

Waine: Za kazde pole, ktére bohater pokonuje |
z krélem, traci on punkty Woli: Ayes

2 graczy = 2 punkty Woli za kazdepole = |
3 graczy = 3 punkty Woli zakazdepole

4 graezy =4 punldy Woli za kazde pole e |

lem bohater nie moze sp

li do _:-Mus%sz




