Na te Legende sktada sie 12 kart:
Al,A2,A3,A4,B,E N,
3 karty ,,Kryjowka Varkura’,
2 karty ,,Kopalnia - instrukcja”

Ta Legenda rozgrywa si¢ na drugiej stronie planszy.
Najpierw wykonaj cie wszystkie polecema z karty |
»Przygotowanie®. ;

Do rozgrywki potrzebne beda zetony potvmrow |
Uwaga: 2 zetony ,,1 Gor na pole 21, 1 Troll 1 na pole 257

i,1 Skral na pole 48, 2 sztuki ztota na pole 50” Qdk)zae

z powrotem do pudetka.

Nastepnie obok planszy przygotujcie nastepujace
elementy:

«  Zakryjcie i wymieszajcie: 11 srebrnYch kart

wydarzen (zastepuja ztote karty wydarzen), 10 kart \
wydarzen ,Tajemnicze Jezioro’, 8 Zetondw gruzu,

11 kamieni szlachetnych, 3 lecznicze ziota, 6 kamieni |
runicznych i 6 pergamindw.

o Przygotujcie 3 karty ,,Kryjowka Varkura” - |
i2 karty ,,Kopalnia - instrukcja” s

»  Przygotujcie Czarownicg, pionek ,Tarczowych |
Krasnoludéw”, Trolle, Wardraki, trucizng i 3 czarne

kosci. : Z

o Poioz‘ae zeton ,N” zielong strong do g‘ory;na‘ ‘ ‘
literze ,N” Toru legendy i po gwiazdce na polach B i F.

+ Na kazdym poluz symbolem dlamentu poh)zae
zakryty kam1en szlachetny :

bohatera (Jednosa) ahyust
rumcznych i2 leczmczy

«  Polducie 2 zetony gruzu na polu 21 i odkryjcie je.

o W zbrojowni (pole 27) polozc1e 1 hetm, 1 tarcze, |
1tuk i 1 buklak. £

Wskazéwka: Jesli nie pamietacie zasad dofyczqcych |
kamieni szlachetnych, ognistego podmuchu, gruzu

i Tajemniczego Jeziora, przeczytajcie jeszcze raz

2 karty ,,Kopalnia - instrukcja”. W przeciwnym |
wypadku te karty nie beda potrzebne.

o Postawcie Gora na polach 15 i 34. ‘

Tylko nieliczni wiedzg, ze bohaterowie, jeszcze przed
walkg ze Smokiem Tarokiem, musieli ponownie |
zmierzy¢ sie z Mrocznym Czarodziejem Varkurem.
Czarodziej uciekt do Kopalni Krasnoludéw. Poszukiwat |
tam starej magii krainy. Bohaterowie zdecydowali

sie uwolnic¢ kopalnie od jego cienia. Jednak Skrale, ktore |
weigz byly na jego ustugach, ukryly go przed nimi.

Zadanie: :

Bohaterowie musza wytropi¢ Mrocznego Czarodz1e]a |
Varkura ‘W tym celu muszg odnalez¢ 3 ‘Skralg :

Skrale Zna]dujg sie pod zetonami potworow Nalezy
je odszuléafe i pokonaq. Gdy na planszy postaw:éfny




Cel Legendy: E |

Gracze wygrywajg Legende, gdy narraté;zdo]dzw

do zetonu ,N” i..
..3 Skrale oraz Mroczny Czarodziej Var%.lr*ﬁﬁstanq

pokonam k. |

«  Poldzcie po 2 zakryte Zetony potworow ‘
na polach 10, 28; 35, 41 i 43. % :

Bohater, ktory wejdzie na jedno z tych pol, musi - |
zakoriczy¢ na nim swoj ruch. Zetony naleiy
natychmiast odkry¢ i po kolei rozpatrzy¢. : |

«  Polézcie kolejne 3 zakryte zetony potworow :
na polu 6 i postawcie na nich Trolla.
Aby odkry¢ te zetony, nalezy najpierw pokonac Trolla |

Wskazowka: Przy pomocy lunety mozna odkrywac ;
zetony znajdujace sie na sgsiednich polach, nie - |
aktywujac ich przy tym (takze w przypadku '

3 zetonéw, na ktorych stoi Troll). P
Postawcie figurke sTarczowe Krasnoludy
na polu 40. Tarczowe Krasnoludy mozna wykorz staé |
w grze na tych samych zasadach co ksu;aa Thora da

K inst j £

Dla przypomnienia: Kazdy potwor, ktéry dotrze
do potudniowego wyjscia z kopalnl (pole 0), |
natychmiast przesuwa zeton ,N” o jedno pole 3
z literg w dot. Potwor ten opuszcza gre. “'; £

Wazne: Gdy do pola 0 dotrze Skral, boha?fero’me
przegrywaja Legende. Wt |
W tej Legendzie bohater, ktérego punkty Woli
spadna do 0, schodzi z planszy i nie uczestniczy |
w dalszej grze. Jego kamienie szlachetne, zloto

i wyposazenie zostaje zlozone na polu, na ktorym
ostatnio stal.. |

Kazdy gracz rozpoczyna z 2 punktami Sity |
i stawia swoja figurke na polu 60 (przed kopalnia).
Grupa otrzymuje 5 sztuk zlota i 2 poobijane tarcze
(czyli odwrotna strong ku gorze). Wspolnie = |
decydujécie o rozdziale przedmiot()w. :
Wskazéwka: Tarcza chroni przed ogmstyml
podmuchaml

]eden z bohateréw wpatrywai sigw mroczne] we]scze
do kopalni. ,,Im wezesniej odkryjemy, gdzie ukryt ‘
sig Varkur, tym lepiej!”- zakrzylqu ,,Zapolu]my
na Skl:ala’




Do bohateréw dotarta wiadomos¢ od Drzewa Piesni.
Obroticy obawiali sig ataku potwordw. Liczyli na
pomoc bohateréw i Tarczowych Krasno]ud_ow i

Potézcie zakryty pergamin na polu 63 (ke '-' rona
drzewa). Gdy tylko do tego pola dotrze potwdr,
pergamin zostaje odkryty. Kazdy bohater, ktéry
posiada wiecej punktow Woli niz podaje liczba

na pergam‘inie, musi zredukowac¢ je do podanej
wartosci.

Ponadto, ,,Tarcz0we Krasnoludy” w tym momencie
opuszczajg gre. e

Obroricy zakoticzyli swojg wzadomosc wskazowkc;
odnosnie pote;znego przedmiotu...

Rzuccie czerwong koscia (dziesiatki) i koscia
bohatera (jednosci), aby ustali¢ polozenie trucizny.
Truc1zny mozna uzy¢ dwukrotnie (przod ityl
zetonu).

Bohater moze uzyc¢ trucizny w walce po rzucie
kodcig i przed reakejg potwora. Trucizna ma
dwo]akle dzialanie. ;

» Gdy potwor przegra rund@ walki, me e traci }edyme
rozmcy obu Sil Bojowych, lecz Jego plmkty W
spada.lg,, do0. : Zye

Ina nagroda. Nie
polu 80, leez opuszqza gre. Narrat

Wazne. Truc1zna.m - dzia
Czarodzieja!

Przez przejscia kopalni przeblysnety magiczne
blyskawice. Ze sklepienia z hukiem posypaly
sig odtamki skal. Varkur musiat byc vaobliz'ru. 3

Rzuccie szesciokrotnie kostkami, aby u' i¢
polozenie 6 zetonéw gruzu. Uzyjcie czer nej

i czarnej kosci, rzucajac obiema na raz i dodajqc
obie warto$ci.

Przyklad: 12 na czarnej kostce, 5 na czerwonej
kostce. Zeton gruzu nalezy potozy¢ na polu 17.
Zeton nalezy od razu odwrécié. -

Dzialanie: ;

a) Jesli na danym polu stoi bohater: Trac1 on punkty
Woli w liczbie przedstawionej na zetonie gruzu.
Tarcza chroni przed tym efektem. Nastepnie zeton
gruzu opuszcza gre.

b) Jesli na danym polu stoi potwér: Natychmlast

opuszcza on gre. 2
Wskazowka: Jedli trafiony zostanie Skral, uwaza
sie go za pokonanego; to znaczy, ze bohaterow1
s 0 krok blizej do zwyciestwa

Przypadek szczegdlny nr 1: Jedli na danym peIu

- znajduje sie boha;er oraz potwor, potwor opuszcza
gre. Bohater traa punkty Woh i zeton gkuzu takze

Jesli p‘ﬁine) na po
postawiony potwor 3
wolne sasiadujace pole.




Udato si¢! Bohaterowie wyzwolili kopalnig spod
| cienia czarnej magii. Niestety na tym nie zakoticzyta
| si¢ rola Czarodzieja Varkura. Kilka lat pézniej,
gdy Andor poczut si¢ bezpieczny po upadku Smoka,
Varkur powrdcil. Przeszedt dramatyczng przemiang
i jedynie bohaterowie krainy Andor rozpoznali
‘swo]ego dawnego przec:wmka w tej przemzall c%

Mroczny Czarodziej Varkur pojawit sie nad
Tajemniczym Jeziorem. Jezioro zawrzah)' :
Postawcie Mrocznego Czarodzieja na po
Przedmioty, gruz albo potwory, ktére znaj
sie obecnie na tym polu, opuszczaja gre. e ”
Wskazéwka: Jesli na polu stoi Skral, uwaza s1¢%?zg' a
pokonanego; to znaczy, ze bohaterow1e sg 0 kro bhze) |
do zwyciestwa.

Zadanie: : ‘

Musicie pokonac 3 Skrale i Mrocznego Czarodzle]a
Varkura, zanim narrator dojdzie do zetonu ,,N”. |
Z chwila gdy pokonany zostanie Mroczny Czarodziej,
narrator od razu przesuwa si¢ na pole z zetonem ,N.

s

Mroczny Czarodziej dysponuje: s
Punkty Sily: 2 graczy = 20,3 graczy = 30, =
4 graczy = 40. SR

Punkty Woli: 12 >
Kostki: 2 czarne kosci. Jednakowe wymkl sumu}é
sie. Varkur zawsze ma do dyspozycji 2kosci, |
nlezalezrlle od Jego 11czby punktow Woh. : S

Potw%f, ory wej !
na nastgpne: onn } ! |



Mroczny Czarodziej Varkur pojawil si¢ w zbrojowni.
Komnateg wypelnily mgliste wyziewy i rozlegl |
sie przenikliwy dzwigk przypominajgcy. ngios tarcia

o metal.

Postawcie Mrocznego Czarodzw)a na pofu 27. ‘
Wszystkie znajdujace si¢ tam przedmioty e
opuszczaja gre. it \

Zadanie: ¢ |

Musicie pokona¢ 3 Skrale i Mrocznego

Czarodzieja Varkura, zanim narrator do] d21e

do zetonu ,N”. |
Z chwilg gdy pokonany zostanie Mroczny
Czarodziej, narrator od razu przesuwa sie na pole \
z zetonem ,,N”

Mroczny Czarodziej dysponuje: = |
Punkty Sily: 2 graczy = 14, 3 graczy = 20, .

4 graczy = 30. ‘
Punkty Woli: 12 !
Kostki: 2 czarne kosci. ]ednakowe wyniki sumu)e |
sie. Varkur zawsze ma do dyspozycji 2 kosci,

nlezalezme odj jego liczby punktow Woh R

Cecha szczegolna' "Bohaterowae, ktorzy chcq

:Czarodzw)em-'me mogq, |
brzedmiotow. Zacha;qm do ni
lmlehksmCzaro‘ﬁnc al ’

Wskazowka Ta zggaﬁg ni
bohatera ,,Luczmka

Mroczny Czarodziej Varkur ukry! si¢ w komnacie
skarbow. Ciemne opary dymu ulatnialy |
sie z pomieszczenia, a powietrze. wypeimalé%tor 3

spalonego oleju.

Postawcie Mrocznego Czarodzieja na polu%;. Potwory |
badz zetony znajdujace sie na tym polu opuszczaja gre.

Zadanie:

Musicie pokonac 3 Skrale i Mrocznego Czarodzieja ‘
Varkura, zanim narrator dojdzie do zetonu ,N”.

Z chwila gdy pokonany zostanie Mroczny Czarodziej,
narrator od razu przesuwa si¢ na pole z zetonem ,,N”. |

Mroczny Czarodziej dysponuje: : ‘
Punkty Sily: 2 graczy = 20, 3 graczy = 30,

4 graczy = 40.

Punkty Woli: 12

Kostki: 2 czarne kosci. Jednakowe wyniki sumuje -

sie. Varkur zawsze ma do dyspozycji 2 kosci, ‘
n1ezalezn1e od jego hczby punktéw Woli. »

Cecha szczegolna Cecha szczegdlna: Kazdy | bohater |
dysponuje tylko tyloma punktami Sily, ile posrada 3
bohater o najmniejszej ich liczbie. '
Przykhzd Grupa sk%

ada sie z 3 bohatem'w: Bohaterowze
g ilos¢ punktéw. de 14,12 (6 :

Zdy z nich dyspvn?eﬁdyme &

i Sily: zatem Igcznie dyspon
6+6+6—18punktamz Sit




Legelidé dodatkowa

~ Kopalnia - instrukcja

 Tajemniczym Jeziorze i odkrywaé zadnych

Kamienie szlachetne w kopalni mozna zbierac.

Cyfry na kamieniach szlachetnych wskazuja |
na ich warto$¢ w ztocie i mozna takze za,i’ch pomocg -
handlowac ze sprzedawcy. Odkrywanie kamieni
szlachetnych jest bezpieczne. Gdy tylko je
z bohaterow zbierze kamien szlachetny, >
aktywowany zostaje ,Ognisty podmuch”. e L |
Jesli na polu z kamieniem szlachetnym znajdzie

sie potwor, kamien natychmiast opuszcza gre. |
Kamienie szlachetne nie posiadajg funkeji

»0dciagania” potwor6w z trasy opisanej w Legendzie 5.

Podczas ognistego podmuchu bohater rzuca po

kolei trzema czerwonymi kos¢mi. Pierwsza kostke
kfadzie na malym obszarze przed polem 10, druga |
przed polem 20, a trzecig przed polem 30. Ogien
rozprzestrzenia si¢ zgodnie ze strzatkami. Jego zasieg
wynosi tyle pol, ile wskazuje wymk na kostce (zgodme

z kierunkiem strzalek).

Gdy bohater znajduje si¢ na polu dotknle;tym
pozarem, traci tyle punktow Woli, ile wypadto
na kostce. Uzycie tarczy chroni go przed urazem. .
Potwory sg odporne na ognisty podmuch.

- Ogien zatrzymuje si¢ na polach z Zetonami gr Zi |

musi zakoriczy¢ tar
pierwsza z w1erzchu
Jezioro.

Gruz
Bohaterowie oraz potwory nie moga wechodzi¢ |
ani przechodzi¢ przez pola z zetonami gruzu. o
Bohater moze usung¢ zeton gruzu z sgsi dmego
pola. Ta akgja jest rownoznaczna z ,wall .
Kazda proba usuniecia gruzu, kosztuje bohateza

1 godzing na Torze dnia. W tym celu musi osiaggna¢ ‘
Site Bojowg (punkty Sily plus wartos¢ na kostce)
przynajmniej tak duza, jak cyfra na zetonie gruzu. |
Dzigki Sile Bojowej, ktora odpowiada sumie kilku
zetonéw, bohater moze na raz usunac kilka zetonow
gruzu. Bohaterowie moga usuwac gruz wspolnymi
sifami. Zlikwidowane Zetony gruzu opuszczajg gre.

Wskazéwka: Sokoly takze nie moga przelatywac
nad polam1 z zetonami gruzu.

Tarczowe Krasnoludy 2|
Bohater traci 1 godzine, aby przesuna¢ Krasnoludy
maksymalnie o 4 pola. Tarczowe Krasnoludy na |
polu z potworem dodaja bohaterom 4 punkty .Slly
Tarczowe Krasnoludy nie moga zbierac kamieni
szlachetnych, ani podnosi¢ badz odkrzrwac zadnych
innych zetonéw. Nie mogga pozostawac prz

wydarzen. Nie moga wchodzi¢ ani p{zechodzy:

przez P 0 gruzu ‘Moga jednak |
pom gruzu, Tarcs




