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Opis gry

Bohaterowie usiltujg obroni¢ kraine przed potworami, przy okazji
wykonujac dodatkowe zadania. Gra sklada sie pieciu legend. Na kazda
z nich przypada stos duzych kart legend.

,

dla Legendy 1. Dzieki niej fatwo i szybko rozpoczniecie swoja
pierwsza rozgrywke. Dalsze zasady poznacie podczas kolejnych
przygod.

Do rozegrania Legendy 1 nie potrzebujcie zadnych dodatkowych

informacji. Schowajcie te broszure do pudelka i rozpocznijcie gre
z instrukeja ,,Szybki start”

Czekaja na was niezapomniane przygody!

-

S
Jezeli gracie po raz pierwszy, zacznijcie od instrukcji ,,Szybki start”

Co dalej po pierwszej Legendzie?

Jesli udato wam sie z powodzeniem przej$¢ pierwsza Legende
i chcecie przej$¢ do drugiego scenariusza (lub p6zniej do kolejnych),
potrzebne wam beda odpowiednie karty legend.

Ponadto nalezy przygotowac takze duza karte ,,Przygotowanie”.

" Przygotowanie

&

Na poczatku
kazdej Legendy
(za wyjatkiem Legendy 1)

\_

Karta ,,Przygotowanie” zawiera liste czynnosci, ktore nalezy wykona¢
przed kazda gra.

W celu rozpoczecia nowej legendy odczytajcie karte legendy Al.

Jesli do jej rozegrania potrzeba dodatkowych materialéw, informacja
ta zostanie uwzgledniona na wlasciwej karcie legendy. W przypadku
wprowadzenia nowych zasad, réwniez zostang opisane one na kartach
legend. Jesli w trakcie gry pojawia sie jakiekolwiek watpliwosci lub
pytania, odpowiedzi mozna znalez¢ w tej broszurze, szukajac pod
wiasciwymi hastami.

Wszystkie potrzebne informacje i zasady opisane sg w tej broszurze
i na wlasciwych kartach legend, dlatego instrukeja ,,Szybki start” ani
weczesniejsze karty legend nie beda juz potrzebne. Takze wtedy, gdy
powrdcicie do gry po dlugiej przerwie, znajdziecie na nich wszystkie
niezbedne informacje.

Ta broszura nie jest potrzebna do rozegrania Legendy 1.

Wprowadzenie

s

Streszczenie
(Niepotrzebne do rozegrania Legendy 1!)

Rozgrywka podzielona jest na dni. Kazdy dzien trwa 7 godzin,
gracze moga takze wykorzysta¢ maksymalnie 3 nadgodziny.

Gracz, ktéry wlasnie rozgrywa ture, wybiera akcje ,,ruch”

lub ,walka” Walka kosztuje 1 godzine za kazdg runde; ruch
kosztuje 1 godzine na kazde pole planszy. Zuzyte godziny zaznacza
sie przy pomocy Dysku czasu na Torze dnia. Bohater podczas
swojej tury moze wykorzysta¢ dowolng liczbe godzin. Jezeli

np. poruszy si¢ o 4 pola, przesuwa swo6j Dysk czasu o 4 godziny.
Jezeli na walke z potworem przeznaczy 3 rundy, przesuwa swoj
Dysk czasu o 3 godziny.

Po wykorzystaniu akeji, zgodnie z ruchem wskazowek zegara
nastepuje tura kolejnego gracza, ktory takze wybiera jedna
z dwoch dostepnych akeji i zuzywa dowolng liczbe godzin.

Gdy wszyscy gracze po kolei zakoncza swoje tury i ponownie
nastapi kolej pierwszego gracza, moze znéw wybra¢ pomiedzy
dwiema dostepnymi akcjami i wykorzysta¢ dowolna liczbe godzin.
Gracze kontynuuja po kolei swoje tury, dopoki nie wykorzystaja

7 godzin (ewentualnie dodatkowych nadgodzin), lub zdecyduja
sie wczesniej zakonczy¢ swoj dzien.

Bohater moze wykorzysta¢ maksymalnie 3 ,,nadgodziny”. Kazda
nadgodzina kosztuje go 2 punkty Woli.

Gdy bohater zakonczy swoj dzien, swoje tury rozgrywaja juz tylko
pozostali gracze, ktorzy nie wykorzystali jeszcze swoich godzin.
Jezeli gracz, ktory rozpoczyna ture, chce zakonczy¢ swoj dzien,
ktadzie Dysk czasu na polu wschodu stonica. Jezeli znalazl si¢ tam
jako pierwszy, kladzie go na polu z kogutem, aby zaznaczy¢,

ze bedzie jako pierwszy zaczynaé nowy dzien.

Gdy wszyscy gracze zakoncza juz dzien, nalezy rozpatrzy¢ po
kolei symbole przedstawione na polu wschodu storica (patrz
strona 5 ,,Pole wschodu storica”). Osmy w kolejnosci symbol
przedstawia pionek narratora. Nalezy przesuna¢ go wtedy

o 1 pole na Torze legendy.

Gracze muszg zwracac uwage, czy po przesunieciu narrator
nie wskazuje na karte legendy, ktdra nalezy odczytac i rozpatrzyc.

Po rozpoczeciu nowego dnia wszyscy bohaterowie znowu maja
do dyspozycji 7 godzin plus maksymalnie 3 nadgodziny.

Wazne: Narrator porusza si¢ nie tylko podczas wschodu stonca,
lecz takze wtedy, gdy pokonany zostanie potwor.

Gdy do Zamku wtargnie potwor, kladzie si¢ go na jednej ze ztotych
tarcz przedstawionych na planszy. Gracze przegrywaja Legende,
gdy zabraknie wolnej ztotej tarczy dla potwora, ktéry wiasnie
wtargnal na Zamek. Liczba zlotych tarcz zalezy od liczby graczy.
Przyktad: W przypadku 4 graczy do Zamku moze wtargngc tylko

1 potwor (patrz ilustracja obok Zamku).

Gracze musza osiagnac cel danej Legendy, zanim narrator dotrze
na pole ,N” Toru legendy. W przeciwnym wypadku przegrywaja.
J




Arkusze bohaterow

Kazdy gracz na poczatku gry wybiera bohatera i otrzymuje elementy

w jednym kolorze (ko$ci, drewniane krazki, drewniany szescian).
Liczba kosci r6zni sie w przypadku poszczegdlnych bohateréw. Arkusz
bohatera przedstawia jego specjalng umiejetno$¢ oraz wskazniki i pola
ekwipunku. Na kazdym polu ekwipunku mozna potozy¢ tylko 1 zeton,
wyjatek stanowi sakiewka na zloto i kamienie szlachetne.

Przy pomocy drewnianego sze$cianu gracze zaznaczaja, ile punktow
moga dodac sobie podczas walki. Kazdy bohater zaczyna z 1 punktem
Sily. Przy pomocy drewnianego krazka gracze zaznaczaja, ile kosci
aktualnie przystuguje im podczas walki (liczba kosci widnieje na lewo
od punktow Woli). Kazdy bohater zawsze zaczyna z 7 punktami
Woli. Przyktad: Wojownik z 7 punktami Woli ma do dyspozycji 3 kosci
podczas walki. Gdy straci 1 punkt Woli, musi przesungé swoj krgzek do
pierwszego rzedu i przystugujg mu juz wtedy tylko 2 kosci.

U gory po prawej stronie widnieje ranga bohatera. Najwyzsza range
posiada Czarodziej (34), a najnizsza Krasnolud (7).

Akcje bohateréow

W swojej turze bohater moze wybra¢ pomiedzy 2 akcjami:

ruch albo walka

Na kazda akcje gracze zuzywaja czas oznaczony na Torze dnia. Walka
kosztuje 1 godzine za kazda runde; ruch kosztuje 1 godzine na kazde
pole planszy.

Uwaga: Oprocz tych akcji gracz moze wykonac takze inne darmowe
czynnosci, ktére nie zuzywajg czasu na Torze dnia i ktdre mozna
wykonac takze poza swojg turg (patrz strona 4).

Akgja ,,ruch”

Bohater moze poruszy¢ si¢ o dowolng liczbe pdl, o ile posiada
wystarczajac ilos¢ czasu na Torze dnia. Kazde pole, na ktore
przechodzi, kosztuje go 1 godzine na Torze dnia. Za kazda zuzyta
godzine nalezy przesuna¢ Dysk czasu bohatera o 1 pole na Torze
dnia. Strzatki pomiedzy polami nie maja znaczenia podczas ruchu
bohaterow.

Jesli bohater zakonczy ruch na polu, na ktorym znajduje si¢ Zeton
mgly zostaje on aktywowany i od razu rozpatrzony.

Przyktadowy ,,ruch”: Czarodziej porusza sie z pola 9 na pole 11, na
ktérym znajduje sie zeton mgly. Gracz przemiescit sig o 2 pola, wiec
jego Dysk czasu zostaje przesuniety o 2 godziny na Torze dnia. Musi
natychmiast odkryc zeton mgly i rozpatrzyc go. Nastepnie rozpoczyna
sig tura kolejnego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Uwaga: Zamek (pole 0) nalezy traktowac jak zwyczajne pole, na ktore
mozna wchodzic z sgsiedniego pola i przez ktére mozna przechodzic.
Nie mozna przechodzic przez rzeke inaczej, niz korzystajgc z mostu.
Mosty nie stanowig osobnych pol i nie wliczajq sie do ruchu.

Na jednym polu moze przebywa¢ dowolna liczba bohaterow.

Akcja ,walka”

Przebieg walki

Bohater, ktory znajduje sie na polu z potworem, moze go zaatakowac.
Lucznik oraz bohater wyposazony w tuk moze atakowa¢ takze potwora
znajdujacego sie na sasiednim polu. Jesli bohater wszedt na dane pole
w tej turze, musi poczekac z rozpoczeciem walki na swoja nastepna
ture. Zanim to nastapi, pozostali gracze rozgrywaja swoje tury, zgodnie
z ruchem wskazdowek zegara.

Bohaterowie

Atak bohatera:

1. W kazdej rundzie walki Dysk czasu bohatera przesuwa sie na Torze
dnia o 1 pole.

2. Bohater zawsze jako pierwszy rzuca wszystkimi ko$¢mi, ktére ma
do dyspozycji (liczba kosci zaznaczona jest na arkuszu bohatera
obok aktualnych punktéw Woli).

3. Nastepnie dodaje do najwyzszego wyniku (z jednej kosci) swoje
aktualne punkty Sily. Wynik stanowi Site Bojowa bohatera podczas
walki.

4. Jesli gracz chce uzy¢ ,eliksiru Czarownicy” w celu podwojenia liczby
oczek wyrzuconych na jednej kosci, musi sie na to zdecydowa¢
zaraz po rzucie — nie moze poczeka¢ na kontratak potwora.

Przyktad wyliczania Sily Bojowej: Wojownik ma 9 punktow Woli,
dlatego rzuca 3 koscmi: wyrzucit 4, 3, 3. Do najwyzszego wyniku dodaje
swojg aktualng wartos¢ punktow Sity (5). Tym samym jego Sita Bojowa
wynosic bedzie 9. Gdyby bohater posiadat hetm, dodatby do siebie obie
3-ki i jego Sita Bojowa wynositaby 11.

Kontratak potwora:

1. Przed walka zaznacza si¢ punkty Sity i punkty Woli danego potwora
na Wskazniku potwordéw, znajdujacym sie na planszy. Nastepnie
gracz siedzacy po lewej stronie walczacego, rzuca wszystkimi
kos$¢mi, ktore przystuguja potworowi (oznaczono je na lewo
od aktualnych punktéw Woli na Wskazniku potworéw). Za Gory,
Skrale i Trolle rzuca si¢ czerwonymi, za Wardraki czarnymi ko$¢mi.

2. Takze w przypadku potwordw pod uwage bierze si¢ te kos¢,
na ktdrej wypadt najwyzszy wynik. Tylko w przypadku potworéw
takie same wartosci na dwoch kosciach zawsze sg dodawane, pod
warunkiem, zZe w ten sposob otrzymuje sie wyzszg liczbe.

3. Nastepnie do najwyzszego wyniku rzutu dodaje si¢ punkty Sily
potwora. Wynik stanowi Site Bojowa potwora.

Nastepnie strona, ktora uzyskala nizszy wynik traci tyle punktow
Woli, ile wynosi réznica mig¢dzy obiema Sitami Bojowymi. Traci
je nawet tucznik, atakujacy z sasiedniego pola.

Jesli wartos$¢ Sity Bojowej bohatera i potwora jest identyczna,
nic sie nie dzieje.

Jezeli potwor i bohater nadal beda mie¢ punkty Woli, rozgrywa
sie natychmiast kolejng runde walki - chyba ze bohater nie ma juz
godzin na Torze dnia albo sam zdecyduje si¢ ja przerwac.

Koniec walki

Jesli potwor nie ma juz punktéw Woli, bohater wygrywa walke.
Natychmiast otrzymuje nagrode: moze wybra¢ zloto albo punkty Woli.
Wysokos$¢ nagrody zaznaczona jest na Wskazniku potworéw pod
punktami Sily. Pokonanego potwora kladzie sie na polu 80, przez

co narrator automatycznie rusza si¢ o 1 pole! Jesli bohater nie ma juz
punktéw Woli, przegrywa walke. Jezeli ma wigcej niz 1 punkt Sily, traci
1 punkt Sity. Ponadto otrzymuje natychmiast 3 punkty Woli. Nastepnie
rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

Gdy walka zakonczy sie bez wylonienia zwycigzcy, potwor regeneruje
sie. Podczas nastepnego ataku bedzie dysponowal swoja zwyczajna sila
(patrz Wskaznik potworow).

Wspolna walka
o Jezeli kilku bohateréw stoi na tym samym polu co potwor (w wypadku
Lucznikow i postaci atakujacych za pomocg tukow — rowniez na polu

sasiednim), moga walczy¢ wspélnie.

o Bohater, ktéry wlasnie rozgrywa ture, prowadzi pozostatych do
walki. Dyski czasu wszystkich bohateréw, bioracych udzial w walce,
zostaja przesuniete o 1 godzine.

» Wspolna Sile Bojowa ustala sie najpierw sumujac punkty Sity
wszystkich walczacych bohaterdw, a pézniej dodajac najwyzsze
wyniki na kosciach, ktérymi rzucajg kolejno po sobie (rozpoczyna
bohater rozgrywajacy obecnie swoja ture).



Jesli wspolna Sila Bojowa bohaterow jest nizsza niz Sita Bojowa
potwora, kazdy z walczacych bohateréw traci tyle punktow Woli,
ile wynosi réznica. Jesli bohaterowie wygraja walke, dzielg miedzy
siebie nagrode.

Po zakonczeniu walki nastepuje tura kolejnego gracza, zgodnie

z ruchem wskazowek zegara, siedzacego na lewo od bohatera,
ktory prowadzil pozostatych do ataku.

Wazne: Jezeli Czarodziej chce skorzystac ze swojej specjalnej
umiejetnosci i odwrdci¢ na przeciwng strone ko$¢ innego

bohatera zamiast swojej, musi zdecydowac o tym od razu po rzucie.
Nie moze czekaé, az wszyscy bohaterowie wykonaja rzuty ko$émi.
Wazne: Podczas rundy wspolnej walki nie mozna wymienia¢

sie takimi przedmiotami jak kamienie runiczne lub eliksir
Czarownicy. Przyktad: Bohater wypija pofowe eliksiru. Nie moze
przekazac reszty innemu walczgcemu bohaterowi. Wspotwalczacy
moga jednak przekazywac sobie przedmioty po zakonczeniu rundy
walki (jezeli stoja na tym samym polu lub jeden z nich posiada
sokota).

Po zakonczeniu rundy bohater badz kilku bohateréw moga
zdecydowac o opuszczeniu walki (zaoszczedzaja wtedy godziny,
lecz nie moga juz powréci¢ do walki). Moze uczynic¢ to takze ten

z graczy, ktory prowadzit pozostatych do ataku. Walka trwa, dopoki
walczy chociaz jeden bohater. Nastepna runda walki rozpoczyna

sie od bohatera, ktory dalej bierze udzial w walce, siedzacy na lewo
od gracza, ktéry wezesniej prowadzil do ataku.

Jezeli bohater opuszcza walke, bo nie ma wystarczajacej liczby
punktéw Woli lub godzin na Torze dnia, pozostali kontynuuja
walke. Bohater, ktory opuszcza walke, bo nie ma juz punktéw Woli,
traci 1 punkt Sily i otrzymuje 3 punkty Woli. Nie moze jednak

na nowo powrdcic do trwajacej walki.

Wazne: Nagroda za wygrang walke przeznaczona jest do podziatu
tylko pomiedzy bohateréw, ktorzy dotrwali do ostatniej rundy walki.

Przyktady wspolnej walki:

1. Krasnolud rozpoczyna swojg ture i stoi na polu ze Skralem. Zaprasza
do walki Czarodzieja stojgcego na tym samym polu i Lucznika
stojgcego na sgsiednim polu. Trzech bohaterow przesuwa swoje Dyski
czasu o 1 pole na Torze dnia. Najpierw sumujg swoje punkty Sity.
Razem majg 7 punktow Sity. Nastepnie po kolei rzucajg koscmi.
Krasnolud rzuca trzema koscémi i podwaja swoj najwyzszy wynik

5 na 10, wypijajgc potowe eliksiru Czarownicy. Czarodziej wyrzuca

4, uzywa leczniczego ziota o wartosci 3 zamieniajgc go na

3 dodatkowe punkty, zwigkszajgc swoj wynik do 7. Lucznik rzuca
kolejno po sobie trzema kosciami i ostatni jego wyniki wynosi 2.
Czarodziej korzysta teraz ze swojej specjalnej umiejetnosci i przekreca
jego kos¢ na przeciwng strong: na 5. Tym samym osiggajg tgczng

Site Bojowg réwngq 29. Skral wyrzuca na dwoch czerwonych kosciach
dwie 5-tki. Takie same wyniki w przypadku potworéw sq dodawane,
wiec jego wynik to 10. Po dodaniu 6 punktow Sily jego Sita Bojowa
wynosi 16. Roznica miedzy Sitg Bojowg potwora i bohateréw wynosi
13. Skral posiada tylko 6 punktow Woli, wigc zostaje pokonany. Trzech
walczgcych bohaterow dzieli pomiedzy siebie nagrode w postaci

4 sztuk ztota lub 4 punktow Woli: Czarodziej rezygnuje ze swojej
czesci. Wtedy Krasnolud i Lucznik mogg otrzymaé np. po 2 punkty Woli.

. Lucznik, ktory stoi na polu sgsiadujgcym z Gorem, moze w swojej
turze zaprosi¢ do walki Krasnoluda, ktory stoi na tym samym polu
co Gor.

. Lucznik, ktory stoi na polu sgsiadujgcym z Gorem, moze w swojej
turze zaprosi¢ do walki Wojownika, ktory posiada tuk i stoi na innym
polu, ktore jednak takze sgsiaduje z Gorem. Nie ma przy tym
znaczenia, czy oba sgsiadujgce pola sgsiadujg takze ze sobg.

Bohaterowie

Pasowanie
Jesli bohater nie chce wykona¢ ruchu ani walczy¢, moze ,,spasowac”
Czynnos¢ ta takze kosztuje go 1 godzine na Torze dnia.

Uwaga: Zamiast akcji ,ruch” lub ,walka” w niektérych Legendach gracze
mogg wybra¢ akcje ,przesuniecie ksigcia” lub ,,przesuniecie Tarczowych
Krasnoludow”, jezeli te postaci biorg udziat w danej Legendzie (patrz
»Ksigze Thorald i Tarczowe Krasnoludy” na stronie 7).

Darmowe dzialania

Zadne z tych dzialan nie zuzywa czasu oznaczonego na Torze

dnia. Wszystkie ponizsze czynnos$ci mozna wykona¢ w dowolnym
momencie - takze poza swoja tura. Wyjatkiem jest moment, gdy Dysk
czasu danego bohatera znajduje sie juz na polu wschodu stonca.

Darmowe dzialania bohatera:

« aktywowanie zetonu mgty

o oproznienie studni

o zebranie z pola zfota lub przedmiotéw albo odlozenie ich na pole

o wymiana lub oddanie zlota lub przedmiotéw innemu bohaterowi,
ktéry znajduje sie na tym samym polu

o zakup punktéw Sity lub przedmiotéw od Kupca

o uzycie przedmiotow

Przyktadowe darmowe dzialania:

1. Czarodziej rozpoczyna swojq ture i posiada 3 sztuki ztota. Wybiera
akcje ,,ruch”, przemieszcza sig o 3 pola i koticzy ruch na polu
z symbolem Kupca. Kosztuje go to 3 godziny na Torze dnia. Moze
rozpoczgé kupowanie i nabywa sokota za 2 sztuki ztota. Pozostaje
mu 1 sztuka ztota. Zakoticzyt juz swéj ruch, dlatego nie moze dalej
sig przemiescic. Lucznik w swojej turze otrzymuje 1 sztuke zlota
z zetonu mgly. Czarodziej uzywa sokota, mimo ze trwa tura innego
gracza, aby odebra¢ zloto od Lucznika. Poniewaz posiadat juz
1 sztuke zlota, moze teraz znowu cos kupic, mimo ze wcigz
nie jest to jego tura.

2. Wojownik rozpoczyna swojg ture, porusza sig o 2 pola i koriczy
swdj ruch na polu z zetonem mgly. Zeton mgly zostaje natychmiast
aktywowany. Wojownik zakoriczyt juz swoj ruch, wiec nie moze
sig juz dalej przemiesci¢. Zeton mgly wywotuje niekorzystne
zdarzenie. Krasnoludzica, poza swojg turg, korzysta z tarczy,
aby odeprzec negatywne skutki wydarzenia, na co nie zuzywa czasu
na Torze dnia.

3. Wojowniczka rozpoczyna swojg ture i wybiera akcje ,ruch’.
Na swoim arkuszu bohatera posiada pelny i w potowie oprézniony
buktak. Porusza sig o 3 pola i koticzy ruch na tym samym polu,
na ktérym stoi Czarodziej. Wykorzystuje w potowie oprézniony
buktak, dzigki czemu ruch kosztowat jg 2 a nie 3 godziny. Od razu
przekazuje Czarodziejowi peten buktak. Ten wrecza jej poza swojg
turg w podziekowaniu 1 sztuke ztota. Wojowniczka nie moze sie dalej
przemiescic, bo zakoriczyla juz swoj ruch.



Potwory

Potwory nie aktywuja zetonow (studni, mgly itd.) i nie rozpoczynaja
walki. Zwykle mozna bezpiecznie wchodzi¢ i przechodzi¢ przez ich
pola (chyba Ze dana Legenda opisuje odpowiedni wyjatek).

Ruch potwordéw

Podczas kazdego wschodu storica potwory poruszajg si¢ w kierunku
Zambku. Jako pierwszy zawsze porusza si¢ Gor stojacy na polu

z najmniejsza liczba. Potwor przechodzi na sasiednie pole, zgodnie
ze strzalka. Na jednym polu moze sta¢ tylko jeden potwor. Jesli pole,
na ktore chce przejs$¢ potwdr, jest juz zajete przez innego potwora,
wykonujacy ruch zostaje od razu przeniesiony na kolejne sasiednie
pole, zgodnie ze strzatka. Po Gorach poruszaja si¢ wszystkie Skrale,
a nastepnie inne potwory — zawsze wedlug tych samych zasad

(w kolejnosci przedstawionej na polu wschodu stonica). Takze jezeli
potwor dopiero wchodzi na plansze, a pole docelowe jest juz zajete,
przenoszony jest na kolejne sasiednie pole, wskazane przez strzatke.

Sila potworow

Wskaznik potworéw na planszy przedstawia liczbe punktéw Sity i Woli
kazdego potwora. Podczas walki czerwonym drewnianym szescianem
nalezy zaznaczy¢ punkty Sily. Czerwonym drewnianym krazkiem
zaznacza sie punkty Woli. Po lewej stronie mozna odczytaé, przy
pomocy ilu i jakich kosci walczy potwér. Wardrak np. ma 10 punktow
Sily i 7 punktéw Woli i dysponuje podczas walki 2 czarnymi ko§¢mi.
Uwaga: Wszystkie pozostate potwory wykorzystujg czerwone kosci.
Pod punktami Sily widnieje nagroda za pokonanie potwora. Za
pokonanie Wardraka otrzymuje sie 6 sztuk ztota lub 6 punktéw Woli,
mozna tez wybrac zloto i punkty w dowolnym pofaczeniu np. 3 sztuki
zlota i 3 punkty Woli.

Cechy szczegolne:

Jezeli Wardrak ma mniej niz 7 punktéw Woli, dysponuje juz tylko
jedna czarng koscia.

Dopoki Troll ma przynajmniej 7 punktow Woli, uzywa podczas

walki 3 czerwone ko$ci. Gdy ma mniej niz 7 punktéw Woli, pozostaja
mu jeszcze tylko 2 czerwone kosci. Wiszystkie takie same warto$ci

na kosciach sg dodawane. Troll wybiera zawsze najwyzsza wartos¢,
niezaleznie od tego, czy jest to suma takich samych rzutéw czy
pojedyncza najwyzsza warto$¢ na jednej kosci. Przyktad: Troll wyrzucit
3, 3, 5. W tym wypadku najwyzsza wartos¢ rzutu to 6, ktérg dodaje

do swojej sily réwnej 14.

Tor dnia

Akcje ,,ruch’, ,walka” lub ,,pasowanie” zuzywaja czas na Torze dnia,

co zaznacza si¢ przy pomocy Dyskow czasu (drewnianych krazkow

w kolorach zarezerwowanych dla poszczegolnych bohateréw).

Za kazda zuzyta godzine Dysk czasu zostaje przesuniety o 1 pole

na Torze dnia.

W ciagu 1 dnia kazdy bohater ma do dyspozycji 7 godzin. Moze jednak
skorzysta¢ z ,,nadgodzin”. Gdy bohater wykorzysta swoje godziny,

tury rozgrywaja juz tylko pozostali gracze, dopdki nie wykorzystaja
przystugujacego im czasu. Jezeli gracz rozpoczynajacy ture chce
zakonczy¢ swoj dzien, ktadzie Dysk czasu na polu wschodu storica.
Jezeli znalazt si¢ tam jako pierwszy, kladzie go na polu z kogutem,

aby zaznaczy¢, ze bedzie jako pierwszy zaczyna¢ nowy dzien. Nowy
dzien mozna rozpocza¢ dopiero, gdy wszyscy bohaterowie zakoncza
swoje dni i poloza Dyski czasu na polu wschodu stonica. Nastepnie
nalezy rozpatrzy¢ po kolei wszystkie symbole przedstawione na polu
wschodu stonica. Po rozpatrzeniu symbolow gracz, ktérego Dysk czasu
znajduje si¢ na kogucie, zaczyna nowy dzien.

Potwory i pozostale elementy

Nadgodziny

Gracz moze zdecydowac si¢ na skorzystanie z wiecej niz 7 godzin
podczas jednego dnia. Moze w tym celu wykorzysta¢ maksymalnie

3 dodatkowe ,,nadgodziny”. Kazda nadgodzina kosztuje go jednak

2 punkty Woli. Przesuwa wtedy swdj drewniany krazek na arkuszu
bohatera o odpowiednig ilo$¢ pdl. Gracz nie moze jednak nigdy
sprowadzi¢ swojej liczby punktéw Woli do 0 poprzez wykorzystywanie
nadgodzin.
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Pole wschodu stonca

1. Odkryjcie pierwsza karte wydarzenia i zastosujcie
sie do umieszczonego na niej polecenia

2.-6. Ruch potworow, wedlug przedstawionej kolejnosci
Zawsze zaczynaja Gory, pozniej Skrale, Wardraki, Trolle i znowu
Wardraki. W przypadku kazdego rodzaju potworéw ruch zawsze
zaczyna ten, ktéry znajduje si¢ na polu z najmniejsza liczba.
Wazne: Na jednym polu moze stac tylko 1 potwor. Jezeli pole,
na ktdre chce przejs¢ potwor, jest juz zajete przez innego potwora,
wykonujacy ruch zostaje od razu przeniesiony na kolejne
sasiednie pole, zgodnie ze strzatka.

7. Wszystkie studnie zostaja ,,od$wiezone”
Zetony studni odwraca sie na kolorowe strony.
Wazne: Jesli na polu, na ktérym znajduje si¢ zeton studni
przebywa bohater, studnia nie zostaje od$wiezona. Zetonu
nie odwraca sie.

8. Narrator porusza si¢ na Torze legendy o 1 pole z litera
Narrator porusza si¢ kazdorazowo, gdy pokonany zostanie potwor,
oraz podczas kazdego wschodu stonca. Gdy dotrze na pole
z gwiazdka, nalezy odczyta¢ odpowiednig karte legendy.
Uwaga: Niektore litery nie posiadajq przypisanych kart legendy.
Gdy Narrator dotrze do pola ,,N” Toru legendy, gra sie konczy.
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Tor legendy

Na poczatku gry narrator zawsze stoi na polu ,,A” Toru legendy.

Po wykonaniu wszystkich czynnosci z duzej karty ,,Przygotowanie’,
kazda Legenda rozpoczyna sie od odczytania karty Al. Karty legendy,
ktore uktadaja sie w historie, zdradzaja bohaterom cel gry.

Arkusz wyposazenia

Na poczatku Legendy na arkuszu wyposazenia nalezy wyltozy¢
wszystkie przedmioty. Bohater stojacy na polu z symbolem Kupca
moze kupi¢ te przedmioty i punkty Sity kazdy za 2 sztuki zfota.

Po prawej stronie kfadzie sie eliksir Czarownicy, ktory mozna kupic
tylko stojac na tym samym polu z Czarownica. Jego koszt zalezy od
liczby graczy i widnieje na arkuszu wyposazenia.



Przedmioty

Wykorzystanie przedmiotow jest ,,darmowym dziataniem”
i nie zuzywa czasu na Torze dnia.

Buklak

Gdy gracz zdecyduje sie na akcje ,,ruch’, moze uzy¢ buktaka,

by poruszy¢ sie o 1 pole, nie przesuwajac Dysku czasu na Torze

dnia. Po pierwszym uzyciu zeton odwraca si¢ na drugg strone,
przedstawiajaca w polowie oprézniony buklak. Po drugim uzyciu
buktak odktada sie na arkusz wyposazenia. Bohater moze wykorzystac¢
obie strony buklaka lub kilka buklakéw w jednej turze.

Tarcza

Kazda strona tarczy moze zosta¢ wykorzystana, aby zapobiec utracie
punktow Woli przez bohatera po rundzie walki. Takze podczas
wspolnej walki tarczy mozna uzy¢ tylko, aby zachowac wlasne punkty
Woli, nie chroni ona pozostalych walczacych bohateréw. Tarcz¢ mozna
wykorzystac takze, aby anulowa¢ negatywne efekty karty wydarzenia
dla calej grupy. Mozna w ten sposéb anulowac efekty wszystkich kart
wydarzen, na ktérych widnieje rysunek tarczy (takze podczas wschodu
stonica). Tarcza chroni rowniez przed efektami polecen kart ,Walka

ze Smokiem” z Legendy 5. Zapobiega jednak wylacznie negatywnym
skutkom walki dla grupy bohateréw, lecz w dalszym ciagu karte nalezy
odlozy¢ z powrotem na spdd stosu.

Po pierwszym uzyciu zeton odwraca si¢ na drugg strone,
przedstawiajaca poobijang tarcze. Po drugim uzyciu tarcze

odklada si¢ na arkusz wyposazenia.

Euk

Przy pomocy tuku bohater moze zaatakowac potwora znajdujacego
sie na sasiednim polu. Bohater musi rzuca¢ ko$¢mi jedna po drugiej
i zadecydowac, kiedy przestaje. Do Sity dodaje zawsze wynik
ostatniego rzutu.

Bohater wyposazony w tuk (nie Lucznik) nie musi korzysta¢ z niego
podczas walki z potworem stojacym na tym samym polu i moze
rzucaé wszystkimi swoimi ko$¢mi na raz.

Helm

Uzywajacy helmu bohater moze podczas walki dodawac wszystkie
jednakowe wartosci na kosciach. Poniewaz w wypadku Lucznika

i bohateréw atakujacych z tuku liczy sie tylko rzut ostatnia koscia,
nie moga oni korzysta¢ z helmu. Czarodziejowi, ktdry rzuca tylko
jedng koscig, takze na nic sie on nie przyda. Moga jednak kupi¢

i nosi¢ hetm, aby pdzniej odda¢ go Wojownikowi lub Krasnoludowi,
dla ktérych ma on duza warto$¢. Nie mozna faczy¢ wlasciwoéci hetmu
i eliksiru Czarownicy.

Przyklad: Nie mozna podwoic za pomocg eliksiru wyrzuconej na kosci
3-ki, by zmienic jg w 6-tke i nastepnie dodac jg za pomocg hetmu

do drugiej wyrzuconej 6-tki.

Mozna taczy¢ specjalng umiejetno$¢ Czarodzieja z wlasciwosciami
hetmu.

Przyktad: Wojownik wyrzuca 3, 4, 4. Czarodziej korzysta ze swojej
specjalnej umiejetnosci i przekreca jego kos¢ z 3 na 4. Przy pomocy
hetmu Wojownik osigga tym samym wartos¢ rzutu réwng 12.

Luneta

Lunety mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy bohater stoi na danym polu. Nie
mozna korzystac z niej przechodzac z pola na pole. Bohater moze
odkry¢ wszystkie zetony, ktére sasiaduja z polem, na ktérym stoi.
Odkrycie zetondw w ten sposéb nie powoduje ich aktywowania.
Gracz moze odkry¢ zetony przy pomocy lunety takze poza swojg tura.
Przyktad: W Legendzie 2 ustala sig losowe lokalizacje kamieni
runicznych. Jeden z nich lezy na polu sgsiadujgcym z Krasnoludzicg.
Jesli posiada lunete, moze od razu odkryé kamien runiczny, nawet jesli
trwa obecnie tura innego gracza.

Przedmioty

Bohater moze, ale nie musi odkrywac zetonéw przy pomocy lunety.
W przypadku kilku zZetonéw lezacych na jednym polu moze np. odkry¢
tylko niektére z nich.

Sokot

Dzieki sokolowi bohaterowie moga wymienia¢ miedzy soba dowolna
liczbe malych przedmiotéw (takze helm, eliksir Czarownicy, trucizne),
ztota i kamieni szlachetnych na raz, nawet jesli nie znajduja

sie na tym samym polu. Sokola musi posiada¢ tylko jeden z dwdch
wymieniajacych si¢ bohateréw. Nie mozna wymienia¢ w ten sposob
duzych przedmiotow (tarcza i tuk). Sokota mozna wykorzystac

tylko raz na dzien. Po uzyciu zeton odwraca si¢ na druga strone

i dopiero podczas wschodu stonca odwraca z powrotem. Sokota
mozna wykorzysta¢ takze w kopalni w Legendzie 4. Nie moze jednak
przelatywa¢ nad polami z zetonami gruzu. Nie mozna korzysta¢

z sokola podczas rundy walki.

Eliksir Czarownicy

Jedna strona eliksiru podczas walki podwaja warto$¢ jednego rzutu
koscig. Podczas jednej rundy walki mozna skorzysta¢ tylko z potowy
eliksiru. Jeden bohater nie moze tez na raz korzystac z kilku eliksirow.
Decyzje o wykorzystaniu eliksiru bohater musi podja¢ zaraz po rzucie.
Wrhasciwosci eliksiru mozna uzy¢ tylko zmieniajac warto$¢ wlasnego
rzutu, nie dziala on na rzuty innych bohateréw. Nie mozna taczy¢
wiasciwosci eliksiru 1 hetmu. Jezeli bohater dysponuje eliksirem

i helmem, musi zdecydowac, z ktorego przedmiotu chce skorzystac.

Lecznicze ziota

Lecznicze ziota mozna gromadzi¢ na malych polach ekwipunku

arkusza bohatera. Liczba na Zetonie wskazuje na site ziota. Bohater,

ktérego Dysk nie znajduje sie na polu wschodu stonica, moze uzy¢

jednego leczniczego ziola, wykorzystujac je na jeden z trzech réznych

sposobow:

o jako ruch, jesli wybierze akcje ,,ruch”. Nie musi wtedy przesuwac
Dysku czasu na Torze dnia.

o by zwigkszy¢ liczbe punktéw Woli na swoim arkuszu bohatera.

o jako dodatkowe punkty Sily podczas jednej rundy walki. Bohater
musi zdecydowa¢ o uzyciu ziola zaraz po rzucie ko$¢mi.

Wartosci zaznaczonej na zetonie nie mozna dzieli¢ (np. ziota

o wartosci 3 nie wolno rozdzieli¢ pomig¢dzy 1 punkt Woli i ruch

0 2 pola). Bohater moze natomiast nie wykorzystac ziota w petni.

Po uzyciu, zeton leczniczego ziola usuwa sie z gry. Zioto mozna

przekaza¢ innemu graczowi tak, jak kazdy inny przedmiot.

Uwaga: Podczas walki z ,,zakletym Gorem” w Legendzie 3 dodatkowe

punkty z leczniczego ziota nie sqg brane pod uwage.

Kamienie runiczne

Kamienie runiczne mozna gromadzi¢ na matych polach ekwipunku
arkusza bohatera. Podobnie jak zetony mgty, mozna je odkry¢

za pomocy lunety. Moga zosta¢ odkryte i zebrane takze wtedy,

gdy na tym samym polu znajduje si¢ potwor. Gracz moze zrezygnowac
z odkrywania kamieni runicznych.

Kiedy bohater zgromadzi na swoim arkuszu 3 kamienie runiczne

w roznych kolorach, otrzymuje czarng kos¢. Znajduja sie na niej
wigksze warto$ci, niz na zwyczajnych ko$ciach bohateréw. Posta¢ moze
uzywac podczas walki czarnej kosci zamiast wlasnej, poki na jego
arkuszu znajduja sie kamienie runiczne. Czarodziej moze skorzystaé
ze swojej umiejetnosci specjalnej takze, gdy rzuca czarng koscia.
Bohater, ktéry posiada 3 kamienie runiczne na swoim arkuszu,

nie moze posiadac juz zadnych innych przedmiotéw na matych
polach ekwipunku. Aby polozy¢ na nich inny przedmiot, musi

odda¢ lub odlozy¢ kamienie runiczne i zwroci¢ czarng kos¢.



Zamek i zlote tarcze

Zamek (pole 0) nalezy traktowac jak zwyczajne pole, na ktére mozna
wchodzi¢ z sgsiedniego pola i przez ktére mozna przechodzic.

Gdy do Zamku wtargnie potwor, kladzie sie go na jednej ze ztotych
tarcz przedstawionych na planszy. Tego obszaru nie wlicza sie do pdl
na planszy, a znajdujacego si¢ tam potwora nie mozna zaatakowac.
Gracze przegrywaja Legende, gdy zabraknie wolnej zlotej tarczy dla
potwora, ktory wlasnie wtargnal na Zamek. Liczba zlotych tarcz zalezy
od liczby graczy (patrz ilustracja obok Zamku).

Studnie

Jesli bohater zakonczy swdj ruch na polu z zZetonem studni, moze
oproznic ja i dodac sobie 3 punkty Woli. Nie moze uczynic¢ tego tylko
przechodzac przez dane pole. Wszystkie studnie podczas wschodu
stonca zostaja ,,od$wiezone”, chyba ze na polu z zetonem studni stoi
bohater.

Zetony mgly

Jezeli bohater tylko przechodzi przez pole z Zetonem mgly — nic

sie nie dzieje. Jezeli bohater konczy ruch na polu z zetonem mgly,
musi go odkry¢ i tym samym aktywowa¢. W zaleznosci od symbolu
wydrukowanego z drugiej strony, gracz musi odkry¢ karte wydarzenia,
moze tez otrzymac punkty Sity lub Woli, ztoto z zasobow lub buktak
z arkusza wyposazenia. Na dwoch zetonach znajduje si¢ jednak Gor.
Jezeli zostanie odkryty, na danym polu natychmiast ustawia

sie potwora. Po aktywowaniu zeton mgly zostaje usuniety z gry.

Jesli bohater wykorzysta lunete, moze odstoni¢ wszystkie zetony mgly
na polach sasiadujacych z tym, na ktérym stoi. Nie moze uczyni¢ tego
przechodzac z pola na pole.

Zetony te zostaja na planszy, dop6ki jakis bohater nie skoriczy na nich
ruchu. Dopiero wtedy zostajg aktywowane.

Kupcy

Jesli bohater zakonczy swoj ruch na polu z symbolem kupca, moze kupi¢
punkty Sily i przedmioty (patrz arkusz wyposazenia). Nie moze uczynic¢
tego tylko przechodzac przez dane pole.

Przyktad: Krasnolud ma 2 sztuki zlota. Koticzy swéj ruch na polu

z symbolem Kupca i moze od razu zakupic¢ przedmiot lub punkty

Sity. W tej turze nie moze juz dalej si¢ przemiesci¢. Nastepuje tura
Lucznika, ktory wysyta Krasnoludowi przy pomocy sokota 2 sztuki zlota.
Krasnolud ponownie moze dokonac zakupow, mimo ze trwa tura innego
gracza. Gdy rozpocznie si¢ tura Krasnoluda, bedzie mégt znowu wybraé
dowolng akcje (np. ruch).

Czarownica

Czarownica ukrywa sie we mgle. Gdy bohater aktywuje zeton mgly

z symbolem eliksiru Czarownicy, otrzymuje za darmo ,eliksir
Czarownicy” z arkusza wyposazenia. Ponadto, na tym polu ustawiona
zostaje Czarownica. Bohater, ktory stanie na polu z Czarownica, moze
kupi¢ od niej eliksir. Jego koszt zalezy od liczby graczy (patrz arkusz
wyposazenia). Lucznik zawsze placi 1 sztuke ztota mniej. Podczas
walki, eliksir podwaja liczbe oczek na jednej kosci. Mozna go uzy¢
dwukrotnie (wykorzystujac przod i tyt zetonu).

Wiesniacy

Gracze moga sprowadza¢ na Zamek wie$niakow. Kazdy zeton
wie$niakow, znajdujacy sie na Zamku zwieksza o 1 liczbe potwordw,
ktére mogg tam wtargnaé, nim gracze przegraja Legende. Zetony
wiesniakow odwraca si¢ na druga strone i kfadzie obok zlotych tarcz
narysowanych na planszy, ktorych liczba zalezy od liczby graczy.
Bohater moze udac¢ sie na pole z zetonem wie$niakow i zabra¢ go

ze sobg, wolno mu tez prowadzi¢ kilka zetonéw wiesniakéw na raz.
Posta¢ w kazdej chwili moze pozostawi¢ zeton wiesniakdw na polu,
na ktoérym sie znajduje. W przeciwienstwie do innych zetonéw, w celu

Pozostale wazne hasla

zebrania lub odlozenia zetonu wie$niakéw bohater nie musi zakonczyé
ruchu. Zetonéw wiesniakow nie odklada sie na arkusz bohatera.

Jezeli bohater podroézujacy z wiesniakami trafi na pole z potworem,
albo potwor trafi na pole z Zetonem wie$niakow, zostaja oni
natychmiast zabici — Zeton nalezy usunac¢ z gry.

Ksiaze Thorald i Tarczowe Krasnoludy

Gdy ksigze Thorald stoi na tym samym polu co potwor, dodaje w walce
4 punkty Sity do Sily bohateréw. Gracz rozgrywajacy wiasnie ture
moze, zamiast akeji ,walka” albo ,,ruch’, wybrac akcje ,,przesuniecie
ksiecia”. Kosztuje go to 1 godzine na Torze dnia i pozwala przemiesci¢
ksiecia maksymalnie o 4 pola. Gracz moze wykona¢ te akcje
kilkakrotnie w ciggu swojej tury (np. tracac 2 godziny, aby poruszy¢
ksiecia maksymalnie o 8 pol). Po akgji ,,przesunigcie ksiecia” nastepuje
tura kolejnego gracza. Ksiaze Thorald nie moze zbiera¢ zetonéw ani
zabiera¢ ze sobg wiesniakdw. Przesuwanie Tarczowych Krasnoludéw
odbywa sie wedlug tych samych zasad.

Gruz

Bohaterowie oraz potwory nie moga wchodzi¢ ani przechodzi¢

przez pola z zetonem gruzu. Sokoly takze nie moga przelatywac nad
tymi polami. Bohater moze usuna¢ zeton gruzu z sgsiedniego pola.
To dzialanie jest rownoznaczne z akcja ,walka”. W tym celu musi
osiagnac Site Bojowa (punkty Sity plus warto$¢ na kosci) przynajmniej
tak duzg, jak cyfra na zetonie gruzu. Dzieki Sile Bojowej, ktora
odpowiada sumie kilku zetondw, bohater moze na raz usuna¢ kilka
zetonéw gruzu. Kazda proba usuniecia gruzu kosztuje bohatera

1 godzine na Torze dnia. Zlikwidowane Zetony gruzu zostaja usuniete
z gry. Tak jak w przypadku walki z potworem, w usuwaniu zetonow
gruzu moze bra¢ udziat kilku bohaterow.

Kamienie szlachetne

Cyfry na kamieniach szlachetnych wskazuja na ich wartos¢ w zlocie

(2, 4 albo 6) i mozna wydawac je na zakup punktéw Sily i przedmiotow
u Kupca.

Nie dotyczy to Legendy 5, gdzie maja inne znaczenie. Bohater moze
odlozy¢ kamien szlachetny na dowolnym polu, na ktérym zakonczy
ruch. Jesli kamien szlachetny lezy na polu sgsiadujacym z potworem,
podczas wschodu storica potwor nie porusza sie zgodnie ze strzalka,

a na pole z kamieniem szlachetnym. Kamien szlachetny zostaje
wowczas od razu usuniety z gry. Jesli dwa kamienie szlachetne znajduja
sie na sasiadujacych polach, potwdr wybiera pole z kamieniem

o wiekszej wartosci. Podczas nastepnego wschodu stonica potwor
porusza si¢ zgodnie ze strzalka — chyba Ze na sasiednim polu znajduje
sie kolejny kamien szlachetny. W ten sposob mozna odciagna¢
potwora od jego zwyklej trasy, a nawet od Zamku. Wazne: Kolejnos¢
poruszania si¢ podczas wschodu storica pozostaje bez zmian! Najpierw
poruszaja si¢ wszystkie Gory, potem wszystkie Skrale, nastepnie
wszystkie Wardraki itd. Kamienie szlachetne na polach, na ktérych
pojawiaja sie nowe potwory, od razu zostajg usuniete z gry.

Karty wydarzen

W Legendzie 1 uzyte zostaja wylacznie srebrne karty wydarzen (facznie
z kartg startowg), a w Legendach 2, 3 i 5 zlote. Legende 4 rozgrywa

sie wykorzystujac srebrne karty wydarzen (bez karty startowej)

i zielone karty ,Tajemnicze Jezioro” Srebrne i zlote karty rozpatruje sie,
gdy zostang wskazane poprzez zetony mgly, a takze podczas kazdego
wschodu stonica. Karty ,,Tajemnicze Jezioro” zostaja odkryte, gdy jeden
z bohateréw zechce przejs¢ przez Tajemnicze Jezioro w kopalni.
Efektom kart wydarzen z rysunkiem tarczy mozna zapobiec przy
uzyciu tarczy. Ta zasada dotyczy takze kart, ktdre odkrywa sie podczas
wschodu storca.



Legenda 2

Legenda 1 Na ratunek krolowi
Przybycie bohaterow Pierwsza duza przygoda
Rozgrywka wprowadzajqca Gracze po raz pierWSZy moga
Uproszczona legenda korzysta¢ z wyposazenia.

ze specjalng instrukcja. Ponadto bohaterowie spotykaja
Grupa bohater6w broni Zamku, Czarownicg i poznajg moc eliksiru
jednoczes$nie starajac sie dostarczy¢ oraz magicznych kamieni runicznych.

wazng wiadomos¢.

Tajemnica kopalni

Legenda 5
A\ Gniew Smoka
Legenda 6 Wielki finat
Dziedzictwo Smoka Bohaterowie muszg wyzwoli¢
Stworz wlasna legende! Zamek i pokona¢ Smoka, zanim

Na te Legende przeznaczonych
jest 9 pustych kart. Od was
zalezy, jak dokonczycie
historie krainy Andor.

Autor i ilustrator: Michael
Menzel, ur. 1975, mieszka

z rodzing w Niederrhein.

Od weczesnego dziecinstwa
zdradzal wielka pasje do
rysowania. Tworzenie ilustracji
do gier rozpoczat w 2004

roku, podejmujac prace dla
wydawnictwa Kosmos. Od tego
czasu tworzy dla r6znych wydawnictw ilustracje do gier dla dzieci oraz
rodzinnych. ,,Legendy krainy Andor” to pierwsza gra jego autorstwa.
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dotrze do twierdzy. Rozgrywke
urozmaica fakt, ze Smok porusza
sie roznymi drogami, a bohaterowie
nie zawsze dysponujg tymi
samymi pomocami.

Czasy oporu
Otwarta gra

Co jakis czas pojawiaja sie nowe
potwory. Dopiero gdy wszyscy
bohaterowie wypetnig karty
przeznaczenia, dowiedza sie,

z jakim przeciwnikiem przyjdzie im
zmierzyg sie pod koniec przygody.

Legenda 4

Nowe otoczenie

i nowe warunki zwycigstwa
Ta Legenda rozgrywa sie na drugiej
stronie planszy. Potwory strzega
skarbéw i wszczynaja alarm,
gdy bohaterowie nie zachowaja
ostroznosci. Ognisty podmuch
odbiera postaciom punkty Woli.

Autor i wydawnictwo sktadajg podziekowania wszystkim testerom.

Autor dziekuje szczegdlnie: ,,Mojemu synowi Johannesowi i bratankowi
Joelowi, pierwszym waznym graczom Andoru. Ponadto niestrudzonym
testerom, takim jak: Inka i Markus Brand (12 godzin gry pod rzad!!!),
Ela i Stefan Hein, Steffen Miiller, Mario Coopmann, Thorsten Obel;
Madlen, Tilo, Martina i Jupp Hauk; Karina, Jakob, Max i Graham
Murphy (ktéry w calosci poswiecit swéj urlop Andorowi); Andreas

i Fabian Molter, Sebastian Nielatzner i Uwe Steinert, Riidiger Dorn,
Johannes Riemerscheidt, Daniela, Jannik i Nico Hecks; Christof

i Tristan Tisch, Michele i Claudia Tucci (test blyskawiczny).

Wielkie podzigkowania dla wszystkich testeréw na seminarium
prototypéw w Bodefeld, Weekendzie Catanu w Bilstein i Weekendzie

z Grami w Lieberhausen. Szczegélne podziekowania nalezg sie TM-Spiele
i wydawnictwu Kosmos za zaangazowanie na kazdej plaszczyznie.

Na koniec chciatbym podziekowa¢ mojej zonie Stefhi za jej wsparcie
podczas tych dwoch lat, bez ktérego nie mégtbym stworzy¢ Andoru”
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