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Witajcie w krainie Andor! * 29 pionkéw postaci na

Dzieki tej krotkiej instrukeji mozecie od razu zanurzy¢ si¢ w $wiat legend, tak, by kolor podst aw

rozpoczynajac od rozgrywki wprowadzajacej, zatytutowanej ,,Przybycie Postaci i pozostate elementy wyjete z ramek nalezy polozyc obok
bohater6w”. Zaczynajac od nastepnej strony rozpoczniecie swoje pierwsze planszy.

(idtanics  3szare, 4 czarne, 5 czerwonych podstawek oraz 4 czarne kosci nie beda

Wazne: Najlepiej, aby najbardziej doswiadczony gracz odczytywal instrukcje potrzebne podczas rozgrywki wprowadzajacej, dlatego pozostawia

na glos. Uwazajcie, aby nie poming¢ zadnego fragmentu tekstu i w ten spos6b sie je w pudelku.

nicprzesez/crpaT R e e J o Ze wszystkich duzych kart potrzebnych bedzie tylko 12 kart legend na ktorych

Przed pierwsza gra widnieje napis ,Legenda 1”. Wszystkie pozostale duze karty nalezy pozostawi¢
Nales e , 3 w pudetku - beda one niezbedne podczas kolejnych rozgrywek.
alezy ostroznie wypchna¢ wszystkie elementy z czterech ramek

o niebieskich brzegach. o Sposréd wszystkich malych kart potrzebnych bedzie tylko 12 srebrnych kart
Wskazéwka: Ramki o czerwonych brzegach nie bedg potrzebne podczas wydarzen (lacznie z kartg z zielong strzatka). Wszystkie pozostale mate karty
rozgrywki wprowadzajqgcej, dlatego na razie mozna pozostawic je w pudetku. pozostaja w pudetku, do wykorzystania podczas kolejnych rozgrywek.

~

» Kazdy gracz wciela si¢ w role bohatera krainy Andor i przezywa fantastyczne przygody.
W tym celu wybiera arkusz przedstawiajacy wybranego bohatera badz bohaterke i ktadzie
go przed sobg. Otrzymuje takze odpowiedni pionek bohatera, 2 drewniane krazki,

1 drewniany szescian i wszystkie kosci tego samego koloru. Uwaga: Kazdy bohater
otrzymuje inng liczbe kosci, np. Czarodziej ma do dyspozycji tylko jedng kosc.

Pozostate pionki, arkusze bohateréw, kosci, drewniane krazki i szesciany nalezy
odlozy¢ do pudetka.

Uwaga: Za kazdym razem, gdy w grze pojawia sie stowo ,bohater”, naturalnie chodzi takze
o ,bohaterke”.

Przygotowanie gry

-\' Dyski czasu bohateréw na

Plansze nalezy polozy¢ na $rodku stotu, strong przedstawiajaca kraine polu wschodu stotica

Andor do gory.

7 duzych zetonéw uklada si¢ na planszy niebieskg strong do gory: zeton — fﬁ“*
studni na polu 5, zetony mgty na polach 11, 12 i 13, Kupca na polu 18. Zloze |
ztota z 1 sztukg zlota trafia na pole 20, a z 2 sztukami zlota na pole 17.

Kazdy gracz kladzie jeden ze swoich drewnianych krazkéw na polu
wschodu slonca. Sg to Dyski czasu bohaterow.

Kazdy gracz stawia swojego bohatera na nast¢pujacym polu:
Krasnolud na polu 43, Wojownik na polu 25, Lucznik na polu 53,
a Czarodziej na polu 9.

ZYoto nalezy umiesci¢ obok planszy.
Narratora ustawia si¢ na polu ,,A” Toru legendy.

Karty legend z Legendy 1 ,,Przybycie bohaterow” nalezy posortowa¢
alfabetycznie, aby karty A1, A2, B1 itd. lezaly na wierzchu stosu,

a na spodzie znalazla si¢ karta legendy N. Tak przygotowany stos nalezy
polozy¢ obok Toru legendy. Obie karty legend ,,Koniec walki” i ,Wspélna
walka” beda potrzebne dopiero w pozniejszej rozgrywce, nalezy wigc
odloiyc' je wraz z innymi nieuzywanymi materiatami.

_&,

/\'\



Punkty Sily: Sakiewka: Specjalna umiejetnosc:

Arkusz bohatera Kazdy bohater zaczyna z 1 punktem Na tym polu mozna Kazdy gracz przedstawia si¢ pozostatym
przedstawia specjalng umiejetnosc Sily. Za pomoca drewnianego sze$cianu  przechowywaé dowolna i odczytuje na glos specjalng

bohatera oraz wskazniki i pola gracze zaznaczajg, ile punktow mogg ilo$¢ ztota (pdzniej takze umiejetno$¢ swojego bohatera.
ekwipunku. doda¢ sobie podczas walki. kamieni szlachetnych). Wskazéwka: Niektére specjalne

umiejetnosci sq jasne od razu, inne
tatwiej zrozumiec po rozpoczeciu gry.

» e TP
Wojownik z Krainy Trzcin
ilo$¢ zlota i kamieni Ranga 14
szlachetnych Specjalna umiejetno$¢: Podczas oprézniania studni
Thorn otrzymuje 5 punktow Woli (zamiast 3).

Punkty Woli:
Kazdy bohater zaczyna

Pola ekwipunku:g z 7 punktami Woli.

Podczas gry Za pomocy drugiego drewnianego
bohaterowie krazka gracze zaznaczajg, ile kosci
otrzymuja aktualnie przystuguje im podczas

przedmioty, ktére
ukladajg na swoim
arkuszu. Kazde pole
to miejsce na jeden

walki (liczba kos$ci widnieje po lewej
stronie). Wojownik moze obecnie
walczy¢ za pomocg 3 kosci. Gdy straci
punkt Woli, do dyspozycji pozostang
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przedmiot. : mu 2 kosci.
—
Tura bohatera:
Bohater w swojej turze moze wykonac¢ tylko 1 akcje. Nastepnie swoja ture . 1
20 [ rozgrywaja kolejni gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. o Gr a Slg r OZPOCZYHa.
Podczas pierwszego etapu rozgrywki wprowadzajacej gracze poznaja akcje ‘ : gus
»ruch”. W swojej turze bohater moze poruszy¢ si¢ o dowolna liczbe pdl. Bohaterowie grajg wspolnie.
Uwaga: Strzalki pomiedzy polami nie majg znaczenia podczas ruchu bohateréw. Najbardziej doswiadczony gracz odczytuje na glos
e ) tre$¢ karty legendy A1 ,,Przybycie bohateréw™
Kazde pole, na ktore wchodzi bohater, kosztuje go 1 godzine na Torze dnia. Dopiero gdy gracze wykonaja wszystkie opisane
Gdy bohater wykorzystuje godzing, jego Dysk czasu przesuwa si¢ o 1 pole tam zadania, mogg czyta¢ dalej.
na Torze dnia.
= e = LT T,
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(& B U é:L Gratulacje! Pokonaliscie pierwszy etap rozgrywki
w pierws%ym etapie rngrywki Wprowadzajqcej kazdy bohater melt do : (o ;:E rl?gjvizi?iﬁ;?z‘ eBz(;}slzg;r(g)xflg(fzzlziliirzél;z:o
dyspozycji maksymalnie 7 godzin. Gdy gracz wykorzysta wszystkie godziny, etapy zachowuiecie wszvstko. co zdobvliscie do
swoje tury rozgrywaja juz tylko pozostali gracze, wykonujac wybrane akcje ap I J K V}\,/ i » d Y
| az do wykorzystania dostepnego dla nich czasu. ) tej pory(zicto, pUEHENC IS
Gd : ; BPRIINS S : Dyski czasu wszystkich bohateréw nalezy cofna¢
y gracz zakonczy ruch na polu, na ktérym znajduje si¢ zeton, zostaje on na pole Weehouh Slonca, Bohator NG e
iR oo rozpatrzony. Zamek, kladzie swo6j Dysk czasu na kogucie na
Przyktadowa tura: polu wschodu stonca, aby zaznaczy¢, ze zaczyna
Czarodziej porusza sig o 2 pola na pole 11, na ktérym znajduje sig zeton mgly. Jego nowy dzien.
Dysk czasu zostaje przesuniety o 2 godziny na Torze dnia. Bohater musi od razu D R tadaietie o
odkryc zeton mgly i go rozpatrzyc. Nastepnie rozpoczyna sig tura kolejnego gracza, lu(?aziig?ye) nzlzeeiirezglra?’a(c’szuplzgizyliIIZ)CdaI,oZi;f)c’a
agoanies iR AR Ea z powrotem do pudelka. Nie bedg one potrzebne
Na jednym polu moze znajdowac si¢ dowolna liczba bohaterow. podczas drugiego etapu.
Pasowanie
Jesli gracz nie chce wykona¢ zadnej akcji w swojej turze, moze spasowac. Jego Dysk
czasu zostaje przesuniety o 1 godzine. Rozpoczyna si¢ tura nastepnego gracza, 7
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. If )("
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Przygotowania do drugiego etapu rozgrywki wprowadzajacej: \A
Nalezy wykonac¢ kolejno ponizsze polecenia, uktadajac elementy gry na planszy & )\
badz obok niej, tak jak przedstawiono na ponizszej ilustracji:

3. obok planszy nalezy potozy¢
dowolny pergamin. Liczba na
drugiej stronie nie ma znaczenia.

2. Obok planszy
nalezy przygotowaé
jeden czerwony X.

1. Na polach studni 5, 35,
45 i 55 nalezy umiescic po
jednym Zetonie studni,
kladac go szarg strong ku
gorze.

4. Na Torze legendy, na polach B, C, D, F,
H i N rozklada si¢ po jednej gwiazdce.

14. pozostate

11 zetonow mgly nalezy
wymieszac i rozlozy¢
5 Karty wydarzen tasuje

zakryte na polach brzegu
rzeki, ktore zawieraja sie, by utworzy¢ zakryty stos.
symbol mgly (kotka). Wazne: Na wierzchu stosu nalezy

Uwaga: W zwigzku

z tym, ze 4 zetony trafity
do pudetka, 4 pola
pozostang puste.

Wazne: Zetonéw mgly
nie mozna polozy¢ na
polach zajmowanych
przez bohaterow!

polozy¢ zakryta startowa karte
wydarzenia z zielona strzalka.

6. obok planszy uklada sie stos kart
legend upewniajac sie przy tym, ze na jego
wierzchu znajduje sie karta legendy B1.

13. Sposréd zetonow
mgly nalezy wybraé
przedstawione obok
4 zetony i odlozy¢ je
z powrotem do
pudetka. Nie beda
one potrzebne
podczas rozgrywki
wprowadzajacej.

A,

7. Pionek narratora nalezy
ustawi¢ na polu A Toru legendy.

1 2. 2 czerwone
kosci potworéw
nalezy potozy¢ obok

Arkusz walki

s

Wskaznikéw Woli o 8

i Sity potwordw. « Obok planszy
nalezy przygotowa¢
potwory (Gory

Phirvad v oo onrak
potwora.

ST

1 1. Czerwony drewniany . :
krazek polozy¢ trzeba na i Skralf).

polu 4 Wskaznika Woli
potwordéw.
10. Czerwony drewniany 9. Duzy arkusz walki (znajdujacy si¢ po drugiej stronie
sze$cian nalezy polozy¢ arkusza wyposazenia) oraz karty legend ,,Koniec walki” -
na polu 2 Wskaznika Sity i ,Wspdlna walka” uklada sie obok siebie. Gor
potwordéw.
|
?
Gotowe! \ |
Na nastepnej stronie znajdziecie ostatnie zasady! «d ;




Tor dnia

Jak wspominali$my wcze$niej, na Torze
dnia za pomocg Dyskow czasu zaznacza
sie godziny, wykorzystane przez kazdego
z bohaterow.

s

Uwaga: Wazne, aby pamigtac o przesuwaniu Gracz moze zdecydowac, ze wykorzysta wiecej niz 7 godzin
swoich Dyskéw czasu. Dobrze, gdy odpowiada jednego dnia. Zyskuje wéwczas maksymalnie 3 ,nadgodziny’,
za to jeden gracz, ktorego zadaniem bedzie | kazda kosztuje go jednak 2 punkty Woli. Cofa w zwigzku
przesuwanie Dyskow czasu wszystkich bohaterdw. z tym drewniany krazek na swoim arkuszu bohatera
Najlepiej powierzy¢ to zadanie najbardziej o odpowiednig liczbe pol. Gracz nie moze jednak nigdy
uwaznemu uczestnikowi rozgrywki. sprowadzi¢ swojej liczby punktéw Woli do 0 poprzez

. J

wykorzystywanie nadgodzin.

Zwykle dzien kazdego bohatera konczy sie po
7 godzinach. Wyjatki od tej reguly przedstawia
tabelka po prawej stronie:

Bohater, ktory rozpoczyna swoja ture na polu 7 Toru dnia (o ile nie chce dodawac¢ sobie nadgodzin), ktadzie
swoj Dysk czasu na polu wschodu storica. Jesli jest w tym dniu pierwszym graczem, stawia Dysk czasu
na ,,kogucie’, aby zaznaczy¢, ze bedzie zaczynal jako pierwszy.

Zanim nadejdzie nowy dzien, wszyscy gracze muszg zakonczy¢ swoje dni i potozy¢ swoje Dyski czasu
na polu wschodu storica. Wtedy rozpatruje si¢ po kolei wszystkie symbole, przedstawione na polu wschodu
storica. Dopiero po tym gracz, ktérego Dysk czasu znajduje si¢ na ,,kogucie”, rozpoczyna nowy dzien.

Pole wschodu slonca

Punkty 1-8 nalezy odczytywac po kolei i od razu wykona¢
kazdg czynnos¢, oznaczong odpowiednim symbolem.

1. Odkryjcie pierwsza karte wydarzenia i zastosujcie
sie do umieszczonego na niej polecenia: Zetony studni odwraca si¢ na kolorowe strony.
2. Ruch Goréw: Jesli na polu, na ktérym znajduje sie zeton

Zawsze zaczyna Gor, ktdéry znajduje si¢ na polu z najmniejsza studni przebywa bohater studnia nie zostaje
liczba. W tym wypadku jako pierwszy poruszy sie Gor od$wiezona. Zetonu nie odwraca sie.

na polu 16. Przejdzie on na s3siednie pole, zgodnie z malg
strzatkg (zatem z pola 16 na pole 13). Wazne: Na jednym
polu moze znajdowac sie¢ tylko 1 potwor. Jesli pole, na ktore
chce przejs¢ Gor, jest juz zajete przez innego potwora, Gor
kontynuuje ruch i zostaje natychmiast przesuniety z zajetego
pola na nastepne, zgodnie ze strzatka.

Przyktad: Gor na polu 22 porusza si¢ na pole 19. Gor na polu 23 réwniez
chce przejsc na pole 19. Poniewaz pole 19 jest juz zajete, przechodzi
natychmiast z pola 23 na wskazane przez strzatke pole 3.

7. Wszystkie studnie zostaja ,,od$wiezone:

8. Narrator porusza si¢ na Torze legendy o 1 pole z litera
(na pole B):

Narrator porusza si¢ podczas kazdego wschodu stonca - tak
jak w tym wypadku.

Wazne: Nie wolno zapominac o przesuwaniu narratora, ktory
rozwija historie!

Gdy narrator dotrze na pole z gwiazdka, gracze odczytuja
na glos odpowiednig karte legendy. Uwaga: Niektore litery
nie posiadajqg przypisanych kart legendy.

Poniewaz narrator dotarl teraz na pole ,,B”, nalezy
odczytac na glos karte legendy B1.

3. - 6. Ruch pozostalych potworow, wedlug przedstawionej wyzej
kolejnosci:

Jesli na planszy znajduja si¢ inne potwory, poruszaja si¢ one wedlug tych
samych zasad, co Gory.

Uwaga: W tym momencie na planszy znajdujg sie tylko Gory.

—
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\ [ Teraz rozpoczyna sie drugi etap gry wprowadzajacej.
Trzymajcie te strone instrukeji w zasiegu reki i pod koniec kazdego \\|
dnia wykonujcie po kolei czynnosci opisane w punktach od 1 do 8. ‘
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