LEGENDY

Vitejte v Andoru! o 29 hernich figurek u

S timto ndvodem pro rychlou hru se muzete jednoduse a rychle ponofit Barva prouzku n :

do pribéhu prvni legendy, tvodni hry s ndzvem ,,Pfijezd hrdind® Jiz na dalsi s barvou podstavce Figurky v podstavc1ch si pripravte k ostatnim

strance vas ¢ekaji pokyny k prvnim hernim tahtim. hernim komponentam vedle herniho planu.

Dulezité: At nejzkusenéjsi z vas precte tento navod nahlas. Davejte pozor, o 338edé, 4 cerné a 5 Cervenych podstavct nebudete v ivodni hte pottebovat,
aby nepreskocil zadné pasaze, a aby vam tak neunikly zadné diilezité informace. stejné jako 4 cerné kostky. Zatim je ponechte v krabici.

Alodouzbat! o Z velkych hracich karet budete zatim pottebovat pouze karty legendy

s napisem Legenda 1. VSechny ostatni velké karty prozatim nechte v krabici.

Nez zacCnete poprvé hrat « Z malych hracich karet budete zatim potfebovat pouze 12 karet udalosti
o Ze vSech ¢tyf modie oramovanych desek opatrné vylomte vSechny dily. se stiibrnou rubovou stranou (k nim patfi také karta se zelenou startovni $ipkou).
Pozor: Dvé cervené ordmované desky nebudete v uivodni hie potrebovat. Ostatni malé karty ponechte prozatim v krabici.

Zatim je ponechte v krabici.
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Z hracu se nyni stavaji hrdinové z Andoru. Proziji spole¢né fantastické dobrodruzstvi.
Kazdy z hract si vybere jednu kartu hrdiny a poloZi ji pred sebe, nahoru obrazkem
hrdiny/hrdinky, kterého/kterou si hra¢ vybral. Dale si vezme odpovidajici figurku,

2 drevéné Zetony, 1 dievénou kostku a vSechny kostky prislusné barvy.

Pozor: Vsichni hrdinové nemaji k dispozici stejny pocet kostek. Napt. kouzelnik pouzivd pouze
jednu kostku.

Karty hrdind a vSechny prislusné komponenty (figurku, dfevéné Zetony, dfevénou kostku
a kostky), které si nikdo nevybral, vratte zpét do krabice.

Pozor: Pokud se v textu mluvi o ,,hrdinovi® plati vZdy samoziejmé i pro ,hrdinku®.

Pfiprava na hru

N

Lista pritbéhu

Kameny casu hrdini

Polozte herni plan na prostredek stolu, nahoru tou stranou, kde na poli vychodu slunce

je vyobrazen Andor.

7 velkych zZetont polozte na herni plan modrou stranou nahoru: studnu
na pole 5, zeton mlhy na pole 11, 12, 13 a obchodnika na pole 18.
Na pole 20 polozte pokladnici s 1 zlatym a na pole 17 pokladnici
s 2 zlatymi.

Kazdy hrac polozi jeden ze svych dvou drevénych zetont na pole
vychodu slunce na hernim planu. To jsou nyni kameny ¢asu hrdina.

Poté hrdinové umisti svoje figurky na tato pole: trpaslika na pole 43,
vale¢nika na pole 25, lukostfelce na pole 63 a kouzelnika na pole 9.

Na pole A na listé priabéhu legendy postavte vypravéce.
Vedle herniho planu si pfipravte zasobu zlatych.

Setadte karty legendy 1 - ,,Pfijezd hrdini“- podle abecedy tak, aby

navrchu balicku lezely karty A1, A2, B1 atd a naspodu balicku karta N.
Balicek potom polozte vedle listy pribéhu legendy. Karty ,,Konec boje®
a ,Spole¢ny boj“ budete potiebovat az pozdéji. Prozatim je tedy odlozte.

Vypravéc



. Sila: Mésec: Zvlastni schopnosti: \A!
Karta hrdiny Na zacatku hry mé kazdy hrdina Zde hra¢ Za zacatku hry se kazdy hrdina A
O | Kartas obrdzkem hrdiny, na které jsou bod sily. Aktudlni pocet bod sily, shromazduje zlaté piedstavi svym spoluhrdéiim a precte,
uvedeny jeho zvldstni schopnosti, uka- které muze vyuzit v souboji, pak hrac mince, a pozdéji také jaké ma zvlastni schopnosti. Pozor:
zatele jeho vlastnosti a odkladaci pole. na ukazateli oznaci dfevénou kostkou. drahokamy. Ucel nékterych zvldstnich schopnosti
bude objasnén az béhem hry.
..... o . S—
Z/ i i ~=a -~ THORN —adm
zde miZete| M5 véle¢nik z Rietlandu
| shromdzdit libovolné Uroven 14
mnostvi zatych a drahokami Zvlastni schopnost: Pokud vyprazdni studnu,
- obdr Thorn 5 boda viile misto obvyKlych 3
oo P : Viile:
gglkel;dg:; Z(s)ll(Zvajl’ Kazdy hrdina za¢ina se 7 body vile.
hrdinové predméty, Druhou drevénou kostkou oznaci
které si ulozi na hra¢, kolika kostkami mutize hdzet
odkladaci pole na (vlevo od ukazatele aktualniho poctu
své karté. Na kazdé bodi vile). Napt. tento vilecnik smi
odkladaci pole a2y ) o nyni hazet tremi kostkami. Jakmile
miZete umistit al4d 15 16 17T 18 viak ztrati 1 bod viile, bude mit
jeden predmeét. - k dispozici pouze dvé kostky.
—
Tah hrdiny:
Hrdina, ktery je na fadé, mtize vzdy provést pouze jednu akci. H v X1y
O Poté je na fadé dalsi hrac, ktery sedi po sméru hodinovych rucicek. ra prave zacina.

V prvni ¢asti uvodni hry budete vyuzivat akci ,,pohyb®. Ve svém tahu se mize

hrdina pohnout o libovolné mnozstvi poli. Sipky, které lezi mezi jednotlivymi Hrdinové hraji spolecné.

poli, nehraji pro pohyb hrdiny Zddnou roli. Nejzkusenéjsi hrdina nyni nahlas preéte kartu
r N legendy A1 ,,Pfijezd hrdina“ Dal ¢téte teprve,
Za kaidé pole, na které hrdina vstoupi, zaplati 1 herni hodinu. Za kazdou az splnite viechny tkoly, které jsou na karté
spotfebovanou hodinu musi hrdina posunout sviij kimen ¢asu na pocitadle legendy napsany.
¢asu o jedno pole vpred. N
s B 3
- h e ey e Gratulujeme! Uspésné jste absolvovali prvni
o T f i o1 3 - ml_ ; ¢ast uvodni hry. Hrdinové dorazili do Andoru.
V prvni ¢asti uvodni hry ma kazdy z hrdint k dispozici maximalné 7 hernich < i e .
k i T SRR . e . .. Nyni jiz znate ta nejdulezitéjsi pravidla.
hodin. Jakmile néktery z hrdint vSech 7 hodin spottebuje, hraji pak uz jen 4 ) N . ) .
e . oo e e Vsechno, co jste zatim ziskali (zlaté, body viile
ostatni hrdinové, a to dokud také nespottebuji véechen sviij herni ¢as.

N J atd.) si ponechte pro druhou ¢ast uvodni hry.

Pokud hrdina ukonc¢i sviij pohyb na poli, na kterém lezi néjaky Zeton, zeton se

J
aktivuje a ihned se uskute¢ni akce z néj vyplyvajici. )

Vsichni hrdinové polozi své kameny ¢asu na pole

Ptiklad herniho tahu: vychodu slunce. Hrdina, ktery vstoupi do hradu,
Kouzelnik se pohne o dvé pole a ukonci sviij pohyb na poli 11, kde lezi Zeton mlhy. poloZi sviij kdimen ¢asu na symbol kohouta na poli
Jeho kdamen casu se na pocitadle casu posune o 2 pole (hodiny) vpred. Kouzelnik vychodu slunce, na znameni toho, Ze zahajuje novy
musi ihned otocit Zeton mlhy a provést akci, kterd je na ném vyobrazena. Poté herni den.

el Z herniho planu odeberte zbyvajici velké Zetony

Na jednom poli mize stat libovolny pocet hrdini. (studny, obchodniky, pfipadné pokladnici se zlatem,
nebo zetony mlhy) a vratte je zpét do krabice. Ve
Hrdina stoji druhé ¢asti uvodni hry je uz nebudete potfebovat.

Pokud nechce hra¢ ve svém tahu nic délat, ziistava stat. Jeho kamen ¢asu se na
pocitadle posune o jednu hodinu vpfed. Pokracuje hrac, ktery sedi po sméru hodi-
novych rucicek.
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5.Dalsi pfiprava na druhou ¢ast ivodni hry:

Postupujte podle ¢isel a na herni plan, pfipadné vedle néj,
si prichystejte tyto komponenty:

2} Pfipravte libovolny pergamen.

1. Na pole studny 5, 35, 2. Pripravte si Cis.lo na jeho zadni strané nehraje
45 a 55 polozte po jednom jedno ¢ervené X. roli.
zetonu studny.

14. zvyvajicich 11
zetont mlhy zamichej-
te a polozte je licovou
stranou dolti na kruhova
pole se symbolem mlhy
u breht reky. Jelikoz jste
vyradili 4 Zetony mlhy,
ztistanou 4 libovolna pole
volnd. Dulezité: Nepo-
kladejte zetony mlhy

na pole, na kterych stoji

hrdinové.

13. Vyttidte tyto
Ctyri Zetony mlhy

a vratte je zpét do kra-
bice. V ivodni hte je
nebudete potfebovat.

1 2. Vedle

ukazatelti
viile a sily

nestvur si pripravte
2 ¢ervené kostky

nestvur.

o
sy
-1

£ Souboj pokraéue daliim '
kolem boje.

Souboj konei kdyz,
3)... gor uZ nem Zidng
Bodviie "
)
bodvile

9)... hrdinovi iz nezbjvi
Sadngeas

Ctéte dile na karté I
ket it

11. Cerveny Zeton .
na poli 4 ukazatele

viile nestvur.

9. Vedie sebe polozte velkou kartu ,,Souboje* (na
10. Cervena kostka na zadni strané ,.Vybaveni®) a karty legendy ,,Konec boje*
poli 2 ukazatele sily nestvtir. a ,,Spolecny boj.

Zvladli jste to! Na nasledujici strané si prectéte
nékolik poslednich pravidel a velké dobrodruzstvi
muze zacit.
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4., 6 hvézdicek umistéte na listu prubéhu
legendy na pole B, C, D, E, Ha N.

5. Zamichejte karty udalosti

a bali¢ek pak polozte vedle herniho
planu licovou stranou dolt. Dilezité:
Kartu udalosti se zelenou startovni
$ipkou polozte navrch balicku.

6. Navrchu balicku karet legendy by
nyni méla lezet karta B1.

7 Vypravéc stoji na liste
prubéhu legendy na poli A.

8. Pripravte si
nestviry
(gory a skraly).




Pocitadlo casu J— _ i : B e

It .

Jak uz vite, kameny ¢asu na pocitadle ¢asu £ % L |l 1o B9y
e ukazuji, kolik hodin z herniho Casu ktery e W . ﬁ%

hrdina spotteboval.

-

Pozor: Je dilezité, abyste nezapominali Hrdina muize az o tfi hodiny prekro¢it 7 hodin, které ma ob-
posouvat kameny ¢asu na pocitadle. vykle k dispozici. Za kazdou hodinu navic v§ak musi zaplatit
Proto by to mél za v§echny délat jen jeden » 2 body viile. Dievény Zeton na ukazateli bodi vile tedy musi
z hrdint, nejlépe ten nejpozornéjsi. posunout o odpovidajici pocet poli dozadu. Pokud hrdina
vyuziva body viile ke koupi pres¢asovych hodin, nesmi jejich
N pocet koupi hodin klesnout na 0.
Za normalnich okolnosti trva herni den 7 hodin. : ;

Existuje v8ak vyjimka, o které se doctete zde
v ramecku vpravo.

Pokud stoji hrdina, ktery je pravé na tahu, na pocitadle ¢asu na poli 7 a nechce vyuzit zadné prescasové
hodiny, polozi sviij kimen ¢asu na pole vychodu slunce. Pokud je hrdina prvni, jehoz kdmen sem byl v tomto
dni polozen, umisti ho na symbol kohouta na znameni toho, ze dal$i den bude prvnim hra¢em na tahu.

Nez muze zacit dalsi den, musi také vSichni ostatni hrdinové ukoncit den aktualni, a jejich kameny tak musi
lezet na poli vychodu slunce. Poté je nutné otocit kartu udalosti, tathnout za nestviiry, doplnit vodu do studny
a pohnout vypravécem, vse v poradi, jak jsou jejich symboly vyobrazeny na poli vychodu slunce. Teprve pak
zacind hrdina, jehoz kamen lezi na symbolu kohouta, novy herni den.

Pole vychodu slunce
Prectéte si nyni body 1-8, a po precteni kazdého
bodu ihned uskute¢néte dany tah.

1. Otocte a prectéte vrchni kartu z balicku karet udalosti. 7. VSechny studny se znovu naplni vodou

e : Otocte zetony studny barevnou licovou stranou
2. Pohnou se v$ichni gorové:

ST AN . NP nahoru. Pokud na nékterém poli se studni stale
Zacind vzdy gor, ktery stoji na poli s nejnizsim cislem. P . X
A . . , stoji hrdina, tuto studnu neotacejte. Ziistane
Nyni to je gor na poli 16. Gor se presune na sousedni pole, . .
nenaplnéna.

na které ukazuje mald Sipka (z pole 16 tedy na pole 13).
Dulezité: Na jednom poli smi stat vzdy pouze jedna nestvtira!
Pokud na poli, na které ma vstoupit nestviira, jiz jind nestviira
stoji, pokracuje prichozi nestviira ve svém pohybu na dalsi
sousedni pole ve sméru Sipky.

8.Vypravéc postupuje na listé priabéhu legendy o jedno pole
dal (na pole B).

Takto se vypravéc posune pfi kazdém vychodu slunce.

Pozor: Nezapominejte vypravéce posouvat, nebot pouze tak

Ptiklad: Gor z pole 22 se presune na pole 19. Poté je na tahu gor se dostanete v legendé dal.
z pole 23, ktery se ma podle Sipky také presunout na pole 19. To je ale jiz Kdyz vypravéc vstoupi na pole, na kterém lezi hvézdicka,
obsazeno, takze se gor z pole 23 posune ddle sméru Sipky na pole 3. otocte a prectéte prislusnou kartu legendy.

Pozor: Na nékterych pismenech se Zddnd karta legendy neotdci.
Jelikoz vypravé¢ nyni vstoupil na pole B, prectéte si kartu

3. - 6. Ostatni nestviiry se pohnou v poradi, v jakém jsou vyobrazeny
na poli vychodu slunce.

Pokud se na hernim planu nachazi jesté dalsi nestviry, pohnou se ted et 1L
stejnym zpusobem, jakym se pohybovali gorové.
Pozor: V tuto chvili jsou vSak na hernim planu pouze gorové.
\ ( Zacina druha ¢ast uvodni hry. ] J

Tuto stranku navodu pro rychlou hru si nechte po ruce a na zacatku i
kazdého herniho dne zrealizujte 1-8. X
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