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O co jde - jak se hraje?

Hrdinové se pokousi ochranit zemi Andor pred zlymi nestviirami

a snazi se splnit tkoly, které pred né hra stavi. Dobrodruzstvi hrdi-

nu se odehraje v ramci péti legend. Pro kazdou legendu je k dispo-

zici jedna specifickd sada velkych karet legendy.

( N\
Pokud hru hrajete poprvé, za¢néte se souborem pravidel pro
rychlou hru pro legendu 1. Snadno se tak muzete rychle ponotit

do své prvni hry. Dalsi pravidla budou do hry pribyvat postupné
béhem pokracovani pribéhu.

Pro hrani legendy 1 nepottebujete vice védét. Proto odlozte zpét
do krabice tuto Novou herni pfirucku a za¢néte rovnou na strané
1 pravidel pro rychlou hru.

Napinavé dobrodruzstvi na Vas jiz ¢eka!

Jak pokracovat po legendeé 1?

Pokud jste jiz uspésné odehrali prvni legendu a chtéli byste prejit k le-
gendé (nebo pozdéji k dalsim legendam), pottebujete ke kazdé prislusné
legendé specifickou sadu velkych karet legendy.

Kromé toho pouzijte také velkou kartu ,,Pokyny*.

Ve

Na karté ,,Pokyny* je popsana priprava, kterou je tfeba provést pred
kazdou hrou.

Poté jiz muzete nahlas precist kartu A1 nové legendy.

Budete-li pro tuto legendu pottebovat dalsi herni komponenty, prislusna
karta vds na to upozorni. Zavedeni novych pravidel bude rovnéz popsano
na kartach legendy. Vyskytnou-li se béhem hry néjaké otazky, najdete

k nim vysvétleni v této Nové herni ptirucce pod odpovidajicim pojmem.

Vsechna pravidla a vyjimky najdete popsany v této ptirucce. Prirucku
pro zékladni hru ¢i karty z predchozich legend s jednotlivymi pravidly,
tak nebudete potfebovat. Béhem hry si muzete podrobnosti ¢i vyjasnéni
snadno vyhledat. Pokud se ke hfe vratite po delsi dob¢, najdete vse
potrebné na karté ,,Pokyny“ a v Nové herni piirucce.

Pro legendu 1 nebudete Novou herni pfirucku potiebovat.

Uvod

P
Prehled pribéhu hry
(Nepottebné pro legendu 1)

o Hra je rozdélena na dny. Kazdy den maji hrdinové k dispozici
sedm normalnich hodin a az tfi prescasové hodiny.

« Hrdina, ktery je na tahu, si zvoli akei ,,pohyb“ nebo ,,souboj*.
Pohyb o jedno pole herniho planu spottebuje jednu hodinu.
Kazdé kolo souboje spotiebuje rovnéz jednu hodinu. Tyto
hodiny jsou na pocitadle ¢asu zaznamenavany hrdinovym
kamenem casu (Zeton v hrdcové barvé). Hrdina mizZe ve svém
tahu spotfebovat tolik hodin, kolik chce a muze. Pohybuje-li

se napiiklad o ¢tyti pole, stoji jej to ¢tyfi hodiny. Trva-li jeho
souboj s nestviirou tfi kola, stoji jej to tfi hodiny.

Po akci tohoto hrdiny je na fadé dalsi hrdina po sméru hodino-
vych rudicek, ktery si rovnéz vybere pohyb nebo souboj a muze
pii tom spotfebovat libovolny pocet hodin.

Jestlize kazdy hrdina provedl svij tah a na tahu je znovu prvni
hrdina, mtiZe si opét zvolit jednu ze dvou akei a spotfebovat
tolik hodin, kolik chce nebo ma k dispozici. Kazdy hrdina je
tolikrat na radé, dokud nejsou jeho hodiny, a pripadné presca-
sové hodiny spottebovany nebo dokud predc¢asné saim neukonci
svij den.

Kazdy hrdina ma k dispozici az tfi ,,pfes¢asové hodiny*.
Za kazdou presc¢asovou hodinu, kterou chce vyuzit, musi
zaplatit 2 body vile.

Je obvyklé, ze néktefi hraci jiz svij den ukonéili a nékteri hraci
jesté hraji dale, protoze jim stale néjaké hodiny zbyvaji. Dosta-
ne-li se hrdina na fadu a chce sviij den ukondit, polozi sviij ka-
men c¢asu na pole vychodu slunce. Pokud je hrdina prvni, kdo
sem svilj kamen ¢asu v tomto dni pokladd, umisti jej na symbol
kohouta na znameni toho, Ze v novém dni bude zacinajicim
hrac¢em.

Jakmile sviij den ukondi vsichni hrdinové, vykonaji hraci akce,
oznacené symboly na poli vychodu slunce v uvedeném poradi
(viz strana 5 ,,pole vychodu slunce®). Osmy symbol zobrazuje
figurku vypravéce. Na tomto misté postoupi vypravéc o jedno
pole vpred na listé pribéhu legendy.

Hraci musi ddvat pozor na to, zda vypravéc svym pohybem pri-
padné neaktivuje néjakou kartu legendy, ktera v takovém pripadé
musi byt pfe¢tena a pokyny, na ni uvedené, realizovany.

V novém dni maji v$ichni hrdinové k dispozici opét sedm hodin
plus az tfi pres¢asové hodiny.

Pozor: vypravéc se kromé pohybu pii kazdém vychodu slunce
pohybuje také vzdy, kdyz je porazena néjaka nestvira.

Kdy?z nestvira vstoupi do hradu, je ihned postavena na zlaty stit
vedle hradu. Legenda je pfed¢asné ztracena, kdyz pro nestviru,
ktera vstoupi do hradu, neni k dispozici zadny volny stit. Kolik

zlatych §titu je k dispozici, zélezi na poc¢tu hracu.

Priklad: Pti hie tyr hrdacii smi hrdinové vpustit do hradu pouze

1 nestviiru (viz obrdzek vedle hradu).

Hrdinové musi dosdhnout prislusného cile legendy dfive, nez

vypravec dojde na pole ,N* na listé prabéhu legendy. Pokud se
jim to nepodari, v§ichni hrdinové spole¢né prohravaji.




Karty hrdint

Kazdy hrac si na zac¢atku hry vezme figurku svého hrdiny a herni material
ve své barvé (hraci kostky, dfevéné zetony, dfevénou kosticku). Pocet kostek
neni u vech hrdint stejny. Karta hrdiny zobrazuje ptislusného hrdinu, jeho
zvlastni schopnosti a ukazatele sily a vile a odkladaci pole. Kromé poli pro
zlaté mince a drahokamy miiZe byt na kazdém odkladacim poli umistén
pouze 1 Zeton.

Drevénou kostickou ve své barvé kazdy hrdina zaznamenava, kolik bod
sily si mtize pricitat pti souboji. Na za¢atku hry md kazdy hrdina jeden bod
sily. Jednim ze svych dvou dfevénych Zetont kazdy hrdina zaznamenava
aktualni pocet svych bodt vtile, od néhoz se odviji pocet kostek, které smi
aktudlné pouzit (tento pocet kostek je zobrazen nalevo od bodu ville).
Hrdinové zacinaji hru vzdy se sedmi body viile.

Napftiklad vdlecnik miize pti 7 bodech viile bojovat se 3 kostkami. Ztrati-li
jeden bod viile, cimz se dostane na prvni fddek, md k dispozici uz jen 2 kostky.
Vpravo nahote je zobrazena #iroveri hrdiny. Nejvyssi uroven (34) ma kou-
zelnik a nejnizsi troven (7) ma trpaslik.

Akce hrdinu

Hrdina, ktery je na tahu, si muze zvolit jednu ze dvou moznych akei:

Pohyb nebo Souboj

Kazda z téchto akci stoji hrdinu ¢as na pocitadle ¢asu. Souboj stoji jednu
hodinu za kazdé kolo souboje; pohyb stoji jednu hodinu za kazdé pole
na hernim planu, na které se hrdina pfesune.

Upozornéni: Kromé téchto akci ma hrdina k dispozici riizné volné ¢innosti,
které miize provadet i tehdy, kdyz neni na tahu a které jej na pocitadle casu
nestoji zddny cas (viz strana 4).

Akce ,,pohyb*

Hrdina se muze ve svém tahu pfesunout o libovolny pocet poli daleko,
pokud ma na pocitadle ¢asu k dispozici dostatek hodin. Za kazdé pole,
na které hrdina vstoupi, bude hrdiniv kimen ¢asu posunut na pocitadle
&asu o jedno pole vpred. Sipky mezi poli na hernim pldnu nemaji na po-
hyb hrdint zadny vliv.

Pokud hrdina ukon¢i sviij pohyb na poli, kde se nachazi Zeton mlhy,
bude tento Zeton aktivovan a ihned vyhodnocen.

Piiklad herniho tahu ,,pohyb“: Kouzelnik se presune z pole 9 na pole 11,
na kterém lezi Zeton mlhy. ProtozZe se presunul o 2 pole, je jeho kdmen
Casu posunut na pocitadle éasu o 2 pole vpred. Nyni musi Zeton mlhy
ihned otocit a vyhodnotit. Poté je na fadé dalsi hrac po sméru hodino-
vych rucicek.

Upozornéni: Do hradu (pole 0) Ize vstoupit jako na normadlni pole

z kazdého sousedniho pole a také jim prochdzet.

Do feky nelze vstoupit. Reku Ize prejit pouze pfes mosty. Mosty nejsou
samostatnd pole a pti pohybu se nezapocitdvaji.

Na kazdém poli se smi nachazet libovolny pocet hrdini. Hrdinové
se mohou pohybovat pies pole s nestviirou, nebo na ném zustat stat,
aniz by byli nuceni bojovat.

Akce ,,s0uboj

Priibéh souboje

Hrdina, ktery stoji na poli, na némz se nachazi nestvtira, mtiZe na tuto
nestviru zautocit. Lu¢istnik nebo hrdina s lukem miiZe nestviiru na-
padnout také ze sousedniho pole. Hrdina nemize na nestviiru zautocit
ve stejném tahu, ve kterém na ptislusné pole vstoupil. Musi pockat az
na sviij dalsi tah. Pfedtim jsou jesté na radé vsichni ostatni hrdinové
ve sméru hodinovych rucicek.

Hrdinové

Utok hrdiny:

1. Za kazdé kolo souboje bude kdmen ¢asu hrdiny posunut na po¢itadle
¢asu o jedno pole vpred.

2. Hrdina hazi vzdy jako prvni vSemi kostkami, které ma aktudlné k dis-
pozici (viz symboly kostek na karté hrdiny nalevo od jeho aktualniho
poctu bodu viile).

3. Nasledné se k nejvyssi hodnoté, ktera hrdinovi na kostkach padla, pti-
¢te jeho aktudlni pocet bodu sily. Tak ziska hrdina své uto¢né ¢islo.

4. Pokud chce hrdina pouzit ,,¢arovny lektvar® nebo lé¢ivou bylinu,
musi se rozhodnout ihned po hodu kostkami. Nesmi ¢ekat na reakei
nestviry.

P#iklad, jak urcit utocné Cislo hrdiny: Vilecnik md 9 bodii viile, takZe

hazi tremi kostkami. Padne mu: 4, 3, 3. K nejvyssi hozené hodnoté pricte

svych aktudlnich 5 bodii sily. Jeho titocné Cislo je tudiz 9. Pokud by hrdi-
na vlastnil prilbici, mohl by secist obé trojky, a jeho titocné &islo by pak

bylo 11.

Reakce nestviry:

1. Pfed soubojem je tfeba na ukazateli sily a viile nestviir na hernim planu
oznacit, kolik ma napadend nestviira po¢ate¢ni stav bodu viile a sily.
Poté hrac¢ po levici ttocictho hrdiny hodi vS§emi kostkami, které ma
nestvira k dispozici (viz symboly kostek na hernim planu nalevo
od ukazatele aktudlniho poctu bodi viile nestviiry). Gorové, skralové
a trolové hdzi ¢ervenymi kostkami, wardraci pouzivaji ¢ernou kostku.

2. Také u nestvtir plati, Ze se pocita hodnota nejvyssiho hodu. Pokud v§ak
nestviife padnou na vice kostkach stejné hodnoty, tak se vzdy s¢itaji,
pokud je vysledek souctu vyssi, nez nejvyssi hozena hodnota.

3. Nasledné se k nejvyssi hodnoté kostek pricte aktualni pocet bodu sily
nestvtiry. Tak ziskate obranné ¢islo nestvtiry.

s

Je-li vy$si atocné cislo hrdiny, vitézi hrdina, v opacném pripadé je vité-
zem nestviira. Rozdil mezi obéma cisly znamend pocet bod viile, ktery
porazena strana ihned ztraci. Takto muiZe ztratit body vile také lu¢istnik,
i kdyby na nestviiru zattocil ze sousedniho pole.

Pti shodé obou ¢isel se nestane nic.

Pokud hrdinovi i nestviife stale zbyvaji néjaké body vtile, pokracuje souboj
ihned dal$im kolem. Pokud v$ak hrdinovi na pocitadle ¢asu nezbyva zadna
hodina nebo chce ze souboje dobrovolné ustoupit, souboj konéi.

Konec souboje

Pokud nestviira ptijde o vSechny své body viile, souboj vyhrava hrdina.
Thned obdrzi jako odménu zlaté a/nebo body viile, dle své volby. Vyse
odmény je uvedena na hernim planu pod ukazatelem bodu sily porazené
nestviiry. PoraZena nestviira je polozena na pole 80 a vypravéc se ihned
posune o jedno pole vpred!

Pokud o v8echny své body viile prijde hrdina, souboj prohral. V ptipadé,
ze ma vice nez 1 bod sily, o 1 bod sily pfichazi. Mimo to ziskd ihned 3 body
viile. Nestviira se uzdravi a na tahu je dal$i hrac.

Pokud souboj skon¢i bez vitéze, nestviira se opét uzdravi. V pripadé, ze
bude znovu napadena, za¢ina opét se svymi obvyklymi pocatecnimi
hodnotami (viz ukazatele sily a viile nestviir).

Spolecny boj

« Pokud stoji na poli, kde se nachdzi nestvira, vice hrdint (lu¢istnik
nebo hrdina s lukem muiZe stat i na sousednim poli), mohou
s nestvtirou bojovat spole¢né.

« Hrdina, ktery je na tahu, vyzve ostatni hrdiny ke spole¢nému boji.
Vsichni hrdinové, ktefi se souboje ti¢astni, posunou sviij kimen
¢asu na pocitadle ¢asu o jednu hodinu vied.



« Spole¢né utoéné ¢islo se vypocita nasledujicim zptisobem: Se¢tou se body
sily v8ech ztcastnénych hrdini. Poté hodi svymi kostkami vyzyvajici hrdi-
na a po ném vsichni ostatni bojujici hrdinové a ke spole¢né sile postupné
kazdy pricte nejvyssi hodnotu, ktera mu na kostkach padla. Tento soucet
tvori spolec¢né uto¢né ¢islo hrdint.

Pokud je spolecné uito¢né ¢islo hrdint niz$i nez obranné ¢islo nestviry,
ztraci kazdy hrdina tc¢astnici se souboje tolik bodi ville, jaky je rozdil
obou ¢isel. Pokud zvitézi hrdinové, rozdéli si odménu mezi sebou dle
své volby.

Po ukonceni souboje je na tahu hrac sedici po levici hrdiny, ktery souboj

vyvolal.

Pozor: Kouzelnik muze vyuzit svoji zvlastni schopnost a obratit na proti-
lehlou stranu misto své kostky kostku jiného hrdiny. Musi to v§ak ucinit
ihned po hrdinové hodu. Nemuze tedy pockat, az hodi kostkami vsichni
hrdinové.

Pozor: Predméty jako tfeba runovy kdmen nebo ,,¢arovny lektvar“ nemo-
hou byt béhem jednoho kola spole¢ného boje vyménovany.

Ptiklad: Hrdina vypije polovinu ,,éarovného lektvaru®. Poté vsak nesmi
zbytek predat svému spolubojovnikovi.

Avsak na konci kola souboje je povoleno predat jeden predmét jednomu
spolubojovnikovi (pokud oba stoji na stejném poli nebo jeden z nich
miize pouzit sokola).

Po jakémkoliv kole souboje se mize jeden ¢i vice hrdint rozhodnout
ustoupit z tohoto souboje (poté jiz nemuize do aktualniho souboje za-
sahovat, usetti véak své hodiny). Ustoupit miiZe i hrdina, ktery souboj
vyvolal. Pokud jesté néjaky hrdina stale bojuje, souboj pokracuje a dalsi
kolo souboje zahdji bojujici hrdina nalevo od hrdiny, ktery souboj
vyvolal.

Pokud néjaky hrdina ze spole¢ného souboje musi ustoupit, protoze jiz
nema dost bodi viile nebo hodin na pocitadle ¢asu, mohou ostatni bo-
jujici hrdinové déle bojovat. Hrdina, ktery ustoupil ze souboje, protoze
ma 0 bodd viile, ztraci 1 bod sily, pokud mad vice nez 1 bod sily, a dostane
3 body viile. Ovsem do tohoto souboje jiZ nemuze znovu zasahnout.

« Pozor: Odména za vitézstvi v souboji se rozdéli pouze mezi ty hrdiny,
kteri se zucastnili i posledniho kola souboje.

Piiklady pro spolecny souboj:

1. Trpaslik stoji na poli se skralem a je na tahu. Vyzve kouzelnika, ktery
stoji také na tomto poli, a lucistnika, ktery se nachdzi na sousednim poli,
ke spolecnému boji. Kazdy z téchto ti{ hrdinii posune sviij kdamen Casu
na pocitadle casu o 1 pole vpred. Nejprve sectou své body sily. Spolecné
maji 7 bodii sily. Poté hrdinové postupné hodi kostkami. Trpaslik hazi
tremi kostkami a jeho nejvyssi vysledek 5 je zdvojndsoben na 10, protoze
vypil polovinu svého ,,carovného lektvaru®. Kouzelnik na kostce hodi 4.
Poté pro ziskani dalsich bodii sily pouzije lécivou bylinu s hodnotou 3
a jeho vyslednd hodnota je tudiz 7. Lucistnik hdzi postupné tfemi kost-
kami a jeho posledni vysledek je 2. Kouzelnik nyni pouzije svou zvldstni
schopnost a obrati tuto kostku na protilehlou stranu: na stranu 5. Timto
hrdinové ziskali spolecné titocné Cislo ve vysi 29. Skral hdzi 2 cervenymi
kostkami, na kterych mu padlo 5 a 5. ProtoZe miiZe secist stejné hodnoty,
ziskdva 10 plus 6 bodii sily. Jeho obranné ¢islo je 16. Rozdil mezi jeho
obrannym ¢islem a vitocnym Cislem hrdinii je 13. A protoze skral ma
pouze 6 bodii viile, je poraZen. Tti hrdinové si poté mezi sebou rozdeéli
odmeénu ve vysi 4. Kouzelnik se odmény ziekl, proto si trpaslik miize
vzit 2 zlaté a lucistnik 2 body viile.

2. Lucistnik, ktery stoji na sousednim poli s gorem, miize ve svém tahu
vyzvat ke spolecnému boji trpaslika, ktery se nachdzi na stejném poli
jako gor.

Hrdinové

3. Lucistnik, ktery stoji na sousednim poli s gorem, miiZe ve svém tahu
vyzvat ke spolecnému boji vilecnika, ktery nese luk a nachdzi se na
jiném poli, které rovnéz sousedi s gorovym polem. Neni podstatné,
zda obé pole, na kterych stoji hrdinové, vzdjemné souseds.

Pasovani
Pokud se hrdina nechce pohybovat, ani bojovat, miize ,,pasovat®. Takové
vzdani se tahu stoji 1 hodinu na pocitadle ¢asu.

Upozornéni: Namisto pohybu, souboje nebo pasovdni si miize hrdina

v nékterych legenddch vybrat akci ,pohyb prince nebo ,,pohyb stitovych
trpaslikii, pokud jsou tyto figurky v legendé pritomny. Viz dalsi ditlezité
pojmy ,Princ Thorald a stitovi trpaslici“ na strané 7.

Volné ¢innosti

Nasledujici ¢innosti nestoji hrdinu Zadné hodiny na pocitadle casu.
Hrdina je mtze vykonat kdykoliv, a to i tehdy, kdyZz neni na tahu.
Provadét je nelze pouze v pripadé, Ze kdmen casu hrdiny jiz lezi

na poli vychodu slunce.

Volné ¢innosti hrdint jsou:

« aktivovat Zeton mlhy

o vyprazdnit studnu

« sebrat z pole predmét ¢i zlaté / drahokamy nebo zde predmét
¢i zlaté / drahokamy odlozit

 vyménovat s ostatnimi hrdiny, ktef1 stoji na stejném poli, nebo
jim predavat predméty ¢i zlaté / drahokamy

« nakupovat u obchodnikt pfedméty nebo body sily

o pouzivat pfedméty

Priklady pro volné ¢innosti:

1. Kouzelnik je na tahu a md 3 zlaté. Rozhodne se pro akci pohyb, pohne
se 0 3 pole a sviij pohyb ukonci na poli se symbolem obchodnika. To jej
stoji 3 hodiny na pocitadle casu. Miize ihned nakupovat a kupuje si
jednoho sokola za 2 zlaté. Zbyva mu 1 zlaty. ProtoZe sviij pohyb ukoncil,
nemiiZe se jiz dale pohybovat. Lucistnik ve svém tahu dostane 1 zlaty diky
zetonu mlhy. Kouzelnik nyni pouZije, i kdyz neni na tahu, svého sokola,
aby si vyzvednul zlaty od lucistnika. Protoze kouzelnikovi jesté 1 zlaty
zbyl, miize ihned znovu nakupovat, i kdyz neni na tahu.

2. Vile¢nik je na tahu, pohne se o 2 pole a ukonci sviij pohyb na poli s Ze-
tonem mihy. Zeton mihy je ihned aktivovdn. ProtoZe sviij pohyb ukoncil,
nemiize se nyni valecnik ddle pohybovat. Diky zetonu mlhy byla vyvold-
na negativni uddlost. Trpaslice, kterd neni na tahu, viastni $tit a pouZije
jej, aby zabrdnila této uddlosti, coZ ji na pocitadle Casu nestoji Zddnou
hodinu.

3. Vile¢nik je na tahu a vybere si akci pohyb. Na své karté hrdiny md jeden
plny a jeden poloprazdny méch s vodou. Pohybuje se o 3 pole daleko a sviij
pohyb ukondi na poli s kouzelnikem. Nyni pouzije poloprdzdny méch s vo-
dou. Proto jej pohyb stoji na pocitadle éasu pouze 2 hodiny namisto 3.
Ihned preddvad kouzelnikovi plny méch s vodou. Ten mu z vdécnosti dava
1 zlaty, i kdyz neni na tahu. Valecnik se jiz nemiiZe ddle pohybovat,
protoZe jiz sviij pohyb ukoncil.



Nestviiry

Nestviiry neaktivuji zadné Zetony (studny, zetony mlhy atp.) a také
nevyvolavaji zadné souboje. Obvykle pouze vstoupi na své nové pole
(kromé prislusnych vyjimek popsanych v jednotlivych legendach).

Pohyb nestvir

Pfi kazdém vychodu slunce se v§echny nestviiry pohybuji smérem
Nestviira se vzdy pohybuje na sousedni pole, na néz ukazuje mala
$ipka. Na kazdém poli muze stat pouze jedna nestvira. Pokud je
pole, na které ma nestvira vstoupit, jiz obsazeno jinou nestviirou,
pokracuje pohybujici se nestviira ihned na dal$i sousedni pole

ve sméru §ipky. Po pohybu vSech gorti se pohybuji vSichni skralové
a po nich ostatni nestviry podle téchto pravidel (podle potadi vyo-
brazenych nestvir na poli vychodu slunce). Pokud je na herni plan
umistovana nova nestviira a cilové pole je obsazeno jinou nestvirou,
pokracuje nové prichozi nestviira ihned na dalsi sousedni pole

ve sméru Sipky.

Sila nestvir

Na ukazateli nestviir na hernim planu je pro kazdou nestviiru uvedeno,
kolik bodt sily a bodt vtile ma. Kdyz dojde k néjakému souboji, oznacte
&ervenou dfevénou kostickou body sily nestviiry. Cervenym dfevénym
Zetonem oznacte jeji body viile. Nalevo od tohoto radku je zobrazeno,

s kolika a kterymi kostkami nestviira bojuje. Naptiklad wardrak md 10
bodti sily a 7 bodi viile a v souboji pouziva 2 ¢erné kostky.

Upozornéni: Viechny ostatni nestviiry pouzivaji cervenou kostku.

Pod uvedenymi body sily prislu$né nestviiry je zobrazeno, jakou odménu
hrdinové za porazeni této nestvury ziskaji.

Napriklad za wardraka obdrzi hrdinové 6 zlatych nebo 6 bodi viile nebo
libovolny mix obojiho do hodnoty 6.

Zvlastnosti:

Pokud mé wardrak méné nez 7 bodt viile, ma k dispozici uz jen 1 ¢ernou
kostku.

Pokud m4 trol alespon 7 bod viile, pouziva pti souboji 3 cervené kostky.
Pokud ma méné nez 7 bodi viile, ma k dispozici uz jen 2 ¢ervené kostky.
Vsechny stejné hodnoty na kostkach budou s¢itany. Nestviiry si ale vzdy
zvoli nejvy$si moznou hodnotu, at uz ji bylo dosazeno pomoci souctu
stejnych hodnot na kostkach nebo diky hodnoté na jediné kostce.
Priklad: Trol na kostkdch hdzi 3, 3, 5. Ndsledné svou nejvyssi hodnotu

na kostkdch (tj. 6) pricte ke své sile 14.

Pocitadlo ¢asu

Za ,pohyb*, ,,souboj nebo ,,pasovani“ plati hrdinové hodinami na
pocitadle ¢asu, coz je oznacovano pomoci kament ¢asu (dfevéné

Zetony v barvach hraca).

Za kazdou spotfebovanou hodinu je kimen ¢asu prislusného hrdiny
posunut na pocitadle ¢asu o jedno pole vpred.

Kazdy hrdina ma pro kazdy den k dispozici 7 hodin. Navic miize jesté
vyuzit ,,pfes¢asové hodiny®. Pokud hrdina své hodiny spotfebuje, jsou

na tahu uz pouze ostatni hrdinové, dokud také nespottebuji své

hodiny.

Hrdina, ktery je na fadé a chce sviij den ukoncit, polozi sviij kimen casu
na pole vychodu slunce. Pokud je prvni, kdo sem sviij kimen ¢asu v tomto
dni pokladd, umisti jej na symbol ,,kohouta“ na znameni toho, Ze v novém
dni bude za¢inajicim hra¢em. Dfive neZ za¢ne novy den, musi aktudlni den
ukoncit vsichni hrdinové a jejich kameny ¢asu musi lezet na poli vychodu
slunce. Poté budou vykondany vSechny akce, naznacené symboly na poli
vychodu slunce v uvedeném poradi. Teprve potom zacne hrac, jehoz
kamen casu lezi na poli kohouta, novy den.

Nestviiry a dalsi zakladni prvky hry

Prescasové hodiny

Hra¢ se miize rozhodnout, Ze chce v nékterém dni spottebovat vice nez
jen 7 hodin. V tom pripadé miize vyuzit az 3 dodate¢né ,,prescasové ho-
diny“. Kazda pres¢asova hodina jej viak stoji 2 body viile. Tudiz na své
karté hrdiny posune drevény zeton o odpovidajici pocet poli zpét. Hrdi-
na se zaplacenim prescasovych hodin nesmi nikdy dostat na 0 bodu vile
(v takovém pripadé nesmi presc¢asové hodiny vyuzit).

-

Pole vychodu slunce
1. Je piectena a provedena horni karta udalosti

2. - 6. Pohyb vSech nestviir v zobrazeném poradi
Zacinaji vzdy gorové, poté nasleduji skralové, wardraci, trolové
a znovu wardraci. V ramci kazdého typu nestviir zacina vzdy
Pozor: Na kazdém poli miize stat pouze jedna nestviira. Pokud
je pole, na které ma nestviira vstoupit, jiz obsazeno jinou nestvii-
rou, pokracuje pohybujici se nestviira ihned na dalsi sousedni
pole ve sméru $ipky.

7. Jsou ,naplnény“ véechny studny
Zetony studny jsou pietoceny barevnou licovou stranou nahoru.
Pozor: Pokud se vSak na poli se studnou nachdzi hrdina, tato
studna se nenaplni. Zeton studny zGstane lezet beze zmény.

8. Vypravéc postoupi na listé pfibéhu legendy o jedno pole
s pismenem vpred.
Kromé pohybu za kazdou porazenou nestviru se vypravec jesté
pohybuje pii kazdém vychodu slunce. Kdyz vypravéc¢ dojde na
pole s pismenem, na kterém je hvézdicka, bude nahlas prectena
fislu§na karta legendy.
Upozornéni: Pro nékterd pismena neni Zddnd karta legendy.
Pokud vypravé¢ dojde na pole ,N“ na li§té pribéhu legendy,
hra kondi.

Lista priubéhu legendy

Vypravéc v kazdé legendé zacind na poli ,,A“ na listé prabéhu
legendy. Poté co je prectena a vyhodnocena velkd karta ,,pokyny*,
zacind legenda vzdy prectenim prislusné karty legendy Al. Karty
legendy vypravi pribéh a také odhali hrdintim cile, jichZ by méli
dosdhnout.

Karta vybaveni

Na kartu vybaveni pfipravte na zacatku legendy predméty. Pokud
hrdinové stoji na poli se symbolem obchodnika, mohou koupit
kazdy z téchto predméta a také body sily. Kazdy predmét a kazdy
bod sily stoji 2 zlaté. Kromé toho ptipravte také na pravou stranu
karty vybaveni ¢arovné lektvary. Carovny lektvar mtize byt zakou-
pen pouze tehdy, kdyz se hrdina nachdzi na stejném poli jako ¢aro-
déjnice. Cena zavisi na poctu hract a je vyznacena na karté
vybaveni.



Predméty
Pouziti predmétu je ,,volna ¢innost hrdint a nestoji zadné hodiny
na pocitadle casu.

Méch s vodou

Kdy?z si hrdina zvoli akci pohyb, muze se za kazdou stranu méchu

s vodou pohnout o 1 pole ddle, aniz by za to musel posunout svij
kamen ¢asu na pocitadle ¢asu. Po prvnim pouZiti pretocte Zeton

na poloprazdnou rubovou stranu. Po druhém pouziti Zeton odlozte
zpét na kartu vybaveni. Hrdina miize pouzit obé strany méchu s vo-
dou v jednom tahu nebo také vice méchi s vodou najednou.

Stit

Kazda strana $titu mtize byt pouzita jednou, aby se hrdina ochranil
pred ztratou bod viile po jednom kole souboje. Ve spolecném boji
Ize svym §titem zabranit pouze ztraté vlastnich bodi vile. Stit nelze
pouzit k ochrané ostatnich hrdint t¢astnicich se souboje.

Stit mtize byt alternativné také pouzit jako ochrana skupiny hrdint
pred negativni kartou udalosti. Tato ochrana muize byt pouzita na
véechny karty udalosti, na kterych je zobrazen §tit (také pti vychodu
slunce). Stit miize byt také pouzit proti instrukcim na karté ,,Souboj
s drakem® v legendé 5. Zabrani ale pouze negativnim t¢inkim karty
na skupinu hrding, ne vsak tomu, aby karta byla opét polozena pod
balicek karet.

Po prvnim pouziti pretote Zeton stitu rubovou stranou nahoru.

Po druhém pouziti vratte Zeton $titu zpét na kartu vybaveni.

Luk

Hrdina smi zauto¢it na nestviru stojici na sousednim poli.

Pti pouziti luku musi svymi kostkami hdzet jednotlivé za sebou
a po kazdém hodu se rozhodnout, zda s hdzenim prestane. Po-
¢ita se pouze posledni hozena kostka. Hrdina, ktery vlastni luk
(ne lucistnik), samoziejmé nemusi pti souboji s nestviirou

na témze poli luk pouzivat a muze hazet vSemi svymi
kostkami najednou.

Prilbice

Pokud ma hrdina prilbici, mize v souboji pti hazeni kostkami s¢itat
vsechny hody stejné hodnoty. Tuto vyhodu ptilbice neposkytuje lu-
¢istnikovi nebo hrdinovi, ktery uto¢i s lukem, nebot tém se zapocita-
va pouze naposledy hozend kostka. Stejné tak neni prilbice nic platna
kouzelnikovi, ktery pouziva vidy jen jednu kostku. Ovsem tito hrdi-
nové mohou prilbici koupit a nést, aby ji pozdéji predali vale¢nikovi
nebo trpaslikovi, pro které je velmi cenna. Neni mozné kombinovat
prilbici s ¢arovnym lektvarem.

Pfiklad: Hrdina nemiize hozenou 3 zdvojndsobit pomoci lektvaru

na 6, a potom ji diky prilbici secist s hozenou 6.

Zvlastni schopnost kouzelnika miiZe byt s ptilbou hrdiny bojujiciho
ve stejném souboji kombinovdna.

Priklad: Vilec¢nik na kostkdch hodil 3, 4, 4 a kouzelnik mu pretoci

3 na 4. Valecnik pomoci pilbice ziskd hozenou hodnotu 12.

Dalekohled

Dalekohled Ize pouzit pouze tehdy, kdyz jeho majitel na poli stoji.
Neni mozné jej pouzit ,za pochodu®, tzn. béhem pohybu. Hrdina
smi odkryt v§echny Zetony, které sousedi s polem, na kterém se
nachazi. Tyto Zetony nejsou odkrytim aktivovany. Dalekohled lze
pouzit i tehdy, kdyz vlastnik neni na tahu.

Priklad: V legendé 2 je pozice runovych kamenii urcena hodem kostek.
Jeden z runovych kamenti je poloZen na pole sousedici s trpaslikem.
Pokud md trpaslik dalekohled, miiZe tento runovy kdamen ihned
odkryt, i kdyz pravé neni na tahu.

Predméty

Hrdina zeton dalekohledem odkryt miize, ale nemusi. Pokud se na
jednom poli nachdzi vice Zetont, miize hra¢ jeden pfipadné nékolik
zetontl odkryt a ostatni nechat lezet zakryté.

Sokol

Libovolné mnozstvi malych predméta (véetné prilbice, carovného na-
poje, jedu), zlatych nebo drahokamu muze byt zaroven vyménéno mezi
dvéma hrdiny, i kdyz nestoji na stejném poli. Jeden z obou hrdint musi
byt majitelem sokola. Velké predméty (stit nebo luk) nemohou byt takto
vyménovany. Sokol mtize byt pouzit jedenkrat za den. Po poutiti je Zeton
oto¢en rubem nahoru a pfi vychodu slunce je opét pretocen licem naho-
ru. V dole v legendé 4 miize byt sokol rovnéz pouzivan. Ov§em nemtize
letét na nebo pres pole se suti.

Béhem jednoho kola souboje nelze sokola pouzit. Avsak na konci kola
spole¢ného boje je povoleno predat jeden predmét jednomu spolubo-
jovnikovi, pokud jeden z nich mtize pouzit sokola nebo oba stoji

na stejném poli.

Carovny napoj

Kazda strana ¢arovného népoje muze hrdinovi v souboji zdvojnasobit
jednu jeho hodnotu na kostce. V kazdém kole souboje Ize pouzit pouze
jednu polovinu ¢arovného népoje. Jeden hrdina také nemtize pouzit
vice ¢arovnych népojti najednou. Hrdina se ihned po svém hodu kostka-
mi musi rozhodnout, zda ¢arovny napoj pouzije. Carovny napoj mtize
byt pouzit pouze pro vlastni vysledek hodu, ne pro hod jiného hrdiny.
Carovny napoj nelze pouzit spole¢né s pfilbici. Pokud m4 hrdina k dis-
pozici ¢arovny napoj i prilbici, musi si vybrat, co pouzije.

Lécivé byliny
Hrdinové mohou sbirat 1é¢ivé byliny a shromazdovat je na malych odkla-
dacich polich na svych kartach hrdint. Cislo na Zetonu lé¢ivé byliny uda-
va silu jejtho u¢inku. Hrdina, ktery se nenachdzi na poli vychodu slunce,
miuize 1é¢ivou bylinu jednorazové pouzit jednim ze ti{ nésledujicich
zpusobt:
o Jako kroky pohybu, pokud si zvoli akci ,,pohyb®“. Nemusi za né
posouvat sviij kdmen ¢asu na pocitadle ¢asu.
« Knavyseni svych bodu vile na karté hrdiny.
o Jako dodate¢né body sily v jednom kole souboje. Hrdina se musi
pro pouziti rozhodnout ihned po svém hodu kostkami.
Hodnotu 1é¢ivé byliny neni mozné rozdélit (napt. 1é¢iva bylina o hodno-
té 3 nemuze byt vyuZita jako 1 bod vile a 2 kroky pohybu). Hrdina ale
nemusi vyuzit celou hodnotu lé¢ivé byliny. Po pouziti je 1é¢iva bylina
odstranéna ze hry. Hrdinové si mohou 1é¢ivé byliny predavat stejné jako
jiné predmeéty.
Upozornéni: Proti ,,oarovanému gorovi“v legendé 3 nelze 1é¢ivé byliny
pougzit pro ziskdni dodatecnych bodii sily.

Runové kameny

Hrdinové mohou sbirat runové kameny a shromazdovat je na malych
odkladacich polich na svych kartach hrdint. Stejné jako je tomu u zeto-
nd mlhy, mohou hrdinové odkryt runové kameny pomoci dalekohledu.
Je mozné odkryt a sebrat i runové kameny, které lezi na poli s nestviirou.
Hrdina nemusi runovy kamen odkryvat, pokud nechce.

Pokud hrdina na své karté shromazdi 3 runové kameny rznych barev,
ziskavd ¢ernou kostku. Na cerné kostce jsou vys$si hodnoty nez na kostce
hrdiny. Dokud ma tyto runové kameny na své karté, mtize v souboji
pouzivat tuto ¢ernou kostku misto svych vlastnich kostek. Kouzelnik
muze i na ¢ernou kostku pouzivat svou zvlastni schopnost. Kdo ma

tfi runové kameny na své karté, nemuze jiz mit zadné jiné predméty

na svych malych odkladacich polich nebo musi néjaky runovy

kamen predat pripadné odlozit a vrétit zpét cernou kostku.



Hrad a zlaté $tity

Do hradu (pole 0) Ize vstoupit jako na normalni pole z kazdého sou-
sedniho pole a také jim prochazet. Kdyz do hradu vstoupi néjaka
nestviira, musi byt ihned premisténa na zlaty $tit vedle hradu. Oblast,
kde se nachazeji stity, se nepocitd za pole. S nestviirou na zlatém stitu
jiz neni mozné bojovat. Pokud pro nestviiru, ktera vnikne do hradu,
nezbyva zadny volny zlaty stit, hrdinové legendu prohrali. Pocet zla-
tych §titd k dispozici zavisi na po¢tu hract (viz obrazek vedle hradu).

Studny

Hrdina, ktery se nachazi na poli se studnou, miize tuto studnu vypra-
zdnit (oto¢i Zeton na $edou rubovou stranu) a za to ziska 3 body viile.
Prazdnou studnu nelze vyuzit. Vechny studny budou ,naplnény*
(zeton je pretocen barevnou licovou stranou nahoru) pti vychodu
slunce, s vyjimkou studen, které se nachazeji na stejném poli jako
hrdina.

Zetony mlhy

Pokud hrdina polem s zetonem mlhy pouze projde, nic se nestane. Po-
kud hrdina ukon¢i sviij pohyb na poli, kde se nachazi Zeton mlhy, musi
jej otocit, a tim aktivovat. Podle obrazku na Zetonu poté bud otoci jednu
kartu udalosti, nebo ziska body vile ¢i sily, zlaté ze spole¢né zasoby nebo

méch s vodou z karty vybaveni. Dva z zetonti mlhy v$ak také vyvolaji gora.

Pokud hrdina takovy Zeton oto¢i, je na dané pole okamzité postaven gor.
Po aktivaci odstrante zeton mlhy ze hry. Hrdina, ktery pouzije dalekohled,
muze otocit Zetony mlhy na vSech polich, ktera sousedi s tim, kde pravé
ukoncil pohyb. Takto odkryté Zetony nejsou zatim aktivovany a ziistavaji
lezet odkryté tak dlouho, dokud je neaktivuje néktery hrdina tim, ze na
nich ukoné¢i svtij pohyb. Dalekohledem nelze odkryvat zetony mlhy

»za pochodu®, tzn. béhem pohybu.

Obchodnici

Kdyz hrdina stoji na poli se symbolem obchodnika, mtize nakupovat body
sily a predméty (viz karta vybaveni). Nakupovat nelze ,,za pochodu, tzn.
béhem pohybu.

Piklad: Trpaslik ma 2 zlaté. Sviij pohyb ukonci na poli se symbolem ob-
chodnika a miize ihned cokoli nakupovat. Nesmi se viak jiz ve svém tahu
ddle pohybovat. Posléze je na tahu lucistnik a posild trpaslikovi pomoci
svého sokola 2 zlaté. Trpaslik nyni miiZe, ackoli neni na tahu, ihned zase
nakupovat. Az se trpaslik opét dostane na tah, miize zcela normdlné
provést svou akci (naptiklad pohyb).

Carodéjnice

Carodéjnice se ukryva v mlhach. Pokud hrdina aktivuje Zeton mlhy,

na kterém je vyobrazen ¢arovny lektvar, zdarma jeden ,,éarovny lektvar®
z karty vybaveni ziskavd. Navic je na toto pole na hracim planu posta-
vena ¢arodéjnice. Od této chvile si od ni hrdina, ktery se zastavi na jejim
poli, mtize lektvar koupit. Cena se odviji od poctu hract (viz karta vyba-
veni). Luistnik plati vzdy o 1 zlaty méné. Carovny lektvar zdvojnasobuje
v souboji hodnotu hodu kostkou a je mozné jej pouzit dvakrat (licova

a rubova strana Zetonu), ale jen jednou v ramci jednoho kola boje.

Sedlaci

Sedlaci mohou byt ptivedeni do hradu. Za kazdy Zeton sedléka, kterého
hrdinové do hradu pfivedou, smi do hradu vniknout 1 nestviira navic,
aniz by hrdinové legendu prohrali. Zeton tohoto sedlaka se jednoduse
oto¢i licovou stranou dol a poloZi se na herni plan vedle zlatych §tita,
které odpovidaji aktualnimu poctu hra¢a. Hrdina muze dojit na pole,
kde se nachazi zeton sedlaka, a potom s nim pohybovat spole¢né se svoji
figurkou. Takto s sebou muze vzit i vice sedldkil najednou. Hrdina muze
sedlaka kdykoliv na poli zanechat. Oproti jinym Zetontim, nemusi hrdina
pro prevzeti nebo pro odlozeni zetonu sedldka sviij pohyb prislusném
na poli ukoncit. Sedléci se nikdy nepoklddaji na kartu hrdiny.

Dalsi dilezité pojmy

Pokud vstoupi hrdina se sedlakem na pole s nestviirou nebo nestviira
vstoupi na pole se sedldkem, je tento sedldk ihned zabit a odstranén
ze hry.

Princ Thorald a Stitovi trpaslici

Pokud princ Thorald stoji na stejném poli jako nestviira, pridava
hrdinim v souboji 4 body sily navic. Hrdina si ve svém tahu misto
akei ,,pohyb“ nebo ,, souboj“ muze zvolit akci ,,pohyb princem®.
Akce ,,Pohyb princem® stoji 1 hodinu na pocitadle ¢asu. Béhem
této akce se princ muze pohnout az o 4 pole herntho planu.

V jednom tahu muze hrdina tuto akci provést i nékolikrat (za 2 ho-
diny na pocitadle ¢asu lze tudiz prince posunout az o 8 poli, atd.).
Po ukonceni pohybu princem je na fadé dal$i hra¢. Princ Thorald
nemuze pohybem sbirat zadné Zetony ani pohybovat se sedlaky.
Pro $titové trpasliky plati stejna pravidla jako pro prince Thoralda.

Sut

Ani hrdinové ani nestviiry nebo sokol nemohou projit nebo vstoupit
na pole s Zetonem suti. Hrdina miize odstranovat Zeton suti ze sou-
sedniho pole. To je pokladano za akci ,,souboj“. Aby mohl byt Zeton
odstranén, musi byt tito¢né ¢islo (body sily plus hodnota kostky)
alespont tak velika, jaké je ¢islo na Zetonu suti. Utoénym &islem, které
odpovida souctu nékolika Zetont, mtize byt odstranéno i vice Zetont
najednou. Kazdy pokus o odstranéni suti, stoji hrdinu 1 hodinu na
pocitadle ¢asu. Odstranény zeton suti odstrante ze hry. Stejné jako
pti souboji proti nestviiram mohou hrdinové pii ,,souboji“ se suti
odstranovat Zetony suti spolecné.

Drahokamy

Cisla na drahokamech znamenaji jejich cenu ve zlatych (2, 4 nebo 6)
a mohou byt pouzity u obchodnika na ndkup bodu sily a predméta.
Toto neplati v legendé 5. Tam maji drahokamy jiny vyznam: hrdina
muze drahokam odlozit na jakémkoli schiidném poli, na kterém
ukondi svij pohyb. Kdyz drahokam lezi v sousedstvi s nestviirou,
nepohybuje se nestvira pti vychodu slunce podél $ipky, ale pohybuje
se na pole s drahokamem. Drahokam je poté ihned odstranén ze hry.
Pokud v sousedstvi nestviry lezi dva drahokamy, pohne se k tomu
hodnotnéj$imu. Pti nasledujicim vychodu slunce se nestviira opét
pohybuje podle $ipky - pokud v jejim sousedstvi nelezi dalsi draho-
kam. Timto zptisobem muzZe nestviira odbocit ze své vlastni cesty

a dokonce miize byt odlakana od bran hradu.

Pozor: Poradi, ve kterém se nestviry pfi vychodu slunce pohybuji,
musi byt v kazdém pripadé dodrzeno! Tudiz se nejprve pohnou
vsichni gorové, poté skralové, potom wardraci atd. Drahokamy

na polich, kde se objevi nové nestvtiry, jsou ihned odstranény

ze hry.

Karty udalosti

V legendé 1 jsou pouzity pouze stfibrné karty udalosti (véetné startovni
karty udalosti). V legendach 2, 3 a 5 budou stiibrné karty uddlosti nahra-
zeny zlatymi kartami uddlosti. V legendé 4 budou ve hte pouzity stfibrné
karty udalosti (bez startovni karty udalosti) a zelené karty udalosti ,,Skry-
té jezero®. Stfibrné a zlaté karty uddlosti jsou odhalovany diky zetoniim
milhy a pti kazdém vychodu slunce. Karty udalosti ,,Skryté jezero“ se
odhali, kdyz si hrdina preje preplavat skryté jezero v dole.

Hrdina miiZe zabranit karté udalosti, na které je zobrazen $tit, pouzitim
svého Stitu. To plati také pro kartu udalosti, kterd je odhalena pti vycho-
du slunce.



Legendentivensidit

Legendy hrajte v tomto poradi. Postupné vypravi velky pfibéh Andoru.

Legenda 2
Legenda 1 Lécba krale Legenda 3
Prijezd hrdint Prvni velké dobrodruzstvi Dny odporu
Uvodni hra V této legendé budete moci e
Nezavisla hra

S ndvodem pro rychlou hru
za¢nete snadno hrat. Druzina
hrdint musi brénit hrad
a zdroven dorudit
dulezitou zpravu.

poprvé pouzivat predméty.
Hrdinové se také setkaji s carodéjnici
a nauci se pouzivat jeji lektvar
a magické runové kameny.

Nestviry se objevuji zcela
necekané. Az kdyz v8ichni
hrdinové naplni sviij osud,
dozvi se, s jakym protivnikem
budou mit co do ¢inéni.

Legenda 6
Draci dédictvi
Vymyslete si svoji
vlastni Legendu!
Pro tuto legendu mate
k dispozici 9 prazdnych
karet. Je jen na vas, jak bude

Legenda 5

Dracdi zloba
Velké finale

Hrdinové musi osvobodit Rietburg
a porazit draka dfiv, nez se na hrad
dostane. Tato legenda muze vypadat
pokazdé jinak. Drakovy cesty jsou
totiz riizné a hrdinové mohou mit
také pokazdé jiné moznosti.

Legenda 4
Tajemstvi dolu
Nové prostredi a nové prekazky
na cesté k vitézstvi.

Tato legenda se hraje na zadni
strané herniho planu. Nestvury hlidaji
poklady a hrdinové musi byt opatrni,

aby nestviry nespustily poplach.

ptibéh Andoru pokracovat.
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Za pozary, které vypuknou,
zaplati hrdinové svou vuli.

Autor a vydavatelstvi dékuji vS§em, ktefi testovali hru a hodnotili
jeji pravidla.

Autor dékuje predevsim: ,Mému synovi Johannesovi a mému synovci
Joelovi, kteti si zahrali Andor jako prvni. Také bych rad podékoval
neunavnym testertim, jakymi jsou Inka a Markus Brandovi (hrali Andor
12 hodin v kuse), Ela a Stefan Heinovi, Steffen Miiller, Mario Coopmann,
Thorsten Obel; Madlen, Tilo, Martina und Jupp Hauk; Karina, Jakob,
Max a Graham Murphyovi (stravili dovolenou s Andorem); Andreas

a Fabian Molterovi, Sebastian Nielatzner a Uwe Steinertova; Ridiger
Dorn, Johannes Riemerscheidt, Daniela, Jannik a Nico Hecksovi;
Christof a Tristan Tischovi, Michele a Claudia Tucciovy (bleskovy test
Andoru). Diky patfi také vSem ostatnim testertim ze semindfte prototypu
v Bodefeldu, vikendu s Katanem v Bilsteinu, hernim vikendu v Lieber-
hausenu. Zvlastni dik patti spole¢nosti TMSpiele a vydavatelstvi Kosmos
za podporu na véech trovnich. V neposledni fadé dékuji své zené Steffi
za jeji podporu v poslednich dvou letech, bez které bych Andor nikdy

nevytvoril.“

Vsechna prava vyhrazena

Dalsi informace o svété Andoru najdete na internetovych strankach
www.legends-of-andor.com
www.legenden-von-andor.de





