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Worum geht es - wie wird gespielt?

Die Helden versuchen das Land Andor vor bésen Kreaturen zu
schiitzen und zusitzliche Aufgaben zu erfiillen. Das Spiel wird in 5
Legenden gespielt. Fiir jede Legende gibt es einen Satz grofier Legen-
denkarten.

Wenn ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, beginnt ihr mit der
Losspiel-Anleitung zur Legende 1. Damit startet ihr schnell und
einfach in euer erstes Spiel. Weitere Regeln kommen nach und nach
wiahrend des Abenteuers ins Spiel.

Mehr miisst ihr fiir die Legende 1 gar nicht wissen. Daher legt jetzt
dieses Begleitheft in die chachtel zuriick und fangt gleich mit Seite 1
der Losspiel-Anleitung an.

Spannende Abenteuer warten schon auch euch!

Wie geht es weiter nach Legende 1?

Habt ihr die erste Legende bereits erfolgreich bestanden und wollt
zur zweiten Legende (oder spater zu weiteren Legenden) tibergehen,
braucht ihr die zur jeweiligen Legende gehorenden Legendenkarten.

Auflerdem benatigt ihr die grofle Karte Checkliste.
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Auf der Checkliste wird erklart, welche Vorbereitungen vor jedem
Spiel zu treffen sind.

Danach wird einfach die Legendenkarte Al der neuen Legende vorge-
lesen.

Sollte fiir diese Legende weiteres Spielmaterial benotigt werden, steht
das auf der jeweiligen Karte. Und wenn neue Regeln eingefiihrt wer-
den, steht das ebenfalls auf den Legendenkarten. Tauchen wihrend des
Spiels Fragen auf, fi det ihr die Erklarung dazu unter dem entspre-
chenden Stichwort in diesem Begleitheft.

Da hier alle Besonderheiten und Regeln stehen, die auf den verschiede-
nen Legendenkarten verteilt sind, werden die Losspiel-Anleitung und
die Legendenkarten aus fritheren Legenden nicht mehr gebraucht. Thr
konnt wihrend des Spiels Erkldrungen oder Details einfach nachschla-
gen. Auch wenn ihr das Spiel lingere Zeit nicht gespielt habt, fi det ihr
in der Karte ,,Checkliste” und im Begleitheft lles Notwendige.

Fir Legende 1 wird das Begleitheft nicht benétigt.

Einfiithrung

Vs

Uberblick iiber den Spielverlauf
(Wird in Legende 1 nicht benotigt!)

Gespielt wird in Tagen. Jeder Tag hat 7 normale Stunden und es
konnen bis zu 3 Uberstunden gemacht werden.

Ein Held, der am Zug ist, wahlt die Aktion ,,Laufen oder ,,Kamp-
fen®. Beim Laufen zéhlt jedes Feld 1 Stunde, beim Kdmpfen zdhlt
jede Kampfrunde 1 Stunde. Diese Stunden werden mit dem Zeit-
stein auf der Tagesleiste abgetragen. Ein Held kann in seinem
Spielzug so viele Stunden verbrauchen, wie er mochte. Liuft er

z. B. 4 Felder weiter, kostet ihn das 4 Stunden. Fiihrt er einen
Kampf gegen eine Kreatur durch, der 3 Runden dauert, kostet ihn
das 3 Stunden.

Nach der Aktion des Helden ist der im Uhrzeigersinn néachste
Held an der Reihe und wihlt ebenfalls eine der beiden Aktionen
und kann dafiir beliebig viele Stunden verbrauchen.

Waren alle Helden einmal an der Reihe und der erste Held ist er-
neut am Zug, kann er wieder eine der beiden Aktionen wéhlen
und verbraucht so viele Stunden, wie er benétigt. Die Helden sind
so oft n der Reihe, bis sie ihre Stunden und evtl. Uberstunden
verbraucht haben oder sie vorzeitig ihren Tag beenden wollen.

Ein Held kann bis zu 3 ,,Uberstunden” machen. Jede Uberstunde
kostet ihn 2 Willenspunkte.

Es ist normal, dass ein Held seinen Tag bereits beendet hat und die
anderen noch weiterspielen, da sie noch Stunden tibrig haben.
Kommt ein Held an die Reihe und will seinen Tag beenden, setzt
er seinen Zeitstein auf das Sonnenaufgang-Feld. Ist er der Erste an
diesem Tag, setzt er ihn auf das Feld mit dem Hahn, zum Zeichen,
dass er den neuen Tag beginnen wird.

Haben alle Helden ihren Tag beendet, werden die Symbole auf
dem Sonnenaufgang-Feld in der angegebenen Reihenfolge aus-
gefiihrt (siehe Seite 5 ,,Das Sonnenaufgang-Feld“). Das 8. Symbol
zeigt die Erzdhlerfigu . An dieser Stelle geht der Erzéhler 1 Feld
auf der Legendenleiste weiter.

Die Spieler miissen darauf achten, ob der Erzahler dadurch evtl.
eine Legendenkarte auslost, die sie vorlesen und befolgen miissen.

Am neuen Tag haben alle Helden wieder 7 Stunden plus bis zu
3 Uberstunden zur Verfiigung.

Wichtig: Der Erzihler bewegt sich aufler bei jedem Sonnenauf-
gang immer auch dann, wenn eine Kreatur besiegt wurde.

Wenn eine Kreatur die Burg betritt, wird sie sofort auf einen
goldenen Schild neben der Burg gestellt. Die Legende ist vorzeitig
verloren, wenn es fiir eine Kreatur, die die Burg betritt, keinen
freien Schild mehr gibt. Wie viele goldene Schilde es gibt, hidngt
von der Anzahl der Helden ab. Beispiel: Bei vier Helden darf nur
I Kreatur in die Burg gelassen werden (siehe Abbildung neben der
Burg).

Die Helden miissen das jeweilige Legendenziel erreichen, bevor
der Erzdhler das ,N“ auf der Legendenleiste erreicht. Sonst haben
alle gemeinsam verloren.




Die Heldentafel

Jeder Held wahlt zu Beginn des Spiels seinen Helden und das Spiel-
material in seiner Farbe (Wiirfel, Holzscheibe, Holzstein). Die Anzahl
der Wiirfel ist nicht bei allen Helden gleich. Die Heldentafel zeigt den
Helden mit seiner Sonderfahigkeit und verschiedenen Anzeige- und
Ablagefeldern. Aufier im Bereich fiir Gold und Edelsteine kann auf
jedes Ablagefeld nur 1 Plattchen gelegt werden.

Mit seinem Holzstein zeigt jeder Held an, wie viele Punkte er beim
Kampfen addieren darf. Zu Beginn hat jeder Held 1 Stirkepunkt. Mit
einer seiner beiden Holzscheiben zeigt jeder Held an, mit wie vielen
Wiirfeln er jeweils kimpfen darf (links von den Willenspunkten steht
die Wiirfelanzahl). Die Helden starten immer mit je 7 Willenspunkten.
Der Krieger z. B. kann bei 7 Willenspunkten mit 3 Wiirfeln kdampfen.
Verliert er einen Willenspunkt und rutscht damit in die erste Zeile,
stehen ihm nur noch 2 Wiirfel zur Verfiigung.

Oben rechts steht der Rang eines Helden. Der Zauberer hat mit 34
den hochsten Rang und der Zwerg mit 7 den niedrigsten.

Die Aktionen der Helden

Ein Held, der am Zug ist, kann zwischen 2 Moglichkeiten wéhlen:

Laufen oder Kimpfen
Jede dieser Aktionen kostet Zeit auf der Tagesleiste. Kdémpfen kostet je
Kampfrunde 1 Stunde, Laufen kostet 1 Stunde pro Spielplanfeld.

Hinweis: AufSer diesen Aktionen hat ein Held verschiedene freie Hand-
lungsmoglichkeiten, die er auch durchfiihren kann, wenn er nicht am
Zug ist und die ihn keine Zeit auf der Tagesleiste kosten (siehe Seite 4).

Die Aktion ,,Laufen”

Ein Held kann in seinem Zug beliebig viele Felder weit laufen, so lange
er noch genug Stunden auf der Tagesleiste hat. Jedes Feld, das der Held
betritt, kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Fiir jede verbrauchte
Stunde wird der Zeitstein des Helden 1 Feld auf der Tagesleiste weiter-
gesetzt. Die Pfeile zwischen den Feldern spielen fiir die Bewegung der
Helden keine Rolle.

Beendet ein Held seine Bewegung auf einem Feld, auf dem ein Nebel-
plittchen liegt, wird das Plattchen aktiviert und sofort ausgefiihrt.

Beispiel fiir einen Spielzug ,,Laufen’: Der Zauberer liuft on Feld 9
auf Feld 11, auf dem ein Nebelplittchen liegt. Da er 2 Felder gelaufen ist,
wird sein Zeitstein 2 Stunden auf der Tagesleiste weitergesetzt. Er muss
sofort das Nebelplittchen aufdecken und ausfiihren. Danach ist der im
Uhrzeigersinn ndchste Held an der Reihe.

Hinweise: Die Burg (Feld 0) kann wie ein normales Feld von jedem
benachbarten Feld aus betreten und passiert werden.

Der Fluss kann nicht betreten werden. Er kann nur iiber die Briicken
itberquert werden. Die Briicken sind keine Felder und werden beim
Laufen nicht mitgezdhlt.

Auf jedem Feld diirfen sich beliebig viele Helden aufh Iten.

Die Aktion ,,Kimpfen“

Ablauf eines Kampfes

Ein Held, der sich auf einem Feld mit einer Kreatur befi det, kann
diese Kreatur angreifen. Der Bogenschiitze oder ein Held mit Bogen
kann das auch von einem angrenzenden Feld aus. Sollte der Held in
diesem Zug auf das Feld gelaufen sein, muss er bis zu seinem néchsten
Zug warten. Zuvor sind erst noch alle anderen Helden im Uhrzeiger-
sinn an der Reihe.

Die Helden

Der Angriff es Helden:

1. In jeder Kampfrunde wird der Zeitstein des Helden auf der Tages-
leiste 1 Feld weitergesetzt.

2. Der Held wiirfelt immer als Erster mit allen Wiirfeln, die ihm zur
Verfiigung stehen (steht auf der Heldentafel links neben seinen
aktuellen Willenspunkten).

3. AnschliefSend addiert er zu seinem hochsten Wiirfelwert seine aktu-
ellen Starkepunkte. Dies ergibt seinen Kampfwert.

4. Will der Held einen ,,Trank der Hexe“ oder ein Heilkraut einsetzen,
muss er das direkt nach dem Wiirfeln entscheiden. Er darf nicht die
Reaktion der Kreatur abwarten.

Beispiel fiir die Ermittlung des Kampfwertes: Der Krieger hat 9 Wil-
lenspunkte und wiirfelt daher mit 3 Wiirfeln: 4, 3, 3. Zu seinem hochsten
Wiirfelwert addiert er seine aktuellen Stirkepunkte von 5 und hat somit
einen Kampfwert von 9. Wiire der Held im Besitz eines Helmes, wiirde er
die beiden 3er addieren und hitte somit einen Kampfwert von 11.

Die Reaktion der Kreatur:

1. Vor dem Kampf werden auf der Kreaturenanzeige des Spielplans
die Stirke- und Willenspunkte der Kreatur markiert. Dann wiirfelt
der linke Nachbar des Kampfers mit allen zur Verfiigung stehenden
Wiirfeln fiir die Kreatur (siehe Kreaturenanzeige links neben den
aktuellen Willenspunkten). Gors, Skrale und Trolle wiirfeln mit
roten Wiirfeln, Wardraks benutzen schwarze Wiirfel.

2. Auch fiir die Kreatur gilt das hochste Wiirfelergebnis. Nur bei den
Kreaturen werden gleiche Werte immer addiert, wenn sich dadurch
ein hoherer Wiirfelwert ergibt.

3. Anschlieffend werden zum hochsten Wiirfelwert der Kreatur ihre
Starkepunkte addiert. Dies ergibt ihren Kampfwert.

Die Differenz zwischen den beiden Kampfwerten wird der unter-
legenen Seite von ihren Willenspunkten abgezogen. Auch wenn
der Bogenschiitze von einem angrenzenden Feld angreift, k nn er
Willenspunkte verlieren.

Bei Gleichstand geschieht nichts.

Sollte die Kreatur noch Willenspunkte haben und ebenso der Held,
geht der Kampf sofort mit der nachsten Kampfrunde weiter. Es sei
denn der Held hat keine Stunde mehr auf der Tagesleiste tibrig oder
er bricht den Kampf freiwillig ab.

Das Ende des Kampfes

Hat die Kreatur keine Willenspunkte mehr, hat der Held den Kampf
gewonnen. Er erhilt sofort als Belohnung nach seiner Wahl Gold
und/oder Willenspunkte. Wie hoch die Belohnung ist, steht auf der
Kreaturenanzeige unter den Starkepunkten der besiegten Kreatur. Die
besiegte Kreatur wird auf das Feld 80 gelegt, wodurch der Erzihler
sofort 1 Feld weitergeht! Sollte der Held keine Willenspunkte mehr
haben, hat er den Kampf verloren. Er verliert 1 Starkepunkt, sofern er
noch mehr als einen hat. Auflerdem erhilt er sofort 3 Willenspunkte.
Der nichste Held ist am Zug.

Endet der Kampf ohne Gewinner, erholt sich die Kreatur wieder. Beim
néchsten Angriff at sie wieder ihre tiblichen Startwerte (siehe Kreatu-
renanzeige).

Gemeinsam kimpfen

o Stehen mehrere Helden mit einer Kreatur auf einem Feld (der Bogen-
schiitze oder Helden mit Bogen auch auf einem angrenzenden Feld),
konnen sie gemeinsam kdmpfen.

o Der Held, der am Zug ist, 1adt die anderen Helden zum Kampf ein.
Die Zeitsteine aller am Kampf beteiligten Helden werden 1 Stunde
weitergeschoben.

o Der gemeinsame Kampfwert wird ermittelt, indem zunéchst alle am
Kampf beteiligten Helden ihre Stirkepunkte addieren. Anschlieflend
wiirfelt der einladende Held und nach ihm reihum alle {ibrigen



beteiligten Helden und ermitteln jeweils ihren hochsten Wiirfelwert.
Diese Wiirfelwerte werden zu den gemeinsamen Stirkepunkten
addiert und ergeben so den gemeinsamen Kampfwert der Helden.

o Ist der gemeinsame Kampfwert der Helden niedriger als der
Kampfwert der Kreatur, verliert jeder dieser Helden die Differenz
an Willenspunkten. Gewinnen die Helden, teilen sie die Belohnung
untereinander auf.

o Nach dem Ende des Kampfes ist anschliefSend der Held im Uhrzeiger-
sinn an der Reihe, der links von dem Helden sitzt, der urspriinglich
zum Kampf eingeladen hatte.

» Wichtig: Will der Zauberer mit seiner Sonderfahigkeit statt seines
eigenen Wiirfels den Wiirfel eines anderen beteiligten Helden auf
die gegentiberliegende Seite drehen, muss er das sofort nach dem
Wiirfeln entscheiden. Er darf nicht erst abwarten, bis alle Helden
gewiirfelt haben.

o Wichtig: Gegenstinde wie Runensteine oder der Trank der Hexe
diirfen nicht innerhalb einer gemeinsamen Kampfrunde ausge-
tauscht werden. Beispiel: Ein Held trinkt eine Hilfte des Tranks. Dann
darf er den Rest nicht an einen mitkdmpfenden Helden weitergeben.
Es ist aber erlaubt, am Ende einer Kampfrunde einen Gegenstand
einem mitkdmpfenden Helden zu tibergeben (wenn beide auf dem-
selben Feld stehen oder einer von beiden einen Falken nutzt).

o Ein Held oder mehrere Helden kdnnen sich nach einer Kampfrunde
entscheiden, aus dem laufenden Kampf auszusteigen (dann kénnen
sie nicht mehr in den aktuellen Kampf eingreifen, sparen aber
Stunden). Das kann auch der Held sein, der eingeladen hatte.
Solange noch ein Held weiterkdmpft, eht der Kampf weiter.

Die ndchste Kampfrunde beginnt von den beteiligten Helden der
Held links vom einladenden Helden.

o Sollte ein Held aus dem gemeinsamen Kampf ausscheiden, weil er
nicht mehr genug Willenspunkte oder Stunden auf der Tagesleiste
hat, diirfen die anderen beteiligten Helden weiterkdmpfen. Ein Held,
der aus dem Kampf ausscheidet, weil er 0 Willenspunkte hat, verliert
1 Starkepunkt und erhélt 3 Willenspunkte. In den laufenden Kampf
kann er jedoch nicht erneut eingreifen.

o Wichtig: Die Belohnung fiir einen gewonnenen Kampf wird nur
unter den Helden verteilt, die auch in der letzten Kampfrunde dabei
waren.

Beispiele fiir gemeinsame Kimpfe:

1. Der Zwerg steht auf einem Feld mit einem Skral und ist am Zug. Er
ladt den Zauberer auf demselben Feld ein und den Bogenschiitzen, der
sich auf einem angrenzenden Feld befindet. Jeder der drei Helden setzt
seinen Zeitstein auf der Tagesleiste 1 Feld weiter. Zundchst addieren
sie ihre Starkepunkte. Gemeinsam kommen Sie auf 7 Stirkepunkte.
Dann wiirfeln die Helden reihum. Der Zwerg wiirfelt mit drei Wiirfeln
als hochstes Ergebnis eine 5 und verdoppelt diese auf 10, indem er
seinen Trank der Hexe halb leert. Der Zauberer wiirfelt eine 4 und
setzt ein Heilkraut mit dem Wert 3 als zusdtzliche Punkte ein, um
seinen Wert auf 7 zu erhohen. Der Bogenschiitze wiirfelt nacheinander
mit drei Wiirfeln als letztes Ergebnis eine 2. Der Zauberer setzt jetzt
seine Sonderfahigkeit ein und dreht diesen Wiirfel auf die gegentiber-
liegende Seite: eine 5. Damit haben die Helden einen gemeinsamen
Kampfwert von 29. Der Skral wiirfelt mit 2 roten Wiirfeln zweimal
die 5. Da er gleiche Werte addiert, hat er eine 10 plus 6 Stirkepunkte.
Das ergibt einen Kampfwert von 16. Die Differenz zwischen seinem
Kampfwert und dem der Helden ist 13. Da der Skral nur 6 Willens-
punkte hat, ist er damit besiegt. Die 3 Helden teilen die Belohnung von
4 unter sich auf: Der Zauberer verzichtet ganz. Daher konnen sich der
Zwerg 2 Gold und der Bogenschiitze 2 Willenspunkte nehmen.

2. Der Bogenschiitze, der auf einem zu einem Gor angrenzenden Feld
steht, kann in seinem Zug den Zwerg einladen, der sich mit dem Gor

auf demselben Feld befindet.

Die Helden

3. Der Bogenschiitze, der auf einem zu einem Gor angrenzenden Feld
steht, kann in seinem Zug den Krieger einladen, der einen Bogen trdigt
und sich auf einem anderen Feld befindet, das ebenfalls an das Feld
mit dem Gor angrenzt. Dabei ist es unerheblich, ob die beiden angren-
zenden Felder eine gemeinsame Grenze haben.

Passen
Will ein Held weder Laufen noch Kampfen, kann er ,,passen. Auch das
kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste.

Hinweis: Statt zu laufen, kdmpfen oder passen kann ein Held in man-
chen Legenden die Aktion ,,Prinz bewegen oder ,,Schildzwerge bewegen
wadhlen, wenn diese Figuren in der Legende enthalten sind. Mehr dazu
steht unter dem Stichpunkt ,,Prinz Thorald und die Schildzwerge® auf
Seite 7.

Die freien Handlungsmoglichkeiten

Die folgenden Handlungen kosten keine Stunden auf der Tagesleiste.
Sie konnen jederzeit ausgefithrt werden — auch dann, wenn der Held
nicht am Zug ist. Das geht jedoch nicht, wenn sein Zeitstein bereits
auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt.

Die freien Handlungsmoglichkeiten eines Helden sind:

o Nebelplattchen aktivieren

 Brunnen leeren

+ Gold/Edelsteine oder Gegenstiande von einem Feld aufnehmen
oder dort ablegen

o Gold/Edelsteine oder Gegenstande mit einem anderen Helden,
der auf demselben Feld steht, tauschen oder verschenken

o Bei einem Héndler Gegenstande oder Stirkepunkte kaufen

o Gegenstande benutzen

Beispiele fiir freie Handlungsmaoglichkeiten:

1. Der Zauberer ist am Zug und besitzt 3 Gold. Er entscheidet sich fiir
die Aktion Laufen, lduft 3 elder weit und beendet seine Bewegung
auf einem Feld mit einem Hdindlersymbol. Das kostet ihn 3 Stunden
auf der Tagesleiste. Er kann sofort einkaufen und kauft e nen Falken
fiir 2 Gold. 1 Gold bleibt iibrig. Da er seine Bewegung beendet hat,
kann er jetzt nicht mehr weiterlaufen. Der Bogenschiitze erhdlt in
seinem Zug 1 Gold durch ein Nebelplittchen. Der Zauberer setzt jetzt,
obwohl er nicht am Zug ist, seinen Falken ein, um das eine Gold von
dem Bogenschiitzen abzuholen. Weil der Zauberer noch 1 Gold iibrig
hatte, kann er sofort erneut einkaufen, obwohl er nicht am Zug ist.

2. Der Krieger ist am Zug, lauft 2 elder weit und beendet seine Bewe-
gung auf einem Feld mit einem Nebelplittchen. Das Nebelplittchen
wird sofort aktiviert. Da er seine Bewegung beendet hat, kann der
Krieger nun nicht mehr weiterlaufen. Durch das Nebelplittchen wird
ein negatives Ereignis ausgelost. Die Zwergin, die nicht am Zug ist, hat
einen Schild und setzt ihn ein, um dieses Ereignis abzuwehren, was sie
keine Stunden auf der Tagesleiste kostet.

3. Die Kriegerin ist am Zug und entscheidet sich fiir die Aktion Laufen.
Sie hat einen vollen und einen halb vollen Trinkschlauch auf ihrer
Heldentafel. Sie bewegt sich 3 Felder weit und beendet ihre Bewegung
auf dem Feld mit dem Zauberer. Sie setzt den einen halb vollen Trink-
schlauch ein. Dadurch kostet sie die Bewegung nur 2 statt 3 Stunden
auf der Tagesleiste. Sie iibergibt sofort dem Zauberer den vollen
Trinkschlauch. Er gibt ihr zum Dank 1 Gold, obwohl er gar nicht
am Zug ist. Weiterlaufen kann die Kriegerin nicht mehr, da sie ihre
Bewegung beendet hat.



Die Kreaturen

Kreaturen aktivieren keine Plattchen (Brunnen, Nebelplittchen usw.)
und l6sen auch keine Kimpfe aus. Normalerweise konnen ihre Felder
betreten und passiert werden (aufler in der jeweiligen Legende wird
eine entsprechende Ausnahme genannt).

Die Bewegung der Kreaturen

Bei jedem Sonnenaufgang bewegen sich die Kreaturen auf die Burg zu.
Es beginnt immer der Gor, der auf dem Feld mit der kleinsten Zahl
steht. Eine Kreatur zieht auf das angrenzende Feld, auf das der kleine
Pfeil zeigt. Auf jedem Feld darf nur eine Kreatur stehen. Sollte das Feld,
auf das eine Kreatur ziehen will, durch eine andere Kreatur bereits
besetzt sein, wird sie sofort vom besetzten Feld aus entlang des Pfeils
auf das daran angrenzende Feld weitergesetzt. Nach den Gors werden
alle Skrale und danach die anderen Kreaturen nach denselben Regeln
bewegt (in der Reihenfolge, in der sie auf dem Sonnenaufgang-Feld ab-
gebildet sind). Auch wenn eine Kreatur neu auf den Plan kommt und
das Zielfeld besetzt ist, wird sie entlang des Pfeils auf das angrenzende
Feld weitergesetzt.

Die Stirke der Kreaturen

Auf der Kreaturenanzeige auf dem Spielplan ist fiir jede Kreatur an-
gegeben, wie viele Stirke- und wie viele Willenspunkte sie hat.

Wenn es zu einem Kampf kommt, werden mit dem roten Holzstein
die Starkepunkte angezeigt. Mit der roten Holzscheibe werden ihre
Willenspunkte markiert. Links in der Zeile ist zu sehen, mit wie vielen
und mit welchen Wiirfeln die Kreatur kimpft. Ein  ardrak hat z. B.

10 Starke- und 7 Willenspunkte und benutzt im Kampf 2 schwarze
Wirfel. Hinweis: Alle anderen Kreaturen benutzen rote Wiirfel.

Unter den Starkepunkten ist angegeben, welche Belohnung die Helden
frs Besiegen der Kreatur jeweils erhalten. Fiir einen Wardrak erhalten
sie 6 Gold oder 6 Willenspunkte oder eine beliebige Mischung aus
beidem.

Besonderheiten:

Hat ein Wardrak weniger als 7 Willenspunkte, hat er nur noch

1 schwarzen Wiirfel zur Verfiigung.

Solange ein Troll mindestens 7 Willenspunkte hat, benutzt er im
Kampf 3 rote Wiirfel. Besitzt er weniger als 7 Willenspunkte, hat er nur
noch 2 rote Wiirfel zur Verfiigung. Alle gleichen Wiirfelwerte werden
addiert. Der Troll wéhlt aber immer den hochsten Wert, egal ob dieser
durch mehrere gleiche Wiirfelwerte oder durch einen hohen einzelnen
Wiirfelwert erreicht wird. Beispiel: Der Troll wiirfelt 3, 3, 5. Dann ist
sein hochster Wiirfelwert die 6, den er zu seiner Stirke von 14 addiert.

Die Tagesleiste

»Laufen’, ,Kdmpfen® oder ,,Passen” kostet die Helden Stunden auf der
Tagesleiste und werden dort mit den Zeitsteinen (Holzscheiben in
Spielerfarben) markiert.

Fiir jede verbrauchte Stunde wird der Zeitstein des Helden ein Feld auf
der Tagesleiste weitergesetzt.

Jeder Held hat pro Tag 7 Stunden zur Verfiigung. Es sei denn, er macht
,Uberstunden® Hat ein Held seine Stunden verbraucht, sind nur noch
die anderen Helden an der Reihe, bis auch sie ihre Stunden verbraucht
haben. Ein Held, der an die Reihe kommt und seinen Tag beenden will
(das kann auch schon vor der 7. Stunde sein), legt seinen Zeitstein auf
das Sonnenaufgang-Feld. Ist er an diesem Tag der erste Held, legt er
seinen Zeitstein auf den ,,Hahn“ zum Zeichen, dass er den nachsten
Tag als Erster beginnen wird. Bevor der neue Tag beginnt, miissen
auch alle anderen Helden ihren Tag beendet haben und ihre Zeit-
steine miissen auf dem Sonnenaufgang-Feld liegen. Dann werden alle
Symbole auf dem Sonnenaufgang-Feld nacheinander ausgefiihrt. Erst
danach beginnt der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn liegt, den
neuen Tag.

Die Kreaturen und weitere Spielelemente

Die Uberstunden

Ein Held kann sich dazu entschlieffen, mehr als nur 7 Stunden an
einem Tag zu verbrauchen. Er kann bis zu 3 zusitzliche ,,Uberstunden”
machen. Jede Uberstunde kostet ihn allerdings 2 Willenspunkte.
Datfiir setzt er seine Holzscheibe auf seiner Heldentafel entsprechend
viele Felder zuriick. Ein Held darf sich nie durch Uberstunden auf

0 Willenspunkte bringen.

Vs

Das Sonnenaufgang-Feld
1. Oberste Ereigniskarte vorlesen und ausfiihren

2.-6. Alle Kreaturen in der abgebildeten Reihenfolge bewegen
Es beginnen immer die Gors, dann folgen die Skrale, Wardraks,
Trolle und erneut die Wardraks. Innerhalb jeder Kreaturenart
beginnt immer die Kreatur, die auf dem Feld mit der kleinsten
Zahl steht.
Wichtig: Auf jedem Feld darf nur eine Kreatur stehen. Sollte das
Feld, auf das eine Kreatur ziehen will, durch eine andere Kreatur
bereits besetzt sein, wird sie sofort vom besetzten Feld aus entlang
des Pfeils auf das daran angrenzende Feld weitergesetzt.

7.Alle Brunnen ,,auffrischen
Die Brunnenplittchen werden auf ihre farbige Vorderseite gedreht.
Wichtig: Sollte sich auf dem Feld mit einem Brunnen jedoch ein
Held befi den, wird dieser Brunnen nicht aufgefrischt. Das Plitt-
chen bleibt unverindert liegen.

8. Der Erzihler geht auf der Legendenleiste ein Buchstabenfeld
weiter.
Aufler fiir jede besiegte Kreatur bewegt sich der Erzdhler immer
bei jedem Sonnenaufgang. Wenn der Erzihler ein Buchstabenfeld
erreicht, auf dem ein Sternchen liegt, wird die zugehorige Legen-
denkarte laut vorgelesen. Hinweis: Fiir manche Buchstaben gibt es
keine Legendenkarte.
Erreicht der Erzahler das ,,N“ auf der Legendenleiste, endet das
Spiel.

Die Legendenleiste

Der Erzihler startet in jeder Legende auf Feld ,,A* der Legendenleiste.
Nachdem die grofie Karte ,,Checkliste“ vorgelesen und ausgefiihrt
wurde, beginnt eine Legende immer mit dem Vorlesen der Karte Al.
Durch die Legendenkarten erfahren die Helden das Legendenziel und
die Geschichte wird erzéhlt.

Die Ausriistungstafel

Auf der Ausriistungstafel werden zu Beginn einer Legende Gegen-
stande bereitgelegt. Diese Gegenstande und Starkepunkte kann ein
Held, wenn er auf einem Feld mit einem Héandlersymbol steht, fiir
je 2 Gold kaufen. Auflerdem wird auf der rechten Seite der Trank der
Hexe bereitgelegt. Dieser kann aber nur gekauft erden, wenn ein
Held auf demselben Feld wie die Hexe steht. Der Preis richtet sich
nach der Anzahl der Helden und steht auf der Ausriistungstafel.



Die Gegenstinde
Die Benutzung der Gegenstdnde ist eine der ,,freien Handlungsmog-
lichkeiten der Helden und kostet keine Stunden auf der Tagesleiste.

Der Trinkschlauch

Wenn sich ein Held fiir die Aktion Laufen entscheidet, kann er sich
mit jeder Seite des Trinkschlauchs 1 Feld weit bewegen, ohne dass er
seinen Zeitstein auf der Tagesleiste versetzen muss. Nach dem ersten
Einsatz wird das Plattchen auf die halb volle Riickseite gedreht. Nach
dem zweiten Einsatz wird es auf die Ausriistungstafel zuriickgelegt.
Der Held kann beide Seite des Trinkschlauchs in einem Zug einsetzen
oder auch mehrere Trinkschlduche auf einmal.

Der Schild

Jede Seite des Schildes kann einmal eingesetzt werden, um fiir den
Helden den Verlust von Willenspunkten nach einer Kampfrunde zu
verhindern. Auch in einem gemeinsamen Kampf kann man mit sei-
nem Schild nur den Verlust seiner eigenen Willenspunkte verhindern,
nicht jedoch fiir die anderen am Kampf beteiligten Helden.
Alternativ kann der Schild eingesetzt werden, um eine negative
Ereigniskarte fiir die Heldengruppe abzuwehren. Alle Ereigniskarten,
auf denen ein Schild abgebildet ist, konnen so verhindert werden
(auch bei Sonnenaufgang). Auch gegen die Anweisung einer Karte
»Der Drachenkampf“ in Legende 5 kann ein Schild eingesetzt werden.
Er verhindert jedoch nur die negative Auswirkung der Karte fiir die
Heldengruppe. Er verhindert nicht, dass die Karte wieder unter den
Stapel gelegt wird.

Nachdem ein Schild zum ersten Mal eingesetzt wurde, wird er auf
seine angeschlagene Riickseite gedreht. Nach dem zweiten Einsatz
wird er auf die Ausriistungstafel zuriickgelegt.

Der Bogen

Ein Held darf eine Kreatur in einem benachbarten Feld angreifen.
Er muss seine Wiirfel einzeln nacheinander werfen und entscheiden,
wann er mit dem Wiirfeln aufhort. Nur der letzte Wiirfel zahlt.

Ein Held, der einen Bogen trigt (nicht der Bogenschiitze) muss den
Bogen bei einem Kampf gegen eine Kreatur auf demselben Feld na-
tiirlich nicht nutzen und kann alle seine Wiirfel gleichzeitig wiirfeln.

Der Helm

Mit einem Helm kann ein Held im Kampf alle gleichen Wiirfelzahlen
addieren. Da fiir den Bogenschiitzen oder einen Held, der mit einem
Bogen angreift, ur der zuletzt geworfene Wiirfel zdhlt, bietet ihnen
der Helm keinen Vorteil. Dem Zauberer, der nur einen Wiirfel ver-
wendet, nutzt der Helm auch nichts. Allerdings konnen diese Helden
dennoch einen Helm kaufen und tragen, um ihn spéter einem Krieger
oder Zwerg zu geben, fiir den er sehr wertvoll ist. Ein Helm kann nicht
mit einem Trank der Hexe kombiniert werden.

Beispiel: Eine gewiirfelte 3 kann nicht mit Hilfe des Tranks auf 6 verdop-
pelt und dann durch den Helm zu einer gewtirfelten 6 addiert werden.
Die Sonderfihigkeit des Zauberers kann mit dem Helm eines mit-
kampfenden Helden kombiniert werden.

Beispiel: Der Zauberer dreht bei einer gewiirfelten 3, 4, 4 des Kriegers
die 3 in eine 4 um. Mit Hilfe des Helms kommt der Krieger damit auf
einen Wiirfelwert von 12.

Das Fernrohr

Das Fernrohr kann nur eingesetzt werden, wihrend sein Besitzer auf
einem Feld steht. Im Vorbeigehen ist das nicht méglich. Ein Held darf
alle Plattchen aufdecken, die zu seinem Standort benachbart sind.
Aktiviert werden diese Plattchen dadurch nicht. Das geht auch, wenn
der Held nicht am Zug ist. Beispiel: In Legende 2 werden die Positionen
der Runensteine ausgewiirfelt. Einer davon liegt nun benachbart zu der
Zwergin. Wenn sie ein Fernrohr hat, kann sie den Runenstein sofort auf-
decken, auch wenn sie gar nicht am Zug ist.

Die Gegenstinde

Der Held kann ein Plittchen mit dem Fernrohr aufdecken, muss es
aber nicht. Befi den sich mehrere Plattchen auf einem Feld, kann der
Held eins bzw. einige aufdecken und andere verdeckt liegen lassen.

Der Falke

Beliebig viele kleine Gegenstande (dazu gehort auch ein Helm, der
Trank der Hexe, das Gift), old oder Edelsteine konnen auf einmal
zwischen zwei Helden getauscht werden, auch wenn sie nicht auf
demselben Feld stehen. Einer der beiden Helden muss der Besitzer des
Falken sein. Grofle Gegenstidnde (Schild oder Bogen) kénnen so nicht
getauscht werden. Der Falke kann nur einmal pro Tag eingesetzt wer-
den. Danach wird das Pléttchen auf seine Riickseite und bei Sonnen-
aufgang wieder auf seine Vorderseite gedreht. In der Mine in Legende 4
kann der Falke ebenfalls eingesetzt werden. Allerdings kann er nicht
auf oder tiber Felder mit Geroll hinwegflie en.

Wihrend einer Kampfrunde kann der Falke nicht eingesetzt werden.

Der Trank der Hexe

Mit jeder Seite des Tranks kann der Held im Kampf einen eigenen
Wiirfelwert verdoppeln. Pro Kampfrunde ist aber nur eine Hilfte des
Tranks moglich. Auch mehrere Tranke kénnen nicht von einem Hel-
den auf einmal eingesetzt werden. Der Held muss direkt nach seinem
Wiirfelwurf entscheiden, ob er den Trank einsetzt. Den Trank kann er
nur fiir sein eigenes Wiirfelergebnis nutzen, nicht fiir das eines anderen
Helden. Es ist nicht moglich, den Trank zusammen mit einem Helm zu
benutzen. Hat der Held Trank und Helm zur Verfiigung, muss er sich
entscheiden.

Die Heilkrauter

Heilkrauter konnen auf den kleinen Ablagefeldern der Heldentafeln

gesammelt werden. Die Zahl auf dem Pldttchen gibt an, wie stark das

Heilkraut wirkt. Ein Held, der sich nicht auf dem Sonnenaufgang-Feld

befi det, kann ein Heilkraut einmalig auf eine von drei verschiedene

Weisen nutzen:

o Als Bewegungsschritte, wenn der Held die Aktion ,,Laufen” wéhlt.
Seinen Zeitstein muss er auf der Tagesleiste dafiir nicht weitersetzen.

o Zur Erhohung seiner Willenspunkte auf seiner Heldentafel.

o Als zusitzliche Punkte in einer Kampfrunde, um seinen Kampfwert
zu erhohen. Der Held muss das direkt nach dem Wiirfeln entscheiden.

Der Zahlenwert kann nicht aufgeteilt werden (z. B. bei einem 3er-

Heilkraut 1 Willenspunkt und 2 Schritte). Der Held darf aber darauf

verzichten, das Heilkraut vollstandig zu nutzen. Das Heilkraut kommt

nach der einmaligen Nutzung aus dem Spiel. Wie andere Gegenstinde

kann das Heilkraut weitergegeben werden.

Hinweis: Beim ,verhexten Gorin Legende 3 werden die zusdtzlichen

Punkte durchs Heilkraut nicht mitgezdhlt.

Die Runensteine

Runensteine konnen auf den kleinen Ablagefeldern der Heldentafeln
gesammelt werden. Wie Nebelpldttchen konnen sie mit Hilfe des Fern-
rohrs aufgedeckt werden. Runensteine kénnen auch dann aufgedeckt
und eingesammelt werden, wenn sich eine Kreatur auf dem Feld mit
einem Runenstein befi det. Ein Held kann darauf verzichten, einen
Runenstein aufzudecken.

Wenn ein Held 3 unterschiedlich farbige Runensteine auf seiner
Heldentafel hat, erhalt er einen schwarzen Wiirfel. Dieser hat hohere
Werte als die Heldenwiirfel. Solange er die Runensteine auf seiner Tafel
hat, darf er im Kampf diesen schwarzen Wiirfel anstatt seiner eigenen
benutzen. Der Zauberer kann seine Sonderfihigkeit auch auf den
schwarzen Wiirfel anwenden. Wer drei Runensteine auf seiner Helden-
tafel hat, kann keine anderen Gegenstinde mehr auf seinen kleinen
Ablagefeldern haben. Er muss sonst Runensteine abgeben bzw. ablegen
und den schwarzen Wiirfel zuriicklegen.



Die Rietburg und die goldenen Schilde

Die Rietburg (Feld 0) kann wie andere Felder von jedem benachbarten
Zahlenfeld aus betreten und passiert werden. Wenn eine Kreatur die
Burg betritt, wird sie sofort auf einen goldenen Schild neben der Burg
gestellt. Dieser Bereich zéhlt nicht als Spielplanfeld. Eine Kreatur auf
einem goldenen Schild kann nicht bekdmpft erden. Die Legende

ist vorzeitig verloren, wenn es fiir eine Kreatur, die die Burg betritt,
keinen freien Schild mehr gibt. Wie viele goldene Schilde es gibt, hangt
von der Anzahl der Helden ab (siehe Abbildung neben der Burg).

Die Brunnen

Ein Held, der auf einem Feld mit einem Brunnen steht, kann den
Brunnen leeren und erhalt dafiir 3 Willenspunkte. Im Vorbeigehen
geht das jedoch nicht Alle Brunnen werden bei Sonnenaufgang
»aufgefrischt®, aufler auf dem Feld mit einem Brunnen steht ein Held.

Die Nebelplittchen

Wenn ein Held ein Feld mit einem Nebelplattchen nur passiert,
geschieht nichts. Beendet ein Held jedoch seine Bewegung auf einem
Feld mit einem Nebelplattchen, muss er das Plattchen aufdecken und
dadurch aktivieren. Je nach Abbildung muss er dann eine Ereigniskar-
te aufdecken, erhalt Starke- oder Willenspunkte, Gold aus dem Vorrat
oder von der Ausriistungstafel einen Trinkschlauch. Es befi den sich
aber auch zwei Plittchen, die einen Gor zeigen, darunter. Dann wird
ein Gor auf dem Feld aufgestellt. Nach der Aktivierung eines Nebel-
plattchens kommt es aus dem Spiel. Benutzt ein Held ein Fernrohr,
darf er alle Nebelplattchen in allen Feldern aufdecken, die an das Feld
angrenzen, auf dem er steht. Im Vorbeigehen geht das jedoch nicht.
Sie bleiben dann so lange offen liegen, bis ein Held seine Bewegung
dort beendet. Erst dann werden sie aktiviert.

Die Hindler

Wenn ein Held auf einem Feld mit Hiandlersymbol steht, kann er Starke-
punkte und Gegenstande kaufen (siehe Ausriistungstafel). Das geht
aber nicht im Vorbeigehen. Beispiel: Der Zwerg hat 2 Gold. Er beendet
seine Bewegung auf einem Feld mit dem Hdndlersymbol und kann sofort
etwas kaufen. Er kann in seinem Zug aber nicht mehr weiterlaufen.
AnschliefSend ist der Bogenschiitze am Zug und schickt dem Zwerg mit
Hilfe seines Falken 2 Gold. Nun kann der Zwerg, obwohl er gar nicht am
Zug ist, sofort wieder einkaufen. Kommt der Zwerg spciter wieder an die
Reihe, kann er ganz normal seine Aktion (z. B. Laufen) durchfiihren.

Die Hexe

Die Hexe verbirgt sich im Nebel. Hat ein Held das Nebelplattchen
aktiviert, das den Trank der Hexe zeigt, erhlt er kostenlos einen
»Irank der Hexe“ von der Ausriistungstafel. Auflerdem wird die Hexe
auf dieses Feld gestellt. Ein Held, der auf dem Feld mit der Hexe steht,
kann ab sofort ihren Trank kaufen. Der Preis richtet sich nach der
Anzahl der Helden (siehe Ausriistungstafel). Der Bogenschiitze bezahlt
immer 1 Gold weniger. Der Trank verdoppelt im Kampf einen Wiirfel-
wert und kann zweimal eingesetzt werden (Vorder- und Riickseite des
Plittchens).

Die Bauern

Bauern konnen in die Burg gebracht werden. Fiir jedes Bauernplatt-
chen, das in die Burg gebracht wird, kann eine Kreatur mehr in die
Burg eindringen, ohne dass die Legende verloren ist. Das Bauernplatt-
chen wird einfach auf seine Riickseite gedreht und neben die abgebil-
deten goldenen Schilde gelegt, die der Anzahl der Helden entspricht.
Ein Held kann auf das Feld laufen, auf dem sich ein Bauernplattchen
befi det und es mit seiner Figur mitbewegen. Er kann sogar mehrere
Bauernplittchen auf einmal mitbewegen. Ein Held kann einen Bauern
jederzeit auf einem Feld zuriicklassen. Anders als bei anderen Platt-
chen muss der Held fiir die Aufnahme oder Ablage der Bauern seine

Weitere wichtige Stichworte

Bewegung nicht beenden. Die Bauern werden nicht auf die Heldentafel
gelegt. Lauft ein  eld mit einem Bauern auf das Feld einer Kreatur
oder betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Bauern, ist dieser Bauer
sofort geschlagen und kommt aus dem Spiel.

Prinz Th rald und die Schildzwerge

Wenn Prinz Thorald auf demselben Feld wie eine Kreatur steht, zahlt
er im Kampf 4 zusitzliche Stirkepunkte fiir den Helden. Ein Held
kann in seinem Zug anstelle von ,,Laufen® oder ,,Kimpfen® die Aktion
»Prinz bewegen® wihlen. Das kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste.
Dann darf er den Prinzen bis zu 4 Felder weit bewegen. Das kann er in
seinem Zug auch mehrfach machen (also fiir 2 Stunden den Prinzen
bis zu 8 Felder bewegen). Nach der Aktion ,,Prinz bewegen® ist der
néchste Held an der Reihe. Prinz Thorald kann keine Pléttchen ein-
sammeln und keine Bauern bewegen. Die Schildzwerge funktionieren
auf die gleiche Weise wie Prinz Thorald.

Das Geroll

Weder Helden noch Kreaturen oder der Falke konnen ein Feld mit
Gerollplattchen betreten oder passieren. Ein Held kann ein Geroll-
plattchen von einem angrenzenden Feld aus entfernen. Das gilt als
Aktion ,,Kampfen Dazu muss sein Kampfwert (Starkepunkte plus
Wiirfelwert) mindestens so grofd sein wie die Zahl auf dem Gerollplatt-
chen. Mit einem Kampfwert, der der Summe aus mehreren Plittchen
entspricht, konnen mehrere Plattchen auf einmal entfernt werden.
Jeder Versuch, Gerdéll zu entfernen, kostet den Helden 1 Stunde auf
der Tagesleiste. Entfernte Gerollplattchen kommen aus dem Spiel.
Wie beim Kampf gegen eine Kreatur konnen beim ,,Kampf “ gegen
das Geroll mehrere Helden gemeinsam Gerollplittchen entfernen.

Die Edelsteine

Die Zahlen auf den Edelsteinen stellen ihren Wert in Gold dar (2, 4
oder 6) und koénnen beim Héndler zum Kauf von Stirkepunkten und
Gegenstanden ausgegeben werden.

Das gilt nicht in Legende 5. Dort haben sie eine andere Bedeutung:
Ein Held kann einen Edelstein auf jedem begehbaren Feld, auf dem
er seine Bewegung beendet, ablegen. Wenn ein Edelstein benachbart
zu einer Kreatur liegt, lduft sie ei Sonnenaufgang nicht entlang des
Pfeils, sondern auf das Feld mit dem Edelstein. Der Edelstein kommt
dann sofort aus dem Spiel. Liegen zwei Edelsteine benachbart, zieht die
Kreatur zu dem wertvolleren. Beim ndchsten Sonnenaufgang bewegt
sich die Kreatur wieder entlang der Pfeile — auf3er es liegt ein weiterer
Edelstein benachbart. Auf diese Weise konnen Kreaturen von ihrem
eigentlichen Weg abgelenkt und sogar aus der Burg gelockt werden.
Wichtig: Die Reihenfolge, in der sich die Kreaturen bei Sonnenauf-
gang bewegen, wird auf jeden Fall beibehalten! Also zuerst alle Gors,
dann alle Skrale, dann die Wardraks usw. Edelsteine auf Feldern, auf
denen neue Kreaturen auftauchen, kommen sofort aus dem Spiel.

Die Ereigniskarten

In Legende 1 gibt es nur silberne Ereigniskarten (inkl. der START-Karte).
In den Legenden 2, 3 und 5 werden die silbernen durch goldene
Ereigniskarten ersetzt. In Legende 4 kommen silberne Ereigniskarten
(ohne die START-Karte) und die griinen Karten ,Geheimer See® ins
Spiel. Silberne und goldene Ereigniskarten werden durch Nebelplatt-
chen und bei jedem Sonnenaufgang ausgelost. Die Karten ,,Geheimer
See® werden aufgedeckt, wenn ein Held den Geheimen See in der Mine
durchqueren will.

Ein Held kann eine Ereigniskarte, auf der ein Schild abgebildet ist,
durch den Einsatz seines Schildes verhindern. Das gilt auch fiir eine
Ereigniskarte, die bei Sonnenaufgang aufgedeckt wird.



Leichter Spielen

Dazu gibt es einige Legendenkarten in 2 Versionen:

Vor dem Spiel entscheidet ihr:

Dann spielt ihr die Legende ,,auf leicht.
ODER

Die nicht verwendeten Karten kommen aus dem Spiel.

immer die normale Version.

\

Ab Legende 2 konnt ihr bei jeder Legende zwischen zwei Schwierigkeitsgraden wéhlen.
1 x mit griinem Hintergrund, 1 x mit normalem Hintergrund

a) Thr nutzt von den doppelten Karten diejenigen mit gritnem Hintergrund. Kt i ff' Legende

b) Thr nutzt von den doppelten Karten diejenigen mit normalem Hintergrund.
Dann spielt ihr die Legende mit ,,normalem Schwierigkeitsgrad®.

Hinweis: Bei Karten, von denen es keine griine Version gibt, verwendet ihr

Beispiel:

D T T L 2
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N

In Legende 2 gibt es die Karte A3
in zwei Versionen.

-

Wie geht es nach dem Grundspiel weiter?

In dieser Big Box sind vier Bonus-Legenden enthalten.
Diese spielen zeitlich vor Legende 5. Thr konnt sie im
Anschluss an Legende 5 spielen oder auch schon zuvor.
Auflerdem sind verschiedene Varianten enthalten, die
das Spiel leichter, schwerer oder einfach etwas anders
machen. Alles ist in dem ,,Bonus-Heft“ auf den Seiten
2 bis 5 beschrieben.

Mehr Spieler und mehr Vielfalt

In dieser Big Box sind vier ,,Neue Helden sowie der
Bonus-Held ,Wolfskrieger® enthalten. Damit konnt ihr
»Die Legenden von Andor® auch mit fiinf oder sechs
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im In- und Ausland.

2021 folgte mit ,,Die Abenteuer des Robin Hood* ein weiteres besonderes

kooperatives Spiel, das zum ,,Spiel des Jahres“ nominiert wurde.
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' Michael Menzel wurde 1975 ge-
boren und lebt mit seiner Familie am
Niederrhein. Seine grof3e Leiden-
schaft fiir das Zeichnen begleitet ihn
seit frithester Kindheit. Der Einstieg
in die Spiele-Illustration gliickte ihm
im Jahr 2004 mit einem Spiel fiir den
Kosmos Verlag. Seither gestaltet er
fur verschiedene Verlage sowohl Kinder- als auch Familienspiele. Das Spiel
»Die Legenden von Andor® ist sein Erstlingswerk als Autor. Es wurde 2013
zum ,,Kennerspiel des Jahres gewéhlt und gewann zahlreiche weitere Preise

Spielern erleben. Aber auch im Spiel mit bis zu vier Spie-
lern bieten diese zusdtzlichen Helden mehr Abwechslung.
Die Regeln fi det ihr im ,,Bonus-Heft“ auf den Seiten 6 bis 8.

Erfin e deine eigene Legende

Auf unserer Homepage legenden-von-andor.de gibt es
Blankokarten und einen Developer Guide zum Down-
load. Damit koénnt ihr eure eigenen Legenden erfi den.
Ihr fi det dort bereits éiber 300 Fan-Legenden!

Erfahrt mehr iiber die Welt von Andor auf
legenden-von-andor.de

Der Autor und der Verlag danken allen, die beim Testspielen, Regel-
lesen und der Entstehung des Spiels beteiligt waren.

Der Autor dankt besonders: ,,Meinem Sohn Johannes und meinem
Neften Joel, sie sind die Andor-Spieler der ersten Stunde. Auflerdem
danke ich den unermiidlichen Testern wie Inka und Markus Brand
(12 Stunden Andor am Stiick!!!), Ela und Stefan Hein, Steffen Miiller,
Mario Coopmann, Thorsten Obel; Madlen, Tilo, Martina und Jupp
Hauk; Karina, Jakob, Max und Graham Murphy (ein Urlaub voller
Andor); Andreas und Fabian Molter, Sebastian Nielatzner und Uwe
Steinert; Riidiger Dorn, Johannes Riemerscheidt, Daniela, Jannik und
Nico Hecks; Christof und Tristan Tisch, Michele und Claudia Tucci
(Andor-Blitz-Test). Vielen Dank auch allen anderen Testern vom Proto-
typen-Seminar in Bodefeld, Catan-Wochende in Bilstein und dem
Spielewochenende in Lieberhausen. Ganz besonderer Dank gilt TM-
Spiele und dem Kosmos Verlag fiir das Engagement auf allen Ebenen.
Zu guter Letzt danke ich meiner Frau Steffi iir ihre Unterstiitzung in
den letzten 2 Jahren, ohne die ich Andor nicht hitte entwickeln konnen.
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