LAS ILIENAANID/AS

iBienvenidos a Andor!

Este «reglamento de inicio rapido» os permitira empezar a jugar facilmente con la
primera leyenda, la partida introductoria «La llegada de los héroes». A partir de la
siguiente pagina ya empezaréis a jugar vuestros primeros turnos.

Importante: Lo mejor es que el jugador con mas experiencia de vosotros lea el regla-
mento en voz alta. Tened cuidado de no saltaros ningtn parrafo, porque os perderiais

detalles importantes. ;Que os divirtdis!
. J

Antes de la primera partida

e Retirad cuidadosamente todas las piezas de las cuatro plantillas troqueladas con
marco azul. Atencion: Las dos plantillas troqueladas con marco rojo no se necesitan en la
partida introductoria, asi que de momento se dejan en la caja.
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Montad las 29 figuras dqq'\ieg'o en las peanas de plastico correspondien-
tes. La barra de color en la parte inferior de la figura debe coincidir con
el color de su peana de plastico. Colocad las figuras, junto con las piezas
restantes destroqueladas, al lado del tablero.
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Sélo se necesitan las 12 cartas de leyenda de las cartas grandes en las que se indica
«Leyenda 1». Las cartas grandes restantes se dejan en la caja y se usaran mas adelante en
otras leyendas.

En la partida introductoria no se necesitan 3 peanas grises, 4 negras y
5 rojas, ni tampoco los 4 dados negros. Se deja todo esto en la caja.

De las cartas pequeiias solo se necesitan las 12 cartas de evento que tienen el dorso
plateado (la carta con las flechas verdes también forma parte de ellas). Las cartas peque-
nas restantes se dejan en la caja y se usardn mas adelante en otras leyendas.
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Cada jugador toma el papel de un héroe de Andor y vive aventuras fantasticas. Para esto cada uno de
vosotros elige un tablero de héroe y lo coloca delante de él con la cara que muestra el héroe o la heroi-
na, a su eleccién. Recibe, ademds, los siguientes componentes: figura de juego, 2 discos de madera, 1
cubo de madera y todos los dados en el mismo color del héroe que ha elegido. Atencién: Cada héroe
tiene una cantidad de dados diferente. El mago, por ejemplo, solo tiene un dado.

Devolved a la caja los héroes, tableros de héroe, dados, discos de madera y cubos de madera sobrantes.

Atencién: Cuando se haga referencia a un «héroe» también debe entenderse, por supuesto,
como «heroina.

J

Marcador de
leyenda

Preparativos 1 Fichas de tiempo de los héroes

en la casilla de amanecer

Colocad el tablero en el centro de la mesa con la cara que muestra el reino de Andor
hacia arriba.

Colocad las 7 fichas grandes con el lado azul hacia arriba sobre el tablero: el pozo
en la casilla 5, la niebla en las casillas 11, 12 y 13 y el mercader en la casilla 18. El

hallazgo de oro con 1 de oro en la casilla 20 y el hallazgo de oro con 2 de oro en la
casilla 17.

Cada jugador coloca uno de sus discos de madera en la casilla de amanecer
del tablero. Estas son las fichas de tiempo de los jugadores.

Cada jugador coloca su héroe en la casilla indicada: enano en la 43,
guerrero en la 25, arquero en la 53 y mago en la 9.

Colocad el oro al lado del tablero.

Cartas de
leyenda

Colocad el narrador en la casilla «A» del marcador de leyenda.

® Ordenad las cartas de leyenda de la leyenda 1 «La llegada de los héroes»
alfabéticamente, de forma que las cartas A1, A2, B1, etc. sean las superio-
res y que la ultima sea la carta de leyenda N. A continuacion, colocad esta
pila de cartas al lado del marcador de leyenda. Las dos cartas de leyenda
«Fin de combate» y «Combate en grupo» no seran necesarias hasta mas adelan-
te y de momento se dejan junto con el resto de componentes que atin no han
sido repartidos.

Narrador




Puntos de fuerza:

Cada héroe empieza con 1 punto de
fuerza. Cada héroe indica con su cubo
de madera los puntos que puede sumar
durante el combate.

El tablero de héroe

< Muestra al héroe, su habilidad especial,
los marcadores de fuerza y voluntad y las
casillas de equipo.

 Casilla para cualquj
cantidad de oro y
piedras preciosas

|
Puntos de fuerza

=

Casillas de equipo:
Durante el transcur-
so de la partida los "
héroes recibiran piezas

de equipo y objetos !
que guardaran en su
tablero. En cada casilla
se puede guardar una

pieza de equipo o un
objeto.

Puntos de voluntad

pdi THORN —satem

Guerrero de la regién de Riet

Habilidad especial: Thorn recibe 5 puntos de voluntad
en vez de 3 al vaciar un pozo.
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Habilidad especial:

Cada jugador debe presentarse a los demas
jugadores y leer en voz alta la habilidad
especial de su héroe. Atencion: la utilidad
de algunas habilidades especiales no se verd
hasta que empiece la partida.

Casilla para el oro:

En esta casilla se puede
guardar una cantidad ilimi-
tada de oro (y, mas adelante,
también piedras preciosas).
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Puntos de voluntad:
Cada héroe empieza con
7 puntos de voluntad.

Con su segundo disco de madera cada
héroe indica los dados que tiene disponi-
bles para combatir (la cantidad de dados
se ve a la izquierda). El guerrero, por ejem-
plo, ahora puede combatir con 3 dados. Si
perdiera 1 punto de voluntad, entonces sélo
podria combatir con 2 dados.

El turno de un héroe:

En su turno el héroe sélo puede hacer 1 accién.
A continuacidn le toca al siguiente héroe en el sentido de las agujas del reloj.
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En la primera parte de la partida introductoria aprenderéis la accion «mover». Un héroe
se puede mover en su turno tantas casillas como quiera. Importante: las flechas entre las
casillas no tienen ningun efecto sobre el movimiento de los héroes.

Cada casilla que mueva el héroe le cuesta 1 hora en el marcador de dia.
Por cada hora gastada se avanza la ficha de tiempo del héroe una casilla en el marcador
de dia.
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En la primera parte de la partida 1ntr0ductor1a, cada héroe tiene un maximo de 7 horas
disponibles. Cuando un héroe haya usado todas sus horas dejara de jugar y les tocara a
los demas héroes hasta que ellos también hayan usado todas sus horas.

*

Cuando un héroe termina su movimiento en un casilla en la que haya una ficha, ésta se
activa y su efecto se ejecuta inmediatamente.

Ejemplo de un turno de juego:

El mago mueve 2 casillas hasta la casilla 11, donde hay una ficha de niebla. Su ficha de tiem-
po se avanza 2 horas en el marcador de dia. Debe dar la vuelta inmediatamente a la ficha

de niebla y ejecutar su efecto. A continuacion, le toca al siguiente jugador en el sentido de las
agujas del reloj.

No hay limite a la cantidad de héroes que pueden estar a la vez en una misma casilla.

Pasar

Si un jugador no quiere hacer nada en su turno, puede pasar. Su ficha de tiempo se avanza
1 casilla. A continuacién le toca al siguiente jugador en el sentido de las aguas del reloj.
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iEmpezamos a jugar!

Los héroes juegan de forma colaborativa.

El jugador mas experimentado de vosotros lee ahora en
voz alta la carta de leyenda A1 «La llegada de los héroes».
No continuéis leyendo hasta que no hayais completado
todas las tareas que se indican en la carta.
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iFelicidades! Ya habéis completado con éxito la primera
parte de la partida introductoria. jLos héroes han

< llegado! Ahora ya conocéis las reglas mas importantes.

Todo lo que habéis conseguido (oro, puntos de

voluntad, etc.) lo mantenéis para la segunda parte.

Las fichas de tiempo de todos los héroes se colocan en
la casilla de amanecer. El héroe que haya entrado en el
castillo coloca su ficha de tiempo en el gallo de la casilla
de amanecer como sefal de que serd el que empezara a
jugar el dia siguiente.

Tomad las fichas grandes que atn estén en el tablero
(pozo, mercader, quiza también algtin hallazgo de oro y
niebla) y devolvedlas a la caja. No son necesarias en la
segunda parte.
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Preparativos adicionales para la segunda parte de la partida introductoria:

Seguld en orden los pasos numerados para colocar ahora mas componentes encima o al lado del tablero
segun se indique.

3. se colocaun pergamino cualquiera
al lado del tablero. El namero en el
reverso no tiene importancia.

2. Se coloca una

1. secoloca 1 ficha de pozo X roja al lado del tablero.

con la cara gris hacia arriba
en cada una de las casillas
de pozo 5, 35,45 y 55.

14. Se mezclan las 11
fichas de niebla restan-
tes y se colocan boca
abajo en las casillas de la
orilla del rio que tienen
un simbolo de niebla
(circulo). Atencién: como
se han quitado 4 fichas
de niebla, 4 casillas cua-
lesquiera quedardn libres.
Importante: No se deben
colocar fichas de niebla
en las casillas en las que
haya algun héroe.

13. se retiran estas
cuatro fichas de niebla
y se devuelven a la caja.
No son necesarias en la
partida introductoria.
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I en el marcador de criaturas dltablero de ucgo: |

Bl gortia2 dados rojos.

b

12. Los 2 dados
rojos de criatura se
colocan al lado del
marcador de criaturas.

s S calcula o diferencia 4 Bl combate continda J

e

del perdedor. O bien ol

)
puios e voluntad.

b
punios de voluniad,

9 ...alhérocyunole
Gueie ningun hora.n
e

11 « El disco rojo de
madera se coloca en la
casilla 4 del marcador
de puntos de volun-
tad en el marcador de
criaturas.

10. E1 cubo rojo de madera
se coloca en la casilla 2 del
marcador de puntos de fuer-
za de fuerza en el marcador
de criaturas.

9. El tablero de combate (que al dorso tiene el «tablero
de equipo») se coloca al lado del tablero de juego, junto
con las cartas de leyenda «Fin de combate» y «Comba-
te en grupo».

iListo! En la pagina siguiente se explican las ultimas reglas y,
después, empezaremos ya la gran aventura.
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4. Se colocan 6 estrellas en las casillas
B, C, D, F, HyN del marcador de leyenda.

5. se mezclan las cartas de evento
y se colocan en una pila boca abajo.

Importante: la carta de evento con
la «flecha de inicio» verde se coloca
boca abajo encima de la pila.

6. Ahora deberia estar encima
de todo la carta de leyenda B1.

7. Se coloca el narrador en
la casilla A del marcador de
leyenda.

8. Las criaturas
(gors y skrals) se
colocan al lado del
tablero.

L

Earr Skral



El marcador de dia

Como ya sabéis, en el marcador de dia se
indican las horas usadas por los héroes con
sus fichas de tiempo.

Importante: Es muy importante no olvidar avanzar

las fichas de tiempo. Por este motivo siempre deberia
encargarse un jugador de mover las fichas de tiempo de
todos los jugadores. Nuestra recomendacion es que sea el
jugador mas atento quien lo haga.

.

Normalmente un dia termina para un héroe después de 7

horas. La excepcién se indica en el recuadro de la derecha:

Un jugador puede decidir usar mas de 7 horas en un dia. Puede hacer
hasta 3 horas «extra» mds. Pero, cada hora extra le cuesta 2 puntos

| de voluntad. Para ello debe retroceder su disco de madera en su
tablero de héroe hasta la casilla de voluntad correspondiente. Un
héroe nunca puede llegar a 0 puntos de voluntad a consecuencia de
las horas extra.
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Un héroe que esté en su turno y quiera terminar su dia coloca su ficha de tiempo en la casilla de amanecer. Si es el primer
jugador en terminar el dia, coloca su ficha de tiempo en el «gallo» como indicacién de que el préximo dia sera el primero

€n empezar.

Para que empiece un nuevo dia, todos los demas héroes también tienen que haber terminado su dia y sus fichas de
tiempo deben estar en la casilla amanecer. A continuacion se ejecutan todos los simbolos de la casilla de amanecer, uno
después de otro. Una vez hecho esto, el nuevo dia lo empezara el jugador cuya ficha de tiempo esté en el gallo.

1. Leed la carta de evento superior y ejecutad lo que indique:
2. Moved todos los gors:

Se empieza siempre por el gor que esté en la casilla con el menor
nimero. Ahora mismo, el primer gor en mover seria el de la casilla
16. Un gor se mueve a la casilla adyacente a la cual apunta la flecha (es
decir, moveria desde la 16 a la 13). Muy importante: En cada casilla
s6lo puede haber una uinica criatura. Si la casilla a la que debe mover
el gor ya estd ocupada por otra criatura, entonces el gor se mueve
enseguida desde la casilla ocupada a la casilla adyacente indicada por
la flecha.

Ejemplo: El gor de la casilla 22 se mueve a la casilla 19. El gor de la
casilla 23 también se debe mover a la casilla 19, pero como la casilla 19
ahora ya estd ocupada, se mueve enseguida desde la casilla 23, siguien-
do las flechas, hasta la casilla 3 que estd mds adelante.

3. - 6. Mover el resto de criaturas en el orden de las ilustraciones:

Si en el tablero hay mas criaturas, se mueven ahora de la misma forma
que los gors.

Atencion: Sin embargo, ahora mismo en el tablero sélo hay gors.

La casilla de amanecer

Leed ahora en voz alta los puntos del 1 al 8 y ejecutad después
de cada punto enseguida el efecto del simbolo.

7. «Rellenad» todos los pozos:

Se les da la vuelta a las fichas de pozo a su anverso de
color. Sin embargo, si en una casilla que tenga un pozo
hay un héroe, este pozo no se rellena y la ficha se deja sin
girar.

8. El narrador avanza una casilla de letra en el marca-
dor de leyenda (a la casilla B):

El narrador se mueve cada amanecer, como ahora.

Importante: No olvidéis nunca mover el narrador por-
que es él quien hace avanzar la historia.

Cuando el narrador llegue a una casilla de letra en la que
haya una estrella, se lee en voz alta la carta de leyenda
correspondiente. Atencion: Algunas letras no tienen nin-
guna carta de leyenda.

Como el narrador ahora ha llegado a la casilla «B», leed
en voz alta la carta de leyenda B1.
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Ahora empieza la segunda parte del juego introductorio:

—

Tened a mano esta pagina del reglamento de inicio rapido y ejecutad al final
de cada dia los efectos de los simbolos en el orden descrito de 1 a 8.




