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Tipps und Tricks
fiir alle Legenden

Vorbemerkung:

Die Legenden von Andor ist ein kooperatives =
Abenteuer-Spiel und lebt von seiner Spannung, das Spiel LEGENDEN
knapp zu gewinnen. Bei dieser Art von Spiel ist es hdufig INTS

so, dass man erst ein paar Anldufe bendétigt, ehe man eine ND

Legende meistert.

Wenn ihr aber den Schwierigkeitsgrad senken wollt,
findet ihr hier zu jeder Legende Tipps und leichte
Anpassungen. Druckt das PDF einmal aus und legt es
einfach fiir die ndchste Partie mit in die Schachtel.
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Viel SpafS in Andor
Michael Menzel

Legende 1
Die Ankunft der Helden

Regel-Anpassung:
» Gebt jedem Spieler bei der Karte ,,B1“ 2 zusatzliche Stiarkepunkte.

Tipps:
o Achtet darauf, nur die Kreaturen zu besiegen, die der Burg unmittelbar
gefahrlich werden konnen. Denn fiir jede besiegte Kreatur geht der Erzihler
1 Feld weiter und ihr miisst ja auch noch die Kreaturen besiegen konnen,
die dem Pergamenttriager auf dem Weg zum Baum der Lieder im Weg
stehen.

» Gemeinsam Kémpfen fiihrt eher zum Erfolg.

« Eine Belohnung muss nicht immer ,,gerecht” geteilt werden. Manchmal
macht es Sinn, dass z.B. nur einer der am Kampf beteiligten Helden Gold
bekommt, damit nicht alle zum Handler laufen miissen, um sich
auszurusten.
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Legende
Die Heilung des Konigs
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« Gebt jedem Spieler bei der Karte ,,A4“ 2 zusitzliche Starkepunkte.
« Ein beliebiger Held erhalt einen Falken. Ein weiterer Held erhilt ein
Fernrohr.

Tipps:
o Der Falke darf auch das Heilkraut transportieren.

« Esist gut, Runensteine oder den Trank der Hexe fiir den Endgegner zu
haben (oder noch besser beides).

» Gemeinsam Kéampfen fiihrt eher zum Erfolg.

« Eine Belohnung muss nicht immer ,,gerecht” geteilt werden. Manchmal
macht es Sinn, dass z.B. nur einer der am Kampf beteiligten Helden Gold
bekommt, damit nicht alle zum Héndler laufen miissen, um sich aus-
zurusten.

«» Das Gold nicht horten, sondern in Stiarkepunkte oder Tranke der Hexe
investieren.

« Bei zwei Spielern eher Skrale zur Burg durchlassen und Gors bekampfen,
bei 4 Spielern lieber Skrale besiegen und Gors in die Burg lassen.

» Mindestens einen Bauern zu retten, ist zu zweit sehr gut und im Spiel zu
viert enorm wichtig.

« Nutzt die kurze Zeitspanne, um mit dem Prinzen Skrale zu besiegen.

» Wardraks sind sehr stark. Wenn ihr geniigend Bauern retten konntet,
konnt ihr die Wardraks in die Burg laufen lassen.

« WICHTIGSTER TIPP: Wenn der Skral im Turm besiegt ist, endet das
Spiel. Auch dann, wenn noch jede Menge Kreaturen vor der Burg sind. Ehe
die Kreaturen in die Burg eindringen, konnt ihr das Spiel also beenden.
Das heifit, es gibt diesen Moment, in dem ihr die Burg allein lassen und alle
zum Turm aufbrechen misst, um den Skral zu besiegen (Heilkraut muss
natiirlich vorher auf der Burg sein).

Legende 3
Die Tage des Widerstands

Regel-Anpassung:

 Gebt jedem Spieler bei der Karte ,,A3" 2 zusatzliche Starkepunkte.
« Sortiert die Schicksalskarte 5 ,,Bauernhochzeit® aus. .
« Wenn alle Helden ihre Schicksalskarte erhalten haben, darf ein beliebiger "“\;
Held sein Schicksal wieder in die Schachtel zuriicklegen. Dieses Schicksal
braucht nicht erfillt zu werden.

» Wihlt direkt zu Beginn des Spiels eine der 4 Karten ,,Dunkle Magie® aus.
Diese wird zwar erst aktiviert, wenn alle Schicksale erfiillt wurden, aber ihr
wisst schon jetzt, mit welcher ,,Dunklen Magie® ihr es spdter zu tun
bekommt.

Tipps:

» Auch wenn die Helden ihr Schicksal selbst erfiillen miissen, so diirfen die
anderen Helden einen Helden, der ein sehr schweres Schicksal hat, unter-
stiitzen, indem sie ihm Gold oder Gegenstinde (Runensteine, Trank der
Hexe usw.) Giberlassen.
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Das Geheimnis der Mine
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 Gebt jedem Spieler bei der Karte ,,A4“ 2 zusitzliche Starkepunkte.
« Die Heldengruppe erhilt bei der Karte ,,A4“ zusitzlich 1 Fernrohr.
« Fiir jeden besiegten Gor erhaltet ihr nur in dieser Legende eine Beloh-
nung von 4 Wille/Gold. Die Starke der Gors dndert sich nicht.

Tipps:
« Im Nebel lauern zwei Gors, die den Alarm auslésen konnten. Daher
solltet ihr das Fernrohr nutzen, um die Nebelplattchen aufdecken zu
konnen, ehe ihr sie aktiviert.

o Thr solltet versuchen, moglichst schnell in die Tiefe der Mine vorzudrin-
gen, sonst schnappen euch die Kreaturen viele wertvolle Edelsteine weg.

» Ab einem bestimmten Punkt kann der Goldbetrag nicht mehr durch
Edelsteine, sondern nur noch durch das Besiegen von Kreaturen erreicht
werden. Es ist natiirlich lohnenswerter, starkere Kreaturen zu besiegen, als
kleine, weil die Belohnung grofier ist.

Legende 5

Der Zorn des Drachens

Regel-Anpassung:
« Gebt jedem Spieler bei der Karte ,,A5" 2 zusitzliche Starkepunkte.
« Wenn ihr bei der Karte D2 die ,,Hilfe der Schildzwerge* annehmt, wird
nur eins der 5 iibrig gebliebenen Kreaturenplattchen aktivert.

Tipps:

« Fir den Kampf gegen den Drachen ist es wichtig, genug Zeit zu haben.
Wenn der Drache in einer Kampfrunde mehrere gleiche Wiirfelwerte hat, ist
es flir die Helden fast unmoglich diese Kampfrunde zu gewinnen. Aber weil
der Schaden vergleichsweise klein ist (rote Seite der Drachenkarte und der
Drache behilt diese Karte), ist das nicht so schlimm. Wichtig ist, dass ihr
genug Stunden und genug Kampfrunden Zeit habt, um solche ,, Aussetzer*
auszuhalten.

« Mit Hilfe der Edelsteine oder des Giftes konnt ihr die Burg befreien, ohne
dass der Erzihler weitergeht. Wenn Edelsteine benachbart zur Burg liegen,
kénnen Kreaturen aus der Burg gelockt werden. Wenn ihr das Gift nutzt,
konnt ihr Kreaturen auf der Burg besiegen ohne dass der Erzihler
weitergeht.

« Den Prinzen zu finden, ist keine ,,Pflicht”, Wenn ihr ihn habt, kénnt ihr
mit ihm die Position des Endkampfes bestimmen, denn der Drache fliegt
bei der Karte Licht und Schatten zum Prinzen. So kénnt ihr den Drachen

z. B. in die Ndahe des Wehrturms locken.



