Seit dem grofsen Unwetter seht ihr immer wieder eine Wolfsmutter ohne ihre Jungen unruhig um die Rietburg schleichen.
Die drei jungen Wélfe wurden zuletzt in den Bergen jenseits des Flusses gesehen. Bestimmt haben sie sich in der Zwergenmine
verlaufen. Keine Frage, ihr brecht sofort auf! Doch bevor ihr zu eurer Suche in der Mine starten kénnt, gibt es noch einiges
zu tun. Mart, der alte Brickenwdéchter, wird die Bricke erst freigeben, wenn ihr seine Aufgaben bewéltigt habt.

Spielmaterial

= 27 Sonnenscheiben (aus Holz)

= 3 Brunnenpldttchen ww .

4
= 3 Fackelplittchen n n n

- 38 Nebq[plépﬁchen (rgnd) 7

= 1Spielplan
= 1Nachtmarker (mit Hahn)
= 4 Heldentafeln

(Jede Tafel zeigt einen Heldentgpen Jjenach Selte eine
weibliche oder méannliche Version)

= 18 Spielfiguren (8 Helden, 1 Brickenwdchter, 7 Gors, 1 Troll,

1Drache) = 10 Minenpléttchen (sechseckig)

= 29 Aufgabenplattchen (quadratisch)

- { E ! :: . 4 v (¢ ; ]:‘_ — "
e | !
= 18 Kunststoffhalter fir die Spielfiguren | iﬂm

= 12 Wirfel (4 x blau,3x grin, 3x gelb, 1x lila, 1x rot) = 12 Aufgabenkarten

Vor dem ersten Spiel

Last vorsichtig alle Teile aus den 3 Stanztafeln. Steckt die 18 Spielfiguren in die zugehdrigen Kunststofthalter.
Der farbige Balken unten an der Figur muss mit der Farbe des Kunststoffhalters Gbereinstimmen.

Ziel des Spiels

In Andor Junior schlpft ihr in die Rollen von Magierin, Krieger, Bogenschitzin und Zwerg und versucht, die drei Wolfsjungen
in der Zwergenmine zu finden. Doch bevor ihr aufbrechen kénnt, misst ihr noch einige Vorbereitungen zum Schutze Andors
treffen. Erst wenn ihr gemeinsam die Aufgaben des Brickenwdchters erfdllt habt, gibt er den Weg in die Zwergenmine frei.
Aber aufgepasst! Wahrend ihr unterwegs seid, ndhert sich der listige Drache der Rietburg. Erreicht er die Burg, masst ihr eure
Suche sofort abbrechen und habt die Partie leider verloren. Findet ihr alle Wolfsjungen, bevor der Drache die Burg erreicht,
dann habt ihr zusammen gewonnen!
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Spielaufbav

1. Platziert den Spielplan in der Tischmitte. &.. sl alle cors als Vorrat
neben dem Spielplan bereit.

3. Stellt den Drachen je nach Spielerzah 5. Mischt alle runden Nebelplattchen und
auf eines der Startfelder der Drachenleiste. legt je eines davon verdeckt auf jedes freie
Spielt ihr zu zweit, startet der Drache auf dem Feld des Spielplans links vom Fluss. Frei sind
Wolkenfeld mit 2 Regentropfen. Seid ihr zu dritt alle Felder; auf denen nur gelbes Gras zu
oder zu viert, startet er entsprechend auf dem sehen ist. Auf Felder mit Bischen, Bdumen,

2 o Wolkenfeld mit 3 bzw. 4 Regentropfen. Héhlen, Bergen, Brunnen usw. legt ihr also

i L‘*Qt i chen keine Nebelplittchen.
warfel in der Nahe der
Drachenleiste bereit.

6. Legt die Fackel
plittchen neben dem
Spielplan bereit.

8. Stellt Mart, den
12. Legt die Karten mit der

; Brackenwdchter, auf
Aufschrift Startkarte und das Feld vor der Bricke
Schlusskarte mit der roten auf dem das Steinhaus 7 Mischt alle sechseckigen

Seite nach oben bereit. | asst ar-mies abgebildet ist.
dazwischen etwas Platz fr
Aufgabenkarten (siehe Seite 3).

Minenplattchen verdeckt
(mit der Fackel nach oben)
und legt je eines verdeckt

auf jedes der mit Sechsecken

9. Legt die 3 Brunnenplattchen
mit der Sonnenseite nach oben auf

11. per Atteste von euch die 3 Brunnenfelder. garklerten. Felder in der
bekommt den Nachtmarker wergenmine.

und legt ihn mit der Hahnen- |

seite nach oben vor sich ab.

10 Nehmt pro Mitspieler einen Gor aus dem Vorrat und stellt ihn auf den Spielplan. Gors
stehen ausschlielich auf den nummerierten Berg- und Waldfeldern, auch Gorfelder genannt.
Gors werden immer zuerst auf die hdchste Zahl und dann nacheinander auf die jeweils ndchst-
niedrigere Zahl platziert. Es steht nie mehr als ein Gor auf einem Gorfeld. Beispiel: Im Spiel

zu viert werden also zu Spielbeginn die Berg- und Waldfelder mit den Ziffern 8,7 6 und 5 belegt.

Jetzt sucht ihr fir die jeweilige Partie noch die passenden Aufgabenkarten heraus. Dann wahlt jeder Spieler einen Helden.
Wie das funktioniert, erfahrt ihr quf Seite 3.
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Die Aufgabenkarten

Ist dies eure erste Partie, meine Helden? In jeder Partie Andor Junior misst ihr =
bestimmte Aufgaben erfdllen, bevor ihr die Wolfsjungen in der Zwergenmine suchen kénnt.
Welche Aufgaben das sind, unterscheidet sich von Partie zu Partie. In eurer ersten Partie
masst ihr die Aufgaben 7und 2 erfillen. Nehmt euch dazu die Aufgabenkarten mit den Ziffern o)
1und 2 sowie die 6 Aufgabenplattchen Wolfskraut und das Aufgabenplattchen Falke. %

¥\

YA

Legt nun die beiden Aufgabenkarten mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Startkarte und
Schlusskarte. Mischt die 6 Aufgabenplattchen Wolfskraut verdeckt und legt je eines davon verdeckt auf
Jjeden der 6 Biische auf dem Spielplan.

Legt das Aufgabenplattchen Falke auf das Feld genau vor der Bricke, auf dem das Haus des Briickenwéchters .
zu sehen ist. Alle dbrigen Aufgabenkarten und Aufgabenpléttchen sowie die Figur , Troll” werden in dieser Partie A
nicht bendtigt und kommen zurick in die Schachtel. '

o\

Ihr habt die erste Herausforderung schon erfolgreich abgeschlossen? In den nichsten Partien spielt ihr mit anderen
Aufgaben - welche das sind, wie sie funktionieren und welches Material ihr fir sie braucht, lest ihr unter ,Die Aufgaben des Bricken-
wéchters" nach.

Die Helden

Jeder Spieler schlipft in die Rolle eines Helden von Andor. Dazv wéhlt jeder von euch eine Heldentafel und legt sie mit der Seite vor sich
hin, die den Helden oder die Heldin seiner Wahl zeigt. AvRerdem nimmt sich jeder die farbig passenden Wirfel und die entsprechende
Heldenfigur. Die Magierin nimmt sich den grofsen lila Wirfel, der Krieger die 4 blaven Wirfel, die Bogenschitzin die 3 grinen Wirfel und
der Zwerg die 3 gelben. Jeder von euch erhélt so viele Sonnenscheiben aus Holz, wie runde Sonnenfelder auf seiner Heldentafel zv sehen
sind, und legt sie dort ab. Auf jeder Heldentafel ist ein Beutesack abgebildet. Hier kdnnt ihr beliebig viele Gegenstande ablegen, die ever
Held im Spiel findet. Stellt eure Heldenfiguren auf die Rietburg in der linken oberen Ecke des Spielplans. Legt tbrige Heldentafeln, Figuren,
wiarfel und Sonnenscheiben zurick in die Schachtel.

Welchen Helden wollt ihr spielen?
Jeder Held in Andor hat seine eigenen Besonderheiten, Stérken und Schwéchen. Manche Helden kénnen bestimmte Aufgaben
einfacher erledigen als andere.

Hinweis: Jede Heldentafel zeigt auf der \order- und Rickseite eine weibliche und eine méannliche \ersion. Beide haben identische Eigen-
schaften. Sucht euch die Version aus, die euch am besten gefallt, und nehmt euch die passende Spielfigur. Wenn im Text von Held" die Rede
iSt, gilt das natarlich auch immer fir die ,Heldin" und umgekehrt.

Der Krieger & die Kriegerin ‘ Die Bogenschiitzin & der Bogenschiitze

Krieger sind mutige Helden und besonders Die Bogenschiitzen von Andor sind ausdavernde

gut im Kampf gegen Gors. Sie haben mehr Waldl&ufer und sind es gewohnt, den ganzen Tag durch
Wirfel als alle anderen Helden, und auf den die Wélder zu streifen. Darum haben sie 9 statt nur 6
Warfeln sind viele Schwerter abgebildet. Sonnenscheiben und sind daher oft noch unterwegs,
wenn die anderen Helden schon schlafen.

Die Magierin & der Magier

Magier verwenden im Kampf méchtige
Lichtblitze, um ihre Gegner zu vertreiben.
Sie haben nur einen Warfel. Anstelle von
Schwertern zeigt er Blitze, davon aber
besonders viele.

Der Zwerg & die Zwergin

Die Zwerge kennen sich besonders gut in den Minen und
Hdhlen Andors aus. Zwerge haben auf ihren Warfeln
mehr Fackeln und sind deshalb besonders nitzlich bei
der Suche nach den Wolfsjungen. Aufserdem kénnen

sie Abkirzungen durch die Hohlen nehmen und so mit
einem Schritt grofe Strecken zuricklegen.




Spielablauf

Der Alteste von euch hat den Nachtmarker vor sich liegen. Er dreht die Startkarte auf die grine Seite, liest sie vor und erdffnet

damit die Partie.

Das Spielgeschehen gliedert sich immer abwechselnd in Tag- und Nachtphasen. Ihr beginnt die Partie am ersten Tag. An jedem Tag
seid ihr immer reihum abwechselnd mit euren Helden am Zug, jeder Zug kostet euch Zeit in Form von Sonnenscheiben. Gehen einem
von euch die Sonnenscheiben aus, legt sich sein Held schlafen. Schlafen alle Helden, geht ein Tag zu Ende und die Nacht bricht an.
Jetzt bewegen sich die Kreaturen. Danach bekommt ihr eure Sonnenscheiben zurick und ein never Tag beginnt.

So ljuft ein Tag ab

Der Spieler mit dem Nachtmarker ist als Erster am Zug. Danach seid ihr immer reihum im Uhrzeigersinn am Zug. Ein Zug besteht
immer aus folgenden Bestandteilen in genav dieser Reihenfolge:

1. Bewegen oder stehen bleiben (Kostet euch Sonnenscheiben)

2. Aktionen auf dem Zielfeld ausfihren (Kostet keine Sonnenscheiben)
Danach ist der ndchste Spieler am Zug. Wiederholt diese Schritte, solange ihr Sonnenscheiben habt. Hat einer von euch keine
Sonnenscheiben mehr? Dann ist sein Held mide. Am Ende seines Zuges legt er sich schlafen. Ist er der erste Held, der sich an

diesem Tag schlafen legt? Dann nimmt er sich als Zeichen den Nachtmarker und legt ihn mit dem Hahn nach oben vor sich ab.
Alle anderen sind weiterhin reihum am Zug. Wahrend ein Held schléft, wird er in der Spielerreihenfolge einfach Gbersprungen,

so lange, bis alle Helden schlafen. Dann bricht die Nacht an.

1. Bewegen oder stehen bleiben

Bist dv am Zug, kannst du deinen Helden in jede beliebige Richtung
Gber den Spielplan ziehen. Dabei bewegst du ihn immer Schritt fir
Schritt von einem Feld Gber eine weifte Linie in ein angrenzendes
Feld. Du darfst dich von jedem Feld in jedes andere angrenzende
Feld bewegen. Den Fluss darfst du aber nicht betreten. Du kannst
ihn nur mithilfe der Bricke Gberqueren.

Hinweis: Zu Beginn des Spiels versperrt euch der Bracken-
wdéchter noch den Weg. Erst wenn ihr seine Avfgaben erfllt
habt, gibt er den Weg frei. Die Bricke selbst gilt spater dann
nicht als Feld. Du kommst mit einem Schritt von dem Feld mit
dem Haus des Brickenwdachters auf die andere Seite.

Jeder Schritt kostet" dich Zeit, das heift, du gibst eine deiner
Sonnenscheiben dafir ab. Schiebe sie einfach von deiner Helden-
tafel. Wenn du méchtest, darfst du mehrere Schritte hinterein-
ander gehen, ohne zwischendurch stehen zv bleiben und
eine Aktion auszufihren. Schiebe fir jeden Schritt eine Sonnen-
scheibe von deiner Heldentafel.

Hast du keine Sonnenscheiben mehr zur Verfigung? Dann musst
du deine Bewegung beenden.

Erst wenn du dein gewinschtes Zielfeld erreicht hast (nicht vor-
her), kannst du Aktionen ausfihren. Welche Mdglichkeiten es gibt,
findest dv im Abschnitt 2. Aktionen auf dem Zielfeld ausfihren”.

Machtest dv dich nicht bewegen? Kein Problem, du darfst
stehen bleiben. Das kann sinnvoll sein, wenn du schon auf einem
Feld stehst, auf dem du Aktionen ausfihren mdchtest.

Beachte: Auch das ,Stehenbleiben” kostet dich eine Sonnenscheibe.

4

Sonderfall: Die Zwerge haben eine besondere &
Eigenschaft. Auf ihrer Heldentafel findest du zur ﬁ
Erinnerung ein entsprechendes Symbol. Zwerge

sind die einzigen Helden, die in ihrer Bewegung eine Abkiirzung
durch die H6hlen nehmen dirfen. Das heifit, sie kénnen einen be-
liebigen Hohleneingang betreten und an einem beliebigen anderen
Hdhlenausgang auftauchen. Der Schritt von einer Hohle zur
anderen kostet sie eine Sonnenscheibe. Hat ein Zwerg danach
noch Sonnenscheiben Gbrig, darf er seine Bewegung am anderen
Ende der Hohle ganz normal fortsetzen.

2. Aktionen auf dem Zielfeld ausfiihren

Die meisten Aktionen sind freiwillig. Nur das Suchen im Nebel
ist Pflicht. Entscheide selbst, ob du auf deinem Zielfeld eine oder
mehrere der Aktionen ausfihren méchtest. Aktionen kosten
dich keine Sonnenscheiben. Du hast folgende Mdglichkeiten:

Im Nebel suchen

Endet deine Bewegung auf einem Feld mit einem Nebelpldttchen?
Dann musst du es sofort aufdecken. Im Nebel kannst dv niitz-
liche Gegensténde oder \lerbindete finden, dort kénnen sich
aber auch geféhrliche Kreaturen verbergen. Lies in der folgen-
den (bersicht ,Die Nebelplattchen” nach, was bei den einzelnen
Plattchen passiert.

Achtung: Decke nur Nebelpldttchen auf deinem Zielfeld auf!
Bewegst du dich innerhalb deines Zuges Gber mehrere Felder mit
Nebelplattchen hinweg, bleiben diese verdeckt.



So lduft ein Tag ab

Die Nebelplittchen

Gors (x10)

Oh nein! Ein weiterer Gor taucht auf. Nimm
einen Gor aus dem Vorrat. Die Zahl auf dem
Nebelplattchen zeigt dir, auf welches Gorfeld
du ihn stellen musst. Ist das Gorfeld bereits von einem anderen
Gor besetzt, Gberspringst du es und setzt den neven Gor auf
das néchste freie Gorfeld entlang des Fuspfades in Richtung
Rietburg. Erreicht ein Gor dabei die Rietburg, schldgt er wie
unter ,Die Nacht bricht an” beschrieben Alarm. Lege danach
das Gor-Nebelplattchen zurick in die Schachtel.

s

Stehen schon alle 7 Gors auf dem Spielplan und es gibt keinen
mehr im \orrat, dann habt ihr Glick gehabt! Das Nebelplatt-
chen wird ohne Effekt zurick in die Schachtel gelegt.

Drache (x6)

| 3) So ein Pech, der Drache fliegt auf die Rietburg

e zu! Wirf den roten Drachenwdrfel und ziehe
den Drachen je nach Warfelergebnis 7,2 oder

3 Schritte auf der Drachenleiste nach links auf die Rietburg

zv. Lege das Drachen-Nebelplattchen danach zurick in die
Schachtel.

Holz (x6)

Il Lege das Holz-Nebelplattchen in deinen Beute-
\_) sack. Du kannst es beim Wachturm benutzen,

um dort das [euchtfever zu entzinden.

Gold (x5)

, Lege das Gold-Nebelplattchen in deinen Beute-
#J sack. Du kannst es beim Hindler benutzen, um

)

dort ein Fackelpldttchen zu kaufen. Habt ihr die
Krauterhexe Reka schon im Nebel gefunden, kannst du auch
bei ihr einkaufen.

Schwerter (x5)

, Lege das Schwert-Nebelpldttchen in deinen
“ \_) Beutesack. Du kannst es im Kampf wie ein

gewdrfeltes Schwertsymbol einsetzen.

Fernrohr (x4)

{ Deckst du ein Fernrohr-Nebelpldttchen auf,
'\ @ darfst du sofort 2 weitere Nebelpldttchen

(nicht Minenplattchen!) irgendwo auf dem
Spielplan links des Flusses aufdecken und ansehen. Zeig sie
deinen Mitspielern. Merkt euch gut, was darauf zu sehen ist.
Leg sie dann wieder verdeckt zurick auf ihr jeweiliges Feld.
Diese 2 Nebelplattchen werden nicht ausgeldst, aber ihr
wisst jetzt, was darunter verborgen ist. Lege anschliefbend
das Fernrohr-Nebelplattchen zurick in die Schachtel.

~ Stundenglas (x 1)
. \ Lege das Stundenglas-Nebelplttchen offen
\‘J auf deine Heldentafel neben die Ablagefelder
der Sonnenscheiben. Ab deinem néchsten Zug
hast du einen zusétzlichen Schritt pro Tag zur Verfigung.
Dabei verwendest du das Stundenglas wie eine Sonnenscheibe.

Hast du es benutzt, schiebst du es von deiner Heldentafel. Du
erhaltst es am Ende jedes Tages wieder zurick.

Hinweis: Ihr kénnt das Stundenglas wie alle Gegensténde
tauschen, ablegen und untereinander weitergeben.

Die Kriuterhexe Reka (x1)
| ? by Deckst du das Kriuterhexe-Nebelpldttchen
auf bleibt es fir den Rest des Spiels offen auf
diesem Feld liegen. Ab sofort ist Reka im Spiel.

Bei ihr konnt ihr wie beim Handler fir Gold aus evrem Beute-
sack Fackelpldttchen kaufen.

Hinweis: Ist Aufgabe 2, Helft dem verletzten Falken’,im
Spiel? Die Hexe Reka darfst du auch dann besuchen, wenn du
den Falken bei dir tragst.



Brunnen nutzen

Zu Beginn des Spiels sind alle Brunnen voll und liegen 1;%@
mit der Sonnenseite nach oben aus. Endet deine J
Bewegung auf einem gefillten Brunnen, darfst du

daraus trinken und dich erfrischen. Lege bis zu 3 Sonnenscheiben
zurick auf deine Heldentafel, aber hichstens so viele, bis alle
Sonnenfelder wieder belegt sind. Obrige Sonnenscheiben verfal-
len. Du kannst sie nicht fir einen spdteren Zug oder einen anderen
Helden ,aufheben”. Drehe anschliekend den Brunnen auf die
Rickseite. Der Brunnen ist jetzt leer und fillt sich erst wieder

im Laufe der Nacht (siehe Abschnitt ,Die Nacht bricht an").

Hinweis: Das Stundenglas kannst du nicht mit dem Brunnen
auffollen.

Kampfen und Gors vertreiben

Befindet sich auf deinem Zielfeld ein Gor, darfst du ihn be-
kdmpfen und versuchen, ihn aus Andor zu vertreiben. Es ist eine
gute Idee, sich diesen Schurken entgegenzustellen, damit wieder
Frieden in Andor einkehren kann. Auerdem kannst du dem
Drachen ein Schnippchen schlagen, indem du Gors vertreibst.
Denn fir jeden gewonnenen Kampf, darfst du den Drachen ein
Feld auf der Drachenleiste zuriickschieben.

Fir den Kampf verwendest du deine Wirfel. Je nachdem, avf
welchem Feld du dich befindest, musst du eine bestimmte Zahl
Schwerter warfeln, um den Gor erfolgreich zu vertreiben. In
einem Wald massen 2 Wirfel Schwerter zeigen. Im Gebirge ist
es etwas schwerer, gegen Gors zv kampfen. Deshalb bravchst
du dort 3 Warfel mit Schwertern.

Du mdchtest einen Kampf beginnen?

Dann nimm alle deine Wiirfel von der Helden-
tafel und wirf sie einmal. Lege jeden Wirfel,

der Schwerter zeigt, auf ein Schwert-Ablage- @ @

feld neben dem Gor. Jetzt gibt es folgende Mdglichkeiten:

- Es sind noch Ablagefelder frei? Dann wird der Kampf
erst spiter entschieden. Du darfst in jedem Zug nor
einmal wiirfeln. Wirfel, die schon auf dem Spielplan liegen,
bleiben dort. Du darfst den Kampf in einem spédteren Zug
fortsetzen (solange du noch Sonnenscheiben Gbrig hast).

- Hast dv ein oder mehrere Schwertplattchen in
deinem Beutesack? Dann kannst du sie jetzt als Unter-
sttzung einsetzen. Jedes Schwertplattchen zahlt wie
ein gewdrfeltes Schwertsymbol. Auch damit kannst du
Ablagefelder abdecken.

- Sind alle Ablagefelder abgedeckt? Super, dann hast
dv den Kampf gewonnen! Nimm deine Wirfel wieder
vom Spielplan. Hast du Schwertplattchen eingesetzt, dann
kommen sie jetzt zuriick in die Schachtel. Der Gor sucht

So lduft ein Tag ab
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laut heulend das Weite. Stelle ihn zurick in den \orrat neben
dem Spielplan. Der Drache hdrt sein Geheul und zieht sich
besorgt zuriick. Ziehe ihn ein Feld avf der Drachenleiste
nach rechts (von der Rietburg weg).

Hinweis: Der Drache kann nicht tber das letzte Feld auf der
Drachenleiste rechts hinausgezogen werden. Steht er ganz rechts,
bleibt er einfach stehen.

Sonderfall: Die Magier haben eine besondere Eigenschaft.
Sie kdnnen im Kampf einen machtigen Zauber wirken. Auf ihrem
Warfel befindet sich statt Schwertern ein Blitzsymbol. Worfelt
ein Magier im Kampf gegen einen Gor einen Blitz, hat er den
Kampf sofort gewonnen, egal wie viele Schwert-Ablagefelder
neben dem Gor frei sind.

Tipp: Versuche einen Kampf innerhalb eines Tages abzuschliefen.
Schaffst du es nicht, entwischt dir der Gor in der Nacht und deine
Bemahungen waren umsonst.

Du mdchtest einen Kampf fortsetzen?

Hast du in einem friheren Zug einen Kampf begonnen, ihn aber
noch nicht beendet? Dann wirf in deinem Zug deine restlichen
warfel. Lege gewirfelte Schwerter einfach auf dem Spielplan
dazu und decke so weitere Schwert-Ablagefelder ab, bis alle be-
legt sind. Du kannst natirlich auch Schwertplattchen aus deinem
Beutesack dafir einsetzen. Hast du den Kampf gewonnen, nimm
alle eingesetzten Wairfel vom Spielplan zurick und lege Schwert-
plattchen zurick in die Schachtel.

Hinweis: Genauso kannst du auch einem Mitspieler helfen, der
einen Kampf begonnen, aber noch nicht abgeschlossen hat. Ziehe
deinen Helden auf sein Feld und wirf deine Wirfel und benutze
Schwertplattchen aus deinem Beutesack.

Beispiel: Du spielst den Bogenschitzen und kdmpfst avf Feld 4
gegen einen Gor. Du wirfst deine 3 Worfel und wirfelst 1 Schwert-
symbol. Um den Gor zu besiegen, benétigst du aber 2 Schwertsym-
bole. Du hast ein Schwert-Nebelplattchen in deinem Beutesack

und beschlief’t, es zu nutzen, um den Gor zu besiegen. Du legst das
Nebelplattchen auf das Wirfelablagefeld neben dem Gor: Geschafft!
Stell den Gor zurick in den \Jorrat, nimm deinen Warfel vom Spiel-
plan und lege das Schwert-Nebelplttchen zurdck in die Schachtel.

Gegenstande avfnehmen oder ablegen

Liegen auf deinem Zielfeld Gegenstéande, darfst du sie aufneh-
men und in deinen Beutesack legen. Ebenso kannst du beliebig
viele Gegensténde aus deinem Beutesack auf deinem Zielfeld
ablegen, damit andere Helden sie spater in deren Zug aufnehmen
kénnen. Lege sie offen auf den Spielplan.

Hinweis: Du kannst auch Gegenstande, die du in deinem
aktuellen Zug bekommen hast, direkt wieder ablegen.



Gegenstinde tavschen bzw. iibergeben

Endet deine Bewegung auf einem Feld mit einem weiteren
Helden, diirft ihr beliebig viele Gegensténde aus euren Beute-
sdcken tauschen bzw. einander Gbergeben.

Hinweis: Du kannst natirlich nur tauschen, wenn dein Mit-
spieler einverstanden ist.

Leuchtfever am Wachturm entziinden
Wenn ihr dafir sorgt, dass das Fever
am Wachturm immer schén brennt,
hilft das dabeij, den Drachen von der
Rietburg fernzuhalten. Fir ein Holz,
das du aus deinem Beutesack nimmst
und hier offen auf eines der Ablage-
felder legst, darfst du den Drachen
ein Feld auf der Drachenleiste nach
rechts (von der Rietburg weg) ziehen.

Achtung: Das kannst du im Spiel insgesamt nur 3 Mal machen.
Sind alle Ablagefelder beim Wachturm besetzt, kannst du hier
kein Holz mehr verbrennen. Liegt schon ein Holz auf einem der
Ablagefelder, kannst du es natorlich nicht noch einmal aufnehmen.

Achtung: Ihr dirft die Zwergenmine erst betreten, wenn ihr
alle Aufgaben des Brickenwdchters erledigt habt. Welche das
sind, lest ihr unter ,Die Aufgaben des Brickenwdchters" nach.

Sobald ihr alle Aufgabenkarten auf ihre grine Rickseite
gedreht habt, legt ihr den Brickenwachter zurdck in die
Schachtel. Nun ist der Weg frei und ihr kénnt den Fluss Gber-
queren. Die Bricke selbst gilt dabei nicht als Feld. Ihr gelangt
mit einem Schritt von dem Feld mit dem Haus des Bracken-
wéchters auf die andere Seite.

In der Zwergenmine bewegt ihr euch genauso wie bereits zv-
vor auf der linken Seite des Flusses. Nun steht euch an eurem
Zielfeld aber eine neve Aktion zur Verfigung.

So lduft ein Tag ab

Die Zwergenmine

Einkaufen gehen

Endet deine Bewegung auf dem Feld
des Handlers, darfst du bei ihm je
1Gold aus deinem Beutesack gegen
1Fackelpldttchen tauschen. Lege die
gewinschte Zahl Gold in die Schachtel
und lege entsprechend viele Fackel-
plattchen aus dem Vorrat neben
dem Spielplan in deinen Beutesack.
Fackelplattchen kannst du spater

in der Zwergenmine einsetzen,

um nach den Wolfsjungen zu suchen.

i Habt ihr die Krauterhexe Reka bereits im Nebel ge-
\ ﬁ funden? Dann darfst dv auch bei ihr zum selben Preis
Fackelplattchen kaufen.

Hinweis: Es gibt insgesamt nur 3 Fackelpldttchen im Spiel.
Sind sie verkauft, gibt es beim Handler und bei Reka keine mehr:
Setzt ihr Fackelplttchen ein, kommen sie in die Schachtel und
sind damit aus dem Spiel.

Nach den Wolfsjungen suchen

Liegt auf deinem Zielfeld ein Minenpldttchen, darfst du ver-
suchen, nach den Wolfsjungen zu suchen. Achtung: Decke das
Minenpldttchen NICHT einfach auf! In der Zwergenmine ist
es stockfinster, um suchen zu kénnen, bendtigst du eine Fackel.

Wirf alle deine Wiirfel. Zeigt mindestens einer davon eine
Fackel? Dann decke das Minenplattchen auf. Lies in der Ober-
sicht ,Die Minenpldttchen" nach, was nun passiert.

Zeigt kein Wiirfel eine Fackel? Dann bleibt das Minenpléttchen
verdeckt. Hast du noch Sonnenscheiben Gbrig, darfst du es in
einem spéteren Zug noch einmal versuchen.

Hast du mindestens ein Fackelpldttchen in deinem Beute-
sack? Dann darfst du es als Unterstitzung einsetzen. Es zahlt
genau wie eine gewdirfelte Fackel. Leg das Fackelplattchen
zurtick in die Schachtel und decke das Minenplattchen auf.



Die Zwergenmine

Die Minenplé'ttchen

Drache (x5)
So ein Pech, der Drache fliegt auf die Rietburg
zu! Wirf den roten Drachenwirfel und zieh den
Drachen je nach Wirfelergebnis 1,2 oder 3 Schritte auf der

Drachenleiste nach links (auf die Rietburg zv). Das Drachen-
Minenplattchen legst du danach zurick in die Schachtel.

Falke (x1)
Schnell und wendig fliegt der Falke vor euch und
erkundet die Mine. Du darfst sofort 1 weiteres

Minenplattchen auf dem Spielplan aufdecken und ansehen.
Zeig es deinen Mitspielern. Merkt euch gut, was darauf zu
sehen ist. Leg es dann wieder verdeckt zurick auf sein Feld.
Dieses Minenplattchen wird nicht ausgeldst, aber ihr wisst
Jjetzt, was darunter verborgen ist. Lege anschliefbend das
Falken-Minenplattchen zurick in die Schachtel.

Haben sich alle Helden schlafen gelegt? Dann wird es Nacht in
Andor: In der Nacht schleichen die Kreaturen durch das Land.
Dreht den Nachtmarker um. Nun passiert nacheinander Folgendes.

Hinweis: Auf der Rickseite des Nachtmarkers seht ihr eine
(bersicht, was in der Nacht passiert.

1. Der Drache fliegt: Werft den roten
Wirfel und zieht den Drachen entsprechend
1,2 oder 3 Wolkenfelder auf die Rietburg zu.

2. Alle Gors laufen auf ihren Trampel- A,
pfaden ein Feld in Richtung Rietburg: €= (G}
Zieht jeden Gor, beginnend mit dem Gor auf \
dem Feld mit der kleinsten Zahl, auf dem Spielplan entlang der
Linie aus Fuspuren weiter und setzt ihn auf das ndchste Gorfeld.

Hinweis: Alle Gorfelder sind nummeriert, die Zahlen werden
in Richtung Rietburg Kleiner.

Achtung: Erreicht ein Gor dabei die Rietburg, schldgt er dort
Alarm und ruft nach dem Drachen. Werft sofort den roten
Warfel und zieht den Drachen je nach Worfelergebnis 1,2 oder
3 Wolkenfelder nach links auf die Rietburg zu. Stellt den Gor
anschliefbend zurick in den \Jorrat neben dem Spielplan.

3. Neve Gors erscheinen: Der Drache e ey
ruft sie herbei. Schaut, wie viele Gors G « s ’@(‘ﬁ'
auf dem Wolkenfeld abgebildet sind, N
auf dem er gerade steht. Nehmt entsprechend viele Gors

aus dem Vorrat. Sind dort nicht genug, nehmt entsprechend

Die Nacht bricht an

4. Frischt die Brunnen auf: Dreht

Wolfsjungen (x3)
Super, eines der Wolfsjungen ist gerettet!

Lege das Minenpldttchen in deinen Beutesack.
Habt ihr alle 3 Minenpldttchen mit Wolfsjungen aufgedeckt,
dann habt ihr das Spiel sofort gewonnen.

Krake (x1)
Im geheimen See in der Mine lavert der Krake
auf Beute. Er vertreibt dich sofort aus der Mine

und dein Tag ist beendet. Stell deine Spielfigur auf das Feld
vor der Bricke, zum Haus des Brickenwdchters. Schieb alle
Sonnenscheiben, die du noch besitzt, von deiner Heldentafel.
Erst am ndchsten Tag erhaltst du sie wieder und kannst
normal weiterspielen. Das Kraken-Minenplattchen kommt
zurtck in die Schachtel.

weniger. Setzt sie immer zuerst auf das freie Gorfeld mit der
hdchsten Zahl, danach auf das mit der ndchstniedrigeren
Zahlund so weiter. Ist ein Gorfeld bereits von einem Gor
besetzt, Gberspringt ihr es und setzt den neven Gor auf das
néchste freie Gorfeld entlang des Futpfades. Erreicht ein Gor
dabei die Rietburg, schldgt er wie oben beschrieben Alarm.

Hinweis: Steht ein Held auf einem Gorfeld, gilt dieses
nicht als besetzt. Stellt den neven Gor einfach dazv.

Der Held darf in seinem néchsten Zug entscheiden, stehen
zu bleiben, um den Gor zu bekdmpfen.

alle leeren Brunnen auf die Sonnen-
seite, sie sind jetzt wieder voll.

. Nehmt alle Wiirfel vom

Spielplan zuriick auf die '6 I i 'u}ﬂ

Heldentafeln: Liegen noch

Wiirfel auf dem Spielplan? Dann konntet ihr einen Gor nicht
erfolgreich vertreiben. In der Nacht ist er euch entwischt und
auf das ndchste Gorfeld entkommen. Ihr misst am ndchsten
Tag wieder von vorne beginnen.

. Legt alle Sonnenscheiben zvo- mr _
riick auf eure Heldentafeln. . = = 'hﬁ
Hat einer von euch das Stunden- == lib__

glas dabej legt er es jetzt auch wieder auf seine Heldentafel.
Jetzt sind die Helden erholt und bereit fiir einen neven Tag.
Der Spieler mit dem Nachtmarker dreht ihn auf die Hahnen-
seite und ist als erster am Zug.



Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn ihr entweder alle 3 Wolfsjungen Feld der Drachenleiste hinauszieht, setzt ihr ihn direkt in die
in der Zwergenmine gefunden habt oder der Drache die Riet- Rietburg. Dann habt ihr die Partie leider verloren. Versucht es
burg erreicht. Dreht in beiden Féllen die Schlusskarte auf die gleich noch einmal!

grine Seite und lest nach, was passiert.

Habt ihr die Partie gewonnen? Gratulation! Wollt ihr noch
mehr Abentever in Andor erleben? Probiert es doch mal mit
den anderen spannenden Aufgaben des Brickenwachters!

Hinweis: Wahrend des Spiels bewegt ihr den Drachen immer
entlang der Drachenleiste. Sobald er aber links Gber das letzte

Die Aufgaben des Brickenwachters

In jeder Partie Andor Junior stellt euch der Brickenwéchter Aufgaben, die ihr erledigen misst, bevor er euch in die Zwergenmine [4sst.
Welche Aufgaben das sind, unterscheidet sich von Spiel zu Spiel. Wir empfehlen euch, eure ersten Partien nacheinander mit folgenden
Aufgabenkombinationen zu spielen. Geht immer erst zur nichsten Gber, wenn ihr eine davon gemeistert habt. So steigert ihr nach und
nach den Schwierigkeitsgrad und kénnt das Spiel ideal kennenlernen. Seid ihr schon erfahrene Helden, kénnt ihr die Aufgaben auch wie
am Schluss beschrieben ganz frei zusammenstellen.

Hinweis: Innerhalb eines Spiels kdnnt ihr die Aufgaben in beliebiger Reihenfolge abschliefen.

Die erste Herausforderung: Aufgaben 1 und 2
Aufgabe 1: Sammelt Wolfskraut fiir die Wolfsjungen

Material: 6 Aufgabenplttchen Wolfskraut % % % % :5& :‘s!‘.t
\ | [ \ \ ‘

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 1mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Start-
karte und Schlusskarte. Mischt die 6 Aufgabenplittchen Wolfskrauvt verdeckt (Buschseite nach oben) und
legt sie ebenfalls verdeckt auf die 6 Bische auf dem Spielplan.

Die Aufgabe: Mindestens einer von euch muss 2 Wolfskraut-Plittchen der gleichen Art besitzen. Beendet ein Held seine
Bewegung auf einem Feld mit einem Wolfskraut-Plattchen, darf er es umdrehen und in seinen Beutesack legen. Ihr kdnnt Wolfs-
kraut-Plattchen wie normale Gegenstéande untereinander tauschen oder auf einem Feld ablegen. Sobald einer von euch 2 gleiche
Wolfskraut-Plattchen in seinem Beutesack hat, ist die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.

Aufgabe 2: Helft dem verletzten Falken
Material: 7 Aufgabenplattchen Falke S 4

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 2 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten V‘%
Startkarte und Schlusskarte. Legt das Aufgabenplattchen Falke auf das Feld genau vor der Bricke,
auf dem das Haus des Brickenwdachters zu sehen ist.

Die Aufgabe: Holt den verletzten Falken von der Bricke, bringt ihn zur Rietburg und legt ihn dort ab. Ihr dirft den Falken
genau wie einen Gegenstand aufnehmen, mit euch tragen, ablegen und untereinander weitergeben. Dabei miisst ihr aber ein
paar Einschrankungen beachten: Solange der Falke verletzt ist, ist er sehr dngstlich. Er firchtet sich vor Nebel, Gors und vor
der Dunkelheit in den Hohlen. Solange ein Held den Falken transportiert, darf er kein Feld betreten, auf dem sich noch ein
verdecktes Nebelplattchen befindet. Aukerdem darf der Held kein Feld mit einem Gor oder einer Hohle betreten.

Hinweis: Du darfst auch kein Feld betreten, auf dem plétzlich ein Gor auftauchen kénnte - also Berg- oder Waldfelder. Du willst
den Falken doch nicht in Gefahr bringen.

Sobald der Falke auf der Rietburg abgelegt wurde, ist die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.
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Die zweite Herausforderung: Aufgaben 3 und 4
Aufgabe 3: Die Befestigungen der Gors

Material: 3 Aufgabenplédttchen Befestigung s )| St}
s

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 3 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten
Startkarte und Schlusskarte. L egt die 3 Aufgabenpldttchen Befestigung jeweils iber die 2 Schwert-
symbole auf den Waldfeldern mit den Ziffern 1,4 und 6.

Die Aufgabe: Besucht die 3 Befestigungen in den Wéldern und beseitigt sie. Eine Befestigung beseitigt ihr nach den gleichen
Regeln wie beim Kampf gegen einen Gor: Fir jede Befestigung braucht ihr 2 Schwertsymbole, die ihr auf dem entsprechenden
Feld wirfeln masst. Auch hier kénnt ihr als Unterstitzung Schwertpldttchen einsetzen und einen einmal begonnenen Versuch in
einem spéteren Zug fortsetzen. Magier bendtigen nur einen Blitz, um die Befestigung zu beseitigen. Legt beseitigte Befestigungen
zurick in die Schachtel. Habt ihr alle 3 Befestigungen beseitigt, dann habt ihr die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgaben-
karte auf die grine Rickseite.

Achtung: Falls ein Gor auf einem Feld mit einer Befestigung steht, misst ihr zuerst die Befestigung beseitigen. Erst danach
kénnt ihr im ndchsten Zug den Gor bekdmpfen.

Aufgabe 4: Das Volk Andors hungert

Material: 3 Aufgabenpléttchen Beeren-Kdrbe a; a‘ ‘;
[ |

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 4 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten
Startkarte und Schlusskarte. Legt die 3 Aufgabenpldttchen Beeren-Kdrbe auf die Bergfelder mit
den Ziffern 2,3 und 5.

Die Aufgabe: Sammelt 3 Beeren-Kdrbe ein und bringt sie zur Rietburg. Ihr kénnt Beeren-Kdrbe wie normale Gegenstande
aufnehmen, ablegen und untereinander weitergeben. Ein Held kann auch mehrere Beeren-Kdrbe gleichzeitig transportieren.
Bringt alle 3 Beeren-Kdrbe zur Rietburg und legt sie dort ab. Sobald ihr den dritten Beeren-Korb in der Rietburg ablegt, ist die
Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.

Die dritte Herausforderung: Aufgaben 5, 6 und 7
Avufgabe 5: Lieder der Hoffnung

Material: 2-4 Aufgabenplittchen Notenbiicher 5 / / ..‘,;.wi J
IR IR

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 5 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten
Startkarte und Schlusskarte. Mischt die Aufgabenplattchen Notenbiicher mit der Rickseite
(aufgeschlagenes Buch) nach oben. Zieht pro Spieler zufllig eines davon und legt es verdeckt auf das
Feld Baum der Lieder. Die (brigen Notenbiicher kommen unbesehen in die Schachtel und werden
im weiteren Spielverlauf nicht benétigt.

Die Aufgabe: Holt die Notenbiicher vom Baum der Lieder und bringt sie zu dem darauf abgebildeten Ort. Ihr kénnt
Notenbdcher wie normale Gegenstande aufnehmen, ablegen und untereinander weitergeben. Wenn ein Held ein Notenbuch
aufsammelt, darf er es umdrehen und in den Beutesack auf seiner Heldentafel legen. Ein Held kann immer nur 1 Notenbuch
tragen. Das Notenbuch muss dann zu dem Feld gebracht werden, das auf der Vorderseite des Plattchens abgebildet ist. Habt ihr
alle Notenbiicher auf den richtigen Feldern abgelegt, dann habt ihr die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf
die grine Rickseite.
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Avufgabe 6: Die zerstorte Briicke
Material: keines

A
Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 6 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Startkarte | Qﬁ
und Schlusskarte. \

Die Aufgabe: Findet 3 Holz unter den Nebelpldttchen, bringt es zur Hiitte des Briickenwéchters und legt es ’
dort ab. Sobald ihr das dritte Holz auf dem Feld beim Brickenwdachter abgelegt habt, habt ihr die Aufgabe bestanden. ‘\)
Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.

Hinweis: Nach wie vor kénnt ihr das Holz auch nutzen, um das Feuver beim Wachturm zu entzinden. Es davert dann aber unter
Umstanden [4nger, bis ihr 3 Holz fir die Aufgabe zusammengetragen habt.

Avufgabe 7: Frisches Wasser fiir Andor
Material: 3 Aufgabenplittchen Verschmutzter Brunnen 1 ‘ ;. ‘ ; ‘

Die Aufgabe: Reinigt alle 3 Brunnen. Um einen Brunnen zu reinigen, missen sich 2 Helden gleichzeitig auf einem Feld mit
Brunnen befinden. Ihr kénnt die Brunnen nicht nutzen, solange sie noch verschmutzt sind. Steht ein Held bereits auf einem
Feld mit einem Brunnen, kann ein zweiter Held das Feld betreten und dort seine Bewegung beenden. Dann dirft ihr das Auf-
gabenpldttchen Verschmutzter Brunnen entfernen und zurick in die Schachtel legen. Der Brunnen bleibt zundchst auf seiner
graven Rickseite liegen, fillt sich aber in der ndchsten Nacht auf und kann dann wieder reguldr genutzt werden. Habt ihr alle

3 Aufgabenplattchen Verschmutzter Brunnen entfernt, dann habt ihr die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte
auf die grine Rickseite.

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 7 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Start-
karte und Schlusskarte. Dreht die 3 Brunnenplattchen auf die grave Rickseite. Legt die 3 Aufgabenplattchen
Verschmutzter Brunnen Gber die Brunnenplattchen avf dem Spielplan.

Die vierte Herausforderung: Avfgaben 8,9 und 10
Avufgabe 8: Der Heiltrank der Krauvterhexe

Material: 7 Aufgabenplattchen Heiltrank

e
A

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 8 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Startkarte und
Schlusskarte. Legt das Aufgabenpldttchen Heiltrank neben dem Spielplan bereit.

Die Aufgabe: Findet die Hexe Reka und genug Gold unter den Nebelplattchen und kauft einen Heiltrank. Habt ihr die
Kriuterhexe Reka schon im Nebel gefunden und hast du gentigend Gold in deinem Beutesack? Dann kannst du ab jetzt bei
Reka fiir 2 Gold einen Heiltrank kaufen. Nimm dir dann das Aufgabenplattchen Heiltrank und lege es in deinen Beutesack.

Hinweis: Nach wie vor kénnt ihr Gold auch daftir nutzen, bei Reka oder dem Handler Fackelpldttchen zu kaufen. Es davert dann
aber unter Umstanden [4nger, bis ihr 2 Gold for den Heiltrank zusammengetragen habt.

Sobald einer von euch den Heiltrank in seinem Beutesack hat, ist die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte
auf die grine Rackseite.
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Avufgabe 9: Die geheimen Briefe des Konigs
Material: 4 Aufgabenpl4ttchen Briefe - | 2 2 | 2

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 9 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten Startkarte
und Schlusskarte. Mischt die 4 Aufgabenpldttchen Briefe mit der Rickseite (Fragezeichen) nach oben und legt sie
ebenfalls mit der Rickseite nach oben auf die 4 kéniglichen Boten auf dem Spielplan.

Die Aufgabe: Jeder Spieler muss den Brief in seiner Farbe finden. Beendet ein Held seine Bewegung auf einem Feld mit ei-
nem Brief, darf er ihn aufsammeln und ihn sich geheim ansehen. Entspricht das Siegel auf dem Brief seiner Heldenfarbe (Krieger
= Blau, Bogenschitzin = Grin, Magierin = Lila, Zwerg = Gelb), legt er ihn offen in seinen Beutesack. Ansonsten legt er den Brief
verdeckt an seinen Platz zurdck. Er darf nicht dardber sprechen, was er gesehen hat. Haben alle Spieler den Brief in ihrer
Farbe eingesammelt, dann habt ihr die Aufgabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.

Hinweis: Bei 2 und 3 Spielern bleiben Briefe auf dem Spielplan Gbrig, die nicht eingesammelt werden missen. Legt diese einfach
wieder zurack in die Schachtel, nachdem ihr die Aufgabe bestanden habt.

Aufgabe 10: Der schreckliche Hohlentroll =,
Material: 2-4 Aufgabenplittchen Wappen, 1 Figur Troll w | ;\"1';, | \,’ ' w | @

Vorbereitung: Legt die Aufgabenkarte Nummer 10 mit der roten Seite nach oben zwischen die Karten
Startkarte und Schlusskarte. Jeder Spieler nimmt sich das farblich zv seinem Helden passende Auf-
gabenplattchen Wappen und legt es in seinen Beutesack (Krieger = Blau, Bogenschiitzin = Grin, Magierin =
Lila, Zwerg = Gelb). Alle Gibrigen Wappen kommen zurick in die Schachtel. Wirfelt einmal mit dem roten
Drachenwirfel. Stellt nun die Figur Troll je nach Wiirfelergebnis auf die Hohle mit der Ziffer 1,2 oder 3.

Die Aufgabe: Vertreibt den Troll. Endet die Bewegung eines Helden auf dem Héhlenfeld mit dem Troll, darf er wie im Kampf
wiirfeln. Um den Troll zu vertreiben, muss der Held eine Fackel wirfeln. Wenn er keine Fackel gewirfelt hat, kann er statt-
dessen auch ein Fackelpldttchen einsetzen. Solange er Sonnenscheiben hat, darf er in seinem ndchsten Zug natdrlich auch
stehen bleiben und es noch mal versuchen. Sobald der Held es geschafft hat, legt er das Wappen aus seinem Beutesack auf die
Aufgabenkarte 10. Dann wirfelt er mit dem roten Drachenwiirfel. Der Troll zieht sich ins Innere der Héhle zurick und erscheint
Jje nach Wirfelergebnis an dem Ausgang mit der Ziffer 1,2 oder 3. Dabei kann es passieren, dass er am selben Ausgang erscheint,
durch den er verschwunden ist. Haben alle Spieler ihr Wappen auf der Aufgabenkarte abgelegt, dann habt ihr die Auf-
gabe bestanden. Dreht die Aufgabenkarte auf die grine Rickseite.

Hinweis: Schwerter und Blitze kénnen den Troll nicht besiegen, daftr ist er viel zu gro®! Ihr dorft Wappen nicht untereinander
weitergeben. Jeder von euch muss sich selbst dem Troll stellen.

Herausforderung fiir erfahrene Helden

Ihr habt die ersten 4 Herausforderungen erfolgreich gemeistert und seid bereit fir noch mehr Abentever? Ab jetzt spielt ihr
nicht mit den vorgegebenen Aufgabenkombinationen, sondern zieht zuféllige Aufgabenkarten. Mischt alle 10 Aufgabenkarten
mit der Rickseite (griner Rand) nach oben und zieht je nach gewinschtem Schwierigkeitsgrad entsprechend viele davon:

2 Aufgabenkarten: Leicht = 3 Aufgabenkarten: Mittel = 4 Aufgabenkarten: Schwer

Hinweis: Manche Aufgabenkombinationen sind schwieriger zu meistern als andere, das ist ganz normal.
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