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~ Sonderregeln: ) . 3 3 > ~ Sonderregeln:
Die Mine ist frei zuganglich. Mit den Fernglasern Kanh unter die NebelplattChen Gors die ins Spiel kommen, bekommen immer 3 Verdeckte NebelplattChen vom Stapel
der GOrs gesChaut werden. : ohne Gors. Wird ein Gor Vertrieben, erhalt ein Spieler die Gegenstande als
Am Baum der Lieder erhalten die Helden ihren geheimen Auftrag. Deckt dazu ein Belohnung. Ist es ein Drache, wird normal £lr ihn gewlirfelt. o .
Brief-Plattchen auf. Der Held der ein AufgabenplattChen aufdeckt, ist an diese Die Helden, die auf dem Spielplan liegen, sind die Bewohner Andors, die sich mit
Aufgabe gebunden und darf sie hicht abgeben. euch der Streitmacht entgegen stellen wollen. Nur bendtigen sie noch einige Dinge

Helden diirfen in diesem Spiel pichts untereinander austauschen oder ablegen. = UL |l o gl el

e - A 2werg: 2 Gold - Waldldufer: 2 Holz - Zauberer: 2 Fernglas - Krieger: 2 Schwerter
Werden Nebelplattchen gezogen, die zwingend flr eine andere Aufgabe von Bringt ein Held 2 passende Gegenstande auf das Feld mit den jmc«ms. gibt er die

Noten sind, mUssen sie wieder unter die verdeckten Nebelplattchen gemischt N Gegenstande ab und nimmt sich den entsprechenden Heldeh und stellt ihn in
werden. . ) ) % : . . einen roten Sockel. Ist kein roter Sockel mehr da, darf ein beliebiger Gor aus dem
Blau: Habe mindestens 6 Gegenstande und bringe sie zur Rjetburg. Diese e $ - Spiel genommen werden. Der Drache geht dahn hicht zurlck. Dieser heue Held
. darfst du nicht benutzen. (Ferhrohr, SChwert, Gold, Holz) & 4 . begleitet nun den Helden und hat all seine Fahigkeiten. So darf ein Krieger in
" Gelb: Finde 2 Wolfsjungen und bringe sie zu Reka. " Begleitung eines Zwerges zum Beispiel durch Hohlen reisen. 8 :
~ Griin: Entziinde auf den Gebirgen westlich des Flusses (Felder 2,3,5) eine ! N | Angetrieben von Varkurs [Macht bewegen sich die Gors 1 Drachenwirfel weit.
* Fackel. (Kaufe eine Fackel und lege sie dort ab.) h = Flr jeden Gor wird also beginhend mit dem ersten Gor der Drachenwirfel
_ Lila: Finde das Stundenglas und bringe es zur Rjetburs. . - A e T e AU e, S
 Jeder Gor der ins Spiel Kommt erhalt 2 A ' ‘Die Helden kampfen auch zusammen. So muss man sich manchmal die Wirfel anderer
Nebelplatech dd vertrieb % ! Helden ausleihen. Allerdings erhalt mah keine neue Spielertafel. Die Anzahl der
ebelplattchen. Wird der Gor vertrieben a4 eigenen Sonnenscheiben erhht sich also nicht. Jeder Wurf im Angriff kostet eine
werden die Nebelplattchen aufgedeckt und a2 a2 o IR\ B ' Sonnenscheibe pro Held den mah benutzt. Wirft man also mit den Wirfeln des
den Regeln entsprechend behandelt. B : e : { 4 Nommsmo:cﬁms und des Kriegers muss man 2 Sonnenscheiben abgeben.
s s : : : jel:
2iel: : _u:mm Ww%mﬁmm%ms 7n\___..m Streitmacht der Gors findet
Jeder Held muss eine Aufgabe erledigen. 4y~ aurreld s, in dger [Mine State.
Lest wenn ihr das geschafft habt , [ Lescnunidiglikarees Denlietzcelisaiphe
>cmmmumﬁ. Y }

Wenn ihr den Kampf gewonnen habt, lest Karte ¢3.
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Vor euch steht eine wilde Horde Gors. Alle umhdllt Von einer wabernden schwarzen Aura. Jetzt ist
- der Moment gekommen. Es geht um Alles, um das Schicksal Andors. 3

- Nehmt alle Gors vom Spielplan und stelit sie soweit moglich auf Feld 8.

- Entsprechend der Kampfstarke der Gorstreitmacht bildet ihr einen Stapel aus verdeckten i ESs wird flr euch ein Fest bereitet. An seinem Hohepunke will euch der Konig zur

Nebelplattchen. Bei Kampfstdrke 15 werden also 15 Nebelplattchen aufgetirmt. (Welche es sind, / Belohnung fr eure Heldentaten ein magisches Mhares Amulett dberreichen, doch

spielt keihe Rolle. Sie helfen nur einen (Jberblick liber den Kampf zu behalten.) da wird das Tor aurgeschlagen und der Konig haft inne. Ein Bote Stlirmt 2um Konig

- Gtellt eure Helden und die Helden mit rotenh Sockeln in beliebiger Reihenfoige als Schiange vor Feld 8 und fdstert ipm etwas ins Ohr.

- Nehmt alle Sonnenscheiben die auf euren Heldentafeln liegen und bildet aus diesen einen Turm. 7 Der Konig wird bleich. s

. Der letzte Kampf: i 4 \ “Oh weh, das ist lbel", s3gt er, steckt das Amulett wieder weg und bictet euch erneut

% um Hilre.
‘Die Gor-Streitmacht muss ah einem Tag besiegt werden. Vel

NS S?n sie angegriffen und ist sie in der Nacht hoch nhicht besiegt, tberrennt sie die Burg und die Wenn ibr die Kampagne zum 2. Mal spielt , msst ihr Vor jedem Spiel eine
“ n habenh sofort das Spiel verioren. Der Blitz eines Zauberers zahit wie 3 SChwerter.

; o o5 R Zufallige Ubel-Karte zZiehen.
e Der Spieler, der das Feld 8 zuerst betreten hat fanhgt an. Dahach geht es im (Jhrzeigersinn weiter. 44 ): : g . " . . B <
Er gibt eine Sonnenscheibe ab uhd wirft die Wirfel des Helden, der in der Reihe Vorne steht. Steht ow Wenn ifr die Kampagne Zutn 3. Mal spielc , miisst ihr vor jedetn Spiel Zwe
Q Au

2Zieht als Belohhung 2 Wohl-Kartenh uhd sucht euch eine davoh aus.

/

~ alsoein Krieger vorhe in der Reihe, werden die blauen Wiirfel geworfen. W“MMM_MNWN_MJMMMQ%_%% Mwm Spiel.
i \.m_wmmﬁ bleiben wie gewohnt liegen. Sind nicht alle Wiirfel ein Treffer, kann der Spieler am 2ug eine = 3
‘weitere Sonnenscheibe abgeben um die restlichen Wiirfel erneut zu werfen. R .~ Es dtrfen immer so viele Wohl-Karten im Spiel sein wie Jbel-Karten.

Er Kann aber auch entscheiden, dass der nachste Spieler dran ist. Dann wird der Held vorne in der m.u_m_a ihr die Kampaghe also zum 3. Mal habt ihr 2 Woh(-Karten und 2 (Jbel-Karten _3
\;,m TReihe und Nebelplattchen entsprechend der Treffer aus dem Spiel genommen. Der nachste Spieler af Spiel. Dies macht das Spiel sSChdh abwechsiungsreich. / 3

21
Den Schild dirft ibr nicht mithehmen, sonderh musst ihh euch erheut erspielen.

'Kkdmpft dann mit dem Helden der hun vorne steht. A\

Varkurs Macht:
Sind keine Nebelpldttchen mehr da, setzt Varkur seine Macht ein um deh Gors zu helfen.
Flr jeden Helden der am Kampf teilnimmt, wird ein MinenplttChen aufgedeckt. Fir jeden
Drachen der aufgedeckt wird, wird ein Nebelplattchen zurlck auf den Stapel gelegt. /
Varkur kanh seine Macht nur eintmal einsetzen. Wenn die Helden danach das letzte
Nebelplattchen aus dem Spiel hehmen, haben sie sofort das Spiel gewohnen.

- Lest dannh Karte ¢3. :

X

Mhares Amulett nehmen. Tragt es mit Stolz. Seine Krafte werden euch in der «
ZUKUnft helfen / M

Spielt nuh Aufgabe 15, 16, 17 oder 18

N

N Vi

b i Wenn ihr die Kampange zum 3. Mal abgeschlossen habt, darf sich jeder Spieler ein .V
W

= Viel Gltick.
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gonnenschild

Jeder Wurfel, der eine |eere
Ceite zeigt, darf 1X heu
geworfen werden. Das neue
Ergebnis muss akzeptiert
werden.

Die Fahigkeit zahlt einzig und allein £ir
den Trager und nicht £lr seine Begleiter.

4
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gchild der Macht

Wird ein Gor mit einem Wurf
besiegt, SChwertplattchen dlirfen
hicht als Unterstlitzung genommen

werden,
wird der direkt dahinter stehende

Gor ein Feld zurlck gestogen. 2
Gors dlrfen dann auf einem Feld
stehen. Diese gehen danhn
Zusammen und mussen einzeln
bekampft werden.

Die Fahigkeit zahlt einzig und allein £lr
den Trager und hicht £lr seine Begleiter.

£
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gchild des Feuers

Die Fackeln des Helden
Zahlen wie ein Schwert.

Die Fahigkeit zahlt einzig und allein £ir
den Trager und nicht flr seine Begleiter.

Vi
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gchild der Ferhe

Der Held kanhn auch von
einem benachbarten Feld
ahgreifen.

Die Fahigkeit zahlt einzig und allein £lir
den Trager und nicht £lr seine Begleiter.

Versperrte Hohlen

Die Hbhlen kbnhen bis zum
Ende dieser Kampaghe hicht
mehr benhutzt werden.

Diese Karte dient als
Erinherung. Haltet sie flr das
nachste Spiel bereit.

yayuyn4g
2U3NDbasyoS

Verschmutzte Brunhnhen

Die Brunnen kénnen bis zum
Ende dieser Kampaghe hicht
mebhr benutzt werden.

Diese Karte dient als
Erinherung. Haltet sie flr das
nachste Spiel bereit.
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Nur der Zwerg kann Gold
aufheben und benutzen.

AN26N/
ASP

5N

Nur der Waldldurer darf Holz
augheben und benutzen.

200152/
NE)”,

5N

Nur der Zauberer kanh
Fernglaser und das Stundensglas
aufheben und benutzen.

it dem Fernglas kann man sich
2 Nebelplgttchen unter einem
Gor ansehen.

i
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2 Befestigungen

22U Spielbeginn, flr den Rest der

Kampagne, legt ihr 2 BefestigungsplattChen

auf die beiden Felder vor die Rjetburg.
Wirde der Drache die Rjetburg
erreichen, muss er erst die
Befestigungen zerstdren bevor er in die
Burg eindringen kann. Ein Wirfelpunkt
ZerstoOrt 1 Befestigung. Wird eine
Befestigung zerstort, nehmt euch die
Karte Konsequenz Befestigung 1.
Werden beide Befestigungen zerstort,
Verliert ihr diese Karte.
Beispiel: Der Drache steht ein Feld vor
der Rjetburg. Es wird eine 1 gewlrfelt.
Der Drache kann nicht in die Rjetburg.
Es wird aber ein BefestigungsplattChen
entfernt.

Ry[I[%]
Sop

5N

Nur der Krieger darf Schwerter
aufheben und benutzen.

7
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1 Befestigungen

22U Spielbeginn, flr den Rest der

Kampagnhe, legt ihr 1 Befestigungsplattchen

auf ein Feld vor die Rjetburg.
Wirde der Drache die Rjetburg
erreichen, muss er erst die
Befestigungen zerstdren bevor er in die
Burg eindringen kann. Ein Wirfelpunkt
Zerstort 1 Befestigung. Wird die
Befestigung zerstort, Verliert ihr sofort
diese Karte.

Bringt 2 Holz in die Rjetburg, wenhn noch
ein Befestigungsplattchen ausliegt, utm
eine neue Befestigung zZu bauen.
‘Tauscht dann sofort diese Karte gegen
die Karte Konsequenz Befestigung 2.




Schwerer Kampf

Wirfel die im Kampf eingesetzt
erden, bleiben bis in die Nacht au
den Feldern. Ihr bekommt sie hicht

schon wieder, wenh ein Kampf

Kaputter Riicken

Ein Held bekommt zu Spielbeginn
diese Karte.
Auf dem Beutel des Helden dlrfen
nur 3 Dinge abgelegt werden.
Uberschiissige Dinge werden auf

abgeschlossen wurde.

Briickenwarter

Ist der Brlckenwarter nichtim
Spiel, kommt er trotzdem auf sein
Haus.

Betritt ein Held das Haus, kanhn er
den Brickenwarter mit seiner Figur
mitbewegen.

FUr ein Gold kann der Held in
Begleitung des Brlickenwarters eine
beliebige Anzahl Wirfel neu
wdrfeln.

das Feld des Helden abgelegt.

TTED

Gorsprinter

Wird der Drachenwdlirfel in der
Nacht geworfen, wird der GOor auf
dem entsprechenden Feld eins
weiter Vor gerickt. Wird also eine 2
geworfen und auf Feld 2 steht ein
Gor, lduft dieser den Regeln
entsprechend hach vorne.

Doppelter Fluch

Positive wie negative Dinge zahlen

bei einetn Heldeh doppelt. Ein Held
erhalt flr dieses Spiel diese Karte.
Eih Schwertplattchen zahlt £lr ihn
Iso wie zwei SChwertplattchen. Soll
eih GOr eihgesetzt werden, werden
gleich 2 Gors eingesetzt. (Eiher also

ein Feld vor den anderen.)

Blind

Ein Held erhalt diese Karte. Dieser
Held darf keine Gegenstande
einsammeln. Er Kahh nur
Nebelplattchen aqufdecken. Gors
uhd Drachen werden hormal
ausgelost.
Gegenstande und Reka bleiben
Offen liegen.



Gorblockade

Das Spiel kahh hur gewonnhen
werden, wennh Gor-Nebelplattchen
aufgedeckt wurden, die in ihrer
Summe mindestens die
Spieleranzahl X ¢ ergeben.
Spielen also 3 Spieler mit, muss die
Summe der Gorplattchen
mindestens 12 ergeben.

GoOr vor!

Der Gor, der bei Nacht als letztes
eingesetzt wWird, geht sofort ein Feld
weiter.

Macht des Drachen

Wird flr den Drachen eine 3
gewlrfelt, Wird der letzte GOr Vor
den vordersten GOr gesetzt.

Neu entdeckte Hohlen

Der Zwerg Kanhh auch alle Gebirge
wie HO6hlen benutzen.

Waldpfade

Der Waldldufer kanh alle Walder

wie HO6hlen benutzen.

Dauerhafte Nachtsicht

Finden die Helden Ferhrohre, darf
ein Held mit Fernrohr in der Nacht
" soviele angrenzende
Nebelplattchen aufdecken, wie der
Drachenhwdrfel, hach dem Wurf £lr
den Drachen, Punkte zeigt.



Mhares Amulett

Betritt der Besitzer des Mhares Amulett das Feld mit den Baum der Lieder, darf er
alle seine verbrauchten Sonnenscheiben wieder auf seine Heldentafel legen. Dies
darf der Spieler nur 1x pro Spiel machen. Zur Erinnerung wird das Amulett nach der
Benutzung umgedreht.

Schreibt auf die Rickseite des Amuletts euren Namen, Es darf nur von dem Spieler
benutzt werden, der es sich erspielt hat. Dieser darf es in jeder Andor Junior
Partie einsetzen.



