Hexe in Gefahr =
Laute Hilferufe waren aus den Nebeln am Fluss 'zukgb'ren. Die alte
Hexe Reka scheint in Gefahr zu sein. o
® + 2 Gor .

® Ist der Standort der Hexe bekannt, stellt einen Skral (B\Séé) auf
das gleiche Feld wie die Hexe.

* Ist die Hexe noch nicht entdeckt, so lduft die Quest dennoch
weiter. Findet die Hexe und platziert dann sofort den Skral zur
Hexe. ? 2

¢ Der Skral bewegt sich bei Tagesanbruch nicht und hat 12
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel wie ein normaler
Skral.

o Stiirke des Skral bei 2 Spielern (10), bei 3 Spielern (20), bei 4
bis 6 Spielern (30).

Aufgabe:
Findet die Hexe im Nebel und besiegt den Skral.

In die Enge getrieben =

Print Thoralds Pferd hat ein Hufeisen verloren und der Prinz
bendtigt Zeit es zu beschlagen. Ein riesiger Wolf hat seine Fiihrte
aufgenommen. Helft dem Prinzen, so schnell ihr konnt!

® +1 Skral ' T

® Stellt Prinz Thorald auf Feld 21. Solange die Quest aktiv ist,
kann Prinz Thorald sich nicht bewegen und nicht an Kéimpfen
teilnehmen.

* Stellt einen Wolf (Boss) auf Feld 26.

® Legt je einen Pilz auf Feld 50, 47 und 63. Die Werte der Pilze

haben keine Bedeutung. Sie benétigen je einen Platz im Inventar.

Aufgabe:

Bringt bei 2 Spielern (1), bei 3 oder 4 Spielern (2) bzw. bei 5 oder 6

Spielern (3) Pilze auf das Feld des Wolfes, um diesen mit einem
verdorbenen Fleischkoder einzuschlifern.

Sollte der Wolf das Feld von Prinz Thorald erreichen, ist die Quesi |

sofort verloren.

Questeffekt:
Der Wolf bewegt sich bei Tagesanbruch um ein Feld in

Pfeilrichtung. Der Wolf ist nicht angreifbar.




Gefriifliger Gor - :v
In Andor treibt ein gefi<ifiger Gor sein Unwesen. Brmgt ihn zur
Strecke! g f,‘ . |
¥
® +1 Gor, +1 Skral : it

oA

® Stellt einen Gor (Boss) auf Feld 40. ; |

® Der Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und
hat 10 Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel |
wie ein normaler Gor.

o Stiirke des Gor bei 2 Spieler (10), 3 Spieler (20) Fias |
bis 6 Spielern (30).

Aufgabe: |
Tétet den gefraBigen Gor.

Pliindernder Skral "*1-" |

In Andor treibt ein pliindernder Skral sein Unwe.?'fwz. Brmg1 ihn |
zur Strecke! ek
g ST P
* +1 Troll |
o Stellt einen Skral (Boss) auf Feld 18. :
® Der Skral bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 14 |
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wurfel wie ein normaler
Skral. |
e Stirke des Skral bei 2 Spieler (10), 3 Spieler (20), 4 bis 6
Spielern (30).

Aufgabe: |
Totet den phiindernden Skral. :




In Andor treibt ein stinkender Troll sein Unwesen'
Strecke!

* +2 Gor ' |
e Stellt einen Troll (Boss) auf Feld 44. : |

® Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 16
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiu'fel wie ein normaler
Troll. |

o Stiirke des Troll bei 2 Spieler (20), 3 Spieler (30), 4 bis 6
Spielern (40).

Aufgabe: |
Tétet den stinkenden Troll. .

Zerfleischender Wardrak |

In Andor treibt ein zerfleischender Wardrak seuanesen
Bringt ihn zur Strecke! % |
® +2 Gor . @ 5 |
o Stellt einen Wardrak (Boss) auf Feld 64.
® Der Wardrak bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 10 |
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel wie ein normaler
Wardrak. ¢
* Stirke des Wardrak bei 2 Spieler (10), 3 Spleler (20), 4 bis 6 |
Spielern (30).

Aufgai),e:
Tétet den zerfleischenden Wardrak. |




Die Schlucht S |

Eine Gerolllawine versperrt den Weg zu einer Hé’k‘(e. Dort soll |

sich ein vergrabener Schatz befinden. %
: ,4.,'.
* 41 Troll : |
® Legt verdeckt je ein Gerdllplattchen auf die Felder 70 81 und
82. |

® Legt 2 verdeckte Edelsteine auf das Feld 84.

Aufgabe: : ;

Beseitigt das Ger6ll aus der Schlucht und bergt den Schatz. Die |
erhaltenen Edelsteine konnen wie Gold mitgefiihrt und verwendet
werden.

Hinweis: -
Gerdll kann entfernt werden, wenn gegen das Geroll R |
"gekampft"” wird. Entspricht der Kampfwert der angrezfenden
Helden mindestens den Wert auf dem Gerollplittchen, I«_:mm : |
das Geréll entfernt werden. Falee

Entfernt die Edelste
von den Feldern 70, 81 und !

Astrale Verstirkung ~ T |

In Andor manifestieren sich Runen zur Verstdirku :‘ eines
Skralkriegers. Totet ihn, bevor er zu stark wird! f{g‘ |
: T e
* +2 Gors : it |
* Stellt einen Skral (Boss) auf das Feld 11. :
 Der Skralkrieger hat zu Beginn die gleichen Stirke- und |
Willenspunke wie ein normaler Skral.
® Legt verdeckt je ein Lichtplittchen auf die Felder 8, 9 und 15. |

Aufgabe: |
Totet den Skralkrieger!

Questeffekt: |
Der Skralkrieger bewegt sich bei Tagesanbruch um ein Feld in
Richtung des nichsten Lichtplittchen. Deckt es auf. Der Stirke |
des Skral steigt um die angegeben Zahl. Die Lichtplittchen fiihrt |

der Skral immer mit sich.




Der Sumpf e |

Ein Bauer steckt im Sumpf fest. Rettet ihn, und d‘uhrd euch
belohnen. ‘(? |
- A
* +1 Gor, +1 Skral |
® Legt ein minnliches Bauernplittchen auf Feld 55. :
o Legt cinen kleinen Baumstamm (4) auf Feld 34. |
® Der Baumstamm kann von einem Helden aufgenommen
werden, wenn er iiber soviel Stirke verfiigt, dass der -
Baumstamm links neben den Stirkemarkierstein passt. |
® Der Baumstamm kann nicht mit dem Falken transportiert
werden. |
* Legt 3 verdeckte Edelsteine auf Feld 55.

* Die Edelsteine und das Bauernplittchen konnen nicht |
- aufgenommen werden.

Aufgabe: 2|
Besorgt Euch einen Baumstamm und bringt diesen zum Bauem,
um ihn zu retten et |

Questeffekt: |
Entfernt bei Tagesanbruch einen Edelstein von Feld 55.

Entfernt die Edelsteine un Id 55 sowie
den Baumstamm vom Spiel

Feuer im Wald - |

Ein Feuer ist ausgebrochen Loscht es, bevor es zu en Schaden
anrichtet. %
: W
e +1 Troll : i |
® Legt je ein Feuerplittchen auf Feld 60 und 62
* Ein Feuerplittchen kann durch einen Held vom Spielfeld entfemt
werden, wenn dieser auf dem Feld mit dem Feuerplittchen einen |
Trinkschlauch (auch teilweise gefiillt) in den Vorrat zuriickgibt.

Aufgabe:

Verhindert, dass das Feuer den Baum der Lieder (F eld 57) erreicht.

Erreicht ein Feuerplittchen Feld 57, so ist die Quest sofort verloren. |
Questeffekt:

Bei Tagesanbruch wird ein weiteres Feuerplittchen auf B |
das zu einem vorhandenen Feuerplittchen in Pfeilrichtung
benachbartes Feld (ohne Feuerplittchen) gelegt. ' |




Befreiung der Zwergenmine

Eine Horde Kreaturen belagert den Eingang der . Zwergenmme
Helft den Schildzwergen!

* +1 Gor PR i
* Stellt folgende Bosse auf Feld 71: Gor, Skral, Troll.
o Stellt die Schildzwerge auf Feld 71.

® Die 3 Bosse bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht und nutzen
im Kampf die gleichen Wiirfel und besitzen die gleiche -
Willenspunkte wie die entsprechenden normale Kreaturen.

o Jede Kreatur auf Feld 71 hat +X zu ihrer normalen Stiirke,
wobei X die Anzahl an Kreaturen auf Feld 71 entspricht.

® Der Hindler auf Feld 71 kann wihrend der Quest nicht genutzt
werden.

® Die Schildzwerge bewegen sich nicht, ihre Kampfstirke kann
im Kampf jedoch genutzt werden.

Aufgabe: e
Besiegt alle Gegner auf Feld 71. !

Verschiittet s

Merrik, der Kartograph wurde in einer Hohle vetgchz’met
Befreit ihn! . o

e +1 Troll : 3 o

o Stellt Merrik, den Kartographen auf Feld 37. ;

® Zieht verdeckt 3 Gerdllplittchen und legt diese dann offen
auf das Feld 37.

® Merrik kann nicht bewegt werden.

Aufgabe:
Zerstort das Ger6ll auf Feld 37, damit Merrik frei kommt.

Hinweis:

Gerdll kann entfernt werden, wenn gegen das Geroll
'gekdmpft” wird. Die Werte aller Geréllpldttchen auf dem Feld

werden addiert. Entspricht der Kampfwert der angreifenden

Helden mindestens den Werten aller Gerdlipldttchen, konnen

diese entfernt werden. Das Entfernen einzelner Geréllpléttchen

ist nicht méglich. R

g e £
Entfernt die Gerdllplittch




Der Geist von Cerberak o

Cerberaks Geist wurde im vergessenen Turm gestdatet Vertreibt

ihn fiir immer! 2 b ,&.‘. - |
¢ +1 Skral ¥ e

® Der Wardrak bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 14
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel wie ein normaler
Wardrak.

® Stiirke des Wardrak bei 2 Spieler (10), 3 Spieler (20) 4 bis 6 |
Spielern (30).

® Zusitzlich hat der Geist des Cerberak zu Kampfbeginn +5
Stirke fiir jeden zurzeit auf dem Spielfeld befindlichen |
Wardrak.

o Stellt den Belagerungsturm auf Feld 39. I

o DerTurm auf Feld 83 kann nur vom Feld 65 aus iiber den -
Belagerungsturm erreicht werden. Ansonsten verfiigt der |
Belagerungsturm zurzeit tiber keine weiteren Eigenschaften.

¢ Das Mitfiihren des Belagerungsturmes kostet den Helden |
zusatzhch 1 Stunde je Feld. el s

o Stellt einen Wardrak (Boss) auf Feld 83 (Turm). £ |

Aufgabe : PR : |
Besiegt den Gexst von Cerberak. ' >

Troll der Zerstorung e |

Ein Troll kam aus dem Wald und zog einen rzeszgeg Katapult
hinter sich her. Damit schoss er ins Land und rtchf@e viel Schaden |
an. ) I e

* Stellt einen Troll (Boss) sowie den Katapult auf Feld 20.

® Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 20
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel wie ein normaler
Troll. ; |

e Stiirke des Troll bei 2 Spieler (20), 3 Spieler (30), 4 bis 6
Spielern (40). |

® +2 Gor, +1 Skral y |

Aufgabe: g I
Besiegt dem Troll, um den Katapult zu erobern.

Questeffekt:

Jeder Held im Umkreis von 3 Feldern zum Katapult |
(Ausnahme Feld 20) verliert bei Tagesanbruch 2
Willenspunkte. |




Ergreift den Dieb! =

Ken Dorr wurde in Andor gesichtet. Verhaftet ihn, dmt er nicht zu
viel Schaden anrichtet i

® +1 Troll

® Erwiirfelt mit einem Heldenwurfcl (10er) und Kreaturenwﬁrfel
(ler) die Position von Ken Dorr (Boss).

® Trifft Ken Dorr direkt auf einen oder mehrere Helden, so entfernt
aus dem Inventar jedes Helden auf dem Feld einen Gegenstand

® Ken Dorr hat 6 Willenspunkte und benutzt im Kampf einen
schwarzen Wiirfel.

* Stiirke von Ken Dorr bei 2 bis 3 Spielern (10), 4 bis 6 Spielern
(20).

® Nach jeder Kampfrunde macht Ken Dorr einen Fluchtversuch.
Wiirfelt mit einem Kreaturenwiirfel:

;J * J[.] =Es passiert nichts.

323 = Ken Dorr verschwindet und taucht wieder auf. Der
Kampf wird abgebrochen. Erwiirfelt Ken Dorrs neue Position.
Trifft Ken Dorr direkt auf einen oder mehrere Helden, so
entfernt aus dem Inventar jedes Helden auf dem Feld einen
Gegenstand Die Gegenstande kommen aus dem Spiel.

Aufgabe:
Verhaﬁet Ken Dorr in. degl ihr ihn besxegt

(Kein Gold, Edelsteine). Die Gegenstinde kommen aus dem Spiel.

Der dunkle Tempel =

Ein Baumeister ist erschi und baut einen du’hﬂe’iz Tempel.
Besiegt den Baumeister, bevor er den Bau fertigstellt, da im
Inneren eine gefiihrliche Kreatur geziichtet wird.
* 43 Gor i
* Stellt einen Gor (Boss) auf Feld 17.

* Stellt das Tempelfundament auf Feld 17.

® Legt Tempelmxtte und Tempelspitze neben dem Spielfeld
bereit.

® Der Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und hat 12
Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wiirfel wie ein normaler
Gor.

o Stirke des Gor bei 2 Spieler (20), 3 Spieler (30), 4 bls 6
“Spielern (40).

Aufgabe:
Besiegt den Baumeister.

Questeffekt:

Bei Tagesanbruch wird der Tempel weitergebaut.
Erweitert den Tempel um ein entsprechendes Bauteil
(zuerst Tempelmitte, danach Tempelspitze)




Das zerstrittene Piirchen = |

Ein Péirchen hat sich zerstritten. Sie bewirtschafter
Hauptanbaufeld von Andor. Bringt die zwei wzederMammen, |
damit es keine Emteembuﬂen gibt. i, o ‘_."_

e "~_~\

weibliches Bauernplittchen auf Feld 63. Stehen auf diesen
Feldern Kreaturen, kommen diese aus dem Spiel.

® Erreicht ein Bauernplittchen eine Kreatur oder Boss, so ist die
Quests sofort verloren und wird sofort ausgewertet. 2 |

® Helden konnen das Bauernplittchen mit sich fiihren, diirfen
jedoch keine Kreatur oder Boss damit passieren oder angreifen. |

* Stellt ein mannhches Bauernplittchen auf Feld 65 und e ein |

Aufgabe:
Bringt die beiden Bauern wieder zusammen (auf ein Feld). I

Questeffekt: |
Bei Tagesanbruch bewegen sich das weibliche Bauern-
plittchen entlang der Pfeile und das minnliche Bauern- |
pléttchen auf das benachbarte Feld mit dem hochsten Wert.

¢ Entfefnt die Baue:npla {

Die Gorhorde S |
Eine Horde an Gors durchstreift die Lande. Brmg};ﬁe zur Strecke!
* Bei 2 Spieler: +3 Gors. K
* Bei 3-4 Spielern: +5 Gors. i |

® Bei 5-6 Spielern: + 7 Gors.
® Besiegte Gors gewihren Belohung

* die Figur des besiegten Gors wird auf die Questkarte gestellt, um
die Anzahl der besiegten Gors festzuhalten. - |

Questeffekt:
Alle Gors in Andor haben zusitzlich +4 Stirke. |

Aufgabe:
Besiegt bei 2 Spielern (3), 3-4 Spielern (5) bzw. bei 5-6 Splelern |
(7) die in Klammern angegeben Anzahl an Gors.

gur




Angriff der Wilfe B~

Es wurden Wolfe in Andor gesichtet. Verteidigt das -géhﬁﬁ!
R

® +1 Skral, +1 Troll % ' |

® Stellt einen je einen Wolf (Boss) auf die Felder 28 und 3& |

® Jeder Wolf hat 12 Willenspunkte. Er nutzt die gleichen Wﬂrfel wie
ein Wardrak.

* Stirke eines Wolfes bei 2 Spieler (6), 3 Spieler (8), 4 bis 6 |
Spielern (12).

® Erreicht ein Wolf Feld 2 ist die Quest sofort vcrloren und wird |
sofort ausgewertet.

Aufgabe: |
Verhindert bis zum Ablauf der Quest das ein Wolf das Feld 2 erreicht.

Questeffekt: " |

Jeder Wolf bewegt sich bei Tagesanbruch um 2 Felder
entlang der Pfeile. : |

Der Schatz =

In einer Hohle wurde eine Schatztruhe entdeckt. :?{e scheint
magisch zu sein und bald zu verschwinden. Bringt ég‘&hlﬁssel |
e %

schnell zur Truhe. 2 T 1
: i |
® +1 Skral (it
® Legt ein Sternchen als Markierung fiir die Schatztruhe auf Feld |
22,

® Legt einen Schliissel auf Feld 61.

Aufgabe: ; |
Bergt den Schliissel und bringt ihn zur Hohle mit der Truhe.

Entfemt das Stemcﬁen ?Gﬂ
Spielfeld.




