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Vorbereitung:
Mischt die die Krauterplattchen und legt sie verdeckt auf die Felder mit den
Buschen. Sortiert Reka aus den Nebelplattchen aus. Sortiert alle Gors aus den
Nebelplattchen aus. Nehmt verdeckt 3 zufallige Gors uhd Reka, mischt sie und legt
diese Nebelplattchen an die ¢ Felder am Fluss. Die anderen Nebelplattchen werden
nicht Verteilt. Legt das HeiltrankpldttChen bereit. Statt eines Gors, stelit den Troll
auf Feld 8.

Sonderregeln:
So lange die Helden nicht den Heiltrank haben, mussen alle am Spiel teilhehmenden
Helden gegen einen Gor kampfen. Alleine sind sie zu schwach. ES Kanhn also erst
. der erste AngriFF Stattfinden wenn sich alle Helden auf einem Feld mit dem Gor
_ _ befinden. Augerdem stehen jedem Heldeh hur 5 Sonnenscheiben am Tag zur
Verfligung. Zwerge kdnnen Nicht durch die Hohlen reisen.
NN* - Mit dem Nebel verschwand auch die Feuchtigreit in den Waldern. Ein Funke
und der Wald brannte wie eine Fackel. Die Helden mussten Vorsichtig Kampren.
- Wird im Wald gekampft, muss ein Held fr jede
\mmEo%msmﬂmn_Am_m_.smmogmsmoam_.cmmcmmcm?
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Der Troll hat so Viele Schwertfelder wie das Feld
angibt auf dem er steht +Spieleranzahl. Die Helden ~ A
dirfen den Troll erst angreifen hachdem sie den « 19
Heiltrank der Hexe haben. N
Der Blitz des [Magiers zahlt so Viele SChwerter wie :

das Feld angibt, auf dem der Trol| steht. r

Ziel: * \
1. Findet Reka und bringt ihr 3 verschiedene Krauter. ; . @.
1hr erhaltet dann den Heittrank. _ q
2. Vertreibt den Troll, dannh habt ihr das Spiel sofort s

- gewonnen. Lest dannh Aufgabe 25. 1‘ o~
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Vorbereitung:

Sortiert alle Gors aus den Nebelpldttchen aus. Verteilt alle anderen
Nebelplattchen verdeckt Vom Fluss aus Richtung Rietburg. Der Drache wird
neben den Spielplan an die Drachenleiste gestellt. Pro Spieler wird einmal
gewlrfelt und der Drache wird entsprechend der Punkte Richtung Rjetburg

gezogen.
gonderregeln:

1n der Nacht und zu Spielbeginn werden die GOrs hicht wie gewohnt eingesetzt.
Stattdessen wird pro Spieler Verdeckt ein NebelplattChen mit Gor gezogen. Der
Gor wird dann dort eingesetzt. Alle Plattchen werden dann wieder umgedreht

~und flr die nachste Nacht neu gemischt.
- Wird flr den Drachen gewdlrfelt gelten £ir ihn folgende

~ Einschrankungen:
. Nu Bei 2 Spielernh bewegt er sich hur bei einer 1
. ~  Bei 3 Spielern bewegt er sich hur bei einer 1 und 3
~ Bei ¢ Spielern bewegt er sich nur bei 2 und 2
"~ TWurde der Drache Voh der Leiste
geschupst, kommt er hicht mehr ins Spiel.
Die Mine ist frei zuganglich. Deckt ihr
Wolfsplattchen in der Hohle auf, kommen sie in
euren Beutel.
2iele:
1. Der Drache muss vom Spielplan geschupst werden. Er
muss also 1 Feld weiter zurlck als die Drachenleiste lang
ist. Habt ibr dies gesChafft lest Aufgabe 26.

2. Sucht Reka und bringt ihr die 3 Wolfsplattchen aus der
~ Minhe. Habt ihr dies gesChafft lest Aufgabe 27.

.

-
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Ein Schatten schiese aus dem Wald und £hre in die Hexe Refa. Ihre Augen
werden rot wie Feuer. “Ihr wage es mich herauszurordern, niemand besiege
Varkur *, spricht die Hexe mit finsterer, vergnderter Stimme.

Vorbereitungen:
Nehmt Rekas Nebelplattchen. Sie wurde vom bosen Magier Varkur befallen.
Legt Varkur auf das Bergfeld mit der 2 und legt pro Spieler einen Schild
danheben.
. Legt die Minenpldttchen bereit, aber nicht in die Mine. Legt die
NotenbuchplattChen bereit.

Nm .. mo:nmzmmm_sn
. ‘ m.ocm_nmmsmo«&mw:«mm:m_.osﬁ335«8825:03?
N Lest jetzt die Karte, der groge Kampf.

-

J/ 2Ziel:
Kampft so lange gegen Varkur, bis er sein letztes Schild verliert.

Lest danhh Karte 28.
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Ein Schatten schiest aus dem Wald und fahre in einen Helden. Seine Augen
werden rot wie Feuer. "Ihr Wagt es mich herauszugFordern, hiemand besiegt
Varkur *, spricht der Held mit finsterer, Veranderter Stifmme.

Vorbereitungen:
Stellt hup die Heldenfigur die als Troll dargestellt wird in einen roten Sockel.
Dies ist der Held, der vom bbsen Magier Varkur befallen wurde. Stellt Varkur
auf das Bergfeld mit der 2 und legt pro Spieler eineh Schild daheben.
~ Legt die MinenplattChen bereit, aber nicht in die Mine. [egt die
y - Notenbuchplattchen bereit.

- NQ © gonderregeln:

- Lest jetzt die Karte, der groge Kampf.
e
2iel:
Kampft so [ange gegen Varkur, bis er sein |etztes Schild verliert.

’

Lest danhh Karte 28.




‘T 83183 UNnu 3sa]

24oSIWaS pun 3Ya4pasuin 4apaim uayoneld aip uapsam yoeued
T WN UsplaH 48P 493494L a1p 3481ZNPa4 “pAim 3309pasine iadep
43P ayoesd 4apal uatlyauliaa 191dS we uaplaH aim ‘Ine uayorelduauii

3191 0S 43191dS U1 IMD3P “Uspusad Fdwe uap usplaH aip uuam 4apo ‘sasel

-

o
-

Sap apud Wy~ "uajiaasnzue uny4eA 382 Sue) SeL uap uadey uaplaH a1
‘493424 L
ula Sle ualyez uayoareldasamyos sapal pun asund uld aim os zaig uig
38y 109pasine
uayo3aelduayorsd ula 43la1dS o4d 43 Wapyoeu ‘uasall plad waujes Fne
193da4L 8 u4vlaldS 4
494424l ¢ usalalds €
J93404L 9 ussla1dS T
1ad uuam PIIYoS uaula 34all4aN 4a15e(A) 48 “uapiam

3§3a1Sad S4apue yone ssnw pun 4ausaH) a4apue S|e S|ie suapue 3Fdwes| ansj4ep K

FdweM sanyieA u

N

Japueyad 409 ufa aim Yoeu ulasarl uap p4im ny4eN

o

Varkurs Zauberei:

Wird Varkur angegriffen, erfolgreich oder nicht, wird ein Notehbuch
aufgedeckt. Zu diesem Feld flieht Varkur am Ende des Tages. Kann kein
neues Notehbuch aufgedeckt werden, weil alle Notenblcher bereits
umgedreht wurden, hat Varkur die Vorbereitungen £Ur seinen finsteren
Plan abgeschlossen und die Helden Verlieren sofort das Spiel.

Erreicht Varkur die Rjetburg, habt ihr sofort das Spiel ver(oren.
* Zusammenfassung:

1. Kampf

2. Notenbuch aufdecken

3. Minenplattchen umdrehen entsprechend der Spielerzahl
¢. Varkur flieht
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Ihr wollt hach der Feier gerade den Festsaal Verlassen, da wird das
Tor aufgeschlagen. Ein Bote stlirme Zufm KOnig und Fldistert ihm
etwss ins Ohr.

Der Konig wird wieder bleich.

“Oh weph, das ist libel”, sagt er und bittet euch erheut um Hilre.

Wenn ihr die Kampaghe zum 2. Mal sprélt , musst iphr Vor jedem
- Spiel eine zufillige Jbel-Karte Ziehen.
_ UWenn ihr die Kampagne zum 3. Mal spielt , musst ihr Vor jedem
Spiel zwer zufsilige (ibel-Karten Ziehen.
: Nm Diese Karten erschweren das Spiél.
Wl

Spielt ihr die Kampagne a/so zum 3. Mal habt ihr 2 Wohl-Karten und 2
Ober-Karten im Spiel. Dies macht das Spiel SChoh abwechsiungsreich.
Die Wafre dlirfe ihr hicht mithehmen, sondern mUsst sie euch erneut
erspielen.

Spielt huh Aufgabe 15, 16, 17 oder 18

Viel GlUcK.




Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispie[einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zurlick.

Wirf einen Wurf nochmal.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der Unterzeichner am
Spiel teitnimmt kann es benutzt
werden.

Hadrisches Stundenglas

Name:

Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispie[einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zurtick.

Wirf einen Wurf nochmal.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der Unterzeichner am
Spiel teitnimmt kann es benutzt
werden.

Hadrisches Stundenglas

Name:

Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispiel einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zurlick.

Wirf einen Wurf nochmat.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der Unterzeichner am
Spiel teilnimmt kann es benutzt
werden.

Hadrisches Stundenglas

Name:

Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispie[einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zurtick.

Wirf einen Wurf nochmal.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der Unterzeichner am
Spiel teilnimmt kann es benutzt
werden.

Hadrisches Stundenglas

Name:

Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispie[einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zurtick.

Wirf einen Wurf nochmal.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der Unterzeichner am
Spiel teilnimmt kann es benutzt
werden.

Hadrisches Stundenglas

Name:

Mit dem Hadrischen Stundenglas
kannst du

1X

etwas Riickgdngig machen, was in
Andor passiert ist.

Setze zum Beispiel einen Gor
oder den Drachen nach der
Bewegung zuriick.

Wirf einen Wurf nochmal.
Mach einen Zug Riickgdngig
oder dhnliches.

Das Stundenglas gehort nur dir
personlich, aber wenn du es
benutzt, wird es vernichtet. Nur
wenn der ‘Unterzeichner am
Spiel teifnimmt kann es benutzt
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Nautische Fiéte
Gie ruft den Kraken herbei.

Steht ein Gor bei
Tagesahfanhg auf Feld 7, Kahn
der Besitzer der Fibte
entscheiden ob der Gor ein
Feld weiter geht, oder wieder
vom Spielplah genommen
wird. Danh wird der Drache
Jjedoch nicht nach hinten
gesetzt.
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Drachenschwert

Statt eines normalen Wiirfels
Kannst du I1x pro Tag den
Drachenwlrfel werfen. Jeder
Punkt zahlt im Kampf als 1
Schwert.

1Y

Wolfsklinge

AuUf Feldern, die an die
Drachenleiste angrenzen, Kahnst du
den Drachen 1 Feld zurlcktreiben.
Du musst dazu auf einem Feld
direkt heben dem Drachen stehen.
Wirfel in einem Wurf so viele
Schwerter, wie GOrs auf dem Feld
gezeichnet sind, auf dem der
Drache steht. Du darfst dich hicht
mit SChwertpldttChen unterstlitzen.

1Y

Schwert der Angst

Ist ein Kampf atn Ende des Tages
nicht erfolgreich, und liegt
mindestens 1 SChwert auf dem Feld
mit dem Gor, wird der angegriffene
Gor 1 Feld zur(ick gesetzt. Ist dieses
Feld besetzt wird er SO weit zurlck
gesetzt bis ein freihes Feld kommt.
Muss er weiter als Feld 8 zurlck
gesetzt werden, gilt er als
vertrieben. Der Drache geht danh
ein Feld zurlck.




