
Die

ÂNDOR JUNIOR 
Fan-Erweiterungs-Paket

-Erweiterung

4 neue Heldentafeln
um die Magischen Helden in Andor Junior zu spielen

Aćh und Forn
nun auch als Sondertafeln mit Junior-Heldenbild!



Der Halbskral Forn
Von der Kräuterhexe Reka ausgebildet, setzt sich der Halbskral im Schatten 
für das Gute ein. Er kann die Strecke zwischen zwei nummerierten Feldern 

entlang der Gor-Trampelpfade für nur eine Sonnenscheibe zurücklegen (in beide 
Richtungen, aber nicht über den Fluss).  Gors halten den Halbskral für einen 
der ihren und überspringen sein Feld, als würde dort bereits ein Gor stehen.

Die Takuri-Hüterin Aćh
Die Takuri-Hüterin aus dem Land Tulgor im Westen wird von ihrem 

Feuertakuri Turr begleitet. Stellt Turr am Anfang auf die Rietburg. Die 
Hüterin darf jederzeit 1 Sonnenscheibe abgeben, um Turr auf ein beliebiges 
Feld zu versetzen. Kämpft ein Held auf Turrs Feld, darf er so tun, als hätte 
er ein Schwertplättchen abgegeben. Steht Turr bei einem Minenplättchen, 

so darf ein Held dieses aufdecken, ohne würfeln zu müssen.



Die Takuri-Hüterin Aćh / Der Takuri-Hüter Aćhan
Die Takuri-Hüter aus dem Land Tulgor im Westen werden von 
ihrem Feuertakuri Turr begleitet. Stellt Turr am Anfang auf die 
Rietburg. Die Hüter dürfen jederzeit 1 Sonnenscheibe abgeben, 
um Turr auf ein beliebiges Feld zu versetzen. Kämpft ein Held 

auf Turrs Feld, darf er so tun, als hätte er ein Schwertplättchen 
abgegeben. Steht Turr bei einem Minenplättchen, so darf ein 

Held dieses aufdecken, ohne würfeln zu müssen.

Die Heldentafel und Heldenfiguren von Aćh und Aćhan sowie die Figur
“Takuri” für Turr findet ihr in der Ergänzung “Magische Helden”.
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Der Steppennomade Barz / Die Steppennomadin Yaza
Die Steppennomaden vom großen See im Barbarenland besitzen uralte Kenntnisse zu 
magischen Pulvern. Am Anfang können sie eines ihrer Pulver wählen und auf ihren 

Beutesack legen. Immer, wenn eine Aufgabe erfüllt wird, dürfen die Steppennomaden ihr 
Pulver gegen ein anderes tauschen. Sie können das aktuelle Pulver 1x pro Tag nutzen, indem 

sie einen ihrer Würfel bis zur nächsten Nacht abgeben. 
Meditationspulver (braun): Einem beliebigen Helden bis zu drei eigene Sonnenscheiben 

schenken oder sich bis zu drei Scheiben von ihm nehmen. Schwächungspulver (blau): Nur bei 
Gor. Der Würfel wird als Schwert-Symbol hingelegt, erhalte 1 Sonnenscheibe aus Vorrat. 

Nebelpulver (rosa): Alle angrenzenden Nebelplättchen angucken. 

Die Heldentafel und Heldenfiguren von Barz und Yaza sowie die magischen Pulver findet ihr in der Ergänzung “Magische Helden”. 

Dort findet ihr auch die Figur “Sabri”, die Steppenechse der Steppennomaden. Wenn ihr wollt, könnt ihr die zwei Pulver, die Barz jeweils nicht 
trägt, auf Sabris Rücken stecken, Sabri zu Beginn auf die Rietburg stellen und sie jede Nacht ein Feld in Richtung Steppennomaden laufen lassen.

E
lendiger

E
ch

s
enmann!

R
eudiger

R
eptilo

id!

J
*
a*

mmer
lich

er

J
unkie!

P
ath

etis
ch

er

P
ulver

mixer
!



Der Eis-Dämon Ijsdur / Die Eis-Dämonin Ijsdora
Die Eis-Dämonen kommen aus dem ewigen Eis im Fahlen Gebirge und 
können sich auf die starke Magie aus ihrer Eiskristallkette verlassen. 

Jede Nacht erhalten sie 1 Eisblitz für ihren Beutesack. Jederzeit in 
ihrem Zug dürfen sie Eisblitze von dort auf ein beliebiges Feld werfen. 

Helden, die auf ein Feld mit einem Eisblitz-Plättchen laufen, dürfen 
sofort gratis auf ein angrenzendes Feld rutschen. Gors sind schon 
mit einem Schwert-Symbol weniger vertrieben, wenn ein Eisblitz auf 

ihrem Feld liegt. Bei Sonnenaufgang schmelzen alle Eisblitze auf 
Spielplan (nicht aber welche in Ijsdurs Beutesack). 

Die Heldentafel und Heldenfiguren von Ijsdur und Ijsdora, sowie Eisblitz-Plättchen, findet ihr in der Ergänzung “Magische Helden”.

Üblicherweose empfehlen wir die Hausregel, Earas Blitz-Symbole zusätzlich auch als Fackeln zählen zu lassen. Hier bei den Eis-
Dämonen aber nicht: Ijsdurs Blitz-Symbole zählen nicht als Fackeln (Ausnahme: Im Drachenkampf aus unserem Fan-Erweiterungs-Paket). 
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Die Runenmeisterin Iril / Der Runenmeister Ilar
Die Runenmeister haben die Geheimnisse der Runenmagie 

gemeistert, wie ihre Runentattoos und ihr hadrischer Hammer 
beweisen. Sie dürfen in ihrem Zug (anstatt zu laufen) eine 

Sonnenscheibe abgeben, den Drachenwürfel werfen (der Drache 
bewegt sich nicht!), ihre Runenscheibe genau so viele Runenfelder 
weit bewegen und den Effekt auf dem gelandeten Feld ausüben.  
Legt die Runenscheibe am Anfang aufs rechteste Runenfeld.

Die Heldentafel und Heldenfiguren von Iril und Ilar sowie eine dunkelblaue 
Holzscheibe (“Runenscheibe”) findet ihr in der Ergänzung “Magische Helden”.
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