. Die Steine des Schicksals
\von-lnka undiMarkus Erand

.:

Die Mini-Erweiterung ist nur zusammen mit dem Grundspiel Andor Junior spielbar.
Sie basiert auf denselben Spielregeln, bietet aber ein alternatives Spielziel und so eine
neve Herausforderung fir die Helden Andors.

Es steht nicht gut um Andor! In einer Vlision sah Reka, die Krduterhexe, einen unnatirlichen Sturm
von ungeheurem Ausmaf heraufziehen. Er wird alles verwisten und Unheil Gber das Land bringen.
Doch es gibt Hoffnung. In den Tiefen der Zwergenmine versteckten einst die Ahnen einen méch-
tigen Runenstein, den Sonnenstein. Es heifit, er kdnne jeden dunklen Zauber brechen und so das
Unwetter vertreiben. Aber Vorsicht! In der Mine liegen noch weitere, unheilbringende Runensteine
verborgen. Werdet ihr es schaffen, den machtigen Sonnenstein zu finden? Bevor ihr allerdings eure
Suche in der Mine starten kdnnt, gibt es noch einiges zu tun. Mart, der alte Brickenwdchter, wird
die Bricke erst freigeben, wenn ihr seine Aufgaben bewdltigt habt.




Spielmaterial

= 10 neve Minenplattchen
= 5 Runensteinplattchen
= Je 1neve Start- und Schlusskarte

Vor dem ersten Spiel

Schneidet die 10 neven Minenplattchen, die 5 Runenstein-
plattchen und die 2 Aufgabenkarten (jeweils \order- und
Rickseite) an den gestrichelten Linien aus. Faltet sie nun
an den durchgezogenen Linien zusammen und klebt die
Vorder- und Rickseiten aufeinander. Wenn ihr wollt, kénnt
ihr zwischen die \Jorder- und Rackseiten natirlich auch
Pappe kleben. Schon seid ihr startklar!

Spielaufbau

Baut das Spiel nach den Spielregeln von Andor Junior auf,

mit folgenden Aushahmen:

Lasst die Start- und Schlusskarte sowie alle Minenplattchen
des Grundspiels in der Schachtel und ersetzt sie durch das
entsprechende Material der Mini-Erweiterung.

Mischt die Runensteinplattchen verdeckt und legt sie

so neben dem Spielplan bereit, dass immer die Seite ‘ |
mit dem in Papier eingeschlagenen Stein oben liegt.

Hinweis: Die Aufgabenkarten 7 4 und 8 des Grundspiels er-
wéhnen die Wolfsjungen. In der Mini-Erweiterung spielen diese
allerdings keine Rolle. Um thematische Briche zv vermeiden,
kénnt ihr diese drei Aufgabenkarten einfach weglassen, wenn
ihr ,Die Steine des Schicksals” spielt.

Spielablauf

Das Spiel [4uft wie gewohnt ab. Das heifdt, ihr misst zunachst
die Aufgaben des Brickenwdachters erfillen, bevor ihr die
Zwergenmine betreten kénnt. Dort misst ihr wie immer
Jjedes Mal eine Fackel wirfeln oder ein Fackelpldttchen abge-
ben, um ein Minenplattchen aufdecken zu dirfen. Nun gelten
folgende neve Regeln:

Zeigt das aufgedeckte Minenplttchen ..

...einen Schliissel? PR

Super! Leg das Minenplattchen in deinen Beutesack.
Ab sofort kannst du es benutzten, um damit eine Truhe
aufzuschliefben.

. eine Truhe? .

Du kannst die Truhe nur 6ffnen, wenn du den richtigen
Schliissel in deinem Beutesack hast. Das heiftt, die Farben
von Schltssel und Truhe missen Gbereinstimmen. Hast du ihn
nicht? Dann bleibt die Truhe verschlossen. Sie ist auRerdem
zu schwer, um sie mitzunehmen. Zeige das Minenplattchen
deinen Mitspielern. Merkt euch, welche Farbe die Truhe hat. Leg
das Minenplattchen dann wieder verdeckt zurick auf das Feld.

Hast du den farblich passenden Schlissel in deinem Beute-
sack? Dann musst du die Truhe sofort aufschliefen und
nachsehen, was drin ist! Lege den Schlissel und das Minen-
plattchen mit der Truhe zurick in die Schachtel. Dann deckst
du ein beliebiges Runensteinpldttchen auf. Fiihre den Effekt
des jeweiligen Runensteins aus und leg das Runensteinpl4tt-
chen dann zurick in die Schachtel.

Es gibt folgende Mdglichkeiten:

Der Drachenstein

. Du 6ffnest die Truhe und ihr entweicht ein unheim-
liches pulsierendes Licht. Es ist eine alte Macht, die

den Drachen zu weiterem Unheil antreibt!

Wirf den roten Wirfel und zieh den Drachen entsprechend

1,2 oder 3 Wolkenfelder auf die Rietburg zv.

. Aus weiter Ferne spiren Gors aus allen Teilen Andors

den Lockruf des Steins ...

Nimm 3 Gors aus dem Vorrat. Sind dort nicht genug, nimm
entsprechend weniger. Setz sie nach den Gblichen Regeln aufs

Spielfeld.
. Du findest einen merkwardigen Stein. Niemand weifs
genau, was dieser Stein bewirkt! ES ist nun an euch,

das herauszufinden ...

wirfel einmal mit dem roten Wirfel und fihre je nach

Augenzahl folgenden Effekt aus:

1. Alle Gors laufen nach den Gblichen Regeln 1 Feld in
Richtung Rietburg.

2: Setz den Drachen 2 Wolkenfelder in Richtung Rietburg vor.

3. Jeder Held, der sich in den Minen befindet, darf eine
Sonnenscheibe zurick auf seine Heldentafel legen.

Der Winterstein
© 4| Eineunnatirliche Eiseskdlte erfillt die Zwergenmine

und macht die Suche an diesem Tag unmdglich.
Alle Helden, die sich in der Zwergenmine befinden, schieben
sofort alle Sonnenscheiben von denHeldentafeln und beenden
diesen Tag. Erst am Ende der folgenden Nacht erhalten sie

wie Gblich ihre Sonnenscheiben zurick.
! ’ Eine wohlige Warme erfullt die Zwergenmine und das
% Dunkel weicht zurdck.

Herzlichen Glickwunsch! 1hr habt es geschafft. Dreht nun die
Schlusskarte auf die grine Seite und lest nach, was passiert.

Der Gorstein

Der Stein der Ungewissheit

Der Sonnenstein



Oh weh! Der Drache hat die Rietburg erreicht!
Verzweifelt rufen die Bewohner nach Hilfe. So bleibt keine Wahl.
Sofort brecht ihr eure Suche ab und eilt zuriick zur Burg, um sie aus
den Klauen des Drachen zu befreien.
Das Wetter jedoch schldgt schon um und der Wind wird eisig.
Besser, ihr macht euch sobald es geht gleich nochmal auf
den Weg in die Mine, um den mossmsmaﬁ v finden ...

{2 — roht grofie Gefahr s

. ,/b M»mwucaamxp spart einen unnatdrlichen mgqﬂu_ﬁ »- A

@X der sich in der Ferne zusammenbraut. Er wird alles %%

) verwdsten und Unheil Gber das Land bringen. Doch es gibt =
.~ Hoftnung: Tief in der Zwergenmine liegt der méchtige Sonnen- w ,

stein verborgen. Er hat die Kraft, den dunklen Zauber zv brechen

und das Unwetter abzuhalten. Findet ihn, aber gebt Acht! Auch Geschafft! Ihr habt den Sonnenstein gefunden!

Imateria

Spie

Neuve Start- und Schlusskarte

Startkarte

unheilbringende Runensteine liegen in der Mine versteckt.

Bevor ihr eure Suche in der Mine starten kdnnt, gibt es noch einiges
zu tun. Mart, der alte Brickenwachter, wird die Bricke erst freigeben,

wenn ihr seine Aufgaben bewdltigt habt.

Erledigt zvuerst die Aufgaben des Brickenwéchters. Macht euch
dann auf den Weg in die Minen und findet den Sonnenstein!

Schlusskarte

Der Wind peitscht euch eisig ins Gesich, als ihr die Minen verlasst.
Schon ziehen erste pechschwarze Wolken Gber Andor und tauchen
das Land in Dunkelheit. Gerade noch rechtzeitig bringt ihr den
Sonnenstein zu Reka, die mit seiner Hilfe einen machtigen Zauber
wirkt. Sofort verziehen sich die Wolken und die Sonne strahlt
euch auf das Gesicht. Andor ist gerettet!
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Die neven Minenplattchen Die Runensteinpldttchen

Mehr Infos zum Spiel gibt es avf legenden-von-andor.de
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