0d czasu wielkiej nawatnicy w okolicach Zamku nieustannie kreci sie samotna wilczyca, szukajgca swoich mtodych. Trzy mate
wilczgtka byty ostatnio widziane w gdrach po drugiej stronie rzeki. Na pewno zgubity sie wewnatrz krasnoludzkiej kopalni.

Nie ma watpliwosci - trzeba wyruszyc im na ratunek! Zanim jednak bedziecie mogli rozpoczaé poszukiwania w kopalni, czeka

was wiele do zrobienia. Mart, stary straznik mostu, hie pozwoli wam przejsé, dopoki nie wypetnicie powierzonych wam zadan.

Elementy gry
= 1plansza = 27 drewnianych znacznikéw stonica
= 1znacznik nocy (z kogutem) = 3 zetony studni

= 4 plansze bohaterow

= 3 Zzetony pochodni

, o . = 38 Zetonow mgly (okragte)
(Kazda plansza jest dwustronna: po jednej stronie znajduje sie
bohater w wersji zenskiej, po drugiej w meskiej). ‘

= 18 pionkdw (8 bohaterdw, 1 straznik mostu, 7 gorow, 1 troll,
1smok) = 10 Zetondw kopalni (szedciokgtne)

= 29 Zetonow zadan (kwadratowe)

= 18 podstawek do pionkow
= 12 ko$ci (4 niebieskie, 3 zielone, 3 z6tte, 1 fioletowa, 1 czerwona) « 12 kart zadan

Przed pierwszg gra

Ostroznie wypchnij wszystkie elementy z ramek. Umie$¢ 18 pionkdw bohaterow w plastikowych podstawkach odpowiadajgcych
kolorem paskom na dole kazdego pionka

Celgry

W grze Andor Junior wcielicie Sig w role czarodziejki, wojownika, tuczniczki oraz krasnoluda i sprobujecie odnalez¢ trzy wilczeta,
ktdre zgubity sie wewnatrz krasnoludzkiej kopalni. Jednak zanim bedziecie mogli wyruszyc im na ratunek, musicie poczynic¢ pewne
przygotowania, ktore zapewnig krainie Andor bezpieczenstwo. Dopiero gdy wspolnie wykonacie zadania powierzone wam przez
straznika mostu, droga do kopalni krasnoludow stanie przed wami otworem. Uwazajcie jednak! Pod waszg nieobecnos¢ przebieghy
smok zbliza sie niebezpiecznie do Zamku. Jesli do niego dotrze, bedziecie zmuszeni natychmiast przerwac poszukiwania i niestety
przegracie gre. Jesli jednak odnajdziecie wszystkie wilczgta, zanim smok dotrze do Zamku, wygracie!
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1. Roztozcie plansze na $rodku stotu.

2 « Potdzcie ko$¢ smoka

Przygotowanie

‘l-. Postawcie wszystkie pionki gordw
obok planszy - tworzg one pule.

3. Postawcie smoka na jednym z pél
startowych torv smoka w zaleznosci od liczby
graczy. Jesli gracie we dwdjke, smok zaczyna
gre na polu chmury z dwoma kropelkami. Jesli
gracie w 3 lub 4 osoby, postawcie smoka na polu
chmury z odpowiednio 3 lub 4 kropelkami.

w poblizu toru smoka.

12 « PotdZcie obok planszy
karte poczatkowa i karte
koncowa czerwona strong do
gory. Zostawcie pomiedzy nimi
troche miejsca na karty zadan
(patrz strona 3).

11 Najstarszy z graczy
otrzymuje znacznik nocy

i ktadzie go przed sobg strong
z kogutem do gory.

| L) ¥

5 « Potasujcie wszystkie zetony mgty i potdzcie
pojednym zakrytym zetonie na kazdym pustym
polu na planszy po lewej stronie rzeki. Puste pola
to takie, na ktorych widac tylko z64tg trawe.

Nie ktadZcie Zetondw mgly na polach z krzakami,
drzewami jaskiniami, gérami studniami itd.

6. Potdzcie zetony

przed mostem.

9. Potozcie 3 zetony studni
strong ze storicami do gory
na 3 polach studni na planszy.

8. Postawcie Marta,
straznika kopalni, na polu
z kamiennym domem

pochodni obok planszy.

7. Potasujcie wszystkie
Zetony kopalni (strong

z pochodnig do gory) i potdzcie
po jednym zakrytym Zetonie
na kazdym szesciokgtnym
polu w krasnoludzkiej kopalni.

10 WeZcie tyle gordw, ile jest graczy i potozcie je na planszy. Moga sig one
znajdowac jedynie na ponumerowanych polach gor i lasow, nazywanych tez polami
gorow. Gory nalezy zawsze umieszczac po kolei od pola o najwyzszym numerze.

Na jednym polu nie moze nigdy stac wiecej niz jeden gor. Przyktad: Na poczatku
czteroosobowej gry nalezy umiedcic gory na polach gor i lasow o numerach 8,7 61 5.

Teraz musicie znalez¢ whasciwe karty zadan dla waszej gry. Nastepnie kazdy gracz wybiera swojego bohatera.
Szczegbtowy opis znajdziecie na stronie 3.
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Karty zadan

Czy to wasza pierwsza gra, drodzy bohaterowie? Podczas kazdej rozgrywki w Andor
Junior musicie wykonaé okre$lone zadania, zanim bedziecie mogli wyruszyé na poszukiwanie
wilczat zaginionych wewnatrz krasnoludzkiej kopalni. Zadania roznig sie pomiedzy rozgrywkami.
Podczas waszej pierwszej rozgrywki musicie wykonac zadania 7i 2. Aby to zrobic, weZcie karty
zadan z numerami 1i2 oraz 6 zetondw zadanh z wilczym zielem i Zeton zadania z sokokem.

Teraz umies$écie obie karty zadan czerwong strong do gory pomiedzy karta poczatkowa i kartg koncowa.
Zakryjcie 6 zetondw zadan z wilczym zielem, pomieszajcie je i umiesécie po jednym zakrytym Zetonie na
kazdym z 6 krzakow na planszy.

Zeton zadania z sokotem umie$écie na polu przed mostem, na ktérgm widaé¢ dom straznika mostu. Wszystkie
pozostate karty zadan i zetony zadan, a takze pionek trolla nie bedg potrzebne podczas tej rozgrywki - odtozcie
je z powrotem do pudetka.

Udato wam sie wygrac pierwsza rozgrywke? W nastepnych partiach bedziecie wypetniac inne zadania - o tym, czym one wia-
Sciwie $9,jak dziatajg i czego do nich potrzebujecie, mozecie przeczytac w sekcji ,Zadania straznika mostu”.

Bohaterowie

Kazdy gracz wciela sie w jednego z bohaterow Andoru. W tym celu kazdy z was wybiera plansze bohatera i ktadzie jg przed
sobg strong, na ktdrej znajduje sie wybrany bohater lub bohaterka. Ponadto kazdy bierze ko$ci w tym samym kolorze

i odpowiedni pionek bohatera. Czarodziejka bierze 1 fioletowa koS¢, wojownik - 4 niebieskie, tuczniczka - 3 zielone, a krasnolud
- 3 20Mte. Kazdy gracz otrzymuje tyle drewnianych znacznikdw stonca, ile okragtych pol stonca znajduje sie na jego planszy
gracza, i umieszcza je na tych polach. Na kazdej planszy bohatera znajduje sie takze worek na skarby. Mozna w nich umiesci¢
dowolng liczbe przedmiotow, ktdre wasi bohaterowie znajda w grze. Umiesccie pionki swoich bohaterow na Zamku w lewym
gorngm rogu planszy. Niewykorzystane plansze bohaterdw, figurki, pionki i znaczniki stoica odtozZcie z powrotem do pudetka.

Jak wybra¢ swojego bohatera?
Kazdy bohater w Andorze ma swojq specyfike, mocne i stabe strony. Z tego powodu niektérzy bohaterowie moga fatwiej wykongwac
pewne zadania niz inni.

Podpowiedz: Kazda plansza bohatera przedstawia z jednej strony kobiecg wersje bohatera, a z drugiej - meska. Obie wergje nie roznig sie
mechanicznie. Wybierz wersje, ktdra bardziej Ci sie podoba, i wez odpowiadajgcy jej pionek bohatera. Jesli w tekscie jest mowa o ,bohaterze”
dotyczy to oczywiscie rowniez ,bohaterki” i na odwrot.

Wojownik i wojowniczka kuczniczka ifucznik

Wojownicy to odwazni bohaterowie, kucznicy z Andoru sg wytrwatymi straznikami

szczegOlnie przydatni podczas walki i $9 przyzwyczajeni do wedrowania po [asach

z gorami. Nie tylko majg wiecej kosci niz przez caty dzien. Dlatego zamiast 6 znacznikow

jakikolwiek inny bohater, ale tez na ich stonca majg ich az 9 i mogg nadal byé w ruchy,
~smm koSciach znajduje sie wiele symboli mieczy. —smm qdy inni bohaterowie juz dawno $pig.

Czarodziejka i czarodziej Krasnolud i krasnoludzica

Czarodzieje uzywajg w walce poteznych Krasnoludy szczegdlnie dobrze znajg kopalnie i jaskinie

rozbtyskow $wiatta, aby odpedzi¢ swoich Andoru. Krasnoludy majg wiecej pochodni na swoich

przeciwnikdw. Maja tylko jedng kosc. kosciach i dlatego sg szczegdlnie przydatni podczas

Nie ma na niej symboli mieczy, za to jest poszukiwania wilczat. Moga tez iS¢ na skroty przez
< WQjatkowo duZo blyskawic. SSSS=_jaskinie i pokongwaé duze odlegtosci jednym krokiem.



Przebieg gry

Najstarszy z graczy ktadzie przed sobg znacznik nocy. Odwraca karte startowa na zielong stroneg, odczytuje jg na glos i rozpoczyna
gre. Rozgrywka jest zawsze podzielona na fazy dnia i nocy. Gra rozpoczyna sie pierwszego dnia. Kazdego dnia wykonujecie na zmiane
tury swoimi bohaterami a za kazdg z nich musicie zaptaci¢ znacznikiem stonca. Jesli ktdremus graczowi skonczg sie znaczniki stonca,
Jjego bohater ktadzie sie spac. Kiedy wszyscy bohaterowie $pig, dzien dobiega konca i rozpoczyna sie noc. Wtedy poruszaja sie potwory.
Nastepnie gracze dostajg z powrotem swoje znaczniki stonca i rozpoczyna sie nastepny dzien.

Faza dnia

Gracz posiadajacy znacznik nocy wykonuje swoja ture jako pierwszy. Nastepnie w kolejnosci ruchu wskazowek zegara swoje tury
wykonujg pozostali gracze. Tura zawsze sktada sie z nastepujacych elementéw w doktadnie takiej kolejnosci:

1. Ruch lub pozostanie w miejscu (koszt w znacznikach stonca)

2. Przeprowadzenie akcji z docelowego pola (brak kosztu w znacznikach stoica)
Nastepnie swojg ture wykonuje nastepny gracz. Powtarzajcie te kroki dopoki posiadacie znaczniki storica. Nie masz juz zadnych
znacznikow stonca? Oznacza to, ze twdj bohater jest zmeczony. Na koncu swojej tury ktadzie sie on spac. Czy to pierwszy

bohater, ktdry tego dnia ktadzie sig spac? Jesli tak, aby to zaznaczyd, bierze znacznik nocy i ktadzie go przed sobg strong
z kogutem do gory. Pozostali gracze kontynuujg wykonywanie swoich tur: Kiedy bohater $pi jego tura jest pomijana, az wszyscy

bohaterowie zasng. Wtedy zapada noc.

1. Ruch lub pozostanie w miejscu

W swojej turze mozesz poruszyc swojego bohatera na planszy

w dowolnym kierunku. Zawsze poruszasz go po jednym kroku,
przesuwajac go przez biatg linig na sasiednie pole. Z kazdego pola
mozesz poruszyc sie na dowolne sasiednie pole. Nie mozesz jednak
wej$¢ na rzeke. Mozna jg przekroczyc tylko przy pomoc mostu.

Uwaga: Na poczatku gry waszg droge bedzie blokowat straznik
mostu. Dopiero gdy wykonacie jego zadania, pozwoli wam
przej$¢. Sam most nie jest polem. Bohater porusza sie z pola

z domem straznika na pole po drugiej Stronie rzeki.

Kazdy krok ,kosztuje" gracza czas - musi on zaptacic za

hiego swoimi znacznikami stonca. W tym celv po prostu
zsun je ze swojej planszy bohatera. Jesli chcesz, mozesz
wykonac kilka krokow z rzedv bez zatrzymywania sie

i wykongwania akcji. Zsun ze swajej planszy bohatera
1znacznik stonca za kazdy krok. Nie masz juz zadnych
znacznikow stonca? W takim wypadkuv musisz zakonczyc ruch.

Akcje mozna wykonywac dopiero po osiggnieciv wybranego
pola docelowego (nie wezesniej). Mozliwe akcje zostaty opisane
w sekcji 2. Przeprowadzenie akcji z docelowego pola”

Nie chcesz sie poruszacé? Nie ma problemu, mozesz pozostac
w migjscu. MoZe sie to przydac, jesli jeste$ juz na polu, na ktorgm
chcesz wykonaé akcje. Uwaga: ,pozostanie w miejscu” takze
kosztuje cie 1znacznik stonca.

Wyjatek: Krasnoludy maja specjalng ceche,

0 czym przypomina odpowiedni symbol na

ich planszy bohatera. Krasnoludy to jedyni

bohaterowie, ktorzy podczas swojego ruchu

moga skorzystaé ze skrdtu przez jaskinie. 0znacza to, ze moga
wej$¢ do jednej jaskini i wyjs¢ na polu z dowolng inng jaskinig.
Ruch z jednej jaskini do drugiej kosztuje 1znacznik stofica. Jesli
krasnolud ma jeszcze jakie$§ znaczniki stonca, po wyjsciv z jaskini
moze kontynuowac swoj ruch w normalny sposob.

2. Przeprowadzenie akcji z docelowego pola

Wiekszo$¢ akcji jest dobrowolna. Jedyng obowigzkows akcjg
Jjest szukanie we mgle. Gracz sam decyduje, czy chce wykonac
Jjedna lub wiecej akcji na swoim polu docelowym. Za akcje nie
placi sie znacznikami stonca. Do wyboru sg nastepujace akgje:

Szukanie we mgle

Zakonczyte$ swadj ruch na polu z mgtg? W takim wypadku
musisz jg natychmiast odkryc. Posrod mgly bohater moze
znalez¢ przydatne przedmioty i sprzymierzencow, ale czyhajg
tam na niego rowniez niebezpieczne potwory. Ponizej opisano
efekty odkrycia konkretnych zetonow mgty.

Uwaga: Nalezy odkryc Zeton mgty tylko na swoim polu
docelowym! Jesli podczas swojej tury bohater porusza
sie 0 kilka pdl z zetonami mgty, pozostajg one zakryte.



Faza dnia

Zetony mgly

Gor (x10)

O nie! Pojawia sie nastepny gor. Wez 7gora

z puli. Liczba na Zetonie mgly wskazuje,

na ktdrym polu gora nalezy go umiescic.
Jesli wskazane pole gora jest juz zajete przez innego gora,
pomin je i umie$¢ nowego gora na nastepnym wolnym polu
na $ciezce prowadzacej do Zamku. Jesli gor dotrze do
Zamkuy, rozlega sie alarm, co opisano w sekcji ,Zapada noc”
Nastepnie odtoz zeton mgty z powrotem do pudetka.

Jeslikazdy 27 9oréw znajduje sie juz na planszy, masz
szczescie! Zeton mgty nie ma efektu - odtdz go do pudetka.

Smok (x6)

Masz pecha, smok leci w kierunku Zamku!

Rzué czerwong ko$cig smoka i w zaleznosci od

wyniku porusz smoka o 7,2 lub 3 pola na torze
smoka w lewo, w strone Zamku. Nastepnie odtdz zeton mgty ze
smokiem z powrotem do pudetka.

Drewno (x6)

Potdz zeton mgty z drewnem na twoim worku
na skarby. MoZesz go vzyc¢ w Wiezy strazniczej,
aby rozpali¢ ogien.

Zioto (x5)

Potoz zeton mgty ze ztotem na twoim worku

na skarby. Mozesz go uzyc¢ v handlarza, aby kupic

Zeton pochodni. Jesli wezesniej znaleZliscie we
mgle zielarke Reke, mozecie zrobic zakupy takze u niej.

Miecze (x5)

Potdz zeton mgty z mieczami na twoim worku
na skarby. MoZesz go uzy¢ w walce tak samo
Jjak symbolu mieczy wyrzuconego na kosci.

Teleskop (x4)

Jesli odkryjesz zeton mgty z teleskopem,

mozesz natychmiast odkryc i podejrzec

2 nastepne zetony mgty (nie zetony kopalni!)
znajdujace sie gdziekolwiek na planszy na lewo od rzeki.
Pokaz je pozostatym graczom. Zapamietajcie, co sie na nich
znajduje. Nastepnie odtdz je zakryte na odpowiednie pola.
Te 2 zetony mgly nie zostajg aktywowane, ale wiecie juz,
co znajduje Sie na ich drugiej stronie. Nastepnie odtdz zeton
mgty z teleskopem z powrotem do pudetka.

Klepsydra (x7)

Poldz zeton mgty z klepsydra odkryty

na twojej planszy bohatera obok obszaru

z twoim znacznikami stonca. Od twojej
nastepnej tury posiadasz jeden dodatkowy krok na dzien.
Klepsydry nalezy uzywaé tak samo jak znacznika stonca.
Kiedy jej vzyjesz, zsunh ja ze swojej planszy bohatera.
Otrzymasz jg z powrotem na koniec kazdego dnia.

Podpowiedz: Zeton klepsydry mozna wymienic,
odrzucic lub przekazac innemu graczowi w taki
sam sposdb jak wszystkie przedmioty.

Zielarka Reka (x7)

Jesli odkryjesz zeton mgly z zielarka, do

konca gry pozostaje on odkryty na danym

polu. Reka znajduje sie teraz w grze. Za ztoto
z twojego worka na skarby mozesz kupi¢ od niej Zzetony
pochodni tak samo jak v handlarza.

Podpowiedz: Czy w grze znajduje sie zadanie 2
,Pomadzcie rannemu sokotowi"? Mozesz odwiedzié
zielarke Reke, takze jedli niesiesz ze sobg sokota.



UZywanie studni

Na poczatku gry wszystkie studnie sg petne

i obrécone strong ze stoncami do gory. Jesli twéj

ruch zakonczy sie na petnej studni mozesz sie z niej

napic i od$wiezyc sie. Potoz do 3 znacznikow stonca z powrotem
na twojej planszy bohatera, ale maksymalnie tyle, aby wszystkie
pola stonca byty z powrotem zajete. Nadmiarowe znaczniki
stonca przepadajg. Nie mozesz zachowac ich na dalszg czes¢
tury ani podzielic sig nimi z innym bohaterem. Nastepnie obrdc
studnie na drugag strone. Studnia jest teraz pusta i zostanie
ponownie napetniona dopiero podczas nocy (patrz sekcja
,Zapada noc").

Uwaga: Przy vzyciv studni nie mozna napetnic klepsydry.

Walka i wypedzanie goréw

Jeslina polu docelowym znajduje sie gor, mozesz z nim walczyc
i sprobowac wypedzic go z Andoru. Warto stawi¢ czota tym
potworom, aby przywracic pokdj w krainie. Ponadto ostabia

sie w ten sposob smoka, poniewaz za kazdg wygrang walke
mozesz poruszyc¢ smoka o jedno pole do tytu na torze smoka.

Podczas walki vzywasz swoich kosci. W zaleznosci od tego,
na jakim polu sie znajdujesz, musisz wyrzucic na ko$ciach
odpowiednig liczbe symboli mieczy, aby odnies¢ sukces

i wypedzi¢ gora. W lesie symbol mieczy musi by¢ widoczny
na 2 koSciach. W gdrach trudniej jest walczyc z gorami,
dlatego tam miecze muszg wypasc na 3 koSciach.

Chcesz zaczac walke?

W tym celv weZ wszystkie swoje koSci ze

swojej planszy bohatera i rzu¢ nimi raz. Kazdg

kos¢, na ktdrej wypadty miecze, odtdz na pola

mieczy obok gora. Nastepnie sprawdz ponizsze mozliwo$ci:

- Czy s3 jeszcze puste pola mieczy obok gora? Jesli tak,
walka trwa nadal. Mozesz rzucié ko$émi tylko raz na ture. Kosci
ktore lezg juz na planszy, pozostajg tam. Mozesz kontynuowad walke
w pozniejszej turze (jesli masz jeszcze jakie$ znaczniki stonca).

- Masz w swoim workv na skarby jeden lub wiece)
zeton mieczy? Jesli tak, mozesz go teraz uzyc, aby wzmocnié
sie w walce. Kazdy Zzeton mieczy liczy sie jak symbol mieczy
wyrzucony na kosci. MoZesz go vzyc rowniez do zakrycia
Jjednego z pol mieczy obok gora.

- Czy wszystkie pola mieczy obok gora sa juz zajete?
Jesli tak, to Swietnie - wygrate$ walke! wWezZ swoje
kosci z planszy. Jesli uzytes jakich$ zetondw mieczy, odboz je
teraz z powrotem do pudetka. Gor wyje z bolu i ucieka.
Odtoz go z powrotem do puli obok planszy. Smok styszy
wycie gora i cofa sie ze strachu. Porusz smoka o jedno pole
w prawo na torze smoka (oddalajac go od Zamku).

Faza dnia

Uwaga: Smok nie moze poruszyé sie poza ostatnie pole po
prawej na torze smoka. Jesli znajduje sie juz na prawym koncu
tory, po prostu sie zatrzymuje.

Wyjatek: Czarodzieje majg specjalng ceche: podczas walki
moga rzucac potezne zaklecia. Na ich kosci zamiast symbolu
mieczy znajduje sie symbol btyskawicy. Jesli podczas walki

z gorem czarodziej wyrzuci btyskawice, hatychmiast wygrywa,
hiezaleznie od tego, ile pol mieczy obok gora jest jeszcze pustych.

Wskazowka: Postaraj sig ukonczyc walke podczas jednego dnia.
Jedli ci sie nie uda, w nocy gor ucieknie i twd) wysitek pojdzie na marne.

Czy chcesz kontynvowaé walke?

W poprzednigj turze zaczate$ walke, ale nie udato ci sie jej
zakonczyd? W swojej turze rzué swoimi pozostatymi kosémi.
Ktadz kodci na ktorych wypadt symbol mieczy, na puste pola
mieczy na planszy, dopoki wszystkie nie bedg zajete. Oczywiscie
mozesz takze uzyc zetondw mieczy z twojego worka na skarby.
Kiedy wygrasz walke, weZ wszystkie swoje kosci z planszy,

a uzyte Zzetony mieczy odtdz z powrotem do pudetka.

Podpowiedz: Mozesz takze pomdc innemu graczowi ktory
rozpoczat walke, ale jej nie ukonczyt. Porusz swajego bohatera
najego pole, i rzu¢ swoimi ko$émi oraz uzyj zetondw mieczy
ze Swojego worka.

Przyktad: Grasz tucznikiem i walczysz z gorem na polu 4.
Rzucasz 3 swoimi kos¢mi i wypada na nich 1symbol mieczy.

Aby pokonac gora, potrzebujesz 2 symboli mieczy. Masz w swoim
worku zeton mgty z mieczami i decydujesz sie go uzyc, aby
pokonac gora. Kfadziesz kafelek mgty na polv mieczy obok gora.
Udato sie! Odktadasz gora do puli bierzesz swojg ko$¢ z planszy,
a uzyty zeton mieczy odktadasz z powrotem do pudetka.

Podniesienie lub upuszczenie przedmiotu

Jesli na twoim polu docelowym znajduja sie przedmioty, mozesz
Jje podnie$¢ i umiedcic w swoim worku. Mozesz takze upuscié
dowolng liczbe przedmiotow ze swojego worka na swoje pole
docelowe, tak aby inni gracze mogli je pdZniej podnie$¢ podczas
swoich tur. Przedmioty nalezy ktasé na planszy odkryte.

Wskazowka: Mozesz takze natychmiast upuszczac przedmioty,
ktore zdobyte$ w obecnej turze.

Wymienienie lub przekazanie przedmiotu

Jesli zakonczysz swaj ruch na polu z innym bohaterem,
mozecie wymienic sie ze sobg dowolng liczbg przedmiotéw
ze swoich workow [ub je sobie przekazad.

Uwaga: Oczywiscie mozesz wymienic Sie przedmiotami tylko
wtedy, jesli drugi gracz wyrazi na to zgode.



Rozpalenie ognia na wiezy straznicze)
Jesli zadbacie o to, aby na wiezy strazniczej
ptonat ogien, pomoze to trzymac smoka

z dala od Zamku. Za jedno drewno,

ktdre wezmiesz ze swojego worka

i potozysz odkryte na jednym z pol

obok wiezy, mozesz poruszyc smoka
0jedno pole w prawo na torze smoka
(oddalajac go od Zamku).

Uwaga: MozZecie to zrobié tylko 3 razy podczas gry. Jesli
wszystkie pola obok wiezy strazniczej sg zajete, nie mozna tu juz
palic¢ drewna. Jesli na jednym z pél znajduje sie zeton drewna, nie
mozna o juz oczywiscie ponownie podnosic.

Uwaga: Do krasnoludzkiej kopalni mozna wej$¢ tylko po
wykonaniv wszystkich zadan od straznika mostu. Mozecie
0 nich przeczytac wiecej w sekcji ,Zadania straznika mostu".

Gdy tylko obrdcicie wszystkie karty zadan na ich zielong
strone, odtdzcie straznika mostu z powrotem do pudetka.
Teraz droga jest wolna i mozecie przej$é przez rzeke. Sam
most nie jest polem. Z pola z domem straznika bohaterowie
poruszajg sie bezposrednio na pole po drugiej stronie rzeki.

W krasnoludzkiej kopalni poruszacie sie tak samo
Jjak wczesniej po lewej stronie rzeki. Macie teraz
dostepng nowa akcje na swoim polu docelowym.

Faza dnia

Krasnoludzka kopalnia

Zakupy

Jesli twdj ruch zakonczy sie na
polu handlarza, mozesz wymieni¢
v niego 1Zeton ztota z twojego worka
ha 1Zeton pochodni. Odtdz dowolng
liczbe ztota do pudetka i umie$é

w swoim worku takg samg liczbe
Zetonow pochodni z puli obok
planszy. Zetony pochodni mozesz
vzy¢ pdzniej w krasnoludzkie)
kopalni podczas poszukiwan
wilczat.

Znalezlidcie weze$niej we mgle zielarke Reke?
W takim razie mozecie kupi¢ pochodnie takze u niej
w tej samej cenie.

Wskazowka: W grze sgfacznie tylko 3 Zetony
pochodni. Jesli wszystkie zostang kupione, nie bedg juz
dostepne u handlarza ani u Reki. 0zyty zeton pochodni jest
odktadany do pudetka i pozostaje tam do konca gry.

Poszukiwanie wilczat

Jesli na twoim polv docelowym znajduje sig Zeton kopalni,
mozesz sprobowac poszukac wilczat. Uwaga: NIE ODKRYWAJ
Zetonu kopalni! Panuje tam catkowita ciemno$¢ i potrzebujesz
pochodni aby ja przeszukac.

Rzu¢ wszystkimi swoimi kosémi. Czy przynajmniej jedna

Z nich pokazuje symbol pochodni? Jesli tak, odkry)j zeton kopalni.
Przeczytaj sekcje ,Zetony kopalni” aby sprawdzic efekty
odkrycia konkretnych zetonow.

Zadna ko$é nie pokazuje symbolu pochodni? W takim wypadku
Zeton kopalni pozostaje zakryty. Jesli posiadasz jeszcze znaczniki
sfornca, mozesz sprobowac ponownie w poznigjszej turze.

Masz w swoim worku Zeton pochodni? Mozesz go vzy¢,
aby sobie pomac. Liczy sie on dokfadnie tak samo, jak symbol
pochodni na kosci. Odtdz Zeton pochodni z powrotem do pudetka
i odkryj Zzeton kopalni.



Krasnoludzka kopalnia

Zetony kopalni

Smok (x5)

Masz pecha, smok leci w kierunku Zamku!

Rzué czerwong kodcig smoka i w zaleznosci od
wyniku porusz smoka o 7,2 lub 3 pola na torze smoka w lewo,
w strone Zamku. Nastepnie odtoz zeton kopalni ze smokiem
z powrotem do pudetka.

Sokot (x1)

Tuz przed tobg przelatuje szybko sokdt i wlatuje

do wnetrza kopalni. MoZesz natychmiast odkryc
i podejrzec jeszcze 1Zeton kopalni na planszy. Pokaz go
pozostatym graczom. Zapamigtajcie, co Sie ha nim znajduje.
Nastepnie odtdz go zakrytego na odpowiednie pole. Ten
zeton kopalni nie zostaje aktywowany ale wiecie juz, co
znajduje sig po jego drugiej stronie. Nastepnie odtoz Zeton
kopalni z sokotem z powrotem do pudetka.

Czy wszyscy bohaterowie juz $pig? Jesli tak, w Andorze zapada
noc. W nocy kraine Andor przemierzajq liczne potwory. Odwrdé
znacznik nocy na drugg strone. Nastepnie wykonaj ponizsze
punkty w podanej kolejnosci.

Wskazowka: Na odwrocie znacznika nocy znajduje sie skrot
tego, co dzieje sie w nocy.

1. Lot smoka: rzu¢ czerwong koscig i porusz
smoka odpowiednio 0 7,2 lub 3 pola chmur
w strone ZamkKu.

2. Wszystkie gory biegng vtarta
$ciezka o jedno pole w strone Zamku:
rozpoczynajac od gora na polu 0 najnizszym
numerze, porusz kazdego gora o jedno pole
wzdtuZ linii $laddw stdp na planszy.

Wskazowka: Wszystkie pola gorow sg numerowane. Im blizej
Zamku znajduje Sie pole, tym nizszy ma numer.

Uwaga: Jedli gor dotrze do Zamku, rozlega sie alarm i zwro-
cona zostaje uwaga smoka. Natychmiast rzu¢ czerwong
ko$cig smoka i w zalezno$ci od wyniku porusz smoka 0 72 [ub
3pola chmur w lewo, w strone Zamku. Nastepnie odtoz gora

z powrotem do puli obok planszy.

3. Pojawienie sie nowych gordw: smok przyzywa wiecej
gorow. Sprawdz, ile gorow jest
zaznaczonych na polu chmury, na
ktorym znajduje sie obecniej smok.
Wez z puli takg samg liczbe gorow.

Zapada noc

Wilczatko (x3)

Wspaniale, udato sie uratowac jedno

z wilczagt! Potoz zeton kopalni w swoim
worku na skarby. Jesli odkryliscie wszystkie 3 Zetony
kopalni z wilczatkami, natychmiast wygrywacie gre.

0$miornica (x1)

W tajemniczym jeziorze wewnatrz kopalni

o$miornica czyha na swojg ofiare. Natychmiast
przepedza cie z kopalni i twoj dzien dobiega konca. Potoz
swqj pionek na polu przed mostem, obok domu straznika.
Zsun ze swojej planszy bohatera wszystkie znaczniki
stonca, ktore jeszcze posiadasz. Dopiero nastepnego dnia
otrzymasz je z powrotem i bedziesz mogt normalnie
kontynuowaé gre. Nastepnie odtoz Zeton kopalni
z o$miornicg do pudetka.

Jedli nie ma ich wystarczajgco, wez tyle, ile sie da. Zawsze
umieszczaj je najpierw na wolnym polu gora o najwyzszym
numerze, potem na wolnym polu o najblizszym mu nizszym
numerze i tak dalej. Jesli pole gora jest juz zajete przez innego
gora, pomin je i umie$¢ nowego gora na nastepnym wolnym
polu na $ciezce prowadzacej do Zamku. Jesli gor dotrze do
Zamkuy, rozlega sie alarm, co opisano powyzej.

Wskazowka: Jeli na polu znajduje sie jedynie bohater, nie
Jest ono uznawane za zajete. Po prostu potéz na nim nowego
gora. W swojej nastepnej turze bohater moze zdecydowac, ze
pozostanie w miejscu, aby walczyc z gorem.

4. Napefnienie studni: odwro¢

wszystkie puste studnie na strone
ze stonicami. Ponownie sg one petne.

5.Przeniescie wszystkie

kosci z planszy na plansze

bohaterdw: czy na planszy

znajdujg sie jeszcze jakie$

kosci? Jesli tak, oznacza to, ze nie udato wam sie przepedzic
gora. W nocy ucieka on na nastepne pole. Nastepnego dnia
musicie zacza¢ przepedzanie go od nowa.

6. Umiesccie wszystkie znaczniki stonca na planszach

bohaterow: jesli ktorys z was posiada klepsydre, jg takze moze
umiescic z powrotem na swojej planszy bohatera. Bohaterowie s
teraz wypoczeci i gotowi na nowy

dzien. Gracz posiadajacy znacznik

nocy obraca go na strone z kogutem

ijako pierwszy wykonuje swojg ture.



Koniec gry

Gra konczy sie natychmiast, gdy bohaterowie odnajda po lewej stronie toru smoka, nalezy go umiedci¢ bezposrednio
wszystkie 3 wilczeta |ub gdy smok dotrze do Zamkuv. w Zamku. Niestety, przegrywacie gre. Sprobujcie jeszcze raz!
W obu przypadkach obroccie karte koncows na zielong strone

i przeczytajcie, co sie dzieje. Wygraliscie gre? Gratulacje! Chcecie przezyé nastepne

przygody w krainie Andor? Wyprobujcie inne niezwykie

Wskazowka: Podczas gry zawsze poruszacie smokiem wzdtuz zadania straznika mostu!

toru smoka. Jednak gdy tylko poruszy sie on poza ostatnie pole

Zadania straznika mostu

Podczas kazdej rozgrywkiw Andor Junior straznik mostu zleci wam wykonanie pewnych zadan, zanim pozwoli wam przej$é
do krasnoludzkiej kopalni. Zadania roznig sie pomiedzy rozgrywkami. Sugerujemy, aby kilka pierwszych gier rozegrac po kolei
z nastepujacymi zestawami zadan. Nie przechodzcie do nastepnego zestawu, dopoki nie bedziecie w stanie wykonac zadan

z poprzedniego. W ten sposob bedziecie stopniowo zwigkszac poziom trudnodci i lepiej poznacie gre. Jesli jestescie juz
doswiadczonygmi bohaterami, mozecie wylosowac zadania w sposob opisany na koncu.

Wskazowka: Podczas gry mozecie wykonywaé zadania w dowolnej kolejnosci.

Pierwsze wyzwanie: zadanie 1i 2
Zadanie 1: Zbierzcie wilcze ziele dla wilczat
Elementy: 6 Zetondw zadan z wilczym zielem

Przygotowanie: UmiesSccie karte zadania numer 1czerwong strong do gory pomiedzy kartg poczatkowa
a kartg koncowa. Pomieszajcie 6 zetonow zadan z wilczym zielem (strong z krzakiem do gory) i umiesécie
po jednym zakrytym Zetonie na kazdym z 6 krzakdw na planszy.

Zadanie: Przynajmniej jedno z was musi posiadac 2 Zetony wilczego ziela tego samego typu. Jesli gracz skonczy swdj ruch

na polu w Zetonem wilczego ziela, moze go obrocic¢ i potozyc na swoim worku na skarby. Mozecie wymieniac sie miedzy sobg zetonami
wilczego ziela i upuszczad je na swoje pole w taki sam sposob, jak normalne przedmioty. Gdy tylko jedno z was posiada 2 Zetony
wilczego ziela tego samego typu w swoim workuy, zadanie zostaje wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.

Zadanie 2: Pomodzcie rannemu sokolowi
Elementy: 1 zeton zadania z sokotem

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 2 czerwong strong do gory pomiedzy karta
poczatkowa a kartg koncowa. Zeton zadania z sokotem umie$écie na polu tuZ przed mostem,
na ktoérym widac¢ dom straznika mostu.

Zadanie: Zabierzcie rannego sokota z mostu i dostarczcie go do Zamku (upuszczajac go na pole). Mo-

Zecie podnosic¢ sokota jak przedmiot, nies¢ go ze sobg, upuszczac na pole i przekazywac inngm graczom.

Trzeba jednak pamietac o kilku zasadach: dopoki sokdtjest ranny, jest bardzo strachliwy. Boi sie mghy,

goréw i ciemnosci w jaskiniach. Dopoki bohater transportuje sokota, nie wolno mu wchodzi¢ na pola, na ktorych
znajduje Sie jeszcze zakryty zeton mghy. Ponadto nie moze wchodzié na pole z gorem ani z jaskinia.

Uwaga: Nie wolno ci takze wejSc na pole, gdzie gor mogihy Sie nagle pojawic, czyli na pola gor czy lasdw. Nie cheesz przeciez narazac sokota!

Gdy tylko Zeton zadania z sokotem zostanie upuszczony w Zamku, zadanie zostaje wykonane. Obroccie karte zadania na zielong strone.
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Drugie wyzwanie: zadanie 3i 4
Zadanie 3: Fortyfikacje gorow
Elemety: 3 Zetony zadan z fortyfikacjami

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 3 czerwong strong do gory pomiedzy karta
poczatkowa a kartag koncowa. Potdz 3 Zzetony zadan z fortyfikacjami na obu symbolach mieczy
ha polach [asu z humerami 1 4. 6.

Zadanie: Udajcie sie do 3 fortyfikacji w lasach i pozbadZcie sie ich. Fortyfikacje usuwa sie w ten sam sposob, w jaki walczy
sie z gorem. Dla kazdej fortyfikacji potrzebujecie 2 symboli mieczy, ktore musicie wyrzucic na odpowiednim polv. Tak jak

w normalnej walce, moZecie uzyc Zetondw mieczy, aby sobie pomac, oraz kontynuowac w pdzniejszej turze juz rozpoczety
probe. Czarodzieje potrzebujg do usuniecia fortyfikacji jedynie symbolu btyskawicy. Usuniete fortyfikacje odtdzcie z powrotem
do pudetka. Jesli usuneli$cie wszystkie 3 fortyfikacje, zadanie zostaje wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.

Uwaga: Jesli gor stoi na polu z fortyfikacja, musisz najpierw usunac fortyfikacje. Dopiero wtedy mozesz walczyc z gorem
w nastepnej turze.

Zadanie 4: Mieszkancy Andorv glodu)a
Elemety: 3 Zetony zadan z koszami jagdd

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 4 czerwong strong do gory pomiedzy karta
poczatkowaq a kartg koncowa. Potoz 3 zetony zadan z keszami jagod na polach gor
znumerami2,3i5.

Zadanie: Zbierzcie 3 kosze jagod i zanieScie je do Zamku. MoZecie podnosié, upuszczac

i przekazywac sobie kosze jagod jak normalne przedmioty. Bohater moze nie$¢ jednoczesnie kilka koszy jagdd. Dostarczcie
wszystkie 3 kosze jagdd do Zamku (upuszczajac je na pole). Gdy tylko 3 zetony koszy jagdd zostang upuszczone w Zamky,
zadanie zostaje wykonane. Obroccie karte zadania na zielong strone.

Trzecie wyzwanie: zadanie 5,6 i7
Zadanie 5: Piesni nadziei
Elementy: 2-4 Zetony zadan ze $piewnikami

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 5 czerwong strong do gory

pomiedzy karta poczatkowa a kartg koncowa. Pomieszajcie zakryte (strong

z otwartg ksigzka do gdry) zetony zadan ze $piewnikami. Wez tyle losowych Zetonow,
ile jest graczy, i umies¢ je zakryte na polu z drzewem piesni. Pozostate $piewniki
odtozcie bez podgladania do pudetka - nie bedg potrzebne podczas tej rozgrywki.

Zadanie: WeZcie $piewniki z drzewa piesni i zanieScie je do miejsc pokazanych na ich odwrocie. MoZecie podnosic,
upuszczac i przekazywac sobie Spiewniki jak normalne przedmioty. Kiedy bohater podnosi $piewnik, moze go obracic i potozyc
na swoim worku na skarby. Bohater moZe nie$¢ jednoczesnie tylko 1 $piewnik. Spiewnik nalezy nastepnie zanie$é na pole
pokazane na odkrytej stronie Zetonu. Jesli umiesciliscie wszystkie Spiewniki na wkasciwych polach, zadanie zostaje
wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.
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Zadanie 6: Zniszczony most
Elementy: brak

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 6 czerwong strong do gory pomiedzy karta poczatkowa
a kartg koncowa.

Zadanie: ZnajdzZcie 3 Zetony drewna ukryte posrdd Zetonow mghy i dostarczcie je do domu straznika mostu
(upuszczajac je na pole). Gdy tylko dostarczycie na pole straznika mostu trzeci zeton drewna, zadanie zostaje
wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.

Wskazowka: Nadal mozesz uzywac drewna do rozpalania ognia w wiezy strazniczej. Moze to jednak spowodowac, Ze dtuzej
wam zajmie zebranie 3 zetondw drewna niezbednych do wykonania zadania.

Zadanie 7: Czysta woda dla Andoru
Elementy: 3 zetony zadan z zanieczyszczonymi studniami

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 7 czerwong strong do gory pomigdzy karta
poczatkowa a karta koncowa. Obrdccie 3 zetony studni na szarg strone. PotdZcie 3 zetony zadan
Z zanieczyszczonymi studniami na Zetonach studni na planszy.

Zadanie: Wyczysécie wszystkie 3 studnie. Aby dobrze wyczy$cic studnie, na jej polu musi

znajdowac sie jednoczesnie 2 bohaterow. Nie mozna korzystac ze studni, dopoki jest brudna. Jesli bohater stoi juz na
polu ze studnig, drugi bohater moze wej$¢ na to samo pole i zakonczyc tam swoj ruch. Weedy mozecie usungcé Zeton zadania
z zanieczyszczong studnig i odtozyc go z powrotem do pudetka. Poczgtkowo studnia pozostaje na szarej stronie, jednak
w nocy zostanie napetniona i od tej pory bedzie mozna jej normalnie uzywac. Jesli usuneliscie wszystkie 3 Zetony zadan
Z zanieczyszczonymi studniami, zadanie zostaje wykonane. Obroccie karte zadania na zielong strone.

Czwarte wyzwanie: zadanie 8,9 i 10
Eliksir vzdrawiajacy zielarki
Elementy: 7 zeton zadania z eliksirem vzdrawiajacym

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 8 czerwong strong do gory pomiedzy karta
poczatkowa a karta koncowa. Potozcie zeton eliksirv vzdrawiajacego obok planszy.

Zadanie: Odnajdzcie zielarke Reke i wystarczajgco zbota ukrytego posrdd Zzetonow mgty, aby kupié od niej eliksir
vzdrawiajacy. ZnaleZliscie juz zielarke Reke i masz w swoim worku wystarczajgco ztota? Jesli tak, mozesz kupic od Reki
eliksir vzdrawiajacy za 2 Zzetony ztota. Wez Zeton eliksirv vzdrawiajgcego i potdz go na swoim worku na skarby.

Podpowiedz: Nadal mozecie uzywaé ztota do kupowania pochodni od Reki lub handlarza. Moze to jednak spowodowac, ze
dtuze) wam zajmie zebranie 2 zetonow ztota niezbednych do kupienia eliksiru uzdrawiajacego.

Gdy tylko jedno z was posiada eliksir vzdrawiajacy w swoim worku, zadanie zostaje wykonane. Obrdccie karte zadania
na zielong strone.
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Zadanie 9: Sekretne listy krola
Elementy: 4 zetony zadan z listami

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 9 czerwong strong do gory pomiedzy kartg poczatkowa
a karta koncowa. Pomieszajcie 4 zetony zadan z listami (strong z pytajnikiem do gory) i umiesccie je zakryte
na 4 krdlewskich postancach na planszy.

Zadanie: Kazdy gracz musi odnalez¢ list w swoim kolorze. Jesli gracz skonczy swdj ruch na polv z listem, moze go podnies¢
i obejrzeé w tajemnicy jego druga strone. Jesli pieczed na liscie odpowiada kolorowi gracza (wojownik = niebieski tuczniczka =
zielony, czarodziejka = fioletowy, krasnolud = 2otty), odkrywa go i ktadzie na swoim worku na skarby. W przeciwnym razie odktada
zakryty Zeton na migjsce. Graczowi hie wolno mowic, co zobaczyt. Gdy wszyscy gracze zdobeda list w swoim kolorze,
zadanie zostaje wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.

Podpowiedz: Podczas gry 2 i 3-0sobowej nie trzeba podnosic z planszy listdw nienalezacych do zadnego z graczy. Po wykonaniv
zadania po prostu odtozcie je z powrotem do pudetka.

Zadanie 10: Potworny jaskiniowy troll
Elementy: 2-4 zetony zadan z herbami, 1 pionek trolla

Przygotowanie: Umiesccie karte zadania numer 9 czerwong strong do gory pomiedzy karta
poczatkowa a karta koncowa. Kazdy gracz bierze Zzeton herbu w swoim kolorze (wojownik =
niebieski tuczniczka = zielony, czarodziejka = fioletowy, krasnolud = zotty) i ktadzie go na swoim worku

na skarbu. Wszystkie pozostate zetony herbu odtozcie z powrotem do pudetka. Rzuécie czerwong koscig
smoka. Nastepnie umiesccie pionek trolla na jaskini z numerem 7,2 lub 3w zalezno$ci od wyniku na ko$ci.

Zadanie: Przepedzcie trolla. Jesli gracz skonczy swdj ruch na polu jaskini z trollem, moze rzucié

koscia tak jak podczas walki. Aby przepedzic trolla, bohater musi wyrzucic na kosci pochodnie. Jesli nie wyrzucit pochodni,

moze zamiast tego uzy¢ Zetonu pochodni. Jesli bohater posiada jeszcze znaczniki storica, moze oczywiscie pozostac w migjscu

i sprobowac jeszcze raz w nastepnej turze. Kiedy uda mu sig przepedzic trolla, bierze zeton herbu ze swojego worka i umieszcza go
na karcie zadania numer 10. Nastepnie rzuca czerwong ko$cig smoka. Troll wycofuje sie wgtab jaskini i w zaleznosci od wyniku na
kosci pojawia sie w jaskini 1,2 lub 3. Moze sie zdarzyc, ze troll pojawi sie w tej samej jaskini, w ktorej zniknat. Jesli wszyscy gracze
umiescili swoje Zetony herbu na karcie zadania, zadanie zostaje wykonane. Obrdccie karte zadania na zielong strone.

Uwaga: Nie mozna pokonac trolla przy pomocy mieczy ani blyskawicy, jest zbyt duzy! Nie mozecie tez przekazywac sobie swoich
zetonow herbow. Kazdy musi sam zmierzyé sig z trollem.

Wyzwania dla doswiadczonych bohaterow

Udato wam sie sprostac 4 pierwszym wyzwaniom i jestescie gotowi na kolejne przygody? Od tej pory nie musicie grac
z gotowymi zeStawami zadan - zamiast tego mozecie je losowac przy pomocy kart zadan. Potasujcie wszystkie 10 kart
zadan zielong strong do gdry i dobierzcie z nich liczbe okreslong wedtug wybranego przez was poziomu trudnosci:

ratwy: 2 karty zadan - Sredni: 3 karty zadan - Trudny: 4 karty zadan

Wskazowka: Niektore potgczenia zadan mogq okazac sig trudniejsze niz inne!

Wydawnictwo Komos dziekuje wszystkim testerom za ich cenny wktad w rozwaj gry. W szczegolnodei dziekujemy dzieciom ze szkoty podstawowej w Ostheim za wiele godzin rozgrywek testowych.
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