Después de la gran tormenta una loba anda merodeando inquieta cerca del castillo, en busca de sus cachorros. Los tres lobeznos fueron
vistos por 0ltima vez en las montafas que hay al otro [ado del rio. jSeguro que se habran perdido por [a mina de los enanos! Asi que
decidis partir rapidamente hacia alli. Pero para poder empezar a buscar en [a mina antes tendréis que hacer algo: Mart, el vigjo guardian
del puente, solo os dejara cruzar si cumplis las tareas que oS encomiende.

= 1tablero —

= 1 tarjeta de noche (con un gall
= 4 tablillas de héroe

(cada tablilla muestra el mismo héroe en version masculina o
femenina segon la cara)

= 18 figuras (8 héroes, 1 guardian del puente, 7 gors, 7trol y 1
dragon) i —_

= 18 peanas de plastico para las figuras

= 12 dados (4 azules, 3 verdes, 3 amarillos, 7 violeta y 1rojo)

Antes de la primera partida

Componentes

= 27 discos solares

= 3fichas de pozo

- = ey W
i
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= 38 fichas de niebla (circulares)

= 3 fichas de antorcha

= 12 cartas de tarea

Retirad todos los componentes de [as tres planchas de carton y montad las 18 figuras en sus peanas. La franja de color que hay deba-

Jjo de cada figura debera coincidir con el color de la peana.

Objetivo del juego

En Andor Junior os pondréis en la piel de un mago, una guerrera, un arquero y una enana que intentaran encontrar [os tres lobeznos
que se han perdido en [a mina de los enanos. Pero antes de ir a [a mina tendréis que realizar algunos cometidos para proteger el reino
de Andor. Cuando entre todos hayais cumplido las tareas que el guardian del puente os encomendard, éste os dejara via libre para ir
ala mina de los enanos. jPero cuidado! Mientras estéis fuera un malvado dragon se ird acercando al castillo de Riet. Si llega hasta €|,
tendréis que interrumpir vuestra mision de inmediato y perderéis la partida. jEncontrad a los tres lobeznos antes de que el dragon

llegue al castillo y asi lograréis ganar!
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1. Colocad el tablero en el centro de la mesa.

2. Dejad el dado rojo
de dragdn junto al

3. Colocad el dragdn en [a casilla del marca-
dor que le corresponda en funcion del nomero
de jugadores. Con dos jugadores, el dragén emp-
ezard en la casilla de nube con dos gotas. Con
tres o cuatro jugadores, empezard en la casilla
con tres o cuatro gotas respectivamente.

marcador del dragon.

12 « Disponed las cartas con el |
titulo de “Carta inicial" y "Carta
final" junto al tablero de modo que

suborderojo quede visible.Dejad

un poco de espacio entremedio
para poner |as cartas de tarea
(ver pagina 3).

11. Eljugador de mayor edad se
queda la tarjeta de noche y la deja
frente a él, con el gallo visible.

Preparacion de la partida

ll-. Dejad todos los gors junto al
tablero formando una reserva.

5. Mezclad todas las fichas de niebla y repartid-
las boca abajo en cada una de [as casillas vacias
que hay a la izquierda del rio. Se considera que una
casilla estd vacia si solo tiene hierba amarillenta.
Asi pues, no coloquéis ninguna ficha de niebla en
las casillas con arbustos, rboles, montafas, pozos,

etc.

6. Dejad las fichas de
antorcha junto al tablero.

en el tablero.

9. Colocad una ficha de pozo con
os soles visibles en cada una de las
tres casillas con pozo.

8. Sitvad a Mart, el
guardian del puente, en
[a casa de piedra que hay

10 Tomad tantos gors de la reserva como jugadores sedis y sitvadlos en el tablero. Los gors
siempre empiezan en el nomero mas alto y luego siguen colocandose en el siguiente nimero mas
alto disponible. En cada casilla no puede haber mas de un gor: Asi pues, en una partida con cua-
tro jugadores los gors empezarian en [as casillas de montafia y bosque con oS homeros 8,7 6 y 5.

7. Mezclad todas las fichas
de mina (de modo que se vea
la antorcha) y repartidlas
boca abajo por los espacios
sefialados en la mina de los
enanos.

Después, buscad las cartas de tarea correspondientes a la partida que vais a empezar. Finalmente, cada jugador elige un héroe o heroina
(en la siguiente pagina se explican con mas detalle).

2
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Las cartas de tarea

iSe trata de vuestra primera partida? En cada partida de Andor Junior tendréis 5 ) | .: é | ol
que cumplir varias tareas antes de poder buscar a [os lobatos en [a mina de [os enanos. 1 g e |
Estas tareas iran cambiando segun la partida. En vuestra primera partida tendréis que : : :
cumplir [as tareas 1y 2. Para ello tendréis que preparar [as cartas de tarea con el nomero 1 ﬂ N | 5
y 2 asi como las fichas de tarea de las plantas [upinas y el halcon. g

Después poned [as dos cartas de tarea con el borde rojo visible entre [a Carta inicial y la z

Carta final. Mezclad [as 6 fichas de plantas lupinas boca abajo y repartidlas entre los 6 arbustos que hay en el ‘ ‘
tablero.

Colocad la ficha del halcon en la casilla que queda justo delante del puente, donde se ve la casa del guardian. El
resto de cartas y fichas de tarea asi como la figura del trol no se usaran en esta partida: ya podéis devolverlas a
la caja.

¢Habéis superado con éxito este primer reto? Pues en [a préxima partida ya podréis probar con otras tareas (en el apartado “Las tareas
del guardian” se explican cuéles son, como funcionan y qué componentes necesitaréis).

Los héroes y heroinas

Cada jugador interpretara a un héroe de Andor y tendrd que elegir una de las tablillas de personaje, dejandola frente a €l por el lado que
prefiera (héroe o heroina). Luego cada jugador se quedard los dados de color y la figura de héroe que le correspondan segun el personaje
elegido. El mago/a se quedara el dado violeta grande; el guerrero/a los 4 dados azules; el arquero/a los 3 dados verdes y el enano/a los 3
dados amarillos. Cada uno luego recibird tantos discos solares como casillas solares (redondas) tenga en su tablilla, y los dejara frente a
él. En cada tablilla de héroe también puede verse un zurrdn. En €l se podran llevar los distintos objetos que el héroe se vaya encontrando
durante [a partida. Finalmente, colocad las figuras de héroe en el castillo de Riet que puede verse en la esquina superior izquierda del
tablero y devolved los héroes, figuras, dados y discos restantes a la caja.

¢Con qué héroes deberiais jugar?

Cada héroe de Andor tiene sus particularidades, puntos fuertes y puntos débiles. Para algunos héroes determinadas tareas pueden
resultar mas sencillas que otras.

Atencion: cada tablilla de héroe muestra el mismo personaje en su version masculina y femenina. Ambas caras tienen [as mismas
caracteristicas, asi que quédate con la version que te apetezca y con la figura correspondiente. Cada vez que aparezca la palabra *héroe" en
algun texto también se estara refiriendo a la “heroina" g viceversa.

El arquero/a

Los arqueros de Andor son unos curtidos montaraces
capaces de pasarse el dia vagando por los bosques.

Por ello tienen 9 discos solares en vez de 6 y a menudo
acostumbran a estar todavia de pie mientras el resto de
héroes ya duermen.

El guerrero/a

Los guerreros son audaces y valientes, y es-
pecialmente buenos en el combate contra
los gors. Tienen mas dados que los demas
héroes y sus dados muestran mas espadas.

El mago/a Elenano/a
En combate los magos lanzan unos po- Los enanos se conocen [as minas y cuevas de Andor

\ ‘ derosos rayos de luz para expulsar a los 4 como la palma de su mano. Es por ello que Sus dados
enemigos. Solo tienen un dado que, en vez tienen mas antorchas, que resultan especialmente Gtiles

a [a hora de buscar a los lobeznos. Ademas, son capa-
ces de encontrar atajos en [as cuevas y con ello salvar
grandes distancias de golpe.

de mostrar espadas, muestra rayos.
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Resumen del juego

Eljugador de mayor edad empezara |a partida con la tarjeta de noche delante, y lo primero que debera hacer es voltear la Carta inicial y
leer la cara con el borde verde en voz alta.

La partida ird alternando entre fases de dia y de noche. Empezaréis la partida en el primer dia. Durante cada dia iréis jugando por turnos
con cada uno de vuestros héroes, y [as acciones que realicéis en vuestro turno os costaran tiempo (representado en forma de discos
solares). Si un jugador se queda sin discos solares, tendra que mandar a su héroe a dormir. Cuando todos los héroes estén durmiendo, el
dia habra llegado a su fin y dard paso a la noche. En ese momento es cuando se moveran las criaturas. Una vez transcurrida [a noche,
recuperaréis vuestros discos solares y empezara un nuevo dia.

Como transcurre vn dia

Eljugador que tenga la tarjeta de noche serd el primero en jugar su turno. Después se seguird por turnos con los demas jugadores en
sentido horario. El turno de un jugador se divide en estas dos fases que deben realizarse en el orden indicado:

1. Moverse o quedarse (cuesta discos solares)

2. Realizar alguna accion en la casilla final (no cuesta ningon disco solar)
Una vez realizadas las dos fases, le tocard el turno al siguiente jugador: Este proceso se ird repitiendo mientras haya alguien a quien
le queden discos solares. ; Alguien se ha quedado sin discos? Pues sefial que su héroe estd agotado; al terminar su turno tendra que
ponerlo a dormir. Si es el primer héroe que se va a dormir, se quedara también |a tarjeta de noche, dejandola con el gallo visible.
Cuando un héroe esté durmiendo y le corresponda jugar, se saltara su turno; el resto de héroes segquiran jugando hasta que todos
estén durmiendo. Cuando todos lo estén, dard comienzo la noche.

1. Moverse o quedarse Caso especial: [0s enanos tienen una habilidad

Cuando sea tu turno podras mover a tu héroe en cualquier particular (en su tablilla aparece un dibujo como

direccion por el tablero. Para moverse tendra que ir paso a paso recordatorio): son los tnicos héroes que al moverse

de una casilla a otra casilla adyacente, cruzando la linea divisoria pueden atajar por las cuevas. Al hacerlo, pveden entrar por
blanca. Podras moverte desde una casilla a cvalquier otra casilla cualquier cueva y salir por cualquier otra. El paso de una cueva a
que adyacente. Sin embargo, no se puede pasar por el rio; inica- otra solo les cuesta 1 disco solar. Si al enano todavia le quedaran
mente Se puede atravesar cruzando el puente. discos tras atravesar una cueva, podria seguir moviéndose de |a

manera habitual.

Atencion: o prfncipio el guardian del puente 05 impedira 2. Acciones que se pveden realizaren la
cruzar g no os dejard pasar hasta que no cumplais sus tareas. casilla final

Cuando lo haydis conseguido, el puente no contard como una , : , : . '
casilla; de un solo paso cruzaréis desde la casa del guardian al La mayoria de acciones son opcionales. La unica accion obligato-
otro lado del rio. ria es buscar entre la niebla. Tendrds que decidir si en la casilla

donde estés quieres realizar una o varias acciones. L as acciones
no cuestan discos solares y hay varias opciones posibles:
Cada paso te "costara” tiempo. Es decir; vas a tener que gastarte

discos solares retirandolos de tu tablilla de héroe. Silo deseas, Buscar entre la niebla

puedes desplazarte varias casillas sin tener que detenerte en Si terminas tu movimiento en una casilla con una ficha de niebla
cada una. Por cada casilla que por la que pases tendras que tendras que voltear [a ficha que hubiera. En medio de la niebla
retirar un disco solar de tu tablilla. Si no te quedan mas discos puedes encontrarte objetos muy utiles e incluso aliados, pero
tendras que dejar de moverte. también puede haber peligrosas criaturas. En la pagina siguiente
Cuando hayas llegado a a casilla final (y no antes) podras reali- se explica qué significa cada ficha,

zar [as acciones que quieras (ver apartado 2).

iPrefieres no moverte? No pasa nada; puedes quedarte
donde estas. Esto puede resultar 0til si ya estuvieras en la casilla
donde quieres realizar tus acciones. Sin embargo, debes tener en
cuenta que “Quedarse” también cuesta 1 disco solar.

Atencion: solo tendrds que destapar la ficha de niebla que
esté en tu casilla final. Si durante el movimiento has pasado
por otras casillas con niebla, esas fichas se quedaran boca
abajo.
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. = Catalejo (4) 7
) ’ Las ﬁChas de nlebla Si descubres una ficha de niebla con un catalejo ' (“\‘
Gors (10) podrds mirar inmediatamente dos fichas de nie-
iOh, no! Ha aparecido otro gor! Toma un gor de bla mds que estuvieran en el tablero a la izquier-
[a reserva y colocalo en |a casilla indicada por da del rio. Recuerda bien lo que hay en cada una,
el ntmero que hay en la ficha de niebla. Si esa casilla de gor ya porque luego tendras que volver a dejarlas boca abajo en sus
estuviera ocupada por otro gor, saltatela y coloca el nuevo gor respectivas casillas. Estas dos fichas de niebla no se aplican al
en |a siguiente casilla de gor disponible, siguiendo [as pisadas en mirarlas, pero ahora ya sabras lo que se esconde alli. Devuelve
direccion al castillo. Si un gor llegara hasta el castillo de esta luego la ficha de catalejo a la caja.
manera, se daria la sefial de alarma (ver el apartado “Cvando
cae la noche"). Finalmente, devuelve la ficha de niebla con el
gor a la caja.
Reloj de arena (1)
Silos 7 gors ya estuvieran sobre el tablero y no quedara Pon la ficha de niebla con el reloj de arena sobre
ninguno m4s en [a reserva, habréis estado de suerte: la ficha de tu tablilla de héroe junto al espacio en el que
niebla no tendré ningun efecto y se devolverd inmediatamente tienes los discos solares. A partir de tu siguiente
ala caja. turno dispondras de un paso mas cada dia. Para
{ ello deberas usar el reloj de arena como si se tratara de un
‘ Dragon (6) disco solar. Cuando lo uses, retiralo de tu tablilla y, al principio
iQue desgracia! jEl dragdn viene volando hacia de cada nuevo dia, vuélvelo a recuperar.
el castillo! Lanza el dado rojo del dragdon y segun el resultado
muévelo 7,2 0 3 casillas hacia la izquierda en el marcador (en Atencion: al igual que los demds objetos, puedes intercam-
direccion al castillo). Después, devuelve la ficha de niebla a la biar, dejar o entregar el reloj de arena a otro jugador.
caja.
i Reka, la bruja curandera (1)
\ @ l ] Madera(6) Si descubres |a ficha de niebla con la bruja, debe-
: Pon [a ficha de niebla que muestra la madera ras dejarla visible en esa casilla durante el resto
en tu zurrdn. Podras usarla en la atalaya para de la partida. A partir de entonces, Reka estard
prender [a almenara. disponible. Al igual que con el mercader, podréis comprarle
antorchas a cambio de oro.
Atencion: si estais jugando con [a tarea 2 ("Socorrer al
Oro (5) halcon herido™), también podréis visitar a la bruja sillevais el
Pon la ficha de niebla que muestra el oro en tu halcdn con vosotros.
zurron. Podras usarla con el mercader y comprar alli una ficha
de antorcha. Si entre |a niebla ya habéis encontrado a Reka, la
bruja curandera, también podréis comprarle algo a ella.
Espadas (5)
Pon [a ficha de niebla que muestra las espadas (f
en tu zurrn. Al luchar podras usarla para f\\
afadir un simbolo de espadas mas a tu tirada de }
s
L\%’f%;}@& VAN ) PN ;Hﬂ}
S
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Usar un pozo

Al principio de la partida todos los pozos estan llenos
(con los tres soles visibles). Si terminas tu movimiento %
en una casilla con un pozo lleno, podras usarlo para

beber y refrescarte. Al hacerlo, recuperaras hasta 3 de los discos
solares que te hubieras gastado, volviéndolos a poner en tu
tablilla (sin llegar a superar nunca el maximo de discos solares
que tengas). Los que no pudieras recuperar se ignoraran (no se
pueden “guardar” para otro turno o para otro héroe). Luego, vol-
tea la ficha de pozo y déjala boca abajo. El pozo habra quedado
vacio y no se volverd a rellenar hasta [a noche (ver "Cuando cae
[a noche").

Atencion: ¢l reloj de arena no e puede recuperar con el pozo.

Luchar contra los gors y expulsarios

Si en tu casilla final hubiera un gor, podras luchar contra él y

asi intentar expulsarlo de Andor. Acostumbra a ser buena idea
enfrentarse a estas odiosas criaturas para que la paz vuelva

a reinar en la region. Ademas, al expulsar a [os gors podras
retrasar un poco al dragon ya que, por cada combate que ganes,
el dragdn retrocedera una casilla.

Para combatir necesitaras tus dados. Luego, en funcion de la
casilla en la que estés, tendras que conseguir un determinado
nomero de espadas para poder derrotar al gor: En un bosque
necesitaras conseguir 2 dados con un resultado de espadas.
En las montanas luchar contra los gors resulta algo mas dificil:
necesitaras 3 resultados de espadas.

Como se empieza un combate

Toma todos los dados que tengas en tu tablilla y [anzalos una vez.

Pon cada dado que muestre unas espadas en
una de las casillas de combate que hay junto al l}{ ! l }{ !
gor: Una vez hecho hay varias posibilidades:

- Sitodavia queda alguna casilla de combate
vacia significa que el combate se decidird mas tarde. En
cada turno solo puedes tirar los dados una vez, pero como
los dados que ya estuvieran sobre el tablero se quedan
alli podras continuar este combate en un turno posterior
(siempre y cuando te quedara algon disco solar).

- Sitienes alguna ficha de espadas en tuv zurrén
podrias usarla en este momento. Cada ficha de espadas vale
como un resultado de espadas en un dado. Asi pues, con ella
también puedes cubrir una casilla de combate.

- Sitodas las casillas de combate han quedado
cubiertas habras ganado el combate. Recupera todos
los dados que tuvieras en el tablero y devuelve a la caja
cvalquier ficha de espadas que pudiera haber. El gor huye
despavorido en medio de un terrible aullido. Devuélvelo a la

@
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reserva que hay junto al tablero. El dragdn, al oir el aullido
del gor, opta por alejarse un poco; retrocede el dragon una
casilla en su marcador (en direccion contraria al castillo de
Riet).

Atencion: el dragdn no puede retroceder mas alla de la ol-
tima casilla a la derecha del marcador: Si tuviera que hacerlo,
se quedaria donde esta.

Caso especial: el mago tiene una habilidad especial que le per-
mite lanzar un poderoso hechizo durante el combate. En su dado,
en vez de espadas aparecen rayos. Si en el combate el mago
obtiene un resultado de rayo, habra vencido automaticamente,
sin importar [as casillas de combate que hubiera vacias.

Un consejo: intenta finalizar tus combates en un mismo dia. Si
no lo consigues, el gor huira por [a noche y tus esfuerzos habran
sido en vano.

Como proseguir un combate

Si en un turno anterior has empezado un combate sin llegar a
terminarlo, en el turno actual lanza los dados que te queden.
Luego, con cualquier resultado de espadas (y usando si quieres las
fichas de espadas que tengas en el zurrdn) sigue tapando las ca-
sillas de combate que queden, hasta que estén todas cubiertas. Si
con ello ganas el combate, recupera todos tus dados del tablero y
devuelve cualquier ficha de espada a la caja.

Atencion: también es posible ayudar a un compafiero que
haya empezado un combate pero que no [o haya concluido.
Basta con situarse en su misma casilla y tirar los dados (y usar
las fichas de espada) como si se tratara de un combate normal.

Ejemplo: estds jugando con [a arquera y combatiendo en la casilla
4.contra un gor. anzas tus tres dados g obtienes 7resultado de
espadas. Sin embargq para derrotar al gor necesitas 2 simbolos de
espaaas. Como tienes una ficha de niebla con espadas en tv zurron,
decides vsar(a para derrotarle. Pones [a ficha de niebla en la casiila
de combate que queaaba libre y asi vences al gor: Lvego aejas el gor
en 1 reservg recuperas el dado que habias dejado en el tablero y
devuelves [a ficha de niebla con espadas 4 a cja.

Dejar o recoger objetos

Sien tu casilla final hubiera algun objeto, podras quedartelo y
ponerlo en tu zurrdn. Pero también puedes dejar cualquier objeto
que lleves en el zurrdn en tu casilla final para que otro héroe lo
pueda recoger mas tarde durante su turno. Los objetos se dejan
siempre en el tablero de forma que queden visibles.

Atencion: podrias dejar objetos que hubieras conseguido
en este mismo turno.
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Intercambiar o entregar objetos

Si terminas tu movimiento en la misma casilla que otro héroe,
podéis entregaros o intercambiaros cualquier objeto que llevéis
en el zurron.

Atencion: obviamente, solo oS podéis intercambiar algo si [os

dos jugadores estais de acuerdo.

Prender la almenara
Encender el fuego de la atalaya os servird para mantener al
dragon alejado del castillo. Si colocas una

madera que lleves en el zurron en un
de las casillas vacias, podras hacer
retroceder al dragon (es decir, moverlo
una casilla en direccion contraria

al castillo).

Atencion: en toda la partida no podréis hacerlo mas de 3
veces. Si todas las casillas de madera de la torre estuvieran
ocupadas, ya no podréis arrojar mas madera a la almenara.

Evidentemente, las fichas de madera que dejéis en estas casillas

ya no Se podran recuperar.

Atencion: no podréis entrar en [a mina de los enanos hasta
que no hayais completado todas las tareas que os encomiende
el guardian del puente (ver apartado en a pagina 9).

Cuando hayais volteado todas las cartas de tarea de modo que
el borde verde quede visible, ya podréis devolver el quardian a
la caja. A partir de entonces el camino quedard libre y podréis
cruzar el puente. £l puente en si no se considera una casilla, de
modo que Se puede cruzar desde la casa del guardian al otro
lado del rio con un Solo paso.

En [a mina de los enanos os moveréis de la misma manera que o
haciais en la orilla izquierda del rio, pero esta vez dispondréis de
una nueva accion posible en vuestra casilla final.

@
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Comprar

Si terminas tu movimiento en la casilla 4
del mercader, podras comprarle tantas
antorchas como quieras pagando 1
oro por cada una. Devuelve el oro de
tu zurron a la caja, toma la cantidad
correspondiente de antorchas de [a
reserva y ponlas en tu zurron. Mas
adelante podras usar las antorchas
en la mina de [os enanos para encon-
trar a los lobeznos.

., Siyahabéis encontrado entre la niebla a Reka, la bruja
\ "E curandera, también podréis comprarle antorchas al

mismo precio.
Atencion: en total solo hay 3 antorchas en el juego. Si ya las
tenéis todas, no podréis comprarles mas ni al mercader nia
Reka. Cuando uséis una antorcha, deberéis devolverla a la caja y
por [o tanto quedard fuera de la partida.

Buscar a los lobeznos
Sien tu casilla final hay una ficha de mina, podras intentar encon-
trar a los lobeznos. Atencion: ;no descubras todavia la
ficha de mina! En la mina reina una oscuridad practicamente
absoluta y, para poder encontrar algo, tendras que usar una
antorcha.

Tira todos tus dados. Si al menos uno de ellos muestra una antor-
cha, podras destapar |a ficha de mina (en el apartado “Las fichas
de mina” se explica el significado de cada una).

Sininguno de tus dados muestra una antorcha, la ficha de mina se
quedara como estaba. Si todavia te quedan discos solares, en un
turno posterior podras volver a intentarlo.

Si tienes alguna ficha de antorcha en el zurron, puedes usarla en
este momento para que cuente como un resultado de antorcha.
Devuelve [a ficha de antorcha a la caja y descubre [a ficha de
mina.
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Dragoén (5)

iQué desgracia! jEl dragon avanza volando hacia

el castillo! Tira el dado rojo del dragon y mué-
velo 1,2 0 3 casillas hacia el castillo en funcion del resultado.
Después, devuelve a ficha de mina a [a caja.

Halcon (1)
El halcon vuela con agilidad y rapidez, explorando
la mina por vosotros. Puedes mirar inmediata-
mente otra ficha de mina del tablero. Enséfiala

a tus compafieros y acordaos de lo que contiene. Después,

|, deja la ficha boca abajo donde estaba. Esta ficha de mina

" no se resuelve, pero ahora ya sabéis que se esconde debajo.
Finalmente, devuelve la ficha del halcon a la caja.

En ese momento las criaturas aprovechan para moverse por la
region. \oltead |a tarjeta de noche y realizad los siguientes pasos:

Atencion: en el dorso de [a tarjeta de noche hay un resumen
de todos estos pasos.

1 Eldragdn avanza - | anza el dado
rojo y avanza el dragon 1,2 o 3 casillas en
direccion al castillo.

2. Todos los gors avanzan por sv
senda - Empezando por el gor que esté
en la casilla con el nomero inferior, avanza
cada gor del tablero hasta a siguiente
casilla de gor; siguiendo la senda marcada por sus pisadas.

*q
&

Atencion: todas |as casillas de gor estan numeradas. Cvan-
to mas cerca esté [a casilla del castillo, menor sera el nomero.

Importante: si un gor llega de este modo al castillo de
Riet, sembrard el panico y atraera aon mas al dragon. De ser
asi tira inmediatamente el dado del dragon y avanzalo 1,203
casillas en funcion del resultado. Después, devuelve el gor a la
reserva junto al tablero.

. Aparecen mas gors - £ dragon  ;
es quien les llama. Mirad cuantos gors a.,
aparecenenlacasilladenvbeenla — —amic
que se encuentra el dragon y tomadlos de Ia reserva. Sl no

hubiera suficientes, tomad tantos como podais. Después, colo-

@
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La mina de los enanos

Cuvando cae la noche

Cuando todos los héroes se han acostado cae [a noche en Andor.

4. Rellenar los pozos - \/oltead

5.

6.

Lobeznos (3)
iGenial! jHas encontrado a uno de los lobeznos!
Pon a ficha de mina en tu zurrén. Cuando

encontréis [as 3 fichas de lobezno, ganaréis la partida
automaticamente.

Kraken (1)
En un oscuro lago dentro de la mina el kraken
aguarda a sus incautas presas... Si llega a cap-

turarte, te expulsard de [a mina y pondra fin a tu dia. Deja a
tu héroe en la casa del guardian, delante del puente. Retira
también todos los discos solares que quedaran en tu tablilla.
Hasta que no empiece el siguiente dia no los recuperaras

y no podras volver a jugar. Después, devuelve la ficha del
kraken a [a caja.

cad estos gors en las casillas de gor vacias, empezando por la
casilla con el nomero mas alto y pasando luego al siguiente no-
mero mas alto, etc. Si una casilla de gor ya estuviera ocupada
por otro gor, saltatela y pon el nuevo gor en la siguiente casilla
siguiendo su senda. Si con ello un gor llegara hasta el castillo,
cundird el panico tal como se ha descrito antes.

Atencion: si un héroe estd en una casilla de gor no se consi-
derard ocupada. El nuevo gor se pondria alli y el héroe podria, en
su turno, quedarse en la casilla para enfrentarse al nuevo gor.

todos los pozos vacios que hubiera (&89 (TS
para que muestren [os 3 soles de

nuevo, indicando asi que ya estan [lenos.

Recuperad todos los dados -

Si todavia quedaran dados
en el tablero ya no podréis 6 g
derrotar a esos gors, ya que ﬁi ?
por [a noche se han movido

a la siguiente casilla. Asi pues, devolved a vuestras tablillas
todos los dados que quedaran; tendréis que volver a intentar-
lo desde cero a partir del dia siguiente.
Recuperad todos los

discos solareg - \olved a k_ il
poner todos los discos solares s
(y el reloj de arena, si alguien lo

tuviera) en vuestras tablillas. Asi ya estaréis descansados y
listos para un nuevo dia. A continuacion el jugador que tenga
la tarjeta de noche le da la vuelta para que se vea el gallo;
serd el primero en empezar el nvevo dia.
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Fin de la partida
La partida terminara de inmediato en cuanto hayais encontrado Atencion: durante [a partida el dragon siempre avanzara por
a los tres lobatos o el dragdn haya llegado al castillo. En ambos sumarcador: Si llega hasta la 0ltima casilla de la izquierda y tie-
casos tendréis que voltear [a Carta final para que se vea el borde ne que avanzar mas, se colocara directamente sobre el castillo y
verde y saber qué sucede luego. habréis perdido la partida. jintentadlo de nuevo!

¢Habéis ganado? jFelicidades! ;Si queréis seguir viviendo mas
aventuras en Andot, probad con [as siguientes tareas del guar-
dian del puente!

Las tareas del guardian

En cada partida de Andor Juniorel guardian del puente os encomendard unas tareas que deberéis cumplir para poder cruzar hasta la
mina. Estas tareas iran cambiando de una a otra partida. Os recomendamos que juguéis vuestras primeras partidas siguiendo esta lista
de tareas en el orden indicado. No paséis a [a siguiente hasta que no hayais superado la anterior. De este modo la dificultad ir4 aumentan-
do de forma gradual y os familiarizaréis con el juego poco a poco. Si ya tenéis mucha experiencia con el juego, podéis disponer [as tareas
a vuestro aire (tal como se describe al final).

Atencion: dentro de una partida podéis cumplir las tareas en el orden que prefirais.

G T Ny SIS =Y e S o) |
1S La primera mision - Tareas 1y 2 4
{ Tarea1- Conseguir las plantas lupinas para los lobeznos )

| Componentes: 6 fichas de plantas lupinas %! %i % ! ﬁtg &I &I i

Preparacion: poned |a carta de tarea con el nomero 1y con el borde rojo visible entre la Carta inicial y [a Carta
final. Barajad las 6 fichas de planta lupina y repartidlas boca abajo (de modo que se vea el arbusto) entre los 6
arbustos del tablero.
La tarea: al menos uno de vosotros deberad tener 2 fichas de planta lupina del mismo tipo. Si un héroe termina su movimiento en
una casilla con una ficha de planta, podra destaparla y ponerfa en su zurron. Igual que con el resto de objetos, las plantas se pueden
entregar, intercambiar o dejar en una casilla. En cuanto un héroe tenga 2 plantas iguales en su zurron, habréis completado la tarea.
De ser asi, voltead la carta de tarea para que se vea el borde verde.
Tarea 2 - Socorrer al halcon herido
Componentes: 1 ficha de halcon o

S
Preparacion: poned |a carta de tarea con el nbmero 2 y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial y
[a Carta final. Poned |a ficha de tarea del halcon en [a casilla que hay delante del puente, donde est4 la casa
del guardian.
La tarea: tomad el halcon herido que hay frente al puente, llevadlo hasta el castillo y dejadlo alli. Tratadlo como si fuera un objeto
que podéis llevar encima, dejar o intercambiar. Pero deberéis tener en cuenta algunas limitaciones: mientras el halcon esté herido,
estara muy asustado y huira de la niebla, los gors y la oscuridad de [as cuevas. Asi pues, i llevas al halcon no podras entrar en ningu-
na casilla donde haya una ficha oculta de niebla, ni tampoco podras entrar en una casilla con un gor o una cueva.

. Atencion: tampoco podrés entrar en ninguna casilla en la que pudiera aparecer de repente un gor (es decit, una casilla de h
)/, bosqueo montafia); no hay que poner en peligro al pobre halcon. l\
~» Cuando logréis llevar el halcon hasta el castillo, habréis cumplido [a tarea y ya podréis voltear la carta (de modo que el borde verde <
 quede visible). |
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11 enelanverso de la ficha. Cuando hayais transportado todos los libros hasta el lugar que les corresponde, habréis cumplido la tarea y
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La segunda mision - Tareas 3y 4
Tarea 3 - Las fortificaciones de los gors

Preparacion: poned [a carta de tarea con el nimero 3y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial
y la Carta final. Poned las 3 fichas de fortificacion de modo que cada una cubra las dos casillas de combate
que hay en [os bosques con [os nimeros 1, 4 y 6.

Componentes: 3 fichas de fortificacion W

La tarea: atacad las 3 fortificaciones que hay en los bosques y destruidlas. Para destruir una fortificacion se siguen las mismas
reglas de combate que con los gors. En este caso, cada fortificacion requiere 2 resultados de espadas, que deberas colocar en [as
casillas correspondientes. También en este caso puedes vsar fichas de espada y reanudar un ataque que iniciaras en un turno ante-
rior. Los magos solo necesitan un rayo para destruir a fortificacion. Una vez destruida, devuelve la ficha de fortificacion a la caja. Si
lograis destruir [as 3 fortificaciones, habréis cumplido la tarea y ya podréis voltear la carta para que se vea el borde verde.

Atencion: si un gor se encuentra en [a misma casilla que una fortificacion, primero tendréis que destruir |a fortificacion; solo
entonces podréis uchar contra el gor.

Tarea 4 - La gente de Andor pasa hambre

Componentes: 3 fichas de cesta con bayas a‘ 0 a‘

Preparacion: poned |a carta de tarea con el nomero 4 y con el borde rojo visible entre a Carta inicial
y la Carta final. Poned [as 3 fichas de cestas con bayas en [as casillas de montafia con los nimeros 2,3y 5.

La tarea: reunid las 3 cestas de bayas y llevadlas hasta el castillo de Riet. Las fichas de cesta pueden recogerse, dejarse e inter-
cambiarse como cualquier otro objeto. Un héroe puede transportar varias cestas a la vez. Traed las 3 cestas hasta el castillo y
dejadlas alli. Cvando lo hayais conseguido, habréis cumplido [a tarea y ya podréis girar la carta para que se vea el borde verde.

La tercera mision - Tareas 5,6 y 7

Tarea 5 - La cancion de la esperanza

Componentes: 2-4 fichas de libro de partituras

Preparacion: poned [a carta de tarea con el nomero 5y con el borde rojo visible entre la Carta inicial y
la Carta final. Mezclad las fichas de libro boca abajo (de modo que se vea el libro abierto). Después, tomad
una ficha al azar por cada jugador que haya en la partida y dejadla boca abajo en el Arbol de las Canciones.
Devolved a la caja las fichas de libro restantes sin mirarfas; ya no se usaran durante el resto de [a partida.

La tarea: tomad los libros de partituras del Arbol de las Canciones y llevadlos hasta el lugar que se os indica. Los libros pueden
recogerse, dejarse e intercambiarse como cualquier otro objeto. Cuando un héroe haya conseguido un libro, podra darle |a vuelta y
ponerlo en su zurrdn. Un héroe solamente puede llevar 1libro en el zurron. Después tendra que llevarlo hasta la casilla que aparece

ya podreéis girar la carta para que Se vea el borde verde.



1‘> \\ Tarea 6 - El puente derrvido

\ Componentes: ninguno
/' Preparacion: poned la carta de tarea con el nomero 6 y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial

y la Carta final.

La tarea: encontrad 3 maderas entre [as fichas de niebla y llevadlas a la casa del guardian del puente. Cuando le
haydis traido [a tercera madera al guardian habréis cumplido |a tarea y ya podréis girar la carta para que se vea
el borde verde.

Atencion: como siempre, podéis usar la madera para prender [a almenara de [a atalaya. Sin embargo, si lo hacéis, necesita-
réis mas tiempo para conseguir y transportar las tres maderas.

Tarea 7 - Agva fresca para Andor

Componentes: 3 fichas de pozo contaminado @ @: %
Preparacion: poned [a carta de tarea con el ntmero 7 y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial y la
Carta final. Girad las 3 fichas de pozo de modo que Se vea su [ado gris y poned las 3 fichas de pozo contaminado
encima de las fichas de pozo.

La tarea: [impiad los 3 pozos. Para ello, tiene que haber 2 héroes al mismo tiempo en la misma casilla donde esta el pozo. Mientras
el pozo esté contaminado, no se podra usar. Si un héroe ya se encuentra en una casilla con un pozo, puede venir un sequndo héroe y
terminar alli su movimiento; de este modo se retirara la ficha de pozo contaminado y e dejara en la caja. La ficha de pozo que hay
debajo seguird estando gris; hasta que no transcurra [a siguiente noche no se rellenard y se podra usar de nuevo. Cuando haydis
retirado las 3 fichas de pozo contaminado, habréis cumplido la tarea y ya podréis girar [a carta para que se vea el borde verde.

La cvarta mision - Tareas 8,9 y 10

Tarea 8 - La pocima curativa de la bruja

Componentes: 1 ficha de pcima curativa @ ‘

Preparacion: poned |a carta de tarea con el nomero 8 y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial y la Carta final. Dejad la
ficha de pdcima curativa preparada junto al tablero.

La tarea: encontrad a [a bruja Reka y suficiente oro entre |a niebla para poder comprar la pécima curativa. Si habéis encontrado
a la bruja, necesitards 2 oros para poder comprarle la pocima. Cuando lo hagas, pon la ficha de pdcima en tu zurrdn. En cuanto un
héroe tenga la pdcima curativa en su zurron, habréis cumplido la tarea y ya podréis girar la carta para que se vea el borde verde.

Atencion: como siempre, podéis usar el oro para comprarle antorchas al mercader o a Reka. Sin embargo, si lo hacéis, nece-
sitaréis mas tiempo para conseguir [0s 2 oros que cuesta la pocima.

)
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' Preparacion: poned [a carta de tarea con el nomero 9 y con el borde rojo visible entre [a Carta inicial y la Carta

R
Q

, Tarea 9 - Las cartas secretas del rey

N

_ Componentes: 4 fichas de carta ? | ? | ? | ? |

—J| S| S /|

final. Mezclad las 4 fichas de carta boca abajo (de modo que el interrogante esté visible) y repartidlas al azar entre
los 4 mensajeros reales que aparecen en el tablero.

La tarea: cadajugador tendrd que encontrar la carta de su color. Si un héroe termina su movimiento en una casilla que contenga
una carta, podra mirarla sin que la vean los demds jugadores. Si el sello de la carta es del mismo color que su personaje (querrero -
azul; arquera - verde; mago - violeta; enana - amarillo), podra descubrirla y dejar la ficha de carta boca arriba en su zurrdn. Si no,
tendra que volver a dejar la ficha donde estaba. En este caso, no podra decir ni indicar de ningon modo cual era el color que ha visto.
Si todos los héroes han conseguido la carta de su color, habréis cumplido [a tarea y ya podréis girar la carta de tarea para que se vea
el borde verde.

Atencion: con 2 y 3jugadores habra en el tablero alguna carta que no serd de ningun héroe. Cuando hayais cumplido |a tarea,
ya podéis devolverlas a la caja.

Tarea 10 - El terrorifico trol de las cavernas
Componentes: 2-4 fichas de escudo y 7 figura de trol @ I \:’} i v v i |

Preparacion: poned |a carta de tarea con el nbmero 10 y con el borde rojo visible entre |a Carta inicial
la Carta final. Cada jugador deberd quedarse la ficha con el escudo de su color y ponerla en su zurrén
(querrero - azul; arquera - verde; mago - violeta; enana - amarillo). Devolved los escudos que no se utilicen
a la caja. Lanzad el dado de dragon y colocad el trol en la cueva cuyo nimero coincida con el resultado. v

La tarea: derrotad al trol. Si un héroe termina su movimiento en |a casilla de cueva en [a que se encuentra el trol, podrd combatir
contra é| tirando los dados. Para derrotar al trol es necesario obtener al menos una antorcha en |a tirada. Si en su tirada no hay
ninguna antorcha, podria usar una ficha de antorcha que tuviera. Evidentemente, mientras le queden discos solares por usar podria
quedarse en la misma casilla y volver a combatir en el siguiente turno. Cuando el héroe lo haya conseguido, tendra que dejar la ficha
de escudo que llevaba encima de la carta de tarea 10 y luego tirar el dado del dragon. Al hacerlo, el trol se adentrard en las profundi-
dades de la cueva y volverd a aparecer inmediatamente alli donde le sefiale el resultado del dado (en la cueva 1,2 0 3). De esta forma
podria ser que volviera a aparecer en [a misma cueva en a que ha sido derrotado. Cuando todos los héroes hagan conseguido dejar su
escudo sobre la carta de tarea, habréis cumplido la tarea y ya podréis girar [a carta para que se vea el borde verde.

Atencion: |as espadas y ragos no sirven para derrotar al trol: jsolo se le puede alejar! Tampoco podéis intercambiaros o
entregaros [os escudos entre vosotros; cada héroe tendra que derrotar al trol por su cuenta.

Misiones para los héroes mas veteranos

¢Habéis superado con éxito las 4 primeras misiones y queréis vivir mas aventuras? Pues probad a jugar sin ninguna de [as combi-
naciones anteriores. En vez de ello, preparad las cartas de tarea al azar. Barajad las 10 cartas de tarea por el dorso (con el borde

|} verde visible) y luego poned el nimero de cartas de tarea correspondiente al nivel de dificultad con el que queréis jugar:

Facil - 2 cartas de tarea = Medio - 3 cartas de tarea « Complicado - 4 cartas de tarea
Atencion: algunas combinaciones pueden resultar mas dificiles que otras, pero es normal que asi sea.
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