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of hoe het Beest te verslaan i




Inleiding

volgen?

Speelmateriaal

Astrolabiummarker: hiermee
geven de spelers de vooruit-
gang op het Maanspoor aan.

3 muren: deze zorgen ervoor
dat de monsters minder
gemakkelijk  het  kasteel
kunnen binnendringen.

15 bordtegels, waaronder 4 starttegels. De
tegels stellen de omgeving van het kasteel van
Avel voor.

Wapenschild van Avel: geeft
aan wie de startspeler is.

27 muntfiches: de munten

“ bevatten maanmagie. De
M ¢ | | — L spelers kopen er waardevolle
aanspoor: geeft az oeveel r =8 o 1) ,
vaanspoor: gee i Al noeveel ronden het nog ) voorwerpen en diensten mee.
duurt voordat de Zwarte Maan opkomt.

3)

Het rijk van Avel en de regels die er gelden, lijken in het begin misschien moeilijk, maar
de inwoners helpen je alles te begrijpen: de tovenaar Mirke (een leerling van de bt‘memd‘e
Dergar), de ervaren ridder Gilead en een behulpzame bosgeest zonder naam..

. Kun je nﬂg

———————

van pel-
wateren,
t je niet
flijke
nsbelang,

pkomt en
hijnt het

| d el gaat op
| etk «cil er het He-
ren t rruetigen,

¢ Kwaad
allemaal!
t het kas-

wordt Avel

t Kwaad.
£

5 Een
1arin de
elkaar

{ ‘;\JFFE'I’.

er een

LS geen

3 maanzegelfiches: hiermee bedekken de
spelers de schuilplaatsen waaruit kleine en
grote monsters het spel binnendringen.

3 valstrikfiches: hiermee brengen de spelers
het Beest schade toe op weg naar het kasteel.



7 ) Almanak: hierin staat de

geschiedenis van Avel en een
overzicht van de monsters.

4 heldenborden: bestaande uit 2 delen die de Boekje met tekeningen van de helden. De Dubbelzijdige sterrenkaart
pelers op elkaar leggen spelers mogen de heldenkaarten inkleuren. met namen: helpt de spelers
5 aav-tl (=

bij het benoemen van hun
held.

I |

Overzichtskaart:  biedt  een
samenvatting van de belang-
rijkste spelregels.

8 heldendobbelstenen (2 groene, 2 blauwe. 4 heldenpionnen: hiermee geven de spelers
2 oranje, 2 gele): de spelers dobbelen hiermee hun positie op het bord aan.
om de monsters aan te vallen.

5 monsterdobbelstenen (2 zwar-
te, 3 paarse): de spelers dob-
belen hiermee als een monster
aanvalt.

Krachtschijf van het Beest (moet voor het 3 kraterfiches: hiermee geven de spelers de
eerste spel in elkaar worden gezet): hiermee plek aan waar het Beest zal verschijnen in 20 levensmarkers: de spelers
geven de spelers aan hoeveel kracht het Beest het tweede deel van het spel. geven hiermee de gezondheid
heeft. van hun held aan.

f .

10 schadefiches: de spelers
leggen deze op de monsterfiches.

e Qe®

basiskant ' ) 1siska

4 actiefiches: deze dienen in
het solospel om  gebruikte
act il'S aan te :‘_-;E'\"l:_‘l'l.

25 uitrustingsfiches: de spelers leggen uitrusting die ze tijdens hun avonturen vinden, op

hun heldenkaart of hun rugzak. Wapen-, schild- en helmfiches hebben een basis- en een
opgewaardeerde kant. Elixers zijn niet dubbelzijdig, de spelers kunnen ze dus niet opwaarderen.

12 gebruiksfiches: de spelers
geveri hiermee aan dat een
uitrusting is gebruikt.

Uitrustingszak: de spelers
Q h \ trekken hieruit een uitrusting
31 monsterfiches (24 kleine fiches: in 3 kleuren, 8 per kleur; 6 grote fiches: in 3 kleuren, 2 per L als ze er één krijgen.

kleur; 1 Beestfiguur): de monsters zijn de dienaren van het Kwaad en willen Avel vernietigen.
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- ’ . Kies samen de moeilijkheidsgraad en

VOOfbel‘Eiding I . . W\ i o leg het overeenkomstige kraterfiche op

- : | ' \ - de hieronder aangegeven tegel. Je mag
het fiche tijdens het spel bekijken.
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Leg de overige fiches terug in de doos.

Y
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Voeg bij :
B B 4 spelers hier ——M
: | 2 ! d
" @ pPOE & Xy / > y
. Leg het Maanspoor op de tafel, een tegel toe. l" . y
— - ¥ 7
o Leg de astrolabiummarker op het veld > y " b
- met het svmbool dat overeenkomt < ¥ a
met het juiste aantal spelers (1-2 of SR ..
3-4 spelers). s
N8
T
. Neem de starttegels en leg ze open op u 2
o de tafel, zoals in de illustratie hier N
- naast,
e L.
Cinis
e e o =
starttegels andere tegels

. Neem alle tegels waarop geen aantal
spelers is aangegeven. Voeg afhankelijk
. van het aantal spelers ook de tegels

met het juiste aantal spelers toe.

Voeg deze tegel toe in een spel
2+ met 2 of meer spelers,

Voeg deze tegel toe in een

v -
3+ spel met 3 of 4 spelers.

% Voeg deze tegel toe in een spel
! met 4 spelers.

Leg ongebruikte tegels terug in de
doos. Ze worden in dit spel niet
gebruikt. Schud de andere tegels
en leg ze gedekt op de tafel. Ze
vormen het koninkrijk dat de spelers
moeten verkennen (zie de illustratie
hiernaast).



Schud de kleine monsterfiches en leg . Schud de grote monsterfiches en leg
ze gedekt naast het spelbord, ze gedekt naast het spelbord.

Leg de bovenste 3 fiches van de stapel
kleine monsterfiches open op de
tegels met een schuilplaatssyvmbool.
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huilplaal

'P‘ \!"_;i'n. [ |

Leg de muntfiches, de valstrikfiches,
de muren, de maanzegelfiches, de
schadefiches en alle dobbelstenen
naast het spelbord, binnen bereik
van alle spelers.

Doe de uitrustingsfiches in de
uitrustingszak en schud deze goed.

\,Zet het Beestfiguur en de krachtschijf
@ klaar. Ze komen in het spel zodra de

Zwarte Maan opkomt.

o ae y ° 0q.%, . — 9~ Voegbij 3 en 4 spelers

hier een tegel toe.

Voeg bij 2, 3 en
4 spelers hier

een tegel toe.
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Voorbereiding spelers

Leg voor iedere speler het volgende
speelmateriaal klaar: een heldenkaart,
een spelersbord, een heldenpion
in de door de speler gekozen kleur,
5 levensmarkers en 3 gebruiksfiches.

Neem het onderste deel van het
spelersbord en leg daarop de
heldenkaart. De spelers mogen die
kaart kleuren, er een wapenschild bij
tekenen en een naam verzinnen.

Leg het bovenste deel van het
spelersbord bovenop de heldenkaart,
zodat de held zichtbaar is door de
uitsparing.

Leg de levensmarkers in de
hartvormige uitsparingen aan de
linkerkant.

Trek een uitrustingsfiche uit de zak
en leg deze op de aangegeven plek op
de heldenkaart. Een elixer leg je op
de rugzak. Leg een wapen, helm of
schild met de basiskant naar boven
(je hebt deze uitrusting nog niet op-
gewaardeerd).

Neem 1 muntfiche en leg het op de
rugzak.

Leg de 3 gebruiksfiches naast het
spelersbord.

Zet de heldenpion op de kasteeltegel
op het spelbord.

Geef het wapenschild van Avel aan de
oudste speler. Dit wordt de startspeler.
De startspeler (behalve in de eerste
ronde) zet de astrolabiummarker
1 veld vooruit (1 veld naar rechts) op
het Maanspoor.




ledere held en heldin begint aan het avontuur met | uitrusting. Hoe
kun je in de loop van het spel extra uitrusting verdienen?

Nou, de monsters stelen en plunderen graag. Daarom kun je na het
verslaan van sommige monsters wel eens nuttige zaken vinden. Na
een succesvolle strijd mag je, als dat op het monsterfiche van het ver-
slagen monster staat, een uitrustingsfiche uit de zak trekken. Leg het

met de basiskant naar boven op je rugzak of op e held. Dienaren van
het Kwaad dragen nooit zorg voor waardevolle zaken, daarom zijn ge-
vonden wapens en schilden altijd in slechte staat. Toch bezitten ze nog
maanmagie die je kunt opwekken en je kunt de uitrusting ook opwaar-
deren. De gulden regel bij het vechten tegen monsters luidt dan ook:

De dreiging is weg, je haalde de slag thuis met gemak;
stop je hand dus snel in de zak!

@ Uitrusting trekken

"

Als een speler een uitrustingfiche mag trekken, stopt hij zijn hand in
de zak en... hij probeert te voelen om welke vorm het gaat. Zo kan hij
de uitrusting van zijn dromen proberen te vinden. Opgelet! De spelers
krijgen slechts 5 seconden om een uitrustingfiche te trekken. Ze moe-
ten dus snel zijn. De andere spelers tellen hardop of zeggen dit rijmpje:

Laat de monsters sidderen en beven
voor de magie die wij lieten opleven!

Q Hel uitrustingsfiche op het spelersbord leggen

Nadat een speler een uitrustingsfiche heeft getrokken, beslist hij of hij
het op zijn rugzak legt of er zijn held mee uitrust. Een wapen legt hij
in de rechterhand, een schild in de linkerhand, een helm op het hoofd.
Overige uitrusting moet in de rugzak. De rugzak heeft een beperkte
ruimte. De speler moet goed nadenken hoe hij de fiches op de rugzak
schikt om er zoveel mogelijk op te laten passen. Hij mag de fiches niet

stapelen. Als een fiche niet helemaal op de rugzak past, moet de speler

een fiche verwijderen tot de andere fiches helemaal op de rugzak passen.

Opgelet! Ook munten moeten naast elkaar op de rugzak liggen

De speler doet verwijderde fiches terug in de uitrustingszak en schud
ze goed. Munten legt hij terug in de voorraad. De spelers mogen de
uitrusting tijdens het spel verplaatsen in de rugzak en uitrusting uit
de rugzak vervangen door nieuw verdiende uitrusting,

Opgelet! Tijdens een strijd mogen de spelers hun uitrusting niet veran

deren.

g Dubbelzijdige fiches

Wapen-, schild- en helmfiches zijn dubbelzijdig. Als een speler ze ver-
dient tijdens het spel. legt hij ze met de basiskant naar boven op zijn
spelersbord. In de loop van het spel krijgt hij soms echter de kans zijn
uitrusting te opwaarderen. Hij draait het fiche dan om naar de opge-
waardeerde kant (met de blauwe achtergrond).

Opgelet! De spelers kunnen geen elixers opwaarderen, die zijn slechis

aan eéen kant bedrudt.
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Spelverloop

R Y

o | Spelbeurt = = - .

Het spel verloopt in ronden. De spelers geven de huidige ronde met de
astrolabiummarker aan op het Maanspoor. Het aantal ronden hangt af
van het aantal spelers.

Elke ronde is de speler die het wapenschild van Avel bezit, de startspeler.
De startspeler begint, daarna zijn de andere spelers met de klok mee
aan de beurt. Als de laatste speler zijn beurt heeft beéindigd, is de
ronde voorbij.

Twee acties ——— = — -

In hun beurt mogen de spelers 2 van de valgende acties uitvoeren:

% bewegen,

% strijden,

% tegelactie,

Y rusten.

De spelers mogen 1 actie ook tweemaal uitvoeren. Bovendien mogen ze
uitrusting uitwisselen met een andere speler die een tegel met hem deelt
(dit telt niet als een actie, zie ‘Uitwisselen met andere spelers’, blz. 16).

Bewegen = ——{")

De speler verzet zijn heldenpion naar een aangrenzende tegel naar
keuze. Een gedekte tegel draait hij om voor hij zijn pion verzet. Avel is
een mysterieus rijk, je weet nooit wat je te wachten staatl Als er een
schuilplaatssymbool op de gekozen tegel staat, trekt de speler het bovenste
monsterfiche van de betreffende stapel (kleine of grote monsters) en legt
dat op de tegel. In het zeldzame geval dat de stapel mansterfiches leeg is,
schud de speler alle vers

lagen monsters tot een nieuwe trekstapel.

De tegel met het kraterfiche wordt behandeld als een normale tegel waar
voor alle gebruikelijke regels gelden. Het kraterfiche geeft alleen aan waar
het Beest zal verschijnen.

Kleine grote

monsters




Voorbeeld

Werner Langbaard gaat met de actic ‘Bewegen' naar een

ern el T s sl
de tegel. Hij zet zijn heldenpion op die tegel en beéindigt

aangrenzen gel.

zijn actie ‘Beweger

ter peschikking mn deze beurt

- Dat was zijn eerste actie. Hij heeft nog 1 actie

Werner kiest opnieuw de actie ‘Bewegen'. Hij wil naar een gedekte
aangrenzende tegel bewegen: hij draait die om en zet daarna zijn
heldenpion op die tegel.

Op de tegel bevindt zich de schuilplaats van een monster. Werner

legt het bovenste groot monsterfiche van de stapel op de tegel. Hij
heeft nu 2 acties uitgevoerd, zijn beurt is voorbij.

Sluipwegen s

=Cll

Als er een sluipwegsymbool op een tegel staat, mogen de spelers de actie
‘Bewegen’ gebruiken om hun heldenpion van die tegel te verplaatsen naar
een andere tegel met datzelfde symbool, alsof het aangrenzende tegels zijn.

sluipwegsymbool
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Een strijd duurt 1 tot 3 gevechten. Bij elk /
gevecht dobbelen de strijders en ze vergelijken
de resultaten. Voor een speler beslist om te |
strijden, mag hij het monsterfiche bekijken

en zijn overwinningskansen inschatten.

Voorbereiding op de stri
Als een speler ervoor kiest te strijden, neemt hij evenveel dobbelstenen in de kleuren zoals vermeld op het monsterfiche. Hij geeft ze aan de speler
links van hem. Die speler dobbelt voor het monster.

Er zijn 3 soorten monsters: kleine monsters, grote monsters en het Beest (dat komt later in het spel),

Daarna neemt hij de dobbelstenen voor zijn held. Ongeacht de uitrusting van zijn held of heldin krijgt hij voor zijn kracht en intelligentie 2 groene
dobbelstenen. Sommige uitrustingsfiches geven de speler extra dobbelstenen, andere bieden de mogelijkheid de dobbelstenen opnieuw te werpen

(zie volgende bladzijde). Als alle dobbelstenen klaarliggen, werpen de spelers ze.

Beestfiguur

klein monsterfiche agroot monsterfiche

monsterii

™ ot Il lek
monsterdobbelstenen

Onthoud dat de heldendobbelstenen en de monsterdobbelstenen verschillende kleuren hebben.
Ook hun aantallen en de symbolen erop verschillen.

Heldendc

Groen; basisdobbelsteen. De
spelers nemen bij elke strijd de
2 groene dobbelstenen.

Paars: dobbelsteen van de
zwakkere monsters.

Blauw: verdedigingsdobbelsteen,
het svmbool @ komt het meeste
voor op deze dobbelsteen.

Zwart: dobbelsteen van de
sterkere monsters. e ‘

Geel: magische dobbelsteen,
alleen op deze dobbelsteen staat
- .
het symbool ¢». i = —== ER—

Oranje: aanvalsdobbelsteen, het / <
symbool % komt het meeste voor

op deze dobbelsteen. / |



Eenmalige effecten van de uifrusting

Tijdens een gevecht van een strijd mogen de spelers de effecten toepassen
van uitrustingsfiches van hun held. De hierna beschreven effecten van
helmen, schilden en wapens kunnen de spelers slechts eenmaal tijdens
een strijd gebruiken, maar ze mogen meerdere uitrustingen gebruiken
tijdens één gevecht. Als ze een uitrusting gebruiken, leggen ze er een
gebruiksfiche op. Ze verwijderen het fiche na de strijd.

&,
“ & ¢

G 8
@ G
@ o

@
@
@™

@U
@U
@U

gebruiksfiche

De speler mag tijdens een strijd
1 dobbelsteen van de afgebeelde kleur
opnieuw werpen.

De speler mag tijdens een strijd met een
monster van de afgebeelde kleur tot
2 dobbelstenen van de afgebeelde kleuren
opnieuw werpen.

afgebeelde kleur een

De speler mag tijdens een strijd met een monster van de
afgebeelde kleur een U toevoegen aan zijn dobbelresultaat.

De speler mag tijdens een strijd met een monster van de
M toevoegen aan zijn dobbelresultaat,

Permanente effecten van de uitrusting

De hieronder afgebeelde effecten van helmen, schilden en wapens (hierna
beschreven) gelden tijdens de hele strijd. De speler krijgt 1 extra dobbel-
steen in de kleur van de dobbelsteen op het betreffende uitrustingsfiche.
De speler mag effecten combineren maar mag nooit meer dobbelstenen
werpen dan in het spel beschikbaar zijn.

@ <

O

O

Elixers

De spelers kunnen elixers slechts 1 keer gebruiken. Als een speler een
elixer drinkt, legt men deze terug in de zak. Het drinken van een elixer is
geen actie. Een speler mag een elixer drinken voor een strijd om tijdens
elk gevecht van de strijd een extra dobbelsteen te hebben in de betreffende
Kleur.

Dit is een genezend drankje. Denk
goed na voor je het gebruikt. Kies het
Juiste moment. Drink het voor of na
een actie (niet tijdens een strijd} om
weer helemaal op krachten te komen,

o
Attributen van grote monsters

Elk groot monster kan tijdens een strijd de uitrusting van een held
saboteren of het aantal debbelstenen waarmee de held mag werpen,
verminderen, afhankelijk van het symbool op het monsterfiche.,

De speler moet met 1 groene dobbelsteen minder
WEIpen.

De speler meet met 1 oranje, 1 blauwe en 1 gele
dobbelsteen minder werpen (voorbeeld: als hij 2 oranje
dobbelstenen ter beschikking heeft, mag hij er slechts
1 werpen).

WR

De speler mag geen wapeneffecten toepassen
(permanente en eenmalige).

De speler mag geen schildeffecten toepassen
(permanente en eenmalige).

De speler mag geen helmeffecten toepassen
(permanente en eenmalige).

°%

De speler mag geen elixers drinken.

@)



De dobbelrestillaten vergelijken

De spelers dobbelen en vergelijken de resultaten. De symbolen op de helden- en monsterdobbelstenen kunnen effecten beinvloeden en neutraliseren.

Symbolen op de heldendobbelstenen:

Aanval: het monster lijdt 1 schade.

Verdediging: negeer tijdens dit gevecht 1 keer het
effect Hl op een monsterdobbelsteen.

Betovering: de speler mag kiezen of dit symbool het
effect  of @ heeft.

Symbolen op de monsterdobbelstenen:

(

( Aanval: de held lijdt 1 schade.

- .

Verdediging: negeer tijdens dit gevecht 1 keer het
effect op een heldendobbelsteen.

Geen effect.

Schade lijden

Bij elke aanval die niet wordt geneutraliseerd, lijdt het monster of de held
schade. De spelers geven schade aan het monster aan door schadefiches
op het monsterfiche te leggen. Ze geven schade aan hun held of heldin
aan door levensmarkers te verwijderen van hun spelersbord,

Als de held noch het monster wordt verslagen tijdens een gevecht, moet
de speler kiezen of hij zich terugtrekt uit de strijd of opnieuw wil vechten
(tenzij hij al 3 keer heeft gevochten).

Als na het dobbelen het aantal schadefiches op het monsterfiche even
groot als of groter dan de kracht van het monster is. is het monster
verslagen. De speler ontvangt de beloning die is aangegeven op het
monsterfiche (zie ‘Beloningen’, hiernaast) en legt het monsterfiche op
de stapel verslagen monsters (naast de trekstapel monsterfiches).

Als de strijd voorbij is en het monster is niet verslagen, blijven de
schadefiches op het monsterfiche liggen. Zo is het monster in de
volgende strijd gemakkelijker te verslaan.

Als een speler na een gevecht de laatste levensmarker van zijn held
moet verwijderen van zijn spelersbord, raakt die held bewusteloos (zie
‘Bewusteloos raken’, blz, 14).

&)

Beloningen:

Munten: de speler ontvangt zoveel munten als er op het
monsterfiche zijn afgebeeld,

Uitrusting: de speler trekt een uitrustingsfiche uit de
uitrustingszak.

Upgrade uitrusting: de speler kiest 1 van zijn wapens,
helmen of schilden en draait het fiche om naar de
opgewaardeerde kant.

© [

Als een speler uitrusting of munten ontvangt, moet hij die in zijn rugzak
stoppen of op zijn held leggen. Als cen fiche niet in de rugzak of op de
held past, mag de speler het fiche ruilen met een fiche dat hij al bezit,
anders moet hij het zojuist ontvangen fiche afleggen (hij stopt uitrus-
tingsfiches terug in de zak en legt munten terug in de voorraad). Pas
nadat alle uitrusting en munten zijn geplaatst, gaat het spel verder.

.

®
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Bewusteloos ralken

Als een speler na een aanval de laatste levensmarker van zijn spelersbord
haalt, raakt zijn held bewusteloos.

Hij verplaatst zijn heldenpion naar de kasteeltegel.

De held komt daar opnieuw op krachten dankzij de magie van het
Helende Juweel. De speler mag al zijn levensmarkers terug op zijn
spelersbord leggen.

De speler moet al zijn munten en 1 uitrustingstiche naar keuze (uit zijn
rugzak of van zijn held) afgeven. Hij legt munten terug in de voorraad,
het uitrustingsfiche stopt hij terug in de uitrustingszalk,

Als een speler een monster verslaat in hetzelfde gevecht waarin hij zijn
laatste levensmarker verliest, ontvangt hij eerst de beloning en daarna
raakt zijn held bewusteloos.

Als de held van een speler bewusteloos raakt, is de beurt van die speler
direct voarbij (ook als het zijn eerste actie was).

- E:

% Tegelactie — -— -

Als de heldenpion van een speler zich op één van de volgende bordtegels bevindt, mag de speler een tegelactie uitvoeren.

Steenkring

In de steenkring smeedt druide Theodorius
maanzegels om monsterschuilplaatsen
te blokkeren. zodat er geen monsters
uit tevoorschijn kunnen komen als
het Maanspoor monsters activeert.
Betaal 3 munten om een schuilplaats te
blokkeren en kies een schuilplaats van een
klein of groot monster, De spelers kunnen
alleen een lege schuilplaats blokkeren.
Leg het maanzegel op de schuilplaats.
Onthoud dat er slechts 3 maanzegels
beschikbaar zijn in het hele spel.

l‘l_j}_.:t‘l\:'[, |I "‘._ QLo |'|'|.'. Lerricictt |'¢'|' SLECTTIIETNG VOOoT e rondde waarn e _f .J I 1\7

verscrumi vanal dan Kurnen o yBIECLERS (et NIELLUE MAanzZeqels meey
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Markt

In de magische marktkraampjes kunnen
de spelers uitrusting kopen voor slechts
3 munten. Trek een uitrustingsfiche uit
de zak en betaal 3 munten aan de voor-
raad. De spelers kunnen er ook uitrus-
ting verkopen voor 2 munten per fiche.
Stop het fiche terug in de zak en ontvang
2 munten uit de voorraad. De spelers
mogen 2 transacties per actie doen.

Herinnering!

FUustingsche

spel met de b !

Raar goven ap nun spel

Steengroeve

De dwergensteenkappers van meester
Hruginir helpen de spelers. Betaal
3 munten om een 1 muur te laten
bouwen voor het kasteel (zet een muur
op een willekeurige plek op de kasteel-
tegel). Onthoud dat er slechts 3 muren
beschikbaar zijn in het hele spel.

{jpgt‘k‘[! N de ronde waarin het Be

verschime, trekkern de chwergen zieh 1
terug het kasteel en kunnen cde =2] lers
geen uwwe muren meer laten bouwen
(2 E le van de rondi 16)




Elfenkamp

De beste jagers van Avel zijn de
rondtrekkende boselfen, Betaal 3/5/7
munten om een valstrik te leggen voor
het Beest en leg de betreffende valstrik
op een openliggende tegel. Onthoud dat
je slechts 1 valstrik van elke soort kunt
leggen. Er mag slechts 1 valstrik per tegel
liggen.

verscniint erlaten de e 1fer

Wildernis en verlaten dorp

Een echte held is niet bang om te
werken! Hij zal dan ook altijd lokale
inwoners helpen. En zij zullen de held
voor zijn hulp belonen.

Neem 2 munten uit de voorraad. De
spelers mogen deze actie alleen uitvoeren
als er geen monsters of maanzegel
aanwezig zijn op deze tegel.

LU L L

L0

Wensmeer
Gool een munt in het meer. misschien
belonen de watergeesten je well Leg
1 munt in de voorraad en werp de
2 groene dobbelstenen. Athankelijk van
het resultaat:
NN - neem je 4 munten uit de voor-
raad,
N - trek je een uitrustingsfiche,
W - mag je 1 uitrusting opwaarderen.
Dobbelde je geen van bovenstaande re-
sultaten, dan mag je 1 keer opnieuw
dobbelen. Je moet beide dobbelstenen
opnieuw werper.

Alchemistenatelier

Meester Vial en zijn team van alchemisten
weten hoe ze maanmagie in voorwerpen
kunnen activeren. Betaal 3 munten om
één van je uitrustingsfiches naar de
opgewaardeerde kant te draaien,

Rasteel

Het Helende Juweel zit verstopt midden in het kasteel. Het magische juweel voorkomt dat Avel wordt opgeslokt

- Zodra minstens ] monster het kasteel binnendringt verliezen de spelers het spel.

door het Kwaad. Als de monsters het Juweel vernietigen, wacht het land onheil. Er zijn geen tegelacties op
deze tegel, maar de tegel speelt een cruciale rol in het spel op de volgende manieren:

Als een held al zijn levensmarkers verliest, raakt hij bewusteloos en keert hij terug naar het kasteel. Daar
herstelt hij. De speler legt alle levensmarkers terug op zijn spelersbord.

Op deze tegel bouwen de spelers muren (zie ‘Steengroeve’, blz. 14). Als er ten minste 1 muur op de kasteel-
tegel staat, kunnen de monsters het kasteel niet binnendringen (zie ‘Muren’, blz. 19).
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“De Zwarte Maan
komt op

Als de astrolabiummarker het laatste veld op het Maanspoor bereikt,
slaat een scher{ van de Zwarte Maan in op Avel en komt een vreselijk
monster, het Beest, uit de krater tevoorschijn. Het gaat op weg naar
het kasteel. Alle kleine en grote monsters sluiten zich bij het Beest aan
en vallen het kasteel ook aan.

Als de astrolabiummarker het laatste veld op het Maanspoor bereikt,
doen de spelers het volgende:

% Ze draaien alle gedekte bordtegels om. Als op die tegels een schuil
plaatssymhboaol staat, leggen ze het afgebeelde monster op die tegel.

% Ze draaien het kraterfiche om. Ze nemen de afgebeelde monsters
(zoals vermeld onder het aantal spelers). Daarna werpen ze een zwarte
dobbelsteen voor elk monster en leggen het monster op een tegel met
daarop hetzelfde symbool als op de geworpen dobbelsteen. Onthoud
dat deze monsters op de tegels zonder schuilplaatssymbool komen.
Dat kan omdat de magie van het Helende Juweel afneemt!

% Ze zetten het Beestfiguur op de tegel met het kraterfiche.

% Ze verwijderen het kraterfiche nadat ze de monsters hebben geplaatst.

De spelers spelen verder zoals voorheen: iedere speler voert in zijn beurt
2 acties uit. Maar aan het einde van een ronde zet de speler die het

wapenschild van Avel bezit, alle monsters 1 tegel dichter bij het kasteel
in plaats van de astrolabiummarker vooruit te zetten op het Maanspoor.
De speler verplaatst eerst alle kleine monsters, daarna de grote monsters
en tot slot het Beest.

Alle monsters volgen altijd de kortste weg naar het kasteel. Als meerdere
routes beschikbaar zijn, beslissen de spelers samen welke route de
monsters kiezen.

spelniveau spelniveau spelniveau
gemakkelijk gemiddeld moeilijk

Voorbeeld

Het grote monster kan via 2 routes naar het kasteel, namelijk via
tegel 1 of via tegel 2. De spelers beslissen om het monster te ver-
plaatsen naar tegel 2. Het Beest verplaatsen ze ook naar tegel 2.
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Als een monster zich naar de kasteeltegel met daarop muren wil ver-
plaatsen, vernietigt dat monster 1 muur. Als het Beest zich naar de
kasteeltegel met daarop muren wil verplaatsen, vernietigt het ineens
alle muren. De spelers verwijderen de vernietigde muren en leggen deze
terug in de doos.

Als monsters of het Beest de muren vernietigen, verplaatsen ze zich in
die ronde nog niet naar de kasteeltegel. Ze proberen echter wel in de
volgende ronde het kasteel binnen te dringen.

—e O

2

Voorbeeld

Er bevinden zich 2 monsters ap tegels aangrenzend aan de kasteel-
tegel. Het eerste monster dat mag verplaatsen, vernietigt 1 muur
maar dringt het kasteel niet binnen. Het blijft staan. Ook het tweede
monster vernietigt 1 muur en blijft staan. Als er een derde monster
voor het kasteel had gestaan, zou dat het kasteel binnendringen en
zouden de spelers het spel verliezen.

Overwinning

De helden winnen het spel als ze alle monsters, ook het Beest, kunnen
verslaan voor er één het kasteel kan binnendringen.

[k\':

Nederlaag

De helden verliezen het spel als 1 monster of het Beest het kasteel kan
binnendringen.
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Solovariant

Voor de solovariant gelden dezelfde regels als voor het basisspel, met
als enige verschil dat de speler 4 acties in zijn beurt mag uitvoeren (hij
neemt daarom bij de voorbereiding 4 actiefiches en legt ze naast zijn
spelersbord). Nadat hij een actie heeft uitgevoerd, draait hij een actie-
fiche om naar de passieve kant, zo onthoudt hij beter hoeveel acties hij
al heeft uitgevoerd. Aan het einde van de ronde draait hij alle actiefiches
weer om naar de actieve kant.

In deze variant beschikt het Beest over 14 kracht (net zoals in een spel

met 2 spelers).

-E‘ P Boodschap van de auteur:

Het eerste prototype van Avel werd heel enthousiast onthaald bij Rebel
Studio. Ik ben blij dat zij me steunden tijdens de volledige ontwerpfase

van het spel.

Speciale dank gaat uit naar Andrzej Olejarczyk die honderden uren aan
dit spel besteedde. Jou als testspeler hebben was een geschenk.

Ik wil ook Bartek Kordowski en Janek Sielicki bedanken voor het
ontwerpen van de wereld van Avel. Zonder jullie zou de Zwwarte Maan, het
astrolabium en het Helende Juweel er niet zijn. Jullie creéerden de magie.
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