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A jatéek szabalyai, _
avagy hogyan gyozziik le a Fenevadat
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Bevezetés

Segitsetek megmenteni Avel

vardt! Ehhez le kell gyozno-

tok az dsszes szornyeteget,
koztiik a rettenté Fenevadat,
aki akkor jelenik meg, amikor felkel
a Fekete hold. Ne feledjétek, hogy a
siker kulcsa az egyiittmiikodeés!

Tartozékok

15 térképlapka, koztikk 4 kezddlapka — A var koriili
helyszineket abrazoljak.

Holdsav — A Fekete hold felkeltéig hatralévo fordulok
szamat mutatja.

Avel vilaga, és annak szabalyai elsore bonyolultnak tiimhetnek, de az ott €lok segitenek majd megérteni oket:
Mirko, a varazslo (a hires Dergar tanitvanya); Gilead, a tapasztalt lovag és a segitOkész erdei szellem...
akinek nincs neve, segitesz talalni neki egyet?

\ Szerencsére lesz idotok felkésziilni

szolgdival.

Idével megszerzitek a kell6 tapasztalatot, és
rdaleltek azokra a felszerelésekre, amelyekre
sziikségetek lesz a végsd csatdban...

Mi, az erdék, mezok, vizek szel-
lemei szintén Avelben éliink. Ne
hagyd, hogy csilingelé hangom
megtévesszen, a helyzet nem is
lehetne ennél komolyabb.

Amikor a Fekete hold felkel, és a szi-
lankja Avelre hull, megjelenik a rettentd
Fenevad. Akkor megindul majd Avel vdara
felé, hogy elpusztitsa a Gydgyito ékkdvet.
A sététség kisebb szérnyetegei pedig a
b4 nyomdaban jarnak majd. Mindannyian! Ha

Fenevad érkezésére.

Bejdrhatjatok Avel vidékét, és
felfedezhetitek a titkait, mikézben

szembeszdlltok a sététség kisebb

egyetlen szdrnyeteg is bejut a vdarba... érék
sotétségbe borul a vildg!
P4

Ha elfslejtandtekjitdk kozban, hogy s

melyik tartozék mire valo, elég ezt a
néhdny oldalt dtméznetek.

Ez egy kooperativ jdaték, amely-
ben a jdtékosok nem egymds ellen
kiizdenek, hanem egyiitt szallnak

szembe a jaték kihivdsaival. Ha va-
lakinek jobb felszerelése van, az nem ok
az irigységre, mnkabb driiljetel neki! Segitsétek
egymdst, adjatok tandcsokat, szdjetek terve-
ket, és tamogassdtok egymdst a csatdkban!
A laralysdg sorsa az egész csapaton muilik.

A

Csillagorajel6l6 — A holdsavon
megtett mozgas jeldlésére
hasznaljatok.

3 faljelz6 — Megakadalyozzak,
hogy a szérnyetegek bejussanak
a varba.

3 holdpecsétjel6l6 — Elfedhetitek veliik az odikat, ahon-
nan a kis €s nagy szoryetegek jatékba kertilnek.

Avel lobogodja — A kezdojatékost

jelzi.

27 érmejelzd — Az érmékben
holdmagia lakozik. A segitségiik-

kel megvehetitek a legértékesebb T 5 3 3 . ,
ta ot & solpalaolonk :‘ ec;ca\pdaje:lolca Sebet ejthettek velilkk a var felé tarto
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részbol

8 hoskocka (2 zold, 2 kek, 2 narancs, 2 sarga) — Ezekkel
dobtok, amikor megtamadjatok a széryetegeket.

Fenevad életerdtarcsaja (ezt az elso jaték elott dssze
kell rakni) — Fenevad aktualis életerejét mutatja.

alap fejlesztett alap
oldal oldal oldal

25 felszerelésjel6ld — A kalandjaitok soran talalt felszerelések a karakteretek képére vagy a hatizsakjaba keriilnek.
A fegyver-, pajzs- és sisakjelzok kétoldalasak — alap €s fejlesztett oldaluk van. Az elixireknek csak egy oldaluk van,

¢€s ezeket nem lehet fejleszteni.

31 szomyetegjel6ld (24 kis jel6l6: mindharom szinben 8-8 darab, 6 nagy jel6l6: mindharom szinben 2-2 darab,
1 Fenevad) — A sotétség szolgai, akik el akarjak pusztitani Avelt.

fejlesziett alap
oldal oldal oldal

Avel nagykényve — Megtaléljatok
benne a kirdlysag torténelmét és a
szormyetegek leirasat.

Fiizet a karakterek rajzaival — Megtalalhatok benniik
a karakterek kartyai is. Batran szinezzétek ki oket!

Kétoldalas csillagtérkeép
— Segit elnevezni a karaktereket.

TJatékossegédlet — Osszefoglalja
a legfontosabb szabalyokat.

4 karakterbabu — Azt jelzik, hogy a tabla melyik
pontjan tartézkodtok.

5 szomyetegkocka (2 fekete,
3 lila) — Ezekkel dobtok, amikor
a szornyetegek tamadnak.

3 kraterlapka — Megmutatjak, hogy Fenevad hol fog
megjelenni a jaték masodik felében. 4 Wk y
20 életerdjelzo — Ezekkel vezethetitek
a hoseitek életerejét.

10 sériilésjelzd — A szérnyeteg-
jelolokre fognak kertilni.

fejlesztett

4 akcidjelz6 — Az egyszemelyes
jatékvaltozathoz szilkségesek, a
felhasznalt akeiok jelzésére.

12 hasznalatjel6l6
— Ezekkel jelolitek, ha egy
felszerelést mar hasznaltatok.

Felszerelészsdk — Ebbol huzzatok ki
az 1j felszereléseket.
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szeretnétek jatszani, és tegyétek a megfeleld
4 jaidlnssugidleion tOLL Kuian- kréterlapkit a kijelslt helyre. Ezt a jaték sorin
bizé elrendezés is taldlhaté. Ezek barmikor megnézhetitek.

a valtozatok nehezitik a jdtékot,
és a tapasztalt jatékosoknak is tij

kthivdst jelentenek. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Elgszér érdemes néhdny jdtékot az itt Koénnyii Kézepes Nehéz
leirtak szerint jdtszani.

@ Dontsétek el, hogy milyen nehézségi szinten
e

A kivetkezékben letrjuk, mit kell
tenni a jdték elkezdése eldtt. Az
egyszemélyes jaték szabdlyai
ettdl egy picit eltérnek, ezeket a
szabdlykényv végén taldljdtok.

A megmaradt lapkakat tegyétek vissza a dobozba.

4 {6s jateknal
tegyetek ide egy
/ N\ Tegyétek a holdsavot az asztalra. térkeéplapkat.
A csillagorajel6lot a jatékosok szamanak (1-2
vagy 3-4) megfeleld szimbolummal jel6lt
helyre tegyétek.

N

7 ~ \ Keressétek ki a kezddlapkakat. Tegyétek
azokat képpel felfelé a holdsav mellé az itt
N lathato kép alapjan.

Kezdd-
lapkak

nem lathato jatékosszam. Ezutan a jatékosok
szama alapjan keverjétek hozzajuk a megfeleld
teérkeéplapkakat:
w 2 vagy tobb jatékos esetén keverjétek
2+ beeztalapkatis.

e Keressétek el azokat a térképlapkakat, amiken
T

w‘ 3 vagy 4 jatékos esetén

3+ keverjetek be ezt a lapkat is.
4 jatekos esetén keverjétek be
ezt a lapkat is.

e

A nem hasznalt lapkakat tegyétek vissza
a dobozba, a jaték soran nem lesz rajuk sziik-
ség. A sziikséges lapkakat keverjétek Gssze, és
tegyétek azokat képpel lefelé, igy kialakitva
a szomszédos abran lathato térképet.



€s tegyétek azokat képpel lefelé egy kupacba és tegyétek azokat képpel lefelé egy kupacba

e\ Keverjétek Ossze a kis szornyetegjeloloket, 0\ Keverjétek Ossze a nagy szornyetegjeloloket,
N a tabla mellé. NS a tabla melle.

képpel felfelé az odu szimbolumokkal jelzett

°\' A felso harom kis szornyetegjel6lot tegyétek
N lapkakra.

A

Tegyétek az érmeéket, a csapdajeloloket, a
faljelzoket, a holdpecsétjelcloket, a sériilés-
jelzoket €s az dsszes dobokockat egy minden-
ki altal konnyen elérhet6 helyre.

Tegyétek a felszerelésjeloloket a zsakba, és
alaposan keverjétek Gssze azokat.

\ Fenevadat é€s az életerdtarcsajat egyelore
tegyetek félre, ezekre csak akkor lesz sziikség,
NS ha felkel a Fekete hold.

3 és4fos
jatéeknal tegyetek ide
egy térképlapkat.

2,3és4f6s
jatéknal tegyetek ide egy
térkeéplapkat.

o




A jatékosok
elokésziiletei

z \ Minden jatékos szamara keészitsétek eld
o a kovetkezoket: a valasztott hos képe, karakter-
tabla, a jatékos valasztott szinének megfeleld
karakterbabu, 5 életerdjelzo, 3 hasznalatjel616.

also részére. Ezt barhogyan diszitheted, ki is
szinezheted. Rajzolj neki egy cimert, és adj
nevet a karakterednek.

e\ A valasztott hosod keépét tedd a karaktertablad
S~

Ha nem tudod, hogy milyen nevet
adj a hésédnek; valaszd ki a csil-
lagtérkeép egyik oldaldt, és ezzel az
oldallal felfelé tedd a esillagtérkeé-

pet a doboz fedelébe. Dobj a térké-
pen egy fekete és egy zéld kockdval, és
a dobds eredményénel és a kocka helyének

megfeleléen olvasd le a karaktered nevet.

re ugy. hogy a karaktered képe, neve €s cimere

e\ Tedd a karaktertablad felso részét az also rész-
e lathato legyen a felso részen levo lyukakon at.

o,
\ Tedd az €leterGjelzdket a bal oldalon 1€vo sziv
N alaki mélyedésekbe.

a hoésod képén a megfeleld helyre. Ha elixirt
huztal, azt tedd a hatizsakodba. Ha fegyvert,
pajzsot vagy sisakot huiztal, azt az alap olda-
laval felfelé tedd le (még nem fejlesztetted a
felszerelést).

e\ Huzz egy felszerelésjel6lot a zsakbal, és tedd
A -4

\ A jdték elején minden hds ereje
teljében van, igy az dsszes élete-
rdjelzdt tegyétek a helyére. Amikor

a jdték sorcn a hdséd elveszit egy
életerdt, vegyeél le egy életerdjelzot

a karaktertabladrol, és tedd a tablad
mellé. Amikor gyégyulsz, tegyél vissza jel-
z0ket a karaktertdbladra. Ha elveszted az utol-
50 életerddet is, elkabulsz (ldsd a 14. oldalon).

¥
o\ Vegyél el 1 érmét, és tedd a hatizsakodba.
A

4 \ Tedd a 3 hasznalatjel5lot a karaktertablad
A\ melle.

o
e\ Tedd a karakterbabudat a varlapkara.
T

— 0 lesz a kezd6jatékos. A jaték soran (az elso
kort kivéve), mielott a lobogot birtoklo jatékos
elkezdené a korét, mozgassatok a csillagora-
jelolot egy lépest eldre (jobbra) a holdsavon.

0\ A legiddsebb jatékos vegye el Avel lobogojat
NS




Minden hos 1 véletlenszerti felszereléssel kezdi a kalandot. De hogyan szerezhettek
1j felszereléseket?

A széryetegek szeretnek fosztogatni, igy amikor legyoztok egyet, eléfordul, hogy
talaltok nala valami értékeset. Ha egy olyan szornyeteget sikeriil legy6zni, amelynek a
jeloloje ezt lehetove teszi, akkor a csata utan hiizzatok egy felszerelésjel6lot a zsakbol.
Az igy szerzett zsakmanyt az alap oldalaval felfelé tegyétek vagy a hatizsakotokba,
vagy a karakteretekre.

A sotétség szolgai nem vigyaznak a holmijukra, igy ezek a fegyverek és pancélok
mindig rossz allapotban vannak. De még oft rejtezik benniik a holdmagia, amely se-
gitségével fejleszthetitek az adott felszerelést. Igy hat a szérmyetegek elleni kiizdelem
egyik alapszabalya:

Lecsaptad hat, elmnlt a vész,
tomott zsakba nyuljon a kez!

-
: Felszerelés hiizésa

Amikor felszerelést hiizol, nynlj bele a zsakba, €s... kutakodj, probald meg kitapintani
a formakat, hatha megtalalod azt, amire a legjobban vagysz. Azonban csak 5 masod-
perced van egy felszerelés hiizasara, igyhogy gyorsnak kell lenned. A t6bbi jatékos
szamoljon hangosan, vagy mondjak el az alabbi mondokat:

Rettegjen a gonosz bagazs,
nalam a Kincs, itt a varazs!

O

LS
= =} \ II. Biibdjos Baltazdr irta a ,, Szérnyetegek: Minden, amit tudni

érdemes” cimii kényvében, hogy a szérnyetegek mdgikus lények,

és nagyon szeretnék meghkaparintani a tdargyakban rejtézé hold-

vardzst. Ha valaki olyan tdrgyat dob el, amelyben csak egy szikrdja

is megtaldlhato ennek a vardzsnak, a szérnyetegek kiszagoljdk azt,

és mindent — még egy kondérban rotyogo mérgesgomba-levest vagy

egy parti fluppot is— hdtrahagynak, hogy azonnal megszerezzék és elrejtsék

a targyat. Vagy, hogy megegyék. Senki sem tudja pontosan, mert a kinyvnek
ezt az oldalét eldztatta egy adag leves.

b4

®
i A felszerelés elhelyezése a karaktertablan

e

Amikor kihuizol egy felszerelést, dontsd el, hogy a hatizsakodba szeretnéd tenni, vagy
azonnal fel szeretnéd venni a hosdddel. A fegyverek a jobb, a pajzsok a bal kézbe, a
sisakok pedig a fejre keriilnek. A hatizsakba sem fér bele minden, igy alaposan at kell
gondolnod, hogyan rendezed el a benne 1évo felszerelésjel6loket, hogy a leheto leg-
tobbnek helyet szorits. A jeloloket nem pakolhatod egymas tetejére. Ha barmelyik jel516
kilog a hatizsakbol, akkor el kell dobnod annyi felszerelést, hogy minden megmaradt
jelolod elférjen a hatizsakodban.

Fontos! Minden egyes érme kiilon helyet foglal a hdtizsakban.

A jelolok két oldala

-0

Az eldobott felszereléseket tegyétek vissza a zsakba, amit aztan alaposan razzatok
Ossze. Az eldobott érmek visszakeriilnek a készletbe. A jaték soran afrendezheted a hati-
zsakodat, és lecserélheted valamelyik, a karaktereden 1évo targyadat egy hatizsakodban
1évore.

Fontos! Csata kézben nem vdltoztathatsz a felszereléseden.

A fegyverek, a pajzsok és a sisakok kétoldalasak. A jaték soran megszerzett minden
felszerelésjel5lot az alap oldalaval kell letenni. Egyes jatékbeli helyzetek lehetove te-
szik a felszerelések fejlesztését. Ilyenkor az adott felszerelést at kell forditani a (kék
hatterii) fejlesztett oldalara.

Fontos! 4z elixireket nem lehet fejleszteni, csak alap oldaluk van.

o)



\ \\ Bonyolultmal tiinik?

Ne aggddjaiok, csak elsd ranézésre az. Gilead megkért, hogy segit-
selc elmagyardzni par dolgot, és vele aztdn nem akarsz ellenkezni!
L A kalandozdsaitok sordn elészér be kell jarnotok a vidéket, fel kell

O \\ deritenetelt a titkait, meg kell kiizdenetek szérnyetegekkel, és minél eré-
sebb felszereléselre kell szert tennetek. Mindig tervezzetek eldre! Esetleg

dllitsatok csapddkat, vagy épiisetel néhdany falat!

A jaték fordulokbol all, ezeket a holdsavon a csillagora jeloli. A fordulok szama attol

Déntések, mindig csak azok a déntések... Szerencsére ez a ti dolgotok lesz, mert

fiigg, hogy hanyan jatszotok. én nem vagyok tiil jo az ilyesmiben.

Mil.lden“fon.iuléba:[,l aza kez'd.(':)je'gtékos, ?k’.m?_lAV_el Iobc!géja var. Elsékent 6 keml BOLa Aztan, amikor a Fekete hold szilankja Avel foldjére hullil (amikor a csillagéra
majd a tobbiek az éramutato jarasa szerint kévetik. Amikor az utolso jatékos is befejezte eléri a holdsdv utolsé mezdjét), és a kraterbél elétér Fenevad, hogy meginduljon
a korét, a fordulo véget ér. Avel vdra felé, vele vonul majd az dsszes szérnyeteg. Le kell gyézndtok mindet,

mieldtt barmelyik is bejutna a varba, és elpusztitand a Gyogyito ékkdvet!

A korodben a kovetkezo akciok koziil hajts végre kettot:

% mozgas;

% csata;

% lapkaakcio;

% pihenés.

Ugyanazt az akciot kétszer is végrehajthatod. Ezenkiviil kicserélheted a felszerelése-
det egy veled egy lapkan tartozkodo masik jatékossal, ami nem szamit akcionak (lasd
,.Csere mas jatékosokkal” a 16. oldalon).

Lépj at a karakterbabuddal egy tetszdleges szomszeédos lapkara. Ha ez a lapka még
képpel lefelé van, akkor forditsd fel, és ezutan lépj at — Avel rejtélyes hely, €s soha
nem fudhatod, mi var rad. Ha az Gjonnan felfedett lapkan van odu szimbélum, hizz
egy szomyetegjelolot a megfeleld kupacbol (a kis vagy a nagy szornyetegek koziil),
¢s tedd az adott lapkara. Abban a ritka esetben, ha a kupac elfogyna, keverjétek meg a
legydzott szomyetegek jel6loit, és alakitsatok beldliik 1j kupacot.

Nagy
szornyetegek ‘ szornyetegek

Az a lapka, ahol a krater talalhato olyan, mint a t6bbi lapka, €s ugyanazok a szabalyok
vonatkoznak ra. A kraterlapka azt mutatja, hogy Fenevad hol keriil majd jatékba.

Ha egy lapkdn vagy egy szérnyeteggel, nem kell megtdmadnod.
Dénthetsz gy, hogy dtlépsz egy mdsik lapkdra.

Emlékszem, amikor egyszer alig éltem til egy vampir tdmaddsat, és

véletleniil egy sdrkany barlangjdba tévedtem. Nagyon csdbité volt
az a rengeteg kincs, mégis 1igy dontéttem, hogy jobb, ha csendben
elosonok, felgyégyulok, és csak késébb térek vissza a sdrkdnyhoz... aki
addigra mdr ott sem volt. Valaki mds elijesziette, és elvitte az dsszes kincsét.
De legalabb biztonsdghan megmenekiiltem. i

®
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7
Példa

Tévedhetetlen Tobids a mozgds akcioval dt szeretne lépni a szomszédos lapkdra.
A figurdjdf dtteszi erve a lapkdra, és ezzel befejezi a mozgds akciot. Ez volt az elsé

akcidja. Ebben a kdrben végrehajthat még egy akciot.

Tobids gy dont, végrehajt még egy mozgds akciot. Enittal egy képpel lefelé lévé

lapkdt valaszt, amit elészor megfordit, majd diteszi rd a figurdjdt.

Az 1ij lapkdn van egy odi szimbolum. Tobids hiiz egy nagy szdimyetegjeldlot
a kupacbol, és a lapkdra teszi azt. Tobids befejezte a mdsodik akcidjdt is, igy

a kdre véget ér.

titkos jdratok, amelyek segitségével gyorsabban lehet kizlekedni.
Most, hogy a holdak magidja iijra bekapcesolta éket, ne habozzatok
kthaszndlni ezeket az utakat!

m‘) A legenddk szerint léteznek rejtett holddsvények, teleportkivek és

- Rovidebb utak O

Ha egy lapkan rovidebb ut talalhato, akkor egy mozgas akciobdl innen atléphetsz a
figuraddal egy masik, ugyanilyen szimbolummal rendelkez6 lapkara igy, mintha ezek
a lapkak szomszédosak lennének egymassal.

Rovidebb ut




Egy csata legfeljebb 3 Gsszecsapasbol all. A kiizdo
felek minden egyes Osszecsapas soran dobnak a
kockaikkal, és Gsszehasonlitjak az eredményt. Mielott
ngy donten€l, hogy csatdzol, nézd meg a szérnyeteg je-
16l6jet, és mérd fel, mennyi esélyed van a gyozelemre.

e Oy

\\ Avel felfedezése sordn gyakran taldlkozol majd szérnyetegekkel. Ha olyan lapkdra lépsz, ahol

szérnyeteg talalhato, meghiizdhetsz vele (nem kdtelezd). Ha iigy dontesz, hogy megtdmadod, nézd
meg a szornyeteg jeldldjét, és az életereje, valamint a sajdt életerdd alapjdan gondold dt, mennyi
esélyed van a gyézelemre. Nehéz iddket éliink, és a sotéiség teremtményei jarjdk az erddket. Eldfor-
dulhat, hogy egyszerre tdbb szérmyeteg is van egy adott lapkdn. Ilyen esetekben eldéntheted, melyik
szdrnyeteget tamadod meg. Ne aggodj, nem fognak dsszefogni ellened! A szérnyetegek dltalaban utdljak

egymdst, mivel mindegyik magdnak akarja a dicséséget.

A csata el§késziilete V4
Ha 1igy déntesz, hogy csatazol, a toled balra il jatékos vegye el a szoryeteg jelldje altal meghatarozott szinii és szami dobékockakat. O fog dobni a szomyeteg nevében.
A szornyetegeknek harom fajtajuk van: kis sz6myetegek, nagy szomyetegek €s Fenevad (aki csak a jaték késobbi részében jelenik meg).

Keészitsd eld a hoskockakat. Minden hos ereje €s leleményessége 2 z6ld kockat biztosit, fiiggetleniil attol, hogy milyen felszerel€és van az adott hosnél. Vannak olyan felszerelések,
amelyek segitségével t6bb kockaval dobhatsz, mig masok lehetévé teszik, hogy tobbszor dobj a kockaiddal (lasd a kdvetkezo oldalon). Amikor megvannak a kockdk, dobj veliik.

Kis szornyetegjelold Nagy szornyetegjelold Fenevad

A szirnyeteg tulajdonsaga
: (lasd a 11. oldalon)

A szornyeteg szine

A szdrnyeteg szine
Jutalom

A szomyeteg életereje
Szomyeteghkockak

Jutalom

A szdrnyeteg
életereje

Szormyetegkockak

A hoskockak €s a szomyetegkockak nemcsak sziniikben, de szamukban €s szimbolumaikban is eltémek.

Héskockak Szirnyetegkockak

Z6ld — Alap kockak. Minden csata elejeén
vedd el mindkett6t.

Vedd el a 2 z6ld dobékockit és a
felszereléseidbdl adédo esetleges
egyéb dobdkockdkat, és ha ittdl
elixirt, annak a bonuszdt is (a csa-
ta elétt kell eldéntened, megéri-e
meginnod egy elixirt). Ellendrizd,
hogy a szérnyetegnek van-e olyan képes-
sége, ami kivesz a készletedbdl egy vagy tibb
kockdt, majd dobj!

Lila — Gyenge szornyetegkockdk.

Kék — Védelemkockdk, a leggyakoribb
szimbélum rajtuk a @

Fekete — Eros szomyetegkockak.

Sarga — Magiakockak, csak ezeken a

Es reménykedj, hogy Az eziist globusz holgye
kockakon talalhaté 2 szimbélum.

a kegyeibe fogad! Mindekézben a bal oldali
szomszédod dob a szormyeteghockdkkal. p

Narancs — Tamadaskockdk, a leggyako-
1ibb szimbélum rajtuk a




A felszerelések egyszeri hatasai

A karaktered altal viselt felszerelések hatasait végrehajthatod az Gsszecsapasok soran.
A sisakok, pajzsok és fegyverek alabb leirt hatasai egy csata soran csak egyszer hasz-
nalhatok, de egy Gsszecsapas soran tobb felszerelést is hasznalhatsz. Amikor hasznalsz
egy felszerelést, tegyél ra egy hasznalatjel6lot. Ezt a csata végén le fogod venni.

Hasznalatjel6lo
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A csata soran ujradobhatsz egy adott szinii dobokockat.

Az adott szinii szornyeteg ellen vivott csataban ujra-
dobhatsz legfeljebb két adott szinii dobokockat.

Az adott szinii szomyeteg ellen vivott csatdban hozzaadhatsz
egy N szimbélumot az eredmeényedhez.

Az adott szinii szmyeteg ellen vivott csataban hozzaadhatsz egy L
szimbolumot az eredményedhez.

A felszerelések allando hatasai

A sisakok, pajzsok és fegyverek alabbi hatdsai az egész csata soran érvényesek. Minden
ilyen hatas egy, a felszerelés szinének megfelel6 extra dobokockat biztosit. Ezek a hata-
sok dsszeadodnak, de sosem dobhatsz t6bb kockaval, mint amennyi a jatékban talalhato.

» ©® @

Elixirek

Az elixirek egyszer hasznalatos targyak. Amikor megiszol egy elixirt, tedd vissza a
jelzojét a zsakba. Ez nem kertil akcioba. Ha egy csata elott megiszol egy elixirt, akkor
az adott szint kockat mindegyik 6sszecsapasban megkapod.

Ez egy gyogyital. Jol gondold dt, mikor

haszndlod el! Megihatod egy akcio elditt

vagy utdn (csata kézben nem), hogy teljesen
felgyogyulj.

A
e

O—e

A nagy szérnyetegek tulajdonsagai

Minden nagy szornyeteg képes semlegesiteni a hosok felszerelését, vagy csokkenteni
a hosok kockainak szamat a csata soran, ahogy azt a szémyetegjel5lon lathato szim-
bolum mutatja.

@
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1-gyel kevesebb zold kockaval dobj.

1-gyel kevesebb mnarancs, keék és sarga kockaval dobj
(pl. ha 2 narancs kockaval dobnal, igy csak 1-gyel dobhatsz).

Nem hasznalhatsz fegyverképességet (se allando, se egyszeri hatast).

Nem hasznalhatsz pajzsképesseéget (se allando, se egyszeri hatast).

Nem hasznalhatsz sisakképességet (se allando, se egyszeri hatast).

Nem hasznalhatsz elixirt.



A kockadobasok 6sszehasonlitasa

A dobas utan hasonlitsatok 6ssze az eredmeényeket. A hos- és szérmyetegkockakon 1€vo szimbolumok hatassal lehetnek egymasra, vagy akar ki is olthatjak egymast.

A héskockak szimbélumai:

. Tamadas — A szornyeteg sériil 1-etf.

Védekezés — Hagyd figyelmen kiviil 1 szomyetegkocka 1l
hatasat ebben az dsszecsapasban.

Varazslat — Eldéntheted, hogy ezt % vagy W szimbélumként
hasznalod.

Nincs hatas.

\ A 13. oldalon lévé példdk segitségével jobban megértheted a csata
szabdlyait.

A szornyetegkockak szimbolumai:

m Tamadas — A hos sériil 1-et.
. a2

Védekezés — Hagyd figyelmen kivill 1 hoskocka “ hatasat
ebben az Gsszecsapasban.
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Sériilés

Minden olyan tdmadasért, amit nem sikeriilt kivédeni, a szornyetegek és a h6sok is
sériilnek. A szomyetegek sériiléseit a jelolojiikre tett sériilésjelzokkel tudjatok szamon
tartani. Ha egy hos sériil, vegyetek le életerdjelzoket a karaktertablajarol.

Ha egy Gsszecsapast mind a hos, mind a széryeteg tilélt, dontsd el, hogy vissza sze-
retnél-e vonulni a csatabol, vagy fijabb dsszecsapasba kezdesz (egy csataban legfeljebb
3 Osszecsapasra keriilhet sor).

Ha a kockadobasok 6sszehasonlitasa utan a szomyetegjel6lon 1évo sériilések szama eléri
vagy meghaladja az adott szérnyeteg €leterejét, legyozted a szérnyeteget. Megkapod a
szormyetegjelolon lathato jutalmat (1asd ,,Jutalom™ jobbra), majd tedd a szérnyetegje-
1616t a legy0zott szornyetegek kupacaba (a szornyetegek kupaca mell€).

Ha a csata véget ér, de a szérnyeteget nem sikertilt legy6zni, a kiosztott sériilések rajta
maradnak a jel6l6jén, igy a kévetkezo csataban mar konnyebb dolgotok lesz vele.

Ha egy Osszecsapas soran egy hosnek az utolso életerdjelzdjét is le kell vennie
a karaktertablajarol, a hos elkabul (lasd ,,Kabulas™ a 14. oldalon).

Ermék — Kapsz annyi érmét, amennyi a szérnyetegjel516n lathato.

Felszerelés — Hlizz egy felszerelést a zsakbol.

Fejlesztés — Valaszd ki az egyik fegyveredet, sisakodat vagy pajzsodat,
és forditsd a fejlesztett oldalara.

Miutan kihuztal egy felszerelést vagy megkaptad az érméket, azokat be kell tenned a
hatizsakodba, vagy ra kell tenned a karaktered képére. Ha valami nem fér el, lecse-
rélheted egy korabbi targyadat, hogy ne veszitsd el a jutalmat (az igy elvesztett vagy
lecserélt felszerelés visszakeriil a zsakba, az érmeék pedig a készletbe). A jaték csak
azutan folytatodik, hogy helyet talaltal a felszerelésednek.
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Példa

Dérszakallii David csatdba kezd egy vele egy lapkdn Iévé szdimyeteggel. Mivel
most kezdte a kalandozdst, csak 2 zéld kockdja van. A széimyeteg egy lila és egy
fekete kockdval dob.

Elsd 0sszecsapas: David tamaddsa taldl, de a szérmyeteg szamitott a csapdsra.
A hés tamaddsdt W kivédte a szornyeteg #~ szimboluma. Az iires oldalaknak
nincs semmilyen hatdsuk. David gy dont, folytatja a csatdt.

Masodik Osszecsapas: Kicsit megvdltoztak a csatatéren a kdriilmények. David
egy sikeres tdmaddssal A Y megsebzi a szdmyeteget. Rdtesz egy sériilésjelz6t a
szormyetegjeldlore. A szdmyeteg két tamaddssal (11} probadlkozik, Ddavidnak
ebbdl az egyiket sikeriil hdrifania a pajzsaval W, a mdsik azonban eltaldlja.
David leveszi az egyik életerdjelzdjét a karaktertdbldjarol.

Harmadik Osszecsapas: 4 szdrnyeteg kétségbeesetten probdl véget vetni a
kiizdelemnek, és két iijabb csapdst indit W (. Davidnak eziittal egyiket sem sike-
riil kivédenie, igy kettot sériil. Azonban David doboft egy  szimbélumot, amivel
sikeriil megsebeznie a szérnyeteget. Mivel ennek a szdmyetegnek az életereje 2, és
ez a mdsodik sériilésjelz6, ami a szdimyetegre keriil, Davidnak sikeriilt legyoznie!
A jutalma 4 érme. Vajon mind befér a hatizsdakjaba?

7
Példa

Rettenthetetlen Rebeka iigy dont, megkiizd egy nagy szdrnyeteggel. A szdrnyeteg-
nek van egy olyan tulajdonsdga, ami megakaddlyozza Rebekdt a pajzsa haszndla-
taban. Szerencsére Rebekdnak van egy mdgikus sisakja, amivel minden dsszecsa-
pdsban eggyel t6bb sdrea kockdval dobhat.

Els§ bsszecsapas:. Az els dobdsdval Rebekdnak sikeriil 2 tamaddst dobnia W,
ebbdl 1-et kivéd a széimyefeg a £~ szimbohandval. Rebeka a sdrea kockdjaval egy
o szimbélumot dobott — eldontheti, hogy ez ~ vagy W legyen. Eziittal Rebeka a
X szimbélum mellett dént. A szomyeteg igy 2-t sériil. Rebeka folytatja a csatdt.

Masodik dsszecsapas: A dobdsa utdn Rebekdnak ijjra déntenie kell, hogy a sdrga
kockéval dobott > milyen szimbélumot jelentsen. Ujra a tamadds N mellett dént,
amit a szornyeteg nem tud kivédeni, igy 1jabb sériilésjelzé keriil rd. Mindekdzben
a szérnyeteg két tamaddast W H( dob, ezek kérziil Rebeka egyet kivéd a W szimbélu-
maval. Rebeka igy egyet sériil. Mivel félfi az életét, a bafor hésné gy dont, nem
Jfolytatja a csatdt. Nem keriil sor harmadik dsszecsapdsra, a 3 sériilésjelzé pedig
a szdrnyeteg jeldldjén marad.




Kabulas

Ha egy Osszecsapas kiértékelésekor le kell venned az utolsd életerdjelzddet is a
karaktertabladrol, a karaktered elkabul.

Tedd a karakterbabudat a varlapkara.

Ezutan a Gyogyité €kkoé magiajanak koszonhetoen teljesen felgyogyulsz: tedd vissza
az dsszes életer6jelzodet a karaktertabladra.

Elveszited az 6sszes érmedet €s egy altalad valasztott felszerelésedet (a hatizsakodbol
vagy a karakteredrol). Az érmék visszakeriilnek a készletbe, a felszerelés pedig a zsékba.

Ha ugyanabban az ¢sszecsapasban sikertiil legydznod a szémyeteget, mint amelyikben
elveszited az utolso €leterdjelzodet, el6bb megkapod a jutalmat, és csak utana kabulsz el.

A korod azonnal veget ér (akkor is, ha ez az els6 akciod volt).

\ A szornyetegek nem kedvelik a civilizalt helyeket. A fény és
a Gydgyito élké ereje megvédik Avel ezen teriileteit a Fekete hold
teremtményeitdl. Azokon a lapkdkon, amiken nincs odii, kereske-
dék és kézmiivesek élnek. A beazonositdsukban segit, hogy min-
den lapkaakciot egy zéld szalag és egy egyedi szimbdlum jelél.

A kivdnesi hésolmek érdemes minden ilyen helyet felkeresniiik. P

Rékor

Teodor, a druida a kokorben kovacsolja a holdpe-
cseteket, amelyekkel lezarhatjatok a szomyetegek
odiiit. Amikor a holdsavon a jel616 olyan mezore
ér, ami szomyetegeket hoz jatékba, azokbol az
odukbol, amik holdpecséttel le vannak zarva, nem
jonnek szormyetegek. Egy odu lepecsételésehez
fizetned kell 3 érmét, és ki kell valasztanod egy
kis vagy egy nagy szomyeteg odujat. Csak iires
odiit lehet lepecsételni. Tedd a holdpecsétet a ki-
valasztott odura. A jaték soran 3 holdpecsét all a
rendelkezésetekre.

Fontos! 4 Fenevad megjelenése elétti forduléban Teodor elhagyja a kékért, igy ezutdn
mdr nem tudtok t6bb holdpecsétet kovdcsolni (Idsd ,, Egy fordulo vége” a 16. oldalon).

Piac

A varazslatos standokon mar akér 3 érméért 0j
felszerelést vehetsz: hizz egy felszerelést a zsak-
bol, a 3 érmét pedig tedd a készletbe. Ha szeret-
néd, eladhatod a régi felszerelésedet 2 érméért:
tedd az eladni kivant felszerelést a zsakba, és
vegyeél ki a készletbol 2 érmét. Egy akeio soran
2 tranzakci6t hajthatsz végre.

Emlékeztetd! Minden, a jatek sordn szerzett
felszerelést az alap (piros hatterii) oldalaval fel-
felé kell a karaktertabladra fenned.

Réfejtd
Hruginir mester térpe komiivesei segiteni
jottek: ha fizetsz nekik 3 érmét, felépitenek
1 falszakaszt a var elé (tegyel egy faljelzot a
varlapka egy tetszoleges helyére). A jaték soran
3 faljelz0 all a rendelkezésetekre.

Fontos! 4 Fenevad megjelenése uténi fordu-
loban a kémiivesek visszavonulnak a varba, igy
ezutdn mar nem tudtok t6bb falat épiteni (lasd
.. Egy forduld vége” a 16. oldalon).



Tiinde tabor

A vandorlo erdei tiindék Avel legjobb vadaszai.
Fizess nekik 3/5/7 érmét, hogy csapdat allithass
Fenevadnak egy altalad valasztott, képpel felfe-
1¢ forditott térképlapkan. Minden tipusbol csak
egy csapda allithaté. Egy lapkan csak egy csapda
lehet.

Fontos! 4bban a forduléban, amikor Fenevad
megjelenik, a tiindék elhagyjdk a vidéket, igy ez-
utdan mdr nem tudtok t6bb csapdat dllitani (lasd
.. Egy fordulo vége” a 16. oldalon).

Rivansagto

Dobj egy érmét a toba, és lehet, hogy a viz szelle-
mei valami érdekeset adnak cserébe. Tegyél 1 ér-
meét a készletbe, majd dobj a 2 z61d kockaval:

WX — Vegyél el 4 érmét a készletbil;
MW — Hizz egy felszerelésjel516t;
WW — Fejleszd az egyik felszerelésedet.

Ha a fentiek egyikét sem sikeriilt elérni, egyszer
njradobhatod a kockakat. Ha igy teszel, mindkét
kockat tijra kell dobnod.

Mi, az erddk, mezdk és vizek szellemei imddjuk a holdérmeéket!
Olyan szépen csillognak... Az igazat megvallva az ajandékokat még
Jjobban szeretjiik! Kapni is, és adni is!

\ Amikor csapdat dllitotok, vegyétek figyelembe, hogy Fenevad merre
fog haladni. Mindig a legrévidebb iiton kizelit a var felé.

Vadon és elhagyatott falu

Egy igazi h6s nem retten meg a munkatol, és
szivesen segit a falvak lakéinak. Ok pedig
mindezt meghalaljak némi jutalommal.

Ezzel az akcioval elvehetsz 2 érmét a keszletbol.

Alkimista miihely

Fiola mester és alkimistakbol allo csapata tud-
jak, hogyan élesszek fel a targyakban szunnyadé
holdmagiat. Fizess nekik 3 érmét, hogy atforditsd
az egyik felszerelésedet a fejlesztett oldalara.

Ezt csak akkor teheted meg, ha sem szdryeteg,
sem holdpecsét nincs ezen a lapkan.
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A var

A Gyogyito ékkd a var szivében rejtezik. Az ékké mdgidja az egyetlen, ami képes megakaddlyozni, hogy a sdtétség felfalja Avelt. Ha
a szormyetegek elpusziitjak az ékkdvet, nagyon rossz idék kdszontenek be a vidékre. Ennek a lapkdnak nincs akcidja, azonban t6bb
szempontbol is nagyon fontos:

— Amikor egy karakter elveszifi az dsszes életerdjelzdjét, elkabul, és vissza kell térnie a vdarlapkdra. Itt minden sériilése begyogyul.

— A faljelzéket erre a lapkdra lehet felépiteni (ldsd ,, Kdfejio” a 14. oldalon). Amig legalabb egy faljelzé az utjukat dllja, addig a
szormyetegek nem képesek belépni a vdrba (ldsd ,, Falak” a 19. oldalon).

— Ha csak egy szomyeteg is bejut a vdarba, a jdatékosok elveszitik a jatékot.
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A nehezebb csatak €s a megeroltetd kalandok utan jolesik a hosoknek megpihenni €s
felgyogyulni. Ilyenkor letaboroznak, esznek-isznak, és beko6tozik a sebeiket.

Amikor pihensz, tegyél vissza legfeljebb 2 €letertjelzot a karaktertabladra (soha nem
lehet 5-nél tGbb életerdjelzod).

Fontos! 4 sikerre éhes hésok gyakran elfelejtik, hogy megsériiltek, és igy vonulnak
csatdba. Igy pedig nagyon kénnyen elkdbulnak.

()
-8 -' Csere mas jatékosokkal
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Ha két karakterbabu egy lapkan all, €s nincs szérmyetegjel6lo a lapkan, a jatékosok
szabadon cserélhetnek vagy atadhatnak felszereléseket €s érmeket. A csere befejezése
utan mindennek el kell férnie a hos képén vagy a hatizsakjaban.

Erre a cserére sor keriilhet egy akcio el6tt vagy utan is. A csere nem akcid. Vagyis
ha egy hos felszerelést szerez, azt elobb el kell helyeznie a karaktere képén vagy a
hatizsakjaban, €s csak ufana cserélheti el.

Egy fordulo vége

Amikor minden jatékos befejezte a korét, az a jatékos, akinél Avel lobogoja van, lépjen
elore egyet a csillagorajeldlovel a holdsavon. Ezutan nézzétek meg a szimbolumot azon
a mezon, ahova a csillagora érkezett.

% Haez egy@ szimbolum , egy szomyeteg jelenik meg minden olyan (képpel felfelé
leévo térképlapkan 1évo) odi szimbolumon, ahol nincs szérnyetegjel6ld vagy hold-
pecsét. A szérmyjelolot a megfelel6 kupacbol vegyétek el, €s tegyétek képpel felfelé
az odura. Ezutan kezdédhet a kovetkezo fordulo.

% Ha ez egy v szimbolum, minden hos, aki korabban életer6jelzot vesztett, most
gyogyul 1-et. Ezutan kezdo6dhet a kovetkez6 fordulo.

 Ha ez a W szimbolum, felkel a Fekete hold, és Fenevad megjelenik a kraternél (lasd a
17. oldalon a Fekete hold felkelte résznél).

Megiegyzés! 4 holdsdv utolsé mezéin lithaték a pecsét \@, csapda & és fal Wil
szimbolumok. Ha a csillagora meghaladja a pecsét vagy a csapda szimbolumot, akkor
ezeket a jaték hatralévé részében mdr nem haszndlhatjdtok. A Fenevad megjelenése
utdani fordulofol kezdve nem épithettek falakat. Az adoft szimbolumokhoz tartozo, fel
nem haszndlft tartozékokat fegyétek vissza a dobozba.

Ne feledjétek!

Egy csapat vagytok. Egy éles kard mit sem ér,
ha csak a hétizsakban pihen — jobb, ha odaadod egy olyan hésnek,
aki haszndt veszi.




Fekete hol |
felkelte

Amikor a csillagérajel6lo eléri a holdsav utolsé mezdjét, a Fekete hold egy szilankja
Avelre hullik, és egy rettenetes szoérnyeteg — Fenevad — emelkedik ki a kraterbol, €s
megkezdi a menetelését Avel vara felé. Fenevad megjelenésétol felbatorodva az Gsszes
kis és nagy szomyeteg is megtamadja a var falait.

Konnyii Kozepes Neheéz

Amikor a csillagorajeldlo eléri a holdsav utolsé mez6jét, hajtsatok végre a kovetkezoket: T e skt
jatékvaltozat jatékvaltozat jatékvaltozat

% Forditsatok fel a még képpel lefel€ 1€vo térképlapkakat. Ha a most felforditott lapkak
barmelyikén van odi szimbolum, oda tegyetek egy szomyetegjel61ot.

% Forditsatok fel a kraterlapkat. Fogjatok a jatékosszamnak megfelelo tipusii és meny-
nyiségii sz6rnyeteget, és dobjatok minden szérnyeteg utan egy fekete kockaval. Min-
den egyes szornyeteget tegyetek fel a dobasanak megfeleld szimbolummal ellatott
térképlapkara. Ezek a szormyetegek olyan helyen keriilnek jatékba, ahol nincs odu
szimbolum — egyre gyengiil a Gyogyito ekkod magiaja.

% Tegyétek Fenevadat arra a lapkéra, ahol a krater van.

Jatékosok szama

Szornyetegek tipusa

A kockadobas Lapkaszimbolumok

% A szomyetegek felrakasa utén a kraterlapka kikeriil a jatékbol. eredménye

(‘I : A jaték menete Fenevad jatékba keriilése utan —(O-
K L&
Példa
Megkezdéddik az életre-haldlra sz616 kiizdelem — nemesak a A nagy szornyeteg kétféleképpen léphet — az 1-es vagy a 2-es lapkdra. A jdtékosok
hdsék vannak veszélyben, de azok is, akik a varban leltek menedéket. 1igy déntenek, hogy a 2-es lapkdra léptetik. Ezutdn Fenevad is a 2-es lapkdra lép.

Ha egyetlen szérnyeteg is bejut a varba, minden elveszett.

A jaték az eddigiek szerint folytatédik — minden jatékos végrehajtja a korében a
2 akciojat. A fordulo végen azonban az a jatékos, akinél Avel lobogoja van, ahelyett,
hogy a holdsavon lépne a csillagorajeldlovel, 1 lapkaval kozelebb mozgatja az Gsszes
szormyeteget a varhoz.

Eloszor a kis szormyetegek mozognak, majd a nagyok, és végiil Fenevad.

Az Gsszes szornyeteg mindig a legrovidebb uton halad a var felé. Ha t6bb titvonal
is egyforman rovid, a jatékosok valasztjak ki, merre menjen a szornyeteg.




| Csata Fenevad ellen

Fenevad életerotarcsajat allitsatok a jatékosok szamanak megfelel6 értékre.

A Fenevad elleni csata pontosan igy miikédik, mint a t6bbi szérnyeteg elleni csa-
tak (minden csata legfeljebb 3 &sszecsapasbal 4ll). Mivel Fenevad mindharom szor-
nyetegtipusba beletartozik, barmely szin ellen hatasos felszerelés hasznalhato ellene.
Fenevad mindig az dsszes szornyetegkockaval (2 fekete és 3 lila) dob.

A sériiléseit az életerotarcsajan kell szamontartani, tekerjétek lejjebb az értéket mindig,
amikor nem sikertil kivédenie egy-egy tamadast.

Ha az életereje 0-ra csokken, legyoztétek!

Ne feledjétek! Ha egy lapkdn egynél t6bb szornyeteg dll, ti dontitek el, melyik ellen
indultok csataba.

Ne aggodjatok! Bdr az életerdtarcsdja akdr 99-ig is feltekerhetd,
Fenevadnak legfeljebb 20-as életereje lehet. A tGbbi értek azért van a taresdn, hogy azt
mds jatékokban is haszndlhassdtok.

—O

Fenevad a Fekete hold istenének akaratdbdl sziiletett. Kurodar a
legsditétebb sététséghdl teremtette 6t. Bore vas, vére mdgikus filz.
Csak a legnagyobb hésék gydzedelmeskedhetnek ellene.

A csapdak csak Fenevadra hatnak. Amikor Fenevad egy olyan lapkara Iép, ahol csapda
van, dobjatok a csapdajel6ldn lathato szamn és szinti dobokockaval. Fenevad annyit
sériil, amennyi ™ szimbélumot sikeriilt dobni. Ha a csapdajeldlon N szimb6lum is
talalhato, Fenevad ezt a sériilést is elszenvedi.

A csapda ara —- )

V4
Példa

Fenevad egy olyan lapkdra Iép, ahol csapda van. Az
dajeldlon lathato kockdkkal, majd dsszeadja a doboftt

ik jatékos dob a csap-
szimbolumokat és a

csapdajeldlon lévd fovabbi sebzést. Fenevad 4 életerot veszit, tekerjétek lejjebb
a tarcsdjdt 4 ponttal.

!
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Pelda
Egy szérnyeteg tamad a vdrra, de el6bb dt kell térnie a falakat. Az & ] ! B - " .
elsé tamadds utan a fal romokban, de a szérnyeteg visszavonul... < .szm??reteg van a vdrral _szomszed,os lapkakon. Amikor az els6 .";"_Z?rnyete’g le? 2
Vissza fog térni. elpuscztit egy falat, de nem jut be a vdarba, hanem oft marad a lapkdjdn. A madsodik

szormyeteg lépésekor ugyanez térienik. Ha lenne egy harmadik szdrnyeteg is a var
mellett, az mdr belépne a vdrba, és a jdtékosok elvesztenék a jatékot.

Ha egy szornyeteg a varlapkara lépne, de ott van faljelzd, akkor ahelyett, hogy
odalépne, elpusztit 1 faljelz6t. Ha Fenevad lépne a varlapkara ugy, hogy ott van fal-
jelzo, akkor ehelyett elpusztitja az Gsszes faljelzot. Az elpusztitott faljelzoket tegyeétek
vissza a dobozba.

Az a szormyeteg — vagy Fenevad — amelyik elpusztitotta a faljelz6t, ebben a forduloban
nem lép be a varba. A kévetkezo forduléban azonban tijra megprobalja.

Gydzelem Vereség

Ha sikeriil legy6zni az dsszes szormyeteget — €s Fenevadat is — anélkiil, hogy akar egy Ha barmelyik széryeteg — vagy Fenevad — a varlapkara 1€ép, a hosok elvesztették a
is bejutna a varba, a hosék gyozedelmeskednek! jatékot.

i =
\ Jdjj el, 6 sétét nagynr, Kurodar! Hilséges alattvaldid porrad ziztdk
az dtkozott ékkdvet. Avel most mdr a tiéd, mindorokke!
o / 5

Bator hésok! Ha til sokszor vereség a jaték vége, csokkenthetitek Fenevad életerejét, igy bar

a jaték még mindig elég kihivdst nyijt, de nagyobb esélyetek lesz a gyézelemre.
Ha tul gyakran gydzedelmeskedtek, novelhetitek Fenevad életerejét, és ezzel a jaték A mellékelt jatékossegédleten és a letdlthetd alkalmazdsban fovabbi, kiilénbdzd ne-
nehézségét, az elvardsaitoknak és a csapat képességeinek megfelelden. hézségii elrendezésekef taldaltok a térképlapkdkhoz.

A Gyégyito ékkd biztonsdgban van!

Legydrztétek az dsszes szdinyeteget, még a rettenetes Fenevadat is!
Eljenek sokdig Avel védelmezdi!




Egyszemélyes
jatékvaltozat

Az egyszemélyes jaték az altalanos szabalyok szerint zajlik, azonban a korédben
4 akciot hajthatsz végre (az elokésziiletek soran vegyél el 4 akcidjelzot, €s tedd oket
a tablad mell€). Amikor végrehajtottal egy akciot, fordits at egy akcidjelzot az inaktiv
oldalara — igy kénnyebben szamontarthatod, mennyi akciod maradt. A fordulo végén
forditsd az 6sszes akciojelzod az aktiv oldalara.

Ebben a jatékvaltozatban Fenevadnak 14 €leter6pontja van (ugyanigy, mint
a kétszemélyes jatékban).

-
' A szerz{ iizenete

A Rebel Studio nagy lelkesedéssel fogadta az Avel elsé prototipusdt. Oriildk, hogy a
Jjateék fejlesztése sordn mindvégig tamogattak.

Szeretmék kiilon koszonetet mondani Andrzej Olejarczyknak azért a t6bb szdz oraért,
amit a jatékkal t6ltdtt. Egy ilyen teszteld igazi kincs.

Szeretmék még kdszonetet mondani Bartek Kordowskinak és Janek Sielickinek, amiért

megalkotidak Avel vilagdt. Nélkiiletek nem léfezne a Fekete hold, a csillagora vagy a
Gyogyito ékké. Igazdn vardzslatos dolgot alkottatok.

?WO/}&A’J‘/‘6‘9‘/g
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Készitdk

Szerzg: Gyartasvezetd:
Przemek Wojtkowiak Stawek Gacal
llusztraciok: Szerkesztd és lektor:
Barttomiej Kordowski Rebel-csapat
Tabletop Polish
Tervezdgrafikus:
Bartlomiej Kordowski Rompozicio:
Artur Mikucki
Jatékfejleszt:
Andrzej Olejarczyk Fordito:
Kohari Zsolt
Szabalykonyv:
Janek Sielicki Lektoralta:
Horvath Lajos

Nagy Levente
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Az ingyenesen letdlthetd ,, Avel "alkalmazdssal még t6bb kalandban lehet része-
tek. Hallgassdtok a csatdk zajat, imnepeljétek a gydzelmeteket, vagy keseregje-
tek 1ij vereségeken. Tarisdtok szamon Fenevad erejét az életszamldloval, és néz-
zetek szembe a térképalkoto dltal kinalt 1ij kihivdsokkal. Az alkalmazds Google
Playen és az App Store-ban is elérhetd.

rebel.pl/go/avel-app

O

rrebel
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studio@rebel.pl
www.rebelstudio.eu
®
rebel
Importilja:
GémKer-Gémbklub Kft. Rebel Sp. z o.0.
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