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Heldinnen und Helden!

Eilt herbei und rettet Burg

Avel! Vernichtet alle Monster

und das schreckliche Biest,

das erscheint, sobald der

Dunkelmond am Himmel steht.

Nur mit vereinten Krdiften kénnt ihr

den Sieg erringen und Avel vor dem
Untergang retten! v

Spielmaterial

15 Ortstafeln, davon 4 Starttafeln (inkl. Burg-
Ortstafel) — diese stellen das Land Avel dar.

Die Mondleiste — zeigt an, nach wie vielen
Runden der Dunkelmond aufgeht.

bekdmpft die Schergen der Dunkelheit.

Sammelt Erfahrung und findet Aus-
riistung, um fiir den finalen Kampf
gewappnet zu sein ...

AN
\ Gliicklicherweise bleibt euch
noch ein bisschen Zeit bis zur
Ankunft des schrecklichen
Biests.

Streift durch das Land, enthiillt
dabei allerlei Geheimnisse und

i

Hier findet ihr eine kurze
Beschreibung der Spiel-
materialien, falls euch im
Laufe des Spiels nicht mehr
einfdllt, wie eine Spiel-
komponente funktioniert. y

Das Astrolabium — z&ahlt die
Runden auf der Mondleiste.

3 Burgmauern — hindern
Monster daran, in die Burg
einzudringen.

Das Wappen von Avel — zeigt
den Startspieler an.

27 Muinzen - die Miinzen
enthalten Mondmagie. Mit
ihnen koénnt ihr wertvolle
Gegensténde und Dienst-
leistungen bezahlen.

®)

Willkommen in Avel, einer mystischen Welt, in der ganz besondere Regeln gelten. Diese mogen
euch zunachst kompliziert erscheinen, aber keine Sorge, einige Bewohner haben sich bereit
erklart, euch dabei zu unterstiitzen: der Zauberer Mirko (Lehrling des bertthmten Dergar),
die mutige Ritterin Gilea und ein hilfsbereites Waldwesen, dessen Namen wir nicht kennen.
Vielleicht konnt ihr ihn ja herausfinden?

Wir, die guten Geister der
Erde, des Waldes und des
Wassers, leben auch in Avel.
Lasst euch von meiner sanf-

‘_- ten Stimme nicht tduschen,
\ denn diese Angelegenheit ist

von grofStem Ernst. Sobald der
Dunkelmond tiber dem Land herauf-
zieht und sein Splitter auf Avel stiirzt,
erhebt sich das schreckliche Biest.
Sein einziges Ziel ist die Zerstérung
des Juwels der Heilung, das in Burg
Avel aufbewahrt wird! Untersttitzt
wird das Biest dabei von seinen Scher-
gen, die ihm alle auf Schritt und Tritt
folgen. Sollte auch nur ein Monster in
die Burg eindringen ... dann erwartet
uns eine Zeit ewiger Dunkelheit. p,

BN

»Die Chroniken von Avel“
ist ein kooperatives Spiel,
bei dem ihr gemeinsam ver-
sucht, das Ziel zu erreichen.
: Konkurrenzdenken ist hier
Fehl am Platz. Sollte z. B.
jemand anderes bessere Ausriistung
erhalten, dann freut euch gemeinsam/!
Unterstiitzt euch gegenseitig im Kampf,
gebt Ratschldge und schmiedet
gemeinsame Pldne. Das Kénigreich
kann nur dann gerettet werden, wenn
ihr als Gruppe zusammenarbeitet. 7

3 Mondsiegel — versperren Monsterverstecke,
aus denen ansonsten kleine und grofse Mons-
ter im Spiel erscheinen.

3 Fallen — figen dem Biest auf dem Weg in die
Burg Schaden zu.



4 Charaktertableaus — bestehend aus einer

Ober- und einer Unterseite.

o |

Der Block mit Charakterzeichnungen — diese

bilden euren Charakter ab.
gerne ausmalen.

Ihr konnt sie

8 Heldenwurfel (2 grune, 2 blaue, 2 orange,
2 gelbe) — werden gewturfelt, wenn ihr ein
Monster angreift.

Das Biest-Ausdauerrad (muss vor der ersten
Partie zusammengebaut werden) — zeigt die
Ausdauer des Biests an.

LA 7

Basis-
Seite

25 Ausrustungsplattchen — die Ausristung, die ihr im Verlauf eures Abenteuers findet, wird
entweder an euren Charakter angelegt oder in eurem Rucksack verstaut. Waffen, Schilde und
Helme haben zwei Seiten — eine Basis- und eine Verbessert-Seite. Tranke haben nur eine Seite

Verbessert-
Seite

Basis-
Seite

®

Verbessert-
Seite

4 Charakterfiguren — zeigen an, wo sich eure
Heldinnen und Helden in der Welt befinden.

3 Kraterplattchen — zeigen an, wo das Biest

im Finale der Partie erscheint.

@

Basis-
Seite

Verbessert-
Seite

und kénnen dementsprechend nicht verbessert werden.

31 Monster (24 kleine Plattchen: je 8 in 3 Farben, 6 grofse Plattchen: je 2 in 3 Farben, 1 Biest-
Figur) — Monster sind die Diener der Dunkelheit und versuchen, Avel zu zerstoren!

)

--------

1 Almanach — beschreibt die
Geschichte und Monster von
Avel.

1 doppelseitige Sternkarte —
hilft euch bei der Namens-
findung eurer Heldinnen und
Helden.

1 Spieltibersicht — enthalt
eine Zusammenfassung der
wichtigsten Regeln.

5 Monsterwtrfel (2 schwarze,
3 lilafarbene) — werden
gewurfelt, wenn ein Monster
angreift.

20 Ausdauermarker — werden
genutzt, um die Ausdauer
eurer Heldinnen und Helden
festzuhalten.

10 Schadensplattchen — zei-
gen an, wie viel Schaden ein
Monster bereits erlitten hat.

4 Aktionsplattchen — werden
im Solospiel genutzt, um
ausgeflihrte Aktionen festzu-
halten.

12 Aktivierungsplattchen —
werden genutzt, um aktivierte
Ausrustung zu markieren.

1 Ausristungsbeutel — wird
genutzt, um neue Ausrustung
zu ziehen, die ihr gefunden
habt.
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Auf den ndchsten zwei Sei-
ten erfahrt ihr, wie das Spiel
aufgebaut wird. Die Solo-
regeln unterscheiden sich
ein wenig und werden am
Ende dieser Anleitung erkldirt. i

Legt die Mondleiste auf den Tisch.

Legt dann das Astrolabium auf das
Feld mit dem Symbol, das eurer
Spielerzahl entspricht (1-2 oder 3-4).

Sucht die 4 Starttafeln heraus. Legt
sie aufgedeckt wie auf der Abbildung
rechts aus.

Start-
tafeln

andere
Ortstafeln

Sucht alle Ortstafeln heraus, auf denen
keine Spielerzahl angegeben ist. Fugt
dann je nach Spielerzahl Ortstafeln mit
dem entsprechendem Symbol hinzu:

Fugt diese Tafel hinzu, wenn ihr
mindestens zu zweit spielt.

Fuagt diese Tafel hinzu,
wenn ihr zu dritt oder
zu viert spielt.

Fugt diese Tafel hinzu,
wenn ihr zu viert spielt.

Legt alle ungenutzten Ortstafeln zurtick
in die Schachtel, ihr benétigt sie in
dieser Partie nicht. Mischt die heraus-
gesuchten Ortstafeln und legt sie wie in
der Abbildung rechts verdeckt aus, um
die Welt zu bilden, die ihr im Verlauf
der Partie erkundet.

In der Spieltibersicht fin-
det ihr noch andere Auf-
baumdglichkeiten. Diese
erh6hen den Schwierigkeits-
grad und bieten euch neue
Herausforderungen!

\

euch, den Aufbau auf dieser Seite zu
verwenden.

Beim Spiel zu
viert fiigt ihr hier
eine Ortstafel
hinzu.

Ftir eure ersten Partien empfehlen wir

7

Entscheidet euch gemeinsam fur
einen Schwierigkeitsgrad und legt
das entsprechende Kraterplattchen
auf die angezeigte Ortstafel. Thr durft
es euch jederzeit ansehen.

A3 ) )
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Schwer

Normal

\

Einfach

Legt die tbrigen Kraterplattchen zurtick in
die Schachtel.



4™\ Mischt die kleinen Monsterplattchen @\ Mischt die grofsen Monsterplattchen
e und legt sie verdeckt neben den und legt sie verdeckt neben den Spiel-
N Spielplan, um einen Stapel fur kleine NS plan, um einen Stapel fiir grofse Monster

Monster zu bilden.

4. Nehmt die obersten 3 Plattchen vom
o Stapel fur kleine Monster und legt sie
N jeweils aufgedeckt auf die Ortstafeln

mit einem Monsterversteck-Symbol.

Legt die Mtunzen, Fallenplattchen,
Burgmauern, Mondsiegelplattchen,
Schadensplattchen und alle Wtrfel
als Vorrat beiseite, sodass ihr alles
gut erreichen koénnt.

/'f_.; Monsterversteck-
N A Symbol

Legt die Ausrtistungsplattchen in den
Beutel und schtittelt ihn gut durch.

Legt die Figur und das Ausdauerrad
des Biests beiseite. Beides benotigt
ihr, sobald der Dunkelmond auf-
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Bt (opfiin ag‘i o Beim Spiel zu dritt oder
AN - S zu viert fiigt ihr hier
"%e B a0 QoR eine Ortstafel hinzu.
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Beim Spiel zu zweit, zu
dritt oder zu viert fiigt
ihr hier eine Ortstafel

hinzu.
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Vorbereitung

Jeder von euch nimmt sich das fol-
gende Material: 1 Charakterzeichnung,
1 Charaktertableau, 1 Spielfigur in der
Farbe eurer Wahl, 5 Ausdauermarker
und 3 Aktivierungsplattchen.

Nehmt den unteren Teil des Charakter-
tableaus und setzt die Charakter-
zeichnung dort ein. Ihr durft gern
euren Charakter ausmalen, ein eige-
nes Wappen entwerfen und euch einen
Namen fur eure Heldin oder euren Hel-
den ausdenken.

Setzt wie rechts abgebildet den oberen
Teil des Charaktertableaus so in den
unteren Teil ein, dass eure Charakter-
zeichnung gut zu sehen ist.

Legt eure Ausdauermarker in die
herzférmigen Vertiefungen links.

Jeder von euch zieht 1 Ausristungs-
plattchen aus dem Beutel und legt
es an die entsprechende Stelle eurer
Charakterzeichnung. Wer einen Trank
zieht, legt ihn in den Rucksack. Falls
ihr eine Waffe, einen Helm oder einen
Schild zieht, legt ihr ihn mit der
Basis-Seite nach oben aus (diese Aus-
rustung wurde noch nicht verbessert).

Jeder von euch nimmt sich 1 Miinze
und legt sie in den Rucksack.

Jeder von euch legt die 3 Aktivierungs-
plattchen neben sein Charakter-
tableau.

Platziert eure Spielfiguren auf die
Burg-Ortstafel.

Der oder die Alteste nimmt sich das
Wappen von Avel und wird Start-
spieler. Vor seinem Zug (aufler in der
ersten Runde) bewegt der Startspieler
das Astrolabium auf der Mondleiste
ein Feld weiter nach rechts.

Falls dir kein Name fiir deinen
Charakter einfdllt, kannst du
die Sterne um Rat fragen.

Nimm die Sternkarte und

lege sie mit einer beliebigen
Seite nach oben in den Deckel

der Schachtel. Wirf dann jeweils
1 schwarzen und 1 grtinen Wtirfel
auf die Sternkarte.
Schau nach, wo
die Wiirfel gelandet
sind, und lies die
Namen neben den
gewitirfelten Sym-
bolen vor.

v
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\\ Dein Charakter beginnt die
Partie mit voller Ausdauer,
d. h. es befinden sich alle
Ausdauermarker auf dem
Charaktertableau. Wenn du
im Verlauf der Partie Schaden
erleidest, entfernst du entsprechend
Ausdauermarker und legst sie neben
das Tableau. Solltest du Ausdauer
heilen, dann legst du Ausdauermarker
zurtick auf das Tableau. Verlierst du
deinen letzten Ausdauermarker, dann
bist du besiegt (siehe Seite 14). P




Ausriistung

Jede Heldin und jeder Held beginnt das Abenteuer mit 1 zufalligen
Ausrustung. Doch wie kommt ihr an mehr ran?

Nun, die Monster kénnen das Stehlen und Pliindern einfach nicht las-
sen. Deswegen kann es sein, dass ein Monster, nachdem ihr es besiegt
habt, etwas Wertvolles fallen lasst. Falls das auf dem Plattchen des
besiegten Monsters angegeben ist, zieht ihr ein Ausrtistungsplattchen
aus dem Ausrustungsbeutel. Verstaut dann eure Beute mit der Basis-

Seite nach oben in eurem Rucksack oder legt sie auf eure Charakter-
zeichnung. Die Kreaturen der Dunkelheit gehen mit wertvollen Dingen
nicht unbedingt sorgsam um, weshalb sie sich immer in schlechtem
Zustand befinden. Trotzdem schlummert in ihnen genug Mondmagie,
die erweckt werden kann, um die Ausriistung zu verbessern. Deshalb
solltet ihr im Kampf gegen Monster diese goldene Regel verinnerlichen:

Schlag erst das Monster kurz und Klein,
dann greife in den Beutel rein.

| \ Ausriistung ziehen

3

Um Ausriistung zu ziehen, greife mit deiner Hand in den Ausriistungs-
beutel und ertaste die Plattchen darin. Die Form der Plattchen kann
dir dabei helfen, deinen Wunschgegenstand zu finden. Aber du hast
nur 5 Sekunden Zeit, du musst also schnell sein. Die anderen konnen
dabei laut zdhlen oder folgenden Reim aufsagen:

Lasst uns all die Monster erschrecken,
und gemeinsam Magie entdecken!

(-8
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\ Panzifer Darbulus der Dritte beschreibt in seinem Buch
»Ungeheuer unter uns: Das ultimative Wissen tiber Monster*,
dass Monster aufgrund ihres magischen Ursprungs von
Mondenergie angezogen werden, die in bestimmten Gegen-
sténden eingeschlossen ist. Wenn jemand einen Gegenstand
wegwirft, in dem sich nur ein Hauch von Magie befindet, kann
ein Monster das wittern und ldsst alles stehen und liegen — selbst
die leckerste Fliegenpilzsuppe, um den Gegenstand zu schnappen
und zu verstecken. Oder zu fressen. So ganz eindeutig ist das leider
nicht, die entsprechende Stelle hat im Buch einen Schokoladenfleck.

N

\ Ausriistung auf das Charaktertableau legen
Nachdem du ein Ausrtistungsplattchen gezogen hast, entscheidest du,
ob du es in deinem Rucksack verstauen oder sofort anlegen méchtest.
Eine Waffe kommt in die rechte Hand, ein Schild in die linke Hand und
ein Helm auf den Kopf deines Charakters. Alle anderen Ausristungs-
plattchen verstaust du in deinem Rucksack. Dein Rucksack hat nur
begrenzt Platz, achte deshalb darauf, alles so zu verstauen, dass du
moglichst viel unterbringen kannst. Plattchen dtirfen nicht gestapelt
werden. Falls ein Plattchen tiber den Rand deines Rucksacks ragt,
musst du so lange Plattchen ablegen oder umsortieren, bis alle Platt-
chen innerhalb der Begrenzung des Rucksacks liegen.

:

Wichtig! Auch jede Miinze nimmt einen separaten Platz im Rucksack ein.

Abgelegte Ausristung wird zurtick in den Ausristungsbeutel gemischt,
abgelegte Mlinzen kommen zurlick in den Vorrat. Wahrend der Partie
darfst du fast jederzeit deine Ausrtistung im Rucksack umsortieren
oder mit angelegter Ausriistung tauschen.

Wichtig! Nur wdhrend eines Kampfes darfst du deine Ausriistung nicht
tauschen.

Waffen, Schilde und Helme sind doppelseitig. Immer wenn du im Laufe
des Spiels Ausrustung erhaltst, legst du das Plattchen mit der Basis-
Seite nach oben aus. Manche Situationen im Spiel erlauben es dir, deine
Ausrustung zu verbessern. Wenn das passiert, drehst du das Plattchen
auf seine Verbessert-Seite (erkennbar am blauen Hintergrund).

Wichtig! Triinke haben nur eine Basis-Seite, sie kénnen nicht verbessert
werden.
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Spielablauf

( ' Spielrunde
!
Eine Partie verlduft iber mehrere Runden, die mit dem Astrolabium
auf der Mondleiste gezéhlt werden. Die Anzahl der Runden pro Partie
héngt davon ab, zu wievielt ihr spielt.

Der Startspieler (der- oder diejenige mit dem Wappen von Avel) beginnt
jede Runde. AnschliefSend geht es im Uhrzeigersinn weiter. Wenn jeder
einmal am Zug war, endet die Runde.

In deinem Zug kannst du 2 der folgenden Aktionen ausfiihren:

2 Bewegen
2 Kéampfen
9 Ortsaktion
9 Ausruhen

Du darfst die gleiche Aktion auch zwei Mal ausfihren. Zusatzlich darfst
du Ausrustung mit anderen Heldinnen und Helden tauschen, die sich
auf der gleichen Ortstafel wie du befinden (dies ist keine Aktion, siehe
,lauschen® auf Seite 16).

Bewege deine Spielfigur auf eine angrenzende Ortstafel deiner Wahl.
Falls die Ortstafel verdeckt ist, decke sie erst auf und bewege dann
deine Figur darauf. Avel ist eine Welt voller Geheimnisse, du weifSt nie,
welche Abenteuer dich erwarten! Falls sich auf der aufgedeckten Orts-
tafel ein Monsterversteck-Symbol befindet, ziehe ein Monsterplattchen
vom entsprechenden Stapel (kleine oder grofse Monster) und lege es auf
die Ortstafel. Sollte der seltene Fall eintreten, dass ein Monsterstapel
ausgeht, dann mische alle besiegten Monster zu einem neuen Stapel.
Das Kraterplattchen beeinflusst die Bewegung nicht. Es dient nur als
Erinnerung, auf welcher Ortstafel das Biest ins Spiel kommt.

\\ Auch wenn sich ein Monster auf deiner Ortstafel befindet,
musst du es nicht zwingend angreifen. Du kannst es ebenso
gut ignorieren und dich auf eine andere Ortstafel bewegen.

Ich kann mich noch gut daran erinnern, wie ich nur knapp
die Begegnung mit einem Vampir tiberlebt und mich plétzlich
in einer Drachenhéhle wiedergefunden habe. Du hdittest die
ganzen Schditze sehen miissen! Trotzdem habe ich beschlossen,
mich erst einmal davonzuschleichen und mich dem Drachen lieber
bei voller Gesundheit zu stellen. Leider war der dann nicht mehr da.
Wurde wohl von jemandem aufgescheucht, der sich dann auch noch
die Schditze gekrallt hat. Na ja, wenigstens bin ich noch am Leben. o

@)

4 \ Irgendwas unklar? Keine Sorge, es ist eigentlich ganz
einfach! Gilea hat mich gebeten, euch alles im Detail zu
erkldren, und man sollte Gilea niemals widersprechen.
Eure Aufgabe besteht zundichst darin, das Land und seine
Geheimnisse zu erkunden, Monster zu besiegen und immer
mdichtigere Schditze zu finden. Eine gute Planung ist der
Schliissel zum Erfolg! Wollt ihr lieber Fallen aufstellen oder eine
Burgmauer bauen? So viele Entscheidungen ... Zum Gliick liegt das
in eurer Verantwortung, Planung war ndmlich noch nie meine Stdrke.

Sobald sich ein Splitter vom Dunkelmond lést, auf Avel herabstiirzt
und einen grofSen Krater hinterldisst, erhebt sich das Biest und
beginnt seinen Ansturm auf die Burg. Die anderen Monster folgen
thm dabei auf Schritt und Tritt. Euer Ziel ist es, die Monster aus-
zuschalten, bevor sie in die Burg eindringen und das Juwel der
Heilung zerstéren kénnen! y
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ﬁ Symbol
Kkleine grofie
Monster Monster
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Beispiel

Rangard der Redselige nutzt die Bewegen-Aktion, um sich auf eine
angrenzende Ortstafel zu bewegen. Er platziert seine Spielfigur auf die
entsprechende Ortstafel und beendet die Bewegen-Aktion. Das war seine
erste Aktion. Er kann in seinem Zug noch eine weitere Aktion ausfiihren.

Rangard beschliefSt, die Bewegen-Aktion ein weiteres Mal auszu-
fiihren. Er entscheidet sich fiir eine verdeckte Ortstafel, deckt sie
auf und platziert seine Charakterfigur auf die Ortstafel.

Auf der Ortstafel befindet sich ein Monsterversteck. Er zieht ein
Monsterpldttchen vom Stapel fiir grofSe Monster und legt es auf die
Ortstafel. Da dies Rangards zweite Aktion war, beendet er seinen Zug.

Schon immer gab es Legenden tiber Mondpfade, Teleport-
steine und geheime Abkiirzungen, und nun, da die Magie
der Monde erwacht ist, haben sie sich tatsdichlich gedffnet.
Zdgert also nicht, sie zu nutzen!

AbKkiirzungen —(-

Falls sich deine Spielfigur auf einer Ortstafel mit einem Abkurzungs-
symbol befindet, kannst du eine Bewegen-Aktion nutzen, um dich
auf eine Ortstafel mit dem gleichen Symbol zu bewegen, als waren sie
angrenzend zueinander.

AbkKkiirzungssymbol

©)




































