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Svét a pravidla, jimiz se fidi Avel, se mohou zprvu zdat obtizna, ale tito obyvatelé vam
pomohou v§emu porozumét: ¢arod€j Mirko (ucen znamého Dergara), zkuSena rytitka Gilead
a ochotny lesni duch... beze jména, pfijdete na né&j?

\ Hrdinové a hrdinky!

Pojdte zachrdnit

avelsky hrad! Abyste ho

zachranili, musite premoci
vSechny priSery, a to véetné
désivé Bestie, jez se objevi
s vychodem Cerného mésice.
Pamatujte, ze klicem k vitézstui je
spoluprace!

15 dilt herni plochy véetné 4 startovnich
dili predstavuje mista v okoli avelského
hradu.

Pocitadlo mésice — ukazuje, kolik kol zbyva
do vychodu Cerného mésice.

\ Pred prichodem Bestie do
Avelu mate jesté nastésti
trochu ¢asu na pripravu.

Budete putovat zemi,
odkryvat jeji tajemstvi
a také bojovat proti nizsim
sluzebnikum temnoty.

Ziskdte pozadované zkusSenosti

a naleznete dokonalé vybaveni pro
zdveérecnou bitvu...

4

Zapomenete-li, co déla
Jjakdkoliv souédst hry, staci
podivat se na tyto stranky
a budete to védeét hned!

Zeton astrolabu — pouZziva
se k vyznaceni pohybu na
pocitadlu mésice.

3 zetony hradby — zbrzdi
pfiSery v proniknuti do
hradu.

Erb Avelu - oznacuje prvniho
hrace.

nosi mésicni magii. Pouzivaji
se ke koupi nejcennéjSich
predmétti a sluzeb.

o

27 zetont minci — mince v sobé

duchové poli, lestt a vod.
Nenechte se ale osalit mym
prijemnym hlasem: toto je
nanejuys dulezité.

N
& \ V Avelu zijeme i my, dobfi

Az Cerny mésic vyjde nad
krajinou a jeho ulomky dopadnou na
Avel, zjevi se désiva priSera: Bestie.
Zacéne pochodovat smérem ke
hradu, aby znicila lé¢ivy drahokam!
Budou ji také nasledovat mensi
prisSery slouzici zlu. Prijdou
vSechny! A pokud jen jedna z nich
vnikne do hradu... Snese se véénd
temnota.

o

/ AN
\\ Nezapomente!

»Kroniky Avelu“ je
kooperativni hra, v niz
hraéi nehraji proti sobé,
ale snazi se spolecné vyhrdt
nad hrou. Pokud maji ostatni
hraci lepst vybaveni nez vy, neni to
duvod k zdavisti, ale mélo by vds to
tésit! Pomdahejte si, radte si, planujte
a podporujte se béhem soubojti.
Osud kralovstui zavisi na odvaze
vaseho tymu!

3 zetony meésicni peceté — pouzivaji se
k zakryti doupat, z nichz men§i i vétsi
pfiSery vstupuji do hry.

3 Zetony pasti — mohou zranit Bestii pfi jejim
postupu na hrad.



Blok s kresbami postav — mutizete si je
vybarvit dle libosti.

8 kostek hrdinu (2 zelené, 2 modré, 4 figurky postav — pouzivaji se k vyznaceni
2 oranzoveé, 2 zluté) — hazi se pfi ttoku na pozice na hraci ploSe,
priseru.

Ukazatel houzevnatosti Bestie (pfed prvni 3 Zetony krateru — pouzivaji se k vyznaceni
hrou je nutno jej slozit) — pouziva se mista, na némz za¢ina Bestie ve druhé

k vyznaceni aktualni miry houzevnatosti poloviné hry.

Bestie.

zakladni vylepsena zakladni vylepsena zakladni  vylepsSena
strana strana strana strana strana strana

25 zetonl vybaveni — vybaveni, které béhem vasich dobrodruzstvi naleznete, polozite na
obrazek vasi postavy nebo do ruksaku. Zetony zbrané, §titu a pfilby maji dvé strany —
zéakladni a vylepSenou. Elixiry dvé strany nemaji a vylepSovat je nelze.

31 zetonu pfiSer (24 malych zetont: ve 3 barvach po 8 kusech, 6 velkych zetont: ve 3 barvach

po 2 kusech, 1 figurka Bestie) — pfiSery jsou sluzebnici temnoty, ktefi chtéji znicit Avel!

O

Almanach — obsahuje dé&jiny
a bestiar Avelu.

Oboustranna mapa souhvézdi
— pomuze vam pojmenovat
vase postavy.

Herni prirucka — obsahuje
shrnuti v§ech dulezitych
pravidel.

5 kostek priSer (2 cerné,
3 purpurové) — hazi se
pfi Gtoku priSery.

20 zetonu houzevnatosti —
pouzivaji se k vyznaceni zdravi
vasSich hrdinu.

10 Zetont zranéni — pokladaji
se na zetony
priser.

4 zetony akci — pouzivaji se
pfi hie pro jednoho hrace
k vyznaceni pouzitych akci.

12 Zetont pouzitého vybaveni
— pouzivaji se k oznaceni
pouzitého vybaveni.

Pytlik na vybaveni — taha se
z ného nové vybaveni, které
ziskate.



Herni prirucka obsahuje
také ruzna rozlozeni dilil
na stole béhem pripravy
hry. Tyto varianty hru
ztizi a pridaji do ni nové
prekazky!

Na téchto strankdch se
popisuje, jak pripravit hru
pred samotngm hranim. Hra
pro jednoho hrace ma trochu
Jjind pravidla, kterd budou

vysvétlena na konci pravidel.

her s rozlozenim uvedenym na této
strané.

Ve hre pro 4 hrace
umistéte dil sem.

Polozte pocitadlo mésice na stul.

\
—_

Nyni polozte Zeton astrolabu

na misto oznacené symbolem
odpovidajicim poctu hract (1, 2, 3
nebo 4).

Najdéte startovni dily. Polozte je licem
nahoru podle obrazku.

Q
~

startovni ostatni
dily dily

7 -\ Najdéte vSechny dily, které na
e sobé nemaji symbol poctu hracu.
S

V zavislosti na poc¢tu hracu pridejte
dily s odpovidajicim symbolem:

w Tento dil pfidejte do hry pfi 2
2+ avice hracich.

w Tento dil pfidejte do hry
3+ prfi 3 a 4 hracich.

w Tento dil pridejte do hry pfi 4
4  hracich.

Nepouzité dily vratte do krabice.
Béhem hry je nebudete pouzivat.
Zamichejte vybrané dily a polozte
je licem dolti, aby vytvorily krajinu,
kterou budou hraci objevovat (viz
obrazek).

Na zacéatku je ale lepSi zahrat si par

hru chcete, a polozte odpovidajici
NS zeton krateru na vyhrazené misto.
Béhem hry se na né&j mutizete divat.

) A )}

Stredné tézké Tézké

/o\ Spolecné se rozhodnéte, jak obtiznou

Jednoduché

Zbyvajici zetony odlozte do krabice.




a polozte je licem dolt vedle hraci a polozte je licem dolt vedle hraci

/e\ Zamichejte zetony malych priSer @ Zamichejte zetony velkych priSer
NS plochy. NS plochy.

malych priSer. Polozte je licem nahoru
NS na dily se symbolem doupéte.

/o\ Vezméte si 3 zetony z vrchu hromadky

/2ag>  symbol
'”! doupéte

Umistéte mince, Zetony pasti, Zetony
hradby, zetony mésicni peceté,
zetony zranéni a v§echny kostky

na misto, na néz snadno dosahne
kterykoliv hragc.

Dejte zetony vybaveni do pytliku
a dobfe obsah promichejte.

ukazatel houzevnatosti na stranu.

@ Umistéte figurku Bestie a jeji

NS Budete ji potfebovat po vychodu

- p- ~ .'__' - - = = o
e Cerného meésice.
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©~«__ 81 Vehrepro 3 nebo 4

hrace umistéte dil sem.

Ve hre pro 2, 3 nebo 4
hrace umistéte dil sem.




Priprava hrace

Pripravte si nasledovné predméty pro

kazdého hrace: kresbu hrdiny, herni
desku a figurku postavy v barvé
odpovidajici té, kterou si hrac zvolil
5 zetonu houzevnatosti,

3 zetony pouzitého vybaveni.

Vezmeéte spodni ¢ast herni desky

a polozte kresbu hrdiny ¢i hrdinky
navrch. Muzete si ji vyzdobit podle
libosti, vytvofte si erb a pojmenujte
svou postavu.

Polozte vrchni ¢ast herni desky
navrch vasi postavy tak, aby byl
hrdina otvory vidét (viz obrazek).

Umistéte zetony houzevnatosti
nalevo do otvort ve tvaru srdce.

Vytahnéte si z pytliku zeton vybaveni
a zeton umistéte na prislusné misto
na obrazek hrdiny. Je-li to elixir,
umistéte ho do ruksaku. Je-li Zeton
vybaveni zbran, prilba nebo $tit,
polozte ho zakladni stranu nahoru
(toto vybaveni se jeSté nevylepSovalo).

Vezmeéte si 1 minci a umistéte ji do
batohu.

Polozte 3 Zetony pouzitého vybaveni
vedle herni desky.

Polozte figurku hrdiny na dil hradu.

Dejte erb Avelu nejstarSimu hraci
—nyni je tato osoba za¢inajicim
hracem. Pred zacatkem tahu (kromé
prvniho kola) posune hrac, ktery ma
erb Avelu, zeton astrolabu o jedno
policko vpfed (jedno policko smérem
vpravo) na pocitadle mésice.

Pokud vdas nenapadad, jak
pojmenovat svého hrdinu ¢t
hrdinku, co brzy zachrani
Avel, muzete se oprit o mapu

souhveézdi. Polozte vybranou
stranu mapy licem nahoru

do vika krabice a hodte ¢ernou

a zelenou kostkou tak, aby dopadly

na mapu. _

Prectéte si jméno

vasi postavy
podle hozenych
symboltl na
mistech, kde se
kostky zastavily.

\\ Nyni je vase postava
naprosto zdravd, proto
by vSechny zetony
houzevnatosti mély byt
na odpovidajicich mistech.
Jakmile hrdina ztrati béhem
hry néjaky zivot, odstrarite zetony
houzevnatosti z desky postavy
a polozte je vedle ni. Kdyz ziskdte
Zivot, polozte zetony houzevnatosti
zpét na desku postavy. Ztratite-li
posledni zivot, jste omraceni (viz
strana 14).




Vybaveni

Kazdy hrdina a hrdinka zac¢ina dobrodruzstvi s 1 nahodnym na vasi herni desce. Tvorové temnoty se nestaraji o cennosti, proto
vybavenim. Jak jich ziskate vic? jsou nabyté zbrané ¢i vyzbroj vzdy ve Spatném stavu. AvSak ve

vybaveni je stale skryta néjaka mésiéni magie, kterou lze probudit
Inu, pfiSery rady kradou a rabuji. Proto poté, jakmile porazite néjaké a vyleps§it tim vybaveni. Proto se pfi souboji s pfiSerou fidte zlatym
pfiSery, muzete najit néco uzitecného. Po ispéSném souboji, pokud je pravidlem:

tak uvedeno na Zetonu pfiSery, si z pytliku vytahnéte Zeton vybaveni.

Nasledné polozte kofist zakladni stranou nahoru do svého ruksaku Hrozba je pry¢, rana kruta;

v pytliku jest tvoje ruka!

' Vybér vybaveni —e—)-

AN

m Pancifer Obdivuhodny III. vysvétluje ve své knize
)
|

Vybaveni se z pytliku bere takto: stréte ruku do pytliku a... hledejte, Z;
zkuste prsty uhodnout tvary, ohmatejte si hrany vaseho vysnéného
predmétu. Na vytazeni vS§ak mate jen 5 sekund, proto jednejte rychle.
Ostatni hra¢i mohou pocitat nahlas nebo fict fikanku:

»Charakteristika nestviurnosti aneb védomosti

o priserdach®, Ze priSery, jakozto kouzelné bytosti, bazi

po mésicni magii, jez se obvykle skryvd v predmeétech.

Kdyz osoba odhodi néco jen se Spetkou magie, priSera

to umi vycitit, vSeho zanechd — dokonce i vafeni polévky

z muchomiurek nebo curnkani kulicek — a dany predmeét se
rozebéhne polapit a schovat. Anebo ho sni. Nikdo si neni tiplné
Jisty, protoze zrovna tato strana ma na sobé flek od polévky.

At prisery ziji v désu,
z kouzla, co na né snesu!

O
: Umisténi Zetonu vybaveni na herni desku —(-
Po vytazeni zetonu vybaveni se rozhodnéte, zda ho chcete odlozit Odlozené vybaveni se vrati zpét do pytliku a zamicha se a mince se
do batohu nebo jim okamzité vybavit svou postavu. Zbran ma byt vrati do zasoby. Vybaveni mtizete béhem hry pfemistovat a ménit
v pravé ruce, §tit v levé a prilba na hlavé. Jakékoliv jiné vybaveni vybaveni na postavé za to, které mate odlozené v batohu.
patfi do batohu. Batoh ma omezeny prostor — musite si dobfe
promys}et, jak usporadate zetony tak, aby se jich do batohu veslo co Diilezité! Vybaveni nelze ménit béhem souboje.

nejvic. Zetony nelze vrsit. Pokud by néktery Zeton couhal z batohu,
musite zvolené zetony odlozit, dokud se zbylé Zetony nevejdou do
obrysu batohu.

Dulezité! Kazdd mince zabird v batohu samostatné misto.

' Dvé strany Zetonu

Zetony zbrané, §titu a pfilby jsou oboustranné. Kazdy zeton
vybaveni, jenz ziskate béhem hry, umistite zakladni stranou nahoru.
V nékterych situacich ve hfe si vybaveni mate moznost vylepsit.
Nasledné otocite zeton vylepSenou stranou nahoru (s modrym
pozadim).

Dulezité! Elixiry nelze vylepsit, maji pouze zdkladni stranu.




Priibéh hry

AN

\\ Slozité?

Jenom na pruni pohled! Gilead mé poprosila
o podrobnéjsi vysvétleni a nechci ji zklamat! Behem
- __‘ vaseho dobrodruzstvi musite nejprve procestovat krajinu
». \ a objevit jeji tajemstui, bojovat s priSerami a ziskat
Hradav tah ._O_ co nejvice mocnych pokladii.. Nezapomerite planovat! Co

kdybyste pro jistotu nastrazili par pasti nebo postavili hradby?

Ano, ne, moznad...? Nastésti je to na vds, jelikoz ja na tyhle tvahy

Hra sestava z kol, které jsou na pocitadle mésice oznacené Zetonem ;
moc nejsem.

astrolabu. Pocet kol zavisi na poc¢tu hracu.

Jakmile pak tilomek Cerného mésice zasdahne Avel (kdyz

Zeton astroldabu dojde na posledni policko na pocitadle mésice)
a vytvori se krdter, povstane Bestie a zacne pochodovat k hradu
a vSechny prisery se k ni pridaji. Musite neutralizovat vSechny
pfiSery predtim, nez jakdkoliv z nich vnikne do hradu a znici
lécivy drahokam!

Kazdé kolo zacina hrag¢, ktery je drzitelem erbu Avelu. Tento hrac
zacne svij tah jako prvni. Poté ostatni hraci odehraji sviij tah ve sméru
hodinovych rucicek. Jakmile tah dokonci posledni z hract, kolo konéi.

Vi

Ve svém tahu muzete vykonat 2 z nasledujicich akci:

% pohyb,

% souboj,

9 akce dilu,

% odpocinek.

Stejnou akci lze opakovat dvakrat. Navic si mizete vyménovat vybaveni
s ostatnimi hraci na stejném policku jako jste vy (toto se nepocita jako
akce, viz str. 16 ,Sména s ostatnimi hraci).

Presunte figurku postavy na zvoleny prilehly dil. Pokud je dil licem
dolt, otocte ho licem nahoru a poté pohnéte figurkou — Avel je
zahadné misto, nikdy nevite, co vas potka! Pokud je na odkrytém dilu
symbol doupéte, vezméte Zeton priSery z odpovidajici hromadky (malé
nebo velké priSery) a polozte ho na dil. V ojedinélych pripadech, kdy
vam dojdou priSery z hromadky, zamichejte vSechny porazené priSery
a utvorte novou hromadku.

Dil s Zetonem krateru se chova jako normalni dil. Zeton krateru pouze
oznacuje misto, na které se bude pokladat Bestie.

\\ Jste-li na dilu s priSerou, nemusite ttocit. Muzete
souboj odmitnout a presunout se na vedlejsi dil.

Pamatuji si, Ze jsem jednou jen tak tak prezila

stret s upirem a vpotdcela se do dracitho doupéte!
Vsechen ten poklad byl lakavy, ale presto jsem se
rozhodla potichu proklouznout kolem néj, vylécit se a az
potom se vrdtit k drakouvi... ktery tam uz nebyl. Nékdo jiny ho
vyplasil a vzal vSechen poklad! Ale aspon jsem to prezila
ve zdrauvl.

Y

0




4
Priklad

Warner Ubrebentény pouzije akci pohyb, aby se presunul na
prilehly dil. Posune figurku své postavy na dany dil a skonéi akci
pohybu. Toto byla jeho pruni akce. Jesté ma ve svém tahu jednu
dalsi akci.

Warner se rozhodne znovu vykonat akci pohybu. Voli si dil licem
dolti, otoci ho a polozi na néj figurku své postavy.

Na dilu se nachdzi doupé prisery. Warner vezme z hromddky zeton

velké prisery a polozi ho na dil. Tim dokoncil druhou akci a jeho
tah kondt.

Legenda 7ika, ze existuji skryté mésicni stezky,
teleportujici kameny a tajné zkratky, které cestovani
okolo Avelu urychli. Ted, kdyz je mésicni magie opét
aktivovala, nezdrdahejte se tyto stezky pouzit!

Je-li na dilu symbol zkratky, muzete pouzit vasi akci pohybu
k presunu figurky vasi postavy na jiny dil se stejnym symbolem, jako
by byly dily prilehlé.

symbol zkratky




= Oy

Souboj sestava maximalné ze 3 stretu.
Béhem kazdého stfetu si bojovnici hodi
kostkami a porovnaji vysledky. Nez se
rozhodnete bojovat, podivejte se na zeton
pfiSery a posudte vasSe Sance na uspéch.

\ Pri prozkoumdvdni Avelu budete ¢asto nardzet na priSery. Vstoupite-li na dil
s priserou, muzete (ale nemusite) s ni bojovat. Pokud se rozhodnete zatitocit,

podivejte se na zeton priSery a zhodnotte jeji houzevnatost a vase zdravi

a posudte vase Sance na uspéch. Doba je zla a po lesich se potuluji tvorové

temnot. Na nékterych dilech je vice nez jedna prisSera. Kdyz tato situace nastane,
vyberte si, na kterou priSeru chcete zatitocit. Neméjte obavy, nespoji se proti vam.
Prisery obvykle nenavidi jedna druhou, jelikoz se s nikym o sldvu délit nechtéji.
Priprava na souboj 4

Rozhodnete-li se bojovat, vezméte si spravny pocet kostek ve spravnych barvach, jak je uvedeno na zetonu pfiSery, a dejte je hraci po levici.
Tento hrac¢ bude hazet za priSeru.

PriSery jsou rozdéleny do 3 kategorii: malé priSery, velké pfiSery a Bestie (objevi se v pozdéjsi fazi hry).

Pripravte si kostky hrdiny. Sila a bystrost vam poskytnou dvé zelené kostky bez ohledu na to, jaké vybaveni hrdina ¢i hrdinka vlastni. Nékteré
ze zetonU vybaveni vam umozni hodit dal§imi kostkami, nékteré vam dovoli hodit znovu (viz dalsi strana). Jakmile mate kostky pfipraveny,

hodte s nimi.

zeton malé prisery

houzevnatost prisery

Kkostky prisery

VSsimneéte si, ze kostky hrdiny a kostky pfiSery maji odliSné barvy. Také se 1i§i v poctu

a v symbolech, které maji.

Rostky hrdiny

Zelena — zakladni kostka.
Vezmeéte si dvé zelené kostky
pfed kazdym soubojem.

Modra — obranna kostka, symbol
W je nejcastéjsi na této kostce.

Zluta - kouzelna kostka, pouze
tato kostka ma symbol .

Oranzova — itocna kostka,
symbol N je nejcast€jsi na této
kostce.

sestavena figurka
Bestie

zeton velké prisery

vlastnost prisery
(vizstr. 11)
barva pfisery ——#

odména —= &
houzevnatost
prisery
Kkostky prisery
kostky
Bestie

RostKy prisery

. Purpurova — slabsi kostka pfiSery.

Cerna - silnéj§i kostka pfisery.

N

\\ Vezmeéte si tedy 2 zelené
kostky a dalsi kostky podle
vybaveni vaseho hrdiny
a pripadné i bonus z elixiru
(rozhodnéte se ho vypit pred
soubojem, pokud si myslite,
Ze se to vyplatil). Zkontrolujte,
zda vam specialni vlastnost priSery
neodebere néjaké z kostek, které
Jste si pripravili, a poté jimi hodte!

A doufejte, ze pri vas stoji dama
Stribrného glébu! Hrac po levict
hodi kostkami priSery zdroven
s vami.




Jednorazové pouziti efektii vybaveni

Béhem jednotlivého stfetu v souboji mtizete pouzit efekty zetont
vybaveni, které ma vase postava pripravené. Nize popsané efekty
prileb, §titi a zbrani 1ze béhem souboje pouzit pouze jednou, béhem
jednoho stfetu ale muzete pouzit nékolik kust vybaveni. Kdyz je
pouzijete, polozte zeton pouzitého vybaveni na zeton vybaveni, které
jste pouzili. Tento Zeton odstranite na konci souboje.

@

i
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zeton pouzitého vybaveni

Béhem souboje mutizete 1 kostkou
odpovidajici barvy hodit je§té jednou.

Béhem souboje s priSerou dané barvy
muzete hodit znovu az 2 kostkami
uvedenych barev.

@
@
@\

Béhem souboje s priSerou dané barvy muzete k hozenému
vysledku pridat & .

Béhem souboje s pfiSerou dané barvy muiizete k hozenému
vysledku pridat U .
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Trvalé efekty vybaveni

Efekty prileb, §titti a zbrani uvedené nize jsou aktivni béhem celého
souboje. Proto dostanete kostku navic v barvé odpovidajici zetonu
vybaveni hrdiny. Tyto efekty se scCitaji — avS§ak nikdy nemtizete hazet

vysSim poctem kostek, nez jich je ve hte.

O

Elixiry

Elixiry jsou jednorazové predméty. Jakmile vypijete elixir, odlozite
jeho zeton nazpét do pytliku. Vypiti elixiru neni povazovano za akci.
Muizete vypit elixir pfed soubojem, abyste si do kazdého stretu

v souboji pridali kostku odpovidajici barvy.

zvolite spravny okamzik, kdy vyuzi-
jete jeho vlastnosti. Abyste se vyléci-
li, vypijte napoj bud’ pred vykondanim
akce nebo poté, co akci vykondate (ne
béhem souboje).

O—o

Vlastnosti velkych priser

Kazda velka priSera je schopna blokovat vybaveni hrdiny nebo snizit
jeho zasobu kostek béhem souboje, a to podle symbolu na Zetonu

priSery.
Hodte o 1 zelenou kostku méné.

Hod'te o 1 oranzovou, modrou a zlutou kostku méné
(napf. pokud mate mit 2 oranzové kostky, hodite jen
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Nemuzete pouzit efekty zbrané (jak trvalé, tak
jednorazové).

Nemuzete pouzit efekty Stitu (jak trvalé, tak
jednorazoveé).

Nemtizete pouzit efekty pfilby (jak trvalé, tak
jednorazoveé).

@
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Nemuzete vypit elixir.



Porovnani vysledki hodii kostkami

Porovnejte si vysledky poté, co hodite kostkami. Symboly na kostkach hrdiny a pfiSery se ovliviiuji a mohou se navzajem zrusit.

Symboly na kostkach hrdiny: Symboly na kostkach prisery:
- ( -
Utok — priSera utrzi 1 zranéni. “( Utok — hrdina utrzi 1 zranéni.
Obrana - ignorujte 1 H{ vysledek hodu kostky pfisery 4‘- Obrana - ignorujte 1 % vysledek hodu kostky hrdiny
v tomto stfetu. r v tomto sttetu.

Kouzlo - zvolte, zda chcete, aby tento symbol Z1 S
. byl X nebo U. . Zadny efekt.

\ Podivejte se na priklady na strané 13, abyste lépe
porozumeéli podrobnym pravidlum souboje.

oy
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Utrzeni zranéni

Za kazdy neignorovany Utok utrzi pfiSera a hrdina zranéni. Zranéni
pfiSery oznacte pomoci zetonll zranéni polozenych na Zeton priSery.
Zranéni vaSeho hrdiny ¢i hrdinky oznacte pomoci odebrani daného
poctu zetont houzevnatosti z jejich desky postavy.

Mince - ziskate pocet minci vyobrazenych na zetonu
prisery.

Pokud béhem stfetu nebyla porazena zadna priSera ani postava,
rozhodnéte, zda se chcete stahnout z boje, nebo zda chcete se chcete

stfetnout znovu (pokud jste jiz nedokondili vSechny 3 stfety). Vybaveni — vytahnéte si z pytliku Zeton vybaveni.

Pokud se po vyhodnoceni hodu kostek pocet zetonu zranéni rovna
houzevnatosti priSery nebo ji pfevySuje, je pfiSera porazena.
Ziskavate odménu znazornénou na zetonu pfiSery (viz cast

»,Odmeény*“), umistéte zeton priSery na hromadku porazenych priSer . VylepSeni vybaveni - zvolte si 1 z vasich zbrani, pfileb,

(vedle hromadky priSer). nebo §tith a otocte zeton vylep§enou stranou nahoru.
Pokud souboj skoncil a pfiSera porazena nebyla, ztistavaji zetony
zranéni na zetonu nestvury. Tak ji v dalsim souboji porazite Poté, co si vytahnete vybaveni nebo obdrzite mince, musite je
jednoduseji! vméstnat do vaseho batohu nebo na kresbu vasi postavy. Pokud
Pokud je hrdina po vyhodnoceni stfetu donucen odstranit svij S Vén:l né.c.o nevmé§tné, 'mflviete tov vymérut Zal ‘pfed’mét, kterjf uz
posledni zeton houzevnatosti z desky postavy, je hrdina omraceny (viz vlas.tmte, jinak musi pry¢ (pfebytecné vybaveni vratte do pytliku
str. 14 ,Omraceni®). a mince do zasoby). Ve hfe mtzete pokracovat azZ po rozmisténi
vybaveni.

®)
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Priklad

Simon Bélovous se snazi zautocit na priseru, kterd sdili stejny
dil. Simon teprve zacal své dobrodruzstui, tudiz ma jen 2 zelené

kostky. Prisera si hodi purpurovou a cernou kostkou.

Prvni stfet. Simon zasdhne pfiSeru, ale ta na to byla pfipravend.
Hrdinovu titoku  pFisera zamezila symbolem £~ . Prazdnd kostka
nemd zadny efekt. Simon se rozhodne pokracovat v boji.

Druhy stiet. Nyni je situace na bojisti trochu jind. Simon priSeru
zasahne  a zrani Jji. Na zeton priSery polozi Zeton zranéni. PriSera
se pokusi o dva utoky UL, Simon jednomu utoku zabrani Stitem
W, avsak druhd rana ho zasdhne. Simon odstrani 1 z jeho Zetonii
houzevnatosti z desky postavy.

Treti stfet. PriSera se zoufale snazi ukoncit souboj a hodi kostkou
dva silné utoky U H(. Tentokrat Simon nedokdze zamezit ani
Jjednomu utoku. Utrzi dvé zranéni. Avsak Simon hodil symbol %,
ktery mu umozni zasdhnout pfriSeru. Houzevnatost této prisSery

je 2 a toto je druhy zZeton zranéni, jenz priSera utrzi. PriSera je
porazena! Simon ziskd odménu: 4 zlaté mince. Dokdze je vméstnat
do svého batohu?

7
Priklad

Agadta Odvazna se rozhodne bojovat proti velké prisere. PriSera ma
vlastnost, ktera Agaté znemozni pouzivat efekt jejiho Stitu. Agata
ma nastésti kouzelnou prilbu, kterd ji umozni hdazet jednou zlutou
kostkou navic v kazdém stretu.

Prvni stet. Agdta v prunim hodu kostkami hodi dva titoky %,

1 z nich pfisera zamezi symbolem #~. Agdta k tomu hodila symbol
> na zluté kostce — vybere si, zda chce, aby symbol byl N nebo U.
Tentokrat se Agdta rozhodne pro symbol . Prisera utrzi

2 zranéni. Agata se rozhodla pokracovat v souboji.

Druhy stret. Jakmile Agdta hodi, musi se opét rozhodnout, jaky
symbol zvoli na zluté kostce se symbolem . Znovu chce zaiitodit
N utokem, kterému prisera neumi zamezit — na Zeton pfiSery da
dalsi Zeton zranéni. Zaroven prisera hodi dva titoky H( Hl, jednomu
z titokii zamezi symbolW. Agata utrzi 1 zranéni. JelikoZ se boji

o sviyj zivot, rozhodne se odvdznd hrdinka v boji ustat. Ke tretimu
stretu nedojde a na zetonu pfiSery zustanou 3 Zetony zranéni.




Omraceni
Pokud po vyhodnoceni titoku vezmete z desky vasi postavy posledni
zeton houzevnatosti, vaSe postava se stane omracenou.

Presunte figurku své postavy na dilek hradu.

Poté ziskate své zdravi zpatky diky magii 1é¢ivého drahokamu:
umistéte vSechny své zetony houzevnatosti nazpét na desku vasi
postavy.

Prijdete o vSechny mince a 1 vami zvoleny zeton vybaveni (z batohu
nebo z aktivnich Zetont na postavée). Mince se vrati do zasoby a zeton
vybaveni do pytliku.

Pokud jste porazili pfiSeru ve stejném stfetu jako jste ztratili posledni
zeton houzevnatosti, ziskate odménu za vitézstvi a poté budete
omraceni.

Vas tah okamzité kon¢i (i kdyby to byla vase prvni akce).

: Akce dilu

Je-li figurka vasi postavy na jednom z dilti vyobrazenych nize, mutzete vykonat akci dilu.

\\ Prisery nemaji rady civilizaci. Svétlo a sila lé¢ivého
drahokamu chrani mista v Avelu pied tvory Cerného
meésice. Dily bez doupat priSer jsou obydleny kupci
a femeslniky. Abyste je lépe rozeznali, je kazdy dil
s akci dilu oznaceny zelenou stuhou a jedinecngm
symbolem. Vsichni zvédavi hrdinové by kazdé z téchto
mist méli navstivit.

il

Kruhy z kamene

Druid Theodore kuje v kruzich z kamene
meésicni peceté, jez vam umozni uzavrit
doupata pfiSer. Na doupéti s mésicéni
peceti se nemuze objevit zadna prisera,
kdyz ukazatel na pocitadle mésice povola
priSery. Zaplatte 3 mince, abyste mohli
uzaviit doupé, a poté si vyberte doupé
malé ¢i velké pfiSery. Lze uzaviit pouze
prazdné doupé. Polozte mésicni pecet na
zvolené doupé. Pamatujte, ze béhem hry
mate k dispozici pouze 3 mésicni pecete.

Dulezité! Kolo predtim, nez se objevi Bestie, Theodore kruhy z kamene
opusti a uz nebude moci ukovat nové mésicni peceté (viz str. 16 ,,Konec
kola“).

@)
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Kouzelné stanky vam mohou prodat
vybaveni za cenu 3 minci: vytahnéte
si z pytliku novy zeton vybaveni

a vratte 3 mince do zasoby. Stanky
také vykupuji vase staré vybaveni za 2
mince kus: vratte zvolené vybaveni do
pytliku a ziskejte 2 mince ze zasoby.
Béhem jedné akce muzete uskutecnit
az 2 transakce.

Nezapometite! Kazdy zeton vybaveni,
jenz obdrzite béehem hry, ukladdte

na desku postavy zdkladni stranou
nahoru (tou s cervenym pozadim).

Kamenolom

Trpasli¢ti kamenici mistra Hruginira
radi prilozi ruku k dilu: zaplatte 3
mince, abyste pfed hradem postavili
1 ¢ast hradby (umistéte zeton hradby
na jakékoliv misto na dilu hradu).
Pamatujte, ze béhem hry mate

k dispozici pouze 3 zetony hradby.

Dilezité! Po kole, v némz se objevi
Bestie, uprchnou kamenici do bezpeci
hradu a uz nebudete moci postavit
zadné nové hradby (viz str. 16 ,Konec
kola“).



Elfsky tabor

Putujici lesni elfové jsou nejlepsi lovei
Avelu. Zaplatte 3, 5 nebo 7 minci pro
nastrazeni pasti na Bestii, poté si
vyberte dil otoceny licem nahoru, na
ktery chcete past nastrazit. Z kazdého
druhu pasti 1ze nastrazit jen jednu. Na
kazdém dilu mtize byt jen jedna past.

Diilezité! V kole, v némz se objevi
Bestie, elfové opusti zemi a uz nebudete
moci nastrazit zadné nové pasti (viz str.
16 ,Konec kola“).

\ Pri nastrazeni pasti myslete na to, kudy se Bestie vydd!
Vzdy si voli tu nejkratsi moznou cestu.

Divocina a opusténa vesnice
Opravdovy hrdina se nikdy nezalekne
prace! Rad pomtize mistnim
vesnicantim. A ti pomoc oceni

a odméni se vam.

Tato akce dilu vam umozni si vzit 2
mince ze zasoby. Tuto akci Ize vykonat
pouze pokud na tomto dilu neni zadna
pfiSera nebo mésicni pecet.

Jezero prani

Vhodte minci do jezera a vodni duchoveé
vam mozna daji néco zajimavého!
Vratte 1 minci do zasoby, poté hodte

2 zelenymi kostkami a vyhodnotte hod:

M\ - vezméte si 4 mince ze zasoby,

W - vytahnéte si zeton vybaveni,

QU - vylepsete si 1 z vasich zetonti
vybaveni.

Pokud vam pfi hodu nepadl ani jeden
z vySe uvedenych vysledkti, smite hodit
kostkami jesté jednou. Musite hodit
znovu obéma kostkami.

My, duchové lesa, poli a vod, milujeme mésicni mince!
Tolik se blysti... Ale abychom byli upfimni, mame prosté
Jjen radi darky. Kdyz je dostavame, ale i kdyz je davame!

Alchymisticka dilna

Mistr Ampule a jeho skupina
spolualchymistu vi, jak v predmétech
probudit mésicni magii. Mtzete
zaplatit 3 mince, abyste jeden z vasich
zetonu vybaveni otocili na vylepSenou
stranu.

Hrad

Lécivy drahokam je skryty v srdci hradu. Magie drahokamu zabranuje temnoté v pohlceni Avelu. Znici-li
prisery drahokam, potkd zemi nestastny osud. Na tomto dilku nejsou zadné akce dilu, avsak dil je klicovy
pro hru hned z nékolika duvodu:

— Kdyz postava ztrati vSechny body houzevnatosti, je omrdcena a musi se vrdtit na dil hradu. Zde si obnovi
vSechny body houzevnatosti.

- Zetony hradby lze vystavét na tomto dilu (viz ,Kamenolom®). Dokud je na dilu alespori 1 zeton hradby,
prisery nemohou vniknout do hradu (viz str. 19 ,,Hradby*).

— Pokud do hradu vnikne jakdkoliv priSera, hrdci hru prohrdavaji.

)




Hrdinové by si po tézkém souboji a neuvétitelnych dobrodruzstvich
meéli odpocinout a nabrat silu. Proto se utabofi, naji se, napiji a oSetfi
si zranéni.

Béhem odpoc¢inku si na herni desku vratte 2 Zetony houzevnatosti
(nikdy ov§em nesmite vlastnit vice nez 5 zetonu).

Pozor! Hrdinové lacnici po vitézstvi casto zapominaji, Ze jsou zranéni
a pusti se do boje, i kdyz se netési plnému zdravi. Je to jeden
z nejjednodussich zptusobu, jak se nechat omrdacit!

Pokud dvé postavy sdili dilek a nenachéazi se na ném pfiSera, mohou
hraci sdilet vybaveni a mince, nebo si je vyménovat, podle libosti.
Jakmile je sména dokonc¢ena, musi se vSechno vejit na kresbu hrdiny
nebo do jeho batohu.

Smeénu lze provést pfed vykonanim akce nebo po vykonani akce.
Smeéna akci neni. Pokud tudiz hrdina ziska néjaké vybaveni, musi
si ho nejprve umistit a bud vmeéstnat na kresbu postavy anebo do
batohu. Az poté mtze zah4ajit sménu.

Pamatujte!

Musite spolupracovat. Ostry mec v batohu je k nicemu — radéji
ho dejte jinému hrdinovi, ktery s nim umi zachdzet a vyuzije ho!

yd

KRonec kola

Jakmile vSichni hraci dokon¢i své tahy, hrac¢ s erbem Avelu posune
zeton astrolabu na dalsi policko na pocitadle mésice. Poté se
zkontroluje symbol na daném policku.

9 Pokud je symbol symbolem doupéte @, objevi se pfisera na kazdém
doupéti (na licem nahoru oto¢enych dilech), které neobsahuje
zadné priSery ani mésicni peceté. Vezmeéte si zZeton z odpovidajici
hromadky a umistéte ho licem nahoru na symbol doupéte. Zacnéte
dalsi kolo.

% Pokud je na pocitadle symbol ¥, vylééi se kazdy hrdina pomoci
jednoho zetonu houzevnatosti, pokud predtim néjaky ztratil.
Zacnéte dalsi kolo.

® Pokud je na pocitadle symbol W, vyjde Cerny mésic a Bestie se
zhmotni z krateru (viz str. 17 ,Cerny mésic vychazi“).

Pozor! Posledni policka na pocitadle mésice obsahuji symboly

pro mésiéni pecet @, pastwd a hradbu Wl. Pokud zeton astroldbu
prejde pres symbol peceté nebo pasti, tyto soucdsti jiz pouzivat
nemuzete. Kolo poté, co se objevi Bestie, uz nebudete moci postavit
hradby. Odlozte nevyuzité zetony odpovidajici danému symbolu zpét
do krabice.

)



Cerny mésic
vychazi

Jakmile Zeton astrolabu dosahne posledniho policka na pocitadle
meésice, zasdhne ulomek Cerného mésice Avel a z krateru vzejde
désiva prisera, Bestie, a zacne pochodovat k hradu. V§echny malé
i velké priSery, povzbuzené Bestii, také zatito¢i na hradby.

Jakmile Zeton astrolabu dosahne posledniho policka na pocitadle zeton i Zet(’)fl s’tredne zeton obtizné
mésice, udélejte nasledujici: jednoduché hry obtizné hry hry

% Odkryjte v§echny dilky licem dolt. Obsahuje-li néktery dil symbol
doupéte, umistéte na tento dil odpovidajici ptriSeru ¢i priSery.

% Odkryjte zeton krateru. Vezméte zetony pfiSer podle typu a poctu
znazornéného na zetonu vedle poctu hracti. Poté hodte cernou
kostkou za kazdou priSeru/y a umistéte pfiSeru/y na dil se
stejnym symbolem, ktery padl na kostce. VSimnéte si, ze se tyto
pfiSery objevuji na dilech bez symbolt doupéte — magie 1éCivého
drahokamu je ¢im dal slabsi! vysledek hodii

kostkami

pocet hraci

druhy priser

symboly dili

9 Polozte figurku Bestie na dil s Zetonem krateru.

% Poté, co rozmistite vSechny pfiSery, odstrante zeton krateru ze hry.

Priibéh hry po prichodu Bestie o—CFr
4
Priklad
Zacina boj na zivot a na smrt — nejen pro hrdiny, ale pro Velkd priSera md na vybér 2 cesty — muze postoupit na dil ¢.1 nebo
vSechna stvoreni, ktera hledala utocisté v hradu. Pokud ¢. 2. Hradi se ji rozhodnou posunout na dil é. 2. Bestie pak také
jen jedind priSera pronikne hradbami, vSe je ztraceno! postoupi na dil é. 2.

Hra pokracuje stejné jako doposud — kazdy hra¢ ma pfi kazdém tahu
2 akce. AvSak nyni na konci kazdého kola hra¢ s erbem Avelu misto
posunuti zetonu astrolabu na pocitadle mésice posunuje vSechny
priSery o 1 dil blize k hradu.

Nejprve se posouvaji malé priSery, poté velké, a nakonec jde Bestie.

VSechny pfiSery se snazi dostat do hradu tou nejkratsi cestou. Pokud
je na vybér vic nez jedna cesta, rozhodnou o postupu pfiSery hraci.

@)



' Souboj s Bestii —(

e N
\ Bestie je prodlouzenim vule Kurodara — boha Cerného
meésice. Je to stvofeni zrozené z temnoty, md Zeleznou
kuzi a v krui ji proudi kouzelny ohen. Bestii dokdzi po-
razit jen ti nejlepsi hrdinové a hrdinky.

Nastavte ukazatel houzevnatosti Bestie na hodnotu urc¢enou podle
poctu hracu.

Souboj s Bestii ma stejna pravidla jako souboj s jinymi pfiSerami
(v kazdé akci souboje jsou opét k dispozici 3 stfety). Kdyz bojujete
s Bestii, muzete pouzit vybaveni, které je i¢inné proti pfiSeram
jakékoliv barvy, jelikoz Bestie patfi do vSech tfech skupin (je
tfibarevna). Bestie vzdy hazi vSemi kostkami pfiSer (2 cerné

a 3 purpurové).

AN
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Zranéni, jez Bestie utrzi, se zaznamenavaji na ukazateli houzevnatosti.
Vzdy, kdyz né€jaky utok uspéje, ¢islo na ukazateli se snizi.

Jakmile body houzevnatosti dosahnou O, Bestie je porazena.
Pamatujte! Je-li na 1 dilu vice nez 1 pfisera, rozhodujete, se kterou 3
priserou se chcete utkat, vy sami.

Neméjte obavy! Ukazatel houzevnatosti Bestie mad sice éislice od O do

99, avsak Bestie md ve hie maximadlné 20 bodu houzevnatosti. Zbytek

bodu na ukazateli mdte k dispozici pro jiné hry a napady, pokud byste W
chteéli pouzit tento ukazatel. 4

Pasti cili pouze na Bestii. Jakmile vstoupi na dilek s pasti, hodte

odpovidajicimi kostkami, které jsou vyobrazené na pasti. Bestie utrzi Priklad
tolik zranéni, kolik padne symboli1  a extra zranéni, jsou-li na
zetonu symboly k. Bestie vstoupi na dil s pasti. Jeden z hracu hodi kostkami jak je

uvedeno na obrazku. Poté se pridaji hozené symboly  a extra
zranéni podle zetonu pasti. Bestie ztrati 4 body houzevnatosti,
tedy pocet bodu houzevnatosti na ukazateli houzevnatosti se snizi
o4.

cena pasti

potrebné kostky extra zranéni




Prisera zautoci na hrad, ale nejprve musi prorazit hrad-
by. Poté, co se o to pokusi, je jedna ¢ast hradby znicena.
Prisera se stahne... prozatim.

Pokud ma néjaka priSera postoupit na dil hradu, na némz jsou
zetony hradby, zni¢i namisto toho 1 Zeton hradby. Pokud ma na dil
hradu, na némz jsou zetony hradby, postoupit Bestie, zni¢i namisto
toho vSechny zetony hradby. Odstrante v§echny znicené Zetony
hradby a umistéte je do krabice.

PriSera nebo Bestie, ktera znicila zeton hradby, toto kolo na dil hradu
nepostoupi. Znovu se o to vSak pokusi v kole dal§im.

Y4
Priklad

Na dilech prilehlych k dilu hradu jsou 2 priSery. Pruni priSera,
ktera ma postoupit, znici 1 z vybudovanych hradeb, ale do hradu
nevnikne. Zustane na svém dilu. Stejnd situace se zopakuje

i s druhou priSerou. Avsak pokud by pred hradem stdla i treti
prisera, vnikla by do hradu a hraci by prohrdli celou hru.

N

Vitézstvi

Hrdinové zvitézi, porazi-li vSechny pfiSery (v€etné Bestie) bez toho,
aby néktera priSera vnikla na dil hradu.

7

NS

Lécivy drahokam je v bezpeci!

Porazili jste vSechny priSery, a dokonce jste zabili i straslivou
Bestii! At ziji hrdinové a hrdinky Avelu! At ziji nasi zachranci!

o

Porazka

Hrdinové prohraji, pokud jakakoliv priSera ¢i Bestie vnikne na dil
hradu.

4]

\ O, temny pane, Kurodare, pfijd! Proklaty drahokam byl
vasimi vérngmi sluzebniky roztristén. Avel je jen vas!
Nyni a navzdy!

VN
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houzevnatost Bestie a tim upravit obtiznost hry podle vasich

Mili hrdinové!
Pokud vase hry az pfilis éasto kondi vitézstvim, muzete zvysit
predstav a schopnosti vasi skupiny.

Avsak pokud vase dobrodruzstvi az prilis casto kondci porazkou,
muzete snizit houzevnatost Bestie, aby pro vds byla hra i naddle
obtizna, ale zdroven se vase Sance na vyhru zvysily. DalSi moznosti,
jak pripravit rozlozeni dilku mapy v ruznych trovnich obtiznosti,
naleznete v herni pfirucce anebo si stahnéte aplikaci.

®)



Hra pro jednoho hrice

Hra pro jednoho hrace se fidi stejnymi pravidly jako klasicka hra. aktivni strana

Avsak béhem vaseho tahu mate 4 akce (béhem pfipravy hry si
vezmeéte 4 Zetony akci a umistéte je vedle desky postavy). Jakmile
vykonate akci, otocte zeton akce na neaktivni stranu — tak budete mit
piehled o tom, kolik akci jste vykonali. Na konci kola otocte vSechny
zetony akci zpét na aktivni stranu.

Bestie ma ve hie v jednom hrac¢i 14 bodt houzevnatosti (stejné jako
ve hfe o 2 hracich).

)
; VzKkaz od vyvojare hry:

L

Pruni prototyp Avelu privitali v Rebel Studiu s nadsenim. Jsem rad,

Ze mi byli oporou béhem celého procesu tvorby hry. Zazijte jesté vice dobrodruzstuvi s nasi aplikaci zdarma!

Poslouchejte zvuky bitvy, oslavujte sva vitézstui a utrzte porazky
Podékovat chci hlavné Andrzejovi Olejarczykovi za to, Ze na hie v novém rozméru. Zaznamenavejte houzevnatost Bestie pomoci
stravil stovky hodin. Je skuteéngm pokladem mit za testera nékoho poc'itadla.z'ivotl% a vydejte se vstric novgm vyzvam diky generatoru
jako jsi ty. map. Aplikace je dostupna na Google Play a v App Store.

Také bych chteél podékovat Bartekovi Kordowskimu a Jankouvi
Sielickimu za vytvofeni svéta Avelu. Bez vds by nebylo Cerného
meésice, astrolabu ani lécivého drahokamu. Vytvorili jste opravdovou

?Wo/mmgé

£ Available on the
[ ¢ App Store
’ GETITON
}’ Google Play

rebel.pl/go/avel-app

o
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