NACHTWACHT - MONSTERSTRIJD

3 SPELREGELS
e

om Schemermeer te overspocken. Iommand beef't de pooraen van de
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DUl et Gelublig eim er de helden van de Nachrwache om het onhal

- af te wenden. Masr.... elf Keelin, vampoer Viadimar en weeswolf

Wilko kussen balp gelewiben. Jouw bualp.

Alleen dan kureen e in han masic slagen en de oonacTwezens (erugsturen nat de

onderwereld. In dix spel dragir alles om wpeden nies oegen elkaar,

2= spelem acven wepen de monmerwezens. Er i | Ofwed wannen alle

wpeders of el winnen de monsiers en dan vestiesen "wrﬁtmmur&

banden in efkasr wan in je eencye door Schemereneer dwalen is eche nies veilig, Her i
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m-nrm leg dic op e Jevermeler. Je gt et dric kevern.
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b de rode en Wilko speckt met de blauwe.
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1 kamkassven van het stapeltye en legt die met g0 naar boven voor sich,
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2 Kicaen hoe je ok
Jeruispuns legr ¥ hee began van ber spel. je moet er gewoon voor
‘ dar mizsrens | weg op het heuispom mooi sanshur bej
1van de wegzn o bet bord.
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§ Levensringen
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3 ouar voor je bes wees ben g dis kwig. De ningen in hes spef geven

aam boevee] kevems eon speles nog beeft, Wannees de refler van éen speles op de
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mag miet meer meestripden masr mag nog wel deeinemen san her spel. Dode
spelers hisnmen echier el nog door de andere spelers toe leven grwoks warden.
Meer uitleg volgt verderop in dese handleiding.

: § Eep beurt

Px jongsx speker mag beginnen. Hiy goost met de sugsieen on verplaoe zijn
piom volgrm het grworpen santal ogen.

In cen beurr mag eon speder alupd suppen en wanners b bi) eem momer
koan ook meseen aanvalien, h-iiph-nnuﬁjnp&hmn&gﬁ

Enks van hem zit,

T Kija goed naar de nugische hyusspumeen. S g wegen op kruispeaneen met beseikbaar
0 ongul ¢ con onrweg enocesen mathen,

Je mag et 3 of meer hetzelfde valy staan.

& Stappen door et dorp

De spelers stzppen doar ket dorp door met de stapsteen

w gooien, Wanneer een speles op een mosstesioary koen, drasis by ber
laartye mesoen om en plastst 2 poon op het momaterkasrye. Je boeft et
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Stappen doe e over de Takya. De babliosherk is 0ok eem vakyr. J¢ g, dasr

tiydens het spel den gewoon over stppen maay De vakys wasrop
moestezkaaryen Eggen (of fagen) zign ook wapvakes en kunnen ook grbeuike
weonden O g ten weg 1 hanen doos het darp.




* § Magische knuispunten

In het dorp van Schemermeer 18 alles N vreemd,
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& Sterke monsters en ieige bestis
Wamneer : con momer omdranr, omiiek  welhe keactaen dan
monsier beeft. Het 200 dar bet monwer waar ¢ op tescchakonss, krachoen heeft
die i) met jouw dobbelsenen nist kunr dobbelen. Het is dm aam dr andere spelers om dat

monser te verslaan, Maw.... pelukkip zin v nog de kanskasnen die e méwchien kunnen
helpen. Je boesz bues latee meer over. i E
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#24 D wpeler gooir een of weet van de kaackeen dic op de kaachdkaarygs van bee

monserr staan. Hij mag de krachekaartys die overeenkomen mrt 2ig Worp i =
van let boed nemen. De krachtkasies gaan rerug in de doos. %

+2 De speler oot goen enliele van de kracheen dif op de krachriaures
van bet momees san. Wanneet de speles gren enkele van de keachaen

Wannerr de speler bet laatste Rrachrkasstye van het monser hun
verslasr hij et maneer, Hijp mag de monsierkaan van bet bord nesen en mag
fie mesoen voor nch
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Je R in 1 beurt maee | keer asnvallen. Na elke ssmwsd is g beurt vooeby,

Tatar Sowen yoor de speler op de 1afel pelegd.
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Bl speles kan mazsmasl ¢ kambasrien i mn bexir hebben,

‘Wanneer cen speler con sesde kanshkasrt moet nomen, moet bl oen van de kaarten in i
tand exug in de doos leggen of kam baj e=n van zijn kaanen aescen gebeniken om oen
andese speler v helpen,

Wanneer de kamlaaren op zign, gebewst er iets veeselijln. Benieuwd? Leex dan el verder.
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een van & krachon » biloed, nand, 1ovesdrank, bock, fakhel

of swassd). Deae kaart vervangs cen keachtyeeomeoep, Wanneer

¥ ten gaeraal wirvoery, jum p dear kaser pebeuiken om cen van de

krachekaartyes van ber monwer wer v shakelen. Die wanide boef

Je dus alvase niet meer 2e werpen. Je kune de kaare masr | keer
‘Wanneer je beurt voorksj in, gaat de kaare serug in de

doon. Je Junt deze kaaet ook van andere spelery kriggen om ¢ 10

helpen een monster b= verslsan. Deae kaart kan ook pebratike wonden

om cen keacke die ¢ mict hebn op e keackemenen soch 1= gebeushen im een
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De pebauilize kaarr gasr dusrma werng in de doos,
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Wie deae kaary winspeedy, mag 2 levenmelles oo | verhogen. Je mag
dege hawry ook prieniken om & van je medespelen te hefpen, Deze kaant
Tan ook gebeuiks worden om cen speler die wit het spel is weer toc leven
e wekhen, De geleuikes kasrt zaar darne wrug in de doos.
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in de doos.
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gebeutlkte kaary gaat daarma terug
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meseen | leven, De b gane dan 1ensg in de doon. Als g
dese kaatt toeke wanmeer 3¢ biy bet begin van bet sped ¢ ceriee § kasrsen
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§ Een arskaart SUM gobruiken -
Wismers cen speier in con gevectn verwikheld 1, kunnen de sndete leden van de
Nactawacl toerta) belpen. Wannees de vechaende spefes in myn beust geen enliele knacla
poait die overeenkome met de Jascharn van bet moemies, wrrlien deee speker ﬁl
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qm grteuihen voor de andere speler.
2\ medespeler de karakaart of en doet het
onereenbomends keachckanty in d¢ doos. Zo hoeft 2jn medespeler gren leven s verliceen.

Winmneer iy hiermes bet monstes definisief kan wochabelen, mag hip bet monneskasrtye
van het bord meeen en mag hij dae dan als oofee voor mich leggen.
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A De spefiegels dijn verdes beteelfe als bij
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Iin it spel winnen allic spefess smamen. Wannees bet de spelers huly .
om sl monserns terug mear de onderwereld 1o seuren voordar alie
Kanskasrien op zign, winmen 2 wnen bet spel. Luke dar nier,

dan wannen &¢ mameers.
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warmees g met dne speelr, je wpeekt alleen 2l et

alle drie de pronnen.

Kies elk 2en picn en de bijhebocends krachnssenen. De overblipvende
pion en keachestenen gaam serug in de doos,

Kijle rar de speciale heacht die hooet bij de pion dic 3 mier
peteaike, Vooe Keelim iy it de weer, voor Wikke is dat cen tand en
voor Visdimiz is dir hex bloed.

Zock de overeonloomendr dxacht timen de '
Her gin er § i 1ocml. Log de kaartps ook in de doos,

Zock ma ook de overeenhomend: krache in de kanskaarren,
Her @ e 1in voud, Leg ook deze baarmen in de doon,

Neem de 5 banco moneerkaarten (dat zimn de kasrrpes mer bet
“Nachrwacte 1eken] en voeg 2= bij de andese monmerkasreen, Schud 2e
grondg en leg con monatrrkaart op clke locatie sonder ernaar oo kighen,
Ex bijven nu § monmerkaarien over. Leg ook die, sonder 1 kijlen,
Tenog in de doos.
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van bt beed nemen en voor i In bee
besae peval moer je in con spel voor 2 dun
maar weckoen 1pen Jo monssts, De krachehaartyes
die biy de moemterkaart mer hee
hoten, suag e sondes e kighen weer in & doos
wezpen.

het spel voor § spedens.
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