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Avel jest starozytna, pelna magii kraina, ktérej poczatki gina w pomroce dziejéw. Niebosklon ugina sie pod ciezarem niezliczo-
nych ksiezycow zamieszkiwanych przez bogow — niektorych znanych, innych juz zapomnianych przez ludzi i pamietanych tylko
przez istoty zyjace w najglebszych czelusciach. Po latach pokoju do Avelu powracaja mroczne sily i budzi sie zto.

Wskutek niedawnych wydarzen zwiazanych z Okruchami Zla okazalo sie, ze gleboko pod Zamkiem Avel istnieje cata sie¢
pradawnych korytarzy, komnat i grot. Kryly nieprzebrane skarby oraz niezwykle cenny magiczny Pylek. Niezwlocznie rozpoczeto
prace gornicze. Wkroétce gornicy zaczeli znikac — niektérzy przepadali bez wiesci, inni wracali przemienieni w straszliwe stwory.
W dodatku co pewien czas podziemia drza i w lepkiej, zimnej ciemnosci stychac szepty zdradzajace plugawe tajemnice.

Raz jeszcze Avel potrzebuje bohaterek i bohaterow. Krolowa Sarisa wzywa! Ruszajcie, by poznac¢ pradawne tajemnice, prze-
pedzi¢ potwory i stworzy¢ nowe legendy podziemi!

0~ Elementy gry
——\/

Ztozcie pudetka i umiesécie w nich poszczegoélne elementy zgodnie z instrukcja.

Pudelko Pudetlko > Pudelko * B8 Ppudetko
Rycerza I: Kowalki " Zwiadowcy '

¥ -

Czarodziejki

L

10 kart 10 kart 10 kart 10 kart
Rycerza Kowalki Zwiadowcy Czarodziejki
_ | °
1 znacznik 1 znacznik . .
uzycia . uzycia 1seton duszka W 1 zeton duszka
umiejetnosci umiejetnosci startowego 1 startowego .
' | W \ (oznaczony symbolem - (oznaczony symbolem
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6 znacznikow 5 znacznikow

wytrzymalosci wytrzymatosci _J
1 znacznik 1 znacznik
uzycia uzycia
4 zetony Pytku 6 zetonow Pytku umiejetnosci umiejetnosci
5 zetonow Pytku 5 zetonow Pytku

1 pionek
Czarodziejki
(nalezy umiescic
go w podstawce)

1 pionek
Kowalki
(nalezy umiescic
go w podstawce)

1 pionek
Zwiadowcy
(nalezy umiescic
go w podstawce)

1 pionek
Rycerza
(nalezy umiescic
go w podstawce)
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Pudelko
rozdzialu I
»Pozar”

Pudelko rozdzialu II
sKoniunkcja , \\‘
ksiezycow” .

. - Pudelko
: elementow
fi uniwersalnych

21 znacznikow o 15 zetonow
obrazen e pozaru
potworow j

1 zeton
ciemnosci

@ | e 6 karj[
Rt 6 kart
obszarow

rozdziatu II

1 szescioScienna

10 kart
rozdziatu 1

rozdziahu II

4 zetony
zagrozen
1 zeton

4 zetony wiadra et e

4 zetony pulapek

1 Zeton 3 pionki : ”
zawatu L paskudnikow By _— 3 zetony portali
(nalezy umiescic N (nalezy umiescic v = (nalezy umiescic
go w podstawce) k- je w podstawkach) [ . je w podstawkach)




Pudelko rozdziatu III

»Zlodzieje Krysztalow”

1 zeton
klucza

6 kart
obszarow

rozdziatu III
10 kart

rozdziatu III

2 zetony
gildii

1 zeton
skrotu

1 kartonowa
figurka wozka

1 zeton
nietoperzy
(nalezy umiescic
go w podstawce)

1 Zeton bramy
(nalezy umiescic
go w podstawce)

Schemat sktadania figurki wézka

Pudelko rozdzialu IV
»Podloga to lawa”

S zetonow
lawy

obszarow

rozdziatu IV
10 kart

rozdziatu IV

1 zeton
eksplodujacej
magmy

4+
1 pin do zlozenia

tarczy pradawnej
maszynerii

4 karty
,Obledu”

1 tarcza pradawnej
maszynerii

Schemat skladania tarczy

Pudelko rozdzialu V
»,Serce ciemnosci”

1 zeton
szczeliny

6 kart
obszarow
rozdzialu V

10 kart
rozdzialu V

Q.

2 zetony
magicznego wstrzasu

1 karta 10 kart 1 karta

,Glowy Zywej ,Ciata Zywej ,Ogona Zywej
Ciemnosci”

Ciemnosci” Ciemnosci”

pradawnej maszynerii

Mata do gry




,2Dungeon Legends” to kooperacyjna gra karciana, ktorej akcja dzieje sie w Swiecie Avelu.
Gracze wcielaja sie w bohaterow wyruszajacych z niebezpieczna misja w mroczne korytarze
pod Zamkiem Avel. Rozgrywajac kolejne rozdziaty, musza dotrze¢ do najgtebszych czelu-
Sci i pokona¢ czajace sie tam zlo. Jednoczesnie nie moga pozwoli¢ na to, by jakikolwiek
potwor dotart do Zamku.

Gra podzielona jest na 5 rozdzialow, ktore opisuja wyprawe druzyny w podziemia. Grupa
bedzie zmagac¢ sie z pozarem, rozwikla tajemnice pradawnej maszynerii, zbada opuszczone
kopalnie magicznego Pytku, umknie przed zalewajaca wszystko lawa i na koniec zmierzy
sie z przedwiecznym zlem.

Podstawowe zasady gry sa jednakowe dla wszystkich rozdzialéw, jednak kazdy z nich
wprowadza nowe karty, zasady specjalne i cele, ktorych zrealizowanie oznacza zwyciestwo.
Cho¢ zalecamy rozgrywanie rozdzialéw po kolei, to jesli ktorys z nich szczegélnie polubicie,
mozecie go rozgrywac wielokrotnie. Z drugiej strony nic nie stoi na przeszkodzie, byscie
pomineli rozdzial, ktory nie sprawia Wam przyjemnosci. To przeciez Wasze legendy podziemi!

Mata do gry

v
Miejsca
na zetony . .
Wejscie

putapek do Zamku Miejsce

Miejsce na karty talii Korytarz £ . na karty
uniwersalnej ,U” potwor6w podzielony Miejsca przedmiotow
na 6 miejsc CEZepn zaawansowanych
zagrozen

Sciezka
bohaterow
podzielona

na 7 miejsc

& ) Rynek kart
Szes¢ miejsc na karty Pole pozwalajace przedmiotow
obszaréw rozdzialow usunac zeton zagrozenia zaawansowanych

Rynek zetonow
duszkow




Podstawowe talie kart bohaterow

K Kazdy bohater ma swoja talie kart, ktora charakteryzuje jego
styl gry. Przed rozgrywka zapoznajcie sie z taliami i wybierzcie
bohateréw najlepiej pasujacych do Waszych preferencji lub
wymagan rozdziatu.

K Podczas rozgrywek kazdy bohater zawsze dysponuje talia
10 kart.

Uwaga! W trakcie rozgrywek nie ma mozliwosci pozbycia sie
kart z podstawowych talii.

Wyjasnienie symboli widniejacych na kartach bohateréw znaj-
duje sie w pomocy gracza (zob. str. 27-28 Ksiegi rozdzialow).

Symbol Dostepna
postaci akeja
Opis
fabularny Rewers
karty

Talia kart przedmiotéow zaawansowanych

—_\/

K Karty przedmiotow zaawansowanych pozwalaja rozbudowy-
wac talie bohaterow i zapewniaja dostep do roznych akcji.
Karty przedmiotow zaawansowanych najczesciej zdobedziesz,
pokonujac potwora. Dobierasz je z rynku kart przedmiotow
zaawansowanych. Kazda karta daje dostep do 2 akcji. Gorna
akcja nie wymaga optacenia jej kosztu. Dolna akcja wymaga
optacenia kosztu w Pytku.

K Kiedy w swojej turze zagrywasz karte przedmiotu zaawanso-
wanego, mozesz wykonac 1 z 2 akcji (darmowa ALBO ptatna).
Pamietaj jednak, ze w danej turze mozesz zagra¢ dowolna
liczbe kart — réowniez kart przedmiotéw zaawansowanych.

K Po zakonczeniu kazdego rozdzialu mozesz zachowac 1 zdobyta
karte przedmiotu zaawansowanego. Jesli to zrobisz, kolejna
rozgrywke rozpoczynasz z 11 kartami w swojej talii bohatera
(10 kart podstawowych + 1 karta przedmiotu zaawanso-
wanego). Nie mozesz wymieniac sie kartami przedmiotow
zaawansowanych z innym graczem.

Wyjasnienie symboli widniejacych na kartach przedmiotéw
zaawansowanych znajduje sie¢ w pomocy gracza.

Gorna akcja

Dolna akcja

ijej koszt

w Pytku

Opis

fabularny R;:Irgs

K Duszki to pomocnicy, ktorych zetony mozna zdobywac pod-
czas rozgrywki.

K Po zdobyciu zetonu duszka umies¢ go na swojej planszetce
bohatera. W danym momencie mozesz mie¢ maksymalnie
tyle zetonow duszkoéw, ile masz na nie miejsc na swojej
planszetce (1-3).

K Mozesz uzyc¢ akcji zetonu duszka w dowolnym momencie
swojej tury. Podczas 1 tury mozesz uzy¢ akgcji kilku zetonow
duszkéw, ktore znajduja sie na Twojej planszetce.

K Nie mozesz przekazywac zetonow duszkow innym graczom.

K Po uzyciu akcji zetonu duszka zeton nalezy odlozy¢ na stos
zuzytych zetonow obok maty. Jesli gracz miatby umiescic
zeton duszka na rynku zetonow duszkéw lub efekt karty
kaze mu dobrac zeton duszka, a pula zetonow duszkow jest
pusta, nalezy wymieszac zuzyte zetony duszkow i stworzyc
z nich nowa pule zetonow duszkow.

Wyjasnienie dzialania poszczegolnych zetonéw duszkow znaj-
duje sie w pomocy gracza.

Rewers
zetonu

i

i

Akcja zetonu ‘ A
duszka [ "g

066

Uwaga! Zwréécie uwage na 2 zetony dusz-
koéw, na ktérych rewersach umieszczono
symbole Zwiadowcy i Czarodziejki. Boha-
terowie ci rozpoczynajq rozgrywke z tymi
duszkami — ich zetony nie trafiajq do ogélnej
puli zetonéw duszkow.
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Karty talii uniwersalnej ,,U”
——\/

Talia uniwersalna ,U” sktada sie z 20 kart, ktorych uzywa sie
w kazdym rozdziale. Rozgrywajac poszczegolne rozdzialty, bedziecie
za kazdym razem dodawac do tej talii 10 kart danego rozdzialu
(I-V). W rozgrywce bierze udziat 30 kart.

Karty talii uniwersalnej dziela sie na 2 rodzaje.

K Karty zorientowane pionowo, czyli karty potworow, ktére po
odkryciu umiesccie w korytarzu potworow.

Cechy

Nazwa
potwora

potwora

Punkty
wytrzymalosci

Nagroda
za pokonanie
potwora

Rewers kart
uniwersalnych

Opis

fabularny Oznaczenie

talii

K Karty zorientowane poziomo, czyli karty wydarzen, ktore po
odkryciu aktywuja efekt natychmiastowy, a nastepnie sg od-
kladane na stos kart odrzuconych.

Efekt
A O NafiWa !
i - 2 losowym korytarzu- e
qmméébzlzt\?\?j Zégsi?e?:moiogl}woéét Ataku. WY/

Zeton Wydaj k% aby usunac Zawal. Opis
dzialania
karty

Oznaczenie talii .
(w tym przypadku ,U”) i
fabularny

W kazdym rozdziale na czas rozgrywki do tej talii dotaczcie
10 nowych kart. Tak zbudowana talia odmierza czas do konca
gry. Jesli w dowolnym momencie macie dobrac¢ karte z tej talii,
a jest ona pusta, przegrywacie.

Karty potworow (13 kart). Jesli odkryjecie taka
karte, to nalezy ja umiesci¢ na poczatku koryta-
rza (na 1. miejscu po lewej stronie). Jesli znajduje
sie tam juz karta potwora, to nalezy ja przesunac
o 1 miejsce w prawo (w strone wejScia do Zamku).
Moze zdarzyc¢ sie, ze konieczne bedzie przesuniecie
rowniez kolejnych kart, tzn. karta potwora bedzie

miata by¢ przesunieta na miejsce, na ktéorym znajduje sie juz
inna karta potwora. W takiej sytuacji nalezy dokona¢ wszystkich
wymaganych przesuniec¢ kart. Karty potworéw oznaczone litera
»S to karty, z ktorymi zaczniecie kazdy rozdziat. Umiesccie je na
macie zgodnie z instrukcja w sekcji Przygotowanie gry.

nZawal” (1 karta). Po odkryciu tej karty wyko-
naj rzut koscia. Wynik rzutu wskazuje miejsce
w korytarzu, w ktorym pojawia sie zawat.
Umiesc¢ zeton zawatu pomiedzy Sciezka boha-
terow a korytarzem potworow. Bohaterowie
nie moga atakowac potworow znajdujacych sie za
zawalem, dopoki jego zeton nie zostanie usuniety.
By usuna¢ zeton zawatu, bohater musi sta¢ na polu
znajdujacym sie pod zetonem zawalu i wydac 3 |, .

»Wstrzas” (1 karta). Po odkryciu tej karty
wszyscy zdejmijcie ze swoich planszetek po
1 znaczniku wytrzymatosci. Jesli w wyniku
dziatania tej karty dowolny gracz usuwa ze
swojej planszetki ostatni znacznik wytrzy-
matosci, nalezy przeprowadzi¢ procedure powrotu bohatera
(zob. str. 9).

»Atak paniki” (1 karta). Po odkryciu tej karty
przesuncie pionki swoich bohaterow o 1 pole
w lewo (oddalajac sie od wejscia do Zamku).
Jesli ktorys bohater znajduje sie na 1. polu po
lewej stronie, nie przesuwa sie. Zamiast tego
uderza w Sciane. Gracz zdejmuje z planszetki 1 znacznik wytrzy-
matlosci. Jesli usuwa w ten sposob ostatni znacznik wytrzymatosci,
nalezy przeprowadzi¢ procedure powrotu bohatera (zob. str. 9).

»Gasna Swiatla” (1 karta). Po odkryciu tej kar-
ty wykonaj rzut koscia. Wynik rzutu wskazuje
obszar, na ktérym zapada ciemnos¢. Umies¢
zeton ciemnosci na wskazanym obszarze. Nie
mozecie korzystaé z obszaru z umieszczonym
na nim zetonem ciemnosci. By usunac zeton ciemnosci, bohater
musi sta¢ na polu znajdujacym sie obok tego obszaru i wydac
3 zetony Pylku. Usuniecie zetonu nie jest uzyciem obszaru, wiec
PO usunieciu zetonu ciemnosci wcigz mozesz uzyc¢ obszaru.

wZagrozenie” (3 karty). Po odkryciu tej karty
wykonaj rzut koscig. Wynik rzutu wskazuje
miejsce w korytarzu potworow, na ktérym
nalezy umiescic zeton zagrozenia. Jesli w wy-
niku rzutu koscia zeton mialby znalezc¢ sie na
obszarze, na ktorym znajduje sie juz zeton zagrozenia, odtozcie
do puli zeton, ktory miat zosta¢ umieszczony.




Jesli atakujecie potwora, ktory znajduje sie
na miejscu z zetonem zagrozenia, zastosujcie
efekt zetonu wraz z efektem potwora.

Aby usungc¢ zeton zagrozenia, uzyjcie obszaru oznaczonego
numerem 7.

Planszetki graczy
——\/

Planszetki graczy stuza do sledzenia poziomu wytrzymatosci
bohatera oraz do tego, by umieszcza¢ na nich zetony duszkow,
Pylku oraz tory umiejetnosci.

Przypomnienie
0 zamianie

kart na akcje Pole na tor
umiejetnosct
Symbol
bohatera

Pola na zetony

duszkow
Pola na znaczniki
wytrzymatosci
Miejsce
Tor gotowych na nieaktywne
do uzycia zetony Pytku

zetonow Pytku

. Pylek
——\/

Na planszetkach graczy sa 2 miejsca, na ktérych przechowuje
sie zetony Pytku.

Miejsce na nieaktywne zetony Pylku: To pula zetonéw Pyiku,
ktérych nie mozecie wydawac do optacania kosztu akcji. Za kaz-
dym razem, gdy ktos z Was ma aktywowac zeton Pyltku, umieszcza
zeton na 1 z wolnych pol toru gotowych do uzycia zetonoéw Pytku.

Tor gotowych do uzycia zetonéw Pylku: Zetony Pylku znaj-
dujace sie na tych polach moga by¢ uzywane do optacania kosztu
akcji. Po optaceniu kosztu akcji przesun wykorzystane zetony
Pylku na miejsce na nieaktywne zetony Pytku. W czasie rozgrywki
bedziesz mie¢ mozliwos¢ ponownego aktywowania wykorzysta-
nych zetonéw Pytku.

Na planszetkach znajduje sie od 4 do 6 p6l na gotowe do
uzycia zetony Pylku.

- Tory umiejetnosci
__\/

Na kazdym torze umiejetnosci znajduja sie 3 akcje, ktorych
mozecie uzy¢ podczas rozgrywania rozdziatu. Umiejetnosci uzy-
wajcie od lewej do prawej. Kazdy z Was moze uzy¢ wiecej niz
1 umiejetnosci podczas swojej tury. Uzycie umiejetnosci zazna-
czajcie przesunieciem znacznika uzycia umiejetnosci (od lewej
do prawej strony).

Mozesz wybra¢ dowolna
z 4 dostepnych akcji.

Mozesz uzy¢ akcji wskazanej
przez znacznik uzycia
umiejetnosci.

Podstawy mechaniki
__\/

Rozgrywacie tury w okreslonej kolejnosci, zaczynajac od gracza
startowego i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo6-
wek zegara.

Tura gracza polega na zagrywaniu kart z reki i stosowaniu
efektow do nich przypisanych, atakowaniu potworow oraz uzy-
waniu obszarow.

Uwaga! Kazdy obszar moze byé¢ uzyty tylko 1 raz podczas tury
danego gracza.

Podczas tury zagrywane karty trafiaja do Twojej puli kart zagra-
nych, a na koniec tury na Twoj stos kart uzytych. Niezagrane
karty pod koniec tury rowniez trafiaja na Twoj stos kart uzytych.
Po rozegraniu swojej tury natychmiast dobierasz ze swojej talii
S kart. Jesli Twoja talia kart wyczerpala sie, przetasuj stos kart
uzytych i utworz z nich nowg talie. Kontynuuj dobieranie kart
na reke.

Na kartach bohateréw oraz przedmiotow zaawansowanych
w gornej czesci znajduja sie symbole, ktore okreslaja, jakie akcje
dana karta pozwala wykonac. Karty przedmiotow zaawanso-
wanych maja dodatkowy rzad akcji, ktére wymagaja oplacenia
kosztu przed wykonaniem tej akcji. Koszt akcji optac, wydajac
wskazanag liczbe zetonow Pytku. Lista akcji i opisy ich dzialania
znajduja sie w pomocy gracza.

W czasie rozgrywki gracze przesuwaja pionki swoich bohaterow
po polach sciezki bohaterow. Bohater moze wchodzi¢ w interakcje
z kartami obszarow lub potworow, ktore znajduja sie nad albo
pod polem Sciezki bohaterow, na ktorym znajduje sie bohater.
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Tura gracza

Podczas swojej tury mozesz wykonac nastepujace akcje:
K Zagrac dowolng liczbe kart i wykonac¢ wskazane na nich akcje.

K Trzy dowolne karty odrzucone na stos kart zagranych pozwa-
laja uzyé 1 z 4 akcji: &, \, @albo @.

K Uzyc¢ obszaru, ktory znajduje sie obok pola z pionkiem Twojego
bohatera. Kazdy z obszaréw moze byc¢ uzyty przez Ciebie tylko
1 raz w trakcie Twojej tury.

K Uzyc umiejetnosci widniejacej na torze umiejetnosci.

K Uzyc¢ akcji 1 lub kilku zetonoéw duszkow (zetony musza znaj-
dowac sie na Twojej planszetce gracza).

Podczas swojej tury mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart z reki.
Na koniec Twojej tury wszystkie niezagrane oraz zagrane karty
umies§¢ na stosie kart uzytych. Nastepnie odkryj wierzchnia karte
z talii gry i rozpatrz jej efekt.

K Jesli odkrywasz karte potwora (karte zorientowana pionowo),
umiesc jg odkryta na 1. miejscu w korytarzu potworow. Jesli
na tym miejscu znajduje sie jakas karta, najpierw nalezy prze-
sunac ja o 1 pole w prawo (w strone Zamku). Jesli jest taka
potrzeba, przesun odpowiednio kolejne karty. Jesli w wyniku
przesuniecia ktéras karta miataby przesunac sie z miejsca 6.
w prawo (znalez¢ sie w Zamku) — gra sie konczy. Przegrywacie.

K Jesli odkrywasz karte wydarzenia (karte zorientowana pozio-
mo), aktywowany jest jej efekt natychmiastowy. Nastepnie
od1oz karte na stos kart odrzuconych talii uniwersalnej (stos
utworzcie, kladac obok maty pierwsza odrzucong karte wy-
darzenia albo potwora).

Procedura powrotu bohatera

Jesli w trakcie Twojej tury dowolny gracz (w tym Ty) zdejmie ze
swojej planszetki ostatni znacznik wytrzymatosci, przeprowadzcie
procedure powrotu bohatera. Nalezy wykonac nastepujace kroki:

K Niezaleznie od momentu, w ktéorym gracz ze swojej planszetki
zdejmuje ostatni znacznik wytrzymatosci, tura aktywnego
gracza zostaje przerwana.

K Gracz, ktory zdjat ze swojej planszetki ostatni znacznik wytrzyma-
tosci, odzyskuje znaczniki wytrzymatosci i przenosi swoj pionek
na miejsce oznaczone numerem 7 (najblizej Zamku).

K Na koncu swojej tury aktywny gracz odkrywa z talii gry
2 karty zamiast 1.

Uwaga! Moze to spowodowad, ze w korytarzu potworéw

w 1 turze znajda sie 2 dodatkowe karty potwordw.

Zakonczenie rozdzialu

Koniec gry nastepuje, gdy:
K Zrealizujecie cel rozdzialu (wygrywacie).

K Talia gry sie skonczy, tj. gdy gracz na koniec rundy powinien
dobrac karte z talii gry, a ta jest pusta (przegrywacie).

K W trakcie przesuwania kart w korytarzu potworéw potwor
przesunie sie z pola 6 na Zamek (przegrywacie).

K Dojdzie do wydarzenia opisanego w danym rozdziale.

Rozdzialy i tryb kampanii
——\/

Kazdy z rozdziatow moze byc¢ rozgrywany osobno, tj. nie w trybie
kampanii. Jesli rozgrywacie gre w ten sposob, przed kazdym
rozdzialem (oprécz rozdziatu I) kazdy gracz powinien dodac
do swojej talii 1 wybrana karte z rynku kart przedmiotow za-
awansowanych. W tym celu pierwszy gracz wybiera 1 z kart
z rynku. Nastepnie uzupehijcie rynek. Kolejni gracze wykonuja
ten sam krok. Dobrane karty wtasujcie do swoich talii przed
dobraniem pierwszych 5 kart.

Jesli planujecie rozegrac gre w serii nastepujacych po sobie
rozdziatow, to po kazdym zakonczonym rozdziale mozecie przej-
rze¢ swoje talie i wybrac¢ po 1 karcie z talii kart przedmiotow
zaawansowanych, ktéra chcecie zatrzymac do konca kolejnego
rozdziatu. Niewybrane karty przedmiotow zaawansowanych
nalezy wtasowac do talii kart przedmiotow zaawansowanych.

Ten krok nalezy powtarzac po
kazdym z rozdzialow. Wybra-
na karte nalezy umiescic
w pudetku odpowiednie-
go bohatera. Na koniec
rozdziatlu gracz moze
pozyskac w taki sposob
tylko 1 karte przedmiotu
zaawansowanego.

Przed kazdym rozdzia-
lem, niezaleznie od wybra-
nego trybu gry, mozecie zde-
cydowac sie na zmiane torow
umiejetnosci. Jest to element
strategii i przygotowania sie do
danego rozdziatu.




Przygotowanie gry
_—\/

PRZYGOTOWANIE ROZDZIALOW

Dodatkowe kroki przygotowania kazdego z rozdzialow omowiono
szczegotowo w kazdym z rozdziatow.

Lo
2

Mate do gry rozlozcie na srodku stotu.

Talie gry (czyli talie uniwersalna ,U”) umiesccie — na razie
bez tasowania — zakryta na oznaczonym miejscu.

Karty potworow startowych (oznaczone litera ,,S”) potasujcie
i dobierzcie tyle kart, ilu jest graczy. Nastepnie umiesccie je
odkryte na miejscach w korytarzu potworéw, zaczynajac od
miejsca 6.

Zetony duszkoéw pomieszajcie zakryta strona i polézcie po
lewej stronie maty. Nastepnie wylozcie 3 losowe odkryte
zetony duszkow na rynku zetonow duszkow na wskazanym
miejscu na macie.

Z pudetka z zetonami uniwersalnymi wyjmijcie znaczniki
obrazen potworéw. Polozcie je powyzej maty. Pozostalte zetony
i koS¢ polozcie ponizej maty.

Kazdy gracz otrzymuje planszetke wybranego bohatera oraz
pudetko z komponentami tego bohatera. Potasujcie swoje
talie kart i potozcie je zakryte na lewo od swoich planszetek.
Dobierzcie po 5 kart.

Wybierzcie tory umiejetnosci (kazdy po 1) i umiesécie je na
swoich planszetkach. Znaczniki uzycia umiejetnosci nalezy
umiesci¢ w wyznaczonych skrajnie lewych wcieciach toréow
umiejetnosci.

Wybierzcie pierwszego gracza — powinna by¢ nim osoba, ktéra
jako ostatnia grata w gre ,Kroniki Zamku Avel” lub najstar-
szy gracz. Pierwszy gracz umieszcza swoj pionek gracza na
polu Sciezki bohateréw przy obszarze oznaczonym numerem
6. Kolejni gracze umieszczaja swoje pionki na polach przy
kolejnych obszarach oznaczonych odpowiednio numerami
5, 4, 3.

Talie przedmiotow zaawansowanych potasujcie i zakrytg
umiesccie na oznaczonym miejscu przy wejsciu do Zamku.
Wylozcie 3 pierwsze karty z tej talii i umiesccie odkryte na
polach rynku kart przedmiotéw zaawansowanych obok talii.

Pozostale komponenty zwiazane z rozdziatami przygotujecie,
rozgrywajac dany rozdzial.

10
ey



F—==—mu Przygotowanie Kowalki

— .

y K Piec¢ znacznikéw wytrzymaltosci umies¢ na odpo-

y wiednich miejscach na planszetce. Szes¢ zetonow

& Pylku umies¢ na miejscu na nieaktywne zetony

— Pylku, a nastepnie 2 z nich umies¢ na dolnym
torze gotowych do uzycia zetonow Pytku.
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Przygotowanie Zwiadowcy

K Piec¢ znacznikéw wytrzymatosci umies¢é na odpo-
wiednich miejscach na planszetce. Pie¢ zetonow
Pylku umies¢ na miejscu na nieaktywne zetony
Pyltku, a nastepnie 1 z nich umies¢ na dolnym
torze gotowych do uzycia zetonow Pytku.

K Zeton duszka oznaczony symbolem Zwiadowcy
umies¢ na oznaczonym polu.

~% Przygotowanie Rycerza

K Szesc znacznikow wytrzymalosci umies¢ na odpo-
wiednich miejscach na planszetce. Cztery zetony
Pytku umies¢ na miejscu na nieaktywne zetony
Pytku, a nastepnie 1 z nich umies¢ na dolnym
torze gotowych do uzycia zetonow Pytku.

{_——~-_% Przygotowanie Czarodziejki
e

K Piec¢ znacznikow wytrzymalosci umieS¢ na odpo-

wiednich miejscach na planszetce. Pie¢ zetonow

] Pytku umies¢ na miejscu na nieaktywne zetony

Pytku, a nastepnie 1 z nich umies¢ na dolnym
torze gotowych do uzycia zetonow Pytku.

K Zeton duszka oznaczony symbolem Czarodziejki
umies¢ na oznaczonym polu.




Rozgrywka jednoosobowa

Rozgrywka jednoosobowa toczy sie wedlug tych samych regul,
co podstawowa rozgrywka wieloosobowa, z nastepujacymi
zmianami:

6 Podczas przygotowania gry wybierz 2 bohateréw. Wez ich
talie i zdecyduj, ktoérymi kartami (sposrod 20 dostepnych)
chcesz graé. Utoz je w 1 talie skladajaca sie z 10 kart.

Q Uzywasz 2 planszetek graczy, zaznaczajac dostepne
zetony Pytku, znaczniki wytrzymatosci, zetony duszkow
i tory umiejetnosci (dla kazdego z bohateréw osobno).

Q Masz do dyspozycji 2 bohateréw i podczas rozgrywania
swojej tury mozesz dowolnie nimi dysponowac¢, wydajac
karty i wykonujac akcje 1. albo 2. bohaterem.

O Jesli zdobedziesz karte przedmiotu zaawansowanego,
dodaj ja do wspoblne;j talii.

e Na koniec kazdej tury dobierasz tylko 1 karte z talii gry.

WiadomosS¢ od autora gry

Dziekuje wielu testerom, bez ktérych stworzenie gry Dungeon Le-
gends nie bytoby mozliwe. W szczegélnosci podziekowania nalezq sie:

— testerom z ekipy Roboty Planszowe w sktadzie: Arkadiusz Dymal-
ski, Jakub Prazmowski, Jeremi Prazmowski, Jarostaw Piersiala,
Jedrzej Modrzyniski, Michat Dlugaj, Bartosz Wyrwal;

- silnej grupie pod wezwaniem Switala z Planszéwek w Opactwie,
do ktérej nalezq: Monika Patoka-Zawadzka, Dawid Switalski, Rafat
Markowski, Michat Lis, Lukasz Zawadzki, Tomasz Kepski, Szymon
Kepski, Mateusz Kepski, Adrian Mantykiewicz;

— Koszalinnskiemu Klubowi Gier Planszowych, do ktérego nalezq: Bar-
ttomiej Zielonka, Szymon Maliriski, Bartosz Pisarczyk;

— sklepowi Grybezpradu.pl w ktérym odbyly sie pierwsze testy gry;

- Blazejowi Slachetce i wielu uczestnikom Designer Campu w Pusz-
czykowie.

Specjalne podziekowania zdecydowanie naleza sie Bartlomiejowi
Kordowskiemu i Jankowi Sielickiemu, ktérzy ponownie przelali moje
wizje w pieknq i spojnq warstwe wizualng i fabularng. Mysle, ze to
nie koniec naszych przygod z Avel Universe — zatem do ustyszenia.
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