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Swiat i zasady rzadzace kraina Avel moga wydawagé sie skomplikowane, ale w ich zrozumieniu

‘Wprowadzenie pomoga Wam jej mieszkancy: czarodziej Mirko (uczen stynnego Dergara), do§wiadczona rycerka

Gileada i dobry duszek lesny, ktéry nie ma jeszcze imienia, moze Wy je wymyslicie?

W Avelu mieszkamy tez
my, dobre duchy pdl, laséw
i wéd. Niech Was nie zwie-
dzie moj stodki glosik, to po-
wazna sprawa.

\ Na szczesScie zanim Mon- :
strum przybedzie do Avelu, ( by
macie troche czasu i mozecie \ :

sie przygotowaé.

Bohaterki i bohaterowie!

Przybadzcie z odsiecza i ura-
tujcie zamek Avel! Aby to zro-
bié, musicie pokonaé wszyst-
kie potwory, w tym straszliwe
Monstrum, ktére pojawi sie, gdy
wzejdzie Czarny Ksiezyc. Pamietaj-
cie, ze wspélpraca jest kluczem do
zwyciestwa!

Gdy nad kraing wzejdzie Czar-
ny Ksiezyc, a jego odlamek spadnie
na Avel, zjawi sie ogromny potwor
zwany Monstrum. Rozpocznie marsz
w strone zamku z zamystem znisz-
czenia Klejnotu Uzdrawiania! Idac za
jego przyktadem, na zamek ruszaq tez
mniejsze zte stwory! Wszystkie! Jesli
ktorykolwiek potwér wejdzie do zam-
S ku... Zapanuje wieczna ciemno$é.

V4

/ N
\\ Uwaga!

»Kroniki zamku Avel” to
gra kooperacyjna, co ozna-
)A cza, ze gracze nie rywali-
zuja ze sobq, ale wspdlnie
starajaq sie wygraé. To, ze kto$
ma lepsze wyposazenie, powinno
cieszydé, a nie byé powodem do za-
Zeton astrolabium — zdrosci! Doradzajcie sobie, obmy-
przesuwacie go po torze Slajcie plany, dodawajcie otuchy
Ksiezyca. w czasie walki. Od ducha druzyny
zalezy los catego krélestwa! y,

Bedziecie wedrowad po tej kra-
inie i odkrywad jej sekrety, a tak-
Ze zwalczaé pomniejsze stugi mroku.

W ten sposob nabierzecie odpowied-
A niego doswiadczenia i zdobedziecie

doskonaty ekwipunek, niezbedny do
ostatecznej bitwy...

Jesli w czasie gry zapomnisz,
do czego stuzy dany element,
na tych stronach znajdziesz
mate przypomnienie!

”

3 znaczniki muréw — opoz-
niaja wtargniecie potworow
do zamku.

15 kafli planszy, w tym 4 kafle startowe —
przedstawiaja miejsca otaczajace zamek Avel.

WS |

Tor Ksiezyca — pokazuje liczbe rund pozosta-
tych do wzejscia Czarnego Ksiezyca.

3 zetony ksiezycowych pieczeci — zakrywacie
nimi leza, z ktérych wychodza male i duze po-
Zeton herbu Avelu — wskazuje twory.
pierwszego gracza.

27 zetonow monet — monety
zawieraja magie ksiezycow.
Kupuje sie za nie najcenniej-
sze przedmioty i ustugi.

2

3 zetony pulapek — moga zrani¢ Monstrum
w czasie jego wedrowki do zamku.

e Almanach — znajdziecie tu
B j_\ historie Avelu i bestiariusz.

—

4 planszetki bohaterow — skladaja sie z 2 ele- Bloczek z ilustracjami bohateréow — zawiera Dwustronna mapa gwiaz-
mentow. karty Waszych postaci! Mozecie je dowolnie dozbioréw — pomoze Wam
pokolorowac. wymysli¢ imiona bohateréow.

Pomoc gracza — znajdziecie tu
przypomnienie najwazniejszych
zasad.

8 kosci bohaterow (2 zielone, 2 niebieskie, 4 pionki bohateréw — zaznaczacie nimi pozy-
2 pomaranczowe, 2 zo6lte) — rzucacie nimi, cje swoich bohateréw na planszy.
atakujac potwory.

0 5 kosci potworow (2 czarne,
3 fioletowe) — rzucacie nimi,
gdy potwor atakuje.
Tarcza wytrzymatosci Monstrum (wymaga 3 zetony krateréw — oznaczacie nimi miejsce,
zlozenia przed pierwsza rozgrywka) — ozna- z ktorego w drugiej fazie gry wyruszy 20 znacznikoéw wytrzymatosci —
czacie na niej aktualny poziom wytrzymatosci Monstrum. zaznaczacie nimi stan zdrowia
Monstrum. bohaterow.
; e q’ ! 10 znacznikéw obrazen —
. ' ' umieszczacie je na zetonach
i 8 otworow.
/ @ ® .
strona strona strona strona strona strona
podstawowa ulepszona podstawowa ulepszona podstawowa ulepszona 4 zetony akcji — uzywa sie
25 zetonow ekwipunku - zdobyty w czasie przygod ekwipunek umieszczacie na ilustracji bo- 1chyv LRSS e
- . : ; \ i do sledzenia wykorzystanych
hatera albo w plecaku. Zetony broni, tarcz i helméw maja 2 strony — podstawowa i ulepszona. s
Eliksiry nie maja 2. strony, nie mozna ich ulepszyc. g%

12 znacznikéw wykorzysta-
nia ekwipunku - zaznaczacie
nimi uzyty ekwipunek.

Worek na ekwipunek —
z niego bedziecie losowac
zdobywany ekwipunek.

30 zetonow potworow (24 male zetony, po 8 wkazdym z 3 koloréw, 6 duzych zetonéw, po 2 w kazdym
z 3 koloréw) i 1 figurka Monstrum — potwory to stugi ciemnosci, ktére chca zniszczyc Avel!

&)




7 .\ Wspblnie wybierzcie poziom trudno- 7 _ \ Potasujcie zetony malych potworow 7\ Potasujcie zetony duzych potworow
Przygotowanie gry \\ Na karcie pomocy gracza o Sci gry i poldzcie odpowiedni zeton e i utézcie w zakryty stos obok planszy. e i ulézcie w zakryty stos obok planszy.
znajdziecie inne uklady ka- N krateru we wskazanym miejscu. Mo- NS S
A e RE bkt e e i Z wierzchu stosu malych potworow
riantom gra jest trudniejsza. 4 W
_ale ZapeLgUT’liil nowe wy.zlzw_ai_ ‘ L4 Y “‘ 0\ dobierzcie 3 zetony. Umiesccie je oc.l—
nia! Jednak na poczatek lepiej N\ kryte na kaflach startowych na kaz-

rozegraé kilka partii, uzywajac poziom poziom poziom dym symbolu leza.
Na tych stronach opisano ukladu kafli planszy przedstawio- latwy Sredni trudny 7A\Y
Jak roztozyé elementy gry nego na tej stronie. d : g #% | symbolleza
przed rozgrywka. Zasady R Pozostate zetony odt6zcie do pudetka. Wi NS
rozgrywki dla 1 gracza nieco 5k BT T iy 0
sie rézniq, co jest wyjasnione Fiyes- ;:: - S Monety, zetony putapek, znaczniki
na koricu instrukcji. W rozgrywce na el R o muréw, Zetony ksiezycowych pieczeci,
A 4 0soby dotoz- s R > 7 i znaczniki obrazen i wszystkie kosci
cie kafel w tym e et umiesccie w latwo dostepnym miej-

Umiesccie na stole tor Ksiezyca. miejscu. scu.

\
e

Nastepnie poldzcie zeton astrolabium

na polu oznaczonym symbolem od-
powiadajacym liczbie graczy, ktorzy F
uczestnicza w rozgrywce. |

Zetony ekwipunku wrzucécie do worka
i porzadnie wymieszajcie.

Figurke Monstrum i jego tarcze wytrzy-

7 -\ Odszukajcie startowe kafle planszy. / ['_ -" : by i matlosci odlézcie na bok, beda potrzeb-
Ulozcie je odkryte tak jak na ilustracji 3 = - g 1. - i At e | s ne po wzejsciu Czarnego Ksiezyca.
2 obok. Pg-g i TR 1 |I. - . ::%_'ﬂ,m — :al - Ebp >
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kafle pozostale 7N\
startowe kafle

7 -\ Odnajdzcie wszystkie kafle bez ozna-

e czenia liczby graczy. W zaleznosci od

NS liczby graczy dolézcie do nich kafle
z odpowiednim oznaczeniem:

Ten kafel dotézcie w rozgrywce
+ dla 2 i wiecej graczy.

[ 5]

Ten kafel dotézcie w roz-
+ grywce dla 3 i 4 graczy.

(7]

W rozgrywce na
2, 3 14 osoby dotdzcie
kafel w tym miejscu.

Ten kafel dotézcie w rozgrywce
dla 4 graczy.

-

Niewybrane kafle odlézcie do pudel-
ka, nie bedg braty udzialu w rozgryw-
ce. Potasujcie wybrane kafle i roz-
16zcie zakryte, tworzac kraine, ktorg
gracze beda odkrywac (tak jak na ilu-
stracji obok).



Przygotowanie graczy

Dla kazdego z graczy przygotowujecie
nastepujace elementy: ilustracje bo-
hatera, planszetke i pionek bohatera
w kolorze wybranym przez gracza,
5 znacznikoéw wytrzymatosci, 3 znacz-
niki wykorzystania ekwipunku.

Wez dolng czes¢ planszetki bohatera
i umies¢ na niej ilustracje bohatera
albo bohaterki. Mozesz ja ozdobic
w dowolny sposob, stworzy¢ herb i za-
pisa¢ imie bohatera.

Dolna czes¢ planszetki z ilustracja
bohatera przykryj gérna czescia plan-
szetki.

W wycieciach z lewej strony umies¢
znaczniki wytrzymatosci.

Wylosuj z worka zeton ekwipunku
i pol6z go w odpowiednim miejscu
ilustracji postaci albo, jesli to eliksir,
umies¢ go w plecaku. Jesli jest to
bron, helm albo tarcza, poléz zeton
strong podstawowa do gory (ten ekwi-
punek nie jest jeszcze ulepszony).

Wez 1 monete i umiesc ja w plecaku.

Obok planszetki bohatera poloz
3 znaczniki wykorzystania ekwipun-
ku.

Pionek bohatera umies¢ na kaflu zam-
ku.

Herb Avelu przekazcie najstarszemu
graczowi — od niego rozpoczniecie roz-
grywke. Przed swoja tura (z wyjatkiem
pierwszej) gracz z herbem Avelu prze-
suwa zeton astrolabium na torze Ksie-
zyca o 1 pole w prawo.

Jesli nie masz pomystu na
imie odpowiednie dla boha-
tera albo bohaterki, ktora
niebawem uratuje Avel, zdaj
sie na mape gwiazdozbiorow.
Wtéz mape wybrang strong do
gory do wieczka pudetka i rzué na
niq zielonq i czarnqg koscia. Odczytaj
imie swojego bo-
hatera zgodnie
Z wyrzuconymi
symbolami na
polach, na kto-
rych zatrzymaly
sie koSci.

4

N\
\\ Na razie postac jest w petni
sit, wiec wszystkie znaczniki
wytrzymatosci powinny znaj-
dowadé sie na swoich miej-
scach. W trakcie gry za kaz-
dym razem, gdy bohater straci
punkty wytrzymatosci, nalezy wy-
Jjaé znaczniki i potozycé obok planszetki,
a wktadaé je z powrotem, gdy bedzie
odzyskiwat zdrowie. Gdy bohater traci
ostatni punkt wytrzymatosci, zostaje

ogtuszony (zob. str.14).

Kazdy bohater i bohaterka zaczyna przygode z 1 wylosowanym przed-
miotem. Jak zdoby¢ ich wiecej?

Ot6z potwory lubig rabowac i pladrowac. Dlatego po pokonaniu nie-
ktoérych stworéw mozna przy nich znalez¢ przydatne przedmioty. Po
zwycieskiej walce wylosuj z worka ekwipunek, jesli tak zaznaczono na
zetonie pokonanego potwora. Nastepnie wt6z zdobycz do plecaka albo

umies¢ na ilustracji swojego bohatera albo bohaterki. Stwory mroku
nie potrafia dba¢ o cenne rzeczy, wiec zdobyczna bron czy zbroja sa
zawsze w oplakanym stanie. Jednak wciaz wewnatrz tli sie iskra magii
ktoregos ksiezyca i te magie mozna rozbudzi¢, a przedmiot ulepszy¢.
Dlatego zlota zasada walki z potworami brzmi:

Gdy potwora padnie tuz, reka w worek, ale juz!

> . Losowanie ekwipunku

Aby wylosowaé¢ ekwipunek, w6z dlon do worka i... szukaj, wyczuwaj
palcami ksztalty, poluj na wymarzony przedmiot.

Na wyciagniecie zetonu masz tylko 5 sekund, wiec musisz dziala¢ szyb-
ko. Inni gracze moga odlicza¢ czas na glos albo powiedzie¢ wierszyk:

Niechaj sie strzega potwory straszne
Magii przedmiotu co biore wlasnie!

A

AN

\\ Poncifer Darbulous Trzeci w ksiedze ,,Monstrum opisa-
nie, czyli o potwornos$ciach wiedza wszelaka” wyjasnia,
Ze jako istoty magiczne potwory takng magii ksiezycow,
a ta zwykle zakleta jest w przedmiotach. Gdy tylko ktos
wyrzuct co$ nasyconego choé iskra magii, potwor to wy-
czuwa, rzuca wszystko — nawet gotowanie zupy z rzepy
albo gre w trzy zeby — i biegnie zabraé taki przedmiot, a potem
skrzetnie go ukrywa. Albo zjada. Nikt do korica nie wie, co sie

dalej dzieje, bo ta strona ksiegi jest poplamiona zupa.

4

J > Umieszczanie zetonu na planszetce bohatera

Po wylosowaniu zetonu ekwipunku zdecyduj, czy wktadasz go do ple-
caka, czy od razu wyposazasz swojego bohatera. Bron nalezy umiescic¢
W prawej rece, tarcze w lewej rece, helm na gltowie. Pozostaly ekwipunek
umieszcza sie¢ w plecaku. Ale uwaga! Plecak ma ograniczona pojemnosé,
wiec musisz kombinowaé, jak utozy¢ zetony, aby zmie$ci¢ w nim jak
najwiecej. Zetoné6w nie wolno uktadaé¢ jeden na drugim. Jesli zeton
mialby wystawacé poza plecak, nalezy odrzucac¢ wybrane przez siebie
zetony tak dhugo, dopoki pozostate nie zmieszcza sie w obrysie plecaka.

Uwaga! Kazda moneta zajmuje osobne miejsce w plecaku.

s

Wyrzucony ekwipunek nalezy wrzuci¢ z powrotem do worka i zamie-
szac, a monety odtozy¢ do puli monet. W trakcie gry mozesz przektadac
zawartos$c¢ plecaka, a ekwipunek zamieniac¢ z tym, w ktory wyposazony
jest bohater.

Uwaga! Po rozpoczeciu walki nie mozna zamieniaé ekwipunku az do jej
zakoriczenia.

‘A% pyie strony zetonow

Zetony broni, tarcz i hetméw sa dwustronne. Kazdy zeton ekwipun-
ku zdobyty podczas gry umieszczasz strona podstawowa do gory.
W trakcie gry w okreslonych sytuacjach mozna ulepszac¢ swoéj ekwipu-
nek. Aby to zrobié¢, zeton odwraca sie na strone ulepszona (oznaczona
blekitna poswiata).

Uwaga! Eliksiréw nie mozna ulepszaé — majq tylko strone podstawowaq.

&)



AN

Pl'zebieg gry : \\ Skomplikowane? ){PI’ Kklad Legendy glosza o $ciezkach Ksiezyca, ukrytych telepor-
] ) el zy tach i tajemnych skrétach, dzieki ktérym mozna szybciej

To tylko pozory! Gileada poprosita mnie, zebym to doktad- i ] ] ) ] - . ) S8 Al Gl S R e o ST
nie wyttumaczyl, a jej to lepiej stuchaé! Podczas przy- Wojmir Gadatliwy wykonuje akcje ruchu i porusza sie na sqgsiedni JPPEIIHE Zach Lelpieras l;la kyw ?J’e, agla Ksiezycow,

[ gody najpierw musicie wedrowaé po krainie i odkrywaé kafel. Przemieszcza pionek bohaterc.l na ten kgfel i koriczy akcje ru- A W Il S el e e o e
\ jej zakamarki, walczyé z potworami i zdobywaé coraz to chu: .By{a to jego pierwsza akcja, wiec w swojej turze ma do dyspo-
4—O— piekniejsze skarby. Nie zapomnijcie o planowaniu! Moze trzeba zycji jeszceze drugq.

postawié jakie$ putapki, zbudowaé mury?

Decyzje, decyzje... Na szczesScie to Wy za nie odpowiadacie, bo
ja to nie potrafie tak kombinowaé. Potem, gdy odtamek Czarnego
Ksiezyca uderzy w Avel (czyli zeton astrolabium na torze Ksiezyca

Gra sklada sie z rund, ktére oznaczane sa na torze Ksiezyca zetonem
astrolabium. W zaleznoSci od liczby graczy ich liczba bedzie rézna.

W kazdej rundzie graczem rozpoczynajacym jest posiadacz herbu znajdzie sie na ostatnim polu), z powstatego po uderzeniu krateru . o A .. )
Avelu. To on jako pierwszy rozgrywa swoja ture. Nastepnie swoje tury wytoni sie Monstrum i ruszy na zamek, a wraz z nim wszystkie Jesli - kaﬂu .znaJduJe e symbql skrétu, w ramach akeji ruchu SR
wykonuja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zega- inne stwory. Trzeba je unieszkodliwié, zanim wejdq do zamku [NASMIECIE plonek bohatere} k) Hniahy kafel z takim symbolem, tak jakby
ra. Gdy ostatni z graczy zakonczy swoja ture, nastepuje koniec rundy. i zniszczaq Klejnot Uzdrawiania! kafle znajdowaly sie obok siebie.

symbol skréotu

Wojmir decyduje, Ze ponownie wykona akcje ruchu. Wybiera nieod-
kryty kafel, odkrywa go i umieszcza na nim swéj pionek bohatera.

W swojej turze mozesz wykonac do 2 sposrod nastepujacych akcji:

% ruch,

9 walka,

9 akcja miejsca,
% odpoczynek.

Mozesz wykonac te sama akcje dwukrotnie. Ponadto mozesz wymieniac
ekwipunek z innymi graczami na tym samym kaflu (to nie jest akcja,
zob. ,Wymiana z innymi graczami” str. 16).

Na tym kaflu znajduje sie leze potwora. Wojmir ktadzie na kaflu
; : : odkryty zeton duzego potwora ze stosu. Druga akcja dobiega korica
® i . 4 i Wojmir koriczy swojq ture.
male duze
potwory potwory

Przesun pionek swojego bohatera na wybrany sasiedni kafel planszy.
Jesli kafel jest zakryty, najpierw go odkryj, a potem umie$§¢ na nim
swoj pionek — kraina Avel jest tajemnicza i nigdy nie wiesz, co Cie cze-
ka! Jesli na dopiero co odkrytym kaflu widnieje symbol leza, dobierz
zeton potwora z odpowiedniego stosu (matych albo duzych potworow)
i umies¢ na tym kaflu planszy. W rzadkich przypadkach, gdy pula po-
tworéw sie wyczerpie, nalezy przetasowac zetony pokonanych potwo-
row odpowiedniego rodzaju i utworzy¢ nowy stos.

AN

/,

\\ Jesli znajdujesz sie na kaflu z potworem, nie musisz
wykonywadé akcji ataku, mozesz przejsé przez niego na
kolejny kafel. Pamietam, jak kiedys$ ledwo zZywa po star-
ciu z wampirem wpadtam do leza smoka! Choé skarby
stwora kusity mnie bardzo, po cichu posztam dalej, wy-
leczytam rany i dopiero potem wrécitam do smoka... Ale
ktos juz go przepedzil. Skarby zdobyt inny $mialek, ale ja

bytam cata i zdrowa.

4
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Walka sklada sie z maksymalnie 3 starc.
W kazdym starciu walczacy rzucaja kosémi
i porownuja wyniki. Zanim zdecydujesz sie na
walke, popatrz na zeton potwora i ocen swoje
sity.

Przygotowanie do walki

——O

W czasie eksploracji Avelu nie raz i nie dwa trafisz na potwora. Jesli wejdziesz na
kafel, na ktérym czyha potwor, mozesz (ale nie musisz) z nim walczyé. Zanim zde-
cydujesz sie na atak, popatrz na zeton potwora, na swoje punkty wytrzymatosci

i ocen sity. To ciezkie czasy i stwory mroku grasuja po lasach. Czasem na kaflu jest
kilka potworéw. Wtedy mozesz wybraé, ktérego atakujesz. Nie martw sie, stwory nie
przepadaja za soba, bo kazdy marzy o zdobyciu chwaly, wiec nie bedq sobie pomagad.

Gdy zdecydujesz sie na walke, wez kosci w liczbie i kolorach wskazanych na zetonie potwora i przekaz je graczowi po lewej stronie. Bedzie on

rzucatl za potwora.

Potwory dziela sie na 3 rodzaje: mate potwory, duze potwory i Monstrum (ktére wchodzi do gry pézniej).

Nastepnie przygotuj kosci bohatera. Niezaleznie od ekwipunku, ktory dzierzy bohater, jego sila i spryt zapewniaja Ci 2 zielone kosci. Niektore
zetony ekwipunku pozwalaja rzuca¢ dodatkowymi ko§émi, a inne je przerzucac (szczegoly znajdziesz na stronie obok). Gdy kosci sa juz gotowe,

wykonajcie rzuty.

zeton matego potwora

wytrzymatos¢ potwora
kosci potwora

Zauwaz, ze zarowno kosci bohaterow, jak i kosci potworéw maja rézne kolory. Kosci réznia sie
wystepujacymi na nich symbolami, a takze ich liczba.

Kkosci bohatera

Zielona - ko$¢ podstawowa.
Przygotowujesz 2 takie kosci
przed kazda walka.

Niebieska — ko§¢ obrony. Symbol
W wystepuje na tej kosci najwie-
cej razy.

Zo6ta — ko§é magiczna. Tylko na
tej kosci znajduje sie symbol .

Pomaranczowa — kos¢ ataku. Na
tej kosci przewazaja symbole .

: . skladana figurka
zeton duzego potwora Monstrum
cecha potwora
(zob. str. 11)

Kolor potwora——8

nagroda —==
wytrzymatosé
potwora
kosci potwora
kosci
Monstrum

Kkosci potworow

Fioletowa — stabsza kos¢ potwora. \\ Czyli bierzesz 2 zielone kosci,

ko$ci dodatkowe wynikajace

z posiadanego ekwipunku

i ewentualnie premii z wypi-

cia eliksiru (przed walkq zde-
cyduj, czy warto!). Sprawdz,
czy zdolnosé specjalna potwora nie
powoduje, ze musisz odrzucié¢ ktores
ze swoich kosci, a potem rzucaj!

I oby Pani Srebrnego Globu Ci sprzy-
Jjata! W tym czasie gracz po lewej stro-

nie rzuca kosémi potwora.

Efekty jednorazowe ekwipunku

W wybranej rundzie walki mozesz skorzystac z efektu zetonu ekwipun-
ku, w ktory jest wyposazony Twoj bohater. Ponizsze efekty zetonow
helmow, tarcz i broni mozesz wykorzysta¢ w walce tylko raz. Gdy to
zrobisz, potdz na zetonie ekwipunku, z ktorego skorzystales, znacznik
wykorzystania. Usuniesz go po zakonczeniu akcji walki.

J i) znacznik wykorzystania ekwipunku

Podczas walki mozesz przerzucic¢ 1 kos¢ we
wskazanym kolorze.

Podczas walki z potworem danego koloru
mozesz przerzuci¢ do 2 kosci we wskaza-
nych kolorach.

G
@

@\ Podczas walki z potworem danego koloru mozesz dodac Y

do swojego wyniku rzutu.

@w Podczas walki z potworem danego koloru mozesz dodaé¢ U

do swojego wyniku rzutu.

283 ©

Efekty stale ekwipunku

Ponizsze efekty helmow, tarcz i broni dziataja w trakcie calej walki.
Oznacza to, ze podczas walki otrzymujesz dodatkowa kos¢ w kolorze
wskazanym na zetonie ekwipunku, w ktory wyposazony jest Twdj boha-
ter. Takie efekty kumuluja sie, jednak nie mozesz rzucac¢ wieksza liczba
kosci, niz jest dostepna w grze.

 © ©
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Eliksiry

Eliksiry sg przedmiotami jednorazowego uzytku. Po wypiciu eliksiru
nalezy odrzuci¢ go do worka. Wypicie eliksiru nie jest akcja. Przed walka
mozesz zuzy¢ eliksir, aby doda¢ kos¢ we wskazanym kolorze do kazdego
starcia w tej walce.

To eliksir uzdrowienia! Skorzystaj

z jego mocy w dogodnym momencie.

Wypij eliksir przed albo po wykona-
niu akcji (nie w trakcie walki), aby od-
zyskadé petnie wytrzymatosci.
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Cechy duzych potworow

Wszystkie duze potwory blokuja uzywanie ekwipunku albo zmniejsza-
ja liczbe kosci bohatera w walce zgodnie z oznaczeniem na zetonie da-
nego potwora.

Rzucasz 1 zielona koscia mniej.

Rzucasz 1 pomaranczowa, niebieska i zolta koscia
mniej (np. jesli dostajesz 2 pomaranczowe kosci, rzu-
casz tylko 1).

T
wWe

Nie mozesz wykorzystywac efektow broni (zaréwno jed-
norazowych jak i statych).

Nie mozesz wykorzystywac efektow tarczy (zaréwno
jednorazowych jak i statych).

Nie mozesz wykorzystywac efektow helmu (zaréwno
jednorazowych jak i statych).

Nie mozesz uzywac eliksirow.



Poréwnywanie wynikéw na kosciach

Po rzucie koS¢émi poréwnaj wyniki. Symbole na kosciach bohatera i potwora wplywaja na siebie i moga sie wzajemnie anulowac.

Symbole na kosciach bohatera:

Atak — potwor otrzymuje 1 obrazenie.

Obrona - zignoruj efekt 1 W( na kosci potwora w tym
starciu.

Czar — potraktuj ten symbol jako  albo @ (wybierz).

Brak efektu.

% ~ AN

o
/ =7 \ Zwrédécie uwage na przyktady na stronie 13 — najlepiej
K = wyjasnia Wam szczegélowe zasady walki.

{

Symbole na kosciach potworow:

/
“ ( Atak — bohater otrzymuje 1 obrazenie.

¥ Obrona - zignoruj efekt 1 % na kosci bohatera w tym

?4' starciu.

. Brak efektu.

y Dy

Otrzymywanie obrazen

Za kazdy atak, ktory nie zostal zignorowany, nalezy przydzieli¢ obra-
zenia potworowi i bohaterowi. Aby oznaczy¢ obrazenia potwora, poloz
znaczniki obrazen na jego zetonie. Aby oznaczy¢ obrazenia swojego
bohatera, zdejmij z planszetki odpowiednig liczbe znacznikow wytrzy-
malosci.

Jesli po starciu ani bohater, ani potwor nie zostali pokonani, zdecyduj,
czy chcesz wycofac sie z walki, czy ja kontynuowac (chyba ze rozegrates
juz 3 starcia).

Jesli po rozpatrzeniu wynikow rzutoéw na zetonie potwora miatoby zna-
lez¢ sie tyle samo albo wiecej znacznikéw obrazen, niz wynosi jego wy-
trzymatosé, potwor zostaje pokonany. Zdobywasz nagrode opisana na
zetonie (zob. obok), a zeton potwora odkladasz na stos pokonanych
potworow (obok stosow zetondow potworow).

Jesli walka sie zakoniczyta, a potwor nie zostat pokonany, przydzielone
obrazenia zostaja na jego Zetonie i zmniejszaja jego wytrzymatosc¢. Dzieki
temu pokonanie go w kolejnych potyczkach bedzie o wiele tatwiejsze!

Jesli po rozpatrzeniu wynikow rzutéow, gracz zdejmuje z planszetki

ostatni znacznik wytrzymatosci, jego bohater zostaje ogluszony (zob.
,Ogluszenie” str. 14).

O

Monety — zdobywasz tyle monet, ile wskazano na zetonie
potwora.

Ekwipunek — wylosuj zeton ekwipunku z worka.

Ulepszenie ekwipunku — wybierz swoj 1 zeton broni, hel-
mu albo tarczy i odwro¢ go na ulepszong strone.

Po dobraniu ekwipunku lub monet musisz zmiesci¢ je w plecaku lub
na ilustracji swojego bohatera. Mozesz zamienic¢ to z posiadanymi juz
przedmiotami. Jesli cos sie nie miesci przepada (nadmiarowy ekwipu-
nek odiéz do worka, a monety — do puli). Dopiero po rozmieszczeniu
ekwipunku mozesz kontynuowac rozgrywke.

©)
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Przykiad

Szymko Biatobrody podejmuje sie walki z potworem, ktory przeby-
wa na tym samym kaflu. Dopiero zaczyna swoja przygode, wiec
korzysta tylko z 2 zielonych kos$ci. Potwér rzuca fioletowq i czarnag
kosciq.

Pierwsze starcie. Szymko wyprowadza cios, jednak potwor byl na to
przygotowany. Atak bohatera  zostaje zablokowany przez potwo-
ra dzieki symbolowi £~ . Kosci pokazujqce puste $cianki nie przyno-
szq efektow. Szymko decyduje sie walczyé dalej.

Drugie starcie. Sytuacja na polu walki troche sie zmienia. Szymkowi
udalo sie wyprowadzié¢ atak N, ktoéry rani potwora. Szymko kta-
dzie znacznik obrazen na zetonie potwora. Potwdér wyprowadza
2 ataki W H(. Jeden z nich Szymko paruje swojq tarcza v, jednak
drugi go trafia. Szymko zdejmuje 1 ze swoich znacznikéw wytrzy-
matosci z planszetki.

Trzecie starcie. W ostatnim rzucie potwér wyprowadza kolejne
2 potezne ataki o Tym razem Szymkowi nie udaje sie ich odeprzed.
Otrzymuje 2 obrazenia. Jednak symbol N, ktory wyrzucit, pozwa-
la mu zadadé obrazenie potworowi. Wytrzymatos$é potwora to 2,
a jest to drugi znacznik obrazen, ktéry miatby zostaé mu przydzie-
lony. Potwér zostaje pokonany, a Szymko otrzymuje nagrode —
4 monety. Czy uda mu sie upchnaé je w plecaku?

7

Przykiad

Dobromira Waleczna decyduje sie na walke z duzym potworem.
Potwér ma ceche, ktora uniemozliwia Dobromirze korzystanie z efek-
tu jej tarczy. Na szczescie Dobromira posiada magiczny hetm, ktéry
pozwala w kazdej rundzie walki korzystaé z dodatkowej zéttej kosci.

Pierwsze starcie. Po pierwszym rzucie Dobromira wyprowadza 2 ataki
NN, z ktérych 1 zostaje zablokowany przez potwora symbolem #~.
Dodatkowo na z6ltej kosci wyrzucita symbol §o — sama wybiera, czy
ten symbol bedzie , czy U. W tym przypadku Dobromira wybie-
ra symbol . Potwor otrzymuje 2 obrazenia. Dobromira kontynuuje
walke.

Drugie starcie. Po wykonaniu rzutu Dobromira po raz kolejny staje
przed wyborem, jaki symbol przyjmie Zétta kosé z symbolem ‘.
Ponownie chce wyprowadzié atak N, ktérego potwoér nie odeprze —
na zetonie potwora kladzie kolejny znacznik obrazen. Jednoczesnie
potwér wyprowadza 2 ataki W, z ktérych jeden zostaje zabloko-
wany przez symbolw. Dobromira otrzymuje 1 obrazenie. W obawie
0 swoje zycie dzielna bohaterka przerywa walke. Nie dochodzi do
trzeciego starcia, a 3 znaczniki obrazen zostajq na zetonie potwora.




Ogluszenie

Jesli po rozpatrzeniu ataku zdejmujesz z planszetki ostatni znacznik
wytrzymatosci, Twoj bohater zostaje ogluszony.

Przenies pionek swojego bohatera na kafel zamku.

Nastepnie dzieki magii Klejnotu Uzdrawiania odzyskujesz pelnie zdrowia —
umies¢ wszystkie znaczniki wytrzymatosci z powrotem na planszetce.

Jednoczesnie tracisz wszystkie posiadane monety i 1 wybrany przez
siebie zeton ekwipunku (z plecaka albo wyposazony). Monety odktadasz
do puli, a zeton ekwipunku do worka.

Jesli potwor zostaje pokonany, a w tym samym starciu zdejmujesz ostat-
ni znacznik wytrzymalosci, Twéj bohater otrzymuje nagrode za pokona-
nie potwora, a nastepnie zostaje ogtuszony.

Twoja tura dobiega konca, nawet jesli byla to Twoja pierwsza akcja.

Oboz elfow

Wedrowne elfy lesne to najlepsi lowcy
w Avelu. Zwro¢ do puli odpowiednio
3/5/7 monet i wskaz odkryty kafel, na
ktéorym chcesz zastawi¢ kupiona pu-
tapke na Monstrum. Mozecie zbudowac
tylko po 1 pulapce kazdego rodzaju. Na
1 kaflu moze znajdowac sie tylko 1 pu-
tapka.

Uwaga! W tej samej rundzie, w ktérej
pojawia sie Monstrum, elfy odchodzaq
z krainy i nie mozna zastawiac¢ nowych
pulapek (zob. ,,Koniec rundy” str. 16).

Jezioro zyczen

Wrzu¢ monete do jeziora, a wodne duchy
by¢ moze przyniosa Ci co$ ciekawego!
Zwro6c do puli 1 monete, a nastepnie rzué
2 zielonymi kos¢mi i sprawdz wynik:

MY - wez z puli 4 monety,

MU - wylosuj zeton ekwipunku,

YU - ulepsz 1 posiadany zeton ekwi-
punku.

Jesli w pierwszym rzucie nie wypad?t
zaden z powyzszych wynikow, mozesz
wykonaé drugi rzut, ale musisz prze-
rzuci¢ obie kosci.

Umieszczajac putapke, zastanowcie sie, ktéredy bedzie
szto Monstrum! Pamietajcie, Ze ono zawsze zmierza naj-
krétszq trasq do celu.

My, duchy laséw, pdl i rzek, uwielbiamy ksiezycowe
monety! Tak pieknie sie blyszczq... Ale tak naprawde
najbardziej lubimy podarki. Dostawad i dawad!

Jesli pionek Twojego bohatera znajduje sie na 1 z ponizszych kafli planszy, mozesz wykonac akcje miejsca.

Potwory stroniq od cywilizacji. Swiatto i moc Klejnotu

Uzdrawiania chroni te obszary Avelu przed stworami

czarnego ksiezyca. Miejsca, w ktérych nie znajduja sie

leza potworéw, sa zamieszkane przez kupcow i rze-

mieslnikéw. Aby latwiej znalezé takie miejsce, kazdy
kafel, na ktérym mozna wykonad akcje miejsca, oznaczono

zielonq wstegq i unikalnym symbolem. Ciekawy Swiata boha-
ter powinien zawedrowaé w kazde z tych miejsc.
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Ramienne kregi

W kamiennych kregach druid Bozydar
wykuwa ksiezycowe pieczecie, dzieki kto-
rym mozna blokowac leza potworow. Na
lezu z ksiezycowa pieczecia nie pojawiaja
sie potwory, gdy znacznik na torze Ksie-
zyca wskaze na pojawienie sie potworow.
Aby zapieczetowac leze, zwro¢ do puli
3 monety i wskaz leze matego albo du-
zego potwora. Tylko leze, w ktéorym nie
ma potwora, moze zostac zapieczetowa-
ne. Pol6z zeton ksiezycowej pieczeci na
tym lezu. Pamietaj, Ze na calg rozgrywke
macie do dyspozycji tylko 3 Zetony ksie-
zycowych pieczeci.

Uwaga! Na runde przed pojawieniem sie Monstrum Bozydar opuszcza
kamienne kregi i nie mozna wykuwaé nowych ksiezycowych pieczeci

(zob. ,Koniec rundy” str. 16).
@)

Targowisko

Na licznych stoiskach z magicznymi
przedmiotami mozesz zwroci¢ do puli
3 monety, aby wylosowa¢ nowy zeton
ekwipunku, albo sprzeda¢ ekwipunek
i pobra¢ 2 monety z puli. W ramach
1 akcji mozesz dokonac do 2 transakcji.

Uwaga! Kazdy zeton ekwipunku zdoby-
ty podczas gry umieszczasz na swojej
planszetce strong podstawowaq (ozna-
czong czerwonym kolorem tta) do gory.

Ramieniotom

Krasnoludzcy kamieniarze majstra Hru-
gnira przybyli poméc — zwr6é¢ do puli
3 monety, aby wybudowac¢ 1 fragment
muréw przed zamkiem (postaw znacz-
nik muréw na dowolnym polu na kaflu
zamku). Pamietaj, Ze na cata rozgryw-
ke macie do dyspozycji tylko 3 znaczniki
murow.

Uwaga! Po rundzie, w ktérej pojawia
sie Monstrum, kamieniarze chowajq sie
w zamku i nie mozna juz budowadé no-
wych fragmentéw muréw (zob. , Koniec
rundy” str. 16).

Puszcza i opuszczona wioska
Prawdziwy bohater zadnej pracy sie nie
boi! Pomaga okolicznym mieszkancom,
a oni doceniaja wysitek i sowicie wyna-
gradzaja za pomoc.

Akcja tego miejsca pozwala Ci wziaé
2 monety z puli. Te akcje mozesz wyko-
nac tylko wtedy, gdy na tym kaflu nie
znajduje sie zaden potwor.

Warsztat alchemika

Mistrz Fiolkowski i jego czereda
alcheduchow potrafia obudzi¢ ma-
gie ksiezycow w przedmiotach. Zwroc
do puli 3 monety, a nastepnie odwroc
swoéj wybrany zeton ekwipunku na stro-
ne ulepszona.

Zamek

— Jesli na ten kafel wejdzie jakikolwiek potwodr, gracze przegrywajaq.

W sercu zamku znajduje sie dobroczynny Klejnot Uzdrawiania, ktérego magia powstrzymuje mrok przed opa-

nowaniem Avelu. Jesli potwory zniszczq klejnot, kraine spotka prawdziwe nieszczescie. Na tym kaflu nie

mozna wykonacé zadnej akcji miejsca, ale jest on niezwykle wazny, poniewaz:

— Gdy bohater straci wszystkie punkty wytrzymalosci, zostaje ogluszony i trafia witasnie tu, a nastepnie od-
zyskuje wszystkie punkty wytrzymatosci.

— Na tym kaflu mozna budowadé mury (zob. ,, Kamieniotom?” str. 14). Dopéki znajduje sie na nim choé 1 znacznik
muréw, potwory nie moga wej$é do zamku (zob. ,Mury” str. 19).

A
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, @ Odpoczynek

Po zacietej walce i niezwyktych przygodach bohaterowie powinni sie
zregenerowac, wiec rozbijaja oboz, w ktérym jedza, pija i opatruja rany.
Wykonujac akcje odpoczynku, umies¢ do 2 znacznikéw wytrzymalosci

na swojej planszetce bohatera (nigdy nie mozesz mie¢ ich wiecej niz 5).

Uwaga! Bywa, ze zqdni zwyciestwa bohaterowie zapominajq o swoich
ranach i podejmujq walke, choé nie sq w peltni sit. Takie dzialanie moze
szybko doprowadzié do tego, ze bohater zostanie ogtuszony.

= ¢ ‘Wymiana z innymi graczami

Jesli pionki bohateréw stoja na tym samym kaflu, a nie ma na nim
zetonu potwora, gracze moga przekazywac sobie zetony ekwipunku
i monety albo sie nimi wymienia¢. Po zakoniczeniu wymiany ekwipunek
musi miesci¢ sie w plecaku lub na ilustracji bohatera.

Wymiany mozna dokonac przed albo po wykonaniu akcji. Wymiana
nie jest akcja. Oznacza to, ze jesli bohater zdobywa ekwipunek, musi
najpierw umiesci¢ go w plecaku albo na ilustracji bohatera, a dopiero
potem moze dokonaé¢ wymiany.

Roniec rundy

Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje tury, gracz z herbem Avelu prze-
suwa zeton astrolabium na kolejne pole na torze Ksiezyca. Nastepnie
sprawdza symbol na tym polu.

9 Jesli na polu widnieje symbol leza @, na kazdym odkrytym kaflu
z symbolem leza, na ktérym nie ma potwora ani ksiezycowej pie-
czeci, pojawia sie nowy potwor. Wezcie zeton z odpowiedniego stosu
i umiesccie odkryty na symbolu leza. Nastepnie rozpocznijcie kolejna
runde.

9 Jesli na polu widnieje symbol W, kazdy bohater, o ile moze, odzyskuje
1 znacznik wytrzymatosci. Nastepnie rozpocznijcie kolejna runde.

9 Jesli na polu widnieje symbol W, oznacza to wzejscie Czarnego Ksie-
zyca, wiec z krateru wytania sie Monstrum (zob. ,,Wzejscie Czarnego
Ksiezyca” str. 17).

Uwaga! Na koricowych polach toru Ksiezyca znajdujq sie symbole ksie-
zycowych pieczeci ¥, putapek D i muréw . Gdy zeton astrolabium
minie symbol, nie mozna korzystaé z danego elementu gry. Oznacza to, ze
w pierwszej kolejnosci tracicie mozliwosé pieczetowania lezy, nastepnie
zastawiania putapek, a runde po pojawieniu sie Monstrum, nie mozecie
Jjuz budowaé muréw. Odtézcie niewykorzystane elementy odpowiadajace
danemu symbolowi do pudetka.

)

Pamietajcie!

Musicie dziataé razem. Z ostrego miecza schowanego w pleca-
ku nie ma zadnego pozytku — lepiej oddaé go bohaterowi, ktéry
chwyci go w dloni i zrobi z niego uzytek!

Wzejscie
Czarnego Ksiezyca

Gdy zeton astrolabium dotrze na ostatnie pole toru Ksiezyca, odlamek
Czarnego Ksiezyca uderza w Avel, a z krateru wylania sie ogromny
potwor — Monstrum — i rusza na zamek. Zachecone takim wsparciem
mate i duze potwory takze atakuja mury.

Gdy przesuniecie zeton astrolabium na ostatnie pole toru Ksiezyca,
wykonajcie nastepujace czynnosci:

%2 Odkryjcie wszystkie nieodkryte do tej pory kafle. Jesli na ktoryms
z nich jest symbol leza, wezcie zeton potwora z odpowiedniego stosu
i umiesccie go na tym kaflu.

% Odkryjcie zeton krateru. Wezcie zetony potworéw z odpowiednich sto-
sow w ilosci wskazanej przy liczbie graczy. Nastepnie rzuccie czarna
koscig dla kazdego potwora i zaleznie od wyniku umiesccie go na kaflu
z odpowiednim symbolem. Zauwazcie, ze pojawiaja sie one na kaflach
bez symbolu leza.

% Na kaflu oznaczonym zetonem krateru umiescécie figurke Monstrum.

% Po rozmieszczeniu potworéw usuncie zeton krateru z gry.

zeton poziomu
trudnego

zeton poziomu zeton poziomu
latwego sredniego

liczba graczy

rodzaje potworow

symbole kafli
wyniki rzutu koscia

Rozpoczyna sie walka na $mieré i zycie — nie tylko boha-
teréow, ale wszystkich istot, ktére schronily sie w zamku.
Jesli choé jeden potwoér wedrze sie za mury, wszystko
stracone!

Gra toczy sie tak, jak do tej pory — gracze kolejno wykonuja po 2 ak-
cje w swojej turze. Jednak na koniec kazdej rundy gracz z herbem
Avelu zamiast przesuwac zeton astrolabium na torze Ksiezyca, przesuwa
wszystkie potwory o 1 kafel w strone zamku.

Pierwsze poruszaja sie male potwory, nastepnie duze, a na koncu Mon-
strum.

Wszystkie potwory zawsze wybieraja najkrotsza mozliwa droge do zam-
ku. Jesli mozliwa jest wiecej niz 1 trasa, o ruchu potworéw decyduja
gracze.

—Cr
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Przyklad

Duzy potwér ma 2 mozliwo$ci ruchu — moze stanqc na kaflu z nume-
rem 1 albo z numerem 2. Gracze decydujq, Ze przesunq go na kafel
z numerem 2. Monstrum takze porusza sie na kafel z numerem 2.

G



Na tarczy wytrzymatosci Monstrum ustawcie liczbe punktow wytrzyma-
losci zalezna od liczby graczy.

Walka z Monstrum odbywa sie na takich samych zasadach co walka
z innymi potworami (nadal sa to 3 starcia na 1 akcje walki). Walczac
z Monstrum, mozesz korzystac z efektow ekwipunku dziatajacych na po-
twory o dowolnym kolorze, poniewaz Monstrum nalezy do kazdego rodzaju
(jest trojkolorowe). Monstrum zawsze rzuca wszystkimi ko§émi potworow
(2 czarnymi i 3 fioletowymi).

Obrazenia zadawane Monstrum oznacza sie na tarczy wytrzymaltosci
Monstrum, zmniejszajac wytrzymalos¢ o liczbe niezablokowanych ata-
kow.

Monstrum zostaje pokonane, gdy jego punkty wytrzymatosci spadna
do O.

Uwaga! Jesli na 1 kaflu jest wiecej niz 1 potwor, mozesz wybraé, z kté-
rym chcesz walczyé.

Uwaga! Na tarczy Monstrum znajdujq sie liczby w przedziale od 0 do
99, ale w grze Monstrum ma maksymalnie 20 wytrzymatosci. Pozostate
wartosci zostaty dodane, abys$ mégl wykorzystac te tarcze w innych
grach albo wlasnych kreacjach.

Monstrum podlega woli Kurodara, czyli boga Czarnego
Ksiezyca. Jest stworem utkanym z mroku, o stalowej
skérze, a w jego zytach zamiast krwi plynie magiczny
ogieri. Pokonac go mogaq tylko najodwazniejsi bohatero-
wie i bohaterki.

w
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Putapki dzialaja tylko na Monstrum. Gdy Monstrum wchodzi na kafel,
na ktérym znajduje sie pulapka, rzuccie odpowiednia dla danego zeto-
nu putapki liczba kosci we wskazanych kolorach. Monstrum otrzymuje
obrazenia w liczbie rownej liczbie wyrzuconych symboli % i dodatkowe
obrazenia, jesli na zetonie putapki sa jakies symbole .

cena putapki

kosci putapki dodatkowe obrazenia

7
Przykilad

Monstrum porusza sie na kafel, na ktorym znajduje sie putapka.
Jeden z graczy bierze koSci przedstawione na zetonie tej putapki
i rzuca nimi. Nastepnie sumuje wyrzucone symbole i dodaje do-
datkowe obrazenia przedstawione na zetonie pulapki. Monstrum,
wpadajac w putapke, otrzymuje 4 obrazenia, wiec liczba punktéw
wytrzymatosci na jego tarczy wytrzymatosci zmniejsza sie o 4.

-
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Potwor atakuje zamek, lecz najpierw musi pokonad
mury. Po zazartej walce fragment muréw rozpada sie
w drobny mak. Potwor wycofuje sie... ale tylko na chwile.

Jesli potwoér mialby przemiescic sie na kafel zamku, na ktérym znajduja
sie znaczniki muréw, zamiast tego niszczy 1 fragment muru. Jesli mia-
loby to zrobi¢ Monstrum, niszczy wszystkie fragmenty muréw. Znaczniki
muroéw, ktore zostaly zniszczone, odlézcie do pudetka.

Niszczacy mur potwor albo Monstrum nie porusza sig, jednak w na-
stepnej rundzie znéw sprobuje wejs¢ na kafel zamku.
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Przyklad

Na kaflach sgsiadujacych z kaflem zamku znajdujq sie 2 potwory.
Potwor poruszajacy sie jako pierwszy niszczy 1 z wybudowanych
muréw, ale nie wchodzi do zamku. Zostaje na kaflu, na ktérym obec-
nie sie znajduje. Podobnie czyni potwor poruszajacy sie jako drugi.
Gdyby na kaflu przed zamkiem znajdowat sie trzeci potwoér, dostalby
sie do zamku, a gracze przegraliby gre.

‘Wygrana

Bohaterowie wygrywaja, jesli pokonaja wszystkie potwory i Monstrum,
zanim ktérekolwiek z nich wejdzie na kafel zamku.

Klejnot Uzdrawiania ocalat!

Pokonali$cie wszystkie potwory, daliScie sobie rade nawet ze
straszliwym Monstrum! Wiwat bohaterki i bohaterowie Avelu!
Wiwat wybawcy!

Przegrana

Bohaterowie przegrywaja, jesli dowolny potwor lub Monstrum wejdzie
na kafel zamku.

O Mroczny Panie, Kurodarze, przybywayj! Przeklety klej-
not skruszat pod ciosami Twoich stug. Avel nalezy do
Ciebie. Teraz i na wieki!

Bohaterowie!

Jesli Wasze potyczki zbyt czesto koriczq sie wygrang, mozecie zwiek-
szyé wytrzymatosé Monstrum i w ten sposob tatwo dopasowaé po-
ziom trudnosci do oczekiwarn i mozliwosci Waszej dzielnej druzyny.

Jesli zas Wasze przygody czesto koriczq sie przegrana, zmniejszcie
wytrzymalosé Monstrum, tak aby wyzwanie wciaz bylo emocjonu-
jace, ale zeby zwiekszyly sie Wasze szanse na zwyciestwo. Zajrzyj-
cie tez do drugiej broszury lub skorzystajcie z aplikacji — znajdziecie
w nich mapy o réznych poziomach trudnosci.

®



Wariant dla 1 gracza

Rozgrywka w wariancie 1-osobowym przebiega wedhug standardowych
zasad, ale w swojej turze mozesz wykonac 4 akcje (podczas przygotowa-
nia gry wez 4 zetony akcji i pot6z je obok swojej planszetki bohatera).
Po wykonaniu akcji odwréé zeton akcji na nieaktywna strone — dzieki
temu latwiej sie zorientujesz, ile akcji zostato Ci do wykonania w obec-
nej turze. Na koniec rundy odwré¢ wszystkie zetony z powrotem na
aktywna strone.

W tym wariancie Monstrum ma 14 punktow wytrzymalosci (jak w roz-
grywce 2-osobowej).

aktywna strona

nieaktywna strona

Pierwszy prototyp Avelu spotkal sie z duzym entuzjazmem ze strony
Studia Rebel. Cieszy mnie, ze podczas calego procesu powstawania gry
mogtem liczyé na ich wsparcie.

Podziekowania za setki godzin spedzonych nad gra chciatbym ztozyé
przede wszystkim na rece Andrzeja Olejarczyka. Taki tester to skarb.

Dziekuje takze Bartkowi Kordowskiemu i Jankow:i Sielickiemu za stwo-
rzenie Swiata Avelu. Bez Was w grze nie byltoby Czarnego Ksiezyca,
astrolabium czy Klejnotu Uzdrawiania. To, co stworzylidcie, to magia.

?Woﬂwm@é

Poczuj jeszcze wiecej emocji dzieki darmowej aplikacjil Wstu-
chaj sie w odglosy walki, Swietuj swoje zwyciestwa i prze-
zywaj przegrane w nowym wymiarze. Sledz wytrzymalo$é
Monstrum na liczniku i podejmuj nowe wyzwania stworzone
w generatorze map. Aplikacja dostepna w Sklepie Play i na

App Store.

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

rebel.pl/go/avel-app

Autor gry: Instrukcja:
Przemek Wojtkowiak Janek Sielicki
llustracje: Roordynacja produkcji:

Bartlomiej Kordowski Stawek Gacal

Projekt graficzny:
Bartlomiej Kordowski

Rozwdj gry:
Andrzej Olejarczyk

Redakcja i korekta:
zespot Rebel

Sklad:
Artur Mikucki

—O-

rrebel

= SulJpIfe) =———

studio@rebel.pl
www.rebelstudio.eu

irebel

Rebel Sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c
80-298 Gdansk, Polska
www.wydawnictworebel.pl
wydawnictwo@rebel.pl



