Kom'ki zamhku

Gotowi na jeszcze wiecej przygod? Ta instrukcja podpowie Wam jak zagrad
w Kroniki zamku Avel, przy wykorzystaniu kafli planszy z dodatku Niezbednik
poszukiwaczy przygod. Ponizej znajdziecie szczegétowy opis zmian w przy-
gotowania gry oraz dodatkowe ulozenia planszy uwzgledniajace nowe kafle.

Do dziela!
0 Przemek Wojtkowiak ,Bart}omiej Kordowski
Niezbednik Rafle planszy z tego dodatku dodajcie do puli kafli z podstawowej wersji gry.
poszukiwaczy przygod W rozgrywce 1-, 2- albo 3-osobowej pamietajcie, aby odtozy¢ na bok ka-
. fle wyszczegolnione w instrukcji podstawowej wersji gry. Gdy bedziecie grac
Mapy przygod '= z tym rozszerzeniem, Wasza plansza bedzie wiecksza.
Stale elementy:

Kazda z proponowanych map posiada nad torem czasu

1 odkryty kafel zamku, od ktoérego zaczynacie przygode, oraz — kafel z zeto-
= N v I ! — kafel zamku — kafle startowe

3 odkryte kafle startowe, ktorych roztozenie jest identyczne nem krateru

z pokazanym w instrukcji podstawowej wersji gry.

Liczba graczy:

W instrukcji pokazano kafle, ktore nalezy

dotozy¢ w zaleznosci od liczby graczy biora- @ — jesli w grze bierze @ — jesli w grze bierze @ — jesli w grze bierze udziat
cych udziat w rozgrywce. Ukladajac ktory- udziat 4 graczy, udzial 3 lub 4 graczy, 2, 3 lub 4 graczy.

kolwiek z ponizszych schematow, uzupel-
nijcie miejsca oznaczone obok:

W ielka rownina Niezbadana ponoc Spaczone urwisko Tajemniczy wawo0z
poziom latwy poziom tatwy poziom Sredni poziom Sredni

Rozpadliny Skaliste wybrzeze Mroczne jezioro Za horyzontem
poziom trudny poziom trudny poziom trudny poziom trudny

sleole

Mozecie tworzyc¢ swoje unikatowe uktady planszy! Jesli sie na to zdecydujecie, zwréécie uwage na potozenie
zZetonu krateru. Poczatkujqcy gracze powinni utozyc go tak, aby pomiedzy kaflem z zetonem krateru, a kaflem zam-
ku znalazty sie 3 inne kafle. Jesli szukacie wiekszych wyzwan, mozecie umiescié zeton krateru blizej kafla zamku.




