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Wprowadzenie
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\\ Witajcie, bohaterki i bohaterowie Avelu! Choé¢ Monstrum Czarnego Ksiezyca zostato
pokonane, zto nie ztozyto broni. Korzystajac z ostabienia swego wtadcy, bogowie
trzech mrocznych ksiezycéw, czyli Dusiol, Zygz i Umbrowy Zmij, postanowili prze-
prowadzié wltasny podstepny atak na Avel. Nie czas na odpoczynek, krélestwo

i jego mieszkaricy potrzebuja pomocy!

Instrukcja, ktora wtasnie czy-
tasz, wyjasnia zasady modutéw
i scenariuszy.

W dwéch modutach wystepuja
Oberon i Tytania — postacie ze ,,Snu
nocy letniej” Williama Szekspira.

Wszystkie cytaty w fioletowych ramkach po-
chodza wtasnie z tej sztuki w ttumaczeniu
Leona Ulricha.

W ,Ksiedze opowiesci” znajdziesz nowe opo-
wiadania i opisy potwordéw, ktére pozwolq Twej
wyobrazni przeniesé sie do Swiata Tysiqca
Ksiezycow.

£

Och, c6z za Swiat?
Taki piekny! Taki kolorowy!
Czy... my tu juz kiedys$ by-
lismy?

Przeto i ksiezyce,
Blade od gniewu,
za mglami i deszczem,
Sieja po ziemi
tysiaczne choroby!
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- Jestem Saria. Spiewam,
\ a #’ uktadam strofy i wedruje
‘g

po Avelu, opisujac czyny

dzielnych bohateréw i bo-
haterek! Czuje, ze niedtugo
bede mieé sporo nowych przy-

géd do opisanial
Vi

Dodatek ,Kroniki zamku Avel: Nowe opowiesci” wprowadza:
% Ksiezycowa Bestie — nowego potwora, ktérego podmieniacie za Monstrum z podsta-

wowej wersji gry.

gim, aby utworzyly spéjna historie.

%2 3 moduly — uniwersalne elementy gry, ktére mozecie swobodnie taczy¢ zaréwno z gra
podstawowa, z Ksiezycowa Bestia, jak i z 3 nowymi scenariuszami z tego dodatku.

% 3 scenariusze — bedace seria 3 przygoéd z nowymi zasadami rozgrywki i zmienionymi
warunkami zwyciestwa. Kazdy scenariusz mozecie rozegrac¢ osobno albo jeden po dru-

13 figurek do samodzielnego ztozenia (figurka Ksiezycowej Bestii, figurka Oberona, figurka Tytanii, 3 figurki amfiozow, 3 figurki szczebrzeszynowcow,
figurka wozu, 3 figurki machin ksiezycowych), 2 pétkafle planszy (potkafel legowiska amfiozow, potkafel pracowni maga), plansza Ksiezycowej Bestii,
12 zetonow Ksiezycowej Bestii, 3 znaczniki odltamkow ksiezycow, 8 zetondéw magicznego ekwipunku, 12 zetonow magicznych duszkow, 3 liczniki

wytrzymatosci, 6 zetonow potworow, almanach, instrukcja sktadania figurek, karta pomocy, instrukcja.
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Wedtug niektérych opowiesci Monstrum wygladalo inaczej niz opisa-
no to w ,Kronikach zamku Avel”. Podobno wyslannik Kurodara miat
trzy glowy i dziwne moce! Potrafil na przyktad hipnotyzowac i niezwykle
szybko adaptowac sie do taktyk wroga. Wiecej na ten temat przeczytacie
w opowiadaniu ,,Opowies¢ bardki”.

Ksiezycowa Bestia zastepuje Monstrum. Ksiezycowa Bestie mozecie
wykorzysta¢ w rozgrywce z podstawowymi zasadami oraz z modulami
,Oberon”, ,Tytania” i ,Okrutni towcy”. Do rozgrywki z Ksiezycowa Bestig
mozecie tez dodac¢ elementy z ,Niezbednika poszukiwaczy przygod”.

‘ Elementy wykorzystywane
w rozgrywce z Ksiezycowa Bestia

————— O

Oprocz elementow z podstawowej wersji gry do rozgrywki z Ksiezycowa
Bestia przygotujcie:

o 10

12 zetonoéw Ksiezycowej Bestii (po 6
w kazdym z 2 rodzajow) — okreslaja ko-
lory Ksiezycowej Bestii, liczbe jej kosci,

specjalne ataki i efekty modyfikujace
walke.

figurke Ksiezycowej Bestii —
nowego wystannika Kurodara. plansze Ksiezycowej Bestii — na ze-

4 stawy zetonow Ksiezycowej Bestii.

(D

> Przygotowanie gry

Przygotujcie rozgrywke, wybierajac poziom trudnosci i ulozenie kafli
planszy zgodnie z instrukcja do podstawowej wersji gry. Mozecie tez do-
dac¢ zasady opisane w dodatku ,Niezbednik poszukiwaczy przygod”.

Figurke Monstrum schowajcie do pudetka, nie bedzie wykorzystywa-
na w rozgrywce z Ksiezycowa Bestia. Zamiast niej przygotujcie figurke
trzyglowej Ksiezycowej Bestii. Zastepuje ona Monstrum i pojawia sie na
planszy wraz z wzejSciem Czarnego Ksiezyca.

Plansze Bestii umiesccie ponizej toru Ksiezyca.

Zetony Bestii potasujcie osobno i ulézcie w zakrytych stosach obok
planszy Bestii.

2 stosy zetonow
Rsiezycowej Bestii

plansza Bestii

RKsiezycowa Bestia

@

> Przebieg gry

Rozgrywka toczy sie wedlug standardowych zasad z nastepujacymi
zmianami:

% Gdy zeton astrolabium dotrze na ostatnie pole toru Ksiezyca, odtamek
Czarnego Ksiezyca uderza w Avel, a z krateru wylania sie trzyglowa
Ksiezycowa Bestia i rusza na zamek. Zachecone takim wsparciem po-
twory takze atakuja mury.

% Postepujcie zgodnie z zasadami w sekcji ,WzejScie Czarnego Ksiezyca”
na stronie 17 instrukcji ,Kronik zamku Avel”. Jednak na kaflu ozna-
czonym zetonem krateru zamiast figurki Monstrum ustawcie figurke
Ksiezycowej Bestii. (Kazde odniesienie w instrukcji do Monstrum za-
stosujcie do Ksiezycowej Bestii).

% Uzyjcie tarczy wytrzymatosci Monstrum z podstawowej wersji gry.
Ustawcie liczbe punktéw wytrzymalosci zalezna od liczby graczy.

o

3
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w

4

2 Wylosujcie po 1 zetonie Ksiezycowej Bestii kazdego rodzaju i polézcie
w odpowiednich miejscach na planszy Ksiezycowej Bestii. Nastepnie
od razu zastosujcie ich efekt natychmiastowy (zob. ,,Efekty natychmia-
stowe Ksiezycowej Bestii” str. 4).
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Zmiany w przebiegu rozgrywki po pojawieniu si¢ Ksiezycowej Bestii

Na koniec rundy, po poruszeniu matych i duzych potworéw, poruszcie
Ksiezycowa Bestie (w dokladnie taki sam sposob, jak Monstrum z pod-
stawowej wersji gry).

Po przesunieciu Ksiezycowej Bestii odrzuccie obecne zetony Ksiezycowej
Bestii, a nastepnie wezcie nowy zestaw zetonoéw i zastosujcie ich efekt
(zob. ,Efekty natychmiastowe Ksiezycowej Bestii” obok).

Zetony Ksiezycowej Bestii tworza razem zestaw, ktoéry okresla kolory
Bestii, uzywane przez nia efekty i kosci, ktérymi bedzie sie postugiwac
podczas walki.

kolory Ksiezycowej Bestii

Ksiezycowa Bestia moze posiadac¢
do 2 koloréw.

efekt staty
Rsiezycowej Bestii

Zdolnos¢ dzialajaca
w czasie walki z Bestia.

efekt natychmiastowy
Rsiezycowej Bestii

Zdolnos¢ aktywowana po
wylosowaniu zetonéw Bestii.

kosci Rsiezycowej Bestii

Kosci, ktorymi Ksiezycowa Bestia
bedzie atakowac.

Efekty natychmiastowe Ksiezycowej Bestii

Ponizsze efekty to ataki Ksiezycowej Bestii. Rozpatrzcie je od razu po
dobraniu zetonéw Ksiezycowej Bestii. Przyklady wszystkich opisanych
ponizej efektow znajdziecie na nastepnej stronie.

% Zioniecie — Ksiezycowa Bestia trafia we wszystkich
bohateréw stojacych na kaflach uloZzonych zgodnie
z kierunkiem zioniecia i zadaje po 1 obrazeniu kazdej
takiej postaci. Bohaterowie znajdujacy sie na kaflu
z Ksiezycowa Bestia takze otrzymuja obrazenia z tego
ataku. Przed tym atakiem nie mozna sie¢ obronic.

Zioniecie moze nastapi¢ w 1 z 3 kierunkéw wskaza-
nych przez wylosowany zeton Ksiezycowej Bestii. Kie-
runek zioniecia odnosi sie do kafli tworzacych kraine
Avel — dot zetonu zorientowany jest w strone kafla
zamku.

Ksiezycowa Bestia nabiera powietrza i pluje siega-
Jjacym daleko strumieniem ognia, kwasu lub energii
Smierci.

% Wsciekly atak — Ksiezycowa Bestia zadaje po 1 obra-
zeniu wszystkim bohaterom stojacym na kaflach sa-
siadujacych z kaflem z Bestia. Bohaterowie znajduja-
cy sie na kaflu z Ksiezycowa Bestia takze otrzymuja
obrazenia z tego ataku. Przed tym atakiem nie mozna
sie obronic.

Ksiezycowa Bestia wpada w furie i atakuje we
wszystkich kierunkach, wykorzystujac szpony, ogon
i trzy glowy!

% Podstepny cios — Ksiezycowa Bestia zadaje 1 obra-
zenie najblizszemu bohaterowi (liczac rowniez kafel
z Bestia). Jesli kilku bohateréw znajduje sie w takiej
samej odleglosci od Bestii, kazdy z nich otrzymuje
po 1 obrazeniu. Przed tym atakiem nie mozna sie
obronic.
Glowy Ksiezycowej Bestii wija sie, hipnotyzujqc wro-

gow, a potem jedna z nich niespodziewanie atakuje!

% Sojusznik z trzewi — na kaflu z Ksiezycowa Bestiag
pojawia sie nowy potwor. Wezcie wierzchni zeton
z odpowiedniego stosu i umiesccie odkryty na kaflu
z Bestig: 1-2 graczy — maly potwor, 3—4 graczy — duzy
potwor.

Ksiezycowa Bestia otwiera szeroko paszcze i wyplu-
wa sojuszniczego potwora.
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V4
Zioniecie — przyklad

Po ruchu Ksiezycowej Bestii dobrano 2 zetony Ksiezycowej Besti,
ktore tworzq zestaw. Efekt natychmiastowy to zioniecie — jego kie-
runek wskazuje symbol kafla na zetonie (jak pokazano na ilustra-
cji). Wszyscy bohaterowie znajdujacy sie
na linii zioniecia otrzymuja po 1 obraze-
niu (uwzgledniajqc bohateréw, ktérzy
znajdujq sie na kaflu z Ksiezycowq
Bestiq). Zaréwno
Wojmir Gadatliwy
(z61ty bohater), jak
i Szymko Biatobro-
dy (zielony bohater) \ =
tracq po 1 punkcie =Sy
wytrzymatosci.

V4
Podstepny cios — przykiad

Po ruchu Ksiezycowej Bestii dobrano 2 zetony Ksiezycowej Bestil,
ktére tworza zestaw. Efekt natychmiastowy to podstepny cios.
Dwaj bohaterowie znajduja
sie o 2 kafle od Ksiezycowej
Bestii. Zaden inny bohater
nie znajduje sie blizej.
W takim wypadku za-
rowno Wojmir Gadatli-
wy (z61ty bohater), jak
i Dobromira Waleczna
(niebieska bohaterka)
znajdujq sie najblizej
Ksiezycowej Bestil,
wiec otrzymuja po

1 obrazeniu.

=

V4
Wsciekly atak — przyklad

Po ruchu Ksiezycowej Bestii dobrano 2 zetony Ksiezycowej Besti,
ktére tworza zestaw. Efekt natychmiastowy to wsciekty atak. Po
1 obrazeniu otrzymujq bohaterowie na sqgsiednich kaflach —
Szymko Biatobrody (zielony bohater)
i Dobromira Wa-
leczna (niebieska
bohaterka). Dodat-
kowo 1 obrazenie
otrzymuje Wojmir
Gadatliwy (26ity
bohater), ktory
znajduje sie na
kaflu z Ksiezycowa
Bestiq.

Y4
Sojusznik z trzewi — przyklad

Po ruchu Ksiezycowej Bestii dobrano 2 zetony Ksiezycowej Bestil,
ktére tworza zestaw. Efekt natychmiastowy to sojusznik z trzewi.
W grze bierze udziat
3 bohateréw. Gracze
biorq wierzchni
zeton ze stosu
duzych potworéw
i umieszczaja go
na kaflu, na kto-
rym jest Ksiezyco-
wa Bestia.




Efekty stale Ksiezycowej Bestii

Ponizsze efekty dzialaja podobnie do cech duzych potworéw, czyli
zmniejszaja liczbe kosci bohatera i blokuja uzywanie ekwipunku, a tak-
ze dodaja symbole do kosci potworow.

2 Walczac z Ksiezycowa Bestig, nie mozesz wykorzy-
stywacé efektow broni ani tarczy (zaréwno jednorazo-
wych, jak i statych).

Skora Bestii staje sie elastyczna i odbija sztychy mie-
czem, a szyje stwora wydiuzajq sie tak, ze ataki pa-
daja ze wszystkich stron, co czyni tarcze bezuzytecz-
nymi.

® Walczac z Ksiezycowa Bestia, zignoruj efekt 1  na
kosci bohatera w kazdym starciu kazdej walki w tej
rundzie, tak jakby na kosciach potwora widniat sym-
bol #=.

Luski Bestii twardniejq, odpierajqgc zajadle ataki
bohaterow!

2 Walczac z Ksiezycowa Bestia, rzu¢ 1 zotta, niebieska
i pomaranczowa koscia mnie;j.

Bestia otacza sie nimbem ztych energii, ktore neguja
magie starozytnych przedmiotow!

% Otrzymujesz 1 obrazenie wiecej w kazdym starciu
kazdej walki w tej rundzie, tak jakby na kosciach po-
twora widnial symbol (.

Niespodziewanie cialo Ksiezycowej Bestii pokrywa
sie ostrymi kolcami, ktére raniq atakujacych jg boha-
terow.

Walczac z Ksiezycowa Bestig, nie mozesz uzywac
eliksirow.

Bestia unosi glowy i, trzepoczac kotnierzem, wydaje
z siebie wysoki pisk, ktéry niszczy szklane pojemniki.
Lepiej zachowac eliksir na pézniej!

9 Walczac z Ksiezycowa Bestia, rzu¢ 1 zielona koscig
mniej.
Bestia zalewa Wasze umysty ponurymi wizjami

mrocznej przysztosci, przez co trudno sie skupi¢ na
trafieniu wroga!

‘Walka z Ksiezycowa Bestia

Walka z Ksiezycowa Bestia odbywa sie¢ na takich samych zasadach co
walka z innymi potworami (nadal sa to 3 starcia na 1 akcje walki). Wal-
czac z Bestia, mozecie korzystac z efektow dzialajacych na potwory o ta-
kim kolorze jak kolor Bestii w tej rundzie.

Uwaga! Bestia jest wystanniczkq trzech zlych bogéw i moze miecé jedno-
cze$nie do 2 kolorow. W takiej sytuacji dziataja na niq przedmioty obu
kolorow.

Ksiezycowa Bestia rzuca kosémi potworéw wskazanymi na zetonie Ksie-
zycowej Bestii z biezacej rundy.

Obrazenia zadawane Bestii oznacza si¢ na tarczy wytrzymalosci, zmniej-
szajac wytrzymatoscé o liczbe niezablokowanych atakow.

Ksiezycowa Bestia zostaje pokonana, gdy jej punkty wytrzymatosci
spadna do O.

Uwaga! Jesli na kaflu z Bestiq jest inny potwdér, mozesz wybraé, z ktérym
chcesz walczyd.

V4
Przykilad

Po ruchu Ksiezycowej Bestii dobrano 2 zZetony Ksiezycowej Bestii,
ktore tworza zestaw. Efekt natychmiastowy to zioniecie — jego kie-
runek wskazuje symbol kafla na zetonie. W zasiegu tego ataku
znajduje sie tylko Wojmir Gadatliwy
(z6tty bohater), ktéry znajduje sie
na kaflu z Ksiezycowq Bestiq.

Efekty na braqzowym zetonie z zestawu maja zastosowanie tylko
wtedy, gdy dowolny z bohateréw rozpocznie walke z Ksiezycowq
Bestiq.

W swojej turze Wojmir Gadatliwy rozpoczyna walke z Ksiezycowaq
Bestiq. Bohater bierze swoje kosci. Rzuca 2 zielonymi kosémi (pod-
stawowe kosci bohatera), 1 kosciq niebieska i 1 zéttq (ze wzgledu
na posiadane magiczny hetm i orez). Bestia rzuca 3 fioletowymi ko-

sémi.
A
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Pierwsze starcie. Po pierwszym rzucie na koSciach bohatera i po-
twora znajdujq sie nastepujqce wyniki:

eoCe 0€

Podczas rozpatrywania tego starcia nalezy pamietaé, ze efekt staty
na zetonie Ksiezycowej Bestii dodaje wynik (({ do kazdego starcia
kazdej walki w tej rundzie. Bohater zadaje 1 obrazenie Ksiezycowej
Bestii, natomiast sam traci 1 ze swoich znacznikéw wytrzymatosci
z planszetki (atak Bestii ({( zostaje zablokowany przez symbol @,
wiec Wojmir otrzymuje 1 obrazenie ({{ z zZetonu Ksiezycowej Bestij).

Drugie starcie. Sytuacja Wojmira Gadatliwego na polu walki zmie-
nia sie na gorsze.

QeCe 0@

Wojmir nie zadaje zadnego obrazenia Ksiezyco-
wej Bestii, ktéra ma do dyspozycji 3 symbole ({(
(2 z kosci i 1 z zetonu Ksiezycowej Bestii). Jedno
z tych trzech obrazernn Wojmir paruje swoja tar-
czq @. Dodatkowo bohater decyduje sie na uzy-
cie swojego przedmiotu.

Moze to zrobié, poniewaz 1 z zetonéw Ksiezycowej Bestii jest koloru
brazowego. Wojmir paruje drugie obrazenie, niestety nie jest w sta-
nie zablokowad trzeciego obrazenia. Po tym starciu traci 1 znacznik
wytrzymatosci. Wojmir Gadatliwy decyduje sie zakoriczyé¢ walke
i rezygnuje z trzeciego starcia.

1

Putapki i mury

Putapki i mury dziataja tak samo jak w podstawowej wersji gry (traktuj-
cie Ksiezycowa Bestie jak Monstrum).

) _‘ Zwyciestwo i przegrana —e—Or

Warunki zwyciestwa i przegranej sa takie same jak w podstawowej wer-
sji gry (traktujcie Ksiezycowa Bestie jak Monstrum).

Modut ,,Oberon”

»Sa rzeczy na niebie i na ziemi, o ktérych sie filozofom
nie $nito”.

Pradawne legendy i stare podania twierdza, ze gdy

elfowie przybyli na Avel, ich jezyk byt tak pickny, ze
ludzie, stuchajqc go, potrafili zapomnieé o $nie, piciu czy
Jjedzeniu. Podobno krél i krélowa elféw wciqz postuguja sie ta
mowa. Jesli na swej drodze napotkacie takie istoty, sprobujcie
zyskaé ich przychylnos$é, a na pewno sie odwdzieczq. 5

Oberon jest krolem elfow i mezem Tytanii. W wyniku magicznego wy-
padku nie moze odnalez¢ swej malzonki ani pobratymcéw, a oni nie wi-
dza jego. Blaka sie wiec po Avelu, probujac odwroéci¢ czar. Oberon wciaz
jest potezna, przepelniona magig istota, ktéra moze pomoéc bohaterom
Avelu. Wiecej o Oberonie i Tytanii przeczytacie w opowiadaniu ,Ksiezyc
nocy letniej”.

=
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Ten modul moze by¢ wykorzystany w rozgrywce z podstawowymi za-
sadami, w rozgrywkach z Ksiezycowa Bestia z modutami ,Tytania”
i,,Okrutni towcy”, a takze z kazdym ze scenariuszy opisanych w dalszej
czesci instrukceji. Do rozgrywki z Oberonem mozecie tez dodac¢ elemen-
ty z ,Niezbednika poszukiwaczy przygod”.

. Elementy wykorzystywane
w module ,,Oberon”

Oproécz elementéw z podstawowej wersji gry do rozgrywki z Oberonem
przygotujcie:

8 Zetonow magicznego
ekwipunku - jesli uda Wam
sie zdoby¢ takie przedmioty,
umieszczacie je na ilustracji

bohatera albo w plecaku.

figurke Oberona — poteznego
elfiego czarodzieja, od ktoérego
mozecie otrzymac niezwykte
przedmioty.

—O-

> Przygotowanie gry

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej albo
wybranego scenariusza opisanego w dalszej czesci instrukcji. Mozecie
tez dodac¢ zasady opisane w dodatku ,Niezbednik poszukiwaczy przy-
god”.

Figurke Oberona ustawcie na kaflu po prawej stronie zamku (kafel
z 2 lezami).

Potasujcie zetony magicznego ekwipunku i ulézcie w stos obok planszy
strona z kosztem do gory.

Pierwszy zeton umies$ccie na figurce Oberona, tak aby koszt zakupu
byl widoczny.

koszt zakupu
zetonu

|
efekt : Q 7 \
zetonu ] v |
— =

Oberon jest wladcg elfow i oferuje potezny magiczny ekwipunek. Naj-
pierw jednak nalezy mu udowodnic, ze jest sie¢ wartym takiego daru.
Kazdy przedmiot ma okreslona cene.

Oberon moze zadac:

2 monet,

% ekwipunku okreslonego rodzaju,

9 trofeow, czyli zetonéw potworéw okreslonych koloréw.

Podczas rozgrywki z tym modulem zawsze po pokonaniu potwora za-
miast odrzucac jego zeton zwycieski gracz zabiera ten zeton i kladzie
w poblizu swojej planszetki bohatera.

Uwaga! Jesli potwér zostaje pokonany za pomocq balisty albo przedmiotu
zadajqcego obrazenia na dystans, nagroda z tego potwora przepada.
Od16z zeton tego potwora na stos pokonanych potworow.

Gdy bohater posiada wymagane przedmioty (monety, ekwipunek, tro-
fea) i znajduje si¢ na kaflu z Oberonem, moze wymienic te przedmioty
na magiczny ekwipunek. Jesli to zrobi, zwraca przedmioty do worecz-
ka, a zetony pokonanych potworéw i monety odktada do odpowiednich
puli i zabiera zeton ekwipunku z figurki Oberona. Umieszcza go strong
z efektem do gory w odpowiednim miejscu na swojej planszetce bohatera
albo w plecaku. Pozyskiwanie zetonéw magicznego ekwipunku od
Oberona nie jest akcja.

Po dokonaniu wymiany Oberon udaje sie w nowe miejsce. Rzucécie fiole-
towa koscia i zgodnie z wynikiem tego rzutu przesuncie figurke Oberona
odpowiednio o #~ — 1 kafel, {( — 2 kafle albo [J — 3 kafle po krawedzi
planszy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara. Oberon moze
wchodzi¢ na nieodkryte kafle. Nastepnie wezcie ze stosu nowy zeton ma-
gicznego ekwipunku i umiesécie na figurce Oberona.

Wiec ze smutkiem i milczeniem
Za niknacym gonmy cieniem;
Predzej swiat oblecim wkoto

Niz ksiezyca bledne czoto.




Y4
Przykilad

Szymko Biatobrody (zielony bohater) zdobywa zZeton magicznego
ekwipunku od Oberona. Po tej transakcji rzuca fioletowa koscia,
aby okreslié nowe miejsce pobytu Oberona. Wyrzuca symbol #~.
Nowe miejsce, w ktorym znajdzie sie Oberon, to kafel zamku. Be-
dzie tam przebywal tak diugo, az ktoérys$ z bohaterow nie kupi od
niego kolejnego magicznego ekwipunku.

. 9

Oferowane przez Oberona przedmioty az skrza sie od pradawnej magii.
Ich moc okielznaja tylko prawdziwi bohaterowie i najdzielniejsze boha-
terki!

Magiczny ekwipunek nie moze byc¢ ulepszany.

Zetony magicznego ekwi punku sa traktowane jak inne zetony ekwipun-
ku. Mozecie sie nimi wymieniac i je sobie przekazywa¢ wedtug standar-
dowych zasad.

9 Berlo Snow o Potedze — gdy Twoj bohater jest wy-
posazony w ten przedmiot, podczas kazdego starcia
otrzymujesz dodatkows zoélta i pomaranczowa kosc.
Pamietaj, ze nie mozesz rzucac¢ wieksza liczba kosci,
niz jest dostepna w grze.

Ten magiczny kostur wykuto z blasku odleglych
gwiazd i zaginionych w mrocznej pustce nut pradaw-
nych piesni. Dzierz go z rozwaga, bo stuzy tylko oso-
bom o szlachetnych sercach!

9 Mikstura migblystalnosci — gdy Twoj bohater jest
wyposazony w ten przedmiot, zyskujesz nadludzka
sile i zwinnos¢. Wypij go przed walka, a nastepnie
wybierz do 3 dowolnych kosci. Mozesz nimi rzucac
w kazdym starciu tej walki! Pamietaj, ze nie mozesz
rzucac wieksza liczba kosci, niz jest dostepna w grze.
Po wypiciu tej mikstury umies¢ jej zeton na spodzie
stosu magicznego ekwipunku.

Wspdlne dzieto Oberona i Tytanii, ktére stworzyli, gdy
jeszcze o sobie pamietali. Jest esencjq ich nadziei, le-
kéw i marzen.

2 Egida Gwiazd - gdy Twoj bohater jest wyposazony
w ten przedmiot, podczas kazdego starcia otrzymujesz
dodatkowa niebieska kosé. Raz podczas walki mozesz
dodaé do swojego wyniku rzutu 2 symbole . Gdy to
zrobisz, pot6z na tym zetonie znacznik wykorzystania.
Usun go po zakoniczeniu akcji walki.

Legendarna tarcza sporzadzona z ostatniego odtamka
Ksiezyca Tytanéw i zahartowana w ogniu Smoka Wy-
miaréw. Ci, ktérzy ja dzierza, stysza odlegte echo ryku
tego potwora.

% Przylbica Srebrnej Pani — gdy Twoj bohater jest wy-
posazony w ten przedmiot, podczas kazdego starcia
otrzymujesz dodatkowa z6lta kos¢. Raz podczas wal-
ki mozesz zamieni¢ dowolna pustag Scianke na kosci
bohatera na symbol Y albo @. Gdy to zrobisz, potéz
na tym zetonie znacznik wykorzystania. Usun go po
zakonczeniu akcji walki.

Podobno powstaly trzy takie hetmy, ktére Srebrna
Pani data swym najlepszym rycerkom w Dawnych
Dniach. Gdy w poblizu sa stugi Kurodara, hetm otacza
sie nimbem srebrnej poswiaty.

2 Buty siedmiomilowe — gdy Twoj bohater jest wypo-
sazony w ten przedmiot, podczas wykonywania akcji
ruchu mozesz poruszy¢ sie na dowolny odkryty kafel.

Zyt kiedys$ pewien mag,
Co leniem byt, oj tak!
Wystany na zakupy,
Stworzyt magiczne buty!

% Ksiega Najlepszych Rad - umies¢ ten przedmiot
w plecaku. Podczas kazdego starcia otrzymujesz do-
datkowa dowolna ko$§¢ bohatera. Pamietaj, ze nie
mozesz rzucac wieksza liczba kosci, niz jest dostepna
w grze. Nie odrzucaj tego przedmiotu po uzyciu.

»Nie tak, tnij bardziej od lewa. Teraz uskok! Paruyj,
paryj! Kontra i od razu uskakuj. Uwazaj na zeby!
Swoje tez, ale bardziej na te potwora!”.



% Oszczep Gromow — umies¢ ten przedmiot w plecaku.

Mozesz z niego skorzysta¢ raz w trakcie swojej tury
(przed albo po wykonaniu akcji). Nie jest to akcja.
Wybierz potwora na sasiednim kaflu i rzu¢ poma-
ranczowa koscia. Ten potwor otrzymuje 1 obrazenie.
Jesli na kosci wypadt symbol Y, potwor otrzymuje
1 dodatkowe obrazenie. Jesli te obrazenia doprowa-
dza do pokonania potwora, usun jego zeton z planszy.
Oszczep jest bronia zadajaca obrazenia na dystans,
wiec nagroda za pokonanego potwora przepada. Ten
przedmiot moze by¢ uzyty tylko raz na runde.

Na drzewcu tego pieknego oszczepu wypisano staro-
zytnymi znakami: , Trzykrotnie wypowiedz imie celu
mego, a pomkne do niego i ostrzem swym pokagsam,
by potem do dtoni twej powrdcic!”.

Y4

Oszczep Gromow — przyklad

Na poczqtku swojej tury Dobromira Waleczna decyduje sie skorzy-
staé¢ z Oszczepu Gromow. Na sgsiednim kaflu znajduje sie potwor,
ktory pada ofiarq mocy tego przedmiotu. Bohaterka rzuca pomaran-
czowaq kodciq. Wyrzucony symbol U nie zadaje potworowi dodat-
kowego obrazenia. Potwér otrzymuje tylko 1 obrazenie. Dobromira

moze wykonaé swoje pozostate 2 akcje.

% Rubin Feniksa — umies¢ ten przedmiot w plecaku.

Mozesz z niego skorzystac 1 raz w trakcie swojej tury
(przed albo po wykonaniu akgji). Nie jest to akcja. Wy-
bierz potwora oddalonego od Ciebie o 1 albo 2 kafle
(nie musza by¢ w linii prostej) i rzu¢ 2 zielonymi ko-
§émi. Potwor otrzymuje 1 obrazenie za kazdy sym-
bol , ktory wypadt na kosciach. Jesli te obrazenia
doprowadza do pokonania potwora, usun jego zeton
z planszy. Rubin jest bronia zadajaca obrazenia na
dystans, wiec nagroda za pokonanego potwora prze-
pada. Ten przedmiot moze by¢ uzyty tylko raz na run-
de.

Wiecznie rozgrzany, jarzqcy sie wewnetrznym ogniem
klejnot, ktory pozwala wezwac feniksa z krain ognia, by
zaatakowat potwora. Zar-ptaki nienawidzq stug zta, bo
w dawnych czasach Kurodar zniszczyt ich krélestwo.

V4
Rubin Feniksa — przyktad

W trakcie swojej tury Szymlko Biatobrody (zielony bohater) decyduje
sie skorzystaé z mocy Rubinu Feniksa. Wybiera potwora, ktéry jest
oddalony o 2 kafle. Ten potwoér otrzymat 1 obrazenie w turze Wojmi-
ra Gadatliwego (26tty bohater). Szymko rzuca 2 ko$émi i dzieki swo-
jemu szczesliwemu rzutowi zadaje potworowi 2 kolejne obrazenia.
To wystarcza, aby pokonad potwora. Niestety nagrody widoczne na
Zetonie tego potwora przepadaja.

Kiedy sie z moich wrézek zbiore kotem
W gorach, dolinach, na tqkach, wsréd laséw,
Przy kamyczkami brukowanym zrédle,
Lub przy strumyku trzcing bramowanym,
Aby przy wiatrow swiszczaqcych muzyce
Tariczyé wesoto.

y

Tytania jest potezna krélowa elféw i zona Oberona. Opiekuje sie duszka-
mi pol, lasow i rzek. Jest praktyczna wladczynia i za odpowiednia cene
mozna wynajac jednego z jej podopiecznych. Wiecej o Oberonie i Tytanii
przeczytacie w opowiadaniu , Ksiezyce nocy letniej”.

Ten modul moze by¢ wykorzystany w rozgrywce z podstawowymi za-
sadami, w rozgrywkach z Ksiezycowa Bestia, z modutami ,Oberon”
i,,Okrutni towcy”, a takze z kazdym ze scenariuszy opisanych w dalszej
czesci instrukcji. Do rozgrywki z Tytania mozecie tez dodaé elementy
z ,Niezbednika poszukiwaczy przygod”.

®



Elementy wykorzystywane
w module ,, Tytania”

Oprocz elementow z podstawowej wersji gry do rozgrywki z Tytania przy-
gotujcie:

12 Zeton6éw magicznych
duszkow — te istoty maja potezne,
ale jednorazowe moce. Zdobyty
zeton umieszczacie obok swojej
planszetki bohatera (tych zetonow
uzywa sie takze w rozgrywce z mo-
dulem ,,Okrutni lowcy”).

figurke Tytanii — opiekunki ma-
gicznych duszkow Avelu. Moze-
cie u niej kupic ustugi duszkow.

_‘ Przygotowanie gry

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej albo
wybranego scenariusza opisanego w dalszej czesci instrukcji. Mozecie
tez doda¢ zasady opisane w dodatku ,Niezbednik poszukiwaczy przy-
god”.

Figurke Tytanii ustawcie na kaflu po lewej stronie zamku (kafel z 1 le-
zem).

Potasujcie zetony magicznych duszkow i ulézcie w zakryty stos obok
planszy. Jesli stosujecie tez modut ,,Okrutni towcy”, stos zetonow dusz-
kow jest wspolny dla obu moduléw. Pierwszy zeton umiesccie na figurce
Tytanii, tak aby awers zetonu byt widoczny.

awers

zetonu Trewers
zetonu

efekt

W rozgrywce z Tytania macie mozliwos¢ skorzystania z pomocy magicz-
nych duszkow. Kazdy zeton duszka ma okreslone dziatanie jednorazowe.
Gdy bohater znajduje sie na kaflu z Tytania, moze wynaja¢ magicznego
duszka. Aby to zrobi¢, zwraca 2 monety do puli i zabiera zeton duszka
z figurki Tytanii. Umieszcza go obok swojej planszy bohatera. Pozyski-
wanie zetonéw magicznych duszk6éw od Tytanii nie jest akcja.

Jeden gracz moze posiada¢ dowolna liczbe zetonéw magicznych dusz-
koéw. Mozecie sie nimi wymieniac i je sobie przekazywac¢ wedlug stan-
dardowych zasad.

» Wszystkie rozkazy Twoje spetnie lotem”.

Ojej! Co sie dzieje?!

Mowie po starodawnemu! Chyba za duzo

czasu spedzam w towarzystwie
duszkow Tytanii...




Po wynajeciu magicznego duszka Tytania udaje sie¢ w nowe miejsce.
Rzucdcie fioletowa koscia i zgodnie z wynikiem tego rzutu przesuncie fi-
gurke Tytanii odpowiednio o #~ — 1 kafel, ({{ — 2 kafle albo [J - 3 kafle
po krawedzi planszy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Oberon moze wchodzi¢ na nieodkryte kafle. Nastepnie wezZcie ze stosu
nowy zeton magicznego duszka i umiesccie na figurce Tytanii.

4
Przyklad

Dobromira Waleczna (niebieska bohaterka) zdobywa zeton
magicznego duszka od Tytanii. Nastepnie rzuca fioletowa kosciq,
aby okresli¢ nowe miejsce, w ktorym znajdzie sie Tytania. Wyrzuca
symbol W\, wiec Tytania porusza sie o 2 pola wzdtuz krawedzi
planszy.

Jesli stos zetonoéw magicznych duszkow jest pusty, nie mozna ich wy-
najmowac od Tytanii. Trzeba zaczekac, az ktory$ z graczy skorzysta
z pomocy posiadanego duszka, a nastepnie zwroci zeton do puli.

Dalej do tarica, wrézki, i do piesni!
Na éwieré minuty rozledcie sie potem:
Czesé w paczkach rézy zabijaé robaki,
Z nietoperzami o skérzane skrzydia
Dla moich sylféw na szaty wojowad,
Czesé niech krzykliwa odgania stqd sowe,
Na orszak moich duchéw hukajaca.
Przédy mnie stodkaq ukotyszcie piesnia,
A potem — kazda do swojej roboty.

@ Magiczne duszki

Zetony magicznych duszkow sa dwustronne. Jedna strona przedstawia
duszka w klatce, a druga — duszka uwolnionego. Kazdy duszek daje
bohaterowi potezng zdolno§é, ale ich pomoc jest jednorazowa. Zeton
magicznego duszka nie jest traktowany jako ekwipunek i nie zajmuje
miejsca w plecaku. Nalezy go trzymac obok planszetki bohatera. Sko-
rzystanie ze zdolnosci duszka nie jest akcja.

\\ Gdy otrzymacie duszka, nadajcie mu imie! Duzo ra-
dosci sprawiajg nam zabawne imiona. Mnie kiedys
nazwano... Prulsiatek!

Aby skorzystac¢ z mocy duszka, wezwijcie go tym imie-
niem — na przyktad: Prulsiatku, na pomoc!

Jesli posiadasz zeton magicznego duszka, mozesz skorzystac¢ z efektu
tego zetonu. Gdy to zrobisz, odl6z zeton na spéd stosu magicznych
duszkow.

Efekty magicznych duszkow

o

2 W dowolnym momencie swojej tury odrzué ten zeton,
aby wzia¢ z puli 4 monety. Mozesz tez odrzucic ten ze-
ton, aby potraktowac go jako 4 monety (np. podczas
wykonywania akcji miejsca wymagajacej zapltaty).

% Odrzuc ten zeton przed albo po wykonaniu akcji (nie
w trakcie walki), aby odzyskac¢ 2 znaczniki wytrzyma-
osci.

% Odrzuc ten zeton podczas wykonywania akcji ruchu,
aby poruszyc¢ sie o maksymalnie 2 dodatkowe kafle.

% Odrzuc ten zeton przed albo po wykonaniu akcji, aby
wykona¢ dodatkowa akcje.

% Odrzuc ten zeton przed albo po wykonaniu akcji (nie
w trakcie walki), aby przejrze¢ worek z ekwipunkiem
i dobrac z niego dowolny zeton.

% Odrzuc¢ ten zeton przed albo po wykonaniu akcji (nie
w trakcie walki), aby wybra¢ 1 ze swoich zetonow
broni, helmu albo tarczy i odwroéci¢ go na ulepszona
strone.

% Odrzuc ten zeton przed albo po wykonaniu akcji (nie
w trakcie walki), aby wybra¢ dowolny zeton potwora
(matego albo duzego) i przesunac go na sasiedni kafel.

% Odrzuc ten zeton przed albo po wykonaniu akcji (nie
w trakcie walki), aby pokona¢ wybranego potwora
(matego albo duzego) znajdujacego sie¢ na dowolnym
kaflu planszy (bez otrzymywania nagrod).

o
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2 W dowolnym starciu walki, po rzucie kosémi, mozesz
odrzuci¢ ten zeton, aby zamieni¢ do 2 wynikéw na
kosciach bohatera z pustych $cianek na symbol
albo ©.

2 W dowolnym starciu walki, po rzucie ko§¢mi, mozesz
odrzuci¢ ten zeton, aby dodac 3 symbole: , @ i @ do
swojego wyniku rzutu.

2 W dowolnym starciu walki, po rzucie koSémi, mozesz
odrzuci¢ ten zeton, aby zamieni¢ do 2 symboli na ko-
Sciach potworéw (({( albo #™) na puste Scianki.

2 W dowolnym starciu walki, po rzucie ko§¢mi, mozesz
przerzuci¢ do 3 dowolnych kosci (moga to by¢ kosci
bohatera lub potwora).

Modut
»OKrutni lowcy”

Gdy blask Kurodara przygast Siny Sierp, Awenturynowy Odlamek
i Umbrowy Zmij zaczeli knué wtasne intrygi. Do ich realizacji potrzebu-
ja nowych shug, dlatego z mrocznych zakatkow Avelu wypelzaja nowe,
dziwne i straszne stwory: szernowie, duchy i mimiki. W dodatku tapig
do klatek magiczne duszki i zapewne chca je wykorzysta¢ w jakims
niecnym celu! Wiecej o nowych potworach przeczytacie w bestiariuszu.

Ten modul moze byé¢ wykorzystany w rozgrywce z podstawowymi
zasadami, w rozgrywkach z Ksiezycowa Bestia, z modutami ,Oberon”
i, Tytania”, a takze z kazdym ze scenariuszy opisanych w dalszej czesci
instrukcji. Do rozgrywki z ,Okrutnymi lowcami” mozecie tez dodac
elementy z ,Niezbednika poszukiwaczy przygod”.

ﬁ. Elementy wykorzystywane

6 zetonow okrutnych towcow
(malych potworow).

12 zetonoéw magicznych duszkow — te same zetony
sa wykorzystywane w rozgrywce z Tytania.

: > Przygotowanie gry
Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej albo
wybranego scenariusza opisanego w dalszej czesci instrukcji. Mozecie
tez dodac zasady opisane w dodatku ,Niezbednik poszukiwaczy przy-
god”.

Potasujcie zetony magicznych duszkow i ulézcie w zakryty stos obok
planszy. Jesli stosujecie tez modut ,Tytania”, stos zetonow duszkow
jest wspélny dla obu modutow.

Zetony okrutnych lowcéw potasujcie razem z matymi potworami z pod-
stawowej wersji gry i ulézcie w zakryty stos obok planszy.

kolor

potwora nagroda — klatka
Z magicznym

nagroda duszkiem

wytrzymatosc¢

potwora kosci

potwora

Y Przebieg gry —(O-

Okrutni towcy pojawiaja sie na lezach zgodnie z podstawowymi zasa-
dami gry. Gdy okrutny towca zostaje pokonany, wieziony przez niego
magiczny duszek odzyskuje wolnos¢ i w ramach wdziecznosci oferu-
je pomoc bohaterowi, ktéry go uratowal. Jako nagrode za pokonanie
okrutnego towcy wez zeton klatki z wierzchu stosu duszkow i pot6z
stronag z duszkiem do gory obok swojej planszetki bohatera. W rzad-
kich przypadkach, gdy stos magicznych duszkow jest pusty, nie zdo-
bywa sie zetonu duszka, a jedynie pozostale nagrody (jesli jakies sa).

: i @ Magiczne duszki

Magiczne duszki daja bohaterom potezne zdolnosci, ale ich pomoc jest
jednorazowa. Zetony magicznych duszkéw nie zajmuja miejsca w ple-
caku.

Magiczne duszki dzialaja tak samo jak w module , Tytania” (zob. modut
,lytania” str. 10).

@



Rampania
,ORruchy zta”

Ponizej znajdziecie zasady rozgrywania 3 scenariuszy: ,Skok na za-
mek”, ,Drogocenny transport” i ,Machiny ksiezycowe”. Kazdy z nich
zmienia nieco przebieg rozgrywki, dodajac specjalne cele, ktore nalezy
zrealizowac, aby wygrac.

Scenariusze rozgrywane po kolei ukladaja sie w spdjna historie, ale
zostaly one przygotowane w taki sposob, ze kazdy z nich mozecie roze-
grac¢ jako samodzielne partie.

AN

Tryb fabularny

Jesli chcecie gra¢ w trybie kampanii, do kolejnego scenariusza moze-
cie przejs¢ dopiero wtedy, gdy zwyciezycie w poprzednim scenariuszu!
Warto tez wprowadzi¢ niepowtarzalny klimat rozgrywki, czytajac na
glos opowiadania wprowadzajace i zakonczenia.

\\ Streszczenie kampanii

Pozwodlcie, ze pokrétce streszcze Wam te historie. Daw-

no temu fragmenty trzech ksiezycow zla (Sinego Sierpa,

Awenturynowego Odlamka i Umbrowego Zmija) trafity na
Avel i znalazty sie w zamkowym skarbcu. Potem o nich za-
pomniano. Az do teraz. Brog, Brug i Brugga sa przebiegtymi
amfiozami, ktoérzy postanowili zrobi¢ skok na zapomniany skar-
biec. Wtamuja sie do tajnej komnaty i zdobywaja trzy odtamki
ksiezycow zta.

Bohaterowie i bohaterki muszq dopasé ztodziei, zanim bedzie za pézno!
Nastepnie mag Mirko odkrywa, ze zta esencje odtamkéw mozna wyko-
rzystaé do dobrych celéw i opracowuje plan budowy poteznych machin
ksiezycowych, ktére otocza Avel ochronng tarczq. Jednak budowa tych
urzqdzen wymaga zgromadzenia wielu surowcéw, no i trzeba dowiezé
odtamki do pracowni maga... A potwory nie beda sie temu bezczynnie
przygladad!

W koricu udaje sie zbudowaé machiny. Rozpoczyna sie proces tadowania
ich magia, w czym starajq sie przeszkodzi¢ szczebrzeszynowce...

Scenariusz

»SKkok na zamek”

W tym scenariuszu Brog, Brug i Brugga, czyli rodzenstwo podstepnych
amfiozéw, z polecenia swego wtadcy Umbrowego Zmija robia skok na
tajny skarbiec w zamku Avel, a nastepnie uciekaja z tupem do swej
jaskini.

Bohaterowie i bohaterki musza przejac¢ zrabowane odtamki ksiezycow
zta, zanim bedzie za pozno! Wiecej o amfiozach i ich planie przeczytacie
w opowiadaniu ,Skok na zamek”.

Jesli postanowiliscie gra¢ w trybie kampanii, opowia-
danie najlepiej przeczytaé na gtos w czasie przygoto-
wania do gry.

Celem tego scenariusza jest powstrzymanie trojga amfiozow przed do-
niesieniem 3 odlamkow ksiezycow do ich leza i niedopuszczenie do
zniszczenia zamku.

3 figurki amfiozéw — podstep-
nych stworéw, ktoére ukradtly
odlamki 3 ksiezycow zla.

3 liczniki wytrzymatosci — ozna-
czacie na nich aktualny poziom
wytrzymatosci kazdego amfioza.
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potkafel legowiska amfiozow —

cel uciekajacych amfiozow, do

ktorego bohaterowie nie maja
wstepu.

3 znaczniki odtamkow ksiezycow —
w tym scenariuszu znajduja sie
w brzuchach amfiozow.

—O-

> Przygotowanie gry

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej z na-
stepujacymi zmianami. Mozecie tez dodac¢ zasady opisane w dodatku
sNiezbednik poszukiwaczy przygod”.

® Zetony kraterow odiozcie do pudelka, nie beda wykorzystywane
w tym scenariuszu.

9 Na stronie 23 znajduja sie schematy ulozenia planszy. Wybierzcie
1 z nich, pamietajac o dotozeniu poétkafla legowiska amfiozow. Potkafel
nalezy dolozy¢ odkryty.

% Potozcie obok planszy 3 figurki amfiozow i 3 liczniki wytrzymatosci.
Figurki i liczniki beda potrzebne po wzejsciu Czarnego Ksiezyca.

® Umiescécie 3 znaczniki odltamkow ksiezycow w figurkach amfiozow.
Kolor ksiezyca okresla kolor danego amfiozy (na tej podstawie kazdy
z amfiozow ma swoj licznik wytrzymatosci).

: \\ Gdy do skarbca wpadli straznicy, Brog, Brug i Brug-
2 ga potkneli odtamki ztych ksiezycow, a nastepnie rzu-
cili sie do ucieczki!

Magia odtamkéw przeniknela ciata amfiozow, dlatego
kazdy z nich reprezentuje inny zty ksiezyc.
o

? i @ Przebieg gry

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry. Teraz
jednak zeton astrolabium na torze Ksiezyca odlicza czas do skoku na
skarbiec. Bohaterowie nie zdaja sobie sprawy z dzialan amfiozow, ale
czuja, ze co$ sie sSwieci, dlatego wedruja po Avelu, szukajac tropu, wal-
czac z potworami i zdobywajac cenne przedmioty.

Gdy przesuniecie zeton astrolabium na ostatnie pole toru Ksiezyca, wy-

konajcie nastepujace czynnosci:

% Odkryjcie wszystkie nieodkryte do tej pory kafle (jak opisano w in-
strukcji ,Kronik zamku Avel” w sekcji ,,Wzejscie Czarnego Ksiezyca”
str. 17).

% Umiesccie 3 figurki amfiozow ze znacznikami odlamkow ksiezycow na
kaflu zamku.

9 Na licznikach wytrzymatosci amfiozow ustawcie liczbe punktow wy-
trzymatosci zalezna od liczby graczy.

Przebieg rozgrywki po pojawieniu si¢ amfiozéw

Przestepcy dokopali sie do skarbca i zdobyli odtamki! Korzystajac z za-
mieszania, inne potwory ruszaja na zamek, by zniszczy¢ Klejnot Uzdra-
wiania.

Gra toczy sie tak, jak do tej pory — gracze kolejno wykonuja po 2 akcje
w swojej turze. Jednak na koniec kazdej rundy gracz z herbem Avelu
zamiast przesuwac zeton astrolabium na torze Ksiezyca, przesuwa male
i duze potwory o 1 kafel w strone zamku (wedtug zasad z gry podstawo-
wej).

Po wykonaniu ruchu potworéw wykonajcie ruch amfiozami. Amfioz
z brazowym znacznikiem odlamka ksiezyca przesuwa sie na kafel po le-
wej stronie zamku (z 1 lezem), amfioz z niebieskim znacznikiem odtamka
ksiezyca przesuwa sie na kafel targowiska, a amfioz z zielonym znaczni-
kiem odlamka ksiezyca przesuwa sie na kafel po prawej stronie zamku
(z 2 lezami).
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Brog, Brug i Brugga prébuja uciec z odtamkami ksiezy-
cow do legowiska, a pozostale potwory atakujq zamek!
Trzeba jednoczesnie broni¢ muréw i dogoni¢ amfiozéw!

Na koniec kazdej kolejnej rundy po przesunieciu potworéw przesuwaj-
cie amfiozow najkrotsza mozliwa droga w kierunku potkafla legowiska
amfiozow. Ruch amfiozéw nalezy rozpoczac od tych, ktorzy znajduja sie
najblizej potkafla legowiska. Jesli 2 amfiozow znajduje sie tak samo bli-
sko legowiska, poruszcie ich jednoczesnie. Amfiozy musza wybrac rézne
trasy (konicza ruch na tym samym kaflu, tylko jesli nie ma innej moz-
liwosci ruchu najkrotsza droga). Jesli mozliwa jest wiecej niz 1 trasa,
o ruchu amfiozéw decyduja gracze.

Y4
Przyklad

Niebieski i zielony amfioz sqa w jednakowej odleglosci od pétkafla
legowiska. Niebieski amfioz ma mozliwo$é ruchu na 2 rézne kafle,
zielony natomiast moze wybraé tylko 1 trase. Amfiozy moga skon-
czyé swoj ruch na 2 réznych kaflach. Nastepnie brqzowy amfioz
porusza sie na kafel, na ktérym znajdowat sie niebieski amfioz.

‘Walka z amfiozami

Walka z amfiozami odbywa sie na takich samych zasadach co walka
z innymi potworami (nadal sa to 3 starcia na 1 akcje walki). Walczac
z amfiozem, mozecie korzystac z efektow dziatajacych na potwory o od-
powiednim kolorze (kolor amfioza wyznacza niesiony przez niego znacz-
nik odtamka ksiezyca). Amfioz rzuca kos¢mi potworéow wskazanymi na
swojej figurce. Obrazenia zadawane amfiozom oznacza si¢ na liczni-
kach wytrzymalosci w ich kolorach, zmniejszajac punkty wytrzymatosci
o liczbe niezablokowanych atakéw. Amfioz zostaje pokonany, gdy jego
punkty wytrzymatosci spadna do 0. Po pokonaniu amfioza odlézcie jego
figurke ze znacznikiem odtamka ksiezyca do pudetka.

Uwaga! Jesli na 1 kaflu znajduja sie amfioz i inny potwor, mozesz wy-
braé, z ktérym chcesz walczyc.

Pulapki i mury

Pulapki dzialaja tylko na amfiozy. Ich dziatanie jest takie samo jak
w podstawowej wersji gry (przeciwko Monstrum).

Mury dzialaja tylko na potwory zmierzajace w strone zamku (wedlug
zasad podstawowej wersji gry). Amfiozy catkowicie ignoruja mury.

> Roniec rozgrywki

‘Wygrana

Bohaterowie wygrywaja, jesli zostana spelnione nastepujace warunki:

% Pokonaja wszystkie potwory, zanim ktérykolwiek z nich wejdzie na
kafel zamku.

% Pokonaja wszystkie amfiozy, zanim ktorykolwiek z nich wejdzie na
potkafel legowiska.
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Przeczytajcie tekst ,Zwyciestwo!” pod opowiadaniem ,Skok na zamek”.
Jesli gracie w trybie kampanii, przejdzcie do scenariusza ,Drogocenny
transport”.

Przegrana

Bohaterowie przegrywaja, jesli dowolny potwor wejdzie na kafel zam-
ku lub dowolny amfioz ucieknie z odlamkiem ksiezyca na poéltkafel
legowiska. Przeczytajcie tekst ,Przegrana!” pod opowiadaniem ,Skok
na zamek”. Jesli gracie w trybie kampanii, musicie rozegrac ten sce-
nariusz jeszcze raz!



Scenariusz
,Drogocenny transport”

Celem tego scenariusza jest dowiezienie do pracowni maga 3 odtam-
kow ksiezycow oraz dostarczenie tam pulapek, muréw i ksiezycowych
pieczeci, aby mag moglt zbudowa¢ machiny ksiezycowe — potezne urza-
dzenia, ktore ochronia Avel przed zakusami zlych mocy. W tym sce-
nariuszu potwory nie atakuja zamku, tylko probuja powstrzymacé woz
z transportem. Aby wygrac¢, wszystkie warunki zwyciestwa musza zo-
stac¢ spelnione, zanim zeton astrolabium dotrze na ostatnie pole toru
Ksiezyca. Wiecej o planie budowy machin przeczytacie w opowiadaniu
»,Bezpieczenstwo na wieki”.

t Elementy wykorzystywane
w tym scenariuszu

Oproécz elementéw z podstawowej wersji gry do rozgrywki przygotujcie:

3 znaczniki odtamkow ksiezycow —
W tym scenariuszu rozrzucone po
krainie Avel odtamki nalezy dostar-
czy¢ do pracowni maga.

figurke wozu — bedziecie
nim transportowac¢ odtamki
ksiezycow.

potkafel pracowni maga — do tego miejsca nalezy doprowadzi¢ woz
z surowcami. Bohaterowie moga wej$S¢ na ten kafel, eskortujac woz
z 3 znacznikami odtamkow ksiezycow.

AN

\\ To niesamowite! Kto mégt przypuszczad, ze w tajnym

i zapomnianym skarbcu od Dawnych Dni przechowy-
wano tak potezne artefakty! Te trzy odtamki, ktore
amfiozy prébowaly ukrasé, to fragmenty zlych ksie-
Zycow...

Dostarczcie mi je jak najszybciej, a ja sprobuje wykorzystaé
ich magie do ochrony Avelu! Ach, bede tez potrzebowaé kilku
innych rzeczy... 4

danie najlepiej przeczytaé na glos w czasie przygo—
towania do gry. Tym razem niech przeczyta je kto$

inny! /’J

Or

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej z na-
stepujacymi zmianami. Mozecie tez doda¢ zasady opisane w dodatku
,Niezbednik poszukiwaczy przygod”.

© Zetony krateréw odtézcie do pudetka, nie beda wykorzystywane w tym
scenariuszu.

2 W zaleznosci od liczby graczy odlézcie do pudelka nastepujace ele-
menty (nie beda wykorzystywane w rozgrywce):
®© 1-2 graczy: 2 znaczniki muru, 2 zZetony ksiezycowych pieczeci,
2 zetony putapek (o koszcie ,,7” 1 ,,57),
®© 3 graczy: 1 znacznik muréw, 1 zeton ksiezycowej pieczeci, 1 zeton
putapki o koszcie ,,7”,

®© 4 graczy: nie odkladajcie zadnych elementow.

% Na stronach 23 i 24 znajduja sie schematy utozenia planszy. Wybierz-
cie 1 z nich, pamietajac o dotozeniu pétkafla pracowni maga. Potkafel
nalezy dotozy¢ odkryty.

% Polozcie 3 znaczniki odtamkow ksiezycow na zakrytych kaflach plan-
szy zgodnie z wybranym wczesniej schematem.

9 Figurke wozu postawcie na kaflu zamku.
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Wbz ciagnie uroczy svifrl! To bardzo silne i poczciwe
stworzenie, czesto wykorzystywane jako zwierze po-
ciagowe. Jego piéra sq pieknymi ozdobami!

-

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry ze
zmianami opisanymi ponizej.

Kazdy z graczy moze wykonac 2 nowe akcje:

2 ruch wozu - jesli Twoj bohater znajduje sie na kaflu z wozem,
w ramach swojej akcji przesun pionek swojego bohatera i figurke
wozu na wybrany sasiedni kafel planszy. Jesli kafel jest zakryty,
najpierw go odkryj, a potem umies¢ na nim swoj pionek i figurke
wozu. Jesli na dopiero co odkrytym kaflu widnieje symbol leza,
dobierz zeton potwora z odpowiedniego stosu (matych albo duzych
potworéw) i umiesé na tym kaflu planszy.

Uwaga! Nie mozesz wykonaé ruchu wozem z kafla, na ktorym znajduja
sie potwory. Dodatkowo wszystkie efekty wptywajace na ruch bohate-
ra nie dziataja przy akcji ruchu wozu.

9 zaladunek - jesli Twoj bohater znajduje sie na kaflu z wozem
i odlamkiem ksiezyca, w ramach swojej akcji umies¢ znacznik
odlamka ksiezyca na figurce wozu. W6z moze przewozi¢ wszystkie
3 znaczniki odtamkoéw ksiezyca jednoczesnie.

Putapki, mury, ksiezycowe pieczecie

W tym scenariuszu, gdy znacznik astrolabium mialby minaé symbol
ksiezycowej pieczeci W@, putapki & lub muru Ml na torze Ksiezyca,
nie odkladajcie tych elementéw do pudetka. Oznacza to, ze do kon-
ca rozgrywki mozecie kupowac ksiezycowe pieczecie, mury i putapki.
Budowa machin ksiezycowych pochtania ogromne ilosci zasobow. I to
bohaterowie musza je kupi¢ w odpowiednich miejscach i dostarczyc
na potkafel pracowni maga. Ilos¢ potrzebnych zasobow zalezy od licz-
by graczy.

Akcje miejsc na kaflach kamiennych kregéw, kamieniolomu i obozu
elféow nie zmieniaja sie — kupione elementy od razu umieszczajcie na
potkaflu pracowni maga.

‘Wzmacniajaca magia

Odtamki ksiezycow na wozie wzmacniajg bohaterow. Podczas akcji
walki na kaflu z figurkg wozu, mozecie raz przerzuci¢ zielona kos¢,
o ile kolor znacznika odtamka ksiezyca na figurce wozu jest taki sam
jak kolor potwora, z ktorym walczy Wasz bohater.

7
Przykilad

Dobromira Waleczna podejmuje walke z potworem. Znajduje
sie na kaflu, na ktorym jest woéz przewozacy zielony i niebieski
znacznik odtamka ksiezyca. Potwor jest koloru zielonego (jak 1 ze
znacznikéw na wozie), wiec podczas tej walki Dobromira bedzie
mogta przerzucié¢ swojq zielonqg kos¢é.

Po przesunieciu znacznika astrolabium na ostatnie pole toru Ksie-
zyca nalezy rozegrac ostatnig runde. Po jej zakonczeniu scenariusz
dobiega konca. Nalezy sprawdzié¢, czy udato sie spelni¢ warunki zwy-
ciestwa.

‘Wysgrana

Bohaterowie wygrywaja, jesli zostana spelnione nastepujace warunki:

2 Na potkaflu pracowni maga znajduje sie figurka wozu z 3 znaczni-
kami odtamkow ksiezycow.

% Na potkaflu pracowni maga lezy odpowiednia (zalezna od liczby gra-
czy) liczba zetonow putlapek, znacznikéw muréw i zetonow ksiezy-
cowych pieczeci.



Przeczytajcie tekst ,,Zwyciestwo!” pod opowiadaniem ,Bezpieczenstwo
na wieki”. Jesli gracie w trybie kampanii, przejdzcie do scenariusza
»Machiny ksiezycowe”.

Przegrana

Bohaterowie przegrywaja, jesli na koniec ostatniej rundy na poétka-
flu pracowni maga nie ma figurki wozu z 3 znacznikami odtamkow
ksiezyca ani odpowiedniej liczby zetonow putapek, znacznikéow mu-
row i zetonow ksiezycowych pieczeci. Przeczytajcie tekst ,Przegranal”
pod opowiadaniem ,Bezpieczenstwo na wieki”. Jesli gracie w trybie
kampanii, musicie rozegrac ten scenariusz jeszcze raz!

Scenariusz
,Machiny ksiezycowe”

Plan czarodzieja Mirko zadzialal! Dzieki pomocy bohaterek i bohaterow,
a takze mieszkanek i mieszkancow Avelu powstaly trzy potezne,
magiczne machiny, ktére wykorzystuja magie odlamkow ksiezycow
do obrony krainy przed sitami zta. Teraz trzeba je tylko uruchomic...
Dusiot, Zygz i Umbrowy Zmij wysytaja do boju najpotezniejsze potwory,
ktore maja unicestwi¢ machiny! Wiecej na ten temat przeczytacie
w opowiadaniu ,Machiny ksiezycowe”.

Celem tego scenariusza jest obrona machin ksiezycowych przed szcze-
brzeszynowcami, ktore atakuja, gdy zeton astrolabium znajdzie sie na
ostatnim polu toru Ksiezyca. Jednoczesnie wciaz trzeba obronic¢ zamek
przed atakiem pozostalych potworow.

Machiny mocq napetnijcie,
Gotujac sie do walki,

A gdy spod ziemi potwory wyjdaq...
Ech, nie mam weny!

Ale chodzi o to, ze im bardziej natadujecie machiny

przed pojawieniem sie szczebrzeszynowcow, tym wiecej
czasu bedziecie mieli na obrone zamku i przepedzenie zlych
chrabaszczy!

@

Oprocz elementow z podstawowej wersji gry do rozgrywki przygotujcie:

3 znaczniki odlamkoéw ksiezycow — w tym scenariuszu ksiezyce
sg elementem machin ksiezycowych.

3 figurki machin ksiezycowych — bedziecie je tadowac, gdy pokonacie
potwory, zdobywajac nadludzkie moce.

3 figurki szczebrzeszynowcow — poteznych potworow, ktore sprobuja
zniszczy¢ machiny ksiezycowe.

3 liczniki wytrzymatosci — oznaczacie na nich
aktualny poziom wytrzymalosci kazdego szczebrzeszynowca.

> Przygotowanie gry

Przygotujcie rozgrywke zgodnie z instrukcja do gry podstawowej z poniz-
szymi zmianami. Mozecie tez dodac zasady opisane w dodatku ,Niezbed-
nik poszukiwaczy przygod”.

2 Na stronie 23 znajduja sie schematy ulozenia planszy. Wybierzcie
1 z nich, pamietajac o umieszczeniu 3 figurek machin ksiezycowych.
Kazda z machin sasiaduje tylko z 1 kaflem wskazanym przez strzatke.
W machinach zamontujcie 3 znaczniki odlamkéw ksiezycow w odpo-
wiednich kolorach. Ustawcie je w odpowiednich pozycjach zaleznie od
liczby graczy.

9 Zeton krateru o wybranym poziomie trudnosci potézcie tak, jak pokaza-
no na schemacie na stronie 23.

% Postawcie 3 figurki szczebrzeszynowcow obok planszy.
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Przebieg gry (O

Rozgrywka toczy sie wedlug standardowych zasad z nastepujacymi
zmianami:

% Zawsze po pokonaniu potwora zamiast odktadac jego zeton na stos
pokonanych potworéw, potézcie go obok figurki machiny ksiezy-
cowej w tym samym kolorze. Potwory pokonane za pomoca balist,
Oszczepu Gromoéw, Rubinu Feniksa albo efektu magicznych dusz-
kow rowniez odktada sie obok odpowiednich machin ksiezycowych.
Na kazdej figurce machiny zaznaczono poziomy natadowania moca
magiczna. Jesli przy machinie zbierze sie odpowiednia liczba ze-
tonoéw potworow, przesuncie wskaznik natadowania machiny na
kolejny stopien, a wykorzystane zetony potworéw odiézcie do puli.
Gdy wskaznik natadowania machiny ksiezycowej osiagnie stopien
z moca ksiezycow, bohaterowie moga z nich korzystac zgodnie z za-
sadami opisanymi obok.

N
= \\ To dziata! To dziata!
Co za moc! Co za potega!
:

Przykilad

W rozgrywce bierze udziat 3 bohateréw, a obok niebieskiej machiny
ksiezycowej znajduje sie juz zeton potwora. Dowolny z bohateréw
pokonuje kolejnego niebieskiego potwora, wiec ta machina przecho-
dzi na wyzszy stopieri natadowania. Zebrane do tej pory zetony
potworéw nalezy odtozyé na stos pokonanych potworéw.

v
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Rozgrywka z modutem ,,Oberon” i scenariuszem ,Machiny
ksiezycowe”

W takich rozgrywkach zetony pokonanych potworéw mozna wyko-
rzystac na 2 sposoby. Gdy gracz pokona potwora, musi podjaé de-
cyzje, czy zeton tego potwora umiesci obok ksiezycowej machiny,
czy tez uzyje go jako trofeum dla Oberona.

A

wskazowka stopnia
natadowania

wymagania

stopien
katastrofalny

strzatka wskazujaca

kafel, z ktorym — Sl =
\

sasiaduje machina

stopien z moca
ksiezycow

Moc ksiezycéw na machinach ksiezycowych

Raz podczas walki mozesz przerzuci¢ do-
wolna kos¢ walki (bohatera albo potworow).

Raz podczas walki mozesz przerzuci¢ do
2 dowolnych kosci walki (bohatera lub po-
tworow).

Te moce mozna wykorzystywacé przy kazdej
akcji walki. Obie zdolnos$ci dziataja réwniez
Ppo pojawieniu sie szczebrzeszynowcow.

Na koniec kazdej rundy odzyskujecie po
1 punkcie wytrzymatosci (jesli macie od-
zyskac jakies punkty wytrzymatosci z toru
Ksiezyca, te efekty sie kumuluja).

Na koniec kazdej rundy odzyskujecie po
2 punkty wytrzymalosci (jesli macie odzy-
skac¢ jakies punkty wytrzymatosci z toru
Ksiezyca, te efekty sie kumuluja).

Obie zdolnosci dzialaja rowniez po pojawie-
niu sie szczebrzeszynowcow.

Podczas akcji ruchu mozesz poruszyc sie
o dodatkowy kafel.

Podczas akcji ruchu mozesz poruszyc sie
o 2 dodatkowy kafle.

Te moce mozna wykorzystywad przy kazdej
akcji ruchu. Obie zdolnosci dziataja rowniez
Ppo pojawieniu Sie szczebrzeszynowcow.
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Gdy przesuniecie zeton astrolabium na ostatnie pole toru Ksiezyca,

szczebrzeszynowce atakuja. Wykonajcie nastepujace czynnosci:

9 Odkryjcie wszystkie nieodkryte do tej pory kafle (jak opisano w in-
strukgcji ,Kronik zamku Avel” w sekcji ,WzejScie Czarnego Ksiezyca”
str. 17).

% Odkryjcie zeton krateru i umiesccie pojawiajace sie z nim potwory (jak
opisano w instrukgcji ,Kronik zamku Avel” w sekcji ,,Wzejscie Czarnego
Ksiezyca” str. 17).

9 Na kaflu oznaczonym zetonem krateru umiesccie 3 figurki szczebrze-
SZyNOWCOW.

9 Na licznikach wytrzymatosci szczebrzeszynowcow ustawcie liczbe
punktow wytrzymatosci zalezna od liczby graczy.

Przebieg rozgrywki po pojawieniu sie szczebrzeszynowcow

Po pojawieniu sie¢ szczebrzeszynowcow machiny ksiezycowe nie moga
juz by¢ tadowane moca. Od tego momentu wszystkie pokonane potwory
nalezy odkladac¢ na stos pokonanych potworéw (albo uzywac ich jako
trofeéw, jesli gracie z modutem ,Oberon”).

Potwory ruszaja na zamek, a szczebrzeszynowce atakuja machiny. Gra-
cze kolejno wykonuja po 2 akcje w swojej turze. Jednak na koniec kaz-
dej rundy gracz z herbem Avelu zamiast przesuwac zeton astrolabium
na torze Ksiezyca, przesuwa mate i duze potwory o 1 kafel w strone
zamku (wedlug zasad z gry podstawowej).

Po wykonaniu ruchu potworéw wykonajcie ruch szczebrzeszynowca-
mi. Kazdy z nich przesuwa si¢ o 1 kafel w strone machiny ksiezycowej
w swoim kolorze (jesli mozliwa jest wiecej niz 1 trasa, o ruchu szczebrze-
szynowcow decyduja gracze). Jesli szczebrzeszynowiec znajduje sie przy
kaflu z maching w swoim kolorze, nie wykonuje ruchu.

Szczebrzeszynowce ignoruja machiny w nie swoim kolorze. Jesli szcze-
brzeszynowiec wchodzi na kafel, przy ktéorym jest machina ksiezycowa
w jego kolorze, albo znajduje sie na takim kaflu, obniza poziom natado-
wania tej machiny o 1. Oznaczcie to, przesuwajac wskazowke machiny
na nizszy stopien naladowania. Jesli wskazéwka przestanie pokazywac
odpowiednia moc, bohaterowie traca do niej dostep.

Uwaga! Zmniejszenie stopnia natadowania machiny ksiezycowej moze
spowodowaé, ze moce, ktore dzieki niej zyskalisScie, przestana dziataé.

V4
Przykilad

Zielony szczebrzeszynowiec znajduje sie na kaflu, przy ktéorym
znajduje sie zielona machina ksiezycowa. Zamiast sie poruszacd,
obniza stopiert natadowania tej machiny. Niebieski szczebrzeszy-
nowiec porusza sie na kafel, przy ktéorym znajduje sie niebieska
machina ksiezycowa, a nastepnie obniza stopieri natadowania tej
machiny. Bohaterowie musza sie spieszyc!

‘Walka ze szczebrzeszynowcami

Walka ze szczebrzeszynowcami odbywa sie na takich samych zasadach
co walka z innymi potworami (nadal sa to 3 starcia na 1 akcje walki).
Walczac ze szczebrzeszynowcem, mozecie korzystac z efektow ekwipun-
ku dzialajacych na potwory o odpowiednim kolorze. Obrazenia zadawa-
ne szczebrzeszynowcom oznacza sie na licznikach wytrzymatosci w ich
kolorach, zmniejszajac punkty wytrzymalosci o liczbe niezablokowa-
nych atakow. Szczebrzeszynowiec zostaje pokonany, gdy jego punkty
wytrzymatosci spadna do 0. Po pokonaniu szczebrzeszynowca odlozcie
jego figurke do pudetka.

Uwaga! Jesli na 1 kaflu jest wiecej niz 1 potwoér lub szczebrzeszynowiec,
mozesz wybrad, z ktérym chcesz walczydé.

Pulapki i mury

Putapki dziataja tylko na szczebrzyszynowce. Ich dziatanie jest takie
samo jak w podstawowej wersji gry (przeciwko Monstrum). Jesli wiecej
niz 1 szczebrzeszynowiec wejdzie na kafel, na ktérym znajduje sie pu-
tapka, zdecydujcie, ktory z nich wpadnie w te pulapke.

Mury dziataja tak samo jak w podstawowej wersji gry.
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> Roniec rozgrywki

‘Wygrana

Bohaterowie wygrywaja, jesli zostana spelnione nastepujace warunki:

2 Pokonaja wszystkie potwory, zanim ktérykolwiek z nich wejdzie na
kafel zamku.

% Pokonaja wszystkie szczebrzeszynowce, zanim poziom natadowania
dowolnej machiny ksiezycowej spadnie do stopnia katastrofalnego
(ksiezyc wypadnie z machiny i ja zepsuje).

Przeczytajcie tekst ,Zwyciestwo!” pod opowiadaniem ,Machiny ksiezy-
cowe”.

Gratulacje!

Udalo Wam sie ukoriczyc¢ kampanie! Kolejny raz udowodnili-
Scie, ze jestescie prawdziwymi bohaterkami i bohaterami!

4

Przegrana

Bohaterowie przegrywaja, jesli dowolny potwor wejdzie na kafel zam-
ku lub poziom natadowania dowolnej machiny ksiezycowej spadnie do
stopnia katastrofalnego (ksiezyc wypadnie z machiny i ja zepsuje).

Przeczytajcie tekst ,Przegranal” pod opowiadaniem ,Machiny ksiezyco-
we”. Jesli gracie w trybie kampanii, musicie rozegra¢ ten scenariusz
jeszcze raz!

Wariant dla 1 gracza

Rozgrywka w wariancie 1-osobowym we wszystkich opisanych w tej in-
strukcji modulach, scenariuszach, a takze wykorzystujac Ksiezycowa
Bestie przebiega podobnie jak opisano w instrukcji podstawowe;.

Rozgrywke przygotuj tak jak opisano w wybranym scenariuszu albo mo-
dule. W swojej turze mozesz wykonac 4 akcje (podczas przygotowania
gry wez 4 zetony akcji i poldz je obok swojej planszetki bohatera).

Po wykonaniu akcji odwréc zeton akcji na nieaktywna strone — dzieki
temu latwiej sie zorientujesz, ile akcji zostato Ci do wykonania w obecnej
turze. Na koniec rundy odwroé wszystkie zetony z powrotem na aktywna
strone.
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Schematy ] : A \ )
K : — potkafel legowiska amfiozow — potkafel pracowni maga
utozenia planszy ' p g ' p p g

k&k — znaczniki odtamkow ksiezycow ’ ’ ’ — figurki machin ksiezycowych

Scenatiusz ,Skok na zamek” —(-
poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny
Scenariusz ,,Skok na zamek” z dodatkiem , Niezbednik poszukiwaczy przygod” O—O—

Tvo

poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny

Scenariusz ,,Drogocenny transport” o—O—

0

poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny
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Scenariusz ,Drogocenny fransport” z dodatkiem , Niezbednik poszukiwaczy przygéd” Q—O-

ote

poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny

Scenariusz ,,Machiny ksiezycowe”

E R

poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny
Scenariusz ,,Machiny ksiezycowe” z dodatkiem , Niezbednik poszukiwaczy przygod” O—O-

poziom latwy poziom latwy poziom Sredni poziom trudny
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