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avel-expansion

Niezbednik
poszukiwaczy przygod

Krazace wokoét zamku Avel hordy potworow, a zwlaszcza nadchodzaca po-
sta¢ Monstrum, stanowig ogromne zagrozenie dla mieszkancéw krainy.
Nic wiec dziwnego, ze wszyscy chca pomoc w walce. RzemieSlnicy wytwa-
rzaja przedmioty, krasnoludy machiny obleznicze, a zielarze sporzadzajg
nowe receptury i warza mikstury. Nawet dzicy mieszkancy przylacza sie
do walki, jesli udowodnisz swoja odwage, pokonujac potwory. Skorzystaj
z pomocy i wspoélnie obroncie zamek Avel!
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zetony ekwipunku: 3 eliksiry

FIl

zetony ekwipunku: 3 pary butow

3 duze potwory

3 balisty (figurki do ztozenia)
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{ Q Zmiany w przygotowaniu gry
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Rafle planszy z tego dodatku dodajcie do puli kafli z podstawowej wersji
gry. W rozgrywce 1-, 2- albo 3-osobowej pamietajcie, aby odtozy¢ na bok
kafle wyszczeg6lnione w instrukcji podstawowej wersji gry. Gdy bedziecie
grac z tym rozszerzeniem, Wasza plansza bedzie wieksza, a jak ja ulozyc
sprawdzcie pod kodem QR albo w aplikacji.

Zetony duzych potworéw wtasujcie do stosu duzych potworéw z podsta-
wowej wersji gry.

Zetony ekwipunku dodajcie do woreczka na ekwipunek. Powinny sie tam
tez znalez¢ zetony ekwipunku z podstawowej wersji gry.

Zetony zwierzecych towarzyszy i figurki balist polozcie zaraz obok zetonow
putapek, zetonow ksiezycowych pieczeci i murow.
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Niniejszy dodatek wprowadza do gry dodatkowe eliksiry, a takze nowa
czesé ekwipunku — buty.

Eliksiry przygotowane przez doswiadczonych zielarzy na podstawie no-
wych przepiséw pomoga nieustraszonym bohaterom w ich mis;ji.

Eliksir teleportacji — bohater, ktory wypije ten eliksir,
moze przeniesc¢ sie na dowolny odkryty kafel planszy.

Eliksir czasu — bohater, ktéry wypije ten eliksir, moze
wykonac¢ dodatkowsa akcje w swojej turze.

Eliksir ulepszenia przedmiotu — ptyn zawarty w tej fiolce
mozna wetrze¢ w dowolna czes¢ ekwipunku. Bohater,
ktory tak uczyni, moze ulepszyé wybrany przez siebie
zeton ekwipunku.

Uwaga! Eliksiréw mozna uzycé przed albo po wykonaniu akcji w turze.
Wypicie eliksiru nie jest akcjq.

Buty dobrej jakosci pozwalaja bohaterowi na szybsze poruszanie sie
w dzikim terenie, co moze uratowac zycie, gdy po pietach depcze nam
horda potworéw.

Strona podstawowa. Nieulepszone

& S B & buty pozwalaja jednorazowo pod-
‘ j \ ' \ czas walki przerzucié¢ 1 z kosci we

wskazanym kolorze.

Strona ulepszona. Bohater wy-

}! (+3 ] ©i8 = posazony w ulepszone buty moze
podczas wykonywania akcji ru-
chu poruszy¢ sie o 1 dodatkowy

kafel.

-y

f@ Nowe potwory

-

Potwory z tego dodatku posiadaja nowa ceche i zapewniajg nowa nagro-
de — zwierzecych towarzyszy.

— przed rozpoczeciem walki bohater otrzymuje 1 obrazenie (nie
mozna go w zaden sposob zablokowac).

)" - po pokonaniu potwora bohater otrzymuje
L/ @ Ll/ odpowiedni zZeton zwierzecego towarzy-
sza.

Trzy Cory

Kurodarowi stuzy wiele dziwnych i tajemniczych istot, takich jak na przy-
ktad Trzy Céry, ktore ludy Avelu znaja jako Zazdros¢, Chciwosé i Fu-
ria. Istoty te pojawily sie na Avelu w czasie Dawnych Wojen i podobno
poczatkowo walczyly z Kurodarem, a nawet dotarly na Czarny Ksiezyc
i starly sie ze ztym bogiem w jego patacu. Nikt nie wie, co dokladnie tam
zaszlo, ale gdy wrocily na Avel, to na czele oddzialéw Kurodara. Przez
wieki dzialaly z ukrycia, z koniecznosci nawiazujac wspoélprace z bogami
innych ksiezycéw. Jednak teraz, gdy Czarny Ksiezyc znéw wisi na niebie
i zbliza sie Monstrum, zrobia wszystko, by Kurodar zwyciezy!!
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Po pokonaniu jednej z Trzech Cor do bohatera dotacza zwierzecy towa-
rzysz. Gracz bierze odpowiedni zeton zwierzecego towarzysza i ktadzie
go obok swojej planszetki (strona z symbolem ). W czasie rozgrywki
towarzysza mozna uzy¢ 2 razy. Po pierwszym wykorzystaniu zeton to-
warzysza jest odwracany na druga strone. Po drugim uzyciu zwierze
opuszcza bohatera, nalezy odrzucic¢ ten zeton.

Niedzwiedz

Uzyj w czasie walki:

- Strona 1: dodaj 2 symbole U do wyniku
swojego rzutu.

— Strona 2: dodaj 1 wynik ¥ do swojego
rzutu.

Lis

Uzyj w czasie walki:

— Strona 1: dodaj 2 symbole % do wyniku
swojego rzutu.

— Strona 2: dodaj 1 wynik % do swojego
rzutu.

Uzyj przed lub po wykonaniu akgji:

— Strona 1: przemies¢ pionek Twojego bo-
hatera na dowolny odkryty kafel planszy.

Uzyj w czasie akcji ruchu:

— Strona 2: przemies¢ pionek Twojego
bohatera o 1 dodatkowy kafel.

5

f@ Nowe kafle planszy
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Pchli Targ — gwar tego miejsca odbija sie echem
w odleglych lasach i Scigga chetnych do okazyj-
nych wymian. Gdy odkrywasz ten kafel, umies¢
na nim 3 wylosowane z woreczka zetony ekwipun-
ku (odkryta strona podstawowa). Gdy korzystasz
z akcji tego miejsca, mozesz wymienic¢ 1 ze swoich
zetonoéw ekwipunku na wybrany zeton lezacy na
tym kaflu.

Polailasy — prawdziwy bohater nie boi si¢ ciezszych
prac, bowiem zapewniaja okazje do wiekszego
zarobku. Akcja tego miejsca pozwala Ci wziaé
3 monety z puli. Te akcje mozesz wykonac tylko
wtedy, gdy na tym kaflu nie znajduje sie zaden
potwor.

Pracownia krasnoludzka — w tym budynku dwéch
krasnoludzkich braci w pocie czota tworzy wy-
my$lne urzadzenia strzeleckie. Zwré6¢ do puli od-
powiednio 3/4/5 monet i wskaz odkryty kafel, na
ktorym chcesz ustawi¢ kupiong baliste. Mozecie
zbudowac tylko po 1 baliscie kazdego rodzaju.
Na 1 kaflu moze znajdowac sie tylko 1 balista.

.Q Balisty
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Kupiona balista aktywowana jest na poczatku kazdej run-
dy, przed turami graczy. Podczas aktywacji balisty gracze wspol-
nie wybieraja potwora albo Monstrum, ktére znajduje sie na ka-
flu z balista albo na kaflu obok (decydujacy glos ma gracz, ktéry
za baliste zaptlacil). Wéwczas balista oddaje pojedynczy strzatl.
Gracz, ktory zaplacit za baliste, rzuca 1 koscia w kolorze balisty.
Jesli wypadnie X, potwor albo Monstrum otrzymuje 1 obrazenie. Przy
kazdym innym wyniku nic sie nie dzieje.

Jesli obrazenie zadane przez baliste doprowadza do pokonania potwora,
jego zeton jest usuwany z planszy, jednak nagroda za niego przepada.
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