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I DODATKOWE
TRYBY GRY

TRYB FABULARITY

Nielatwo przetrwac na Avalonie! Jeéli ty lub twoi przyjaciele pre-
ferujecie delektowanie sie historig oraz bezproblemowe rozwia-
zywanie Spotkar, wykonujcie wszystkie kroki przygotowania
gry oraz jej skalowalne elementy, jakbysScie mieli o jedna osobe
mniej w Druzynie.

Przykiad: Trzech graczy aktywuje Menhir i widzi nastepujaca zasa-
de: ,Ustaw Licznik na 8 (-1 za kazdego gracza)” Wybierajac latwiejsza

, rozgrywke, ustawiaja Licznik na 6 zamiast na 5.

Mozesz przerwac korzystanie z tej zasady, gdy tylko poczu-
jesz sie pewniej w grze.

Jesli pragniesz utatwi¢ rozgrywke dla jednego gracza, nie
jeste$ w stanie zeskalowac¢ jej bardziej w dét. Zamiast tego za-
mien specjalny znacznik na zwykly znacznik. Nie bedziesz
ograniczal swojej na skutek ran i przestanie dotyczy¢ cie
Panika w Walce czy Dyplomacji. Te opcje mozna tez wykorzy-
sta¢ jako dodatkowe utatwienie dla wiekszej liczby graczy!

TRrRYB WYZWAHIA

Jesli twoja grupa pragnie, aby gra stanowita dla niej dodatko-
we wyzwanie, mozecie skorzysta¢ z catosci lub czesci propo-
nowanych ponizej utrudnien.

PRZYGOTOWAHIE GRY

1) Kazdy z graczy umieszcza swoj limiter @4 do gory nogami.

W ten sposéb Postaci beda czesciej Panikowad, a utrata ff
wana przez obrazenia, stanie sie bardziej dotkliwa. Ograniczy to tez szanse
na wyzdrowienie Postaci, przez co Druzyna bedzie musiata skupic¢ sie duzo
bardziej na wspétpracy i ocenie ryzyka.

2) Wez karte Sekretu 42 na poczatku gry.
Mieszkaricy wyspy sa nieufni, przez co spotkania Dyplomatyczne
beda trudniejsze.

\ ODWROT z WALKI

\' Mozesz zdecydowa¢ sie na Odwr6t tylko raz podczas Aktywagji
Postaci. Aby sprobowaé Odwrotu, stra¢ 1j@. Nastepnie rozpatrz
Atak w Odstoniecie i rzu¢ Licznikiem:

Gral: Twoj Odwroét sie powiddt. Umieé¢ karte Spotkania na
spodzie jej talii i przetasuj swoja talie Walki, wraz ze wszystkimi
odrzuconymi lub uzytymi kartami.

Czaszka: Pozostajesz w Walce!

IMEnHIRY 1 W YDARZEMIA

1) Kiedy aktywujesz Menbhir, jego czas dziatania jest zmniej-
szony o 1 dzien.
Masz mniej czasu na eksploracje i zbieranie zasobow!

2) Kiedy gra wymaga od ciebie poloZenia jakichkolwiek kart
Wydarzen Losowych, potéz o 1 mniej, niz wymagano.
Negatywne konsekwencje beda dotykac cie szybciej.

Ta czes¢ podrecznika zawiera niestandardowe tryby gry i dodatkowe porady dla graczy.

Rozwoy Postact
Zamiast standardowych kosztéw w Punktach Do$wiadczenia,
uzyj ponizszej listy:

5 PD: Rozwdj talii Walki lub Dyplomacji (dobierz 2 karty
i wybierz 1).

5 PD: 1 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

10 PD: 2 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

15 PD: 3 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

20 PD: 4 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

25 PD: 5 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.

30 PD: 6 punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw.
Kazdy kolejny punkt w parze przeciwstawnych Atrybutéw kosz-
tuje 5 PD wiecej niz poprzedni.

ZAsOBY 1 PRZEDImoTY

1) Mozesz mie¢ co najwyzej 20 kazdego z Zasoboéw (z wy-
jatkiem PD).

2) Mozesz nie$¢ do 5 Przedmiotow (Sekrety nie licza sie do
tego limitu).

E.aska W SZECHMATKI
Wszechmatka nie pomoze ci w trybie wyzwania! Jesli zginiesz,
kampania kornczy sie porazka.

GRA DOWOLHA

Na poczatku gry kazdy z graczy moze umiesci¢ dowolny kafel Po-
staci w dowolnej Tacce Postaci, wlaczajac w to Postaci, ktore sa
niedostepne w rozgrywanej kampanii. Nastepnie kazdy z graczy
wybiera kolor swojej talii Walki i Dyplomacji.

Moze to prowadzi¢ do nowych, ciekawych kombinacji i spo-
sobéw budowania talii.

WAZNE: Gracze, ktérzy wybiora Postaé z innej epoki/kam-
panii, nie beda mogli pozna¢ osobistej historii tej Postaci!
Dodatkowo niektére ZdolnosSci Postaci, zaprojektowane do
wykorzystania w konkretnej kampanii, moga ulatwié¢ lub
utrudnié¢ inng kampanie.

Przyklad: W trakcie rozgrywania kampanii ,Upadek Avalonu” -
Zdolno$¢ Duany ,Demoniczny Pakt” znaczaco ufatwia przejscie kilku
pierwszych Rozdziatéw historii. Dzieje sie tak, poniewaz w poczatko-
wych Lokacjach doé¢ tatwo jest jej pozby¢ sie Grozy, co zmniejsza ryzyko
zwiazane z ta zdolnoscia.
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SKROT ZASAD

PorzADEK Driia

D Poczatexk Dria

@ Usunl wygaste Menhiry.

Jesli Menhir nie ma Licznika, teraz musi zosta¢ usuniety.

@ Usunl Lokacje poza zasiegiem Menhiru.

Zasieg Menhiru to 1 karta Lokacji. Oznacza to, ze usuwasz
kazda Lokacje niesasiadujaca (w linii prostej lub po skosie)
z taka, w ktorej jest Aktywny Menhir.

@ Zmniejsz Liczniki przy Menhirach o 1.

Jesli Licznik juz wskazywat 1, usuri go (nie usuwaj Menhiru!).

® Zmniejsz Liczniki Czasu i usufi ).

Jesli Licznik wskazywat juz 1, usun go.

Usun 1 z kazdej karty Lokagcji, ktdra jakie$ posiada.
Nie zmniejszaj zadnego z Licznikéw z Zetonami Zadania!

® Odkryj i przeczytaj nowa karte Wydarzenia.

@ Porusz Straznikéw.

Rzu¢ koscia Straznikéw za kazdego ze Straznikéw obecnych
na planszy i przesun z ich zgodnie z zasadami Straznikow.

@ Przedyskutujcie wasze plany.

Dziatacie jako druzyna!

® Wyposaz si¢ na podroz.

ID Popczas Dria

Kazdy z graczy wykonuje jedna Akcje w dowolnej kolejno-
$ci. Po tym jak wszyscy gracze wykonali jedna Akcje lub wzieli
w jakiej§ udzial, moga znéw wykona¢ po jednej Akcji kazdy.
Grupa Postaci w tej samej Lokacji moze wykonaé Akcje wspo6l-
nie jako Druzyna. Akcje sa wykonywane dopdki wszyscy gracze
nie spasuja lub nie maja wiecej do wydania.

IID Korec Driia

® Odpoczynek.

Zjedz 1 sztuke swojego Prowiantu. Jesli tak zrobisz, odzy-
skasz 1 i stracisz 1. Jesli nie, obniz swoja do 0. Jesli
twoja @4 wynosita juz 0, zamiast tego stra¢ 1.

@ Przywrd¢ swoja &4 do maksymalnego poziomu.

Jesli jeste$ Wyczerpany, przywré¢ tylko 4 punkty .

Jesli nie jeste§ Wyczerpany, umie$¢ znacznik fZ&4 w startowym
polu toru (284 , ale nie wyzej od znacznika .

® Rozwin swoja Postad.

Jesli posiadasz jakie§ Punkty Doswiadczenia, teraz mo-
zesz je wydac.

® Zbuduj talie swojej Postaci.

Mozesz teraz doda¢ lub usuna¢ karty ze swoich talii Walki i/
lub Dyplomacji (minimalny rozmiar talii to 15 kart).

® Sen

Jesli Lokacja, w ktérej sie znajdujesz ma @, otworz _[7)::,7
i przeczytaj opis Snu.

Jesli ,Popadasz w Obted”, przeczytaj Koszmar zamiast Snu.

STRAZHICY

Ci grozni przeciwnicy beda przemierza¢ Swiat nawet po twoim
Odwrocie (zobacz: Odwrét z Walki). Jesli wykonate§ odwrét ze
Spotkania ze Straznikiem, umie$¢ jego karte na Lokacji, w ktorej
doszlo do Spotkania. Na poczatku kazdego Dnia rzu¢ koscia Straz-
nikéw i przemie$¢ Straznika odpowiednio do wyniku.

@ Jesli Straznik mialby przemiesci¢ sie do nieodkrytej lub
niepolaczonej Lokacji, przemie$¢ go do polaczonej Lokacji o naj-
WYZSZym numerze.
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@ Jesli Straznik zostanie w tej samej Lokagji i sa tam Postaci,
natychmiast rozpocznij Spotkanie (wszystkie Postaci w tej Loka-
¢ji musza stawi¢ mu czota wspbélnie).

@ Jesli Straznik wejdzie do Lokacji, w ktdrej sa Postaci, na-
tychmiast rozpoczyna sie Spotkanie.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokacji, w ktdrej znajduje
sie Straznik, natychmiast rozpoczyna sie Spotkanie. Jeéli jest tam
wiecej niz jeden Straznik, gracze moga wybrad, z ktérym spotkaja
sie najpierw.

@ Jesli Posta¢ lub Druzyna wejdzie do Lokagji ze Straznikiem
i natychmiastowymi zasadami (oznaczonymi ,), rozpocznij spo-
tkanie ze Straznikiem, nim rozpatrzysz jakiekolwiek zasady na kar-
cie Lokagji.

Po pokonaniu Straznika umies¢ jego karte na spodzie odpo-
wiedniej talii.

W ALKA/DYPLONACJA

Rozroczynare WALKY/ DYPLOMAC)T

@ Dobierz karte Spotkania.

@ Sprawdz Cechy tego Spotkania.

@ Sprawdz swdj ekwipunek.

® Dobierz 3 karty ztalii Walki/Dyplomacji (1-3 Postaci
w Druzynie) ALBO dobierz 2 karty z talii Walki/Dyplomacji (4
Postaci w Druzynie). Nastepnie mozesz odrzuci¢ swoje karty
i dobra¢ nowa reke kart, pomniejszona o 1 karte.

Tura WALKI/DYPLOMAC)

® Wybierz Aktywna Postac.

Umie$é na kafelku Postaci, aby oznaczy¢ Aktywacje tej
postaci w danej turze.

AKTYWACIA PosTACl

@ Zdolnosci o opdznionym dziataniu:

Usun 1 z kazdej karty Walki/Dyplomacji znajdujacej sie
w Sekwengji. Jesli byt to ostatni , rozpatrz zasady Zdolno$ci
z warunkiem .

Zdolnosci uzywane sa w kolejnosci od pierwszej karty w Se-
kwencji (lewej) do ostatniej karty (prawej).

Z AGRYWAHIE KART
@ Zagraj jedna karte Walki/Dyplomacji.
@ Mozesz zagra¢ dodatkowe karty Walki/Dyplomacji po
pierwszej, ale MUSZA one laczy¢ sie kluczem L .
® W walce sprawdz, czy nastepuje Atak w Odstoniecie.
® Sprawdzenie Zwyciestwa/Nastawienia.

ATAK/ODPOWIEDZ PRZECIWITIKA

Rozpatrz odpowiednia (w zaleznosci od obecnej Puli
Walki/Etapu Spotkania Dyplomatycznego). Wykonaj Sprawdze-
nie Zwyciestwa/Nastawienia.

SPRAWDZ GOTOWOSC

® Sprawdz, czy wszystkie Postaci byly Aktywowane (posiada-
ja na swoich kafelkach Postaci).

@ Jesli wszystkie Postaci byly Aktywowane, idz do fazy
,Konca Tury”.

@ Jesli nie wszystkie Postaci byly Aktywowane, idz do fazy
,Wybierz Aktywna Postac”.

S —C—————

Koniec Tury

@ Odrzucanie. Odrzu¢ nadmiarowe karty tak, aby pozostaty 3.

@ Dobranie. Wszyscy czlonkowie Druzyny dobieraja 1 karte ze
swoich talii. Nie dobieraj kart, jesli twoja Posta¢ Panikuje (zobacz: Pa-
nika). Jedli zabrakto kart w talii, zobacz: Brak Kart w Talii.

@ Usunn Aktywacje. Usuil wszystkie 7z Tacek Postaci. Nie
wplywa to na zadne pozostajace na kartach Walki!

SPRAWDZEHIE ZWYCIESTWA (WALKA)

Przelicz wszystkie znaczniki w Puli Walki. Jesli jest ich tyle samo
lub wiecej niz docelowa Warto$¢ umieszczona na karcie Spotkania,
zwyciestwo jest twoje! Otrzymujesz wszystkie Nagrody, podziel sie
Eupem i umie$¢ karte Spotkania na dnie odpowiedniej talii; przeta-
suj talie Walki, razem z kartami, ktére zostaty odrzucone lub zagra-
ne w trakcie Spotkania.

SprawDZzENIE Iastawienia (DypLomacia)

@ Sprawdz polozenie znacznika na torze Nastawienia.

@ Jedli jest on na najnizszym polu, przegrywasz to Spotkanie -
rozpatrz zasady Porazki (dotycza one kazdego z cztonkéw Druzyny)
i umie$¢ to Spotkanie na dnie jego talii. Nastepnie przetasuj swoja
talie Dyplomagji razem z kartami, ktdre zostaly odrzucone lub za-
grane w trakcie Spotkania.

@ Jesli znacznik jest na najwyzszym polu na torze Nastawienia,
wygrywasz obecny Etap tego Spotkania.

@ Jedli byt to ostatni Etap, wygrywasz cate Spotkanie - odbierz
Nagrode, umies¢ karte Spotkania na dnie jej talii, a nastepnie prze-
tasuj swoja talie Dyplomacji, razem z kartami odrzuconymi i zagra-
nymi w trakcie tego Spotkania.

@ Jedli nie byt to ostatni Etap tego Spotkania, rozpocznij nastep-
ny Etap - umie$¢ znacznik na szarym polu na torze Nastawienia,
umieé¢ znacznik na wlasnie zakoriczonym Etapie i przejdz do kroku
»Sprawdz gotowosc¢”.

Panika

Panika ma miejsce zawsze wtedy, gdy twdj poziom jest wyzej
niz twoje obecne {#84 (znacznik na torze [§3 jest ponad skrzydetkami
T-ksztaltnego limitera). Kiedy do tego dojdzie:

@ Zamiast zagrywac karte z reki w kroku 2 (Zagrywanie Kart),
zagraj karte z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji. Nastepnie
mozesz zagrywac¢ dodatkowe karty, stosujac podstawowe zasady.

@ Nie dobierasz karty w fazie ,Korica Tury”. Wszelkie bonusy
lub dodatkowe karty uzyskane z Kluczy Bonusowych, Zdolnoéci czy
Umiejetnosci sa wciaz rozpatrywane w normalny sposéb.

Brak KaRT w TALII

Zawsze kiedy masz dobra¢ karty, a w twojej talii Walki/Dyplomacji nie
ma wystarczajacej liczby kart, musisz Ucieka¢ (z Walki) lub przegry-
wasz Spotkanie (w przypadku Dyplomagji).

Umierasz!

Zawsze kiedy twoje spadnie do 0, dotacz karte ,Umierasz” do
swojej tacki Postaci. Jedna z jej zasad jest to, Ze jeste$ natychmia-
stowo usuwany z obecnego Spotkania - zobacz tekst na karcie
w celu zapoznania sie ze szczegéotami.

ODRZUCAHNIE KART Z PUSTEJ REKI
Zawsze kiedy musisz odrzuci¢ karte z reki, a nie masz zadnych kart na
rece, odrzu¢ karte z wierzchu swojej talii Walki/Dyplomacji.

PuLa WALKI © WARTOSCI UJEIIIIE]

Zawsze, kiedy musisz odrzuci¢ znacznik z Puli Walki, a nie ma
w niej wystarczajacej liczby znacznikéw, odrzué karte z reki za
kazdy nadmiarowy znacznik, ktéry miatby$ odrzucié.






