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Zawagtoscipudetkal

14 kart Postaci

(Merlin, Skrytobdjca,

Parsifal, Mordred, Morgana, 1 zeton Przywédcy
Oberon, 5 Lojalnych podda- . .

nych Artura, 3 Popleczni- . . 5 zetonéw - 1 karta

kéw Mordreda) Rezultatu Misji Pani Jeziora

1 znacznik Rundy Lancelot: mini-dodatek
10 kart Misji 1 znacznik Nieudanego
(5 kart Sukcesu Glosowania

i 5 kart Porazki)
. 2 zetony Lojalno$ci

2 karty Postaci

20 kart Glosowania

(10 kart Zgody
i 10 kart Sprzeciwu)

7 kart Lojalnosci

. 5 zetonéw Druzyny

3 dwustronne plansze Misji

(kazda strona jest dla innej liczby graczy)




Selic oy

W grze Avalon: Rycerze Kréla Artura kazdy gracz
weciela si¢ w postad, ktdrej tozsamos¢ jest ukryta

przed innymi graczami.

Zli wygrywaja, gdy: trzy Misje zakonicza sie
porazka, albo jezeli pi¢¢ razy z rzedu nie uda si¢
skompletowaé Druzyny, ktéra ma wyruszy¢ na
Misje, albo zabijajac Merlina pod koniec gry.

Gracze przyjmuja role:

- Dobrych, czyli wiernych poddanych
Artura walczacych o dobro i honor lub
- Zkych, poplecznikéw Mordreda.

Dobrzy wygraja gre w momencie, gdy
trzy z pieciu Misji zakonczg si¢ sukcesem.

Najistotniejszymi elementami Avalonu sg dys-
kusje, podstepy, oskarzenia, zwodzenie innych,
wymiana informacji. Intuicja i umiejetnosé
wyciagania wnioskéw to cechy majace istot-
ne znaczenie dla przebiegu gry i ostatecznego
triumfu dobra lub zla.

e fskisny

Karty Postaci - okreslaja przynalez-
no$¢ gracza do okre$lonej strony (kazdy
gracz moze by¢ albo Dobry, albo Zty).
Karty Dobrych posiadajg pieczeé Artura
na niebieskim tle, za$ na kartach Zkych
widnieje piecze¢ Mordreda na czerwo-
nym tle.

Niektore Postacie posiadaja specjalne
role do odegrania podczas gry - Merlin
oraz Skrytobdjca wystepuja w kazdej
rozgrywce, zaé pozostalte Postaci s3
opcjonalne (ich opis znajduje si¢ na
stronie 14).

Karty Postaci sa tajne i gracze nie
mog3 sobie nawzajem ich pokazywac
w zadnym momencie gry. Nie mozna
ujawniac swoich rél. Nie mozna tez
rozmawia¢ o wygladzie kart ani o zad-
nym znajdujgcym si¢ na nich elemencie.



Misje.

Zeton Przywédcy - osoba, ktéra
aktualnie posiada zeton Przywdd-
cy, wskazuje graczy, ktorzy wejda
w sklad Druzyny wyruszajacej na

Zetony Druzyny - s przydzielane
graczom wybranym przez Przy-

wodce do uczestnictwa

w Misji.

Karty Glosowania — wy-
korzystywane sa podczas
Glosowania w fazie Budo-
wania Druzyny. Okreslaja
zgode lub sprzeciw wobec
decyzji Przywddcy doty-
czacej sktadu Druzyny.
Karty Misji — tymi kar-
tami gracze, ktorzy wejda
w sklad Druzyny okreslaja,
czy Misja si¢ powiedzie,
czy tez nie.

Plansze Misji — widnieja na nich pola kolej-
nych Misji. Jest na nich podana liczba graczy,
ktérych Przywodca powinien wyznaczy¢
do udziatu w aktualnej Misji. Na Planszach
znajduje sie rowniez tor Nieudanego
Glosowania, ktéry pozwoli graczom sle-
dzi¢, ile razy z rzgdu nie udalo sie wybra¢
sktadu Druzyny wyruszajacej na Misje.
Zetony Rezultatu Misji - stuza do zaznaczania na planszy sta-
tusu przeprowadzonej Misji (_ oznacza zwyciestwo Dobrych,
za$ ) - zwyciestwo Zkych).
Znacznik Rundy -
uzywa si¢ go do wskazania, na
ktora Misje gracze aktualnie
Wyruszaja.
Znacznik Nieudanego
Glosowania - stuzy do zazna-
czania, ile razy wybdr sktadu
Druzyny nie zostal przez graczy
zaakceptowany podczas jednej
fazy Wyboru Druzyny.
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Na $rodku obszaru gry potézcie plansze Misji
odpowiadajacg liczbie graczy bioracych udzial

W rozgrywce.

W jej poblizu poldzcie zetony Druzyny, Zetony

Rezultatu Misji oraz karty Misji.

Znacznik Nieudanego Glosowania polozcie
na polu 0.

Znacznik Rundy potézcie na polu Pierw-
szej Misji, aby byla widoczna liczba graczy,
ktorzy maja utworzy¢ Druzyne podczas tej
Misji.

Kazdy z graczy powinien tez otrzymac 2 kar-

ty Glosowania (po jednej: Zgoda i Sprzeciw).

W dowolny sposéb wybierzcie gracza, ktory
zostanie Przywodca. Otrzymuje on zeton
Przywoédcy.

Uzywajac tabeli obok, okreslcie, ile Dobrych
oraz Zkych Postaci znajdzie sie w grze.

Gracze ) 6 7 8 ) 10
Dobrzy 3 4 4
Zli 2 2 3

w "
w
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Potasujcie wskazang w tabeli liczbe Dobrych
(obowigzkowo karte Merlina dopetniajac kar-
tami Lojalnych poddanych Artura) oraz Ztych
postaci (obowiazkowo karte Skrytobdjcy do-
pleniajac kartami Popleczni-

kéw Mordreda). Rozdajcie

po jednej zakrytej karcie

kazdemu z graczy.

Nastepnie gracze

dyskretnie ogladaja

swoje karty, nie

ujawniajgc innym

swoich rél.
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rawdziwe Z¥o rozpanoszylo si¢ po kraju. Krdl

Artur, czkowiek honoru, jest nadzieja na $wietlang

przysztosé Brytanii, jednak wérdd jedo dzielnych
rycerzy kryja sie niegodziwi poplecznicy Mordreda. Siky
Zka sa nieliczne, ale dziakaja wspdlnie i koordynuja swe
poczynania. Caly czas pozostaja w ukryciu, jednak jeden
z poddanych Artura zna ich tozsamoéé. Merlin wie, kto jest
agdentem Zfa, ale nie moze wyjawié tegdo wprost, ddyz to na
niedo w pierwszej kolejnosci czyhaja. Jesli dowiedza sie, kto
jest Merlinem, wszystko bedzie stracone.

Kiedy juz kazdy z graczy wie, po ktdrej
jest stronie, Przywddca musi
zapewni¢ Zkym mozliwosé

poznania si¢, a nastepnie

pozwoli¢ Merlinowi

dowiedzie¢ sig, ktorzy

z graczy sg Zli. Robi to,

postugujac sie komen-

dami:

sWszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga przed
siebie zaci$nietg pie$¢”

»Poplecznicy Mordreda otwierajg oczy i rozgla-
daja sie, aby pozna¢ pozostatych agentow Zta”
»Poplecznicy Mordreda zamykajg oczy. Wszyscy
powinni mie¢ zamkniete oczy oraz wyciggnieta
przed siebie zaci$nietg pie$¢”

»Poplecznicy Mordreda: wyciagnijcie kciuki, aby
Merlin mégl poznaé wasza tozsamos$¢.”
»Merlinie: otworz oczy, aby zobaczy¢, kto jest
agentem Zfa”

»Poplecznicy Mordreda: schowajcie kciuki, aby
na powr6t mie¢ przed sobg wyciagnieta pigs¢.”
»Merlinie: zamknij oczy”

+Wszyscy powinni mie¢ teraz zamkniete oczy
oraz wyciagnieta przed siebie zaci$nieta pies¢”

sWszyscy otwieramy oczy.”



Gra sktada sie z kilku rund. Kazda runda dzieli sie
na dwie fazy: Budowanie Druzyny i Misje.

W fazie Budowania Druzyny Przywddca wskaze
graczy, ktorzy beda mieli za zadanie wykona¢
Misje¢. Nastepnie gracze beda gtosowac.

Albo zaakceptuja skfad Druzyny i przejda do
fazy Misji, albo sprzeciwia si¢ wyborowi Przy-
wddcy i zeton Przywddcy zostanie przekazany
kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara. W takiej sytuacji Faza Budowy Dru-
zyny jest powtarzana az sklad Druzyny zostanie
zaakceptowany.

Podczas fazy Misji gracze, ktorzy zostali wybrani
do Druzyny, zadecyduja, czy Misja zakonczy si¢
sukcesem czy porazka.

Z rozwagg akceptuj sktad Druzyny. Zgadzaj si¢ na wybor
Druzyny, tylko jesli ufasz wszystkim graczom, ktérzy si¢ w niej
znajdujg. Wystarczy jeden Zty w Druzynie, aby Misja zakonczyta
si¢ porazka!

wszyscy rycerze oraz damy sa wierni Arturowi. Nalezy

N astaly czasy trudnych decyzji oraz silnych liderdw. Nie

wybraé tych, ktdrzy nie przyniosa mu hanby.

Wybér Druzyny: Przywddca sprawdza, ktéra
Misja jest aktualnie wykonywana, po czym bierze
odpowiednig liczbe zetondéw Druzyny i rozdziela
je pomiedzy wybranych przez siebie graczy.
Liczba uczestnikéw Misji jest uzalezniona od
liczby wszystkich graczy w grze i okresla ja
ponizsza tabela:

1. Misja 2 2 2 3 3 3
2. Misja 3 3 3 4 4 4
3. Misja 2 4 3 4 4 4
4. Misja 3 3 4 5 5 5
5. Misja 3 4 4 5 5 5



Jeden gracz moze otrzymac¢ tylko jeden Zzeton
Druzyny.

Przywddca moze wybrac siebie jako jednego

z czlonkéw Druzyny, ale nie jest to wymagane.
Przyktad: Pierwsza Misja w rozgrywce 5-osobowej
wymaga stworzenia Druzyny skladajqgcej sig z 2 graczy.
Przywddcq jest Maciek. Jeden zeton Druzyny wrecza sa-
memu sobie, drugi Lukaszowi, a nastepnie wzywa graczy
do glosowania.

Robert Maciek Kasia
Marta Lukasz

o0

Dyskutuj, dyskutuj i jeszcze raz dyskutuj. Wszyscy gracze powinni

si¢ zaangazowad, aby pomdc Przywodcy podjaé whasciwg decyzje co
do skladu Druzyny. Aktywna i rzeczowa dyskusja jest §wietnym spo-
sobem na zlapanie agentéw Mordreda w sidfa ich wlasnych kfamstw.

Glosowanie: Po wymianie zdan i spostrzezen,
Przywddca zarzadza gtosowanie, w ktorym gracze
okresla, czy wybrany przez niego sktad Druzyny im
odpowiada.

Przywdédca wybiera Druzyne, ale kazdy gracz poprzez glosowanie
decyduje, czy zaakceptuje 6w wybér, czy odrzuci zaproponowany
sklad. Przywodca moze by¢ Zly albo wybér ktéregos z graczy
moze by¢ blednym posunieciem. Nie musisz akceptowac kazdego
zaproponowanego skladu. Jesli odrzucicie sktad Druzyny, nowy
Przywdédca moze wskazac inny. By¢ moze taki, ktory nie bedzie
zawieral poplecznikéw Mordreda.

Kazdy z graczy, wliczajac w to Przywddce, w tajemnicy
przed innymi wybiera jedng z kart Glosowania.

Kiedy wszyscy juz je wybiora, wyktadaja przed soba
zakryta karte Glosowania.

Przywddca nastepnie prosi o ujawnienie swoich
glosow.



Gracze odwracaja swoje karty awersem do gory,
aby kazdy mogt zobaczy¢, kto jak glosowal.

Druzyna wskazana przez Przywddce wezmie udzial
w Misji, tylko jesli wiekszos¢ graczy ja poprze. Remis
uznawany jest za odrzucenie propozycji Przywddcy.
Jezeli w tym momencie Druzyna zostala zatwier-
dzona, nalezy przejé¢ do Fazy Misji. Jesli nie, Przy-
wodca przekazuje zeton Przywédcy kolejnemu
graczowi (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)

i faza Budowania Druzyny jest powtarzana.

Kolejne glosowania, w ktérych sktad Druzyny
zostaje odrzucony, zaznacza si¢ na planszy Misji,
przesuwajac na liczniku znacznik Nieudanego
Glosowania. W momencie, kiedy Druzyna zosta-
nie zaakceptowana, licznik ten si¢ zeruje.

Zli wygrywaja gre, jesli podczas jednej Misji pie¢
razy z rzedu zostanie odrzucony sklad Druzyny.

Strategiczna wskazéwka: Nie ufaj nikomu. Jedli nie jestes przekonany
do wszystkich 0séb, ktére znalazly si¢ w Druzynie, to powinienes
powaznie zastanowic si¢ nad sprzeciwieniem si¢ zaproponowanemu
sktadowi. Odrzucenie Druzyny wcale nie oznacza, ze jeste$ Zly.

Przyktad: Maciek, Kasia, Marta, Lukasz zgadzajq sie,
Robert wyraza sprzeciw — sklad Druzyny zostaje zaakcepto-
wany wiekszoscig glosow. Gracze przechodzq do fazy Misji.

Robert Maciek Kasia

Marta

. :

Grupa do$wiadczonych graczy zazwyczaj bedzie glosowaé
kilka razy, zanim zgodzi si¢ na proponowany sklad. Zwracaj
uwage na tych, ktorzy sie zgodzili i pytaj o powody ich decy-
zji — czasem Zly gracz bedzie glosowal za, poniewaz wie, ze
w proponowanej Druzynie znalazl si¢ inny Zty gracz. Merlin
réwniez moze uzy¢ glosowania, aby dawa¢ sygnaly innym
graczom, ale powinien uwazaé, bo Zli gracze réwniez moga
to zauwazyc.

(o



EaZalllisii

tugo i z rozsadkiem naradzaliécie si¢ nad wyborem
odwaznych rycerzy oraz dam, ktérym zaufacie. Teraz
czas przekonaé si¢ o ich prawdziwych zamiarach

i oddaniu dla Artura. Badz szczery, a dobro zatriumfuje.

Przywddca przekazuje zestaw kart Misji (1
karte Sukcesu i 1 karte Porazki) kazdemu
czlonkowi Druzyny.

Kazdy gracz bedacy w Druzynie musi
w tajemnicy przed innymi zdecydowac,
czy wspiera, czy sabotuje Misje. Kazdy
czlonek Druzyny wybiera jedng z kart
Misji i kladzie ja zakryta przed soba.

By uczyni¢ gre barwniejsza, wokot kazdej misji mozna snué
opowies¢. Dla utatwienia, pola na planszach Misji rozmieszczone
zostaly w wybranych miejscach, ktére moga zasugerowac pewne
wydarzenia. Przykladowo, na karcie dla 10 graczy pierwsza Misja
rozgrywa si¢ na murze twierdzy (by¢ moze Druzyna musi si¢ do
niej niepostrzezenie dostac), druga wewnatrz niej (poszukiwania
jednego z mieszkaricow zamku? starcie z obroncami?), trzecia przy
bramie (proba jej otwarcia? odpieranie szturmu najezdzcy?), itp.

Przywodca, nie ogladajac kart, zbiera je i tasuje,
a nastepnie odkrywa.

Misja powiodta si¢ wylacznie wowczas, gdy
wszystkie karty Misji wskazujg na Sukces.

Jezeli cho¢ jedna (lub wigcej) z kart wskazuje na
Porazke, Misja sie nie powiodta.

Uwaga! Dobrzy gracze muszg zawsze wybraé
karte Sukcesu; z kolei Zli moga zagra¢ Sukces
lub Porazke. Aby o tym pamietaé, na kazdym ze
wspomnianych typéw kart umieszczono pieczecie
stron, ktore moga dang karte zagrac.

Uwaga! Czwarta Misja (i tylko ta) w grze dla 7
lub wiecej graczy wymaga co najmniej dwoch kart
Porazki, aby zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem.

Uwaga! Sugerujemy, aby odrzucone i zagrane
karty Misji byly tasowane przez dwie rézne

osoby zanim zostang one ujawnione. Najlepiej
wyznaczy¢ osobe spoza Druzyny, zeby zebrala



niezagrane karty Misji, aby byto jasne, ktore karty Robert
gracze wybrali, a ktore odrzucili. Odrzucone karty
réwniez nalezy potasowac.

Jesli Misja sie powiodta, zaznaczcie to na planszy
Misji, umieszczajac na niej zeton Rezultatu
Misji tak, aby widoczna byta jego niebieska
strona (z pieczecia Artura).

Lukasz

Marta

Porazke oznacza si¢ zetonem Rezultatu Mi-
sji umieszczonym na planszy czerwong strona
(z pieczgcia Mordreda) do gory.

Po tym jak Misja zostata zakoniczona (niewazne

czy Sukcesem, czy Porazky), nalezy przesung¢ Maciek bierze obie karty i tasuje, po czym je odkrywa.
znacznik Rundy na pole kolejnej Misji na planszy. Okazuje sig, ze Misja si¢ nie powiodta. W polu Misji na
Zeton Przywodcy nalezy przekazaé graczowi po planszy umieszcza zeton Rezultatu
lewej. Nowa Runda zaczyna si¢ od fazy Budowa- Misji czerwong strong do gry.
nia Druzyny. Na'sf?pme preesuwa z.naczmk
Misji na kolejne pole i przeka-
Przyktad: Maciek rozdaje sobie oraz Lukaszowi zestaw zuje zeton Przywddcy kolejnemu
kart Misji. Maciek wybiera karte Sukcesu i wyktada jg graczowi, zgodnie z ruchem
zakrytq przed siebie, Lukasz zas wyktada przed sobg wskazéwek zegara.

zakrytq karte Porazki.



Zakonczenice oy

rtur i Dobro zatriumfuja, jesli ekipie Dobrych uda sie
A z powodzeniem ukonczyé 3 Misje, nie ujawniajac przy

tym prawdziwej tozsamosci Merlina. Mroczne siky Zta
Mordreda odniosa zwyciestwo, jesli trzy Misje zakoncza sie
porazka lub jesli beda na tyle przebiegle, aby ujawni¢ Merlina.

Rozgrywka konczy sie natychmiast, gdy trzy Misje
zakoncza sie Sukcesem lub Porazkg.

Lojalni poddani Artura zwyciezaja, gdy trzy Misje
zakonczyly sie Sukcesem.

Poplecznicy Mordreda wygrywaja, kiedy trzy
Misje zakonczyly si¢ Porazka. Zli moga réwniez
wygraé, jesli podczas jednej Misji w fazie Budowa-
nia Druzyny pie¢ razy z rzgdu zostanie odrzucony
sktad Druzyny.

Skrytobojstwo Merlina - ostatnia szansa Zlych
Jesli trzy Misje zakonczyly sie Sukcesem, Zli maja
jeszcze ostateczng szanse, aby wygrac gre poprzez

prawidlowe wskazanie, ktory z Dobrych graczy jest
Merlinem. Bez ujawniania swoich kart Postaci Zli
dyskutuja na temat tozsamosci Merlina, po czym
gracz bedacy Skrytobdjca wskazuje, kto z Dobrych
odgrywa Merlina.

Jesli wskazany gracz faktycznie jest Merlinem, to
Zli wygrywaja.

Jesli Skrytobojca wskazatl niewlasciwego gracza, to
ostatecznie triumfujg Dobrzy.

Przyktad: Robert, Maciek i Kasia sqg Dobrzy. Marta i £u-
kasz sq Zli. Maciek jest Merlinem, za$ Marta Skrytobéjcq.
Pigta Misja zakoriczyla sig Sukcesem i cata gra koviczy sie
wygrang Dobrych. Marcie i Lukaszowi zostata ostatnia
szansa, aby przechyli¢ szale zwycigstwa na swojg strong -
poprawne wskazanie Merlina. Marta i Lukasz uzgadnia-
jg, ze to Kasia jest Merlinem. Marta wskazuje Kasig jako
Merlina. Nie jest to prawdg, zatem préba zamachu na
Merlina sig nie powiodla i to Dobrzy wygrywajqg gre.



Robert Maciek Kasia

Marta Lukasz

To juz wszystkie podstawowe
zasady gry Avalon: Rycerze
krola Artura. Mozna w tym
momencie przerwac czytanie
instrukeji i rozpoczaé
rozgrywke.

Na kolejnych stronach
znajdujg sie zasady
dodatkowe: role
opcjonalnych Postaci,
warianty rozgrywki,
minidodatek itp.

Kolejne rozszerzenia

i informacje o grze
znajdziecie na stronie
http://portalgames.pl

=




Opcjonalnetbostacielilichispecjalnefrole

W rozgrywce moga bra¢ udziat cztery dodatkowe
Postacie posiadajace specjalne role. Moga one by¢
wlaczane do gry w dowolnej konfiguracji. Rozne
kombinacje sprawig, ze jednej lub drugiej ze stron
bedzie trudniej wygra¢. Na poczatku najlepiej

jest wprowadza¢ po jednej dodatkowej Postaci na
rozgrywke. Gdy gracze zdazq lepiej pozna¢ ich
role i jak nimi gra¢, mozna wykorzystac ich wiecej
naraz.

Parsifal: Parsifal to dodatkowa Postac stojaca po
stronie Dobra. Parsifal na poczatku gry poznaje
tozsamo$¢ Merlina. Rozwazne wykorzystanie
swojej wiedzy przez Parsifala jest kluczowe dla
ochrony tozsamosci Merlina. Dodanie Parsifala
do gry uczyni Dobrych potezniejszymi i sprawi, ze
beda czesciej wygrywacd.

Uwaga! Jesli podczas rozgrywki 5-osobowej gracie z Parsifalem,
upewnijcie si¢, Ze w grze bedzie takze Mordred lub Morgana.

Mordred: Mordred to dodatkowa Posta¢ stojaca
po stronie Zta. Mordred na poczatku gry nie
wyjawia swojej tozsamosci Merlinowi. Dodanie
Mordreda do gry uczyni Z¥ych potezniejszymi

i sprawi, ze beda czesciej wygrywac.

Oberon: Oberon to dodatkowa Posta¢ stojaca po
stronie Z¥a. Oberon na poczatku gry nie wyjawia
swojej tozsamosci pozostatym Zkym graczom ani
sam nie dowiaduje sie, kim sg pozostali Zli. Obe-
ron nie jest Poplecznikiem Mordreda, totez nie
otwiera oczu w momencie, kiedy na poczatku gry
Zli dowiaduja sie o sobie nawzajem. Ujawnia sie
natomiast Merlinowi razem z pozostatymi Zkymi.
Dodanie Oberona do gry uczyni Dobrych potez-
niejszymi i sprawi, ze beda czeéciej wygrywac.
Morgana: Morgana to dodatkowa Posta¢ stojaca
po stronie Zta. Morgana na poczatku gry pod-
szywa si¢ pod Merlina - ujawnia si¢ Parsifalowi
jednocze$nie z Merlinem. Dodanie Morgany do



gry uczyni Zkych potezniejszymi i sprawi, ze beda
czesciej wygrywac.

Uwaga! Jezeli w grze nie bierze udziatu Parsifal, to rola Morgany
nie zadziata.

Faza Ujawnienia

Moment ujawnienia sie Zkych na poczatku gry
bedzie przebiegal roznie, w zaleznosci od tego,
jakie role zostang dodane do rozgrywki. Ponizej
przedstawiamy zmieniony skrypt, wedtug ktérego
nalezy przeprowadzi¢ faze Ujawnienia, w zalezno-
$ci od tego, ktore Postacie biorg udziat w grze:

sWszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga przed

siebie zaciénieta pie$¢”

»Poplecznicy Mordreda, ale nie Oberon, otwie-

rajg oczy i rozgladaja sie, aby pozna¢ tozsamos¢

pozostatych agentéw Zta”

»Poplecznicy Mordreda zamykaja oczy. Wszyscy

powinni mie¢ zamkniete oczy oraz wyciagnieta

przed siebie zaci$nieta pie$¢”

»Poplecznicy Mordreda oraz Oberonie, ale z wy-
jatkiem samego Mordreda: wyciagnijcie kciuki,
aby Merlin mégl poznaé waszg tozsamosc¢.”

»Merlinie: otwdrz oczy, aby zobaczy¢, kto jest
agentem Zta”

»Poplecznicy Mordreda oraz Oberonie: scho-
wajcie kciuki, aby na powrdt mie¢ przed soba
wyciagnietg pies¢”

»Merlinie: zamknij oczy”

»Wszyscy powinni mie¢ teraz zamkniete oczy

oraz wyciagnieta przed siebie zaci$nietg pig$¢”
»Merlinie i Morgano: wyciagnijcie kciuki, aby

Parsifal mogl poznac waszg tozsamos¢.”

»Parsifalu: otworz oczy, aby zobaczy¢, kto jest
Merlinem i Morgang.”

»Merlinie i Morgano: schowajcie kciuki, aby na
powrdt mie¢ przed soba wyciagnieta pies¢”
,»Parsifalu: zamknij oczy”

»Wszyscy powinni mie¢ teraz zamkniete oczy
oraz wyciagnieta przed siebie zaci$nietg pig$¢.”

»Wszyscy otwieramy oczy””



\Watianty

Wybor celu

Wariant gry z wyborem celu pozwala graczom
wykonywaé Misje w dowolnej kolejnosci, jaka
wybiorg, przez co gra wymaga dodatkowego
planowania strategii.

Podczas Fazy Budowania Druzyny przywodca najpierw
wskazuje numer Misji, na ktérg chee wystaé graczy,

a nastepnie wskazuje tych majacych wzia¢ w niej udzial.
Wyboér Misji nalezy zaznaczy¢ przy uzyciu znacznika
Rundy. Liczba graczy wybieranych do utworzenia Dru-
zyny powinna odpowiada¢ liczbie graczy potrzebnych
do wykonania danej Misji.

Przyktad: W grze bierze udziat 8 graczy. Przywédca wybie-
ra na poczgtek Trzecig Misje, ktéra wymaga udziatu

4 graczy. Przywddca wybiera 4 graczy, ktérzy utworzg
Druzyne i znacznikiem Rundy oznacza na planszy Trzecig
Misje. Nastepnie wzywa graczy do glosowania.

Po fazie Misji nalezy polozy¢ na planszy zeton Rezulta-
tu Misji w polu Misji, ktéra byta aktualnie rozgrywana.

Do kazdej Misji mozna podejs¢ tylko raz.

Pigta Misja moze zosta¢ wybrana tylko, jesli
przynajmniej dwie wczesniejsze Misje zostaly
ukonczone.

W grze dla 7 i wigcej graczy, Czwarta Misja nadal
wymaga co najmniej dwoch kart Porazki, aby
zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem.

Pani Jeziora i zetony Lojalnosci

Karta Pani Jeziora daje graczowi dodatko-
wa zdolnos¢. Gracz posiadajacy te karte
moze sprawdzi¢ lojalnos¢ innego gracza.
Na poczatku gry nalezy wreczy¢ karte
Pani Jeziora graczowi siedzacemu po

- prawicy Przywddcy - gracz ten zacho-

‘ wuje karte az do konca drugiej rundy,
kiedy bedzie z niej korzystat.

Natychmiast po ukonczeniu drugiej,
trzeciej i czwartej rundy gracz posiadajacy



karte Pani Jeziora wybiera jednego z graczy.
Gracz ten otrzymuje 2 zetony Lojalnosci,

a nastepnie musi odda¢ Pani Jeziora ten

z zetondw, ktory odpowiada jego lojalnosci -
Dobry lub Zty.

Pani Jeziora moze dyskutowa¢ na temat
otrzymanego zetonu Lojalnosci, moze
przekaza¢ innym dowolne informacje na
jego temat — prawdziwe lub falszywe. Nie
moze jednak nikomu pokazaé owego zetonu
Lojalnosci.

Nastepnie, gracz, ktérego lojalnos¢ sprawdza-
no, otrzymuje karte Pani Jeziora.

Zdolnos¢ Pani Jeziora bedzie uzyta tylko
3 razy podczas gry.

Gracz, ktéry uzyt zdolnoséci Pani Jeziora,
nie moze by¢ pdzniej celem dzialania tej
zdolnosci (jego lojalno$¢ nie moze zostaé
sprawdzona przez kolejnego gracza, ktory
bedzie posiadal karte Pani Jeziora).

Przyktad: Leszek (stojgcy po stro-

nie Ztych) siedzi po prawej stronie
Przywédcy, zatem otrzymuje karte

Pani Jeziora. Pierwsza Misja koticzy sie
Sukcesem, druga - Porazkg. Leszek jako
Pani Jeziora decyduje, ze chce sprawdzic
lojalnos¢ Ani (Dobrego gracza). Ania
bierze 2 zetony Lojalnosci i przekazu-

je Leszkowi zeton z pieczecig Artura
(symbolem Dobrych). Leszek spoglgda na
zeton i oSwiadcza: ,,Ania jest przebie-
glym poplecznikiem Mordreda”, co jest
jawnym ktamstwem. Oburzona Ania
krzyczy w odpowiedzi: ,,Nigdy ci nie ufa-
tam! Jestes parszywym kltamcg”. Leszek
przekazuje Ani karte Pani Jeziora. Po
zakoticzeniu trzeciej Misji Ania bedzie
mogta sprawdzic lojalnosé innego gracza,
za wyjgtkiem Leszka.

Uwaga! Pani Jeziora najlepiej sprawdza sie

w rozgrywkach w 7 i wiecej graczy. Dodanie
Pani Jeziora do gry uczyni Dobrych potezniej-
szymi i sprawi, ze beda czesciej wygrywac.
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Karty Intryg (z The Resistance: Agenci Molocha)
i Zzetony Lojalnosci

Podczas gry w Avalon: Rycerze Kréla Artura gracze
moga wykorzystac karty Intryg z gry Resistance:
Agenci Molocha. Niektore z tych kart wymagaja
ujawnienia tozsamosci gracza, natomiast w Avalo-
nie tozsamo$¢ Merlina nie moze zosta¢ ujawniona.
Moze jednak by¢ wyjawiona jego lojalno$¢. Zawsze
kiedy karta Intryg pozwala sprawdzic¢ tozsamos¢
gracza, sprawdzona moze by¢ tylko jego lojalnos¢ -
nalezy postuzy¢ sie w tym celu Zetonami Lojalnosci.
Gracz otrzymuje 2 zetony Lojalnosci, a nastepnie
oddaje ten z zetondéw, ktory odpowiada jego Lojal-
nosci - w zaleznosci od tego czy jest Dobry, czy Zy.



MinigdodatekAIfancelot

komplikowana, tragiczna postaé z wieloma
ukrytymi motywami. Lancelot moze sktaniaé si¢
zaréwno ku Dobru, jak i ku Ztu.

W fazie Przygotowania gry:

Zanim rozdacie graczom karty Postaci, wezcie
obie karty Postaci Lancelota i zastapcie nimi jedna
karte Lojalnego podannego Artura (ale nie Mer-
lina) oraz jedna karte Poplecznika Mordreda (ale
nie Skrytobdjce).

Z kart Lojalno$ci Lancelota utwdrzcie talie 5

kart z 3 kart ,,Brak zmiany” (pustych) oraz 2 kart
»Zmiany strony”. Potasujcie tali¢ i utdzcie rewer-
sem do gory obok planszy Misji.

W fazie Ujawnienia:

Zky Lancelot nie otwiera oczu, kiedy robig to
pozostali Zli. Zamiast tego wyciaga kciuk, aby
poznali oni jego tozsamosc¢.

Zmiany zasad w trakcie rozgrywki:

Na poczatku trzeciej i kazdej kolejnej
rozgrywanej Misji nalezy odkry¢ wierzchnia
karte z talii Lojalnosci Lancelota.

Jesli bedzie to karta ,,Brak zmiany’, to nic sie nie
dzieje i nalezy kontynuowa¢ gre na normalnych
zasadach. Jesli zostanie pociagnieta karta ,,Zmia-
ny strony’, Lancelot zmienia swoja lojalnos¢

i przechodzi na drugg strong. Obaj gracze po-
siadajacy karte Lancelota w sekrecie zmieniajg
swoja lojalno$¢ - Dobry staje sie Zky i odwrotnie.
Zmiana ta dotyczy wszystkich aspektéw gry -
przede wszystkim zagrywania kart Misji.

Uwaga! Gracze pod zadnym pozorem nie
odkrywaja swoich kart Postaci, ani si¢ nimi nie
zamieniajg.

Mozliwe jest, ze podczas gry Lancelot zmieni
w ten sposob strone raz, dwa razy albo weale.

Na stronie http://portalgames.pl/pl/avalon/ znajduja si¢ dwa alternatywne warianty wykorzystania kart Lancelota — zapraszamy!
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KOnRUrsidlalSpostrzesawcezuch!

Wkiadka w spodzie pudetka przedstawia dno
jeziora, w ktorym od czasdw arturianskich topio-
ne sg rozne rzeczy, w tym takze pudelka z grami
wydawnictwa Portal Games.

Przeslij tytuly co najmniej pieciu zatopionych
gier na adres portal@portalgames.pl (tytut
wiadomosci - ,,Avalon: zatopione gry”)

Na wszystkich uczestnikow zabawy czeka upo-
minek-niespodzianka, a sposréd pierwszych 50
zgloszen wylosujemy jedno. Jego autor otrzyma
w prezencie egzemplarz gry The Resistance:
Agenci Molocha.












SKioconyiprzebicsiundy

1. Przywodca sprawdza numer aktualnej Misji.
2. Przywddca wybiera odpowiednig liczbe 0séb do Druzyny.
3. Wszyscy gracze glosuja nad zaproponowanym skladem Druzyny:

- jesli wiekszo$¢ wyrazita zgode, nalezy przejs¢ do kolejnego kroku;

- jesli byl remis lub wigkszo$¢ si¢ sprzeciwila, nalezy zaznaczy¢ to na torze
Nieudanego Glosowania i przekazac zeton Przywodcy nastepnemu graczowi,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nowy Przywdédca wraca do kroku 2.

4. Druzyna decyduje, czy Misja zakoniczyta si¢ Sukcesem czy Porazka. Rezultat
nalezy zaznaczy¢ na planszy Misji.

5. Znacznik Rundy nalezy przesungc na pole kolejnej Misji, a zeton Przywédcy
przekazaé nastegpnemu graczowi, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

WatunRIZWCICStwa

Dobrzy wygraja, jesli trzy z pieciu Misji zakoncza sie Sukcesem.

Zli wygrywaja, jesli spetnig jeden z ponizszych warunkéw:

- trzy z pigciu Misji zakonczg si¢ Porazka;

- podczas jednej rundy pie¢ razy z rzedu nie uda si¢ skompletowa¢ Druzyny na Misje;
- zabija Merlina na konicu gry (w przypadku 3 Misji wygranych przez Dobrych).
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