WPROWADZENIE

Kampania wieloosobowa

Wyruszcie na epicka podréz pelna naukowych odkry¢ w Opowiesciach
Ksiezycowych znad Potudniowego tygrysu. Ta Kampania umozliwia 2-4
graczom rozgrywke w kazda z trzech gier z serii Potudniowego Tygrysu,
jedna po drugiej, z wyjatkowymi celami i zdolno$ciami w kazdej z nich.

Kazda rozgrywka oferuje 3 unikalne karty Celu do zebrania. Sg one przy-
znawane pierwszemu graczowi, ktory osiagnie okreslony cel. Zdobycie
ich zapewnia réwniez graczom roézne korzyéci w kolejnych rozgrywkach.
Na kazdej karcie Celu znajduja si¢ 1 albo 2 Talizmany. Gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 3 Talizmany tego samego typu, otrzymuje jako nagro-
de karte Dodatkowego Celu. Gracze moga takze zdoby¢ do 3 kart Celu
za zajecie pierwszego albo drugiego miejsca w kazdej rozgrywece. Jednak
karty Celu zdobyte w ten sposdb nie zapewniajg zadnych Talizmandw ani
korzysci podczas rozgrywki. Po rozegraniu wszystkich trzech gier, gracz
z najwieksza liczbg kart Celu zostaje zwyciezcag Kampanii!

Kampania Solo

Rozszerzenie zawiera rowniez Kampanie Solo, podzielong na 6 rozdzialow,
z rozgaleziajacymi si¢ decyzjami pomiedzy kolejnymi rozgrywkami. Kam-
pania ta wymaga trzech gléwnych rozszerzen, gdyz najpierw rozegrasz gre
podstawowa, a w kolejnym rozdziale dodasz odpowiednie rozszerzenie.

Aby rozpoczaé Kampanie Solo, otworz pierwsza strone Ksiegi Opowiesci
i postepuj zgodnie z jej instrukcjami.

KOMPONENTY KAMPANII WIELOOSOBOWEY
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ROZSZERZENIA | MATERIAtY PROMOCYJNE

Kampania wieloosobowa zostala zaprojektowana tak, aby byta kompaty-
bilna ze wszystkimi rozszerzeniami i materiatami promocyjnymi. Gracze
przed rozpoczeciem Kampanii powinni wspdlnie zdecydowac, czy dodac je
do rozgrywek, czy nie.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII WIELOOSOBOWEJ

Aby przygotowaé Opowiesci Ksiezycowe znad Potudniowego Tygrysu, wy-
konajcie nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Umies$ccie plansze Kampanii z boku obszaru gry.

2. Umiesccie 3 karty Dodatkowego Celu i zetony Talizmanu w poblizu
planszy Kampanii.

3. Potasujcie 6 kart Celu dla aktualnie rozgrywanego tytulu. Powinni to
by¢ najpierw Wedrowcy, nastepnie Medrcy, a na koncu Wynalazcy.
Umiesccie 3 z tych kart Celu odkryte na planszy Kampanii. Pozostate
3 karty Celu umiesccie zakryte w poblizu.

4. Przygotujcie aktualnie rozgrywany tytul zgodnie z jej instrukcja.
Wszystkie zasady wcigz majg zastosowanie.

5. Przyznajcie rekompensaty. Jest to okreslona liczba Srebrnikéw dla kaz-
dego gracza, zalezna od liczby posiadanych kart Celu. Przypomnienie
tych wartosci znajduje si¢ na planszy Kampanii.

Wedrowcy: Zaden gracz nie otrzymuje dodatkowych Srebrnikéw.

Medrcy: 3 Srebrniki dla graczy, ktérzy nie posiadaja kart Celu.
2 Srebrniki dla graczy z 1 karta Celu. 1 Srebrnik dla graczy z 2 lub
3 kartami Celu. Zadnych dodatkowych Srebrnikéw dla graczy z co
najmniej 4 kartami Celu.

Wynalazcy: 3 Srebrniki dla graczy z 0, 1 lub 2 kartami Celu. 2 Srebr-
niki dla graczy z dokladnie 3 kartami Celu. 1 Srebrnik dla graczy
z 4 kartami Celu. Zadnych dodatkowych Srebrnikéw dla graczy z co
najmniej 5 kartami Celu.

6. Wyloncie gracza rozpoczynajacego. W Wedrowcach zrébcie to losowo.
Nastepnie zwyciezca Wedrowcoéw bedzie graczem rozpoczynajacym
w Medrcach. Zwyciezca w Medrcach zostanie graczem rozpoczynaja-
cym w Wynalazcach.



IDOBYWANIE KART CELU

ROZDZIELANIE NAGROD ZA ZWYCIESTWA

ZAKRYTE A ODKRYTE

Istniejg 2 sposoby na zdobywanie karty Celu:

1. Cele

Podczas kazdego przygotowania do rozgrywki, na planszy Kampanii
umieszczane sg 3 odkryte karty Celu. Moga one zosta¢ zdobyte tylko pod-
czas danej rozgrywki. S réwniez 3 karty Dodatkowego Celu, ktére mozna
zdoby¢ w trakcie calej Kampanii. Gdy tylko gracz osiagnie Cel, zabiera
on z planszy Kampanii odpowiadajaca osiagnietemu Celowi karte Celu
i umieszcza jg odkryta przed soba. Inni gracze nie moga jej od niego za-
bra¢ - kto pierwszy, ten lepszy!

Wiekszos¢ kart Celu zawiera opis Celu w gornej czesci, pod ktérym znaj-
duja si¢ 1-2 Talizmany, pod ktoérymi opisana jest zdolnos¢, z ktdrej bedzie
mozna skorzysta¢ w kolejnej rozgrywce. Nalezy pamigtac, ze 6 kart Celu
z Wynalazcow nie zapewnia zadnych zdolnosci, poniewaz zdobywa sig je
podczas ostatniej rozgrywki Kampanii.
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Na przyktad ta karta Celu z Wedrowcow wymaga od
gracza posiadania 2 kompletnych zestawow gtéwnych
Oznaczen, aby moc jg zdobyc. Zawiera takze 2 rézne
Talizmany.

Podczas rozgrywki w Medrcéw, gracz posiadajgcy te
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Na kazdej karcie Dodatkowego Celu znajduja si¢ 3 Talizmany. Gdy tylko
gracz zdobedzie wskazane 3 Talizmany (z odkrytych kart Celu lub zZetonow
Talizmanu), zdobywa odpowiednig karte Dodatkowego Celu. Te karty nie
zapewniaja zadnych zdolnosci, ale nadal liczg si¢ do przyznawania rekom-

pensat oraz podczas punktacji koncowej Kampanii.

2. Zwyciestwa

Na koniec kazdej rozgrywki gracze moga zdoby¢ jedna lub wigcej z trzech
zakrytych kart Celu, ktdre zostaly umieszczone obok planszy Kampanii
podczas Przygotowania do rozgrywki. Mozliwe jest rdwniez, ze jeden
gracz zdobedzie zamiast tego zeton Talizmanu. Na kolejnej stronie wyja-
$niono, jak sg one przydzielane.

Na koniec kazdej rozgrywki najpierw ustalcie, czy bylo Wigksze czy Mniej-
sze zwycigstwo. Gracz odnosi Wigksze zwyciestwo, gdy ma co najmniej
15 PZ wiecej, niz gracz na drugim miejscu. W przeciwnym razie jest to
Mniejsze zwycigstwo. Nastepnie rozdajcie karty Celu i Talizmany, zgodnie
z ponizszym opisem. Przypomnienie tego znajduje si¢ réwniez na planszy
Kampanii.

Wedrowcy i Medrcy - Wieksze zwycigstwo:

@ ﬁ Graczna 1. rni.ejscu zyskuje 2 zakryte karty Celu; losowo
Mg N3 odkrywa 1 z nich.

ﬁ Gracz na 2. miejscu zyskuje zakrytg karte Celu, ktora
NSk Dpozostata.

W rozgrywkach na 3-4 graczy, gracz na 3. miejscu wybiera
& 1 zeton Talizmanu sposréd dostepnych obok planszy
Kampanii.

Wynalazcy - Wieksze zwyciestwo:
ﬁ ﬁ ﬁ Gracz na 1. miejscu zyskuje wszystkie 3 zakryte karty Celu.

& Gracz na 2. miejscu wybiera 1 zeton Talizmanu sposrod
dostepnych obok planszy Kampanii.

Mniejsze zwyciestwo:
Stosujcie zasady takie, jak przy Wigkszym zwyciestwie w Wedrowcach i Me-
drcach, jednak gracz na 1. miejscu musi zachowac¢ obie karty Celu zakryte.

Jesli jest remis na 1., 2. albo 3. miejscu, zastosujcie stosowne zasady roz-
strzygania remisoéw z instrukcji odpowiedniej gry. W razie gdyby podsta-
wowe zasady nie rozstrzygnely remisu, wygrywa go gracz siedzacy dalej
w kolejnosci tury.

Gracze muszg zachowac¢ karty Celu w takim stanie (odkryte albo zakryte),
w jakim je zyskali. Jedyny sposob na zmiane stanu karty, to odniesienie Wigk-
szego zwycigstwa w Wedrowcach albo Medrcach. Odkryte karty Celu zapew-
niajg zdolnosci w trakcie danej gry, a takze 1-2 Talizmany. Zakryte karty
Celu nie zapewniaja zadnych korzysci. Przy rozdzielaniu kart Celu mozliwe
jest zyskanie 1 (lub wigcej) kart Dodatkowego Celu. Aby unikna¢ probleméw
z kolejnoscia, gracz, ktéry odniost Wigksze zwyciestwo powinien najpierw
odkry¢ losowa karte Celu, aby sprawdzi¢, czy moze otrzymac karte Dodatko-
wego Celu, zanim gracz na trzecim miejscu wybierze Talizman.

KONIEC KAZDEJ ROZGRYWKI

Gracze musza $ledzi¢ swoje zebrane karty Celu i zetony Talizmanu pomiedzy
rozgrywkami, upewniajac sie, ze karty Celu pozostaja w tym samym stanie.

Jesli na planszy Kampanii pozostaty odkryte karty Celu, przed przygotowa-
niem do kolejnej rozgrywki, nalezy odtozy¢ je do pudetka. Jesli to byt koniec
rozgrywki w Wynalazcéw, czas sprawdzié, kto wygrat Opowiesci Ksigzycowe!

KONIEC KAMPANII

Po rozegraniu wszystkich 3 rozgrywek, Kampania dobiega konca. Gracze zli-
czajy wszystkie zebrane karty Celu (zaréwno odkryte, jak i zakryte). Gracz
z najwieksza liczbg kart Celu wygrywa! W przypadku remisu wygrywa go ten
z remisujacych graczy, ktéry ma wiecej odkrytych kart Celu. Jesli remis nadal
sie utrzymuje, wygrywa go ten z remisujacych graczy, ktory zdobyl najwiecej
punktéw w Wynalazcach.
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