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by Rainer Knizia

Legenda
Katastroficzna noc zagtady pagyta dygoace miasto Blue Moon i jego wielu miesakaw
w wiek ciemndci. Ztoty smok upadt i Blue Moon, twoérca wszystkicteczy, odszedt. Stary
krél nie zyje; miasto Niebieskiego Ksiyca zostato zniszczone;saigty krysztat Psi zostat
roztrzaskany na tygie matych krysztatow. Trzy smokiywiotdw, jedyne niebiaskie
stworzenia pozostate swiecie, pilnup teraz krysztatow w oczekiwaniu na nade nowego
wiadcy.
Dwaj krélewscy spadkobiercy, Kgie Roland i Ksize Elinor wzajemnie giobwiniag 0
smier¢ ztotego smoka i sprowadzenie niesgcik naswiat. Obaj pretendgjdo tronu a
onegdaj zjednoczony lud nie wie kogo pogra€orona zostanie zadecydowana w walce.
Ty drogi Graczu bdziesz musiat stad po czyje$ stronie zbierajc wokot siebie ludzi i ich
liderébw by otrzyma prawo do tronu. 38 bedziesz zwyaiski trzy smoki zywiotow
wynagrodza Ci¢ krysztatami. Gdy odbudujes@wigty krysztat zostaniesz ukoronowany i
staniesz s nowym wiadga. Wowczas ludzie sizjednoca, miasto Niebieskiego Kstyca

zostanie odbudowane z nadziep powrét Blue Moon’a.

Gra

Pudetko podstawowej gry zawiera dwa zestawy tefirezentujce dwie rasy — Vulca i Hoax.
Kazdy z graczy wybiera jedntalic. Gra s¢ przeciwko sobie probag przecigna¢ smoki na
swoja stron. Zwycigzca otrzymuje punkty zwyestwa (krysztaty), ktore zapisuje¢sha

kartce w przypadku rozgrywania&gej niz jednej gry.

Uwaga: instrukcja odnosieizaréwno do gry podstawowej jak i dodatkowych tedis. Gdy
grasz pierwszy raz w Blue Moon przeczytaj jedynierypsze 7 stron i przykladaw
rozgrywke. Dwie karty pomocnicze zawiesajikony, ktore pojawig sSie nha niektorych
kartach o czym dokfadniej moa przeczyt& na stronach 10-11. {e masz bardziej

szczegoOtowe pytania przejrzyj specjalne zasadyyragc od strony 12.

Zawartos¢
2 talie ras (Vulca i Hoax) kala po 30 kart oraz 1 karcie reprezeqtaj przywode, 3 smoki,

plansza, 2 karty pomocnicze.
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Przygotowanie do gry
Rozt& plansze.
Pot&z 3 smoki na (neutralnyngyodku planszy.
W podstawowej grze jeden gracz wybierardalca, drugi Hoax.
Kazdy gracz ktadzie kagtprzywddcy obok planszy.
Gracze ktad obok siebie karty pomocnicze.
30 kart z kadej z osobnych talii formajdek gracza. Kaly z graczy tasuje swéj dek i
umieszcza go zakrytego pod plamsz wyznaczonym miejscu (napis na planszy ,Draw
deck”).
Gracze losowo wybierakto rozpoczyna gt
Kazdy gracz bierze 6 kart z wierzchu swojego dekugtito r

Przebieg
Gra sktada si z niezalenych, nasipujacych po sobie walk. Gracz rozpoczyj
zaczyna pierwsgwalke. Kazda walka jest toczona na jeden z dwagiwviotow: ziemi
lub ogier wybrany przez rozpoczyngjego wall gracza.
W trakcie kadej walki gracze wykondjnaprzemiennie ruchy zagrywajkarty budujce
ich sike w strefach walki (,Combat area”) i wsparcia (,Sopparea”).
Ogodlnie: w swym ruchu gracze zagrywdjartt postaci i dodatkowo irnkark tak, by
przynajmniej wyrowna site kart zagranych przez rywala, ktory w swoim ruchusm
przynajmniej wyrowné ta nowo zagram site i tak w kotko, dopoki ktory z graczy nie
jest wstanie; wowczas musi on wycéjgodda) sie z walki.
Walka kaczy sk gdy ktory z graczy si wycofa(podda). Ten drugi gracz jest zwaath |
zabiera okrélona liczbe smokow. Obaj gracze zabiegdjarty ze strefy walki i wsparcia i
odktadaj je w strefie kart zeytych (,Discard pile”).
Gracz ktory si poddat rozpoczyna kolejrwalke.
Zazwyczaj gra kaczy sk gdy ktéremd z graczy skicza sie karty i wycofa st z ostatniej
walki. Woéwczas gracz, ktéry ma po swojej stronieokmjest zwyceézca i otrzymuje
punkty zwycestwa (krysztaty).
Gracz wygrywa gr natychmiastowo jd ma po swojej stronie wszystkie trzy smoki i

wygra kolejra walke.



Karty
Wicksza¢ kart reprezentuje postadiroiu ras Blue Moon. Kada rasa posiada inny kolor
na pasku z nazwkarty. Nazwa rasy znajdujegsiv lewym dolnym rogu karty w raz z
numerem identyfikacyjnym. Niektore karty (np. mutgmie naléa dozadnej rasy.
Kazdy dek reprezentuje rapowiktara w walke o tron. Wikszas¢ kart w deku naley do
danej rasy. Jednak @y dek posiada rowniekarty innych ras i mutanta. W lewym
dolnym rogu znajduje silitera oznaczagca dek co pozwala na tatwiejsze odtworzenie
oryginalnego deku w razie wymieszania kart.
Kazda talia(dek) zawiera karprzywodcy(lidera) oraz 30 kart sktadeych sg¢ z 4 typow
kart opisanych na lewym boku karty, a ®: karty przywodztwa(leadership), karty
postaci(charakter), karty wsparcia(suport) i kawypalaczy(booster).
Wiele kart ma wartéci ziemi i ognia (lewy gorny rog).
Niektore karty posiadajikony (ich omowienie na stronach 10-11).
Niektore karty posiadajmoce specjalne reprezentowane przez napis zaeydsg pod
paskiem z nazwkolorem karty. Gdy gracz zagrywa kaiz moa specjala odczytuje
zawarty na niej tekst rywalowi. ,Ja’(,I") odnosiesdo zagrywajcego kart, ,ty”(,you”)
do przeciwnika.
Czeé¢ kart posiada w lewym dolnym rogu k&yc(e) oznaczape koszt karty przy
budowaniu wtasnego deku w grze zaawansowanej.

Napis na dole karty to tylko informacja wprowadzaj w klimat iswiat Blue Moon.

Mutanty : mutanty to specjalne postaci, ktére radg¢ zagrane pod pewnymi warunkami

(opisanymi na ich karcie). Potrafemient zywiot, na ktéry toczy s walka w jej trakcie (z

ziemi na ogié lub z ognia na ziery).

Fazy

Gracze wykonuy naprzemian ruchy w trakcie walki. K&y ruch(tura) sktada siz kilku faz

nastpujacych po sobie w odpowiedniej koleju:
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Pocatek tury.

Faza przywodcy — gracz m®zagra jedra karke przywodztwa.

Poddanie(ucieczka) walki?

Faza postaci — gracz MUSI zagjadm karte postaci.

Faza wsparcia lub dopalacza — graczenpagré jedm kart wsparcia LUB jeda karke

dopalacza.



o0 Ogloszenie sity.
0 Uzupetienie kart nazce.

o Koniec tury.

Pocatek tury
Niektore karty wczéniej juz zagranie pozwalajna wykonanie akcji w trakcie tej fazy ale

zazwyczaj nic sinie dzieje w tej fazie.

Przywodztwo

Mozesz zagréa jedm kark przywodztwa. Potd karte przywddztwa na karcie przywddcy
(czesciowo go zastaniap) i przeczytaj jej specjadnwiasciwos¢é. Moc wigkszasci kart
przywodztwa jest aktywowana natychmiastowo, niektgozostaj aktywne przez caly ruch
ale nigdy dtaej niz ten ruch(tug) w ktérej zostaty zagrane. Kolejne karty przywdalcg
zagrywane na wierzch poprzednich. Jest catkiem alo@re nie zagrywa sikarty w tej

fazie.

Poddanie walki
J&li nie mazesz lub nie chcesz kontynuo$vavalki oznajmiasz to w tej fazie. To kozy
walke i twoj ruch bez dalszych jego powirkwd i czynndgci. Twéj rywal wygrywa walk.

J&li aktualna walka trwa nic ginie dzieje w tej fazie.

Faza postaci

By méc kontynuowawalke musisz zagrakart postaci. Bardzo €sto zagranie karty postaci
jest pierwsz czynndcia w trakcie ruchu.

Zagraj kar¢ postaci z ¢ki na wyznaczone miejsce pod plamszombat area” spodem do
dotu(czyli odkryt). Wszystkie zagrane w poprzednim ruchu kartyade w strefie walki
zakrywane przez nowo zageakart postaci i ju nie % aktywne. Tylko nowo zagrane
(lezace na wierzchu) karty postaci w strefie walkiaktywne dopOki nie zostarprzykryte
przez nowe karty postaci w kolejnym ruchu.

Gtowna zasada mowiz imazna zagra tylko jedm karte postaci w swoim ruchu, chybae
karty posiada wtasciwos¢ umazliwiajaca zagranie wicej kart postaci. 38 mozesz zagra
kilka kart postaci potdje w taki sposoby by gZciowo sk zakrywaty (tak by byty widoczne

wartasci ziemi/ognia oraz napisy z nwspecjaln).



Faza wsparcia(support) lub dopalacza(booster)

Mozesz zagra albo jedm kartt wsparcia albo jedn kart dopalacza. Kagt dopalacza
zagrywasz w strefie walki spodem do dotu(odirytakrywapc czsciowo kart postaci tak,
by byto wida wartasci ziemi/ognia oraz napisy na kartachslikarta pozwala ci na zagranie
kolejnych dopalaczy kiadje tak by byty widoczne ich waroi, ikony i napisy. Tylko nowo
zagrane karty dopalaczy w strefie walki aktywne (tak dtugo zazostam przykryte przez
karte postaci w nagpnym ruchu).

Alternatywnie zamiast karty dopalacza ieez zagra jedm kartg wsparcia w strefie
wsparcia(,support area”) spodem do dotu(odirytVszystkie karty w strefie wsparcia s
aktywne i powinny by widzialne w trakcie catej walki.

Gtowna zasada mowiz imaozesz zagra tylko jedra karte w tej fazie (albo wsparcia albo
dopalacza) chybaze karty dz¢ki swym specjalnym wigiwosciom zezwalaj na zagranie
wigcej niz jednej. Zazwyczaj w trakcie tej fazy gracz zagryedn kark wsparcia/dopalacza
lub Zzadnej.

Wyj atek: w pierwszym ruchu kalej walki gracz rozpoczyngy nie mae zagré ani karty
wsparcia ani karty dopalacza chyli@ moc specjalna kart mu na to zezwala. Ngfigj

gracz rozpoczynagy zagrywa w swoim ruchu jedynie kapostaci.

Ogtaszanie sity

» Kazda walka toczy si na jeden z dwochzywiotdw: ogien lub zieme. Gracz
rozpoczynajcy walke ogtasza na jakiywiot bedzie toczona ta walka w trakcie swojego
rozpoczynajcego ruchu podczas ogtaszania sity. @ywiot pozostaje niezmienny do
konca walki (chybaze zostanie zmieniony przez mutanta).

» Gdy ogtaszasz sitzawsze podawaj catkowijej wartg¢ danegazywiotu pochodzca ze
wszystkich aktywnych kart sunyg wartgci ognia lub ziemi. Karty rywala mag
wptywac na wartd¢ twojej catkowitej sity.

» Calkowita wartéc¢ sity jaka ogtaszasz musi Byprzynajmniej rowna sile rywala w danym
momencie. Zazwyczaj oznacza togsiigtoszom przez rywala w poprzednim ruchu ale
moze by ona zmieniona w wyniku zagranych przez ciebie.kart

> J&li nie mazesz przynajmniej wyrowrtasite ogtoszom przez rywala musisz wycafaic
z walki(poddé) w fazie poddania i nie niesz zagré& kart postaci, dopalacza lub
wsparcia. Uwaga: karta przywédztwa rady zagrana przed poddaniem walki.

» Zerowy atak: atak o waroi zero jest mgliwy pod warunkiem,ze calkowita sita

przeciwnika réwnie wynosi zero.



Uzupetnianie kart
Uzupetnij karty nagce cagmc je ze swojego deku. Gltdwna zasada méwvijaupetnia s
karty na ece do 6. Jednak niektére karty majwplyw na to ile kart mena wzié. Jeli

posiadasz wicej kart na ¢ce to zatrzymujesz te dodatkowe.

Koniec ruchu(tury)
Niektore karty pozwalajna akag na kocu ruchu. Zazwyczaj nic ghie dzieje w tej fazie a

twoj ruch kaczy sk przez ogtoszenie sity i uzupetnienie kart.

Zwyciestwo w walce

> Jsli twoj rywal si¢ wycofa z walki jego ruch sikonczy natychmiastowo a ty wygrywasz
walke. W konsekwencji przyggasz uwag smoka. Jéi posiadasz sz€ lub wiecej kart w
strefie walki i wsparcia (nie wszystkie mugsdy¢ aktywne) przycigasz uwag
dodatkowego smoka. Aktywne karty mogptyna¢ na liczle zwabionych smokdw.

» Za kadego zwabionego smoka bierzesz jednego smékadka planszy i ktadziesz przed
soly. Jednake jesli twoj przeciwnik ma ju jakies smoki (z poprzednich walk) przed sob
zabierasz mu odpowiedniiczbe smokow i kltadziesz n@odku planszy. W jednym czasie
smoki mog bye¢ tylko po stronie jednego gracza.

Przyktad: Przychgasz uwag dwéch smokow. Twoj rywal ma przed sofednego smoka

pozostate dwa fe na srodku planszy. Zabierasz rywalowi smoka i kladzieszsrodku

planszy (pierwszy ruch smoka) a regstie bierzesz jednego smoka i kladziesz przed, sob

(drugi ruch smoka).

» Obaj gracze po walce usuwajszystkie karty ze strefy walki i strefy wsparoidktadajc
je odkryte na wiasne stosy kartzgtych (,Discard pile”).

» Na koniec kadej walki obaj gracze uzupetnagdiczbe kart na ¢ce do 6. Jdi masz ju 6
lub wigcej kart trzymasz je bez uzupetniania.

» Gracz ktéry poddat watkrozpoczyna kolejn

Rezygnacja z rozpoczynania walki
Rozpoczynajcy walke gracz nie mge wycof& sie z walki w swoim pierwszym ruchu.
Jednake zamiast rozpogeia walki gracz mge odrzuat jedna, dwie lub trzy karty zki w
trakcie fazy wycofania/poddania. Ngshie uzupetnia karty nace do 6. Teraz przeciwnik
staje st graczem rozpoczynggym walle (i ma maliwos¢ rozpoczcia walki lub odrzucenia

i uzupetnienia kart). Jestemuszony do odrzucenia kargljenie posiadasz nace ani jednej



karty postaci. Meesz zagré kark przywoddztwa zanim zdecydujesz sha rezygnagj z

rozpoczcia walki.

Odrzucanie kart
W momencie odrzucania kart karty odktada gojedynczo odkryte na stosie kartzgtych
tak by rywal mégt zobaczyjakie karty zostaty odrzucone @da z nich).
Wyjatek: gdy odrzucaneakarty przywodztwa zawsze kladzie g na kar wodza odkryte
tak by zakrywaty czsciowo kart wodza na wierzch poprzednio zagranej karty przyatwd.
Karty przywddztwa nigdy nie odktadassia stos kart ziytych!
Niektére moce specjalne pozwalaja odzyskanie kart zytych lecz karty przywddztwa
przepadaj na zawsze.

Koniec gry

» Gdy gracz ziayje swoj dek nie mie juz docagat kart. Niemniej jednak walka toczyesi
dalej. Jéli ktérys z graczy zagrat lub odrzucit wszystkie karty zeomjvtalii(deku) i eki
nie mana ju toczy nowych walk. Gra kiczy sk po zakaéczeniu aktualnej walki. Gra
konczy sk rowniez gdy gracz rezygnuje z rozpacta walki odrzucajc 1, 2 lub 3 ostatnie
karty na ece.

» Na kaacu gry gracz, ktéry ma po swojej stronie smoka(sinest zwyckzca i otrzymuje
punkty zwycegstwa(krysztaty): jeden za wygramraz jeden za kalego smoka po swojej
stronie. Przegrani nie otrzymuje punktow. Gdy rgungr st wiecej niz jedra gre punkty
zwycigstwa zapisywaneaqa kartce (patrz strona X).

» Jéli gra zakaiczy st w momencie gdy wszystkie smokeda po neutralne stronie (na
srodku planszy) gracz, ktory pierwszyzztiwszystkie karty przegrywa a rywal otrzymuje
jeden krysztat.

» Gracz wygrywa gf natychmiastowo gdy wygra walkv momencie posiadania po swojej
stronie trzech smokow (czyli tak jakby miat pragraé¢ uwag: kolejnego smoka/smokow
poza tymi 3). Ow gracz jest zwyeica i otrzymuje 4 krysztaty: 1 za wygranm 3 za trzy

smoki.

Przyktadowa rozgrywka

1. Gracz grajcy ras Vulca rozpoczyna wakk



Zagrywa kar postaci ,Volca” w strefie walki i ogtasza sifi zywiot na jaki toczona
bedzie walka)5 ogiai. Ciagnie kart ze swojego deku by uzupedriczbe kart na ece
do 6. Kaczy to ruch tego graczy i teraz kolej na przeciarnikajcego rag Hoax.

Rywal zagrywa kaet postaci ,Vertaskedas the Sceptic” w strefie
walki oraz kar¢ wsparcia ,Tebuchet of Fear” w strefie wsparcia.

Ogtaszab ogian i ciagnie dwie karty z deku

Gracz grajcy Vulca zagrywa kak postaci ,Flamebreath the Dazzling” oraz kart

dopalacza ,Fireblast” w strefie walki. OglasZ ogie i ciagnie dwie Kkarty.

Gracz grajcy Hoax poddaje s co kaczy jego ruch.

Gracz grajcy Vulca wygrywa walk zabierajc jednego smoka. Wszystkie karty ze strefy walksparcia
sa usuwane i odione na stos kart zytych.

2. Gracz grajcy Hoax rozpoczyna drggpotyczle.

Gracz zagrywa kagtprzywodztwa ,Muster Reinforcements — mog
dociagna 5 kart” na kar wodza i cignie 5 kart ze swojego deku.
Nastpnie zagrywa kagtpostaci ,Pnemikanas the Paranoid” i ogtasza

3 ziemia Nie uzupelnia kart nace jako,ze ma ich wgcej niz 6.




Gracz grajcy Vulca zagrywa kakt postaci ,Aralia-Aqua-Secunda” i
karte wsparcia ,Flickering Fires — nie mesz zagra karty lidera”.

Ogtaszeb ziemiai ciagnie dwie karty ze swojego deku.

GraczHoax zagrywa kakt postaci ,Catusan” i kagtdopalacza ,Battling Boomerang”.

Ogtaszar ziemiaale nie uzupetnia kart nace gdy wciaz ma ich wecej niz 6.

GraczVulca zagrywa kakt postaci mutanta ,Zing-nur-Don — mpgagra tego mutanta
jesli zostary zaatakowany przez co najmniej 5 ziendgwiot walki zostaje zmieniony
na ogié”. Ogtaszab ogian (biorac pod uwag kare mutanta i kag w strefie wsparcia
»Flickering Fires”) po czym eignie jedn kark ze swojego deku. Poniewaa karcie

wystepuje ikona TARCZY sita wroga nie musi bywyréwnana. lkona STOP zabrania

graczowi Vulca zagrania kolejnych kart w trakcigdeuchu.

GraczHoax odzyskuje katt ,Battling Boomerang” (gd¥ zawiera ona
ikone ODZYSKU) i wkiada § sobie do ¢ki a nas¢pnie zagrywa kagt
postaci ,Hank Highflyer Hawk — twoje karty postagiignorowane za
wyjatkiem kart rasy Flit” oraz kagtwsparcia ,Tome of Wisdom”.
OgtaszeaB ogian. Jest to maiwe gdyz karta mutanta jest zignorowana
redukupc sike rywala do 1 ogig. Poniewa gracz ma dalej 6 kart nie

dociagazadne.




GraczVulca zagrywa kakt postaci ,Glimmer” (ktéra jest zignorowana) i kadopalacza

.Elemental Spell — moja catkowita sitasroe do 6”. Ogtaszé ogia i ciagnie dwie karty.

GraczHoax zagrywa kast postaci ,Thirkomedas the Serene — niezesz zagréa karty
przywodztwa/wsparcia/dopalacza” i ponownie kadbpalacza ,Battling Boomerang”.
Ogtaszar ogier (uwzgkdniapc kare wsparcia ,Tome of Wisdom”) i uzupetnia karty na
rece do 6.

GraczVulca poddaje si konczac swéj ruch.

Gracz grajcy Hoax wygrywa walk przychgajc uwag dwoch smokéw (gdy ma 6 lub wecej kart
zagranych w strefie walki/wsparcia). Zabiera smgkaczowi Vulca umieszczgj go nasrodku planszy a
nastpnie sam bierze jednego smoka. Wszystkie kartytragyswalki/wsparcia $ usuwane na stos kart
zuzytych spodem do dotu (odkryte).

Wiecej potyczek

» Jéli grasz w wecej niz jedm gre mozesz zadecydowaby za kada kolejm gra zmieni&
talie ras. Przegrany w poprzedniej grze zawszeyracnastpna. Gracz ktory jako
pierwszy uzyska wynik przynajmniej 5 krysztatowtjestatecznym zwyerca.

» Wystepuja inne niz w podstawowej wersji talie ras. Z ekszy niz dwie iloscia talii do
dyspozycji grajcy powinni ustalk ktoérymi zestawami dmla gra® badz wybraé karty
wodzéw z wszystkich talii i wylosowaw ciemno kto kim bdzie gral. W ten sposéb
ostateczne zwyestwo mana osagnaé grapc réGznymi rasami.

» J&li obaj gracze posiadajswoje talie powinny wybkaz nich karty przywodcow i

wylosowa ktora taly beda toczy¢ walke.
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» Kazda z dosfpnych talii ras jest przygotowana do natychmiasgmvegrania.
Zaawansowane zasady nako instrukcji wyjdniaja w jaki sposéb budowantasne deki

by catkowicie kontrolowaswoje przeznaczenie.
Ikony

ﬂj TARCZA (SHIELD)

Nie musisz wyréwna sity przeciwnika gdy ogtaszasz swagite. Karty posiadajce ikorg

tarczy z wartécia ognia lub ziemi chroniprzed sita wroga w tyniywiole niezaleénie od

wartcsci jego ataku. Wartd na tarczy oznacza twppowo ogtoszon wartcc sity. Tarcze
pozwalaj na zredukowanie catkowitej wagto sity w walce.

i

\'sToP (STOP)

Zagranie karty z tym znaczkiem oznaczanie maesz zagré wigcej kart w swojej turze.
Twdj ruch jest kontynuowany przez ogtoszenie calkewsity zywiotu, ktéra musi by

przynajmniej rowna sile przeciwnika.

| 3 ODZYSK (RETRIVE)
Jeili posiadasz aktywne karty z ikgprodzysku na poatku swojego ruchu, nx@sz wiayc je
z powrotem dogki. Mozesz te karty ponownie zagraub zatrzyma w rece.

Wyjatek: by zapobiec zagrywania przez graczy w kotko tyemych kart wysipuje
ograniczenie. 38 w strefie walki twojego przeciwnika wygiuja aktywne karty z ikom
odzysku nie meesz wykorzystafunkcji odzysku znajdugej sk na karcie postaci.
Nastpujace ikony nie wysipuja w podstawowej grze (pojedyncza karta z ikgary w talii
Vulca nie funkcjonuje). Nagpujace zasadyssobowhzujace przy wykorzystaniu pozostatych

talii ras.

“ZABEZPIECZENIE (PROTECTED)

Niektore karty rasy Aqua posiadakone zabezpieczenia. Gdy kartyzikona znajdug sie w
strefie walki ladz wsparcia g zabezpieczone przed wszelkimi dziataniami ryw#larty te
nie mog zost& zignorowane ani odrzucone przez przeciwnika anialtas¢ nie mae zosta
zredukowana przez rywala. Gdy zabezpieczone kagtgaraktywne obowizuja wobec nich

normalne zasady.

11



ZA DARMO (FREE)
Kart z ikory za darmo nie zaliczagsdo obowazujacego limitu jednej karty postaci i jednej
karty wsparcia lub dopalacza. Odpowiednie karty zaus/¢ zagrane w ich fazie. Darmowe
karty (postaci, dopalacza, wsparcia) mdgy¢ zagrane w trakcie pierwszej tury walki.
Jednake nie maesz zagradarmowej karty jéi napis na niej zabrania tego. Jestiivee by

zagra& darmow kart postaci jako pierwszlub tylko kart postaci w swoim ruchu.

@ PARA (PAIR)

J&li posiadasz nagce dwie karty o identycznych pierwszych wyrazaclthvnazwie oraz na
obu wystpuja ikony pary maesz zagré je razem jako parzamiast jednej karty postaci.
UGz obie karty czsciowo je zakrywajc tak by byto widé ich wartdgci i napisy. Podobnie
mozesz zagrapak kart dopalacza o takim samym pierwszym wyrazikonami pary na obu

kartach zamiast jednej karty dopalacza.

@GANG (GANG)

Karty postaci rasy Khindaspodzielone na cztery gangi oznaczongnyini kolorami ikon
gangow. Wszyscy cztonkowie gangu malentyczne cztony nazwy. Mesz zagradowolm
liczbe kart postaci jednego gangu zamiast jednej kartstgmd na pocrku fazy postaci.
Mozesz doda wigcej postaci w nagpnej turze. Jdi zagratg jedm lub wigcej postaci z
jednego gangu w poprzedniej turze/turach i nieimmgch aktywnych kart w strefie walki
(kart postaci nie nalcych do gangu lub kart dopalacza) wéwczas nagkeZfazy postaci
w kolejnym ruchu mgesz zagrakolejm postd/postaci nalgace do gangu bez konieczco
zakrywania ich i wiaenia pod spod. Karty ukladaesizesciowo zakryte tak by byto wida
ich wartgci i napisy. By gang byt aktywny musisz dod#&wmarzynajmniej jednego jego

cztonka w kadym kolejnym ruchu.

Zasady specjalne
» Napisy na kartach omijajzasady gry. Gdy gracz zagrywa kam moa specjala
odczytuje napisany na niej tekst. Pataji teksty na kartachasrapisane w taki sposéike
odczytupc je zwracamy sido rywala — ja (,I”) odnosi gido gracza, ty (,you™) do jego
przeciwnika.
» Karty ignorupce (,ignoring”) pozostate karty magjpierwszéstwo nad wszystkimi
kartami z wyjtkiem kart zabezpieczonych (patrz ikony paepy. Kiedy karta jest
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ignorowana warti na niej, jej specjalna moc i ikony nie majfektu. Karty zabraniage

(,you may not...”) mag pierwszéstwo nad wszystkimi napisami na pozostatych kartach

Ta sekcja zawiera wyjasnienie specyficznych sytuacji w grze. Ich przeczytanie nie jest

niezbedne przed rozpoczeciem gry.

1. Jsli instrukcja(moc specjalna rywala) zabrania ciraaga kart pewnego typu, nie tesz
zagr& karty tego typu nawet §e specjalna moc na twojej karcie (raz zagranej)

sprzeciwiataby sitemu zakazowi.

2. Jali zastosujesz instrukgfmoc specjala) wystkpujaca na jednej z zagranych przez ciebie
kart do jakie§ karty aktywnej i rywal wptynie naatkark lub spowoduje jej odrzucenie
mozesz zastosowanstrukcg do innej aktywnej karty. Gracz ktéry zagrywa karawsze

decyduje o tym jak ta karta zostanie zastosowana.

3. Jgli instrukcja na karcie pozwala ci na zagranie diowp liczby dopalaczy maesz
rowniez zastosowa gtdwm zasad pozwalajca na zagranie jednej karty wsparcia.
Podobnie, jdi mozesz zagradowolm liczbe kart wsparcia megesz réwnie zagra jedm
kartc dopalacza.

4. J&li karty instruup cig do okrélonej akcji to musiszajwykona. Jéli nie jesté wstanie
catkowicie zaspokdiinstrukcji na karcie musisz wykofiakcg na tyle na ile mesz.
Niektore karty daj ci wybor do dziatania lub poddania $ub przemieszczenia smoka. W

tym wypadku musisz catkowicie speinch warunki lub wcale.

5. J&li jestes zmuszony do odrzucenia kart o otomej wartgci ognia lub ziemi nie maesz
zrzucit dodatkowych kart ktére nie dotyczspetnienia tego polecenia.sliekilka kart
zmusza @ do odrzucenia okionej wartdci ziemi lub ognia musisz spetnzadanie

kazdej karty z osobna.
6. J&li masz maliwos$¢ odrzucenia kart o okénej catkowitej wartéci zywiotu (np. 8

ognia) by przyeigna¢ uwag: smoka tylko karty z wartgiami sk licza. Moce specjalne,
ktore wptywaj na wartdci si¢ nie licz.
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7. Je&li na wartag¢ ognia lub ziemi wptywa wicej niz jedna karta pierw zastosowanie maj
wiasciwosci podnoszce wartd¢ w celu jej maksymalizacji, potem redukcg w celu jej

minimalizacji.

8. Niektore karty nakazajujawnienie kart nagce. W tym wypadku pofowszystkie swoje
karty na ece na stole spodem do dotu (odkryte). Karty pozgstak na widoku
przeciwnika dopoki nie zostarzuzyte. Ujawnione Karty licz sie jako czs$¢ kart na gce.
J&li twoj przeciwnik ma maliwos$¢ wybrania karty z twojejeki moze wybra z tych
odkrytych. Karty ktére otrzymujesz/dobierasz powrjeeniu nie g odkrywane i wdruja
ci do rki.

9. Gracze powinni gi upewnt, ze talie § dobrze potasowane tak, aby karty przywodztwa,
par i gangow byty dobrze rozrzucone po talii. Gdgag tasuje swajtalie rywal mae

zazadat przetaenia lub potasowania kart (bez ich odkrywania) praego.

10.Przez cata grkarty znajdy sic albo w twojej ece albo po twojej stronie planszy. Karty
dekdw obu graczy nigdy nie snieszane. Mizesz przeliczy ilos¢ karta jaka pozostata w
deku do pocigniccia a take liczle kart w strefie walki. Maesz poprosi rywala o
zrobienie tego samego i podanie tych informacjzatawiedzié si¢ ile ma kart nagce.
Nie mazesz sprawdzi jakie karty przywodztwa zostaty juzagrane pozaatgorm ani
jakie karty g w stosie kart zeytych. Tylko wierzchnie karty na tych kupkach mdmy¢

widoczne a karty pod spodem nie mdxyc liczone.

11.Jeli gracz zagrywa karty zamiast wycofania siwalki po czym okazuje size nie mae
przynajmniej wyrowné sity rywala oto co nagpuje. Jéli zadne karty nie zostaty
pociagniete lub odkryte wéwczas gra i zosta cofnigta do momentu przed zagraniem
karty postaci. W innym przypadku gracz przegrywdacgre a rywal wygrywa

maksymalg réznica 4 krysztatow.

Opcjonalna zasada
Gracze mog zgodzé sie na nasipujaca zasad. Po tym jak gracze pagrgli pierwsze 6 kart
z deku na pocitku gry kady z nich mae odtay¢ dowolm liczbe kart z gki na deku spodem

do gory (zakryte). Nagpnie talia zostaje przetasowana i graczeatag karty do 6 nagce.
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Zaawansowane zasady: budowanie deku
Kazda z dosipnych talii ras jest ztana i gotowa do gry. Pantaj, kazda karta w lewym
dolnym rogu ma identyfikacyjnpierwsz litere oznaczajca dek do ktérego nalg.

Po tym jak zdobdziesz déwiadczenie grac przygotowanymi dekami niesz sprobowa
zbudowa wiasny dek. Wowczas ty i twoj przeciwnik powibtie przygotowa po jednym
lub wigcej dekow z wykorzystaniem zasad ich budowy podsuangch na kartach wodzow
(liderow):

o Kazdy dek (nie licac karty wodza) musi zawietadéwno 30 Kkart.

0 Wszystkie karty w deku musby¢ inne.

o Dek maze zawiera dowolne karty swojej rasy.

o Calkowita liczba ksizycow znajdujca s¢ na kartach nie natecych do danej rasy nie

moze przekroczy 10.
Uwaga: péniejsze zasady magmient zasady budowy dekdw.

Gdy zaczynacie grniech kady gracz wybierze lidera jednego z przygotowanyeRoav i
rbwnoczénie pokae go przeciwnikowi. Ji gracie wkcej niz jedm gre kazda kolejma
potyczle rozpoczynajcie w ten sposéb. Gracz ktory jakovpsely zdoledzie przynajmniej 5

krysztatlow jest ostatecznym zwyeca.

Wazne: Przed kada gra gracz mze zaadat od przeciwnika przeliczenia #oi kart by
zweryfikowa czy jest ich 30. Przegrany msprawdz dek rywala w celu zweryfikowania
z zasadami budowy deku zawartymi na karcie przywodéli wystepuja nieprawidtowdci

zwycigzca nie zdobywa punktow.

Tlumaczenie wykonane przez Remigiusza Bajora neenle REBEL.pl Centrum Gier.

www.rebel.pl

REBEL.p.

Centrum gier
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