Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, odldzcie te broszure do pudetka i najpierw przeczytajcie instrukcje. Nie czytajcie zasad zaawansowanych,
dopdki nie zapoznacie si¢ z zasadami gry lub nie napotkacie problemu, na ktéry odpowiedzi nie znajdziecie w instrukcji.

JAK KORZYSTAC Z TEJ] BROSZURY?

Ta broszura zawiera objasnienia zaawansowanych zasad oraz opcjonalne zasady rozszerzajace rozgrywke. Nie czytajcie jej w calo$ci. Zamiast
tego, korzystajcie z niej kiedy narodzi sie pytanie lub kiedy bedziecie chcieli pozna¢ alternatywne sposoby rozgrywki w Legendy Blue Moon.

FAzY GRY
FAZA DOWODZENIA

Limit kart: Podczas swojej fazy dowodzenia gracz nie moze zagraé
wiecej niz jednej karty fazy dowodzenia (patrz ponizej) ani odrzuci¢
wiecej niz jednej karty z symbolem zastapienia. W jednej turze moze
wykonac¢ tylko jedna z powyzszych czynnosci.

Karty fazy dowodzenia: Kazda karta, ktéra moze zosta¢ zagrana
podczas fazy dowodzenia to karta fazy dowodzenia. Wliczaja si¢
w to karty dowodzenia, Hylan, statkow i osiagniec.

FAZA BITWY

Rezygnowanie z walki: Jesli gracz rezygnuje z walki, musi odrzuci¢
przynajmniej jedna karte (jesli to mozliwe). Jedli nie jest w stanie
odrzuci¢ zadnych kart, a w jego talii takze nie ma juz zadnych kart,
gra natychmiast sie konczy.

Kontynuowanie walki: Gracz nie moze kontynuowac walki, jesli nie
jest w stanie wyréwnac warto$ci mocy przeciwnika, ani nie posiada na
rece zadnej karty postaci.

Wycofanie si¢: Gracz nie moze kontynuowa¢ walki, jesli nie moze
spetni¢ warunkéw tekstu mocy specjalnej przeciwnika. Wowczas,
podczas swojej fazy bitwy, musi si¢ z niej wycofac. Nie moze zagraé
zadnych kart w fazach nastepujacych po fazie bitwy i dopiero potem
sie wycofac.

FAZA POSTACI

Zagrywanie kart postaci: Podczas swojej tury gracz nie moze zagra¢
wigcej niz jednej karty postaci, chyba ze pozwala mu na to jakis efekt.
Jesli nie jest w stanie zagrac karty postaci, gracz musi wycofa¢ sie z walki
podczas swojej fazy postaci.

FAZA WZMOCNIENIA/WSPARCIA

Limit wzmocnienia/wsparcia: Podczas kazdej tury gracze mogg zagraé
maksymalnie jedna karte wzmocnienia albo jedng karte wsparcia.
Limit kart wzmocnienia/wsparcia dla gracza, ktéry rozpoczyna walke,
w turze w ktérej rozpoczat te, walke, wynosi 0. Niektére symbole lub
teksty specjalnych zdolno$ci moga wplyna¢ na ten limit.

Zagrywanie karty wzmocnienia: Jedli jaki$ efekt pozwala graczowi
zagra¢ dodatkowe karty wzmocnienia, wowczas gracz moze zagraé
odpowiednig liczbe dodatkowych kart wzmocnienia ponad limit jednej
karty wzmocnienia/wsparcia na ture. Jesli jaki$ efekt pozwala graczowi
na zagranie ,dowolnej liczby” kart wzmocnienia, wowczas gracz moze
zagra¢ ich dowolna liczbe ponad swdj limit jednej karty wzmocnienia/
wsparcia na ture.

Zagrywanie karty wsparcia: Jesli jakis efekt pozwala graczowi

zagra¢ dodatkowe karty wsparcia, wowczas gracz moze zagra¢
odpowiednig liczbe dodatkowych kart wsparcia ponad limit jednej
karty wzmocnienia/wsparcia na ture. Jesli jaki$ efekt pozwala graczowi
na zagranie ,dowolnej liczby” kart wsparcia, wowczas gracz moze
zagra¢ ich dowolna liczbe ponad swéj limit jednej karty wzmocnienia/
wsparcia na ture.




FAZA MOCY

Wartos¢ mocy: Wartos$¢ mocy gracza moze wynies¢ zero. Gracze nie
moga mie¢ ujemnych wartosci mocy.

Wyréwnywanie wartosci mocy: Podczas swojej fazy mocy gracz
musi wyréwnac¢ aktualng catkowita warto$¢ mocy przeciwnika. Moze
sie tak zdarzy¢, ze warto$§¢ mocy przeciwnika nie jest réwna wartosci
ogloszonej przez niego w poprzedniej turze.

Cofanie akgji: Jesli podczas swojej fazy mocy aktywny gracz nie jest
w stanie wyréwnac lub przebi¢ aktualnej warto$ci mocy przeciwnika,
musi cofngé swoje akcje (patrz ,Cofanie akgji” ponizej).

ZWYCIESTWO

Zakonczenie gry: Gra konczy si¢ jedynie jesli bedzie miala miejsce

jedna z sytuacji opisanych w sekgji ,Zwyciestwo” na stronie 8 instrukcji.

Jesli gracz zagral ostatnig karte i nie moze dobra¢ kart w swojej
fazie odpoczynku, gra si¢ nie konczy. Gracze kontynuuja aktualnie
prowadzong walke dopdki jeden z nich si¢ nie wycofa.

COFANIE AKC]JI

Jesli po swojej fazie bitwy aktywny gracz wykonat jakie$ czynnosci,

a nastepnie zostal zmuszony do wycofania sig, gracze cofajg wszystkie
akcje wykonane po fazie bitwy, a nastepnie kontynuuja gre.

Ta mechanika pozwala na naprawienie przypadkowych bledow i nie
powinna by¢ naduzywana.

TYPY KART

KARTY POSTACI

Mutanty: Jesli tekst mocy specjalnej karty mutanta jest ignorowany;,
gracz moze zagrac te karte bez spelniania jej wymagan.

KARTY DOWODZENIA

Karty dowodzenia, ktérych tekst mocy specjalnej zawiera stowo ,,teraz”
nie s3 dluzej aktywne po tym, jak tekst mocy specjalnej zostanie
rozpatrzony.

Odrzucanie kart dowodzenia: Jesli gracz odrzuca karte dowodzenia,
umieszcza te¢ karte na swoim liderze, zakrywajac wszystkie karty
dowddztwa, ktore juz si¢ tam znajduja. Gracz nie moze umiesci¢ karty
dowodzenia na stosie kart odrzuconych.

Wybrancy: Jesli gracz rozpatruje tekst mocy specjalnej karty
dowodzenia, ktérej nazwa zaczyna si¢ od ,Wybraniec’, jego przeciwnik
jako pierwszy wykonuje akgje.

KARTY WPLYWU
Aktywne karty wplywu nie s3 odrzucane na koniec walki.

Statki: Gracz moze posiada¢ dowolng liczbe statkow w swojej strefie
wplywu statkéw. Obaj gracze moga w tym samym czasie posiada¢ karty
statkow w swoich odpowiadajacych strefach wptywu statkéw.

Ladowanie statkow: Liczba kart zatadowanych na statek w zadnym
momencie nie moze przekroczy¢ tadownosci statku.

ELadowanie wielu kart na statki: Jesli jakis efekt pozwala graczowi na
zagranie wiecej niz jednej karty wsparcia, to moze on zaladowac tyle
samo kart na statek albo moze zagra¢ karty wsparcia i tadowac je na
statki w dowolnej kombinacji, tak dtugo jak ich suma nie przekracza
limitu kart wzmocnienia/wsparcia. Jesli podczas fazy wzmocnienia/
wsparcia gracz laduje wiecej niz jedna karte, moze wybrac rézne statki
dla kazdej z tadowanych kart.

Blokowanie zaladunku na statki: Gracz nie moze tadowaé kart na
statki, jesli nie moze zagra¢ zadnych kart wsparcia.

Przybijanie statkami do brzegu: Kiedy gracz przybija statkiem do
brzegu, karta statku pozostaje aktywna.

Zagrywanie kart blefu ze statku, ktory przybil do brzegu: Jesli gracz
zagrywa ze statku karte postaci z symbolem blefu jako karte blefu, ta
karta nie otrzymuje wolnego symbolu.

Odrzucanie statku, ktory przybil do brzegu: Jesli gracz wycofuje sig,
rezygnuje z walki albo konczy swojg ture z dowolnego powodu, musi
odrzuci¢ wszystkie statki, ktore w tej turze przybily do brzegu.

Jesli gracz odrzuca lub odzyskuje aktywny statek, wszystkie
znajdujace si¢ na nim karty sg odrzucane.

Hylanie: Na obszarze wplywu Hylan nie moze by¢ wiecej niz jednej
aktywnej karty na raz. Jesli gracz zagrywa karte Hylan, a na obszarze
wplywu Hylan znajduje sie juz jaka$ karta, wtasciciel aktywnej karty
Hylan musi odrzuci¢ te karte, zanim zostanie tam umieszczona
nastepna karta.

KARTY EMISARIUSZY

W trzecim kroku przygotowania gry gracz umieszcza na swoim
obszarze dowodzenia, wraz ze swoja kartg lidera, swoje karty
emisariuszy. Jesli gracze uzywaja kart emisariuszy, po zakonczeniu
kroku trzeciego przygotowania gry, w ich taliach musi znajdowac si¢
dokladnie 40 kart. Jesli gracze uzywaja kart emisariuszy grajac talia
Bukan, po zakonczeniu kroku trzeciego przygotowania gry, w ich
taliach musi znajdowac si¢ dokladnie 38 kart.

KARTY INKWIZYTOROW
Karty inkwizytoréw nie s aktywne.

Tekst mocy specjalnej inkwizytora: Tekst mocy specjalnej z karty
inkwizytora traktuje si¢ jak normalny tekst mocy specjalnej.

KARTY ZAKLOCENIA
Karty zaktdcenia nie sg aktywne.

Anulowanie kart: Anulowana karta nie jest aktywna i nie wlicza si¢ do
aktualnego limitu kart dla aktualnej fazy.

KARTY OSIAGNIEC

Gracz moze posiada¢ dowolng liczbe kart osiagniec na swoim obszarze
osiagniec.

KARTA ZYWIOLU
Karta zywiotu nie jest aktywna. Znajduje si¢ ona w grze tylko dla
wygody graczy.

SYMBOLE

STOP

Zagrywanie kart wzmocnienia i wsparcia, a symbol stop: Jesli jaki$
efekt pozwala graczowi zagra¢ dowolng liczbe kart wzmocnienia lub
wsparcia i zagrywa on karte z symbolem stop, wowczas podczas swojej
fazy wzmocnienia/wsparcia gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart
wzmocnienia lub wsparcia.

Jesli jaki$ efekt pozwala graczowi na zagranie dodatkowych kart
wzmocnienia lub wsparcia i zagrywa on karte z symbolem stop,
wowczas podczas swojej fazy wzmocnienia/wsparcia gracz moze zagraé
tyle dodatkowych kart wzmocnienia lub wsparcia, na ile pozwala mu
dany efekt.




ODZYSKANIE

Aktywny gracz nie moze uzy¢ symbolu odzyskania zadnej ze swoich
kart postaci, jesli jego przeciwnik posiada aktywna karte postaci

z symbolem odzyskania, nawet jesli karta postaci lub symbol
odzyskania przeciwnika jest ignorowany.

WOLNY

Karta z wolnym symbolem, ktéry nie jest ignorowany, to WOLNA karta.

Gracz moze zagra¢ jedna karte postaci z wolnym symbolem jako jedyna
karte postaci w danej turze.

Wolny symbol i symbol pary: Jesli gracz zagrywa podczas jednej fazy
dwie karty z symbolem pary, a pierwsza zagrana karta posiada wolny
symbol (patrz ,,Otrzymywanie symboli”), obie karty z tej pary nie wliczaja
sie do limitu kart.

Wolny symbol i symbol gangu: Jesli gracz zagrywa podczas swojej
fazy postaci kilka kart z tym samym symbolem gangu, a pierwsza
zagrana karta posiada wolny symbol (patrz ,,Otrzymywanie symboli”),
wszystkie karty z tego gangu nie wliczajg si¢ do limitu kart.

PARA

Zagrywanie karty z symbolem pary: Jesli gracz zagrywa dwie karty

z symbolem pary jako jedna karte, zagrywa je jedna po drugiej, czytajac
i rozpatrujac tekst mocy specjalnej na pierwszej z nich przed zagraniem
drugiej.

GANG

Zagrywanie karty z symbolem gangu: Jesli gracz zagrywa kilka kart

z symbolem gangu jako jedna karte, zagrywa je jedna po drugiej, czytajac
i rozpatrujac tekst mocy specjalnej na kazdej z nich przed zagraniem
kolejnej.

Jesli gracz zagrywa karte postaci z takim samym symbolem gangu
jak na jego aktywnych kartach postaci, a na jego obszarze walki
nie ma zadnych innych aktywnych kart, moze zdecydowac sie na
pozostawienie wczesniej zagranych kart postaci jako aktywnych.

OCHRONA

Karta z symbolem ochrony, ktdry nie jest ignorowany, to CHRONIONA
karta.

BLEF

Zakrywanie kart blefu: Jesli gracz zagrywa karte blefu, ta wlicza si¢ do
jego limitu kart wzmocnienia/wsparcia na te ture.

Zagrywanie kilku kart blefu: Jegli jakis efekt pozwala graczowi na
zagranie wiecej niz jednej karty wsparcia, gracz moze zagrac¢ taka sama
liczbe kart blefu lub moze zagra¢ karty wsparcia i karty blefu w dowolnej
kombinacji, pod warunkiem, ze suma zagranych kart nie przekroczy
limitu kart wzmocnienia/wsparcia na te ture.

Blokowanie zagrywania kart blefu: Jesli gracz nie moze zagrac kart
wsparcia, nie moze zagrac kart blefu. Jesli gracz nie moze zagra¢ kart
postaci, nie moze zagrac kart blefu. Jesli gracz nie moze zagrac kart bez
tekstu mocy specjalnej, nie moze zagra¢ kart blefu. Jesli gracz nie moze
zagra¢ kart z tekstem mocy specjalnej, nie moze zagra¢ kart blefu, ktore
posiadaja tekst mocy specjalnej wydrukowany na stronie postaci.

Podgladanie kart blefu: Gracz moze podglada¢ swoje karty blefu
w dowolnym momencie. Gracze nie moga podglada¢ aktywnych kart
blefu przeciwnika.

Odkrywanie kart blefu: Jesli gracz z jakiegokolwiek powodu odrzuca,
odzyskuje lub wtasowuje do talii aktywna karte blefu, musi odkry¢ te
karte i pokazac¢ ja przeciwnikowi przed umieszczeniem jej na stosie kart
odrzuconych, na rece lub w talii.

Ignorowanie kart blefu: Jesli karty blefu gracza s ignorowane, nie
wliczaja sie do jego calkowitej warto$ci mocy. Gracz nie moze zagra¢
kolejnych kart blefu, a jego przeciwnik nie moze wykry¢ blefu.

Ignorowanie symboli blefu: Jesli symbole blefu gracza s ignorowane,
nie moze on zagra¢ kolejnych kart blefu, a jego aktywne karty blefu nie
maja symbolu blefu. Aktywne karty blefu tego gracza w dalszym ciagu
wliczaja sie do jego calkowitej warto$ci mocy, a jego przeciwnik moze
wykry¢ blef w jego fazie mocy.

Odrzucanie ignorowanych kart blefu: Gracz moze odrzuci¢ dowolng
liczbe swoich aktywnych kart blefu podczas swojej fazy rozpoczecia,
nawet jeli karta albo symbol blefu s3 ignorowane.

Wykrywanie blefu: Jesli gracz wykrywa blef przeciwnika, a wszystkie
symbole blefu przeciwnika odpowiadaja zywiotowi zmagan, gracze
kontynuujg walke, nawet jesli wykrycie blefu sprawito, ze calkowita
warto$¢ mocy aktywnego gracza jest mniejsza niz przeciwnika.

Wabienie smoka za pomocg blefu: Smok zwabiony natychmiast po
wykryciu blefu nie podlega efektom zmieniajacym liczbe smokéw
wabionych po wycofaniu sie z walki. Jesli aktywny gracz wycofuje sie
z walki w wyniku wykrycia blefu przez jego przeciwnika, przeciwnik
wabi smoki normalnie, po tym jak zwabi smoka po wykryciu blefu.

ZASTAPIENIE

Karta odrzucana za pomocg symbolu zastapienia nie jest aktywna, a jej
tekst mocy specjalnej nie jest rozpatrywany.

OTRZYMYWANIE SYMBOLI

Jesli jakis efekt pozwala na zagranie karty tak, jakby posiadata
okreslony symbol, ta karta czasowo otrzymuje dany symbol. Traci go
natychmiast po tym jak zostanie zagrana.

Otrzymywanie symbolu zastgpienia: Jesli jaki$ efekt pozwala na
odrzucenie karty, tak jakby miata symbol zastapienia, ta karta czasowo
otrzymuje ten symbol. Traci go natychmiast po tym jak zostanie
odrzucona.

TEKST MOCY SPECJALNE]

RODZAJE TEKSTOW MOCY SPECJALNE]

Kazdy rodzaj tekstu mocy specjalnej podlega innym zasadom, ktore
okreslaja kiedy nalezy go rozpatrzy¢. Ponizej opisano dokladnie
wszystkie rodzaje:

« Rozpatrz natychmiast przed zagraniem: Gracz rozpatruje
ten rodzaj tekstu mocy specjalnej zaraz przed zagraniem karty.
Jesli nie jest w stanie w pelni rozpatrzy¢ tekstu mocy specjalnej,
nie moze zagrac¢ tej karty. Wszystkie akcje wykonywane
jako rezultat rozpatrzenia tekstu mocy specjalnej musza by¢
zakoniczone zanim karta zostanie zagrana.

» Rozpatrz natychmiast po zagraniu: Gracz rozpatruje ten
rodzaj tekstu mocy specjalnej zaraz po zagraniu karty. Gracz nie
moze rozpatrzy¢ tekstu mocy specjalnej wiecej niz raz, nawet
jesli karta pozostaje aktywna dluzej niz jedna ture. Ten rodzaj
obejmuje wszystkie karty zawierajace stowo ,,teraz” w tekscie
mocy specjalne;j.

» Rozpatrz raz na ture: Gracz rozpatruje ten rodzaj tekstu mocy
specjalnej raz w kazdej turze. Jesli tekst mocy specjalnej nie
wskazuje momentu jego uzycia, gracz moze wybra¢ w ktérym
momencie swojej tury rozpatrzy¢ ten efekt. Podczas kazdej tury
moze wybra¢ inny moment na rozpatrzenie tego efektu.

 Staly efekt: Gracz rozpatruje ten rodzaj tekstu mocy specjalnej
zaraz po zagraniu karty. Efekt dzialania tekstu mocy specjalnej
ma zastosowanie dopoki karta jest aktywna.

Kilka rodzajow tekstu mocy specjalnej: Karta moze posiada¢ wiecej
niz jeden rodzaj tekstu mocy specjalnej, o ile kazdy rodzaj to osobny
efekt.




ROZPATRYWANIE TEKSTU MOCY
SPECJALNE]

Wszystkie teksty mocy specjalnej to polecenia opcjonalne lub polecenia
obowigzkowe.

Polecenia opcjonalne: Tekst mocy specjalnej zawierajacy stowo
»moge” jest OPCJONALNY. Podczas rozpatrywania opcjonalnego tekstu
mocy specjalnej, gracze musza rozpatrzy¢ go w catosci lub wecale.

Polecenia obowigzkowe: Tekst mocy specjalnej nie zawierajacy stowa
,»moge” jest OBOWIAZKOWY. Podczas rozpatrywania obowigzkowego
tekstu mocy specjalnej, gracze musza rozpatrzy¢ go w takim stopniu
w jakim jest to mozliwe.

KOLEJNOSC STOSOWANIA TEKSTOW
MOCY SPECJALNE]

Jesli dwie lub wiecej aktywnych kart posiada teksty mocy specjalnej,
ktore stoja ze soba w sprzecznosci, gracze uzywaja ponizszej listy
do ustalenia w jakiej kolejno$ci nalezy stosowac efekty tekstow
mocy specjalnych. Teksty mocy specjalnej z wyzszej grupy maja
pierwszenstwo przed tekstami mocy specjalnej z grup ponizej.

1. Teksty mocy specjalnej zawierajace stowa ,,musz¢”.
2. Teksty mocy specjalnej zawierajace stowa ,,s3 ignorowane”
3. Teksty mocy specjalnej zawierajace slowa ,,nie mozesz”

4. Wszystkie pozostate teksty mocy specjalne;.

Jesli tekst mocy specjalnej aktywnej karty powstrzymuje gracza przed
zagraniem karty, ktora zanegowatla by te aktywna karte, gracz nie moze
zagra¢ danej karty, nawet jesli jej tekst mocy specjalnej znajduje si¢

W wyzszej grupie na powyzszej liscie.

Kilka efektow w tym samym czasie: Jesli gracz musi rozpatrzy¢ dwa
lub wiecej efektow w tym samym czasie, wybiera, ktory z nich rozpatrzy
najpierw.

EFEKTY WYBIERAJACE CEL

Kiedy gracz rozpatruje tekst mocy specjalnej, ktéry bezposrednio
wplywa na inng aktywna karte, to ta aktywna karta jest CELEM tekstu
mocy specjalnej. Gracz musi zadeklarowac cel kiedy rozpatruje tekst
mocy specjalnej swojej karty.

Zmienianie celu: Gracz moze natychmiast zmienic cel jednego lub wiecej
tekstéw mocy specjalnej swoich aktywnych kart, jedli spelniony zostanie
jeden z ponizszych warunkéw:

o Poprzedni cel tekstu mocy specjalnej zostal odrzucony z gry.

o Na poprzedni cel tekstu mocy specjalnej wplywa tekst mocy
specjalnej przeciwnika.

o Nowa karta bedaca mozliwym celem tekstu mocy specjalnej
wchodzi do gry. Jedli gracz zmienia cel tekstu mocy specjalnej
swojej karty, musi jako cel wybra¢ nowa karte.

IGNOROWANIE KART

Tekst mocy specjalnej ze stowami ,,s3 ignorowane” pozwala zignorowac
wszystkie karty, symbole lub teksty mocy specjalnej wymienione

w teksécie mocy specjalnej, wlaczajac w to karty na rekach graczy,

w taliach, obszarach dowodzenia i stosach kart odrzuconych.

W okreslonych przypadkach tylko symbole albo teksty mocy specjalnej
kart sg ignorowane.

WARTOSC, A WYDRUKOWANA
WARTOSC

Wartos¢ to warto$¢ mocy, ktora posiada karta w momencie
rozpatrywania jakiego$ efektu. Wydrukowana wartos¢ to warto$¢ mocy
znajdujaca sie na karcie.

ODRZUCANIE KART
Jesli gracz odrzuca wiecej niz jedng karte, odrzuca je po jedne;.

Kilka efektow odrzucania: Jesli wiecej niz jeden efekt wymaga od
gracza odrzucenia kart o okreslonej warto$ci, gracz musi spetni¢
wymagania oddzielnie dla kazdego efektu.

Odrzucanie kart przeciwnika: Jesli jakis efekt pozwala graczowi
wybra¢ i odrzuci¢ karty z reki przeciwnika, gracz wybiera kazda z tych
kart losowo. Jesli przeciwnik posiada jakiekolwiek ujawnione karty
(patrz ,,Pillarowie” na stronie 14 instrukcji), to zamiast tego gracz moze
wybra¢ dowolna z ujawnionych kart.

BRANIE KART NA REKE

Jesli jaki$ efekt zabrania graczowi bra¢ karty na reke, to nie moze on
dobierac z talii, odzyskiwa¢ ani dodawac ich do reki.

JAWNE INFORMACJE

W dowolnym momencie gry gracze moga przegladac wszystkie karty
na obszarach bitwy i wsparcia obu graczy. Gracze moga réwniez liczy¢
liczbe kart pozostatych w talii i posiadanych na rece przez obu graczy.
Gracze nie mogg zmienia¢ kolejnoséci ani ulozenia jakichkolwiek kart
podczas ich liczenia badz przegladania.

Gracze nie moga przeglada¢ kart znajdujacych si¢ ponizej wierzchniej
karty na stosach kart odrzuconych lub na obszarach dowodzenia.

DZIAXANIE POSZCZEGOLNYCH KART

»
»ODBICIE
Jesli gracz zagrywa ,,Odbicie”, moze w dalszym ciggu uzywac tekstow
mocy specjalnej na swoich aktywnych kartach, za wyjatkiem kart,
ktore sa rozpatrywane zaraz przed lub po tym jak karta zostaje zagrana
(patrz ,Rodzaje tekstow mocy specjalnej” na stronie 3).

»KETHARKOPAS ASTRONOM”

Efekty kart, ktore wplywaja na tekst mocy specjalnej ze stowami ,,podczas
fazy zakonczenia” nie wplywaja na tekst mocy specjalnej ,,Ketharkopasa
Astronoma’.

»NAJLEPSZY-PIES”
I,,UTOP BUNTOWNIKOW”

Jesli gracz zagrywa ,,Najlepszego-Psa” lub ,,Utop buntownikéw”, moze
wybra¢ chroniong karte aby spelni¢ wymaganie jednej karty postaci
w tekscie mocy specjalnej ,,Najlepszego-Psa” i ,,Utop buntownikow”.




ZASADY OPCJONALNE

Ta sekcja zawiera zasady opcjonalne dotyczace budowania talii,
alternatywnych wariantéw rozgrywki i dodatkowych kart, ktérych gracze
mogag uzywaé podczas budowania talii.

BUDOWANIE TALII

Legendy Blue Moon pozwalajg na roznicowanie rozgrywki. Gracze, ktérzy
poszukuja zréznicowanych wrazen plynacych z rozgrywki moga tworzy¢
swoje wlasne talie zgodnie z ponizszymi zasadami.

PODSTAWY BUDOWANIA TALII

Podczas budowania talii gracze wybieraja lidera ludu. Karta lidera okresla
stronnictwo gracza i ograniczenia w tworzeniu talii. Kazda karta lidera
wymaga talii skladajacej sie z 30 kart, posréd ktérych moga znalez¢ sig
karty spoza stronnictwa lidera, pod warunkiem, ze widnieje na nich nie
wigcej niz 10 ksiezycow.

WARTOSCI KSIEZYCOW

WARTOSC KSIEZYCOW karty jest rowna
liczbie ksi¢zycow widniejacych w lewym
dolnym rogu karty. Kazda karta za wyjatkiem
lideréw, emisariuszy i inkwizytoréw posiada
warto$¢ ksiezycow. Karta bez ksiezycow ma
warto$¢ ksiezycow réwna 0.

W Stelre naws
praypadkows
9 ey
Tllus. Franz Vohwinkel

KARTA Z WARTOSCIA
KSIEZYCOW 2

Podczas budowania talii, jesli gracz dodaje karte spoza stronnictwa
lidera, suma wartosci ksiezycow dodawanych kart nie moze przekroczy¢
dozwolonego limitu dla karty tego lidera i inkwizytora (patrz
»Inkwizytorzy”). Karty spoza frakgji, ale posiadajace ten sam symbol talii
co lider, wliczaja si¢ do tego limitu.
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EMISARIUSZE

Gracze, ktorzy chcg szybko zbudowa¢ wlasne
talie moga skorzysta¢ z kart emisariuszy.
Przed rozpoczeciem gry obaj gracze musza
sie zgodzi¢ na uzycie emisariuszy. Podczas
budowania talii z kartami emisariuszy, gracze
wykonuja ponizsze czynnosci

w kroku 3 przygotowania gry:

ez

wiat 1rrok]

SYMBOL TALII
EMISARIUSZA

o Dodanie kart ludow: Kazdy gracz dodaje do talii trzy karty bez
symbolu talii wybranego ludu.

» Wybranie emisariusza: Kazdy gracz wybiera karte emisariusza
i umieszcza j na swoim obszarze dowodzenia, tak aby zaréwno
karta lidera i emisariusza byta widoczna (patrz ,,Przykiad
zakrywania kart” na stronie 11 instrukgji). Nastepnie gracze
dodajg do talii wszystkie karty z symbolem talii emisariusza.

INKWIZYTORZY

Gracze poszukujacy wigkszej réznorodnosci podczas tworzenia talii
moga skorzystaé z kart inkwizytorow. Karty inkwizytoréw zwiekszaja
mozliwosci graczy podczas tworzenia talii, zapewniaja teksty mocy
specjalnych, ktére moga wplyna¢ na cala rozgrywke lub obie te rzeczy.
Przed rozpoczeciem gry obaj gracze musz3 sie zgodzi¢ na uzycie
inkwizytorow.

Karty inkwizytoréw posiadaja symbole f[’_,’f"_‘,""”

budowania talii podobne do tych obecnych o

na kartach lideréw (patrz ,,Opis karty” A, 412
ponizej). Podczas tworzenia talii

z wykorzystaniem inkwizytora, gracz SYMBOL STRONNICTWA
dodaje wartosci symboli budowania talii INKWIZYTORA

inkwizytora do warto$ci symboli lidera, aby
ostatecznie okresli¢ rozmiar talii i limit wartosci ksiezycow.

Gracz umieszcza swojg karte inkwizytora na obszarze dowodzenia wraz
z kartg lidera podczas kroku 3 przygotowania gry.

KARTY

nad igrorantami.

Ilzs. Franz Vohwinkel
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1. Nazwa karty 3. Typ karty

4. Tekst mocy specjalnej

5. Symbole budowania
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6. Tekst fabularny 8. Symbol stronnictwa

7. Symbol talii 9. Numer karty




"RODZINY BUKAN

Gracze, ktorzy chcg gra¢ swoimi
ulubionymi taliami, jednoczesnie
korzystajac z Bukan, moga uzywac rodzin
Bukan. Przed rozpoczeciem gry obaj gracze
muszg si¢ zgodzi¢ na uzycie rodzin Bukan.
Jesli sie na to zgodza, kazdy z graczy
wybiera jedna z rodzin i wtasowuje ja do
talii podczas kroku 3 przygotowania gry.

SYMBOL
RODZINY BUKAN

Talia Bukan moze by¢ podzielona na sze$¢ rodzin, z ktérych kazda sktada
sie z sze$ciu kart. Kazda rodzina jest oznaczona liczbami od 1 do 6,
znajdujacymi si¢ w prawym dolnym rogu karty, obok symbolu talii.

Jesli gracze zawieraja rodziny Bukan w samodzielnie tworzonej talii,

te karty wliczaja sie do limitow kart i wartosci ksiezycow. Jesli gracze
zawierajg rodziny Bukan w gotowych taliach ludow, te karty nie wliczaja
sie do limitu kart i warto$ci ksiezycow.

DODATKOWE ZASADY

Ponizsze zasady majg zastosowanie tylko podczas rozgrywki samodzielnie
budowanymi taliami.

SYMBOL ZAMIANY p’

Podczas swojej fazy dowodzenia, gracz moze odrzuci¢ jedna karte

z symbolem zamiany zamiast zagrywac karte fazy dowodzenia (patrz
»Faza dowodzenia” na stronie 1). Jeéli odrzuca w ten sposdb karte

z symbolem zamiany, to dobiera jedna karte z talii.

KARTY HYLAN

Podczas swojej fazy dowodzenia gracz moze zagra¢ jedna karte Hylan
zamiast jakiejkolwiek innej karty fazy dowodzenia (patrz ,,Faza
dowodzenia” na stronie 1). Aby zagra¢ karte Hylan, gracz umieszcza

ja odkryta na obszarze wplywu Hylan, odczytuje na glos tekst mocy
specjalnej tej karty i we wskazanym momencie rozpatruje jej tekst mocy
specjalnej (patrz ,Rodzaje tekstdw mocy specjalnej” na stronie 3). Obszar
wplywu Hylan to wspdlny obszar znajdujacy si¢ na planszy, pomig¢dzy
obszarami wsparcia obu graczy. Karty Hylan znajdujace si¢ na obszarze
wplywu pozostaja aktywne az nie zostang odrzucone.

Jesli gracz zagrywa karte Hylan, kiedy aktywna karta Hylan znajduje

sie juz na obszarze wptywu, wlasciciel aktywnej karty odrzuca ja zanim
aktywny gracz umiesci karte na obszarze wptywu Hylan. Karty Hylan na
obszarze wplywu nie sg odrzucane po zakonczeniu walki.

KARTY ZAKELOCENIA

Gracz moze zagrac karte zaklocenia w odpowiedzi na akcje wykonywane
przez przeciwnika, tak jak jest to opisane na kazdej z kart zakl6cenia. Aby
zagraé karte zakldcenia, gracz umieszcza ja odkryta na swoim stosie kart
odrzuconych i natychmiast odczytuje i rozpatruje tekst mocy specjalnej tej
karty.

Jesli karta gracza jest ANULOWANA przez karte zaklcenia, nie jest ona
zagrywana i natychmiast jest umieszczana na stosie kart odrzuconych.

DODATKOWE ZASADY

Podczas budowania talii gracze mogg uzywac trzech dodatkowych
rodzajow kart: Krysztalow, Tutu oraz Duchéw. Karty Tutu i Duchéw nie
posiadaja Zadnych specjalnych zasad i podlegaja normalnym zasadom kart
i tekstow mocy specjalnych. Karty krysztaléw sa wykorzystywane tylko
podczas wielokrotnych rozgrywek (patrz ,,Karty osiagnie¢” na stronie 7).

Jesli gracze chca uzywac tej samej karty w wielu taliach, moga skorzystaé
z kopii tej karty znajdujacych si¢ w dodatkowych pudetkach Legend Blue
Moon. Jednakze, gracze nie moga zawiera¢ wiecej niz jednej kopii danej
karty w talii, nawet jesli w pudetku z gra znajduje sie wiecej niz jedna taka
karta.

Z ASADY TURNIEJOWE

Podczas rozgrywek turniejowych gracze musza stosowac sie do
ponizszych zasad.

MULLIGAN

Po kroku 7 przygotowania gry, kazdy z graczy moze odlozy¢ na wierzch
talii dowolng liczbe kart z reki, potasowac talig, a nastepnie dobrad taka
samg liczbe kart. Kazdy z graczy moze skorzysta¢ z mulligana tylko raz
na gre.

COFANIE AKC]I

Jesli aktywny gracz zostal zmuszony do cofniecia akeji (patrz ,Cofanie
akcji” na stronie 2), ale uzyskat informacje, ktérych wcze$niej nie znat,
takie jak informacja o karcie dobranej z talii lub zagranie zakl6cenia
przez jego przeciwnika, aktywny gracz moze zosta¢ ukarany. Kary ustala
organizator przed rozpoczeciem kazdego turnieju.

DODANE

Mikotaj chce zbudowac wlasng talie i decyduje sie zacza¢ od talii
Terrahow. Moze dodac do talii ,,Zatapiajacg burz¢’, ,,Bashdina”

i ,Catusana’, pochodzace odpowiednio z talii Aquan, Flitow

i Hoaxow, bez wliczania wartosci ksiezycow tych kart do limitu
wartosci ksigzycow jego lidera. Mikolaj decyduje si¢ na dodanie
jedynie ,,Zatapiajacej burzy”.
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Jesli Mikotaj zdecyduje si¢ pozostawi¢ ,Gasienice gryzaca zie-

mie¢’, ,,Szalonego Mikea Sroke” i ,,Migota Zapalacza™ w talii Ter-
rah6w, wartosc¢ ksiezycow tych kart bedzie sie wlicza¢ do warto-
§ci ksiezycow na karcie lidera. Migot przyda sie w walkach, gdzie
zywiolem bedzie ogien, a Szalony Mike jest bardzo mocng karta, &
dlatego Mikotaj decyduje si¢ zatrzymaé obie z nich. Usuwa z talii
»Gasienice gryzaca ziemi¢”. Mutant ,Ras-mus-Pan” pochodzi

spoza stronnictwa, ale posiada wartos¢ ksiezycow réwna 0.

Mikotaj chee dodac do talii ,,Spopielacza Latwopalnego’, ,,Zrzué
plonaca ziemie” i ,,Zrzu¢ ognisty deszcz”. Moze dodac je do talii
bez przekraczania limitu warto$ci ksiezycow, ale musi najpierw
usunac jeszcze trzy karty. Mikotaj decyduje si¢ usuna¢ ,Rocare’,
»Sonatosa” i ,Toran¢”. Nastepnie tasuje swoja nows talie i jest
gotowy do rozgrywki.




KARTA ZYWIOLU

Ta karta reprezentuje Zzywiol zmagan podczas walk. Kiedy gracz
rozpoczyna walke i oglasza swoja moc po raz pierwszy, umieszcza karte
zywiolu w zasiegu obu graczy, odpowiednig strong do gory. Jesli zywiot
zmagan zmienia si¢ podczas walki, gracze obracaja karte zywiotu, aby
zaznaczy¢ te zmiane.

WIELOKROTNE ROZGRYWKI

Legendy Blue Moon pozwalaja na rozegranie serii gier, zwanych
MECZAMI, w ktorych gracze walczg o punkty zwyciestwa, zwane
KRYSZTALAMI. Kiedy gracz wygrywa gre, otrzymuje jeden krysztal
za zwyciestwo. Nastepnie otrzymuje krysztaly w liczbie réwnej liczbie
smokow po swojej stronie. Przykladowo, jesli gracz zwycigza przez
zwabienie dostatecznej ilosci smokéw; otrzymuje jeden krysztat za
zZwyciestwo i trzy za smoki, czyli w sumie cztery krysztaly.

Przegrany w danej grze rozpoczyna kolejng. Mecz rozgrywa sie do pieciu
krysztalow.

KARTY OSIAGNIEC

Karty osiagnie¢ moga by¢ wykorzystywane tylko podczas rozgrywania
meczu (patrz powyzej).

Podczas swojej fazy dowodzenia gracz moze zagra¢ jedng karte osia-
gniecia zamiast jakiejkolwiek innej karty fazy dowodzenia (patrz ,,Faza
dowodzenia” na stronie 1). Aby zagra¢ karte osiagniecia, gracz umieszcza
ja odkryta na swoim obszarze osiagnie¢, obok karty lidera, odczytuje na
glos tekst mocy specjalnej tej karty, a nastepnie rozpatruje go we wskaza-
nym momencie (patrz ,Rodzaje tekstéw mocy specjalne;j” na stronie 3).
Karty osiagnie¢ pozostajg aktywne, dopdki nie zostang odrzucone z gry.
Jesli gracz zagrywa karte osiagniecia, a jego przeciwnik posiada jedna
lub wiecej kart osiggnie¢ na swoim obszarze osiagniec, to kazdy z graczy
musi odrzucic¢ jedna karte osiagniecia.

WARIANT DRAFTU

Doswiadczeni gracze, ktérzy szukaja wiekszej réznorodnosci lub nowych
sposobow rozgrywki w Legendy Blue Moon, moga skorzystac z opcjo-
nalnych zasad draftowania. Zasady draftowania stawiaja przed graczami
nowe wyzwania i wymagaja podejmowania decyzji podczas budowania
talii, a to wszystko podczas konkurowania z przeciwnikiem (przeciwni-
kami) o najlepsze dostepne karty.

Jesli gracze zdecyduja sie na korzystanie z zasad ,wielokrotnych rozgry-
wek” podczas wariantu draftu, musza sie na nie zgodzi¢ przed rozpocze-
ciem draftowania.

DRAFTOWANIE

Aby rozegra¢ wariant draftu, gracze musza wykonac ponizsze kroki:

1. Potasowac razem 33-kartowe talie ludéw w liczbie zgodnej z tabelg
»przygotowanie draftu”. Nalezy w nich zawrze¢ wszystkie karty
z symbolem danego stronnictwa oraz karty mutantéw z tej
talii ludu. Nie nalezy zawiera¢ w nich kart lideréw i kart spoza
stronnictwa danej talii.

2. Rozdac kazdemu z graczy karty w liczbie zgodnej z tabela
»przygotowanie draftu”. Pozostate karty nalezy odlozy¢ na bok, tak
aby byly fatwo dostepne.

3. Kazdy z graczy oglada karty, ktore otrzymat i wybiera jedna z nich.
Kazdy z graczy umieszcza wybrang karte zakryta przed soba,

a nastepnie przekazuje pozostale karty graczowi po swojej prawej,
trzymajac je zakryte.

4. Po tym jak wszyscy przekazali swoje karty, kazdy z graczy patrzy na
nowe karty, ktdre otrzymat i wybiera jedna z nich. Kazdy z graczy
umieszcza wybrang karte zakryta przed soba, a nastepnie przekazuje
pozostale karty graczowi po swojej prawej, trzymajac je zakryte.

5. Krok 4 nalezy powtarza¢, az kazdy z graczy przekaze dwie ostatnie
karty.

6. Po tym jak wszyscy gracze przekazali dwie ostatnie karty, kazdy
z graczy wybiera jedng z nich i ktadzie zakryta przed soba,
a ostatnig karte odrzuca zakryta na stos kart odrzuconych pomiedzy
wszystkimi graczami.

7. Gracze biorg karty odlozone w punkcie 2. Nastepnie powtarzaja
kroki 2-6, przekazujac karty w lewo. Nalezy powtarzac te czynnos¢
dopdki gracze nie przeprowadza rund draftu w liczbie wskazanej
w tabeli ,,przygotowanie draftu’, za kazdym razem zmieniajac
kierunek przekazywania kart.

8. Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz szeéciu graczy, gracze biora
karty odlozone w punkcie 2 i rozdaja kazdemu z graczy po cztery
karty, a nastepnie wykonujg jeszcze raz kroki 3-6. Jesli w stosie odto-
zonym w punkcie 2 pozostaly jeszcze jakie$ karty, nalezy umiescic je
na stosie kart odrzuconych. Jesli w rozgrywce bierze udzial szesciu
graczy, karty pozostale w stosie odfozonym w punkcie 2 nalezy
umiesci¢ na stosie kart odrzuconych. Kazdy z graczy powinien po-
siada¢ karty w liczbie wskazanej w tabeli ,,przygotowanie draftu’.

PRZYGOTOWANIE DRAFTU
Liczba  Liczbatalii  Liczbaroz- Liczba Liczba
graczy ludow dawanych rund kart po
kart draftowaniu

2 3 5 9 39

8 4 5 8 85

4 6 5 9 39

5 7 6 7 38

6 9 7 7 42

Po zakonczeniu kroku 8, wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych nale-
zy odlozy¢ do pudetka.

Wazne: Podczas rozgrywki w dwoch, trzech lub pieciu graczy, z wyko-
rzystaniem talii Bukan jako jednej z talii ludow, kazdy z graczy otrzyma
trzy karty podczas kroku 8 i bedzie posiadat jedng karte mniej po zakon-
czeniu draftu, niz jest to wskazane w tabeli ,,przygotowanie draftu”

Podczas draftowania gracze moga w dowolnym momencie przegladac¢
wybrane przez siebie karty. Gracze nigdy nie moga podgladac kart
wybranych przez przeciwnikow.

BUDOWANIE TALII

Gracze buduja talie korzystajac jedynie z kart wybranych podczas draftu.
Budowanie talii podlega nastepujacym regutom:

o Talia musi zawiera¢ doktadnie 30 kart.

 Talia moze zawiera¢ dowolna liczbe kart z dowolnej liczby ludéw.

 Nie ma limitu wartosci ksigzycow.

o Nie uzywa sie kart lideréw, emisariuszy ani inkwizytorow.
(Gracze normalnie umieszczaja karty dowodzenia na obszarze
dowodzenia).

ROZGRYWKA W WARIANCIE DRAFTU

Podczas rozgrywki z wykorzystaniem talii budowanych z uzyciem zasad
draftu, gracze powinni stosowac si¢ do wszystkich zasad zawartych

w niniejszej instrukgji. Jesli po zakoniczeniu draftu rozgrywanych jest
réwnoczesénie kilka gier, gracze moga wykorzysta¢ dowolne dostepne
obiekty jako smoki.

Jesli gracze zdecyduja sie na wykorzystanie zasad ,,wielokrotnych rozgry-
wek’, moga zmienia¢ swoje talie pomiedzy kazda gra, korzystajac z nie-
uzywanych kart, ktére zdobyli podczas draftu. Podczas zmieniania talii
gracze muszg stosowac si¢ do zasad budowania talii opisanych powyzej.




KOMPLETNY SKROT ZASAD

FAZY TURY

1. FAZA ROZPOCZECIA
« Rozpatrz tekst mocy specjalnych.

o Uzyj symboli odzyskania aktywnych
kart.

o Odrzu¢ aktywne karty blefu.
o Przybij statkami do brzegu.

2. FAZA DOWODZENIA
o Wykonaj jedno z ponizszych:

»  Zagraj 1 karte dowodzenia, statku

lub Hylan.

»  Uzyj symbolu zamiany na jednej ze

swoich kart.

3. FAZA BITWY

o Wykonaj jedno z ponizszych:
Rozpocznij walke.
Zrezygnuj z walki.
Kontynuuj walke.
Wycofaj sie.

4. FAZA POSTACI
o Zagraj jedna karte postaci.
5. FAZA WZMOCNIENIA/

WSPARCIA

(Jesli jest to pierwsza tura walki, gracze nie
moga zagra¢ zadnych kart podczas fazy
wzmocnienia/wsparcia, chyba, Ze gwarantuje
im to jaki$ efekt).

«  Wykonaj jedno z ponizszych:

» Zagraj jedng karte wzmocnienia,

wsparcia lub blefu.

» Zaladuyj jedna karte na statek.
6. FAZA MOCY

o Oglos calkowita moc.

7. FAZA ODPOCZYNKU

o Dobierz do szesciu kart.

8. FAZA ZAKONCZENIA
o Rozpatrz tekst mocy specjalnych.

Vulcanie Hoaxowie

OPIS SYMBOLI
TARCZA ¥

Symbol tarczy obok wartos$ci mocy zywiotu
karty pozwala aktywnemu graczowi
zignorowa¢ podczas fazy mocy warto$¢ mocy
tego zywiotu przeciwnika.

stop ¥

Jesli gracz zagrywa karte z symbolem stop,
w tej turze nie bedzie mdgl zagra¢ kolejnych
kart.

ODZYSKANIE

Podczas kazdej tury gracz moze cofnaé na
reke dowolna liczbe aktywnych kart
z symbolem odzyskania.

WOLNY SYMBOL X

Karty z wolnym symbolem nie wliczaja sie
do limitéw kart postaci, wzmocnienia lub
wsparcia.

SYMBOL PARY ®

Jesli gracz posiada dwie karty z symbolem
pary i takim samym pierwszym stowem
w nazwie to moze zagra¢ obie karty.

SYMBOL GANGU G G &G ©

Jesli gracz posiada dwie lub wigcej kart postaci
z symbolem gangu w tym samym kolorze

i takim samym pierwszym slowem w nazwie
to moze zagra¢ dowolna liczbe tych kart.

SYMBOL OCHRONY i

Aktywne karty z symbolem ochrony nie moga
by¢ celem efektow przeciwnika.

SYMBOL BLEFU € ¢ ¢

Gracz moze zagrac¢ karte z symbolem blefu
jako karte wsparcia o wydrukowanej wartosci
dwa w zywiole zmagan.

SYMBOL ZAMIANY %

Podczas swojej fazy dowodzenia, gracz moze
odrzuci¢ jedna karte z symbolem zamiany
i dobra¢ jedna karte z talii.

SYMBOLE STRONNICTW

Mimixowie Flitowie Khindowie Terrahowie Pillarowie

AKCJE MOZLIWE
DO WYKONANIA
PODCZAS TURY
PRZECIWNIKA

o Zagranie kart zakl6cenia.

o Wykrycie blefu przeciwnika, po tym
jak ogtasza on swoja moc.

CZESTO POMIJANE
ZASADY

« Karty dowodzenia s3 odrzucane na
obszarze dowodzenia.

o Karta z wolnym symbolem, ktory nie
jest ignorowany, to WOLNA karta.

« Karta z symbolem ochrony, ktéry nie
jest ignorowany, to CHRONIONA karta.

+ Kiedy jaki$ efekt powoduje, ze gracz
z jakiegokolwiek powodu umieszcza
karte na swojej rece, gracz ,,bierze” te
karte na reke.

» Karty postaci Bukan zagrywane
ze statku, ktory przybil do brzegu,
otrzymuja wolny symbol.

Aquanie  Bukanie

Mutanci

Inkwizytorzy Emisariusze

Hylanie Tutu Krysztal

Zakltbcenie




