


WPROWADZENIE : _
Noc Zaglady na dtugo zapadnie w pamieé wszystkim mieszkaticom _I JAK KORZYSTAé Z TE]J INSTRUKC]JI

miasta Blue Moon. Ta straszna noc byta swiadkiem upadku Ztotego i
Smoka, ktory, jak mowig niektérzy, spowodowat wszystko co nastgpito Niniejsza instrukcja zostala napisana w taki sposdb, aby
pozniej. Zanim $wiatlo storica jeszcze raz dotknelo wiez tego wspaniatego | wprowadzi¢ nowych graczy w $wiat Legend Blue Moon
miasta, stary krol wydat ostatnie tchnienie; Blue Moon, stwérca '} izawiera wszystkie zasady niezb¢dne do gry. Przed
wszystkiego, znikngt; Swigty Krysztal Psi rozpadt sig na miriady | przeczytaniem dalszej czesci instrukeji, nalezy przygotowaé
kawatkéw, a miasto Blue Moon pogrgzylo sie w chaosie. | planszg, plastikowe figurki smokéw oraz karty tworzace

talie Vulkan i Hoax6w. Karty te mozna rozpozna¢ dzieki
symbolom talii, ktdre sie na nich znajduja (patrz: krok

3 przygotowania gry na stronie 4). Wszystkie pozostale
elementy nalezy odlozy¢ do pudelka.

Trzy Smoki Zywiotéw, jedyne boskie istoty pozostate na swiecie, strzegg
fragmentow krysztatu. Dwoje krolewskich dziedzicéw, Ksigze Roland
i Ksigzniczka Elinor, walczy o korong. Kazde z nich oskarza to drugie
o zabicie Ztotego Smoka i doprowadzenie do katastrofy.
Po broszure z zasadami zaawansowanymi gracze powinni
siegna¢ dopiero gdy beda pewni, ze dobrze poznali
podstawowe zasady, lub jesli beda mieli pytania, na ktore

_ nie znalezli odpowiedzi w niniejszej instrukcji.

Ludy miasta Blue Moon nie wiedzg za kim podqgzy<, ale ktokolwiek zdota
ich poprowadgzic i siggnie po tron, otrzyma moc, dzigki ktérej odtworzy
Swigty Krysztat Psi i by¢ moze przekona Blue Moon do powrotu.

OPISs GRY

W Legendach Blue Moon gracze wcielaja sie w dwdjke krolewskich
dziedzicow, walczacych o tron miasta Blue Moon. Aby siegna¢ po korone, CEL GRY

ERruszd ?dObYé R zychylnod¢ trzech Sr.nokéw. ZYW.iO{éWr .ostatnich Podczas rozgrywki gracze rywalizuja ze soba w serii walk, w kazdej turze
bOS.tW fegoisiatas Kazdg Walk,a e ' Ponee SH{Okl tatwo starajac sie zebra¢ moc wigksza niz przeciwnik. Zwyciezca walki moze
gLy str,o‘ny. Aby 0siggnac swoj cel, gracze moga ze.:br. ac uswego zwabi¢ smoki, a gracz, po ktérego stronie na koniec gry znajdzie sie
boku wiele réznych ludéw, emisariuszy z odlegtych krain i nie tylko. najwiecej smokéw, bedzie rzadzit miastem Blue Moon i wygra gre!
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¥ Lupy BLue MOON

Pomimo tego, ze jest tylko niewielka czescig §wiata, miasto Blue Moon
jest domem dla wielu ludéw. Dwa pierwsze ludy, z ktérymi zetkna sie
gracze, to Vulcanie i Hoaxowie.

Vulcanie to lud plomiennej pasji i magii, ktéremu najblizszy jest Lika PRZYGOTOWANIE GRY

- Smok Ognia. Przed nastaniem Mrocznej Ery, Vulcanie opiekowali sie

Swigtynig Ognia i pomagali innym poznawaé magiczne zaklgcia. Teraz ~ Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

Swigtynia lezy w gruzach, a Vulcanie za pomocg swojej magii

i ptomieni prébujg przywrdcié pokdj w miescie Blue Moon. L Przygot(.)wanie planszy: Plansz¢ nalezy umiedci¢ pomiedzy
graczami.

2. Przygotowanie smokow: Trzy figurki smokéw nalezy umiesci¢
w centrum planszy.

3. Wybranie talii: Kazdy z graczy wybiera jedna z talii ludéw
i bierze wszystkie 31 kart oznaczonych symbolem tej talii (patrz
ponizej). Uwaga: Kazda talia ludu zawiera kilka kart innych
ludéw. Podczas swojej pierwszej rozgrywki gracze powinni
wybra¢ talie Vulcan oraz Hoaxéw, oznaczone w dolnym lewym
rogu odpowiednio ,V” oraz ,H”.

, Afedy Wiz

Hoaxowie to lud milczgcej mgdrosci. To takze uczeni i historycy miasta fortpla. i
Blue Moon. Niegdys zabawiali innych opowiesciami na miejskim i Bt
dziedziticu lub przekazywali swojg ezoteryczng wiedze kazdemu, kto

Card
zechciat sig jej uczy¢. Hoaxowie wolg unikac konfliktéw, wierzgc, -

ze cierpliwos¢ i namyst doprowadzg do pokojowego rozwigzania. SYMBOL TALII VULCAN SymBOL TALII HOAXOW

4. Tasowanie talii: Kazdy z graczy kladzie karte lidera ze swojej
talii na swoim obszarze lidera, a nastepnie doktadnie tasuje
talie. Potasowanag tali¢ nalezy umie$ci¢ na obszarze talii (patrz
»Przyklad przygotowania gry” ponizej).

5. Przekladanie talii: Kazdy z graczy moze przetozy¢ lub
przetasowac talie przeciwnika, a nastepnie odlozy¢ ja na obszar
talii.

6. Ustalenie pierwszego gracza: Gracze losuja pierwszego gracza.

7. Dobranie poczatkowych kart: Kazdy z graczy dobiera sze$¢
kart ze swojej talii.

1. Plansza 4. Obszar walki 6. Stos kart

2. Smoki 5. Obszar talii odrzuconych

7. Karta lidera

3. Obszar wsparcia




ROZGRYWKA wybiera zywiol zmagan i oglasza swoja catkowita moc w tym

6. Faza mocy: Jedli jest to pierwsza tura walki, aktywny gracz

Rozgrywka sktada sie z serii tur. Gracz, ktory aktualnie rozgrywa swoja
ture, nazywany jest AKTYWNYM GRACZEM. Podczas swoich tur gracze
moga rozpoczaé walke, ktéra bedzie trwala przez kolejne tury

i zakonczy sie, kiedy jeden z graczy sie wycofa.

Kazda tura sklada si¢ z nastepujacych faz: 8.

1.

zywiole. W innym wypadku, gracz oglasza swoja catkowita
moc zywiotu zmagan. Jego catkowita moc musi by¢ réwna lub
wigksza niz obecna calkowita moc jego przeciwnika.

7. Faza odpoczynku: Aktywny gracz dobiera karty z talii az bedzie
mial ich sze$¢ na rece.

Faza zakonczenia: Gracze rozpatruja tekst mocy specjalnych,

Faza rozpoczecia: Gracze rozpatruja tekst mocy specjalnych, el 1S na koniec tury

dziatajacych na poczatku tury. Aktywny gracz moze uzy¢ Po fazie zakonczenia tura si¢ konczy, a drugi gracz, ktory teraz jest
symbolu odzyskania, obecnego na jego aktywnych kartach. aktywnym graczem, rozpoczyna nows ture.

Faza dowodzenia: Aktywny gracz moze zagra¢ jedna karte
dowodzenia.

Faza bitwy: Jesli obecnie nie toczy si¢ walka, aktywny gracz
decyduje czy rozpoczyna walke czy rezygnuje. Jezeli walka
juz sie toczy, gracz wybiera czy kontynuowa¢ walke, czy sie
wycofac.

TEKST KARTY

Tekst karty, ktory ma wptyw na rozgrywke lub inne karty
to TEKST MOCY SPECJALNE]J. Teksty mocy specjalnych

. w Legendach Blue Moon zostaly napisane w taki sposéb aby
* odczytywac je na glos. Podmiot domy$lny zawsze odnosi
sie do wladciciela karty, a zwroty ,,ty” do jego przeciwnika.
Zagrywajac karte, gracz umieszcza ja we wlasciwym
obszarze, a nastepnie odczytuje na glos tekst mocy specjalnej.

Faza postaci: Aktywny gracz zagrywa jedna karte postaci aby
rozpocza¢ lub kontynuowac walke.

Faza wzmocnienia/wsparcia: Aktywny gracz moze zagraé
jedna karte wzmocnienia lub wsparcia. Jesli jest to pierwsza tura
walki, podczas tej fazy gracz nie moze zagra¢ zadnych kart.

Moge zagrac t¢ karte tvlko
jesli pywiolem zmagan jest
Zlemia, a twoka catkowila mo
wWYNosi co najmniej 5. Lywiol

Q;u Fias Velmnkel

1. Nazwa karty 4. Warto$¢ zywiotu Ziemi 7. Tekst mocy specjalnej 11. Symbol talii
2. Tytut . Symbol tarczy 8. Typ karty 12. Symbol stronnictwa
3. Wartos¢ zywiolu Ognia . Symbol 9. Warto$¢ ksiezyca 13. Numer karty

10. Tekst fabularny
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FAZA ROZPOCZECIA

Podczas tej fazy aktywny gracz rozpatruje wszystkie efekty tekstu mocy
specjalnej aktywnych kart, ktére posiadaja tekst ,,podczas mojej fazy
rozpoczecia’. Aby ROZPATRZYC tekst mocy specjalnej, gracze wykonuja
polecenia wskazane na karcie. Mianem AKTYWNEJ karty, okrela si¢
kazda karte znajdujaca si¢ na obszarze walki lub obszarach wsparcia,
ktora nie jest catkowicie zakryta przez inng (patrz ,,Przyktad zakrywania
kart” na stronie 11).

Aktywny gracz moze w tej fazie takze cofna¢ na swoja reke dowolna
liczbe swoich aktywnych kart z symbolem odzyskania (patrz
,»Odzyskiwanie” na stronie 9).

FAZA DOWODZENIA

Podczas fazy dowodzenia aktywny gracz moze ZAGRAC jedna karte
dowodzenia na swoja karte lidera, w taki sposéb, aby tekst ponad
rysunkiem lidera byl w dalszym ciggu widoczny (patrz ,,Przyklad
zakrywania kart” na stronie 11). Aby zagra¢ karte dowodzenia, aktywny
gracz umieszcza ja na wlasciwym obszarze, odczytuje na glos jej tekst
mocy specjalnej i rozpatruje ja we wskazanym momencie. Gracz nie
moze zagra¢ wiecej niz jedng karte dowodzenia na ture.

Karty dowodzenia s aktywne tylko w turze, w ktorej zostaly zagrane.
Karty dowodzenia pozostaja na obszarze lidera, nawet jesli nie sg juz

aktywne.
FAZA BITWY

Podczas tej fazy aktywny gracz ma do wyboru kilka mozliwo$ci, zaleznie
od obecnego stanu rozgrywki. Jesli aktualnie nie toczy sie walka, wybiera
jedna z ponizszych opcji:

» Rozpoczyna walke: Jesli gracz rozpoczyna walke, natychmiast
przechodzi do fazy postaci.

o Rezygnuje z walki: Jesli gracz rezygnuje z walki, odrzuca jedna,
dwie lub trzy karty z reki, a nastepnie dobiera karty az bedzie
mial ich sze$¢ na rece. Po tym tura gracza dobiega konca, a jego
przeciwnik rozpoczyna nastepna jako aktywny gracz.

Jesli aktualnie toczy sie walka, aktywny gracz wybiera jedng z ponizszych
opgji:
« Kontynuuje walke: Jesli gracz kontynuuje walke, natychmiast
przechodzi do fazy postaci.

o Wycofuje sie: Jesli gracz nie jest w stanie wyréwnac catkowitej
mocy przeciwnika lub zdecyduje si¢ nie kontynuowa¢ walki,
oglasza, ze sie wycofuje i natychmiast przechodzi do kroku
smokow (patrz ,Wycofywanie si¢” na stronie 7).

FAZA POSTACI

Podczas fazy postaci aktywny gracz musi zagra¢ jedna z kart postaci
umieszczajac j3 na obszarze walki. Gracz nie moze zagrac¢ wiecej niz
jednej karty postaci na ture. Postacie sg aktywne dop6ki w kolejnej turze
nie zostang zakryte przez nowa karte postaci lub nie zostang odrzucone

Z gry.

FAZA WZMOCNIENIA/WSPARCIA

Podczas tej fazy aktywny gracz moze zagra¢ jedng karte wzmocnienia
lub jedng karte wsparcia. Gracz nie moze zagra¢ wigcej niz jednej karty
wzmocnienia/wsparcia na ture.

Jesli aktywny gracz zagrywa karte wzmocnienia, umieszcza ja odkryta
na swoim obszarze walki, tak aby czesciowo zakrywata karty, ktdre juz
sie tam znajduja (patrz ,,Przyktad zakrywania kart” na stronie 11). Karty
wzmocnienia sg aktywne dopoki w kolejnej turze nie zostang zakryte

‘przez nowa karte postaci lub nie zostang odrzucone z gry.

—

Jesli aktywny gracz zagrywa karte wsparcia, umieszcza ja odkryta na
swoim obszarze wsparcia, obok kart wsparcia, ktére juz si¢ tam znajduja
(jesli takie sg). Karty wsparcia sg aktywne dopoki nie zostang odrzucone

Z gry.
Jesli gracz rozpoczyna walke, nie moze zagra¢ kart wzmocnienia ani
wsparcia w turze, w ktérej rozpoczat walke.

FAZA MOCY

Podczas tej fazy aktywny gracz oglasza swoja catkowita moc zywiotu
zmagan. ZYWIOL ZMAGAN to zywiol Ognia lub Ziemi, za pomoca
ktorego rozstrzyga sie walke. Wiszystkie aktywne karty wpltywaja na
calkowita moc gracza. Ustalajac catkowita moc, aktywny gracz najpierw
bierze pod uwage wszelkie efekty, ktore wplywaja na wydrukowane
wartoéci zywioléw. Nastepnie rozpatruje wszystkie efekty, ktore wplywaja
na warto$ci mocy pojedynczych kart. Na samym koncu gracz bierze pod
uwage efekty, ktore zmieniajg jego catkowita wartos$¢ mocy.

Podczas pierwszej tury walki aktywny gracz wybiera Zzywiol zmagan dla
tej walki, Ogien lub Ziemie, oraz oglasza swoja catkowita moc dla tego
zywiotu.

Jesli nie jest to pierwsza tura walki, aktywny gracz musi oglosi¢ swoja
calkowita moc zywiotu zmagan. Jego catkowita moc musi by¢ réwna lub
wigksza od catkowitej mocy przeciwnika.

FAZA ODPOCZYNKU

Podczas fazy odpoczynku aktywny gracz dobiera karty ze swojej talii, do
momentu az bedzie mial na rece szes¢ kart. Jesli ma juz na rece sze$¢ lub
wigcej kart, nie dobiera zadnych.

PRZYKLAD
OGLASZANIA MOCY

3

. Warto$¢ Ziemi ,Demegodasa Dziwnego” wynosi 2.

. Wydrukowana warto$¢ Ziemi ,,Irebusza strachu”
wynosi 1.

Tekst mocy specjalnej ,Demegodasa Dziwnego”
podwaja wartosci na jego kartach wsparcia. Dzigki
temu warto$¢ Ziemi ,,Trebusza strachu” wzrasta do 2.

Grajacy Hoaxami oglasza ze jego calkowita moc
Ziemi wynosi 4.




FAZA ZAKONCZENIA

Podczas tej fazy aktywny gracz rozpatruje wszystkie efekty tekstu mocy
specjalnej aktywnych kart, ktére posiadajg tekst ,,podczas mojej fazy
zakonczenia” lub ,podczas twojej fazy zakonczenia™

WYCOFYWANIE SIE

Jesli gracz wycofuje sie podczas fazy bitwy lub jest zmuszony wycofaé
sie w innym momencie, wykonuje si¢ ponizsze kroki:

1. Krok smokéw: Gracz, ktory nie wycofuje sie z walki WABI
jednego smoka (patrz ,Wabienie smokéw”). Jesli posiada
w sumie sze$¢ lub wiecej kart na swoich obszarach walki
i wsparcia, wabi dwa smoki (zamiast jednego).

2. Krok odrzucania: Kazdy gracz odrzuca wszystkie karty
z obszaréw walki oraz wsparcia i umieszcza je odkryte na
swoim stosie kart odrzuconych. Jesli w tej turze zostala zagrana
karta przywodztwa, przestaje by¢ aktywna.

3. Krok odpoczynku: Kazdy gracz dobiera karty ze swojej talii,
do momentu az bedzie mial na rece sze$¢ kart. Jesli posiadat juz
szes¢ lub wigcej kart, nie dobiera zadnych.

4. Krok zakonczenia: Obecna tura oraz walka natychmiast si¢
koncza. Wycofujacy sie gracz rozpoczyna nowa ture jako aktywny
gracz.

WABIENIE SMOKOW

Jesli wszystkie trzy smoki znajduja si¢ na planszy podczas gdy gracz wabi
smoka, moze wybra¢ dowolnego z nich i umiesci¢ po swojej stronie obok
swojej karty lidera. Jesli przeciwnik posiada jednego lub wiecej smokdw,
gracz wabiacy smoka musi przenie$¢ jednego ze smokow przeciwnika

na plansze, zamiast przesuwacé smoka na swoja strone. Jesli gracz wabi
wigcej niz jednego smoka, musi przenie$¢ wszystkie smoki przeciwnika
na plansze zanim bedzie mdgt przesunac je na swoja strone.

(1 xARTA) (5 KART)

(1 KARTA)

Grajacy Hoaxami zagrywa karte dowédztwa ,,Zbierz wsparcie,
ktora pozwala mu dobra¢ pie¢ kart. Po dobraniu kart okazuje
si¢, ze gracz nie jest w stanie osiagna¢ dostatecznej wartosci
mocy aby doréwnac grajacemu Vulcanami, nawet korzystajac
z dodatkowych kart. W zwigzku z tym jest on zmuszony do
wycofania sie.

Grajacy Vulcanami posiada pigc kart na swoim obszarze walki
i dwie kart na obszarze wsparcia, co daje facznie siedem kart.
Gracz wabi dwa smoki.

Grajacy Hoaxami posiada jednego smoka, a dwa pozostate
znajdujg sie na planszy. Jego przeciwnik wabi pierwszego smoka,
przenoszac na plansz¢ smoka ze strony wycofujacego si¢ gracza.

Nastepnie wabi drugiego smoka, wybierajac dowolnego smoka
z planszy i przenoszac go na swoja strone.

4. Obaj gracze odrzucajg wszystkie karty z obszaréw walki
i wsparcia, przenoszac je na swoje stosy kart odrzuconych.

W tym momencie grajacy Hoaxami posiada na rece dziesigé kart,
poniewaz dobierat je korzystajac z karty dowodzenia. Grajacy
Vulcanami posiada sze$¢ kart, poniewaz uzupetnit reke pod koniec
poprzedniej tury. Zaden z nich nie dobiera zadnych kart.

Tura oraz walka dobiega korica. Grajacy Hoaxami wycofat sie, wiec
rozpoczyna nastepna ture i ma mozliwo$¢ rozpoczaé nowa walke
lub zrezygnowa¢ z walki.




" ZWYCIESTWO

Gra konczy sie gdy zostanie spelniony jeden z ponizszych warunkow:

E

Kiedy gracz posiadajacy po swojej stronie trzy smoki ma zwabié¢
czwartego smoka.

Po walce, w ktorej gracz zagrat lub odrzucil swoja ostatnig karte
z reki i talii.

Po tym jak gracz rezygnuje z walki i nie posiada zadnych kart
w rece ani w talii.

Kiedy gra si¢ konczy, gracz ktory zwabil wiecej smokow wygrywal
Jesli wszystkie trzy smoki znajduja si¢ na planszy, zwyciezca zostaje
gracz, ktéremu pozostaly karty na rece.

Podczas swojej fazy postaci grajacy Vulcanami zagrywa
»Plomyka”.

Nastepnie, podczas swojej fazy wzmocnienia/wsparcia, zagrywa
swoja ostatnig karte - ,,Ognisty podmuch” Pomimo tego, ze nie
posiada juz kart w rece i w talii gracze kontynuujg walke.

Grajacy Vulcanami oglasza, ze jego catkowita warto§¢ mocy
Ziemi wynosi 5 i jest wyzsza niz moc Hoaxéw, wynoszaca
aktualnie 4. Gracz nie ma juz zadnych kart w talii, wiec nie
moze dobra¢ zadnych kart w fazie odpoczynku. Jego tura
dobiega konca.

Podczas swojej fazy postaci grajacy Hoaxami zagrywa
»Helkomedesa Retora”. Nie zagrywa zadnych dodatkowych
kart, ale na swoim obszarze wsparcia posiada zagrang

w poprzedniej turze ,,Baliste zametu”.

AT e S e

5. Podczas swojej fazy mocy grajacy Hoaxami oglasza, ze jego
calkowita warto$¢ mocy Ziemi wynosi 5, dzigki czemu
wyréwnuje wartos¢ Vulcan, a jego tura dobiega konca.

Grajacy Vulcanami rozpoczyna swoja ture, ale poniewaz nie ma
zadnych kart, ktére mogtby zagra¢, nie ma mozliwosci zagrania
postaci w celu wyréwnania warto$ci mocy Hoaxéw. Podczas
fazy bitwy zostaje wigc zmuszony do wycofania sie.

Grajacy Hoaxami wabi jednego smoka, przemieszczajac go

z obszaru gracza Vulcan na plansze. Po tym jak gracze
rozpatrza pozostale kroki tej fazy gra sie konczy. W zwiazku
z tym, ze wszystkie trzy smoki znajduja si¢ na planszy,

a podczas ostatniej walki grajacemu Vulcanami skonczyly sie
karty, jego przeciwnik wygrywa gre!

= gl * Byl




SYMBOLE

Niektore karty posiadaja SYMBOLE, reprezentujace rézne efekty, ktére
oprocz tekstu mocy specjalnej moga wywolywacé karty. W tej czeéci
instrukeji opisano zasady wykorzystania symboli talii Hoaxéw i Vulcan.

TARCZA ¥

Symbol tarczy umiejscowiony obok wartosci mocy zywiotu karty
pozwala aktywnemu graczowi, podczas fazy mocy, zignorowac wartosé
mocy tego zywiolu zgromadzong przez przeciwnika.

sTOoP 4

Jesli gracz zagrywa karte z symbolem stop, nie bedzie mégt zagraé
kolejnych kart w tej turze. Gracz normalnie decyduje czy wycofa¢ sie
z walki lub nie, ogtasza swoja moc, uzupelnia reke i rozpatruje teksty
mocy specjalnych.

ODZYSKANIE o

Jesli aktywny gracz posiada aktywna karte z symbolem odzyskania
podczas swojej fazy rozpoczecia, moze cofnaé ja na swoja reke. Jesli
jego przeciwnik posiada aktywna karte postaci z symbolem odzyskania,
aktywny gracz nie moze cofnaé na reke swojej aktywnej karty postaci

z symbolem odzyskania. Aktywny gracz w dalszym ciggu moze cofa¢
na reke pozostale karty z symbolem odzyskania. Podczas kazdej tury
gracz moze cofna¢ na reke dowolng liczbe aktywnych kart z symbolem
odzyskania.

ZY0TA ZASADA

Jesli tekst mocy specjalnej karty stoi w sprzecznosci
z niniejsza instrukcjg, tekst na karcie ma pierwszenstwo.




1.

DODATKOWE ZASADY

ODRZUCANIE KART

Jesli jakis efekt wymaga do spelnienia warunku odrzucenia kart

o okreslonej wartosci, gracz nie moze odrzuci¢ dodatkowych kart,
ktore nie przyczynig si¢ do spetnienia tego warunku. Przykladowo, jesli
gracz musi odrzucic¢ karte o wydrukowanej wartosci mocy Ognia nie
mniejszej niz 3 i odrzuca karte o wydrukowanej wartosci mocy Ognia
4, to nie moze odrzuci¢ drugiej karty o warto$ci mocy Ognia 1.

IGNOROWANIE KART

Jesli karta jest IGNOROWANA, zachowuje wszystkie charakterystyki

na niej wydrukowane, ale jej symbole, wartosci mocy i tekst mocy
specjalnej nie majg wpltywu na rozgrywke. Ignorowana karta w dalszym
ciggu posiada warto$¢ mocy, ale gracze nie biorg jej pod uwage podczas
okreslania catkowitych warto$ci mocy.

MUTANTY

Mutanty to karty postaci o tekscie mocy specjalnej, ktéry do zagrania
wymaga spelnienia okreslonych warunkoéw. Jesli warunek na karcie
mutanta zostal spelniony, gracz moze zagra¢ te karte podczas fazy
postaci.

¥ 1 TR YR

Grajacy Hoaxami rozpoczyna swojg ture i, podczas swojej
fazy dowodzenia, zagrywa ,Oczaruj opozycj¢’.

Karta ,,Oczaruj opozycj¢” sprawia, ze tekst mocy specjalnej
na karcie Vulcan ,Wulkaniczne rekawice” jest ignorowany,
co obniza catkowita moc grajacego Vulcanami do sze$ciu.

3. Grajacy Hoaxami podczas swojej fazy postaci zagrywa
»Zedemikrasa M6zga”

4. Grajacy Hoaxami oglasza, ze jego catkowita warto$¢ mocy
Ognia wynosi 7, dodajac wartosci mocy ,,Zedemikrasa
Mozga” i aktywnej ,,Ksiegi Madrosci”. W ten sposdb
przewyzsza wartoé¢ catkowitej mocy grajacego Vulcanami
Wynoszacg 6.



ZAKRYWANIE KART

Podczas rozgrywki gracze czesto umieszczajg karty na innych kartach, 5
zakrywajac wezedniej zagrane karty (patrz ,,Przykiad zakrywania kart” . STOP!
ponizej). P TR L
Dotarliscie do korica zasad podstawowych. Jestescie teraz
gotowi do rozegrania pelnej partii w Legendy Blue Moon!
Grajcie taliami Hoaxéw i Vulcan dopdki nie bedziecie juz
PRZYKLAD _ | dobrze znali zasad. Kiedy bedziecie gotowi wyprébowac
il nowe talie ludow, dodawajcie je zgodnie z zasadami
ZAKRYWANIA KART 1 zawartymi obok opisow talii na stronie 12. Jedli podczas
- | gry natraficie na sytuacje, ktérych nie bedziecie w stanie
rozwigza¢ korzystajac z tej instrukeji, sprawdzcie odpowiedz

Podczas rozgrywki, gracze czesto muszg catkowicie
lub czesciowo zakry¢ wezesniej zagrane karty wlasnie
zagrywanymi kartami.

1. Grajacy Hoaxami catkowicie zakrywa karte postaci
zagrang w poprzedniej turze. Tylko wierzchnia karta

jest aktywna.

Grajacy Vulcanami zagrywa karte wzmocnienia

i czesciowo zakrywa karte postaci, ktorg zagral

w swojej fazie postaci. Jedli gracz zagrywa wiecej niz
jedna karte na swoj obszar bitwy podczas jednej tury,
umieszcza je w taki sam sposob. Wiszystkie karty
zagrane w tej samej turze sg aktywne.

Grajacy Vulcanami cze$ciowo zakrywa kartg
dowodzenia swoja karte lidera.




Kiedy gracze zaznajomia si¢ z taliami Hoax6w i Vulcan, moga
wykorzysta¢ dodatkowe talie ludoéw znajdujace sie w pudetku. Talie te
wprowadzajg nowe zasady i symbole oraz zwiekszajg réznorodnosé¢
podczas rozgrywek w Legendy Blue Moon. Aby wprowadzi¢ do gry nowa
talie ludu, poza stosowaniem podstawowych zasad gry, nalezy postepowac
zgodnie z poleceniami zawartymi w opisie tej talii. Nowe talie ludow
nalezy wprowadzaé w zaprezentowanej kolejnosci, poniewaz zasady
kazdej talii ludu bazujg na tych przedstawionych wcze$niej.

MIMIXOWIE

Ten dziki i wolny lud zyje w harmonii z naturg. Widzqgc skutki chaosu
spowodowanego przez walczgcych dziedzicow, Mimixowie wierzg,

ze nadszedt czas aby zaczgc wszystko od nowa. Teraz starajg si¢ odnowic¢
swojg wigz z Blue Moon poktadajgc w nim nadzieje na nowy poczgtek.

Kiedy gracze zaznajomili si¢ z Vulcanami

i Hoaxami, moga pozna¢ Mimixéw. Aby zebra¢
ten klan siostr, gracze przygotowuja plansze

i smoki zgodnie z normalnymi zasadami.
Podczas kroku ,Wybranie talii” przygotowania
gry, jeden z graczy bierze wszystkie 31 kart
oznaczonych symbolem talii Mimixéw jako
swoja tali¢. Drugi gracz wybiera tali¢ Vulcan
lub Hoaxéw. Nastepnie wszystkie nieuzywane talie nalezy odlozy¢ do
pudetka i wykona¢ dalsze kroki przygotowania w normalny sposéb.

o Bermoni
Blue Moon
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SYMBOL TALIT
MIMIXOW

Talia Mimix6éw podlega wszystkim zasadom podstawowym oraz tym
opisanym ponizej.

WOLNY SYMBOL X

LIMIT KART to liczba kart jaka gracz moze zagra¢ podczas kazdej tury.
Karty z wolnym symbolem nie wliczaja si¢ do limitéw kart postaci,
wzmocnienia lub wsparcia. W grze nie ma limitu kart z wolnym
symbolem, ktére moga zosta¢ zagrane podczas jednej tury.

SYMBOL PARY B

Jesli gracz posiada dwie karty z symbolem pary i takim samym
pierwszym slowem w nazwie to moze zagra¢ obie karty. Na potrzeby
limitu kart, zagranie dwoéch kart z symbolem pary liczy sie jako
zagranie jednej karty postaci, wzmocnienia albo wsparcia.

FLITOWIE

Ten podniebny lud woli przestworza od naziemnych mieszka# innych
mieszkaricow miasta Blue Moon. Kiedy tylko mogg, unikajq innych,
zadowalajqc si¢ towarzystwem smokéw i innych Flitéw. Teraz uzywajg
nieba jako bezpiecznego schronienia, wlgczajgc sie do toczgcych sig pod
nimi walk, tylko kiedy sami o tym zadecydujg.

Kiedy gracze beda mieli do§¢ chodzenia po
ziemi, moga dolaczy¢ do Flitow szybujacych
w przestworzach. Aby polata¢ wraz z nimi,
gracze przygotowuja plansze i smoki zgodnie
z normalnymi zasadami. Podczas kroku
~Wybranie talii” przygotowania gry, jeden

z graczy bierze wszystkie 31 kart oznaczonych
symbolem talii Flitéw jako swoja tali¢. Drugi
gracz wybiera tali¢ Vulcan, Hoaxéw lub Mimixéw. Nastepnie wszystkie
nieuzywane talie nalezy odlozy¢ do pudetka i wykona¢ dalsze kroki
przygotowania w normalny sposéb.

SYMBOL TALII
FLITOW

Talia Flitéw podlega wszystkim zasadom podstawowym oraz tym dla
talii Mimixéw.




KHINDOWIE

Ten uwielbiajgcy zabawg lud to psotne rozrabiaki miasta Blue Moon.
Mroczna Era zmienita to beztroskie grono w zahartowane gangi, ktore
bedqg walczy¢ do upadlego o to w co wierzg. Szczgsliwie dla innych ludéw
w miescie, Khindowie nadal wierzg w zabawe.

Kiedy gracze beda gotowi na wyzwanie,
moga sprobowa¢ poprowadzi¢ Khindéw. Aby
przyciagnad ich uwage, gracze przygotowuja

plansze i smoki zgodnie z normalnymi zasadami. ﬂ
Podczas kroku ,Wybranie talii” przygotowania a
gry, jeden z graczy bierze wszystkie 31 kart
oznaczonych symbolem talii Khindéw jako swoja
talie. Drugi gracz wybiera talie Vulcan, Hoaxow,
Mimix6éw lub Flitéw. Nastepnie wszystkie nieuzywane talie nalezy
odlozy¢ do pudetka i wykona¢ dalsze kroki przygotowania w normalny
sposéb.

SYMBOL TALII
KHINDOW

Talia Khindéw podlega wszystkim zasadom podstawowym oraz tym
opisanym ponizej.

SYMBOL GANGU G G G &

Symbol gangu wystepuje w czterech réznych kolorach. Jedli gracz posiada
dwie lub wiecej kart postaci z symbolem gangu w tym samym kolorze

i takim samym pierwszym stowem w nazwie to moze zagra¢ dowolna
liczbe tych kart. Zagranie kilku kart z pasujacymi symbolami gangu liczy
sie jak zagranie jednej karty.

Jesli gracz posiada jedna lub wiecej aktywnych kart postaci z pasujacymi
symbolami gangu, a na jego obszarze walki i wsparcia nie ma kart
wzmocnienia ani wsparcia, to moze zagra¢ jedna lub wiecej kart postaci
z tym samym symbolem gangu co na aktywnych kartach, nie zakrywajac
catkowicie aktywnych kart postaci (patrz ,,Przyktad zakrywania kart” na
stronie 11 instrukeji).

TERRAHOWIE

Ten silny, cigzko pracujgcy lud jest najblizszy Doranowi — Smokowi
Ziemi. Terrahowie niegdys wzniesli wiele budynkéw miasta Blue Moon
i uprawiali jego pola, jak réwniez pielegnowali Swigte Drzewo Zycia

w Swigtyni Ziemi. Teraz uzywajg swojej sily i dyscypliny aby chronié
Swiat natury przed dalszym zniszczeniem.

Kiedy gracze beda mieli do$¢ chaosu i walki,
moga dowiedzie¢ si¢ jak zespolic si¢ z naturg
i Terrahami. Aby uczy¢ si¢ z Terrahami,
gracze przygotowuja plansze i smoki zgodnie
z normalnymi zasadami. Podczas kroku
~Wybranie talii” przygotowania gry, jeden

z graczy bierze wszystkie 31 kart oznaczonych
symbolem talii Terrahow jako swoja talie.
Drugi gracz wybiera tali¢ Vulcan, Hoaxéw, Mimixéw, Flitéw lub
Khindéw. Nastepnie wszystkie nieuzywane talie nalezy odlozy¢ do
pudetka i wykona¢ dalsze kroki przygotowania w normalny sposéb.

QAL {1

SYMBOL TALII
TERRAHOW

Talia Terrah6w podlega wszystkim zasadom podstawowym oraz tym dla
talii Mimixow.




PIL.LAROWIE

Ci wedrowni nomadzi byli handlarzami miasta Blue Moon,
transportujgcymi towary do lub od obcych kultur. W Noc Zagtady
Pillarowie ucierpieli mniej niz inne ludy i wyczekujg jedynie szybkiego
kotica konfliktu aby moc wznowié handel.

Kiedy gracze sa gotowi aby wyruszy¢ nieco dalej
niz do tej pory, moga podazy¢ z Pillarami
w niezbadane regiony. Aby dolaczy¢ do karawany

Pillaréw, gracze przygotowuja plansze i smoki Z P %
zgodnie z normalnymi zasadami. Podczas kroku § "
~Wybranie talii” przygotowania gry, jeden SYMBOL TALII
z graczy bierze wszystkie 31 kart oznaczonych PILLAROW

symbolem talii Pillaréw jako swoja talie. Drugi

gracz wybiera tali¢ Vulcan, Hoaxéw, Mimixéw, Flitow, Khindéw lub
Terrah6w. Nastepnie wszystkie nieuzywane talie nalezy odlozy¢ do
pudetka i wykona¢ dalsze kroki przygotowania w normalny sposéb.

Talia Pillaréw podlega wszystkim zasadom podstawowym, dla talii
Mimixdw oraz tym opisanym ponizej.

UJAWNIANIE REKI

Jesli efekt wymaga od gracza UJAWNIENIA reki, wowczas gracz kladzie
wszystkie karty z reki odkryte przed sobg. Karty pozostaja odkryte

do momentu az zostang zagrane lub odrzucone z reki tego gracza.
Wiszystkie karty dobrane po ujawnieniu reki przez gracza nie sg
pokazywane jego przeciwnikowi.

AQUANIE

Ten wodny lud jest najblizszy Seshy - Smokowi Wody. Aquanie wierzg,
ze woda jest sitqg napedowq wszystkich zywych stworzen. Przed Nocg
Zagtady opiekowali si¢ miejskimi akweduktami i sadzawkami. Teraz
wycofali si¢ do morza, chegc trzymac sie z dala od konfliktow toczonych
na lgdzie.

Kiedy gracze sa gotowi rzuci¢ sie na gleboka
wode, moga ptywa¢ wraz z Aquanami. Aby
zanurzy¢ sie w glebinach, gracze przygotowuja
plansze i smoki zgodnie z normalnymi
zasadami. Podczas kroku ,Wybranie talii”
przygotowania gry, jeden z graczy bierze SYMBOL TALII
wszystkie 31 kart oznaczonych symbolem AQuaN

talii Aquan jako swoja talie. Drugi gracz

wybiera talie Vulcan, Hoaxéw, Mimixéw, Flitéw, Khindéw, Terrahow
lub Pillaréw. Nastepnie wszystkie nieuzywane talie nalezy odtozy¢ do
pudetka i wykona¢ dalsze kroki przygotowania w normalny sposob.

Talia Aquan podlega wszystkim zasadom podstawowym, dla talii
Mimixéw oraz tym opisanym ponizej.

SYMBOL OCHRONY i

Aktywne karty z symbolem ochrony nie moga by¢ celem efektow
przeciwnika. Przeciwnik nie moze ich zignorowac ani odrzucic,
a ich wartosci nie moga zostaé przez niego zmniejszone.




BUKANIE

Ci przemierzajgcy morza piraci sktadajq sie¢ z grupy luzno powigzanych
rodzin. Dawniej podzieleni walkami, zjednoczyli si¢ poprzez matzeristwo
pomiedzy klanami Tan i Marn. Teraz szukajg zemsty na ludach miasta
Blue Moon za niewypowiedziane okrucietistwa, ktére ich spotkaty.

Kiedy gracze beda gotowi postawic¢ zagle, moga
wynaja¢ Bukan. Aby wyptynac z Bukanami na
gleboka wode, gracze przygotowujg plansze

i smoki zgodnie z normalnymi zasadami.
Podczas kroku ,,Wybranie talii” przygotowania
gry, jeden z graczy bierze wszystkie 31 kart
oznaczonych symbolem talii Bukan jako swoja
talie. Drugi gracz wybiera talie Vulcan, Hoaxéw,
Mimix6w, Flitow, Khindéw, Terrah6w, Pillaréw lub Aquan. Nastepnie
wszystkie nieuzywane talie nalezy odtozy¢ do pudetka i wykonaé
dalsze kroki przygotowania w normalny sposob.
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SYMBOL TALII
BukanN

Talia Bukan podlega wszystkim zasadom podstawowym, dla talii
Mimix6éw, Aquan oraz tym opisanym ponizej.

STATKI

Gracz moze, podczas swojej fazy dowodzenia, zagra¢ jedna karte statku
zamiast karty dowodzenia. Kiedy zagrywa karte statku, umieszcza jg
odkryta na obszarze wptywu statkéw. Obszar wptywu statkow gracza
znajduje si¢ obok planszy, po przeciwnej stronie niz karta lidera. Karty
statkdw na obszarze wptywu statkow sa aktywne, dopoki nie przybija
do brzegu lub nie zostang odrzucone z gry. Karty statkéw na obszarze
wplywu nie sg odrzucane po zakonczeniu walki.

Po zagraniu karty statku, gracz moze zatadowa¢ statek lub przybi¢ do
brzegu, zgodnie z ponizszymi zasadami.

EADOWANIE STATKOW

Podczas swojej fazy wzmocnienia/wsparcia, zamiast zagrywac karte
wsparcia, gracz moze ZALADOWAC jeden ze swoich aktywnych statkoéw
umieszczajac na nim odkryta karte postaci,
wzmocnienia lub wsparcia. Karta zaladowana
na statek nie jest zagrana i nie jest aktywna
dopoki znajduje si¢ na statku.

LADOWNOSC statku jest okre$lana przez
symbol tadownosci na karcie statku,
umieszczony ponizej nazwy i tekstu mocy
specjalnej karty. Jesli liczba kart zatadowanych na statek jest réwna
jego ladowno$ci, gracz nie moze zatadowa¢ na ten statek zadnych
dodatkowych kart.

SYMBOL
LApowNoScI

PRZYBIJANIE DO BRZEGU

Gracz, podczas swojej fazy rozpoczecia, moze przybi¢ do brzegu
dowolna liczba swoich aktywnych statkow. Jesli gracz PRZYBIJA DO
BRZEGU, przenosi karte statku oraz wszystkie znajdujace si¢ na niej
karty i umieszcza je przed soba. Moze w tej turze zagra¢ dowolne

karty ze statku, ktory przybit do brzegu, tak jakby te znajdowaty sie

na jego rece. Gracz moze zagra¢ karty postaci Bukan z tego statku, tak
jakby posiadaly wolny symbol. Jesli gracz przybija statkiem do brzegu,
podczas tej tury nie moze zagra¢ zadnej karty postaci, wzmocnienia ani
wsparcia z reki.

Przed ogloszeniem warto$ci mocy, gracz musi odrzuci¢ wszystkie statki,
ktore w tej turze przybily do brzegu, wraz ze znajdujacymi si¢ na nich
kartami.

SYMBOL BLEFU ? % ?

Symbol blefu jest obecny w grze w trzech réznych kolorach. Szary kolor
jest neutralny, podczas gdy z6tty i zielony reprezentuja odpowiednio
zywioly Ognia i Ziemi. Karty z symbolem blefu podlegaja ponizszym
zasadom.

BLEFOWANIE

Gracz moze zagra¢ karte z symbolem blefu jako karte wsparcia, zamiast
zagrywac ja normalnie. Aby zagrac karte z symbolem blefu, gracz
umieszcza ja zakryta na swoim obszarze wsparcia, bez pokazywania jej
przeciwnikowi.

Zakryta karta na obszarze wsparcia to KARTA BLEFU. Karte blefu uznaje
sie za karte wsparcia z symbolem blefu, o wydrukowanej wartosci mocy

2 w zywiole zmagan, i warto$ci mocy 0 w drugim zywiole. Jesli zywiot
zmagan ulegnie zmianie podczas walki, wszystkie wydrukowane wartosci
kart blefu zmieniajg sie, tak aby zgadzaly sie z obecnym zywiolem zmagan.
Karty blefu pozostaja aktywne, dopoki nie zostang odrzucone z gry.

Karty blefu nie wliczaja si¢ do sze$ciu Kart, ktérych gracz potrzebuje aby
zwabi¢ dodatkowego smoka, kiedy jego przeciwnik wycofuje sie z bitwy.
Gracz, podczas swojej fazy rozpoczecia, moze odrzuci¢ dowolng liczbe
swoich aktywnych kart blefu.

WYKRYCIE BLEFU
Podczas fazy mocy, jesli aktywny gracz posiada aktywne karty blefu, jego
przeciwnik moze wykry¢ BLEF, po tym jak aktywny gracz ogtasza swoja
moc. Jesli gracz wykrywa blef, aktywny gracz musi odkry¢ wszystkie
swoje aktywne karty blefu.
Jesli wszystkie odkryte karty maja symbol blefu w kolorze
odpowiadajacym zywiotowi zmagan, gracze wykonuja ponizsze kroki:

o Zwabienie smoka: Aktywny gracz wabi jednego smoka.

o Odrzucanie: Aktywny gracz odrzuca wszystkie odkryte karty
blefu.

Jesli jedna lub wiecej odkrytych kart posiada symbol blefu, ktorego kolor
nie odpowiada zywiotowi zmagan, lub symbole blefu s ignorowane,
gracze wykonujg ponizsze kroki:

o Zwabienie smoka: Przeciwnik aktywnego gracza wabi jednego
smoka.

o Wycofanie si¢: Aktywny gracz natychmiast wycofuje si¢ z walki.
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" PODSUMOWANIE
PODSTAWOWYCH ZASAD

FAZY TURY
1. FAZA ROZPOCZECIA

« Rozpatrz tekst mocy specjalnych.
« Uzyj symboli odzyskania aktywnych kart.
o Odrzu¢ aktywne karty blefu.

o Przybij statkami do brzegu.

2. FAZA DOWODZENIA

o Zagraj 1 karte dowodzenia lub karte statku.

3. FAZA BITWY
o Wykonaj jedno z ponizszych:
» Rozpocznij walke.
» Zrezygnuj z walki.
»  Kontynuuj walke.
»  Wycofyj sie.

4. FAZA POSTACI
o Zagraj jedng 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).

o Wykonaj jedno z ponizszych:
»  Zagraj jedng karte wzmocnienia, wsparcia lub blefu.

»  Zaladuj jedng karte na statek.

6. FAZA MOCY

o Oglos catkowita moc.

7. FAZA ODPOCZYNKU

o Dobierz do szesciu kart.

8. FAZA ZAKONCZENIA

o Rozpatrz tekst mocy specjalnych.
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