Gra karciana Krysztaty Czasu

Gra Krysztaty Czasu (KC) jestgkarciarm, opart w znacznym stopniu o system gry
fabularnej RPG o tym samym tytule. Nie stanowi @tinakzadnego dodatku do systemu, a jest
ona oddzielnym tworem. Najagej z KC podobigstw kedzie pochodzito z ogdlnej wiedzy o tym
uniwersum.

Gra ta opiera girdwniez w znacznym stopniu o zasady podobne do gry kaeglaaom
Trooper (gtdbwnie mechanika) oraz weéei wykorzystuje techniki zapyczone z gry karcianej
Magic The Gathering oraz planszowej Magii i Miecaowielu innych gier, z ktérymi miatem
styczndgc.

Gra nie jest produktem komercyjnym, a jej tworca cierpiezadnych korzyci
materialnych (przynajmniej na razie;-) w wyniku pozvszechnienia tej gry.

Grafika, ze wzgjdu na braki tworcy, jest w calo zaczerpnjta z internetu z rinych stron.
Jeli ktokolwiek czutby s¢ pokrzywdzony z powodu wykorzystania jego pracysgs® kontakt
czegoj@krysztalyczasu.plostaram giuczynt wszystkozeby ten stan rzeczy zmiéni

Karty projektowanegza pomog programuMagic Set Editor 2Niestety do tej chwili nie
udato mi s¢ go zmust do wycia polskich czcionek w tytutach kart. Wiepg jest to maliwe i
postaram sito zrobt.

Zasady uproszczone

W zasadach uproszczonych gra jest tproegrywki karcianazetonowej, w ktérej gltdwnym
celem jest zwyeistwo nad przeciwnikiem. W tym typie rozgrywki gne@znaczona jest gtbwnie
dla dwéch lub wicej graczy, gracych jedn talia w liczbie kart min. 60 (20 kart awanturnikéw lub
potworow, 20 kart specjalnych oraz 20 kart ekwipgnkCelem gry jest zdobycie 25 punktow
zwycigstwa lub doprowadzenia do zd@kazenia talii (w tym momencie wygrywa gracz z najsiza
liczba punktéw zwycgstwa).

Przed pierwsz gra

Na pocatku naley wydrukowa& dostpne karty w takiej liczbie, aby odpowiednio
odpowiadata rozgrywce (2 graczy — 60 kart, 3-9028-itd.). Za kadego nowego gracza w grze
powinno dobra sie do talii 10 kart awanturnikow lub potworow, 10 kapecjalnych, 10 kart
ekwipunku. Naley pametac, aby w grze nie pojawito swigcej niz 5 kart tego samego typu np. 5
toporow bojowych, inaczej gra e st& sic mato atrakcyjna lub zwyczajnie nudnaslido gry
jest cletnych wigcej 0sob ni jest dostpnych kart, naley podzielt graczy na dwie grupy lub
wiecej i wydrukowa osobne talie. Potem najlepiej karty powkiada protektorow i dopiero wtedy
przygotowd je do rozgrywki.

Przygotowanie do gry

W celu rozpocgcia gry naley przygotowa i potasowa 60 kart z talii podstawowej €dzie
ona petnita raj talii gtdwnej, z ktérej korzystabeda wszyscy gracze). Natg zaopatrzy sie w
dwa rodzajezetonow, ktore tda petnity funkcg znacznikéw punktow magii i/lub punktow
zwycigstwa (mog to by¢ np. zapaiki). Naley rowniez posiada kostke 10-<cienra, ktora lgdzie
petnita rok czynnika losowego. Kaly gracz wyciga po 7 kart z talii i bierze je deki (nie
pokazuje przeciwnikom) oraz pobiera do swej pyusktéw magii (5 znacznikdéw). Potem naje
ustali, ktory z graczy rozpoczynagnp. poprzez rzut kosikten, ktory wyrzuci wgcej oczek
rozpoczyna rozgrywg). Moze przyda si¢ rowniez diugopis i kartka, na ktoregbzie zapisywato
si¢ aktualny wynik, w przypadku gdyby chcial@ sozegr& wigcej niz jedmg partk.
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Opis Karty postaci

Karta Awanturnika lub potwora

FLITARNY ZABOJCA

PREZLY " WYENANIE BELL

Koszt wystawienia (PM) Nazwa kart

Charakter postaci

Wiara

Rodzaj postaci

e —.— - Profesja i rasa
Szczegbtowy opis (dziatanie) B T A ANTURNIK = TABJCA-CILOWIER —————

Po walce podczas, ktore) twoja postac zadala rane rzuc kost
1-8 nic sie nie dzigje 10 — Zabdjca zadl morderczy cios i tym

Wspotczynniki (w kolejnéci):
Walka Wrcz (WW)
Walka Dystansowa (WD)

samym dokonczyl dziela | zabil przeciwnika, VW czasie, gdy
postac wykonuje te zdofnosc nie mozna uzywsac, ani Zagrywac
zadmych kart, jak rowniez uzywac ekwipunku, ani innych
zdolnosci mogacych wplynaco na zmiane stanu rannego.

Magia (M) _ 3/3{
Pancerz (F

Nazwa karty— co tu wyjaniac?

Koszt wystawienia liczba Punktow Magii (PM), kt@malery wydat, zeby dana karta
mogta we¢ do gry (pojawt sie na stolezeby mogta zostazagrana)

Charakter postact w zasadach uproszczonych ma marginalne znacZatizebny przy
zastosowaniu niektorych kart specjalnych.

Wiara - w zasadach uproszczonych ma marginalne znacZgolizebna przy zastosowaniu
niektorych kart specjalnych.

Rodzaj postaci - awanturnik lub potwoR&nica polega na natiwosci wykonywania
atakéw (awanturnik - 3, potwor - 1).

Profesja i rasa- w zasadach uproszczonych ma marginalne znacZ@oizebne przy
zastosowaniu niektorych kart specjalnych.

Wspotczynniki- WW — opisug mazliwosci bojowe postaci przy walce w zwarciu.

WD — mazliwosci bojowe postaci przy walce na odlegto

M - w zasadach uproszczonych ma marginalne znacZ@woiezebna przy zastosowaniu
niektorych kart specjalnych i kart ekwipunku.

P — wspotczynnik wyparows inaczej mowic ile ran postéajest w stanie znig, zeby
zosta& najpierw ranna, a potem zabita.

Szczego6towy opis wyjasnienie, jakie dziatanie dodatkowe ma ckoaa karta po jej
zagraniu.



Opis Karty Ekwipunku

Nazwa kart

Koszt wystawienia (PN

Rodzaj ekwipunku

Szczegotowy opis (dziatan

Mozesz dolaczye go jako bron do dowoinego

awanturnika lub potwora, Daje +2 WW. Jesh brani
uzywa czlowisl, elf lub palelf bonus wynosi +3WW

Nazwa karty— co tu wyjdniac?

Koszt wystawienia liczba Punktow Magii (PM), kt@malery wydat, zeby dana karta
mogta wef¢ do gry (pojawt Si¢ na stolezeby mogta zostazagrana)

Rodzaj ekwipunku- wystpuje kilka odmian wypos@nia, ktore mge posiadéze soh
posta.

Przedmiot -najbardziej standardowe wypasaia, zazwyczaj wptywage na postg ale nie
ma potrzeby wypogani jej w ten ekwipunek. Najezciej znajduje si w ekwipunku podfcznym.

Przedmiot magiczny Ekwipunek dla postaci gtébwnie czagaych (zwtaszcza w zasadach
uproszczonych). Zazwyczaj wptywa na péstazasami trzebasiv niego wyposay¢. Zwiaszcza,
gdy s to jakiega rodzaju magiczne zbroje, tarcze lub bronie.

Bron jednokczna —-Bron przeznaczona dazywania w jednejgce. Trzeba siw nia
wyposay¢ i pamktac, ze w jednej ¢ce trzyma si tylko jedm bron i tylko z jednej mana doda
bonus. Bronie mgesz wymienid, jesli oczywiscie masz je w ekwipunku paghiznym.

Bros dwureczna —Bron przeznaczona dazywania obugcz. Trzeba siw nia wyposayc i
pamktac, ze tylko z jednej mzna dodé bonus. Bronie miaesz wymienid, jesli oczywiscie masz je
w ekwipunku podgcznym.

Zbroja —Wyposaenie, w ktére moesz uzbrdi posta&. Tylko z jednej zbroi mina dodéa
bonus, chybaze dana karta stanowi inaczej. Pozostate ocy@imaesz mi€ w ekwipunku
podrecznym w razie potrzeby wymieniub przekaza

Tarcza “Wyposaenie, w ktore mgesz uzbrai post&. Tylko z jednej tarczy mana doda
bonus, chybaze dana karta stanowi inaczej. Pozostate ocyeimaesz mi€ w ekwipunku
podrecznym w razie potrzeby wymieniub przekazéa Tarcza zajmujjedm wolna reke.

SzczegOtowy opis wyjasnienie, jakie dziatanie dodatkowe ma clkoaa karta po jej
zagraniu.



Opis Karty Specjalnej

Nazwa kart

Koszt zagrania (PN

Rodzaj karty specjalnej

Szczego6towy opis (dziatan

Whbrana postac nie bedzie w stanie atakowac wiece] niz

jeden raz na ture. Nie moze rowniez wybierac sposobu walki.
LZawsze wybiera preeciwnik. Poldz karte przy karcie wybranegj
postaci. Jesli ocbaj przeciwnicy posiadaja takie karty walka
toczy sie normalnie z wyjatkiem tego, ze losuje sie kostka
sposob walki, 1-5 WA B-10 WD, Losuje agresar,

Nazwa karty— co tu wyjdniac?

Koszt zagrania- liczba Punktow Magii (PM), ktamalery wydat, zeby dana karta mogta
zost& zagrana. Karty specjalne wptywaja przebieg gry, jednak ich dziatanie bardzgstz bywa
czasowe oraz niesie ze salement zaskoczenia, ujawniany innym graczom dopiemomencie
zagrania karty.

Rodzaj karty specjalne} wystpuja wtasciwie dwa rodzaj kart specjalnych.

Walka —ten rodzaj kart naley zagrywa& wytacznie podczas walki. Opis zazwyczaj wyje
w jakim momencie doktadnie powinna;$0 zrobt.

Dowolna —te kart naley zagrywa stosujc sk do opisu. On wyjgnia w jakim momencie
nalezy ja zagra i jakich efektow mana s¢ spodziewad po jej zagraniu.

Szczego6towy opis wyjasnienie, jakie dziatanie dodatkowe ma ckoaa karta po jej
zagraniu.



Tura

Tury nas¢puja po sobie. Rozpoczyna ten z graczy, ktory np. wygra kostk lub w
jakikolwiek inny sposob zostat wytoniony jako rozagnapcy rozgrywle. Kazda tura skfada siz
trzech krokéw. Gra kiczy st w momencie, gdy ktOkyz graczy zdotdzie 25 PZ (Punktow
Zwyciestwa) lub gdy zostanie wyginicta ostatnia karta z talii (terw ktérej to nasipito nalezy
dokoczye) w tym momencie wygrywa ten z graczy, ktéry poaiadecej PZ. W przypadku
wiekszej liczby graczy, za kdego powyej dwoch nalgy doda 15 PZ, ktore naley zdoby, zeby
wygraé damy rozgrywke (2 graczy — 25 PZ, 3-40, 4-55 itd.)

Krok 1: Dobieranie kart z talii, tak aby w ditoniggdowato s¢ ich 7. Naley rowniez pobr&
3 punkty magii. Pamtaj, ze przed pierwsgtura bierzesz siich 5.

Krok 2: Wykonanie trzech czyngai.

Krok 3: Odtazenie kart do stosu kart zagranyclibniewykorzystanych, j w reku
posiada s wiecej kart n 7. J&li posiada s mniej lub rowno siedem kart, maga odrzuai jedm
w celu zrobienia miejsca dla kolejnych kart w gpagj rundzie.

Szczegotowy opis kolejnych krokow tury

Krok 1: Dobieranie kart i PM (punktow magiirok ten jest krokiem obowkkowym i
trzeba go odbyzawsze na poaiku tury. Gracz, ktérego tura wiaie nasipita dobiera karty tak,
aby w kku posiadéaich 7. Jéli gracz w poprzedniej turze nie zagrat lub niezotit zadnej karty,
albo w jaké sposdb (np. poprzez dziatanie innych kart) wspedbsiadanie wekszej liczby kart
niz 7 nie mae dobra kolejnych do momentu pozbycig $iart - do standardowych 7 (musi
pomimg¢ ten etap, oczywcie przystuguje mu dobieranie PM)sliev talii zabraknie kart, nalsy
dogr& turg do kaaca przy czym, jéi ta ostatnia tura nie przyniesie rozstrzygma (zdobycie 25
PZ) wygrywa gracz, ktory pod jej koniec posiadanielsz liczbe PZ.

Jedna uwaga. dezdarzy s¢ sytuacja podczas rozdania kas,ktorys z graczy
uczestniczcych w rozgrywce nie posiadamd swoich kart ani jednej karty wojownika lub
potwora, gracz ma prawo do wygniccia z talii jeszcze raz 7 kart. Jego karty ppletozy¢ do
talii | karty potasowé& Oczywicie gracz mge opucic ten przywilej.

Po dobraniu kart nagiuje faza dobierania PM. Na patizau gry (przed pierwsgtura)
nalezy wzia¢ ich 5. Potem przy rozpogaziu kazdej nasgpnej tury ju tylko po 3.

Krok 2: Wykonanie trzech czynioo W tym kroku kady ma prawo do wykonania trzech
czynnaci zwiagzanych gtdéwnie z pojawianiemesiowych kart w grze (na stole). Najyepametac,
iz ostatni czynndcia w tej fazie jest zawsze atak. Po nim niezmajuz wykonywa zadnych
czynnaci tz., ze jeli gracz lzdzie 2 razy atakowat i raz medytowat, to najpierusise odby
medytacja, dopiero potem 2 ataki.

Mozesz przeprowad&inastpujace czynnéci:

Wystawienie wojownika lub potwora. Jeli posiadasz wrod kart (na¢ku) - kart
wojownika lub potwora miesz starasi¢ ja wprowadz¢ do gry. Mana to uczyni, jesli w puli PM
jest wystarczajca liczba znacznikow. Wagé potrzebna do zagrania danej karty widnieje na niej
Je&li warunek jest spetniony niesz wystawd dara kart wojownika oraz z wiasnej puli oy
(odrzuct) liczbe znacznikow podanna karcie.

Medytacja —ta czynné¢ stuzy dodatkowemu pozyskiwaniu punktéw magii. Za jetego
typu czynné¢ pozyskujesz 1 PM. Sytuacja zmienig, $jdy robisz to wicej niz raz w cagu, tz.
jesli medytujesz dwa lub trzy razy w danej turze. Wtettzymujesz adekwatnie za pierwsz
medytacg 1PM, za drug 2PM, za 3PM. W jednej turze w wyniku medytacjizasz otrzyméa
6PM (przy pomocy normalnej medytacji bez/cia kart), jednak wtedy niestiziesz w stanie ju
nic zrobt po za 4 czynnacia.

Doktadanie lub przenoszenie ekwipunku kiedy pojawi s¢ na stole posta mazesz stara
si¢ ja wyposay¢ w okreslony przedmiot. Robisz to, podobnie jak w przypadktstawiania
postaci, poprzez o¢ljie z wkasnej puli magii kosztu wystawienia danpgeedmiotu. Nalgy tu
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oczywicie pamgtac, przede wszystkim o zdrowym rez&u, tz. nie ména wyposay¢ postaci,
ktéra ma dwie¢ce, w trzy topory i dwie tarcze lige, ze doda si wszystkie bonusy pochogize z
tych kart. Dana postanaze posiadé 1l brar dwurgczm lub brai jednokczm i tarcz, jedra zbrog
i trzy przedmioty w ekwipunku pogtznym. Naley wyraznie zadeklarowmaprzed rozpoagiem
ataku, co dana postazywa, a co stanowi jej ekwipunek. Przedmiotywane, znaczy zbroja,
bron, tarcza dodajswoj bonus do wspoétczynnikow postaci, pozostadeepnie (raczej, ponievia
niektére przedmioty magiczne mpgnajdowa si¢ w ekwipunku, a bezgoednio wptywa na
postd, np.eliksir leczicy czyrozdzka magicznej tarczyWynika z tegoze postéd maze posiada 3
zbroje, jednak tylko jednagbzie dawat jej bonus, pozostatedh przez ma niesione, np. w celu
przekazania innej postaci, ale nie wptyavag jej charakterystyki. Magwystpowa: wyjatki od
tych regut, ktore jednalqguz zaznaczone na karcie np. puklerz, ktory jest tamle jest
mocowany do ramienia i postanoze wywa puklerza i np. dwwcznej broni, ale jznie
jednokcznej broni, puklerza i drugiej tarczy. Ekwipunekzima dowolnie zmieniamigdzy
wiasnymi postaciami (ustal@zego aywa, a co niesie), jednak tylko do momentu rozgoiez
ataku. W nieswojej turze nie raga zmienié ekwipunku. Oczywicie zmiana ekwipunku rgizy
postaciami to jedna czynfioza jedma rzecz (ju bez ptacenia PM), czyli przeniesienie 3
przedmiotdéw z jednej postaci do drugiephie wymagato mdiwosci wykonania trzech czynioi.
Natomiast przeniesienie 3 przedmiotow z ekwipun&ekiwipunku aywanego przy tej samej
postaci nie bdzie wymagato ziyciazadnej czynnéci. W ramach tej samej postaci przedmioty
maozna przenosiz ekwipunku do ekwipunkuzywanego i odwrotnie bez ponoszenia kosztéw
wykonywania czynnsi.

Tutaj jeszcze jedna uwaga — dana posfardcz ekwipunku, w ktory jest wyposma mae
nies¢ przy sobie maksymalnie 3 przedmioty.

Atak — kluczowa akcja dla tego kroku. Nalepamktac, ze & czynng¢ zawsze zostawiamy
na koniec tego kroku.

Atak maze mig miejsce w dwdch przypadkach. Obaj gracze posiguzgta na stole lub
atakupcy posiada postaa bronicy — nie. Latwiej bdzie oméwé najpierw ten drugi przypadek.
Zaktadamyze atakugcy ma wolm, czynndé, ma posténa stole, nie jest to pierwsza runda (w
pierwszej rundzie nie wolno atako#ya chce (mde) zaatakowaprzeciwnika. W takim przypadku
atakupcy zdobywa PZ, ktoreagéwne wartéci jego wspotczynnika, ktorym atakuje (WW lub WD)
bezzadnych dodatkéw z przedmiotow i kart specjalnyctakien jest tzw. atakiem w gracza i nie
czyni krzywdy broracemu, natomiast przylt do zwycgstwa atakujcego. Oczywicie, jeli
atakupcy ma wecej wolnych czynnéci moze ten atak powtorzytyle razy ile ma wolnych
czynndci. Tutaj ma dée znaczenie, czy atak wykonuje potwér, czy awarkugkwanturnik mae
przeprowadz 3 ataki, jéli ma wolne czynnéci, potwor tylko jeden nawet, §& ma wolne
czynngci.

Teraz zajmiemy sgipierwszym przypadkiem poruszonym wéziej. Obaj gracze maj
aktywne postacie na stole.

1. Wyznaczenie agresora i obfoy. Nalezy wskaza, ktora posté bedzie

dokonywa ataku i ktora bdzie jej celem. Wigciwie nic po za kartami
specjalnymi o raz tynye dana postanie mae by dwa razy celem ataku w
jednej turze, nic nie ogranicza tego wyboru.Méatutaj jest zasada nie
atakowania dwa razy tej samej postaci, tdi jge wykonatd zadnych czynngci

w tej turze i wszystkie zamierzaszépoeci¢ na atak, a przeciwnik ma tylko jegn
zdrowg posta& na stole, to fizycznie nie powiniehmaéc przeprowadzitych
atakow, dlategae jeden atak idzie w postadwa pozostate nie mags¢ w nia,
ani w gracza, poniewana on brorica posta na stole. Oczywcie, j&li zranisz
post& i np. przy pomocy karty specjalngjdobijesz to dwa pozostate ataki
mozesz przeprowadzinormalnie w gracza, otrzymag tym samym PZ. Mzesz to
uczyni przy pomocy tej samej postaci, ktora przed chwilczyta (jéli jest
awanturnikiem) lub przy pomocy innych postaci raes{jesli takie znajdug sic w
grze).



Ustalenie taktyki walkiWybor migdzy taktyky Walki Wrecz (WW) lub Wally
Dystansow (WD). Wybor zaley zazwyczaj od tego, ktory wspoétczynnik jest
wyzszy u danej postaci. Jednak wptyw na tog jektyke nalezy wybrat mog
mie¢ inne karty — ekwipunek, karty specjalne itp.

Okreslanie wyniku wsgpnego walki.Tutaj lgda miaty znaczenie trzy rzeczy.
Wspotczynnik postaci, ekwipunek oraz zagrane kspgcjalne. Wspotczynniki
postaci oraz karty ekwipunku nie wymagapecjalnego ttumaczeniasiieas
chodzi o karty specjalne — zawsze pierwszy zagijgvegresor, potem ohioa,
chyba,ze w instrukcji danej karty jest zapisany inny wagkin

Obliczenie ostatecznego wyniku walKiutaj najistotniejszy jest element losowy.
Do wczéniejszych modyfikacji naley dod& rzut kostl k10. Rzut kostk jest
ostatni wartcscia, ktora wptywa na wynik trafienia w walce. Po padkniu
wyniku koncowego kdziemy wiedzié, ktora z postaci wygrata waikczyli
trafita przeciwnika (ta, ktoradolzie miata wyszy wynik). W przypadku remisu,
zadna z postaci nie byta w stanie tégirzeciwnika. Jednak tutaj nieikezey sk
walka. Wygrywagcy musi s¢ przebt przez pancerz osoby, ktora przegrata.
Nalezy to zrobt poprzez rzut kostkk10. Wynik wyzszy od wartéci liczbowej
pancerzu przeciwnika oznacza zadanie ran ofi¢igley zabé postd w normalnej
walce, naley wygra z nia dwie walki i dwa razy przebisic przez jej pancerz.
Post& po odniesieniu pierwszej rany najgrzekeci¢ o 90 stopni, dag tym
samym do zrozumienia wszystkim gieym, & jest to postaranna.

Tutaj jeszcze kilka uwag Nalezy pamktac, ze awanturnicy magatakowa 3
razy w rundzie, potwory tylko raz. Zaidym razem trzeba pwiccic jedm
czynnae.

Kolejna sprawa to fakte dana postanie mae by atakowana wicej niz raz w
ciagu rundy. Oznacza tag bez pomocy kart specjalnych lub innych zdétno
opisanych na karcie nie rwa zabé postaci podczas jednej rudny.

Nastpna sprawa to przypadek, gdy zadeklarotmayi juz atak i nie
doprowadzilimy dosmierci jedynej postaci przeciwnika gracza. W tepsgji nie
maozemy atakowé bezpdrednio gracza, poniewalalej ma on poséabroniaca. W
tym przypadku ataki przepadajChyba,ze gra wegcej niz dwoch graczy.
Ostatnia kwestia. W fazie testow okazalg e zdarzaj sic przypadki, kiedy dana
post& nie ma fizycznych szans tr&Bwojego przeciwnika lub nie jest w stanie
przebt jego pancerza. Jakoe wswiecie fantasy, w ktorym osadzona jest gra
takie sytuacjesgraczej niedopuszczalne zalecawprowadzenie zasady
dorzucania kostki w przypadku nadzwyczajnego rzbuieje s¢ tak w przypadku
rzucania na trafienie oraz przy rzucaniu i sprawdgeczy przebito s pancerz
przeciwnika. W przypadku wyrzucenia 10 na k10 malzuci jeszcze raz i
sumowa wynik (nalezy to robi, za kadym razem nawet §& wyrzucito sk np.
trzy razy 10), przy czym kala wyrzucona 10 zmniejsza pancerz przeciwnika o 1
(nie maze on sp& ponizej 0). Dziki tej zasadzie postaluzo stabsza dzie
miata szanse trafiduzo lepszego przeciwnika, a posthzo lepsza zawszegtizie
ponosita pewne ryzyko zaatakowania postaci stab$aij samo przy sprawdzaniu
poniesionych obraen. Posta zakuta w naj&izsz zbroje zawsze ni@ otrzyma
rarg z rak np. nieuzbrojonego hobbita. Takie rozranie jest navgzaniem do
trafien krytycznych i automatycznych rzutéw znanych z ktggdw Czasu RPG.
Zupehnie ostatnia dygresja. W sytuacjach, gdy dwgrelczy chce zagékarte w
tym samym momencie decyduje refleks graczy w ostat®ci rzut rozstrzygajcy
koscia.

PRZYKLAD: Posta’ gracza X zadaje ranpostaci gracza Y. Postgracza Y ma
przy sobieeliksir leczcy, a gracz X ma nagku kart specjaly Cios w plecyO
tym czy dana postavypadnie z gry decyduje refleks graczylij® zranieniu
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odezwie & pierwszy gracz X i zagra kar€Cios w plecyposta ginie. Jgli
odwrotnie postaprzeywa. W przypadku konfliktu zawsze decycigtos
powinien mié czynnik losowy, czyli kostka.

5. Przyznanie punktoéw zwygstwa (PZ).J€li graczowi udato si doprowadz do
sytuacji,ze przeciwnik nie ma postaci branych i zaatakuje bezp@dnio gracza
otrzymuje PZ réwne jego wasit wspotczynnika ataku (w wybranym rodzaju
walki) bezzadnych dodatkowych modyfikacji (przedmioty, karpesjalne). Takie
punkty naley zapisa na kartce i pamtac, ze w przypadku zdobycia ich 25 dana
rozgrywka s¢ konczy (jesli gra dwdch graczy).

Krok 3: Odrzucenie kart zki. J&li w jakis sposob pod koniec rundy masz paejy7 kart
powinieng jedra z nich wybran przez siebie odrzugiJ&li masz ich 7 lub mniej mesz jedn z
nich odrzuat (najmniej przydats), robiac miejsce na doggniccie ich w nasipnej turze. Ten krok
konczy tuk jednego z graczy i po nim nagtije tura nagpnego gracza.

To tyle, j&li chodzi o uproszczone zasady karcianej gry KilgzZ€zasu. Mam nadzigjze
instrukcja jest napisana w mégprzejrzyicie i bez problemu dacie sobie ¢adwdrazaniem zasad w
niej zawartych do swoich rozgrywek. W razie jakiohlkiek problemow i uwag progxierowa
wszystko na adres e-mail podany na ptaztego tekstu lub zajrézena portal
http://www.krysztalyczasu.ghick: czegoj). Gra, mam nadziejedzie rozwijana.

Przyjemnej rozgrywki!!!




