GWIA2DY OKEN 4

czyLi KuLtowEe Kurty Kurtystow KuLtowycH

1. O co chodzi — czyli dlaczego warto wyznawanrrroczne bdstwa.

Gwiazdy. Tysice gwiazd. Przemykajpo niebosktonie, kryic w sobie MOC starazniz Wszecliwiat. Ba, starsza nawetmni
ilustam-wymiarowa przestrae ktéra byta przed Wszeghiatem! Jest to MOC, ktéra jest w staniet dai wlkadz nad swiatem,
ludzkacia oraz pilotem do telewizora.

Oczywicie nie ma za tatwo — ale czege spodziewaté przywdziewajc czarny habit i wypowiadag bluzniercz
inkantacg sktadajgca si¢ z 25 spotglosek i brzmta niczym ostatnie odgtosy wydawane przez gornikaeuapicego na pylig,
rozedng ptuc i grizlice jednoczénie?Zeby zawtada¢ MOCA, nalery przywota Bostwa (niestety, ze waglu na prawa autorskie
nie mazemy napisé jakie, ale na pewnogtomyslacie. Ich nazwy sktadajsie z duwzej ilosci spotgtosek wyspujacych w r&nych
dziwnych zbitkach: cth, gh, st, rz, ch, ff, pp, rpgwd. nrd, rfn, prtl i innych).

UWAGA: Bostwa raz przywotanego nie mana odwota!

Bostwo przywotane wynagrodzi przywodopgo nieskaczorn MOCA. Na razie jednak udzielito mu jej utamek,
wystarczajcy jednak, by przemieszazgwiazdy na firmamencie. | to wdaie kxdzie zadaniem Kaptanéw Mrocznych Béstw —
czyli Was, drodzy gracze. Macie wekou potge, dziki ktdrej gwiazdy postusznec¢ba waszym rozkazom. @lziecie je
przemieszczg az Znajch Sie w Odpowiednim Potzeniu (czyli Gwiazdy Bda W Poradku, czyli Okej!). Kiedy tak si stanie,
Bdéstwo przywotanym zostanie, Wy wynagrodzergyéat sptonie w ogniu przemian (w ktérym zgiwszyscy Wasi Kultyci, ale
kto by ichzatowal, to pionki, nie?). Potem odrodz¢ sia nowo, bdac li tylko zabawlg w reku Prastarej Istoty o Imieniu, Ktérego
Nikt Nie Potrafi Wyméwé. A Wy dostaniecie cieptposadk Pierwszego Ambasadora PrastaregBiot-ajnie, nie?

2. Kazda saga ma swoj poegtek, a kult inicjacje.

Do gry potrzebnedula:

e gotowe Diagramy 41z kartki w kratle (zwane Grimuarami) - po 1 sztuce na gracza

e c0$ do pisania - po 1 sztuce na gracza

» dwie kostki dziesicioscienne (k10), najlepiej eokolorowe

e niniejsza instrukcja

e plansza (sztuk 1lyetony (sztuk 15) oraz karsoh Przedmiotowi Wydarzeé (sztuk 48) — wszystko to znajdziecie w
kopercie z gt

e czarne ptaszcze i pluszowy kotek (obamkiowo dla stworzenia pegnego klimatu!)

Kazdy z graczy wciela siw Kaptana Mrocznego Bostwa. Jego celem — Kaptaeagnacza — &dzie utazenie Gwiazd W
Porzdku wedle obranego wcgdej planu.

Na pocatku kazdy z graczy rysuje w tajemnicy przed innymi uktadagd, dz¢ki ktoremu, jako kaptan, przywota swoje
ulubione Béstwo. Zapisuje go w swoim Grimuarze -dbgamie w postaci kwadratu 10x10 kratek, o osiacm@ivej i poziomej
ponumerowanych od 1 do 10. Uktad gwiazd nessktad& z:

» 1 gwiazdy 8-ramiennej
* 2 gwiazd 5-ramiennych
e 1 gwiazdy 4-ramiennej

Dla wtasnej wygody gracz me obok Diagramu zapiéavspotrzdne gwiazd (najpierw odczytujemy wsp@idra z osi
poziomej, a péniej z pionowej!).

Nastpnie, kolejno rzucaf kostkami (nalgy najpierw ustali, ktéra kostka odpowiada za wspéline na osi poziomej, a
ktéra na pionowej), gracze rozmieszazap gtébwnej planszy 2 gwiazdy 8-ramienne, 3 gwiagemienne oraz 2 gwiazdy 4-
ramienne. Jdi ktores wspotrzdne powtdra sig, nalezy rzucié ponownie. Na jednym polu, tak w fazie rozmieszazajak i w
czasie gry, mze znajdowa sig tylko jedna gwiazda.

3. Rytualy czas zacgé, czyli Kulty w akcji.
Kiedy potazenie startowe gwiazd zostanie ustalonezmaqprzej¢ do gtéwnej fazy rozgrywki. Graczeagina
odpowiedni ilos¢ kart z puli. W zaleénosci od ilosci bioracych udziat w grze, maksymalnagéokart na ece wynosi:

2 graczy 5 kart
3-4 graczy 4 karty
5 lub wigcej graczy 3 karty

Rozgrywle zaczyna gracz, ktéry wyrzuci napeiej oczek na kostce k10, ngmtie kolejka przechodzi do jegastada po
lewej rece



Tura gry skfada sie z nasepujacych po sobie faz:

1. Przemieszczenie Komety -$ljgest ona na planszy.

2. Dochigniecie kart — dobiera sidwie karty, ale nie wolno przekroazynaksymalnej iléci kart na ece.
3. Przemieszczenie gwiazd.

4. Zagrywanie kar®so6h Przedmiotow Wydarzd.

5. Akcje Kultystow (nie oszukujmy giskrytobdjstwa to skrytobdjstwa, a nie jakiam akcje).

6. Odrzucenie maksymalnie jednej karty (nieobakowe).

Gre wygrywa ten, kto jako pierwszy aginie na planszy swéj uktad gwiazd — powinien wtéadgykmnaé¢ ,Gwiazdy

okej!”. Zwycigzca otrzymuje wiadg nad swiatem (chybagze inni gracze skutecznie mu to unieiiwia, ale nie uprzedzajmy
faktéw) oraz wszystkie chipsy, ktérych nie zjedzqualczas gry.

4. Detale, czyli Béstwo tkwi w szczegoétach.

Ponizsze zasadyaszasadami szczegdtowymi, omaviigimi reguly zagrywania i dziatania kart.

RUCH GWIAZD

Kazdemu z graczy przypisany jest na stale jeden padsts punkt ruchu.

Gwiazdy i komety nie magporusza si¢ ha skos.

Puk ruchéw gwiazd — wynikaga z sumowania bonuséw plyeych z wystawionych kaKultystow kartPrzedmiotow
oraz punktu ruchu przypisanego do gracza zmagozdzield dowolnie miedzy wszystkie gwiazdy na planszy.
Niewykorzystane punkty ruchu nie przechadp nastpnej kolejki.

Gracz ma obowzek poruszy przynajmniej jeda gwiazd.

Na jednym polu mee znajdowa si¢ tylko jedna gwiazda lub jedna kometa.

W tej samej kolejce gracza gwiazda, ktéradofta dane pole nie mi@ ponownie na nie W&j.

GWIAZDY OKEJ!

Uzyskanie pgadanego uktadu gwiazd mwsa zgtost jedynie na kacu swojej kolejki (jéli nasz uktad utéyt inny gracz,

to warunkiem zgtoszenia wygranej jest przetrwaniadu na planszy do kea naszego ruchu). Wtedy pozostali gracze
kolejno maj mazliwos¢ zagrania kart blokagych wygram (Kometa Sputnik Ratunel, zaczynajc od gracza po lewej
stronie.

Karty blokupace wygram s3 zagrywane do momentuz &téra zadziata (nie zostanie anulowana za pamkarty
Negacjg. Kazdy z graczy mge zagra tylko jedma kark blokujaca. Ja&li po zagraniu przez wszystkich graczy kart
blokujacych uktad nadal istnieje, deklagay go gracz wygrywa. 3k ktéremus z graczy udato sizablokow& wygrar,
gra toczy si dalej i tura nalgy do gracza siedzego po lewej stronie osoby, ktdra zgtosita gotakdad.

Komeg umieszcza w dowolnym miejscu planszy gracz, kt@grat kar¢ Kometa Po wprowadzenilometyna plansg,
kazdy z graczy w swojej kolejce przesuwag K5 pol. DopokiKometajest na planszy, nikt nie me ogtost wygranej
(utozony uktad nie dziata, gdyzaktdcaj go wplywy komety) Komet usuwa si z gry wyprowadzap ja poza plansg

KULTY $CI

Gracz mae mi€ jednoczénie wystawionych maksymalniekultystow Jeli chce wprowadz nowego, musi odrzu€i
jednego z tej szo6stki wraz z jego przedmiotem.
Kazdy Kultystamaze posiadéatylko jeden przedmiot.
Bonusy wynikaice z zagranych kaKultystéwi Przedmiotowobowhzuja od nastpnej tury zagrywajcego je gracza.
Rowniez Przedmiotyi Kultysci przejci od innych graczy aktywajsic dopiero w kolejnej turze przejmugjego.
Raz przydzielonyPrzedmiotie mae zmiené wiasciciela — poza szczegolnymi przypadkami opisanyomije;j.
Kazdy Kultysta maze wykond& tylko jedm akcg w kazdej kolejce: tycie punktéw ruchu 4z atak. Jé&i wiec
wykorzystalimy go do zwgkszenia liczby ruchéw gwiazd, nie gemy wy¢ go do ataku. Mze on natomiast zosta
zaatakowany przez innegBultyst. Uwaga: modyfikatory zPrzedmiotu 3 przypisane do daneg&ultysty i
automatycznie tywane podczas wybranej akcji — nie wolno iélywac osobno.
W swojej kolejce gracz nie zaatakowa swoim Kultyst; Kultyst innego gracza. Po zadeklarowaniu ataku obliczamy
site ataku wedle wzoru: Sit&ultysty + modyfikatory zPrzedmiotu+ wynik rzutu k10. Tak samo obliczana jest sita
obrony zaatakowanego. Ten z graczy, ktory otrzymzsmy wynik, wygrywa walk. PrzegranyKultystajest usuwany z
gry, aPrzedmiof ktory posiadat, trafia do zwygicy.
Jesli Kultystawygrat pojedynek, mce przej¢ Przedmiotpokonanego przeciwnika. Gracz peoprzydzielé Przedmiot
dowolnemu swojemu Kulgie, ktory nie maPrzedmiotu J&li zwycigski Kultysta posiada ju przedmiot, moe go
odrzuct i zasgpic swiezo zdobytym.
Inkwizytora mazna przydziek dowolnemuKultyscie — blokuje on tegdlultysk i posiadany przez niegBrzedmiot
zablokowanyKultysta nie wykonujezadnych akcji, nie mma te: zagryw& na niegoPrzedmiotoéw Liczy sk on
natomiast do liczby wystawionydfultystow
a. By pozby sie Inkwizytora mazna odrzudi kart Kultysty wraz z przedmiotem. Mma tez sprobowa
przegoné Inkwizytorado najbliszego gracza siegizego po lewej stronie i posiadeggoKultysk: naley w
tym celu zaatakowa Inkwizytora swoim wolnym Kultysty. Jeli gracz wygra walk, mazna przesust
Inkwizytorado gracza po lewej. deto Inkwizytorwygra starcie, atakagy Kultystajest rownie blokowany.
b. Jéli Inkwizytorblokuje kilku Kultystow mazemy wybr& jednego z nich i odrzutina stos kart ziytych wraz
z Inkwizytorenpraz posiadanym prz&altyst Przedmiotem



POZOSTALE ZASADY

« Jedynymi kartami, ktére nioa zagré poza swaj kolejka, s3: Negacja(w odpowiedzi na zagrane na nAlydarzenig
oraz karty blokujce wygraia (Kometa Sputnik Ratunel, jesli ktos utozy swéj uktad.

*  Wprowadzajc nowa gwiazd; (kartaNarodziny gwiazdymazna j umiesci¢c w dowolnym miejscu planszy.

Jesli pula kart ulegnie wyczerpaniu na skutek dobiexanaley przetasowé odrzucone karty i utworzyz nich nowa

pule.

ERRATA
Na kartachultystéwjest Moc — powinna hkySita.

Podzikowania dla Raga za cenne uwagi na temat zasad gry.

Mitej Zabawy i uwaajcie na macki!
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