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ALTERED CARBON: FIGHTOROME

,WEOZ NOWE CIALD JAK POZYCZONE REKAWICE
| PRZYPAL ZNOW SWOJE PALCE”
- Richard K. Morgan, Altered Carbon

Swiatta na widowni przygasaja, a przez ttum przebiega
pomruk ekscytacji. W ciemnosci odhija sie echem czyjs
bezcielesny gtos...

»Witajcie w arenie Fightdrome!

|‘ Eh I Al SRV E
Moi drodzy, dzi$ doswiadczycie czego$ ahsolutnie
niezwyktego. Dzi$ bowiem, na waszych oczach, stoczy

walke dwach przerazajgcych wojownikéw! Zwycigzca moze
bye tylko jeden... lecz kto nim zostanie?”.

Nagle na obu koncach areny rozhtyskuja reflektory,
podswietlajgc sylwetki dwoch gotowych do walki
wojownikaw.

Ttum zamiera, by po chwili wybuchngé petnym zachwytu
wrzaskiem i wiwatem.
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ZASADY GRY

W grze Altered Carbon: Fightdrome gracze wcielajg sie
w role dwadch wojownikéw walczgcych o dominacje.
Przed rozgrywka gracze ustalajg, czy rozegrajg jeden
pojedynek, w ktdrym zwyciezcg bedzie ostatni gracz
majacy jeszcze karty na rece, czy tez kilka pojedynkow
- wtedy zwyciezcg zostanie gracz, ktéry jako pierwszy
zdobedzie okreslong liczbe punktdw stawy.

ELEMENTY
Instrukcja

120 kart:
21xcios

21 x kopniecie

21 x chwyt

9 x blok kopniecia
9 x blok ciosu

3 x cios neurochemiczny

3 x kopniecie neurochemiczne
3 x chwyt neurochemiczny
3 x blok neurochemiczny
4 x unik

4 x zwod

B x Sleeve [powtoka)
11 x Stack [stos)
2 x karta pomocy
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PRZYGOTOWANIE

Potasuj oddzielnie karty powtoki [(Sleeve) i stosu (Stack),
a nastepnie rozdaj kazdemu z graczy po jednej karcie
kazdego typu. Te dwie karty, utozone jak na ilustracji,
tworzg postac gracza na dang rozgrywke. Pozostate karty
powtoki | stosu mozesz odtozyc do pudetka - nie bedag
uzywane w tej rozgrywce. Na karcie powtoki widniejg
rodzaje kart, a na karcie stosu liczba pnszczegnlnych kart,
ktdre gracz ma otrzymac.

Podziel pozostate karty wedtug typow i potasuj je. Karty
bloku ciosu i bloku kopniecia nalezy potasowac razem w
jeden stos. Karty zwodu i uniku nalezy podzielic¢ i odtozy¢ na
bok. Nastepnie kazdy z graczy buduje swojg talie - gracze
otrzymujag tyle kart danego typu, ile wskazuje ich postac.
Gracz z powyzszg postacig otrzyma nastepujace karty:

B

o
|
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Kazdy z graczy otrzymuje takze 2 karty zwodu i 2 karty
uniku. Po rozdaniu kart graczom odtdz pozostate karty
do pudetka.

x2 x2

Kazdy z graczy ma teraz swojg wtasng talie postaci
sktadajgca sie z 44 kart. Gracze tasujg swoje talie i ktadg
je obok siebie zakryte.

Zaczyna najsilniejszy gracz. Aby to ustali¢, mozecie
stoczyc pojedynek na reke!

ZWYCIESTWO

W grze pojedynczej zwyciezcg zostaje gracz, ktéry na
koniec rundy ma jeszcze jakie$ karty na rece. Oznacza
to, ze przeciwnik dostat takie manto, ze nie jest w stanie
dalej walczyc!

Jesli gracie wigcej niz jedng runde, gracze sumujg
wartosci kart, ktdre zostaty im na rekach na koniec rundy.
Suma tych wartosci to liczba punktéw stawy danego
gracza. Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
300 lub wigcej punktow stawy.
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ROZGRYWKA

W Altered Carbon: Fightdrome gracze na zmiane zagrywajg

i dociggajg karty, az jeden z nich nie bedzie moégt zagrac

karty. Najpierw ustalmy podstawowe zasady:

- Jesli mozesz, musisz zagrac karte. Widzowie przyszli
ogladac walke, wiec walcz!

- Jesli zagrywasz karte, ktdra nie jest neurochemiczna,
musisz dobrac karte. Chyba nie chcesz, zehy skonczyty
Ci sie karty, nie?

- Jesli nie mozesz nic zagrac, musisz odrzucic karte
[zakrytg). Zostajesz wtedy ogtuszony.

» Walka musi zaczac sie od ataku. Dostepne karty ataku to
kopnigcie, cios i chwyt.

Po przetasowaniu swoich kart kazdy z graczy dohiera ze
swaojej talii 7 kart.
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PRZECIAZENIE: Jezeli po pierwszym dobraniu kart masz
na rece wiecej niz 2 karty neurochemiczne lub nie masz
zadnych kart ataku, pokaz reke przeciwnikowi, wtasuj jg w
swojg talig, a nastepnie dobierz nowe 7 kart.
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Pierwszy gracz wyhiera karte ataku z reki i zagrywa jg
przed sobg odkrytg - rozpoczyna sie walka!

Drugi gracz musi zagrac karte z reki lub zostaje ogtuszony.
Gracze na zmiane zagrywajg karty, prébujac wyprowadzic
lub zahlokowac atak, az tylko jeden z nich bedzie miat
jakies karty na rece.

ZAGRYWANIE KART

Jak w prawdziwej walce, tylko niektare
ruchy sg dozwolone -

nie ma sensu blokowac ciosu
piescia, gdy kto$ Cie kopie.
Gdy reagujesz na atak, musisz
zagrac karte o sile rownej lub
wyzszej od sity tego ataku. Stabe
bloki na nic sie nie zdadzg w
starciu z poteznymi atakami.

Niektore karty mozna zagrac na
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karty o dowolnegj sile — opisano je doktadniej w sekcji , Typy
kart”.

Jezeli po zagraniu karty Twoja talia jest pusta, przetasuj
swoj stos kart odrzuconych i utwaérz nowa talie.

OGLUSZENIE

Gdy gracz nie jest w stanie odpowiedzie¢ na karte zagrang
przez przeciwnika, zostaje ogtuszony i musi odrzucic karte
z reki [zakryta). Jesli jest to jego ostatnia karta, nastepuje
koniec rundy, a drugi gracz zostaje jej zwyciezca.

Jezeli gracz wecigz ma karty na rece, walka trwa dalej -

gracz nieogtuszony normalnie zagrywa karte ataku lub
wykonuje akcje odpoczynku.

ODPOCZYNEK

Gdy gracz zostaje ogtuszony,

jego przeciwnik moze normalnie

kontynuowac walke, zagrywajac

karte ataku, lub poswieci¢ swojg
kolejke na dobranie karty. Nastepnie
walke podejmuje sie od gracza
ogtuszonego.
Akcji odpoczynku nie mozna

\ wykonac, jesli spowodowatoby to

4 przekroczenie limitu 7 kart na rece.

Jezeli gracz ogtuszony nie jest
w stanie zagrac karty ataku po
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odpoczynku przeciwnika, nastepuje koniec rundy. Gracze
podliczajg swoje punkty stawy.

WALKA MUSI TRWAC...

Gdy walka zostaje przerwana w wyniku bloku, ogtuszenia
gracza lub odpoczynku, drugi gracz musi zagrac karte
ataku. Jezeli tego nie zrohi, sam zostaje ogtuszony. Dlatego
tez zalecamy dobre planowanie uzycia blokdw - zanim
zagrasz blok, upewnij sig, ze masz karte ataku, ktorg
mozesz potem odpowiedziec, by nie stracic przewagi.

TYPY KART

KARTY ATAKU

Te karty stuzg do rozpoczynania walki i przyciskania
przeciwnika. Gdy odpowiadasz atakiem, jego sita musi byc
réwna lub wieksza od sity poprzedniego ataku.

Cios - mozna go zagrac na inng karte ciosu lub
| Kkarte chwytu.

Kopniecie - mozna je zagrac na inng karte
| kopniecia lub karte chwytu.

Chwyt - mozna go zagrac na dowolng
| karte ataku.
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KARTY BLOKU

Te karty stuza do przerywania na chwile walki.
Po takiej karcie przeciwnik musi zagrac karte
ataku (o dowolnej sile). Gdy blokujesz atak,
sita bloku musi by¢ réwna lub wigksza od sity
zagranego ataku.

Blok ciosu - mozna go uzyc do
zablokowania ciosu lub chwytu.
@ Blok kopniecia - mozna go uzyc do

zablokowania kopniecia lub chwytu.
KARTY ZWODU | UNIKU

Gracze zawsze majg takie karty w swoich taliach. Dziatajg
one podobnie do kart bloku, ale nie majg wartosci sity. Po
zagraniu karty zwodu lub uniku gracze normalnie dobierajg
karte. Karty zwodu i uniku mozna zagrywac na dowolne karty
ataku, ktare nie sg neurochemiczne, niezaleznie od ich sity.
Karty te nie sg kartami ataku ani kartami neurochemicznymi.

Unik - gracz unika ataku przeciwnika i
przerywa walke jak przy uzyciu zwyktej
karty bloku.

Zwad - gracz wykonuje fatszywy atak, a
nastepnie zagrywa drugg karte ataku. Gracz,
ktory zagrat te karte, musi natychmiast zagrac
karte ataku o dowolnegj sile, lub zostaje ogtuszony.
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KARTY NEUROCHEMICZNE A
L . S & ]

To wtasciwie najsilniejsze karty danego typu 1 /

- wygrywajg z kazdg normalng kartg bloku lub ,;I

ataku. Roznica polega na tym, ze po zagraniu karty ™ < -
neurochemicznej nie dobiera sie nowej karty. Gracze mogg
odpowiedzie¢ na te ataki tylko za pomoca wtasnych kart
neurochemicznych. Ostatnia zagrana karta neurochemiczna
jest traktowana jako karta o najwyzszej sile.
/4‘#\}_

f' \j Cios neurochemiczny - mozna go zagrac
na dowolng karte ciosu lub chwytu. Jest
uznawany za karte ataku.

N Kopniecie neurochemiczne - mozna je
I Q? zagrac na dowolng karte kopniecia lub
) chwytu. Jest uznawane za karte ataku.

i Chwyt neurochemiczny - mozna go
f % zagrac na dowolng karte ataku. Jest

uznawany za karte ataku.

f' ‘\j’/ Blok neurochemiczny - mozna go zagrac
na dowolng karte ataku. Przerywa walke

A jak zwykta karta bloku.

KONIEC GRY | PUNKTACJA

Gdy jeden z graczy zostaje ogtuszony i nie ma juz wiecej
kart na rece, jego przeciwnik zostaje zwyciezcg pojedynku.
Zwyciezca sumuje wartosci swoich pozostatych kart

i dodaje wynik do swojej tgcznej liczby punktow stawy. Gre
wygrywa gracz, ktary jako pierwszy zdobedzie 300 lub
wigcej punktow stawy.
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WARTOSCI KART

PN

Karty bloku - kazda taka karta jest warta 25
punktow stawy.

2

f' ! Karty neurochemiczne - kazda taka karta jest
L ,;I warta 50 punktow stawy.

~ ‘\"’
Pozostate karty - takie karty sg warte
zero punktéw stawy.

Jezeli gracie wiecej niz jedng runde, zachowujecie te samg
talie postaci przez wszystkie kolejne rundy rozgrywki.
Przed rozpoczeciem nastepnej rundy gracze wtasowujg

w swoje talie wszystkie odrzucone przez siebie karty.

Aby skroci¢ czas przygotowania, zalecamy przed
spakowaniem gry podzieli¢ karty wedtug typow.

PRZYKLADOWA TURA

Alicja i Szymon stoczg walke, by wytonic¢ najlepszego
wojownika. Situjg sie na reke. Alicja szybko wygrywa

i zostaje pierwszym graczem. Dobiera 7 kart poczgtkowych
i widzi, ze ma kilka opcji na zagranie pierwszego ataku.
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REKA ALICJI:

Alicja ma kilka wysokich kart, ktare lepiej na razie zachowac.
Zaczyna wiec od zagrania kopniecia o sile 30 i trzyma

na podoredziu kopnigcie o sile B0. Alicja woli zagrywac
najpierw nizsze karty - co prawda tatwiej je sparowac, ale
wyzsze karty sg warte wiecej punktow na koniec rozgrywki.
Po zagraniu karty Alicja dobiera nowa karte.
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Szymon decyduje sie zagrac
kopniecie o sile 50 [a nastepnie
dobiera karte), by wywrzec presje

na przeciwniczce, ale Alicja ma

juz przygotowane kopniecie o sile

B60. Zagrywa je. Teraz Szymon musi
odpowiedziec kartg o sile rownej lub

wyzszej albo zablokowac atak.

Szymon spoglgda w swoje karty — nie ma juz

wiecej kopniec, ale ma kilka cioséw. Decyduje

sie zagrac blok kopniecia o sile 80. To wysoka
karta, ale Szymon musi przerwac walke, bo jest
troche przyttoczony. Po cichu Szymon liczy, ze

Alicja zagra teraz karte ciosu. Szymon ma na

rece cios o sile 80 - nie bedzie tatwo na

niego odpowiedziec!

Nadzieje Szymona sie spetniajg - Alicja
podejmuje walke od ciosu o sile 20. Szymon
zagrywa w odpowiedzi cios o sile 80. Alicja
widzi na swojej rece tylko jedng opcje: musi
zagrac cios neurochemiczny. Co prawda nie
bedzie tatwo go przebic, ale Alicja nie bedzie
mogta dobrac¢ nowej karty. Alicja zagrywa
swojg karte neurochemiczng, a na jej twarz
wstepuje triumfalny usmiech - Szymon
przyznaje, ze nie moze odpowiedziec

na tak potezng karte. Szymon nie moze
zagrac karty, wiec zostaje ogtuszony.
Odrzuca jedng ze swoich kart, odktadajgc ja
zakryta przed soba.
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Oboje majg teraz po 6 kart na rece. Walka toczy sie dalej, a
Alicja nie odpuszcza z atakami...

ZASADY ALTERNATYWNE

Gra jest dla Ciehie za trudna? Mozesz zmodyfikowac
zasady na kilka sposohow, by wydtuzy¢ pojedyncza
rozgrywke i dac stahszemu graczowi wiekszg szanse
na stawienie oporu! Mozesz wtgczyc dowolne - albo
wszystkie - z tych zasad do swoich rozgrywek. Mozesz
nawet wymysli¢ swoje wtasne zasady!

CHWILA ODDECHU:

Jezeli gracz atakujgcy wykonuje akcje odpoczynku, gracz
ogtuszony tez moze wykonac akcje odpoczynku. Gracze
mogg wykonywac na zmianeg akcje odpoczynku tak dtugo,
az jeden z nich nie bedzie juz mogt tego zrobic. Moze to
sprawic, ze jeden lub oboje z graczy bedg znéw mieli 7
kart na rece. Wtedy nalezy normalnie kontynuowac walke.
Widownia nie jest zainteresowana oglgdaniem bezczynnie
stojgcych wojownikaw.

OSTATNIE TCHNIENIE:

Gracz, ktdremu zostata na rece tylko karta
neurochemiczna, moze po zagraniu jej dobrac nowg karte.
Jest to sprzeczne z normalnymi zasadami zagrywania kart
neurochemicznych.

LICZY SIE SLAWA:

Masz mato czasu, ale chcesz rozegrac kilka rundek?
Zmniejsz liczbe punktow stawy potrzebnych do
zwyciestwa do 150 - to powinno wystarczy¢ na dwie czy
trzy szybkie partyjki.
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WIELKI TURNIEJ

Jesli chcesz rozegrac dtuzszg serig gier, mozesz stworzyc
druzyne wojownikéw. W takiej sytuacji gracze normalnie
dostajg na poczagtku gry 1 karte stosu [Stack], ale 3 karty
powtoki [Sleeve). Karty powtoki tworza Twojg druzyne.
Gra toczy sie normalnie w trybie jeden na jeden, ale gdy
ktorys wojownik zostaje wyeliminowany, gracz wyhiera
nowg powtoke i tworzy nowg talie postaci przy uzyciu tego
samego stosu i nowej powtoki. Gra trwa do momentu, gdy
jeden z graczy straci wszystkie swoje powtoki.

TWORCY

Twadrca Altered Carbon: Richard K. Morgan

Projekt gry: Jim Radford

Development: Chris Pond

Kierownictwo artystyczne: Roberto Cirillo
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Menedzer studia: Stuart Mackaness

Dyrektor zarzadzajacy: Richard Lawford

Ttumaczenie: Matgorzata Boryczka

Podziekowania Jima: Natasha, Alice, Holly, Max i Bailey - dzigki za
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Postacie i ilustracje zostaly zaadaptowane z ksigzek Altered Carbon, Broken Angels i Woken
Furies autorstwa Richarda K. Morgana, pierwszy wydawca: Gollancz, marka wydawnicza
The Orion Publishing Group Ltd, Londyn. Copyright © Richard K. Morgan, 2002, 2003, 2005.
Wszelkie prawa zastrzezone. Warcradle Studios to nazwa handlowa Wayland Games Limited.
llustracje i design: copyright © 2020 Wayland Games Limited.




