Gwiezdny FLUXX to tatwa do opanowania gra karciana. Wszystko zaczyna sie od dobrania
Tkarty i zagrania Tkarty, ale z czasem rozgrywka staje sie nieco bardziej ztozona... Wielu uwaza,
ze najlepszy sposdb, by nauczyc sie grac, to od razu zaczaé, ale zwykle dziata to najlepiej, gdy
chociaz jedna osoba grata wczesniej w jakiegos FLUXXa. Jesli jest to dla Was pierwsze spotkanie
z FLUXXem, ktos powinien wczesniej przeczytaé ponizsze zasady. Po kilku rundach i tak kazdy
bedzie wiedziat, o co chodzi, wiec nie martwcie sie i zacznijcie gre.
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Potéz karte Zasad Podstawowych na srodku
stotu. Potasuj reszte kart i rozdaj 3 kazdemu
z graczy. Pozostate karty potéz zakryte obok
karty Zasad Podstawowych - one tworzg talie,
z ktorej bedziecie dobierac karty. Na poczatku
nie ma w grze zadnych kart Celéw ani Nowych
Zasad.

KT0 ZACZHYNA?

Nie ma zadnej zasady wyznaczajacej pierwszego
gracza. Sami zdecyduijcie, kto bedzie zaczynat.

JAK GRAC?

We FLUXXie chodzi o ciggta zmiane. Gra zmie-
nia sie w miare postepu partii. Zaczyna sie od
paru bardzo prostych zasad i staje sie bardziej
ztozona, gdy dzieki kartom Nowych Zasad do-
chodza kolejne reguty.

Zacznijcie od trzymania sie Zasad Podstawowych (Dobierz 1karte i Zagraj 1karte), a pdzniej
stosujcie do wszystkich dodatkowych Nowych Zasad, gdy tylko zostang zagrane. Gracze rozgry-
waja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dobierajac i zagrywajac podang liczbe kart
az do chwili, gdy ktos spetni warunki zwyciestwa wyznaczone przez obecny Cel.

Jak zaczqe?

EREzong

Zacznij od potozenia karty
Zasad Podstawowych na
srodku stotu.

ZASADY
PODSTAWOWE

Przetasuj talie.

Rozdaj po 3 karty
kazdemu graczowi.
Zonki natychmiast
wytéz przed siebie
i dobierz do 3 kart.

Potdz Karty Pomocy KARTA
w zasiegu kazdego gracza. pomocy

W swojej turze

1) Dobierz wymagana liczbe kart.

2) Zagraj wymagang liczbe kart.

3) Odrzuc karty z reki do gérnego limitu (jesli jakis jest).

4) Dostosuj liczbe zagranych Fantow do gérnego limitu (jesli jakis jest).

Dodatkowe akcje wynikajgce z kart Nowych Zasad, Fantéw itd.
Mozna wykonywac¢ w dowolnym momencie swojej tury.

Gdy chcesz zagrad karte, wybierz dowolng z posiadanych na rece kart i potdz jg na stole. Jesli nie
jestes pewien, jak ona doktadnie dziata, przeczytaj caty jej tekst na gtos, gdy bedziesz jg zagry-
wac.

THPY KART

ZASADY PODSTAWOWE: To podstawa kazdej rozgrywki, fundament, na ktérym
budowana jest reszta gry. Te poczatkowe zasady beda zastepowane przez Nowe
Zasady w trakcie partii, jednakze ta karta pozostaje na stole przez caty czas. Zasady
Podstawowe to Dobierz Tkarte na ture i Zagraj 1karte na ture (bez zadnych innych
ograniczen jak Limit kart czy Limit Fantéw).
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IASADY
PODSTAWOWE

(— ) NOWA ZASADA: Zagrywajac karte Nowej Zasady, potdz ja obok karty Zasad Pod-
stawowych. Jesli jest sprzeczna z Nowg Zasada bedacg juz w grze, odrzué starsza
karte. Nowe Zasady wchodza w zycie natychmiast. Wszyscy gracze muszg sie do
nich od razu stosowac. Czesto bedzie to wymagac od aktywnego gracza, by od razu
dobrat badz zagrat dodatkowe karty, bedzie tez czasami zmuszad innych graczy do
__J natychmiastowego odrzucenia kilku kart.

Przyktady

Po dobraniu 1karty zagrywasz Nowg Zasade Dobierz 4. Od teraz zasady wy-
magaja, bys dobrat 4 karty w kazdej turze, ale skoro wczesniej dobrates tylko
Tkarte, teraz musisz dobra¢ 3 kolejne. Kolejny gracz dobiera 4 karty. Zagrywa
karte Dobierz 2, co znéw zmienia zasady, ale nie dobiera on dodatkowych kart,
gdyz dobrat w tej turze (przynajmniej) 2 karty. Poniewaz zasada Dobierz 2 jest
sprzeczna z zasada Dobierz 4, zasada Dobierz 4 jest odrzucana.

PRZYKLADOWA
ROZGRYWKA
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FANT FANT

Fanty znajduja sie na
stole, przed graczem,

Cele zagrywane s ktory je zagrat.

na $rodek stotu.
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ZIASADY
PODSTAWOWE

)

STOS KART
ODRZUCONYCH
(ODKRYTY)

Nowe Zasady sg
zagrywane na srodek
stotu, obok Zasad

Podstawowych Akcjepo uzyclu
L trafiajg na stos
Zonki umieszcza  kart odrzuconych.
sie obok Fantow
@ s, | CEL: Zagrywajac karte Celu, pot6z ja odkryta na srodku stotu i odrzu¢ poprzedni Cel

(jesli jakis byt). Gra zaczyna sie bez zadnego Celu, wiec nikt nie moze wygrac, zanim
jakis nie zostanie zagrany. Cel stosuije sie do wszystkich graczy. Gdy tylko kto$ spetni
wymagania, wygrywa (nawet w trakcie trwania tury innego gracza)!

FANT: Zagrywajac karte Fantu, pot6z j3 odkryta na stole przed sobg. Wiekszos¢ Ce-
6w wymaga posiadania konkretnej pary Fantow, wiec zagranie Fantu jest zawsze
dobrym pomystem.

AKCJA: Akcje s3 jednorazowego uzytku. Wykonaj polecenie z karty i odtéz jg na
stos kart odrzuconych. Czasami Akcje potrafig wprowadzi¢ sporo zamieszania
w rozgrywce, innym razem nie majg zadnego efektu. Niektdre Akcje pozwalajg na
zagranie dodatkowych kart. Wszystko to, co jest efektem karty Akcji, liczy sie jako
zagranie jednej karty.

Przyktady

Jesli zagrasz Akcje Dobierz 2 karty i Zagraj Je, natychmiast dobierzesz
dwie karty i obie zagrasz. Jesli jedna z tych kart jest Dobierz 3, Zagraj
2 z Nich, bedziesz kontynuowat, dobierajac 3 kolejne karty, zagrywajac 2
z nich, a trzecig odrzucajac. Wszystko to liczy sie jak zagranie jednej karty.

ZONK: W przeciwienistwie do Fantéw, ktore umozliwiajg Ci zwyciestwo, Zonki to
niechciane karty, ktdre czesto uniemozliwiajg wygrang. Zonki trzymane s3 na stole
przed Tobg, obok Fantéw. O ile Fanty moga zostac na Twojej rece, az zdecydujesz sie
je zagrac, Zonki zagrywane s3 automatycznie. Jak tylko dobierzesz Zonka, musisz
go wytozyc i dobrac kolejng karte. NIE liczy sie to jako zagranie karty. Mozliwe, ze
bedziesz musiat wytozy( kilka Zonkéw w jednej turze w miare dobierania kart, az nie
dobierzesz wymaganej liczby kart, ktore nie s Zonkami. Pamietaj, ze ta zasada ma
zastosowanie za kazdym razem, gdy dobierasz karty, np. w przypadku karty Kazdy
Dostaje 1, musisz zatrzymad i wytozy( (oraz zastapi¢ nowa karta) wszystkie Zonki,
ktdre dostaniesz w miare dobierania kart dla innych graczy.

NIESPODZIANKA: Ten typ karty mozesz zagra¢ w dowolnym momencie, nawet
poza swojga turg. Niespodzianka ma dwa efekty: jeden, gdy zagrywa sie jg we wta-
snejturze, drugi, gdy zagrywa sie ja poza wtasna turg. Mozesz tez uzyc Niespodzian-

ki, by anulowac efekt innej Niespodzianki.

Gra toczy sie do momentu, w ktorym jeden z graczy spetni warunki zwyciestwa wyznaczone
przez obecny Cel. Taki gracz wygrywa natychmiast, niezaleznie od tego, czyja tura obecnie trwa!

MIESZANIE

Gwiezdny FLUXX jest samodzielng wersja gry FLUXX. Mozna gra¢ w niego jak w osobna gre
albo zmieszad z wersjg podstawowa, by otrzymaé dawke nowych wrazen! Mozesz tez dodad
swoje ulubione Nowe Zasady (czy odwazysz sie dotozy¢ Inflacje?). Jesli czujesz sie na sitach,
poszukaj pustych kart do FLUXXa (znanych jako FLUXX Blanxx) i wykorzystaj je, by doda¢ swoje
dziwaczne pomysty do gry. Pamietaj, ze mozesz mieszac ze sobg dowolne wersje FLUXXa,

wszystkie maja takie same rewersy.

Przed pierwsza turg wszyscy gracze sprawdzajg swoje karty na rece. Jezeli majg wsrdd nich Zon-
ki, musza natychmiast potozyc je przed sobg i dobraé karty, by je zastapi¢. Gre mozna zaczaé, gdy
kazdy ma na rece trzy karty niebedace Zonkami.

Jesli skonczy sie talia kart do dobierania, przetasuijcie stos kart odrzuconych, stwdrzcie z niego
nowa talie i kontynuuijcie gre.

Jesli cokolwiek odnosi sie do karty ,,w grze”, to oznacza, ze odnosi sie do karty, ktdra lezy odkryta
nastole, ale nie znajduje sie na stosie kart odrzuconych.

Gra konczy sie dopiero wtedy, gdy wygra jeden gracz. Jesli z jakiegos powodu dwaéch lub wigcej
graczy spetnia warunki zwyciestwa w tym samym czasie, to gra toczy sie tak dtugo, az nie bedzie
mozna wytonic jednego zwyciezcy.

Nowi gracze mogg dotaczy¢ w dowolnym momencie. Zaczynaja gre z trzema kartami.



Odnosénie odrzucania

Odrzucanie karty to nie to samo, co zagrywanie jej. Gdy zagrywa sie karte, rozpatrujemy
caty jej tekst (o ile to mozliwe). Nie mozna tak po prostu odrzucié niechcianych kart, mozna
je jedynie odrzuci¢, dostosowujac liczbe kart na rece do wymaganego Limitu (tak, to moze
oznacza, ze bedziesz zmuszony do zagrania karty sprawiajacej, ze inny gracz wygra).

IKONY

@

INTELIGENTNE FORMY ZYCIA: Ta ikona stuzy do oznaczania Fantéw, ktére sa
istotami zywymi, co czyni je podatnymi na Pasozyty Mézgowe.

URZADZENIA MECHANICZNE: Ta ikona stuzy do oznaczania Fantéw, ktére
sg ekwipunkiem, co czyni je podatnymi na Usterke.

PRZYKLEJANY ZONK: Ta ikona pojawia sie na Zonkach, ktére przyklejajg sie do
Fantéw znajdujacych sie w grze. Przypomina o wymogu trzymania kart razem po

przeklejeniu.

P: Chyba w mojej talii s3 zte karty: Dzien Niepodlegtosci, Szosty Pasazer i towcy Dro-
idéw. Co mam z nimi zrobi¢?

0: S3 to karty promocyjne, dzieki ktérym mozesz jeszcze lepiej potaczy¢ Gwiezdnego FLUXXa
z innymi wersjami gry. Dzien Niepodlegtosci to Cel taczacy gre z podstawowym FLUXXem
(wersja ze strzatkami), 6 pasazer - z Zombie FLUXXem (wersja z rekami), a towcy
Droidéw - z Cthulhu FLUXXem (wersja z mackami). {Z
Na stronie www.blackmonk.pl znajdziesz wszystkie gry z tej serii.

P: Co sie stanie, jesli bede chciat zagra¢ Nowg Zasade, ale na stole juz znajduje sie jakas
Nowa Zasada? Czy moja karta zastepuje Nowa Zasade, czy tez obie obowigzujg naraz?

0: Wszystko zalezy od rodzaju Nowej Zasady. Nie ma gérnego limitu liczby Nowych Zasad,
jakie moga by¢ w grze, tak dtugo, jak nie wykluczajg sie wzajemnie. Jesli Nowa Zasada,
ktérg dodajesz, nie ma nic wspdlnego z Zasada, ktéra juz jest na stole, obie na nim zostaja
i obowigzuja jednoczesnie. Jednak jesli obie zasady dotyczg tej samej rzeczy, np. ile kart
nalezy dobrac - nowa karta zastepuje starg, ktora jest odrzucana.

P: Co, jesli Nowa Zasada, taka jak Zagraj 3, stoi w sprzecznosci
z Zasadami Podstawowymi?

O: Stosuje sie wtedy Nowa Zasade, ale nie odrzuca sie karty
Zasad Podstawowych. Zeby unikna¢ pomytek, mozna zakry¢
karta Nowych Zasad karte Zasad Podstawowych, w sposdb,
jaki przedstawiono na rysunku obok.

P: Co zrobi¢, jesli Zasada wymaga ode mnie zagrania 4 kart, ale mam
tylko 2 karty na rece?

0: Zagrywasz tyle, ile mozesz. Twoja tura dobiega korica, gdy nie masz zadnej karty na
rece, nawet jesli powinienes byt zagrac wiecej.

P: Przyjmijmy, ze w grze obowigzuje zasada Zagraj 2, a moja drugg zagrang kartg zmie-
nitem zasade na Zagraj 3. Czy musze zagrac jeszcze jedng karte, czy moja tura dobiegta
korica, bo zagratem juz dwie?

0: Wszystkie zasady zaczynajg obowigzywac natychmiast po zagraniu, wiec bedziesz mu-
siat zagrad jeszcze jedna karte, poniewaz obecnie obowiagzujaca zasada jest Zagraj 3.

P: Jak rozumiec zasade Zagraj Wszystkie? W ten sposdb, ze zawsze musze zagrac wszyst-
kie karty z reki tak, by skonczy¢ ture, nie majac na rece zadnych kart?
0: Tak.

P: Jesli zagram Fant, posiadajac wczesniej inny Fant, czy musze odrzucic pierwszy, gdy
zagram drugi? Czy jest limit Fantéw, jakie mozna mie¢ w grze?

0: Mozesz miec tyle Fantdw, ile chcesz, chyba ze w grze znajduje sie Nowa Zasada Limit
Fantéw. Nawet wtedy mozesz zagra¢ w swojej turze tyle Fantow, na ile pozwala Ci obo-
wiazujacy limit zagrywania kart i zdecydowac, ktdre chcesz zatrzymad, a ktore odrzucié (do
gornego limitu) pod koniec swojej tury.

P: Przyjmijmy, ze na poczatku mojej tury obowigzuje limit kart na rece badz limit Fantéw,
ale w jej trakcie zasada dotyczaca limitu kart na rece zostata odrzucona jako efekt wpro-
wadzenia innej Zasady badz karty Akcji. Czy nadal bede musiat odrzucac karty do limitu,
ktdry juz nie obowigzuje?

0: Nie! Nowe Zasady, tak samo jak zaczynajg obowigzywac natychmiast, gdy wejda do gry,
tak samo przestaja obowigzywac zaraz po tym, jak opuszcza gre.

P: Czy Limit Kart oznacza ,,mozesz mie¢ maksymalnie tyle kart na rece, a jesli masz mniej,
to nic sie nie dzieje”?

0: Tak, ta Zasada nie wprowadza wymogu dobierania kart do podanego limitu. Méwi nato-
miast o tym, Ze nie mozesz mie¢ na rece wiecej kart niz wymagany w Zasadzie limit.

P: Gdy odrzucam karty do wymaganego Limitu, czy moge wybra¢ karty, ktére chce odrzu-
ci¢, czy odrzucam losowe?

0: Mozesz wybrac.

P: Jest jakis limit Zonkéw? Czy Zonki liczg sie do limitu Fantéw?
O: Nie i nie. Zonki nie maja limitu i nie liczg sie jako Fanty.

P: Jak pozby¢ sie Zonkow?

0: W niektdrych wersjach FLUXXa Zonki sg osobnymi kartami, jak Fanty, ale w Gwiezd-
nym FLUXXie przyklejaja sie do Twoich Fantéw. To oznacza, ze najlepszym wyjsciem jest
czesto pozbycie sie Fantu, do ktérego jest przyklejony. W trakcie gry nadarzg sie pewnie
tez inne sposoby.

P: Jezeli mam Zonka, ale nie mam Fantdw, do ktérych mégtbym go przykleié, po prostu
ktade do przed sobga i czekam, az pojawi sie odpowiedni Fant?
0: Tak.

P: Czy moge zagrac jakakolwiek karte badz zrobi¢ cokolwiek podczas tury innego gracza?
0: Gdy trwa tura innego gracza, nie mozesz zrobic za wiele. Chyba ze masz Niespodzianke
- jedyny typ kart, ktore mozesz zagra¢ poza swojg turg. Do tego czasem bedziesz mégt doko-
nac drobnych zmian we wtasnych kartach. Na przyktad, jesli jakis gracz zagra Zasade Limit
Kart, a Ty masz wiecej kart, niz pozwala na to Limit, bedziesz musiat zdecydowac, ktére karty
zatrzymasz, a ktdre odrzucisz.

P: Przyjmijmy, ze zagratem karte Dobierz 2 i Zagraj Je i dobratem dwa Cele, a jeden z nich
sprawi, ze méj przeciwnik wygra. Czy moge zagra¢ te dwa Cele jeden po drugim tak, by ten
sprawiajacy, ze moj przeciwnik wygra, zostat odrzucony przez kolejny i w ten sposéb gra to-
czyta sie dalej?

0: Nie, w dowolnym momencie, gdy jakikolwiek gracz spetni warunki zwyciestwa wymagane
przez aktualny Cel, wygrywa. Niewazne, jak krétko Cel obowigzywat. Efekt jest natychmiasto-
wy.

P: Czy korzystanie ze specjalnych opcji Fantow liczy sie jako zagrywanie, czy jest darmowa ak-
cja? Na przyktad Moc pozwala mi ukrasé karte z rekiinnego gracza... czy liczy¢ to jako zagranie?
0: Nie, specjalne zdolnosci zapewniane przez Fanty sg darmowymi akcjami, nie zagraniami.

P: Jezeli Cel wymaga posiadania Fantu i Zonka, czy Zonk musi by¢ przyklejony do wtasnie tego
Fantu?
O: Nie. Bys wygrat, wystarczy, ze masz przed sobg obie te karty.

P: Co dzieje sie z Zonkiem przyklejonym do Fantu podczas Akcji Teleportuj Nas?
O: Zonki zostajg przy Fantach, dopdki te nie trafig na reke gracza. Kiedy to nastapi, ten gracz
musi natychmiast potozy¢ Zonki na stole przed soba.

P: Jezeli ktos ma Teleport z przyklejong Usterka, wciaz zgarnia wszystkie Fanty w wyniku dzia-
tania Akcji Teleportuj Nas?
0: Nie. (Swoja droga, przejmowanie Fantéw przez Teleport to nie kradziez.)

P: Przyjmijmy, ze ktos bez Fantéw chce mi ukrasé Fant. Co dostane w zamian, kiedy zagram
Niespodzianke To Putapkal, by go powstrzymac?

O: Nic.

P: Przyjmijmy, ze mam Hologram, a ktos inny ma Fant, ktérego potrzebuje, by wygra¢
- na przyktad Statek Kosmiczny. Teraz przyjmijmy, ze to Zly Statek Kosmiczny (Fant
z przyklejonym Zonkiem Zto). Czy méj Hologram liczy sie tylko jako Statek Kosmiczny, czy
traktowac go jako Zty Statek Kosmiczny?

0: Hologram duplikuje cato$¢, wiec masz Zty Statek Kosmiczny. Nie wygrywasz - chyba ze
potrzebowates Ztego Statku Kosmicznego lub po prostu czegos Ztego.

P: Skoro moge anulowac Niespodzianke, zagrywajac kolejng Niespodzianke, czy moge zagra¢
wtedy trzecig (albo nawet czwarta) Niespodzianke, by anulowac anulowanie?
0: Tak.

P: Czy dostaje jeszcze jedng akcje, jezeli ktos anuluje jedno z moich zagran Niespodziankg?

O: Nie. (I NIE, wykorzystanie Niespodzianki podczas swojej tury, by anulowac Niespodzianke
innego gracza, tez nie jest akcja.)

P: Czy moge zagra¢ Niespodzianke To Moje! poza swoja tura, kiedy ktos inny kradnie Fant, by
mdc ukrasé wtasnie ten Fant?

O: Nie. Ten gracz tak naprawde nie zagrat tego Fantu, zagrat Akcje, ktéra pozwolita mu wejsé
w jego posiadanie. Ale mozesz przerwac te Akcje, samemu zagrywajac Niespodzianke Olej to!

P: Niespodzianki Zmiana Planéw i Olej To! mowia, ze ,,pozostali gracze musza odrzuci¢ Cel/
Akcje lub losowg karte z reki”. Czy to znaczy, ze mam wolny wybér, czy musze odrzucié¢ Cel/
Akgje, jesli jakas mam, a dowolng karte, jesli nie mam?

0: Musisz wybrad.

P: Co sie dzieje, jesli Uroczy, Puchaty, Kosmiczny Stworek jest Zty albo ma Mézgowe Paso-
Zyty i zostaje odrzucony?

0: Obie karty trafiajg na stos kart odrzuconych. Nastepnie przenies Uroczego, Puchatego,
Kosmicznego Stworka z powrotem do talii dobierania.

P: Czy mozecie odpowiedzied na wiecej pytar w Internecie?

O: Tak! Jezeli masz jeszcze jakie$ pytania, napisz do nas maila na adres: wydawnictwo@blackmonk.pl.
Najczesciej zadawane pytania pojawia sie réwniez na naszej stronie blackmonk.pl, wiec sledz? jg
uwaznie!

Sprawdz tez inne gry wydawnictwa Black Monk
w swoim w lokalnym sklepie lub na stronie internetowej:
www.blackmonk.pl
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