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N
~ABSTRAKCYIYNRA GRA BEZ TYTULU”

Ponizej przedstawiamy przyktadowy schemat ttumaczenia zasad gry od ogétu do szczegotu.
Skorzystajcie z niego, gdy zastanawiacie sie w jaki sposéb wyttumaczy¢ zasady Waszej gry
testerom i graczom.

1. Ogolny opis o czym i dla kogo jest gra.

,Abstrakcyjna gra bez tytutu” to gra pojedynkowa dla 2 oséb. W grze wcielicie sie w Postacie,
bedziecie chodzi¢ po planszy i zagrywac karty ataku.

2. Cel gry. Za co gracze dostaja punkty. Jak sie wygrywa w gre.

Celem gry jest pokonanie przeciwnika w walce. Kazda Posta¢ ma na poczagtku 20 punktow zycia.
Przegra gracz, ktory jako pierwszy straci swoje punkty zycia.

3. Co jest na stole.

Gtéwnym miejscem rozgrywki jest plansza. Na planszy zaznaczona jest trasa, po ktérej mogg sie
poruszac Postacie. Kazdy gracz ma swojg talie kart Postaci z numerami od 1 do 9. Talie obu Postaci
sg takie same.

4, Struktura rundy. Co gracze robig w grze.

Podczas rozgrywki gracze naprzemiennie wykonujg swoje akcje. Kazdy gracz ma przed sobg swojg
talie kart, utozonych w zakrytym stosie. W ramach akgji, gracz pobiera jedng z kart z wierzchu stosu
i decyduje ile wykona ruchu i z jakg sitg zaatakuje Postac przeciwnika.

5. Pozostate szczegétowe zasady.
W przypadku ,,Abstrakcyjnej gry bez tytutu” sq to zasady ruchu i walki.

Liczba na karcie, to tgczna wartosé ruchu i ataku. Atakowanie Postaci przeciwnika jest mozliwe,
gdy stoi ona na planszy obok Postaci gracza atakujgcego, dlatego czes¢ akcji trzeba zuzy¢ na ruch.
Jesli na przyktad na karcie jest warto$¢ 6, a Postac gracza jest w odlegtosci 4 pdél od Postaci
przeciwnika, to gracz moze poruszy¢ sie swojg Postacig o 3 pola, dojs¢ do Postaci przeciwnika

i zaatakowac jg z sitg 3 lub wykonac¢ jakgkolwiek kombinacje ruchéw i ataku, ktéra sumuje sie do 6.



