Gra w uktadanie kafelkow
dla 1-4 graczy od Uwe Rosenberga,

oty Vo Moo, RQ'VK
- LARA

wiele tajemnic...

ELEMENTY GRY

1 figurka
ksiezyca

68 kafelkow w 4 kolorach
(po 17 w kazdym)

84 znaczniki
(po 21 w 4 kolorach graczy)

1 Instrukcja \

Najpierw zostang opisane zasady gry dla 2—4 graczy. Zasady dla wariantu 1-osobowego znajduja sie
na stronie 6. :

CEL GRY

Twoim zadaniem jest jak najszybsze umieszczenie na kafelkach wszystkich swoich znacznikéw. Za kazdym

razem, gdy wykonasz zadanie przedstawione na jednym ze swoich kafelkéw mozesz potozy¢ na nim znacznik.

Od wiekow ksiéz’yc wptywa na nasze zycie. Jest jednym z najlepiej zbadanych i ohisanych ciat Uktadu Stonecznego, ale wciqz kryje przed nami

Ksiezyc w nowiu jest symbolem nowego poczqtku. To idealny moment, by zaczgc¢ cos nowego i zaplanowac swojq przysztosc. O to wiasnie
L chodzi w grze NOVA LUNA (tac. ksiezyc w nowiu). W kazdej rundzie, w ktérej ustawiasz kafelki, musisz od nowa zaplanowac swojq przysztosc.
Opracuj nowgq strategie tak, zeby stawic czota wyzwaniom, ktére ma ci do zaoferowania ksiezycowe kofto.
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Umies¢ ksiezycowe koto na Srodku stotu, tak zeby wszyscy mieli do
niego swobodny dostep.

Postaw figurke ksiezyca nad ztotym polem zewnetrznej Sciezki
wyboru (nad ksiezycem w nowiu). Wskazowki, jak ztozy¢ figurke,
znajdujg sie na z6ttej bocznej sciance spodu pudetka.

Przetasuj wszystkie zakryte kafelkii umies¢ 1 losowo wybrany kafelek
na kazdym z pozostatych 11 pdl.

Z pozostatych ptytek utworz dowolng liczbg stosow i potoz je wokot
ksiezycowego kota, tak zeby kafelki pozostaty zakryte.

Wybierz kolor i dobierz 21 znacznikéw w swoim kolorze.

Wazne: Jesli po raz pierwszy grasz w Nova Luna, polecamy
zmniejszy¢ liczbe znacznikéw. W grze 3-osobowej zamiast 21
znacznikéw wez 18, a w grze 4-osobowej wez 16 znacznikéw.

Ustal poczatkowa kolejnosé gry. Zeby to zrobi¢, kazdy gracz ktadzie
jedenzeswoichznacznikéw nasrodkustotu. Osoba, ktérajakoostatnia
sie obudzita, bez patrzenia zabiera znaczniki jeden po drugim. Ut6z
z nich stos w takiej kolejnosci, w jakiej byly zebrane: pierwszy
znacznik lgduje na spodzie, nastepny na nim i tak dalej. Umies¢ ten
stos na ksiezycu w nowiu na Sciezce ksiezyca.

KOLEJNOSC GRY

Wazne: Gra nie przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara!

Znaczniki na scieZzce ksiezyca wskazujg kolejnos¢ gry. Swojq ture
przeprowadza zawsze ten gracz, ktoérego znacznik jest ostatni

na sciezce ksiezyca. Jesli na ostatniej pozycji znajduje
sie kilka znacznikéw, ture rozgrywa ten gracz, ktorego
znacznik jest na gérze.

KAFELKI

Wszystkie kafelki sktadajg sie z tych samych elementow.

Sg w czterech réznych kolorach: czerwonym, niebieskim, turkuso-
wym i z6ttym.

W lewym goérnym rogu znajduje sie liczba (1-7) wskazujaca ,,czas”,
jaki musisz zaptaci¢ za wzigcie kafelka i umieszczenie go przed soba.

W pozostatych rogach znajdujg sie zadania (0-3 zadan w zaleznosci
od kafelka), ktére mozesz wykonad przez doktadanie dodatkowych
kafelkéw. Zeby wykonaé zadanie, kolor przylegajacych kafelkéw
musi pasowac do koloréw z zadania.

Wazne: Mozna dokfadaé kafelki, ktérych kolor nie spetnia
zadnego zadania z przylegajgcego kafelka. Takie rozwigzanie nie
jest zalecane, ale czasami moze nie by¢ innej mozliwosci.




PRZEBIEG GRY

Z biegiem gry bedziesz dobiera¢ kafelki z ksiezycowego kota
i umieszczac je przed sobg, préobujgc wykonac rézne zadania.

Jak dobierac kafelki?

Kafelek bierzesz ze Sciezki wyboru ksiezycowego kota. Masz za-
wsze dostep do trzech kafelkéw, ktére znajdujg sie przed figurka
ksiezyca (zgodnie z ruchem wskazowek zegara). Nie bierze sie pod
uwage pol, na ktérych nie lezg kafelki. Po wzieciu kafelka postaw
figurke ksiezyca tam, skad wzigtes kafelek.

Wazne:

e Musisz od razu potozy¢ przed sobg wybrany kafelek. Nie wol-
no odtozy¢ go na bok i wstrzymac sie z jego dotozeniem (albo
nie doktadac wcale).

e Musisz dobra¢ kafelek w kazdej swojej turze. Nie wolno po-

ming¢ wziecia kafelka.

Uzupetnianie $ciezki wyboru

Jesli na poczatku twojej tury na Sciezce wyboru znajduje sie tylko
jeden albo dwa kafelki, mozesz uzupetni¢ wszystkie puste pola po
jednym losowo dobranym kafelku. Wez kafelki ze stoséw i umiesc
je odkryte na Sciezce wyboru. Zawsze zaczynaj uzupetnianie od pola
tuz przed figurkg ksiezyca (zgodnie z ruchem wskazowek zegara),

a nastepnie kfadz kolejne kafelki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli na poczatku twojej tury nie ma zadnego kafelka na Sciezce
wyboru, musisz uzupefni¢ wszystkie puste pola. Rdwniez w takiej
sytuacji zacznij od pola tuz przed figurkga ksiezyca (zgodnie z ruchem

wskazéwek zegara) i ktadz kolejne kafelki zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara. '

Jesli brakuje kafelkow do dobrania, uzupetnij sciezke wyboru wszyst-
kimi kafelkami, ktére zostaty.

Jak znaczniki poruszaja sie po Sciezce ksiezyca?

Za kazdym razem, gdy dobierzesz kafelek, musisz przemiesci¢ swaj
znacznik na Sciezce ksiezyca o tyle pdl, ile wskazuje liczba na kafel-
ku. Znacznik zawsze porusza sie zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara. Jesli znacznik skoriczy ruch na zajetym polu, ktadziesz go na
znaczniku (znacznikach) innego gracza (graczy).

Pamietaj: Swoja ture zawsze przeprowadza ten gracz, ktérego znacz-
nik znajduje sie najbardziej z tytu. Jesli na ostatnim polu swoj znacz-
nik ma kilku graczy, zaczyna ten, ktérego znacznik jest na gorze.

Kiedy mozesz umieszczaé znaczniki na kafelkach?

Za kazdym razem, gdy wykonasz zadanie, mozesz je zakry¢ znaczni-
kiem ze swojej puli. Na kafelkach znajduje sie do 3 zadan, dlatego
mozesz kfas¢ na nie tyle znacznikdw, ile majg zadan.

Wazne:

e Kazdego kafelka mozna uzy¢ do dowolnego zadania, poki sg
spetnione zasady przylegania (patrz przyktady 4 i 8). Z tego
powodu po przykryciu zadan nie jest juz wazne, co sie tam
znajdowato.

KONIEC

Gra sie konczy, kiedy ktorys z graczy jako pierwszy umiesci na ka-
felkach wszystkie swoje znaczniki. Osoba ta wygrywa. Gra konczy
sie rowniez wtedy, kiedy nie mozesz dobra¢ kafelka (wszystkie
zostaty zebrane). W takim przypadku wygrywa ten gracz, ktéremu
w puli zostato najmniej znacznikdw.

Pozostate miejsca zalezg od tego, ile znacznikdéw zostato graczom
w ic.h pulach. Im mniej, tym lepie;j.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma najmniej znaczni-
kow i ktérego tura miataby wtasnie nastgpic.




Jak ktas¢ kafelki?

Kilka przyktadéw wykonania zadan:

Potdz pierwszy dobrany kafelek przed sobg. Z biegiem gry doktadaj
zawsze kafelek tak, zeby przylegat bokiem, pionowo lub poziomo,
do ktdéregos z Twoich wczesniej potozonych kafelkdw. Ktadz kafelki
tak, zeby zawsze byto wida¢ strone z zadaniami.

Wazne:

e Kazdy ukfada kafelki przed sobg, tworzac swojg wiasna
uktadanke. Upewnij sie, ze wokét siebie masz odpowiednio
duzo miejsca.

e Nie ma znaczenia, czy i jak obrdcisz kafelki, jednak najlepiej tak
je ustawiac, zeby liczba znalazta sie w lewym gérnym rogu.

LICZBA

Kiedy dobierzesz kafelek, liczba w lewym gdérnym rogu wskazuje,
o ile pdl musisz przesungé¢ swoéj znacznik na sciezce ksiezyca
(mniejsze wartosci mogg potencjalnie pozwoli¢ na wiecej akgcji).
Jesli pole, na ktédrym masz postawic znacznik, jest zajete, umiesé
g0 na goérze znajdujacego sie tam znacznika (znacznikéw).

ZADANIA

Kafelki mogg zawierac od 0 do 3 zadan. Znajdujg sie one na trzech
pozostatych czesciach kafelka i nalezy je rozpatrywaé niezaleznie
od siebie. Kazde zadanie zawiera od 1 do 4 koloréw. Zadanie zosta-
je uznane za wykonane, jesli wskazane w nim kolory odpowiadajg

liczbie i kolorom przylegajgcych pionowo lub poziomo kafelkow:

(do czterech).

Istnieje specjalna zasada: przylegajacy do kafelka z zadaniem ko-
lor moze liczy¢ sie wiecej niz jeden raz, jesli ten kafelek przylega
do innego kafelka o tym samym kolorze. Takie uktadanie mozna
kontynuowac nieograniczong ilos¢ razy. Policz wszystkie poziome
i/lub pionowe przylegajgce do siebie kafelki o tym samym kolorze.
Wszystkie beda sie liczyty do wypetnienia zadania, jesli przynaj-
mniej jeden z nich przylega do kafelka z tym zadaniem. Uwazaj:
Kolor kafelka na ktérym znajduje sie dane zadanie nigdy nie wlicza
sie do jego spetnienia. Kafeki sgsiadujgce na ukos, nie licza sie.

Wazne: Rozmieszczenie koloréw w zadaniu nie ma znaczenia.
Do wykonania zadania liczy sie jedynie odpowiednie dopaso-
wanie kolorow. -

Z6fty kafelek ma miedzy innymi zadanie ,2 niebieskie”. Mozesz
wykonac to zadanie, doktadajgc 2 niebieskie kafelki, tak zeby przy-
legaty do Zottego kafelka wyjsciowego (przyktad 1), ale tez tak,
zeby 2 niebieskie kafelki do siebie przylegaty, ale tylko jeden z nich
przylegat do Zottego kafelka wyjsciowego (przyktad 2). Przyktad
2 pokazuje rowniez, ze kafelki nie przylegajqg do siebie na skos.
Z tego powodu zadanie ,, 3 czerwone” nie zostato jeszcze ukoriczone.

przyktad 1

Przyktad 3 pokazuje, jak jednoczesnie mozna wykonac dwa zada-
nia z tego samego kafelka. Kazde wykonane zadanie zakrywasz
znacznikiem ze swojej puli. Im wyzsza liczba znajduje sie na kafel-
ku, tym tatwiej wykonac zadania z niego.

przyktad 3




Przykiad 4 pokazuje, jak trzy zadania z kafelka ,,7” moga zostac
wykonane przy uZyciu jedynie 3 kafelkdw.

przyktad 4

Il
W idealnej sytuacji kafelki pomagajg sobie nawzajem w wykony-
waniu zadan. Przyktad 5 pokazuje, jak dwa kafelki nie potrzebu-
Jja juz wiecej kafelkdw do ukoriczenia jednego zadania na kazdym
z nich. W przyktadzie 6 dwa dodatkowe kafelki pomagajq wykonac
zadanie ,,2 zofte” na obu kafelkach.

1

przyktad 6

Wazne: Pamietaj, Ze kolor wyjsciowego kafelka nigdy sie nie li-
czy. Zeby wykonac zadanie na czerwonym kafelku ,2” w przy-
ktadzie 7, potrzeba co najmniej 4 dodatkowych czerwonych
kafelkow. Bedzie najlepiej, jesli potozysz 2 kafelki ,,2” tak jak

w przyktadzie 7, poniewaz wzajemnie sie wspierajg.

Wazne: Zadania sg od siebie niezalezne (patrz takze przyktad
4)! Z tego powodu cztery czerwone kafelki z przyktadu 8 spet-
niajg warunki do wykonania zadar ,,2 czerwone” i ,,4 czerwone”
Z niebieskiego kafelka ,4".

przyktad 7

przyktad 8




WARIANT 1-0SOBOWY

Rozgrywka 1-osobowa trwa okofo 15 minut. Obowigzujg wszystkie
zasady gry wieloosobowej z paroma wyjatkami:

Wez znaczniki w jednym kolorze i utéz w dwdch stosach. W jednym
jest 8 znacznikéw, w drugim 13. Na ScieZce ksiezyca nie umieszczaj
znacznika (w tym wariancie gry nie jest uzywany).

Umies¢ figurke ksiezyca nad oznaczonym na ztoto polem na sciez-
ce wyboru (nad ksiezycem w nowiu).

Tak jak wczesniej umiesé na 11 wolnych polach sciezki wyboru po
1 losowo wybranym kafelku. Mozesz wzigé-jeden z trzech kafel-
kow, ktdre znajdujg sie przed figurka ksiezyca (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara). Bierz jeden kafelek po drugim, ale bez prze-
suwania sie o okreslong przez kafelek liczbe pdl na Sciezce ksie-
zyca. Twoim zadaniem jest jak najszybciej umiesci¢ 8 znacznikdéw
z mniejszego stosu na wybranych kafelkach. Jak tylko to zrobisz,
zsumuj wszystkie liczby ze swoich kafelkéw i zapisz wynik. Nastep-
nie uzupetnij puste pola sciezki wyboru kafelkami. Te, ktérych nie
wzigtes, zostajg na swoim miejscu.

W drugiej fazie gry spréobuj umiesci¢ na swoich kafelkach pozosta-
te znaczniki, dobierajgc dodatkowe kafelki.

Wazne:

e W pierwszej fazie wolno dobraé¢ i umiesci¢ przed sobg wie-
cej kafelkéw, nawet jesli umiescites juz 8 zetondw. Na krot-
kg mete taka strategia moze przynies¢ niekorzy$¢ w postaci
wyzszego wyniku. Z drugiej strony w ten sposdb zwiekszasz

znacznikow, poniewaz w drugiej fazie wypetnisz Sciezke wy-
boru wiekszg liczba kafelkdw.

faktyczne szanse na umieszczenie na kafelkach wszystkich |

Réwniez w drugiej fazie, po umieszczeniu wszystkich znacznikow,

zsumuj liczby z kafelkéw i zapisz wynik. Suma obu tych wynikéw to

twoj koncowy wynik: im nizszy, tym lepiej. Gra konczy sie rowniez

wtedy, kiedy ze $ciezki wyboru zabierzesz wszystkie kafelki.

Informacje dodatkowe:

e Sprébuj uzyska¢ wynik ponizej 100 punktéw. Umieszczenie
wszystkich znacznikéw jest dosy¢ trudne — musisz poradzi¢ so-
bie z kafelkami, ktére zostaty odkryte przypadkowo.

¢ Nie mozesz wymieniac¢ kafelkéw ze sSciezki wyboru! Rozgrywka
okaze sie bardzo trudna, jesli kafelkéw w danym kolorze jest
bardzo mato lub wcale. Uznaj to za specjalne wyzwanie.

Wazine:

e Jesli w pierwszej fazie wzigtes i utozytes wszystkie 11 poczat-
kowych kafelkéw, ale nie byte$ w stanie utozy¢ na nich wszyst-
kich 8 znacznikéw, dodaj 10 punktéw za kazdy nieumieszczo-
ny znacznik, a nastepnie uzupetnij plansze i przejdz do drugiej
fazy.

o Jesli w drugiej fazie wzigtes i utozytes wszystkie kafelki i nie
umiescite$s wszystkich 21 znacznikéw, musisz doda¢ do wyni-
ku 10 punktow za kazdy brakujgcy znacznik. Nastepuje koniec
gry i policzenie punktéw.

Notka autora -

Do stworzenia tej gry zainspirowato mnie Habitats od holenderskiego wydawnictwa Cwali (wydane w 2016 roku). W przeci-
wienstwie do NOVA LUNA na kafelkach w grze Cornégo van Moorsela znajduje sie maksymalnie jedno zadanie, a liczba punk-
tow za jego wykonanie zalezy od poziomu trudnosci. Nova Luna rdznicuje trudnos¢ zadan réznymi ,punktami nabycia”. Swojg
wdziecznosc¢ za inspiracje wyrazam poprzez nazwanie Cornégo van Moorsela wspétautorem tej gry i przyznanie mu do niej
praw. Chce réwniez szczerze podziekowac Lukasowi Siegmonowi za wspaniate ilustracje. Lars Frauenrath byt odpowiedzialny

za realizacje projektu. Jesli chodzi o testeréw, chcemy w szczegélnosci podziekowac Timonowi Rosenbergowi, Marei Zylce,
Malte Frieg i wielu wspaniatym ludziom na Berlin Brettspiel Con 2019. Caty zespét jest nad wyraz wdzieczny Kaddy Arendt,
poniewaz to ona wymyslita tytut gry, a nie byt to jej jedyny cenny wktad w ten projekt.




