Instrukcja

Skytear Horde to karciana gra bitewna o obronie zamku dla 1 do 3 graczy z dwoma trybami rozgrywki.

SOLO 1 KOOPERACJA POJEDYNEK
Q‘ Jeden lub dwéch graczy walczy z Hordg ‘ijs Jeden gracz kontroluje Horde, podczas
kontrolowana przez gre. gdy pozostali, walcza jako Sojusz.



Wprowadzenie

Nieznana i magiczna moc stara sie przeja¢ wtadze nad
Swiatem Skytear, kontrolujac Hordy potwordw, ktorym
przewodzga przerazajace zywiotaki, znane jako Obcy.

Legendarni bohaterowie ze wszystkich krélestw odtozyli
na bok konflikty i zawigzali Sojusz, tak aby raz na
zawsze odeprze¢ wspdlne zagrozenie.

W swojej turze rozmieszczasz Sojusznikéw i Wieze na
szesciu liniach pola bitwy, aby powstrzymac kolejne
fale potworéw przed zniszczeniem twojego zamku

i spladrowaniem twych zasobdw.

Sama obrona nie wystarczy, i aby wygra¢ niektérzy

z twoich Sojusznikéw musza kontratakowac i burzyc
bramy, ktére przywotujg Horde.

Gdy bramy zostang zniszczone, na polu bitwy pojawi
sie olbrzymi zywiotak - Obcy, ktéry stanie przed toba
gotowy do ostatecznej bitwy.

Zniszcz go, aby siegnaé po zwyciestwo nad Horda!
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Komponenty

BUDOWA KART

8 KART ZAMKU 164 KARTY SOJUSZU 84 KARTY HORDY 21 KART BRAM

e s
WZMOCNIENIE ./ ZE‘STAWJ'IVIJRIJ
MANY

:‘ﬂ’

ETAP gTRUDNOSCI
3 KARTY POMOCY

13 KART OBCYCH 4 KARTY SLUGUSOW 6 KART SZKIELETOW GRACZA
.‘7 'Fr

FAZA ZDRADY |
1. Rozpatrz karte zdrady. |
2. Uzyj zdolnosci £ Zagraj i 3
. 5 ST |
: KOLEJNE KROKI |

FAZA POCZATKOWA
1. Zyskaj mane. |
2. Przygotuj “Wyczerpane” karty.

FAZA HORDY 1

1. Przywotaj karte Hordy.
2. Rozpatrz nowe karty Hordy.

3. Uporzadkuj karty Hordy. !
FAZA SOJUSZU
Wykonaj kazda z opcji dowoln liczbe razy
i w dowolnej kolejnosci.

> Zagraj karty Sojuszu.

Zagrana: Nosiciel Nienawisci atakuje
Sojusznika, z ktérym jest zwiazany walka.

> Zwiaz walka karty Stugusow. !
iazany
M

> Uzyj umiejetnosci: Wyczerp.
> Przenie¢ Sojusznikéw pomiedzy liniami.
> Odrzué karty Sojusznikéw.

| Zniszczona: Gracze nie dobieraja karty
Jjak w prz

4 7D0LNDSCI

33 ZETONY ZDROWIA 11 ZETONOW ATAKU 7 ZETONOW PANCERZA 3 ZETONY
I RAN 1 OSLABIENIA I PRZEBICIA MANY

Nie ma limitu zetonéw w grze. Jesli kiedykolwiek zabraknie zetondw, nalezy uzy¢ zamiennych elementéw.

SUGEROWANE ROZDZIELENIE KART

- O T, NG

TALIA WSPOLNA,

3 TALIE StUGUSY, 0BCY, |

S0JuSzu

3 TALIE
HORDY




Przygotowanie

o ZETONY LINII

Umies¢ 2 zetony linii na srodku stotu w rzedzie obok
siebie, tak aby liczby na nich byty zgodne z rosnaca
kolejnoscig. Pozostaw miejsce na rzad kart nad i pod
zetonami toréw dla Potworéw Hordy i Sojusznikdéw.

Kazdy gracz umieszcza swoj zeton many na zetonach
linii obok cyfry zero. Umies¢ pozostate zetony

W zasiegu graczy.

Wazne: W przypadku korzystania z maty do gry nalezy rozmiescic¢

talie oraz zetony zgodnie z opisem znajdujgcym sie na macie.

© sraMA

Wybierz 3 Bramy z oznaczeniem tego samego trybu
gry i poziomu trudnosci. Ikony z oznaczeniami znajduja
sie u dotu karty.

TRYB (GRACZE)
Q soo
£ KOOPERACIA (2)
Vs POJEDYNEK (2-3)

Q TRUDNY

Nastepnie utdz zakryty stos uporzagdkowany wedtug
numerow etapow, z etapem pierwszym na wierzchu.

Q KARTY SLUGUSOW

Umies¢ cztery karty Stuguséw w zasiegu reki.
Pozostang one poza liniami w strefie zwanej Linia Tylna.

o PRZYGOTOWANIE BRAMY

Postepuj zgodnie z instrukcjami “Rozmieszczenie:”
zapisanymi na karcie Bramy dla etapu pierwszego.
Zazwyczaj nakazuje ona umieszczenie 1 €) na jednej
lub kilku kartach Stugusow.

Wazne: lkona ) przedstawia zetony zdrowia, ktére
zwiekszajg zdrowie Stugusow, w konsekwencji

dzieki specjalnej zdolnosci karty Stugusow réwniez
zwiekszaja site ich atakéw.

POZIOM TRUDNOSCI
€ NORMALNY

 K0SZIMARNY

Q TALIA HORDY

Przetasuj wszystkie karty Hordy z zestawu Wspdlnego
©Q i innego wybranego zestawu (w pierwszej
rozgrywce uzyj zestawu Renegatéw ).

Wtasnie stworzytes Talie Hordy, umiesc¢ ja w zasiegu
reki.

() STOS KART OBCEGO
Przygotuj na boku karty wybranego Obcego
(w pierwszej rozgrywce uzyj “Nosiciela Nienawisci”).

Umies¢ w zasiegu reki odkryta karte Obcego etapu 1.
Tworzy ona Stos Kart Obcego.

o KARTA ZAMKU

Umies$¢ w zasiegu reki wybrany Zamek (w pierwszej
grze uzyj “Rozwartej Paszczy”).

Q TALIA SOJUSZU

Aby utworzy¢ swoja talig, kazdy gracz tasuje wszystkie
40 kart Sojuszu w wybranym przez siebie kolorze.
Nastepnie umieszcza swojq talie w zasiegu reki
(podczas pierwszej rozgrywki unikaj zielonej talii
“Taulot”).

o DOBOR KART I ZASADA MULLIGAN
Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii Sojuszu.

Gracze moga odrzuci¢ dowolng liczbe kart i dobra¢

z powrotem taka sama liczbe kart ze swoje;j talii.
Nastepnie wtasowuja do talii odrzucone karty.
Podczas pierwszej rozgrywki, sugerujemy aby odtozyc¢
z powrotem do talii kazdg karte, ktéra nie ma typu
“Sojusznik” (typ karty opisany jest pod nazwa karty).

Teraz jestes gotowy do rozpoczecia gry!




PRZYKEAD ROZLOZENIA GRY W TRAKCIE JEJ TRWANIA

(BEZ MATY)

ZWYCIESTWO I PRZEGRANA

Gracze Sojuszu przegrywajg, gdy ich Zamek zostanie
zniszczony lub gdy w talii Sojuszu skoncza sie karty.

Gracze Sojuszu wygrywajg na koniec tury, w ktorej
ostatni etap Obcego zostat zniszczony.

Poniewaz Obcy przywotywany jest dopiero po
zniszczeniu pierwszej Bramy, aby wygrac nalezy
zniszczy¢ co najmniej jedng Brame.

ETAP 2 LUB 3
BRAMA

PLAN GRY

Aby zniszczy¢ Brame, twoi Sojusznicy bedg zmuszeni
jg zaatakowac lub rzucac¢ zaklecia, zamiast zabijaé
Potwory.

Gdy pierwsza Brama zostanie zniszczona, Obcy
zostanie przywotany na linie pola bitwy.

Po pokonaniu Obcego jego postac drugiego etapu
powrdci, aby sie zemscié.

Pokonaj go ponownie i przetrwaj do konca tury,

a zapewnisz sobie zwyciestwo nad Horda!

Aby wygra¢ upewnij sie, ze twéj Zamek nie zostat
zniszczony, a w twojej talii nie skonczyty sie karty.

Powodzenia!

L s

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra toczy sie przez serie tur do momentu az gracze
wygraja lub przegraja.
Kazda tura sktada sie z nastepujacych faz:

€) Faza Poczatkowa
Zyskaj punkty many, aby méc zagrywac karty

oraz przygotuj Sojusznikéw.

@) Faza Hordy

Przywotaj nowa fale Potworéw.

© Faza Sojuszu

Zagrywaj karty Sojuszy i wykorzystuj ich zdolnosci.

O Faza Zdrady

Nastepuja nieprzewidywalne wzmocnienia Hordy.

© Faza Walki

Sojusznicy i Potwory walczg oraz atakujg Zamek

lub Brame.

O Faza Pladrowania
Stugusy zmuszajg Sojusz do odrzucania kart z talii.
@) Faza Koricowa
Sprawdz, czy Obcy zostat zniszczony, nastepnie
rozpocznij nowa ture.
Pamietaj, aby mie¢ przy sobie karty pomocy gracza.
Utatwiajg one $ledzenie Faz Gry w trakcie jej trwania.

1. Rozpatrz karte zdrady.

FAZA PLADROWANIA
1. Pladiuja Stugusy nie bedace na
pola bitwy.

2. Slugusy wycofuja se 2 ini pola b

FAZA KONCOWA

> Jediiwtej
umiesé kolejng Brame. W przeciwny
P

ATy
KOLEJNE KROKI

2. Uzyj zdolnoici #Zagraji £ Wycz:
AR k.

FAZA POCZATKOWA
1. Zyskaj mane.

2. Praygotuj “Wyezerpane” karty.
FAZA HORDY

1. Przywolaj karte Hordy.

2. Rozpatrz nowe karty Hordy.
3. Uporzadkuj karty Hordy.

FAZA SOJUSZU
Wykonaj i

kluczowych pojec.

> Zagraj Karty Sojuszu.

Zanim szczegotowo wyjasnimy poszczegodlne Fazy,
na kolejnej stronie musimy wprowadzic¢ kilka




Kluczowe Pojecia

LINIE

Gtéwna strefa gry sktada sie z 6 pdl linii oznaczonych

2 zetonami linii pola bitwy. Na kazdym z 6 pal linii

moze znajdowac sie:

e tylko jeden Potwor powyzej zetonow linii,

e tylko jeden Sojusznik lub Wieza ponizej zetonéw
linii.

Podczas Fazy Walki Potwory i Sojusznicy, jesli znajduja

sie na tej samej linii pola bitwy, beda uderzaé w siebie

nawzajem. W przeciwnym wypadku Potwory bez

przeciwnika w linii pola bitwy uderzag w Zamek,

a Sojusznicy w Brame.

fo

SOJUSINIK
ATAKUJE

POTWOR
ATAKUJE

SLUGUSY

Cztery karty Stugusoéw to specjalny rodzaj Potwordw,
zagrazajg one twoim zasobom, ktére sg przedstawione
jako Talia Sojuszu. Podczas Fazy Pladrowania, im
Stugusy majg wiecej zetondw zdrowia, tym wiecej kart
bedziesz musiat odrzuci¢ ze swojej talii (Pamietaj:
wszyscy przegrywacie, gdy w talii zabraknie kart).
Karty Stugusow pozostang na Tylnej Linii poza liniami
pola bitwy do czasu, az nie zostang przyciagniete
przez Sojusznika na pole linii bitwy w Fazie Sojuszu.

i ZWIAZANA
WALKA

KARTA
SEUGUSOW
SOJUSINIK

IWIAZANY WALKA
Z KARTA StUGUSOW

Kiedy Karta Stugusow zostaje zniszczona,
natychmiast wraca na Tylng Linie, gdzie czeka na
olejng karte Hordy, ktéra umiesci na niej nastepne .

+| ZDROWIE

ZNACZENIE POJEC KLUCZOWYCH
Wiele umiejetnosci wykorzystuje okreslenia i ikony,
ktore zostaty wyjasnione w glosariuszu na stronie 14.
Najczestsze stowa kluczowe to “Zagrana:”

i “Zniszczona:” - zdolnosci uruchamiane, gdy karta
wchodzi do gry lub zostaje zniszczona.

Cztery czgsto uzywane ikony @ @ & &
przedstawiajg zetony, ktére potozone na karcie trwale

modyfikuja jej atak i zdrowie.

©C0PP

-| ZDROWIE +| ATAK -| ATAK

ZDROWIE I ZNISZCZENIE

Wiegkszos¢ kart w prawym dolnym rogu posiada
nadrukowany poziom zdrowia poczatkowego.

Za kazdym razem, gdy karta otrzymuje obrazenia,
musisz umiesci¢ na niej tyle samo Q by zmniejszy¢
jej poziom zdrowia.

Kiedy zdrowie karty wyniesie 0 lub mniej, zostaje ona
zniszczona. Woéwczas odrzu¢ z niej wszystkie zetony,
rozpatrz zdolnos¢ “Zniszczona:” i postepuj zgodnie

z zasadami wskazanymi na kolejnej stronie instrukcji,
gdzie przedstawiona jest charakterystyka kart.

DOBOR KART

W przeciwienstwie do wielu innych gier karcianych,

w Skytear Horde gracze nie dobierajg automatycznie
nowych kart co ture.

Gtownym sposobem dobierania kart w trakcie gry jest
niszczenie Potworéw: za kazdym razem, gdy Potwor
zostanie zniszczony, wybrany gracz moze dobrac¢
karte (jest to opcjonalne).

KARTY I TALIE

Ponizej znajduje sie lista wszystkich typow kart i talii.
Nie musisz jej teraz czyta¢. Wystarczy, ze w trakcie gry
bedziesz do niej zagladat, korzystajac rowniez

z glosariusza znajdujgcego sie na stronie 14.

Teraz mozesz zacza¢ czytac szczegotowe informacje o przebiegu kazdej fazy,

zaczynajac od strony 8.

N gy TALIA SOJUSZU

PR A
A

1 Kazdy gracz Sojuszu posiada
zakryta talie 40 kart.

Q Kazda talia potgczona jest
¥ ~» zodkrytym, nieuporzadkowanym
l Stosem Kart Odrzuconych.

: Jesli w talii Sojuszu zabraknie
\ kart, wszyscy gracze Sojuszu
przegrywaja!
Zasady budowy talii znajduja sie
na stronie 11.




Po tym jak usuniesz 1@ lub wiecej z innego
Sojusznika, Klan tosia moze otrzymac 1@,
aby pobra¢ 1 mane.

Wyczerp: Usuri 1@ z innego Sojusznika

i pobierz 1 mane.

Zagrana: Kamienny Filar zyskuje 2.

#Wyczerp: Ta karta otrzymuje 10
Nastepnie wybrany Potwér otrzymuje

1Q oraz 19.

Moze by¢ dofaczona tylko do

| “Sojusznik - Bushido’. Wzmocniony Sojusznik

2yskuje +2 do ataku oraz:

“Po wykonaniu pierwszego ataku w tej turze,
‘wzmocniony Sojusznik otrzymuje

1@ i atakuje ponownie”.

ZAMEK TLAKALI

#Wyczerp. Zaplaé 1 mane:
Sojusznik zyskuje Mutaform 1
(Wskazany Sojusznik zyskuje

).

A
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SOJUSZNIK

Sojusznicy wchodza do gry na pola
linii i pozostajg w grze, dopoki nie
zostang zniszczeni.

Jesli na karcie Hordy uzyto stowa
“Sojusznik”, oznacza to istote
nalezaca do Sojuszu, a nie Sojusznika
tego Potwora. Kiedy Sojusznik
zostaje zniszczony, odt6z go na
Stos Kart Odrzuconych wtasciciela.

WIEZA

Wieze wchodza do gry na wskazane
miejsce w linii, i pozostajg w grze.
Nie moga walczy¢ i nie mozna ich
przenosi¢ na inne miejsca linii.
Efekt “Zagrana” dodaje Wiezy

+ saone wydawane w celu
aktywacji zdolnosci. Kiedy na Wiezy
zabraknie 4 0dt6z jg na Stos Kart
Odrzuconych wtasciciela.

DODATEK

Dodatki wchodza do gry podpigte,
czyli wsuniete pod spéd innej karty,
zazwyczaj Sojusznika lub Potwora.
Gdy dotgczona karta opuszcza gre,
odtéz jg na Stos Kart Odrzuconych
jej wtasciciela.

ZAMEK

W grze znajduje sie zawsze jeden
Zamek.

Gdy Zamek zostanie zniszczony,
WSZysCy gracze przegrywaja!
Kazdy Zamek ma co najmniej jedna
zdolnos¢, ktérej mozna uzy¢ raz

na ture.

TALIA HORDY
Talia Hordy jest zakryta.

Jest powigzana z odkrytym,
nieuporzadkowanym Stosem Kart
Odrzuconych.

Kiedy w Talii Hordy zabraknie kart,
przetasuj Stos Kart Odrzuconych
Hordy, aby utworzyé nowa talie.

— g
) CHARAKTERYSTYKA

| Walka: Jezell Ogary Cienia sq zwiazane walka,
a linia najbardziej na prawo jest wolna,
przesuti te arte na te linie.
#Zdrada: Jezeli wzmocniony Potwr jest
2Zwiazany walka, przesur go na pierwsza
R woln linie po prawej stronie.

Zagrana: Stugusy Yetnar zyskuja 2.
Dolacz te karte do Stugusw Yetnar.
Potwér z tym dodatkiem zyskuje:
“Pladruj: Zadaj 1 obrazenie w Zamek
za kazdy © na tym Potworze”.

Przywolaj wszystkie karty ze Stosu Kart
Obcego na koniec Fazy Hordy.
(Na koniec tury, w ktdrej ta Brama zostanie
zniszczona, odkry nastepna kartg Bramy i sz
ja odpowiednio w pozycji pionowej).

~ poTwor
Jesli to mozliwe, to
najstabszy Sojusznik wiaze s
ik wiaze sie walka z
Potworem (W razie potrzeby zamiers ,ff.'"
migjscami  innym Sojusznitiem).
Sojusznik zwiazany walk
122 @ Z ta karta,
nie moze by¢ poruszony ani 3
. wyczerpany,

* RENEGAT
'a koniec Fazy Hordy,

Handlarz $mierciy

PICKI POTWOR -0
| Poazniszczeniu Sojusznika lub Potwora przez
Handlarza $miercia, przywolaj karte Szkieletéw.
Zagrana: Zniszcz najslabszego Potwora.
Handlarz $miercia zyskuje liczbe € i liczbe @ |
réwna wartosci ataku i zdrowia :
aniszczonego Potwora

POTWOR

Potwory wchodzg do gry na

linie (zazwyczaj na wolne pole
najbardziej po lewej stronie),

i pozostajg w grze dopdki nie
zostang zniszczone.

Kiedy Potwér zostanie zniszczony
odtéz go na Stos Kart Odrzuconych
Hordy, a wybrany przez ciebie gracz
moze dobrac karte (opcjonalnie).

ZAKLECIE

Kiedy zaklecie zostanie zagrane,
rozstrzygnij jego efekt “Zagrana:”,
w stopniu jaki jest mozliwy,

i umies¢ te karte na Stosie Kart
Odrzuconych Hordy.

BRAMA

W grze zawsze jest jedna Brama.
Kiedy Brama zostaje zniszczona,
przechodzi w nieodwracalny

stan rozpadu (dla przypomnienia
mozesz odwrdécic te karte na druga
strong). Zniszczona Brama zostaje
zastgpiona w Fazie Koricowej
nastepna kartg Bramy ustawiong
W pozycji pionowej.

STOS KART OBCEGO

Stos Kart Obcego jest odkryty. Na
poczatku znajduje sie na nim tylko
Obcy etapu 1. Karta Hordy trafia
na jego wierzch, jesli nie moze
zostac przywotana, poniewaz na
wszystkich szesciu polach linii
znajduja sie juz inne karty Hordy.
Bramy etapu 2 i 3 beda
przywotywac karty z tego stosu.

(0):10) ¢

Obcy zaczyna na Stosie Kart
Obcego i jest przywotywany przez
Bramy 2 i 3 etapu.

Kiedy Obcy zostanie zniszczony,
odrzu¢ jego karte z gry i umiesé
Obcego kolejnego etapu (jesli taki
istnieje) na spodzie Stosu Kart
Obcego. Zostanie on przywotany

przez Brame na koniec nastepnej (’"’\\
Fazy Hordy. L 7 !;&



Faza Poczatkowa

ZYSKAJ MANE

Mana to magiczny zaséb Skytear
wymagany do zagrywania kart
Sojuszu. Kazdy gracz zyskuje liczbe
many réwng wartosci wskazanej na

aktualnej Bramie (patrz rysunek). WARTOSE MANY

Aby $ledzi¢ dostepng mane, przesun swoj zeton many
na odpowiednig liczbe widoczng na zetonach linii.

G

Mane mozna gromadzi¢ z tury na ture, jej liczba jest
jednak ograniczona do 10 punktéw.
Many nie mozna wymienia¢ pomiedzy graczami.

% PRZYGOTUJ KARTY

Kazdy z graczy przygotowuje swoje wyczerpane karty.

POJECIA KLUCZOWE GOTOWA I WYCZERPANA

Karty w grze moga znajdowac sie w jednym z dwdéch
mozliwych stanéw: gotowa lub wyczerpana.

Karty wchodzg do gry w stanie gotowosci i muszg sta¢
sie wyczerpane, aby uzy¢ ich zdolnosci “Wyczerp:".
Wyczerpane karty odsuwa sie od zetonow linii, aby

w ten sposéb zaznaczy¢ ich stan wyczerpania.

Wyczerpane karty walczg w normalny sposoéb, czyli
tak jak karty gotowe, z tg roznicg, ze nie mozna juz

aktywowac ich zdolnosci stanem “Wyczerp:”.

“PRZYGOTOWANI
SOJUSZNICY

=4
WYGZERPANY
ZAMEK

" WYCZERPANY |
SOJUSZNIK | WIEZA

LYSKUJESZ 2 MANY

Faza Hordy

PRZYWOLANIE KART HORDY

Przywotaj liczbe kart Hordy rowna NUMER FALI
numerowi fali wskazanym w gérnej czesci
karty Bramy (w Fazie Koficowej Brama
bedzie sie obracata, wiec i numer fali
bedzie sie zmieniat).

Aby przywota¢ karte Hordy, umies¢

wierzchnig karte z talii Hord odkryta na
najdalej wysunietym na lewo wolnym miejscu.

Jesli na wszystkich szesciu polach linii bitwy znajduja
sie juz karty Hordy, zamiast jg przywotywacé odtéz
odkrytg na wierzch Stosu Kart Obcego.

[S5%) ROZPATRZ NOWE KARTY HORDY

Zaczynajac od lewej strony i kontynuujgc w prawo,
powtdrz ponizsze kroki dla kazdej nowo umieszczonej
karty Hordy:

€ Jeden wybrany gracz Sojuszu zyskuje mane réwna
ewentualnemu wzmocnieniu many (jesli wartos¢
wzmocnienia many to 2 lub wiecej, moze zostac
podzielona miedzy graczami).

@) Rozpatrz kazda umiejetnosé “Zagrana:”.
Pomin wszystkie zdolnosci “ £ Zdrada:”, nie sg
teraz rozpatrywane. Jesli karta byta zakleciem, po

rozpatrzeniu umiesc jg na Stosie Kart Odrzuconych
Hordy.

© Rozstrzygnij kolejne karty Hordy, ktére zostaty
przywotane w tej turze.

[E3¥] UPORZADKUJ KARTY HORDY

Przesun wszystkie Potwory na polach linii w lewo,

tak aby nie byto miedzy nimi wolnych miejsc

(np. wykorzystane zaklecie mogto pozostawi¢ wolne

pole w linii miedzy Potworami).
s — -




Faza Zdrady

Gracze Sojuszu moga wykona¢ kazda z ponizszych
akcji dowolna liczbe razy i w dowolnej kolejnosci.

ZAGRAJ KARTE SOJUSZU

Zaptac¢ koszt karty w manie, aby zagra¢
te karte ze swojej reki.

Na stronie 7 przeczytasz szczegoty

na temat sposobu zagrywania
poszczegdlnych typéw kart.

ZWIAZ WALKA SLUGUSOW

0 Umies¢ nie zwigzang walka karte Stuguséw

z 1 lub wiecej € na najdalej wysunietym na lewo
pustym polu linii.

Q Przesun lub zagraj Sojusznika w tej samej linii.
Jesli ten Sojusznik opusci linie podczas Fazy Sojuszu,
karta Stugusow natychmiast rowniez opusci te linie.

. szsusv
: IWIAZANE

WALKA

SOJUSINIK
IWIAZANY
WALKA
Z StUGUSAMI

PORUSZ LUB ODRZUC KARTY
Przesun Sojusznika (nie Wieze) z jednego pola linii na
drugie wolne pole lub zamien sie polami linii z innym
Sojusznikiem w grze. Mozesz takze odrzuci¢ dowolng
karte Sojuszu znajdujaca sie w grze.

UZYJ UMIEJETNOSCI “WYCZERP:”

Na przygotowanej karcie uzyj umiejetnosci “Wyczerp:”
(zobacz stowa kluczowe “Gotowa i Wyczerpana” na
stronie 8).

POJECIE KLUCZOWE DODATKOWY KOSZT

Niektore zdolnosci wigza sie z dodatkowymi kosztami,
sg one wyréznione pogrubiong czcionka.
. PRZYKLADY:

- Zamek "Rozwarta Paszcza",
karta ktéra wymaga zaptacenia
1 many,

- Wieza "Wstrzasacz Ziemi", karta
ktéra wymaga otrzymania przez
Sojusznika 1 €, aby uzy¢ jej
zdolnosci.

UJAWNILJ KARTE ZDRADY

Dobierz wierzchnig karte z talii Hordy i umiesc¢ ja
odkrytg na wierzchu Stosu Kart Odrzuconych Hordy.
Jest to karta zdrady dla tej tury.

Zignoruj kazdg zdolnos$¢ karty "Zagrana:", sprawdz
brzegi karty, czy jest tam jakikolwiek symbol o lub £.
Jesli nie ma symboli, pomin ten krok. W przeciwnym
razie nalezy okresli¢ wzmocnionego Potwora.
Wzmochniony Potwor to ten, ktory jest najbardziej
wysuniety na lewo, jesli symbole znajduja sie po lewej
stronie, lub ten, ktory jest najbardziej wysuniety na
prawo, jesli symbole znajdujg sie po prawej stronie.

POTWOR POTWOR
PO LEWEJ PO PRAWEJ
Z0STAJE Z0STAJE
WZMOCNIONY WZMOCNIONY

SRODKU NIGDY
NIE ZOSTANIE

@ WZMOCNIONY

Nastepnie w zaleznosci od symbolu, wykonaj ponizsze

czynnosci:

W PRZYPADKU 1 £

Rozstrzygnij zdolnos$¢ "Zdrada:" zapisang na karcie
zdrady (zignoruj kazda inng zdolnos$é, np. "Zagrana:").
W PRZYPADKU 2 of

Do konca tury wzmocniony Potwor zyskuje premie do
ataku rowna liczbie symboli ataku na karcie zdrady.

POTWOR POTWOR
WYSUNIETY WYSUNIETY
NAJBARDZIE) NAJBARDZIE)
NA LEWO NA PRAWD
ZYSKUJE +| IYSKUJE +2

DO ATAKU

D0 ATAKU

KARTY ZDRADY

Jako przypomnienie, mozesz umiescic karte zdrady
nad wzmocnionym Potworem i odrzuci¢ jg na koniec
Fazy Walki.

T8 “$ WYCZERP:” 1 ZAKLECIA

Gracze Sojuszu moga:

e Zagrac zaklecia dzieki zdolnosci “ £ Zagraj:" (mana
i dodatkowe koszty musza zostac optacone).

e Uzy¢ zdolnosci “ £ Wyczerp:” na posiadanych,
gotowych kartach.




Faza Pladrowania

Wykonaj ponizsze czynnosci dla kazdej z linii od lewej [KROK 1 | PLADROWANIE
do prawej (pamietaj, aby w petni rozwigza¢ dane pole

linii przed przejéciem do nastepnego): Spladruj liczbe kart réwng catkowitemu zdrowiu

wszystkich kart Stuguséw znajdujacych sie w Tylnej

WALKA HORDY Linii (nie w liniach pola bitwy). Stugusy, ktére zostaty
Rozstrzygnij zdolno$¢é "Walka:" Potwora na polu linii. zwigzane walkg w tej turze, nie beda pladrowac.

Aby spladrowa¢ karty, kazdy gracz Sojuszu umieszcza
[SET¥] WALK A SOJUSZU wierzchnie karty ze swojej talii Sojuszu na swoim
Rozstrzygnij zdolnos¢ "Walka:" Sojusznika lub Wiezy Stosie Kart Odrzuconych.
na polu linii.

Na przyktad: w ponizszym wypadku oboje gracze beda

[T ATAK

Istoty w linii wykonujag uderzenia.
Przeprowadz ponizszg akcje w zaleznosci od sytuaciji:

PRZYPADEK1 SAMOTNY POTWOR

Jezeli w linii znajduje sie Potwor, ktéremu nie

IWIAZANE

R WALKA
SEUGUSY NIE
4 PLADRUJA

przeciwstawia sie Sojusznik, zadaje on obrazenia
Zamkowi réwne swojemu atakowi (Uwaga: Wieza
nie jest Sojusznikiem, a zatem Potwor w linii z Wieza
uderzy w Zamek).

PRZYPADEK2 SAMOTNY SOJUSZNIK
Jezeli w linii znajduje sie tylko Sojusznik (gotowy lub

wyczerpany), Sojusznik ten zadaje obrazenia Bramie

réowne swojemu atakowi. %1 WYCOFANIE SLUGUSOW

Wycofaj wszystkie pozostate karty Stuguséw

PRZYPADEK 3 POTWOR VS SOJUSZNIK

Jezeli w linii znajduje sie zaréwno Potwoér jak

znajdujace sig na polach linii bitwy do Tylnej Linii.

i Sojusznik (nawet jesli s wyczerpani), zadajg sobie

nawzajem obrazenia réwne swoim atakom.

POTWOR

| SOJUSZNIK
IADAJA
0BRAZENIA
SOBIE
NAWZAJEM

STRATEGIA PILNUJ SLUGUSOW

Stugusy na poczatku moga wydawac sie tylko drobng
przeszkodg, ale nie mozesz ignorowac ich zbyt dtugo,
bo w przeciwnym razie ich sita urosnie i beda nie do
zatrzymania.

PRZEJéCIE DO NASTEPNEJ LINII Wazna uwaga: JeS|I Zwigzesz walka karty S*UgUSC’)W
o] E podczas Fazy Sojuszu, nie beda one pladrowac w tej
Powtérz te czynnosci dla nastepnego pola linii turze.

po prawej stronie, az do rozwigzania wszystkich linii. Oznacza to, ze mozesz wykorzysta¢ Sojusznikow

do zatrzymania Stuguséw, ktére wymknety sie spod
kontroli, lub nawet pokonac je, aby dobrac¢ przydatne
karty.

Uwazaj - Stugusy posiadajg umiejetnosc Tratowanie,
co oznacza, ze kazde dodatkowe obrazenia, ktore
zadadza poza tymi, ktdre sg potrzebne do zniszczenia
walczacego z nimi Sojusznika, uszkodza twoj Zamek.



Faza Koncowa

Jesli ostatni etap Obcego zostat zniszczony, gracze
Sojuszu wygrywaja gre!
W przeciwnym razie wykonaj ponizsze kroki:

0 Jesli Brama nie zostata zniszczona w tej turze,
obréé jg 0 90° zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W przeciwnym razie zastgp zniszczong Brame kartg
Bramy nastepnego etapu. Umies¢ kolejng karte Bramy
w orientacji pionowe;j.

IMIANA
NUMERU FALI

Q Gracze odrzucaja karty do limitu 7 kart na rece.
e Rozpocznij kolejna ture od Fazy Poczatkowe;j.

JESTES GOTOWY DO GRY!

W trakcie gry pamietaj, aby mie¢ przy sobie karty
pomocy gracza i korzystac z glosariusza, ktéry jest
na koncu instrukcji. Sprawdzisz tam znaczenie stéw
kluczowych znajdujacych sie na kartach.

Zyczymy powodzenia i dobrej zabawy!

Zasady, z ktérymi zapoznates sie do tej pory
obowigzujg we wszystkich trybach gry.

Ponizej przedstawiono najwazniejsze punkty, o ktérych
nalezy pamieta¢ w przypadku kooperacyjnych gier
dwuosobowych:

0 Oboje gracze otrzymujg mane wskazang na karcie
Bramy (nalezy pamietac, ze istniejg ré6zne Bramy dla
gier dwuosobowych).

Q Oboje gracze bronig tego samego Zamku,
korzystajac z tego samego 6-liniowego pola bitwy.

Q Pladrowanie dotyczy obu graczy jednoczesnie:
oboje odrzucaja karty ze swoje;j talii.

O Gdy Potwér zostanie zniszczony, tylko jeden
wybrany gracz moze dobrac karte.

6 Tylko jeden gracz zyskuje mane dzieki jej
wzmocnieniu z kart Hordy (ale mozna ja podzieli¢, jesli
jej wartos¢ to 2 lub wiecej).

Co najwazniejsze, karty i zdolnosci réznych graczy
moga wchodzi¢ ze sobg w interakcje... na tym wtasnie
polega zabawal!

~ Budowanie Talii

= — = ——
— “

DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Po wyjeciu gry z pudetka mozna wybra¢ jeden
z 3 poziomow trudnosci dla kazdej liczby graczy,
zmieniajac tylko zestaw Bram.

Aby jeszcze bardziej dostosowac¢ gre do swoich
preferencji mozna:

€ Usunaé Obcego pierwszego lub drugiego etapu, tak
aby trzeba byto pokona¢ o jednego Obcego mniej,
@) Usnaé epickie Potwory,
© Dodaé lub usunaé o z kart Stugusow podczas
przygotowywania gry.

MNIEJSZE MOZLIWOSCI HORDY

Jesli wolisz bardziej zréwnowazone wyzwania ze
strony Hordy, mozesz podzieli¢ karty Hordy na dwie
talie w oparciu o symbol w lewym gérnym rogu karty:

TALIA POZIOMU

TALIA POZIOMU
PIERWSZEGO

W trakcie gry przywotujesz karty na przemian z tych
dwach talii, zaczynajac od talii drugiego poziomu.

LACZENIE HORD

Jesli chcesz uzyskaé bardziej nieprzewidywalne
kombinacje Potworéw i zakle¢, mozesz potgczyc¢ ze
sobg dwa lub wiecej zestawdw Hordy.

Jesli to zrobisz, podczas konfiguracji radzimy doda¢
1 lub 2 0 do kart Stugusow, poniewaz Stugusom
bedzie trudniej walczygé.

BUDOWANIE TALII SOJUSZY

Tworzenie wtasnych talii Sojuszy moze by¢ zrodtem
Swietnej zabawy - zwtaszcza gdy prébujesz zmierzy¢
sie z wyzwaniami wymienionymi na koncu tej
instrukc;ji!

Zasady tworzenia wtasnych talii Sojuszy znajduja sie
na odwrocie kazdej karty Zamku*.

Dodatkowa zasada ogolna, ktéra nie zostata zapisana
na karcie Zamku: w taliach wszystkich graczy moze
istnie¢ co najwyzej 1 kopia dowolnej karty epickiej @
lub legendarnej @), 2 kopie dowolnej karty rzadkiej &)

i 3 kopie dowolnej karty podstawowej @ .
Odwiedz www.playskytear.com/horde, aby otrzyma¢ gotowe
talie i podzieli¢ sie wtasnymi ze spotecznoscia!

*w tym celu kazdy z graczy musi wybrac¢ inny Zamek, nawet
jesli w grze kooperacyjnej dla dwdch graczy uzywany jest
tylko jeden Zamek.



Tryb pojedynkowy przeznaczony jest dla 2 lub 3 graczy.
Jeden z nich jest nazywany Graczem Hordy i bedzie
kontrolowat Horde.

Aby rozpoczaé, wykonaj czynnosci przygotowania

gry opisane na stronie 4, pamietajgc aby wybrac
konkurujacy zestaw kart Bram (trudnos¢ gry okresla
strona Sojuszu).

TRYB (GRAGZY)

‘ S0LO (1)

£ KOOPERACJA (2)

Vs POJEDYNEK (2-3)

POZIOM TRUDNDSCI
€ NORMALNY
Q TRUDNY
 K0SZIMARNY

Podczas przygotowania potoz tylko jeden zeton many
dla obu graczy Sojuszu, poniewaz dzielg oni tg sama
pule many, mimo ze kazdy z nich posiada wtasna talie.

| ZETON MANY DLA SOJUSZU (NAWET JEZELI JEST 2 GRAGZY)

[ ZETON MANY DLA GRAGZA HORDY

Aby zagrag¢, nalezy przestrzega¢ wszystkich zasad,
ktére zostaty juz wyjasnione oraz ponizszych.

DODATKOWE KROKI W FAZIE KONCOWEJ

0 Gracz Hordy dobiera 1 karte Hordy.
@ Gracz Hordy zyskuje 1 mane.

NOWA FAZA HORDY

Faza Hordy przebiega zupetnie inaczej: jako Gracz
Hordy mozesz podjg¢ dowolng z ponizszych akcji
w dowolnej kolejnosci, o ile jestes w stanie zaptacié¢
jej koszt many.

ZAGRAJ KARTE HORDY

Zagraj karte Hordy z reki na dowolne pole linii bez
Potwordw i rozpatrz jg tak, jakby zostata przywotana.

Zagrywane w ten sposob karty Hordy nie kosztujg
many, ale limitem kart ktére mozna zagra¢ w kazdej
turze, jest aktualny numer fali znajdujgcy sie na karcie
Bramy.

Po zagraniu karty Hordy, Gracz Hordy zyskuje jedng
mane za kazdy symbol I w lewym gérnym rogu karty.

2 LUB [ MANY DLA

| MANA DLA S0JUSZU

2 MANY DLA

RUCH KART HORDY

Przesun Potwora z jego pola linii na inne pole linii bez

kart Potworéw lub zamien sie polami linii z innym
Potworem w grze. Mozesz takze odrzuci¢ dowolnego
Potwora z gry, aby zrobi¢ miejsce dla innych Potwordw.

#DOBIERZ I ZAGRAJ ZDRADE

Dobierz karte Hordy.

Nastepnie mozesz zdecydowaé, czy chcesz umiescié¢
karte z reki na wierzchu talii Hordy. W przeciwienstwie
do wszystkich innych akcji ta moze zosta¢ podjeta

na poczatku Fazy Zdrady, jak rowniez podczas Fazy
Hordy.

ZAKRYJ POTWORA

Masz do wyboru: odwr6¢ zakrytego Potwora w grze,
albo zagraj zakrytg karte Hordy bez jej ujawniania.

Na koniec Fazy Sojuszu wszystkie zakryte karty sa
odkrywane i rozstrzygane w kolejnosci ustalonej przez
Gracza Hordy. Zdolnos¢ "Zagrana:" i wzrost many
zaréowno dla Hordy jak i Sojuszu sa rozstrzygane

w momencie ujawnienia karty.

Zakryte karty zajmuja pole w linii jakby byty Potworami,
dlatego moga by¢ na nie kierowane efekty. Jednak
przed rozstrzygnieciem jakiegokolwiek efektu na nich,
nalezy je najpierw ujawnic i rozstrzygnac.

Potwory z dodatkami lub zetonami nie moga by¢
ukryte.

Jesli w grze znajduja sie 2 lub wiecej zakrytych kart,
gracz Hordy moze w tajemnicy zmienic¢ ich uktad
podczas Fazy Hordy.

SZARZUJ NA SOJUSZNIKA

Wyczerp Potwora w grze (odciagnij go od zetonu linii
pola bitwy). Tak dtugo, jak Potwor pozostaje

w tej linii, zwigzany walkg Sojusznik, nie moze zostac
przesuniety na inne pole linii przez innych graczy
korzystajacych z akcji ruchu w Fazie Sojuszu.

DODATKOWE UWAGI

Gracz Hordy powinien siedzie¢ naprzeciwko gracza lub
graczy Sojuszu, a wszystkie karty Hordy, w tym zdrady,
powinny byé zagrywane i rozstrzygane z punktu
widzenia gracza Hordy.

llekro¢ karta Hordy:

€ nakazuje dokonaé wyboru, Gracz Hordy podejmuje

te decyzje (np. zadaj 1 obrazenie Sojusznikowi
znajdujagcemu sie w zasiegu 1 pola linii bitwy).

@) wskazuje "najbardziej na prawo’ lub "najbardziej

na lewo", Gracz Hordy moze zamienic¢ "najbardziej na
prawo" na "najbardziej na lewo" i odwrotnie.



Skytear MOBA

Pierwsza gra, jak powstata w uniwersum Skytear, to karciana

gra figurkowa inspirowana grami wideo typu MOBA.

W grze Skytear MOBA wybierasz czterech bohateréw

i wykorzystujesz ich do walki na polu bitwy, ktdre sktada sie

z dwdch lub wiecej linii, gdzie przy wsparciu przyjaznych istot,
starasz sig zniszczy¢ baze wroga i wygrac.

Gra Skytear MOBA zostata zaprojektowana z mysla

o rywalizacji, ale posiada réwniez lekki i bardzo dobrze
oceniany tryb gry solo.

002 if 000

e0C

Gre mozna wyprébowaé za darmo online, korzystajac

z platform cyfrowych, takich jak Tabletopia czy Tabletop
Simulator.

Aby rozpoczaé, odwiedz strong: www.playskytear.com
Dodatkowo mozesz wykorzystaé figurki z podstawowego
pudetka, jako kosmetyczne ulepszenie Skytear Horde:
zamieniajac znaczniki many na figurki bohateréw, a zetony +,
znajdujace sie na kartach Stuguséw, na figurki zotnierzy.

Ponizej przedstawiono kilka przydatnych regut pozwalajgcych
rozwigzac wiele nietypowych sytuacji. Jesli nie znajdziesz
tutaj pomocy, zapoznaj si¢ z glosariuszem na nastepnej
stronie.

FAQ i wigcej odpowiedzi na pytania znajdziesz na stronie:
www.playskytear.com/horde. Dotacz do naszej spotecznosci!

NIEJASNOSCI NA KARTACH HORDY

Jesli karta Hordy pozostawia miejsce na interpretacije,
mozesz sam podjaé¢ decyzje. Na przyktad: karta Hordy,
ktéra brzmi: “Zadaj 1 obrazenie Sojusznikowi” pozostawia ci
swobode wyboru, ktéry Sojusznik otrzyma obrazenia.

OPTYMALNE ROZWIAZANIA EFEKTOW

Gracze muszg zawsze starac sie rozwigzywac efekty na
tyle, na ile to mozliwe. Na przyktad: efekt, ktéry nakazuije ci
‘odrzucic 2 karty”, spowoduije, ze odrzucisz 1 karte, jesli jest
to jedyna karta, ktora zostata ci na rece.

EFEKTY JEDNOCZESNE

Jesli kilka efektow zostanie wywotanych w tym samym
czasie, efekty generowane przez karty Potworéw rozwigzuje
sie jako pierwsze, w kolejnosci ustalonej przez graczy.
Nastepnie rozwiazywane sg efekty wygenerowane przez karty
Sojuszy, w kolejnosci ustalonej przez graczy.

W zwiagzku z tym zniszczenie karty uwaza sie za efekt (wiecej
szczego6tow na temat doktadnej kolejnosci niszczonych kart
znajduje sie w glosariuszu pod hastem “Zniszczona”).

ROZWIAZANIE W KOLEJNOSCI ZAPISU

Efekty rozwigzuje sie w kolejnosci, w jakiej zostaty napisane.
Jest to szczegodlnie istotne w przypadku kart z wieloma
efektami wptywajgcymi na siebie nawzajem, takimi jak:
“Zniszcz Potwora i odrzu¢ jedna karte za kazdego Potwora

w grze”.

URUCHAMIANIE EFEKTOW PODCZAS
ICH WYKONYWANIA

Efekt musi by¢ w petni rozstrzygniety, aby mozna byto
rozpoczaé rozstrzyganie wywotanych za jego pomoca
skutkow.

EFEKTY ZNISZCZONYCH STWORZEN

Zniszczenie stwora nie anuluje
wygenerowanych przez niego
efektow.

Na przyktad: jesli karta, “JeZdzcy
Wiatru” zostanie zniszczona,
Potwdr na ktérego dziata jej
zdolno$¢ “Walka:”, nie moze
pladrowac¢ do korica tury.
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Te ikony reprezentuja cztery zetony, ktére trwale modyfikuja
atak i zdrowie kart znajdujacych sie pod nimi.

Karta nie moze miec¢ jednoczesnie przeciwstawnych zetonéw,
poniewaz wzajemnie by sie one wykluczaty.

Na przyktad, jesli istota z zetonem rany = zyskataby zeton
zdrowia + , nalezy w zamian zdjg¢ zeton rany - .

£

Tylko zdolnosci “ £ Zagraj:” oraz “ nyczerp:" moga by¢
zastosowane podczas drugiego kroku Fazy Zdrady.
Wazne: Zdolnosci te moga byé réwniez uzywane podczas
Fazy Sojuszu jako normalne zaklecia i akcje.

ATAK

Kiedy efekt odnosi sie do ataku Potwora lub Sojusznika,
nalezy uwzgledni¢ wydrukowana wartos¢ zmodyfikowang
przez zetony i efekty tymczasowe.

BLOKADA

Jezeli istota ze zdolnoscig blokady nie ma zetonéw =
a otrzymatyby obrazenia, zapobiegnij tym obrazeniom

i zamiast tego pot6z jeden zeton = na tej istocie.
BOHATERSKI X

Tak dtugo, jak ta istota ma 1 lub wiecej =, zyskuje
+X do atakow.

BRAMA

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

DODATEK

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.
EPICKI

Epicki to klasa kart silniejszych Potworéw. Niektére zdolnosci
nie moga by¢ wymierzone w karty tej klasy
(np. "zniszcz nieepickiego Potwora").

ISTOTA

Potwor lub Sojusznik.

LINIA

Jedno z szesciu uporzagdkowanych pél gry, w ktérym moze
znajdowac sie co najwyzej 1 Potwor oraz co najwyzej
1 Sojusznik lub Wieza.

LOSOWO WYBRANA

Za kazdym razem kiedy karta nakazuje wybrac¢ losowo inng
karte Sojusznika lub Potwora, gracze ustalajg miedzy soba
sposob na losowy wybor tej karty. Moga do tego uzy¢ kosci,
aby okresli¢ np., ktéra karta zostanie przesunieta. Innym
sposobem jest zebranie kart, ich przetasowanie, a nastepnie
wyciagniecie jednej - losowej. Pozostate karty musza wrécic¢
na ich poprzednie pola w linii, pamietajac o ponownym
rozmieszczeniu lezacych na nich zetonéw.

Kazdy inny sposéb losowego wyboru karty, ktéry zostanie
zaakceptowany przez graczy jest oczywiscie mozliwy.

MUTAFORM X

Powt6rz X razy: “umie$¢ 1 + lub 1 %> na karcie”.

NAJBARDZIEJ ZRANIONY

Najwiecej zetonéw = . Nie nalezy bra¢ pod uwage istot
bez = . W przypadku remisu wybieraja gracze Sojuszu.

NAJSILNIEJSZA ISTOTA

Istota w grze z najwyzszym atakiem (uwzgledniajgc wszystkie
modyfikatory i zetony). W przypadku remisu, bedzie to istota

z najwyzszym poziomem zdrowia (biorac pod uwage
wszystkie modyfikatory i zetony). Jesli nadal jest remis
wybieraja gracze Sojuszu.

NAJSLABSZA ISTOTA

Istota w grze z najnizszym atakiem (uwzgledniajac wszystkie
modyfikatory i zetony). W przypadku remisu, rozpatruje sie
najnizsze zdrowie (biorac pod uwage wszystkie modyfikatory
i zetony). Jesli nadal jest remis wybierajg gracze Sojuszu.

NIEZWIAZANY WALKA

Istota jest niezwigzane walka, jesli na tej samej linii nie ma
innego stworzenia. Na koniec Fazy Sojuszu kazdy Sojusznik,
ktéry jest niezwigzany walka z Potworem, jesli to mozliwe
musi zostac przesuniety na inne pole linii.

(0):10) ¢

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

OBRAZENIA

Obrazenia zadane przez kartg sg oznaczane za pomoca
zetondw = .

(0)0):10)0108 1 ¢

Wybierz X dowolnych kart ze Stosu Kart Odrzuconych
Sojuszu, a nastepnie umies¢ je w dowolnej kolejnosci
na spodzie odpowiedniej talii.

PANCERZ

W kazdej turze zapobiegaj liczbie obrazen, jakie otrzymataby
karta, rownej wartosci pancerza. Jesli otrzymane obrazenia
zostang zredukowane do zera, karta nie otrzymuje obrazen.

Zetony pancerza i przebicia moga byé uzywane jako
przypomnienie wartosci pancerza pozostawionego na karcie.

“PLADRUJ:”

"Pladruj" to zdolnosci na karcie znajdujacej sie w Tylnej Linii
(tj. nie na liniach pola bitwy), uruchamiajg sie w pierwszym
kroku Fazy Pladrowania.

PLADROWANIE

Spladrowana karte kazdy gracz Sojuszu docigga jako
wierzchnig karte ze swojej talii Sojuszu, nastepnie odkrywa
ja i ktadzie na odpowiednim Stosie Kart Odrzuconych.

POTWOR

Istota oraz najczestszy typ karty Hordy.
Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

PRZYGOTOWANY

Sprawdz "Kluczowe Pojecia" na stronie 8.

PRZYWOLANIE

Aby przywotac karte Hordy, sprawdz 2 pierwsze kroki Fazy
Hordy na stronie 8. Musisz przywotywac karty biorac je

z talii Hordy, chyba Zze zaznaczono inaczej. Etapy Bramy

2 i 3 poinstruuja cie, abys zamiast bra¢ karty z talii Hordy,
przywotat karte ze Stosu Kart Obcego. Jesli masz to zrobic,
a nie ma wystarczajacej liczby wolnych p4l linii, pozostaw
nadmiarowa karte Hordy na Stosie Kart Obcego.



SASIADUJACY

Karty sasiadujg ze sobg, jesli sg po tej samej stronie zetonéw
linii (tzn. karta Hordy nigdy nie bedzie sgsiadem karty Sojuszu
i odwrotnie).

Dwa pola linii sg sgsiadujace, jesli znajduja sie obok siebie.
Dwie karty sa sasiadujace, jesli znajduja sie na sasiednich
polach linii.

SLUGUS

Sprawdz "Kluczowe Pojecia" na stronie 6.

SOJUSZNIK

Istota i najczestszy typ karty Sojuszu.
Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

STOS KART OBCEGO

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

SZTURM X

Zadaj X obrazen Bramie lub Obcemu (aby otrzymac obrazenia,
Obcy musi by¢ w grze, a nie jest w grze, kiedy znajduje sie na
Stosie Kart Obcego).

TALIA HORDY

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

TALIA SOJUSZNIKOW

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

TRATOWANIE

Kiedy zwigzany walka Sojusznik lub Potwér z umiejetnoscia
tratowania uderza podczas Fazy Walki, zadaje tylko tyle
obrazen, aby zniszczy¢ przeciwnika, a wszelkie nadmiarowe
obrazenia sg zadawane Bramie lub Zamkowi.

Na przyktad, jesli Potwor z wartoscig ataku 3 i tratowaniem
uderzytby w Sojusznika, ktéremu zostato 1 zdrowie, zadatby
1 obrazenie Sojusznikowi i 2 dodatkowe obrazenia Zamkowi.
Jesli ten Sojusznik miatby 1 pancerz, Zamek otrzymatby tylko
1 obrazenie.

TYLNA LINIA

Strefa gry, w ktérej Stugusy zaczynajg i pozostajg domysinie,
nawet jesli zostang zniszczone. Efekty moga by¢ wymierzone
w Stugusy w Tylnej Linii, o ile nie zawierajg okreslenia "w linii".

UDERZENIE

Kiedy istota atakuje, zadaje obrazenia réwne wartosci ataku
innej istocie, Bramie lub Zamkowi (nalezy pamietac,
Ze tratowanie dziata tylko w Fazie Walki).

ULOTNY X

Po uderzeniu Potwora po raz pierwszy w turze, istota

z tg zdolnoscig, moze przesuna¢ sie na wolne pole w zasiegu
X pdl linii.

USZKODZONA

Karta jest uszkodzona, gdy otrzymuje jeden lub wiecej
zetondbw = .

W GRZE

Domyslnie zdolnosci i efekty moga oddziatywac tylko
z kartami "w grze". Zamek, Brama, karty na liniach pola bitwy
i w Tylnej Linii sg uwazane za bedace w grze.

W ZASIEGU X LINII

Karta znajduje sie w odlegtosci 1 pola linii od innej karty, jesli
znajduja sie one na tych samych lub sgsiednich polach linii.
Na przyktad jest w zasiegiu 2 linii, zwiekszajgc tym samym
zasieg w obu kierunkach do 5 pdl linii itd.

WIEZA

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

WOLNE POLE LINII

(Dla Hordy) - Pole linii po stronie Hordy bez karty Hordy.
(Dla Sojuszu) - Pole linii po stronie Sojuszu bez karty Sojuszu.

WYCZERPANA

Sprawdz "Kluczowe Pojecia" na stronie 6.

ZACZEPKA

Na koniec Fazy Sojuszu wszystkie Potwory z "Zaczepka"
muszg zostac zwigzane walka (nawet jesli na przyktad,
odrzucenie Wiezy z gry jest wymagane do zwiagzania ich walka
z Sojusznikiem).

Jesli jest wiecej Potworéw z "Zaczepka" niz Sojusznikéw,
gracze moga dowolnie wybiera¢ Potwory, z ktérymi chca sie
zwigzac walka. Gracze podczas Fazy Sojuszu jesli chcg, nadal
moga poruszac sie i zagrywac Sojusznikéw.

“ZAGRANA'"

Zdolnosci "Zagrana:" na karcie uruchamiaja sie, gdy ta karta
wchodzi do gry - zostanie zagrana. Istoty i Wieze musza
wejs¢ na pole linii, a dodatki musza by¢ dotgczone zanim
jakakolwiek ich zdolnos¢ "Zagrana:" zostanie rozstrzygnieta.

ZAKLECIE

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

ZAMEK

Sprawdz "Karty i Talie" na stronie 7.

ZDROWIE

Kiedy efekt odnosi sie do zdrowia Potwora lub Sojusznika,
nalezy rozpatrzy¢ wydrukowang warto$¢ zmodyfikowana
przez zetony i efekty tymczasowe.

“ZNISZCZONA®”

Kiedy zdrowie karty wynosi 0 lub mniej jest ona Zniszczona:
odrzu¢ z niej wszystkie zetony, rozwigz zdolnosé
"Zniszczona:", a nastepnie postepuj zgodnie z zasadami
podanymi na stronie 6 "Karty i Talie".

ZRANIONY

Istota jest ranna, jesli sg na niej jakies zetony obrazenia = .

ZWIAD X

Usun X 4+ zetondw z dowolnej karty Stugusa (nawet jezeli
nie jest ona zwigzana walka). Efekt zwiadu jest wykonywany
na jednej wybranej karcie Stugusa, nie mozna w ten sposéb
usuwac zetondéw z paru kart Stuguséw.

YAVAV.VAN DA /:-N9 C.

Istota (Sojusznik lub Potwor) jest zwigzana walkg, jesli na
tej samej linii po przeciwnej stronie, znajduje sie inna istota
(Potwor lub Sojusznik).
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Za kazde osiggniecie pokoloruj 1, 2 lub wszystkie 3 symbole
w zaleznosci od poziomu trudnosci, na ktérym wygrates.

Q,

MENTALISTA

Wygraj bez zagrywania kart Sojusznikéw
(mozesz zagrywac karty bohateréw).

DO GORY NOGAMI

Rozpocznij gre z jednym dodatkowym + na
kazdej karcie Stuguséw. Potwory w liniach
nie uderzaja w Zamek, ale pladruja liczbe
kart réwna ich atakowi. Stugusy poza liniami
uderzajg w Zamek zamiast plagdrowac.

WSKRZESICIEL
Rozpocznij gre z Tlakali na rece.
Przywroé 5 lub wiecej Sojusznikow na reke

dzigki jej zdolnosci i wygraj gre.

BOHATEROWNIE NIE GINA

Rozpocznij gre z Yami na rece. Zniszcz dwa
epickie Potwory w jednej turze za pomoca
Yami bez jej zniszczenia. Wygraj gre.

NIEPOWSTRZYMANA ARMIA
Stugusy nie moga by¢ niszczone, uszkadzane,

ani otrzymywaé = . Wygraj gre.

SWEGO RODZAJU PACYFISTA

Wygraj gre nie niszczac zadnego Potwora,
z wyjatkiem Obcego.

O,

OSZUST

Wygraj gre korzystajac z talii 30 kart
zbudowanej bez zadnych ograniczen.
Twéj Zamek zaczynaz 10 = .

OSZUKANY!

Wygraj z 30-kartowa talig Hordy bez
jakiejkolwiek karty Hordy z ) .

ARMIA JEDNEGO NIEDZWIEDZIA

Rozpocznij gre z Gulbjarnem na rece.
Zniszcz jednym uderzeniem Gulbjarna,
Obcego ostatniego etapu i jego dwéch
sgsiadow.

LSNIACA GWIAZDA

Rozpocznij gre z Akhuti w jednej liniiiz2 = .
Gracz Akhuti nie zyskuje many w pierwszej
Fazie Poczatkowej. Akhuti musi pozostaé

w grze do momentu zwyciestwa (wymagany
dodatek do gry).

WOLA PRZEZYCIA

Obcy nie moga by¢ niszczeni, uszkadzani ani
otrzymywac¢ - . Mozesz wtasowac swéj stos
kart odrzuconych do swojej talii Sojusznikéw
dwa razy w ciggu gry. Jesli przetrwasz do
konca 20. tury wéwczas wygrywasz.

PAN HORDY

Po zniszczeniu Obcego z etapu 1 umies¢
innego Obcego z etapu 1 na Stosie Kart
Obcego (zamiast Obcego z etapu 2).

Aby wygrac¢ zniszcz 3 réznych Obcych.

WIECEJ TAKICH MATERIALOW POBIERZESZ NA WWW.PLAYSKYEAR.COM/HORDE



