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Witajcie w Olan Taa

SKYTEAR TO ENERGIA, ktéra przenika wszechswiat.

Po catych wiekach wykorzystywania do tworzenia i rozwijania
cywilizacji, wiekszos¢ terytoridow Olan Taa zostato osuszonych

ze Skytear. SWIAT Olan Taa jest ztozony z miriad latajacych wysp,
unoszacych sie wokét centrum z czystej energii Skytear. Swiadome
istoty stworzyly magiczne studnie, ktére przyciggaja fragmenty
Skytear z okolicy jak magnesy. Ludzie zwykle nazywaja je WIEZAMI,
poniewaz ich ksztatt przypomina prymitywne budynki z kamienia.
Wieze sg zawsze umiejscowione blisko OGNIWA: portalu, ktory
pozwala sSwiadomym istotom na pokonywanie wielkich dystanséw bez
uzywania latajgcych urzadzen lub zakled teleportacyjnych. Uwolniona
Skytear rozprzestrzenia sie przez wyspe i tworzy KOPULE energii,
ktorej granica chwilowo oslepia wszystkich, ktdrzy patrza
bezposrednio przez nia. Tylko najodwazniejsi bohaterowie osmielajg
sie wejs¢ do Koputy, gdzie Skytear przyjmuje swoja najbardziej
przerazajaca forme: OBCEGO. Ta wroga istota widczy sie po granicy
Koputy i przejmuje petna kontrole nad terytorium. Po wielu prébach -
czesto konczacych sie w najgorszy wyobrazalny sposéb - Bohaterowie
odkryli, ze tak jak i inne formy Skytear, nawet Obcy moga by¢
kontrolowani i zmuszani do postuszenstwa. Posiadanie skupionego

i bezlitosnego Obcego po swojej stronie, nawet przez krétka chwile,
moze odwrécic losy desperackiej bitwy.

Wojna o Skytear

Armie CZTERECH KROLESTW maszeruja w strone granicznych wysp,
aby wzmocnic¢ swoje granice i zajg¢ nowe zrédta energii.

W ognistej krainie Kaeno, pieciu Daimyo - niegdys zajetych rywalizacja
o wtadze - odtozyto na bok swojg wrogosc i potaczyto sity, aby
pokonac wrogdw i stawi¢ KURUMO, Patrona Wojny. Wtadajaca nad
pokryta biatym ptaszczem magicznego lodu kraing Grialth, Krélowa
Freyhel - herold LIOTHANA, Boga Zycia - utrzymuje kontrole nad
swoimi porucznikami, zaspokajajac ich ambicje i pragnienie podboju
obietnicami wtadzy i chwaty, w zamian za postuszenstwo jej radom.
W spaczonych gtebinach podziemi Xotlan, Krél Cotlic przygotowuje
swa armie ozywionych ciat do wyjscia na powierzchnie i pokonania
swych wrogoéw, niszczac kazdego gtupca, ktéry sprzeciwi sie woli Boga
TAULOTA. Na najwyzszym szczycie swego krélewskiego patacu w
Utsesh, Setheru, Wtadca Nieba, nakazuje Legionowi Zefirytow zbierac,
ile tylko mozliwe, energii w celu podtrzymania jego obsesyjnych
badan, majac nadzieje na umozliwienie swym ludziom - wybraricom
NUPTENA, Wtadcy Umystu - osiggniecie ich przeznaczenia - wtadania
catym swiatem.

To jest era wojny.
WOJNA O SKYTEAR WLASNIE SIE ROZPOCZYNA.




KURUMO jest bogiem zwawym, zarliwym i dbajagcym o potrzeby
swych wyznawcow. Wiekszos¢ twordw jego ludzi, od najprostszych
rolniczych narzedzi po najlepsze i najbardziej zabdjcze maszyny
wojenne, jest tworzona z jego pomoca.

Bohaterowie Kurumo mogg poddacd swdj cel boskiemu osadowi,
co powoduje, ze na jego skérze pojawia sie wypalony ZNAK.
Wojownicy Kurumo sg naturalnie przyciggani przez oznaczonych

przeciwnikéw, jak wilki przez krwawiaca ofiare.

RUNY OGNIA s3 tworzone przez magow-kowali Kaeno w ukrytych
magicznych kuzniach. Czesto sa one wykuwane w przedmiotach
takich jak bransolety lub bronie, co pozwala przeptywajacej magii
na wzmocnienie ciata i umiejetnosci bojowych uzytkownika.

Przez nie, energia Skytear jest przetwarzana w site fizyczna,

zrecznosc lub szybkos¢ reakgji.

TAULOT jest prawdopodobnie najmroczniejszym i najbardziej
introwertycznym bogiem - na pewno najbardziej upartym

i zrzedliwym. Kierujac sie filozofig swego stwdrcy, wyznawcy
Taulota bardzo niechetnie tworza relacje z innymi krélestwami
i wolg polegac jedynie na swoich sitach.

Bohaterowie Taulota wznosza niestabilne FILARY, ktére uwalniaja
olbrzymia ilos$¢ Skytear rozpadajac sie, co pozwala na generowanie
zakled i efektéw bez ograniczen.

RUNY ZIEMI sg wytwarzane przez kaste Rzezbiarzy,
najwazniejszy klan w Xotlan. Ci kaptani sa straznikami skaryfikacji,
skomplikowanego i bolesnego rytuatu, do ktérego nalezy
rzezbienie magicznych tatuazy. Najbardziej godni, ktérzy
przetrwaja skaryfikacje, zostajg obdarzeni wzmocniong wspdélng
jaznia.

NUPTEN jako pierwszy z bogéw nauczyt swoich wyznawcdw jak
kontrolowac i manipulowac Skytear, tworzac nowa rase wyzszych
istot, ktdre rzadzity wszystkimi innymi.

Arogancki i zarozumiaty ponad wszelkie wyobrazenia wierzy,
Ze jego umiejetnosci sa wieksze, niz wszystkich innych bogoéw.

Bohaterowie Nuptena potrafig przyzywac ILUZJE, ktére manipuluja
umystami i uczuciami innych ludzi. Niektdrzy z ich potezniejszych
magdw sa nawet w stanie narzuci¢ swoj umyst materii
nieozywionej, zaginajac czesci rzeczywistosci wedle swej woli.

RUNY POWIETRZA istnieja w eterycznym i umystowym wymiarze,
nie przyjmujac fizycznej formy. Dzieki ich nieuchwytnej naturze,
potrafig udoskonali¢ zdolnosci umystowe uzytkownikéw - jezeli
mozna ich tak nazwac - ponad ludzkie pojecie, dajac im moc

manipulowania rzeczywistoscig i myslami.

LIOTHAN opiera swoje podejscie do stworzenia na doskonaleniu
badan i poréwnawczym studiowaniu. Nic nie pozostaje

poza kontrolg; kazdy aspekt jest wyliczony i zbadany, az do
najmniejszych detali. W kruchej naturalnej réwnowadze Olan
Taa, efektywnos¢ musi by¢ utrzymana na maksymalnym poziomie,
aby osiagnacd cele i przetrwac. Bohaterowie Liothana potrafig
PRZEMIENIAC sie w zwierzeta, wykorzystujac naturalne cechy,
ktorych zazwyczaj brakuje swiadomym istotom, takie jak skrzydta,
skrzela lub pazury. Uzywaja naturalnych cech terenu, takich jak
lasy, klify, czy kotliny, w ten sam sposdb, co zwierzeta polujace na
swe ofiary.

RUNY LODU pozwalajg Bohaterom posigs¢ duchowe pofaczenie
z catym aspektem natury: od przyzywania sprzyjajacych warunkéw
pogodowych, do wzywania dzikich zwierzat do pomocy przy
polowaniu. Szamani Grialth uszlachetniaja czysta energie Skytear
poprzez barwy wojenne na ciele i ubraniach.
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Wistep

W Skytear, gracze wybierajg Bohateréw z czterech frakgji
i Scieraja sie ze soba w celu zniszczenia wrogiego Ogniwa.

POLA BITWY maja dwie rézne strefy:
> LINIE taczace Wieze graczy, ktére chronia Ogniwa.

> KOPULY energii Skytear z potworami znanymi jako Obcy
wewnatrz.

Gra zazwyczaj trwa od trzech do pieciu tur, z ktorych kazda sktada
sie z Fazy Bohateréw i Fazy Zotnierzy.

Faza Bohaterow

Podczas Fazy Bohaterdw, gracze naprzemiennie aktywujg po
jednym Bohaterze, az wszyscy zostang aktywowani.

AKTYWOWANI Bohaterowie moga wykonac maksymalnie trzy
akcje, takie jak ruch, atak, potyczka, dowodzenie Zotnierzami,
lub modlitwa do swego boga, zeby uzy¢ mechaniki specjalnej dla
frakgji, do ktérej naleza.

KARTY MOCY przedstawiajg moce, ktére Bohaterowie moga
wykorzystac podczas aktywacji, lub rzuci¢ w dowolnym momencie
Fazy Bohaterow.

ZOLNIERZE skupiaja sie wokét zetondw kontroli i wspieraja
Bohateréw w niszczeniu wrogich Wiez i Ogniw.

Faza Zotnierzy

Podczas Fazy Zotnierzy gracze musza przeliczy¢ Bohateréw
i Zotnierzy wokét kazdego zetonu kontroli, aby sprawdzi¢,
kto kontroluje Linie i Koputy.

> W przypadku Linii, zwyciezca zmierza w strone przeciwnika,
potencjalnie uszkadzajgc wrogie Wieze i Ogniwo.

> W srodku Koputy, zwyciezca czasowo przejmuje kontrole nad
OBCYM, ktdry w niej zyje.

Cel Gry

Gtéwnym celem Skytear jest zniszczenie wrogiego Ogniwa.

Niektére pola bitwy majg dodatkowe KARTY ZWYCIESTWA,
ktore sg losowo dobierane na poczatku gry. Kiedy tylko gracz
zniszczy Ogniwo przeciwnika albo spetni warunki na jednej
lub wiecej z kart zwyciestwa, natychmiast wygrywa gre.

Jezeli kilku graczy spetni warunki na jednej lub wiecej z kart
zwyciestwa w tym samym momencie, gra koriczy sie remisem.

Jezeli LICZNIK MANY na planszy nie moze zostac¢ podniesiony
na koncu tury, gra konczy sie remisem.
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™ - Kluczowe Strefy

(A) OGNIWO

(B) LINIE

(C) KOPULA

(D) KARTY ZWYCIESTWA
(E) LICZNIK MANY

Fazy Tury
1. FAZA BOHATEROW
Gracze naprzemiennie
aktywuja po jednym
Bohaterze.

2.FAZA ZOtNIERZY
Gracze sprawdzaja, kto
kontroluje kazda z Linii
oraz Kopute.
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WOJOWNIK

Sakoshi

Poskramiacz Lawy

Orli Wzrok
Sakoshi ma w PW kazdego
xOznaczonego wroga

w zasiegu 3 pdl.

Ekspoduiqe) Shuriken

Zadaj 1g obrazer wrogiemu
Zolnierzowi sasiadujacemu
2z xOznaczonym Bohaterem.
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Karty Bohaterow

Kazdy Bohater ma odpowiadajgca mu karte z takim uktadem:

1. UMIEJETNOSCI. Kazdy Bohater ma kilka wyjatkowych dla
niego umiejetnosci, czesto uzywanych poprzez akcje Modlitwy.

2. ZASIEG AKCJI ATAKU | POTYCZKI.
Sa dwa rodzaje:
(] DYSTANSOWA: w zasiegu 3 pdl.
4 WRECZ: sasiadujacy (w zasiegu 1 pola).

3. WARTOSC ATAKU. Pokazuje z jaka sita Bohater moze
atakowac.
4. PUNKTY ZDROWIA. Startowa i maksymalna ilos¢ punktow
zdrowia (PZ). Ich aktualna ilos¢ jest przedstawiona na planszy
przez odpowiadajacy zeton Bohatera.

5.ZBROJA. Zmniejsza wszystkie obrazenia o jeden punkt na
kazdy punkt zbroi (zbroja chroni przed kazdym rodzajem ataku:
kartami mocy, atakami, umiejetnosciami itp.).

6. RUNY MANY. Bohater moze zagra¢ karty mocy z takimi
samymi runami, jak runy na jego karcie. Runa po prawej pokazuje
takze frakcje Bohatera.

7.KLASA. Jedyna klasg z osobna zasada jest mag. Magowie
maja umiejetnosc przebijania, co znaczy, ze ignorujg zbroje
przeciwnika wszystkimi efektami, ktére generuja.
LATWO PRZEOCZYC
P\ & Magowie ignoruja zbroje nie tylko w przypadku
“ akgji Ataku, ale takze akcji potyczki, kart mocy,
umiejetnosci i wszystkich innych efektow.

Tyt kart Bohateréw przeznaczony jest do wersji uproszczonej
(patrz: str. 23).

MAG OBRONCA
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STRZELEC WSPARCIE

SKRYTOBOJCA

SPECJALISTA

GOTOWY
WYCZERPANY

Gotowos¢ Bohaterow

Bohaterowie moga by¢ w trzech réznych stanach gotowosci:
Gotowy, Wyczerpany lub Pokonany.

GOTOWY. Bohaterowie zaczynaja gre w tym stanie. Tylko gotowi
Bohaterowie moga zostac¢ aktywowani podczas Fazy Bohaterdéw.

WYCZERPANY. Bohaterowie staja sie Wyczerpani po Aktywacji.
Wyczerpani Bohaterowie nie moga juz zosta¢ aktywowani podczas
Fazy Bohaterdw (jednak wciaz moga zagrac karty mocy - reakcja).

Ich karty Bohateréw sg obracane o 90 stopni zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, aby zaznaczy¢ ten stan gotowosci. Wyczerpani
Bohaterowie przechodza z powrotem w stan Gotowy na korncu
Fazy Zotnierzy.

POKONANY. Kiedy PZ Bohatera spada do 0 lub mniej, Bohater
zostaje Pokonany:

> Gracz ktéry pokonat tego Bohatera, dobiera dwie karty mocy.
> Umies¢ figurke pokonanego Bohatera na jego karcie.

> Umiesc zeton pokonanego Bohatera na liczniku many:

W NASTEPNEJ TURZE
Jezeli Bohater byt Gotowy

JEDNA TURE POZNIEJ
Jezeli Bohater byt Wyczerpany

Pokonani Bohaterowie wrdcg, kiedy zeton Skytear dotrze do ich
zetonu.

Kiedy to sie stanie, umiesc figurke powracajacego Bohatera tak
blisko przyjaznego Ogniwa, jak to mozliwe i ustaw jego stan
gotowosci na Gotowy (pierwszy gracz umieszcza na planszy swoich
odrodzonych Bohaterdw jako pierwszy).

PRZYKLAD 1. Sakoshi zostat Pokonany w aktualnej turze (2), podczas
gdy byt Wyczerpany. Wirdci do stanu gotowosci na koniec nastepnej
tury (3), jak tylko zeton Skytear dotrze do tury 4, na ktdrej umieszczony
Jest jego zeton Bohatera.

PRZYKELAD 1: POKONANY




Stany Bohaterow

Stany to specjalne efekty, ktére pozostaja na Bohaterach,

az przejda oni w stan gotowosci Wyczerpany lub Pokonany.

Kiedy Bohater otrzymuje stan, nalezy umiescic¢ zeton stanu na jego
karcie Bohatera i zastosowac odpowiednie efekty. Jezeli Bohater
posiada juz stan, ktéry ma byc¢ zastosowany, to nie otrzymuje on
nowego stanu.

\®@ SPOWOLNIENIE. Zasieg akgcji ruchu Bohatera spada o 2 pola.
“Q PRZYSPIESZENIE. Zasieg ruchu Bohatera wzrasta o 2 pola.
)( FURIA. Bohater moze uzy¢ akcji ataku dwa razy na aktywacje
(uzywajac 1 PA na kazda z nich).

‘\" ROZBROJONY. Akcje ataku i potyczki Bohatera zadaja pofowe
obrazen, przy zaokragleniu do gory (przed zastosowaniem zbroi).

X OZNACZONY. Bohaterowie Kurumo maja umiejetnosci, ktére
zyskujg na Oznaczonych wrogich Bohaterach.

¢\ PRZEMIENIONY. Bohaterowie Liothana aktywuja umiejetnosci
z ikong Przemienienia, kiedy posiadaja ten efekt.

LATWO PRZEOCZYC
Jezeli Bohater zyskuje stan, kiedy jest juz Wyczerpany, to stan
ten pozostaje na nim, az do nastepnego Wyczerpania.

SZYBKI FURIA OZNACZONY
® (@ 00

ROZBROJONY

PRZEMIENIONY

Zolnierze

Zotnierze zbieraja sie przy zetonach kontroli i wspieraja Bohateréw
W niszczeniu wrogich Wiez i Ogniw.

Zotnierze maja takie same statystyki dla kazdej frakcji:
> 1 Punkt Zdrowia (PZ)
> 0 Zbroi.

Jezeli zdrowie Zotnierza spadnie do 0 lub mniej, to Zotnierz zostaje
Pokonany; nalezy umiesci¢ go na przyjaznym Ogniwie.

Obcy

Obcy to zywiotaki, ktére nie moga byc zranione i zyja wewnatrz
Koputy. Bohater, ktéry posiada kontrole nad Koputa, moze
natychmiast przywotac i aktywowa¢ Obcego z tej Koputy.

Wieze i Ogniwa
Wieze chronia twoje Ogniwo przed wrogimi Zotnierzami
i Bohaterami.

Punkty Zdrowia (PZ) Wiez i Ogniw sa przedstawione poprzez stos
zetonéw wiezy. Kazdy zeton wiezy odpowiada jednemu lub dwém
PZ, w zaleznosci od ilosci wiez przedstawionych na nim.

LATWO PRZEOCZYC

Bohaterowie nie moga atakowac Wiez i Ogniw bezposrednio.
Jedyny sposéb na uszkodzenie ich, to wygranie dowodzenia
zetonami kontroli podczas Fazy Zotnierzy.

KURUMO LIOTHAN TAULOT NUPTEN 2PZ




Pole Widzenia (PW)

Bohater, Zotnierz i Obcy maja cel w polu widzenia (PW), jezeli ten
jest w zasiegu trzech sasiadujacych pdl, ktérych nie przecina zadna
biata linia.

PRZYKLAD 1
Bohaterowie A i B nie widzg siebie nawzajem, poniewaz biata linia
blokuje PWV.

PRZYKLAD 2
Bohater A widzi pole 1.

LATWO PRZEOCZYC
Bohaterowie zawsze maja siebie samych w zasiegu PW.

Bohaterowie widza przez innych Bohaterdw, Zotnierzy
i Obcych.

Pola Ostony

Niektére pola na polu bitwy (zazwyczaj krzaki i ruiny) sa oznaczone
znakiem Ostony i s3 nazywane Polami Ostony |». Bohater ma
wroga w Polu Ostony w zasiegu PW tylko, jesli inny, przyjazny
Bohater, sasiadujacy z nim ma to samo Pole ostony w zasiegu
swojego PW.

PRZYKLAD 3

Bohater A widzi Pole Ostony na ktdrym stoi Bohater B, ale nie widzi
Bohatera B. Zwrdc uwage, ze Bohater C sgsiaduje z Polem Ostfony,
ale nie ma tego samego Pola Osfony w zasiegu PW z powodu biatej
linii. Bohater B widzi Bohatera A.

PRZYKLAD 4
Bohater A widzi Bohatera B, poniewaz Bohater C sagsiaduje z nim
i ma to samo Pole Ostony w zasiegu PWV.

LATWO PRZEOCZYC

Bohaterowie widza Pole Ostony, nawet jezeli nie widzg celu
wewnatrz tego pola (np. jezeli uzywaja karty mocy, ktérej
celem jest samo pole, a nie Bohater).

Bohaterowie widzg poprzez Pola Ostony, poniewaz tylko biate
linie blokujg ich PW.

Stowo Klucz: Cel

Kiedy uzywasz akgcji lub karty mocy, ktéra wymaga jednego lub
wiecej celéw, musisz wybrac wszystkie cele.

Podstawowym wymogiem przy wyborze celu jest Pole Widzenia,
wiec podstawowym zasiegiem sa 3 pola.

Jezeli nie spetniasz wymagan celowania, nie mozesz wykonac akgji,
ani wykorzystac karty mocy.

Na przyktad karta mocy, ktérej efekt to: “Zadaj 2 obrazenia wrogiemu
celowi’, moze byc zagrana tylko, jezeli w zasiegu PW Bohatera
zagrywajgcego te karte jest wrog.

LATWO PRZEOCZYC

Jezeli efekt to: “Zadaj 2 obrazenia sasiadujacemu wrogowi”,
to NIE wymaga on PW.

Z drugiej strony, jezeli efekt to: “Zadaj 2 obrazenia
sgsiadujagcemu wrogiemu CELOWI”, to wymaga on PW.

Zaawansowane wymagania celowania

Po wybraniu celéw dla akcji Ataku lub Karty Mocy, efekt nie jest
stosowany od razu i niektére inne efekty moga zmienic sytuacje.

Na przykiad, jezeli wrég, ktérego wybrates na cel, moze uciec od
twojego ataku poprzez uzycie Karty Mocy do unikniecia go.

Kiedy nadchodzi czas zastosowania efektu, musisz ponownie
sprawdzic¢ wszystkie wymagania (takie jak PW i zasieg) i jezeli nie
sg one spetnione, efekt jest ignorowany (ale punkt akgcji lub Karta
Mocy wcigz sg wykorzystane).

Na stronie 11 wyjasniamy sytuacje doktadniej z podaniem przyktadu,
podczas tltumaczenia zaawansowanej zasady Stosu.

PRZYKLAD 2




Rozpatrywanie Efektéow

Rozpatrywanie efektéw oznacza po prostu, ze efekt konkretnej akcji zaczyna dziatad.
O ile nie zostato inaczej zaznaczone efekt trwa, az do nastepnej aktywacji Bohatera.

Legenda Efektow

B: odkryj jedna karte mocy z géry twojej
talii, odrzud ja i dodaj jej modyfikator do
podstawowej wartosci (patrz: przyktad akcji
Ataku i Potyczki na str. 13).

+X ATAK / ZBROJA: zmien wartosc¢ Ataku
lub Zbroi o X.

+X OBRAZEN POTYCZKI: zmien ilo$¢
obrazen zadanych przez akcje Potyczki o X.

SASIADUJACY: w zasiegu jednego pola
(wliczajac takze aktualne pole rzucajacego).

RZUCAJACY: Bohater generujacy efekt.

ZADAJ X OBRAZEN: zadaj iloé¢ obrazen
réwna X (pamietaj, ze Zbroja zmniejsza
obrazenia z kazdego rodzaju efektu, wliczajac
karty mocy).

POKONAJ ZOLNIERZA: usuri Zotnierza

z pola bitwy (Zofnierz nie otrzymuje przy tym
zadnych obrazen, wiec umiejetnosc Tlakali nie
moze powstrzymac tego efektu).

POLOWA: podziel wartosc przez dwa,
zaokraglajac do gory.

ULECZ X PZ: dodaj do PZ wartos¢ X
(przy czym Bohater nie moze przekroczyc
poczatkowej wartosci PZ).

STRAC X PZ: obniz warto$¢ PZ o X (Zbroja
nie obniza straty).

PRZEBICIE: obrazenia tego efektu ignoruja
Zbroje.

OBJAW X: popatrz na gorne X kart z twojej
talii i dowolna ich ilos¢ odtéz na talie kart
odrzuconych lub z powrotem na gére talii
w dowolnej kolejnosci.

PRZYWOLAJ X ZOLNIERZY: rzucajacy
musi miec zeton kontroli w zasiegu PW.
Moze on umiesci¢ X Zotnierzy tak blisko,
jak to mozliwe do tego zetonu (patrz: str. 19
zasady na temat umieszczania Zotnierzy).

WYKONAJ (AKCJE): Akcje wykonane
przez efekt nie wymagaja PA i nie wliczaja
sie do limitu jednego typu akgcji na
aktywacje.

- Efekt Obszarowy (EO)

Niektdre opisy efektéow zawieraja diagram
pdl, ktére znajduja sie w zasiegu dziatania
efektu (patrz: przyktady w ILUSTRACJI 1).

Kiedy te efekty sg rozpatrywane, diagram
EO nalezy utozy¢ i mozna go obracac tak
dtugo, jak jedno pole diagramu odpowiada
jednemu polu na planszy.

Jezeli ktores z pdl jest podswietlone,

to oznacza ono pozycje rzucajgcego;
jezeli nie, to przynajmniej jedno pole EO
musi by¢ w zasiegu rzucajacego.

Jezeli efekt wymaga, aby jakas karta
zostata odwrécona, to jest ona odwracana,
kiedy wszystkie cele zostana trafione.

PRZYKLAD 1

Bohater A rzuca karte mocy celujgc w pole 1.
Aby trafi¢ wiecej wrogow, decyzuje sie obrdcic
EO przedstawione w diagramie na karcie.
Kazdy wrég w EO (dwdch Zotnierzy

i Bohater B) otrzymuje 2l punkty obrazen.

LATWO PRZEOCZYC

Nalezy utozy¢ diagram dopiero przy
rozwigzywaniu efektu, a nie podczas
generowania go (sprawdz réznice na
str. 11).

Jezeli efekt wymaga celowania w pole,
a Rzucajacy zostanie wypchniety

z zasiegu PW od wybranego pola,
efekt nie zostaje rozwigzany.

PRZYKLAD 1

Umiesc EO na polu celu.Zadaj 2 punkty
obrazen kazdemu trafionemu wrogowi.

Efekty Ruchu

Kazdy efekt, ktéry przenosi Bohatera lub
Zotnierza jest postrzegany jako efekt ruchu
i stosuje sie do tych samych zasad, co akcja
ruchu (patrz: str. 12).

Najczestszymi stowami kluczami efektu
ruchu sg: Przesun, Umies¢ i Odepchnij.

PRZESUN O X: przesun cel o max. X pol.
UMIESC: umieé¢ cel na wybranym polu.

ODEPCHNIJ O X POL: przesun cel o X pdl od
Rzucajacego, po jednym naraz. Kazde pole,
na ktére cel jest odepchniety, musi by¢ dalej
od Rzucajacego, niz poprzednie i wolne od
innych figurek. Zatrzymaj przepchniecie,
jezeli cel nie moze sie juz oddalic.

LATWO PRZEOCZYC: Nie mozesz
zdecydowa¢, aby odepchnad cel o mniej
pol, niz zaznaczono w opisie efektu.

PRZYKLAD 2

Bohater A przepycha Bohatera B o dwa pola.
Bohater B nie moze byc odepchniety na
Zotnierzy, ani na pole C, poniewaz nie jest ono
dalej od Bohatera A. Dlatego jedyne dozwolone
pola, na ktdre Bohater B moze zostac przesuniety,
to pola D.

ILUSTRACJA 1




(A) RUNY (koszt many)

(B) NAZWA | EFEKT

(C) TYP (akcja lub reakcja)
(D) MODYFIKATOR (uzywane
do @)

E)Szybki Strzat |
Obierzmael sasiadujacego wrogiego Zotnierza.

Zostaje on Pokonany.

KARTY MOCY kosztuja po jednym punkcie many na kazda

rune znajdujaca sie w lewym gdérnym rogu. Licznik many (sfuzacy
Jjednoczesnie za licznik tur) na planszy pokazuje ilos¢ punktéw many
w puli many kazdego Bohatera na poczatku tury. Bohater moze
zagrac karte mocy jezeli:

> Posiada wystarczajaco many w puli many.

> Ma kolory run na swojej karcie Bohatera odpowiadajace tym
na karcie mocy.

> Jest na polu bitwy (nie jest Pokonany).
Kiedy Bohater zagrywa karte mocy:

> Generuj jej efekt.

> Umiesc te karte mocy na karcie Bohatera.

llos¢ many réwna kosztowi many na kartach mocy lezacych
na karcie Bohatera zostaje wykorzystana.

PRZYKLAD 1

Licznik many jest na numerze 3, co oznacza, ze kazdy Bohater ma

3 punkty many w swojej puli. Sakoshi wykorzystat wszystkie 3 punkty
zagrywajac karte za 1 punkt i karte za 2 punkty many.

LATWO PRZEOCZYC

Zagranie karty mocy NIE wymaga Punktow Akgji.
Wyczerpani Bohaterowie MOGA zagrywac karty mocy.
Kazdy Bohater ma swojg wtasna pule many.

Jezeli karta mocy zostaje zdjeta z karty Bohatera, to ten
Bohater regeneruje ilos¢ punktéw many réwna kosztowi kart.

PRZYKLAD 1

Karty Mocy

Typy kart mocy

Sa dwa typy kart mocy, ktére mozna zagrac w réznych momentach
podczas Fazy Bohaterdw.

©
©

Dobieranie Kart Mocy

Wszystkie momenty, w ktérych gracze dobierajg karty mocy, to:

AKCIJE. Bohaterowie moga zagrac te karty mocy tylko
podczas swojej aktywacji.

REAKCIJE. Bohaterowie moga zagrac te karty mocy prawie
w kazdym momencie (wiecej informacji na nastepnej
stronie).

> Poczatek gry: dobierz 5 kart (6, jezeli jeste$ pierwszym
graczem).

> Koniec Fazy Zotnierzy: dobierz 2 karty.
> Po pokonaniu wrogiego Bohatera: dobierz 2 karty

> Po uszkodzeniu wrogiej Wiezy lub Ogniwa (niezaleznie od
ilosci zadanych obrazen): dobierz 1 karte

Kiedy zabraknie kart do dobierania z twojej talii, nalezy
przetasowac talie kart odrzuconych i stworzy¢ nowa talie do
dobierania. Maksymalna ilo$¢ kart na rece na koncu tury to 6 kart
mocy (patrz: zakoriczenie tury na str. 17).

Potezne Karty Mocy
Niektore karty mocy (ILUSTRACJA 1) maja portret Bohatera na

goérze. Moga one by¢ zagrane tylko przez tego Bohatera i s3 znane
jako Potezne.

Karta Mocy Przeptyw Skytear

Pierwszy gracz otrzymuje specjalng karte mocy (ILUSTRACJA 2),
ktdéra pozostaje na planszy i nie wlicza sie do maksymalnej ilosci
kart na rece. Po uzyciu, karta pozostaje na planszy odwrécona
rewersem do gory i nie moze byc¢ wykorzystana ponownie.

LATWO PRZEOCZYC

Karta mocy bez zadnych run, taka jak np. Przeptyw Skytear,
nie wymaga zadnego punktu many, ani konkretnego koloru
runy do zagrania.

ILUSTRACJA 1 ILUSTRACIJA 2




Zasada Zaawansowana: Stos

Stos to zaawansowana zasada uzywana do ustalania, w jakiej
doktadnie kolejnosci efekty sa generowane i rozpatrywane.

Efekty s generowane na rézne sposoby, takie jak:
> Bohater wykonuje akcje.

> Bohater zagrywa karte mocy.
> Umiejetnosc Bohatera zostaje aktywowana.

Kiedy efekt zostaje wygenerowany, nie jest on rozwigzywany
od razu, ale zamiast tego zostaje “utozony” na gérze Stosu.

Stos to miejsce w grze, gdzie wszystkie efekty sa uktadane na sobie,
czekajac na rozpatrzenie.

GRACZ AKTYWNY, czyli ten, ktéry aktualnie Aktywuje Bohaterdw,
ma pierwszy ruch.

Gracz wykonujacy ruch moze:
> Zagraé jedna lub wiecej kart mocy.

> Przekazad kolejke nastepnemu graczowi, w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.

Kiedy wszyscy gracze po kolei przekaza swéj ruch dalej, efekt
na goérze Stosu (ostatni wygenerowany), zostaje rozpatrzony.
Po rozpatrzeniu efektu, kazdy gracz moze odpowiedziec

na nastepny efekt w Stosie, ponownie zaczynajac od gracza
aktywnego. Trwa to az do momentu, kiedy Stos jest pusty.

Po przedstawieniu tej zaawansowanej zasady, mozemy przejs¢
do bardziej doktadnych zasad:

> Bohaterowie moga zadeklarowac akcje lub zagraé karte
mocy tylko podczas Aktywacji i kiedy Stos jest pusty.

> Aktywny gracz moze zagrac karty mocy - reakcja zawsze,
kiedy efekt zostaje wygenerowany lub rozpatrzony podczas

Fazy Bohateréw.

Przyktad Stosu

Bohater B wykonuje akcje Ataku na
Bohaterze A. Akcja ataku jest efektem
i laduje na goérze Stosu.

W odpowiedzi, Bohater A uzywa karty
mocy UNIK. Karta mocy generuje efekt
i zostaje umieszczona na goérze Stosu. 1 A
Wszyscy gracze przekazuja ruch i efekt premT N i‘,gfluwzmegu
UNIKU zostaje rozpatrzony, co przenosi
Bohatera A do sagsiadujgcego Pola

Ostony oznaczonego numerem 1.

Wszyscy gracze przekazuja ruch i efekt na gérze Stosu, Atak zostaje
rozpatrzony.

Cel akcji Ataku nie jest juz dostepny, poniewaz Bohater A jest teraz
na Polu Ostony, wiec Bohater B nie ma go w zasiegu PW.

Efekt Ataku zostaje anulowany, ale Punkt Akgji i tak zostaje
wykorzystany.

Efekty Aktywowane

Niektére efekty, posiadajace w opisie stowo klucz KIEDY, sa znane
jako efekty aktywowane. Kiedy tylko warunek zostaje spetniony,
efekt automatycznie laduje na gérze Stosu. Jezeli kilka efektéw
zostaje aktywowanych jednocze$nie, aktywny gracz ukfada
wszystkie swoje efekty w dowolnej kolejnosci na gérze stosu,
nastepnie to samo wykonuje drugi gracz.




Podczas aktywacji Bohater zawsze otrzymuje trzy Punkty Akcji (PA),

z ktorych kazdy mozna wykorzystac na jedna z dostepnych akgji:
Ruch, Dowodzenie, Atak, Potyczka lub Modlitwa.

WAZNE
Bohater nie moze wykonac tej samej akcji wiecej, niz raz na
aktywacje.

1\ Gracze moga uzywac zetondw akgji do $ledzenia,
ile PA zostato wykorzystanych przy aktywacji Bohatera.

Akcja Ruchu

Kiedy przyjazny Bohater rozpatruje akcje ruchu, mozesz przesunad
go o 3 pola w dowolnym kierunku.

Bohaterowie moga przechodzi¢ przez pola zajmowane przez
Zotnierzy, ale nie przez pola zawierajgce BLOKADY, czyli:

> Przyjaznych lub wrogich Bohaterdéw.
> Przyjaznych lub wrogich Wiez i Ogniw.
> Obcych.
Bohaterowie muszg zakonczyc ruch na polu, ktére nie zawiera:
> Blokad.

> Zotnierzy.

PRZYKLAD 1
Bohater A moze wykonac akcje ruchu, aby przeniesc sie o max. 3 pola
do ponumerowanych pdl.

LATWO PRZEOCZYC

Nie mozesz przenosic¢ swoich Bohateréw przez pola
zajmowane przez innych, przyjaznych Bohateréw.

PRZYKLAD 1

Faza Bohaterow

Podczas Fazy Bohateréw, gracze naprzemiennie aktywuja po jednym Bohaterze,
az do momentu, kiedy kazdy Bohater na polu bitwy przejdzie w stan Wyczerpany.

Kiedy aktywny gracz przekazuje ruch, Faza Aktywacji konczy sie:
zmien stan Bohatera ze stanu Gotowy na \Wyczerpany.

LATWO PRZEOCZYC

Nie mozna aktywowad tego samego Bohatera wiecej,

niz raz na Faze Bohaterdw. Ty i twoj przeciwnik aktywujecie
po jednym Bohaterze naprzemiennie. Jezeli niektorzy
Bohaterowie sa Pokonani, to jest mozliwe, ze gracz wykonuje
wiecej, niz jedna aktywacje z rzedu. Pierwszy gracz zawsze
wykonuje pierwsza aktywacje w kazdej turze.

Akcja Dowodzenia

Kiedy przyjazny Bohater rozpatruje akcje dowodzenia, mozesz
umiescic karte mocy rewersem do géry pod jego kartg Bohatera
(ILUSTRACJA 1).

Ta karta mocy jest teraz kartg Dowodzenia.
Karta Dowodzenia moze by¢ wybrana:

> Ztwojej reki.

> Z gory twojej talii, bez odkrywania.

Karta dowodzenia zostanie ujawniona podczas Fazy Zotnierzy
i pozwoli twoim Zotnierzom przemiesci¢ sie w strone wrogich
wiez lub przejac kontrole nad Obcym w Koputach.

Wartos¢ kontroli Bohatera zostaje zwiekszona o koszt w punktach
many karty Dowodzenia (patrz: str. 16).

LATWO PRZEOCZYC

Zwiekszasz wartosc kontroli Bohatera o KOSZT MANY karty
Dowodzenia, a NIE o jej [§ modyfikator.

ILUSTRACJA 1




Akcja Ataku

Kiedy Bohater deklaruje akcje ataku, nalezy wybrac cel w zasiegu
PW. Podczas rozpatrywania akgcji, nalezy ustali¢ zadane obrazenia
wedtug schematu:

1. Sprawdz wartos¢ ataku Bohatera wykonujgcego akcje.

2. Obré¢ po jednej karcie mocy na kazda ikone 3. Wybierz jedna
z tych kart i dodaj jej modyfikator do wartosci ataku Bohatera.
Wynik po zsumowaniu pokazuje ile obrazen zadat Bohater.

3. Odiéz karty do talii kart odrzuconych.

4. Odejmij wartos¢ Zbroi '{‘7 celu od zadanych obrazen.

5. Ostateczny wynik pokazuje ile PZ traci cel (jeZeli ta wartos¢ jest
mniejsza niz zero, nic sie nie dzieje).

PRZYKLAD 2

Atakujacy Bohater ma wartos¢ ataku wynoszaca 4. Obraca 2 karty
mocy i wybiera modyfikator +3. Wartosc Zbroi bronigcego sie Bohatera
wynosi 1. Bohater bedacy celem ataku traci 4+3-1=6 PZ.

LATWO PRZEOCZYC

Jezeli cel nie miesci sie w zasiegu PW kiedy nadchodzi moment
rozpatrzenia Ataku, Bohater wcigz wykorzystuje 1 PA mimo,
ze akcja Ataku nie generuje zadnego efektu.

PRZYKLAD 2

X
v
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Akcja Potyczki

Kiedy przyjazny Bohater rozpatruje akcje Potyczki, moze on wykonaé
nastepujace efekty w dowolnej kolejnosci:

> Przesunisie o 1 pole.
> Przesun sie o 1 pole.

> Zadaj obrazenia réwne [[l] modyfikatorowi jednej karty (niezaleznie
od sify samego Bohatera) wrogiemu Bohaterowi w zasiegu PW.

Ta akcja jest rozpatrywana jako pojedynczy efekt (czyli nie mozna zagrac
Zadnej karty mocy podczas tej akdji).

PRZYKLAD 3

Bohater A jest Bohaterem dystansowym wykonujacym akcje Potyczki
Jjako: Przesun sie o jedno pole do pola znumerem 1. Zadaj obrazenia
wrogiemu Bohaterowi B. Przesun sie o jedno pole do pola z numerem 2.

LATWO PRZEOCZYC

Nie mozesz zada¢ obrazen Zotnierzom uzywajac akcji Potyczki.

Nie mozesz przej$¢ przez pola zajete przez Zotnierzy poruszajac sie
o jedno pole naraz.

Nie musisz wykonac wszystkich 3 efektdw (np. mozesz wykorzystac
akcje Potyczki tylko do przesuniecia Bohatera o 2 pola po jednym naraz).

W przeciwienstwie do akcji Ataku, akcja Potyczki nie wymaga celu.

PRZYKLAD 3
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MODLITWA OZNACZONY PRZEMIENIONY

ILUZJA

Bohaterowie posiadaja wyjatkowe umiejetnosci opisane na swoich
kartach. Umiejetnosci bez zadnej ikony s zawsze aktywne i mozna
zastosowac ich efekty wedtug opisu. Umiejetnosci z ikong musza
zostac aktywowane poprzez akcje Modlitwy. Akcja Modlitwy
wyglada inaczej dla kazdej frakgji.

Znaki Kurumo

Bohaterowie Kurumo oznaczaja swoich wrogéw, aby koordynowac
zabdjcze ataki. Kiedy Bohater Kurumo rozpatruje akcje Modlitwy,
nalezy:

> Umiesci¢ zeton stanu Oznaczonego na karcie wybranego
wrogiego Bohatera i zastosowac umiejetnosé posiadajaca ikone
Modlitwy.

PRZYKLAD 1

Yami (Bohater A) moze zastosowac akcje Modlitwy celujgc
w Bohatera B, aby:

Oznaczy¢ Bohatera B.

Przesunacsie na pole 1.

Zadac 1[J Bohaterowi B.

LATWO PRZEOCZYC

Bohaterowie Kurumo moga uzy¢ swojej akcji Modlitwy na
wrogim Bohaterze, ktéry jest juz Oznaczony, tylko po to,
zeby wykonac akcje z ikong Modlitwy.

PRZYKLAD 1

Ponacy Zwiastun

Smiertelny Dotyk

Podczas kazdej Aktywacji, za
pierwszym razem, kiedy Yami
przechodzi przez pole z wrogim
zotnierzem, zadaj mu 14 obrazen.

Cieri Kosiarza

Umies¢ Yami na polu sasiadujacym
z *0znaczonym bohaterem i
zadaj mu 18 obrazen.
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Zmiennoksztattni Liothana

Bohaterowie Liothan moga przemienic sie w dzikie zwierzeta
w celu uzyskania niesamowitych zdolnosci.

Kiedy Bohater Liothana rozpatruje akcje Modlitwy, nalezy:

> Natozy¢ stan Przemieniony na przyjaznego Bohatera
w zasiegu 3 pol.

Kiedy Bohater Liothana wykorzystuje akcje Modlitwy na samym
sobie, mozna przenies¢ go w stan Wyczerpany przez dodanie stanu
Przemienienia (poniewaz stany resetujg sie w momencie Wyczerpania,
Bohaterowie Liothana mogg w ten sposdb zaczac nastepna Aktywadcje
ze stanem Przemienionym).

W czasie, gdy Bohater Liothana ma na sobie stan Przemieniony,
jego umiejetnosc z ikong Przemienienia jest aktywna.

PRZYKLAD 2

Gulbjarn (Bohater A) moze wykorzystac akcje Modlitwy, aby zdoby<¢
stan Przemieniony i aktywowac umiejetnos¢ NiedZzwiedzi Szat.
Nastepnie, moze wykonac akcje Potyczki, aby zadac¢ 2[f§ obrazen dwdm
Bohaterom w zasiegu EO (zauwaz, ze diagram EQ jest odwrdcony

w taki sposéb, aby zadac obrazenia jak najwiekszej ilosci wrogow).
Umiejetnosc Dzikiego Majestatu daje Gulbjarnowi +2 obrazeri Potyczki,
poniewaz ma on w zasiegu 3 pdl dwdch przemienionych Bohateréw
(Bohater B i sam Gulbjarn).

LATWO PRZEOCZYC

Zasieg PW NIE jest istotny w przypadku dodawania stanu
Przemienionego.

PRZYKLAD 2

Gulb)arn

Dziki Suweren

Dziki Majestat

Gulbjarn otrzymuje +1 Obrazen
Potyczki na kazdego przyjaznego
A Przemienionego bohatera w
zasiegu 3 pol.

oF

trafiaja wybranego bohatera, ale
zamiast tego trafiaja wszystkich
wrogich bohateréw w zasiegu EO.

NiedzZwiedzi Szat
Akcje Potyczki Gulbjarna nie

|
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Filary Taulota

Bohaterowie Taulota tworza magiczne filary potgczone ze sobg,
ktdre walczg wspdlnie jak jedna istota.

Kiedy Bohater Taulota rozpatruje akcje Modlitwy, nalezy:

1. Usuna¢ max. jeden przyjazny zeton Filaru z pola bitwy,
aby AKTYWOWAC umiejetnoséc¢ z ikong modlitwy.

2. Umiescic¢ przyjazny zeton Filaru na wybranym polu bez
figurek i zetondw.

Maksymalna liczba przyjaznych zetonéw Filaréw na polu bitwy
jest réwna liczbie przyjaznych Bohateréw Taulota dobranych przez
gracza.

Jezeli Bohater Taulota ma przyjazny zeton Filaru w zasiegu PW,
wtedy jego umiejetnosc z ikona Filaru jest aktywna.

Zeton Filaru jest usuwany z pola bitwy, jezeli wrogi Bohater
rozpatruje akcje Ataku, ktdrej celem jest ten zeton.

PRZYKLAD 3

Cotlic ma przyjazny zeton Filaru (B) w zasiegu PW, wiec otrzymuje

+1 Zbroi, dzieki zdolnosci Blogostawieristwo Taulota. Cotlic rozpatruje
akcje Modlitwy, aby usunac dwa istniejace przyjazne Filary z pola bitwy
(B i C). Nastepnie, Cotlic umieszcza nowy Filar na polu 1, jako ostatnia
czes¢ akcji Modlitwy. Poniewaz Cotlic usunat 2 Filary, Sita Krdla zostaje
aktywowana i zdobywa on +2 obrazer Potyczki.

LATWO PRZEOCZYC
Zetony Filaréw nie blokuja PW.

Figurki moga przechodzi¢ przez nie i zatrzymywac sie na nich.

Reka Taulota

Blogostawieiistwo Taulota
Cotlic otrzymuje +1 Zbroi.

Sita Kréla

Cotlic moze usuna¢ dowolng liczbe
przyjaznych FFilaréw. Otrzymuje
on +1 Obrazen Potyczki za kazdy
FlFilar usuniety podczas tej
Aktywagji.
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Iluzje Nuptena

Bohaterowie Nuptena przywotuja swoje iluzje, aby oszukac
i osaczy¢ wrogow.

Kiedy Bohater Nuptena rozpatruje akcje Modlitwy, nalezy:

1. Opcjonalnie umiesci¢ zeton iluzji na aktualnym polu Bohatera.
2. Przenies¢ zeton iluzji o max. 3 pola.

lluzje ignoruja Blokady podczas ruchu i musza zakonczy¢ ruch
na polu bez figurek i tokendw.

Jezeli Bohater Nuptena ma przyjazny zeton iluzji w zasiegu PW,
to staje sie on PROJEKCJA BOHATERA i zyskuje zdolnosci
wiasciciela zetonu z ikona lluzji.

Zeton lluzji jest usuwany z pola bitwy, jezeli wrogi Bohater
rozpatruje akcje Ataku, ktorej celem jest ten zeton, albo jezeli
wiasciciel Zetonu zostaje Pokonany.

PRZYKLAD 4

Akhuti (Bohater A) rozpatruje akcje Modlitwy, aby przenies¢ swoja
iluzje (B) na pole 1. Teraz iluzja zapewnia +1 Zbroi obu przyjaznym
Bohaterom Nuptena (A i C), dzieki umiejetnosci Rezonujace Swiatfo.
Nastepnie Akhuti wykonuje akcje Ataku na Zotnierzu D i, po jej
rozpatrzeniu, aktywuje sie umiejetnosc Odpfata, zadajac 1§ obrazen
Zotnierzowi E.

LATWO PRZEOCZYC

Zetony lluzji nie blokujg PW.

Flgurki moga przechodzi¢ przez nie i zatrzymywac sie na nich.
Jezeli zeton lluzji NIE jest na polu bitwy, to musi on zaczac ruch
z pola jego wtasciciela.

Jezeli zeton lluzji jest na polu bitwy, moze rozpoczac swaj ruch
ponownie z pola swojego wtasciciela.

Akhuti

p, Promienujacy Glos

Odptata

Podczas rozpatrywania akgji
Ataku, Akhuti moze zada¢ 1
obrazer wrogiemu zotnierzowi
sasiadujacemu z jej Mluzja.

Rezonujgce Swiatto
Projekcje bohaterki otrzymuja
+1 Zbroi.
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Faza Zotnierzy

W tej fazie gracze sprawdzaja kto wygrywa w walce o witadze nad kazdym zetonem Kontroli na polu bitwy.

Zetony Kontroli s3 ponumerowane i musza by¢ sprawdzane w kolejnosci od najmniejszej liczby do najwiekszej.

Na kazdy zeton w LINIACH:
1. Ustal zwyciezce, o ile jest.
2. Zwyciezca zadaje obrazenia Zotnierzom i Wiezom.
3. Zwyciezca przesuwa do przodu zeton kontroli.
4. Obaj gracze przywotuja Zotnierzy.
Na kazdy zeton w KOPULACH:
1. Ustal zwyciezce, o ile jest.

2. Zwyciezca aktywuje Obcego.

Ustal Zwyciezce

Kazdy przyjazny Bohater i Zotnierz, ktéry ma zeton Kontroli
w zasiegu PW, zapewnia +1 punkt Kontroli, ustalajac bazowa
Wartos¢ Kontroli.

Nastepnie, kazdy gracz:

1. Odkrywa kazda karte Dowodzenia spod przyjaznych
Bohateréw posiadajacych zeton Kontroli w PW (zazwyczaj
te karty sa generowane przez akcje Dowodzenia).

2. Wybiera maksymalnie jedna z tych kart do zwiekszenia
bazowej Wartosci Kontroli o koszt many tej karty Dowodzenia.

PRZYKLAD 1
Czerwony gracz ma 2 Zotnierzy i Bohatera A z kartg Dowodzenia
0 wartosci 2 punkty many, co daje Wartosc Kontroli rowng 2+1+2 = 5.

Niebieski gracz ma tylko jednego Zotnierza, co daje Wartos¢ Kontroli
réwng 1. Bohater B jest w zasiegu 3 pdl, ale nie ma zetonu kontroli
w zasiegu PW z powodu biafej linii wokot Koputy, wiec nie jest on
liczony do Wartosci Kontroli.

Czerwony gracz wygrywa 5-1 = 4 punktami.

LATWO PRZEOCZYC

Zwiekszasz Wartos¢ Kontroli o KOSZT MANY karty
Dowodzenia, a NIE o jej modyfikator. Kazdy gracz moze
wybra¢ MAKSYMALNIE jedna karte Dowodzenia na zeton
Kontroli.

PRZYKLAD 1

Zwyciezca Zadaje Obrazenia
W przypadku Linii, zwyciezca zadaje obrazenia réwne réznicy
w Wartosciach Kontroli wedtug schematu:

1. Najpierw zadaj obrazenia wrogim Zotnierzom.

2. Jezeli nie ma juz wrogich Zotnierzy, zadaj pozostate punkty
obrazen wrogim Wiezom i Ogniwu w zasiegu 3 pdl od zetonu
Kontroli.

Uszkodzenie Wiez i Ogniw
Po uszkodzeniu wrogiej Wiezy lub Ogniwa, atakujacy gracz dobiera
jedna karte mocy.

Kiedy PZ Wiezy spada do 0 lub mniej, to zostaje ona zniszczona.

Kiedy pierwsza Wieza gracza zostanie zniszczona, nalezy umiesci¢
5 zetonow wiezy na jego Ogniwie. Od tego momentu Ogniwo
moze takze zostac uszkodzone. Gracz, ktéry zniszczy wrogie
Ogniwo, wygrywa natychmiast gre.

PRZYKLAD 2

Atakujacy gracz (czerwony) wygrywa 4 punktami. Najpierw pokonuje
wrogiego Zotnierza A. Nastepnie zadaje pozostate 3 punkty obrazen
wrogiej Wiezy i dobiera 1 karte mocy. Na zakoriczenie przenosi zeton
kontroli na pole 1 (patrz: nastepny punkt - przesun zeton kontroli).

LATWO PRZEOCZYC

Mozesz atakowad Wieze i Ogniwa tylko w zasiegu 3 pél od
zetonu kontroli. Po uszkodzeniu Wiezy dobierasz 1 karte,
niezaleznie od ilosci zadanych obrazen.

PRZYKLAD 2




Przesun Zeton Kontroli

Zwyciezca przesuwa do przodu zeton kontroli o liczbe pdl réwna
réznicy w Wartoséciach Kontroli. Zeton musi by¢ przesuniety
bezposrednio w strone najblizszego wrogiego zetonu Wiezy

i zatrzymuje sie w momencie kiedy sasiaduje z nim.

Zeton Kontroli ignoruje Blokady podczas ruchu i moze zatrzyma¢
sie na polu zajetym przez figurke lub inny zeton, ale nie moze
wejs¢ do Koputy. Po przesunieciu zetonu kontroli gracze przenosza
swoich Zotnierzy na tej Linii, zaczynajac od zwyciezcy.

Zasady Rozmieszczania Zolnierzy

Zotnierze musza by¢ przeniesieni lub przywotani najblizej jak to
mozliwe do zetonu kontroli i posiadajacy go w zasiegu PW (hawet
dwa lub wiecej pdl od niego, jeZeli blizej nie ma wolnego miejsca).

Przyjazny Zotnierz moze dzieli¢ pole z jednym wrogim Zotnierzem
i nie moze zajmowac pozycji wewnatrz Koputy.

Obaj Gracze Przywotujq Zotnierzy

1. Zwyciezca przywotuje maksymalnie dwdéch swoich Zotnierzy.

2. Nastepnie, przegrany gracz przywotuje maksymalnie dwéch
swoich Zotnierzy.

Gracze nie posiadajacy Wiezy w rozpatrywanej linii, nie przywotuja
Zotnierzy.

PRZYKLAD 3
Obaj gracze musza przywotac swoich 2 nowych Zotnierzy na polach
1i2, poniewaz inne pola sa zajete przez Bohaterdw i Zetony Wiez.

PRZYKLAD 3

Zwyciezca aktywuje Obcego
Gracz, ktéry zwyciezyt w walce o wtadze nad zetonem kontroli

w KOPULE:

1. Umieszcza na polu bitwy Obcego wedtug zasad aktywagji
na jego karcie (patrz: ILUSTRACJA 1).

2. Aktywuje Obcego wykorzystujac maksymalnie 3 Punkty
Akcji wykonujac akcje Ruchu, Potyczki lub Ataku albo uzywajac
umiejetnosci Obcego.

Kazda akcja lub umiejetnosc¢ kosztuje 1 PA i nie moze by¢
wykonana wiecej, niz raz. Po zakonczeniu aktywacji pozostaw
Obcego na miejscu, w ktdrym ja zakonczyt.

LATWO PRZEOCZYC
Bohaterowie nie moga zagrad kart mocy podczas Fazy
Zotnierzy.

Koniec Tury

Faza Zotnierzy korczy sie “sprzataniem”, podczas ktérego wszyscy gracze:
1. Odrzucajg wszystkie karty mocy ze swoich kart Bohateréw.
2. Dobierajg dwie nowe karty mocy.
3. Odrzucaja karty z reki, az zostanie NIE WIECEJ, NIZ 6.

4. Przenoszg w stan Gotowy wszystkich Wyczerpanych
Bohaterow.

5. Podnosza licznik many i przywotuja Pokonanych Bohaterdw.

ILUSTRACIJA 1

Obcy

Umies¢ Obcego w«
obwodzie tej Kopu
poruszat.

‘Boski Kanat: \Wybi¢
Bohatera na cel. Te
akeje Modlitwy.

Karta Obcego

(A) ZASADA
AKTYWACJI
(B) UMIEJETNOSCI

Fala Uderzeniowa:
Bohatera na cel. Za
przebijajacych obr:
02 pola.

Przyplyw Energii: [
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Przygotowanie Pierwszej Rozgrywki

Tak wyglada przygotowanie do pierwszej rozgrywki Skytear dla 2 graczy. Na nastepnych stronach mozna
zobaczyc zasady dla 3 lub wiecej graczy i przygotowanie trzy-liniowego pola walki.

Odkryj 3 karty zwyciestwa (A)
Umiesc trzy losowe KARTY ZWYCIESTWA awersem do gory
na planszy.

Ustal pierwszego gracza (B)

Rzuc zetonem Skytear, aby losowo wybrac pierwszego gracza.
Otrzymuje on karte mocy PRZEPLYW SKYTEAR i ktadzie ja
awersem do gory na swojej czesci planszy.

Ustaw licznik many na 1 (C)

Utéz ZETON SKYTEAR w pierwszym rzedzie licznika many (i tury).

Wybierz frakcje (D)
Zaktadamy, ze przy pierwszej grze, zagracie 8 Bohaterami z Zestawu
Startowego i sugerujemy wybieranie frakcji zamiast bohaterdw.

Po opanowaniu podstaw gry, mozesz przeczytac na kolejnych stronach
Jjak wybierac Bohaterdw i tworzyc wiasne talie kart mocy.

1. Pierwszy gracz wybiera frakcje.
2. Drugi gracz wybiera dwie frakcje.
3. Pierwszy gracz wybiera pozostata frakcje.

Przy wybraniu frakcji wez dwdch nalezacych do niej Bohateréw
i przygotuj ich:

> Umies¢ ich KARTE BOHATERA na swojej stronie planszy (D1).

> Umieé¢ ZETON FRAKCJI przy ich kartach Bohateréw
(tylko Bohaterowie Nuptena i Taulota posiadaja zeton frakcji) (D2).

> Umies¢ ZETON BOHATERA na liczniku PZ na planszy (D3).

> Umies¢ FIGURKE BOHATERA na wolnym polu sasiadujacym
z przyjaznym Ogniwem (zwrdc uwage: figurki sa przedstawione
Jako zetony Bohaterdw na ilustracji).

J SAKOSHI YAMI
\Y 1X Burza Shurikenow 1X Oddaj Mi Pokton
= 2X Podstep 2X Smoczy Cios
2X Kradziez Zycia 2X Czysty Umyst
= 3X Paralizujgca Precyzja 3X Zapton
HABURAT AKHUTI
1X Ostrza Btyskawicy 1X Stowo Nuptena
2X Szyk Zétwia 2X Tornado Dusz
2X Zagiecie Czasu 2X Przekierowanie
3X Btad Czasu 3X Uderzenie Huraganu
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ILUSTRACIJA 1 ILUSTRACIJA 2

Utworz dwie talie kart mocy (E)
Kazdy z graczy przetasowuje wszystkie KARTY MOCY z dwdch
wybranych frakgji i ktadzie swoja talie obok planszy.

Dla poréwnania, mozesz zobaczy¢ gotowe talie z zestawu
startowego ponizej.

Dobierz i wymien karty mocy (F)

Pierwszy gracz dobiera sze$¢ kart z géry swojej talii, a drugi dobiera
piec ze swojej. Nastepnie kazdy gracz moze wybrac¢ dowolna liczbe
kart z reki, odrzuci¢ je, a nastepnie dobrac tyle samo nowych kart.

Odrzucone karty tworza nowa, odkryta talie obok gtéwnej talii.

Zbuduj cztery Wieze (G)

Kazdy gracz uktada po trzy ZETONY WIEZY na kazdym ze swoich
dwdch przyjaznych pol wiezy, uzywajac 2 zetonéw podwdjnych

i 1 zetonu pojedynczego (ILUSTRACJA 1).

Ustaw dwa Zetony Kontroli (H)

Losowo ustaw ZETONY KONTROLI z numerami 1i 2 na polach
oznaczonych ikong zetonu kontroli.

Zbierz Zomierzy (1)

Kazdy gracz uktada dwie FIGURKI ZOLNIERZY na kazdej Linii
wedtug ilustracji (zwrd¢ uwage: figurki Zotnierzy sa przedstawione
Jako runy na ilustracji).

Wszyscy Zotnierze maja takie same statystyki, wiec dopdki naleza
oni do frakcji wybranych przez gracza (ILUSTRACJA 2),
s3 wymienialni.

Ustaw reszte Zotnierzy na ich przyjaznym Ogniwie.

Wezwij Obcego (])

Umies¢ KARTE OBCEGO na planszy, a na niej ustaw jego figurke.

COTLIC TLAKALI
1X Moje Krélestwo 1X Tysieczny Rytuat
2X Nieokietznana Nienawis¢ 2X Powddz Bfotna
2X Ochrona 2X Petzajgca Ciemnos$¢
3X Wiadca Wielu 3X Poswiecenie
CORIJOF GULBJARN
1X Burza Piér 1X Dzika Witalnos¢
2X Nadchodzaca Burza 2X Chwyt
2X Sciana Lodu 2X Nieznany Teren
3X Po Oczach 3X Obecnos¢
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Zasady dla Trzech do Osmiu Graczy

Gracze dziela sie na dwie druzyny kontrolujgce te sama liczbe Bohateréw zalezna od pola bitwy.

Aktywacja Bohateréw

Bohaterowie aktywowani przez cztonkéw jednego zespotu s
traktowani jako przyjazni Bohaterowie dla wszystkich efektéw.

Z 3 LUB 4 GRACZAMI
Gracze moga aktywowacd
tylko Bohaterdw, ktérych
wybrali.

Z 5 LUB WIECEJ GRACZAMI
Gracze moga aktywowac
kazdego z Bohateréw ze swojej
druzyny.

Gracze z jednej druzyny moga aktywowac Bohateréw w dowolnej,
ustalonej przez siebie kolejnosci, dopdki robia to naprzemiennie
ze swoimi wrogami.

Kiedy druzyna przejmuje kontrole nad Koputa, jej cztonkowie
musza wybra¢, ktéry z nich aktywuje powigzanego Obcego.

Karty Mocy

Karty mocy na rece nie sg wspoétdzielone przez graczy w jednej
druzynie. Cztonkowie druzyny muszg w miare mozliwosci po réwno
rozdzieli¢ liczbe dobieranych kart ponizej:

ILOSC GRACZY 3-4|5-6 |78
Poczatkowa iloé¢ kart mocy na DRUZYNE 6 9 12
llosc kart mocy dobieranych na ture na 2 8! 4
DRUZYNE

> Kiedy gracz pokona wrogiego Bohatera, dobiera on tylko
1 karte. Nastepnie, wybiera on drugiego cztonka druzyny,
ktory dobiera druga karte.

> Kiedy gracz uszkodzi wroga Wieze lub Ogniwo, musi on wybra¢
gracza, ktory dobiera 1 karte.




Dobieranie i Budowa Talii

W przypadku 2-4 graczy, kazdy gracz buduje talie ztozong z 8 kart na kazdego kontrolowanego Bohatera.
W przypadku 5 lub wiecej, kazda druzyna buduje jedna talie ztozong z 8 kart na kazdego Bohatera w druzynie.

Wersja Swobodna

Ta wersja wymaga minimalnego wysitku przy budowie talii.

Po wybraniu frakgji (krok (D) w przygotowaniu), gracze z kazdej
druzyny wybierajg Bohateréw nalezacych do ich frakgji

w nastepujacej kolejnosci:

> Pierwsza druzyna wybiera jednego.

> Druga druzyna wybiera dwadch.

> Pierwsza druzyna wybiera dwéch.

> Druga druzyna wybiera dwdch.

> (tylko przy 6 Bohaterach) Pierwsza druzyna wybiera dwdch.
> (tylko przy 6 Bohaterach) Druga druzyna wybiera dwdch.

> Pierwsza druzyna wybiera jednego.

Po wybraniu Bohateréw, nalezy ich przygotowac wg. kroku (D)
w instrukcji przygotowania rozgrywki. Nastepnie, nalezy zastgpic
krok (E) nastepujaca czynnoscia:

Zbuduj Talie
Podczas budowy talii nalezy stosowac sie do nastepujacych zasad:
> Nie mozesz dobiera¢ kart mocy z frakgji, ktérych nie wybrates.

> Talia musi zawiera¢ Potezne Karty kazdego z Bohateréw
i nie moze zawierac innych Poteznych Kart.

> Nie mozesz mie¢ wigcej, niz 3 egzemplarze tej samej karty mocy.

Wersja Turniejowa

Ta wersja zostata opracowana z mysla o zorganizowanych rozgrywkach
i przy zatozeniu, ze kazdy z graczy posiada wtasna kopie Skytear.

Przygotuj Bohaterow i ich Talie

Przed rozpoczeciem turnieju kazda druzyna wybiera:
> Szesciu réznych Bohateréw, w przypadku rozgrywki z 4 Bohaterami.
> Osmiu réznych Bohateréw, w przypadku rozgrywki z 6 Bohaterami.

Nastepnie, kazda druzyna przygotowuje talie 8 kart mocy na kazdego
Bohatera. Podczas budowy talii nalezy stosowac sie do tych zasad:

> Talia musi zawiera¢ Potezne Karty kazdego z Bohateréw i nie moze
zawierac zadnych innych.

> Nie mozesz mieé wiecej, niz 3 egzemplarze tej samej karty mocy
we wszystkich taliach.

Nastepnie zastap kroki (D) i (E) nastepujaca czynnoscia:

Wybierz Bohaterow i Przetasuj ich Talie

Kazdy zespdt wybiera Bohateréw ze swojej puli wedtug zasad
przedstawionych w wersji swobodnej.

Po wybraniu Bohateréw przygotuj ich zgodnie z krokiem (D)
i przetasuj wszystkie karty nalezace do ich talii, tworzac tym
samym swoj3 talie dobierania.

O Budowie Talii

Ten system budowy talii zostat opracowany z mysla o specjalizacji
Bohateréw na podstawie mozliwych warunkéw zwyciestwa,
wrogich Bohateréw i bonusach wspétpracy w twoim zespole.

Dla przyktadu: obrornca zazwyczaj pokonuje skrytobojce z powodu
silnej zbroi. Wiedzac o tym, mozesz przygotowac talie kart mocy
przebijajacych zbroje dla swojego skrytobodjcy, aby zaskoczy¢

i ostabic¢ wrogich obroncow.

Aplikacja Budowy Talii ze Zmianami Balansu

Na stronie Skytear mozna skorzystac¢ z darmowej aplikacji
do budowy talii, ktéra pomoze wam utrzymad aspekty Skytear
réznorodnie i ciekawie.

W aplikacji, kazdy Bohater i karta maja odpowiedni koszt

w punktach, ktdry regularnie jest modyfikowany przy pomocy
informacji od spotecznosci. Pozwala nam to na upewnienie sie,
ze kazdy Bohater i kazda karta s odpowiednio wywazone

i uzywane w turniejach.




nastepujace dodatkowe zasady:

> Kiedy kilka zetonéw kontroli znajduje sie w PW tego samego

Ogniwa, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie z nich jako pojedyncze
wyzwanie kontroli.

> Jedynym warunkiem zwyciestwa jest zniszczenie wrogiego
Ogniwa.

Podczas przygotowania gry nalezy stosowac nastepujace kroki:

Ustal Pierwszego Gracza

Losowo wybierz pierwszego gracza. Otrzymuje on karte mocy
“Przeptyw Skytear” i ktadzie jg odkryta na swojej stronie.

Wybierz Bohaterow i zbuduj talie

Zasady dotyczace wyboru Bohateréw i budowy talii mozesz znalez¢

w poprzednim rozdziale.

Zbuduj Szes¢ Wiez (A)
Kazda druzyna ktadzie po trzy zetony wiez na kazdym z trzech
przyjaznych pdl wiezy, dajac po 5 PZ kazdej z wiez (2 podwdjne
i 1 pojedynczy zeton wiezy).

Ustaw Trzy Zetony Kontroli

Losowo ustaw trzy zetony kontroli z numerami od 1 do 3 na polach

oznaczonych symbolem zetonu kontroli.

Trzy-liniowe Pole Walki

Trzy-liniowe pole wymaga szesciu Bohateréw na druzyne i posiada

Zbierz Szesciu Zohierzy

Kazda druzyna ktadzie trzech Zotnierzy przy srodkowym zetonie
kontroli jak pokazano na ilustracji (nie nalezy kiasc ich na bocznych
Liniach, poniewaz beda oni mogli byc tam przywotani dopiero podczas
Fazy Zotnierzy).

Wezwij Obcych (B)

Ut6z maksymalnie dwie losowe karty Obcego i ich figurki

na obu krétszych stronach planszy, jak pokazano ponizej. Kazdy
Obcy moze by¢ aktywowany przez druzyne kontrolujgca Kopute
znajdujaca sie na tej samej stronie planszy.

LATWO PRZEOCZYC

Mozna grac takze z tylko jednym Obcym. W takim wypadku
zdobycie kontroli nad jedna z dwdch Koput nie bedzie miato
zadnego efektu.

Nowi Obcy

Ponizej mozesz zobaczy¢ dodatkowych

obcych dostepnych w pierwszym sezonie
Skytear.
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Kroniki Skytear

Zanurz sie w swiecie Olan Taa z Kronikami Skytear: w petni
ilustrowanych twardo oprawionych ksigzkach, ktére pozwalaja
odkry¢ historie krélestw i Bohateréw Skytear.

Ale wojna o Skytear dopiero sie zaczeta, a jej historia musi dopiero
zostad spisana. Gracze z catego Swiata dzielg sie wynikami swoich
gier, a ilos¢ wygranych kazdej frakcji zmieni granice krélestw

i sposob w jaki rozwinie sie wojna.

Ktdra frakcja zwyciezy na koncu?
Poméz uformowac przysztosc Olan Taa i zdaj wiasny raport
z bitwy na WWW.PLAYSKYTEAR.COM/REPORT

Uproszczona Wersja

Przy pierwszych rozgrywkach, sledzenie wykorzystania wszystkich
umiejetnosci Bohateréw moze by¢ przyttaczajgce. Aby utatwic
nauke, mozesz zagrac¢ w wersje uproszczong z zaledwie trzema
zmianami w zasadach:

> Uzyj rewerséw kart Bohateréw, bez zadnych umiejetnosci
(pamietaj: magowie wciaz maja Przebicie).

> Akcja Modlitwy jest niedozwolona.

> Bohaterowie moga zagrywac karty mocy niezaleznie

od koloru ich run.
W

Yo7/ CIACHA

GAMILE

Tworcy

PROJEKT GRY: Riccardo Neri, Giacomo Neri.

TWORZENIE SWIATA: Riccardo Parmeggiani, Thomas Foster.
POMYSLY BOHATEROW: Riccardo Parmeggiani.

PROJEKT GRAFICZNY: Riccardo Neri, Giacomo Neri.

GEOWNI TESTERZY: Riccardo Neri, Fabio D’Astolfo.
RZEZBIENIE: Rafael Dioli, Francesco Orru.

ARTYSCI: Kim Van Deun, Jack Kaiser,

Bogdan Antoci, Marko Fiedler, Alba Palacio.

WYDAWCA: PvP Geeks, Via C. Costa 19/D, 41123, Modena, Italy.

EDYCJA POLSKA: Czacha Games
TEUMACZENIE: tukasz Wydra, Jakub Rosa

Skytear© Czacha Games 2020r. Wszystkie prawa zastrzezone.




Doswiadcz Nowych
Trybow Rozgrywki
Eksperymentuj z nowymi
trybami gry, nie wymagajacymi
dodatkowych elementdw.

Miej Wptyw
Na Rozwoj
Dotacz do konwersacji i poméz
tworcom ksztattowad przyszte
rozszerzenia Skytear.

Stworz Swoje Darmowe Konto Skytear

Dotqcz Do
Spolecznosci

Skorzystaj z aplikacji Budowy Talii

dostepnej online, aby odkry¢ gotowe talie
lub podzieli¢ sie i oméwic swoje wiasne.

WWW.PLAYSKYTEAR.COM/REGISTER

Znajdz
Najblizszy Sklep
Zlokalizuj najblizszy sklep
oferujacy Skytear i wez udziat
w lokalnych turniejach
i wydarzeniach.




