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>>> SWIAT

Swiat nie jest taki sam, odkad Ksiezyc runat na Ziemie, ujawniajgc swoj mroczny sekret. Gteboko w jego wnetrzu obudzit sie Biaty Smok
Tsukuyumi. Niegdys potezne bdstwo, zanim jego bracia i siostry sprowadzili na niego wieczng noc. Po dtugiej nieobecnosci powraca
i chce odzyskac to, co mu zabrano. Jego powrdt pograzyt Swiat w chaosie — kontynenty sie rozpadty, oceany wyschty, wyginety zwierzeta
i rosliny, a ludzkos$¢ stanefa na krawedzi istnienia.

Z mulistego dna bytego oceanu Tsukuyumi dowodzi swojg armia, zastepem niebezpiecznych wojownikéw ONI, ktérzy sg narzedziem
sprawowania jego okrutnych rzadéw. ONI poluja na ostatnich ocalatych oraz na nowe istoty, ktére powstaty po ujawnieniu sie Tsukuyumi.
Inteligentne stworzenia, hybrydy cztowieka i maszyny oraz smoki wyklute w lawie i ogniu. Rozproszone populacje ludzi zmobilizowaty
swoje ostatnie rezerwy, niektérzy wyposazeni sa w zaawansowane kombinezony bojowe, inni wkraczaja do bitwy otoczeni przez dzikie
zwierzeta. Trwa wojna o przetrwanie.

Wszyscy przeciwko wszystkim, wszyscy przeciwko Tsukuyumi!

Wiecej historii frakcji walczacych o przetrwanie i dominacje znajduje sie w kodeksie od strony 22.

Opis zasad gry TSUKUYUMI FULL MOON DOWN zostat podzielony na dwie czesci: instrukcje oraz kodeks.

Ta czes¢ (instrukcja) opisuje przygotowanie do gry, podstawowe mechaniki, zasady dotyczace ONI oraz sposéb obliczania Punktéw
Zwyciestwa. Na ostatniej stronie znajduje sie indeks stéw kluczowych.

czas gry: 60—300 minut

liczba graczy: 2—4*
* Zasady rozgrywki 2-osobowej znajduja sie na stronie 19 instrukgji.
Dzigki rozszerzeniu Gracz+ (sprzedawane osobno) mozna zwiekszy¢ liczbe graczy do 5 6.

wiek gracza: 14+ “ .. N 3

Tsukuyumi Full Moon Down

Instrukgja, wersja 4.42
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>>>SLYBKI START

Aby utatwi¢ zrozumienie zasad, zalecamy przeczytanie wybra-
nych rozdziatéw instrukcji oraz kodeksu i rozegranie pierwszej
szybkiej rundy.

Z instrukcji powinienes przeczyta¢ strony 4-7 oraz 20 z pomi-
nieciem zasad dotyczacych ONI oraz zasad oznaczonych POMIN
PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Z kodeksu powinienes przeczytac strony 4-8.

Pomin specjalne zasady dotyczace typow i cech terenéw. Po
rozegraniu pierwszej rundy wszystkie pozostate mechaniki
i wyjasnienia beda bardziej czytelne i tatwiej bedzie dotaczyc je
do gry.

KONCEPCJA GRY

Kazdy z graczy wciela sie w jedna z frakcji walczacych o przetrwa-
nie w swiecie zagrozonym przez Tsukuyumi. Produkujac jednost-
ki, podbijajac obszary, realizujac misje i cele, mozna stac sie wio-
dacym gatunkiem na planecie.

Oprécz walki z frakcjami innych graczy nalezy stawic¢ czofa
ONI - legionom wiernych zotnierzy Tsukuyumi, ktérych celem
jest przejecie twoich obszaréw.

JAKWYGRAC

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry ukonczy gre z najwieksza liczba
Punktéw Zwyciestwa (PZ).

Gracze otrzymujg Punkty Zwyciestwa za kontrolowanie obsza-
row, realizacje misji oraz celow frakgji. Wiecej o Punktach Zwycie-
stwa i wszystkich Zrédtach ich pozyskania na stronie 20 instrukgji.

KSIEZYC

Ksiezyc to najwiekszy kafelek, wokot ktérego uktadasz pozo-
state kafelki obszaru. Ksiezyc to pofaczenie 7 obszaréw z cecha
Tsukuyumi (na obszarach Tsukuyumi beda wystawiane jednostki
ONI). Szczegdlng role petni obszar centralny Ksiezyca. Jezeli go
kontrolujesz na koniec rundy, otrzymasz Punkt Zwyciestwa.

ROZGRYWKA

Produkujesz jednostki (@) i poruszasz sie nimi po planszy (@)
ruch), aby podbija¢ nowe obszary i eliminowac jednostki wroga
(& akcja walki). W grze atakujacy zawsze decyduje, czy chce
podbic obszar, czy eliminowac jednostki wroga. Mozna podbijac
obszary, na ktérych znajdujg sie jednostki przeciwnika, bez ko-
niecznosci ich wczesniejszej eliminacji, ale wéwczas trzeba liczy¢
sie z ich kontratakiem.

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 6 losowych kart akgji.
W kazdej rundzie wybierasz jedna z nich, a reszte przekazujesz
graczowi po lewej stronie.

Na poczatku kazdej nowej rundy z otrzymanych kart wybierasz
jedna karte akcji, pozostate przekazujesz do gracza po lewej stro-
nie, aby ten moégt wybra¢ jedna z tych kart w nastepnej rundzie.

Karty akcji okreslaja mozliwe akcje danego gracza w rundzie.
Akcje podzielone sg na 4 fazy, ktére wykonujemy w kolejnosci:
biata (rewers karty), niebieska, zielona i czerwona. Kazda z kart jest
unikalng kombinacja akcji i efektéw specjalnych. Po wykonaniu
ostatniej akcji z fazy czerwonej karta jest umieszczana na stosie
kart odrzuconych.

Kazdy z graczy, w kolejnosci zgodnej z pozycjg na torze inicjaty-
wy (zaczynajac od gracza z pozycji 1), wykonuje akcje ze swojej
karty akcji. W fazie biatej wykonuje sie akcje przypisane do fazy
biatej, w fazie niebieskiej przypisane do fazy niebieskiej itd. Faza
jest zakonczona, gdy wszyscy gracze zakoricza wykonywanie
swoich akcji w danej fazie. Kolejna faza rozpoczyna sie ponownie
od gracza z pozycji 1 na torze inicjatywy.

Wykonywanie akcji jest opcjonalne z wyjatkiem akcji zwigzanych
z ONI. Kolejnos¢ wykonywania akcji w danej fazie jest dowolna
z wyjatkiem akgji ruchu w fazie niebieskiej i czerwonej, ktéra musi
by¢ wykonana przed akcjq walki.

Podbdj obszaru lub eliminacja jednostek przeciwnika wymaga
uzycia @ akgji walki. Atakujacy wybiera jedng karte walki swo-
jej frakcji, wykonuje atak, a nastepnie przekazuje karte obroncy.
Obronca wybiera kontratak z tej karty, nawet jezeli wszystkie
jego jednostki zostang wyeliminowane.

KONIEC GRY
Gra konczy sie po 4. rundzie.

Mozliwe jest skrocenie lub zwiekszenie liczby rund, wiecej na
stronie 21 instrukgji.

ZLOTE ZASADY

Zasady frakcji zawsze nadpisuja efekty kart!

Zasady frakcji i efekty kart zawsze nadpisujg
zasady ogdlne!



>>> TAWARTOSC

24 jednostki ONI
9 matych, 7 $rednich,
5 duzych, 3 legendarne

31 kafli obszarow
(dwustronne)

ORVFT KOHTYHENTU

6 zetondw 7 znacznikow
negagji BLOKADY :
19 znacznikéw cech terenow (dwustronne) o ——
5 niestabilnych, 7 radioaktywnych, arty wydarzen
7 Tsukuyumi e
4 znaczniki

zatrzymania

KARTA AKCJI i

i domi i KARTA AKCJI l
| @ v : S T
5 4 s—
PR o tor inicjatywy
i & (dwustronny) :
36 kart akgji 1 zet d
‘ 16 kart akdji B Y :
dla gry dwuosobowej -
1 kafelek punktagji
4 kafle baz (dwustronne) —
1 Gniazdo (Z(]I’/OCZ”}/ Réj), 1USS Nomad 4 planszetki frakcji (dwustronne)
(Nomadzi), 1 Dziczyzna (Dzika Banda), jedna na fiakgie

1 0tomo-Core (Cybersamuraje)



4 znaczniki inicjatywy
jeden na frakcje

GHIAZDO )

3 KONTROLUJ
70BSZAROW

4 karty misji
jedna na frakge

D\ PODBE) OH1 ‘

1 karta walki ONI

15 jednostek Nomadow
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% KARTA WALKI
KARTA WALKI

KARTA WALKI
B

25 kart walki
4 karty walki Nomaddw, 3 karty walki Cybersamurajéw,
10 kart ¢qczy ((ybersamuraje), 4 karty walki Dzikiej Bandy,
4 karty walki Zarfocznego Roju

2 Saperdw, 2 Grenadierdw,

5 Szeregowych, 1 Porucznik,
1 Kapral, 2 Zwiadowcow, 2 Psy

8 kart zwyciestwa
po 2 na frakcje
do gry dwuosobowej

35 znaaznikow terramodyfikacji
10 tuneli, 10 okopdw,
10 warowni, 5 Swirskich BLOKAD

WYDARZEMI
FRAKCJI

WYDARZEMIE
FRAKCJI

20 kart wydarzen frakgji
po 5 na frakgje

23 jednostki Dzikiej Bandy
1 Matula, 1 Dzikun, 3 Dzikusy,
4 Lordziki, 6 Dzikusek, 8 Wrzodzikéw

4 maskotki
po 1 na frakgje

120 znacznikow terytorium
24 na frakcje, 24 ONI

20 iks 12 zetonow broni
zn?nc’;';l itk 5 Karabinow Maszynowych (+15),
5 Pistoletow (+10),
2 Granaty (+25)
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38 jednostek Zarfocznego Roju 25 TaciiMU

ZZniWiarzy, 1 Siewca, 3 Czerwie,
8 Tepicieli, 15 Mréw, 3 Hodowcdw, 6 Os

4 znaczniki
(ybersamurajow
2 Akira,

2 Kaneda

20 jednostek Cybersamurajow
6 Drondw Atakujqcych, 1 Szogun,
3 Drony Obronne, 3 Cyberoidy,

4 (ybersamurajow 2.1,

3 (ybersamurajow 2.2



>>> PRZYGOTOWAMIE DO GRY

Procedura przygotowania do gry uwzglednia warianty gry od 2-6 graczy. W przypadku gry dla 5 i 6 graczy wymagane jest
rozszerzenie Gracz+. Niektore etapy przygotowania do gry réznig sie w zaleznosci od liczby graczy.

Zastosowano ikonografie: @ dla wariantu 3-6 graczy,

@ dla 2 graczy.

Moduty opcjonalne
DLA ZAAWANSOWANYCH GRACZY
Ustalcie, czy wiaczacie do gry jednostki legendarne ONI, maskotki oraz wydarzenia frakgji. ﬁt"a
Pamietaj! W kroku 1 nie mozesz wystawiac legendarnych ONI. )

Ksiezyc oraz ONI
U6z kafel Ksiezyca.
Na kazdym obszarze Ksiezyca wystaw po jednej
losowej jednostce ONI (w sumie 7 szt.). Reszte ONI
ustaw obok planszy, tworzac rezerwe ONI.

6'[3\ W przypadku rozgrywki dla 2 graczy
\o=/ kroki 6 i 8 nalezy wykona¢ po kroku 1,
a nastepnie wrocic¢ do kroku 2.

Plansza
ﬁ_‘\ Rozt6z kafelki obszaru losowo lub na podstawie

scenariusza (instrukcja, strona 22).

W przypadku losowego ukfadu roztéz:

21 kafelkéw obszaréw dla 3 graczy

28 kafelkow obszaréw dla 4 graczy

35 kafelkow obszaréw dla 5 graczy*

42 kafelki obszaréw dla 6 graczy*

* wymaga rozszerzenia Gracz+

;i'g\ Wybierz 10 kafelkéw obszaréw: 2 x teren zyzny,
\s=/ 2xdno oceanu, 2 x teren gérski, 4 x losowe
obszary. Potasuj je. Gracze na przemian uktadaja

kafelki. Pierwszy kafel musi dotyka¢ Ksiezyca, kaz- e S . N '
dy kolejny przynajmniej jednego obszaru. Rozpo- (a @ Y ) -/ ;
czyna gracz o nizszej pozycji na torze inicjatywy. = @ > '3'.,
LY) i
Rezerwa znacznikéw Sges

Obok planszy potéz znaczniki cech terenéw, zetony negadji,
znaczniki zatrzymania oraz znaczniki BLOKADY.

UAWALMICA | IMIAMA TAKTYKI
oz oz

Karty wydarzen
Potasuj wszystkie karty wydarzer i umiesc je zakryte na stosie. \

== D

Odkryj dwie gérne karty i pot6z je obok stosu. g e e ‘ ; J
\ AN " J

Karty akc;ji —— s

larte o,

f&'_'é\ Rozdaj kazdemu graczowi 6 kart akji z talii kart akcji o————" L il
\./ dla3-6 graczy. Umie$¢ pozostate karty na stosie kart T — |
odrzuconych. A 4 28
i . , e £ 4 el <
l’i[}\ Rozdaj kazdemu graczowi 6 kart akgji z talii kart akcji D roon
"~ dla2 graczy. Umies¢ pozostate karty na stosie kart e T
odrzuconych. 0 s .
d et



Wybierz frakcje
Kazdy z graczy wybiera frakcje i bierze
jej planszetke oraz wszystkie wtasciwe
dla niej komponenty.

$ 6 ZREOCZHY R

Krétka charakterystyka frakcji na stronie 9
instrukgji.
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Karty wydarzen frakgji

Wykonaj, jezeli w kroku 0 dopusciliscie
wydarzenia frakcji do gry.

Ze swoje;j talii kart frakcji wybierz karty
wydarzen frakcji i utworz z nich zakryty
stos, ktory potéz przy swojej planszetce.
Wiecej o wydarzeniach na str. 10 kodeksu.

Tor inicjatywy
Pot6z tor inicjatywy na odpowiedniej
stronie w zaleznosci od liczby graczy.
Nastepnie gracze uktadajg swoje znaczniki
inicjatywy w kolejnosci rosnacej. Gracz
z najmniejszg wartoscia inicjatywy ktadzie
znacznik na pozycji 1 itd.
Cybersamuraje (inicjatywa 1)
Zartoczny Réj (inicjatywa 2)
Nomadazi (inicjatywa 8)
Dzika Banda (inicjatywa 13)

k Kafelek punktacji
Zeton rundy Potéz w dostepnym dla wszystkich miejscu.

Zeton rundy umies¢ na pozycji 1. Tutaj gracze odktadaja swoje znaczniki tery-
torium symbolizujace zdobyte Natychmia-

stowe Punkty Zwyciestwa.




Przygotowanie do gry - ciag dalszy

Rozpoczyna gracz z pierwszego miejsca na torze inicja-
tywy. Wykonuje on kroki od 11 do 15, nastepnie te same
kroki wykonuje kolejny gracz na torze inicjatywy itd.

11 ustawienie bazy

Ustaw baze zgodnie z zasadami opisanymi na rewersie planszetki
frakcji w sekcji USTAWIEUIA STARTOWE. Baze mozesz ustawi¢ przy kra-
wedzi lub w dowolnym miejscu planszy w zaleznosci od frakgji.

Baza przy krawedzi planszy
Potéz baze przy zewnetrznej krawedzi planszy.

Dowolna pozycja bazy

Potéz baze przy krawedzi planszy lub w miejscu dowolnego
juz potozonego kafelka obszaru, chyba ze inna frakcja umie-
Scita tam juz swoj znacznik terytorium lub swoja baze. Kafelek
obszaru, na ktéry potozysz baze, wraca do rezerwy (do pudet-
ka).

Bazy nie mozna umiesci¢ na obszarze Ksiezyca.

miejsce na baze przy krawedzi planszy

+ miejsce na dowolng pozycje bazy

® pozycje zabronione dla bazy oraz obszaréw startowych

{
0ol

{
A

Bazy frakcji w podstawowej wersji gry:

Cybersamuraje Otomo-Core (baza przy krawedzi)
Zartoczny Réj Gniazdo (dowolna pozycja)
Nomadzi USS Nomad (baza przy krawedzi)
Dzika Banda Dziczyzna (baza przy krawedzi)

12 Obszary startowe
(-0)

Oznacz 3 obszary znacznikami terytorium swojej frakcji,
beda to twoje obszary startowe.

Oznacz 1 obszar znacznikiem terytorium swojej frakdji,
bedzie to twdj obszar startowy.

® ¢

Zasady oznaczania obszaréw startowych:

®  Kazdy obszar startowy musi graniczyc z baza danej frakgji
lub innym obszarem startowym.

®* Mozesz oznaczy¢ przylegly obszar jako startowy, pod
warunkiem ze nie ma BLOKAD miedzy nimi.

®*  Obszary Ksiezyca nie moga by¢ uzyte jako obszary
startowe.

®  Cechy obszaréw oraz wtasciwosci terendéw goérskich
moga by¢ ignorowane przy wybieraniu obszaréw
startowych.

® Jezeli na obszarze znajduje sie juz znacznik terytorium,
nie mozna go oznaczy¢ jako obszar startowy. Obszary,
na ktérych znajduja sie inne znaczniki jak jaja, terramo-
dyfikacje itp., moga zostac¢ oznaczone jako obszary star-
towe.

A1, A2 oraz A3 sq trzema obszarami
startowymi Nomaddw.

Inne prawidtowe ustawienia obszaréw
startowych Nomaddw to:

AT, A3, CT lub
AT, A3, B2 lub
AT, B2, B1lub
AT,A2,B2

1 3 Jednostki startowe i maskotki

Lista jednostek startowych znajduje sie na rewersie planszetek
frakgji. Gracze wedtug wtasnego uznania rozmieszczajg swoje
jednostki startowe w bazie i w obszarach startowych.

Jezeli w punkcie 0 przygotowania do gry dopusciliscie maskotki,
wystaw swoja maskotke na jednym z obszaréw startowych tak jak
zwykta jednostke.

14 Misje i zadania
Q)

POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Gracze umieszczajg swoje odkryte karty misji obok plan-
szy. Wiecej na temat misji w kodeksie na stronie 7.

Zadania graczy dla gry dwuosobowej opisane s na kar-
tach zwyciestwa. Kazdy gracz wyktada na stét odkryte kar-
ty zwyciestwa. Gracze zapoznajg sie ze swoimi kartami

i kartami przeciwnika.
Wiecej na temat kart zwyciestwa w instrukcji na stronie 19.

&

15 cele frakcji

POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Kazdy gracz odczytuje na gtos cel frakcji ze swojej planszetki
frakcji.

Wiecej na temat celu frakgji na stronie 21 instrukgji.



inicjatywa

CYBERSAMURMJE @

Cybersamuraje dysponuja najnowocze$niejszymi technologiami. Prowa-
dzeni przez sztuczna inteligencje Amaterasu, na biezaco doskonalg bron
i strategie. Moga blokowac przejscia, zestrzeliwac jednostki za pomoca
lasera orbitalnego czy na krétko anulowa¢ zdolnosci specjalne wroga.
Praktycznie s zdolni odeprze¢ kazdy atak.

JAREOCZUY ROJ @

Plansza roi sie od nieokietznanego roju owadéw. Nie ma przed nimi uciecz-
ki. Niedostatki sity nadrabiajg liczebnoscia. Kiedy owady gina, zostawiaja po
sobie jajo, z ktérego wykluwajg sie nowe osobniki. Zwyciestwo w bitwie

z Rojem nie na dtugo odsunie zagrozenie z ich strony.

HOMADZI

Nomadzi wybrali strategie wojny partyzanckiej.

Dzieki broni, w ktéra moga sie wyposaza¢, dysponujg znaczaca przewaga
ogniowa w krétkim starciu. Ponadprzecietna mobilno$¢ pozwala atakowac
odlegte obszary, nawet za linig wroga, a saperzy, podktadajac miny, zabez-
pieczaja kluczowe pozycje.

DZIKA BAMDAYL

Ci wysoce rozwinieci potomkowie dzikich $win ksztattujg otoczenie zgodnie
z potrzebami. Okopuja sie i kopia tunele, aby taczy¢ obszary. Powoli, ale kon-
sekwentnie buduja trudne do zdobycia twierdze, ktére bronig wytrwate

i bezwzgledne jednostki.

TRUDNOSC

o 2%

TRUDNOSC

TRUDNOSC

TRUDNOSC



"~ PRZEBIEG RUMDY

Kazda runda sktada sie z trzech czesci:

1. Wybér kart akgji

Kazdy z graczy wybiera jedna z dostepnych dla niego kart akgji.
Wybdr ten bedzie determinowat jego akcje w tej rundzie.

2. Wykonanie akgji
Zgodnie z kolejnoscia na torze inicjatywy kazdy z graczy wyko-
nuje akcje dostepne kolejno dla kazdej z faz (biatej, niebieskiej,
zielonej, czerwonej).

3. Podsumowanie rundy

Podliczenie Punktéw Zwyciestwa, usuwanie jednostek z obsza-
row radioaktywnych, ewentualne zakoriczenie gry.

1.WYBOR KART AKCJI

Kazdy z graczy wybiera jedng z dostepnych kart akcji, ktéra
determinuje akcje, jakie bedzie mégt wykona¢ podczas rundy,
i kladzie jg przed soba biata faza ku gorze (rewers karty).

Pozostate karty przekazywane sa graczowi po lewej stronie re-
wersem ku gdérze. Otrzymane karty gracze moga przeglada¢, jed-
nak uzy¢ ich beda mogli dopiero w nastepnej rundzie.

Na poczatku kolejnej rundy kazdy z graczy bedzie wybierat karte
akgji z tych, ktére wtasnie otrzymat.

2. WYKONANIE AKCJI

Akcje wykonuje sie w 4 fazach w kolejnosci: biata, niebieska,
zielona oraz czerwona. Gracze rozgrywaja kazda faze zgodnie
z kolejnoscia na torze inicjatywy. Po wykonaniu przez wszystkich
graczy wszystkich akcji w danej fazie rozpoczyna sie kolejna faza
(zob. diagram na stronie 11 instrukgcji).

®  Akcje w fazie moga byc rozpatrywane w dowolnej kolejnosci.

Wazne! W fazie czerwonej i niebieskiej @ ruch musi by¢
wykonany przed @ akcjq walki. W momencie zagrania kar-
ty walki niedostepne sg juz akcje ruchu, nawet jesli graczowi
pozostaty niewykorzystane punkty ruchu.

®  Gracz nie musi wykonywac wszystkich akcji ze swojej karty
akgji. Gracz moze réwniez wykonac tylko czes¢ swojej akgji,
np. zagrac tylko 2 karty wydarzen zamiast 3.
Wazne! Akcje Walka ONI oraz Wystaw ONI sg obowigzkowe
i muszg zosta¢ wykonane.

* Dopiero gdy gracz zakonczy swoja ture, nastepny gracz roz-
poczyna wykonywanie swoich akcji w danej fazie. Pamietaj,
aby na koniec swojej tury obrdéci¢ swoj zeton na torze ini-
Cjatywy.

®  Akcjezbiezacejfazy nie moga by¢zachowaneiwykorzystane
w kolejnych fazach. Niewykorzystane akcje przepadaja pod
koniec tury gracza.

® Na koniec rundy gracze odrzucaja karty akcji na stos odrzu-
conych kart akgji.

(1) FAZA BIALA KARTA AKCJI

Gracze moga wykona¢ dwie z wymie-
nionych akcji w dowolnej kolejnosci.
Nie moga to by¢ dwie takie same akgje.

Wybierz 2 rdzne akcje:
) Dobierz 1 karte wydarzen.
% Tagraj 1 karte wydarzen.
@ Wykorzystaj 1 punkt produkgji.
Kazda jednostka moze
wykona¢ 1 ruch.
IASADZKA @

Wykonaj 1akdje walki.

W tej rundzie podczas jednej bitwy
mozesz wybrac dowolna liczbe
kontratakéw.

@ Wykonaj efekt frakgji. )

@ Wykorzystaj 1 punkt produkgji.
@ Wystaw 2 ONI.

B gazd; jednostka moze wykonac
o ruchy.
= Wykonaj 2 akge walki.
&2
Jezeli faza nie wystepuje na karcie akgcji

(np. brak fazy zielonej), gracz nie wykonuje akcji w tej fazie, a jego
znacznik inicjatywy nalezy obrdcié.

Wyjatek! Jezeli frakcja posiada zdolnosci specjalne aktywowane
w konkretnej fazie, to moga by¢ one wykonane, nawet jezeli
danej fazy nie ma na karcie akgji.

(2) FAZA NIEBIESKA
(3) FAZA ZIELONA
(4) FAZA CZERWONA

J Akcje na kartach pogrupowane sa w fazy.

Liczba mozliwych akgji

Liczba w kétku przy ikonie akcji oznacza maksymalna liczbe akgji
danego typu, jaka moze wykonac gracz w danej fazie.

Na przyk’fad:@ przy symbolu & akgji walki oznacza, ze gracz
moze wykona¢ do 2 akcji walki. Natomiast 2 przy symbolu @
ruchu oznacza mozliwos¢ ruchu o zasiegu do 2 obszaréw. Wiecej
na stronie 12 instrukgji.

3. PODSUMOWANIE RUNDY
Punkty Zwyciestwa

W fazie podsumowania przyznawane sg nastepujace Punkty
Zwyciestwa:

®* ZA KONTROLOWANIE CENTRUM KSIEZYCA

Jezeli gracz kontroluje centrum Ksiezyca (posiada w tym
obszarze swdj znacznik terytorium), otrzymuje Natych-
miastowy Punkt Zwyciestwa i ktadzie swoj znacznik tery-
torium na kafelku punktacji. Taki znacznik liczony jest jako
1 Punkt Zwyciestwa na koniec gry.

® ZA OSIAGNIECIE CELU FRAKCJI

Gracze ktada tyle znacznikéw terytorium na kafelku punkta-
¢ji, ile wynosi nagroda za realizacje celu frakgji. Takie znaczni-
ki liczone sa jako Punkty Zwyciestwa na koniec gry.

Uwaga! Jezeli warunek celu frakgji zawiera na przyktad ,na

koniec fazy zielonej”, nalezy rozpatrze¢ go zgodnie z opisem
na koniec fazy zielonej, a nie w trakcie fazy podsumowania.



Radioaktywnos¢

Pod koniec fazy podsumowania usuwane s3 z planszy wszystkie
jednostki znajdujace sie na obszarach @ radioaktywnych, chyba
ze te jednostki s3 odporne na radioaktywnos¢.

Punktacja

Jezeli spetniony zostat warunek konca gry (liczba rund), nalezy
przejs¢ do ostatecznego podsumowania punktéw.
Wiecej na stronie 21 instrukgji.

Faza podsumowania pozwala graczom na zapoznanie sie
z aktualna punktacja swojg i przeciwnikéw. Gracze powinni po-
liczy¢ swoje punkty pochodzace ze wszystkich zrédet (strona 20
instrukcji), oraz ogtosi¢ wszystkim swdj tymczasowy wynik.

KOLEJNOSC I TURA GRACZA

Tor inicjatywy wskazuje kolejnos¢, w ktérej gracze beda wykony-
wac akcje w fazach. Czas, w ktérym gracz wykonuje swoje akcje
w danej fazie, nazywamy tura gracza.

Faze rozpoczyna gracz, ktérego znacznik inicjatywy znajduje sie
na pierwszym miejscu (najwyzsza pozycja), a konczy ten, ktory
jest ostatni.

Gracz, ktéry zakoniczy swoja ture, obraca swoj zeton inicjatywy
na torze inicjatywy. Kiedy zetony wszystkich graczy zostang
odwrécone, faza konczy sie.

Na poczatku i na koricu kazdej fazy WSZYSTKIE zetony musza by¢
obrdécone na te sama strone: jasna lub ciemna.

IMICJATYWA 1 2 3

KARTA AKCJI KARTA AKCJI KARTA AKCJI

1. FAZA BIAEA

P =

2. FAZA MIEBIESKA

3.FAZATZI

(4. FAZA CZERWOUA




>>> AKCJE

Akcje moga zostac¢ wykonywane w dowolnej
kolejnosci! WYJATEK: w fazie czerwonej

i niebeskiej ruch musi by¢ wykonany przed
walka!

I Wszystkie akcje sg opcjonalne.
® WYJATEK: akcje Wystaw ONI oraz Walka ONI

muszg zosta¢ wykonane.

EFEKT FRAKCJI

Na awersie planszetki kazdej frakcji przy ikonie

A @ znajduje sie szczegotowy opis efektu frakcji.
v « Przyktad: Wykonujqc swdj @ efekt frakcji, Nomadzi
& mogq wyprodukowac za darmo wszystkie Pistolety,

dodatkowo mogq podtozy¢ miny na kazdym obsza-
rze z Saperem lub uczyni¢ wszystkie jednostki od-
porne na radioaktywnos¢ do korica rundy.

ZMIANA INICJATYWY

Gracz moze przesuna¢ swoj zeton na torze inicja-
tywy w gore badz w dét o maksymalnie X miejsc.
Przesuwajac swoj zeton, przesuwa rowniez zeto-
ny frakcji, ktére chce przeskoczy¢, pozostate ze-

tony pozostaja bez zmian.

Po zmianie pozycji gracz musi obroci¢ swoj zeton inicjatywy. Nie
oznacza to, ze jego tura dobiegta korica, moze normalnie wyko-
nac pozostate akcje danej fazy.

W dalszej kolejnosci swoje akcje rozpatruja gracze z najwyzsza
pozycja na torze inicjatywy, ktérzy nie wykonali jeszcze akgji
w tej fazie.

L

Przyktad: Basia (Dzika Banda) skoriczyta faze niebieskq i obrécita swéj zeton
inicjatywy na ciemngq strone. Natalia (Nomadzi) zmienita swojq inicjatywe
o jedno miejsce w gore, spychajqc Basie na 2. pozycje, sama zas znalazta sie na
1. miejscu. Po turze Natalii, ktéra ma teraz pozycje 1, swoje akcje bedzie wyko-
nywat Darek (Zartoczny R6j), ktérego zeton inicjatywy znajduje sie na pozycji 3.

DOBIERANIE | ZAGRYWANIE KART
WYDARZEN
Gracz moze dobra¢ maksymalnie X kart wydarzen
na reke. Karty dobiera sie z zakrytego stosu kart
’ wydarzen lub sposréd dwoéch kart odkrytych.
/ Po wybraniu odkrytej karty nalezy natychmiast
>~ uzupetni¢ miejsce nowa ze stosu.

Jezeli wydarzenia frakgji zostaty dopuszczone do gry, gracz de-
cyduje, czy dobiera karte wydarzen, czy karte wydarzen frakgji.

Dodatkowo gracz moze zagrac X kart wydarzen z reki. Moga to
byc¢ karty, ktére wiasnie dobrat, albo te, ktére zatrzymat wezesdniej.

Wiecej o kartach wydarzen na stronie 10 kodeksu.

Przyktad: Basia moze dobrac i zagrac 2 karty wydarzen. Posiada juz
1 karte z poprzedniej rundy. Wybiera odkrytq karte wydarzen i od
razu uzupetnia jej miejsce nowgq, nastepnie decyduje sie wziq¢ 1 karte
z zakrytego stosu. Teraz ma na rece 3 karty wydarzen, z ktérych
moze zagra¢ maksymalnie 2.

PRODUKCJA
Podczas akgji produkcji mozna produkowac jed-
nostki, bron, wyposazenie, ulepszenia itp. Gracz

moze wykorzysta¢ maksymalnie X @ punktéw
produkdji.

Przyktad 1: Basia (Dzika Banda) ma 3 punkty produkgji, ktdre
moze wykorzystac¢ do produkcji nowych jednostek lub ulepszenia
obecnych. Najpierw produkuje Wrzodzika za 1 @ punkt produkcji
i wystawia go na obszarze przylegtym do bazy. Za pozostate 2
ulepsza innego Wrzodzika do Dzikuna.

Przyktad 2: Cezary (Cybersamuraje) chce wykorzystac 2 @ punkty
produkcji. Decyduje sie na wyprodukowanie Cybersamuraja 2.1 za
1 @ punkt produkcjii wystawia go na obszarze przylegtym do bazy.
Nastepnie instaluje tgcze za 1 @ punkt produkcji i ktadzie je w swo-
im obszarze gry.

ZASADY PRODUKCIJI

Nowe jednostki muszg by¢ wystawiane w bazie badz
na obszarach przylegtych do bazy. BLOKADY moga by¢
ignorowane podczas wystawiania jednostek.

Wyjatki! Niektdre frakcje moga miec specjalne zasady
dotyczace wystawiania jednostek. Wiecej informacji na
planszetkach frakcji.

. Niewykorzystane punkty produkcji przepadaja na ko-
niec tury gracza badz akgji produkdji, jezeli wykonuje ja
poza swojq tura.

Punkty produkgji nie moga by¢ zbierane i przekazywane
miedzy akcjami/fazami.



AKCJA RUCHU

Gracz moze wykona¢ @) ruch kazda swoja jednostka
o zasiegu X obszaréw. Jezeli zasieg ruchu wynosi na
przyktad 2, wéwczas moze przesunac¢ kazda swoja
jednostke o maksymalnie 2 obszary. Podczas ruchu
nalezy uwzgledni¢ BLOKADY.

Jednostki poruszaja sie niezaleznie od siebie i moga
poruszyc sie o mniejsza liczbe obszaréw, niz wskazu-
je na to karta, lub nie poruszy¢ sie wcale.

Szczegodtowe informacje o zasadach @ ruchu na
stronie 14 instrukgji.

Przyktad: Krzysiek moze wykonac ruch o zasiegu 2. Porusza trzy jed-
nostki o jeden obszar, dwie jednostki o dwa obszary, natomiast reszte
pozostawia na swoich miejscach.

WYSTAW ONI
POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Ta akcja jest obowigzkowa i MUSI zosta¢ wyko-
nana!

Gracz wystawia X dowolnych jednostek ONI.

Szczegdtowe informacje o zasadach wystawia-
nia ONI na stronie 18 instrukcji.

Przyktad: Darek musi wystawic¢ 2 ONI, wiec wybiera 2 srednie jed-
nostki ONI. Jednego wystawia na obszarze Ksiezyca, drugiego na sq-
siednim obszarze do obszaru kontrolowanego przez ONI.

WALKA ONI
POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.
Ta akcja jest obowigzkowa i MUSI zosta¢ wyko-
nana!

Gracz musi wykona¢ X akcji walki ONI z wykorzysta-
‘ niem karty walki Podbcj ONI.

Akcja walki ONI to ztozenie ruchu oraz walki.

Szczegdtowe informacje o zasadach walki ONI
na stronie 18 instrukgji.

Przyktad: Krzysiek (Dzika Banda) musi wykonac akcje Walka ONI. Wy-
biera obszar z 4 ONI. Jednego pozostawia w tym obszarze, nastepnie
3 pozostatych porusza na rézne sqsiednie obszary. Na koniec jednym
z nich wykonuje akcje podboju, zagrywajqc karte walki Podbdj ONI.

AKCJA WALKI

Gracz ma mozliwo$¢ wykonania X &1 akgji walki
w obszarach, gdzie znajduja sie jego jednostki.

‘ Szczegotowe informacje o zasadach walki na

" stronie 15 instrukcji.

Przyktad: Natalia ma dostepne 2 & akcje walki. Decyduje sie zagrac
karte walki Anihilacja, aby zniszczy¢ wrogie jednostki. Po rozpatrzeniu
tej akcji na innym obszarze ze swoimi jednostkami zagrywa karte
walki Przejecie i przejmuje nad nim kontrole. Kazda z akcji kosztowata

ja1&.




"> RUCH

Podstawowe zasady ruchu

Jednostki nie mogq przemieszczac sie przez BLOKADY (czerwo-
ne krawedzie) w zadnym kierunku.

Jednostki nie moga opuszczac planszy, nawet jezeli zasieg ruchu
pozwala im przejs¢ przez,dziure” (B2 w przyktadzie ponizej).

Jezeli jednostki poruszajg sie o kilka obszaréw, wchodza do kaz-
dego z nich po kolei. Nalezy wziag¢ pod uwage efekty oraz jed-
nostki wroga we wszystkich obszarach, przez ktére przechodza
jednostki.

Jezeli podczas akcji ruchu gracz porusza wiecej niz jedna jed-
nostka, moga one poruszac sie w grupie. W takim wypadku po
wejsciu w obszar wywotane efekty (np. miny Nomaddéw) dotycza
catej grupy jednostek. W trakcie ruchu grupa moze sie rozdziela¢
i faczy¢, jezeli tylko zasieg ruchu poszczegélnych jednostek na to
pozwala.

Jednostki z cecha latanie moga ignorowac¢ BLOKADY oraz jed-
nostki wroga podczas ruchu.

1. Jednostki na obszarze A3 moga przenies¢ sie na dowolny przylegty obszar
z wyjatkiem B, ktéry jest niedostepny z powodu BLOKADY.

2. Obszar A1 jest dostepny tylko z kierunku obszaru A3.

3. Jednostki na A4 nie moga przeniesc sie przez B2 na B4, gdyz B2 nie jest czescia
planszy.

Ruch przez obszary z jednostkami wroga
POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Pojedyncza jednostka, jak réwniez grupa jednostek, moze przejs¢
przez obszar okupowany przez jednostki wroga tylko wtedy, gdy
w tym obszarze maja one co najmniej taka sama (sumarycz-
na) liczbe & punktéw wytrzymatosci co jednostki wroga. Suma
obejmuje zaréwno jednostki juz ustawione w tym obszarze, jak
i jednostki, ktére tam wkraczaja. Jezeli maja mniej 4 punktéw
wytrzymatosci niz jednostki wroga, wszystkie jednostki wkracza-
jace musza zakoniczy¢ ruch w tym obszarze.

Jednostki latajgce moga ignorowac jednostki wroga podczas
ruchu.

Powyzsze zasady nie obowiazuja, jezeli jednostka rozpoczyna
ruch w obszarze okupowanym przez jednostki wroga. Moze ona
opusci¢ taki obszar niezaleznie od liczby posiadanych 4 punk-
téw wytrzymatosci.

Pamietaj! Obszar okupowany to obszar, na ktérym sa jednost-
ki. Obszar okupowany nie musi by¢ kontrolowany przez zadna
frakcje.

Wejscie na obszar okupowany nie powoduje automatycznie
walki.

Jednostka z A1 moze wejs¢ na A2 bez przeszkéd, ale nie moze przejs¢ dalej na A3,
poniewaz catkowita wartos¢ 4 punktdw wytrzymatosci okupujacych ten teren 2 ONI
wynosi 30 — i przewyzsza o 20 wartos¢ punktdw wytrzymatosci Cybersamurajow.

Jednostka na A1 moze przejs¢ na A3 bez przeszkéd, poniewaz
wartos¢ 4 punktdw wytrzymatosci dwéch (ybersamurajow

z A2 zostata dodana do jej & punktéw wytrzymatosci i wynosi
w sumie 30. Nastepnie gracz zdecydowat sie na przesuniecie
dwdch (ybersamurajow z A2 na A3.



"2 AKCJA WALKI

Podczas £ akcji walki mozna przeprowadzi¢ V podbdj, # elimina-
gje lub é} dewastacje. Przebieg akcji walki opisany jest na karcie
walki, ktérg wybiera gracz inicjujacy walke.

Aby podbic¢ obszar, nalezy wybra¢ karte walki umozliwiajaca
V podbdj. Chcac zadac¢ obrazenia wrogim jednostkom, nalezy
wybrac karte walki typu # eliminacja. Aby zdewastowac obszar,
nalezy wybra¢ karte walki umozliwiajaca @ dewastacje. Dewasta-
¢ja jest typem walki wykorzystywanym przez frakcje dodatkowe
(np. Fireborn).

Gracz jest atakujacym w kazdej zainicjowanej przez siebie walce.

Gracz atakowany lub znajdujacy sie na atakowanym obszarze jest
obronca.

Gracz musi miec co najmniej 1 jednostke na obszarze, aby rozpo-
cza¢ walke lub by¢ obronca.

Aby wykona¢ & akcje walki, atakujacy zagrywa wybrang przez
siebie karte walki i postepuje zgodnie z jej opisem. Atakujacy
nie musi wykonywac¢ wszystkich akcji z karty walki, chyba Zze na
karcie napisano inaczej.

Szczegotowy opis kart walki znajduje sie w kodeksie na stronie 8.

Jesli obecni sa obroncy, kazdy z nich czeka na zakoriczenie ata-
ku, a nastepnie w kolejnosci zgodnej z torem inicjatywy wybiera
kontratak z karty walki atakujacego.

SEKWENCJA WALKI

1. INICJACJA WALKI
1>

2 WYBOR
. KARTY WALKI

\/

3. ATAK

\/

4, KONTRATAK

\/

5 USUWANIE
3 WYELIMINOWANYCH JEDNOSTEK

\/

ZWROT KARTY WALKI
6. ATAKUJACEMU

1. Inicjacja walki

Podczas swojej tury gracz wykorzystuje § akcje walki ze swojej
karty akcji. Wskazuje obszar, w ktérym chce dokonac walki. Gracze,
ktorych jednostki znajduja sie w tym obszarze, stajg sie obroricami.

2. Wybor karty walki

Atakujacy wybiera karte walki swojej frakcji zawierajaca pozada-
ny typ ataku: V podbdj, # eliminacja lub @ dewastacja.

3. Atak

Atakujacy przeprowadza atak zgodnie z opisem na wybranej
przez siebie karcie walki.

Jezeli zostang spetnione warunki ataku, jej efekt staje sie wigzacy
i nie moze by¢ powstrzymany przez obronce, chyba ze obronca
zastosuje kontratak, ktory wptywa na przebieg ataku.

4, Kontratak

Obroncy wybieraja kontrataki z karty walki przekazanej przez ata-
kujacego. Niezaleznie od liczby swoich jednostek kazdy obrorca
wybiera jeden kontratak.

Jesli na obszarze nie byto zadnego obroricy przed rozpoczeciem
ataku, nie wybiera sie kontrataku.

Kontrataki sg rozpatrywane, nawet jesli wszystkie jednostki
obroncy zostana wyeliminowane podczas ataku.

Jedli jest kilku obroncéw (poniewaz wiecej niz jeden gracz ma jed-
nostki w obszarze), wybieraja oni kontrataki w kolejnosci zgodnej
z torem inicjatywy. Moga to by¢ réwniez te same kontrataki.

Uwaga: Istniejg kontrataki, ktére wykonuje sie przed lub
w tym samym czasie co atak, na przyktad €& wzmocnienie,
ktore pozwala zwiekszy¢ wartos¢ € punktéw wytrzymatosci
jednostek obroncy w trakcie ataku.

Szczegétowy opis kontratakéw znajduje sie w kodeksie na
stronie 9.

Kontratak moze by¢ réwniez skierowany przeciwko innemu
obroncy, np. zadanie obrazen.

Przyktad: Dwdich graczy bierze udziat w walce jako obroricy. Kazdy z nich wybiera
kontratak: Marek wybiera Odwet jako swdj kontratak i zadaje atakujgcemu 30 punktow
obrazer, przez co traci on 2 jednostki. Sabrina wybiera Odwrét i przenosi swoje (ocalate)
Jjednostki na przylegty obszar.

5. Usuwanie wyeliminowanych jednostek

Zniszczone jednostki kazdej ze stron sa usuwane z planszy na
samym koncu walki, po zakonczeniu ataku i kontrataku. Szcze-
godlnie jest to istotne, jesli obronca chce zadac obrazenia w kon-
trataku.

6. Zwrot karty walki atakujacemu

Karta walki uzyta podczas walki wraca do atakujacego.



Tylko atakujacy zagrywa karte walkil

Jedna akcja walki to jeden atak.

Obronca wybiera kontratak z karty walki zagranej przez atakujacego.
Gracz moze atakowac ten sam obszar wielokrotnie, nie wiecej jednak niz liczbe akgji walki na jego karcie akcji.

W fazie czerwonej i niebieskiej @ ruch musi by¢ wykonany PRZED akcjq walki (zaktadajac, ze gracz ma mozliwos¢
wykonania takiej akcji). Jak tylko nastapi inicjacja pierwszej walki, gracz NIE MOZE wiecej porusza¢ sie jednostkami,

chyba Ze zasady specjalne méwig inaczej.

PODBIJANIE OBSZAROW
V PODBO)

Jezeli karta walki pozwala na V podbdj, wykonaj go, uwzgledniajac
ponizsze zasady.

Wykonanie podboju jest konieczne, aby méc kontrolowac obszar,
czyli oznaczy¢ go swoim znacznikiem terytorium. Kontrolowanie ob-
szaréw przynosi Punkty Zwyciestwa na koniec gry. Obszary zdewasto-
wane mozna podbijac, jednakze nie przynosza one Punktéw Zwycie-
stwa na koniec gry, licza sie natomiast jako obszary kontrolowane do
realizacji misji.

Jesli liczba punktéw podboju rozmieszczonych na obszarze jedno-
stek atakujacego jest réowna lub wieksza od liczby punktéw podboju
obroncy, atakujacy podbija obszar i umieszcza na nim swoj znacznik
terytorium.

Na obszarze moze znajdowac sie tylko jeden znacznik terytorium.
Po udanym podboju nalezy usunac¢ znacznik innego gracza badz ONI
z obszaru, jezeli taki znajdowat sie tam przed podbojem.

Jesli na obszarze nie ma wrogich jednostek, wéwczas podbdj jest au-
tomatycznie udany. Wyjatkiem jest teren gorski, ktory posiada wia-
sne punkty podboju, ktére nalezy uwzglednic. Punkty podboju obszaru
gorskiego sg wydrukowane na kafelku obszaru.

Jesli na obszarze sa jednostki wielu frakcji, atakujacy podbija obszar
tylko wtedy, gdy jego jednostki maja tyle samo lub wiecej punktéw
podboju co kazda z frakcji osobno. Nie sumuje sie punktéw podboju
wielu frakgji. Kontrataki wybieraja wszystkie frakcje, ktérych jednostki
stacjonuja w obszarze.

ATAKOWANIE JEDNOSTEK
& ELIMINACJA

Jezeli karta walki, zasady specjalne lub inne efekty frakcji pozwalaja
na zadawanie obrazen jednostkom, a tym samym eliminacje, poste-
puj zgodnie z ponizszymi zasadami.

Eliminacje mozna zastosowac tylko na obszarach, na ktérych znajdu-
ja sie jednostki wroga. Atakujacy wykorzystuje swoje jednostki i/lub
umiejetnosci specjalne frakgji, aby zada¢ obrazenia wrogim jednost-
kom na tym obszarze.

Liczba punktéw zadawanych obrazen przez jednostke oznaczona jest
ikong ®ijest wydrukowana w gérnej czesci zetonu jednostki.

Punkty obrazeri pochodzace od wszystkich jednostek atakujacej frak-
¢ji oraz jej dodatkowych zrédet (np. bron) s3 sumowane i jako catko-
wite obrazenia zadawane jednostkom obroncy.

Eliminacja nie ma wptywu na podbdj obszaru, zatem za jej po-
moca nie mozna przejag¢ kontroli nad obszarem ani usunac
z niego znajdujacego sie tam znacznika terytorium.
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Przyktad: Basia (Dzikuska) ma 15 punktow podboju jako atakujqca, dwdch obroricéw
Natalia (Porucznik) i Darek (Mréwa) majq kolejno 15 i 5 punktow podboju. W zwigzku
2 tym Basia jako atakujqca ma wystarczajqco punktdw podboju i moze oznaczyé obszar
swoim znacznikiem terytorium, remis z Nataliq zostat rozstrzygniety na jej korzysc.

Matula
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Jan (Gybersamuraje) zadaje 40 punktdw obrazeri jednostkom Marka (Dzika Banda). Dzikun ma
30 punktdw wytrzymatoscii Marek wybiera go za cel. Jednostka zostaje zniszczona. Marek musi
wybrac kolejnq jednostke, ktdra otrzyma pozostate 10 punktow obrazen. Poniewaz 10 punktdw
obrazeri jest mniejsze niz liczba punktéw wytrzymatosci Matuli (25) i Dzikusa (20), dalsze zada-
wanie obrazeri zostaje zatrzymane.



Wskazywanie celow ataku

Obrornica okresla, ktére z jego jednostek otrzymaja obrazenia. Nie
musi wybiera¢ jednostek, ktére zostataby przez to zniszczone.
Moze wybra¢ jednostke, ktéra bedzie w stanie przyja¢ obraze-
nia, to znaczy taka, ktéra ma wiecej 4 punktéw wytrzymatosci,
niz otrzymuje ® punktéw obrazeri. W ten sposéb mozna chroni¢
stabsze jednostki, wystawiajac je w towarzystwie mocniejszych.

Kiedy obronca wskaze jednostke, wszystkie # punkty obrazen
zostaja zadane tej jednostce. Punkty obrazeri nie moga by¢ dzie-
lone przez obronce na wiele celéw.

Obrazenia

Kiedy liczba # punktéw obrazen jest réwna lub wyzsza od liczby
@ punktéw wytrzymatosci jednostki — zostaje ona wyeliminowa-
na. Jesli pozostaty jakiekolwiek # punkty obrazen, obrofica musi
wybrac kolejng jednostke, ktéra je przyjmie, i tak dalej.

Jesli liczba # punktéw obrazer jest mniejsza od liczby 4 punk-
téow wytrzymatosci jednostki — nic sie nie dzieje. Takie obrazenia
nie przechodzg juz na inne jednostki.

Usuniecie jednostki

Wyeliminowane jednostki sa usuwane z planszy do rezerwy swo-
jej frakgji (punkt 5 sekwencji walki, strona 15 instrukcji). Podczas
akdji produkcji moga zosta¢ ponownie wyprodukowane i wysta-
wione.

Jednostki wielu obroncow w jednej walce
Atakujacy, wykonujac eliminacje, moze zdecydowag, ile i ktérzy
z obroncéw otrzymaja obrazenia. Moze podzieli¢ obrazenia mie-
dzy wielu obroncéw wedtug wtasnego uznania.

Wazne: Atakujacy wyznacza liczbe punktéw obrazen
i wskazuje obronce, ktérego atakuje. Nie moze wskazac
konkretnych jednostek, ktére majg otrzymac obrazenia,
o tym decyduje obronca.

Porucznik

Vsl @151 N15
OBRONCA

Cybersamuraj 2.1 8 Szeregowy
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Marta (Nomadzi) ma dwie jednostki, ktdre majq przyjqc 10 punktéw obrazeri za-
danych przez atakujqcego. Decyduje ona, Ze obrazenia przyjmie Porucznik, ktdry
Z 15 punktami wytrzymatosci moze przyjqc obrazenia bez strat. Tym samym Marta

¥

zneutralizowata atak.
Mrowa
Porucznik
— - Vsl @s|as
HESHESH - ..., | oshonca
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Dzikus
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Przyktad: Ola (Porucznik, Szeregowy) atakuje jednostki Filipa (Mréwa, Osa)
i Andrzeja (Dzikus). Ola obliczyta, ze posiada 40 punktéw obrazeri jako sume punktéw
swoich jednostek i broni. Rozdzielita swdj atak, kierujqc 10 punktdw obrazen na Filipa
i 30 punktow na Andrzeja.

SCHEMAT PRZYDZIAEU OBRAZEW

OBLICZANIE
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>>>0MI

ONI sa frakcja neutralna, kontrolowana przez
wszystkich graczy przy pomocy akcji Wystaw
ONI oraz Walki ONI. Wykonanie akcji ONI jest
obowiazkowe.

Zdolnosci specjalne frakcji gracza nie przechodza
na jednostki ONI, gdy ten kontroluje ONI.

ONI majg wiasna karte walki Podbdj ONI.
ONI nie moga dobiera¢ ani zagrywac kart wydarzen.

Podboje i eliminacje wykonane przez ONI nie liczg sie do realizacji
celu frakcji ani misji aktywnego gracza.

Wystaw ONI

Gracz musi wystawic¢ X jednostek ONI z rezerwy.

Gracz decyduje, ktére ONI umieszcza na planszy
i gdzie. W przypadku gry z jednostkami legendarny-
mi nalezy pamietac o limicie 1 jednostki legendarnej
na planszy.

ONI moga by¢ wystawiani na obszarach z cecha
Tsukuyumi lub na obszarach kontrolowanych przez ONI. Moga by¢
réwniez wystawiani na obszarach przylegtych do obszaréw z ce-
cha Tsukuyumi lub obszaréw kontrolowanych przez ONI. Podczas
umieszczania ONI na obszarze przylegtym nalezy uwzgledni¢ BLO-
KADY.

W przypadku wystawienia wielu ONI mozna je rozdzieli¢ i ustawic
na réznych obszarach.

Jesli w rezerwie nie ma ONI, zamiast wystawiania gracz musi wyko-
nac akcje Walki ONI. Jesli mozna wystawi¢ przynajmniej 1 ONI, wal-
ki nie wykonuje sie. Akcje walki realizuje sie tylko raz, niezaleznie
od liczby brakujacych ONI.

Walka ONI

Aktywny gracz musi wykonac X akcji Walki ONI.

Walka ONI to potaczenie ruchu oraz walki wykony-

wanych zawsze w kolejnosci najpierw ruch, potem

walka. Wykonanie ruchu jest opcjonalne, nato-
‘ miast wykonanie walki jest obowiazkowe.

Gracz wybiera obszar lub obszary (w zaleznosci od
karty akgji). Nastepnie wykonuje ruch dowolng liczba jednostek
ONI z tych obszaréw o zasiegu opisanym na karcie akcji. Jednostki
ONI moga zostac rozdzielone i poruszy¢ sie w dowolnych kierun-
kach.

Waznym jest, aby po zakonczeniu ruchu mozliwe byto zagranie
Xrazy karty walki Podbdj ONI. Karta musi by¢ zagrana na obszarach,
na ktére wkroczyly jednostki ONI, lub na obszarach, z ktérych wy-
ruszyly, pod warunkiem ze zostaty tam jakiekolwiek jednostki ONI.

Karta Podboj ONI nie moze byc¢ zagrana na obszarach kontro-
lowanych przez ONI, jak rowniez obszarach z cecha Tsukuyumi,
chyba ze taki obszar jest podbity przez inng frakcje.

Jesligracznie moze poruszyc¢zadnego ONI, takaby méczagrac karte
walki Podbgdj ONI, musi zamiast tego wykonac ruch minimum 1 ONI
w kierunku takich obszaréw i zakonczyc¢ tym swojg akcje.

Walka jednostkami ONI odbywa sie zgodnie z ogélnymi zasadami
walki, a wszystkie ONI na obszarze (bez wzgledu na to, czy juz tam
byly, czy wtasnie tam wkroczyly) muszg bra¢ udziat w walce jako
atakujacy.

Podczas walki ONI uzywaja swojej wtasnej karty walki Podbdj ONI.
Obronca wybiera kontratak z listy kontratakéw tej karty.

Jezeli na zaatakowanym obszarze znajdujg sie jednostki kilku
graczy, wéwczas kazdy z nich wybiera kontratak w kolejnosci
zgodnej z torem inicjatywy.

Jesli jednostki ONI odnoszg obrazenia, to aktywny gracz przy-
dziela obrazenia jednostkom ONI, tak jakby byty to jego wiasne
jednostki.

Gracze mogg uzywa¢ ONI do atakowania wtasnych terendw,
by nastepnie zgodnie z zasadami wybra¢ kontratak z karty wal-
ki ONI. Jesli ONI zrealizuja misje lub cel frakcji gracza, nic sie nie
dzieje.

Rozpatrzmy przyktad z karty akgji:

(1773 Wykonaj do 2 ruchéw ONIz 1
s obszaruilakge walki.

Wybierz dowolng liczbe ONI z 1 obszaru, opcjonalnie wy-
konaj nimi ruch o maksymalnym zasiegu 2, a nastepnie
koniecznie wykonaj 1 akcje walki, korzystajac z karty wal-
ki Podbdj ONI. Akcje walki wykonaj na jednym z obszardw,
na ktérym sa jednostki z wybranego na poczatku obszaru.

ONI jako obroncy

Jesli jednostki ONI zostang zaatakowane lub znajduja sie w za-
atakowanym obszarze, biorg udziat w kontrataku tak jak kazda
inna frakcja. Aby ustali¢ swéj kontratak, atakujacy przekazuje kar-
te walki graczowi z ostatniego miejsca na torze inicjatywy. Jesli
jest to ten sam gracz, wéwczas daje karte walki przedostatniemu
na torze inicjatywy. Ten gracz wybiera kontratak za ONI. Jesli kon-
tratak opisuje efekt, ktérego nie mozna zastosowac dla ONI, nie
mozna go wybrac.

A

Eliminacja ONI

Jesli jednostki ONI zostana wyeliminowane lub usuniete przezinne
efekty, wowczas wracajg do rezerwy. Moga wréci¢ do gry w kolej-
nych akcjach Wystaw ONI.

ONI NIE MOGA WYBRAC kontrataku
efekt obrony ani wzmocnienia.

Wskazéwka. Chcac liczy¢ wyeliminowane przez siebie jednostki
ONI, na przyktad w celu realizacji misji lub celu frakcji, mozna uzy¢
znacznikéw terytorium ONI.

Obszary ONI

Definiujemy trzy rodzaje obszaréw zwigzanych z ONI:

Obszary Ksiezyca - 7 obszaréw Ksiezyca scalonych w kafelku
Ksiezyca. Na tych obszarach wystawiane sa ONI na poczatku gry.
Obszary kontrolowane przez ONI - oznaczone znacznikiem tery-
torium ONI po udanym podboju.

Obszary z cecha Tsukuyumi - oznaczone znacznikiem cechy Tsu-
kuyumi. Kazdy obszar Ksiezyca posiada réwniez ceche Tsukuyumi.

Wydarzenia moga nadac¢ obszarom ceche Tsukuyumilub ja anulo-
wac.

Legendarni ONI

Wybrane jednostki ONI dysponujg specjalnymi zdolnosciami,
ktére majg pierwszenstwo przed zasadami ogdlnymi. Podczas
wystawiania ONI gracze moga wybierac sposréd jednostek zwy-
ktych oraz legendarnych, chyba ze zaznaczono inaczej.

Szczegotowy opis legendarnych ONI znajduje sie w kodeksie na
stronie 13.



>>” TRYB GRY DLA 2 GRACZY

>>>

Przygotowanie

Rozstaw gre zgodnie z procedurg przygotowania do gry opisang

na stronie 6. Zwro¢ szczegdlng uwage na punkty oznaczone iko-
na (36)-
ALy

Rozgrywka

W trakcie gry 2-osobowej Punkty Zwyciestwa zdobywa sie

wytacznie za:

* realizacje zadan opisanych na kartach zwyciestwa swo-
jej frakcji,

®* utrzymanie maskotki do konca gry (jezeli maskotki zo-
staty dopuszczone do gry).

Przy opisie kazdego zadania na karcie zwyciestwa znajduje
sie wartosc oznaczajaca liczbe Punktéw Zwyciestwa przyzna-
wanych za jego realizacje.

Zadania z kart zwyciestwa moga by¢ wykonane tylko przez
gracza danej frakgji i tylko raz, chyba ze przy liczbie okresla-
jacej liczbe Punktéw Zwyciestwa znajduje sie znak +, w takim
wypadku gracz punktuje za kazdym razem, gdy wykona za-
danie.

Karty zwyciestwa maja zastosowanie tylko w trakcie gry dla
dwoch oséb.

MASKOTKI

Kazda z frakgji jest w posiadaniu czego$ wyjatkowego, czego nie
chce utraci¢ - maskotki.

Maskotka daje dodatkowy 1 Punkt Zwyciestwa, jesli gracz bedzie
w stanie utrzymac jg na planszy do korca gry.

Mechaniki gry opisane w instrukcji maja zastosowanie do masko-
tek, chyba Ze zostato zaznaczone inaczej.

Przygotowanie

Gracze decyduja o dopuszczeniu maskotek do gry przed roz-
poczeciem rozgrywki (krok O przygotowania do gry, strona
6 instrukcji).

Maskotki nalezy wystawi¢ wraz z jednostkami startowymi
(krok 1 przygotowania do gry, strona 13 instrukgji).

Kazda frakcja posiada 2 karty zwyciestwa, ktére wyktada sie na
stot awersem do goéry przed rozpoczeciem rozgryweki.

Wszystkie mechaniki gry maja réwniez zastosowanie w trybie
dwuosobowym, chyba Ze zaznaczono inaczej.

Koniec gry

Gra koriczy sie po 3 rundach.

Gracz z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego zeton inicjaty-
wy znajduje sie na 1. miejscu.

warunki realizacji zadania
/’/§§ ZGLADZIC WROGA 9
Wyeliminuj co najmniej 5 dowolnych jednostek.
N atyc h miastowe Fliminagji mozesz dokonywac w wielu rundach.
Punkty Zwyciestwa AGROTURYSTYKA
3
G SKEAD AMUNIC)I
Cata brori, nie liczac usunietej z gry, jest

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kontrolowany teren
(C iem ny kO I ori kO ny) 2yzny na koniec twojej fazy czerwonej ostatniej
rundy gry.
554k wyprodukowana na koniec twojej fazy czerwonej
ostatniej rundy gry.

)

, v
+ oznacza, \
ze Punkty Zwyciestwa mozna Punkty Zwyciestwa
zdoby¢ kazdorazowo po na koniec gry
wykonaniu zadania (biaty kolor)

Rozgrywka

Samodzielnie maskotka nie moze wykonywac & akgji walki,
moze jednak zosta¢ zaatakowana badz bra¢ udziat w bitwie
jako czesc¢ armii gracza.

Maskotka moze samodzielnie wybrac kontratak.

Maskotke traktujemy jak jednostke frakcji, ktéra moze
korzystac z jej zdolnosci specjalnych, chyba ze zasady frakgji
mowig inaczej.

Usunieta z planszy maskotka nie moze

zosta¢ ponownie wyprodukowana.

Koniec gry
Jezeli maskotka przetrwa do konca
gry, gracz otrzymuje 1 Punkt
Zwyciestwa.
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>>> PUNKTY ZWYCIESTWA

fi‘B\ Zasady przyznawania Punktéw Zwyciestwa w przypadku
hg gry dwuosobowej zostaly opisane na stronie 19 instrukgji.

Punkty Zwyciestwa moga by¢ przyznawane natychmiast po spet-
nieniu warunkéw ich zdobycia (Natychmiastowe Punkty Zwycie-
stwa) lub na koniec gry (Punkty Zwyciestwa).

NATYCHMIASTOWE PUNKTY ZWYCIE-
STWA

Te Punkty Zwyciestwa sa przyznawane natychmiast po spetnie-
niu warunkéw ich zdobycia.

Potéz odpowiednia liczbe swoich znacznikéw terytorium na
kafelku punktacji jako licznik zdobytych Punktéw Zwyciestwa.
W przypadku zrealizowania misji pot6z swoj znacznik terytorium
na karcie misji.

Natychmiastowe Punkty Zwyciestwa sa oznaczone ciemnymi
ikonami i mozna je zdoby¢:

1‘ REALIZUJAC MISJE

Natychmiast po spetnieniu warunkéw realizacji misji
gracz otrzymuje 1 Natychmiastowy Punkt Zwyciestwa.
Pot6z swoj znacznik terytorium na karcie misji.

KONTROLUJAC SRODEK KSIEZYCA

Jesli gracz kontroluje srodek Ksiezyca na koniec run-
dy, otrzymuje 1 Natychmiastowy Punkt Zwyciestwa.

2 REALIZUJAC CEL FRAKCJI

Natychmiast po zrealizowaniu celu frakgji (opisanego
i na planszetce frakgji) gracz otrzymuje 2 Punkty Zwy-
ciestwa.

W) INNE ZRODLA

Niektore frakcje (dodatkowe) pozwalajg zdoby¢ na-

4- tychmiastowe Punkty Zwyciestwa na inne sposoby.
Na przyktad frakcja Fireborn moze zdoby¢ 3 PZ za zde-
wastowanie bazy przeciwnika.

=

PUNKTY ZWYCIESTWA

Te Punkty Zwyciestwa sa liczone na koniec gry i nie s oznaczane
na kafelku punktacji ani na kartach misji, traktuje sie je jako punk-
ty ,oczekujace na koniec gry”.

Punkty Zwyciestwa oznaczone sg biatymiikonamii mozna je zdo-
by¢ za:

KONTROLOWANIE OBSZAROW

Kazdy obszar, z wyjatkiem obszaréw zyznych, wart jest
1 Punkt Zwyciestwa.

Jezeli obszar zostat zdewastowany, nie przynosi Punk-
tow Zwyciestwa.

Kazdy obszar zyzny wart jest 2 Punkt Zwyciestwa.
Jezeli obszar zostat zdewastowany, nie przynosi Punk-
téw Zwyciestwa.

VY KONTROLOWANIE OBSZAROW ZYZNYCH
25

POZYCJA NA TORZE INICJATYWY

Gracz na pierwszym miejscu na torze inicjatywy
otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa, gracz z drugiego
miejsca otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa.

INNE ZRODLA

Niektore frakcje (dodatkowe) moga zdobywac Punkty
Zwyciestwa w inny sposéb, opisany w instrukcji danej
frakcji.

W trakcie podsumowania rundy (instrukcja strona 10) Punkty
Zwyciestwa sg liczone na potrzeby weryfikacji biezacego stanu
gry. Punkty te sa dodawane do korncowego wyniku tylko raz, na
koniec gry.

Kafelek punktacji z umieszczonymi
znacznikami terytorium symbolizujgcy-
mi zdobyte Punkty Zwyciestwa.



>>> CEL FRAKCJI

>>>

POMIN PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI.

Cel frakcji moze by¢ realizowany tylko raz przez danga frakcje. Opis
celu frakcji znajduje sie na awersie kazdej planszetki.

Jak tylko zostang spetnione warunki realizacji celu, gracz zdobywa
2 Punkty Zwyciestwa i umieszcza 2 znaczniki terytorium na swojej
planszetce frakgji badz na kafelku punktacji.

@

by Cele frakgji nie sa realizowane w trybie dwuosobowym.

KOUIEC GRY

Gra konczy sie na koniec fazy czerwonej w 4. rundzie, po czym
nastepuje faza wyliczania punktacji koncowej.

Punktacja koncowa

Dotyczy zakoriczenia gry dla 3+ graczy. Warunki zakoriczenia dla
rozgrywki dwuosobowej, na stronie 19 instrukgji.

Na koniec gry sumuje sie Punkty Zwyciestwa gracza pochodzace
ze wszystkich zrédet (strona 20 instrukgji).

Gracz z najwieksza liczbg Punktéw Zwyciestwa wygrywa. W przy-
padku remisu decyduje kolejnosc¢ na torze inicjatywy — wygrywa
gracz o wyzszej pozycji na torze inicjatywy (blizej pozycji 1).

; Kontroluj jednoczesnie teren g 6

rski o
/teren zyzny, dno oceanu oraz ob v"r(

Alternatywne tryby gry

Krotsza lub dluzsza gra
Gracze moga zgodzi¢ sie na krétki wariant z 3 rundami (okoto
2 godzin) lub wariant epicki sktadajacy sie z 5 rund (4 godziny).

Przewaga

Gdy tylko jeden z graczy osiggnie ustalong na poczatku gry liczbe
Punktéw Zwyciestwa (na przyktad 15, 20 lub 25), gra konczy sie
natychmiast. Ten gracz zostaje zwyciezca.

Pamietaj, ze nalezy uwzgledni¢ réwniez Punkty Zwyciestwa, kto6-
re zgodnie z zasadami nalicza sie na koricu gry. Wygrywasz po
zdobyciu odpowiedniej liczby Punktéw Zwyciestwa.
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>>> SCEUARIUSZE

Kazdy scenariusz to zasady specjalne, ktérych nalezy przestrze-
ga¢, oraz schemat utozenia planszy. Zdarza sie, ze konieczne jest
wykorzystanie konkretnych typéw terenéw lub cech obszaréw.
Obszary szare przedstawione na grafikach odnoszg sie do dowol-
nego typu terenu, kafelki zielone oznaczaja tereny zyzne.

> > EKSPLORACJA

Kafle obszarow
21/28

Zasady specjalne

+ Nie realizuje sie celow frakgji.

« Uzyj wskazanej liczby terenéw zyznych (zielonych), pozostate
kafle terenéw zyznych usun z gry.

Szybka ekspansja przyniesie zwyciestwo. Nasi zwiadowcy testujq
nowe szlaki, a nasza armia przejmuje tereny. Wiemy, gdzie sq nasi
wrogowie, po prostu musimy byc od nich szybsi. Trzeba zdecydowa-
nie uderzy¢, zanim zabiorq to, co nasze.

>> KONTROLA

Kafle obszarow
21

Zasady specjalne

» Kazdy gracz zaczyna ze swojej grupy obszaréw.
Bazy nie moga przylegac do Ksiezyca.

« Uzyj wskazanej liczby terenéw zyznych (zielonych).

Musimy ustali¢, co kryje sie za tym pasmem gorskim: nowa ziemia
czy nowy wrég? W kazdym razie siedzenie w miejscu nic nie przy-
niesie. Jesli takie jest nasze przeznaczenie — wyjdZzmy mu naprze-
ciw. Udowodnimy, ze pokonamy naszych wrogéw, niech tylko
rzucq nam wyzwanie lub zagrozq naszym terenom.

> > PACYFICZNY IMPAS

Kafle obszarow
21

Zasady specjalne
- Gracze wystawiaja swoje bazy w obszarach A, B, lub C.

+ Obszar oznaczony X nie moze by¢ zajety przez baze.

Zapasy sie kurczqg. Wkrétce nadchodzi zima, a w poblizu jest wielu
wrogow, ktérzy chetnie skorzystaliby z tych zasobdw.

Okopanie sie i przeczekanie jest strategiq, ale jesli sie przeliczymy,
moze to by¢ nasz koniec...

4 GRACZY

3-4

© . GRACIY

3

GRACZY

GRACZY




>> ZNISZCZONA ZIEMIA

Kafle obszarow
28

Zasady specjalne
+ Nie mozna wystawia¢ baz w obszarach oznaczonych X.

Skorupa ziemi rozpada sie. W wielu miejscach pekniecia i dziury od-
staniajq wnetrze naszej planety. Niewielkie obszary ziemi, ktére wciqz
nadajq sie do eksploatacji, stajq sie tym bardziej cenne, im bardziej nasi
przeciwnicy uznajq je za swdj cel. Jesli teraz nie okazemy odwagi, jutro
moze nas tu nie byc.

GRACZY >> PRZYMIERZE

Kafle obszarow
28

Zasady specjalne

« Utdzcie plansze tak jak do scenariusza Eksploracja dla 4 graczy lub w sposéb dowolny, zachowujac limit 2 terenéw zyznych.
+ Podzielcie sie na dwie grupy po dwdch graczy. Frakcje kazdej grupy tworza przymierze.
« W ramach przymierza razem zdobywacie Punkty Zwyciestwa.

« Wygrywa to przymierze, ktére zgromadzi wiecej PZ. W przypadku remisu wygrywa przymierze, ktérego jedna z frakcji jest
najwyzej na torze inicjatywy.

« W ramach przymierza nie mozna atakowac jednostek wtasnych frakgji ani odbijac terenéw juz kontrolowanych przez przymierze.
« Frakcje przymierza nie rozpatruja kontratakéw, jezeli podbdj jest wykonany przez jedna z frakcji wtasnego przymierza.
- Nie obowiagzuja ograniczenia podczas przechodzenia przez obszary okupowane przez frakcje wtasnego przymierza.

« Dla frakcji przymierza nie obowiazuja zadne negatywne efekty wynikajace ze zdolnosci specjalnych tych frakcji, takie
jak BLOKADY, miny itp.

Przykfad. Miny nie wybuchajg pod jednostkami przymierza. Swiriska BLOKADA nie blokuje przejécia jednostkom przymierza.
Inne zdolnosci specjalne, jak na przykfad jaja czy tunele, moga by¢ wcigz uzywane tylko przez dang frakcje.

« Punkty obrazeri, podboju i wytrzymatosci nie sg sumowane z jednostkami innych frakcji tego samego przymierza.

Wariant DOMINACJA
Podzielcie sie niesymetrycznie: 1 gracz + przymierze 3 graczy.

Gracz, ktdry gra samodzielnie, oznacza 16 obszardw startowych i wystawia/produkuje wszystkie swoje zasoby na poczatku gry
(jednostki, bron, tqcza itp.)

Na koniec gry Punkty Zwyciestwa przymierza dzieli sie przez 3 (zaokraglajac w dof).



akcjem. 5 et T A LR ins: 12-13
akcjalprodukeji ..o, 0N oL e ins: 12
AKCHANUCHUS ... F o e ceereee s orrre et o ins: 13-14
akcjawalkiSs... = 0 8 o R ins: 13,15
Anihilacja ... kod: 8

atakg® =l By s R i s ins: 15
atakspecjalny ... kod: 8
AtAKUJQCY 5. 0. Koo v o oo s oMt 7 e o o ) ins: 16-17

Daza Wl .. LN NS ins: 8, kod: 4
baza, dowolna pozycja —> dowolna pozycja bazy
baza przy krawedzi planszy ...............c............ ins: 8

BLOKADY: =f........ 5 0 bdoeme e oo Sofiasenten. ins: 14, kod: 4
cechy 0bSZarOw ..............c.coeeviiinveiiinneeiiinnnen. kod: 3

cecha radioaktywnos¢ ...................ccooeeeeiinniie. ins: 11, kod: 3
cecha niestabilnos¢ ......................ccoooi. kod: 3

cecha Tsukuyumi ins: 18, kod: 3
cechy specjalne jednostek ...................cc........ kod: 5
celifrakejil =i o0 v 0N L ins: 8, 21, kod: 6
centrum Ksiezyca ——> S$rodek Ksiezyca
Cybersamuraje..............cccceveeeiiiiiiiiinieeiieeenn. ins: 9, kod: 20-21
dewastacja ... A e e reen e e ins: 15

dNO OCEANU .........eoeiiiiiiiiiiiiiiicciiiiie e, kod: 2

dowolna pozycjabazy ...............cccoeeiiiiiiiiiiinnl. ins: 8
DzikaBanda /[........ N ......... 4o N ins: 9, kod: 16-17
efektifrakejisi - o g R ins: 12, kod: 6
efektobrony ............ccccoviiiiiiiiiiiiiiiiin, kod: 6, 9
eliminacjars . f o o Mo efige e ven oo ¥oomaliees ins: 15-17

TV ) “ootoanafintontite d85monon TR TR U, S SOV EOTUO. ins: 10-11
frakcjaje do TN L e ins: 9, kod: 14-21
grupa jednostek .............cccooeeiiiiiiiiiiiiniiiiieee. ins: 14
inicjacjawalki ....................cooiii, ins: 15
inicjatywa ——> torinicjatywy

jednostki g T kod: 5
jednostka agresywna .................cceeiiiiiiinene. kod: 5
jednostka latajaca ............c...ccceiiiiiiiiii ins: 14, kod: 5
jednostkamasywna ...............ccooooeiiiiiiinn. kod: 5
jednostka produkcyjna kod: 5

kafelek punktacji ..............ccoouviiiiiiiiiiiinnniinnnn. ins: 20

karty akgji ins: 6, 10, kod: 7
karty misji ins: 8, kod: 7
[T L cos odonngainnt sacotnocom oot Recb d bodahitos o kod: 8

karty wydarzen frakcji .............oocoeviiiiiiiinennn. ins: 7, 12, kod: 10
karty wydarzen .............ccoooooiiiiiiiiiiniiii, ins: 6, kod: 10-11
karty zwyciestwa ...............ccciiiiiiiiiiiiiineeen. ins: 8,19
koniecgryl. ¥ S Wt S e AN, ins: 3,21
kontratak. . s e ek e ins: 15, kod: 9
Ksiezyc st . . et e, ins: 6, kod: 3
LegendarniONI ................ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnees ins: 6, 18, kod: 13
maskothkis=s=s ...t T, ins: 8,19

Misje —> karty misji
Natychmiastowe Punkty Zwyciestwa ............... ins: 20
niestabilnos¢ —> cecha niestabilnos¢
Nomadzi ....... ... ;. N L ins: 9, kod: 14-15
obrofica ... N............f L N AT ins: 15-17
ebszary ....... el el kod: 2-3
0bszary ONI ........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e ins: 18

obszary kontrolowane —> obszary podbite

obszary Ksiezyca —> Ksiezyc

obszar okupowany ................cccceeeiiiiiiiinnne. kod: 4
obszar podbity ..............ccoooiiiiiiiiiiiini, kod: 4
obszar kontrolowany ..................cc..oeeeiiiiiinnnnt kod: 4
obszary startowe ins: 8
obszar zdewastowany ——> teren zdewastowany

ins: 18, kod: 12-13
ins: 18

pozycja na torze inicjatywy .... 3 ins: 11
produkcja ——> akcja produkgji
Przejecie’”. . odl CoL 0 AN S T NI kod: 8
punktyobrazen .................cccooiiiiiiiiiiiiiniiiinnnnt ins: 16-17, kod: 5
punkty podboju ............ccoooiiiiii, ins: 16, kod: 5
punkty produkcji ...........cooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiinnns ins: 12
punkty wytrzymatosci ............c..oocoeiiiiiiinnin. ins: 16-17, kod: 5
Punkty Zwyciestwa ................cciiiiiiiiiiiiiine. ins: 11,20
PZ —> Punkty Zwyciestwa
radioaktywnos¢ —> cecha radioaktywnos¢

ins: 14

ins: 18

ins: 10-11

sekwencja walki .... ins: 15

Srodek Ksiezyca ins: 20, kod: 3
teren

LERENC L Uiorionsfsosndoaoanancaiio soasannt duadbacsennds ins: 16, kod: 2
teren zdewastowany .................cccooeeiiiiiiiinnnnnt kod: 2
terenzyzny . Nt L R L kod: 2
torinicjatywy ..o ins:7,11,12

tura gracza=-#. 5 o et A i e ins: 11
typkartywalki ...........ccoooooiiii kod: 8
Tsukuyumi (Smok) ............ccocoeeiiiiiiiiiiinnne. ins: 2, kod: 23-56
Tsukuyumi (cecha) ——> cecha Tsukuyumi

walkak:....o. . R e by ins: 15-17

Walka ONdsasesl. .. ....ooe . Sommmrnntevnenensnonesfrbivsn. .. ins: 13, 18, kod: 12
wydarzenia frakcji ——> karty wydarzen frakgji
wydarzenia ——> karty wydarzen

Wystaw ONI ......c.ooinniiiiiiiiiiie e ins: 13, 18, kod: 12
WZMOCNIENI@ .....oviviiiininiiiiei e aens kod: 6,9

zadanie (tryb 2-0S0bOWY) ......cccvvuniiiiinneiiiineeennn. ins: 19

znacznik zatrzymania ..............cc..ooiiii ins: 4, kod: 11,15
zwykte jednostki ONI .................oooeiiiiiiiinnnieee kod: 12

ins: 9, kod: 18-19
ins: 4, kod: 3, 11

Zartoczny Réj

Zeton negacji

ZLOTE ZASADY

Zasady frakcji zawsze nadpisuja efekty kart!

Zasady frakcji i efekty kart zawsze nadpisujg
zasady ogolne!

Oznaczenie numeracji stron:
ins:21  — instrukcja, strona 21
ins:3-4 — instrukgja, strony od 3 do 4
kod:3,6 — kodeks, strony 3i6



