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WSTEP

Zycie na Ziemi jest zagrozone. Amaterasu — bogini storica i siostra
Tsukuyumi — otworzyta starozytne portale, by wysta¢ Straznikéw
majqcych poméc ostatnim ocalatym.

Akcja Sunrise Kingdom rozgrywa sie na pétkuli potudniowej, tam,
gdzie kiedys byta Australia. Miejsce jest oddalone od Ksiezyca, ale
réwnie niebezpieczne. Frakcje, ktore przetrwaty, walcza o zasoby,
siedliska i przeciwko naporowi ONI.

Rozszerzenie zawiera pie¢ nowych frakcji, nowe karty wydarzen,
nowe jednostki legendarne ONI, a takze dwa nowe moduty: Bra-
my i Dary Amaterasu.

Mamy nadzieje, ze Sunrise Kingdom spetni wasze oczekiwania,
a nowe frakcje dostarcza niezapomnianych wrazen.

czas gry: 60—300 minut

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

wiek gracza: 14+
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Rozszerzenie Sunrise Kingdom wymaga podstawowej wersji gry
Tsukuyumi - Full Moon Down.

Elementy tego rozszerzenia mozna faczy¢ z modutami i frakcjami
dotad wydanymi z kilkoma wyjatkami:

Modutu Bram nie mozna faczy¢ z frakcjg Dark Crusade ani jed-
nostkami legendarnymi ONI. Wiecej informacji na stronie 9.

Modut Daréw Amaterasu wyklucza sie z trybem gry dla dla 2 gra-
czy. Wiecej informacji na stronie 12.

Karte wydarzen epickich Smocza krew (rozszerzenie Nowe Lgdy)
nalezy odrzuci¢ z gry w przypadku rozgrywki z modutem Bram.
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>>>HOWE FRAKCJE
CIRCLE OF THE SUM

Ci ludzie odpowiedzieli na wezwanie Gospel Bearer. W trakcie swojej po- TRUDNOSC
drézy zakreslaja ogromne kregi i $piewaja pradawne piesni. Formacje, ktére
tworzg, przynosza Punkty Zwyciestwa, dodatkowe akcje walki oraz mozli- ’OO

wos¢ przeksztatcenia ONI we wihasne jednostki Follower. Sama Gospel Bearer
odradza sie natychmiast po kazdej Smierci i moze przywotywac polegtych

FIRST GUARDIAKS ®

First Guardians od wiekéw drzemia pod powierzchnig ziemi. Sg Straznikami Ul Elei
zycia i pojawiaja sie na powierzchni tylko w sytuacji najwiekszego zagroze- ’OO
nia. Dominacja pozwala wybranym Straznikom kontrolowac wrogie obszary.

Reclaimer s niezbedni do wybudzenia Jade Guardian.

Te starozytne stworzenia moga odwrdcic losy bitwy.

MOOM CIRCUS ©

Klauni $cigaja sie po wyschnietym dnie oceanu w swoich podrasowanych TRUDNOSC
brykach, szukajac miejsca na kolejne wielkie widowisko. Pojazdy maja

zwiekszony zasieg, a dzieki aplikowanym srodkom psychoaktywnym m
Uberclown moga posias¢ nadludzka site, ktéra pozwala im wykonac

dodatkowa akcje walki.

REEF COLLECTIVE ©

Frakcja Reef Collective to zupetnie nowe wrazenia z rozgrywki. Rafe nie
interesuja taktyczne ruchy jednostek ani odpowiedni dobdr kontratakéw.
Ona po prostu chce rosng¢. Dwa przylegte znaczniki Rafy tworza znacznik
terytorium i tym samym przejmuja kontrole nad obszarem przez dominacje.
Venomous Reef zawsze zadajg obrazenia wszystkim wrogim jednostkom na

SISTERS OF SEVEW @

Wysoce wyspecjalizowane jednostki potrafigce zdominowac pole bitwy
dzieki ciezkim kombinezonom bojowym i wyrafinowanej taktyce. Kom-
binezony zapewniaja im ogromna mobilnos¢, a specjalne karty walki
dodatkowo poteguja ich mozliwosci. Préba ich eliminacji bywa zupetnie
nieskuteczna, moga one wyprzec¢ z obszaru wrogie jednostki jeszcze przed
samym atakiem.




>>> IAWART0SC

1Dreamtime 10 kart wydarzen
96 znacznikow terytorium
16 Reef (ollective,
po 20 na pozostate frakcje 4 bazy (dwustronne)
1 Uluru (Circle of the Sun), 1 Emerald Gate (First Guardians),
1 Station 7 (Sisters of Seven), 1 Primal Reef (Reef Collective)

5 znacznikow inicjatywy
jeden na frakgie

- PIERWSIY DZIEA |
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41 znacznikow Raf (dwustronne)
7 kafli terenow zyznych (dwustronne) 5 Spore Reef, 15 Venomous Reef,
16 Armoured Reef. 5 Invasive Reef

25 kart wydarzen frakgji
po 5 na frakcje

NATWOICH
OBSZARACH

INAIDWASIECO

NAJMNIES 30N1

24 znaazniki
5 planszetek frakgji (dwustronne) 12 Amaterasu, o
1 Reef Collective, 1 Circle of the Sun, 1 Moon Circus, 12 2P7 -

1 Sisters of Seven, 1 First Guardians

5 kart misji
jedna na frakgje

0 * 60

GUARDIAH: KALU

1jednostka Sentinels
Sansurin

6 Straznikow
1 Baiam, 1 Torii No Mori, 1 Kaiju,
3 Sun Warrior

2 jednostki legendarne ONI
1jednostka Fireborn 1 Ronin, 1 Gambler
Vorkon
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13 znacznikow formagji
3 Great Snake, 6 Circle of the Sun,
4 Transformation

27 jednostek Moon Circus
2 Bunny Wagon, 3 Car,
6 Uberclown, 16 Clown

SWINTED ZHSZCZENI 4
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25 jednostek Circle of the Sun
1 Gospel Bearer, 24 Follower

© ZIEMIAAMATERASY

Dodatkowe

14 kart Darow Amaterasu
11 kart Dardw, 3 karty Dardw frakgji
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3 karty akji frakgji
Reef Collective
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12 kart walki
5 Sisters of Seven,
4 Circle of the Sun,
5 First Guardians,

3 Moon Circus

1 maskotka Cybersamurajow
dla trybu alternatywnego
(opis strona 27)

15 jednostek First Guardians

1 Tortaya, 1 Okya, 1 Morgwa, 3 Reclaimer,

5 Spikemouth, 4 Guard

8 jednostek Sisters of Seven
1 Empress, 2 Mistress,

4 Reaver, 1 (ybear

5 maskdtek
po 1 na frakgje

AKRA- TAK RAKEETONY e
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2 karty pomocnicze 1karta
1 Wieczni wrogowie,
1Ziemia nalezy do ludzi

tqcza Cybersamurajow
(opis strona 7)
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9 kart zwyciestwa
1 dla Reef Collective,
po 2 dla pozostatych frakgji



>>>WOWE ZWACZWIKI | CECHY

Rozszerzenie wprowadza do gry nowe znaczniki oraz nowe cechy specjalne jednostek i cechy obszaréw.

Cecha specjalna jednostki: Dominacja

Ceche dominacji moga przyjmowac jednostki i Rafy.
Traktuj obszar, na ktérym znajduje sie twoja jed-
nostka lub Rafa z cechg dominagji, jak obszar
kontrolowany lub inaczej podbity przez ciebie,
nawet jesli znajduje sie na nim znacznik teryto-
rium innej frakcjilub ONI. Nie ktadziesz na obsza-
rze swojego znacznika terytorium, jak réwniez
nie usuwasz tych juz lezacych. Ten obszar jest kontrolowany tylko
przez ciebie tak dtugo, jak ta jednostka znajduje sie w tym obsza-
rze.

Obszary z jednostkami z cechg dominagji nadal moga by¢ podbija-
ne przez wszystkie frakcje i ONl i liczy sie to jako podbdj, jednak ten,
kto kontroluje jednostke z cechg dominacdji, kontroluje ten obszar.

Jesdli na danym obszarze znajduja sie jednostki z cechg dominagji
réznych frakgji, ich cecha dominadji przestaje dziata¢. W takim przy-
padku obszar kontroluje ten gracz, ktérego znacznik terytorium
jest na tym obszarze.

Obszar, na ktérym znajduje sie jednostka z cecha dominacji, nie
moze by¢ wybrany jako obszar startowy.

Na obszarze z Defilerem (rozszerzenie Nowe Lqdy) cecha domina-
gji nie dziata.

Wiecej w rozdziale Dostosowanie zasad: KONTROLOWANIE
a PODBIJANIE.

Cecha obszaru: Amaterasu

ONI nie moga podbijac obszaréw z cechg Amate-
rasu. Moga na nich przebywac i by¢ tam wysta-
wiani.

Jezeli obszar kontrolowany przez ONI zostaje
oznaczony znacznikiem cechy Amaterasu, znacz-
nik terytorium ONI jest usuwany z tego obszaru.

Ceche Amaterasu otrzymuje kazdy obszar, na ktérym umieszczo-
na zostanie Brama.

Znacznik: 2PZ

Znacznik ten moze by¢ uzyty tylko wtedy, gdy
zasady odnosza sie bezposrednio do uzycia
znacznika 2PZ (np. efekt frakgji Sisters of Seven).

Obszar, na ktérym lezy znacznik 2PZ, wart jest 2
Punkty Zwyciestwa na koniec gry, pod warun-
kiem Ze obszar nie jest zdewastowany, nie jest
toksyczny lub nie jest oznaczony znacznikiem
klatwy (rozszerzenie Nowe Lqdy).

Ten znacznik nie jest znacznikiem cechy obszaru, dlatego nie jest
usuwany z planszy w wyniku dziatania wydarzenia Neutralizacja.
Znacznik moze zostac usuniety z planszy, jezeli zasady odnosza
sie ogodlnie do znacznikéw, na przyktad zdolnos¢ Oczyszczenie
frakcji Wtadcéw Utraconych Mérz.

Znacznik 2PZ nie zmienia typu obszaru w teren zyzny.

>>>[OSTOSOWAKIE ZASAD

Wraz ze wzrostem liczby rozszerzen i frakcji uniwersum Tsukuyumi niektére zasady gry okazaty sie mato precyzyjne i wymagaja dosto-

sowania do nowych mozliwosci gry.

Ponizsze zmiany majq zastosowanie niezaleznie od tego, czy grasz z rozszerzeniem Sunrise Kingdom, czy tez nie.

KONTROLOWANIE a PODBIJANIE

Wprowadzona w rozszerzeniu Sunrise Kingdom cecha dominacji
powoduje pewne komplikacje w interpretacji réznic miedzy kon-
trolowaniem, czyli stanem, a czynnoscia podbijania obszaru.

O podbiciu lub przejeciu obszaru (CZYNNOSC) méwimy wtedy
i tylko wtedy, gdy gracz kfadzie na obszar swoéj znacznik teryto-
rium.

Obszar jest podbity lub inaczej kontrolowany (STAN) przez frak-
¢je, ktérej znacznik terytorium znajduje sie na obszarze. Obszar
jest podbity lub inaczej kontrolowany réwniez wtedy, gdy znaj-
duja sie na nim jednostki jednej frakcji z cecha dominagji i nie jest
istotne, czy na obszarze sg jakiekolwiek znaczniki terytorium.
Jednostki nie moga wykorzysta¢ cechy dominacji do podbicia
obszaru (CZYNNOSC), cecha dominacji zmienia STAN obszaru na
podbity.

Rozwazmy przyktady:

Przykfad 1

Cel frakcji Zartocznego Roju: Podbij 7 obszaréw w jednej rundzie.
Warunek odnosi sie do czynnosci, czyli wytozenia znacznika tery-
torium. Nie mozna zrealizowac tego celu przez dominacje.

Przyktad 2

Cel frakcji Dzikiej Bandy: Kontroluj 10 obszaréw.

Misja Cybersamurajéw: Kontroluj tereny: zyzny, gérski, dno oceanu.
Liczy sie stan, czyli to, ze obszar jest kontrolowany lub inaczej
podbity, a nie sama czynnosc jego podbicia. Mozesz kontrolowac
obszar przez lezacy tam znacznik terytorium lub jednostke z ce-
cha dominagji.

Przyktad 3

Cel frakcji Nomaddw: Podbij 4 kontrolowane obszary.

Do realizacji celu liczy sie podbicie (wytozenie znacznika) obszaru,
na ktérym jest inny znacznik terytorium, jak réwniez podbicie ob-
szaru, na ktérym znajduja sie jednostki z cecha dominacji jednej
innej frakgji.

W przypadku karty walki Podbdj ONI sformutowanie:
Nie mozesz uzy¢ na obszarze niepodbitym z cech Tsukuyumi ani pod-
bitym przez ONI.

Nalezy interpretowac nastepujgco:

Nie mozesz uzy¢ na obszarze z cechg Tsukuyumi bez znacznika teryto-
rium oraz na obszarze ze znacznikiem terytorium ONI.

Jest to odstepstwo od zasad opisanych wyzej.



KONIEC RUNDY

Po tym, jak ostatni gracz zakoriczy swoja faze czerwong, nastepu-
je koniec rundy, ktéry przebiega w 3 krokach.

W kolejnosci zgodnej z torem inicjatywy gracze po kolei realizuja
akcje kroku 1, nastepnie w tej samej kolejnosci akcje kroku 2 itd.

KROK 1

ZDOLNOSCI FRAKCJI
(np. Gadzia Skéra)

\/

KROK 2
EFEKTY NEUTRALNE

(np. radioaktywnos¢)

\/

KROK 3
PRZYZNAWANIE PZ

Krok 1

Kazdy z graczy aktywuje zdolnosci specjalne swojej frakcji rozpa-
trywane na koniec rundy, np. Zfoty strzat (Moon Circus).

Krok 2

Gracze rozpatruja wszystkie neutralne efekty, np. radioaktywnos¢
obszaréw.

Krok 3

Gracze otrzymujg Natychmiastowe Punkty Zwyciestwa przyzna-
wane na koniec rundy, np. za kontrolowanie srodka Ksiezyca, re-
alizacje celow itp.

KAFEL
Zwrot kafel oznacza zaréwno baze, jak i obszar.

WYMIANA OBSZAROW

Niektére akcje lub karty umozliwiaja zastapienie obszaru na plan-
szy. Jedli nie zaznaczono inaczej, wszystkie jednostki i znaczniki
s3 przenoszone na nowy obszar. Jedli jest to mozliwe, zachowaj
oryginalna orientacje znacznikéw, np. BLOKAD.

OBSZARY STARTOWE

Obszarem startowym nie moga by¢ obszary, na ktérych znajduja
sie obce jednostki z cechg dominacji, lub Rafy, ktére utworzyty
petny znacznik terytorium.

Obszary z Bramq moga by¢ wybrane jako obszary startowe.

OBSZAR OKUPOWANY

Jest to obszar, na ktérym znajduja sie jednostki. Obszar nie musi
by¢ oznaczony znacznikiem terytorium, jednostki nie musza
mie¢ cechy dominadji.

AKTYWNY GRACZ

Zwrot aktywny gracz odnosi sie do gracza, ktéry w danym mo-
mencie realizuje swoja ture, wykonujac akcje ze swojej karty ak-
cji. Nie jestes aktywnym graczem, gdy jako obrorica wybierasz
i wykonujesz kontratak.

JEDNOSTKI MASYWNE

Jednostki masywne moga poruszac sie tylko o jeden
obszar na faze. Ograniczenie to obowiazuje tylko wte-
dy, gdy jeste$ aktywnym graczem. Bedac obronca, nie

jestes aktywnym graczem, tak wiec zasieg ruchu akdji
aktywowanych w kontrataku nie jest limitowany.

BLOKADY

BLOKADY uniemozliwiaja przejscie przez czerwong krawedz
w obu kierunkach. Przejscie jest blokowane niezaleznie od ro-
dzaju akdji ja inicjujacej, np. akcja ruchu, kontratak.

Maksymalna liczba BLOKAD na obszarze
Kazdy obszar moze pomiesci¢ maksymalnie 5 BLOKAD.

Tej krawedzi nie mozna
zablokowac, poniewaz

na tym obszarze jest juz
5 BLOKAD.

Rodzaje BLOKAD
BLOKADY dzielimy na BLOKADY neutralne, BLOKADY frakgji

i Rafy.
BLOKADY BLOKADY neutralne to BLOKADY
ol 4 \ wydrukowane na kafelkach obsza-
réw, jak réwniez tréjkatne znaczni-
\—%‘ ki BLOKADY.
BLOKADY neutralnej nie mozna
potozy¢ na zadnej innej BLOKADZIE. Wyjatek: mozna potozyc

BLOKADE neutralng na Rafie, po takiej operacji znacznik Rafy
wraca do rezerwy.

BLOKADA 4
frakeji ——3 \ BLOKADY frakcji to BLOKADY do-
éﬁ stepne za pomoca specjalnych ze-
. tonéw przez wybrane frakcje, np.
Swirska BLOKADA czy KANEDA.

BLOKADY frakcji nie mozna kfas¢ na innej BLOKADZIE frakgji,
mozna ja potozy¢ na BLOKADZIE neutralnej i Rafie.

Traktuj BLOKADE Jagi (rozszerzenie Nowe Lqdy) jak BLOKADE
frakgji.

o Rafy

Rafy to osobny typ BLOKAD, ktére
sa jednoczenie znacznikami frakgji
Reef Collective. Wiecej o wiasciwo-
Sciach Rafy w rozdziale opisujacym
frakcje.

BLOKADY—1
(Rafa) -~ A
AN

Rafe mozna ktas¢ na BLOKADACH neutralnych. Nie mozna wysta-
wiac Rafy na innej Rafie ani na BLOKADZIE frakcji.

Usuniecie znacznika BLOKADY

Po wytozeniu znacznika BLOKADY na innym znaczniku BLOKA-
DY nalezy usunac¢ go z planszy. Na obszarze nie moga leze¢ dwa
znaczniki BLOKADY jeden na drugim. Dopuszczalne jest wytoze-
nie znacznika BLOKADY na BLOKADZIE neutralnej wydrukowa-
nej na kafelku obszaru.

ZDOLNOSCI JEDNOSTKI a RUCH W KONTRATAKU

Jezeli w wyniku kontrataku lub innej akcji inny gracz wykonuje
ruch lub przesuniecie twoimi jednostkami, mozesz zakaza¢ mu
uzywania zdolnosci specjalnych jednostki (np. dodatkowy ruch).
Nie mozesz zakaza¢ mu uzycia cechy jednostki latanie.

AKIRA - ATAK RAKIETOWY
W = W talii kart Sunrise Kingdom znajduje sie kar-
W | ta tqczy Cybersamurajéw z doprecyzowana
" zasada dziatania. Karte te nalezy zastgpic
semmemeri @ | kartg tego samego tgcza z podstawowej
wersji gry.




>>> KARTY WYDARZEM

Karty wydarzern wtasujdo podstawowej talii kart wydarzen, mozesz je réwniez taczy¢ z kartamiwydarzen epickich (rozszerzenie
Nowe Lqdy). Karte wydarzen epickich Smocza krew nalezy odrzuci¢ z gry w przypadku rozgrywki z modutem Bram.

Atak z zaskoczenia
Wykonaj akcje walki ONI 1 jednostka, wykonujac
ruch o maksymalnym zasiegu 1.

Nowy trakt / Przecinka

Mozesz przykry¢ wydrukowana na kafelku
obszaru BLOKADE, uzywajac zetonu BLOKADY
odwréconego na szarg strone, lub usuna¢ zeton
BLOKADY umieszczony w obszarze.

Nie mozna usuwa¢ BLOKAD frakgji, np. Swiriska
BLOKADA, KANEDA.

Mozna usuwac Rafy.

Przeznaczenie

Po zagraniu wytéz karte na stét. W dowolnym mo-
mencie podczas swojej tury odrzuc te karte, aby
wykonac efekt frakgji.

Dzieki tej karcie Reef Collective moga wykonac
efekt frakcji dwa razy na runde.

Restart

Anulujesz jedna ceche terenu na planszy. Jezeli /
ikona cechy jest wydrukowana na kafelku obszaru,
uzyj zetonu &) negagji, aby ja przykry¢, w przeciw- |
nym wypadku usun znacznik cechy z obszaru. ‘

Rozpad

Usun z planszy 1 niekontrolowany obszar bez
jednostek. Nie mozesz oddzieli¢ czesci planszy.
Wszystkie znaczniki sa réwniez usuwane. Nie
dotyczy Ksiezyca ani Bram.

Pamietaj, ze mozesz usunac obszar z Rafami, ktory
nie jest jeszcze kontrolowany. Usuniete z obszaru
Rafy wracaja do rezerwy gracza.

Sekretna sciezka

Po zagraniu tej karty do konica rundy mozesz
ignorowa¢ BLOKADY i wrogie jednostki podczas
ruchu. Dotyczy to zaréwno akgji ruchu, jak réwniez
sytuacji, gdy ruch zostat wymuszony kontratakiem.
Mozesz zrezygnowac z tego bonusu, jezeli na
przyktad ruch twoimi jednostkami wykonuje inny
gracz.

Po zagraniu wytéz karte na stét. Usun ja na koniec
rundy.

Skalna barykada / Slepy zautek

Pot6z zeton BLOKADY i zablokuj przejscie z do-
wolnego kierunku na wybranym obszarze.
Jezeli na planszy znajduje sie zeton BLOKADY
odwrécony na szarg strone, mozesz go usunac,
przywracajac BLOKADE, ktéra zakrywat.

Nie mozesz wyktadac Raf.

Zasadzka!

Mozesz wystawic¢ do 2 dowolnych jednostek ONI.
Jezeli gracie z jednostkami legendarnymi, mozesz
i je wystawi¢, pamietajac o limicie 1 jednostki
legendarnej na planszy.

>>> JEDUOSTKI LEGEUDARME OMI

Gambler

Rzqdzi pétswiatkiem jednego z ostatnich miast ludzkosci. Kon-
troluje handel uzywkami i hazard. Otacza sie najgorszymi z naj-
gorszych: cynglami, przemytnikami i towcami gtéw.

Wystawienie
Wystaw Gamblera w dowolnej bazie wraz z 3 srednimi ONI. Jezeli $red-
nich ONI nie ma w rezerwie, uzyj matych ONI (1 $redni ONI = 2 mate ONI).

Zdolnos¢

Jezeli Gambler bierze udziat w walce jako atakujacy lub obronca, aktyw-
ny gracz (strona 7) rzuca szescienng kostka (brak w zestawie) i wykonuje
akcje zgodnie z wylosowang wartoscia:

1. Usun potowe swoich jednostek z tego obszaru (wybér gracza).

2. Usun 1 wiasng jednostke z tego obszaru (wybér gracza).

3. Gracz po lewej moze dobrac i natychmiast zagra¢ karte wydarzenia
lub wydarzenia frakcji.

4. Oznacz dowolny obszar znacznikiem Tsukuyumi.

5. Jezeli w rezerwie sg duze ONI, wystaw do 2 z nich w tym obszarze.
6. Mozesz natychmiast wyprodukowac jednostki o wartosci 2 punktéw
produkcji.

Ronin

Ronin to w rzeczywistosci bliznieta syjamskie:
.+ | jeden to taktyczny geniusz, drugi doskonaty
towca. Wedrujg samotnie, poszukujgc zdoby-
czy. Gustuje w ludziach oraz Sentinels, ale nie
wzgardzi matym Kami.

Wystawienie

Wystaw Ronina na obszarze zyznym. Jezeli na plan-
szy nie ma obszaru zyznego, wymien jeden z obsza-
réw na teren zyzny z rezerwy.

Wystaw po 1 srednim ONI lub po 2 mate ONI na
kazdym innym terenie zyznym. Jezeli ONI nie ma
w rezerwie, nie wystawiaj ich.

Zdolnos¢

Jesli Ronin wykonuje akcje walki ONI, zasieg ruchu
jego oraz wszystkich jednostek ONI na obszarze
wzrastao 1.



>>> BRAMY

Po interwencji Amaterasu wszystkie ukryte na Ziemi Bramy zosta-
ty otwarte. Zarezerwowane dla Straznikow, teraz sq dostepne dla
wszystkich ocalatych.

Zgodnos¢

Bramy sa zgodne z kazdym modutem gry, réwniez w trybie gry
dla 2 graczy.

Po dofaczeniu do gry Bram nalezy usuna¢ Ksiezyc.

Frakcje moga uzywac Bram pod nastepujacymi warunkami:

Dark Crusade
Dark Crusade nie moga uczestniczy¢ w grze z modutem Bram.

Sentinels
Sentinels moga uzywac Bram tak jak Portali i moga by¢ tele-
portowani do dowolnej Bramy przed ich akcjq ruchu.

ONI
ONI nie moga uzywac¢ Bram. Moga wchodzi¢ na obszary
z Bramg, ale nie mogga ich podbijac.

legendarni ONI
Jednostki legendarne ONI nie moga uczestniczy¢ w grze
z modutem Bram.

wydarzenia epickie
Odrzuc z gry karte wydarzen epickich Smocza krew (rozszerze-
nie Nowe Lqdy).

Wiasciwosci Bram

Gracze moga teleportowac jednostki miedzy Bramami. Szczeg6-
towy sposéb uzycia Bram zostat opisany w kolejnym akapicie.
Bramy sa umieszczane na obszarach podczas przygotowania do
gry i sa z nimi trwale zwiazane. Obszar z Bramq jest nazywany
skrétowo Bramgq.

Brame (czytaj obszar z Bramq) mozna podbijac, dewastowac, prze-
nosi¢ (caty obszar), obraca¢, nadawac cechy terenu, wystawiac
BLOKADY itp., ale nie mozna usuna¢ takiego obszaru z planszy.

Brama nadaje obszarowi, na ktérym stoi, dwie cechy:

@Tsukuyumi oraz @Amaterasu

Obie cechy terenu nie moga by¢ anulowane. Ta zasada ma pierw-
szenstwo przed kazda inng reguta.

Obszary z Bramq moga by¢ wybrane jako obszary startowe.

Bramy reprezentuja wtasng kategorie komponentéw.

Nie sa one traktowane jak jednostki, obszary ani znaczniki. Tyl-
ko zdolnosci i wtasciwosci, ktére wyraznie odnosza sie do Bram,
moga wptywaé na Bramy.

Z punktu widzenia misji, celéw frakcji oraz lokacji jednostek star-
towych obszary z Bramami sa traktowane jak obszary Ksiezyca.

Wszystkie Bramy dziataja w ten sam sposéb; rézne nazwy, roz-
miary i ilustracje maja jedynie zabieg fabularny.

Wyspy

W trybie gry z Bramami mozna grupowac obszary w izolowane
wyspy (przygotowanie do gry str. 10). Na kazdej wyspie musi
znajdowac sie co najmniej jedna Brama.

Wszystkie kafelki obszaréw kazdej wyspy sa traktowane jak plan-
sza. Kazda wyspa ma swoja wiasng krawedz, wszystkie krawedzie
wszystkich wysp traktuje sie jako krawedz planszy.

UZYCIE BRAM

Wszystkie bramy sa ze soba potaczone i pozwalaja graczom
teleportowac swoje jednostki miedzy nimi.

Gracze moga korzysta¢ z Bram przed ruchem jednostek LUB
po, ale nigdy w trakcie akcji ruchu. Decyzja, czy jednostki zosta-
na teleportowane przed czy po, dotyczy catej fazy i wszystkich
jednostek. Gracz nie moze teleportowac czesci jednostek przed,
a czesci po akgji ruchu.

Bramy moga by¢ uzyte tylko wtedy, gdy aktywny gracz wykonu-
je akcje ruchu, a nie kiedy ruch jest aktywowany przez kontratak,
karte walki lub zdolnosci specjalne frakgji.

Teleportacja PRZED ruchem

Jedli jednostki znajduja sie juz na obszarze z Bramgq, gracz
moze przenies¢ dowolng liczbe swoich jednostek z tych ob-
szar6w na inne obszary z Bramami. Nie liczy sie to jako ruch.
Mozesz podzieli¢ swoje jednostki i umiescic¢ je przy réznych
Bramach.

Po przeniesieniu swoich jednostek miedzy Bramami gracz
moze poruszy¢ wszystkie swoje jednostki zgodnie z wykony-
wang akgjq ruchu.

LUB

Teleportacja PO ruchu

Jesli gracz wejdzie jednostkami na obszar z Bramq i zakoriczy
tam swaj ruch, moze przenies¢ dowolna liczbe tych jednostek
na obszary z innymi Bramami, ale koniecznie po zakonczeniu
akcji ruchu. Przeniesienie miedzy Bramami nie liczy sie jako
ruch.

Blokady

BLOKADY nie wptywaja na wiasciwosci Bram, moga jedynie
utrudni¢ lub uniemozliwi¢ jednostkom wejscie lub wyjscie z ob-
szaru z Bramgq.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Dotaczenie Bram wymusza zmiany w procedurze przygotowa-
nia do gry opisanej w instrukcji podstawowej wersji gry od stro-
ny 6.

1. Wybierz frakcje i ustal kolejnos¢ na torze inicjatywy.
Punkty 6-9 opisane w instrukcji podstawowej wersji gry na
stronie 7 nalezy wykonac w pierwszej kolejnosci.

2. Budowanie planszy
Kazdy gracz losuje 8 kafli obszaru i tworzy z nich stos.

Nastepnie pierwszy gracz na torze inicjatywy ktadzie na st6t
4 losowe kafelki ze swojego stosu oraz wyktada na jednym
z tych obszaréw wybrang Brame. Pamietaj, ze kazda Brama
ma takie same cechy niezaleznie od ksztattu i ilustracji. Kolejny
gracz na torze inicjatywy wykonuje podobne czynnosci: uzy-
wa kafli obszaru z wiasnego stosu i dobiera 1 Brame.

Kafelki umieszczane przez kazdego z graczy mogg, ale nie mu-
szg przylegac do kafelkow obszaréw juz wytozonych na stole.
Jezeli gracz utworzyt nowa wyspe, musi umiescic¢ na niej Bra-
Przyktad: Jan wykonuje ruch swoimi jednostkami na obszar z Bramq me. Nie ma minimalnej odlegtosci miedzy Bramami.

A. Po zakoriczeniu ruchu przenosi on jedngq jednostke na obszar
zbramgq B.

3.Wylozenie pozostatych kafli obszarow

Poczawszy od pierwszego gracza i w kolejnosci zgodnej z to-
rem inicjatywy kazdy gracz wyktada na stét po 2 kafelki obsza-
row ze swojego stosu, az wszystkie kafelki zostang wytozone.
Kazdy nowo wytozony kafelek musi sgsiadowac przynajmniej
1 krawedzig z obszarem na stole.

Jezeli, wyktadajac obszar, taczysz dwie wyspy, mozesz to uczy-
ni¢ tyko wtedy, gdy wszyscy gracze wyraza na to zgode, poza
tym nie ma zadnych ograniczen.

4. Ostatnia Brama

Ostatni gracz wyktada 1 Brame w dowolnym miejscu na obsza-
rze, ktéry nie zawiera Bramy. Liczba graczy okresla catkowitg
liczbe Bram na planszy:

3 graczy 4 Bramy

4 graczy 5 Bram

5 graczy 6 Bram

6 graczy 7 Bram
5. Wystaw ONI

Na kazdym obszarze z Bramq wystaw 1 mate ONI, 1 srednie ONI
i 1 duze ONI. Jezeli zabraknie duzych ONI, wystaw w ich miej-
sce 2 $rednie ONI lub 3 mate ONI, jezeli zabraknie srednich.

6. Dalsze przygotowanie do gry
Kontynuuj procedure przygotowania do gry, punkty 3-5 oraz
11-15 opisane na stronach 6-8 instrukcji podstawowej wersji

ary.
Przyktad: Klara posiada juz jednostki w obszarze z Bramq. Przed swo- Pamigtaj, ze krawedz kazdej wyspy traktowana jest jako kra-
jq akcjq ruchu teleportuje ona dwie z nich do Bramy B i rozpoczyna wedz planszy.

stamtqd swojq akcje ruchu.



Przyktad: Te trzy wyspy nie sq ze sobq fizycznie potqczone,
dostep do nich odbywa sie jedynie przez Bramy.

Dodawanie nowych obszaréw

Jesli ktérys z graczy w trakcie gryw  skutek dziatania na
przyktad wydarzenia doktada do planszy kafelek obszaru,
moze to uczyni¢, ale nie moze w ten sposéb taczy¢ wysp.

Traktujemy odlegto$¢ miedzy wyspami jako nieskoriczona.

Przyktad: Gracz moze dodac nowy obszar i chce umiesci¢ go

w punkcie X. Poniewaz przestrzeri pomiedzy wyspami A i B jest
nieskoriczenie duza, gracz przesuwa wyspe A w lewo, aby zrobic
miejsce na kafel obszaru i zapobiec potgczeniu sie wysp.

Wyspa A zostata przesunieta w lewo, aby zrobi¢ miejsce dla no-
wego kafelka obszaru. Wyspy wciqz nie sq fizycznie potqczone.




>>>[ARY AMATERASU
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Gdy Tsukuyumi triumfuje, Amaterasu wysyta swoich wojownikéw
na Ziemie. Bogini, chroniqc swoje stworzenie, przekazuje Dary, ktdre
pozwolq podjqc walke z ONI i stawic czota Smokowi. Przez otwarte
Bramy wysyta Straznikéw, by ci staneli na drodze oslepionemu ze-
mstq Smokowi oraz jego stugom.

Trudnos¢

Ten modut znaczaco zwieksza trudnosé rozgrywki. Sugerujemy
zapoznanie sie z podstawowa wersja gry i dopiero po rozegraniu
kilku rund dotaczy¢ modut Dary Amaterasu.

Czym sg Dary Amaterasu?

Kazdy z graczy w zaleznosci od swojej frakcji wybiera lub otrzy-
muje jedna karte Daréw Amaterasu. Dzieki niej wzbogaca sie
o dodatkowa jednostke, zdolnos¢ specjalna lub karte walki.

Przygotowanie do gry

Po zakoriczeniu procedury przygotowania do gry graczz 1. miej-
sca na torze inicjatywy wybiera jedna z kart Daréw Amaterasu
i ktadzie jg odkryta przed soba. Nastepnie zgodnie z kolejnoscia
na torze inicjatywy nastepny gracz wybiera swoja karte. Procedu-
re kontynuuje sig, az wszyscy gracze wytoza przed siebie po jed-
nej karcie Daréw. Nalezy pamietac o ograniczeniach dotyczacych
wybranych frakcji, ktére zostaty opisane nizej.

Niewykorzystane karty nalezy odrzuci¢ z gry.

Ograniczenia
Dary Amaterasu nie sa kompatybilne z trybem dla 2 graczy.

Cele alternatywne, wydarzenia epickie, wydarzenia frakcji, ma-
skotki, karty mocy ONI mozna taczy¢ z Daréw Amaterasu.

Nie wszystkie karty Daréw Amaterasu moga zosta¢ dowolnie wy-
brane:

Dark Crusade

Dark Crusade zbyt uzaleznili sie od ONI, by samemu méc wy-
biera¢ Dary. Otrzymuja karte Czarcia przemiana, dzieki ktérej
powotuja do walki legendarne ONI.

Fireborn

Smoki sg rowniez zbyt blisko Tsukuyumi, by niekontrolowa-
nie obdarzy¢ je poteznym Darem. W zamian otrzymujg Dar
Ognia, a zarazem jednostke Vorkon.

First Guardians
Jezeli First Guardians nie uczestnicza w grze jako frakcja gra-
cza, mozna wybiera¢ Dar Rada Trzech.

Reef Collective
Rafa nie moze wybierac sposrod kart Straznikdw.

Sentinels
Dumni Sentinels moga przyjac tylko jeden Dar, ktéry pozwala
przywotac¢ jednostke Sansurin.

STRAZNICY

Karty Daréw Amaterasu: Baiam, Council of Three, Kaiju, Sun War-
riors i Torii No Mori wprowadzajg do gry dodatkowa jednostke -
Straznika, ktory staje sie jednostka twojej frakcji.

Przygotowanie do gry
Wystaw Straznikéw na poczatku gry zgodnie z zasadami wysta-
wiania jednostek startowych twojej frakcji.

Produkcja

Wyeliminowani Straznicy moga zosta¢ ponownie wystawieni
w trakcie akcji produkcji po opfaceniu kosztu 2 .’{; punktéw pro-
dukcji. Wystawiasz Straznikéw zgodnie z zasadami swojej frakgji.

Cechy i zdolnosci

Straznik moze uzywac twoich kart walki. Posiada on zaréwno
wilasne cechy i zdolnosci opisane na karcie, jak réwniez cechy
i zdolnosci swojej frakgji, z pewnymi wyjatkami:

Zartoczny R6j
Wyeliminowani Straznicy nie pozostawiaja po sobie jaja nie-
spodzianki, jak réwniez nie moga wykluwac sie z jaj.

Nomadzi
Straznicy nie uzywaja broni.

BAIAM Baiam
OAR AMATERAS Jedno musniecie Teczowego Weza
Ustawienia startowe: i i i 1

p e e czyni  ziemie ponownie ptodnq
startowa twojej frakgji. iurodzajnq.

' Produkda:
Wyprodukuj go jak normalng. o . 7z
)} jedhost twojelfrakia 2. Cechy: Dominacja, odpornos$¢ na
Cyspecane @ & radioaktywnos¢.

Zdolnosci:
Usuni skaze: Usuri lub zakryj znaczniki Tsukuyu-
miiterytorium ONI z kazdego obszaru, na ktéry

Usun skaze: Baiam moze usuwac

wkracza lub na ktorym jest wystawiany (nie lub zakrywa¢ znaczniki Tsukuyumi
dotyczy obszaréw Ksiezyca i Bram). 3 elf d

Scieika Swiatta: Baiam oraz jednosthi twoje i znaczniki terytorium ONI z obsza-
frakeji, ktore wehodza lub opuszczaja jego . 3 . k.
obsza ignoru BLOKADY. ru, na ktéry wejdzie lub na ktéry
Kreator: Dodatkowo do @) wytoz 2 obszary g g g .
zrezerwy w wolnych miejscach przy Baiam. zostanie WyStanOny. Wythklem Sq

" obszary Ksiezyca i Bramy.

Sciezka swiatta: Baiam, jak réwniez wszystkie jednostki jego
frakgji, ktére wchodza lub wychodza z jego obszaru, moga igno-
rowac BLOKADY.

Podczas realizacji @ efektu frakcji dodatkowo wytéz do 2 nowych
obszarow z rezerwy tak, aby przylegaty do obszaru
z Baiam. Mozesz ignorowac BLOKADY. Nie mozesz wytozy¢ kafel-
ka obszaru na inny obszar ani go zamienic.



KALJU
DAR AMATERASU
Ustawienia startowe:

Wystaw Kaiju tak jak jednostke
startowa twojej frakdji.

Produkcja:
Wyprodukuj go jak normalng

jednostke twojej frakji za 2 @ 4

Cechy specjalne:-ﬁ-@ﬁ-
Zdolnosci:

Siepacz ONI: Fliminuje wszystkie zwykte ONI
zobszaru, na ktory wkracza lub jest wystawiany.
Strach na ONI: ONI nie moga by¢ wystawiani na
obszarze z Kaiju ani na obszarach przylegtych.
Czerwony kur: Na koniec rundy Kaiju zadaje
20 punktdw obrazeri kazdej wrogiej frakgji
i ONI w swoim obszarze. Obroricy przydzielaja
obrazenia od najstabszych jednostek.

K03

Kaiju

Kaiju to starozytny smok, ktdéry od
zawsze stat po stronie Amaterasu.
Za jego lojalnos¢ Storice obdarowato
go wiecznym ogniem zycia — czyniqc
go tak starym, jak sam swiat.

Cechy: agresywna, dominacja, od-
pornosc¢ na radioaktywnos¢.

Jako jednostka agresywna Kaiju
dysponuje darmowa & akcjg wal-
ki w fazie czerwonej, ktérag nalezy
wykonac zgodnie z kolejnoscia wy-
konywania akgji w fazie czerwonej,

czyli po akgji ruchu. Ta akcja walki moze by¢ wykonana tylko na
obszarze z Kaiju, inne jednostki moga uczestniczy¢ w ataku.

Siepacz ONI: Kaiju automatycznie eliminuje wszystkie jednost-
ki ONI (z wyjatkiem legendarnych) z obszaru, na ktéry wkracza,
przez ktéry przechodzi lub na ktérym zostaje wystawiony. Jesli
to ONI wejda lub zostang wystawieni na obszarze z Kaiju, nie
zostajg automatycznie wyeliminowani. Eliminacja ONI liczy sie
na konto gracza kontrolujacego Kaiju i nie wymaga uzycia akcji

walki.

Strach na ONI: Zadne ONI nie moga by¢ wystawiane na obsza-
rze z Kaiju ani na obszarze przylegtym. Dotyczy réwniez obsza-

réw Ksiezyca.

Czerwony kur: Kazda frakcja i ONI, ktore na koniec rundy majg
jednostki na obszarze z Kaiju, otrzymuja po 20 # punktéw
obrazen, ktére nalezy przydzieli¢ od najstabszych jednostek.
W przypadku remisu decyduje gracz danej frakcji. Za ONI decy-
duje Kaiju. Nie liczy sie jako eliminacja.

RADA TRZECH

DAR AMATERASU

Ustawienia startowe:

Wystaw 1 dowolnego Jade Guardian

tak jak jednostke startowg twojej

frakji. Pozostate umiesc w rezerwie.

Produkgja:

Wystaw Jade Guardian jak normalng

jednostke twojej frakgji za 2 Q o

Ten Dar moze byé wybrany tylko wtedy,
gdy First Guardians nie uczestnicza w grze.

Zdolnosé:
Prastara wiedza: Zyskujesz cechy i zdolnosci
jednostek Jade Guardian, a nie zdoInosci
frakdji First Guardians (np. nie zyskujesz wartosci
wzmocnienia first Guardians).
Opis zdolnosci jednostek Jade Guardian znajduje
sie na planszetce frakdji First Guardians.

5K06

Rada Trzech

Najstarsi Straznicy bronili Swiata
przed ztem juz wieki temu. Amate-
rasu znowu przywotuje ich do walki.

Ten Straznik moze zosta¢ wybra-
ny tylko wtedy, gdy First Guar-
dians nie uczestnicza w grze.

Produkcja: Zaptac¢ 2 ﬁ} aby wysta-
wi¢ jednego wybranego Jade Gu-
ardian zgodnie z zasadami twojej
frakcji. Mozesz wystawi¢ wiecej niz
1 Jade Guardian na runde i ponow-
nie produkowac te wyeliminowane.

Prastara wiedza: Kazdy z Jade Guardian posiada unikalne zdol-
nosci opisane na planszetce frakgji First Guardians.

Mozesz korzysta¢ z cech i zdolnosci jednostek Jade Guardian,
ale nie z cech i zdolnosci frakcji First Guardians. Nie mozesz na
przyktad uzy¢ ich €& wzmocnienia, kart walki, nie potrzebujesz
réwniez Reclaimera, aby je wystawiac.

Jade Guardian staja sie jednostkami twojej frakcji i nie obowigzu-

ja ich zasady z karty Wieczni wrogowie.

SUN WARRIORS

DAR AMATERASU

Ustawienia startowe:
Wystaw wszystkie 3 jednostki tak

jak jednostki startowe twojej frakaji.

Produkdja:

Wyprodukuj wszystkie Sun Warriors
zrezerwy jak normalne jednostki
twojej frakejiza 2 3.

(e:hyspecialnei®'°§'@

Zdolnosé:

Posiadaja swoj whasny ‘7 efekt obrony oraz
& wartosé¢ wzmocnienia, ktére mozesz
wybra¢ na ich obszarach zamiast efektu obrony
i wartosci wzmocnienia twojej frakgji.

% U FURIA W2

Twoje jednostki zadaj obrazenia.

sK0s

Sun Warriors

Powstali z ONI, by stac sie Wojowni-
kami Storica. W ich zytach krqzy ptyn-
ne Swiatfo, potezny dar ich Bogini.
Cechy: Amaterasu, dominacja, od-
pornosc¢ na radioaktywnosé.

Produkcja: Zapta¢ 2 .’g}, aby jed-
noczesnie wyprodukowac 3 jed-
nostki Sun Warrior z rezerwy. Jezeli
w rezerwie jest ich mniej, wysta-
wiasz tyle, ile jest. Podczas wysta-
wiania mozesz rozdziela¢ jednostki.

Podczas walki Sun Warrior i wszystkie jednostki twojej frakcji na
tym obszarze moga uzywac ‘7 efektu obrony oraz 4& wzmocnie-
nia opisanego na karcie Sun Warrior zamiast tych opisanych na
planszetce frakgji, nawet jezeli frakcja nie ma {Ji/lub 4.

TORII MO MORI

DAR AMATERASU

Ustawienia startowe:
Wystaw Torii no Mori tak jak jed-
nostke startowa twojej frakeji.

Produkdja:
Wyprodukuj go jak normalng.
jednostke twojej frakeji za 2 .

Cechyspecjalne: () ¥ ¢

Zdolnosci:
Skaczaca brama: Zamiast wykonywac ruch Torii
No Mori, mozesz przenies¢ go na dowolny kafel na
planszy. Nastepnie przenie$ dowoln liczbe swo-
ich jednostek z planszy na kafel z Torii no Mori.
Przegrupowanie: W fazie czerwonej mozesz
zamienic akeje ruchu ze swojej karty akgji na
2@ ) akge ruchu.

Torii No Mori

Pé6tbdg, ktéry walczy po stronie Ama-
terasu. Wielkimi susami pokonuje
kontynenty, a na grzbiecie dZwiga
Brame.

Cechy: Amaterasu, dominacja, od-
pornosc¢ na radioaktywnosc.

Skaczaca Brama: Zamiast wykony-
waé @ ruch Torii No Mori, mozesz
przenies¢ go na dowolny kafel na
planszy. Nastepnie mozesz prze-

W nie$¢ tam dowolna liczbe wtasnych

jednostek z planszy. Przeniesienie

jednostek na obszar z Torii No Mori nie liczy sie dla nich jak @). Po

przeniesieniu jednostki te moga poruszac sie zgodnie ze swoja
@ akcjq ruchu.

Przegrupowanie: W fazie czerwonej mozesz zamieni¢ wszyst-
kie akcje ruchu z karty akgji i innych zrédet na 2 @). Te akcje ruchu
muszg by¢ wykonane przed pierwsza akcjqg walki. Pamietaj, ze
jednostki masywne poruszajg sie tylko 1 obszar na faze.

U8



SWIATEO ZHISZCZEMIA
DARAMATERASU
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A ELIMINACJA: Twoje jednosti zadaja
obrazenia. Dodaj +15 punktow obrazeri
do catkowitej wartosci ataku.

Nastepnie usuri znacznik terytorium ONI
ztego obszaru. Obszar zdewastowany
‘mozesz odnowic (obrdci¢ awersem do gory).
Pierwsze uzycie tej karty w rundzie jest
darmowe.

Nie moze zosta¢ uzyta w bazach.

ONI nie wybieraja kontratakéw! '

Ukwieci¢ takiz Obrorica usuwa do dwdch
2wyklych ONI z planszy (nie liczy sie jako
eliminagja).

Dotyk $wiatta: Dot6z do krawedzi planszy
dowolny kafel dna oceanu z rezerwy. Oznacz
go znacznikiem cechy Amaterasu.

Iskra zycia: Po tej walce obrorica wystawia
jedna swoja jednostke zgodnie z zasadami
swojej frakeji. Kot

POKOLEMIE SEOWCA

DAR AMATERASU

Dodatkowe akcje
efektu frakgji

®

Podczas rozpatrywania Vi1 efektu frakgji, nawet
jezeli twoja frakeja nie posiada efektu frakgji,
mozesz dodatkowo wykonac jedng z akgji:

1. Wykorzystaj 2@
2. Wystaw jedn jednostke o wartosci 3 .

-~ Zamiast tych akdji Reef Collective za
kazda wystawiona Spore Reef wystawia
1 Invasive Reef w tym samym obszarze.

SKoB

ZIEMIA AMATERASU

DAR AMATERASU

Dodatkowe
zdolnosci frakdji

Mozesz ignorowac radioaktywnosc, toksycznos¢
oraz punkty podboju obszaréw gérskich.

Inni gracze nie moga korzystac z niestabilnosci na
obszarach z twoimi jednostkami lub Rafami.

Q} Kontrola $rodka Ksiezyca na koniec rundy.

L': ). Kontrola terendw zyznych na koniec gry.

4™\ Poza tymi zdolnosciami Reef Collective
2yskuje PZ za kontrole obszaréw Tsukuyurmi.

K10
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Swiatfo zniszczenia

Dodaj te karte walki do swojej ta-
lii, kazda twoja jednostka moze jej
uzy¢. Pierwsze jej uzycie w kazdej
rundzie, podczas akcji walki, nie wy-
maga poswiecenia 8) akcji walki.
Innymi stowy: raz na runde mozesz
wykonac 2 @ akcje walki zamiast 1
8', pod warunkiem Ze uzyjesz tej
karty walki jako pierwsza.

ONI nie wybieraja kontratakow.
Karty nie mozna zagra¢ w bazie.

Iskra zycia: Mozna wystawi¢ do-
wolng jednostke, ktérg datoby sie
wyprodukowac za @

Pokolenie storica

Zyskujesz dodatkowe akcje do
wykonania podczas efektu frakdji,
nawet jezeli twoja frakcja nie ma
efektu frakgji.

™, Jezeli Reef Collective wystawia
dwie Spore Reef w tym samym
obszarze, mozesz réwniez wy-
stawi¢ tam 2 Invasive Reef. Ta
zdolno$¢ nie pozwala na usu-
wanie Invasive Reef z obszaru.

Ziemia Amaterasu
Jestes odporny na radioaktywnosc,
obszary toksyczne przynosza PZ
i mozesz ignorowac punkty podboju
obszaréw gérskich.

Mozesz anulowac ceche terenu nie-
stabilnos¢ na obszarach, na ktérych
sg twoje jednostki.

Kontrola srodka Ksiezyca warta jest
dla ciebie 2 PZ pod koniec kazdej
rundy, natomiast kontrola obsza-
réw zyznych 3 PZ na koniec gry.

™ Jezeli grasz frakcjq Reef
Collective, otrzymujesz 1 PZ
za kontrole obszaréw z cecha
Tsukuyumi.Ten bonus taczy sie
z pozostatymi zdolnosciami
opisanymi na karcie.

DAR SEOMCA

DAR AMATERASU

ONI nie moga
wkracza¢, nie moga
podbijac ani nie moga
by¢ wystawiani
na twoich obszarach.

sko7

BLASK PAUCERZA

DAR AMATERASU

Liczba punktow
wytrzymatosci kazdej
twojej jednostki lub

Rafy wzrasta o 5.

+5¢

sK09

DZIEDZIC SWIATEA

DAR AMATERASU

Otrzymujesz
dodatkowe akcje
w kazdej fazie.

Wybierz 3 rézne

FAZABIAtA akeje zamiast 2

FAZA NIEBIESKA Q‘j
FAZAZIELONA Im
FAZA CZERWONA @ s @,

4™ Zamiast tych akdji Reef Collective moze uzy¢

karty Wielka Fwolugja dwa razy na runde.
skt

Dar Stonca
ONI nie moga wkracza¢, by¢ wystawia-
ni oraz nie moga podbija¢ obszaréw
podbitych (kontrolowanych) przez cie-
bie. Dotyczy to réwniez jednostek le-
gendarnych.

Twoje obszary nie moga by¢ podbijane
przez ONI.

Jezeli podbijesz lub kontrolujesz przez
dominacje obszar okupowany przez
ONI, jednostki te zostaja na nim.

Dark Crusade réwniez nie moze wkra-
czac jednostkami ONI na twoje obszary.

Blask pancerza

Kazda twoja jednostka lub Rafa zyskuje
dodatkowe 5 punktéw wytrzymatosci.
Wartos¢ ta moze by¢ dalej zwiekszana,
na przykfad przez €& wzmocnienie.

Przyktad: Kazda Mréwa Zartocznego
Roju ma 10 punktéw wytrzymatosci za-
miast 5.

Dziedzic swiatta
Zyskujesz dodatkowa akcje w kazdej
fazie. Wykonanie akgji jest opcjonalne.

Faza biata: wykonaj 3 rézne akcje
zamiast 2.

Faza niebieska: Dobierz i zagraj
1 karte wydarzen.

Faza zielona: Otrzymujesz 1@ .

Faza czerwona: Otrzymujesz do-
datkowa akcje walki lub dodatkowa
akcje ruchu. Pamietaj o kolejnosci
wykonywania akcji w fazie czerwo-
nej (ruch przed walkq).

Jezeli grasz frakcjg Reef Collective, nie
otrzymujesz akcji opisanych powyzej.
W zamian mozesz uzy¢ 2 razy na runde
zestawu akcji z karty Wielka Ewolucja.



DARY DLA WYBRANYCH FRAKCJI

Podczas gry z Darami Amaterasu frakcje Fireborn, Sentinels oraz
Dark Crusade nie moga wybiera¢ dowolnego Daru, otrzymujg oni
karty przygotowane specjalnie dla nich. Karty te nie moga by¢

wybrane przez inne frakcje.

VORKOH

FIREBORM

Ustawienia startowe:

Wystaw Vorkon tak jak jednostke
startowa twojej frakdji.
Produkda:

Wyprodukuj go jak normalng
jednostke twojej frakgjiza 2 w b

Ten Dar moze przyjac tylko Fireborn.

Cechy specjalne: lil

Zdolnosci:
Zrodzony z nocy: Vorkon moze natychmiast
dewastowac kazdy obszar, na ktdry wkracza.
Starozytna bestia: Vorkon jest smokiem
najwyzszej klasy, ktorej nie mozna zmieniac.

k12

FIREBORN:
Vorkon - Niszczyciel Swiatow

Otrzymujesz jednostke Vorkon.

Gdy Vorkon zostanie wyelimino-
wany, moze zosta¢ ponownie
wyprodukowany za 2 .’:} punkty
produkgcji. Vorkon jest traktowany
jak kazda inna jednostka Fireborn
i dziedziczy zdolnosci frakdji.

Na poczatku gry wystaw Vorkona
facznie z jednostkami startowymi.

oSS DARK CRUSADE
=

2\ CZARCIA PRZEMIAHA ’q

Produkga: -
Raz na runde w fazie zielonej mozesz
wydac XIgg3, aby wystawic dowolne
ONI, réwniez legendarne, nawet

jezeli inni gracze nie zgodzili sig na

gre z legendarnymi ONI. Wystaw
zgodnie z zasadami tego ONI.

Ten Dar moze przyjac tylko Dark Crusade.

Zdolnosci:
Historia z piekiet: Na planszy moze by¢ wiecej
niz 1legendarny ONI.
Koszt wystawienia:
Zaleznie od punktdw wytrzymatosci ONI:
50@ 1@
0@ -2
40+ - 3@
K13

DARK CRUSADE:
Czarcie przemiana

Trudno$¢ frakcji Dark Crusade z tym
Darem wzrasta do poziomu trudny.

Dzieki tej karcie Dark Crusade moze
produkowa¢ ONI réwniez legendar-
ne, nawet jezeli nie gracie z modu-
tem legendarnych ONI.

Wyprodukowani ONI nie staja sie
jednostkami Dark Crusade, a sa kon-
trolowani przez Dark Crusade tak jak
inne ONI. Dzieki Czarciej Przemianie
jednoczesnie w grze moze by¢ ak-

Vorkon jest jednostka masywnq.

Starozytna bestia: Vorkon jest smokiem najwyzszej klasy i nie
podlega rozwojowi jak inne Fireborn.
Zrodzony z nocy: Vorkon moze natychmiast zdewastowac kazdy

obszar, na ktory wkroczy. Efekt jest automatyczny i nie wymaga
akgji walki, w zwigzku z czym nie rozpatruje sie kontratakéw.

, SENTINELS: Sansurin

G0N/ SAHSURIH o )
T SEHTHELS T Otrzymujesz jednostke Sansurin.
3 P -

Wi e | GAy  Sansurin - zostanie  wyelimi-
L startowg twojej frakgji. . s .

Hodhis) nowany, moze zosta¢ ponownie

Wyprodukuj go jak normal R

fedose ] ka2 5. wyprodukowany za 2 gj punkty
| —

produkgji. Sansurin jest traktowany
jak kazda inna jednostka Sentinels
i dziedziczy wszelkie zdolnosci frak-
gji z wyjatkiem maskowania.

Ten Dar moga przyjac tylko Sentinels.

Zdolnosé:

Prehistoryczny sprinter: Jezeli zasieg @
ruchu biezacej akdji wynosi 1, Sansurin moze
wykonac ruch o zasiegu 2.

Sansurin moze poruszy¢ sie o 2 ob-
szary, nawet jezeli ruch pozwala na

sk 1.

>>>TRYB

gry dla 2 graczy. Zwré¢ uwage, ze frakcja Reef Collective dys-
ponuje tylko jedna karta zwyciestwa.

Dary Amaterasu nie sa dopuszczone do rozgrywki 2-oso-
bowe;j.

Zaleca sie, aby wykluczy¢ z rozgrywki wydarzenia frakcji
i wydarzenia epickie (rozszerzenie Nowe Lqdy).

DLA 2 GRACZY

Wszystkie frakcje dostepne w rozszerzeniu sg zgodne z trybem

tywna wiecej niz 1 jednostka legendarna, a wszystkie limity ilo-
sciowe jednostek ONI na planszy sg zniesione.

Produkcja: Dark Crusade moga wystawia¢ jednostki ONI i legen-
darne ONI tylko przez akcje produkgcji, ptacac odpowiedni koszt
w @ punktach produkcji. Maksymalnie mozna wystawic tylko 1
jednostke legendarng ONI na runde.

Koszt produkcji ONI zalezy od liczby 4 punktéw wytrzymatosci
tej jednostki:

1 .’g} za jednostke z 20 4 punktami wytrzymatosci,

2 .’g} za jednostke z 30 4 punktami wytrzymatosci,

3 .’;} za jednostke z co najmniej 40 4 punktami wytrzymatosci.
Wystawianie: Wyprodukowane jednostki legendarne ONI wy-
stawia sie zgodnie z zasadami danej jednostki. Jezeli jest to nie-
mozliwe, mozna wystawi¢ jednostke na dowolnym obszarze.
Defiler (rozszerzenie Nowe Lgdy) nie moze by¢ wystawiany na

obszarze z Rafq ani ze znacznikiem terytorium zadnej z frakcji.
Na obszarze z Defilerem cecha dominacji nie dziata.

1'5)
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Przywddcy nigdy nie wierzyli w lepszy, kobiecy swiat. Ale los postanowit dac im szanse.
Genetycznie ulepszone, samoreprodukujqce sie kobiety-zotnierze chcq stworzy¢ nowy, zielony swiat.

> WSKAZOWKI DOTYCZACE STRATEGII

Efekt frakcji pozwala na wyktadanie nowych terenéw zyznych. Te
wartosciowe obszary bedg przyciggaty przeciwnikéw, dlatego
koniecznym jest zapewnienie im odpowiedniej ochrony: wyko-
rzystaj do tego ) efekt obrony.

Wysoka mobilnos¢ frakcji utatwia skuteczne podbijanie obszaréw
wroga. Skup uwage przeciwnika na wiasnych jednostkach, odcia-
gajac go od wartosciowych terenéw zyznych.

Twoje wysoce wyspecjalizowane wojowniczki dysponuja zdolno-
sciami, dzieki ktérym mozesz przemieszcza¢ jednostki réwniez
po ataku.

Nie zapomnij o Cybear, ktéry idealnie nadaje sie do obrony ob-
szarow przed ONI.

> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wiasna rezerwa obszaréow

Przed roztozeniem planszy utwdrz wtasna rezerwe obszaréw skta-
dajaca sie z 7 terenéw zyznych. Sg one dostepne tylko dla ciebie.
Nie uzywaj ich do roztozenia planszy — krok 2 przygotowania do
gry (roztozenie planszy).

Obszar startowy

Rozpoczynasz rozgrywke tylko z jednym obszarem startowym.
Wybierz dowolny obszar niekontrolowany i bez jednostek, sasia-
dujacy z twojg baza. Wymien go na teren zyzny ze swojej rezerwy
obszaréw. Mozesz wybra¢ obszar ze znacznikami Rafy, pod wa-
runkiem Ze nie utworzyty one petnego znacznika terytorium.

> JEDNOSTKI

Wysoka mobilnos¢

Wszystkie jednostki poza Cybear i Mateuszem posiadaja ceche
latanie oraz zwiekszony zasieg ruchu podczas akcji ruchu, kontra-
takow itp.

Reaver
Podczas @) ruchu moze poruszy¢ sie o +2 obszary. Dotyczy to
réwniez ruchu po ataku Skrzydlate Husarki.

Mistress

Posiada zwiekszony zasieg @) ruchu o +1 obszar, ktéry moze wy-
korzysta¢ podczas akgji ruchu, kontratakéw itp. Bonus do ruchu
moze wykorzystac takze po ataku Skrzydlate Husarki.

Obecnos¢ Mistress w obszarze jest konieczna, aby zagra¢ tam kar-
te walki Przemiat.

Empress
Bedac obronca, w obszarze z Empress mozesz wybra¢ do 2 réz-
nych kontratakdéw.

Jest jednostka agresywng, czyli posiada darmowa & akcje walki
w obszarze, w ktérym sie znajduje, nawet jesli nie masz fazy czer-
wonej na karcie akcji. Wszystkie twoje jednostki z tego obszaru
biorg udziat w ataku.

Tylko Empress moze wybra¢ atak z karty walki Po Horyzont.

Moze wykona¢ +1 @) ruch podczas wykonywania akgji ruchu,
kontratakéw, po ataku Skrzydlate Husarki itp.

Cybear

Aby skorzystac z karty walki GryZli, Cybear musi by¢ twoja jedyna
jednostka w tym obszarze.

Posiada on zdolnos¢ Cyber Bariera, ktéra dziata w nastepujacy
sposob:

W obszarze, w ktdrym znajduje sie Cybear, oraz na obszarach sa3-
siednich:

+ Nie moga oddziatywaé wrogie &l efekty frakji.

Wrogie frakcje w trakcie realizacji swojego efektu frakcji
nie moga na te obszary wkracza¢, wystawia¢ jednostek,
wyktada¢ znacznikéw (jaja, Spore Reef itp.) ani rozpatry-
wac innych swoich zdolnosci (TETSUO, Oczyszczenie itp.),
np. jednostki Wtadcéw Utraconych Mdrz na tych obsza-
rach sa ignorowane podczas rozpatrywania zdolnosci
Potega Natury. Jednostkom Sentinels znajdujagcym sie na
tych obszarach nie aktywuje sie znacznikéw maskowania.

Jednak zdolnosci niewywotywane przez efekt frakcji moga
by¢ rozpatrywane normalnie, np. TETSUO w fazie czerwonej,
jajo-niespodzianka, Rakiety Kasetowe i Manewrujqce, Gadzia
Skora itp.

» Przeciwnicy nie moga zagrywac kart walki raz na runde
orazraznagre.

« Nikt nie moze przeprowadzi¢ podboju ONI.
Dotyczy to tylko akcji ONI, w ktérych nastepuje préba wyto-
zenia znacznika terytorium ONL. Inne akcje walki ONI moga
zostac przeprowadzone, np. atak legendarnego ONI - Wyrocz-
nia. ONI moga opuszczac te obszary oraz wkraczac w nie.

> ZDOLNOSCI SPECJALNE

Wymienianie lub doktadanie obszaréw
Dokfadajac lub wymieniajac obszar poprzez dowolne efekty
w grze (wydarzenia, efekt frakcji itp.), mozesz wybrac teren zyzny
z wtasnej lub ogdlnej rezerwy. Tylko wtedy, gdy twoja rezerwa jest
juz pusta, mozesz uzy¢ znacznika @ 2PZ.



@ Efekt frakcji

Mozesz wymieni¢ (nie dotozy¢) obszar sasiadujacy z twoja baza
lub sasiadujacy z kontrolowanym przez ciebie terenem zyznym
na obszar z rezerwy swojej lub ogdlnej. Na wymienianym terenie
musi znajdowac sie co najmniej jedna twoja jednostka. Wszyst-
kie znaczniki oraz jednostki wrogéw przenoszone sg na nowy
obszar w taki sam sposéb, jak byty umieszczone pierwotnie.

Przesuwanie jednostek

Wiele efektow twoich dziatan pozwala ci przesuwac wrogie jed-
nostki (rdwniez ONI). To ty decydujesz, ktére jednostki oraz na
jakie obszary sa przesuwane. Korzystajac z ‘7 Rozkazu Obrony,
mozesz przesuna¢ jednostki atakujgcego oraz innych obroncow.

Nie mozesz przesuwac wrogich jednostek przez BLO-
KADY, nawet jesli sg to jednostki latajqce.

Przesuniecia przez Mistress: Mozesz przesung¢ do 2 jedno-
stek z obszaru, w ktérym zostata ona wystawiona lub zakon-
czyta ruch. Jednostki na obszarach, przez ktére Mistress prze-
miescifa sie podczas ruchu, nie moga by¢ przesuwane.

> UEFEKT OBRONY: ROZKAZ OBRONY

Ten kontratak rozpatruje sie wytacznie pomiedzy 2. a 3. krokiem
sekwencji walki (instrukcja podstawowej wersji gry str. 15).

Po wybraniu przez atakujacego karty walki z kontratakiem ‘7
efekt obrony (krok 2 sekwencji walki), ale przed wykonaniem
przez niego ataku (krok 3 sekwencji walki), karta ta jest przeka-
zywana Sisters of Seven. W tym momencie Sisters of Seven decy-
duja, czy chca wykona¢ kontratak ‘7 Jezeli tak, wéwczas jest
on natychmiast rozpatrywany. Nastepnie karta walki wraca do
atakujacego, ktéry kontynuuje akcje walki od kroku 3 sekwen-
cji walki. Jezeli Sisters of Seven nie zdecyduja sie na kontratak ‘7
beda mogty wybra¢ inny kontratak w kroku 4 sekwencji walki,
w przeciwnym wypadku nie wybieraja zadnego.

Rozpatrujac Rozkaz Obrony, mozesz przesunac¢ jednostki ataku-
jacego oraz innych obroncow. Tylko jednostki, ktére pozostang
w obszarze, beda brane pod uwage przy egzekwowaniu ataku
i kontratakéw. Jezeli w obszarze nie bedzie juz jednostek ataku-
jacego, jego atak oraz akcja walki przepadajq i Zadne inne kontra-
taki nie sg juz wybierane.

Przed rozpoczeciem rozgrywki upewnij sie, ze wszyscy gra-
cze rozumiejq dziatanie kontrataku ) Rozkaz Obrony.

> WYDARZENIA FRAKCJI

Czas destrukgji

Natychmiast rozpatrz karte Po Horyzont w obszarze z Empress.
Nie ma znaczenia, czy karta zostata juz zagrana w tej rundzie, czy
tez nie. Nie liczy sie réwniez do limitu raz na runde.

Na dwér, na pole

Jesli do konca tej rundy twoje jednostki beda wykonywac ruch
(akcja ruchu, kontratak itp.), moga przemiescic¢ sie o +1 obszar
dalej. Jesli przeciwnik bedzie poruszat twoje jednostki, mozesz
nie pozwoli¢, aby skorzystat z tej karty.

Zaorac to!
W tej rundzie mozesz uzy¢ dwa razy karty walki Przemiat. Kazde
uzycie wymaga poswiecenia akcji walki.

> KARTY WALKI

Przemiat

Atak moze zosta¢ wykonany tylko na obszarze, na ktérym znaj-
duje sie Mistress oraz ktdry nie jest obszarem Ksiezyca, terenem
zyznym, baza lub Bramgq.

Usuwasz wszystkie znaczniki (frakgji, terytorium, Rafy, cech ob-
szaroéw itp.) oraz wszystkie jednostki ONI (nie liczy sie jako elimi-
nacja) z obszaru, w ktérym zostata zagrana ta karta. Nastepnie
wymien ten obszar na dowolny obszar z rezerwy swojej badz

ogolnej, nieposiadajacy cech obszaru, tj. niestabilny, tok-
syczny, radioaktywny itp.

Gryzli

Cybear zadaje obrazenia. Jesli wszystkie obrazenia przy-
dzielone s ONI, nalezy zwiekszyc te wartos¢ o +15 punktéw
obrazen. Obroncy nie wybierajg kontratakow.

Po Horyzont

Obrazenia przydzielasz wrogim frakcjom i ONI na kazdym
kaflu (obszary i bazy). Uzycie karty Po Horyzont w trakcie
efektu frakcji nie liczy sie do limitu raz na runde.

Jezeli na linii ataku znajduje sie dziura w planszy, atak kon-
czy sie przed ta luka. Jezeli gracie z modutem Bram, atak
konczy sie w obrebie wyspy, z ktérej zostat wykonany atak.

Inne twoje jednostki biorgce udziat w tym ataku nie zwiek-
szajg wartosci obrazen.

Przyktad: Czerwone
- strzatki wskazujq dwie
= S mozZliwe linie ataku z karty

% Po Horyzont. Trzy obszary

' po prawej nie sq objete
atakiem, gdyz sq osobnq
wyspqg (modut Bram).

> KONTRATAKI

Jutro tez wam uciekniemy
Sprawdz kontratak Odwrét w kodeksie podstawowej wersji
gry, na stronie 9.

Nasi tu byli

Jezeli kilku obroncéw wybierze ten kontratak, tylko ostatni
z nich przejmuje kontrole nad tym obszarem (ma to znacze-
nie do realizacji misji, celéw itp.). Obronca oznacza obszar
swoim znacznikiem terytorium. Liczba punktéw podboju nie
jest istotna ani to, czy jego jednostki przezyja.

> MASKOTKA

Traktuj Mateusza tak jak normalna jednostke podczas roz-
patrywania efektu frakcji oraz efektu obrony. Jezeli grasz
wedtug zasad alternatywnych (strona 27), nie uwzgledniaj
Mateusza w efekcie frakcji oraz efekcie obrony.

> TRYB DLA 2 GRACZY

Nowy Eden

Kazdy z 3 kontrolowanych przez ciebie obszaréw zyznych
musi sgsiadowac z dowolnym obszarem zyznym kontrolo-
wanym przez ciebie badz nie.

> MISJA: PATRZ! BOCIAN!

Jak tylko gracz bedzie kontrolowat 2 tereny zyzne, otrzy-
muje 1 Natychmiastowy PZ. Wez pod uwage nowa ceche
dominacja.

> CEL FRAKCJI: OBRONA STACJI 7

L, Cybear musi by¢ zaangazowany w eliminacje ONI.
Cel nie moze zostac¢ zrealizowany przez kontra-
tak Odwet z karty walki ONI, gdyz nie moga oni

i dokonywa¢ podboju na obszarze z Cybear i na
obszarach sasiednich. Jednakze jezeli przez inny
kontratak z udziatem Cybear zostanie wyeliminowany ONI,
liczy sie on na poczet celu frakgji.

&l

Cel alternatywny: Odwieczne Prawo Natury
Musi to by¢ 5 obszardéw, ktére, sasiadujac ze sobg, tworza
nieprzerwany ciag terenéw zyznych.
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>>>GIRCLE OF THE SUM — wysraicy sosim storica
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Wybraricy Bogini Storica podqzajq na Ksiezyc. Podczas wedrdwki ustanawiajq obszary wolnosci i pokoju.

Z blogostawieristwem Storica wypedzajq ONI ze Swietej ziemi.

Gospel Bearer znajqca stare legendy inspiruje i prowadzi ich ku wolnosci.

> WSKAZOWKI DOTYCZACE STRATEGII

Sitg frakcji sg formacje jednostek na planszy. Postaraj sie ufor-
mowac je jak najszybciej, aby efektywnie korzysta¢ z ptynacych
bonuséw. Jedynym wymogiem jest posiadanie jednostek w okre-
slonych obszarach, nie musisz ich kontrolowac.

Nie martw sie, jesli stracisz cze$¢ swoich jednostek, mozesz je ta-
two odzyskac dzieki efektowi frakcji i formacji Transformation.

Gracze moga cie nie doceni¢, poniewaz twoje formacje pozornie
nie stanowia dla nich zagrozenia, a mozliwosci twojego jedynego
wojownika nie powalaja. Wykorzystaj to na swoja korzys¢.

> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas przygotowania do gry umies¢ kafel Dreamtime przed
soba. Nie jest on czescia planszy ani nie zalicza sie do twojej re-
zerwy.

> PRODUKCJA JEDNOSTEK

Za @ punkty produkcji wystawiasz jednostki Follower ze swojej
rezerwy. Pamietaj, ze w dowolnym momencie mozesz przenosi¢
jednostki z kafla Dreamtime do witasnej rezerwy.

Jednostki wystawiasz w bazie lub w obszarach przylegtych.

> JEDNOSTKI

Gospel Bearer

Gospel Bearer jest duchowa przywoéd-
czynig Circle of the Sun. Po jej usunieciu
z planszy wraca ona na nig po zakoricze-
niu fazy aktywnego gracza.

Wystawienie Gospel Bearer jest darmo-
we i nie wymaga uzycia akcji produkgji.
Jednostke nalezy umiesci¢ na obszarze
z przynajmniej 1 Follower, w bazie lub na
obszarze sasiadujacym z baza.

> ZDOLNOSCI SPECJALNE

Dreamtime

Kazda wyeliminowanq jednostke Follower umies¢ na kaflu Dre-
amtime. Znajdujace sie na nim jednostki nie sa traktowane jako
jednostki w twojej rezerwie, jednak w kazdym momencie mo-
zesz przeniesc je z tego kafla do swojej rezerwy.

Nie mozesz przenosic¢ jednostek z rezerwy do Dreamtime.

Efekt frakcji i efekt obrony pozwalaja wystawi¢ jednostki Follower
z kafla Dreamtime bez ponoszenia @) kosztow produkcji.

@ Efekt frakcji

Za kazdy kontrolowany przez ciebie obszar mozesz wystawic
1 Follower z kafla Dreamtime.

Jednostki wystaw w bazie, na obszarach do niej przylegtych lub
na obszarze z Gospel Bearer. Mozesz rozdzieli¢ jednostki.

Follower wystawiasz tylko z Dreamtime, nie z rezerwy.

Formagje

Tworzysz formacje na planszy przez ustawianie twoich jednostek
w kaflach (obszary i bazy) tworzacych okreslony wzér.

Utworzenie formacji wymaga spetnienia dwoch warunkow:
1. wzor z kafli,
2. minimalna liczba jednostek na tych kaflach.

Wazna jest tylko liczba wymaganych jednostek w kazdym z tych
kafli. Nie ma znaczenia, kto je kontroluje ani czy sa tam wrogie
jednostki. Straznicy (Dary Amaterasu), ktérych kontrolujesz, oraz
maskotka moga by¢ uzyte do tworzenia formacji.

Uzyj znacznikéw odpowiedniej formacji, aby oznaczy¢ kafle, kto-
re s czescia formadji. Te znaczniki stuza jedynie do wizualnego
oznaczenia formacji i nie s traktowane jako zetony czy znaczniki
frakgji, tak jak np. jaja. Usun znaczniki, gdy formacja przestanie
istniec. Jesli spetniasz warunki formacji, nie bedac aktywnym gra-
czem, mozesz oznaczy¢ formacje dopiero po fazie tego gracza.

Znaczniki formacji mozesz umiesci¢ w plastikowych podstawach.



Formacja: The Circle of the Sun

Na koniec kazdej rundy, w ktérej posiadasz te formacje
na planszy, otrzymujesz 2 Natychmiastowe PZ. Punkty
przyznawane s przed 2. krokiem zakonczenia rundy
(strona 7).

Formagcja: The Transformation

W dowolnym momencie fazy czerwonej, w ktérej po-
siadasz te formacje na planszy, mozesz skorzystac z jej

efektu. /\

Usun 1 dowolnego ONI (zwyktego lub legendarnego)  ji-zpa oznacza
z jednego kafla bedacego czescia tej formacji. Nastepnie wymagang
wystaw z rezerwy lub z Dreamtime 1 Follower za kazde jiczpe jednostek

10 & punktéw wytrzymatosci usunietego ONI. Usuniecie
ONI nie liczy sie jako eliminacja.

Przyktad: Usuwasz Sredniego ONI, ktéry posiada 20 &, dzieki czemu
mozesz wystawic 2 Follower.

Przyktad: Usuwasz Defilera z planszy (nie obracasz go na drugq stro-
ne) i wystawiasz Follower, biorgc pod uwage punkty wytrzymatosci
Defilera ze strony, ktéra byta widoczna.

Formacja: The Great Snake

Formacja ta pozwala na wykorzystanie dodatkowych ak-
cji, réznych w zaleznosci od fazy, w ktérej formacja istnie-
je na planszy. Kazda z tych akcji mozna uzy¢ tylko raz na
faze, nawet jesli formacja rozpadta sie i utworzyta ponow-
nie w tej samej fazie.

Akcje z formacji sy dodatkowe i opcjonalne. Nie tacza sie one
z akcjami tego samego typu z kart akgji.

Przyktad: Jezeli dysponujesz na karcie akcji akcjq ruchu w fazie zie-
lonej i zyskujesz kolejnq akcje ruchu dzieki tej formacji, oznacza to,
Ze masz dwie niezalezne akcje ruchu, ktére nie muszq by¢ wykonane
razem. Mozesz wykona¢ innq akcje miedzy akcjami ruchu.

Przyktad: Jezeli na karcie akcji nie ma akcji ruchu, to i tak mozesz wy-
konac akcje ruchu, ktorq zyskujesz dzieki tej formacji.

> U EFEKT OBRONY: ODRODZENIE

Mozesz wystawic tylko 1 Follower z kafla Dreamtime na obszarze,
na ktérym znajduje sie Gospel Bearer. Nie mozesz wystawi¢ Follo-
wer z rezerwy.

> WYDARZENIA FRAKCJI

W grupie sita

Po wybraniu formacji nie mozesz juz zmieni¢ decyzji. Podczas
sprawdzania warunkéw do utworzenia danej formacji mozesz zi-
gnorowac liczbe wymaganych jednostek z jednego obszaru lub
bazy. Obszar ten musi by¢ czescig planszy. W przypadku formacji
The Transformation ONI znajdujacy sie w ignorowanym obszarze
nie moga by¢ zdjeci z planszy, a w ich miejsce nie moga zostac
wystawieni Follower.

Bard Stonca
Usun Gospel Bearer z planszy i wystaw ja w dowolnym obszarze
(réwniez bazie), w ktérym jest co najmniej 1 Follower.

Transformacja
Usuwasz wszystkie ONI z jednego obszaru, jednak wystawiasz Fol-
lower tylko za ONI z najwiekszg liczbg punktéw wytrzymatosci.

> KARTY WALKI

Atak Umartych

Atak musi by¢ zosta¢ wykonany na obszarze z co najmniej 1 Fol-
lower i dowolnym 1 ONI (zwyktym, legendarnym). Wszystkie two-
je jednostki w tym obszarze zadaja obrazenia tylko jednostkom
ONI. Nastepnie przeprowadzasz standardowy podbdj. Jedynym
obrorica w tym obszarze sg ONI.

> KONTRATAKI

Boski plan

Moga to by¢ dowolni 3 Follower z dowolnych obszaréw tej for-
macgji.

Gniew Ziemi

Ten kontratak rozpatruje sie przed kolejng akcja aktywnego
gracza, o ile jeszcze taka posiada.

Wedréwka umartych
Jezeli atakujacy nie ma az tylu jednostek, przenosi tyle, ile
moze.

Zacmienie stonca
Obronica moze wykorzystac 2 @ punkty produkcji po zakon-
czeniu fazy aktywnego gracza.

Zty Omen

Kontratak nie uwzglednia ruchu ONI. Nalezy wybra¢ obszar, na
ktédrym mozna przeprowadzi¢ walke ONI, tj. spetniajacy wyma-
gania zagrania karty walki ONI. Jezeli nie ma takiego obszaru,
ten kontratak nie moze zosta¢ wybrany.

> MASKOTKA

Mozesz wykorzystac Littlefoot do tworze-
nia formacji. Po wyeliminowaniu nie trafia
do Dreamtime.

Jezeli grasz wediug zasad alternatyw-
nych (strona 26), maskotka nie moze
tworzy¢ formagji i nie trafia do Dreamti-
me.

> TRYB DLA 2 GRACZY

O nikim nie zapomne

Tracisz 1 PZ za kazdego Follower w rezerwie. Jednostki znaj-
dujace sie na planszy i na kaflu Dreamtime nie sg brane pod
uwage.

Taniec Stonca
Zadanie rozpatrz w 3. kroku zakornczenia rundy (strona 7).

> MISJA: SIDLA

Gdy tylko na obszarach, ktére kontroluje gracz, beda znajdo-
walty sie 3 jednostki ONI (réwniez legendarne), otrzymuje on 1
Natychmiastowy PZ. ONI nie musza wykonywa¢ zadnej akgji,
musz3 sie tylko znajdowac w tych obszarach (zakonczy¢ ruch
badz przemieszczac sie przez te obszary). Wez pod uwage ce-
che dominagji.

> CEL FRAKCJI: TO ZIEMIA SLONCA

Cel zostaje zrealizowany, gdy podbijesz 5 obszaréw
kontrolowanych przez innych graczy. Nie musisz po-
bija¢ ich w jednej rundzie. Podbicie obszaréw kon-
trolowanych przez ONI nie jest brane pod uwage.

Podbijanie obszaréw kontrolowanych przez jednostki z cecha
dominagji liczy sie do realizacji celu, mimo ze nie przejmujesz
kontroli nad takim obszarem. Liczy sie udany podbdj (potoze-
nie znacznika terytorium).

Cel alternatywny: Dla Matki Stonca

Nie jest istotne, w ilu rundach oraz jakiego rodzaju ONI zostali
zdjeci z planszy, aby wystawic¢ jednostki Follower. Jak zwykle
mozesz uzy¢ znacznikéw terytorium, aby zlicza¢ liczbe wysta-
wionych juz Follower.
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>>>F[RST GUARDIAUS — JADEITOWI WOJOWHICY

Potomkowie First Guardians muszq odnaleZ¢ i obudzi¢ pradawnych wojownikéw.

Ich pomoc jest konieczna, aby ostatecznie potozyc kres panowaniu ONI.

> WSKAZOWKI DOTYCZACE STRATEGII

Poniewaz wszystkie twoje jednostki sa masywne, ich strategicz-
ne rozmieszczenie ma kluczowe znaczenie. First Guardians wy-
rézniaja sie wysoka liczbg punktéw podboju, cecha dominacji
i zdolnoscia przebudzenia Jade Guardian — poteznych jednostek
posiadajacych unikalne zdolnosci.

Pamietaj, ze tylko raz na runde mozesz przebudzi¢ jednego Jade
Guardian, zagrywajac odpowiednia karte walki (trzeba wykorzy-
sta¢ akcje walki). Wyeliminowany Jade Guardian nie wraca do re-
zerwy, jest usuwany z gry i nie moze by¢ juz wystawiany.
Wykorzystuj dominacje i rozlokuj jednostki tak, aby w kluczowych
momentach przejety kontrole nad swoimi obszarami.

> JEDNOSTKI

Masywne

Wszystkie twoje jednostki poza maskotkq sa masywne. Jednost-
ki masywne moga poruszac o 1 obszar na faze. Ograniczenie to
obowiazuje tylko wtedy, gdy jeste$ aktywnym graczem (strona 7).

Reclaimer

Jednostka ta jest niezbedna do przebudze-
nia Jade Guardian. Po jego przebudzeniu
usun Reclaimera z obszaru, a w jego miejsce
wystaw Jade Guardian.

Nie zapominaj o limicie jednostek.

Jade Guardian

Okya, Tortaya oraz Morgwa sa twoimi Jade Guardian. Aby wysta-
wic te jednostki, musisz zagra¢ odpowiednig karte walki Przebu-
dzenia w obszarze z Reclaimerem. Po przebudzeniu usuwasz Rec-
laimera z planszy.

Nie mozna wystawia¢ Jade Guardian za @ punkty produkcji czy
przez inne efekty.

Przyktad: Nie mozna wystawia¢ Jade Guardian przez kontratak
Iskra zycia z karty walki Swiatto Zniszczenia (Dary Amaterasu).
Mozesz zagrac tylko jedng karte Przebudzenia na runde, po jej za-

graniu usuwasz te karte z gry. Gdy Jade Guardian zostanie usunie-
ty z planszy, nie ma mozliwosci przywrécenia go do gry.

Okya

Okya oraz wszystkie twoje jednost-
ki znajdujace sie w tym samym ob-
szarze oraz na obszarach sasiednich
z Okya sg odporne na radioaktywnosc.
Jednostka posiada ceche dominacdji.

Wykorzystaj karte walki Przebudzenie
Okya, aby przebudzi¢ Okya.

Morgwa

Produkujac nowe jednostki za @ punkty pro-
dukgji, mozesz wystawiac je takze na obszarze
z Morgwq. Jednostka posiada ceche dominacji.

Jezeli gracie z modutem Bram, obszar z Mor-
gwg traktowany jest jak Brama, z ktérej tylko
ty mozesz korzystac¢. Mozesz teleportowac jed-
nostki z dowolnej Bramy do Morgwy i odwrot-
nie. Obszar z Morgwq nie otrzymujg cechy Tsukuyumi ani Amatera-
su (szczegoty strona 9).

Wykorzystaj karte walki Przebudzenie Morgwa, aby przebudzi¢ Mor-
gwe.

Tortaya
Moze ignorowa¢ BLOKADY podczas ru-
chu oraz posiada ceche dominagji.

Wykorzystaj karte walki Przebudzenie
Tortaya, aby przebudzi¢ Tortaya.

> ZDOLNOSCI SPECJALNE

Limit jednostek
W dowolnym momencie na planszy moga by¢ maksymalnie 3 jed-
nostki Reclaimer oraz Jade Guardian w dowolnej konfiguracji.

Przyktad: Mogq to by¢ 2 Reclaimery i 1 Morgwa, ale juz nie 3 Reclaime-
ryi 1 Morgwa.

® Efekt frakcji

Do konca rundy twoja baza oraz obszar z Morgwg traktowane sa
jak Bramy, z ktérych tylko ty mozesz korzysta¢. Mozesz teleporto-
wac jednostki z bazy do Morgwy i odwrotnie. Ani baza, ani obszar
z Morgwaq nie otrzymuja cechy Tsukuyumi ani Amaterasu (szczegoty
strona 9).

Korzystanie z tego efektu frakcji nie wymaga gry z modutem Bram.
Jezeli jednak grasz z modutem Bram, traktuj do korica rundy zaréw-
no baze, jak i obszar z Morgwg jak Bramy.




Wieczni wrogowie
Ponizsza zasada obowiazuje tylko wtedy, gdy graja Fireborn i nie
jest to gra w trybie dla 2 graczy.

Kazda jednostka Fireborn (poza maskotkg) wyeliminowana w wal-
ce, w ktérej uczestniczy przynajmniej 1 Jade Guardian (jako ataku-
jacy), przynosi tobie 2 Natychmiastowe PZ zamiast 1 PZ.

Kazdy Jade Guardian wyeliminowany przez Fireborn przynosi prze-
ciwnikowi 1 Natychmiastowy PZ.

Na poczatku rozgrywki przekaz karte Wieczni wrogowie graczowi
Fireborn jako przypomnienie tej zasady.

> WYDARZENIA FRAKCJI

Wyleg sity

Do konca tej rundy tylko jednostki Guard zadaja podwdjne obraze-
nia. Nie jest konieczne posiadanie Okya na planszy, aby skorzysta¢
z tej karty. Jezeli w tej rundzie przebudzisz Okya, kazdy Guard za-
cznie zadawac 20 ¢y punktéw obrazen (5 bazowych x 2 Wyleg sity
X 2 Przebudzenie Okya).

Wyscig

W tej rundzie wszystkie twoje jednostki moga ignorowac ceche
masywny. Moga wiec wykonac ruch o zasiegu wiekszym niz 1 na
faze, oczywiscie jesli akcja na to pozwala.

Zakaz ruchu

Podczas tej rundy wrogie jednostki i ONI nie moga wkracza¢ na
obszary, w ktérych znajduja sie Jade Guardian, niezaleznie od zré6-
dta ich przesuniecia (akcje ruchu, kontrataki, efekty frakcji itp.). Jed-
nostki znajdujace sie juz w obszarach z Jade Guardian zostaja na
nim i moga go opuszcza¢. Wydarzenie to nie zabrania wystawienia
jednostek w tych obszarach.

Pradawna armia

Do konca tej rundy (ostatni krok korica rundy, strona 7) cechy
radioaktywnos¢ oraz niestabilnos¢ s anulowane we wszystkich
obszarach z twoimi jednostkami z cecha dominacji. Anulowanie
tych cech dziata na wszystkich graczy. Zadne jednostki nie ging ze
wzgledu na radioaktywnos¢ oraz nikt nie moze traktowac tych ob-
szaréw jako niestabilne.

Nadpisuje efekt wydarzenia Moon Circus Zaczynamy pokaz.

Wieczna ostoja

Do korica tej rundy przeciwnicy nie moga zagrywac kart wydarzen
na obszarach z Jade Guardian, obszary te nie moga by¢ réwniez
posrednio dotkniete dziataniem wydarzen. Dotyczy to wydarzen
zwyktych, frakgji, jak i epickich.

> KARTY WALKI

Pamietaj: mozesz zagrac tylko jedng karte Przebudzenia na
runde, a poszczegdlne karty Przebudzenia tylko raz na gre.

Przebudzenie Morgwa

Mozesz zagrac tylko na obszarze z Reclaimerem. Usun Reclaimera
i wystaw w jego miejsce Morgwe.

Otrzymujesz 3 @ punkty produkcji na wystawienie jednostek in-
nych niz Reclaimer w obszarze z Morgwg. Moga to by¢ réwniez
Straznicy (Dary Amaterasu). Nastepnie, jezeli to mozliwe, wrogie
jednostki i ONI musza sie przenies¢ na sasiedni obszar (wybér gra-
czy). Mozesz oznaczy¢ znacznikiem (%) 2PZ obszar z Morgwg lub
wymieni¢ go na teren zyzny.

Przebudzenie Okya
Mozesz zagrac tylko na obszarze z Reclaimerem. Usun Reclaimera
i wystaw w jego miejsce Okya.

Zadajesz 200 €& punktéw obrazeri w tym obszarze. Nie sumu-
jesz punktéw innych znajdujacych sie tam twoich jednostek.
Od teraz do konca rundy twoje jednostki zadaja podwdjne
obrazenia réwniez podczas kontratakéw. Nastepnie mozesz
wykona¢ darmowa 1 & akcje walki w dowolnym innym ob-
szarze. Pamietaj, ze juz w trakcie tego ataku zadajesz podwdj-
ne obrazenia.

Kontrataki rozpatrywane sa dopiero po rozpatrzeniu wszyst-
kich akcji.

Przebudzenie Tortaya

Mozesz zagra¢ tylko na obszarze z Reclaimerem. Dodatko-
wo obszar, na ktéry zagrywasz, musi by¢ obszarem, kto-
ry mozna wymienia¢. Nie mozesz wymieni¢ z planszy na
przyktad Shipwreck frakcji Chronomasters. Usuni Reclaimera
i wystaw w jego miejsce Tortaya.

Mozesz usuna¢ dowolng liczbe dowolnych znacznikéw (cech,
frakgji, BLOKAD, 2PZ itp.). Nie usuwaj swojego znacznika tery-
torium. Nastepnie mozesz wymienic¢ ten obszar na dowolny
obszar z rezerwy, po czym otrzymujesz darmowa 1 @) akcje
ruchu, ktéra mozesz poruszy¢ wszystkie swoje jednostki. Pod-
czas tego ruchu mozesz ignorowac BLOKADY oraz masywnos¢
swoich jednostek. Do korica rundy wszystkie twoje jednostki
moga ignorowac BLOKADY podczas ruchu.

Mozesz wykonac akcje ruchu z tej karty, nawet jesli poruszytes
sie juz swoimi jednostkami przed tym atakiem. Kontrataki roz-
patrywane sg przed tg darmowa akcjq ruchu.

> KONTRATAKI

Kalendarium

Obrornca dobiera wskazang liczbe kart wydarzen, jednak be-
dzie moégt je zagrac tylko wtedy, gdy wykona akcje zagrywa-
nia kart wydarzen.

Porachunki

Obronca otrzymuje 1 & akcje walki i moze ja wykorzysta¢ po
zakonczeniu fazy gracza First Guardians.

Wypchniecie

Sprawdz kontratak Wypchniecie na stronie 23.

> TRYB DLA 2 GRACZY

Dominujaca strategia
Obszary kontrolowane poprzez dominacje réwniez s3
uwzgledniane.

Wezwanie losu
Liczy sie liczba kart wydarzen na rece bezposrednio po dobra-
niu, a przed ich zagraniem.

> MISJA: PODNIOSLY CEL

Jak tylko gracz zrealizuje cel swojej frakcji, otrzymuje 1 Na-
tychmiastowy PZ na poczet tej misji.

Frakcje bez celu frakcji nie moga zrealizowac tej misji.

> CEL FRAKCJI: REKONESANS

L8 Aby zrealizowac cel frakcji, musisz posiadac co naj-
mniej 2 Jade Guardian. Kazdy z nich musi znajdo-
wac sie w innej wrogiej bazie. Jezeli wrogie frakcje

[

nie posiadajg baz, rozwaz gre z alternatywnym
celem frakgji.

&l

Cel alternatywny: Odwieczna Przepowiednia

Jak tylko wyeliminujesz siocdmego ONI (zwyktego lub legendar-
nego), cel zostaje zrealizowany. Eliminacji mozesz dokonywac¢
w wielu rundach.
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P MUUM CIRCUS — ostamme wiewkie rzenstawienie

-Zatobq!

-Co?

- Trzygtowe ONI, hihi, niewazne, dawaj dalej.
-Atoco?

- Trallalala. Paliwko musi ptynq¢. Zaciqgnij sie. Lalala.

> WSKAZOWKI DOTYCZACE STRATEGII

Zwiekszony zasieg twoich pojazdéw i zdolnos¢ frakcji do wysta-
wiania jednostek w dowolnym obszarze przy krawedzi, a takze
darmowe akcje walki Uberclown sprawiajg, iz kazdy twoj kolejny
ruch moze by¢ nieprzewidywalny. Wrogowie nigdy nie powinni
czuc sie bezpiecznie, podbijajgc obszary, nawet te, ktére w ich
mniemaniu sg poza zasiegiem innych graczy. Wjezdzaj i pojawiaj
sie tam, gdzie nikt sie tego nie spodziewa. W dwdch stowach: siej
chaos!

Zwro6¢ uwage na kontrataki na twoich kartach walki, wprowadza-
ja one wiecej zamieszania na planszy niz te innych frakcji. Wybie-
raj karty akgji z @ efektem frakgji i @ punktami produkgji, aby
utrzymac¢ odpowiednia liczbe Uberclowndw na planszy.

> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nie posiadasz bazy ani nie oznaczasz obszaréw startowych.
Wystaw swoje startowe jednostki na 6 dowolnych obszarach przy
krawedzi planszy. Nie ma znaczenia, czy na tych obszarach znaj-
duja sie wrogie jednostki, czy s one kontrolowane, czy sa to bazy,
Bramy itp.

> JEDNOSTKI

Pojazdy

Okreslenie pojazdy odnosi sie do jednostek Car oraz Bunny Wa-
gon. Pojazdy posiadaja zwiekszony zasieg ruchu o +2 obszary
podczas wykonywania ruchu, réwniez przy kontratakach.

Bunny Wagon

Ignoruje BLOKADY podczas ruchu. Dodatkowo wszystkie twoje
jednostki wkraczajace badz opuszczajace obszar z Bunny Wagon
moga podczas tego ruchu ignorowac¢ BLOKADY. Zatem jednostki
poruszajace sie z Bunny Wagon réwniez ignoruja BLOKADY.

Mozesz zakazac¢ korzystania ze zdolnosci ignorowania BLOKAD,
kiedy inny gracz przesuwa twoje jednostki, np. przez kontratak.

Uberclown

Jednostka ta moze zosta¢ wystawiona za 2 .’;} punkty produlﬂi
lub wymieniona za Clowna z planszy po opfaceniu kosztu 1 g
punktu produkgji.

Jak zapewne dobrze wiesz, kazdy
Uberclown jest z natury agresywny.
Cecha ta daje mu darmowga 1 &J akcje
walki w fazie czerwonej w obszarze,
w ktérym sie znajduje. Wszystkie jed-
nostki w obszarze z Uberclown biora
udziat w tym ataku.

Dobra zabawa szybko sie konczy, po-
dobnie jak Uberclown. Agresywnos¢ za-
wdzieczaja Ztotemu Strzatowi, ktérego
tragiczne skutki uboczne zostaty opisa-
ne dalej (zdolnosci specjalne).

> ZDOLNOSCI SPECJALNE

Brak bazy

Nowe jednostki wystawiasz na kaflach przy krawedzi planszy. Nie
ma znaczenia, czy sg to bazy, obszary Bram, obszary kontrolowa-
ne przez innych graczy ani czy znajduja sie na nich jednostki.

@ Efekt frakcji

Mozesz wystawi¢ do 2 jednostek Clown na tym samym lub na
réznych kaflach przy krawedzi planszy. Nie ma znaczenia, czy sa
to bazy, obszary Bram, obszary kontrolowane przez innych graczy
ani czy znajduja sie na nich jednostki.



Zloty Strzat
Jest to zdolnos¢, ktéra musisz rozpatrze¢ na koniec rundy,
w pierwszym kroku zakoriczenia rundy (strona 7).

Niezaleznie od tego, czy Uberclown wykorzystat swoja darmowa ak-
¢je walki, czy tez nie, usun kazdego z nich z planszy na koniec rundy
po tym, jak wszyscy gracze rozegrajg swoje fazy czerwone. Wracaja
oni do twojej rezerwy, skad moga by¢ normalnie wystawieni w ko-
lejnej rundzie.

> QU EFEKT OBRONY: ROBIMY CHAOS!

Po tej walce wybierz jeden dowolny obszar lub baze i wykonaj 1 @
akgcje ruchu wszystkimi swoimi jednostkami z tego kafla. Moze to by¢
rowniez obszar, gdzie toczyta sie ta walka. Uwzglednij bonusy do ru-
chu, BLOKADY oraz zdolnosci je ignorujace.

> WYDARZENIA FRAKCJI

A kuku, tu ONI

Wskaz przeciwnika. Musi on wykona¢ 2 akcje walki ONI (ruch
i walka) jedna po drugiej. Kazdorazowo wybiera 1 obszar z ONI,
moze nimi wykonac 1 ruch (np. rozdzielajac je), a nastepnie wyko-
nuje walke. ONI moga znajdowac sie na obszarach, ktére kontrolu-
jesz, jednak nie moga ich podbi¢. Za kazdym razem przeciwnik musi
zakonczy¢ ruch na co najmniej jednym obszarze, gdzie mozna uzy¢
karty walki Podbdj ONI.

Zaczynamy pokaz

Od momentu zagrania tej karty mozesz traktowac kazdy obszar tak,
jakby posiadat ceche niestabilnosci. Inne wymagania badz ograni-
czenia kart wydarze musza by¢ dalej przestrzegane.

Mnie wybierz!
Mozesz za darmo wymieni¢ maksymalnie 2 dowolne jednostki
Clown z dowolnego miejsca na planszy na Uberclown z rezerwy.

Jazda bez trzymanki
Dziafanie karty dotyczy zwyktych akgji ruchu, ale réwniez ruchu wy-
konywanego poprzez kontrataki, wydarzenia itp.

Pierwszy dzien

Wybierz 2 jednostki Uberclown. Nie rozpatruj dla nich zdolnosci Zfo-
ty Strzaf, tak wiec nie zostana usunieci z planszy na koniec rundy nie-
zaleznie od tego, czy wykorzystali darmowa akcje walki, czy tez nie.

> KARTY WALKI

hAhAHaHaHAHa
Ten atak mozesz przeprowadzi¢ jedynie na obszarze z co najmniej
jedna jednostka innego gracza (nie ONI).

Mozesz usuna¢ dowolne znaczniki z tego obszaru (terytorium, frak-
¢ji, BLOKADY, Rafy itp.). Liczba znacznikéw, jakie mozesz usuna¢, jest
dowolna i zalezy tylko od ciebie (mozesz wymysli¢ sobie te liczbe -
hihihi). Wybierz jedng z dostepnych misji. Z gracja wielkiego klauna
umies¢ na niej swdj znacznik terytorium — brawo, wtasnie zrealizo-
wates$ misje!

Czekate$ na ten moment od poczatku rundy — zarecytuj nazwe tej
karty.

> KONTRATAKI

Oni uciekaja

Uwzgledniajac BLOKADY, obronca wybiera do 2 réznych ONI
i wykonuje nimi ruch o zasiegu do 2 obszaréw. Ruch wykonujesz
w dowolnym kierunku na dowolny obszar.

Wam dziekujemy

Obronca wybiera dowolne 2 jednostki atakujacego z planszy. Wyko-
nuje nimi ruch o maksymalnie 2 obszary. Podczas ruchu uwzglednij
BLOKADY, zignoruj bonusy do ruchu pojazdéw oraz ich zdolnosci.

Pilne wezwanie

Obronca wybiera jeden obszar, w ktérym znajduja sie jed-
nostki atakujgcego. Wszystkimi tymi jednostkami moze wy-
kona¢ 1 @ ruch. Podczas ruchu uwzglednij BLOKADY, zigno-
ruj bonusy do ruchu pojazddw oraz ich zdolnosci.

Wypchniecie

Obrorica moze wykona¢ 1 ruch dowolng liczbg jednostek
atakujacego z tego obszaru. Uwzglednij BLOKADY podczas
ruchu, mozesz korzystac z bonuséw do ruchu pojazdéw oraz
zich zdolnosci.

> MASKOTKA

Crash Mc Thunder korzysta ze wszyst-
kich zdolnosci specjalnych frakgji.

W szczegdlnosci moze korzystaé ze
zdolnosci Bunny Wagon, wykona¢ ruch
podczas rozpatrywania efektu obrony
itp.

Jezeli grasz wedtug zasad alternatyw-
nych (strona 26), maskotka nie moze
korzystac z zadnej zdolnosci specjalnej
frakgji.

> TRYB DLA 2 GRACZY

Flota marzen
Posiadaj co najmniej 3 pojazdy, Cari/lub Bunny Wagon (w do-
wolnej kombinacji).

Pigkne trofeum

Jesli wyeliminujesz jednostke przeciwnika (nie ONI) posia-
dajaca w danej chwili najwiecej punktéw wytrzymatosci ze
wszystkich jego jednostek na planszy, realizujesz zadanie
i otrzymujesz 2 Natychmiastowe PZ. To zadanie mozesz zre-
alizowac tylko raz.

> MISJA: KTO SIE SMIEJE?

Gdy tylko znacznik inicjatywy gracza osiggnie ostatnie miejsce
na torze inicjatywy, otrzymuje on 1 Natychmiastowy PZ.

Aby zrealizowa¢ misje, znacznik musi zosta¢ przesuniety. Nie
ma znaczenia, ktéry gracz przesunie znacznik.

Wystawienie znacznika na ostatnim miejscu podczas przygo-
towania do gry nie spetnia warunkdw realizacji misji.

> CEL FRAKCJI: NIE TWOJE, ALE MOJE

Cel zostaje zrealizowany, jak tylko podbijesz co
najmniej 6 obszaréw kontrolowanych przez in-

2 nych graczy. Obszary kontrolowane przez ONI nie
sg brane pod uwage.

Podbijanie obszaréw, ktére sg pod wptywem wro-
giej cechy dominadji, zalicza sie do realizacji celu. Wazny jest
udany podbdj (potozenie znacznika terytorium), a nie rezul-
tat kontroli obszaru.

Sprébuj osiagnac swdj cel w pierwszej rundzie, ustawiajac 6
jednostek Uberclown blisko wrogich obszaréw.

Cel alternatywny: Juz tego nie chce

Ten cel mozesz zrealizowa¢ tylko podczas realizacji swojego
efektu frakcji. Usun swoje dowolne 3 znaczniki terytorium
z planszy. Nastepnie wybierz innego gracza. Obaj otrzymuje-
cie 2 Natychmiastowe PZ.
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Powoli. Sukcesywnie. Bez skruputéw. Woda znikneta, ale rafa nie wygineta. Przetrwata i dostosowata sie do nowego srodowiska. Funkcjonuje bez
centralnej Swiadomosci, bez krélowej. Ten wieloorganizmowy twdr pochtonie wkrdtce caty swiat.

> WSKAZOWKI DOTYCZACE STRATEGII

Reef Collective to frakcja, ktorej taktyka skupia sie na odwracaniu
uwagi przeciwnika i blokowaniu go. Poniewaz masz ograniczone
mozliwosci eliminacji jednostek, staraj sie jak najefektywniej wy-
korzystywac¢ swoje BLOKADY. Utrudniaj wrogom poruszanie sie po
planszy, blokuj strategiczne przejscia, a przy odrobinie szczescia za-
mkniesz wrogie jednostki na obszarze z radioaktywnosciq.

Zamiast wystawia¢ Spore Reef na terenach zyznych, zastanéw sie,
czy nie lepiej przejac kontrole nad bardziej odlegtymi lub mniej in-
teresujacymi innych graczy obszarami.

> PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ustawienia startowe

Jako Reef Collective nie oznaczasz obszaréw startowych. Wystaw
baze przy krawedzi planszy. Nastepnie wybierz 3 obszary, z ktérych
pierwszy musi sagsiadowac z baza, a kazdy kolejny musi sasiadowac
z wybranym wczesniej obszarem lub baza. Wystaw w dowolnych
miejscach w tych obszarach swoje poczatkowe znaczniki Raf (Rafy).
Zignoruj zasady wystawiania Raf wymuszajace wystawiane przy ze-
wnetrznej lub wewnetrznej krawedzi innej Rafy. Pamietaj, ze Rafy
mozesz wyktadac na neutralnych BLOKADACH (strona 7).

Obszary startowe innych frakgji
Inni gracze nie moga wybra¢ obszaréw startowych, na ktérych
utworzytes petny znacznik terytorium.

Karty akcji

Na poczatku rozgrywki, podobnie jak inni gracze, otrzymujesz 6 kart
akcji (nazywane dalej zwyktymi kartami akcji). Kiedy na poczatku
kazdej rundy wybieracie zwykte karty akgji, réwniez ty jako Reef Col-
lective wybierasz jedna karte tylko po to, aby odrzuci¢ jg na koniec
rundy. Nie korzystasz ze zwyktych kart akcji. Posiadasz wtasne karty
akgji Rafy, ktére opisane sa ponizej.

> KARTY AKCJI RAFY

Twoje karty akgji Rafy podzielone sa na zestawy akgji (Wielka Ewolu-
¢ja, Przystosowanie, Rozrost, Rozkwit i Rozwdj). Na poczatku swojej
fazy (nie rundy) wybierasz jeden zestaw akgji, ktéry bedziesz wyko-
nywat w tej fazie. Akcje w ramach zestawu sa opcjonalne. Wyjatkiem
sg obowigzkowe akcje ONI z karty Wielka Ewolucja. Wszystkie akcje
moga by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci.

Akcje Reef Collective nie sa przypisane do koloréw faz (biatej, nie-
bieskiej itd.), wiec nie mozesz by¢ dotkniety zadnym efektem, ktory
umozliwia badz zabrania wykonania akcji w tych fazach.

Przyktad: Akcja zwigzana z Abyssalem wykonywana jest w fazie
zielonej — nie posiadasz fazy zielonej, nie wykonujesz tej akcji.

Przyktad: Niektdre karty akcji dla 2 graczy zabraniajg wykonywa-
nia akcji w danej fazie. Ograniczenie to nie dotyczy cie.

> ZNACZNIKI RAF

Kazdy znacznik Rafy (nazywany po prostu Rafq) jest traktowany jak
znacznik frakcji typu BLOKADA. Dodatkowo wszystkie Rafy sa odpor-
ne na radioaktywnos¢. Rafy nie sa jednostkami.

Spore Reef rowniez jest traktowana jako BLOKADA, mimo iz nie posia-
da czerwonej krawedzi i tym samym nie blokuje ruchu jednostkom.

Rafy podlegajg podobnym zasadom co neutralne BLOKADY. W jed-
nym miejscu w obszarze moze znajdowac sie tylko jeden znacznik
BLOKADY.

Wiecej o wyktadaniu BLOKAD znajdziesz na stronie 7.

Karty wydarzen

Wydarzenia, ktére pozwalaja usunac lub zakry¢ BLOKADY, moga by¢
wykorzystane réwniez do usuniecia Raf z planszy. Znacznik negacji
nie pozwala na usuniecie Rafy ani BLOKADY.

Wydarzenia, ktére pozwalaja wytozy¢ BLOKADE, nie moga by¢ wy-
korzystane na wystawienia Raf (wiecej w rozdziale Wystawianie Raf).

Inne efekty

Efekty frakcji, zdolnosci frakgji lub jednostek, karty walki itp., ktore
umozliwiajg usuniecie neutralnych BLOKAD badz znacznikow frakcji,
rowniez moga by¢ uzyte do usuniecia Raf.

AKIRA - Atak Rakietowy (Cybersamuraje)
Znacznik AKIRA anuluje wszystkie cechy znacznikéw Rafy (domi-
nacja, obrazenia Venomous Reef itp.) poza cecha BLOKADY.

Znaczniki terytorium i dominacja

Reef Collective nie podbijajg obszaréw, a przejmuja nad nimi kontrole
dzieki dominacji (strona 6). Kazda Invasive Reef posiada ceche domi-
nacji, pozostate Rafy zyskuja ceche dominacji wtedy, gdy lezac obok
siebie, tworza petny znacznik terytorium.

i g T & ’
Al

Te dwie Rafy utworzyly znacz-
nik terytorium i zyskaty tym sa-
mym ceche dominacji. Obszar
jest kontrolowany przez Rafy.

Ten obszar jest réwniez kontro-
lowany przez Rafy. Invasive Reef
jako jedyna Rafa samodzielnie
posiada ceche dominacji.




Zawsze mozesz obrdcic¢ znacznik Rafy na druga strone (wiecej w roz-
dziale Manipulacja Rafami).

Utworzenie przez Rafy catego obrazka znacznika terytorium i wyto-
zenie Invasive Reef nie sa traktowane jak wytozenia znacznika teryto-
rium i nie mozna tego traktowac jak podbicia terenu (wiecej strona
6, PODBIJANIE a KONTROLOWANIE).

Dostepne w grze tréjkatne znaczniki terytorium Rafy wykorzystaj
do oznaczania zrealizowanych misji, zdobytych Natychmiastowych
PZ itp.

> WYSTAWIENIE RAFY

Zasady wystawiania Raf

Rafy mozesz wystawia¢ przy wewnetrznych i zewnetrznych krawe-
dziach juz istniejacych Raf oraz przy dowolnej krawedzi bazy. Pa-
mietaj o limicie 5 BLOKAD w obszarze (strona 7).

Krawedzie
wewnetrzne

Nie mozesz wystawia¢ Rafy
na BLOKADACH frakcji ani na
innych Rafach.

Mozesz wystawia¢ Rafe na neutralnej
BLOKADZIE.

Krawedz
zewnetrzna

Karty wydarzen

Rafy nie moga by¢ wystawiane poprzez karty wydarzen méwiace
o umieszczeniu BLOKAD (neutralnych). Oczywiscie mozesz wysta-
wic Rafe, zagrywajac karte wydarzen frakcji Przyrost Natury.

Akcje wystawiania Raf
Na kartach akcji Rafy mozna znalez¢ 3 akcje umozliwiajace wysta-
wienia nowej Rafy na planszy.
@ Umozliwia usuniecie Rafy z planszy i wystawienie Rafy
z rezerwy w tym samym miejscu na obszarze.

Umozliwia wystawienie Rafy przy wewnetrznej krawedzi in-
@ nej juz istniejacej Rafy lub przy bazie.

Umozliwia wystawienie Rafy przy zewnetrznej krawedzi in-
@ nej juz istniejacej Rafy lub przy bazie. Tym samym wystawiasz
Rafe w sgsiednim obszarze do juz istniejacej Rafy.
Grafika przedstawia mozliwe miejsca
na wystawienie nowej Rafy
przy wykorzystaniu
odpowiednich akgji.

> ZDOLNOSCI SPECJALNE

Rafy w walce
W walce atakujacy przydziela obrazenia twoim Rafom. Nie jestes
traktowany jako obronca i nie wybierasz kontratakéw.

Usuniecie Rafy nie liczy sie jako eliminacja jednostek.

Mozesz wybra¢ kontratak, jezeli kontrolujesz jednostki, np. ONI,
wiecej w rozdziale Reef Collective a jednostki.

Venomous Reef

Kazdy Venomous Reef na koniec rundy zadaje po 15 4§ punktéw
obrazen kazdej z frakcji znajdujacej sie w tym obszarze, réwniez
ONI. Nie jest to traktowane jak walka, wiec zaden kontratak nie
jest rozpatrywany. Liczy sie jako eliminacja.

Zsumuj obrazenia wszystkich Venomous Reef z obszaru i sume
te przydziel kazdej z frakcji w tym obszarze. Obrazenia zadawa-
ne sg na poczatku kroku drugiego zakonczenia rundy (strona 7),
przed rozpatrywaniem radioaktywnosci. W pierwszej kolejnosci
obrazenia zadawane s3 jednostkom o najmniejszej liczbie punk-
téw wytrzymatosci.

Przyktad: W obszarze sq 2 Venomous Reef, 2 srednie ONI (20 4), 1
Guard (20 €) i 1 Spikemouth (15 ) frakji First Guardians. Reef
Collective zadaje 30 @y punktéw obrazeri ONI oraz 30 ¥ frakcji
First Guardians. Tym samym Reef Collective wyeliminowaty 1 sred-
niego ONI i 1 Spikemouth (najstabsza jednostka).

Manipulacja Rafami

W dowolnym momencie mozesz obréci¢ Rafe na druga strone
(nie jest to akcja). Musi ona pozosta¢ w tym samym miejscu
wzgledem obszaru.

Jezeli chcesz wystawic Rafe takiego rodzaju, ktérego nie masz
juz w rezerwie, musisz najpierw wykona¢ odpowiednia akcje,
aby zdja¢ ja z planszy, a nastepnie wykona¢ akcje umozliwiajaca
jej wystawienie.

- Akcja ta umozliwia réwniez usuniecie Rafy oraz innych
znacznikdéw: frakgji, cech terendw itp. (nie dotyczy znacz-
nikéw terytorium).

Reef Collective a misje
Niektére misje s niemozliwe do zrealizowania przez Reef Col-
lective.

@ Efekt frakcji

Mozesz wystawi¢ do 2 Spore Reef na maksymalnie 2
dowolnych obszarach. Moze to by¢ ten sam obszar,
a miejsce w obszarze moze by¢ dowolne. Wyktadana
Rafa nie musi przylega¢ do wewnetrznej badz ze-
wnetrznej krawedzi innej Rafy.

Reef Collective a jednostki

Jedynymi jednostkami, ktére mozesz kontrolowa¢,
sg ONI (na przyktad przez akcje z karty Wielka Ewo-
lucja) oraz maskotka. Kazda jednostka, ktéra kontro-
lujesz, moze otrzymac obrazenia tylko wtedy, gdy
wszystkie Rafy z tego obszaru zostana usuniete.

Reef Collective nie wybieraja Straznikéw (Dary Ama-
terasu).

Ziemia nalezy do ludzi

Ponizsza zasada obowiazuje tylko wtedy, gdy graja
Nomadzi, zasada réwniez dziata w trybie dla 2 gra-
czy.

Jezeli wyktadasz Rafe na obszarze z minami, prze-
ciwnik moze zadecydowac o ich zdetonowaniu, tak
jakby byty to jednostki.

Na poczatku rozgrywki przekaz karte Ziemia nalezy
do ludzi graczowi Nomaddw jako przypomnienie tej
zasady.



> WYDARZENIA FRAKCJI

Zatruty pytek
Do konca rundy pozostali gracze nie moga zagrywac zadnych kart
wydarzen - zwyklych, frakcji czy tez epickich. To ograniczenie nie
dotyczy ciebie.

Ukryte kolce

Kazda Venomous Reef zadaje w sumie 20 4y punktéw obrazeri na ko-
niec tej rundy. Zsumuj obrazenia wszystkich Venomous Reef w tych
obszarach.

Adaptacja

W tej rundzie mozesz uzy¢ dwa razy karty akcji Rafy Wielka Ewolucja.
Jesli, grajac z modutem Daréw Amaterasu, wybrate$ Dar Dziedzic
Swiatta, karte akcji Rafy Wielka Ewolucja mozesz zagra¢ tacznie 3 razy
w tej rundzie.

Podwdjna skorupa
Kazda Armoured Reef posiada 30 4 punktéw wytrzymatosci do koi-
ca tej rundy.

Przyrost Natury

Wystaw dowolna 1 Rafe (réwniez Spore Reef) z rezerwy w dowolnym
obszarze. Miejsce w ramach obszaru moze by¢ dowolne, wyktadana
Rafa nie musi przylega¢ do wewnetrznej badz zewnetrznej krawe-
dzi innej Rafy.

Pamietaj o zasadzie wystawiania Raf na BLOKADACH oraz o limicie
5 BLOKAD na obszarze.

> TRYB DLA 2 GRACZY

Reef Collective posiada tylko jedna karte zwyciestwa.

Inwazyjny gatunek
Za kazda Invasive Reef na planszy otrzymujesz 1 PZ na koniec gry.

Dominacja Natury
Obszary ze znacznikiem terytorium ONI nie sg brane pod uwage.

Zalazek potegi
Za kazda Spore Reef na planszy otrzymujesz 1 PZ na koniec gry.

> MASKOTKA

Wystaw maskotke na jednym z obszaréw z poczatkowymi Rafami.

Oyster jest traktowana jak jednostka, moze zosta¢ przesunieta przez
wrogéw, wybraé kontratak, wykonac ruch z wydarzenia itp.

Oyster jest odporna na radioaktywnosc i otrzymuje obrazenia tylko
wtedy, gdy wszystkie Rafy z tego obszaru zostang usuniete. Jezeli
rozgrywana jest akcja walki, w ktérej zadawane obrazenia sg przy-
dzielane przez atakujacego (np. Strzat Snajperski Kampfgruppe),
wowczas Oyster moze zostac wskazany w pierwszej kolejnosci.

Jezeli grasz wedtug zasad alternatywnych, Oyster nie jest odporna
na radioaktywnos¢, pozostate zasady powyzej pozostaja w mocy.

> MISJA: REZERWAT

Gdy tylko gracz przejmie kontrole nad obszarem sasiadujacym
z wrogg baza, otrzymuje 1 Natychmiastowy PZ. Uwzglednij nowa
ceche dominacja.

Mozliwe jest zrealizowanie tej misji podczas oznaczania obszaréw
startowych.

> CEL FRAKCIJI

Jestes$ Rafq.
Nie posiadasz celu frakcji ani celu alternatywnego.

>>>CELE ALTERUATYWHE

Kazda frakcja dostepna w rozszerzeniu Sunrise Kingdom, z wyjatkiem Reef
Collective, dysponuje jedna karta celu alternatywnego. Reef Collective nie

realizuje celow frakgji.

W trakcie przygotowania do gry poszczegdlni gracze
decyduja, czy realizuja cel frakcji z wtasnej planszetki,
czy z karty celu alternatywnego swojej frakcji. Jezeli
zdecyduja sie realizowac cel z karty, ktada jg na stole
obok planszetki. Podjeta decyzja jest wigzgca do korica
ary.

CEL: JUZ TEGO WIE CHCE

2 Podczas efektu frakgji usuri z planszy 3 wiasne
znaczniki terytorium. Wskaz innego gracza,

otrzymuje on 2 Natychmiastowe PZ.

CEL: ODWIECZHA PRZEPOWIEDHIA

5/ Wyeliminuj 7 ONI (mozliwe w wielu

CEL: ODWIECZHE PRAWO MATURY
Na koniec rundy kontroluj 5 terendw zyznych,
zktérych kazdy przylega do co najmniej jedneqq
zpozostatych.

A CEL: DLA MATKI SEOMCA
\ 2 Wykorzystujac formacje The Transformation,
- wystaw 7 Follower (mozliwe w wielu rundach).

k2




>>> MASKOTKI

Podstawowe zasady gry z maskotkami nie ulegty zmianie.

Zasady alternatywne

Ujednoliceniu ulegly statystyki maskotek wszystkich frakcji, ktore
wynoszg teraz 0|5/0. Wyjatkiem od tej reguly byta maskotka
Cybersamurajow - Dron Medyczny, ktéra w oryginale posiadata
statystyki 0/10|0. W rozszerzeniu Sunrise Kingdom znajduje sie
ujednolicony zeton maskotki Cybersamurajéow — Medic Drone,
ktéry dodatkowo pozbawiony zostat cechy latanie. Mozesz
zastgpi¢ nim jednostke Dron Medyczny, rowniez grajac wedtug
zasad podstawowych.

Maskotke wystawia sie tak jak jednostke startowa wtasnej frakgji.
Jezeli maskotka przetrwa do konca gry, gracz otrzymuje 1 PZ.

Usunietej z planszy maskotki nie mozna wystawia¢ ponownie.

Littlefoot

Circle of the Sun

Oyster
Reef Collective
>>> |UDEKS
aktywnygracz = .., kod: 7
24 by, WA vty SN, et K S0000 kod: 6
BLOKADA neutralna.... kod: 7
BLOKADA frakcji — ............ccoveeeiieiiiiiiineeeeceenn. kod: 7
Bramal "§ s o e R U e kod: 9-11
Dary —> Dary Amaterasu
Dary Amaterasu  ...............ccccceueeeiiineiiinnnnnnn. kod: 12-14
cechaAmaterasu  ..................c.coceviiiiiiininnn. kod: 9, 6
dominacja
efekty neutralne
fOrmacia %ocmoini. oo e et as s i
Gambl e e kod: 8
kafel, = . % G AT, S S e kod: 7

koniec rundy

Maskotka w szczegélnosci:
® nie posiada zadnych zdolnosci i cech specjalnych,
e nie moze korzysta¢ ze zdolnosci oraz cech swojej frakcji,
w tym efektu frakcji (np. eliminacja Fireborn),
¢ nie moze sama wykonywac akcji walki,
¢ nie moze wybiera¢ kontratakéw specyficznych dla frakgji, np.
U efekt obrony.

Jako obronica maskotka moze wybra¢ kontratak, ale nie moze
by¢ on zwigzany ze zdolnosciami specjalnymi frakgji, np. ‘7 efekt
obrony.

Kontrola maskotki ograniczona zostata w zasadzie do
wykonywania nig ruchu i wyboru niektérych kontratakéw.

Quirin _ Crash Mc Thunder
First Guardians ] N Moon Circus
g.,

-

Mateusz

Sisters of Seven
kontrolowanie obszaru  ........................... kod: 6
obszar Bramy ——> Brama
podbijanieobszaru .....................cccooeeeiiiieenn. kod: 6
podboj. 'y ....... o0 L R kod: 6
podbGjONI L, kod: 6
RONIN & rn oo e h e 90, S e S S, kod: 8
Straznik_ cavnd v N s L kod: 12
znacznik 2PZ — 2PZ
zakonczenie rundy ——> koniec rundy
zestawyakeji .. kod: 24
zwykle karty akcji  ...........oooiiin, kod: 24

Oznaczenie numeracji stron:
kod:3,6 — ten kodeks, strony 3i6
kod: 3-4 — tem kodeks, strony od 3 do 4



>>>SKROT ZASAD

TYPY OBSZAROW

DNO OCEANU
Kontrolujgc obszar na koniec gry, otrzymujesz 1 Punkt
Zwyciestwa.

TEREN ZYZNY
Kontrolujgc obszar na koniec gry, otrzymujesz 2 Punkty
Zwyciestwa.

TEREN GORSKI
Obszar posiada wiasne punkty podboju, ktére nalezy uwzgled-
ni¢ podczas podboju.

TEREN RZECZNY (rozszerzenie Nowe Lqdy)
Kontrolujqc obszar w fazie zielonej, otrzymujesz dodatkowy
1@ punkt produkgji.

TEREN ZDEWASTOWANY
Ten obszar nie zapewnia juz Punktow Zwycigstwa na koniec gry.

S8LO®

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ)'

NATYCHMIASTOWE PUNKTY ZWYCIESTWA

W KSIEZYC
1 Jesli gracz kontroluje srodek Ksiezyca na koniec rundy,
otrzymuje 1 PZ.

LY MISJE

1 Natychmiast po spetnieniu warunkow realizaji misji gracz
otrzymuje 1 PZ.

wi

CEL FRAKCJI
Natychmiast po zrealizowaniu celu frakgji gracz otrzymuje 2 PZ.
il

S

. ELIMINCJA FIREBORN (frakqa Fireborn)
1 Gracz otrzymuije 1 PZ za kazd wyeliminowang jednostke Fireborn.

&

INNE

Niektore frakgje (dodatkowe) pozwalaja zdoby¢ Punkty Zwycie-
stwa na inne sposoby. Na przykfad frakgja Fireborn moze zdoby(¢
3 P za zdewastowanie bazy przeciwnika.

A
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S
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PUNKTY ZWYCIESTWA NA KONIEC GRY

KONTROLOWANIE OBSZAROW
Kazdy obszar wart jest 1 PZ, chyba ze jest zdewastowany lub
toksyczny.

KONTROLOWANIE OBSZAROW ZYZNYCH | 2PZ
Kazdy obszar zyzny jak réwnie oznaczony znacznikiem 2PZ wart
jest 2 PZ, chyba ze jest zdewastowany lub toksyczny.

POZYCJA NA TOPRZE INICJATYWY
Gracz na pierwszym miejscu na torze inigjatywy otrzymuje 2 PZ,
gracz z drugiego miejsca otrzymuje 1PZ.

586
kw\

1Zasady przyznawania Punktéw Zwycigstwa dla rozgrywki 3—6 graczy.

CECHY OBSZAROW

ROROXS

RADIOAKTYWNOSC
Na koniec rundy wszystkie jednostki w tym obszarze s usuwa-
ne z planszy, chyba ze s3 odporne na radioaktywnos¢.

NIESTABILNOSC
Wybrane wydarzenia, zwykle negatywne, odnosza sie
do obszaréw niestabilnych.

TSUKUYUMI
W tym obszarze lub w obszarach do niego przylegtych
wystawiane sg jednostki ONI.

TOKSYCZNY (rozszerzenie Nowe Lqdy)
Kontrolowany obszar nie przynosi Punktéw Zwyciestwa na
koniec gry.

AMATERASU (rozszerzenie Sunrise Kingdom)
ONI nie moga podbijac tych obszarow.

CECHY JEDNOSTEK

DOD®P &

LATAJACA
Podczas ruchu ignoruj BLOKADY oraz jednostki przeciwnika.

MASYWNA
Zasieq ruchu wynosi 1 obszar na faze, nawet jezeli ruch
pozwala na wiecej.

PRODUKCYJNA
Otrzymuje 1 @ punkt produkgji podczas fazy zielonej, nawet
jezelifazy zielonej nie ma na karcie akgji.

DOMINACJA

Jednostka kontroluje obszar, na ktérym sie znajduje, pod
warunkiem Ze nie ma na nim jednostek innej frakgji z cecha
dominacji.

AGRESYWNA

Otrzymuje 1= akcje walki podczas fazy czerwonej, nawet
jezeli fazy czerwonej nie ma na karcie akgji. Walka musi by¢
wykonana przez te jednostke.

ODPORNA NA RADIOAKTYWNOSC
Ta jednostka jest odporna na radioaktywnos¢ obszaru.

BRAMY

Kazda Brama nadaje obszarowi, na ktorym stoi, dwie
cechy: Tsukuyumii Amaterasu. Wszystkie Bramy sa
potaczone ze sobg i pozwalaja graczom na teleportacje
jednostek miedzy nimi.

Gracz moze uzy¢ Bram przed LUB po akgji ruchu swoich
jednostek, nigdy w trakcie tej akgji. Nie mozna telepor-
towac czeéci jednostek przed, a czesci po akgji ruchu.



