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ist nicht mehr dieselbe, seit der Mond auf die Erde gesttirzt ist und sein Innerstes

D I E w E LT preisgegeben hat: Im Gestein des Trabanten liegt der weilse Drache

TSUKUYUMI, einst ein mdchtiges Gottwesen, doch vor Jahrtausenden von seinen

Briidern und Schwestern in den ewigen Nachthimmel verbannt. Nach langem Exil ist er auf die Erde zurtick-

gekehrt und will zuriickerobern, was man ihm genommen hat. Seine Riickkehr hat die Welt ins Chaos gestlirzt — Kon-

tinente sind zerbrochen, Tiere und Pflanzen von der Oberfldche getilgt und die Menschheit so gut wie ausgeldscht.

Ein tiefer Graben zieht sich von Asien (iber Europa und Nordamerika bis in den ehemaligen Pazifik, der sich durch die
Umwilzung der Landmassen in eine kiimmerliche Pfiitze verwandelt hat.

Vom morastigen Grund des ehemaligen Weltmeers aus befehligt Tsukuyumi seine zerstérerische Armee der Oni, die
ihm seine Herrschaft sichern sollen. Sie machen Jagd auf die letzten Uberlebenden der alten Welt und die neuge-
schaffenen Kreaturen, die erst durch Tsukuyumi in die Welt kamen: evolutiondr weiterentwickelte Tierwesen,
Mensch-Maschine-Hybride, Drachenwesen, ausgebriitet in der Lava des Erdmantels. Die weit versprengten Men-
schengruppen haben ihre letzten Reserven mobilisiert, und wéhrend die einen mit hochtechnologischen Kampfan-
zligen ausgertistet sind, ziehen die anderen mit wilden Bestien ins Gefecht.

Ein erbitterter Kampf um die Vorherrschaft in dieser neuen Welt hat begonnen — und der Schlachtruf lautet: Jeder
gegen jeden, aber alle gegen Tsukuyumi!

Mehr Hintergrundstory und die Geschichten der Fraktionen, die um ihr Uberleben und die Vorherrschaft
kdmpfen, findet ihr im Codex ab S. 22

>>>E|MLEITUKG

WARUM ZWEI REGELHEFTE?

TSUKUYUMIs Spielregeln sind zweigeteilt, um am Spieltisch
moglichst einfaches Wiederfinden von bendtigtem Inhalt zu
garantieren. Dieses Regelheft erklart alle Grundmechaniken
und Spielregeln sowie den Spielaufbau, alle Regeln zu den
Oni und die Siegpunktauswertung. Auf ihrer Riickseite findet
ihr alle diese Informationen schnell und iibersichtlich abge-
bildet, mit dem Seitenhinweis auf denen sie zu finden sind.

Das Regelheft ,Codex” hilt Definitionen, Erklarungen und
ausfiihrliche Spielhinweise bereit, genauso wie die Darstel-
lung allen Spielmaterials sowie einen Index und alle Informa-
tionen zu den Fraktionen sowie ihre Hintergrundgeschichten.

Wird auf eine Textstelle im Codex verwiesen, steht das Kirzel CX
nach der Seitenzahl z.B. S.16CX.

SPIELKONZEPT

In TSUKUYUMI - FULL MOON DOWN verkorpert jeder Spieler
eine Fraktion, die um die Vorherrschaft in der vom Mondgott
TSUKUYUMI bedrohten Welt ringt. |hr produziert Einheiten,
erobert Gebietsfelder und erfiillt Missionen auf eurem Weg zur
dominantesten Spezies in der neuen Welt. Neben dem Kampf
gegen die gegnerischen Fraktionen musst ihr auch das Treiben
von Tsukuyumis Heerschar, den Oni, im Auge behalten und ein-
dadmmen, um keine Gebiete an sie zu verlieren.

SPIELZIEL

Es gewinnt der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten
Siegpunkte erringen und damit seinen Machtanspruch in dieser
neuen Ara untermauern konnte.

Siegpunkte erhdlt man fiir eroberte Gebiete sowie durch das
Erreichen von Missionen und das Erfiillen des Fraktionsziels.

Der Mond gibt am Ende jeder Runde 1 Siegpunkt, wahrend alle
anderen Gebiete erst bei Spielende gewertet werden. (>>> Siehe
Siegpunkte S. 20)

SPIELENDE
TSUKYUMI endet nach der 4. Runde. Es gewinnt der Spieler, der
sich die meisten Siegpunkte sichern konnte.




SCHUELLSTARTREGELM

Um einen moglichst einfachen Einstieg in das Spiel zu finden
empfehlen wir, dass ihr zundchst nur dieses Regelheft durchlest,
um eine erste schnelle Runde zu spielen. Dazu blendet ihr alle
Sonderregeln und Funktionen aus und lernt die Mechanismen
des Spiels.

Aus dem zweiten Regelheft (Codex) benétigt ihr lediglich:
Einheiten (5.5CX)

Fraktionsregeln (S.4CX)

Heimatgebiete (5.3CX)

Den Rest lasst ihr erst einmal weg, also auch die Gebietstypen
und Sonderregeln fiir Gebiete. Nach eurer ersten Runde werden
alle weiteren Mechanismen und Erklarungen sehr schnell Sinn
ergeben und sich leicht ins Spiel einbinden lassen.

Wir empfehlen in der ersten Runde die erste weile Phase
wegzulassen und direkt mit der blauen Phase ins Spiel zu
starten.

UBERSICHT UBER DAS SPIELGESCHEHEN

InTSUKUYUMI werden die Spielerinsgesamt vier Runden spielen,
in denen sie versuchen, moglichst viele Siegpunkte Uber das
Erobern von Gebieten und das Erfiillen von Zielen und Missionen
zu erlangen. Dazu mussen sie Einheiten produzieren und diese
Uber das Spielfeld bewegen, um abschlieBend Gebiete und/
oder Einheiten anzugreifen. In TSUKUYUMI- FULL MOON DOWN
muss ein Angreifer immer entscheiden, ob er ein Gebiet erobert
ODER gegnerische Einheiten angreift.

GOLDENE REGEL

Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler 6 Aktionskarten zufallig
ausgeteilt,ausdenenersich eineeinzigefiirdieanstehende Runde
aussucht und den Rest an den linken Mitspieler weiterreicht.
Jeweils zu Beginn jeder neuen Runde wird eine neue Aktions-
karte aus den Ubrigen Karten ausgewahlt, und dann fir die
Auswahl in der nachsten Runde an den linken Spieler weiter-
gegeben.

Aktionskarten definieren die in einer Runde zur Verfiigung
stehenden Aktionen und sind in ihrer Zusammenstellung von
Aktionen und Spezialeffekten jeweils einzigartig. Jede Aktions-
karte ist nur einmal im Deck enthalten und wird nach ihrem
Gebrauch auf einen Ablagestapel gelegt.

Die Spieler agieren in der Reihenfolge ihrer Initiative, beginnend
mit dem Spieler auf Platz 1 der Initiative. Reihum wird jede
Phase von allen Spielern komplett abgespielt, bevor der Spieler
auf Platz 1 der Initiative mit der ndchsten Phase beginnt.

Eine Runde beginnt mit der weiflen Phase, in der die Spieler zwei
freie Aktionen nutzen konnen. In der anschlieBenden blauen
Phase kdnnen die Spieler Ereigniskarten nutzen, in der Spieler-
reihenfolge aufsteigen und den Spezialeffekt ihrer Fraktion aus-
fuhren. Die darauf folgende griine Phase erlaubt das Produzieren
und Platzieren neuer Einheiten und fordert zur Platzierung und
Bewegung der neutralen Oni-Fraktion auf. Die letzte Phase in der
Runde ist die rote Phase in der die Spieler ihre Einheiten bewe-
gen und Angriffe ausfiihren, mit denen sie Gebiete erobern und/
oder gegnerische Einheiten vernichten kénnen.

Im Kampf muss ein Angreifer eine entsprechende Angriffsaktion
nutzen und darf anschlieBend mit allen Einheiten eines Gebietes
einen Angriff durchfiihren. Dazu wéhlt er eine der Kampfkarten
seiner Fraktion, fiihrt deren Effekt aus und Uberreicht die Karte
dann dem Verteidiger. Der Verteidiger wahlt dann einen Konter
dieser Kampfkarte, sozusagen als Preis fiir den Angriff, aus.

Fraktionsregeln tUberschreiben immer Karteneffekte!

Fraktionsregeln und Karteneffekte iberschreiben immer die in dieser
Spielanleitung aufgefiihrten Grundregeln!
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41 Gebiete (doppelseitig)

>>>DEFIUITIOUEN

Aufsteller

Als Aufsteller gelten alle beweglichen Spielelemente, die in ein
Gebiet auf dem Spielfeld GESTELLT werden. Darunter fallen die
Einheitenaufsteller der Fraktionen und die Effektaufsteller der
Cybersamurai.

Angrenzendes Gebietsfeld
Als angrenzendes Gebietsfeld gilt jedes Gebiet, das an einer der
sechs Kanten eines Gebietsfeldes anliegt.

Ereignis

Ereigniskarten geben dem Spieler z.B. die Moglichkeit, das Spiel-
feld zu beeinflussen und Marker hinzuzufiigen bzw. zu entfernen.
Es gibt keine negativen Ereignisse.

Gebietseigenschaft

Gebietseigenschaften werden durch aufgedruckte Symbole
auf den Gebietsfeldern dargestellt. Im Basisspiel sind die Gebiets-
eigenschaften Radioaktivitdt, Instabil und Tsukuyumi-Gebiet
enthalten.

>>>SPIELMATERIAL

AKTIOMSKARTE l

AUFBAU

e ot nd

20 Marker
11 Blockade/Durchgang 5 Instabil, 8 Radioaktiv,
(doppelseitig) 5 Negierung, 7 Tsukuyumi

5 Heimatgebiete (doppelseitig)
1 USS NOMAD (Nomads), 1 Nest (Dark Seed)

: __ / 1 Onibrettchen

1 Siegpunkte-
brettchen

Blockade

Blockaden kénnenals Marker oderals aufgedruckte, rote Seite auf-
tauchen. Blockaden untersagen sowohl das Hindurchbewegen
mit Einheiten als auch die Platzierung von Oni-Einheiten dariiber
hinweg.

Marker

Als Marker gelten alle beweglichen Spielelemente, die in ein
Gebietsfeld GELEGT werden. Darunter zéhlen zum Beispiel die
Hoheitsmarker der Fraktionen und die Blockade-Marker, aber
auch fraktionsspezifische Marker wie Terraforming-Marker der
Boarlords, die Eier-Marker der Dark Seed und die Minen-Marker
der Nomads.

Kampf

Gebiete erobern und Einheiten vernichten, zdhlen beide als
Kampf, auch wenn bei Eroberungen keine Gegner im anvisierten
Gebiet stehen mussen.

Der Angreifer wahlt eine Kampfkarte, die seinen Angriff definiert.
Potenzielle Gegner wéhlen dann einen Konter dieser Kampfkarte
aus, spielen aber selbst keine Kampfkarte. S.15
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1 Oni-Kampfkarte,
2 Namhafte Oni-Karten

174

28 Oni-Aufsteller
11 Small Oni, 9 Medium Oni,
6 Large Oni, 2 namhafte Oni

31 Fraktionskarten

4 Nomads-Kampfkarten, 6 KG03-Kampfkarten,
3 (ybersamurai-Kampfkarten, 10 Uplink-Karten
((ybersamurai), 4 Boarlords-Kampfkarten,

1 Boarea (Boarlords), 1 Landemodul (KG3)
1 0tomo-Core (Cybersamurai)

A 23 Ereigniskarten 4 Dark Seed-Kampfkarten




i

5 Fraktionshogen (doppelseitig)
1 Nomads, 1 Dark Seed, 1 Boarlords,
1 Kampfgruppe 3 (KG3), 1 (ybersamurai
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5 Missionskarten
Je eine pro Fraktion

21 Boarlords-Aufsteller
1 Boarmother, 1 Boarmaster, 3 Boarguards,
4 Boarrior, 6 Boarmaiden, 8 Squeaker

9 Kampfgruppe 03-Aufsteller
1 Beowulf, 1 Beowulf-Upgrade, 1 Erzengel,
1 Freischiitz, 1 Freischiitz-Upgrade,
1 Drachentdter, 1 Drachentoter-Upgrade,
1 Marduk, 1 Marduk-Upgrade

5 Initiativemarker
Je einer pro Fraktion

15 Nomads-Aufsteller
2 Stuff Sergeant, 2 Launcher,
5 Privates, 1Lt. Dan, 1 Squad Leader,

2 Hunter, 2 Dog

35 Terraforming-Marker
10 Tunnel, 10 Deckung,
10 Festung, 5 Blockade

o
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5 Raketenmarker
2 Cluster-Raketen,
2 Zielsucher-Raketen,
1 Ragnarok

120 Hoheitsmarker
Je 20 pro Fraktion +20 Oni

20 Minenmarker

38 Dark Seed-Aufsteller
2 Stinger, 1 Planter, 3 Conqueror,

5 Pistole (+10), 5 MG (+15),
2 Granate (+25)

25 Eiermarker

8 Warrior, 15 Worker, 3 Breeder, 6 Wasp

19 Cybersamurai-Aufsteller
6 Attack Drones, 3 Shield Drones,
1 Shogun, 4 Cybersamurai 2.1,
3 (yberoid, 3 Cybersamurai 2.2

RODKET
ATIMCK,

4 Cybersamurai-
Marker
2 Rocket Attack,
2 Kaneda



>>>SPIELAUFBAU

Mond und Oni

Legt den Mond in die Tischmitte.

Platziert auf jedem Mondgebiet je 1 zufallig aus-
gewahlten Oni. Alle restlichen Oni stellt ihr neben
das Spielfeld, gut erreichbar fiir alle Spieler.

Spielfeld

Legt die Gebietsfelder frei und zuféllig oder nach
Szenarien (S. 22) aus. Gebietsfelder haben zwei
Seiten. Im Basisspiel benutzt ihr lediglich die
farbige Seite ohne orangen Rand. Die verwiistete
Seite wird erst in der Erweiterung AFTER THE
MOONFALL verwendet.

Die Spieleranzahl definiert die Anzahl der auszu-
legenden Gebietsfelder zusatzlich zum Mond:

3 Spieler 21 Gebietsfelder

4 Spieler 28 Gebietsfelder

5 Spieler 35 Gebietsfelder
Markervorrat

Platziert neben dem Spielfeld alle neutralen
Marker: Radioaktivitdt, Blockade, Instabil und
Negierung.

Ereignisse
Mischt alle Ereigniskarten und bildet aus ihnen
einen verdeckten Stapel. Zieht die zwei obersten
Karten vom Stapel und legt sie nebeneinander auf-
gedeckt neben den Stapel.

Aktionskarten
Teilt jedem Spieler 6 verdeckte Aktionskarten aus.
Die restlichen Karten legt ihr auf einen Ablage-
stapel. Sie werden in diesem Spiel nicht mehr
gebraucht.



Fraktionswahl (S. 9)

Jeder Spieler wahlt eine Fraktion und nimmt sich
den zugehdrigen Fraktionsbogen und alle Spiel-
materialien, die bei Spielmaterial im Regelheft
aufgelistet werden.

Jeder Spieler besitzt nur so viele Einheiten etc.,
wie seine Fraktion an Spielmaterial besitzt.

Zur Auswahl stehen (im Grundspiel):
Cybersamurai
Dark Seed
Kampfgruppe 03
Nomads
Boarlords

Initiative
Alle Spieler platzieren nacheinanderdenInitiative-
marker ihrer Fraktion auf der INITIATIVELEISTE.

Es beginnt der Spieler, dessen Fraktion die nied-
rigste Kennzahl besitzt, indem er den Initiative-
Marker seiner Fraktion in den Bereich 1 legt;
die anderen Spieler folgen, der Reihenfolge ent-
sprechend, absteigend.
Da TSUKUYUMI in Zukunft viele weitere Fraktio-
nen beinhalten wird, sind die Zahlen im Basisspiel
nicht durchgangig, weil zukiinftige Fraktionen
z.B. zwischen Nomads und KG3 aufstellen dirfen.

1. Cybersamurai

2. Dark Seed

4. Kampfgruppe 03

7. Nomads

10. Boarlords



Weiterer Ablauf Spielaufbau:

Jeder Spieler absolviert nacheinander die Schritte 8-11
komplett, bevor der néachste Spieler dran ist. Es beginnt
der Spieler auf Platz 1 auf der Initiativeleiste, gefolgt
von Platz 2, etc.

8 Heimatgebiet platzieren

Platziere das Heimatgebiet deiner Fraktion. Alle Regeln zu Hei-
matgebieten S. 3CX. Beachtet beim Platzieren des Heimatgebietes
folgende Regeln.

- Das Heimatgebiet muss angrenzend an das Spielfeld
platziert werden.

+ Manche Fraktionen verfiigen Uber Sonderregeln zur
Platzierung ihres Heimatgebiets bzw. verfiigen tiber kein
Heimatgebiet. Wenn das zutrifft, findet ihr die Regeln dazu auf
dem entsprechenden Fraktionsbogen.

Frei platzierbare Heimatgebiete

Im Basisspiel sind die Heimatgebiete der Dark Seed und
Kampfgruppe 03 frei platzierbar, also auch AUF einem beliebi-
gen bereits ausliegenden Gebietsfeld. Es ist nicht erlaubt auf
den Mond zu platzieren.

Wird durch die Platzierung des Heimatgebiets ein bereits aus-
liegendes Gebietsfeld ersetzt, wird das darunterliegende Ge-
bietsfeld aus dem Spiel entfernt. Alle urspriinglichen Gebiets-
eigenschaften werden damit nichtig.

Die Heimatgebiete (im Basisspiel) sind:

Cybersamurai Otomo Core

Dark Seed The Nest (beliebig platzierbar)
Kampfgruppe Landemodul (beliebig platzierbar)
Nomads USS Nomad

Boarlords Boarea

Erlaubte Anlegestellen
flr Heimatgebiete

Q Diese Gebiete sind tabu fiir die Heimat-

gebiete der KG3 und Dark Seed.

Diese Gebiete sind erlaubt fir die Heimat-
gebiete der KG3 und Dark Seed.
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9 Startgebiete festlegen

Jeder Spieler markiert drei Gebiete mit den Hoheitsmarkern
seiner Fraktion und legt sie damit als seine Startgebiete fest.

» Jedes Startgebiet muss entweder an ein Heimatgebiet oder
an ein anderes eigenes Startgebiet angrenzen.

» Angrenzende Gebiete diirfen nur markiert werden, wenn
keine Blockade dazwischen liegt.

» Mondgebiete diirfen nicht als Startgebiete genutzt
werden.

- Gebietseigenschaften von Gebieten und die Spezial-
regeln von Gebirgen diirfen beim Markieren der Startge-
biete ignoriert werden.

« Ist ein Gebietsfeld bereits mit dem Hoheitsmarker eines
Gegners markiert, kann es nicht als Startgebiet gewahlt
werden. Andere Marker wie Eier, Minen, etc. verhindern die
Markierung als Startgebiet nicht.

A1, A2 und A3 sind die drei Start-
gebiete der Nomads.

Die Gebiete B1 und B2 diirfen die No-
mads weder von ihrem Heimatgebiet,
noch von A2 aus mit Hoheitsmarkern
markieren, weil sich Blockaden da-
zwischen befinden.

Wollten sie er B2 markieren, miissten
sie das von A1 aus tun. Erst wenn B2
markiert ware, konnte BT markiert
werden.

10 Startaufstellung

Der Spieler verteilt seine Starteinheiten beliebig auf sein Heimat-
gebiet und/oder in seine Startgebiete.

Die Startaufstellung findet ihr auf dem Fraktionsbogen eurer
Fraktionen.

1 1 Missionen und Ziele

Jeder Spieler liest das Fraktionsziel auf seinem Fraktionsbogen
laut vor.

Danach platziert jeder Spieler die Missionskarte seiner Fraktion
offen neben das Siegpunktfeld und liest sie laut vor.

Mehr zu Zielen und Missionen S.21.

12 Kampfkarten & Spezialmaterial

Jeder Spieler legt seine Kampfkarten offen neben seinen
Fraktionsbogen.

Manche Fraktion haben noch spezielle Karten, wie Einheiten-
karten oder anderes Spezialmaterial, wie Terraformings, Waffen,
Eier, Minen, etc.

Wie diese Materialien zu verwenden sind, steht auf dem
jeweiligen Fraktionsbogen. Mehr dazu ab S.4CX.



CYBERSAMURAI ©

Die Cybersamurai sind ein hochtechnologisches Militar. Angefiihrt von
der kiinstlichen Intelligenz Amaterasu entwickeln sie neue Technologien,
die die Plane ihrer Widersacher durchkreuzen. Sei es, dass sie Marsch-
routen blockieren, mit Orbitallasern gezielt Einheiten ausschalten, oder
ihre Einheiten bestandig verbessern. Die Cybersamurai kontern jeden
Plan.

DARK SEED @

Der unaufhaltsame Insektenschwarm tGberschwemmt das Spielfeld mit
seiner Uberzahl. Seine Einheiten sind leicht zu téten, doch hinterlassen
diese immer Eier, aus denen wieder ein Teil des Schwarms schliipfen kann.
Dadurch ist jeder Sieg tiber die Dark Seed nur eine kurze Pause.

KAMPGRUPPE 03 @

Ein uralter Orden aus drachentétenden Rittern, kimpft fiir das Uberleben
der Welt. Ihre gigantischen Kampfanziige sind meist der letzte Anblick,
den ein Feind der Kampfgruppe 03 in seinem Leben hat. Niemand ist der
Kampfgruppe 03 auf dem Schlachtfeld gewachsen. Ihr einziges Limit ist
ihre geringe Anzahl.

MOMADS @

Schnelle Guerillakriegsflihrung ist die Strategie der Nomads. Durch ihre
Waffen konnen sie ein unheimlich groes Schadenspotential entfalten
und angefiihrt von Lt. Dan, kdnnen sie sich schneller als jede andere
Fraktion Gber das Spielfeld bewegen. lhre Stuff Sergeants legen Minen,
um Schlisselpunkte abzusichern.

BOARLORDS @

Die evolvierten Wildschweine der Boarlords formen das Land nach ihren
Vorstellungen. Sie errichten geschiitzte Stellungen, graben sich ein und
bauen Tunnel, um Gebiete miteinander zu verbinden. Die Boarlords bauen
sich langsam und stetig eine Festung auf, aus der sie nicht mehr zu ver-
treiben sind. Ihre zéhen Einheiten sind dafiir gemacht mehr und mehr
Gebiete einzunehmen.

KOMPLEXITAT

o %

KOMPLEXITAT

o 0%

KOMPLEXITAT

O

KOMPLEXITAT

O

KOMPLEXITAT



>>>[|E SPIELRUMDE
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Jede Spielrunde besteht aus drei Schritten:

>> 1. Auswdhlen

Jeder Spieler wahlt eine seiner Aktionskarten aus. Die Aktions-
symbole auf den Aktionskarten bestimmen, welche Aktionen der
Spieler im Verlauf der Runde ausfiihren kann.

>>2. Ausfiihren
Hiererfolgtin Initiativereihenfolge das Produzieren von Einheiten,
die Eroberung von Gebieten und/oder der Kampf gegen Gegner.

>>3.Wertung
Wurde die vereinbarte Rundenanzahl gespielt, endet das Spiel
und der Gewinner wird gekdirt (sieche SPIELENDE S.27).

Ist das Spiel noch nicht beendet, erfolgt eine Zwischen-
wertung. Jeder Spieler sagt offen den derzeitigen Stand seiner
Siegpunkte an. Die neue Runde beginnt mit der Auswahl der
neuen Aktionskarte.

REIHENFOLGE

Die Initiativeleiste zeigt die Reihenfolge an, in der die Spieler
die Aktionen einer Phase abspielen. Eine Phase wird immer vom
Spieler auf Platz 1 begonnen und vom Spieler auf dem letzten
Platz beendet.

Hat ein Spieler seinen Zug in einer Phase abgeschlossen, dann
wird sein Initiativemarker auf die jeweils andere Seite gedreht
(von dunkel nach hell oder von hell nach dunkel). Sind die Marker
aller Spieler schliefflich umgedreht, ist die Phase zu Ende.

Am Anfang und am Ende einer Phase missen alle Initiative-
marker IMMER die gleiche Seite zeigen. Dabei ist es egal ob alle
dunkel oder alle hell sind.

1. AKTIONSKARTE WAHLEN

Jeder Spieler wahlt eine seiner Aktionskarten aus. Die Aktions-
symbole auf den Aktionskarten bestimmen, welche Aktionen der
Spieler im Verlauf der Runde ausfiihren kann. Alle Spieler decken
die ausgewadhlte Karte gleichzeitig auf und legen sie dann offen
vor sich.

Die ubrigen Aktionskarten werden an den Spieler auf der
Linken Seite verdeckt weitergegeben.

Diese haben in der aktuellen Runde keine Funktion, werden
aber zu Beginn der ndachsten Runde wieder zur Auswahl der
Aktionskarte herangezogen.

2. AUSFUHREN

Jede Phase wird in der Reihenfolge der Initiativemarker
gespielt. lhr fihrt immer erst alle gewiinschten bzw. obliga-
torischen Aktionen einer Phase aus, bevor ihr zur nachsten
Phase tibergeht (siehe Schaubild).

Die Ausflihrung beginnt mit 1. Weil3, gefolgt von 2. Blau, 3.
Griin und 4. Rot. Die Weie Phase findet sich auf der Riickseite
der Aktionskarten und ist auf jeder Karte gleich.

IMITIATIVE 1 ? 3

AKTIOUSKARTE l

AKTIOUSKARTE l AKTIOUSKARTE .

1. WEIBE PHASE @

2. BLAUE PHASE

3. GRU

- Die Aktionen einer Phase konnen in beliebiger Reihenfolge
ausgespielt werden.

ACHTUNG: @ Bewegung muss vor &) Angriff genutzt wer-
den. Wurde eine Kampfkarte gespielt, diirfen sich Einheiten nicht
mehr reguldr bewegen, auch nicht, wenn sie noch Bewegung tib-
rig hatten. Ausnahme: Sonderregeln.

« Alle Aktionen sind optional und miissen nicht ausgefiihrt
werden. Der Spieler kann jederzeit darauf verzichten, eine oder
mehrere Aktionen auf seiner Aktionskarte zu nutzen.
ACHTUNG: Oni-Eroberung und Oni platzieren MUSSEN aus-
gespielt werden.

- Jeder Spieler fiihrt erst alle (gewlinschten) Aktionen der Phase
auf seiner Aktionskarte aus, bevor der nachste Spieler an der
Reihe ist.

« Es kénnen keine Aktionssymbole fiir eine spatere Runde aufbe-
wahrt werden. Nicht genutzte Aktionssymbole verfallen.

- Sobald alle Spieler alle gewiinschten Aktionen ihrer Aktions-
karten ausgefiihrt haben, werden die Aktionskarten abgelegt
und aus dem Spiel genommen. Erst dann werden neue Aktions-
karten gewahlt.

AKTIOMSKARTE

1. WEISSE PHASE: Alle Spieler diirfen
in Initiativereihenfolge zwei der auf-
gefiihrten Aktionen ausfilhren. Es
muss sich dabei um zwei unterschied-
liche Aktionen handeln.

Fiihre 2 verschiedene Aktionen aus:

Ziehe 1 Ereigniskarte und spiele
bis zu 1 Ereigniskarte aus.

Produziere Einheiten/Aufriistungen
imWertvon 1 Produktionspunkt.

@ Bewege jede deiner Einheiten

bis zu 1 Gebiet weit.

Fiihre bis zu 1 Angriffaus.
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Ziehe 1 Ereigniskarte und

spiele bis zu 1 Ereigniskarte aus.

Steige in der Initiative
bis zu 1 Platz auf oder ab.

Nutze deinen Fraktionseffekt.

2. BLAUE/GRUNE/ROTE PHASE:

Alle Spieler fiihren ihre Aktionen
der blauen, griinen und roten Phase
aus. Ist auf der Aktionskarte eine be-
stimmte Phase nicht aufgedruckt,

darf der Spieler in dieser Phase auch
keine Aktionen nutzen. Er nimmt
an dieser gesamten Phase nicht teil
und sein Initiativemarker wird ohne
Aktion umgedreht.

Produziere Einheiten/Aufriistungen
im Wert von 3 Produktionspunkten.

Fiihre 1 Oni-Eroberung aus.

-
Bewege jede deiner Einheiten
o bis zu 1 Gebiet weit.

& Fiihre bis zu 2 Angriffe aus.

Ausnahme: Gewahren Einheiten Ak-
tionen fur eine Phase, durfen diese
dennoch genutzt werden.

Quantitaten

Wenn Aktionen eine Zahl in einem Kreis angeben, dann ist das
die Quantitat, in der die Aktion ausgefiihrt werden darf. Z.B.
wiirde eine ,2 bei &3 Angriff bedeuten, dass der Spieler 2
Angriffe ausflihren darf. Bei @ Bewegung wirde eine ,2“
bedeuten, dass sich alle Einheiten zwei Felder weit bewegen
dirfen, etc. Mehr dazu ab S. 73ff.

3.WERTUNG

Achtung! Habt ihr das Ende der 4. Runde erreicht, folgt an
dieser Stelle die Endwertung (siehe SPIELENDE S.27).

In der Wertungsphase werden nur sehr wenige Punkte vergeben.
Sie dient somit eher der Ubersicht, wie viele Punkte jeder Spieler
hatte, wenn das Spiel nun zu Ende ware. Zahlt daher alle Sieg-
punkte wie auf S.20 Spielendwertung beschrieben, zusammen
und sagt den Stand jedes Spielers laut an.

Folgende Siegpunkte werden in der Wertungsphase vergeben:

MOND

Kontrolliert ein Spieler am Ende der Runde das Mittelfeld des
Mondes (er hat einen Hoheitsmarker darin), darf er jetzt in der
Wertungsphase 1 Hoheitsmarker auf das Siegpunktbrettchen
legen. Dieser Hoheitsmarker zahlt am Ende des Spiels wie ein
Siegpunkt.

FRAKTIONSZIEL/MISSION ERFULLT
Verlangt ein Fraktionsziel den Zeitpunkt am Ende einer roten
Phase, findet das bereits vor dieser Phase statt.

Der Spieler darf so viele Hoheitsmarker auf das Siegpunktbrett-
chen legen, wie das Ziel Siegpunkte gibt. Diese Hoheitsmarker
zdhlen am Ende des Spiels wie Siegpunkte bei der Endwertung.
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Die Aktionen einer Phase kdnnen in
l beliebiger Reihenfolge ausgespielt werden!
@

AUSNAHME: Bewegung vor Kampfaktionen!

Alle Aktionen sind optional und miissen

l nicht ausgefiihrt werden!

- AUSNAHME: die Aktionen Oni platzieren/Oni-
Eroberung MUSSEN ausgefiihrt werden!

FRAKTIONSEFFEKT

Dieses Aktionssymbol kann von jedem Spieler

A anders genutzt werden, abhangig von seiner
Fraktion. Auf seinem Fraktionsbogen findet jeder

w&@ Spieler eine Erlauterung mit @) Fraktionseffekt

markiert, was die fraktionsspezifische Aktion ist.

Beispiel: Die Nomads diirfen bei @ alle eingesetzten kostenlosen
Waffen produzieren und entweder bei jedem Stuff Sergeant eine
Mine legen oder fiir eine Runde immun gegen Radioaktivitdit sein.

VERANDERUNG DER INITIATIVE

Der Spieler steigt die angegebene Anzahl von
Platzen in der Initiativereihenfolge auf oder ab
und darf seinen Initiativemarker weiter oben oder
unten platzieren. Der Initiativemarker des ver-
drangten Spielers/aller verdrangten Spieler wird

entsprechend Richtung 1 oder 6 verschoben. Die
Reihenfolge der anderen Spieler zueinander darf sich dadurch
nicht verandern.

Achtet darauf, dass der Spieler hierbei, seinen Marker direkt
auf die jeweils andere Seite dreht, um anzuzeigen, dass er
dran war! Er darf natiirlich immer noch seine tbrigen Aktionen
der aktiven Phase ausspielen, auch wenn sein Marker bereits
umgedreht ist.

Nach ihm folgt dann der Spieler, der den hochstplatzierten
aktiven Marker besitzt.
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Beispiel: Marcela (Boarlords) hat ihre blaue Phase beendet und hat ihren
Marker bereits auf die dunkle Seite gedreht. Till (Nomads) hingegen darf seine
Initiative um 1 Platz dndern, so dass er Marcelas Marker auf Platz 2 schiebt und
seinen dafiir Marker auf Platz 1 legt. Kai (Dark Seed) hat nach dem Ende von
Tills Aktion den néichsten aktiven Marker im Spiel und wiirde als Néchster zum
aktiven Spieler. Regina beendet die Runde auf Platz 4.

Beispiel 2: Wire Till (Nomads) abgestiegen, widre stattdessen Marcela
(Boarlords) unverdndert auf 1 verblieben, daftir aber wdre Kai auf Platz 2 auf-
gestiegen. Auch hier hat er wieder den héchstplatzierten aktiven Marker im
Spiel, so dass er als Néichster an der Reihe ist. Erst ab der néchsten Phase ist er
dann auch wirklich vor Till an der Reihe, weil er nun Platz 2 Inne hat.

EREIGNIS ZIEHEN & SPIELEN (s. 10¢x)

Der Spieler darf (x) Ereigniskarten ziehen; dabei
kann er sich jeweils fiir verdeckte Karte(n) vom

’ Stapel oder bereits aufgedeckte Karte(n) ent-
scheiden.

SV
Er darf zusatzlich (x) Ereigniskarten ausspielen;
dabei kann er sowohl soeben gezogene Ereigniskarten als auch
gesammelte Karten aus friiheren Runden ausspielen.

Beispiel: Jasmin darf 2 Ereignisse ziehen und ausspielen. Sie hat
bereits ein Ereignis aus einer vorherigen Runde. Sie nimmt ein
offenes Ereignis, legt sofort ein neues offenes Ereignis nach und
entscheidet sich dann dafiir ein verdecktes vom Nachziehstapel als
zweites Ereignis zu nehmen. Nun hat sie insgesamt 3 Ereignisse zur
Auswahl, von denen sie zwei ausspielen darf.

@ Produktionspunkten ins Spiel bringen.

PRODUKTION
Der Spieler darf neue Einheiten, Ausriistung,
o Aufwertungen oder Ahnliches im Wert von (x)
Die Produktionskosten aller Spielelemente
jeder Fraktion finden sich allesamt auf dem
jeweiligen Fraktionsbogen.

Beispiel: Maxine spielt die Boarlords und darf nun Einheiten im
Wert von 3 @ Produktionspunkten produzieren oder bestehende
Einheiten aufwerten, weil das eine Spezialfunktion ihrer Fraktion
ist. Zuerst kauft sie daher einen Squeaker fiir 1 @) Produktions-
punkt und platziert ihn angrenzend an ihr Heimatgebiet. Fiir die
restlichen 2 @) wertet sie einen zweiten Squeaker zu einem Boar-
guard auf.

Ric will mit den Cybersamurai 2 @ ausgeben und entscheidet
sich dazu einen Cybersamurai 2.1 fiir 1 angrenzend an sein
Heimatgebiet zu platzieren und dann fiir 1 @ ein Uplink zu pro-
duzieren.

REGELN ZUR PRODUKTION

Folgende Regeln gelten grundlegend beim Produzieren:

« Neue Einheiten missen immer in das Heimatgebiet der
Fraktion oder in daran angrenzende Gebiete platziert
werden. Dabei diirfen BLOCKADEN ignoriert werden, so
dass man immer neue Einheiten ins Spiel bringen kann,
auch wenn das eigene Heimatgebiet von Blockaden um-
schlossen ware. Beachtet, dass das nur fiir das Platzieren
neuer Einheiten aber nicht fiir das Bewegen in das oder
aus dem Heimatgebiet gilt.

« Hat eine Fraktion eine Ausnahme zu dieser Regel, findet
sich dieser Hinweis auf dem Fraktionsbogen.

« Ungenutzte Produktionspunkte verfallen am Ende der
Aktion.

- Die Anzahl von Produktionspunkten fiir Einheiten oder
sonstige Elemente missen auf einmal erbracht werden
und kénnen nicht tiber mehrere Runden hinweg gesam-
melt oder aufgespart werden.



ONI PLATZIEREN

Diese Aktion muss genutzt werden, wenn sie
auf der Aktionskarte aufgefiihrt ist!

Der Spieler platziert (x) beliebige Oni-Einheiten
aus dem Vorrat auf dem Spielfeld.

Neue Oni werden in der Regel in oder angrenzend an Oni-
Gebiete oder Tsukuyumi-Gebiete platziert. Dabei missen
Blockaden beachtet werden! Weitere Erlauterungen siehe NEUE
ONI PLATZIEREN, S. 18.

Beispiel: Benni muss zwei Oni platzieren. Er wdhlt zwei Medium
Oni und platziert einen davon auf dem Mond. Den zweiten angren-
zend zu einem von Oni eroberten Gebiet.

ONI EROBERUNG

Diese Aktion muss genutzt werden, wenn sie
auf der Aktionskarte aufgefiihrt ist!

Der Spieler wahlt alle oder beliebig viele Oni-

‘ Einheiten eines einzigen Gebiets. Der Spieler

muss dieses oder ein angrenzendes Gebiet mit

den Oni erobern. Nutzt dafiir die Oni-Eroberung-Kampfkarte.

Um ein angrenzendes Gebiet anzugreifen, darf der Spieler die

Oni vorher noch ein Gebiet weit bewegen. Dabei misst ihr euch

an Blockaden halten, es sei denn, der gewahlte Oni ist fliegend.

Ihr diirft die gewdhlten Oni auch aufteilen und in unterschiedli-
che Gebiete bewegen.

Weitere Erlauterungen siehe DIE ONI, Bewegung und Kampf der
Oni S.18.

Beispiel: Kai ist an der Reihe die Oni zu kontrollieren. Er wdhlt ein
Gebiet mit vier Oni. Er Idisst einen von ihnen stehen und verteilt die
drei auf je ein angrenzendes Gebiet. AbschliefSend ldisst er einen von
ihnen eine Eroberung durchfiihren und legt daraufhin einen Oni-
Hoheitsmarker in das entsprechende Gebiet.

KAMPFAKTION (S.15)

Der Spieler darf pro (x) eine Kampfaktion in
einem Gebiet mit eigenen Einheiten ausfiih-
‘ , ren, um das Gebiet zu erobern (mit oder ohne
gegnerische Einheiten darin) oder gegnerische
Einheiten (auch Oni) anzugreifen. Dabei kann
er zwischen fraktionsspezifischen Kampfkarten wadhlen. Der
genaue Effekt der Karte wird jeweils im Kartentext erlautert.

Pro Gebiet dirfen beliebig viele Kampfaktionen ausgefiihrt
werden, solange fiir jeden Angriff eine Aktion ausgegeben wird.

Weitere Erlduterungen sieche KAMPF (S.75).

Beispiel: Till hat insgesamt 2 & zur Verfiigung. Er entscheidet
sich dafiir in einem Gebiet die Kampfkarte ,Vernichtung” zu spielen,
um die dortigen gegnerischen Einheiten zu vernichten. Nach
Abwicklung des Kampfes nutzter die Karte, Eroberung’;um dasselbe
Gebg nun ohne Gegenwehr zu erobern. Jeder Angriff kostet ihn
je 1<

BEWEGUNG (S.74)

Der Spieler darf jede auf dem Spielfeld befind-
liche eigene Einheit in jeweils angrenzende
Gebietsfelder ziehen. Ist der Wert der Aktion 2"
darf sich jede Einheit auch bis zu zwei Felder
weit bewegen. Beachtet dabei BLOCKADEN.

Ihr dirft alle eigenen Einheiten unabhangig
voneinander bewegen, weniger weit bewegen
oder sogar stehen lassen. lhr dirft immer alle,
also jede Einheit bewegen, egal ob sie sich in
denselben oder in unterschiedlichen Gebieten
befinden.

Beispiel: Rolf darf jede Einheit um zwei Gebiete bewegen. Er Icisst
zwei von ihnen stehen und bewegt drei weitere Einheiten um 1
Gebiet. Aber seine restlichen Einheiten bewegt er tatsdchlich zwei
Gebiete weit.
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Wiederholung: Ein Spieler darf jede Einheit unabhéngig von-
einander bewegen, weniger weit bewegen oder sogar stehen
lassen. Er darf immer alle, also jede Einheit bewegen, egal
ob sie sich in denselben oder in unterschiedlichen Gebieten
befinden.

Grundlegende Bewegungsregeln

Einheiten dirfen nicht iiber BLOCKADEN (rote Seiten) bewegt
werden, weder von der einen noch von der anderen Seite.

Einheiten durfen nie das Spielfeld verlassen, auch nicht, wenn
ihre Bewegung ausreichen wiirde, um einen ,Spalt” (B2) zu Gber-
springen/zu tUberfliegen.

Auch wenn sich Einheiten mehrere Felder weit bewegen, be-
treten sie jedes Gebietsfeld einzeln nacheinander. Effekte und
gegnerische Einheiten missen also auf allen einzelnen Feldern
berticksichtigt werden, die eine Einheit auf ihrem Weg durch-
quert.

Einheiten mit der Eigenschaft Fliegend, diirfen Blockaden
ignorieren und sich dariiber hinweg bewegen.

1. Einheiten im Gebiet A3 diirfen sich in alle angrenzenden Gebiete bewegen, mit
Ausnahme B1, da hier eine Blockade dazwischen liegt.

2. Das Gebiet A1 kann NUR aus A3 betreten und/oder verlassen werden.

3. Eine Einheit in A4 darf nicht tiber B2 ziehen, um B4 zu erreichen, da B2 kein
Spielfeldteil ist.

Bewegung durch gegnerische
Einheiten hindurch

Einheiten durfen Gebietsfelder mit gegnerischen Einheiten
durchqueren, wenn sie in diesem Gebiet zum Zeitpunkt der
Durchquerung insgesamt Uber gleich oder mehr (Gesamt-)
Lebenspunkte als die gegnerischen Einheiten verfligen. Dabei
zahlen sowohl bereits stationierte Einheiten in diesem Gebiet,
als auch sich bewegende Einheiten. Haben sie weniger Lebens-
punkte als die gegnerischen Einheiten, missen sie ihre Bewe-
gung in diesem Gebiet beenden.

Einheiten konnen sich aus Gebietsfeldern mit gegnerischen
Einheiten hinaus bewegen bzw. in diese Gebietsfelder hinein-
bewegen, unabhdngig davon, Uber wie viele Lebenspunkte
sie verfiigen und unter welcher Herrschaft das Gebiet steht. Es
kommt NICHT automatisch zum Kampf.

1. Die Einheit in A1 darf sich ohne Behinderung in A2 bewegen, aber darf sich nicht
weiter in das Gebiet A3 bewegen, weil die Lebenspunkte der beiden Oni mit 30 die
Lebenspunkte der Cybersamurai von 10 Gibersteigen.

2. Die Einheit in A1 darf sich ohne Behinderung nach A3 bewegen, weil die beiden
(ybersamurai in A2 ihre Lebenspunkte addieren und die Cybersamurai so zusammen
ebenfalls auf 30 kommen. Der Spieler entscheidet sich dann, die beiden Cybersamurai
in A2 danach ebenfalls nach A3 zu bewegen.
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Um Gebiete zu erobern oder gegnerischen Einheiten Schaden
zuzufiigen, misst ihr Kampfaktionen ausfiihren. (S.73)

Jede Kampfaktion verbraucht 1 &ider Aktionskarte.

Der Angreifer kann entweder EIN GEBIET EROBERN oder
GEGNERISCHE EINHEITEN ANGREIFEN. Nur sehr wenige
Kampfkarten erlauben beides gleichzeitig.

Als aktiver Spieler ist man automatisch Angreifer bei seinen
eigenen Kampfen.

Wird man angegriffen oder in einen Kampf verwickelt, ist man
automatisch Verteidiger.

Ein Spieler muss mindestens eine eigene Einheit in einem Gebiet
besitzen, um einen Kampf ausfiihren zu konnen bzw. um als
Verteidiger daran beteiligt zu sein.

Um eine Kampfaktion auszufiihren, spielt der Angreifer eine
Kampfkarte seiner Wahl aus und befolgt die Anweisung auf dieser
Karte. Der Effekt der Karte wird automatisch und in voller Ganze
ausgefiihrt, es sei denn der Angreifer mochte ihn oder Teile
davon nicht nutzen.

Gibt es Verteidiger, wahlen sie erst nach der Aktion des Angrei-
fers je einen Konter dieser Karte, als Preis fiir den aktiven Spieler.

KAMPFKARTEN

Kampfkarten stellen spezielle Angriffe der Fraktionen dar, mit
denen sie Gebiete erobern, Einheiten angreifen oder sonstige
Spezialangriffe durchfiihren koénnen. Manche Kampfkarten
kdnnen nur verwendet werden, wenn gegnerische Einheiten im
selben Gebiet sind, andere auch, wenn keine Gegner anwesend
sind.

Wann und wie eine Karte eingesetzt werden darf, ist auf der ent-
sprechenden Kampfkarte zu finden.

Jede Fraktion besitzt eine Kampfkarte, die nur einmal pro Runde
eingesetzt werden darf. Alle anderen Kampfkarten konnen
beliebig oft eingesetzt werden und verbrauchen sich nicht.
Sie werden immer an den Angreifer zurtickgegeben. Kampfkar-
ten kdnnen nicht untereinander getauscht werden.

Eine genauere Beschreibung von Kampfkarten auf S.72CX.

Name der Kampfkarte
EROBERUM A

Effekt fiir den
Angreifer

e -
v 7= Wihlbare

_Konter durch
—— Verteidiger

ABLAUF EINES KAMPFS

1. KAMPFAKTION AUSGEBEN
1>

2 ANGREIFER WAHLT
H KAMPFKARTE

\/

3 ANGREIFER FUHRT
Y AKTION AUS

\/

4 VERTEIDIGER WAHLT
y KONTER

\/

5. VERLUSTE WEGRAUMEN

\/

KARTE AN ANGREIFER
6. ZURUCKGEBEN

Angriff

Der Angreifer entscheidet sich fiir eine Kampfkarte seiner Fraktion
und fuihrt deren Angriffseffekt aus. Der Effekt findet auf jeden Fall
statt und kann vom Verteidiger weder verhindert noch beein-
flusst werden.

Konter (S.74CX)

Befinden sich Gegner im selben Gebiet, diirfen alle Verteidiger
je einen Konter der Kampfkarte wahlen. Gibt es keinen Ver-
teidiger, wird kein Konter gewahilt.

Gibt es mehrere Verteidiger, weil mehr als ein Spieler Einheiten
im umkampften Gebiet hat, wahlen die Verteidiger in Initiative-
reihenfolge ihre jeweiligen Konter, es darf auch der gleiche
Konter sein.

Hinweis: Es gibt Konter die gleichzeitig mit oder vor der
Abwicklung der Effekt der Kampfkarte stattfinden. Eine Auf-
listung aller Konter findet ihr auf den S.74-15CX.

Verluste auf allen Seiten werden erst ganz am Ende des Kampfes
entfernt, nachdem alle Effekte und Konter vollstandig abge-
handelt wurden, also z.B. der Verteidiger ebenfalls Schaden ver-
ursacht hat.

Konter finden auch dann statt, wenn alle Einheiten des
Verteidigers vernichtet worden sind.

Ein Konter kann auch gegen einen anderen Verteidiger einge-
setzt werden z.B. Schaden an Einheiten.

Eine Auflistung und Erklarung aller Konter findest du im
Codex auf S. 15CX.

Beispiel: Zwei Spieler sind als Verteidiger in einen Kampf verwickelt. Sie wéhlen jeweils
einen Konter: Markus wahlt als Konter Gegenschlag und verursacht 30 Schadenspunkte,
20 beim Angreifer, was diesen zwei Einheiten kostet, und 10 an Sabrinas Einheiten. Sabrina
wahlt Riickzug und bewegt ihre (iiberlebenden) Einheiten aus dem Gebiet.

5
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Nur der Angreifer spielt eine Kampfkarte!

Der Verteidiger wahlt einen Konter von DIESER gewahlten Kampfkarte.

Der aktive Spieler darf beliebig oft dasselbe Gebiet angreifen, solange er Kampfaktionen dafiir ausgeben kann!

Die Aktion @ BEWEGUNG kann nur VOR der ersten Kampfaktion ausgefiihrt werden (wenn der Spieler iiber die
entsprechende Aktion verfiigt). Nachdem Kampfkarten gespielt wurden, diirfen sich Einheiten NICHT mehr bewe-

gen, auBler eine Spezialregel erlaubt dies.

GEBIETE EROBERN: EROBERUNG

Erlaubt eine Kampfkarte EROBERUNG, folgt die Mechanik
diesen Regeln:

Eine Eroberung ist notwendig, um ein Gebiet mit einem
Hoheitsmarker zu markieren und dafiir bei Spielende Sieg-
punkte zu erhalten. Liegt in dem Gebiet bereits ein gegnerischer
Hoheitsmarker, wird dieser entfernt und an den Besitzer zurtick-
gegeben, bevor der eigene hingelegt wird. Dies geschieht bei er-
folgreicher Eroberung automatisch. Es kann pro Gebiet stets nur
einen einzigen Hoheitsmarker geben.

Als Grundlage dient der Eroberungswert der eingesetzten
Einheiten (grofBe Zahl, links oben auf dem Aufsteller). Ist die
Summe aller Eroberungspunkte gleich grol3 oder gréBer als die
des Verteidigers, darf der Angreifer das Gebiet erobern und mit
einem Hoheitsmarker markieren. Gibt es keine verteidigenden
Einheiten ist der Eroberungswert eines Gebietes 0 (Ausnahme:
Gebirge). Liegt zum Zeitpunkt einer Eroberung bereits ein
gegnerischer Hoheitsmarker in diesem Gebiet, gebt ihr diesen
Hoheitsmarker seinem Besitzer zuriick. Er hat das Gebiet somit
verloren und kontrolliert es nicht mehr.

Befinden sich keine gegnerischen Einheiten in einem Gebiet,
fuhrt das Ausspielen des Effekts EROBERUNG automatisch
zur Eroberung des unbesetzten Gebietes. Es wird kein Konter
gespielt.

Gibt es einen oder mehrere Verteidiger, erobert der Angreifer
das Gebiet nur, wenn seine Einheiten gleich viel oder mehr Er-
oberungspunkte haben als die Verteidiger jeweils einzeln.
Die Verteidiger zdhlen hierbei ihre Eroberungspunkte nicht
Zusammen.

EINHEITEN ANGREIFEN:
VERNICHTUNG

Erlaubt eine Kampfkarte, eine Spezialregel oder ein Fraktions-
effekt VERNICHTUNG oder VERURSACHE SCHADEN, folgt die
Mechanik immer diesen Regeln:

VERNICHTUNG kann nur in Gebieten genutzt werden, in denen
sich gegnerischen Einheiten befinden. Der Angreifer verursacht
mit seinen Einheiten und/oder anderen fraktionsspezifischen
Spezialfahigkeiten Schaden an gegnerischen Einheiten in diesem
Gebiet.

Die Schadenspunkte der Einheiten stehen oben rechts (Pfeilspitze)

Die Schadenspunkte aus allen zuldssigen Quellen eines Spielers
werden zusammengezahlt und den gegnerischen Einheiten als
Gesamtschaden zugefligt.

Durch Vernichtung kann ein Gebiet nicht erobert oder ein geg-
nerischer Hoheitsmarker daraus entfernt werden.

Beispiel : Kai (Boarlords) hat als Angreifer 15 Eroberung, die beiden Verteidiger Markus
(Nomads) und Sabrina (Dark Seed) haben jeweils 15 und 5 Eroberungspunkte. Demnach hat
Kai als Angreifer genug (Gleichstand reicht!), um das Gebiet mit einem Hoheitsmarker zu
markieren.

Beispiel : 0li (Nomads) greift Philips (Dark Seed) und Andrés (Boarlords) Einheiten an. Er
errechnet einen Gesamtschaden aller seiner Einheiten und Spezialregeln in diesem Gebiet
von 40. Er splittet die Schadenspunkte auf und verursacht bei Philip 10 Schadenspunkte
und 30 bei André.



Einheiten mehrerer Spieler im selben Kampf
Gibt es mehrere Spieler, die Einheiten in dem Gebiet besitzen,
kann der Angreifer bei VERNICHTUNG entscheiden, welcher
Spieler wie viel Schaden erleiden soll. Er darf Schaden also auf
mehrere Gegner aufteilen.

Achtung: Der Angreifer legt den zugeteilten Schaden
fest und darf die betroffenen Spieler bestimmen, aber nicht
konkret die Einheiten, die den Schaden erhalten sollen. Das
wiederum entscheidet nur der Verteidiger.

Betroffene Einheiten bestimmen

Der vom Schaden betroffene Spieler darf selbst bestimmen,
welche seiner Einheiten die Schadenspunkte erleiden. Er muss
keine Einheit wahlen, die dadurch vernichtet werden wiirde,
sondern darf auch eine wahlen, die den Schaden ,abfangen”

kann, also mehr Lebenspunkte besitzt, als er Schaden erleidet
(siehe Lebenspunkte). Ihr konnt also schwéchere Einheiten hin-
ter Zaheren verstecken.

Hat der Verteidiger eine Einheit bestimmt, missen samtliche zu nehmen. Er wird vernichtet. Sie muss nun eine weitere Einheit bestimmen, die
Schadenspunkte zuerst vollstandig auf diese Einheit ange- die restlichen 15 Schadenspunkte erleidet, da 15 Schadenspunkte sowohl unter den
wendet werden. Schaden darf also nicht von vornherein auf Lebenspunkten von Marduk (20) und Drachentiter (35) liegen, verfiillt der Schaden
verschiedene Einheiten aufgeteilt werden. wirkungslos.

Schaden an Einheiten: Lebenspunkte

Erreichen Schadenspunkte die Hohe der Lebenspunkte einer Ein-
heit, muss diese entfernt werden. Sind danach noch Schadens-
punkte Ubrig, muss der Verteidiger eine weitere Einheit bestim-
men die den Ubrigen Schaden erleidet, usw.

Ist der Schaden/Restschaden geringer, als die Lebenspunkte
einer Einheit, verfallt der restliche Schaden. Er wird nicht aufge-
spart oder auf schwachere Einheiten verteilt.

Vernichtete Einheiten

Vernichtete Einheiten werden vom Spielfeld entfernt. Durch die
Aktion Produktion kdnnen diese Einheiten beliebig oft wieder
ins Spiel zurlickkommen.

Till (Cybersamurai) teilt 65 Schadenspunkte an Jasmins (Kampfgruppe 03) Einhei-
ten aus. Beowulf hdlt 50 LP aus und sie wahlt auch direkt ihn, um den Schaden

Maxine (Nomads) hat zwei Einheiten zur Auswahl, um 10 Schadenspunkte zu erlei-
den. Sie wahlt natiirlich Lt. Dan mit 15 LP, so dass nichts passiert und der Schaden

wirkungslos verfallt.

SCHAUBILD ZUR SCHADEUSVERTEILUMG

GESAMTSCHADEN
BESTIMMEN

\/

VERTEIDIGER WAHLT
EINE BETROFFENE EINHEIT

Yo oy

SCHADEN IST GLEICH ODER SCHADEN IST KLEINER

HOHER ALS LEBENSPUNTE ALS LEBENSPUNTE

EINHEIT WIRD VERNICHTET KEIN EFFEKT

|

GIBT ES RESTSCHADEN?

ili7;
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Ab S.5 im Codex Qni werden aussch!ieBIich von dgn‘Spie.lern gesteuert und sin.d
eine neutrale Fraktion. Neue Oni-Einheiten kommen durch die
Aktion Oni platzieren auf das Spielfeld. Bewegung und Angriffe
von Oni-Einheiten erfolgen immer bei der Oni-Eroberung.

Spieler kontrollieren die Oni

Die Oni werden génzlich durch die Spieler gesteuert und
kontrolliert. Auch wenn die Aktionskarten Platzierung oder Er-
oberungen vorgeben, so entscheiden die Spieler selbst wo und
welche Oni zum Einsatz kommen.

Dabei ist eines zu beachten: Fraktionsfahigkeiten der Spieler
spielen keine Rolle solange der Spieler die Oni kontrolliert!
Oni diirfen keine Angriffe, Sonderfahigkeiten, Eigenschaf-
ten, Schildwerte oder Verteidigungseffekte irgendeiner
Fraktion nutzen. Sie haben eine eigene Kampfkarte.

Oni platzieren

Der aktive Spieler muss die genannte Anzahl
(x) an Oni-Einheiten aus dem Vorrat auf dem
Spielfeld platzieren.

Alle Oni sind gleich viel ,wert” und dirfen also

immer gewdhlt und aufgestellt werden. Der
Spieler darf vollig frei entscheiden, welche Oni er platzieren
mochte und wo. Es gibt bei der Auswahl der Oni keine Ein-
schrankungen.

Oni dirfen in Gebieten mit der Eigenschaft Tsukuyumi oder
in Oni-(Hoheits)gebieten platziert werden. Sie dirfen auch
angrenzend zu Gebieten mit der Eigenschaft Tsukuyumi oder
zu Oni-(Hoheits)gebieten platziert werden. Bei der Platzierung
neuer Oni missen BLOCKADEN beachtet werden, man darf
also nicht tiber Blockaden hinweg angrenzend platzieren.

Muss man mehrere Oni-Einheiten platzieren, darf man sie auf
verschiedene Gebietsfelder aufteilen.

Gibt es im Vorrat keine Oni mehr, muss man stattdessen die
Aktion Oni-Eroberung ausfiihren. Kann man mindestens 1 Oni
stellen, wird keine Oni-Eroberung ausgefiihrt. Die Kampf-
aktion darf nureinmalig genutzt werden, auch wenn mehrere Oni
hatten platziert werden dirfen. Dieser Effekt tritt nicht durch
den Konter 5 | Wo einer ist... auf der Karte Oni-Eroberung ein.

Oni-Eroberung

Der aktive Spieler MUSS mit Oni-Einheiten
eine Eroberung durchfiihren.

Dazu wahlt er beliebig viele Oni aus einem einzi-
. gen Gebiet. Er darf sie um ein Gebiet weit bewe-
gen. Er muss danach auf jeden Fall einen Angriff

ausfihren. Die Bewegung muss nicht ausgefiihrt werden.

Beim Bewegen (siehe Oni bewegen) diirfen die Oni aufgesplittet
werden, danach darf der Spieler aber dennoch nur ein einziges
Gebiete erobern. Er darf entscheiden, ob er eines der erreichten
oder das urspriingliche Gebiet erobert, solange sich darin zuvor
aktivierte Oni befinden.

Der Kampf mit Oni-Einheiten folgt den normalen Kampfregeln
und ALLE Oni in diesem Gebiet (egal ob sie schon dort standen
oder erst dorthin gezogen wurden) nehmen an dieser Erobe-
rung als Angreifer teil (siehe Kampfaktion S.75ff).

Oni erobern keine Mondgebiete oder Gebiete mit der
Eigenschaft Tsukuyumi, auBer wenn Hoheitsmarker von
Spielern darin liegen (also zuvor von Spielern erobert wurden).
Sie erobern keine Gebiete mit Oni-Hoheitsmarkern.
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Kann ein Spieler keinen einzigen Oni so bewegen, dass er eine
legale Eroberung ausfiihren kann, bewegt er stattdessen bis zu
drei Oni (seiner Wahl) um je ein Gebiet und beendet seine Aktion.

Oni bewegen

Der aktive Spieler darf jeden Oni des gewdhlten Gebietes in
ein angrenzendes Gebiet bewegen und muss dabei Blockaden
beachten. Oni diirfen dabei sowohl in besetzte, als auch unbe-
setzte Gebiete bewegt werden.

Achtung: Die Oni-Bewegung erfolgt zusatzlich und ist nicht
von den Bewegungsaktionen und Reichweiten des kontrol-
lierenden Spielers abhangig!

Befinden sich in dem vom aktiven Spieler gewdhlten Gebiet
mehrere Oni, darf der Spieler sie bei der Bewegung aufteilen und
in verschiedene Gebietsfelder bewegen.

Fir die Bewegung mit Oni-Einheiten gelten dieselben Bewe-
gungsregeln wie fiir Spielereinheiten. Manche Szenarien und
Effekte konnen die Bewegungsreichweite fiir Oni beeinflussen;
auch diese folgt allen geltenden Regeln fiir Bewegung.

Oni als Angreifer

Die Oni haben eine eigene Kampfkarte ONI-EROBERUNG, die ver-
wendet werden muss. Verteidiger wahlen davon ihre Konter aus.

Befinden sich Einheiten von Spielern im angegriffenen Gebiet,
wahlt, nach der Ausfihrung der Eroberung der Oni, JEDER
betroffene Spieler einen EIGENEN Konter, in Reihenfolge der
Initiative.

Erleiden Oni Schaden, entscheidet der aktive Spieler welche Oni
den Schaden erleiden, so als wéren es seine eigenen Einheiten.

Spieler diirfen mit Oni auch eigene Gebiete angreifen und dann
wie gewohnt einen Konter der Oni-Kampfkarte wahlen, wenn ei-
gene Einheiten zugegen sind.

Oni als Verteidiger

Werden Oni-Einheiten angegriffen oder befinden sich Oni in
einem Gebiet das von einem Spieler angegriffen wird, so wéahlen
auch die Oni einen Konter. Um den Konter zu bestimmen gibt der
Angreifer seine Kampfkarte dem Spieler auf dem letzten Platz der
Initiative. Ist der Spieler das selbst, gibt der die Kampfkarte dem
Spieler auf dem vorletzten Platz der Initiative.

Dieser Spieler wahlt den Konter den die Oni ausfiihren. Der
Konter wird mit den Werten der beteiligten Oni ausgefiihrt.
Beschreibt ein Konter einen Effekt, der auf die Oni nicht anwend-
bar ist, kann dieser Konter nicht gewahlt werden.

Beachtet! Oni konnen die Konter Verteidigungs-
=k aktion und Schutz NICHT WAHLEN.

Vernichtete Oni

Werden Oni durch Schaden oder sonstige Effekte vernichtet
oder entfernt, werden sie stets in den Oni Vorrat zurlickgestellt.
Sie kdnnen in zukiinftigen Platzierungen jederzeit wieder ins Spiel
kommen.

Wollt ihr vernichtete Oni zdhlen, etwa um Missionen oder Ziele zu
erfiillen, so konnt ihr die Oni-Hoheitsmarker als Zdhlmarker ver-
wenden und sie zuriicklegen, wenn das Ziel/die Mission gewertet
wurde.

@ Oni sind immun gegen Radioaktivitat!

Gebiete der Oni

Es gibt drei Arten von Gebieten, die besonders
mit den Oni korrelieren: Mondgebiete, Oni-
(Hoheits)gebiete und Gebiete mit der Eigen-
schaft Tsukuyumi. Der komplette Mond hat von
Spielbeginn an automatisch die Eigenschaft
Tsukuyumi.

Durch Ereignisse kénnen auch andere Gebiete
nachtrdglich die Eigenschaft Tsukuyumi erhalten.
Tsukuyumi-Gebiete zahlen jedoch nie als Oni-
(Hoheits)gebiete, auch wenn Oni darin oder angrenzend dazu
platziert werden drfen.

Mondgebiete und andere Tsukuyumi-Gebiete kdnnen Uber Ereig-
nisse die Eigenschaft Tsukuyumi nachtraglich (wieder) verlieren.

Oni Hoheitsgebiete sind eindeutig tber einen Hoheitsmarker zu
erkennen und sind die Gebiete, die von den Oni erobert wurden.

Beachtet: Wenn Spieler Oni-Gebiete erobern, tauschen sie den
Hoheitsmarker wie gewohnt. Wenn Spieler jedoch Tsukuyumi-
Gebiete erobern, bleibt die Eigenschaft Tsukuyumi bestehen,
wie bei radioaktiven Gebieten. Deswegen kdnnen auch die
Mondgebiete ganz reguldr erobert werden, behalten aber
dabei die Eigenschaft Tsukuyumi.

Nambhafte Oni

Manche Oni tragen altehrwiirdige Namen und haben spezielle
Fahigkeiten, die Vorrang vor den allgemeinen Regeln haben.
Falls nicht anders beschrieben, kdnnen Spieler beim Platzieren
von Oni nach eigenem Wunsch auch zur Verfligung stehende,
Namhafte Oni platzieren. Aber: es kann immer nur genau einen
einzigen Namhaften Oni gleichzeitig auf dem Spielfeld geben.
Ihre Sonderregeln treten dann automatisch in Kraft. Alle Spieler
sollten einverstanden sein, dass Namhafte Oni ins Spiel kommen.

Werden diese Namhaften Oni vernichtet oder anderweitig vom
Tisch genommen, gelten ihre speziellen Regeln nicht mehr, ihr
konnt sie aber natiirlich wieder erneut aufstellen.

Ihr findet alle Namhaften Oni der Grundbox im Codex auf S.6CX.
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>>>S|EGPUUKTE

Spieler erhalten auf verschiedenen Wegen Siegpunkte. Dabei
unterscheiden wir sofortige Siegpunkte und Siegpunkte am Ende
des Spiels. Es gibt zwei Siegpunktarten: die dunklen sofortigen
Siegpunkte und die hellen Siegpunkte am Ende des Spiels.

SOFORTIGE SIEGPUNKTE

Solche Siegpunkte werden in Form von Hoheitsmarkern auf dem
Siegpunktbrettchen gesammelt. Hat ein Spieler also eine Bedin-
gung erfillt, legt er die entsprechende Anzahl an Siegpunkten
auf das Brettchen.

Folgendes bringt sofortige Siegpunkte:

MOND
A Kontrolliert ein Spieler am Ende der Runde das Mittel-
[ feld des Mondes (er hat einen Hoheitsmarker darin),
1 darf er in der Wertungsphase einer Runde 1 Hoheits-
marker auf das Siegpunktbrettchen legen. Dieser
Hoheitsmarker zéhlt am Ende des Spiels 1 Siegpunkt.

MISSION
i, Sobald ein Spieler die Bedingung einer Mission erfiillt,
darf er einen Hoheitsmarker auf die Missionskarte
legen. Dieser Hoheitsmarker zahlt am Ende des Spiels

wie ein Siegpunkt. (Siehe Mission, S.21)

FRAKTIONSZIEL

Wl Sobald ein Spieler die Bedingung seines Fraktionsziels
erfillt, darf er zwei Hoheitsmarker auf das Siegpunkt-
brettchen legen. Diese Hoheitsmarker zéhlen am Ende

ZT des Spiels als zwei zusatzliche Siegpunkte. (Siehe S.21)

FIREBORN VERNICHTEN (AFTER THE MOONFALL-ERWEITERUNG)

1‘ Das Vernichten einer Fireborn-Einheit bringt jeweils

1 Siegpunkt. Lege dazu einen Hoheitsmarker auf das
Siegpunktbrettchen.

SIEGPUNKTE AM ENDE DES SPIELS

Diese Siegpunkte werden erst ganz am Ende des Spiels in der
Schlusswertung gezéhlt. Sie werden nicht auf dem Siegpunkt-
brettchen vermerkt, sondern sind Punkte in spe. In der Wertungs-
phase werden diese also nur der aktuellen Ubersicht wegen
,gezahlt”. Diese Punkte summieren sich niemals auf iber mehrere
Runden, so dass nur der finale Endstand am Ende des Spiels

wirklich gezahlt wird.
KONTROLLIERTE GEBIETE

Jedes vom Spieler kontrollierte Gebiet ist
1 Siegpunkt wert. Ein Gebiet gilt als kont-
rolliert, wenn ein Hoheitsmarker darin liegt.
Einheiten selbst kontrollieren Gebiete nicht.
Mondgebiete werden hier ebenfalls gewertet.

KONTROLLIERTE SCHWEMMLANDER

A Siehe Kontrollierte Gebiete, auler, dass diese
'2,§ Gebiete jeweils 2 Siegpunkte wert sind.
Val s

INITIATIVEPLATZIERUNG

Der Spieler, der am Ende des Spiels auf Platz
1 der Initiative steht, erhdlt 2 Siegpunkte
5 zusatzlich, der zweitplatzierte 1 Siegpunkt

SONSTIGE QUELLEN

Manche Fraktionen erlauben es, auf weiteren
Wegen Siegpunkte zu erringen. Die Sieg-
punkte aus diesen fraktionsspezifischen Quel-
len werden ebenfalls berticksichtigt.




>>> [|ELE & MISSIOW

Neben der Eroberung von Gebieten kann der Spieler jederzeit
durch das Erfiillen von Missionen und seinem Fraktionsziel Sieg-
punkte fiir die Endwertung erringen. Die 6ffentlichen Missionen
sind abhdngig von den am Spiel beteiligten Fraktionen. Zu Spiel-
beginn sollten die Ziele und Missionen einmal laut vorgelesen
werden.

Mission

Jede Fraktion bringt eine offentliche Mission
mit ins Spiel, welches jeder Spieler jederzeit
erfiillen darf. Wann die jeweilige Mission als
erfillt gilt, ist auf der Missionskarte vermerkt.

B%< |6EO TAGGIHG
KOMTROLLIERE
> 1 SCHWEMMLAD,

1 GEBIRGE UMD
l\%. 1 0ZEAMBODEM.

Sobald ein Spieler eine Mission erfllt, legt er

einen seiner Hoheitsmarker auf die Karte. Die

@ darauf vermerkten Siegpunkte zdhlen bei der
Endwertung.

——_Jeder Spieler kann die Siegpunkte fir die

Erfullung einer Mission nur einmal werten,
auch wenn er die Mission mehrmals erftillen
kdnnte. Auch Missionen, die zuvor schon von
einem Mitspieler erfillt wurden, diirfen noch
erflllt werden; der eigene Hoheitsmarker
wird einfach auf die Karte dazugelegt.

Fraktionsziel

Im Unterschied zu Missionen sind die Ziele
fraktionsgebunden und kénnen nur vom je-
weiligen Spieler erfillt werden. Jeder Spieler

Tsukuyuri-Gebiet).

kann sein Ziel nur einmal erftllen.

Sobald er das Ziel erfiillt hat, legt er die darauf
vermerkte Anzahl an Hoheitsmarkern auf das
Siegpunktbrettchen.

Siegpunktebrettchen mit Hoheitsmarkern als Siegpunkte.

>>>SPIELEMDE

Am Ende der roten Phase der 4. Spielrunde, endet das Spiel mit
der letzten Wertungsphase: der Schlusswertung.

Schlusswertung

Zahlt alle Siegpunkte am Ende des Spiels zusammen, also alle
Gebiete, Schwemmlander, sowie die Initiativeplatzierung und
sonstige Siegpunktquellen. Addiert dann alle sofortigen Sieg-
punkte vom Siegpunktbrettchen und den Missionskarten dazu.
Es gewinnt der Spieler, der die meisten Siegpunkte hat.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der bei der Initiative hoher
platziert ist.

Alternative Spielmodi

Kiirzeres oder langeres Spiel

Die Spieler konnen sich auch auf ein Schnelles Spiel mit
3 Runden (ca. 2h) einigen oder ein Episches Spiel mit 5 Runden
(4h+) spielen.

Uberlegenheit

Sobald einer der Spieler eine bei Spielbeginn festgelegte Anzahl
an Siegpunkten (z.B. 15, 20, 25 SP) erreicht hat, endet das Spiel
sofort. Dieser Spieler ist automatisch Sieger.

Beachtet, dass hier auch Siegpunkte am Ende des Spiels
natirlich berticksichtigt werden mussen. Man gewinnt also,
sobald man die entsprechende Menge an Siegpunkten hat.
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SLEWARIEHN

Szenarien beschreiben einen vorgegeben Aufbau des Spielfelds,
die die normalen (Aufbau)Regeln fiir den Spielaufbau verandern.
Einige Szenarien bendtigen spezielle Gebietsfelder und Ziel-
karten, die vor dem Auslegen herausgesucht werden mdissen.
Graue Gebietsfelder sind zufdllig oder beliebig ausgesuchte
Felder, und beschreiben keinen speziellen Gebietstyp.

Alle Sonderregeln, die fiir ein spezielles Szenario gelten, werden
begleitend zum entsprechenden Szenario erldutert.

ERKUNDUNG

Gebiete
21/28/35

Sonderregeln
- Keine Fraktionsziele

« Benutzt nur exakt die Anzahl an Schwemmlandern (griin),
wie abgebildet. Der Rest wird nicht verwendet.

Schnelles Ausbreiten wird uns den Sieg bringen. Unsere Erkundungs-
truppen testen die Wege und unsere Armee holt sich dann das Land.
Wir haben unsere Feinde schon gesehen, aber wir miissen einfach
schneller sein oder hart zuschlagen, bevor sie nehmen, was uns
gehért.

KONTROLLE

Gebiete
21

Sonderregeln
« Jeder Spieler muss in einem der Gebietshaufen anfangen.
Man darf nicht an den Mond anlegen.

« Benutzt nur die angegeben Schwemmlander.

Wir miissen kldren, was hinter dieser Gebirgskette liegt: neues Land
oder neue Feinde? In jedem Fall bringt das Herumsitzen auch nichts.
Wenn dies unser Schicksal ist, dann begegnen wir ihm heute.

Wir werden uns beweisen und notfalls unserer Gegner hinweg-
fegen, wenn sie uns das Land streitig machen.

PACIFIC STANDOFF

Gebiete
21

Sonderregeln
« Jeder Spieler muss sein Heimatgebiet an A, B oder C
platzieren.

Die Ressourcen werden knapp. Bald kommt der Winter und aulSer
uns gibt es noch zwei Nebenbuhler um die knappen Reserven.
Abwarten und einbunkern kénnte eine Mdglichkeit sein, aber wenn
wir uns verschdtzen, kbnnte es das fiir uns gewesen sein...

N
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> > SPOILED EARTH

Gebiete
28

Sonderregeln
+ Achtet darauf, dass man die Locher nicht liberfliegen/
liberspringen darf!

- Heimatgebiete diirfen nicht in die Locher (X) gelegt werden

Die Erdkruste hat sich an vielen Stellen aufgeldst, da tun sich gewal-
tige Risse und Lécher auf, an vielen Stellen quillt das Innere der Erde
heraus. Das wenige noch nutzbare Land wird umso wertvoller und
unsere Gegner haben diese Chance auch fiir sich erkannt. Wenn wir
jetzt keine Stdrke zeigen, gibt es uns morgen vielleicht nicht mehr.

> > THE CANYON

Gebiete
28/35

Sonderregeln
+ keine

Es gibt nur einen Weg: zum Mond. Wir haben den Eingang des
Canyons entdeckt, die Schleifspur, die der Drachen hinter sich
hergezogen hat. Die Réinder des Canyons liegen kilometerweit
liber uns, entweder vor oder zuriick, aber ausweichen geht nicht.
Wir mtissen unsere ganz Kraft nach vorne richten.

> > FULL MOON DOWN

Gebiete
35

Sonderregeln
- 2 x Radioaktivitdt, 4 x Schwemmland

Es geht um die Vorherrschaft in der Welt nach dem Mondfall. Der
Ozeanboden hat sich angehoben und nicht nur wir sind hierher-
gekommen. Am Horizont kénnen wir die Feinde schon sehen,

sie pilgern zum Mond oder nehmen Land hier in der Ebene in Besitz.
Wenn wir liberleben wollen, dann miissen wir jetzt handeln.

Jetzt unsere Stdrke beweisen und so viel Land wie méglich unter
Kontrolle bringen!



>>> JBERSICHT

GEBIETSTYP

MEERESBODEN
Keine besonderen Eigenschaften.

SCHWEMMLAND
Ist fiir den Spieler, der es am Ende des Spiels mit einem
Hoheitsmarker markiert hat 2 Siegpunkte wert.

GEBIRGE

Angreifer brauchen mindestens x Eroberung, um das Gebiet
erobern zu konnen. Verteidiger erhdlt x als Bonus auf Erobe-
rungspunkte.

FLUSSLAND (ERWEITERUNG: AFTER THE MOONFALL)
Bringt dem Spieler, der es kontrolliert in der griinen Phase
einen zusitzlichen @) Produktionspunkt.

VERWUSTETES LAND (ERWEITERUNG: AFTER THE MOONFALL)
Dieses Gebiet ist keine Siegpunkte mehr wert.

SH®S

BEWEGUNGSEFFEKTE

BLOCKADE
Das Gebiet kann in dieser Richtung nicht verlassen/betreten
werden.

SIEGPUNKTWERTUNG
SOFORTIGE SIEGPUNKTE

s MOND
1 Kontrolliert ein Spieler am Ende der Runde das Mittelfeld des
Mondes, erhdlt er sofort einen Siegpunkt.
A MISSIONEN
1 Sobald ein Spieler die Bedingung einer Mission erfiillt, erhdlt er
sofort einen Siegpunkt.

|0 FRAKTIONSZIELE
zg Sobald ein Spieler die Bedingung seines Fraktionsziels erfiillt,
breeh erhalt er sofort zwei Siegpunkte.
¥ FIREBORN VERNICHTEN (ERWEITERUNG: AFTER THE MOONFALL)
1 Das Vernichten einer Fireborn-Einheit bringt jeweils sofort 1
Siegpunkt.

./ SONSTIGE QUELLEN
gx Manche Fraktionen erlauben es, auf weiteren Wegen Siegpunk-
a te zu erringen. (Siehe Fraktionshdgen)

SIEGPUNKTE AM ENDE DES SPIELS

KONTROLLIERTE GEBIETE
Jedes vom Spieler kontrollierte Gebiet ist 1 Siegpunkt wert.

L, KONTROLLIERTE SCHWEMMLANDER
Jedes vom Spieler kontrollierte Schwemmland ist 2 Siegpunkte
wert.
) INITIATIVEPLATZIERUNG

Der Spieler, der am Ende des Spiels auf Platz 1 der Initiative steht,

erhalt 2 Siegpunkte zusatzlich, der zweitplatzierte 1 Siegpunkt
zusatzlich.

GEBIETSEIGENSCHAFTEN

RADIOAKTIVITAT
Alle Einheiten, die am Ende der Runde in diesem Gebiet
stehen, werden vernichtet.

INSTABIL
In diesem Gebiet diirfen alle Ereignisse angewendet werden,
auch wenn es besetzt ist.

TSUKUYUMI GEBIET
In diesem Gebiet und angrenzend dazu kdnnen Oni platziert
werden.

TOXISCH (ERWEITERUNG: AFTER THE MOONFALL)
Dieses Gebiet ist keine Siegpunkte wert.

COO®

EIGENSCHAFTEN VON EINHEITEN

q FLIEGEND

N Ignoriert Bewegungseffekte und gegnerische Einheiten beim
Bewegen.
MASSIV

Die Bewegungsreichweite pro Phase istimmer genau 1, auch
wenn Aktionskarten mehr erlauben wiirden.

PRODUKTIV
Diese Einheit bringt in der griinen Phase einen zusatzlichen
Produktionspunkt.

QR XS

RUNDENABLAUF

. AKTIONSKARTE AUSWAHLEN
Jeder Spieler wahlt eine einzige Karte und gibt dann alle
restlichen Karten an den linken Spieler weiter.

. AUSFUHREN

—

N

WEISSE PHASE

i

~ BLAUE PHASE
GRUNE PHASE

 ROTE PHASE

i

Jede Phase wird beendet, bevor eine Neue beginnt.

Die Reihenfolge der Nutzung von Aktionen ist beliebig.
Ausnahme: Bewegung VOR Angiff.

Aktionen miissen nicht genutzt werden.
Ausnahme: Oni-Aktionen miissen gespielt werden.

3. WERTUNG
Wer am Ende der Runde den Mond kontrolliert erhdlt 1 Siegpunkt.

Am Ende der Runde zéhlt jeder Spieler seine Siegpunkte und
gibt seinen (Zwischen-)Stand bekannt.



