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AREE
Un'area è una tessera esagonale. Ogni tessera area 
ha due lati stampati: uno colorato e una variante 
bruciata con un bordo arancione. Il lato arancione è 
devastato ed è usato solo quando la fazione Fireborn 
è in gioco

Tipo di Area
Ogni area appartiene a uno specifico tipo di area. 
Questo tipo di area è permanente ed è definito dal bordo 
colorato che la circonda. I tipi di area sono elencati di 
seguito:

OCEAN FLOOR (GRIGIO)
Questa zona vale 1 punto vittoria se 
è contrassegnata con un Segnalino 
Territorio alla fine della partita.

FERTILE GROUND (VERDE)
Questa zona vale 2 punti vittoria se 
è contrassegnata con un Segnalino 
Territorio alla fine della partita.

MOUNTAIN RANGE (GRIGIO SCURO)
Questa zona vale 1 punto vittoria se 
è contrassegnata con un Segnalino 
Territorio alla fine della partita.
Per conquistare questo tipo di zona, 
l'attaccante ha bisogno di almeno il 
numero di punti conquista stampati 
sulla zona, oltre al valore conquista 
delle unità sulla tessera (se sono 
presenti unità in difesa).

Aree conquistate/Aree controllate
Se un giocatore conquista una zona, mette il Segnalino 
Territorio della sua fazione su di essa per mostrare che la 
controlla. Le aree che una fazione può conquistare non 
devono necessariamente confinare tra loro.
Avere delle unità in una zona non significa che hai 
conquistato una zona o che la controlli. Per conquistare una 
zona, è necessario spendere un'azione conquista.
Se una zona precedentemente conquistata viene conquistata 
da un altro giocatore o dagli Oni, il Segnalino Territorio 
originale viene sostituito. Ci può essere solo 1 Segnalino 
Territorio su una zona alla volta.

Area conquistata
Un Segnalino Territorio 
mostra chi controlla una 
zona.

Proprietà Area
Le proprietà sono regole speciali che si applicano ad un'area. 
Le proprietà possono essere combinate con qualsiasi tipo di 
area (fertile ground, mountain range ecc.) e dovrebbero 
essere considerate come aggiunta al tipo di area. Non 
sostituiscono il tipo di area. Un'area può avere qualsiasi 
numero di proprietà, ma solo una per tipo.

Un'area può perdere una o più proprietà, e anche 
guadagnarne successivamente attraverso i segnalini.

Se un'area viene conquistata e contrassegnata con un 
Segnalino Territorio, le proprietà non vengono influenzate. 
Anche i Segnalini Proprietà non vengono rimossi.

Proprietà: Tsukuyumi
Gli Oni possono essere posizionati in 
quest'area o nelle sue vicinanze. Tieni 
conto dei Blocchi!

Proprietà: Instabile
Gli eventi possono essere usati in 
quest'area anche se ci sono unità o 
Segnalini Territorio.

Proprietà: Radioattiva
Tutte le unità che si trovano in una zona 
radioattiva alla fine
di un round vengono automaticamente 
distrutte, indipendentemente dal 
numero di punti vita che hanno. Le unità 
che si muovono attraverso l'area non 
sono colpite.

Area con Blocchi
L'area non può essere attraversata 
inentrata o in uscita da nessuno dei 
bordi rossi.



Homezone
Le Homezone non contano come aree e quindi non valgono 
alcun punto vittoria. Non hanno un tipo, non possono 
ottenere proprietà e non possono essere conquistate.
La Homezone di una fazione serve come punto di partenza 
per le nuove unità messe in gioco dal giocatore.
In una Homezone si può comunque entrare o può 
attraversata da qualsiasi giocatore.
Nota: quando si fa il Setup di gioco, alcune Homezone 
possono essere posizionate sopra aree già esistenti. Se 
questo accade, l'area sottostante viene rimossa dal gioco.

La Luna/Aree Lunari
La Luna è il regno di Tsukuyumi. È composta da un'area centrale 
e da altre 6 aree che la circondano. All'inizio del gioco, tutte le 
aree Lunari hanno automaticamente la proprietà Tsukuyumi.
Nelle aree Lunari possono entrare le unità dei giocatori, possono 
essere conquistate e/o modificate con i segnalini, ma NON 
possono essere riposizionate, ruotate, devastate o 
scambiate.

Le aree Lunari non possono essere scelte come aree di 
partenza o usate come posizioni per le Homezone. Le 
Homezone possono, tuttavia, essere piazzate vicino alla Luna 
se la Luna forma un bordo esterno del tabellone o come 
consentito da regole speciali.

Ogni area Lunare conquistata vale 1 punto vittoria nel 
punteggio finale. Se un giocatore conquista la zona centrale, 
guadagna un punto vittoria aggiuntivo nella fase punteggio, ogni 
round in cui la controlla.

Il centro della Luna garantisce al giocatore 
che la controlla 1 punto vittoria alla fine 

del round.

Tutte le aree hanno la proprietà 
Tsukuyumi.



SCHEDE FAZIONE
Tutte le regole, le unità e i valori di una fazione si possono 
trovare sulla Scheda Fazione. Un Scheda Fazione è 
doppio-lato in modo che tutte le informazioni necessarie 
possano essere trasmesse rapidamente e in maniera logica: 
il lato anteriore, con l'illustrazione della fazione, mostra tutte 
le unità disponibili, i loro costi, il loro aspetto e i loro valori. 
Accanto, il giocatore può trovare l'Obiettivo Fazione e gli 
effetti speciali che la fazione può usare nella Fase Blu 
durante         Effetto Fazione.
Si può anche trovare lo specifico Effetto Difesa Fazione, 
identificato con uno          tipo contrattacco sulla Carta 
Combattimento. Anche il valore di protezione sul quale tutte 
le unità possono contare rispetto ai loro punti vita se viene 
scelta la          Protezione come contrattacco.

Sul retro puoi trovare il Setup di gioco, tutte le regole speciali 
della fazione e le note su dove e come la fazione usa l'azione 
Produzione. Tutte le regole necessarie per giocare questa 
fazione si trovano quindi sul retro. Alcuni commenti e note 
sulle fazioni possono essere trovati in questo Codex a 
partire da p.15CX.

Unità di 
partenza

Effetto fazione

Regole speciali

Azione di difesa

Effetto fazione

Costi e abilità 
delle unità

Produzione 
nuove unità

Regole speciali

Altre informazioni 
nel Codex

Icona della fazione

Complessità della 
fazione

Obiettivi specifici 
fazione

Valore di protezione 
della fazione



Punti 
Conquista

Punti Vita Danno 
Attacco

UNITA'
Miniature delle unità
Le unità di ogni fazione sono rappresentate sul tabellone da 
una miniatura. Ogni miniatura è rappresentativa dell'unità e 
non è in scala reale. Il colore mostra a quale fazione appartiene.

Ogni unità ha  3 valori mostrati sulla scheda panoramica:

Punti conquista (nero/triangolo)

Punti Vita (rosso/vita)

Punti Conquista indicano quanto bene un'unità può 
conquistare o difendere aree da altre unità. Quando si 
conquistano Mountain Ranges, questo valore viene utilizzato 
anche per verificare se le unità hanno un valore di conquista 
sufficiente per poter contrassegnare la Mountain Range con un 
segnalino territorio.

Punti Vita mostrano quanti danni può subire un'unità prima di 
dover essere rimossa dal tabellone. Per distruggere un'unità, il 
danno deve essere uguale o superiore ai punti vita stampati 
sulla scheda delle statistiche.

Danno Attacco è il danno che un'unità provoca, ad esempio, 
quando esegue l'azione di combattimento Annientamento.
Alcune miniature hanno altri simboli che rappresentano 
proprietà ed effetti. Per ulteriori informazioni, vedere Proprietà 
delle unità.

Unità Oni
Gli Oni sono l'esercito di Tsukuyumi e, partendo dalla luna, 
possono spostarsi verso l'esterno su tutto il tabellone. Sono 
controllati esclusivamente dai giocatori.
Le unità Oni sono rappresentate proprio come le unità dei 
giocatori, con miniature sul tabellone. Seguono tutte le regole, 
proprio come fanno le unità dei giocatori, e possono sia 
conquistare aree che distruggere le unità dei giocatori.
Sono disponibili 3 dimensioni di Oni: Piccolo, Medio, Grande.
Le miniature Oni sono disponibili in varie forme e tutte quelle con
le stesse dimensioni hanno esattamente sempre  gli stessi 
valori.
Gli Oni leggendari hanno regole speciali e possono essere 
facilmente riconoscibili grazie al loro design leggermente 
diverso. Per ulteriori informazioni su Oni Leggendari, vedere il 
regolamento a p.32.

Oni Piccolo

Proprietà delle unità
Le unità possono avere proprietà ad esse associate. I giocatori 
non possono ignorare o inattivare le proprietà. Regole speciali 
possono modificare queste proprietà.

FLYING - VOLARE
In tutti i movimenti, queste unità ignorano i 
BLOCCHI. Le unità volanti ignorano le unità 
nemiche durante il movimento.

MASSIVE -  MASSICCIO
Le unità Massicce non possono mai spostarsi 
più di 1 area per fase, anche se l'azione di 
movimento o il testo sulla carta consente un 
ulteriore movimento.

PRODUCTIVE - PRODUTTIVO
Queste unità garantiscono automaticamente 
Punti Produzione aggiuntivi, ma solo nella 
Fase Verde. Questi punti possono essere 
utilizzati anche se sulla carta azione non è 
mostrata alcuna Fase Verde o se l'azione non 
include la Produzione. Altrimenti, i punti 
produzione vengono semplicemente aggiunti ai 
punti azione della carta.

Oni Medio Oni Grande

Danno Attacco (nero/picche)



CARTE
Carte azione
Ogni giocatore sceglie una carta azione dalla propria mano. Le 
carte definiscono le azioni che il giocatore può usare durante 
questo round.
Ogni carta è divisa in 4 fasi, sebbene alcune carte non includano 
determinate fasi. In questo caso, il giocatore può usare solo 
azioni extra (concesse da abilità, territori o unità) in queste fasi 
per il round.
Sul retro si trova la Fase Bianca, la solita su tutte le carte. Sul 
fronte si trovano le altre tre fasi e/o effetti speciali della carta.

Carte Evento
Le carte Evento vengono messe in una pila coperta accanto al 
tabellone. 2 carte scoperte vengono quindi piazzate accanto ad 
essa, visibili in ogni momento. I giocatori possono sempre 
scegliere se prendere uno (o più) degli eventi scoperti o pescare 
dalla cima del mazzo.
Sul retro c'è il simbolo dell'evento; sul fronte  una breve 
descrizione dell'evento, un'icona, e il testo delle regole delle 
carte.

CARTE FAZIONE
Cybersamurai: carte Uplink
Ciascuno Uplink dei Cybersamurai è una carta a se. Se il giocatore ha 
pagato per il rispettivo Uplink con         Punti Produzione, può 
posizionare questa carta scoperta davanti a se. D'ora in poi, gli Uplink 
attivi sono permanentementi  e non possono essere disattivati. Gli 
Uplink possono essere sovrapposti, con l'illustrazione coperta ma il 
testo visibile.

Sul lato anteriore, sotto l'illustrazione, vi è un testo descrittivo sulla 
regola dell'uplink. Il codice colore aiuta a identificare in quale fase 
deve essere utilizzato l'Uplink:

Blu significa che l'effetto si applica nella Fase Blu; verde per la fase 
verde e rosso per la fase rossa.

Gli Uplink bianchi, tuttavia, sono costantemente attivi; il loro effetto 
può essere utilizzato in qualsiasi momento. 

Una spiegazione più dettagliata di tutti gli Uplink si trova sulla scheda 
della fazione e la descrizione dei Cybersamurai a pagina 18CXf.

Testo regola carta

Fronte con le 
fasi Blu, Verde e 
Rossa

Descrizione

Icona

Testo 
regola 

dell'evento

Titolo

Codice colore per 
la fase Rossa

Costo 
produzione

Azioni con 
descrizione

Retro con la 
fase Bianca



Carte missione
Ogni fazione mette sul piano di gioco una carta missione 
speciale. Ogni giocatore può completare qualsiasi missione.

Le missioni possono essere completate una volta 
da ogni giocatore e vengono immediatamente 
portate a compimento anche senza essere il 
giocatore attivo. Per indicare di aver completato una 
missione, il giocatore piazza 1 dei segnalini  territorio della 
propria fazione sulla rispettiva parte della carta missione.

Vedi sotto per una descrizione di tutte e 4 le carte missione del 
gioco principale.

Titolo

Condizione della 
missione

Spazio per i segnalini 
territorio

Quantità di punti vittoria 
che possono essere vinti

Non appena un giocatore 
ha contrassegnato 
1 Fertile Ground, 1 
Mountain Range e 1 
Ocean Floor con un 
segnalino territorio, 
ottiene immediatamente 
1 punto vittoria.

Se un giocatore ha il 
controllo di 7 o più aree 
contemporaneamente, 
riceve immediatamente 1 
punto vittoria. Se in 
seguito perde (alcune di) 
queste aree, ciò non inficia 
sulla missione, il giocatore 
mantiene il punto vittoria.

Una volta che un giocatore 
distrugge tre unità nemiche, 
riceve immediatamente 1 
punto vittoria. Non importa se 
distrugge queste unità come 
attaccante, come difensore, o 
con altre abilità specifiche della 
fazione, come: mine, pelle 
fiammeggiante o similari.
Tuttavia, se le unità vengono 
distrutte da un effetto neutro 
come la radioattività, non conta 
ai fini di questa missione.

Non appena un giocatore ha 
conquistato
2 aree con la proprietà 
Tsukuyumi ottiene 1 punto 
vittoria immediatamente.
Non importa se il simbolo 
proprietà è stampato sull'area o 
è stato messo con un segnalino. 
Tuttavia, le aree la cui proprietà 
Tsukuyumi è stata disattivata 
non contano.

Icona fazione



Carte Evento
Una volta pescate, le carte evento vengono messe 
in una pila a faccia in su davanti ai giocatori fino a 
quando non vengono utilizzate.
Se un giocatore decide di prendere una carta evento,pesca  la 
carta in cima alla pila e la colloca immediatamente scoperta 
davanti a se. Se ad un giocatore è permesso pescare più carte 
evento, può anche prendere la carta che è stata appena 
rivelata.
Le carte evento possono essere giocate solo durante l'azione 
evento, ma possono essere tenute per essere giocate  
successivamente. Non esiste un limite massimo al numero di 
eventi che un giocatore può avere.
Una volta giocate, le carte evento vengono scartate in una pila 
degli scarti. Se il mazzo è esaurito, la pila degli scarti viene 
mescolata per formare il nuovo mazzo.

Tectonic Shift/ Unsolid 
Ground
Un'area può essere ruotata di 
quantovuoi  in entrambe le direzioni. 
Tutti i BLOCCHI e gli altri segnalini  
vengono ruotati con essa. Se tra 
quest'area e una adiacente è 
presente un tunnel dei Boarlord, il 
tunnel viene ri-posizionato nella 
posizione precedente. Le unità non 
sono influenzate.
Questo evento non può essere 
utilizzato sulla Luna ma può essere 
utilizzato nelle aree Tsukuyumi al di 
fuori della Luna.

Oni Rule
Posiziona un segnalino Tsukuyumi 
in un'area a tua scelta per dare 
all'area la proprietà Tsukuyumi. 
D'ora in poi gli Oni possono  
essere posizionati all'interno o 
adiacenti a quest'area. Qualsiasi 
segnalino  territorio e/o unità 
nell'area non viene influenzato.

Non può essere utilizzato sulla 
luna tranne che se l'area lunare 
abbia perso la proprietà 
Tsukuyumi.

Onward March
In qualità di giocatore attivo, puoi 
muovere solo le tue unità e gli Oni. Se 
anche le unità avversarie sono 
influenzate da questo evento, gli altri 
giocatori possono muovere le proprie 
unità.

Dopo aver scelto un'area, non puoi 
decidere se un nemico in quest'area 
si muove o no.

Danger in the Deep
Assegna a un'area di tua scelta la 
proprietà instabile. In aree 
instabili, gli effetti delle carte 
evento possono essere attivati  
anche se ci sono unità nemiche in 
quello spazio, ad es. 
Contaminazione radioattiva.

Qualsiasi segnalino territorio e/o 
unità nelle aree non è influenzato 
dal segnalino instabile.

New Alignment
Le aree devono essere adiacenti tra 
loro ed entrambe devono essere 
libere da unità e/o essere instabili. 
Durante lo scambio, puoi decidere 
come saranno allineate, le aree 
quando vengono rimesse sul 
tabellone. Le unità (solo in aree 
instabili) e i segnalini territorio si 
spostano con l'area.

Non può essere utilizzato su aree 
lunari.

Ascent/Passage
Puoi coprire un BLOCCO 
stampato con uno dei segnalini 
Passaggio  grigi o semplicemente 
rimuovere un segnalino 
BLOCCO,  posizionato in 
precedenza.

Land Gain/New Land
Decidi tu quale area della riserva 
vuoi collocare. Hai anche libera 
scelta su dove posizionare l'area nel 
tabellone, a condizione che la nuova 
area tocchi almeno 2 aree/
Homezone esistenti. Non devi 
prendere in considerazione i 
BLOCCHI per questo. Non è 
possibile sostituire un' area durante 
questa operazione.



Neutralization/Swallowed by
the Earth
Questo effetto consente di 
cancellare una proprietà a tua 
scelta da una qualsiasi area. Se 
un'area ha più proprietà, scegline 
una.
Se la proprietà è stampata, 
posiziona il segnalino di negazione 
su di essa. Se una proprietà è stata 
attivata con un segnalino, è 
sufficiente rimuoverlo.
Non possono essere cancellati 
segnalini territorio. Il tipo di area 
(fertile ground, mountain range  etc.) 
non cambia.

Play it again, Sam!
Puoi cercare nella pila degli scarti 
ed utilizzare immediatamente un 
evento a tua scelta.

Offensive
Puoi eseguire immediatamente 
un'Azione Combattimento. Si 
applicano tutte le regole applicate 
alla normale azione di 
combattimento.
Questo evento non  permette di 
muoverti.

Change of Position
Puoi eseguire immediatamente 
l'azione Movimento con raggio 
1. Si applicano tutte le regole 
applicate alla normale azione di 
movimento.

Radioactive Contamination
Questo effetto può essere utilizzato 
solo su aree senza unità o aree 
instabili (le aree instabili possono 
essere rese radioattive anche se ci 
sono all'interno unità). Posiziona un 
segnalino radioattivo nell'area in 
modo che acquisti immediatamente 
la proprietà radioattivo.

Change of Tactics
Puoi spostare il tuo Segnalino 
iniziativa di una posizione in alto o in 
basso sull'Ordine di Iniziativa.

Swamp/Invisible Hazard
Chiudi qualsiasi lato di un'area a 
tua scelta utilizzando un segnalino 
BLOCCO. Puoi utilizzare l'evento 
anche  nelle aree in cui ci sono 
unità e nelle aree lunari.
Se in precedenza è stato 
posizionato un segnalino  
Passaggio, puoi  rimuovere quel 
segnalino per rivelare 
nuovamente un BLOCCO



Carte Combattimento
Ogni giocatore ha carte combattimento specifiche della 
propria fazione. Queste carte vengono giocate quando i 
giocatori dichiarano un attacco con le loro unità in 
un'area. Solo l'attaccante gioca una carta! Il 
difensore sceglie uno dei contrattacchi, che vengono 
selezionati dalla carta combattimento dell'attaccante.

Le carte combattimento non vengono utilizzate e spese, 
possono essere utilizzate tutte le volte che vuoi. Unica 
eccezione è la carta di attacco una volta per round: se 
questa carta è stata, ad esempio, utilizzata nella Fase 
Bianca, non è disponibile per la Fase Rossa.
Oltre al suo effetto di attacco, ogni carta combattimento 
ha una selezione di contrattacchi.

Tutte le unità dell'attaccante in quest'area combinano il 
danno in un singolo danno totale. Se una fazione ha ulteriori 
fonti di danno, anche queste vengono prese in 
considerazione. Il difensore deve quindi assegnare questo 
danno alle proprie unità secondo le regole a p.16.

Annihilation/Conquest
Nota che entrambe queste carte hanno pochissimi 
contrattacchi. Inoltre, i difensori non possono scegliere 
Defense Action come contrattacco contro nessuna di 
queste carte!

Target Acquisition
Quando si calcola il danno totale, è possibile aggiungere 
+10 danni se è stato installato Tetsuo Uplink. Questo non 
influisce sul normale attacco di Tetsuo nella Fase Blu/
Rossa.
Importante! I Cybersamurai, non il difensore, decide 
quali unità in difesa subiscono il danno. Questa è 
un'eccezione alle regole di base.

Kamikaze
Il giocatore può aggiungere i punti salute delle proprie unità 
ai punti danno delle unità. Assegna il danno secondo le 
solite regole. Kamikaze non può essere giocato come 
ultima o come unica azione di combattimento in una fase.

Swarm Attack
I punti conquista di tutte le unità Dark Seed di tutte le 7 aree 
(l'area nella quale si combatte e le 6 aree circostanti) 
vengono sommati. 
Se il giocatore Dark Seed subisce danni, solo le unità 
nell'area di combattimento ne possono subire. I 
contrattacchi non causano alcun danno alle unità di 
supporto delle altre aree.

Annihilation
Per ogni Nomads (tranne Dog) può essere utilizzata 1 arma 
per incrementare il danno.

Guerilla Attack
I Nomads causano danni E conquistano, a condizione che 
abbiano abbastanza punti conquista. Entrambi i 
meccanismi seguono le regole di base a pagina 15 del libro 
delle regole. La conquista viene risolta per prima. Ci 
devono quindi essere abbastanza punti  conquista all'inizio 
della battaglia per conquistare l'area.
Le unità stesse non causano alcun danno; solo le armi che 
vengono utilizzate. È possibile utilizzare un'arma per 
Nomads (eccetto il Dog).
Dopo che il danno e il contrattacco sono stati eseguiti, tutte 
le unità Nomads possono muoversi di un'area, mentre i 
bonus di movimento di Hunter,  Dog e Lt. Dan possono 
essere usati quando si muovono. Se i Nomads vengono 
mossi da un'Azione di Difesa del nemico, questo 
movimento aggiuntivo rimane valido.

Assume a Position
I punti conquista totali dei Nomads vengono raddoppiati 
prima di essere confrontati con quelli dei difensori. Se i 
Nomads vincono, possono posizionare uno dei loro 
segnalini territorio.

Nome della 
carta 

combattimento

Contrattacchi 
selezionabili per i 

difensori

Effetto per 
l'attaccante

Se l'attaccante ha almeno  punti conq1uista tanti quanto ogni 
altra fazione in quest'area, contrassegna l'area con un 
segnalino territorio. I punti conquista di diversi giocatori non 
vengono aggiunti: ognuno viene considerato individualmente.

annientamento

conquista

CARTE COMBATTIMENTO BASE



Conquest/Annihilation
Se i Boarlords subiscono danni tramite un contrattacco, il 
danno può essere ridotto dal segnalino Terraforming 
Copertura, che funziona nel solito modo.

Raging Horde
Il giocatore può aggiungere i punti vita delle proprie unità al 
proprio danno di attacco. Il danno viene distribuito secondo le 
regole. È essenziale che almeno tre unità Boarlords qualsiasi 
prendano parte a questo attacco.

Stampede
Conquista E il danno vengono eseguiti allo stesso tempo. 
Entrambi i meccanismi seguono le regole di base a pag. 16 
del libro delle regole. La conquista viene eseguita per prima. 
I Boarlord devono avere almeno lo stesso numero di punti 
conquista dei loro avversari all'inizio della battaglia per poter 
conquistare la zona.

Oni Conquest
Se gli Oni non sono i conquistatori più forti in quest'area, il 
giocatore può rivendicare l'area utilizzando il contrattacco 
You Shall Not Pass! Questa è una caratteristica unica 
della carta combattimento Oni.

Importante! Gli Oni conquistano sempre le aree. Non 
attaccano le unità (a meno che non sia specificato da 
Regole Speciali).



Contrattacchi
Counterstrike
Il difensore usa le proprie unità per causare danni alle unità 
dell'attaccante. Per calcolare il danno, tutte le unità del 
difensore, anche quelle precedentemente distrutte dallo 
stesso attacco sono incluse nel danno totale. L'attaccante 
quindi non evita i danni da contrattacco distruggendo tutte le 
unità del difensore.
Il difensore può anche indirizzare il danno contro le unità di un 
altro difensore o, ovviamente, dividerlo tra attaccante e altri 
difensori.
Nota quando usi Counterstrike contro la carta Annihilation, il 
danno del difensore viene dimezzato, senza arrotondare il 
risultato del valore.

Defense Action - Azione di difesa
Se la fazione ha un'azione di difesa sulla scheda 
fazione, il giocatore può usarla. Devono essere 
seguite tutte le regole riportate sulla scheda fazione.

Protection - Protezione
Nota: questo contrattacco diventa effettivo in 
contemporanea all'azione dell'attaccante,  e non 
dopo l'effetto della carta combattimento.

Se il difensore sceglie Protection come contrattacco, può 
aumentare i punti vita delle proprie unità prima di distribuire 
il danno alle sue unità. Il valore di protezione, in base al quale 
vengono aumentati i punti vita di ogni unità, può essere 
trovato sulla scheda fazione.
Se questo valore è, ad esempio, +5, i punti vita di ciascuna 
unità aumentano di 5. Se il valore è x2, i punti vita vengono 
raddoppiati. Se è +0, le unità non ricevono alcun bonus.
I danni dell'attaccante devono quindi essere distribuiti 
considerando anche  i nuovi punti salute incrementati. In 
caso contrario il sistema di distribuzione dei danni segue le 
normali regole. Questi punti salute aggiuntivi vengono presi 
in considerazione  anche contro i danni di un altro difensore.

Slow Conquest
Il difensore può immediatamente spostare il segnalino 
iniziativa dell'attaccante su o giù di una posizione 
sull'ordine di iniziativa e spostare gli altri segnalini di 
conseguenza.

Retreat
Dopo l'azione dell'attaccante, il difensore può spostare tutte 
le sue unità sopravvissute alla battaglia in aree adiacenti. Il 
difensore deve prendere in considerazione i BLOCCHI ma 
può utilizzare qualsiasi proprietà che ignorerebbe i  
BLOCCHI,, ad es. volare. 
Può decidere per ogni singola unità se la volerla spostare e, 
in tal caso, in quale area adiacente. I bonus di movimento, 
come quelli di Wasp o Hunter, si applicano anche qui.

Hold the Line
Se almeno 1 unità è sopravvissuta, il difensore può 
contrassegnare l'area con un segnalino territorio. I punti 
conquista non contano. Se più difensori scelgono lo stesso 
contrattacco, i punti conquista vengono confrontati. Se sono 
gli stessi, quello con l'iniziativa più alta conquista l'area.

Time Consuming
L'attaccante può continuare ad attaccare in qualsiasi altra 
area, ma non può utilizzare ulteriori attacchi in quell'area.

Nature's Wisdom
Il difensore può utilizzare l'evento in qualsiasi area, non solo 
nell'area contestata.

Damaged Earth Crust
L'area riceve la proprietà instabile. Posiziona un 
segnalino instabile nell'area.

Sacrifice
Il difensore può distruggere le proprie unità e utilizzare i  
propri punti vita come danno ai Dark Seed. Ad esempio, se 
il difensore rimuove alcune delle proprie unità con un totale 
di 25 punti vita, il giocatore Dark Seed deve distribuire 25 
danni alle proprie unità in conformità alle regole pertinenti 
(p.17).

Pushback
Dopo che l'attaccante ha segnato l'area con un segnalino  
territorio, deve spostare tutte le unità Dark Seed fuori 
dall'area. Deve  considerare  i BLOCCHI, ma può utilizzare 
il volo e il movimento aggiuntivo dei Wasp. Se ci sono 
almeno 2 possibili percorsi di uguale lunghezza, il difensore 
può decidere la direzione in cui il Dark Seed deve ritirarsi.

Total Loss
Il giocatore Dark Seed perde tutte le unità in quest'area.

A Darker Future
Il difensore può rimuovere 2 uova qualsiasi dal tabellone. 
Possono essere rimosse anche da  2 aree diverse e non 
devono necessariamente essere rimosse dall'area in cui è 
avvenuto l'attacco. Queste uova vengono rimesse nella 
scorta dei Dark Seed in modo che possano essere riposte 
in un secondo momento.

Crush the Bugs
Indipendentemente da quanto danno causino le unità del 
difensore, il Dark Seed perde esattamente 2 unità.



Trampled to Death
Questo contrattacco è un'eccezione alle solite regole. Il 
difensore può scegliere attivamente qualsiasi unità 
attaccante e distruggerla, indipendentemente da quanti 
punti danno potrebbe causare o da quanti punti vita ha 
l'unità.

Martyrs
L'attaccante decide quali 3 delle sue unità vengono 
distrutte. I punti vita sono irrilevanti.

Loss of Control
Il difensore può rimuovere fino a 2 segnalini Terraforming 
da aree che contengono suoi segnalini territorio. Può anche 
rimuovere  tunnel che conducono alle loro aree, cioè che 
sono per metà al di fuori di esse. Quindi restituisce i 
segnalini Terraforming al giocatore Boarlords.

Landscaping
Il difensore decide se vuole piazzare o rimuovere un 
BLOCCO e decide anche in quale lato.

De-Evolution
Il difensore può scegliere 2 Boarrior qualsiasi da regredire, 
non solo quelli nell'area contesa.

Escape
Il difensore decide se effettuare la fuga.

Hold your Ground
Se il giocatore in difesa ha il maggior numero di punti 
conquista di tutte le fazioni coinvolte in quest'area, incluso 
gli Oni, può contrassegnare l'area con uno dei suoi 
segnalini territorio. In caso di pareggio, l'Oni vince oppure 
decide l'ordine di iniziativa.

Where there is One...
Il nuovo Oni può, come al solito, essere posizionato in 
qualsiasi territorio Oni o area Tsukuyumi, oppure  
adiacente a uno di questi, ma non se ci sono BLOCCHI. 
Se non ci sono più Oni nella riserva, questo contrattacco 
non può essere scelto. 
Il giocatore NON ottiene un'azione di conquista con l'Oni!



ESERCITO ITINERANTE

Benvenuto nei Nomads! Colpiamo velocemente e con 
una forza travolgente. Il nostro obiettivo: massimo danno 
al nemico senza danni collaterali. Il nostro Guerrilla 
Attack per questo è  perfetto!

Suggerimenti strategici
Usando il tuo lungo raggio di movimento, muoviti e 
posizionati in modo che i nemici non possano attaccarti. 
Puoi facilmente coprire la distanza per distruggere le 
unità come attaccante.
Usando le armi le tue unità sono forti quando attaccano 
ma hanno poca salute in difesa. Puoi difendere e 
mantenere le tue aree efficacemente usando le mine. Il 
nemico dovrà essere pronto a sacrificare le sue unità per 
superarle. Combina più mine per scoraggiare le unità più 
grandi.
Nota che non hai alcuna opzione per ignorare i  
BLOCCHI. Posiziona la tua base in modo da avere la 
massima libertà di movimento possibile e cerca di non 
essere messo alle strette dai nemici.

Mine
Non esiste un numero massimo di mine per 
area. Ogni mina causa 15 danni alle unità che 
entrano nell'area. Le mine non necessitano di 
carte combattimento per causare danni. Per lo 
stesso motivo non viene risolto il contrattacco.

Il giocatore Nomads decide se e quante delle sue Mine 
esplodono e causano danni che vanno sempre prima 
all'unità più debole. Questa è un'eccezione alla regola della 
distribuzione dei danni. In caso di parità di valori decide il 
difensore.

Le mine non vengono attivate se le unità sono collocate 
nell'area. Ad esempio, producendo nuove unità  Dark Seed 
nate dalle Uova, Oni posizionati, unità che lasciano l'area 
oppure unità già nell'area.

Armi
Le armi possono essere usate come 
attaccante o come difensore (ad es. Quando 
viene usato Counterstrike.) Quando i 
Nomads causano metà dei danni da 
difensori, anche il danno delle armi deve 
essere dimezzato.

Lt. Dan e Hunter/Dog
La sua abilità può essere utilizzata per 
ottenere un grande vantaggio per il giocatore 
Nomads. Viene attivato da qualsiasi unità 
che entra, attraversa o lascia l'area del Lt. 
Dan durante una fase. Dog e Hunter 
beneficiano sia del proprio bonus che bonus  
di Lt. Dan. Ciò significa che potrebbero 
essere in grado di spostarsi per  2 aree 
addizionali.

Squad Leader
Quando si muove Squad Leader, le unità che 
l'accompagnano  possono ignorare le regole 
di movimento legate alle unità nemiche 
nell'area di transito e attraversare l'area 
anche se sono meno o più piccole. Inoltre, il 
minimo di punti conquista per entrare nelle 
Mountin Ranges può essere ignorato, anche 
nel caso le unità nemiche volessero 
utilizzare questo vantaggio.

Obiettivo dei Nomadi:
Riacquista la forza di una volta

Il giocatore può distribuire le varie conquiste in diverse fasi, 
purché le fasi siano nello stesso round. Puoi utilizzare segnalini 
territorio o altri indicatori per tracciare le aree conquistate. 
L'obiettivo è considerato raggiunto anche se un'area viene 
riconquistata subito dopo il turno dei Nomads. Solo la conquista 
conta, non l'area  tenuta.



PER BOARDOM!

Siamo i Boarlord! I saggi consigli della Boarmother ci guidano. 
Facciamo della terra  la nostra casa e nessuno mai più potrà 
strapparcela. I nostri spessi crani e le zanne affilate lo rendono 
possibile. Siamo i Boarlord!
Suggerimenti strategici
Devi trovare il giusto equilibrio tra protezione delle aree e 
espansione con la conquista di nuovi territori.
Le tue unità sono abili nella conquista e con molti punti vita. 
Entrambi i valori possono essere ulteriormente incrementati 
con Terraforming. Le tue unità sono robuste, ma non invincibili. 
Le nuove unità sono costose, quindi fai attenzione a non 
disperderti troppo. Può avere senso andare sul sicuro ed 
espandersi lentamente se vuoi uscirne vittorioso.
Il compito principale dei Boarriors è posizionare segnalini  
Terraforming. Poiché i Boarriors hanno pochi punti vita, 
assicurati di proteggerli mentre posizioni le unità.

Blocco dei Maiali
Posiziona il Blocco dei Maiali in modo che si 
veda un bordo rosso. Funziona come un normale 
BLOCCO, tranne per il fatto che non può essere 
rimosso o modificato da altri giocatori. Le unità 
di Boarlord ignorano il Blocco dei Maiali.
Tunnel
I tunnel sono posizionati in modo che si 
sovrappongano ai bordi di 2 aree adiacenti, 
collegandole tra loro. I tunnel hanno 2 lati per 
mostrare se sono già stati usati in questo 
round.
Muoversi attraverso un tunnel non conta ai fini 
dei normali limiti di movimento. Ciò significa 
che un Tunnel può bypassare i BLOCCHI e 
che il numero di unità nemiche non può 
ostacolare il movimento.
I tunnel possono essere utilizzati sia all'inizio 
che alla fine di un  movimento o durante esso.

Quindi, ad esempio, se un'unità dei Boarlord deve muovere di 2 
aree, può muovere di 1 area, utilizzare un Tunnel gratuitamente e 
poi muovere di un'altra 1 area.

Se 1 delle 2 aree collegate viene ruotata o sostituita, il segnalino 
Tunnel rimane nella posizione.

Defence Action
DOPO la battaglia, puoi spostare tutte le unità nemiche in aree 
adiacenti. L''attaccante avrà comunque conquistato l'area anche 
se nessuna delle sue unità rimarrà in vita. Puoi spostarti anche 
se non hai più unità dopo il combattimento.
Boarriors e i Segnalini Terraforming 
I segnalini Terraforming non contano come proprietà dell'area e 
non possono essere attaccati, spostati o rimossi dai nemici. Gli 
altri giocatori possono interagire con i segnalini Terraforming 
solo se un effetto dice esplicitamente che un Terraforming può 
essere rimosso e/o spostato.
Questo è il motivo per cui i Terraforming rimangono attivi 
nell'area anche dopo la conquista da parte di un nemico. Se le 
aree vengono ruotate o spostate, i Terraforming vengono 
spostati con la tessera (eccetto  i Tunnel). I Tunnel vengono 
rimessi nello stesso punto. Se le aree vengono sostituite, i 
Terraforming  sono rimossi.

Roccaforte
Ogni segnalino Roccaforte conta come 15 punti 
conquista aggiuntivi per i Boarlord. Anche se i 
Boarlord non hanno unità nell'area, i nemici devono 
avere i punti di conquista necessari per superare 
qualsiasi Roccaforte presente (vedi anche Mountain 
Range, p. 3CX).

Tuttavia, le Roccaforte non sono unità e quindi non consentono 
Boarlord di scegliere un contrattacco sulla carta combattimento 
nemica.

Il danno viene ridotto solo a favore dei Boarlord, non se 
l'attaccante causa danni a un'altra fazione nella stessa area.

Obiettivo dei Boarlords:
Espansione Territoriale

Il completamento di questa missione è determinato alla 
conclusione di una tua fase rossa. Ciò significa che i giocatori il 
cui turno è dopo il tuo non possono impedirti o invalidare l'obiettivo.



ORDA BRULICANTE

Crescere. Moltiplicarsi. Mangiare. Proteggere il nido. Da soli 
siamo deboli, Insieme siamo forti.

Suggerimenti strategici
Non avere paura di perdere unità. Finché gli altri giocatori sono 
impegnati ad uccidere le tue unità non stanno conquistando 
aree.
Breeders  e Planters sono gli unici cui dovresti stare attento a 
sacrificare, perché possono aiutarti a portare più unità in gioco.
Cerca di portare le tue unità in ogni parte del tabellone il più 
rapidamente possibile. Aspetta il momento in cui il tuo nemico 
muove le sue unità lasciando aree vuote alle sue spalle.
La tua azione di difesa trasforma un singolo Worker  in una 
buona guardia del corpo per i tuoi preziosi Planters e Breeders.

Defense Action: Per la Regina!
Questa azione viene risolta  prima dell'azione dell'attaccante, 
ma dopo che l'attaccante ti ha consegnato la carta 
combattimento.
Movimento bonus delle Wasp
Le Wasp possono sempre spostarsi di 1 area aggiuntiva. 
Questo vale non solo per l'azione di movimento, ma anche se 
una Wasp si muove per qualsiasi altro motivo, ad esempio a 
causa di un contrattacco.

Uova
Le uova non vengono rimosse quando l'area 
viene conquistata. Le uova non sono unità, quindi 
non è possibile scegliere un contrattacco.
Se tutte le Uova disponibili sono sul tabellone e 
vuoi posizionarne una nuova, puoi prendere un 
segnalino Uova già in gioco e spostarlo.

Obiettivo del seme oscuro:
Spazio per lo Sciame

Il giocatore può distribuire le conquiste in diverse fasi, purché le fasi 
siano nello stesso round. Segnalini territorio o altri segnalini possono 
essere utilizzati per contrassegnare le aree. L'obiettivo sarà considerato 
raggiunto anche se i territori verranno nuovamente conquistati da altri 
giocatori nello stesso round.

Planter e Breeder
Planter  e Breeder  concedono         punti produzione 
aggiuntivi solo nella Fase Verde. I Planter  generano 2      e i 
Breeder  1        punto aggiuntivo ciascuno. Questi punti aggiuntivi 
possono essere spesi come preferisci, non sono collegati alla 
posizione delle unità. Quindi, ad esempio, con i punti         
produzione aggiuntivi di un Breeder, puoi far schiudere un 
Worker  da un Uovo altrove sul tabellone.

Planter  e Breeder  generano questi punti solo nella Fase Verde. 
Se la tua carta azione non ha una Fase Verde, puoi quindi 
utilizzare solo i          punti  produzione di Bleeder  e Planter.

Effetto Fazione
Puoi eseguire 2 azioni a tua scelta in qualsiasi ordine:

Mossa aggiuntiva
Il movimento bonus Wasp si applicherà in aggiunta a questo. 
Le unità volanti possono ignorare i BLOCCHI, mentre le unità 
non volanti devono rispettare tutte le normali regole di 
movimento.
Tutte le unità volano
Tutte le unità godono dei vantaggi della proprietà Volare  per 
l'intero round. Questo bonus si applica solo dopo che         
effetto fazione è stato risolto (ma può influenzare l'effetto di 
movimento aggiuntivo della fazione).
Lancio delle uova
Ogni Planter   e ogni Breeder   possono posizionare un nuovo 
segnalino Uova nella propria area o in una adiacente. I 
BLOCCHI possono essere ignorati. Le Uova possono, 
ovviamente, essere collocate in aree in cui sono presenti unità 
nemiche, segnalini e/o segnalini  territorio. Le mine non 
possono essere attivate dalle uova.

Conqueror
Questa azione può sempre essere 
eseguita in aggiunta alle altre 2 azioni 
di          effetto fazione.
Dopo che l'attacco è stato risolto, un 
Conqueror  viene rimosso dall'area, ma 
solo dopo aver preso parte alla 
battaglia stessa. 

Se ci sono 2 o più Conqueror in un'area quando viene 
utilizzata questa opzione, solo uno di essi deve essere 
rimosso dopo la battaglia. Se 1 dei 2 Conqueror viene 
ucciso nell'attacco, il sopravvisuto deve essere rimosso. 
Naturalmente, tutte le unità Dark Seed possono prendere 
parte alla battaglia e sei libero di segliere la carta 
combattimento. Non puoi scegliere Conquest. 



LA VENDETTA DI AMATERASU

Connessione all'unità combattente 001001 stabilita. 
Ricezione del flusso di dati. Analisi situazionale completata. 
Counter avviato con una proiezione di una probabilità di 
successo dell'87,27%.

Suggerimenti strategici
I Cybersamurai possono adattarsi a qualsiasi situazione 
sviluppando i giusti Uplink. Fai attenzione a spendere troppi 
punti Produzione sugli Uplink, perché ciò non ti lascerà con 
abbastanza unità sul campo a difendere i tuoi territori o 
conquistarne di nuovi.
Inizi il gioco con Amaterasu Uplink e 2 Uplink aggiuntivi a tua 
scelta. Assicurati di scegliere quelli che si adattano meglio 
alla tua strategia e ai tuoi avversari, non solo l'Uplink più 
costoso.

Uplink
Gli Uplink possono essere il tuo più grande punto di forza. 
Con gli Uplink puoi rendere le tue unità virtualmente 
indistruttibili, causando comunque caos nei tuoi avversari. 
Non tutti gli Uplink funzionano contro tutti i nemici, da qui 
l'importanza di trovare la giusta combinazione. Gli uplink non 
si esauriscono e non possono essere neanche"decostruiti". 
Per mostrare quali Uplink hai attivato, devi posizionare le 
carte degli Uplink attivi scoperti di fronte a te, in modo che 
tutti possano vederle. Tieni le carte degli Uplink  non ancora 
attivi in una pila a faccia in giù.

Shogun
Quando acquisti questo Uplink, 
ottieni automaticamente 
l'unità Shogun sul tabellone e 
puoi posizionarla come una 
normale unità. Se l'unità 
Shogun viene distrutta, devi 
rimuovere sia la carta che 
l'unità. Ma puoi ri-produrlo di 
nuovo più tardi.
Il secondo effetto dello Shogun
Uplink ti consente di giocare 
sempre 1 evento in più rispetto 
a quanto consentito dall'azione 
corrente (ma non di pescare 
carte evento extra)

Tetsuo Orbital Laser
Come si può non amare un laser orbitale? Una volta durante la 
Fase Rossa, puoi scegliere un'area e causare 10 punti 
danno lì. Come al solito, il difensore sceglie a quali unità 
distribuire il danno.

Non devi spendere un'azione di combattimento o giocare una 
carta combattimento per usare Tetsuo. Il difensore quindi non 
sceglie un contrattacco. Se la carta azione corrente dei 
Cybersamurai non ha una Fase Rossa, Tetsuo può comunque 
essere utilizzato.

Kaneda
Il segnalino Kaneda è stato 
deliberatamente progettato per 
assomigliare a un segnalino BLOCCO. Il 
segnalino Kaneda viene posizionato sul 
bordo di una tessera area e impedisce 
alle unità nemiche di attraversare questo 
bordo. A differenza di un normale 
BLOCCO, Kaneda non può essere

attraversato in alcun modo, nemmeno per mezzo di regole 
speciali o la proprietà Volare. Kaneda ha la priorità su tutte le 
altre regole speciali. Il segnalino Kaneda può essere piazzato 
nuovamente in ogni Fase Rossa senza che costi ulteriori 
azioni. Tuttavia, se la carta azione corrente non ha una Fase 
Rossa, il segnalino Kaneda non può essere posizionato e deve 
essere rimosso. Il segnalino Kaneda può essere applicato a 
qualsiasi tessera area, comprese le zone lunari e Homezone.



Obiettivo dei Cybersamurai:
Mappatura GPS

I vari tipi di aree devono essere controllati contemporaneamente, cioè 
contrassegnati con uno dei tuoi segnalini territorio.



CYBERSAMURAI STORIA
Le altre fazioni dalla tua prospettiva

DARK SEED
Comunicazione disturbata. I settori interessati richiedono una 
manutenzione costante. Avviati i protocolli di contenimento 
dell'invasione. Attivare Tetsuo per l'attacco orbitale.

L'Uplink Rocket Attack consente di 
disattivare i segnalini Terraforming. 
Questo è efficace se lo usi 
esattamente nel momento in cui tu o 
un alleato volete attaccare. Il 
Kaneda Uplink può impedire loro di 
raggiungere i tuoi territori.

Il laser orbitale Tetsuo non può fermare il 
Dark Seed, ma può indebolirlo in modo 
significativo. Soprattutto quando pui 
sparare due volte per round grazie a 
Tenno Sub-AI. Dovresti stare attento           

a non far concentrare troppo il 
nemico su di te. A volte, Bushido 
con poche unità in più, è molto più 
dannoso per gli insetti attirando 
anche meno l'attenzione.

NOMADS
Comunicazione libera. Non collaborativi. Strategia 
mobile consigliata con protocolli adattativi. 
Selezionare una delle seguenti opzioni ...

Non sottovalutare la portata e la potenza di fuoco 
dei Nomads. Le loro numerose Mine sono un 
grosso ostacolo
per la tua mobilità.

Ci sono molte opzioni per affrontare i Nomads. Spesso il solo 
Samurai Uplink è sufficiente a ridurre il successo dei 
Nomads quando ti attaccano. Non è divertente per loro, il che 
può indurli a rivolgere la loro attenzione altrove.

BOARLORDS
Creature primitive. La società matriarcale è sotto 
osservazione. Stabilire la comunicazione utilizzando 
CyberSamurai Model Mk 2.1. Preparare i missili per disperdere 
il sounder.



Sotto la città distrutta, nei 
corridoi un tempo appartenuti 

agli umani...

...hai costruito il 
tuo impero.

...e gli incubi che ci 
perseguitano. Ogni mossa che facciamo, 

tu ci comandi.

Tu controlli il giorno 
e la notte.

Tu controlli l'aria 
che respiriamo...



Ti aspetti che lodiamo la 
libertà che ci hai dato.

Per mettere alla prova la mia 
lealtà, mandi i tuoi scagnozzi.

E ancora una volta devo 
dimostrare che posso servirti.

Recito perfettamente 
la mia parte

Eppure la mia devozione non 
sembra degna del tuo 

apprezzamento.

Ma non ottengo la tua 
approvazione.

Non potrò mai 
essere abbastanza 

buono per te.



Abbiamo pagato per la nostra 
sopravvivenza con 

la nostra libertà.

Una volta che abbiamo il 
chip in testa...

...controlli anche i 
nostri pensieri.

Tokyo, prima della caduta della Luna. Tokyo, dopo.

Quando è caduta la Luna, 
tu eri l'unica 

speranza per noi.

Sei stato creato per 
guidare i nostri destini dove 

noi stessi non possiamo.

Una divinità in grado di 
governare il mondo.

La nostra vita segue ancora 
un significato più alto o 

semplicemente i tuoi calcoli?

Ma ci hai traditi.



Finché vivrò seguirò i tuoi 
comandamenti. Non conosco altro che 
l'oscurità e la claustrofobia, la paura di 

ciò che è in agguato lassù.

L'aura di Tsukuyumi che ci 
uccide lentamente ma 

dolorosamente e dalla quale 
solo la TUA armatura può 

proteggerci.

Finché vivrò, mi  preparerò per 
entrare al servizio tra le 

vostre fila...

...lasciandomi 
indietro 

nell'oscurità.

...ma mandi solo gli 
altri alla luce...



Ti abbiamo creato per 
servire noi umani...

...ma adesso noi 
serviamo te...

...e il tuo 
nuovo mondo.

Non sarò più 
ingannato.



Ciò che un umano ha 
creato, un umano può 
anche distruggerlo.

Non ho bisogno della 
tua armatura o della 

tua bandiera...

...perché mi hai 
reso un combattente.

Per la prima volta 
vedrò il mondo com'è 

realmente -



...solo il cielo e 
all'orizzonte il futuro aperto 

davanti a me.

Una nuova vita di libertà. Luce 
del sole sulla mia pelle...

...aria fresca nei miei polmoni. La 
realizzazione dei miei sogni.

Invece la solitudine... ...disperazione

...e morte



Mi hai protetto.
Mi hai nascosto la verità e hai 

reso questo mondo sopportabile...

...fino al giorno in 
cui fui pronto.

...sconfiggi il drago 
bianco e rivendica il 

mondo per noi.

Ero uno dei tuoi eletti ...

... ma ti ho 
tradito ...

Mi hai reso un 
combattente, in modo che 

potessi stare al fianco 
dei miei fratelli....



Ho bisogno di te...

Dove sei?

È un bene che tu 
sia sempre qui.

Sono libero da 
ogni dubbio...

...perché so che 
ti prendi 

cura di me.



Sono pronto. Ti servo con la 
mia spada e la 

mia vita.

Sono con te, 
Hasaku.

Siamo tutti 
con te.





NOMADS STORIA
Le altre fazioni dalla tua prospettiva

CYBERSAMURAI
Non c'è più niente di umano in loro. Li abbiamo avvertiti 
dei pericoli della totale integrazione tecnologica. Non 
possiamo perdonarli per aver trasformato il mondo in 
una terra desolata. Anche se ci sono ancora esseri 
umani che vivono con loro, i nostri piani sono di fargliela 
pagare per quello che hanno fatto a noi e a tutta 
l'umanità. Nessuna pace per questi traditori!
I Cybersamurai possono complicarti la vita 
con il laser orbitale e l'Uplink Kaneda. Tieni 
insieme le tue unità, in modo che gli Squad
Leader  e il Lt.    Dan  possano fungere da 
scudo contro l'attacco orbitale e che tu 
possa beneficiare del loro bonus 
movimento. Con il giusto Uplink i
Cybersamurai possono sceglierne 2 
contrattacchi da 1 carta combattimento, 
quindi fai attenzione.

BOARLORD
Se solo fossero rimasti nella foresta ... Non abbiamo 
davvero nulla contro di loro, ma sembrano arrabbiati 
con tutti. Tendono imboscate  a noi e agli altri 
sopravvissuti e cercano di renderci schiavi. 
Un'alleanza sarebbe stata possibile, ma non con 
quell'atteggiamento! Boarlord... è ora di un grande 
BoarBQ!!!

muoversi spesso ed avere quasi 
tanti bonus movimento della tua 
unità. Sono una delle
delle poche fazioni che possono 
tenere il vostro passo.

Hanno bassi punti danno, quindi non 
devi temere di perdere intere 
squadre. Ma possono facilmente 
prenderti delle aree e persino 
ignorare le tue Mine se tu
non ne hai abbastanza in un'area. 
I Boarlord possono circondarti 
usando Tunnel e BLOCCHI, 
potrebbero persino riuscire a 
bloccarti fuori dalle tue aree. Agisci 
in fretta !!

DARK SEED
Non abbiamo abbastanza stivali per schiacciare questa 
infestazione. Queste creature sono ovunque. Non c'è 
suono migliore di una Mina che ne prende alcuni. Stiamo 
costruendo una bomba a forma di insetto abbastanza 
grande da seppellire in profondità nel cuore del loro nido e 
farli fuori per sempre.

I Dark Seed sono sparsi bene, quindi devi 
seminare le tue Mine per proteggere i tuoi
territori. Puoi colpirli quando sono nel tuo 
raggio d'azione, ma loro possono 



Cosa vogliono? Non ci possono 
fare niente con questa spazzatura.



Non vogliono il trasformatore, 
vogliono le nostre teste!.



Il mio nome è 
Clark.

Per essere precisi, specialista Clark 
Kingston. E questa è la USS Nomad.

Dannazione!

Signore! Massiccio contatto 
con il nemico. Ripeto, Red 

One è inseguito da più 
creature. Consiglio un 

contrattacco massiccio. 
Al di sopra di...

Clark, ho capito!
Vai al punto di raccolta! Blu 

Uno, Verde Uno e Giallo Due, 
andatevene !!



La USS Nomad non 
è sempre stata così 

sbilenca.

C'è stato un tempo in cui era 
l'orgoglio della Marina degli 

Stati Uniti.

Ma poi è arrivata la luna.

f



Ha preso la nostra acqua e 
ha preso i nostri fratelli in armi.

La disciplina e l'obbedienza 
ci salvarono allora.

E ci ricondurranno alla 
nostra vecchia forza.

I sacrifici dei genitori per i loro 
figli non saranno dimenticati!



Il cuore radioattivo della 
vecchia signora sta ancora 

battendo e abbiamo il potere.

Abbiamo armi e 
munizioni.

Stiamo costruendo 
una pista 

di decollo...

...e presto i nostri jet 
torneranno a volare.

Ma soprattutto abbiamo una 
cosa: la voglia di vivere!

Vegliamo sul 
nuovo mondo...

...portando un 
nuovo ordine!



Non importa 
il costo.



BOARDLORDS STORIA
Le altre fazioni dalla tua prospettiva

Cybersamurai
Chiamano la loro tecnologia magica. Ma 
questo non riduce il pericolo. Rispettali 
o pagherai per la tua arroganza. Non 
sono buoni schiavi e non sono buoni da 
mangiare. Meglio lavorare insieme o 
lasciarli soli.

Il Rocket Attack è in grado di sopprimere 
i tuoi segnalini Terraforming. Quindi non 
puoi fare affidamento su questi per 
aggirare i Cybersamurai. I loro danni 
moderati sono facili da contrastare 
efficacemente grazie ai tuoi punti vita 
elevati.

Dark Seed
Croccanti e deliziosi. Grigliateli sul fuoco e farete 
un ottimo spuntino. Il problema è che ce ne sono 
troppi. Mangiali prima che ti sfuggano di mano. 
Deliziosi. Non distrarti. Focus sul Boarmother: 
lei vuole le terre. Tutte le terre!
I Dark Seed sono bravi a conquistare la terra 
non occupata. La tua migliore difesa è lasciare 
una roccaforte in ogni area che hai. Questo li 
costringe a concentrare le loro forze.

Anche se non li distruggi tutti, non deporranno uova nelle 
tue zone e alla fine potrebbero allontanarsi.

Nomads
Persone deboli, armi potenti. Conservano le armi e non le 
danno a nessuno. Gli umani sono buoni schiavi, ma questi 
Nomads combattono troppo duramente per valerne la 
pena.

Cerca di tenere d'occhio da dove i 
Nomads potrebbero attaccarti. 
Altrimenti potresti perdere le tue unità 
più preziose per colpa loro. Il maggior 
pericolo per le tue unità sono le Mine.
Danneggiano sempre per prime le unità 
più deboli, lasciando i tuoi Boarriors 
vulnerabili. Fai fuori i loro Stuff 
Seargents prima che possano mettere 
giù troppe mine.



All'inizio eravamo 
solo bestie.

Poi è caduta la Luna...

...e siamo 
diventati di più!

Molti di 
più!









Naturalmente, questo mondo mutato 
porta anche pericoli senza precedenti.



Ma siamo pronti a lottare per il 
nostro nuovo modo di vivere.

Boarea è 
solo l'inizio.



Noi siamo i 
Boarlords...

...e un mondo 
completamente nuovo 
si para davanti a noi.



DARK SEED STORIA
Le altre fazioni dalla tua prospettiva

CYBERSAMURAI
Crescere. Pericolo dall'alto. Pochi. Crescere e 
superare.
La più grande minaccia dei Cybersamurai è 
Tetsuo Orbital Laser. Se viene schierato due 
volte per round, può distruggere fino a 4 Punti 
Produzione per unità ogni round. È meglio 
distribuire le unità una per tessera. 
Puoi formare gruppi con Planters e Stingers, che 
hanno abbastanza punti salute per resistere al 
laser. Il tuo attacco Kamikaze può essere 
annullato dal loro Samurai Uplink quindi fai 
attenzione a quale Uplink giocano.

NOMADS
Zona malvagia. Molto dolore. Terra che ferisce, anche in 
aria.

La risorsa più pericolosa dei Nomads sono le loro Mine. 
Se riesci a deporre le uova in aree con mine e le unità si 
schiudono da esse, le mine non esplodono. Altrimenti 
devi semplicemente accettare la perdita di un'unità se 
vuoi ripartire più velocemente.

BOARLORDS
Affamati. Grandi denti.

I Boarlords possono difendere bene la 
loro area e i segnalini Roccaforte 
rendono difficile prendere il loro 
entroterra.
 Gli attacchi mirati contro i Boarriors 
possono ripagare profumatamente 
limitando il numero di Terraforming.



Il giorno in cui è caduta la 
Luna è stato un bel giorno.

Anche la Luna sembrava 
essere bella.



Ci ha resi più forti

Migliori.



Poi ha cercato di 
renderci schiavi.

Altre creature non hanno 
avuto scampo.

Ma la Luna parlava la 
nostra lingua.





Noi non siamo 
schiavi di nessuno.



Noi siamo i 
Dark Seed.





PANORAMICA
TIPI DI AREA PROPRIETA' AREA

FASE BIANCA

FASE VERDE

FASE ROSSA

OCEANFLOOR
Nessuna caratteristica speciale

FERTILE GROUND
Vale 2 punti vittoria per il giocatore che l'ha 
contrassegnato con un segnalino territorio alla fine 
della partita.

TOSSICA (ESPANSIONE: AFTER THE MOONFALL) 
Questa zona non vale punti vittoria.

FLYING
Ignora gli effetti di movimento e le unità nemiche 
quando si muove.

MASSIVE
Il raggio di movimento per fase è sempre 
esattamente 1, anche se una carta azione 
permetterebbe di più.

PRODUCTIVE
Questa unità garantisce un          punto produzione 
aggiuntivo nella fase verde

1. SCEGLIERE LA CARTA AZIONE
Ogni giocatore sceglie una sola carta e poi passa tutte le carte 
rimanenti al giocatore alla sua sinistra.

2. ESEGUIRE

Ogni fase deve essere completata prima che inizi una nuova fase.
L'ordine in cui le azioni di ogni fase sono da eseguire è libero.
Eccezione: movimento PRIMA dell'attacco. Le azioni non 
devono essere necessariamente utilizzate.
Eccezione: Le azioni Oni devono essere giocate. 

3. PRENDERE PUNTI
Il giocatore che controlla il centro della Luna alla fine del round 
ottiene 1 punto vittoria.
Alla fine del round, ogni giocatore conta i suoi punti vittoria e 
annuncia il suo punteggio (parziale).

MOUNTAIN RANGE
Gli attaccanti hanno bisogno di almeno x punti 
conquista per poter conquistare la zona. I difensori 
ottengono x come bonus sui punti di conquista.

RIVERLAND (ESPANSIONE: AFTER THE MOONFALL) 
Concede al giocatore che lo controlla un 
punto produzione in più nella Fase Verde.

DEVASTATED LAND (ESPANSIONE FIREBORN)
Questa zona non vale più alcun punto vittoria.

LUNA
Se un giocatore controlla il centro della Luna alla fine 
di un round, riceve immediatamente 1 punto vittoria.

MISSIONI
Quando un giocatore soddisfa le condizioni di una 
missione, riceve immediatamente 1 punto vittoria.

OBIETTIVI FAZIONE SPECIFICI
Una volta che un giocatore soddisfa le condizioni del 
suo obiettivo fazione.

AREE CONTROLLATE
Ogni area controllata da un giocatore vale 1 punto 
vittoria.

CONTROLLARE FERTILE GROUND
Ogni fertile ground controllato da un giocatore vale 
invece 2 punti vittoria.

DISTRUGGERE FIREBORN (ESPANSIONE FIREBORN)
Distruggendo un'unità Fireborn si guadagna 
istantaneamente 1 punto vittoria per ogni unità.

ALTRE FONTI
Alcune fazioni ti permettono di guadagnare punti 
vittoria in altri modi. (Vedere le schede delle fazioni)

POSIZIONAMENTO SULL'INIZIATIVA
Il giocatore al primo posto sull'ordine di iniziativa alla 
fine della partita riceve 2 punti vittoria aggiuntivi, il 
giocatore al secondo posto riceve 1 punto vittoria 
aggiuntivo.

RADIOATTIVA
Tutte le unità in questa zona saranno distrutte alla 
fine di un round.

INSTABILE
Tutti gli eventi possono essere giocati in quest'area, 
anche se è occupata.

AREA TSUKUYUMI
Gli Oni possono essere collocati in quest'area e in 
quelle adiacenti.

PUNTI VITTORIA ISTANTANEI

PUNTI VITTORIA DI FINE GIOCO

FASE BLU

PROPRIETA' UNITA'

UN ROUND

EFFETTI MOVIMENTO

BLOCCHI
Non si può entrare/uscire dall'area in questa direzione.

PUNTI VITTORIA


