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WPROWADZENIE DO GRY

Cel rozgrywki

SPIS TRESCI

1. Wprowadzenie do gry Scenariusze w dowolnej, wybranej przez siebie kolejnoici. Kazdy ze Scenariuszy przedstawia niezalezng opowie$¢ ze $wiata

Tamashii jest opartq na Scenariuszach grq osadzong w cyberpunkowych realiach futurystycznej Japonii. Gracze rozgrywaiq

la. Spis treéci Tamashii i posiada unikalne warunki Zwyciestwa. Scenariusze zawsze rozpoczynaijq sie wprowadzeniem, a koriczg kartq Zwy-
1b. Elementy gry

2. Przygotowanie do gry

ciestwa lub Porazki. Budowa $wiata przedstawionego w Scenariuszach zawiera wskazéwki odnoszqce sie do ogdlnej fabuty
gry, za$ po ukoriczeniu wszystkich dostepnych Scenariuszy mozliwe jest rozegranie Epilogu, ktéry stanowi podsumowanie catej
stworzonej do tej pory historii. To jednak nie wszystko. Gra zawiera bowiem wiele tresci odblokowywanych w trakcie rozgrywki,

2a. Przygotowanie Scenariusza a kazdy ze Scenariuszy posiada rozwidlajgce sie $ciezki fabularne. Jezeli chcesz odwiedzi¢ kazdq z dostepnych lokacii, dziataé
3. Mechanika gry jako kazda z mozliwych postaci i przezyé wszystkie oferowane przez gre opowiesci, konieczne bedzie rozegranie kazdego ze

3a. Plansza Gracza, Konsola i zetony Danych Scenariuszy wiecej niz raz.

3b. Zetony Danych

3c. Zetony Danych Podstawowy = =

3d. Zetony Danych Specjalnych i inne ikony Danych
3e. Programowanie, Wzorce i Odpalanie

3f. Wzorce Podstawowe

3g. Odpalanie Wzorcéw

3h. Woreczek Danych i mechanika zetonéw Danych
3i. Zasoby: Tarcza, Pamieé, Moc i Przerzut

3. Karty Ciat

3k. Karty Protokotu Nauczania.

3l. Karty Klas, Frakeji i Wzmocnier

3n. Kafelki Dzielnic .. E
30. Ruch 70 kart Wrogéw 139 kart Scenariuszy 1 karta trybu solo

3p. Odkrywanie kafelkéw Dzielnic (BotJ.O.R.D.AN.)

3q. Sledzenie
3r. Zetony Eksplorac;
3s. Wrogowie
3t. Przygotowanie talii Wrogéw
3u. Dotgczanie Wrogéw
3v. Zadawanie obrazen i pokonywanie Wrogéw
3w. Reset
3x. Rozwdj postaci
4. Przebieg tury
4a. Faza Planowania (rozgrywana jednoczesnie)
4b. Faza Akcji (rozgrywana po kolei) 13 kart Ciat 12 kart Pomocy 13 kart Protokotu Nauczania
4c. Faza Walki (rozgrywana po kolei)
4d. Faza Zadah (rozgrywana jednoczesnie)
4e. Przyktad Walki
5. Scenariusze
5a. Arkusze Scenariuszy
5b. Karty i rodzaje Scenariuszy oraz postep w Scenariuszu...
5c. Testy
5d. Zakoriczenie gry i korzystanie z Arkusza Postepu
Se. Karta Bossa
6. Inne tryby gry.

6a. Tryb solo
6b. Generator Scenariuszy (tryb rywalizacii) 62 karty zwiqzane 52 karty Wzmocnien Klasy 48 kart Wzmocnien Frakeji

7. Indeks z Generatorem Scenariuszy

8. Wazne terminy, kluczowe wyrazenia oraz ikony




2 karty Bosséw

16 kartonowych

)

2 kartonowe 11 podstawek na kartonowe 24 kafelki Dzielnic 23 zetony Ascendu

figurek Ciat figurki Bosséw figurki (8 w kolorach
graczy i 3 czarne)
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16 zetondéw
Blokady

20 zetonéw
Eksploraciji
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R
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8 zetonéw Danych
Rdzeniowych

6 zetondéw Kosci
(2 zestawy)

11 Arkuszy Scenariuszy

40 znacznikéw

uniwersalnych (&)

1 Arkusz Postepéw

40 znacznikéw
Doswiadczenia (A)

16 zetonéw Danych
Otwartych

128 zetonéw Danych
Podstawowych (4 rodzaje)

1 Zzeton
Pierwszego Gracza

8 zetondéw
Sukcesu

16 zetonéw Danych
Uszkodzonych

-

4 kafelki Zrzutu

1 Tor Czasu

4 Woreczki na

7 6dek dl
przegrédek dla zetony Danych

kart standardowych

e

40 znacznikéw OBR (q'."/)
(10 duzych i 30 matych)

3 przegrédki dla kart matych

\
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4 ograniczniki ITG 4 kosci Wrogéw (9@ 12 kosci Graczy (w#)



= ————— - PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pierwsza rozgrywka

Przez rozegraniem pierwszej partii gry Tamashii, zapoznaij sie ze znajdujqcq sie w pudetku Instrukcjg Rozpakowania Gry. Pierwszym Scenariuszem rozgrywanym przez nowych graczy powinien byé zawsze Prolog,
kiéry nie tylko stanowi dobre wprowadzenie do podstawowych zasad, ale takze zawiera wprowadzajgeq historie i odblokowuje elementy wykorzystywane w innych Scenariuszach.

Przygotowanie gry Tamashii dzieli sie na 2 fazy. Pierwsza polega na przygotowaniu wszystkich podsta-

wowych elementéw gry, ktére wykorzystywane sq w prawie kazdej rozgrywce. Druga faza Przygotowa-

nia jest inna dla kazdego Scenariusza, a jej szczegdly sq opisane w sekgji , Przygotowanie” na kazdym

Arkuszu Scenariusza.

E

Umies¢ wszystkie zetony Danych Podstawowych (KGHKDW@MEN) i Danych Otwartych (§34), zetony
Ascendu (\7), zetony Sukcesu (%)), znaczniki uniwersalne (\gf), znaczniki Obrazer (q'.‘?) i zefony
Doswiadczenia () oraz wszystkie kosci (af i ¢> ) w miejscu, w ktérym bedq fatwo dostepne dla
wszystkich graczy. Elementy te tworzq pule neutralng.
Kazdy z graczy wybiera jednq z 4 Plansz Gracza (oraz kafelek Zrzutu w tym samym kolorze), po
czym wykonuje nastepujgce czynnosci:
2a. Umieszcza kafelek Zrzutu w odpowiednim miejscu u dotu Planszy Gracza.
2b. Umieszcza 4 zetony Blokady (.) w skrajnej prawej kolumnie Konsoli.
2c. Pomin ten krok, jezeli rozgrywasz Prolog.
Umies¢ 1 znacznik uniwersalny (e) na polu 0 Toru Sledzenia (@)
2d. eo 1 znacznik uniwersalny (e) na polu O kazdego z Toréw Zasobdw (, @,
=)&l 7 )}

2e. Umies¢ ogranicznik ITG w kolorze swojej Planszy Gracza na polu 5 Toru Integralnosci @@p.

Nastepnie umiesé 19 na polu 5 Toru Integralno$ci, wewngtrz ogranicznika.

2f. Wez 2 (rézne, dwustronne) zetony Danych Rdzeniowych. Umie$é jeden z nich, z ikong odpo-
wiadajgcq tej wydrukowanej na twojej Planszy Gracza, na polu Danych Rdzeniowych. Drugi
zeton poléz obok swojej Planszy Gracza.

Kazdy z Graczy pobiera:

3a - 1 Woreczek na zetony Danych.

3c. Pomin ten krok, jezeli rozgrywasz Prolog.

= 1 talie Wzmocnien Klasy dla wybranej przez siebie Klasy (kazdy z Graczy wybiera 1 z czte-
rech dostepnych: towce, Straznika, Kanciarza lub Zaklinacza). Nastepnie usui z gry karte
Wzmocnienia oznaczong na rewersie napisem ,Solo/PvP”. Umie$é pozostate 2 Wzmocnie-
nia Poczatkowe (odkryte) we wskazanym miejscu obok swojej Planszy Gracza. Przetasuj talie
pozostatych Wzmocnien Klasy i umie$é jg zakrytq obok swojej Planszy Gracza.

3d. Pomin ten krok, jezeli rozgrywasz Prolog.

— 2 losowo wybrane karty Protokotéw Nauczania. Wybierz jedng z nich i umies¢ jq we wskaza-
nym miejscu obok swojej Planszy Gracza. Pozostalq karte odiéz do pudetka.

3e - 1 zeton Ciata Wedrowca odpowiadajqcy grafice na jego Planszy Gracza. Umieszcza go
w plastikowej podstawce odpowiadajgceij kolorem jego Planszy Gracza (ewentualnie umies¢
odpowiedniq figurke w gumowym pierscieniu w swoim kolorze, jezeli uzywasz figurek).

Kazdy z Graczy przygotowuje swéj Woreczek Danych:

4a. Umie$¢ w Woreczku po 3 zetony Danych Podstawowych kazdego rodzaiju (tgcznie 12).

4b. Umie$¢ w Woreczku 1 dodatkowy zeton Danych Podstawowych odpowiadajgcy rodzajowi
twojego zetonu Danych Rdzeniowych.

4c. Potrzgsnij Woreczkiem, aby wymieszaé zetony.

Pomiri ten krok, jezeli rozgrywasz Prolog.

Przygotuj Rynek Ciat:

5a. Przetasuj talie wszystkich dostepnych kart Ciat i umies¢ jq (zakrytq) w obszarze gry

5b. Pobierz z talii liczbe kart réwnq liczbie graczy +1 (ii +1) i umie$¢ je, odkryte, obok talii
Ciaf, aby wszyscy Gracze je widzieli.

Potéz Tor Czasu w dobrze widocznym miejscu, a nastepnie umiesé Tv na polu O Toru Czasu.




Zablokowane i Odblokowane Elementy

Niektére karty w pudetku muszq byé umieszczone za przegrédkami oznaczonymi jako , Zabloko-
wane Elementy”. Sq to karty zapieczetowane z kartami , Zablokowane Elementy” znajdujgcymi
sie na poczgtku i koricu danego zbioru kart. Wszystkie takie elementy nie sq uzywane podczas
przygotowania do gry i powinny by¢ pozostawione w pudetku. Sq one odblokowywane poprzez

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA
PRZYKEAD - PROLOG

wygranie lub przegranie okre$lonych Scenariuszy.

Niektére Dzielnice réwniez znajduiq sie poczgtkowo w Puli Zablokowanej. Powinny by¢ one umiesz-

czone za przegrédkg , Zablokowane Dzielnice”, jak opisano w Instrukcji Rozpakowania Gry.

Kiedy element zostaje Odblokowany, jest przenoszony na drugg strone stosownej przegrédki i do-
dawany do odpowiedniej talii. Wszystkie Zablokowane elementy sq opisane za pomocg kodu

(innego niz X00).

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

Wybierz jeden z dostepnych Arkuszy Scenariusza - ilustracja i opis na przedniej stronie Arkusza po-
winny podpowiedzie¢ ci, czego mozesz spodziewac sie po danej opowiesci, pomagajgc tym samym

w podijeciu decyzji. Kazdy Scenariusz przygotowuije sie nieco inaczej, ale w wiekszosci przypadkéw

przygotowanie fakie obejmuje nastepujgce kroki:

7

Przygotowanie mapy: Wez wszystkie kafelki Dzielnic opisane w niniejszej sekcji i umiesé je
tak, jok pokazano na ilustracji. Niektére kafelki sq odkryte w konkretnych lokacjach. Czasami
konieczne jest tez umieszczenie dodatkowych elementéw, takich jak Zetony, zgodnie z regutami
i wydarzeniami opisanymi w danym Scenariuszu.
7a. Zetony Eksploracji Q : Umies¢ 1 zeton Eksploracii na kazdym kafelku Dzielnicy wskaza-
nym na ilustracii
Talia Wrogéw: Liczba Wrogéw kazdego poziomu jest zalezna od konkretnego Scenariusza.
Aby odpowiednio przygotowaé talie Wrogdw, umiesé w niej karty w opisanej kolejnosci (na
samej gérze wszystkie karty wskazane jako pierwsze, nastepnie wszystkie karty wskazane jako
drugie itd., patrz Przygotowanie talii Wrogéw, str. 12). Jezeli Scenariusz nie precyzuje Wrogéw,
wybierz ich karty losowo!
Pula Danych Uszkodzonych (g) Okresla ona maksymalng liczbe Danych Uszkodzonych,
ktérqg Gracze mogg zdobyé w czasie danego Scenariusza. Umiesé stosowng liczbe zetonéw
Danych Uszkodzonych w przeznaczonym dla nich miejscu na Torze Czasu.

. Karty Wzmocnienia Frakeji: Scenariusze mogq zawieraé kafelki Dzielnic bedgcych Kryjéwka-

mi pewnych Frakcji. Jezeli sqg one obecne w Scenariuszu, mozesz uzyskaé Wzmocnienia charak-
terystyczne dla tych Frakciji. Przygotuj talie odpowiednie dla Frakcii i umies¢ je w obszarze gry
(istniejq Scenariusze, w ktérych talii Wzmocnier Frakcji nie przygotowuje sie przed rozgrywkq).
Gracze: Umie$¢ postacie Graczy na wskazanym kafelku Dzielnicy i wykonaj pozostate polece-
nia, jezeli jakie$ wystepujq.

Karty Scenariuszy: Fabuta kazdego Scenariusza rozwijana jest za pomocq Kart Scenariusza.
Wez wymienione karty Scenariusza z pudetka i umie$¢ je w obszarze gry, nieopodal Toru Czasu.
Scenariusz precyzuje, ktérg karte nalezy dobrac i rozpatrzyé jako pierwszq. Wyimij te karte z talii
i umie$¢ jq na polu ,Karta Scenariusza” na Torze Czasu.

Wazna ikona

Li_é:zba Graczy ii Ta ikona wskazuije liczbe Graczy biorgeych udziat w biezgcej grze i powin-

]
na by¢ odczytywana jako konkretna liczba (np. kiedy polecenie gtosi: ,2 x 'i kart Wrogéw

POZ 17, nalezy to odczytywad jako , 2 x 3 kart Wrogdéw POZ 1" w grze dla 3 Graczy bqgdz ,2 x
4 kart Wrogéw POZ 1" w grze dla 4 Graczy. Innym przykfadem moze byé ustawienie Czasu (z :
instrukcja dla gry, w ktdrej bierze udziat 2 Graczy, gfosi: ,, Usfcwz naé — ii ” co oznacza, ze

znacznik uniwersalny nalezy potozy¢ na polu 4 Toru Czasu, poniewaz 6 — 2 = 4).

PRZYGOTOWANIE

gotowanie mapy:

r

uinowana Dzielnica (2),
Schron (1) - odkryte.

* Zrujnowana Dzielnica (3),
Elektrownia (11), Farma
serweréw (12), Wiezowiec (13),
Opuszczona szopa (14)

i Jednostka Centralna (16)
- rozlozone losowo, zakryte.

Zetony Eksploracii (p):

Odtéz do pudetka wszystkie *

lowo wybranym zetonie Eksploracii
kazdym zakrytym kafelku Dzielnicy.

\g Talia Wrogéw:
e .  Wszystkie karty Wrogéw POZ 1.

« Wszystkie karty Wrogéw POZ 2.
L 3 d) (w przeciwnym razie odtéz do

pudetka karty Protokofu Nauczania).

‘ Pula Danych ___
Uszkodzonych: ‘m‘ 5 {w przeciwnym razie odtéz do

o=
> 6%, pudetka wszystkie karty Ciat).

‘ Gracze: Karty Scenariusza:
* Umies¢ wszystkie postacie Graczy Uzyj kart oznaczonych literq , A”.

na kafelku Zrujnowane] Dziehnicy (2).  Dobierz karte AO.

3 ¢) (w przeciwnym razie odtéz
do pudetka wybrane talie
Wzmocnier Klasy).

* Upewni sig, ze pominigto
nastepujqce kroki zwyklego
przygotowania do gry:

2 c) (w przeciwnym razie zdejmij
¥ z Toru Sledzenia).

Umies¢ Dzielnice numer 1 i 2 odkryte tak, jak pokazano to na ilustracji. Nastepnie zbierz
Dzielnice 3, 11, 12, 13, 14 i 16, potasuj je i utéz zakryte tak, jak pokazano na ilustracii.

7a. Wez wszystkie zetony Eksploracji i odtéz wszystkie zetony 9 i z powrotem do
pudetka. Nastepnie wymieszaj pozostate i losowo potéz po jednym na kazdym z zakry-
tych kafelkéw Dzielnicy, jak pokazano na ilustracii.

Potasuj wszystkie Odblokowane karty Wrogéw POZ 2 i utwérz z nich talie. Nastepnie po-

tasuj wszystkie Odblokowane karty Wrogéw POZ 1 i umiesé je na gérze talii kart Wrogéw

POZ 2, tworzqc jednq talie Wrogdw.

Wez wszystkie 16 zetondw Danych Uszkodzonych i umiesé je w puli zetonéw Danych Uszko-

dzonych na Torze Czasu.

. W przygotowaniu nie uwzglednia sie kart Wzmocnienia Frakiji.

Umie$¢ wszystkie figurki Graczy na kafelku Zrujnowanej Dzielnicy (kafelek nr 2). Upewnij sie
tez, ze kroki 2¢, 3¢, 3d oraz 5 zostaty pominigte.

. Wez wszystkie karty Scenariusza oznaczone literg A i umie$¢ je w obszarze gry. Dobierz

karte AO1 i umies¢ jq na polu ,Karta Scenariusza” na Torze Czasu.

Po zakoriczeniu sekcji przygotowania opisanej na Arkuszu Scenariusza, zamknij go i potéz na
stole tak, aby widoczne byly jego ,Zasady specjalne”. Przeczytaj wszystkie zasady majqce za-
stosowanie i umie$¢ Arkusz Scenariusza obok Toru Czasu i kart Scenariusza. Pamietaj, ze nie
wszystkie zasady muszq by¢ aktywne od poczgtku.

Gracz, ktéry ostatnio rozmawiat z dowolng formg Sztucznej Inteligencii rozpoczyna gre i otrzy-
muje zeton Pierwszego Gracza.

. Zacznij gre od rozpatrzenia karty Scenariusza wspomnianej na arkuszu Scenariusza. Wez Karte
Scenariusza z Toru Czasu, przeczytaj opisang na niej historie i wykonaj czynnosci opisane w sek-
cji , Efekt natychmiastowy”. Nastepnie odwré¢ te karte, przeczytaj wszystkie jej zasady i umiesé
z powrotem na polu ,Karta Scenariusza” na Torze Czasu. Teraz mozesz przej$¢ do pierwszej tury
gry, rozgrywanej zgodnie z przebiegiem tury.



MECHANIK

OMOWIENIE ROZGRYWKI

W grze Tamashii: Kroniki Ascendu Gracze wecielajg sie w ludzi dysponujgcych niezwykiq zdolnosciq prze-

noszenia swoich umystéw do przestrzeni cyfrowej i réznych powlfok cielesnych w $wiecie materialnym.
Ludzie tacy nazywani sq Tamashii, a ich celem jest pomaganie niedobitkom ocalatym z nadzorowane;j
przez Sl zagtady ludzkosci i stawianie czota uciskowi ze strony Ascendu. Aby osiqgngé swéj cel, Gracze
korzystajq z réznych Ciat i ich mocy obliczeniowej, aby zwalcza¢ wrogie boty Sl i programowaé potezne
Wzorce Danych. W kazdej turze Gracze rozgrywaiq 4 fazy. W fazie Planowania, Gracze sprawdzaijg,
czy jakim$ Wrogom udato sie ich wysledzi¢, ponownie fadujg swoje Konsole, programujg dostepne
Wozorce Danych i rozwijajq swoje postaci. Nastepnie, podczas fazy Dziatania, przemieszczajq sie po
mapie, korzystajq z efektéw kafelkéw Dzielnic oraz, co najwazniejsze, odpalajg przygotowane Wzor-
ce, by zyskiwa¢ Zasoby, hakowaé wrogie boty, wykorzystywaé potezne wzmocnienia i robi¢ inne rzeczy.
Nastepnie przychodzi kolej na faze Walki, podczas ktérej Gracze stawiajq czota Sl. Jest to do$é niebez-
pieczne, gdyz Tamashii narazajq sie wiedy na atak ze strony botéw. Kiedy jednak biezgce Ciato odniesie
zbyt duze obrazenia, umyst Tamashii moze uciec do sieci, aby przejgé inne, kontynuujgc swojq krucjate
przeciwko poteznej S| znanej jako Ascend. Na koniec, po zakonczeniu powyzszych trzech faz, nadcho-
dzi czas na faze Zadan, w ktérej Gracze odnotowuijq postepy wzgledem swoich biezgcych celéw. W tej
fazie fabuta gry ulega rozwojowi, za$ Gracze ofrzymujq nagrody za osiggniete cele i kary za przekro-
czenie dostepnego czasu, rozgrywaijq specjalne akcje Wrogéw oraz wykonujq wiele innych dziatai
(wiecej szczegdtdw poswieconych przebiegowi tury mozna znalezé na str. 14).

PLANSZA GRACZA, KONSOLA

| ZETONY DANYCH

Plansza Gracza jest czym$ w rodzaju centrum sterowania wszystkimi dziataniami Gracza w czasie roz-
grywki. Pokazuje ona biezqgce Ciato, w ktérym znajduje sie umyst Gracza, dostepne Dane w Konsoli,
ktére mozna wykorzysta¢ do uruchamiania Wzorcéw, poziomy Zasobéw i inne wazne informacije.

!

PROTOKOL
NAUCZANIA

VOOUM VLIV

{zasosy”

KAZDY [0]=
DOBIERZ | DOtACZ
1 WROGA

~IWIMOCNIENIAG

1. Pole Ciata: Znajduje sie na nim grafika Ciata Podstawowego, ale mozna réwniez umiescié na
nim karty Ciat Zaawansowanych.

2. Tor Integralnosci: przedstawia Integralno$é biezqcq (wskazang przez uniwersalny znacznik)
oraz maksymalng (wskazang przez ogranicznik ITG). Integralnoéé reprezentuje twoje zdrowie.
Za kazdym razem, gdy tracisz lub odzyskujesz Integralno$é, odpowiednio przesuri znacznik
uniwersalny na tym Torze.

3. Tor Sledzenia: reprezentuje widocznoéé postaci dla wrogiej SI. Uniwersalny znacznik wskazuje
liczbe kosci Gracza (w#), kiérymi rzucasz w kroku Rzutu na Sledzenie.

Tory Zasobéw: wskazujq liczbe posiadanych jednostek Zasobéw kazdego rodzaiju.

5. Konsola: miejsce na zetony Danych oraz skomponowane Wzorce, ktére mozna odpalaé w fa-
zie Odpalania.

5a. Podswietlone pola Danych: pola te taduje sie Danymi podczas kroku tadowania Konsoli.

5b. Zablokowane/Odblokowane pola Danych: 4 skrajne prawe pola na Konsoli sq domysl-

nie Zablokowane (za pomocq [@&4). Aby je odblokowaé, nalezy uzyé Doswiadczenia

(). Pamietaj, ze Odblokowane pola Danych sq réwniez Podswietlone, co oznacza, ze
podczas kazdego kroku tadowania Konsoli, sq one fadowane nowymi zetonami Danych!

6. Pole Danych Rdzeniowych: kiedy we Wzorcu znajduje sie symbol €, konieczne jest uzycie
zetonu Danych tego samego rodzaiju, jaki znajduje sie na polu Danych Rdzeniowych.

7. Zrzut Danych: umieszcza sie tu wszystkie zrzucone i otrzymane Dane. Kiedy zetony w Wo-
reczku Danych ulegng wyczerpaniu i musisz dobra¢ kolejny, wrzu¢ do Woreczka Danych wszyst-
kie zetony ze Zrzutu.

8. Miejsce na karty Wzmocnienia: miejsce na zainstalowane karty Wzmocnienia.
9. Miejsce na karty Protokotu Nauczania: miejsce na karte Protokotu Nauczania.
10. Miejsce na karty Wrogéw: miejsce na dofgczone karty Wrogéw.

Zetony Danych

W grze Tamashii uzywa sie 6 rodzajéw zetonédw Danych: 4 rodzajéw zetonéw Danych Podstawowych
oraz 2 zetondw specjalnych. Zetony Danych nie generujg zadnych efektéw same z siebie, ale ich odpo-
wiednie ufozenie na Konsoli pozwala tworzyé potezne Wzorce.

Zetony Danych Podstawowych

2lvlol s

Niebieski

Zielony Zétty Czerwony

Zetony Danych Podstawowych sq najczesciej wystepujgcymi zetonami Danych i znajdujq zastosowanie
w wielu dziataniach zwigzanych z grq.

Zetony Danych Specjalnych

Zetony Danych Uszkodzonych: sq to niechciane Dane, ktére Gracze najczesciej

A otrzymujqg po resecie bgdz uzyciu efektu Odpedzenia Wrogéw. Zetony takie moz-

‘ na tez czasem otrzymaé na skutek nieudanej préby osiggniecia celu w Scenariuszu.

Zetony Danych Uszkodzonych blokujg pola Danych na Konsolach Graczy. Wzorce

V zwykle nie korzystajg z Danych Uszkodzonych. Co wiecej, kazdy Scenariusz po-

siada przypisang pule Danych Uszkodzonych (przechowywanych na Torze Czasu).

Kiedy Gracze wyczerpig dostepne zetony, a zasady kazq im dobra¢ kolejny, nalezy sprawdzi¢ sekcje

Zasad Specjalnych na Arkuszu Scenariusza (w takiej sytuacji Scenariusz zwykle koriczy sie porazkg).

Zetony Danych Uszkodzonych wigzg sie z trzema BARDZO waznymi zasadami, ktére gracze powinni
zawsze pamietad:

1. Kiedy otrzymujesz zeton Danych Uszkodzonych zawsze nalezy go dobraé z puli Danych Uszko-
dzonych na Torze Czasu.

2. Kiedy odrzucasz (ale nie Zrzucasz) zeton Danych Uszkodzonych, nie wraca on do puli na Torze
Czasu, ale zawsze jest odktadany do pudetka.

3. W czasie kroku Odpalania, nalezy odfozy¢ na Zrzut wszystkie zetony Danych Uszkodzonych ze
swojej Konsoli.




Zetony Danych Otwartych: rzadki, lecz potezny rodzaj Danych. Mozna otrzymaé
je poprzez wydanie Doswiadczenia (#A) podczas Rozwijania postaci. Zetony takie
mozna wykorzystywaé na dwa sposoby:

1. Mogq one zastgpi¢ dowolne zetony Danych Podstawowych w kazdej sytuacii
(dowolny rodzaj Wzorca, Testu bqdz Zrzutu).

- 2. Naijpotezniejsze Wzorce mogqg wymagaé zastosowania zetonéw Danych
Otwartych. Tego rodzaju Wzorce sq zwykle jednorazowymi Wzmocnienia-
mi, Hackami bqdz Wzorcami zwigzanymi ze Scenariuszem, ktérych efekty
opisane sq na kartach bqdz Arkuszu Scenariusza.

UWAGA: Wszelkie negatywne efekty gry zmuszajgce Graczy do zrzucenia bqdz odrzucenia
Zetondw Danych Podstawowych dowolnego rodzaju nie wptywajg na zetony Danych Otwartych.

| WZORCE ZASOBOW '

e 5
B U & = Otrzymujesz 1 Tarcze ()

Wydaj X (8), aby zapobiec X zadanym ci §2).
K~~~ . o
&, &, &, = Otrzymujesz | Pamieé (E3)

Wydaj BB, aby otrzymac zetony Danych Podstawowych,
odrzuci¢ zetony Danych lub zainstalowaé Wzmocnienia.

" = Otrzymujesz 1 Moc (@)
D san Atk
&, = Otrzymujesz 1 Przerzut (IQ))
, aby przerzucic X&) w dowolnym rzucie.
DtUGIE WZORCE ZASOBOW
Kiedy odpalasz Wzorzec Zasobsw

sktadajacy sie z 5 zelonéw, a nie 3, otrzymujesz
2 jednosiki stosownego Zasobu zamiast 1.

WZORZEC DOSWIADCZENIA
235 8 7 = Otrzymujesz 1 PD ()

Przyktad uzycia zetonu Danych Otwartych we Wzorcu Zasobéw Podstawowych.

Symbol Danych Rdzeniowych: w grze Tamashii istiejg cztery rodzaje Danych Pod-
stawowych, a rodzaj bedqcy gtéwnym dla danego Gracza zalezy od posiadanego
przez niego zetonu Danych Rdzeniowych. Symbol ten mozna znalez¢ w wielu dostep-
nych Wzorcach. Aby okresli¢, ktéry rodzaj zetonu Danych mozna nim zastqpié, sprawdz
swoj zeton Danych Rdzeniowych i uzyj stosownego rodzaju Danych.

Dane Rdzeniowe mogq ulec zmianie za sprawg okreslonych efekiéw. Aby zmienié swo-
ie Dane Rdzeniowe, odwréé swoj zeton Danych Rdzeniowych badz zastgp go innym.

Symbol Danych Dowolnych: ten symbol najczeéciej mozna znalezé we Wzorcach
i oznacza on, ze mozna w jego miejscu uzyé dowolnego zetonu Danych Podstawowych
(ale nie zetonu Danych Uszkodzonych).

drzuc zeton” — wez Zeton (ze swojej Konsoli, chyba ze zasady gry méwiq inaczej) i umies¢ go
tralne;. s
»Przygotuj X” — wez X zetonéw Danych ze swojego Woreczka Danych i umie$é je na wybranych
~ pustych polach Konsoli. Zawsze nalezy najpierw dobra¢ wszystkie zqdane zetony z Woreczka,
a dopiero pézniej umieszczaé je na Konsoli.

»Zaprogramuj X” — przesuri zefony Danych na swojej Konsoli X razy. Wiecej informacii ponize;.

PROGRAMOWANIE, WZORCE | ODIPALANIE _

Aby wykorzystaé swoje zetony Danych w praktyce, nalezy je najpierw utozyé w okreslony sposéb na
wiasnej Konsoli. Uktady te noszq nazwe Wzorcéw. Konkretne Wzorce utozone z zetonéw Danych sta-
nowiq podstawe wiekszosci dziatar w grze Tamashii. Po ich utworzeniu Wzorce nalezy odpalié (patrz
nizej w tej sekciji).

Stworzenie Wzorca wymaga wlasciwego ufozenia Danych. Programowanie w grze Tamashii polega
na przesuwaniu zetondw Danych po dostepnych polach Konsoli. Dziafanie to wykonywane jest przez
Graczy w kazdej turze, w kroku Programowania. Zetony mozna przemieszczaé na dwa sposoby: prze-
suwanie lub zamiane. Przesuwanie polega na przemieszczeniu 1 zetonu o 1 pole. Zamiana polega
za$ na zamienieniu miejscami dwéch sgsiednich zetonéw (zaden z tych dwdch ruchéw nie moze odby-
wad sie po przekgtnej). Liczba ruchéw (przesunieé/zamian) w kroku Programowania okreslana jest
przez warto$é Programowania (PRG) Ciata uzywanego przez danego Gracza.

Przyktad Programowania mozna znaleZ¢ na stronie 14.

Poza krokiem Programowania, Gracze mogq programowaé Dane takze w wyniku pewnych dziatar
opisanych jako ,Zaprogramuj X", gdzie X jest réwne liczbie ruchéw, ktére mozna wykonaé przy roz-
grywaniu tej akcji. Dziatania takie mogq by¢ opisane na réznych elementach gry, pozwalajgec Graczom
programowaé Dane poza krokiem Programowania.
Wzorce - szczegoty - =
Wszystkie Wzorce w grze posiadajg wspélny schemat okreslany przez . i opisane sq stowem kluczo-
wym ,Odpalanie” lub ikong Odpalania (). Aby stworzyé Wzorzec, nalezy ufozy¢ zetony Danych
doktadnie tak, jak pokazano to na Wzorcu. Wzorce mozna obracaé, jak pokazano na przykiadzie
znajdujgcym sie na nastepnej stronie. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze pusta ramka we Wzorcu nie odnosi sie
do zadnego pustego pola Danych obok utworzonego juz Wzorca, co réwniez pokazano w przykiadzie
opisanym na nastepnej stronie.

Wzorce Podstawowe

Istnieje 9 Wzorcéw Podstawowych, ktére wszyscy Gracze mogq odpalié w dowolnej sytuaciji. Dzielq sig
one na Wzorce Zasobéw i Wzorzec Do$wiadczenia.

Wzorce Zasobéw

m = Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu ,Tarcze” (@) il
W = Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu , Pamigé” () ol
m = Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu , Moc” () ol

m = Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu , Przerzut” () oRl=

Dtuzsze Wzorce Zasobow

= Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu ,Tarcze” (@) o2.

W = Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu , Pamig¢” () o2.

" y=

= Zwieksz swojq warto$¢ Zasobu ,Moc” () o2

) = Zwigksz swojq wartos¢ Zasobu , Przerzut” () © 7

Wzorzec Doswiadczenia

m = Otrzymujesz 1 zeton Doswiadczenia (JA).

Eksplorujgc $wiat Tamashii, znajdziesz wiele innych Wzorcéw, dostepnych na kartach Wrogéw, Wzmoc-
nieri Frakeji, Scenariuszy, Protokotu Nauczania itd.




Odpalanie Wzorcéw

Wzorce mozna odpalaé w fazie Akcji, podczas kroku Odpalania. Jest to jedyny moment w czasie tury,
kiedy Wzorzec moze by¢ odpalony zgodnie z zasadami podstawowymi. Niektére efekty bqdz elemen-
ty moggq jednak niwelowaé to ograniczenie.

Przy odpalaniu Wzorca nalezy wykonaé nastepujgcee kroki:
1. Zrzué wszystkie zetony uzyte do stworzenia Wzorca (umiesé je na kafelku Zrzutu).
2. Rozegraj efekty odpalonego Wzorca.

W tym kroku, kazdy dostepny Wzorzec moze by¢ odpalony jedynie raz, ale jeden Gracz moze odpalié
wiele réznych Wzorcéw. Dostepne Wzorce obejmujq:

e Wzorce Wzmocnienia (mozna odpali¢ wiele Wzorcéw Wzmocnienia jezeli pochodzq one
z réznych kart Wzmocnienia).

e Hacki (49}) bgdz Odpedzenia (82) Biezgcego Wroga (mozna odpali¢ dwa lub nawet trzy
Wzorce z jednej karty).

* Wozorce Podstawowe (mozna odpali¢ wiele réznych Wzorcéw Podstawowych; pamietaj jed-
nak, ze przy odpaleniu Diuzszego Wzorca Zasobdw nie otrzymuije sie efektu dawanego przez
Wzorzec zwykly).

¢ Kazdy Wzorzec z dowolnego innego miejsca (np. z karty lub Arkusza Scenariusza)

Niektére Wzorce (np. zawierajgce zetony KM lub §a9 ) mogq wygladaé tak, jak inne dostepne Wzorce.
Mozna jednak odpali¢ 2 rézne Wzorce sktadajqce sie z identycznych zetonéw Danych, pod warun-
kiem, ze Wzorce te pochodzq z 2 roznych Zrédet.

RYCERKA

FAZA WALKI:
Zmniejsz liczbe
odniesionych $9

| o1 (do minimum 1).

Uwaga! Wzorce mozna odpalaé w dowolnej orientacji, pod warunkiem, ze zetony umieszczo-
ne sq wlasciwie wzgledem siebie (tzn. Wzorzec moze by¢ odwrécony o 90/180,/270 stopni).

Wozorce skfadajqce sie z wigcej niz jednej linii zetondw nie powinny byé odbijane lustrzanie (patrz
przyktad powyzej). Nalezy ponadto pamietaé, ze puste pole Danych na siatce Wzorca Ciata nie
oznacza, ze odpowiadajgce mu pole na Konsoli takze musi byé puste.

WORECZEK DANYCH
| MECHHANIKA ZETONOW DANYCH

Kazdy z Graczy posiada wlasng pule zetonédw Danych, ktéra moze ulegaé¢ zmianom w trakcie gry.
Gracze ofrzymujq nowe zetony i odrzucajqg niechciane, budujgc i modyfikujgc w ten sposéb swojq
pule zetonéw. Kiedy pula neutralna jednego rodzaju zetonéw Danych ulegnie wyczerpaniu, zetony
tego rodzaju przestajg by¢ dostepne. Zarzgdzanie zetonami Danych jest zatem kluczowym elementem
mechaniki gry Tamashii. Pula zetondw Danych jest rozdzielona pomigdzy 3 rézne miejsca, pomiedzy
ktérymi przechodzi kazdy z takich zetonéw:

1.  Woreczek Danych: miejsce, z ktérego zetony sq wyjmowane w celu umieszczenia na Konsoli.

Mozna go poréwnaé do talii, z ktérej dobierane sq kolejne karty.

2. Konsola: miejsce, w ktérym znajdujq sie zetony aktywne i dostepne w danej chwili. Wszystkie
zetony uzyte do odpalenia Wzorca bqdz zrzucone z Konsoli umieszczane sq na kafelku Zrzutu.
Konsole mozna zatem poréwnaé z , kartami na rece”.

3. Zrzut: miejsce na ostatnio wykorzystane zetony Danych. Zetony ze Zrzutu umieszczane sq
w Woreczku Danych, kiedy ten ostatni zostanie oprézniony.

Ztota zaSaHa Woreczka Danych

Za kazdym razem, gdy masz dobrac Zeton z Woreczka Danych i okaze su—; on pusty,‘umlesc
wszystkie zetony Danych z kafelka Zrzufu w Woreczku Dcnych; konfynuu’ dob:erome

ZASOBY - TARCZA, PAMIEC,
MOC | PRZERZUT

Gracz ma do swojej dyspozyciji. Zq kazdym razem, gdy gra

e Zwieksz wartosé Zasobu: przesuri znacznik uniwersalny

* Zmniejsz wartos¢ Zasobu (Wydaij/ Stra¢ jednostki Zus
salny w dét slosownego Toru Zasobéw.

wersalny w dét na odeWIednlm Torze Zasobow W odroznlen d tracenia Zasobéw, decyzja
o wydaniu Zasobu zawsze nalezy do Gracza. Gracz nie moz wydaé Zasobdéw, kiérych nie
posiada. :

Wszystkie Zasoby sq dostepne dla Graczy poprzez odpalanie Wzorcéw Podstawowych. Za kazdym
razem, gdy Gracz odpala Wzorzec Podstawowy powigzany z danym Zasobem, przesur na odpo-
wiednim Torze Zasobdw o 1 pole w gére (lub o 2 pola, jezeli uzyty zostat Dlugi Wzorzec Zasobéw). Nie
mozna posiadaé mniej niz 0 i wiecej niz 5 jednostek Zasobéw dowolnego rodzaju. Niektére Wzmocnienia,

Dzielnice bqdz inne efekty mogq zwiekszaé liczbe jednostek Zasobéw posiadanych przez Graczy.

Tarcza: Tarcze chroniq przed utratq Integralnosci (') podczas odnoszenia Obrazen (',).
Za kazdym razem, kiedy masz odnies¢ dowolne Obrazenia, mozesz aktywowacé swojq Tarcze.
Jedlito zrobisz, mozesz zuzy¢ 1 jednostke Tarczy, aby zredukowaé liczbe odnoszonych Obra-
zer o 1. Kiedy zuzyjesz swojq ostatniq jednostke Tarczy, wszystkie pozostate Obrazenia obni-
zajq Infegralnosé o 1 za kazde niezablokowane €. Mozesz nie korzysta¢ z Tarczy, jezeli
wolisz straci¢ Integralno$é. Jedli jednak zdecyduiesz sie na jej zastosowanie, musisz zuzy¢ tyle
jednostek, aby zredukowaé §9 do zera lub, jesli wartosé obrazer jest wyzsza niz twoja Tarcza, musisz wykorzy-
stac jq calq.

Przyktady stosowania Tarczy:

Przykfad 1: Gracz posiada 1 jednostke Tarczy i odnosi 28 . Gracz moze wydaé 1 jednostke Tarczy i obni-
zy¢ swojg @ o 1 albo nie wydawaé zadnej jednostki Tarczy i obnizyé swojq Vo2

Przyktad 2: Gracz posiada 3 jednostki Tarczy i odnosi 289. Gracz moze wydaé 2 jednostki Tarczy, aby
nie straci¢ Q@ badz zrezygnowac ze stosowania Tarczy i obnizy¢ swojq @ o 2. Nie moze jednak wydaé

1 jednostki Tarczy i obnizy¢ @ o 1.




Pamieé: Pamieé pozwala na instalowanie nowych Wzmocnieri oraz pomaga kontrolo-
waé wlasng pule zetonéw Danych. Przy rozgrywaniu Rozwoju (patrz Rozwdj postaci,
str. 13) mozesz wydaé liczbe jednostek Pamieci réwng wartoéci podanej w prawym dol-

nym rogu karty Wzmocnienia, aby zainstalowaé dane Wzmocnienie. Mozesz tez wydaé
1 jednostke Pamieci, aby otrzymaé 1 zeton Danych Podstawowych dowolnego rodzaju
(wezgo z puh neutralnej i potéz na swoim kafelku Zrzutu) bqdz odrzucié 1 wybrany zeton Danych z Konso-
li (zeton taki jest umieszczany z powrotem w puli neutralnej). Efekty takie mogq by¢ wykorzystywane wielo-
krotnie podczas jednego Rozwojy, jezeli Gracz ma punkty Pamieci do wydania.

Moc: Moc mozna wykorzystywaé do zwiekszania swoich szans w Walce. Zanim rzucisz
ko$émi podczas kroku Rzutu na Atak w fazie Walki, mozesz wydaé jednostki Mocy, aby
zwiekszy¢ pule kosci Gracza (wf). Za kazdg wydang jednostke Mocy dodaj 1 kosé
Gracza do puli.

Przerzut: Przerzut wykorzystywany jest do zmiany wyniku réznych akeji podejmowanych
przez Graczy podczas rozgrywki. Po wykonaniu rzutu kosciq mozna przerzucié 1w za
kazdg wydang jednostke Przerzutu (ti. jezeli wydasz 3 Przerzuty, mozesz przerzucié 3 ko-
$ci uzyte do jednego rzutu). Przerzuty mozna wykorzystaé w nastepujacych sytuacjach:

* Podczas swojego Rzutu na Sledzenie.
* Podczas swojego Rzutu na Atak.

s Przy wszystkich efektach wykorzystujgcych w#, takich jak Rzuty zwigzane ze
Wzmocnieniami, Testami bagdz Scenariuszem.

Przy kazdym Rzucie mozna wydaé jednostki Przerzutéw (dowolnej liczby kosci) tylko raz, ale ich wyda-
nie nie wplywa na inne efekty prowadzqce do przerzucania koici (np. mozliwe jest uzycie Wzmocnienia
pozwalajgcego na przerzucenie kosci w czasie Rzutu na Sledzenie, a nastepnie wydanie 1 jednostki
Przerzutu, aby przerzucié te kosciq).

1

KARTY CIAL

Ciafa to powtoki, ktérymi mogq zawtadngé umysty postaci Graczy. Dzigki temu mogq one pojawic sie
w $wiecie materialnym i zyskaé¢ dodatkowe umiejetnoéci pomagajace w przyszlych przygodach. Wszy-
scy Gracze rozpoczynajq gre majqgc dostep do zwyktego Ciata Wedrowca, ktére przedstawione jest
na ich Planszach Graczy. Mozliwe jest jednak zajecie Ciata Zaawansowanego poprzez umieszczenie
stosownej karty na polu Ciata.

(1] zwiabowezyn |,

1 SLEDZENIA:

@PO KROKURUCHU @ 3

KOSZT )) 4 @
T 7 -

Otrzymuijesz 2(Q).
R 4t =

Karta Ciata.
1. Nazwa
2. Specjalna zdolno$¢ Ciata

3. Schemat Bojowy: Efekty o i /.\ uzywane w fazie Walki.

Ruch: Liczba kafelkéw Dzielnic, przez kidre mozna sie przemiescié podczas kroku Ruchu i Sledzenia.
5. Atak: liczba w# uzywanych podczas Rzutu na Afak.
6. Programowanie: Lliczba ruchéw (przesunieé i zamian), kiére mozna wykonaé¢ na Konsoli pod-
czas kroku Programowania.

7. Koszt: Wzorzec, kiéry nalezy odpalié w celu zajecia danego Ciata znajdujgcego sie na Rynku Ciaf.

Zajmowanie Ciata
Rynek Ciat jest zawsze dostepny, niezaleznie od Dzielnicy, w kiérej znajduije sie postaé.

Kazda karta Ciata Zaawansowanego zawiera Wzorzec stanowiqey koszt jego zajecia. Odpalajge ten
Wzorzec podczas kroku Odpalania, zajmujesz dane Ciato- kiadziesz wtedy jego karte na polu Ciata swo-
iej Planszy Gracza i zmieniasz postaé/figurke na mapie tak, aby odpowiadata ona nowemu Ciatu. Kiedy
zajmiesz nowe Ciafo z Rynku Ciat, dobierz nowq karte z talii Ciat i umie$é jg w wolnym miejscu Rynku Ciat.

Kazdy Gracz moze posiadaé maksymalnie 2 karty Ciata Zaawansowanego, ale tylko jedna z nich moze
by¢ aktywna (jest nig zawsze karta na wierzchu). Aktywne Ciata mozna zmieniaé za pomocq efektu
,zajecia” (najatwiej dostepny znajduje sie na kafelku Schronu, wykorzystywanym we wszystkich Scena-
riuszach). Kiedy to zrobisz, natychmiast zamieniasz miejscami swoje 2 karty Ciata Zaawansowanego i od
razu zaczynasz korzystaé ze statystyk i zdolnoéci nowego aktywnego Ciafa. Jezeli posiadasz juz karte
Ciala Zaawansowanego, nie mozesz zajqé Ciata Wedrowca (jedynym wyijgtkiem od tej reguly jest reset
i utrata Ciafa Zaawansowanego).

KARTY PROTOKOLOW NAUCZANIA |

W $wiecie Tamashii zaawansowane programy nauczania maszynowego oraz instrukcje poszerzajqce wie-
dze sq czym$ powszechnym. Protokoty Nauczania mozna traktowaé jako zadania poboczne. W kazdym
Scenariuszu kazdy z Graczy posiada dostep do jednej (i tylko jednej!) takiej karty. Protokoty Nauczania
pozwalajg graczom otrzymaé Zasoby lub Doswiadczenie (PD) bgdz odblokowaé specjalne zdolnosci.

|(NAGRODA
Przed rozpoczeciem kroku Rzutu
i D na Sledzenie mozesz zajqé swoje

drugie Ciato.

Karta Protokotu Nauczania.

1. Licznik krokéw: Protokoty Nauczania dzielq si¢ na 3 kroki, ktére nalezy wykonaé po kolei, aby
uzyskaé nagrody.

Cel: Ten warunek musi zosta¢ spefniony, aby uzyskaé nagrode i przej$é¢ do kolejnego kroku.

w N

Nagroda: Otrzymuie sie jg natychmiast po osiggnieciu celu, niezaleznie od fazy gry.
Nagroda stata: Po ukoriczeniu wszystkich krokéw Protokotu Nauczania Gracz otrzymuje dostep
do poteznej nowej zdolnosci, ktérej moze uzywaé do korica gry.

5. Pole na znacznik uniwersalny (e) do oznaczania postepdw.




Wykonywanie krokéw Protokotu Nauczania

Kazdy Protokét Nauczania skfada sie z 3 krokéw. Ukoriczenie pierwszych dwéch daje Graczowi jedno-
razowe nagrody, za$ ukoriczenie trzeciego odblokowuije zdolno$é specyficzng dla danej karty Protokotu
Nauczania, ktéra moze od tej chwili byé uzywana. Nalezy przy tym pamietaé, ze kroki Protokotéw
Nauczania nalezy wykonywaé po kolei (czyli np. przed wykonaniem kroku 2 nalezy ukoriczy¢ krok 1,
ale jezeli Gracz jest w stanie wykona¢ kilka krokéw naraz, moze wykonad je w jednej turze). Dziatanie
to mozna podjgé w dowolnej chwili i jest catkowicie darmowe. Jedynym wymogiem jest spefnienie opi-
sanych warunkéw dla danego kroku.

Po ukorczeniu kroku nalezy zaznaczyé stosownq nagrode za pomocq e, jesli byt to krok 1. Przy wy-
konywaniu kolejnych krokéw wystarczy odpowiednio przesungé znacznik do kolejnego kroku. Po
ukonczeniu wszystkich 3 krokéw Protokotu Nauczania Gracz nie moze wykonywaé zadnych dodatko-

wych krokéw ani zdobywaé nowych Protokoféw Nauczania.

I(ARTY I(LAS FRAI(CJI I WZMOCNII:N

Klasy i Frakcje

W grze Tamashii kazdy z Graczy okreslany jest przez swojq Klase, ktéra pozwala budowaé posta¢
w specyficzny sposéb, dajgc mu dostep do wyjatkowej i dostepnej tylko dla niego talii Wzmocnier Kla-
sy. Kazda Klasa posiada réwniez 1 poczgtkowe Wzmocnienie kooperacyine, pozwalajgce na wspie-
ranie innych Graczy. W podstawowej wersiji gry dostepne sq cztery Klasy: towca, Straznik, Zaklinacz
i Kanciarz.

W $wiecie Tamashii istniejg réwniez Frakcje reprezentujqce rézne grupy ocalalych, cechujqce sie zréz-
nicowanymi charakterystykami i celami. Gracze mogq czasami wchodzi¢ w interakcje z Frakcjami po-
przez podejmowanie dziafari okreslonych w Scenariuszu. Podstawowq funkejq Frakeji sq jednak karty
Wzmocnieri Frakeji. Kazda z wystepujgcych w grze Frakeji posiada bowiem dostep do réznego rodzaju
sprzetu, kiéry moze zostaé uzyskany przez Graczy. Karty te mogqg zostaé zdobyte przez wszystkich
Graczy i swobodnie wymieniane miedzy nimi. W podstawowej wersji gry wystepujq cztery Frakcje:
Spartanie, Ninkyo, Poszukiwacze i Cywile.

Karty Wzmocnien

Karty Wzmocnien reprezentujq sprzet, cyberwszczepy, brori i zaawansowane urzqdzenia, ktére mozna
znalez¢é w $wiecie Tamashii. Mozna traktowaé je jok wyposazenie bqdz zdolnosci specjalne. Kazda
z takich kart posiada specjalny efekt, ktéry czasami zastepuje bgdz modyfikuje podstawowe zasady.

Zapamietaj: jezeli zasady na kartach Wzmocnieri sq sprzeczne z zasadami podstawowymi opisanymi
w niniejszej instrukcji, nalezy zawsze zastosowaé zasady z kart Wzmocnieri.
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Karta Wzmocnienia Klasy Karta Wzmocnienia Frakcji
Nazwa
Czas aktywaciji

Efekt Wzmocnienia: moze takze okre$la¢, kiedy dane Wzmocnienie moze by¢ uzyte. Pamietaj,
ze decyzja o skorzystaniu ze Wzmocnienia zawsze nalezy do Gracza.

4. Koszt Pamieci: jezeli chcesz zainstalowaé dane Wzmocnienie, musisz wydaé takq liczbe jed-
nostek B2J. Uzywaé mozna wylgcznie Wzmocnien, ktére zostaty w ten sposéb zainstalowane
(patrz Rozwdj, str. 13).

5. Klasa/Frakcja: kazde Wzmocnienie jest przypisane do konkretnej Klasy bgdz moze by¢ uzy-
skane od konkretnej Frakeji.

6. Wazorzec: Wzorzec, ktéry nalezy odpali¢, aby wykorzystaé efekt danego Wzmocnienia. Wzorce
wystepujg wylqgcznie na kartach Wzmocnier: Fraki.

7. Schemat Bojowy: niektére Wzmocnienia mogq byé aktywowane za pomocg symboli z
podczas fazy Walki. Schematy Bojowe wystepujq wylqcznie na kartach Wzmocnier Klasy.

W grze Tamashii wystepujg dwa rodzaje Wzmocnier: Wzmocnienia Klasy, z ktérych mogq korzystaé
wylqcznie okresleni Gracze, oraz Wzmocnienia Frakeji, ktére sq dostepne dla kazdego Gracza i mogq
by¢ miedzy nimi wymieniane. Gracze nie mogq przekazywaé swoich Wzmocnien Klasy innym! Wiecej
o przekazywaniu Wzmocnied mozna przeczytaé w sekcji ,Rozwdj” na stronie 13.

Pozyskiwanie Wzmocnien

W grze Tamashii poszczegdlne rodzaje Wzmocnieri pozyskiwane sq na rézne sposoby:

*  Wzmocnienia Klasy mogq byé zdobywane przez Graczy gtéwnie przez Rozwéj i wydawanie
PD. Po wydaniu 2 PD Gracz moze dobraé 2 Wzmocnienia swojej Klasy i zatrzymaé jedno z nich,
a drugie odfozyé na spéd talii.

¢ Wzmocnienia Frakcji mogq byé uzyskiwane dzieki efektom kafelkéw Dzielnic. Po rozpatrzeniu
efektu kafelka Kryjéwki Frakeji dobierz 1 Wzmocnienie ze stosownej talii Wzmocnier Frakeji.

Instalowanie Wzmocnien

Wzmocnienia majq 2 stany: zainstalowane (gotowe do uzycia) i niezainstalowane. Aby méc korzy-
sta¢ z niezainstalowanego Wzmocnienia, Gracz musi je zainstalowaé, wydajqc tyle jednostek
(podczas Rozwoju stanowigcego cze$é fazy Planowania), ile wynosi jego. Po zainstalowaniuv Wzmoc-
nienie pozostaje zainstalowane i moze byé wykorzystywane wielokrotnie.

Gracze otrzymujq wszystkie Wzmocnienia zdobyte w drodze handlu bqdz pozyskania w stanie nieza-
instalowanym.

Liczba posiadanych Wzmocnien (zainstalowanych bqdz niezainstalowanych) nie jest ograniczona
w zaden sposéb. Miejsca przewidziane na Planszy Gracza odnoszq sig jednak wylgcznie do Wzmoc-
nien zainstalowanych. Wzmocnienia niezainstalowane powinny byé umieszczone obok Planszy Gra-
cza w taki sposéb, aby nie mieszaly sie z zainstalowanymi.

Wzmocnienia jednorazowe

Niektére Wzmocnienia mogq by¢ uzyte wylqcznie raz na rozgrywke. Jezeli karta Wzmocnienia posiada
stowo kluczowe ,Jednorazowe” w opisie swojego efektu, oznacza to, ze po rozpatrzeniu jej efektéw
nalezy jq odfozyé do pudetka (element ten jest traktowany jako Odblokowany i moze byé wykorzystany
w innych rozgrywkach). Zuzyte Wzmocnienie nie pojawia sie juz w tej samej rozgrywce.

byé wykorzystany w dowolne| chWIll gdy spefnlone zosionq warunki | |ego u
biezqgcejfazy. g L

CLaE

Wzmocn a Frakcp e} wykorzysfywc:ne podczqs kroku Odpalania, gdyz do |éh"'uzycm komecz- 4
ne |esf wykorzysiame Wzorca. < :




MAPA

Kafelki Dzielnic

Mapa w grze Tamashii skfada sie z kafelkéw Dzielnic reprezentujgcych fragmenty futurystycznych miast

i przedmie$¢, w ktérych rozgrywane sq Scenariusze. Kazda z postaci Graczy (reprezentowana przez
figurke) musi zawsze znajdowaé sie w $ciéle okreslonej Dzielnicy.

» SCHRON (
Mozesz zmienié
i/lub zajgé jedno
z Zaawansowanych Ciat.

Kafelek Dzielnicy

1. Nazwa
Unikalny numer kafelka

3.  Wejéciowa Wartoé¢ Sledzenia: zwieksz wartosé swojego Sledzenia (@) o te warto$é, kiedy
przemieszczasz sie na fen kafelek Dzielnicy podczas kroku Ruchu i Sledzenia.

4. Stacjonarna Warto$é Sledzenia: zwieksz wartoéé swojego Sled;enic (@) o te warto$¢, kie-
dy decydujesz sie pozostaé w tej Dzielnicy podczas kroku Ruchu i Sledzenia.

5. Efekt Dzielnicy: jezeli znajdujesz sie na tym kafelku, mozesz rozegraé ten efekt podczas kroku
Efektéw Dzielnicy.

A: Wigl(_el k&f;ikéw Dzielnic

é sie gbimi-pop,r ez lektur

é}& stowa kluczowe w opisie swoich efektéw. Najtatwiej

iej strony niniejszej instrukcji.
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Ruch i odkrywanie kafelkéw Dzielnic

W kazdej turze podczas kroku Ruchu i Sledzenia Gracz ma 1 okazje do przemieszczenia swojej po-
staci. Jezeli zdecydujesz si¢ przemiescié, zacznij od sprawdzenia warfosci cechy Ruch (RCH) swojego
aktywnego Ciata. Okre$la ona maksymalng odlegtosé, na jakqg mozesz sie przemiescié, zaczynajac
od kafelka zajmowanego przez twojq postaé. Aby wykonaé ruch, wybierz kafelek Dzielnicy znajdujacy
sie w zasiegu ruchu i umie$¢ na nim swojq postaé.

Zapamietaj: Zakryte kafelki Dzielnic ograniczajq zasieg twojego ruchu. Mozesz wej$é na takie kafelki,
ale nie mozesz przez nie przechodzi¢. Oznacza to, ze nawet jesli twdj RCH wynosi 3, ale wszystkie
sgsiadujqce kafelki sq zakryte, mozesz przemiescié sie wytqcznie do sgsiedniej Dzielnicy, gdzie mu-
sisz zakorczy¢ ruch. Kiedy wchodzisz na zakryty kafelek Dzielnicy, musisz zatrzymaé sie i odkryé go.
Podczas odkrywania kafelka Dzielnicy zacznij od odkrycia (odwrécenia na drugq strone) zetonu
Eksploracji ( Q ), jesli sie tam znajduje, i rozegrania jego efektéw. Nastepnie odkryj sam kafelek Dziel-
nicy. Czasami zdarza sig, ze na kafelkach Dzielnicy znajdujg sie inne elementy, ktérych nie nalezy
odrzucaé przy odkrywaniu, chyba ze zasady specjalne stanowiq inaczej.

Wazne! Jezeli odkryjesz Kryjéwke Frakciji, wyjmij z pudetka odpowiadajqcq jej talie Wzmoc-

nier, przetasuj i umies¢ jq w obszarze gry!

e
Mozesz tez zdecydowaé, ze nie chcesz przemieszczaé sie podczas kroku Ruchu i Sledzenia. W takim
przypadku pozostaw swojq postaé na kafelku Dzielnicy, na kiérym ona stoi (pamietaj, ze za kazdym razem,
gdy wspominany jest , biezqcy kafelek Dzielnicy” oznacza on kafelek, na ktérym znajduje sie dana postad).

Niezaleznie od decyzji musisz zwiekszyé wartosé Sledzenia (@) Jezeli przemiescisz swojq posta¢,
zwieksz warto$é Sledzenia o Wejiciowq Wartosé Sledzenia podang na kafelku Dzielnicy, na kiéry
wchodzisz (na fioletowym tle). Jezeli pozostajesz na biezgecym kafelku Dzielnicy, zwieksz swojg war-
tos¢ Sledzenia o podang na tym kafelku Stacjonarng Wartosé Sledzenia (na czerwonym tle).

Swiat rojgcy sie od dziesigtkéw sterowanych przez Sl botdw, starajgcych sie za wszelkg cene
wpasé na Twéj slad, jest niebezpiecznym miejscem. Dlatego tez nowe Dzielnice nalezy badaé
ostroznie i nigdy nie wchodzi¢ do nieznanych miejsc w pospiechu.

Z drugiej strony, tkwigc zbyt dfugo w jednym miejscu, zwigkszasz ryzyko wykrycia przez wrogéw,
co oznacza, ze pozostawanie w ruchu moze znaczqco ufatwié zycie.

Zetony Eksploracii

“

. Zetony Eksploracji to jednorazowe premie otrzymywane przez Gracza, ktéry odkryje
zakryty kafelek Dzielnicy. W czasie przygotowywania kazdego Scenariusza zetony te sq
rozdzielane, zakryte, pomiedzy wskazane kafelki Dzielnic. Kiedy przemieszczasz sie na
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kafelek z zetonem Eksploracii, odkryj i rozpatrz efekt tego zetonu:

- otrzymujesz 1 PD ().

- otrzymujesz 1 zeton Danych Podstawowych wybranego rodzaju
(1 z 4 koloréw podstawowych).

- zwieksz swojq warto$¢ Mocy () ol
- zwieksz swojq wartos¢ Tarczy (@) oxlk

- zwieksz swojq warto$¢ Przerzutu () ol

sl@lolc] ol

- zwieksz swojq warto$¢ Pamieci () ol

Po zastosowaniu efektu zetonu Eksploracji odrzué ten zeton.

Sledzenie

Sledzenie w grze Tamashii okresla stojqce przed postaciq Gracza ryzyko napotkania Wroga. Jest ono
okreglane przez Tor Sledzenia znajdujqey sie po lewej stronie Planszy Gracza.

Wartosé Sledzenia zwigksza sie w kazdej turze, podczas kroku Ruchu i Sledzenia. Kiedy przemiesz-
czasz sie do innej Dzielnicy, zwieksz swojq wartosé Sledzenia o Wejsciowg Wartosé Sledzenia (liczba
w fioletowej ramce) znajdujqcq sie po lewej stronie opisu efektu kafelka. Kiedy zdecydujesz sie pozostaé
na miejscu, zwigksz wartos¢ Sledzenia o Stacjonarng Wartosé Sledzenia (liczba w czerwonej ramce)
znajdujgeq sie po prawe; stronie opisu efektu kafelka.

Podczas kroku Rzutu na Sledzenie, rzué takq liczbg ) jakg wskazuje znacznik uniwersalny (e) na
Torze Sledzenia. Za kazdy uzyskany wynik n dobierz karte z talii Wrogéw i dotqcez jg (umiesé jg na
w miejscu opisanym jako , Karta Wroga” na swojej Planszy Gracza, po lewej stronie stosu dofgczonych
Wrogdw). Nastepnie, jesli akcja ta zakorczyla sie dobraniem co najmniej jednej karty Wroga, przesun
znacznik uniwersalny na pole Toru Sledzenia oznaczone cyfrg O.

Kiedy znacznik uniwersalny na Torze Sledzenia znajdzie sie na najwyzszym mozliwym polu, NATYCH-
MIAST dobierz i dofqez 2 karty Wrogéw (niezaleznie od fazy tury!) i przesuri znacznik Toru Sledzenia
na wartos¢ O.
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Karta Wroga

Nazwa

Integralno$é Wroga (@) — kiedy spadnie do O, Wrég zostaje pokonany.
Schemat Podstawowy — zastosuj ten efekt, kiedy wyrzucisz ¢ na koéci Wroga.
Schemat Specjalny - zastosuj ten efekt, kiedy wyrzucisz A na kosci Wroga.

Oatt bl Gl R o

Wzorce hackowania (&) — stabe punkty Wroga, kiére mogq by¢ wykorzystane przez Graczy,
zwykle pozwalajgce na pokonanie Wroga lub zdobycie Zasobdw.

5a. Efekty hackowania — zastosuj ten efekt, kiedy odpalasz Wzorzec opisany po lewej stronie
opisu efektu.
6. Wzorzec Odpedzenia (¥8:) — mozesz zastosowaé Odpedzenie, aby natychmiast odrzucié kar-
te Wroga, cho¢ zwykle wigze sie to z jakgs karg. Pamietaj, ze Odpedzeni Wrogowie nie dajg PD!
6a. Efekty Odpedzenia — zastosuj ten efekt, kiedy odpalasz Wzorzec po lewej stronie opisu.

UWAGA: Wzorce sq odpalane wyfqcznie podczas kroku Odpalania, nigdy w fazie Walkil

Przygotowanie talii Wrogéw
Kazdy Arkusz Scenariusza posiada instrukcje przygotowania talii Wrogéw. Ponizej przedstawiamy przy-
ktad tworzenia takiej talii:

e 3x ii kart Wrogéw POZ 1.

* 2x U@ kart Wrogéw POZ 2.

e Wszystkie karty Wrogéw POZ 3.

Skiad talii opisywany jest od wierzchu do spodu, co w powyzszym przykladzie oznacza, ze jako pierw-
sze bedq dobierane karty Wrogéw POZ 1 i dopiero kiedy te sie wyczerpig, mozliwe bedzie dobranie
kart POZ 2 itd.

3 g KARTIWROGOW/ROZAI:
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Kontynuujgc powyzszy przykiad, jezeli w grze uczestniczyé bedzie 3 Graczy, to aby poprawnie utwo-
rzy¢ talie Wrogdw, nalezy potasowaé wszystkie Odblokowane karty Wrogéw POZ 3, nastepnie losowo
wybraé i potasowaé 6 (3 x 2) kart Wrogéw POZ 2 i umiesci¢ je na kartach Wrogéw POZ 3, po czym
losowo wybraé i potasowaé 9 (3 x 3) kart Wrogéw POZ 1 i umiesci¢ je na wierzchu talii. W ten sposéb
otrzymujemy talie ztozong z 9 kart POZ 1 na wierzchu, 6 kart POZ 2 w $rodku i wszystkich Odblokowa-
nych kart POZ 3 na spodzie.

Zwréé uwage, ze wiekszo$é Scenariuszy zostala zaprojektowana tak, aby trudnoéé spotkan z Wrogami
zwiekszata sie w miare rozwoju wydarzer.

Dotgczanie Wrogéw

Wrogowie w grze Tamashii nie sq reprezentowani na Mapie, gdyz $cigajq oni graczy bezposrednio.
Oznacza to, ze kiedy dobierzesz karte Wroga, musisz dotqczyé jq do swojej postaci, kfadac na sto-
sie kart Wrogéw po lewej stronie swoijej Planszy Gracza, obok Toru Sledzenia. Wszystkie karty nowo
dobranych Wrogéw nalezy kiasé na spéd stosu tak, aby widoczne byty ich kluczowe informacie, jak
pokazano na ilustracii ponizej:

SKANB( SCIGACZ

97
——y — —
¢ 29 ¢ 29 ¢ 29

‘ s ‘Liudui # Fév(nx.a pofowie
. U, pozostatej © Scigacza
Lasy | 2 -
 (zaokrgglajqc w gére).

| =
Biezqcy Wrég Hl‘»' A
odzyskuje 14).
299, =
Otrzymuijesz 1¢04.
Odrzué te karte.

Przyktad 3 dofgczonych Wrogéw — Z.O.E. jest ostatniq dobrang kartq.

Karta lezgca najbardziej po prawej stronie i widoczna w catoéci nosi nazwe Wroga Biezqgcego. Kazdy
z Wrogéw posiada wiasne sfabosci, co oznacza rézne Wzorce Hakowania i Odpedzania. W danym
momencie gracz moze zaszkodzi¢ jedynie Wrogowi Biezqgcemu.

Hacki stuzqg zwykle do zadawania obrazert Wrogom lub wykradania im Zasobéw, podczas gdy Od-
pedzanie pozwala na blyskawiczne pozbycie sie Wroga, co jednak na ogét wigze sie z koniecznosciq
otrzymania Danych Uszkodzonych (8 ). Podczas kroku Odpalania mozesz wykorzystaé Wzorce wy-
tqcznie z karty Biezgcego Wroga. Jesli jednak uda ci sie¢ pokonaé Wroga bqgdz w inny sposéb odrzucié
jego karte, to Wrég lezacy pod nig staje sie nowym Biezgcym Wrogiem. Oznacza to, ze mozesz odpalié
kolejny Wzorzec przeciwko niemu, jesli tylko jeste$ w stanie.

Zadawanie Obrazer i pokonywanie Wrogéw

Za kazdym razem, gdy zadajesz Obrazenia (i'.‘?) Biezgcemu Wrogowi, zaznacz je znacznikami Ob-
razen. Wszystkie takie znaczniki pozostajg na karcie Wroga, co oznacza, ze mozesz zranié¢ go w fazie
Walki, nastepnie zadaé dodatkowe {'j podczas kroku Odpalania za pomocg Wzmocnienia Frakgjj,
a nastepnie pokonaé go w kolejnej fazie Walki.

Wrég, ktérego Integralnosé spadnie do O jest pokonany — odrzué jego karte i wez 1 zeton PD (JAY).
Wrogowie odrzuceni z innych powodéw NIE sq uwazani za pokonanych, przez co gracze nie otrzy-
mujq za nich A

Odrzucone karty Wrogdw tworzq stos kart odrzuconych obok talii Wrogéw.




RESET

Kiedy twoja Integralno$é zmniejszy sie do 0, musisz rozegra¢ reset. Resetowanie, cho¢ wyglgda nie-
wesoto, jest naturalng czescig gry i moze zdarzaé sie do$é czesto w dowolnym Scenariuszu. Kiedy
przeprowadzasz reset, wykonaj ponizsze czynnosci:

e Rzué 1 koscig z symbolami Wrg].

— Jezeli wynikiem rzutu jest odrzué swoje aktywne Ciato (jezeli posiadasz karte Ciata)

i umie$¢ je na spodzie talii Ciat. Jezeli posiadasz inng aktywnq karte Ciata, staje sie ona two-
im aktywnym Ciafem. W takiej sytuacji zamiert odpowiadajqca figurke na wiasciwg. Jezeli
nie posiadasz zadnej karty Ciata, wracasz do podstawowego Ciafa opisanego na Planszy
Gracza.

— Jezeli wynikiem rzutu jest A, nie odrzucaj aktywnej karty Ciata.
Otrzymujesz 2 zetony Danych Uszkodzonych (8) z puli Danych Uszkodzonych na Torze Cza-
su (umie$é je na swoim kafelku Zrzutu).
Zrzué wszystkie zetony Danych ze swojej Konsoli.
Odrzu¢ wszystkich dotgczonych Wrogéw.
Ustaw swojq wartosé Sledzenia na 0.

Ustaw swojq Integralnosé (@) na jej maksymalng wartos¢ (umies¢ znacznik uniwersalny na
ograniczniku ITG).

*  Umies¢ swojq postaé na kafelku Dzielnicy Schronu.

Gracz rozgrywajqcy reset pomija wszystkie inne dziatania zachodzqce w danej fazie tury.

ROZWOJ

W dowolnej chwili podczas fazy Planowania mozesz dokonaé Rozwoju swojej postaci. Mozna to zrobié
na kilka sposobéw, poprzez:

*  Wydanie Pamieci ():
- Wydaj 1 jednostke Pamieci aby odrzuci¢ 1 zeton Danych ze swojej Konsoli i umiescié¢ go
w puli neutralnej (Wyijatek: odrzucone zetony Danych Uszkodzonych (g) NIE sq odkfadane
do puli Danych Uszkodzonych, patrz Dane Uszkodzone, str. 6).

- Wydaj 1 jednostke Pamieci aby otrzymaé 1 zeton Danych Podstawowych wybranego ro-
dzaju (umiesé go na swoim kafelku Zrzutu).

- Wydaj Pamieé, aby zainstalowaé Wzmocnienie (koszt Pamieci wskazany jest na kazdej
karcie Wzmocnienia).

*  Wymiane Wzmocnieri Frakeji: mozesz wymieniaé sie Wzmocnieniami Frakgiji z innymi Graczami
(niezaleznie od waszego pofozenia na mapiel). Przy wymianie zainstalowane Wzmocnienia
przestajq by¢ zainstalowane. Gracze nie mogg wymieniaé miedzy sobqg Wzmocnier Klasy.

*  Wydanie PD (w) na Rozwdj postaci. Aby wydaé PD, odrzué¢ 2 Zetony PD i wybierz jedng
z ponizszych opcii:

- Zwieksz swojg maksymalng ' o 1 (przesun ogranicznik ITG o 1 pole). Zwieksza to réwniez
twojq biezgcq ' ol
- Odblokuj 1: odrzué zeton Blokady (-) ze swojej Konsoli.
- Otrzymaij 1 zeton Danych Otwartych (§4) i umies¢ go na swoim kafelku Zrzutu.
— Dobierz 2 Wzmocnienia Klasy ze swojej talii Wzmocnieri Klasy. Zatrzymaj jedno z nich, a dru-
gie odiéz na spéd talii.
Mpzié—?;ﬂ#d&é calg swojq Pamig¢ i PD w jednej fazie Plupowonia, jezeli masz takg ochote.
Opisane wyzej czynno$ci mozesz wykona¢ dowolnqg liczbe razy, jezeli tylko posiadasz nie-
zbedne ku temu zasoby.

I
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Faza Planowania stanowi czes¢ przygotowania Graczy do rozgrywki w danej turze. Jest ona rozgrywana jed-
noczes$nie przez wszystkich Graczy (podczas tej fazy planuje sie swojq ture i ustala plan z innymi Graczami).

I

FAZA PLANOWANIA
(ROZGRY WANA JEDNOCZESNIE)

na najnizszym polu foru). Dotgezajgec Wrogdw, umiesé ich w stosownym miejscu po lewej stronie
swojej Planszy Gracza (pairz Dofgczanie Wrogdw, str. 12). Pamietaj, ze chociaz krok ten wykonuje

sie jednoczesnie, dobieranie kart Wrogéw nalezy rozpoczqé od Pierwszego Gracza.

2. Krok tadowania Konsoli: Wszyscy Gracze jednoczesnie tadujg swoje Konsole, dobierajqc po

jednym Zetonie Danych ze swoich Woreczkéw Danych i umieszczajqc je na pustych Podswietlo-
nych polach Danych, zapefniajgc Konsole od géry do dotu i od lewej do prawe;.
tadowane sq wytgcznie Podéwietlone pola Danych! Kiedy w twoim Woreczku Danych skoriczg

sie zetony, umie$é wszystkie zetony Danych ze Zrzutu w Woreczku Danych i kontynuuj tadowanie.

Warto$é Programowania wydrukowana na karcie Ciata Gracza (PRG) wyznacza liczbe ruchéw,
jakg Gracz moze wykonaé na Konsoli w jednej fazie (wartos¢ ta moze by¢ jednak modyfikowana
przez inne efekty, np. Wzmocnienia). Kazdy ruch polega na przemieszczeniu 1 zetonu Danych
o 1 pole (przesuniecie) lub zamienieniu miejscami 2 sgsiednich zetonéw Danych (zamiana).
Zetonéw Danych nie mozna przesuwaé ani zamieniaé miejscami po przekginych! Kiedy Gracz
wykona wszystkie dostepne ruchy (bgdz zdecyduje, ze nie chce wykorzystywaé wszystkich), moz-
na przej$é do kolejnej fazy. Gléwnym celem Programowania jest organizowanie zetonéw we
Wozorce, kiére nastepnie mozna odpalié w Konsoli aby osiggngé okreslone korzysci bqdz cele

(patrz Programowanie, Wzorce i Odpalanie, str. 7).

ROZWO)

W fazie Planowania (w dowolnym jej momencie), Gracze mogq wydaé swoje PD (w) i Pamigé
2, aby rozwingé swoje postacie i zmienié¢ zawarto$¢ puli zetondw Danych. Wiecej informacii
o Rozwoju znajdziesz na stronie 13.

VOC A VLRIV

e
DOBIERZ | DOLACZ
1 WROGA

Przyktad kroku tadowania Konsoli. Zetony Danych zostaty dobrane
z Woreczka i umieszczone w kolejnosci od géry ku dofowi.

Krok Rzutu na Sledzenie [pomir fen krok w pierwszej turze gry, gdyz wartos¢ Sledzenia kazdego
Gracza wynosi 0!] Podczas tego kroku, wszyscy Gracze wykonuijq rzut tyloma koéémi Gracza, ile
wskazuie ich Tor $ledzenia. Za kazdy uzyskany wynik [, dobierz i dofgcz 1 Wroga (pamietaj, ze
efekt ¥ oznacza, ze nie dobiera sie zadnych Wrogdw). Jezeli rzut ten zakoriczyt sie dobraniem
co najmniej 1 karty Wroga, ustaw swojq wartosé Sledzenia na O (umies¢ znacznik uniwersalny

Krok Programowania: Wszyscy Gracze jednoczesnie przemieszczajq zetony na Konsolach.

Przyktfad kroku Programowania. Gracz o wartosci PRG réwnej 4
wykonat 3 ruchy — 3 przesuniecia i | zamiane.

FAZA AKCJI (ROZGRY WANA PO KOLEI)

W fazie Akcji, zaczynajqc od pierwszego Gracza, kazdy z Graczy wykonuje opisane ponizej trzy kro-
ki, po czym swojq faze Akcji rozgrywa kolejny Gracz. Bohaterowie poruszaijq si¢ po mapie i odpalajg
zaprogramowane wczeéniej Wzorce, aby pokonywaé Wrogéw, zdobywaé Zasoby i wykonywaé inne
dziafania.

1. Krok Ruchu i $ledzenia: Wybierz kafelek Dzielnicy znajdujgcy sie w zasiegu ruchu twojego
obecnego Ciata (RCH) i przemiesé tam swojq postaé. Jezeli wchodzisz na zakryty kafelek
Dzielnicy, musisz zakoriczy¢ swéj ruch i odkryé ten kafelek (patrz Ruch i Odkrywanie Dzielnic,
str. 11). Nie mozesz przechodzié¢ przez zakryte kafelki ani przez puste pola. Kiedy skoriczysz
swoj ruch, musisz zwiekszyé swojq wartosé Sledzenia o liczbe pél wskazang przez Wejsciowq
Warto$¢ Sledzenia (na fioletowym tle) miejsca, w kiérym koriczysz ruch.

Mozesz tez zdecydowaé sie pozostaé w miejscu. W takiej sytuacji zwieksz swojg wartosé Sle-
dzenia o liczbe pdl wskazang przez Stacjonarng Warto$é Sledzenia (na czerwonym tle).
W jednym kroku Ruchu i Sledzenia mozna wykonaé tylko jeden ruch.
Jezeli zwiekszajgc swojq wartoéé Sledzenia przesuniesz znacznik na najwyzsze pole, natych-
miast dobierz i dotqgcz 2 karty Wrogéw (patrz Dofgczanie Wrogdw, str. 12) i przesuri znacznik
na pole O Toru Sledzenial

2. Krok Efekiéw Dzielnicy: Mozesz rozpatrzyé efekt Dzielnicy, w kiérej sie znajduje sie twoja
postaé. Mozesz tez tego nie robi¢, jesli nie chcesz.

3. Krok Odpalania: Podczas tego kroku Gracze mogq odpalié dowolng liczbe Wzorcéw i skorzy-
sta¢ z dowolnych efektéw, ktérych mozna uzy¢ podczas kroku Odpalania. Wzorce odpalane sq
pojedynczo, w kolejnosci wybranej przez Gracza. Podczas odpalania Wzorca zrzué wszystkie
wykorzystane do tego celu zetony Danych (umiesé uzyte zetony Danych na swoim kafelku Zrzutu)
i rozpatrz efekt Wzorca.

Ll % 2 i — B = S ' N
Kazdy zeton, kiéry nie zostat uzyty do odpalenia Wzorca pozostaje na Konsoli, umozliwia-

jac tworzenie bardziej skomplikowanych Wzorcéw w przysztosci. Jedynym wyjqtkiem sq Dane
Uszkodzone (#M), kiére zawsze sq zrzucane pod koniec tego kroku. :




FAZA WALKI (ROZGRY WANA PO KOLEI)

W fazie Walki Gracze rozgrywaijq bezposrednie starcia ze sterowanymi przez Sl botami. Walka polega

na wymianie cioséw do chwili, w ktérej obu stronom skoriczq sie dostepne akcje. Gracz rozgrywajqcy
faze Walki rzuca kosémi Gracza (), wykorzystujgc uzyskane wyniki do aktywowania swoich Schema-
téw Bojowych oraz kosémi Wroga (¢>) okres$lajgcymi liczbe botéw oraz rodzaj ich Ataku. Kosci Gracza
nie sq uzywane w jednej chwili, lecz pozwalajg Graczowi na aktywowania konkretnych Schematéw
Bojowych, wykorzystujgc odpowiednie sposréd wyrzuconych liczb i symboli. Po zakoAczeniu dziatania
Gracza akcje podejmuje jeden z Wrogéw, po czym Gracz znowu ofrzymuje mozliwo$é wykorzystania
kolejnego Schematu Bojowego itd. Podobnie jak w fazie Akcji, kazdy z Graczy wykonuije trzy kroki opi-
sane ponizej, po czym swojq faze Walki rozgrywa kolejny uczestnik rozgrywki (zawsze zaczynajgc od
Pierwszego Gracza). Jezeli Gracz nie posiada zadnych dotgczonych Wrogéw, musi pomingé faze Walki
(pamietaj jednak, ze w okreslonych Scenariuszach mogq obowiqgzywaé zasady specjalnel). W czasie
Walki Wrég prébuje obnizyé twojq Integralnosé (@) do 0O, by zmusié cie do resetu, podczas gry two-
im celem jest pokonanie przeciwnika poprzez sprowadzenie jego Integralnosci (@) do 0. Pokonanie
Wrogéw pozwala uzyskaé cenne PD (JA) wymagane do rozwijania wiasnej postaci.

1.  Krok Rzutu na Atak:

a. Wezliczbe £<) réwnq wartoéci ATK swojego Ciafa. Nastepnie wez 2 ¢> (1 numerycznq kosé
Wroga i 1 kosé symboli Wroga).

b. Mozesz wydaé swojg Moc (), aby doda¢ 1w# za kazdg wydang jednostke .

c. Rzué wszystkimi koéémi (mozesz wydaé , aby zmienié¢ wynik rzutu), a nastepnie rozpatrz
wynik zgodnie z krokami opisanymi nizej.

2. Krok Ustalenia Liczby Aktywnych Wrogéw: umiesé numeryczng ko$¢ Wroga na karcie Wro-
ga odpowiadajqcej wynikowi rzutu, liczgc od Biezgcego Wroga w déf stosu (1. jezeli wynik wy-
nosi 1, umie$é ko$¢ Wroga na Biezgcym Wrogu; jezeli wynik wynosi 2, umiesé na Wrogu drugim
od géry itd.). Jezeli otrzymany wynik rzutu jest wyzszy niz liczba dotgezonych Wrogéw, ktérych
posiadasz, umieéé jq na karcie Wroga znajdujqcej sie najbardziej po lewej. Jezeli wynikiem rzutu
jest pusta cianka A, pomin ten krok.

3. Krok Rozstrzygania Wynikéw Rzutu:

a. Zaczynajqc od Gracza, rozpatrz Schematy Bojowe i Schematy Wrogéw, przechodzqgc na
przemian pomiedzy nimi (najpierw 1 Schemat Gracza, potem 1 Schemat Wroga, nastepnie
kolejny 1 Schemat Gracza, kolejny 1 Schemat Wroga itd.).

I. Aktywacja Schematu Bojowego
1. Wybierz Schemat z efektem, ktéry chcesz aktywowaé, umiesé na nim ko$é lub kosci
uzyte do tego celu, a nastepnie rozpatrz ich efekt.
Il. Aktywacja Schematu Wroga
1. Sprawdz, kiéry z Wrogéw posiada numeryczng ko$é Wroga na swojej karcie. Jest
on Wrogiem Aktywnym.
2. Rozpatrz efekt jednego z dwéch Schematéw na karcie Aktywnego Wroga — Schemat,
ktéry odpowiada symbolowi wyrzuconemu na kosci symbolu Wrogéw (O/A)
Pamietaij, ze efekt ¢ zawsze zadaije jakie§ Obrazenia &9 Graczowi, zas efekt
oznacza inne konsekwencje.
3. Po rozpatrzeniu efektu aktywowanego Schematu przesun numeryczng koé¢ Wroga
o jednq karte w prawo, w strone Biezqcego Wroga. Jezeli ostatnio aktywowanym
Schematem byt wiaénie Schemat Biezqcego Wroga, odrzué numeryczng koéé Wroga.

b. Faza Walki koriczy sie dla konkretnego Gracza w chwili, gdy:

I.  Gracz nie jest w stanie (lub nie chce) aktywowaé zadnych Schematéw Bojowych, a na
zadnej karcie Wroga nie ma kosci numeryczne;.

. Integralnosé ' Gracza spadfa do 0. W takiej sytuacji natychmiast rozpatrz reset

(patrz Reset, str. 13).

Wazne uwagi:

o Jezeli Wrég zostat pokonany bgdz odrzucony, zanim byt w stanie aktywowaé swéj Schemat,
nie aktywuje go w zaden sposéb. Jezeli na jego karcie znajdowala sie sie ko$¢ numeryczna,
przesun jq na kolejng karte po prawej stronie. Jezeli pokonany bgdz odrzucony Wrég byt
Biezgcym Wrogiem, odrzué réwniez numeryczng ko$¢ Wroga.

W fazie Walki niemozliwe jest zadanie Obrazert Wrogowi dotgczonemu do innego Gracza,
nawet jezeli Gracz ten znajduije sie w tej samej Dzielnicy, chyba ze pozwala na to specjalna
zasada bqdz element gry.

Pamietaj, Ze mozesz wydawaé @, aby zmniejszy¢ otrzymane €91

Kosci, symbole i Schematy Bojowe.

Symbole Bojowe

o: podstawowy symbol Gracza, najczesciej uzywany w prostych i bezposrednich Schematach
Bojowych.

A: rzadszy symbol Gracza, najczeiciej uzywany w ztozonych Schematach Bojowych.

¢ i A: symbole mozliwe do wyrzucenia na koéci symbolu Wroga, wskazujqce, ktéry ze Sche-
matéw Wroga jest aktywowany przez wszystkich atakujgcych Wrogéw w tej fazie Walki.

Schematy Bojowe

Schematy Bojowe to narzedzia uzywane przez Graczy do Walki z wrogimi botami S| bgdz po-
zwalajgce skorzystaé z efektéw specjalnych. Kazdy Schemat Bojowy sktada sie z 2 elementéw:

1) Doktadnego numeru i rodzaju symboli potrzebnych do aktywacji tego Schematu.
2) Efektu aktywacii.

W celu aktywowania Schematu Bojowego, Gracz musi przydzieli¢ do niego stosownq liczbe
rzuconych kosci pokazujgcych wiasciwe symbole. Kazdy Schemat Bojowy moze by¢ aktywowa-
ny wylgcznie raz w jednej fazie Walki. Jedynym wyjgtkiem sq Schematy Bojowe oznaczone sym-
bolami () lub (A, ktére mozna aktywowaé wielokrotnie w jednej fazie Walki, przy czym kazda
z aktywacji moze korzystaé z dowolnej liczby kosci, na ktérych wypadt odpowiedni wynik.

Wszystkie vl'ﬁ Schematu Bojowego zawsze zadawane sq Biezgcemu Wrogowi. Jezeli zostanie
on pokonany, nadmiarowe ¥ przepadajq, nawet jezeli pod pokonanym Wrogiem lezy kolejna
karta Wroga (patrz Zadawanie Obrazer i pokonywanie Wrogdw, str. 12).

- ten Schemat Bojowy wymaga przydzielenia przez Gracza 2®, na kté-
rych wypadt wynikA , aby zadaé 5 i'ﬂ Biezgcemu Wrogowi.

— ten Schemat Bojowy pozwala Graczowi przydzielié dowolng liczbe @,
na ktérych wypadt wynik o, aby zadaé N'j Biezqcemu Wrogowi za

kazdq przeznaczong @ Moze by¢ on aktywowany wiele razy w jednej
fazie Walki.

Kosci Wrogow

Istniejq dwa rodzaje kosci Wrogdw:

¢ Numeryczna koéé Wroga: wskazuje liczbe dotgezonych Wrogéw, kiérzy bedq cie atakowaé
(jezeli wyrzucisz A, nie atakuje cie zaden z Wrogdw).

e Ko$¢ symbolu Wroga: wskazuje efekt (¢ lub A) rozpatrywany w czasie tej fazy Walki.




FAZA ZADAN -

ROZGRYWANA JEDNOCZESNIE

CEL |

Poméc Inzynierom w zbudowaniu wiez
przekaznikowych.

DZIALANIA GRACZY
Patrz karta P12.

DZIALANIA SWIATA

Obniz X o 1. Odrzué 1 ¥ z kazdego
kafelka Dzielnicy, na ktérym nie znajduje sie
zaden Gracz.

| Jezeli X wynosi 0, a na mapie znajdujq sie
co najmniej 2(J]: Zaktécacze zbudowane!
Kazdy Gracz otrzymuje 2 dowolne jednostki
Zasobéw i 1 X za kazdy (/| na mapie. Odrzué
wszystkich Inzynieréw z mapy. Odrzu¢ karte P12.
Dobierikurte PO4.

| Jezeli X wynosi O lub na mapie nie ma zadnych

i umieszczono na niej mniej niz 2: Porazka.

Dobierz karte P11.

Karta Scenariusza

Krok Dziatania Graczy: podczas tego kroku wszyscy Gracze mogq przyczyniaé sie do osig-
gniecia celu opisanego na aktywnej karcie Scenariusza, wykonujac akcje opisane w sekciji
,Dziatania Graczy”. Mogg one by¢ bardzo rézne, od zebrania sie w jednym miejscu, przez
wykonane Testu, zrzucenie zetonéw lub odrzucenie zetonéw Ascendu z mapy, az po ostateczne
pokonanie Bossa. Jezeli na aktywnej karcie Scenariusza nie ma sekcji , Dziatania Gracza”, krok
ten jest pomijany (chociaz dziafania takie mogq znajdowaé sie tez na Arkuszu Scenariusza, wigc
upewnij sig, ze faktycznie nalezy pomingé ten krok!).

Krok Dziatania $wiata: podczas tego kroku Gracz rozgrywaiq sekcje , Dziatania $wiata” ak-
tywnej karty Scenariusza, ktéra opisuje uptyw czasu bqdz reakcje $wiata gry na dziatania Gra-
czy. Krok ten moze by¢ skomplikowany, poniewaz nie wszystkie opisane w nim dziatania muszq
by¢ wykonane w danej turze, dlatego zawsze nalezy doktadnie zapoznaé sie z jego treéciq!
Podczas kroku Dziatania $wiata wartosé zzwykle ulega zmniejszeniu (znacznik uniwersalny
na Torze Czasu umieszczany na nizszym polu), poniewaz wiekszo$¢ misji w grze Tamashii posia-
da limit czasu. Gra zwykle sprawdza, czy warunki spetnienia celu zostaty osiggniete. Jezeli tak
nie jest, gra sprawdza, czy spefnione zostaly warunki porazki dla biezgcego celu. Istnieje mozli-
wosé, ze i to sie nie wydarzy, jako ze poszczegédlne sekcje Dziatar $wiata na kartach Scenariuszy
sq inne i powinny by¢ trakfowane indywidualnie.

Ponizej przedstawiamy kilka gtéwnych zasad rozpatrzywania Dziafania $wiata:
I. Dziatania nalezy zawsze rozpatrywaé od géry do dotu.

Il. Sekcja ,Dziatania $wiata” zwykle zaczyna sie od sfowa ,Jezeli” poprzedzonego zna-
kiem , |”. W takiej sytuaciji nalezy sprawdzi¢, czy stwierdzenie nastepujgce po sfowie
Jezeli” jest prawdziwe.

1. Jedli jest prawdziwe, nalezy rozpatrzyé wszystkie jego efekty, od dofu ku gérze.

2. Jezelinie, nalezy przejs¢ do kolejnego znaku , | " i sprawdzi¢ kolejny akapit zaczy-
najqcy sie od ,Jezeli” bqdz rozpatrzyé efekt znajdujqcy sie w sekcji zatytutowane;j
W PRZECIWNYM RAZIE". Pamigtaj, aby sprawdzi¢, czy wspomniana sekcja nie
zawiera wiasnych warunkéw zaczynajqcych sie od stowa ,Jezeli”.

lll. Kiedy jeden ze wspomnianych efektéw méwi, aby dobraé nowq karte Scenariusza, nale-
zy przerwac biezqcy krok Dziatan $wiata, odrzuci¢ aktywnq karte Scenariusza i wszyst-
kie znajdujqgce sie na niej zetony, a nastepnie dobraé nowq karte (niektdre karty nie sq
odrzucane po zakoriczeniu ich celu, wigc zawsze czytaj doktadnie opisy). Przeczytaj opis
nowej karty, rozegraj sekcje , Efekt natychmiastowy” i umieéé jg na polu , Karta Scenariu-
sza” Toru Czasu. To bedzie twoja nowa aktywna karta Scenariusza.

Krok przekazania zetonu Pierwszego Gracza: podczas tego kroku, Gracz, ktéry obecnie
posiada zeton Pierwszego Gracza, przekazuje go osobie po swojej lewej stronie (czyli pierwsi
Gracze zmieniajq sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara). Nastepnie Gracze
przechodzq do kolejnej tury rozpoczynajqce;j sie kolejng fazq Planowania.

PRZYKEAD WALKI
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Warunki poczgtkowe:
la. Gracz posiada Ciato , Zotnierz”, Wzmocnienie ,Kod Terminacyiny”, 5', 2, 2 i 2@.

1b. Gracz posiada 3 dofgczonych Wrogéw — Biezqcy Wrég posiada 4 znaczniki Obrazen, co
oznacza, ze zostato mu 6@.

Rzut na Atak:

2a. Gracz wydaje 2 jednostki Mocy, aby dodaé 2 a# do swojego rzuty, co daije tqcznie 5 kosci
(3 ATK za Ciato , Zotnierz” + 2 za wydane jednostki Mocy).

2b. Wyniki rzutu sq nastepujace:
I. Gracz uzyskuje 1., Qni 2. Chciatby wykonaé przerzut @$, ale nie ma

do wydania.
Il Wynik rzutu koscig symboli Wrogédw méwi, ze wszyscy Wrogowie bedq atakowaé
Gracza, korzystajqc z efekidw L.




[p ZOENERZ .,

KIEDY POKONASZ |~ 2

SKANB! SCIGAC, OGNIOMIOT - -
¢ 7 @5 % &%
s 29 & 29 ¢ 4).1

&»

Katoy [l
DOBIERZIDOUACE |
TWROGA

|

Krok Ustalenia licznika Biezgcego Wroga: Numeryczna ko$é Wrogéw potozona zostaje na
trzeciej karcie Wroga, liczgc od Biezgcego Wroga.
Krok Rozpatrzenia wynikéw rzutéw: Gracz uzywa swojego pierwszego Schematu Bojo-

wego — Schematu Ciata ,Zotnierz” z ]ednymA, Jego efektem jest zadanie 3{',‘? (Obrazen)
Biezgcemu Wrogowi.

Teraz nadchodzi pora rozpatrzenia efektu Wroga:

5a. Skanbot zadaje Graczowi 34

5b. Gracz wydaije 2 jednostki Tarczy i traci 19P.

5c. Nastgpnie numeryczna kosé Wrogéw przesuwana jest na kolejng karte, czyli karte Scigacza.

Drugi efekt Gracza:

6a. Gracz uzywa swojego drugiego Schematu Bojowego z Wzmocnienia ,Kod Terminacyjny”,
ktéry wymaga jednego 4\ .

6b. Jako ze Ogniomiot posiada juz tylko 3 @, zostaje pokonany (dzieki specjalnemu efektowi
Kodu Terminacyjnego). Oznacza to, ze ten bot nie jest w stanie juz zaszkodzié Graczowi
w tej fazie Walki.

6¢c. Gracz otrzymuje 1Y i zwigksza wybrany Zaséb o 1 jednostke dzieki zdolnosci Ciata
, Zotnierz”. Gracz wybiera 1. Zwré¢ uwage, ze Gracz ten nie moze uzyé otrzymanego
Przerzutu w tej fazie Walki, gdyz krok Rzutu na Atak zostat juz rozegrany.
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7. Drugi efekt Wroga:
7a. Gracz otrzymuije 28 na skutek efektu Scigacza. Druga czesé efektu, czyli , Biezqey Wrég
odzyskuje 1 ¢Y" nie ma zastosowania, gdyz Biezqcy Wrég posiada nienaruszong €Y.

7b. Ko$¢ numeryczna jest zdejmowana z Biezgcego Wroga, co oznacza, ze zaden Wrég nie
bedzie juz aktywowaé swoich Schematéw Bojowych w biezqceij fazie Walki.

8. Gracz moze wykorzystaé wszystkie swoje pozostate kosci. Decyduije sig zatem na uzycie drugiego
Schematu swojego Ciala, ktéry wymaga pojedynczego §¢ i zadaje 2 ¥7 Biezgcemu Wrogowi.
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9. Jako ostatni efekt Gracz wykorzystuje swéj Schemat @, co pozwala wydaé mu tyle o, ile chee.
Decyduje sie zatem wydaé 1 kos¢, aby zadaé 1 vl'.? Biezgcemu Wrogowi.

10. Faza Walki koiczy sie, poniewaz nie ma juz zadnych efektéw do rozpatrzenia. Teraz kolejny
Gracz moze rozegraé swojq faze Walki.




ARKUSZE SCENARIUSZY

Kazdq rozgrywke w Tamashii reprezentuje Scenariusz. Arkusze Scenariuszy zapewniajq graczom ogdl-
ny wglgd w fabute i wprowadzenie do gry. Wyjasniajq tez, jak przygotowaé rozgrywke, i zawierajq
zasady specjalne, kiére mogq znajdowaé zastosowanie w konkretnych Scenariuszach.

ZASADY SPECJALNE

Dane Uszkodzone
« Jezeli w puli Danych Uszkodzonych
nie ma zadnych zetonow, a Gracz
musi otrzymaé kolejny:
- Porazka. Dobierz karte E11
Zetony Ascendu
'V reprezentujq wplyw Ascendu
w Dzielnicy. Georadary mogq pojawiaé:
sie wylqcznie w Dzielnicach z W
Na kazdym kafelku Dzielnicy moze
znajdowat sie wylqczniel W . Zetony
te mogq by¢ odrzucane zgodnie
z zasadami opisanymi na tym Arkuszu.
Ekspansja
Za kazdym razem, gdy nalezy
rozpatrzy¢ efekt Ekspansiji X, nalezy
wykona¢ nastepujqce dziatania:
* Pierwszy Gracz rzuca wskazang
polecenie

nalezy rzucié 2 kosémi).
* Zakazdq rzucong kosé nalezy
umiescié 1 W na kafelku
Mobilizacji z [[2]] odpowiadajgeym
‘wyrzuconemu na tej kosci wynikowi.
* Jezeli na kafelku Mobilizacji
znajduje sie juz W i musisz poozyé
tam kolejny tal n, poléz go
na najblizszym mozliwym kafelku
Dzielnicy w tym samym sektorze,
na kiérym nie ma jeszcze W
Jezelijedynym dostepnym kafelkiem
jest Schron, potéz W na Arkuszu
Scenariusza.

PRZYGOTOWANIE g;

Przygotowanie mapy:

PODZIEMNE
LOWY

« Niektére kafelki Dzielnic znaiduia si \
w2 seklorach, zas Schron przynalezy [N
do wszystkich 3 sekioréw.

« Jezelina tym Arkuszu znaiduiq sie

&
TR

Kafelki Dzielnic oznaczone kolorem |
czerwonym trakiuje sie jako kafelki
Mobilizacji vigeych pojawiaigeych sie
stko fo sprawia,
kontakt w fe] rokej
umie wasze walpliwosci

ranie podziemnych
nych punkiach miasta zauwazono
Strach zmusit wielu do opuszczenia doméw;
czgéé z fych, kiérzy zostali, zgingla

zywistym. Ale Cywile.

o wniezabezpiaczone
Ascend. Musicie dzialac

nieco mikroczip:

Gracze:
Umiesé wszystkie postacie Graczy
na kafelku Schronu (1).

Talia Wrogéw:
« 2 x i kart Wrogéw POZ 1.
« 3 x { kart Wrogéw POZ 2.
* Wszystkie karty Wrogow POZ 3.

Karty Scenariusza:

Pula Danych Usyj kart oznaczonych literq , E”.
Uszkodzonych: Dobierz karte EO1.
YO

Talie Wzmocnien Frakeji:
« Talia Wzmocnieri Poszukiwaczy.
« Talia Wzmocnier Cywilsw
jezeli karta EF1/jest Ocblokawana,
odié2 jq do pudelka).

Arkusz Scenariusza

Nazwa Scenariusza

Wprowadzenie: wprowadzenie do fabuty Scenariusza.

Trudnosé: kazdy Scenariusz cechuije sie jednym z trzech pozioméw trudnosci: fatwym, $rednim
lub trudnym.

Dlugosé Scenariusza: niektére Scenariusze sq bardziej ztozone lub obejmujq dtuzszq historie,
przez co ich ukoriczenie wymaga wiecej czasu. Scenariusz moze byé okreslony jako krétki, $redni
lub dfugi.

Symbol wyzwania: Scenariusze oznaczone wykrzyknikiem sq bardziej skomplikowane pod
wzgledem mechaniki, przez co nie zalecamy ich rozgrywania poczgtkujgcym.

Instrukcje przygotowania: szczegétowe informacje dotyczqce Przygotowania Scenariusza,
patrz strona 5.

Zasady specjalne: opis wszystkich unikalnych zasad, ktére bedq stosowane podczas rozgry-
wania tego Scenariusza.

KARTY | RODZAJE SCENARIUSZY
ORAZ POSTER W SCENARIUSZU

Fabute

Scenariuszy popychajqg do przodu talie Scenariuszy skiadajgce sie z wielu kart Scenariuszy. Wy-

brany Arkusz Scenariusza zawsze precyzuie, ktérej talii nalezy uzyé w danym Scenariuszu.

Karty Scenariuszy

Karty S

cenariuszy dzielg sie na 2 rodzaije: karty Fabuty Scenariusza i karty Specjalne Scenariusza.

Karty Fabuly Scenariusza stanowiq szkielet kazdego ze Scenariuszy i uzywane sq do rozwijania narracji,
przedstawiania podstawowej mechaniki, reagowania na dziatania Graczy, wprowadzania celéw itd. Sq
one wykorzystywane w charakterze aktywnych kart Scenariusza i umieszczane na polu , Karta Scenariu-

sza” To

ru Czasu. W danym momencie w grze moze znajdowac sie tylko jedna aktywna karta Scenariusza.

Karty Fabuty Scenariusza zawsze wygladaijq tak samo — posiadaijq strone Fabuty zawierajgcq opis sytuacii
i sekcje , Efekt natychmiastowy” oraz strone Rozgrywki prowadzqcq gracza przez Scenariusz.

Strona
1
D=

Strona
6.

7

Zniszcz linie zaopatrzenia.

NADZIEJA m

Wasza zacigtosé podnosi morale Cywili, a czesé

z nich, ku waszemu zdumieniu, opuszcza kryjéwke,
aby przygotowaé zasadzke. Zwiadowcy donoszq
o stabym punkcil tazowych Ascendu -
ofrzymuijq rozka. przekaznikéw, a nie ma
zadnych stacji a h! Jezeli uda sie wam

je zniszczy¢, pozbawione kontroli maszyny
wylqczq sie.

Rzecz jasna, przekazniki sq dobrze strzezone,

ale céz... jestescie gotowi poswieci¢ swoje obecne
ciata, jesli pomoze wam to wygraé te bitwe.

DZIAtANIA GRACZY

Na kafelku Dzielnicy z
aby odrzucié 1
Nastepnie odn

DZIALANIA SWIATA

§9. Otrzymujesz 3A.

5’:EFEKT NATYCHMIASTOWY

+® Koidy z Graczy ustawia swojq warto!
Sledzenia na 0, a nastepnie dol
i dotgcza 2 karty Wrogéw.

| Jezeli na mapie nie ma zadnych
karte E10.
| W PRZECIWNYM RAZIE

Dobierz @

Rozpatrz Ekspansje f.
Jezeli na Arkuszu Scenariusza znajduiq sie
co najmniej 3 V : Porazka. Dobierz karte E11.

® Odrzué zmapy 2 V.

@wno’é TE KARTE

Przyktad karty Fabuty Scenariusza (z lewej: strona Fabuly, z prawej: strona Rozgrywki).

Fabuly (z lewej):

Nazwa

Kod karty: kazda karta Scenariusza posiada unikalny kod, do kiérego odwolujq sie inne karty
w celu rozwijania Scenariusza.

Fabuta: kazda karta Scenariusza opisuje rozwdj fabuty, kiéra moze zmieniaé sie zaleznie od de-
cyzji Graczy.

Efekt natychmiastowy: karty Scenariusza wywolujg pewne efekty natychmiast po ich dobraniu.
Instrukcja odwrécenia karty: po przeczytaniu i rozpatrzeniu strony Fabuty nalezy odwrécié karte
i umiescié jq na polu , Karta Scenariusza” Toru Czasu.

Rozgrywki (z praweij):
Cel: wyjasnienie biezgcego celu gry.
Zasady specjalne: w czasie trwania zdarzenia opisanego na karcie nalezy stosowa¢ dodatko-

we zasady. W tym miejscu mozna tez znalez¢ unikalne Wzorce bqdz efekty dostepne wytgcznie
dopéki karta ta znajduje sie w grze.




8. Dziatania Graczy: dziatania, ktére Gracze mogq podejmowaé podczas kroku Dziatan Gracza.
9. Dziatania $wiata: krok Dziatar zachodzgcych w $wiecie.

Zwréé uwage, ze niektdre karty Scenariusza mogq nie zawieraé wszystkich opisanych wyzej sekc;il

Karty Specjalne Scenariusza dziatajq nieco inacze|. Po pierwsze, nie majq one jednej, stafej formy
i mogq zawieraé rozmaite dane, od tabel przedstawiajgcych dziatania specjalne Bosséw po informacije
o wyjatkowych Wrogach napotykanych wytqcznie w niektérych Scenariuszach. Sq one mimo wszystko
podobne do kart Fabuty Scenariusza, z nastepujgcymi wyjgtkami:
1. Majqjasne tlo.
2.  Moggq zawieraé sekcje podobne do tych, kiére znajdujq sie na kartach Fabuty Scenariusza, ale zwy-
kle wyglqdaijq inacze;.

3. W danym momencie w grze moze znajdowac sie wiecej niz 1 aktywna karta Specjalna Scenariusza.

BLAD SYST3MU BLAD #23654

Blgd Symulacii:

Dziatania Graczy: w tym kroku bqdz w sekcji zasad specjalnych zawiera sie wiekszos¢ dziatar, kiére nalezy
przeprowadzié w celu ukoriczenia celu karty Scenariusza. Czasami dziatania Graczy mogq byé akcjg spe-
cjalng dostepng w czasie biezqcych wydarzen, Testem do wykonania, spotkaniem sie w danym miejscu itp.
Dziatania $wiata: podczas tego kroku sprawdza sie, czy Gracze osiggneli cele oraz kontroluje sie uptyw
czasu. Wiele Scenariuszy wymaga ukoriczenia ich w okreslonych ramach czasowych, wiec nalezy sie
spieszy¢, gdyz na ogét rozegranie kazdej Tury ogranicza pozostaty Graczom czas. Po osiggnieciu celu
czasami konieczne jest podjecie trudnych decyzji co do rozwoju rozgrywki (np. trzeba ustali¢, czy Gracze
chcq sie ukryé, czy walczyé). Pamietaij, ze nieosiggniecie celu nie zawsze oznacza porazke w grze, czasa-
mi po prostu skutkuje to brakiem nagrody bqdz utrudnieniem w przysztych przygodach.

Wazne ikony, ktére czesto pojawiajqg sie na kartach Scenariusza.

ii Liczba Graczy - ta ikona najczesciej ma charakter mnoznika i jej gféwnym celem jest do-
pasowanie trudnosci gry do liczby uczestniczqcych w niej oséb. Za kazdym razem, gdy widzisz
te ikone, nalezy zastqpi¢ jq liczbg odpowiadajgcq liczbie Graczy (przyktadowo, jezeli gra méwi,
aby wzigé 2 x Ug zetondw W, a w rozgrywce biorq udziat 3 osoby, oznacza to koniecznosé
wziecia 6 V).

Ta cze$é symulacji wyglqda inaczej. Cos jest

nie tak z fizykq i renderowaniem - pociete siatki,
ziarniste tekstury, nadmiernie wydfuzone obiekty
Srodowiska...

— Nawet nie prébujcie podchodzi¢ do tego
zabugowanego obszaru! - krzyczy Bosu prosto
w wasze wirtualne uszy. — Ani mi sie wazcie.
Oczywiscie istnieje prawdopodobierstwo,

ze wyloguijecie sie cali i zdrowi, ale réwnie dobrze
moze wam tak namieszaé w kodzie,

Kazdy z Graczy rzuca numerycznq kosciq
Wrogéw i rozpatruje efekt odpowiadajgcy
wynikowi:

1: Jezeli posiadasz karte Ciata, odrzué jq i zajmij
Ciato znajdujqce sie na szczycie stosu kart Ciat.
Tracisz 1QP.

2: Odrzué 1 zeton Danych ze swojej Konsoli.

3: Jezeli masz dotgczonego Wroga, dobierz karte
Wroga ze spodu talii Wrogéw, odrzué swojego
Biezqgcego Wroga i zastgp go wyciggnietq

Zetony Ascendu: niektére karty Scenariusza polecajq wziecie zetonéw
Ascendu (ktére zwykle odzwierciedlajg rosnqgcq presje). Mogg one by¢ uzyte
do oznaczania specjalnych miejsc na mapie, gdzie S| gromadzi swoje sily,
bqdz inne interesujqce lokacje, w ktérych mozna wykonaé¢ zadanie. Za kaz-
dym razem, kiedy nalezy uzy¢ takiego zetonu, wymagane do tego dziatanie
jest opisane na Arkuszu bqdz karcie Scenariusza.

Ze nie poznacie samych siebie.

NIE ODWRACAJ TEJ KARTY

kartq, przenoszqc na nig wszystkie zetony i'."/,
ktére znajdowaly sie na odrzuconej karcie.

Pusta écianka: Jezeli to mozliwe, umie$é 1 ze swoich
zetonéw Blokady na dowolnym Podswietlonym
polu Danych, ktére nie znajduje si¢ w skrajnej
prawej kolumnie Konsoli.

Powyzej przedstawiamy dwa przykfady kart Specjalnych Scenariusza. Karta CO8 lezy na

kafelku Dzielnicy i jest rozpatrywana w chwili, gdy Gracz wejdzie do tej Dzielnicy. Z kolei karta C12
lezy obok Toru Czasu i sfuzy jako przypomnienie zasady specjalnej , Bigd symulac;i”.

Dobieranie karty Scenariusza: kiedy dobierasz nowq karte Scenariusza, mozna jg rozpoznaé po jej uni-
kalnym kodzie. W przypadku karty Fabuty Scenariusza w pierwszej kolejnoéci zawsze nalezy przeczytaé
iej strone Fabuly i rozpatrzyé efekty natychmiastowe, jezeli jakie$ wystepujg. Nastepnie nalezy odwrécié
karte na strong Rozgrywki i odrzucié z Toru Czasu biezqca karte Scenariusza wraz ze wszystkimi lezgcymi
na niej zetonami i znacznikami (w niektérych Scenariuszach mogq pojawié sie wyjqtki od tej zasady).

W przypadku karty Specjalnej Scenariusza nalezy zawsze doktadnie zapoznaé sie z jej trescig, a nastep-
nie odtozy¢ jq na bok, aby w dowolnej chwili mozna bylo fatwo sprawdzié przedstawione na niej zasady.
Jako ze w grze istnieje wiele réznych Scenariuszy i opowiesci, niektére karty Specjalne Scenariusza sq
do$é nietypowe i mogq zawiera¢ informacje znaczqco rézniqce sie od zasad opisanych w instrukciji, ale
zawsze dokladnie objasniajg, jak nalezy postepowaé.

Cel: jest to cel gry, ktéry Gracze starajq sie osiggngé.

Zasady specjalne: ta sekcja opisuje wszystkie efekty zmieniajgce reguly gry. Zasady te muszq byé
uwzgledniane, dopdki zawierajqca je karta Specjalna Scenariusza pozostaje aktywna. Nalezy pamie-
taé, ze w razie niezgodnosci z regutami w instrukcii, nalezy zawsze stosowaé sie do zasad specjalnych!
Niektére z zasad specjalnych mogq takze pozwalaé na podejmowanie pewnych dziatar w celu rozwi-
jania Scenariusza. Nie zapominaij przy tym, ze Arkusze Scenariusza tez mogq zawieraé zasady specjal-
ne, ktére obowiqzujq przez calq gre.

Zetony Sukcesu: po spetnieniu wszystkich warunkéw postepu fabuty aktyw-
nej karty Scenariusza (bgdz pewnych ich czesci) mozna oznaczyé te karte
zetonem Sukcesu. W kroku Dziatari $wiata posiadanie odpowiedniej liczby
Zetonéw Sukcesu bardzo czesto pozwala na osiggniecie postepdw w grze, co
na ogét wigze sie z otrzymaniem roznych premii i przejéciem do kolejnej czeici
przygody (i kolejnej karty Scenariusza). Zetony Sukcesu mogq réwniez byé
uzywane do innych celéw.

e Znaczniki uniwersalne: stuzq one do oznaczania réznych rzeczy. Czasami nalezy umiesci¢
ie na kartach, czasami na mapie. Zawsze nalezy zaznaczaé nimi elementy wskazywane przez
zasady gry.

(zakryte) @ (odkryte) Zetony Kosci: zefony te czesto wykorzystywane sq w Sce-
nariuszach do wprowadzenia elementu losowego, kiéry zawsze opisany jest na Arkuszu bqdz kar-
cie Scenariusza, wraz ze wszystkimi odnoszqcymi sie dor zasadami. Niektére Scenariusze naka-
zujq wykorzystanie , zestawu” zetondw Kosci, co oznacza koniecznosé uzycia 3 réznych zetondw.
W innych wypadkach nalezy wybraé je losowo. Czasami sq one kfadzione zakryte, przez co ich
warto$é poznawana jest dopiero w momencie odkrycia. Zetony Kosci ktadzione awersem do géry
nazywane sq zetonami odkrytymi.

_x_ Tor Czasu: lkona ta reprezentuje biezgce pofozenie e na Torze Czasu. Wiele celéw w grze
Tamashii posiada limit czasu, a ikona ta stosowana jest do ustalenia ograniczenia czasowego dla
danego celu, obnizenia liczby pozostatych tur pod koniec biezqcej, bqdz sprawdzenia, czy v na
Torze Czasu osiqgngt wartosé, przy kidrej zachodzi jakies wazne wydarzenie (np. jezeli Y dotrze
do pola 0 Toru Czasu, osiggniecie celu okaze sie niemozliwe, co moze oznaczaé poraz'ke~g’raczy.l ).
Czasami zdarza sig, ze efekt natychmiastowy karty Scenariusza wymaga ustawienia z na polu 0.
Oznacza to, ze w czasie tej konkretnej misji, stosowane sq inne niz czas zasady okreslania sukcesu
bqdz porazki.




TESTY

K A BOSSA

Testy stosowane sq zwykle jako metoda okreslania postepéw w Scenariuszu. Niektére cele wymagaiq
wykonania Testu przez Gracza lub Graczy. W grze istniejq dwa rodzaje Testéw: Testy Indywidualne
(okreslane po prostu mianem ,Testu”) i Testy Grupowe. Polecenie wykonania Testu zawiera 2 wazne
informacie: rodzaj zetonéw Danych, jakiego nalezy uzy¢, i liczbe Sukcesdw, ktérg nalezy uzyskaé, aby
Test zakoRczyt sie powodzeniem.

Kiedy chcesz wykonaé Test, zrzué (przesuwajqc z Konsoli na kafelek Zrzutu) dowolng liczbe Zetonéw
Danych wymaganego rodzaju, a nastepnie rzué takgq liczbq w#. Kazdy wyrzucony wynik Bl oznacza
1 Sukces, a kazdy wynik B - 2 Sukcesy. Aby zda¢ Test, nalezy uzyska¢ okreslong liczbe sukceséw
(np. Tesr@ 3 oznacza konieczno$é zrzucenia czerwonych zetonéw Danych i wykonanie rzutu 1 ¢
za kazdy zrzucony zeton. Test koriczy sie powodzeniem, jezeli uzyskasz co najmniej 3 Sukcesy).

W przypadku Testu Grupowego wszyscy Gracze mogq zrzucaé Dane ze swoich Konsol, aby dotozy¢
sie do wyniku Testu (robi sie o po kolei, zaczynajgc od Gracza, ktéry zaczqf Test), ale tylko jeden z nich
musi zaczqé taki Test (lub by¢ w danej Dzielnicy, jezeli jest to wymogiem wykonania danego Testu).
W takiej sytuaciji kazdy z Graczy rzuca koéémi stanowigcymi jego czeéé Testu.

Przyklad: w grze 2-osobowej tekst na karcie méwi: , Wykonaij Test Grupowy: tag 3 x ii ”. Oznacza to,
ze wszyscy Gracze muszq fqcznie uzyskaé 6 Sukceséw, aby Test zakoriczyt sie powodzeniem. Gracz 1
zrzuca 3¥M (poniewaz jego (%) jest ¥DW), zas Gracz 2 zrzuca 2¥%! (poniewas jego (%) jest &4). Na-
stepnie Gracz 1 rzuca 3 w$, zas Gracz 2 - 2 @f. Kazdy z Graczy moze teraz uzyé , ale wylqgcznie
do przerzucenia kosci rzuconych przez siebie.

Wykonanie Testu (i wzigcie udziatu w Tescie Grupowym) jest zawsze opcjonalne.

Testy Grupowe w grze solo traktowane sq jak Testy Indywidualne.

ZAKONCZENIE GRY | KORZYSTANIE

Z ARKUSZA POSTEPOW

Kazdy Scenariusz koriczy sie w chwili dobrania karty ,Zwyciestwo” lub ,Porazka”. Po dobraniu takiej
karty nalezy rozpatrzy¢ jej efekty, co zwykle oznacza odblokowanie pewnych elementéw. W takim przy-
padku, nalezy wzigé rzeczone elementy z puli Zablokowanych (w pudetku z grq) i umiesci¢ je w puli Od-
blokowanych. Od tego momentu Odblokowane elementy mogq pojawiaé¢ sie w przysztych rozgrywkach.

Czasami moze sie tez zdarzyé sytuacja odwrotna, czyli efekt na karcie moze sprawié, ze jaki$ element
wréci z puli Odblokowanych do puli Zablokowanych.

Po wygranej grze nalezy tez zaznaczy¢ stosowny kod na Arkuszu PostepSéw stuzgcym do notowania Sce-
nariuszy, ktére zostaty zakoriczone zwyciestwem. Pamietaj przy tym, ze wiekszoéé Scenariuszy ma wiecej
niz jedno zakorczenie, a Odblokowane elementy mogg sie rézni¢, zaleznie od zakoriczonej odnogi Sce-
nariusza. Dlatego tez na Arkuszu Postepéw przy kazdym Scenariuszu znajduje sie wiecej niz jedna kratka.

Jezeli zuzyjesz Arkusz Postepdw, ale chcesz zaczqé gre od nowa, nie ma z tym problemu — zawsze
mozesz pobraé plik Arkusza z naszej strony: http://awakenrealms.com/.

W niektérych Scenariuszach Gracze mogq napotkaé potezne istoty petnigce role Bosséw. Ci specjalni
Wrogowie posiadajq swoje wiasne zasady (zawarte na kartach Bosséw) i specjalne ilustracje bqdz
figurki reprezentujqce ich na planszy.

SHINIGAMI m

PRZYGOTOWANIE:

® Wesz karty Sx17 i Sx tasuj je. Stworzg one falie
Atakéw Bossa. Umi bok karty Bossa.

® Odwréc te karte @ na polu
odpowiadajqcym liczbie Graczy Toru 4
oraz 1% na polu 6 Toru Pancerza.

SHINIGAMI m

ZASADY SPECJALNE:
® Jezeli Gracz znajduje si na tym samym kafelku Dzielnic

co Shinigami, moze on zadaé W w Fazie Walki i odpa
Wzorce Wzmocniert i Hackéw podczas kroku Odpalania,
jak gdyby Shinigami byta jego Biezqcym Wrogiem.
Kiedy Gracz zadaje Shinigami W (z dowolnego Zrédia),
skorzystai z Toru Pancerza:
- Jezeli zadane # sq réwne lub wyzsze niz
biezqca warto$é Pancerza, zmniejsz warto$é
o 1 i ustaw wartosé Pancerza z powrotem na 6.
- Jezeli zadane W sq nizsze niz biezqca wartosé
Pancerza, obniz wartosé Pancerza o 1.
® Jezeli 4 Shinigami osiqgnie 0, Shinigami zostaje pokonana.

DZIALANIA BOSSA
 Rzué obiema &P i ro:
karcie talii Ataku Bossa, L kv £\, zignoruj fe tabele.

@ Odwréé rozpatrzonq karte i umiesé jq na spodzie talii
Ataku Bossa.

Zadaj Zie"; mozesz zrzucié Wzorzec :0:, é'_?, =
aby zadaé 2 dodatkowe . =

N ™7
a&» T3

RO

Karta Bossa

1. Nazwa Bossa
Instrukcje przygotowania: zastosuj je, kiedy gra poleci dobraé karte Bossa.
Zasady Bossa: kazdy Boss jest inny i dziata inaczej. Zasady Bossa opisujq jego dziatanie i spo-
s6éb jego pokonania.
Dziafania Bossa: dziafania, ktére Boss podejmuje w okreslonej fazie lub kroku tury.

5. Wzorce Hackowania (&): karta Bossa zawsze wyjasnia, jak wykorzystaé dowolny zawarty
na niej typ Wzorca.

6. Integralnosé: kazdy Boss posiada osobne warunki pokonania go.

Pamietaj, ze kazdy z Bosséw jest inny, wiec informacje na poszczegdlnych kartach Bosséw bedq sie réznié.




INNE T

TRYB SOLO

Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry wyglada tak, jak przy kazdej innej rozgrywce, z nastepujgcymi réznicami:

W czasie Przygotowania do gry, w kroku 3c): przy wyborze Wzmocnier Poczgtkowych usuri
Wzmocnienie oznaczone sfowem ,Kooperacja” na odwrocie i wez zamiast niego Wzmocnienie
opisane wyrazeniem ,Solo/PvP”.

W czasie Przygotowania do gry, w kroku 11: przy umieszczaniu swojej postaci na startowym
kafelku Dzielnicy wez dodatkowq posta¢ Wedrowca i umiesé jq na tym samym kafelku Dzielnicy.
Nie zakfadaj gumowego pierscienia na te postaé. Bedzie to postaé BOTA J.O.R.D.A.N.

Dodatkowy krok: wez karte BOTA J.O.R.D.A.N., umie$¢ jg obok swojej Planszy Gracza i potéz
1 e na kazdym polu Baterii.

Zasady trybu solo

o
'i: ikona ta czytana jest jak zwykle, czyli w trybie solo bedzie ona zawsze oznaczaé 1.
Testy Grupowe: w trybie solo Testy Grupowe sq zawsze traktowane jak Testy Indywidualne.

Zawsze jeste$ Pierwszym Graczem.

Zasady BOTA J.O.R.D.A.N.:

BOT J.O.R.D.AN. jest traktowany jako Gracz na potrzeby przebywania na kafelku Dzielnicy,
ale poza tym nie uwaza sie go za Gracza. Nie posiada on wiasnej Planszy Gracza, nie odnosi
zadnych 19, nie programuje, nie moze mie¢ dofgczonych Wrogdw itp.

W czasie kroku Ruchu i Sledzenia mozesz przemiescié BOTA J.O.R.D.A.N. o 2 kafelki (jak wska-
zuje warto$é RCH na jego karcie). Odkrywa on kafelki Dzielnic i zbiera zetony Eksploracii. Kaz-
dy Zaséb, PD bqgdz inna nagroda, ktérq miatby zdobyé BOT J.O.R.D.A.N., jest przekazywana
Graczowi. Ruch BOTA jest darmowy i w zaden sposéb nie wplywa na Sledzenie Gracza.

Mozesz odrzuci¢ 1 Baterig z karty BOTA J.O.R.D.A.N., aby podczas jednego kroku uzyé jego fi-
gurki jak swojej. Jesli to zrobisz, nie uzywaj swojej standardowej figurki. Powyzszq zasade mozna
wykorzysta¢ w dowolnym kroku (ti. w kroku Dziatari Gracza bqdz Efektéw Dzielnicy). Odrzué 1
Baterie za kazdy krok, w ktérym chcesz skorzystaé w ten sposéb z BOTA.

Dla przyktadu, efekt ten moze byé wykorzystany do aktywowania specjalnych akgiji, takich jak
odpalanie Wzorca wymaganego dla posuniecia Scenariusza naprzéd na konkretnym kafelku
Dzielnicy. W takim przypadku mozesz chcieé skorzystaé z faktu, ze BOT J.O.R.D.A.N. stoi na
wiasciwym kafelku, podczas gdy twoja postaé znajduje sie gdzie indziej.

— Istnieje jeden wyijqgtek: jezeli podczas kroku Efektéw Dzielnicy zdecydujesz sie na skorzystanie

z BOTAJ.O.R.D.A.N. w celu aktywowania efektu Dzielnicy, w ktérej znajduje sie BOT, zasto-
suj wartosci Sledzenia dla Dzielnicy, w ktérej znajduje sie BOT, nie zas tej, w kiérej przebywa
twoja postaé.
Pamietaj, ze dotyczy to réwniez rozpatrywania Wejsciowej/Stacjonarnej Wartosci Sledzenia.
Przyktadowo, jezeli BOT nie przemieszczat sie w kroku Ruchu i Sledzenia, a ty zechcesz wyko-
rzystaé efekt Dzielnicy, zwigksz swojq (R} o Wartosé Stacjonarng.

Mozesz tadowaé baterie BOTA J.O.R.D.A.N., odpalajgc przedstawiony na jego karcie efekt e}
Masz dostep do tego Wzorca, dopdki BOT znajduje sie w grze. Kiedy go odpalisz, poféz 1 v na
pustym polu Baterii. Jezeli wszystkie 5 pSl Baterii jest zapetnionych, nie mozesz tadowa¢ kolejnych.
Wozorzec ten jest traktowany jako Hack na potrzeby wszystkich odnoénych efektéw oraz interakcji.

* Jezeli na karcie BOTA J.O.R.D.A.N. nie ma ani jednego znacznika Baterii, odrzué jego karte

i znacznik postaci z planszy. Nie bedq one juz wykorzystywane w tym Scenariuszu.

Niektére Scenariusze posiadajq specjalne zasady odnoszqgce sie do trybu Solo. Upewnij sie, ze

znasz je przed rozpoczeciem gry.

GENERATOR SCENARIUSZY

(TRYB RYWALIZACJI):

W tym trybie gry Gracze rywalizujq sie sobg, starajqc sie zebraé jak najwiekszq liczbe Punktéw Zwycie-
stwa (PZ). Gracz, ktéry pod koniec gry posiada najwiecej PZ, zostaje zwyciezcq.

Przygotowanie do gry
Przygotowanie do gry wyglada tak, jok przy kazdej innej rozgrywce, z nastepujacymi réznicami:
* W czasie Przygotowania do gry, w kroku 3c): przy wyborze Wzmocnien Poczgtkowych usuri

Wzmocnienie oznaczone sfowem ,Kooperacja” na odwrocie i wez zamiast niego Wzmocnienie
opisane wyrazeniem ,Solo/PvP".
* W czasie Przygotowania do gry, w kroku 3d): zalecamy pomingé ten krok, gdyz Protokoty
Nauczania mogq zaburzaé koricowq punktacje, naruszajge tym samym réwnowage gry.
Nastepnie, zamiast Przygotowania Scenariusza, przejdz do Przygotowania Generatora Scenariusza:
1. Wybierz dtugosé rozgrywki:
I Krétka: ustaw z na warto$é 5.
II. Srednia: ustaw z na wartos¢ 7.
[ll. Dtuga: ustaw z na wartos¢ 9.
Wybierz Pierwszego Gracza.

Wez 1 losowq karte przygotowania Mapy i przygotuj Mape zgodnie z poleceniami. Zaczynajac
od Pierwszego Gracza, umies$écie swoje postacie na wybranych startowych kafelkach Dzielnicy
(Schron lub Zrujnowana Dzielnica). Kazdy z Graczy musi zaczqé gre w innej Dzielnicy. Nastep-
nie odf6z wszystkie karty przygotowania Mapy do pudetka.

4. Dobierz 1 losowq karte Warunkéw, przygotuj talie Wrogéw i rozdaj Graczom premie poczgtko-
we. Umie$¢ wszystkie zetony Danych bezposrednio w Woreczkach Danych, a nastepnie odtéz
wszystkie karty Warunkéw do pudetka.

5. Umie$¢ 1 losowq karte Rozszerzenia odkrytq w obszarze rozgrywki tak, aby wszyscy mogli jg wi-
dzie¢. Bedzie ona aktywna przez cafq gre. Nastepnie odiéz pozostate karty Rozszerzen do pudetka.

6. Wez 1 losowq karte PvP i umie$¢ jqg odkrytq w obszarze rozgrywki tak, aby wszyscy mogli jq
widzieé. Bedzie ona aktywna przez calq gre. Nastepnie odtéz pozostate karty PvP do pudetka.

7. Potasuj talie celéw. Nastepnie dobierz z niej:

- 2 karty w grze dla 2 Graczy.

- 3 karty w grze dla 3 lub 4 Graczy.

Umie$¢ je odkryte obok talii celéw. Bedq to cele poczgtkowe. Nastepnie odwréé wierzchnig
karte z talii tak, aby jej tres¢ byta widoczna. Nie jest ona jednak dostepna i zawarte na niej cele
nie mogq jeszcze by¢ osiggane.

Zasady Generatora Scenariuszy
Gra w trybie rywalizacji rozgrywana jest tak, jok kazda inna rozgrywka, z kilkoma wyjatkami:

1. Nie korzysta sie z puli Danych Uszkodzonych (g) na Torze Czasu, za$ gra nie moze sie skoni-
czy¢ poprzez wyczerpanie sie tych Danych. Nalezy traktowaé Dane Uszkodzone jak kazdy inny
zeton w puli neutralnej. Kiedy Gracz musi dobraé¢ zeton Danych Uszkodzonych, a pula neutralna
jest pusta, nic sie nie dzieje.

2. Nie korzysta sie z kart Scenariuszy. W kazdej fazie Zadan, kazdy Gracz kolejno, zaczynajgc od
Pierwszego Gracza, moze zdecydowaé sie wykona¢ Testy (jezeli znajdujg sie one na kartach
celéw). Nastepnie Pierwszy Gracz przekazuje zeton Pierwszego Gracza Graczowi po swojej
lewej stronie i obniza wartosé Z oSl

3. Jezeli dowolny Gracz spetni warunki opisane na karcie celu, bierze jq i ktadzie zakrytq obok
swojej Planszy Gracza. PZ z tej karty bedq zakryte i zostang podliczone dopiero pod koniec gry.

,ﬂ-



4. Kiedy karta celu zostanie zabrana przez Gracza, natychmiast zastgp jq odkrytq kartq z wierzchu Kafelek Dzielnicy 5, 11, 12, 13, 14, 19, 21 e Tor4,6, 1,13
talii celéw. Nastepne odwréé wierzchniq karte w talii celéw tak, aby jej treéé¢ byta widoczna dla Konsola 4, 6, 8 o ustawienie 11, 13, 14

wszystkich Graczy. = Kosci: * wartos¢ 11, 14
5. Gra koriczy sie w chwili, gdy X osiqgnie wartosé 0. Kiedy to nastqpi, wszyscy Gracze powinni « Gracza 3, 8, 14, 15, 20, 24 Test 16, 19
podliczy¢ swoje PZ, zgodnie z tabelg. « Wroga3, 15,24 ok (ks B4 5516 19
Rozgrywka nie rézni sie od tej wykorzystujgcej Scenariusze w grze kooperacyjnej, wiec korzysta sie e Wit
z tych’ sqmy'ch qut s ,,'l?rﬁa_bleg tury”. Nalezy jednak pamietaé, ze po rozegraniu kazdej fazy S50 Konci 3 19 e iegrblneiai2d
Zadar nalezy obnizyé wartos¢ X o 1.
= tadowanie 6, 14 e Zasobu 8, 24
Ztota zasada Generatora Scenariuszy bR, 7. M3 142 21 S D
: == = , : , Obrazenia (OBR W) 3, 12, 15, 24 Wrég:
W tym trybie bardzo wazne jest wykonywanie dziatar po kolei, zaczynajqc od Pierwszego Gracza. : ==
Jezeli w dowolnej chwili pojawig sie watpliwosci co do tego, kio powinien rozpatrzyé efekt jako Odblokowanie 6, 13, 22, 24 * Biezqey 7,12, 15, 16
pierwszy, zacznijcie od Pierwszego Gracza i kontynuujcie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. | Odblokowane elementy 5, 20 ¢ dolqczony 6, 12, 13, 15
= Odnoszenie (OBR, €2) 8, 15, 21 * tdlia 5,12, 21
Wazne! Jezeli po odkryciu ostatniego kafelka Dzielnicy okaze sig, ze na Mapie nie ma zadnych Kryjé- Odpalaniaq, krok 6, 7, 10, 14 Wydawanie 8, 10, 13, 14, 24,
wek Frakcji, zamieri ostatni odkryty kafelek na losowy kafelek Kryjéwki Frakciji. Odpalanie 6, 7, 8, 9, 10, 12, 14, 24 Wzmocnienie:
i : = : Odpedzenie 6, 12, 24 e Frakeji 5,10, 11, 24
Podliczanie Punktéw Zwyciestwa Odena) « Klasy 10, 13
Po zakoriczeniu gry wszyscy Gracze odkrywaijg swoje zebrane karty celéw i podliczajq Punkty Zwycie- e kart Ciala 13 e B
stwa. Mozesz skorzystaé z karty zliczania punktéw bqdz z informacji podanych ponizei: - :
e kart Scenariusza 16, 19 ¢ Ciatla 9
e Kazde 3 jednostki Zasobéw = 1 PZ. * kart Wroga 12, 15 o diuzszy 7
e Kazde Odblokowane pole Danych = 1 PZ. * Zzetonéw 6,7,8,24 e Frakeji 10
e Kazdy 3w twojej puli = 1 PZ. Odzyskiwanie 24 ¢ hackowania 12, 20
* Kazdy punkt maks. Q@ powyzej 5 = 1 PZ. PD 3,4, 6,9 10, 11,12, 13, 21 * podstawowy 7
* Kazde zainstalowane niejednorazowe Wzmocnienie Frakcji = 1 PZ. Planowania, faza 10, 14 Zablokowane Elementy 5
* Kazde zainstalowane Wzmocnienie Klasy, inne niz poczqgtkowe = 2 PZ. Podswietlone 6, 14, 24 Zadarn, faza 16, 21
o Zsumuj PZ z uzyskanych przez siebie kart celéw. Pokonanie 12, 20, 24 Zajecie 9, 24
Zdobycie @ daje ujemne PZ, zaleznie od ich liczby w twojej puli: Porazka 20 Zasob:
> Posta¢ 9, 11, 13, 14, 21 o dtuzszy 7,8
]V,;'] = PRG 7,9, 14 * Moc78, 1,15
e 2.3 % =-2PZ b
=2 Program 7, 24 * Pamie¢ 7, 8,10, 11, 13
. 45 =23PZ :
s 3 Programowanie 7, 9, 14 * Przerzut7, 8, 11
. 6+ & =-4PZ i S i
ot X, = . Protokét Nauczania 2, 4, 6, 9, 21 e Sledzenie 4, 6, 8, 24
W przypadku réwneij liczby punktéw zwyciezcq jest ten z remisujgcych Graczy, ktéry posiada mniejszq Przygotowanie 7, 24 e Tarcza7 8, 11,15
liczbe zetonéw Danych Uszkodzonych w swojej puli. Rany (’,) 8 24 &V
RCH9, 11, 21 Zmniejszenie:
INDEI(S Reset 6, 9, 13, 15, 24 e Czasu 16
Rozwéj 6, 8, 9, 13, 14 e TG 13,24
Aktywne: Dane Uszkodzone 5, 6, 13, 14, 24, 24 Ruch 11, 13, 21, 24 e Ran8, 15
e Cialo 9, 11,13 Dziatania Graczy 16, 18, 19, 21 Scenariusz, porazka 2, 20 e Tarcz 8
 karta Scenariusza 16, 18 Dziatania $wiata 16, 19, 20 Scenariusza, Arkusz 5, 18 Znacznik uniwersalny 3, 4, 6, 8, 9, 11, 14, 19, 24
* Wrogowie 15 Efekt natychmiastowy 18, 19 Scenariusza, Generator 2, 21, 22 Zrzut 6,7, 8, 13, 14, 20, 24
Arkusz Postepéw 3, 20 Faza Akcji 14 Scenariusza, karta 5, 16, 18, 19 Zrzut Danych 6
ATK 9, 15, 16 Faza Walki 9, 10, 12, 15, 16, 17 Schemat: 15 Zwiekszenie:
Boss 16, 20 Gracz: 24 * Bojowy 9, 10, 15, 16, 24 * Integralnosci 13
BOTJ.O.R.D.AN 21 * liczba 5, 24 * Podstawowy 12 o Sledzenia 11, 14, 21, 24
Cel 2, 16, 18, 19 e Pierwszy 3,5 * Specjalny 12 Zwyciestwo: 2, 20
Ciafo: Hack 7, 12, 20, 24 Specjalne, zasady 5, 18, 19, 20 e Punkty 21
e Wedrowiec 4, 6, 9, 21 Instalowanie 8, 10, 13 Sukcesu, zeton 3, 19 Zeton Ascendu 3, 19
* Zaawansowane 6, 9, 24 Integralnosé (ITG QP ): Sledzenie: 11 Zeton Blokady 3, 4, 6, 24
Czas 10, 14 * Bossa 20 e krok 11, 14 Zeton Eksploracji 3, 5, 11, 21
Dane Otwarte 3, 6, 7, 13 * Wroga 12, 16, 24 ° rzut8, 14
Dane Podstawowe 3, 6, 8, 11, 12 e Gracza 4,6, 8, 13, 24
Dane Rdzeniowe 4, 6, 7 Jednorazowe 10, 24, 24
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WAZNE TERMINY, KLUCZOWE WYRAZENIA ORAZ IKONY

Najwazniejsze terminy i wyrazenia
Dobierz/ Otrzymaij zeton(y): Wez dany Zeton z puli neutralnej i umiesé go na swoim kafelku Zrzutu.

Dotgcz: Umiesé karte Wroga obok swojej Planszy Gracza, na polu przeznaczonym dla kart Wrogéw.
Jezeli juz masz Wrogéw dofgczonych do swojej Planszy Gracza, umie$¢ nowg karte Wroga pod kartami
juz dotgezonymi, aby w pefni widoczna byta lewa strona dofqczonej karty.

Instalowanie: Zwykle w czasie Rozwoju. Wydaj , aby aktywowaé jedng ze swoich niezainstalowa-
nych kart Wzmocnien. Od tej chwili mozna korzystaé¢ z jej efektéw (patrz str. 10).

Integralnosé: Reprezentuje wiez z Ciatem. Kiedy spadnie do O, nalezy przej$é reset (patrz Reset, str. 13).
Mozna jq traktowaé jako punkty zycia / zdrowia / energii, ale utrata wszystkich nie oznacza przegranej
w grze. Kazdy Scenariusz posiada przypisang pule zetonéw Danych Uszkodzonych, z ktérej Gracz dobie-
ra zetony po resecie. Kiedy pula ta ulegnie wyczerpaniu, Scenariusz automatycznie koriczy sie porazkg.
Wrogowie posiadajq wiasng Integralno$é, oznaczong innym symbolem niz Integralno$é Graczy.

(Integralno$¢ Graczy - V. Integralnos$é¢ Wroga — 0).

Jednorazowe: wylqgcznie na kartach Wzmocnien Frakeji. Po uzyciu takiej karty odrzué jg. Nie moze byé
ona uzyta bqdz uzyskana ponownie w tym samym Scenariuszu (patrz str. 10).

Odblokuj x: Odrzué x wybranych zetonéw Blokady (G) ze swojej Konsoli, aby zwolni¢ pola Danych
(pola te noszq nazwe Odblokowanych pél Danych i sq Podswietlone).

Odkryj: Odwréé element awersem do géry. Odnosi sie to do zetonéw i kafelkéw Dzielnic. Jezeli zeton lub
Dzielnica sq nieodkryte, oznacza to, ze lezq awersem do dofu i Gracze nie widzq ich treéci.

Odpal: Zrzué Wzorzec ze swojej Konsoli, aby zastosowaé jego efekt (patrz str. 7).

Odrzué zeton(y): Umie$é zetony w puli neutralnej. O ile zasady nie stanowiq inaczej, odrzucaé mozna
wylgcznie zefony ze swojej Konsoli.

Odzyskaj x: Przesuri znacznik uniwersalny (NIE ogranicznik!) na swoim Torze Integralnosci o x pél.
Znacznik uniwersalny nie moze zostaé przesuniety poza ogranicznik ITG.

Pokonanie: Kiedy Integralno$¢ Wroga spadnie do O, zostaje on pokonany. Odrzucasz wtedy karte tego
Wroga i otrzymuijesz 1 (patrz str. 12).

Przygotuj x: Dobierz x zetonéw Danych ze swojego Woreczka Danych i umies¢ je na dowolnych pustych
polach swojej Konsoli. Zawsze nalezy dobraé wszystkie zetony przed rozpoczeciem ich umieszczania.

Ruch: Przemies$é swojq postaé o x kafelkéw (gdzie x jest twojq wartoscig RCH) z kafelka biezqcej Dzielnicy.

Straé x jedn. Zasobu/ -6w: Przesuri swéj znacznik uniwersalny w dét stosownego Toru Zasobdw o x pdl.
Jezeli posiadasz mniej jednostek Zasobdw niz musisz stracié, umie$é znacznik na polu 0. Jezeli nie posia-
dasz zadnej jednostki danego Zasobu, nic sie nie dzieje.

Ustaw warto$é Sledzenia na 0: Umie$é znacznik uniwersalny na najnizszym polu ,0” Toru Sledzenia.

Otrzymujesz x jedn. Zasobu/-éw: Przesuh swéj znacznik uniwersalny w gére stosownego Toru Zaso-
béw o x pdl.

Wydaij x jedn. Zasobéw: Przesuri swéj znacznik uniwersalny w dét stosownego Toru Zasobéw o x pél. Jezeli
nie posiadasz wystarczajqceij liczby jednostek danego Zasobu, nie mozesz wykonaé wymagajqcej ich akgii.

Zajecie: Rozpoczecie korzystania z Ciata. Wez karte danego Ciata Zaawansowanego i potéz jg na polu
Ciata swojej Planszy Gracza (patrz str. 9).

Zaprogramuj x: Mozesz przemiesci¢ (przesunqé / zamienié miejscami) zetony Danych na Konsoli x razy.

Zrzut zetonéw: Umieéé ten zeton na swoim kafelku Zrzutu. O ile zasady nie stanowiq inaczej, zrzucaé
mozna wylgcznie zetony ze swojej Konsoli.

Najwazniejsze ikony
Zasoby: (patrz str. 8)

: Moc. Wydaij przed Rzutem na Atak, aby dodaé do rzutu 1 @

: Przerzut. Wydaj po rzucie ko$émi, aby przerzucié 1 @

@: Tarcza. Wydaij x, aby zmniejszy¢ odnoszone € o x.

: Pamigé¢. Wydaj podczas Rozwoju postaci, aby otrzymaé/odrzucié zetony Danych bgdz zainsta-

lowaé Wzmocnienia.

Dane (patrz str. 6 i 7)

S S o o :
OEN N @: Zetony Danych. Wykorzystywane we Wzorcach (patrz str. 7).

g: Symbol pojawiajgcy sie gtéwnie we Wzorcach. Aby dany Wzorzec zadziatat, dowolny Zeton Danych
Podstawowych musi znajdowaé sie w miejscu tego symbolu.

@: Symbol pojawiajgcy sie gféwnie we Wzorcach. Aby dany Wzorzec zadziatat, zeton Danych Pod-
stawowych odpowiadajgcy Danym Rdzeniowym musi znajdowaé sie w miejscu tego symbolu.

Kosci

@: Osmioscienne kosci Wroga. Istniejg dwa ich rodzaje: koé¢ symboli Wrogdw i koéé numeryczna.
Zwykle uzywane podczas Walki do rozstrzygania Atakéw Wrogéw.

@: Szeicioécienna ko$é uzywana przez Graczy, gléwnie podczas Rzutéw na Sledzenie i Atak oraz
podczas Testéw.

Wrogowie (patrz str. 12)

&\ : Karta Wroga.

@ : Integralnosé (zdrowie) Wroga. Kiedy spadnie do 0, Wrég jest pokonany, a Gracz otrzymuje 12.

4% : Hacki; stabe punkty Wroga. Zwykle odpalane w celu zadania Wrogom Obrazeri bgdz uzyskania
Zasobéw.

N:: Odpedzenie pozwala natychmiast odrzucié karte Wroga. Na ogét wigze sie to z jakgs karg.
{'.‘?: Obrazenia zadawane Wrogom.

.): Obrazenia zadawane Graczom.

Walka (patrz str. 15)

o, @, /.\, @: Symbole opisane w Schematach Bojowych. Gracze mogq przeznaczaé wyniki [z]
i aby aktywowaé stosowne Schematy w fazie Walki. @ i @ mogqg byé wykorzystywane wielo-
krotnie w jednej rundzie i aktywowane przez kilka wynikéw rzutu naraz.

¢, A: Efekty Ataku Wroga. Odnoszq sie do Schematéw Bojowych na kartach Wrogéw.

Scenariusz (patrz str. 19)
; : Czas. Reprezentowany przez znacznik uniwersalny na Torze Czasu.

o
": Lliczba Graczy. Nalezy odczytywaé jq jako liczbe (np. 3 w grze na 3 Graczy).

V), v, : Zetony uzywane do zaznaczania réznych zjawisk w grze. Dokfadne znaczenie kazdego
z tych zetonéw opisane jest w Scenariuszu.

Q: Zetony Eksploracii. Jednorazowe premie dla Gracza odkrywajgcego kafelek Dzielnicy.

Inne
A Doswiadczenie (PD). Uzywane do Rozwoju postaci Graczy.

@: Sledzenie. Okresla szanse napotkania Wrogéw. Mierzone za pomocq toru znajdujgcego sie po
lewej stronie Planszy Gracza (patrz str. 11).





