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1-5 GRACZY < 115 MINUT

PROJEKT GRY: JAMEY STEGMAIER 3
OPRACOWANIE ARTYSTYCZNE | PROJEKT SWIATA: JAKUB ROZALSKI

wcythe” to gra planszowa umiejscowiona w alternatywnej historit lat 20. ubiegtego stulecia.
1o czas rolnictwa t wojny, zZlamamnych serc 1 zardzewialych trybow, innowacji t mestwa.
.__... = - = - k.

Tt0 FABULARNE

Popioty po Wielkiej Wojnie wcigz pokrywajg calunem §nieg w Europii roku 1920. Kapitalistyczne miasto-panstwo

znane po prostu jako ,,Fabryka”, ktére bylo sitg napedowa wojny dzieki produkowanym przez siebie mechom,

zatrzasnelo swe podwoje, co przyciagnelo uwage kilku pobliskich krajow.

Na malym, choé¢ niezwykle pozadanym terenie zebrali sie przedstawiciele pieciu frakeji. Kto zyska chwale i fortune.
worzqc swoje imperium jako przywédca Wschodniej Europii?

CEL GRY

W ,,Scythe” kazdy gracz kieruje postacig, ktorej

zadaniem jest sprawié, by jej frakcja stala sie najbogatsza

1 najsilniejsza we Wschodniej Europii. Gracze badajg

1 podbijajg terytoria, werbujg nowych rekrutow, produkujg
zasoby 1 robotnikéw, wznoszg budowle i wystawiajg do walki
potezne mechy. Gra w ,,Scythe” zwykle rozpoczyna sie od
rozbudowy infrastruktury i odkrywania $wiata, by nastepnie
doprowadzié do walki miedzy graczami.

Podezas rozgrywki gracze umieszezajg gwiazdki (osiggniecia)
na torze zwyciestwa. Gra konezy sie, gdy ktorys z graczy
umieSci swojg 6. gwiazdke. Gwiazdki mozna zdobywaé za
dowolne z nastepujgcych osiggnieé:

@ przygotowanie wszystkich 6 ulepszen

@ wystawienie wszystkich 4 mechéw

@ wzniesienie wszystkich 4 budowli

@ zwerbowanie wszystkich 4 rekrutéw

@ posiadanie 8 robotnikéw na planszy

@ ujawnienie 1 wypelnionej karty celu

@ zwyciestwo w walce (maksymalnie 2 razy)

@ posiadanie 18 punktéw popularnosci

@ posiadanie 16 punktéw sily

IWYCIESTWO

Zwyciezca gry jest posiadacz najwiekszej fortuny na koniec
rozgrywki. Zwykle wynosi ona okoto $75. Monety mozesz
gromadzié podczas gry, ale najwiecej z nich zdobedziesz podcezas
punktowania na koniec rozgrywki za:

@ umieszczenie kazdego znacznika gwiazdki
@ kontrolowanie kazdego terytorium
@ kontrolowanie kazdych 2 zasobow

Liczba zdobytych monet zalezy od twojej pozycji na torze
popularno$ci. Im wyzsza popularno$é, tym wiecej monet
otrzymujesz. Mozesz takze zdobyé pare dodatkowych monet
w zalezno$ci od tego, gdzie wzniesiesz budowle.
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UWAGA PRUIEKTANTA Sk@d wziela sie nazwa , Scythe 2
Kosa, bo to wlasnie znaczy to stowo, moze stuzyé
zaréwno jako narzedzie rolnicze, jak t brof, co

 doskonale podsumowuje polgczenie tych dwoch

elementow w grze. Twot robotnicy potrzebujg

wsparcta jednostek bojowych, zas twoje impertum
. polega na zasobach wyprodukowanych przez

robotnikow. Stowo ,,Scythe” wymawiamy mniej
| wigce] Jjak ,sajt”.

_KOMPONENTY 0GOLNE

42 karty walki (zotte)

1skrot zasad

5 plansz graczy
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80 znacznikow zasohow

(po 20 zywnosct, metalu,
drewna t ropy w formie

dreristyeh macniliow) 12 Kart Fabryki (fioletowe)

80 kartonowych monet

6 kart premii za budowle
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 KOMPONENTY FRAKCJI

FRAKCIA NORDIA SAKSONIA XPULANlA
PODSTAWOWY KOLOR smv

ROSWIECJA

1 plansza frakeji

1znacznik akeji

1znacznik popularnosci

1 znacznik sity m

6 znacznikow gwiazdek bx ‘ b X

F S
4 maczniki budowli “ m ‘ .- \I |

Amacmiki rekrutow 4 . 4 x . 4 x

4 figurki mechow 4 X‘ 4x g 4 X= by 3

1figurka postaci

8 robotnikdw 8 x ‘ 8 x ‘ 8 x
6 kostek technologii b X . bx . b x
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TERYTORIUM

Terytorium to pole heksagonalne

(zwane réwniez ,,heksem”) na

planszy, oznaczone jako jeden
z nastepujgcych rodzajéw terenu:

LAS GORY TUNDRA WIOSKA JEZIOR0 FABRYKA

BAZA FRAKCII

Posiadasz wlasng baze, ktéra stuzy jako punkt startowy i miejsce, do ktérego mozna sie
wycofaé po przegranej walce.

BAZA NIE JEST TERYTORIUM: Baza nie jest terytorium, wigc domyélnie nie mozna wprowadzaé do
niej jednostek ani wznosié w niej budowli. Dotyczy to kazdej bazy, tacznie z twoja.

FRAKCJE Z ROZSZERZENIA: Na planszy gry znajdujg sie dwie bazy frakeji, do ktérych nie ma

elementéw w grze. Sg to miejsca dla frakeji z przyszlego rozszerzenia gry.

KONTROLA

Kontrolujesz terytorium, je§li posiadasz na nim co najmniej jedng jednostke (postaé,
robotnika lub mecha) LUB jesli posiadasz na nim budowle bez wrogiej postaci, robotnika
lub mecha. W danej chwili tylko jeden gracz moze kontrolowaé terytorium.

LASOBY

Znaczniki zasob6w (drewno, zywno$é, metal i ropa) pozostajg na planszy po wyprodukowaniu. Mozesz wydawacé jedynie
zasoby z kontrolowanego przez siebie terytorium.

WYDAJ ZASOBY Z DOWOLNYCH KONTROLOWANYCH PRZEZ SIEBIE TERYTORIOW: Mozesz wydawaé zasoby z kontrolowanych terytoriéw, aby wykonywaé
akcje zwigzane z dowolnymi terytoriami na planszy. Na przyklad mozesz wydaé 3 znaczniki metalu z jednego lub wiece;j
kontrolowanych terytoriow, aby wystawi¢ mecha na tym samym lub innym terytorium (jesli posiadasz na nim robotnika).

REZERWA: Kiedy wydajesz jakie$ zasoby, usuwasz je z planszy i umieszczasz z boku planszy w ogélnej rezerwie. Kiedy
wyprodukujesz lub kupisz jakie§ zasoby (patrz sekcja ,,Akeje gornego rzedu”, na stronach 12-13), przemiesé je

z rezerwy na terytorium, gdzie zostaly wyprodukowane. Nie ma limitu znacznikéw zasobow w grze. W razie czego uzyj
zetonéw mnoznikow.

ROBOTNICY NIE SA ZASOBAMI. Zasoby to drewno, zywno$é, metal i ropa. Powtarzamy raz jeszcze: robotnicy nie sg zasobami.

PRZYKLAD KONTROLI NAD ZASOBAMI: Na tym obrazku Nordia

kontroluje kazde terytorium, na ktérym posiada

jedng ze swoich jednostek lub budowli (niebieskie

elementy, wliczajgc w to figurke postaci z niebieskg
podstawa). Moze wydaé dowolne zasoby z tych
terytoriéw. Nie moze wydaé znacznikéw metalu na
terytorium w lewym dolnym rogu, poniewaz nie
posiada tam ani jednostki, ani budowli.

RODZAJE JEDNOSTEK

Kazdy z trzech rodzajéw jednostek w grze — postacie,
mechy oraz robotnicy — maja dwie wspélne cechy:

@ mogg przemieszezaé sie po planszy (standardowo po
lgdzie, a nie po rzekach i jeziorach).

@ mogg przenosi¢ dowolng liczbe znacznikéw zasobdw.

Kazdy rodzaj jednostki posiada takze unikalne cechy,
ktérych nie majg inne jednostki. Zostang one oméwione
szczegblowo w dalszej czeSei zasad.

POSTAC MECHY ROBOTNICY
£ BIERZE DAL W WALCE 5 BORAUDZAL W WALE O PODINUAZASOBY
& B ALY SPOTKANACH & oS PLSTN = ROMESTUA MECHY
S g DAL I 4 VNS BDOWLE

Wiszystkie jednostki mogg przenosi¢ dowolng liczbe znacznikéw zasobéw.

Domyélnie jednostka moze przemiescié si¢ o 1 terytorium i nie moze wchodzié do jezior i rzek.
Za kazdym razem, gdy podczas twojej tury twoja postaé lub mech zmusi robotnikéw
przeciwnika do wycofania sie (na skutek ruchu lub walki), tracisz 1 populamosé

za kazdego wycofanego robotnika.

Podczas walki atakujgcy wygrywa remisy. Przegrany otrzymuje 1 karte walki, jezeli w walce
mial sile wigkszg niz 0.

Postacie mogg bra¢ udziat ~ Mechy mogg braé Robotnicy mogg

w walce, mogg uczestniczy¢  udzial w walce, a takze produkowaé zasoby oraz

w spotkaniach oraz (raz na transportowaé¢ dowolng kolejnych robotnikéw,

gre) mogg otrzymacé karte liczbe robotnikéw podczas a takze rozmieszczaé mechy
Fabryki, jesli zakonczg sw6j  ruchu. Mechy nie moga 1 wznosi¢ budowle.

ruch na Fabryce. przenosié twojej postaci.

To mieszkancy tej krainy,

Na planszy gry reprezentuje  Przeznaczeniem mechow jest — ktorzy dotgcezyli do twojej

cte twoja postaé. Przywédca — walka (i zniechecenie innych  sprawy, aby zbudowaé dla

twojej frakeji wystat cie Jfrakcji do walki z nimi). ciebie timpertum.
na misje w celu zajecia Sq na tyle duze, ze mogq

niezbadanych ziem przenosié robotnikéw na

otaczajgcych wygasiq swoich zelaznych kadlubach.

Fabryke.

PLASTIKOWE

DREWNIANE

Wizualng wskazéwkg co do udziatu poszezegélnych elementéw w walce moze byé materiat,

z ktorego sg wykonane. Jednostki bojowe (postacie i mechy) sg zrobione z plastiku, za§

wszystkie pozostale sg drewniane (robotnicy, zasoby i budowle).
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PRIYGOTOWANIE

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

INACZNIKI SPOTKAN (ZIELONY KOMPAS): Umiesé
1 znacznik spotkania na kazdym
terytorium z symbolem spotkania
(w sumie 11 znacznikéw).

ZASOBY | MONETY: Umie$¢ znaczniki zasobéw (drewno,

ropa, zywno$¢ i metal), monety oraz zetony

mnoznikéw w rezerwie obok planszy.

KARTY WALKI (Z0LTE): Potasuj
¢ karty walki i umiesé je
" TOR-ZWYCIESTWA = 1" T na planszy. Jesli trzeba
A 2 e X ; i 3 S % - dobraé karte, a talia jest
e i T e CENIRRC b pusta, potasuj najpierw
stos kart odrzuconych, aby
stworzy¢ nowg, talie. Jesli
zaréwno talia, jak 1 stos kart
odrzuconych sg puste, nie

dobiera sie zadnych kart.

KARTY FABRYKI (FIOLETOWE):
Potasuj karty Fabryki

i losowo wybierz X kart
(gdzie X to liczba graczy
plus 1). Umiesé te karty
zakryte na planszy, za§
pozostate odt6z do pudetka
(nie patrzgc na nie).

KARTY SPOTKAN (ZIELONE): KARTY CELOW (BEZOWE): Potasuj
Potasuj karty spotkan karty celéw i umieéé je na
i umie$é je na planszy.  planszy.

KARTA PREMII ZA BUDOWLE: Losowo wybierz jedng
z kart premiowych i pol6z jg odkrytg na dole toru

popularnoSci.

WYBOR FRAKCII:

Potasuj plansze frakeji i graczy, a nastepnie rozdaj

po 1 kazdemu graczowi. Kazdy gracz powinien usig$é obok
bazy swojej frakcji i umiescié przed sobg plansze frakeji
oraz plansze gracza. Liczac od gory, gracze powinni usigéé
w nastepujacej kolejnosci: Nordia, Roswiecja, Krym,
Saksonia, Polania

STARTOWE KARTY | POZYCJE NA TORACH:

Startowe pozycje na torach oraz poczgtkowe karty sg zaznaczone po prawej stronie planszy
frakeji 1 planszy gracza.

PLANSZA FRAKCII

KARTY WALKI: Dobierz
wskazang liczbe kart walki.
Liczba posiadanych kart
jest jawng informacja, lecz
INACZNIK SItY: Umie§é swoj nie ujawniaj ich tresci
znacznik sily (*) na przeciwnikom.
zaznaczonym polu toru

sily (na planszy gry). Sita

to zasob, ktory bedziesz

wydawaé podczas walki.

na wskazanym poziomie toru popularno$ci (na planszy gry).

MONETY: WezZ wskazang liczbe
monet i umie$¢ je na swojej
planszy frakeji. Cho¢ liczba
. posiadanych monet nie
KARTY CELOW: Dobierz stanowi tajemnicy, nie masz
wskazang liczbe kart celéw.  obowigzku ujawniaé sumy
Nie pokazuj ich tresci posiadanych monet innym
przeciwnikom. Kiedy kazdy  graczom. Liczba monet

z graczy dobierze swoje posiadanych przez graczy
karty celéw, od16z talie na nie ma wplywu na decyzje

plansze. podejmowane w grze.

POSTAC

Umie$é swojg postaé (figurka przedstawiajgca osobe oraz
zwierze) na bazie twojej frakcji.

ROBOTNICY

Umies§é 1 robotnika na kazdym z terytoriéw potgczonych
ladem z bazg twojej frakeji (w sumie 2 robotnikéw).

INACZNIK POPULARNOSCI: Umiesé swéj znacznik popularnoéci (serce)
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INACZNIK AKCJI: Umiesé
swoj znacznik akcji
obok planszy gracza.

PLANSZA GRACZA

PRIYGOTOWANIE

Na twojej planszy gracza bedziesz wybiera¢ akcje wykonywane podczas gry.

INACZNIKI BUDOWLI: Twoje 4
znaczniki budowli (budynki
drewniane: zbrojownia,
pomnik, kopalnia oraz
mlyn) zostajg umieszczone
na odpowiednich polach.
Kazdy gracz posiada takie
same 4 budowle.

KOSTKI TECHNOLOGII: Umiesé 6 kostek technologii na zielo-

nych polach z czarnym kwadratem w prawym dolnym

rogu, ktére znajdziesz na swojej planszy gracza.

INACZNIKI REKRUTOW: Twoje
4 znaczniki rekrutéw
(cylindry) zostajg
umieszczone na okraglych
polach, ktére znajdujg sie
w dolnym rzedzie planszy

GRACZ STARTOWY:

PRZYKLAD

ROBOTNICY: Twoich 6 pozostatych

robotnikéw (pionki) zostaje

umieszczonych na prostokgtach

nad akcjg produkeji.

gracza.

Rozpoczyna gracz, ktéry ma najnizszy numer na swojej

planszy gracza. Rozgrywka nastepnie toczy sie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

UWAGA PROJEKTANTA: Plansze graczy z wyzszymi numerami
zapewniajq nieco lepsze poczqtkowe pozycje na
poszczegdlnych torach, poniewaz w poréwnaniu

z graczem startowym, zaczynajgcy pozniej majq zwykle
1 ture mniej do rozegrania.

PLANSZA FRAKCJI

Na swojej planszy frakeji trzymasz mechy, gwiazdki i monety. Na kazdej z plansz w prawym gérnym rogu zaznaczono takze

zdolno$é specjalng frakeji.

GWIAZDKI: Umie$é swoje 6 znacznikéw gwiazdek

w lewej gornej czesei planszy, obok symbolu frakeji.

Nie umieszczaj znacznikow
na polu jednorazowych
premii za rekrutéw (dolny
lewy rég) — otrzymasz je,
jesli zwerbujesz rekrutéw

podczas gry.

MECHY: Umiesé swoje 4 figurki
mechéw na 4 zdolnoSciach
mechéw/postaci.

KARTA SZYBKIEGO STARTU

Sugerujemy, by nie uczyé nowych graczy wszystkich
zasad. Zamiast tego daj kazdemu graczowi karte
szybkiego startu. Na jednej stronie zawiera kluczowe
informacje na temat jednostek, za$ na drugiej opisuje
podstawowe pojecia oraz zapewnia wskazowki
dotyczace pierwszych pieciu tur.

Twoja pierwsza rozgrywka w ,,Scythe” nie bedzie
polega¢ na wymy§leniu misternego planu lub
zrozumieniu wszystkich regul. Po prostu zacznij graé
i zobacz, jak przebiega rozgrywka, a jeli bedzie to
konieczne, sprawdz zasady.

KARTA PRZEPRAWY

Karty przepraw — po jednej na kazdg frakcje —
przypominaja, jakie mozliwo§ci przeprawy majg,
frakcje po odblokowaniu zdolno$ci przeprawy u swoich
mechéw. Kazda zdolno$é przeprawy nieco rézni sie od
pozostalych, wyjasniono to szczegétowo na stronach
15-17.

WARUNEK ZWYCESWMZ Najwiecej monet
na koniec gry, wliczajac monety z toru
popularnosci oraz premii za budowle.

TERYTORIA: Kontrolujesz terytorium (heks),
jesli posiadasz na nim co najmniej jedng
jednostke lub budowle.

IASOBY: Zasoby pozostajg na planszy.
Wydajesz zasoby tylko z kontrolowanych
przez siebie terytoriow.

TWOIATURA: Wybierz jedna z 4 sekcji na
planszy gracza (inng niz w poprzedniej
turze). W kolejnosei, wykonaj akeje

z gornego 1zedu, akcje z dolnego rzedu,
obie akcje lub zadng. Najpierw zapla¢
pelen koszt akeji (czerwone pola),

a nastepnie odbierz zysk (zielone pola).

SUGESTIE NA SZYBKI START

PIERWSZATURA: Wybierz jedng z akcji gormego
rzedu, ktérej nikt nie wykonat.

DRUGATURA: Postaraj sie wykonaé zaréwno
akeje gornego 1zedu, jak i akcje dolnego
rz¢du w tej samej turze.

TREECIATURA: Jesli to mozliwe, uzyj zdolnosci
twojej frakeji.

CZWARTATURA: Popatrz na swoje karty celéw

i wybierz jednag, ktérg bedziesz sig staraé
zrealizowac.

PIATATURA: Wybierz 1 z 10 r6znych sposobéw
na umieszczenie gwiazdki i sprébuj tego
dokonac.

Skoncentruj si¢ na 6 wybranych
elementach rozgrywki, aby umiescié¢ 6
swoich gwiazdek przed innymi graczami.

MOZLIWOSCI PRZEPRAWY
DLA WROGICH FRAKCII
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ROZGRYWKA

W ,,Scythe” wykorzystywana jest mechanika ciggtego wyboru akeji. Gracze wykonujg akcje jeden po drugim,

az do chwili, gdy kt6ry$ z nich umiesci na planszy swojg 6. gwiazdke, co natychmiast koficzy gre.

Podczas swojej tury po kolei wykonujesz nastepujgce

dzialania:

1. UmieS§é znacznik akeji na innej sekcji swojej planszy
gracza niz w poprzedniej turze.

2. Wykonaj akcje gérnego rzedu dla tej sekeji (opcjonalnie).

3. Wykonaj akcje dolnego rzedu dla tej sekeji (opcjonalnie).

Wynika z tego, ze mozesz wykonaé jedng akcje, obie akcje

(gorng 1 dolng) lub zadng (cho¢ i tak musisz przestawié
swoj znacznik akeji). Mozesz wykorzystaé zasoby zdobyte
dzieki akeji gornego rzedu, aby zaplacié za akcje z dolnego
rzedu. Oprécz tego w dowolnym momencie swojej tury
mozesz zrealizowaé karte celu (patrz sekcja ,,Cele” na
stronie 26).

Koszt (czerwone pola) oraz zyski (zielone pola) na twojej
planszy gracza sg okreSlane na podstawie liczby pustych
pol przed podjeciem akeji. Wykonujge akeje, najpierw
zapladé jej koszt, a nastepnie odbierz zyski (lub jedynie ich
czesci, w rzadkich przypadkach, gdy twoja strategia zalezy
od pozyskania czeSciowych korzyS$ei).

AKCJA ULEPSZENIA

Po wykonaniu twojej akeji (lub w momencie finalizowania

twoich decyzji odnoénie do akeji z dolnego rzedu)
przychodzi tura kolejnej osoby — po twojej lewej stronie.

AKCIE GORNEGO RZEDU
AKCJA WZMOCNIENIA AKCJA PRODUKC)I AKCJA RUCHU

AKCJA HANDLU

AKCJA WZMOCNIENIA
(z budowlq ponizej)

(wraz z premiq za
rekruta po prawej)

"o L EEEENQ} sswmo
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NEFKLNI

AKCJA ROZMIESZCZENIA

AKCJA BUDOWY AKCJA WERBUNKU

7. AKCJE DOLNEGO RZEDU

AKCJE GORNEGD RZEDU

Na kazdej planszy gracza akcje gérnego rzedu przedstawione sg w innej kolejnosci, choé same akcje sg identyczne. Wyglad

plansz oraz domy§lne koszty 1 zyski opisywane w te] sekeji przedstawione sg na podstawie startowe] pozycji kazdej planszy.

RUCH

Wykonaj jedng z nastepujacych
czynnosci (,,/” oznacza ,,albo”):

RUCH: przemieséé do 2 réznych jed-
nostek, ktére kontrolujesz (postaé,
robotnik lub mech) z jednego teryto-
rium na jedno przylegle terytorium.

POBIERZ MONETY: wez $1.

Ponizej znajduje sie kilka informacji dotyczgcych ruchu:

ZASOBY | ROBOTNICY: Jednostki mogg podnieéé i porzucié dowol-
ng liczbe znacznikéw zasobéw podcezas akeji ruchu.
MECHY: Mechy moga przenosié¢ dowolng liczbe znacznikéw
zasobow 1 robotnikéw (ale nie mogg przenosié twojej
postaci). Gdy mech przenosi robotnikéw podczas akeji
ruchu, nie liczy sie to jako akcja ruchu dla robotnikéw, tylko
mecha. Mozna wiec przenie$é grupe robotnikéw mechem,
a nastepnie niektorzy z tych robotnikéw mogg przemiescié
sie samodzielnie. Mozna réwniez uzy¢ akeji ruchu, aby
przemiescié robotnika na terytorium z mechem, a nastepnie
przemiescié mecha niosgcego robotnika.

RZEKI 1 JEZIORA: Zazwyczaj jednostki nie mogg przekraczaé rzek

ani przemieszczaé si¢ na jeziora. Ta zasada jest znoszona
przez zdolnoéci niektérych postaci/mechéw (patrz zdolnosci
mechéw dla Polanii oraz Nordii na stronach 16-17.

RZEKA: Rzeka to obszar wodny pomiedzy dwoma
fragmentami ladu.

JEZIOR0: Jezioro to obszar wodny, ktéry catkowicie
wypelnia pojedyncze pole. Jezioro rozszerza sie na
sgsiednie pola z linig brzegowg. Na tym przykladzie,
gdyby gracz posiadal specjalng zdolno§é pozwalajgcg
na poruszanie sie¢ po wodzie, mogltby przemiescié sie na
jezioro z dowolnego sgsiadujgcego terenu.

TUNELE: Na potrzeby akeji ruchu dowolnej jednostki

wszystkie terytoria z symbolem tuneli (#) uwazane s za
sasiadujgce wzgledem siebie.

RUCH NA TERYTORIA KONTROLOWANE PRZEZ PRZECIWNIKA:

KONTROLOWANE DZIEKI ROBOTNIKOM

» Twoja postaé i/lub mech musi zakoficzy¢ ruch, jezeli
przemieszcza sie na terytorium kontrolowane przez
robotnikéw przeciwnika (ale zadng inng jednostke). Gdy
wykonasz wszystkie akcje ruchu, kazdy z robotnikéw
przeciwnika na tym terytorium natychmiast wycofuje sie
do bazy swojej frakcji. Tracisz 1 popularno$é za kazdego
robotnika, ktéry zostal w ten sposéb zmuszony do wyco-
fania sie (sg niezadowoleni z faktu, ze sg wyrzucani ze
swoich ziem). Robotnicy wycofujg sie nawet wtedy, jezeli
nie mozesz juz bardziej zmniejszyé swojej popularnosci.

» Twol robotnicy nie mogg samodzielnie ruszyé sie na
terytoria kontrolowane przez wrogich robotnikéw.

KONTROLOWANE DZIEKI BUDOWLI

» Kazda jednostka moze przemie§cié sie na terytorium
kontrolowane wylacznie przez budowle. Gracz, ktéry
kontroluje jednostke, kontroluje réwniez terytorium,
ktére zajal.

KONTROLOWANE DZIEKI POSTACI 1/LUB MECHOM

» Twoja postaé i/lub mech musi zakonczy¢ ruch, jezeli
przemieszcza sie na terytorium kontrolowane przez
postaé i/lub mechy przeciwnika (nawet jezeli posiadasz
zdolnoéé mecha, ktéra pozwala przemieScié sie dalej).
Przeciwnik nadal tymczasowo kontroluje terytorium.
Gdy wykonasz wszystkie akcje ruchu, jezeli jakikolwiek
z twoich mechéw lub twoja postaé znajdujg sie na polu
z mechem lub postacig przeciwnika, nalezy rozstrzygnaé

walke (patrz: Walka, strony 22-23).

» Twol robetnicy nie mogg samodzielnie przemieszczaé
sie na terytoria lub z terytoriéw kontrolowanych przez
postaé i/lub mechy przeciwnika.

BAZA FRAKC)I: Domy$lnie nie mozna uzy¢ akeji ruchu, aby
przemiescié jednostke z planszy do bazy frakeji (wlaczajae
w to wlasna).

SPOTKANIE: Jezeli przemiescisz postaé na terytorium ze
znacznikiem spotkania, nalezy zakonczy¢ ruch — postaé
nie moze juz wiecej poruszy¢ sie w tej turze. Jezeli po
rozstrzygnieciu wszystkich walk w tej turze twoja postaé
nadal przebywa na terytorium ze znacznikiem spotkania,
nalezy go odrzucié i rozpatrzyé spotkanie

(patrz: Spotkania, strona 24).

BRAK LIMITU: Nie ma limitu liczby jednostek z tej samej
frakcji, ktére mogg przebywaé na jednym polu.

11

—r

F =




Fl e
| ®
g [ J[=] |

Q WSKAZOWKA STRATEGICZNA: Produkcja dzieki robotnikom dostarcza najwiecej zasobéw, ale handel ma nad =
nig pewng przewage, ktorej nie powinno sie ignorowaé. Np. zakup potrzebnego towaru jest czasem
korzystniejszy niz przemieszczanie robotnika na terytorium, ktére ten towar dostarcza. Akcje, ktorg trzeba
bylo przeznaczyé na ruch robotnika, mozna wiec wykorzystaé na co§ bardziej efektywnego. Handel pozwala
O graczom na dostep do zasobéw, ktérych brak na ich ziemiach.

kontynuacja

AKCIE GORNEGO RZEDU

WZMOCNIENIE

Zaptaé koszt (1$), aby otrzymaé jedng z ponizszych rzeczy:
SItA: Zwieksz swojg sile o 2 na torze sily. Sila to zasob, ktérego uzywa sie w walce.

KARTY WALKI: Dobierz 1 karte walki z talii kart walki. Karty walki uzywane sg do zmiany
wartoSci sily podczas walki (mozna uzyé maksymalnie 1 karty walki za kazdg twoja,
postaé/mecha uczestniczacg w walce). Jezeli talia kart walki jest pusta, a trzeba dobraé
karte, nalezy przetasowaé odrzucone karty walki i dobraé¢ karte z nowo utworzone;j talii.
Jezeli nie ma tez odrzuconych kart walki, nie dobiera sie zadnej karty.

HANDEL

Zaplaé koszt (1$), aby otrzymaé jedng z ponizszych rzeczy:

LASOBY: Otrzymujesz dowolne 2 znaczniki zasobéw (dowolna kombinacja ropy, metalu,
zywno$ci i/lub drewna) i umieszczasz je na dowolnym terytorium, ktére kontrolujesz z co
najmniej jednym robotnikiem. Nie mozna wykonaé akcji handlu, jezeli wszyscy robotnicy
znajdujg sie w bazie frake;ji.

POPULARNOSC: Zwieksz swojg popularnoéé o 1 na torze popularnoéci. Popularno$é jest
zasobem uzywanym podczas spotkan i wplywa na tw6j mnoznik punktacji na koniec gry.

- W

PRODUKCIA

Zaptaé koszt (w zalezno$ci od tego, co jest pokazane na wszystkich czerwonych
prostokatach przed podjeciem akeji produkeji), wybierz 2 rozne terytoria, ktére

kontrolujesz, a nastepnie wszyscy robotnicy na tych terytoriach mogg produkowac.

Na terytoriach wybranych do produkeji kazdy robotnik moze wyprodukowaé 1 znacznik

odpowiedniego zasobu, ktéry jest umieszczany w miejscu, gdzie zostal wyprodukowany. Jezeli
robotnik wyprodukowal innego robotnika (na polu z wioska), po oplaceniu kosztu produkeji
wybierz pierwszego robotnika od lewej strony akeji produkeji i umie$é go na polu z wioska.

o TYPTERENU _-L  COPRODUKUE s

BORY S YL
— Q PRZYKLAD: Jezeli
2 af zdecydujesz sie
LY ',w LTHELE wyprodukowaé na
dwoch terytoriach:
TUNDRA E ROPA farmie z 1 robot-
nikiem i gérach
z 2 robotnikami ,
LAS DREWNO twoja produkcja to
i @ 1 zywno$¢ z farmy
oraz 2 metale
a WIOSKA * ROBOTNIK 2 gér.
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T 0BOWIAZKOWA OPLATA: Podobnie jak z kazdg inng akcja, nalezy zaptacié peten koszt, aby

wykonaé akcje produkeji. Jezeli nie posiadasz monet, popularno$ei ani sily, musisz

wykonaé inng akcje.

BRAK LIMITU: Na jednym polu terytorium moze znajdowaé sie dowolna liczba znacznikéw
zasob6w 1 robotnikéw. W grze nie ma limitu znacznikéw zasobéw. W razie potrzeby umiesé
zeton mnoznika obok znacznikéw zasobow na planszy.

ROBOTNICY SA NA STALE: Robotnicy wprowadzeni do gry pozostajg w niej do kofica, nie mozna ich
cofngé na plansze gracza.

Mozliwe jest, choé bardzo rzadko, ze gracz nie bedzie w stanie wykonaé zadnej akeji (jezeli wykonat akeje ruchu
i nie ma monet, zasobéw, sily ani popularno$ci). W takim wypadku gracz musi podjgé ,,pusta akcje”, wybierajge

jedno z pél planszy gracza bez podejmowania jakiejkolwiek akcji. Aby uniknaé takiej sytuacji, zalecamy oszczedno$é

w dysponowaniu monetami w poczatkowych fazach gry.




AKCJE DOLNEGO RZEDU

Na kazdej planszy gracza akcje dolnego rzedu przedstawione sg w tej samej kolejnosci, choé ich koszt oraz zysk réznig sie.
Wyglad plansz oraz domyslne koszty i zyski opisywane w te] sekcji przedstawione sg na podstawie startowe] pozycji kazdej planszy.

JEDNOCZESNE TURY: Zazwyczaj, gdy jaki$ gracz podejmuje akcje WYCZERPANIE AKC)I: Istnieje mozliwo§é ,,wyczerpania” akeji
z dolnego rzedu (ktéra nie wplywa na innych graczy, ale moze z dolnego rzedu (np. po wykonaniu akcji ulepszenia w pewnym
chwile zajaé), kolejny gracz moze rozpoczaé swojg ture. momencie gry, nie pozostanie juz nic do ulepszenia). W takim

MONETY: Wiekszos¢ z dolnych akeji daje co najmniej jedng wypadkuln;oozesz r.ladal plljcw k(.)s,zlt. alfcp, ably otr.zymac
monete po oplaceniu kosztu akcji. Zalecamy, aby gracze sty (Uplmrlz, e S e e
REKRUCI: Kazda z dolnych akcji posiada statg premie za rekruta

(zielona obwodka). Jezeli premia zostanie odkryta, nagradza

najpierw pobrali monety, zanim skupig sie na wykonaniu
akcji, zeby o nich nie zapomnieé. Gracz nie ma obowigzku
pobierania monet (np. nie bierze monet, jezeli kléci sie to gracza, kiedy on lub sgsiadujgcy przeciwnicy podejmg te

z jego celami). akcje. Szczegoly znajdujg sie w sekeji Werbunek (strona 20).
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ULEPSZENIA

Ulepszenia poprawiajg efektywno§é infrastruktury twojego
imperium. Do ulepszefi uzywa sie¢ ropy.
Aby dokonaé ulepszenia, nalezy zaptacié koszt, wybraé

kostke technologii z dowolnego zielonego pola na planszy
gracza i umieScié jg na pustym czerwonym polu z nawiasami.

Czerwone pola z pelnymi czarnymi obwédkami nie sg
dostepne do ulepszenia.
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PRZYKEAD: Chcesz méce produkowaé na 3 terytoriach
zamiast na 2 (w tym przykladzie ignorujemy miyn) -

s

1 cheesz obnizy¢ koszt werbunku rekruta o 1
zywno$é. Wykonujac akeje ulepszenia, ptacac koszt
w ropie oraz pobierajgc monety, wybierz kostke
dowolnej technologii z zielonego pola (w tym
wypadku — z ulepszenia akeji Produkeji) i przenie§

ja na dowolne czerwone pole w nawiasach (w tym

przypadku — koszt akeji werbunku).

ROZMIESZCZENIE

Mozesz rozmieszezaé mechy (figurki), aby chronié swoich
robotnikéw, rozszerzaé swoje imperium oraz zdobywaé nowe
zdolnoéci dla swojej postaci i innych mechéw. Zasobem
uzywanym do rozmieszczania mechéw jest metal.

Aby rozmie§ci¢ mecha, nalezy zaptacié koszt, wybraé
dowolnego mecha z planszy gracza i umieécié go na
terytorium, ktére kontrolujesz z co najmniej jednym
robotnikiem. Nie mozna rozmieszczaé mechéw na jeziorach
(nawet jezeli twoja frakcja posiada mechy, ktére mogg
wchodzié¢ na jeziora).

Od tej pory twoja postaé i wszystkie twoje mechy (ale nie
robotnicy) otrzymujg zdolno$é wyszczegélniong na planszy

gracza pod ilustracjg mecha. Zdolnoéci te réznig sie pomiedzy

frakcjami.
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SAKSONIA

PRZEPRAWA: Twoja postaé i mechy mogg przechodzié przez
rzeki do laséw i gor.

PODZIEMNE SCIEZKI: Na potrzeby akcji ruchu twojej postaci

1 mechéw wszystkie kontrolowane przez ciebie gory

i dowolne tunele (wliczajac w to twojg kopalnie, jesli ja
posiadasz) uznawane sg za przylegle do siebie.

ROZBROJENIE: Zanim rozpoczniesz walke na terytorium

z tunelem, przeciwnik, z ktérym walczysz, traci 2 sily.
Strata sily jest oznaczona na torze sity. Mozesz uzy¢ tej
zdolnoS$ci raz na walke, nie raz na jednostke.

SIYBKOSC: Twoja postaé i mechy mogg poruszaé sie o jedno
dodatkowe terytorium w kazdej akeji ruchu. Jednostki te
muszg jednak natychmiast zakonczyé ruch, jezeli wejdg
na pole, na ktérym znajduje sie postaé¢, mech lub robotnik
przeciwnika. Nie mogg ponownie poruszyé sie w tej turze.
Przemieszczenie sie z jednego tunelu do drugiego nadal
liczone jest jako 1 ruch, zatem z tg zdolno$cig mozna
poruszy¢ sie o dodatkowe terytorium przed lub po ruchu
przez tunel. Jesli twoje mechy majg zdolno§é Szybkosé,
mogg podnosié i porzucaé zasoby i robotnikéw w dowolnym
momencie ruchu.
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ROSWIECIA

KCJE DOLNEGO RZEDU

kontynuacja

PRZEPRAWA: Twoja postaé i mechy mogg przechodzié przez
rzeki do farm i wiosek.

WIELKOMIEISKOSC: Na potrzeby akeji ruchu twojej postaci i me-
chéw wszystkie kontrolowane przez ciebie wioski i Fabryka
uznawane sg za przyleglte do siebie. Przyktadowo, jezeli
twoj mech znajduje sie na polu z wioskg, moze przemiescié
sie z tej wioski do (a) dowolnej innej wioski, ktérg kontro-

lujesz lub (b) Fabryki.

ARMIA LUDOWA: Jezeli posiadasz w walce przynajmniej jedne-

go robotnika, mozesz zagra¢ dodatkowg karte walki. Nadal
jednak musisz posiadaé postaé lub mecha, ktéry uczestniczy
w walce. Przyktadowo, jezeli posiadasz 2 mechy i 3 robotni-
kéw w walce, mozesz zagraé do 3 kart walki (1 za kazdego me-
cha i 1 dodatkowg, poniewaz masz przynajmniej 1 robotnika).

SIYBKOSC: Twoja postaé i mechy mogg poruszaé sie o jedno
dodatkowe terytorium w kazdej akcji ruchu. Wiecej infor-
macji na stronie 15.

NORDIA

PRZEPRAWA: Twoja postaé i mechy mogg przechodzié przez

rzeki do laséw i gor.

IEGLUGA: Twoja postaé i mechy moga przemieszezaé sie na pola
z jeziorami oraz wycofywac sie na sgsiednie jeziora (nadal
mozna wycofaé je do bazy frakeji). Zdolno§é ta pozwala

jednym polu z jeziorem spotkajg sie dwie frakcje posiadajgce
zdolnoéé przemieszcezania sie po jeziorach, nastagpi walka. Na
jeziorach nie mozna stawiaé budowli ani wystawiaé mechéw.

ARTYLERIA: Przed rozpoczeciem walki mozesz zaplacié
1 sile, aby zmusié walczgcego przeciwnika do straty 2 sil.

PRZEPRAWA: Twoja postaé i mechy mogg przechodzié przez
rzeki do farm i tundr.

WEDROWKA: Twoja postaé i mechy mogg sie przemieszczaé

z dowolnego terytorium lub bazy frakcji do innej bazy
nieaktywnej frakcji lub do twojej wlasnej bazy, bez wzgle-
du na odlegloéé. ,,Nieaktywna frakcja” to taka, ktéra nie
bierze udzialu w obecnej rozgrywce, wlgczajac w to frakcje
z dodatkow. Zazwyczaj gracze nie mogg przemieszczaé sie
do zadnej bazy frakcji, ale to jest wyjatek od reguty.

IWIADOWCY: Przed rozpoczeciem walki mozesz ukrasé jed-
ng losowg karte walki przeciwnikowi, z ktérym walczysz,

i dodac ja do swojej reki. Mozesz uzy¢ tej zdolnoSci raz na
walke, nie raz na jednostke.

STYBKOSC: Twoja postaé i mechy mogg poruszaé sie o jedno

dodatkowe terytorium w kazdej akeji ruchu. Wiecej infor-
macji na stronie 15.

POLANIA

PRZEPRAWA: Twoja postaé i mechy mogg przechodzié przez

rzeki do wiosek i gor.

IANURZENIE: Twoja postaé i mechy mogg przemieszczaé sie na
pola z jeziorami oraz pozwalajg na ruch z jednego jeziora
na dowolne inne (podobnie jak ruch tunelem). Jesli twoje

zdolno$é przemieszczania sie po jeziorach, nastgpi walka. Na

jeziorach nie mozna stawiaé budowli ani wystawia¢ mechéw.

KAMRACI: Nie tracisz popularnosci, gdy zmuszasz robotnikow
przeciwnika do wycofania sie po wygranej walce jako
strona atakujgca. Dotyczy to réwniez innych dzialan, jakie

traktowaé pola z jeziorami jak kazde inne terytoria na po- Strata sily jest oznaczona na torze sity. Mozesz uzy¢ tej

trzeby ruchu. Jesli twoje mechy przetransportujg robotnikéw  zdolnoéci raz na walke, nie raz na jednostke.

mechy przetransportujg robotnikéw na jezioro lub jesli podejmiesz w swojej turze, kiedy twoja postaé lub mech

postaé albo mech przeniesie zasoby na jezioro, nie mogg, zmuszg robotnikéw przeciwnika do wycofania sie po walce. !

o, na jezioro (podczas akcji ruchu lub prz cofywaniu si “ : e P - i¢ ich b ty i ha. od ; ~ ~
w lubJ J A (ggtaé albo meJch rzeniesii ZZS‘:E: nZ B oro 6r21)ie STYBKDSC: Twoja postaé i mechy mogg poruszaé si¢ o jedno poi“zuc.lc o eZJaS}.IS h 1nnfig0 = e opl.lszc.zzijle‘; SIYBKOSC: Twoja postaé i mechy mogg poruszaé sie o jedno R |
: J p o Ao p 3 y J ’ . dOdatkOWG te tOI‘ium w kaide. akc'i I'uchu. Wi Ce' infOI‘- pO Sz ]eZlOrem. €z10ra to rowniez terytona’ WIQC ]eS i dodatkowe te torium w kaide. akc.i ruchu_ Wi Ce. B

Dy mogg porzucié ich bez asysty innego mecha, gdy opuszczajg ! o 15 1R & jednym polu z jeziorem spotkajg sie dwie frakcje posiadajace . My g dan o 1
4 pole z jeziorem. Jeziora to réwniez terytoria, wiec jesli na MAcEESRRe - informacji na stronie 15. L : ;:* I
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BUDOWA

Mozesz wznosi¢ budowle (znaczniki budowli), aby wzmocnié dziatanie swoich akeji,

zapewni¢ kontrole nad terytoriami i otrzymaé premie na koniec gry. Zasobem uzywanym do

wznoszenia budowli jest drewno.

Aby wznie$é budowle, zaptaé koszt, wybierz dowolng budowle ze swojej planszy gracza
1 umie$¢ na terytorium, ktére kontrolujesz z co najmniej jednym robotnikiem.

LIMIT 1 NA TERYTORIUM: Tylko jedna budowla moze zostaé wzniesiona na kazdym terytorium.
Jezeli wiec jeste§ pierwszym graczem, ktéry wzniést budowle na danym terytorium, ani
ty, ani zaden inny gracz nie moze tam postawi¢ zadnej nowej budowli.

KONTROLA BUDOWLI: Przeciwnicy nie mogg uzywaé zdolnosci twoich budowli. Zawsze

masz dostep do zdolnoSci twoich budowli, nawet jezeli sg na terytorium, ktérego nie

kontrolujesz.

KONTROLA TERYTORIUM: Terytorium z jedng budowlg jest pod twojg kontrolg, nawet jezeli

nie masz tam swoich jednostek. Jezeli jednak jednostki przeciwnika znajdg sie na

KCJE DOLNEGO RZEDU

kontynuacja

terytorium z twojg budowla, terytorium bedzie pod ich kontrolg.

TRWALOSC: Budowle nie mogg zostaé zniszczone ani przemieszczone.

FABRYKA: Istnieje mozliwo$é wznoszenia budowli na terytorium Fabryki.

TU NIE MOZNA BUDOWAC: Baza frakcji nie jest terytorium, wiec nie mozna tam stawiaé

budowli. Nie mozna réwniez budowaé na jeziorach.

STALA PREMIA: Profit odkryty po zdjeciu figurki budowli z planszy gracza jest dodatkiem do
premii, ktorg bedzie mozna otrzymaé, wykonujac akcje z gérnego rzedu, bezposrednio

nad odkrytym polem.

POMNIK: Za kazdym razem,
gdy wykonasz akcje

MLYN: Za kazdym razem, gdy
»Wzmocnienie”, zyskujesz mozesz tez produkowaé na
dodatkowo 1 popularnosé. terytorium z mtynem, tak

jakby byt on robotnikiem.

Jesli na terytorium z mtynem

sg robotnicy, oni réwniez
mogg produkowac (to po

prostu dodatkowe terytorium,

na ktérym mozesz
produkowad).

wykonasz akcje ,,Produkeja”,

KOPALNIA: Kopalnia

funkcjonuje jak tunel,

IBROJOWNIA: Za kazdym
razem, gdy wykonasz akcje
ale tylko ty mozesz »Handel”, otrzymujesz
z niej korzystaé. Mozesz dodatkowo 1 punkt sity.
przemieszczaé jednostki

do i z kopalni, jakby byta

tunelem (nawet jezeli

przeciwnik kontroluje

terytorium, na ktérym

znajduje sie kopalnia).

W odréznieniu od innych

budowli, jest to stata

zdolno§é zwigzana z ruchem

wszystkich jednostek.

PREMIA NA KONIEC 6RY: Pod koniec gry gracze otrzymujg monety za osiggniecie celéw ukazanych na kartach premii
za budowle, ktore wybierane sg losowo podczas przygotowania do gry. Premie mozesz otrzymaé nawet, jezeli
nie kontrolujesz terytorium, na ktérym znajdujg sie twoje budowle. Premia odzwierciedla warto$¢ ziem, jakiej

nabraly tereny twojego imperium.
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Liczba terytoriow

z tunelami przyleglych do

twoich budowli. Kazdy
tunel liczony jest tylko
raz. W tym przypadku
kopalnia nie jest liczona
jako tunel. Rzeki nie
przerywajg przyleglosci.

Liczba jezior przyleglych
do twoich budowli.
Kazde jezioro liczone jest
tylko raz.

Liczba terytoriow

z tunelami, na ktérych
znajdujg sie twoje budowle.
W tym przypadku kopalnia
nie jest liczona jako tunel.

Liczba twoich budowli

w jednym ciggu (liczy sie
dowolna nieprzerwana
linia prosta). Policz tylko
najdluzszy ciag pél, na
ktorych sg twoje budowle.
Rzeki nie przerywajg
ciggloSci.

Liczba spotkan przyleglych
do twoich budowli. Kazde
spotkanie liczone jest tylko
raz. Nie ma znaczenia, czy
znaczniki spotkan sg nadal
na planszy, czy nie. Rzeki
nie przerywajg przyleglosci.

0@ 0

Liczba farm lub tundr, na

ktorych sg twoje budowle.
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PRZYKLAD: Premig

za budowle w tej
grze jest liczba
jezior przylegtych
do twoich budowli.
Jezeli posiadasz
dwie budowle, jak
na tej ilustracji,
otrzymasz monety za
4 jeziora (w sumie
6%). Otrzymasz te
monety, nawet jezeli
nie kontrolujesz
terytoriow, na
ktorych znajdujg sie
twoje budowle.




]
’
|

WERBUNEK

Mozesz zwerbowaé nowych rekrutéw (cylindryczne

znaczniki), aby dotgczyli do twoich sit. Zasobem uzywanym
do poboru jest zywnosé.

JEDNORAZOWA PREMIA: Aby dokonaé rekrutacji, nalezy zaplacié
koszt, podnie§é znacznik rekruta z dowolnej czeécei planszy
gracza i umie§ci¢ na dowolnym miejscu z jednorazowg,
premig na planszy frakcji. Premia otrzymywana jest
natychmiast 1 odzwierciedla to, w jaki sposéb dany rekrut
wspomogl twoje oddzialy. Znacznik zostaje tam na stale —
nie mozna go przemiescic.

Istnieja cztery jednorazowe premie:

@ Otrzymujesz 2 sily.
@ Otrzymujesz 2 monety.
@ Otrzymujesz 2 popularno$ci.

@ Otrzymujesz 2 karty walki.

STALA PREMIA: Poza jednorazowsg premig kazdy rekrut oferuje
stala premie zalezng od akcji, z ktorej pobrano znacznik
rekruta (premia w obwddce). Premia odzwierciedla
umiejetno$é, jaka rekrut wnidst do twoich sit.

Od tej pory bedziesz otrzymywac te premie za kazdym
razem, gdy ty lub gracz bezposrednio po twojej lewej lub
prawej stronie (gracze oznaczeni sg symbolem w czerwonej
obwddce) podejmie akcje dolnego rzedu w sekeji, z ktore;j
pobrany zostal rekrut. Akcje gérnego rzedu lub podobne
akcje z karty Fabryki (patrz ,,Fabryka”, strona 25) nie
przyznajg tej premii.

KOLEINOSC GRACZY: Jezeli wiecej niz jeden gracz ma otrzymaé
stala premie za rekruta, aktywny gracz otrzymuje jg
pierwszy, potem gracz po lewej stronie, nastepnie gracz
po prawej. Jezeli jeden z tych graczy w wyniku tej premii
umiesci swojg szostg gwiazdke, gra natychmiast sie
konczy (patrz ,, Koniec gry i punktacja”, strona 28).

0GLOSZENIE: Nalezy oglosié podjecie akeji z dolnego rzedu,
aby sgsiedni gracze mogli sprawdzié swoje stale premie
za rekruta.

GRA DWUOSOBOWA: W grze dwuosobowej, gdy przeciwnik
wykonuje akcje, dzieki ktérej mozesz skorzystaé ze stalej
premii za rekruta, mozesz otrzymac jg tylko raz.

PRZYKEAD: Zawsze gdy niebieski gracz
(Nordia) LUB gracz po lewej albo

prawej stronie gracza niebieskiego

podejmie akcje Budowy, gracz

Nordii otrzymuje 1 popularnosé
(oznaczone zielong obwddka).

_IDOLNOSCI FRAKC)I

Kazda frakcja ma zdolno§é specjalng wyszczegélniong w prawej gérnej czesci planszy frakeji.

ROSWIECIA (NIEUSTEPLIWOSC): Mozesz wybraé te samg czeéé swojej planszy gracza, jak
w poprzednich turach.

Roswiecja ciemiezy swoj lud kazdego dnia, aby osiagngé swoj najwyzszy cel. Podczas gdy
inne frakcje pozwalaja, by ich infrastruktura odpoczeta co drugg ture, frakcja Roswiecji
moze wybraé te samg cze§é planszy frakeji, jak w turze poprzedniej. Zdolnoci tej mozna
réwniez uzy¢ wobec karty Fabryki, jezeli gracz ja posiada (patrz rozdzial ,,Fabryka”).

KRYM (PRZYMUS): Raz na ture mozesz wydaé 1 karte walki, jakby byta 1 znacznikiem
dowolnego zasobu.

Frakcja krymska ma wieloletnig tradycje sprzedazy informacji temu, kto placi najwiece;.
Placgc za co$, moze wydaé 1 karte walki na ture, jakby byta zasobem (1 karta walki

= 1 dowolny znacznik zasobdw, bez wzgledu na liczbe na karcie walki). Karty walki nadal
nie sg nic warte na koniec gry.

NORDIA (PLYWANIE): Twoi robotnicy mogg przekraczaé rzeki.

Nordyccy robotnicy to sprawni plywacy, ktérzy nie narzekajg, przeprawiajac sie
nawet przez najzimniejsze wody. Moga przekraczaé rzeki na dowolny typ terenu (poza
jeziorami). Zdolno$é ta dotyczy tylko robotnikéw, nie postaci i nie mechéw.

POLANIA (TULACZKA): Wybierz do dwdch opcji z kazdej karty spotkania.

Dzieki imponujgcemu towarzyszowi Anny, niedzwiedziowi Wojtkowi, para potrafi
przeciagnaé krotkie spotkania w dluzsze przygody. Zamiast wybieraé tylko 1 opcje

z kazdej karty spotkania, frakcja Polanii moze wybra¢ do dwéch réznych opcji z kazdej
karty w dowolnej kolejnoSci. Zysk z pierwszej opcji moze zostaé uzyty do optacenia
kosztu drugiej wybranej opcji. Nadal dobierana jest tylko jedna karta spotkania.

SAKSONIA (DOMINACIA): Nie ma ograniczen liczby gwiazdek, kiére mozna umieécié po osiggnieciu
celu lub wygraniu walki.

Metodyczne podejscie Saksonii do podboju wschodnich ziem otaczajgcych Fabryke
sprowadza sie do zgromadzenia sil i wykonania konkretnych misji. Frakcja Saksonii moze
wykonaé oba cele na kartach (nie odrzucajgc drugiej karty po wykonaniu celu z pierwszej

karty). Ponadto nie jest ograniczona do 2 gwiazdek zwyciestwa.

UWAGA PROJEKTANTA: Jednq z subtelnych korzysci, jakie ptynq z réznic pomiedzy
zdolnosciami frakcji, jest fakt, ze przypominajq graczom o nadrzednych regulach gry
w ,,Scythe”, stanowigce od nich wyjqtki. Przyktadowo, czytajqc opis frakeji Roswiecji,
pozwalajgcy wybraé te samq, czes¢ planszy w kolejnych turach, zapamietujesz zasade,
ze w normalnych okolicznosciach nie mozesz wybrac tej samej czesci dwa razy z rzedu.
W grze z duzq ilosciq zasad tego rodzaju przypomnienia naprawde pomagajq.




WALKA

Walka moze sie rozpoczaé pod koniec akeji ruchu (po tym, jak wszystkie jednostki

wykonaty ruch, ale zanim gracz podejmie akcje z dolnego rzedu). Walka wybucha, gdy

jakakolwiek postaé i/lub mech gracza sg na tym samym terytorium, co postaé¢ i/lub mechy

przeciwnika. Walki mogg mie¢ miejsce na wielu terytoriach jednocze$nie. W takim
przypadku aktywny gracz (atakujgcy) wybiera kolejnosé, w jakiej walki bedg rozstrzygane.

Walka toczy sie tylko pomiedzy dwoma graczami, ktérych jednostki sg na tym samym

terytorium, a jeden z nich moze otrzymaé gwiazdke za wygrang walke. Pozostali gracze

mogg wplynaé¢ na walczacych graczy przekupujge ich
monetami (patrz ,,Sojusze i przekupstwo”, strona 26).

PRZEWAGA ATAKUJACEGD: Jezeli gracz atakujgcy ma zdolnosé
mechéw, ktora wptywa na walke, moze uzy¢ tej zdolnosci
jako pierwszy. Nastepnie swojej zdolno$ci moze uzyé
obronca. Ponadto, jezeli walka zakonczy sie remisem,
atakujgcy gracz zwycieza.

WYBIERZ SILE

Gracze jednoczesnie ustalajg w tajemnicy liczbe na swoich
wskaznikach sity (nalezy zestawié liczbe z symbolem

w prawej gornej czesci). Jest to ilo§é sily, ktora zostanie
wydana, wiec nie mozna wybra¢ wartoéci wiekszej niz
aktualna liczba na torze sily. Tor ma 16 pdl, ale na
wskazniku sily mozna wyda¢ maksymalnie 7 punktéw.

DODAJ KARTY WALKI (OPCIONALNIE): Zazwyczaj za kazdg jednostke
bojowg biorgcg udzial w danej walce (postaé i/lub mech)
mozna dodaé 1 karte walki, podktadajgc jg w ukryciu pod
wskaznik sily. Mozna to zrobié nawet, jezeli na wskazniku
sity wybrano 0.

Liczba kart walki dostepnych na rece gracza jest jawna,
ale podczas walki mozna ukryé fakt uzycia tych kart.
Talia kart walki sklada sie z nastepujgcych kart:
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 TLOZENIE
WSKAZNIKA SILY
Wskaznik sily
nalezy zlozy¢,
mocujgc plastikowe
ztgcze w wybitych
otworach.

UWAGA PROJEKTANTA: Zaskakujqce jest, jak niewiele bitew zdarza sie w po-

]2  jedynczej rozgrywce w ,,Scythe”, biorge pod uwage wszechobecne mechy

. na ilustracjach Jakuba. Jezeli jednak przyjrzymy sie ilustracjom, zau-
wazymy, ze niewtele z tych mechow naprawde walczy. W rzeczywistosci
»cythe” jest grq o widmie wojny, nie o samej walce. Jezeli twot sgsiedzi
zgromadzili duzo sity i nazbieralt duzo kart walki, szanse na to, ze ich

B zaatakujesz, sq niewielkie. Podobnie, mozesz rozmiesci¢ swoich robotnikow
' na kluczowych terytoriach, aby zniecheci¢ agresywnych graczy do zaata-

kowania cie (stracq popularnosé w przypadku zwyciestwa). 1o rosnqce
napiecie jest przyktadem zasadniczego tematu rozgrywkt w ,,Scythe’:
miedzy uprawq, ziem a wojng.

UJAWNIENIE

Walczacy gracze jednocze$nie ujawniajg wartoSci na swoich wskaznikach sity oraz odejmujg te warto$é ze swoich torow

T ee———

sily. Wartoéé z kart walki dodawana jest do sily wybranej na wskazniku.

Gracz z najwyzszg, sila wygrywa walke (remisy wygrywa gracz atakujacy). Nastepnie gracze placg takg ilo$é punktow sity,
jaka oznaczyli na swoich wskaznikach sity, i odrzucajg zagrane karty walki (nie zwigkszajg one trwale sity na torze sily,

sg jedynie tymczasowym wzmocnieniem).

IWYCIEZCA: Zwyciezca przejmuje (lub utrzymuje) kontrole na
spornym terytorium wraz ze wszystkimi zasobami, ktére sie
na nim znajdujg. Zwyciezca umieszcza ponadio 1 gwiazdke
na torze zwyciestwa (patrz ,,Umieszezanie gwiazdek”,
strona 27), jezeli nie ma jeszcze 2 gwiazdek za zwyciestwa.
Jezeli zwyciezca byl strong atakujgcg, traci 1 popularno$é za
kazdego robotnika, ktéry zostal zmuszony do wycofania sie

z zajmowanego terytorium na skutek wygranej walki. Ponadto,
jezeli na polu znajdowal si¢ znacznik spotkania, a zwyciezca
posiada tam postaé, moze teraz przeprowadzié¢ spotkanie.

PRZEGRANY: Przegrany musi wycofaé wszystkie swoje oddzia-
ty — mechy, postacie i robotnikéw — ze spornego terytorium
do swojej bazy frakcji (podnie$ jednostki i postaw na bazie
frakeji). Wszystkie zasoby, ktére byly transportowane przez
jednostki, pozostajg na terytorium i przechodzg pod kontro-
le zwyciezcy. Jezeli przegrany ujawnil co najmniej

1 punkt sily na wskazniku sily lub dzieki kartom
walki, otrzymuje 1 karte walki.

OGRANICZENIE GWIAZDEK | KONIEC GRY: Kazdy gracz moze zdobyé
maksymalnie 2 gwiazdki za wygrane walki (z wyjatkiem
frakeji Saksonii, ktéra nie ma takiego limitu), ale nadal moze
przeprowadzaé bitwy po zdobyciu swojej drugiej gwiazdki.
Jezeli udalo ci si¢ umiescié 6. gwiazdke, ale nadal masz
bitwe do rozegrania w swojej turze, gra natychmiast sie kon-
czy, za$ wszystkie jednostki, ktére zainicjowaly nierozegrane
bitwy, wycofuja sie na terytoria, z ktérych wyruszyly.

BITWY NA JEZIORZE: Bitwy na jeziorze mogg mie¢ miejsce pomie-
dzy takimi frakcjami jak Polania i Nordia, ktére rozwinety
swoje zdolnosci frakeyjne. Jezeli mech transportujgcy robot-
nikéw zostal zaatakowany na jeziorze i atakujacy wygrywa
bitwe, gracz atakujacy traci 1 popularnosé za kazdego z tych
robotnikéw (sg oni zmuszeni do wycofania sie do bazy frakeji
wraz z mechem).

Ty

wygra walke przeciwko tobie. Nie wie, ile sity wydasz w walce, ani jakg warto$¢ dodasz dzieki kartom

o WSKAZOWKA STRATEGICZNA: To, ze przeciwnik posiada znacznie wiecej sily, nie znaczy, ze automatycznie

PRZYKLAD: Adam wykonuje akcje ruchu, najpierw

przemieszcezajac swojg postac na terytorium z okupo-

wang farma, nastepnie mecha transportujacego 2 ro-
botnikéw na terytorium kontrolowane przez Magde.
Na swoim terytorium Magda posiada swojg, postac,
mecha i robotnika oraz 3 znaczniki zywnoSci.

Adam posiada 10 sit, za§ Magda 4 (wida¢ to na
torze sily). Adam wybiera 7 sit na swoim wskazni-
ku. Posiada 1 jednostke bojowa (mecha), wiec moze
zagra¢ 1 karte walki z reki, ale tak nie robi.

Magda wydaje 4 sily, ustalajagc te warto$é na swoim
wskazniku. Na spornym terytorium posiada postaé

i mecha, wiec jesli chee, moze zagraé do 2 kart wal-
ki. Decyduje sie zagra¢ jedng karte walki o wartosci
3, ktérg podklada zakryta pod swoj wskaznik sity.
Kiedy walczace strony podjely juz decyzje, jedno-
cze$nie ujawniajg swoje wskazniki sity oraz karty.
Magda zgrzyta zebami - ma takg samg site co Adam
(7 do 7), ale atakujgcy wygrywa remisy.

Adam przejmuje jej terytorium oraz 3 znaczniki
zywnos$ci. Jednostki Magdy muszg sie wycofaé do
jej bazy frakeji. Adam traci 1 popularno$ci, ponie-
waz jako atakujgcy zmusil jednego robotnika do
wycofania sie. Adam dodatkowo kladzie 1 gwiazdke
zwyciestwa w walce na planszy.

Jedynym odszkodowaniem dla Magdy jest nowa
karta walki, ktorg dobiera za to, ze ujawnita co
najmniej 1 site w walce (dzieki wskaznikowi lub
kartom walki).

- hgt

firty

walki (karty walki sg nic niewarte na koniec gry, wiec wykorzystuj je czesto). Kluczem do zwyciestwa

o jest przechytrzenie przeciwnika, szczegédlnie kiedy jest przekonany o swojej wygranej.
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. SPOTKANIA

Kiedy twoja postaé podrézuje po Wschodniej Europil,

ma do czynienia z r6znymi ludZmi i sytuacjami. Kazde
spotkanie zapewni ci trzy mozliwo§ci interakeji z ludZmi.
Podjety wybor czesto wplynie na ich postrzeganie ciebie,
reprezentowane w grze przez popularno§é.

Jesli przemieScisz swojg postaé na terytorium z lezacym
na nim znacznikiem spotkania ( @), ruch sie konczy

1 nie moze by¢ kontynuowany w tej turze. Kiedy do konica
rozpatrzysz akcje ruchu oraz walki (ale zanim przejdziesz it

do akeji dolnego rzedu, o ile jg wykonujesz), odrzué

znacznik i dobierz karte spotkania. Jedynie postacie
moga uczestniczyé w spotkaniach.

Pokaz ilustracje pozostalym graczom i przeczytaj na glos dostepne opcje (tekst
duzymi literami). Zapoznaj sie nastepnie z dostepnymi mozliwosciami, kosztami oraz
korzySciami i wybierz jedng z nich (musisz wybraé jedng i zaplacié ewentualny koszt,
natomiast nie musisz przyjmowaé wszystkich korzysci, jesli nie chcesz). Po dokonaniu
wyboru odrzué karte spotkania zakrytg na spdd talii kart spotkan.

WYMAGANY KOSZT I OPCIONALNY ZYSK: Jezeli nie masz popularno$ci lub monet, aby zaptacié za
jaka$ opcje, nie mozesz z niej skorzystac¢. Mozesz przyjaé tyle zysku, ile chcesz (np. jezeli
masz otrzymaé 2 metale i 1 robotnika, ale nie chcesz robotnika, mozesz wzigé tylko metal).

POLOZENIE ZYSKU: Wszelkie zasoby, budowle, mechy czy robotnicy, ktérych otrzymasz ze
spotkania, nalezy umie§cié na terytorium z twojg postacig (tzn. tam, gdzie mialo miejsce
spotkanie).

NIEZALEZNE OPLATY | ZYSK: Jezeli karta spotkania nakazuje ci otrzymanie czego$ lub wykonanie
akeji, nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztéw ani nie otrzymujesz dodatkowych
korzySci niz te wynikajgce z karty spotkania. Nie uaktywniasz tez stalej premii za rekruta.

WALKA: Jezeli postaé przemieszcza sie na terytorium ze znacznikiem spotkania i wrogim
mechem, wywolujgc w ten sposéb walke, spotkanie ma miejsce dopiero wtedy, gdy postaé
wygra walke. W innym przypadku znacznik spotkania pozostaje na terytorium.

LICZBA: Liczba w prawym gérnym rogu karty spotkania stuzy wytgcznie do identyfikacji karty
w przypadku ewentualnych pytan zglaszanych w takich miejscach jak

BoardGameGeek.com lub stonemaiergames.com.

UWAGA PROJEKTANTA: Podjelismy swiadoma decyzje z przepicknie ilustrowanymi
kartami spotkani: zamiast opisywaé graczom, co widzq, postanowtlisSmy
ukazaé scene, w ktorej uczestniczq. Zazwyczaj wiele dzieje sie w takiej scenie
(najczesciej nie jest to tylko jedno wydarzenie), a trzy mozliwosct oferujq,
rozne sposoby dziatania. Karty spotkan pokazywane sq wszystkim graczom

po dobraniu, aby wspétgracze mogli poznaé historie ,,Scythe” i mniej lub

bardziej wnies¢ jej elementy do swojej rozgrywki. W spotkaniach oferujemy

wam wolnos¢ wyboru poprzez wizualizacje, zamiast ograniczaé sig do tekstu
pisanego - w konicu obraz jest wart tysigca stow.

= POGLASZCZ RENIFERA, FLIRTUJAC Z MIEISCOWYMI PRZY RAFINERIL: otrzymaj 28 i 1 popularnosé.
| = TAOPATRE SIEW ROPE NA DALSZA DROGE: zaptac 2§, aby otrzymaé 4 ropy.

5 PRZEKONAJ ZOLNIERZA, ZE RENIFERY NIE SA PRAWDZIWE: zaptac 2 popularnosci, aby zwerbowaé 1 rekruta,
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 FABRYKA

H, .

Fabryka znajduje sie w centrum planszy ,,Scythe”. Jest to miejsce technologicznych
innowacji oraz bezgranicznej mocy. W odréznieniu od innych terytoriéw, Fabryka nie
produkuje zadnych zasobéw. Na koniec gry Fabryka jest warta tyle co 3 terytoria
(zamiast 1) dla gracza, ktéry jg kontroluje.

Kiedy w pelni zakonczysz akcje ruchu (jesli trzeba, po wygraniu walki), a twoja postaé
znajdzie si¢ na polu z Fabrykg po raz pierwszy w tej rozgrywce, przejrzyj dostepne karty
Fabryki lezace na planszy. Wybierz jedng z nich, a pozostale odt6z na plansze.

Pierwszy gracz bedzie mogl obejrzeé tyle kart, ilu jest graczy +1, za$ kazdy kolejny gracz
odwiedzajgcy Fabryke swojg postacig bedzie miat do wyboru jedng karte mniej. Dobrze
zatem by¢ tam pierwszym.

KARTY FABRYKI

Kazda karta Fabryki jest odpowiednikiem pigtej czeSci planszy gracza (karte nalezy
umieécié obok planszy gracza).

UZYWANIE AKCII FABRYKI: Karta Fabryki traktowana jest jak kazda inna czesé planszy gracza.
W swojej turze mozna umie$cié na karcie Fabryki znacznik akcji oraz wykonaé jedng lub
obie dostepne akcje (rozpoczynajgc od akeji na gorze, jezeli wybrato sie obie).

NIEZALEZNE 0D PREMII Z PLANSZY GRACZA: Nawet jezeli akcja na karcie Fabryki ma dziatanie zblizone
do innej akeji z planszy gracza, nalezy pamiegtaé, ze sg od siebie calkowicie niezalezne.
Wykonujgc je, nie otrzymuje sie stalej premii za rekruta, premii za budowle ani monet

(co moze mie¢ miejsce w wyniku wykonywania akcji z planszy gracza).

RUCH: Wszystkie karty Fabryki majg w dolnym rzedzie akcje ruchu. Rézni sie ona nieco
od normalnej akeji ruchu, poniewaz méwi: uzywajgc jednej akcji ruchu, przemiesé
pojedynczg jednostke do dwéch razy.

@ SPOINOSC Z POZOSTALYMI REGUEAMI: Wszystkie inne zasady dotyczace ruchu nadal obowiazuja.
Szczegdlnie ta, wedtug ktérej postaé musi natychmiast zakoniczyé ruch, jezeli wejdzie
na pole ze znacznikiem spotkania lub gdy postaé¢/mech wejdzie na terytorium
zajmowane przez jednostki przeciwnika.

@ KOPALNIA: Jezeli posiadasz kopalnie, mozesz za pomocg tej akeji ruchu przez nig
przejsé.

@ SIVBKOSC: Jezeli twoja frakcja ma odblokowang zdolnoéé Szybkoéé, jeden z twoich
mechéw lub posta¢ moze przemie§cié sie tg akejg ruchu na odlegloéé do 3 terytoriow.

LIMIT JEDNE) KARTY: Mozesz mie¢ maksymalnie tylko jedng karte Fabryki (wybrang przy
plerwszej wizycie w Fabryce).

STALY WYBOR: Tw6j wybér jest wigzacy — nie mozesz zamienié¢ wybranej karty Fabryki, jezeli
w przyszlo§ci twoja postaé ponownie wejdzie na pole z Fabrykg.

WSKAZOWKA STRATEGICZNA: Nie nalezy lekcewazyé umiejetnoéci poruszania sie w kazdej

' turze. Bez karty Fabryki mozna przemieszczaé sie tylko co drugg ture, ale wraz z kartg
twoje jednostki stang sie bardziej mobilne i pozwolg reagowaé szybciej niz u graczy
bez tej zdolnoSci.

PRZYKLAD: Ta karta Fa-
bryki pozwala na zapla-
cenie 1 popularnoéci,
aby dokonaé werbunku
rekruta ALBO dokonaé
ulepszenia (mozna tez
pomingé gorng akcje).
Nastepnie mozesz
przemieSci¢ dowolng
pojedyncza jednostke
do dwoch razy.




 UMIESZCZANIE GWIAZDEK

Kiedy zdobywasz wyjatkowe osiggniecie w rozbudowie swojego imperium, twoja frakcja wynagradza cie

- Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwiema kartami celow, ktére trzymane sg

w tajemnicy przed pozostatymi graczami. W dowolnej chwili w czasie swojej gwiazdkg. Na koniec gry gwiazdki przeliczane sg na monety.

tury mozna ujawnié¢ karte ukonczonego celu oraz umiescié 1 znacznik e , . N . .
Oto, w jaki spos6b mozna umiescié gwiazdki na torze zwyciestwa:

gwiazdki na odpowiednim polu toru zwyciestwa. Obie karty celu nalezy
nastepnie odrzucié¢ na spéd talii kart cel6w. Mozna otrzymaé tylko jedng @ Dokonaj wszystkich 6 ulepszei @ Zwerbuj wszystkich 4 rekrutow @ Wygraj walke (do 2 razy)

gwiazdke za zrealizowanie celu, z wyjgtkiem frakcji Saksonii, ktéra moze

X ) ; i : @ Rozmie$é wszystkie 4 mechy @ Posiadaj wszystkich 8 @ Zgromadz 18 popularnoSci
otrzyma¢ w ten sposéb do dwoch gwiazdek. MASTYNA PONAD HASE ? o ' o e ) i
. h o - R . ) Posiadass 1 karte Fabryki, co najmniej 1 mecha @ Wznie§ wszystkie 4 budowle @ Zgromadz 16 punktéw sily
Mozna sie wstrzymaé z ujawnieniem zrealizowanego celu, ale w momencie i nie wiccej niz 3 robotnikéw.

@ Odkryj 1 ukoniczong karte celu

ujawnienia karty nalezy spelniaé wszystkie wymagania.

Kiedy osiggniesz jeden z tych celéw, musisz umiescié gwiazdke na odpowiednim polu toru zwyciestwa.

Raz umieszczonej gwiazdki nie mozna stracié. Na przyklad, jezeli umieScisz gwiazdke za osiggniecie
18 punktéw popularno$ci, twoja gwiazdka pozostanie na torze, nawet jezeli popularno$é spadnie ponizej 18.
UWAGA PROJEKTANTA: Moze sig to wydad nieco dziwne, ze kasdy gracz ma 2 karty Zazwyczaj kazdy gracz moze wypelnié kazdy z tych celéw dokladnie raz. Polozenie gwiazdki nie blokuje
celow, lecz moze zrealizowac tylko jeden z nich. Jest ku temu kilka powodow.
Jedng z opcji bylo pozwolié graczom dobraé 2 karty na poczqtku gry i zatrzymaé
Jedng z nich. Nie lubie jednak wymagaé od graczy podejmowania takich decyzji

danego pola pozostalym graczom — oni réwniez mogg umiescié swoje gwiazdki na tym polu.

przed rozpoczeciem rozgrywki. Dzigki temu gra jest przystepniejsza dla graczy

poczatkujgcych, a graczom doswiadczonym daje pewng swobode w poczgtkowych
etapach gry. Ponadto gracze majq mozliwos¢ dostosowania i zmian swojej strategit
w pozniejszej grze. Byé moze na poczqgtku realizowany byl jeden cel, ale cos nie
wyszto? Nie ma sprawy - zawsze jest druga karta z celem, ktory mozna zrealizowad.

l-rd.{

& WSKAZOWKA STRATEGICZINA: Nie mozna umiescié wiecej niz
6 gwiazdek, warto wiec skupié sie na wykonaniu 6 konkret-

; SOJUSZE | PRZEKUPSTWO

Gracze mogg zawieraé niewigzgce uklady (np. ,,Nie zaatakuje cie w tej turze, jesli ty nie

& nych celow, zamiast probowac robié wszystko po trochu. '

- et A §

zaatakujesz mnie w nastepnej”). Jedyne dobra, jakie mogg byé wymieniane, to monety.
W grze turniejowej nie mozna wymienia¢ monet przy zawieraniu sojuszy i ukladéw.

Nie mozna negocjowaé przerwania walki, ktora juz sie rozpoczela — tzn. przeciwnik
wkroczyl swoimi jednostkami na twoje terytorium z jednostkami i jeste§cie zmuszeni

do rozstrzygniecia bitwy (w tym momencie nie mozna juz przekupié gracza, ale mozna
prébowa¢ wplynaé na wynik walki). Wszelkie ustalenia pomiedzy graczami nie sg wigzace.




A

ONIEC GRY | PUNKTACJA

Gra kofezy sie natychmiast, gdy jeden z graczy umieSci swojg szostg gwiazdke, nawet jezeli w tej turze ma mozliwo§é

podjecia innych akeji, ktére mogltyby wptyngé na punktacje.

SKRAINE PRZYPADKI

Jezeli 6. gwiazdka zostala umieszczona dzieki akeji
z dolnego rzedu, przed umieszezeniem gwiazdki otrzymuje
sie gléwny zysk, monety oraz stalg premie za rekrutacje.

Jezeli posiadasz jednostki (postacie, mechy lub robotnikéw)
pozostajgce na terytorium z jednostkami przeciwnika (na
skutek akeji ruchu), nalezy cofngé czesé akeji ruchu,
zawracajgc te jednostki na terytorium, z ktérego ruszyty.
Jezeli umiescisz gwiazdke za poziom sity lub popularnosci
dzieki premii za rekruta podczas tury przeciwnika, gwiazdke
umieszczasz zaraz po zakonczeniu biezgcej akeji przeciwnika
(np. wznoszenia budowli) zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara 1 tylko, jezeli przeciwnik nie umiescil swojej szdstej
gwiazdki w tej akcji.

PRZYKLADOWA PUNKTACIA

Rozpoczynajgcym pierwszg rozgrywke w ,,Scythe”
polecamy przeprowadzié przykladowg punktacje na koniec
jednej z pierwszych rund, aby gracze weze$niej zrozumieli
mechanike koficowej punktacji. Gdy tylko jeden z graczy
umiesci swojg pierwszg gwiazdke, nalezy wstrzymaé gre

i pozwolié graczom policzyé aktualnie zdobyte punkty.
Potraktujcie to wylgcznie jako przyklad; prawdziwa
punktacja odbedzie sie na koniec gry.

KONCOWA PUNKTACJA

Zbierz caly swoj dobytek — monety zgromadzone przed
koncem tury oraz monety otrzymane na koniec gry.
Wszystkie monety ul6z na stos i oglo$ ich liczbe pozostalym
graczom. Gracz z najwyzszg liczbg monet zwycieza.

Aby ustalié¢ ilo§¢é monet, jaka jest przyznawana za kazdg
z trzech kategorii, spdjrz na poziom toru popularno§ci

1 pobierz monety za te kategorie (mozesz to zrobié
samodzielnie, bez udziatu ,,bankiera”).

PRZYKLAD: Jezeli posiadasz 10 punktéw popularno-
§ci, otrzymasz 4% za kazdg umieszczong gwiazd-
ke, 3% za kazde terytorium pod twojg kontrolg
oraz 2% za kazde kontrolowane 2 zasoby. Jezeli
masz 18 punktéw popularno$ei, otrzymujesz

punkty z przedziatu 13-17.
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UWAGA PROJEKTANTA: ,,Scythe” zacheca graczy do koriczenia

gry, nadajgc wartos¢ gwiazdkom oraz uniemozliwiajgc

wykonanie dodatkowych ruchéw przeciwnikom.
Mozliwe, ze niektorzy gracze wykonajg mniej tur
niz gracz, ktory umiescil swojq ostatniq gwiazdke.

WARIANT

WSTRZYMANIE GRY: Z powodu wielu kategorii punktujgcych

na koniec gry i ich zwigzku z popularnoScig, podczas

gry jest do§é trudno ustalié gracza prowadzgcego (jest

to zabieg celowy). Sg jednak osoby, ktére chciatyby
wstrzymaé gre i przeliczaé punktacje wszystkich graczy,
aby zoptymalizowaé swoje ruchy. Takie zachowania przeczg
dobrej zabawie. W wariancie ,,Wstrzymanie gry”, jezeli
gracz wslrzyma gre, aby liczy¢ punkty przez dtuzej niz 10
sekund, traci on 2 punkty popularno$ci.

KATEGORIE PUNKTAC)I

MONETY W RECE: Monety zgromadzone podczas gry liczg sie do
koncowej punktacji.

KAZDY UMIESZCZONY ZNACZNIK GWIAZDKI: Otrzymujesz monety za

kazdy znacznik gwiazdki umieszczony podczas gry.

KAZDE KONTROLOWANE TERYTORIUM: Otrzymujesz monety za kazde
kontrolowane przez ciebie terytorium (wlgczajgc w to jeziora).
Bazy frakeji nie sg terytoriami. Kontrolowane terytorium to
takie, na ktérym masz robotnika, posta¢ lub budowle (ale bez
jednostek przeciwnika).

FABRYKA: Pod koniec gry Fabryka liczona jest jako
3 terytoria dla gracza, ktory ja kontroluje.

KAZDE KONTROLOWANE 2 ZASOBY: Otrzymujesz monety za kazde

2 znaczniki zasobow, ktére kontrolujesz (np. jezeli
kontrolujesz 13 znacznikéw zasobdw i posiadasz 10
popularno$ci, otrzymasz w sumie 12 monet). Robotnicy
nie sg zasobami. Kontrolowane zasoby to takie, ktére
znajdujg sie na terytoriach, gdzie posiadasz postaé,
mecha, robotnikéw lub budowle nie zajetg przez jednostki
przeciwnika.

KARTA PREMII ZA BUDOWLE: Otrzymujesz monety w zalezno$ci od
warto$ci premii budowlanej, ktérg osiggniesz. Otrzymujesz
te premie nawet, jezeli nie kontrolujesz terytoriéw, na
ktorych sg twoje budowle.

0GLOSZENIE ZWYCIEZCY

Nalezy oglosi¢ calkowitg liczbe monet. Gracz z najwyzszg
liczbg monet wygrywa! W przypadku remisu nalezy
rozpatrzy¢ w kolejno$ci nastepujgce warto$cei:

1. Liczba robotnikéw, mechéw i budowli na planszy.
2. Zgromadzona sila.

3. Punkty popularnoéci.

4. Liczba kontrolowanych znacznikéw zasobéw.

5. Liczba kontrolowanych terytoriéw.

6. Liczba znacznikéw gwiazdek umieszczonych na planszy.




POSTACI

Na planszy reprezentuje cie postaé wystana z misjg zdobycia dla twojego imperium ziem niczyich otaczajgcych nieczynng

_WYRGZNIONE ZASADY f

LASOBY: Wszystkie jednostki — postacie, mechy 1 robotnicy — moze podnosié i upuszezaé robotnikow/zasoby w trakcie

Fabryke. Na kazdg postaé sktada sie osoba oraz jej zwierzecy towarzysz. i S0
mogg przenosi¢ zasoby (w dowolnej iloSci). ruchu.

Wprawdzie wszystkie postacie funkcjonujg na tych samych zasadach, ale posiadajg wyjatkowe zdolnosci, ktére wplywajg TURY I PLANSZE GRACZY: W swojej turze musisz wybraé inng sekcje ~ PRIEPRAWA: Kazda frakcja ma nieco inng wersje zdolnosci Prze-

na ich frakcje i mechy. Pelng histori¢ wszystkich postaci mozna znaleZé na stronie Stonemaier Games, ale ponizej na swojej planszy gracza niz w poprzedniej turze. Wykonaj prawa, pozwalajgcg im przekraczaé rzeki na dwa konkretne

zamieszczamy skrocone wersje:

ANNA | WOITEK (RZECZPOSPOLITA POLANII): Anna to doskonata tropicielka i strzelec, ktéra wraz ze
swym niedzwiedziem Wojtkiem przemierzata bezdroza podczas Wielkiej Wojny, z czasem
stajgc sie zywymi legendami. Nie tylko wyrézniali sie w walce, ale okazywali wspoétezucie
nawet najbiedniejszym. Gdy zamknieto Fabryke i pojawily sie pogtoski o rosngeych sitach
Roswiecji, Anna i Wojtek wyruszyli z misjg zapewnienia niepodlegtoéci Polanii poprzez
zabezpieczenie wschodnich rubiezy oraz terenéw otaczajgcych Fabryke.

GUNTER VON DUISBURG, NACHT | TAG (IMPERIUM SAKSONII): Podczas wojny Gunter i jego wilki
przeprowadzali elitarne szwadrony mechéw przez gory i knieje Saksonii i calej Europii.
Jego imie przyjmowano zawsze ze strachem i szacunkiem, za$ jego kurtka stawala sie
coraz cie¢zsza od zdobytych medali za zastugi. Teraz, gdy wojna dobiegta konca, Imperator
poprosit Guntera, aby wyruszyl na nowg wyprawe na wschéd, gdzie pojawita sie mozliwosé
rozszerzenia saksonskich wplywéw na ziemiach otaczajgcych Fabryke. Wilczyce ,,Tag”
zilustrowano na kilku kartach spotkan, ale nie jest czeScig figurki.

akcje gérnego rzedu lub akcje dolnego rzedu albo tez obie (za-
czynajgc od gornej). Zaplaé pelen koszt akeji (wszystkie ikony
na odstonietych czerwonych polach), a nastepnie otrzymaj
zysk (odstoniete zielone pola). Jesli wybierzesz akcje dolne-
go rzedu, gracz po twojej lewej moze rozpoczaé swojg, ture,
podezas gdy ty podejmujesz decyzje odno$nie do otrzymania
ulepszenia, mecha, budowli lub rekruta. Pamietaj o wzieciu
monet z akcji dolnego rzedu!

AKCJA RUCHU: Ruch nalezy wykonaé réznymi jednostkami (nie

tg samg kilkakrotnie). Jesli chcesz przemieécié tylko jedng
jednostke, mozesz wykorzystaé jedynie czeSci akeji ruchu.
Mech moze przetransportowaé robotnikéw jako czes$é swojej
akcji ruchu, a nastepnie ci sami robotnicy mogg wykonaé¢ swoj
wlasny ruch.

AKCJA PRODUKCII: Produkujesz na 2 réznych terytoriach. Kazdy
robotnik na danym terytorium moze wyprodukowaé 1 znacz-
nik zasobow. Tak wiec jesli posiadasz 3 robotnikow w lesie

1 2 robotnikéw na farmie, akcja produkeji wygeneruje 3 drew-

typy terenu.

BUDOWLE: Na kazdym terytorium moze staé tylko jedna budow-
la. Nie mozna wznosi¢ budowli na jeziorach.

REKRUCI: Wykonujac akcje werbunku, otrzymujesz jednorazows,
premie za rekruta. Od tej pory otrzymywaé bedziesz stalg pre-
mie za rekruta, za kazdym razem, gdy ty lub gracz po twojej
lewej lub prawej wykona akcje odpowiadajgcg tej premii.
WALKA: W walce mogg braé¢ udzial jedynie postacie i mechy
(przemieszczenie postaci lub mecha na terytorium z robot-
nikiem przeciwnika nie wywoluje walki). Remisy wygrywa
atakujacy. Jesli przegrany wykazat jakagkolwiek site podczas
walki (na tarczy sily lub za pomocg kart walki), otrzymuje
karte walki. Zaréwno zwyciezca, jak i przegrany muszg, zapla-
ci¢ site w liczbie wskazanej na tarczy sily.

WYCOFANIE ROBOTNIKOW (WYMUSZONE): Tracisz popularnoéé jedynie
za zmuszenie robotnika przeciwnika do wycofania sie w twojej
turze. To znaczy, ze jesli zaatakuje cie mech z robotnikami

1 wygrasz walke, nie tracisz popularno$ci za zmuszenie tych

na w lesie oraz 2 zywno$ci na farmie. robotnikéw do wycofania sie. W swojej turze mozesz zmusié 31
ROBOTNICY: Robotnicy nie sg zasobami, ale sg produkowani wrogich robotnikéw do wycofania sie, nawet jesli nie posia-
w wioskach, tak jak zasoby sg produkowane na innych dasz do§¢ popularnosci. s
ZERA 1 KAR (CHANAT KRYMSKI): Pierworodna céra chana Tataréw krymskich — Zera — potrafi terenach. Tak jak w kazdej innej akeji produke;ji, najpierw SPOTKANIA: Tylko postacie mogg bra¢ udziat w spotkaniach. Aby
spogladaé oczami swego orla, co znacznie poprawia jej imponujgce umiejetnosci zaplaé peten koszt z odstonietych czerwonych pdl na akeji wybraé jedna z opcji na karcie spotkania, musisz zaplacic jej
postugiwania sie fukiem. Choé jej ojciec brzydzil sie nowinkami technologicznymi Fabryki, produkeji, a nastepnie wyprodukuj robotnika (lub robot- koszt (jesli takowy istnieje). Wszystkie zasoby, jednostki lub
zdal sobie sprawe, ze §wiat prze naprzéd i nie moze pozostawié swego Chanatu w tyle, nikéw), biorge pionka ze swojej planszy gracza (od strony budowle pozyskane z karty spotkania zostajg umieszczone na
za rywalami. Niechetnie poprosil swg cérke, by ruszyla na pétnoc w celu pozyskania lewej do prawej). Mozesz postanowié nie produkowaé robot-  terytorium, gdzie doszlo do spotkania. Zyski ze spotkania nie
nowoczesnych technologii i zapewnienia trwatego pokoju swemu ludowi. nika, poniewaz zwiekszy to koszt przyszlych akeji produkeji.  dajg statych premii za rekruta.
Po wyprodukowaniu robotnicy nie mogg wrécié na twojg FABRYKA: Tylko postacie mogg otrzymywaé karty Fabryki (1 na
plansze gracza. gracza). Akcje z kart Fabryki nie dajg stalej premii za rekruta
) HANDEL: Wykonujac akeje handlu, wybierz 2 dowolne znaczniki  ani premii za budowle.
BIORN I MOX (KROLESTWO NORDIT): Bjorn, dziedzic ostawionej rodziny wikingéw, zostal uratowany zasobow (takie same lub réznych rodzajéow) i umie$é je na CELE: W swojej turze mozesz ujawnié¢ wykonany cel. Odrzué
przed $miercig w zamieci przez przyjaznego pizmowola. Wkrétce Bjorn przyjal stworzenie kontrolowanym przez siebie terytorium z robotnikiem. drugg karte celu (chyba ze grasz Saksonig).
jako swojego wierzchowca i nazwal go Mox. Wspélnie przezyli szereg przygod, wystepujac WIMOCNIENIE: Zwieksz poziom na torze sity albo dobierz karte UMIESZCZANIE GWIAZDEK: Raz umieszczona gwiazdka na torze
jako ambasadorowie pozostatych plemion, wykonujac misje bojowe i poszukujgc zasobéw (albo karty) walki. Jeéli talia kart walki sie wyczerpie, potasuj  zwyciestwa nie moze zostaé usunieta. Posiadanie gwiazdki
ropy. Tym razem kr6l wystat go na potudnie, aby wlaczyt nowe osady do ich krélestwa — stos odrzuconych, aby stworzy¢ nowa. na jednym z celéw nie blokuje innych graczy — nadal mogg,
sitg lub dyplomacja. Ponadio ma zbadaé Fabryke oraz pozyska¢ z niej nowe technologie, AKCJE DOLNEGO RZEDU: Nawet jezeli posiadasz juz gwiazdke za umieszczaé swoje gwiazdki na tym samym celu. Jesli gracz
ktére wspomogg krélestwo w przysztych wojnach. jaka$ akcje z dolnego rzedu, mozesz nadal ptacié za wykony- ~ umie$ci swojg 6. gwiazdke, gra natychmiast sie koficzy i na-
wanie tej akeji, aby uzyska¢ monety. Akcja ta nadal bedzie stepuje konicowa punktacja.
dawacé stalg premie za rekruta. KONCOWA PUNKTACIA: Na koniec gry nie zapomnij wliczyé do
) . ) I m ) ULEPSZENIE: Wez kostke technologii z dowolnego zielonego pola  koficowej sumy monet zdobytych podczas rozgrywki. Kiedy
OLGA ROMANOWA | CZANGA (ZWIAZEK ROSWIECKI): Kiedy pierwsza mitoéé Olgi, Wiktor, zagingt podczas o o Tl g Hald : g
' a § | ) . ] ) == "~ = Y na twojej planszy gracza i umie$é jg na dowolnym czerwonym  punktujesz kontrole nad terytoriami, kontrolujesz terytorium I
Wielkiej Wojny, przysiegla go odnalezé. Podjeta wiec stuzbe w wywiadzie armii roswieckiej | T M g e g i wazvstkie znaiduiace sie na nim sasdby. e nos +
\ Al i - polu w nawiasac jej planszy gr y jdujace sig asoby, jesli posia |
— gAraiLz Czangg, SHRLT t.ygrysem syberyj Skm_l’ L l.)oku. Jej mtel.lgel.m]a — deterrm'naCJa MECHY: Tylko mechy mogg transportowaé robotnikéw (w dowol-  jednostke lub budowle (chyba ze przeciwnik posiada jed- I
._ pozwolity s.zybk(? WSpigg sig R0 sz?zek.)lach karle.ry \ zyslfaé L s W?fk.or.zystala je, by nej liczbie) — nie postacie. ZdolnoSci mechéw odnoszg sie do  nostke na twojej budowli w tym terytorium). Upewnij sie, ze =N
jC IOzZpoczas 1nwazjg na zachodnie ziemie, liczac, ze z armig roswiecks uda jej si¢ odnalezé wszystkich mechéw i twojej postaci. Kazda frakcja ma troche  punktujesz kazde dwa kontrolowane znaczniki zasobéw, a nie . .I
| ) ukochanego Wiktora. inng zdolno$¢ Przeprawy. Je§li mech ma zdolno§é Szybkosé, kazdy pojedynczy. -




CHCESZ OBEJRZEC FILM Z WYJASNIENIEM ROZGRYWKI?

Zajrzy] na strone stonemaiergames.com/games/scythe/videos/.

CHCESZ OTRZYMAC INSTRUKCIE W INNYM JEZYKU?

Instrukcja i poradniki dostepne sg w wielu wersjach jezykowych. Mozesz je znalezé na stronie
stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play/.

MASZ JAKIES PYTANIE PODCZAS GRY?

Wyélij tweeta na (@stonemaiergames z hasztagiem #scythe.

POTRZEBUJESZ ZAMIENNEGO ELEMENTU?

7167 zamdwienie na stronie stonemaiergames.com/replacement-parts.

CHCESZ WIEDZIEC, CO U NAS StYCHAG?

Zasubskrybuj comiesieczng porcje wiadomo$ci na stronie stonemaiergames.com/e-newsletter.

CHCESZ WIEKSZA PLANSZE?

Wejdz na stonemaier-games.myshopify.com

i kup rozszerzenie planszy, aby rozbudowaé jg o 50%.

Wersja gry ,,Scythe” z Kickstartera posiada plastikowe klipsy, ktére pozwalaja potgczyé standardows,
plansze z rozszerzeniem. Klipsy te nie sg dolgczone do rozszerzenia planszy
z powodu sposobu jego pakowania.

INTERESUJA CIE ELEMENTY SPECJALNE | PROMOCYINE?

Jesli posiadasz detaliczng wersje gry, mozesz zakupié elementy promocyjne i specjalne w sieci,
pod adresem stonemaier-games.myshopify.com/collections/all, a takze na niektérych konwentach
oraz w sklepie BoardGameGeek.com.

Wersja polska:

PHALANX ¢ VERTIMA Sp. z o.0.

Rynek 23/7, 45-015 Opole

www.phalanxgames.pl

Ttumaczenie na jezyk polski:

Krzysztof Kurek i Ryszard Chojnowski

Sktad wersji polskiej: Krzysztof Kleminski

Korekta: Michat Ozon, Krzysztof Szymezyk, STONEMAIER
Marek Zajdler, Sebastian Chrzanowski GAMES
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