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Tt0 FABULARNE

0d wiekéw ludzie potrafili podrézowaé jedynie droga ladowa
lub morskg. Jednak najwigksze umysty Wschodniej Europii
stworzyly nowg technologie: okrety powietrzne. Te napedzane
para behemoty zeglujg swobodnie w chmurach, wspierajac
ekspansje swego imperium poprzez innowacje i konfrontacje.

Wraz z uplywem lat §wiat zrozumial, ze w najblizszym czasie
zadna frakcja nie wybije sie na prowadzenie. Aby powstrzymaé
narastajace konflikty oraz zaprowadzi¢ pokéj, liderzy Europii
zaczeli spotykaé sie co roku w celu wypracowania nowych metod
rozstrzygania sporow miedzy frakcjami.

To rozszerzenie do gry Scythe dodaje 2 moduty, ktérych
mozna uzywaé razem lub osobno dla dowolnej liczby graczy,
z podstawowg wersjg gry lub innymi rozszerzeniami. Moduty
te zapewniajg wiecej opcji strategicznych, ale nie wymagajg
ich wykorzystania. Nowym graczom zalecamy, aby przed
wprowadzeniem rozszerzenia sprobowali zagraé w bazowa
wersje Scythe.



Tinstrukeja

8 kart rozstrzygnigt

Tfigurek okretow powietrznych
1 przezroczystych podstawek

MODUL OKRETOW POWIETRZNYCH

Okrety powietrzne to nowy rodzaj jednostki, znacznie
réznigey sie od postaci, mechéw oraz robotnikow.

W przeciwienstwie do nich, okrety powietrzne nigdy nie
kontrolujg terytoriéw. Przemieszcza sie je za pomocg akcji
Ruchu, a rzeki i jeziora nie stanowig dla nich przeszkody.
W kazdej grze wszystkie okrety powietrzne majg dwie
losowo wybrane zdolno$ci, ktére sg identyczne dla
wszystkich graczy.

PRZYG(]T(]WANIE

1. Kazdy gracz bierze okret w kolorze swojej frakeji
1 umieszcza go w swojej bazie.

. Potasuj 2 rodzaje kart okretéw. Odston 1 karte
agresywng (czerwong) oraz 1 karte pasywng (zielong).
Umie§é wybrane karty na planszy obok talii spotkan.
Okrety wszystkich graczy caly czas majg zdolno$ci
z obu kart.

KONTROLA NAD TERYTORIUM

Okrety powietrzne nigdy nie kontrolujg terytoriow,
mogg wiec swobodnie wlecieé¢ nad dowolny obszar
(nawet terytoria kontrolowane przez przeciwnikéow).

WYDAWANIE ZASOBOW:  Okrety powietrzne nie mogg kontrolowaé
terytoriow. W przypadku posiadania zasobéw na
terytorium z okretem powietrznym nie mozesz ich wydac,
jesli nie kontrolujesz terytorium w jaki$ inny sposéb.
KONTROLA NAD TERYTORIUM NA KONIEC GRY: Na koniec gry

okret powietrzny nie kontroluje terytorium, nad

ktérym samotnie si¢ znajduje (ani tez zasobow na tym
terytorium).




TRANSPORTOWANIE ZASOBOW LUB ROBOTNIKOW

Kazda agresywna karta okretu umozliwia transportowanie
maksymalnie 3 zasobéw albo maksymalnie 2 robotnikéw.
Zdolno§¢ ta jest stala — odnosi sie do wszystkich
okretéw, nawet jesli nie wykorzystuje sie zdolnoSci
opisanej na karcie.

Zdolnos¢ ta dziata tak samo jak w przypadku innych
jednostek moggcych podnosié i pozostawiaé zasoby

(lub mechéw transportujgeych robotnikéw: przed, podezas
lub po przemieszczeniu si¢) — zawsze jest czecig akeji
Ruchu. Wyjgtkiem jest fakt, ze znaczniki umieszczamy na
modelu okretu.

TRANSPORTOWANIE ZASOBOW: Zasoby
pozostajg pod twojg kontrolg,
gdy znajdujg sie na okrecie, do
chwili ich wydania lub zrzucenia

na terytorium (co mozna zrobié

w dowolnym momencie podczas

ruchu okretu). Zasoby znajdujgce sie na okrecie liczg sie
podczas punktowania na koniec gry.

TRANSPORTOWANIE ROBOTNIKOW: Robotnik na okrecie nie
zapewnia ci kontroli nad terytorium, nad ktérym znajduje
sie okret — robotnicy ci nie mogg produkowaé ani
handlowaé na tym terytorium. Nie mogg tez wchodzié

w interakcje z przeciwnikiem.

Dodatkowo:

IRZUCANIE ROBOTNIKOW: Robotnikéw
mozna zrzuci¢ na terytorium
nie zajete przez przeciwnikow.

ROBOTNICY TRANSPORTUJACY ZASOBY: Robotnik zabrany przez
okret nie moze wzigé ze sobg transportowanych
zasobow.

ALBION (ZDOLNOSC ZBIORKI): Albion moze wykorzystaé swoja
zdolno$é Zbiorki, aby przemie$cié sie na terytorium

z robotnikiem (lub flagg) Albionu — robotnik taki musi
znajdowadé sie na terytorium, a nie na okrecie.

RUCH

Podobnie jak w przypadku wszystkich jednostek w Seythe,
aby przemie$cié twoj okret powietrzny, wybierz akeje Ruchu,
a nastepnie okret jako jedng z przemieszczanych jednostek.

PODSTANOWE ZASADY

LASIEG: Przemieszezajge okret powietrzny, mozesz go
przesungé o liczbe terytoriéw zaznaczong na heksie

w prawym goérnym rogu pasywnej karty okretu (,,zasieg”,
czyli odleglo$é, o jakg moze przemiescié sie jednostka).

Pamietaj, ze standardowe zasady

ruchu w Scythe méwiag, iz musisz ZASlEG 0
zakonczy¢ ruch jednostka, zanim -
przemiescisz nastepng.

RZEKI 1 JEZIORA: Okrety powietrzne nie sg ograniczone przez
rzeki i jeziora.

OKRETY NA TERYTORIACH KONTROLOWANYCH PRZEZ PRZECIWNIKOW:
Okrety powietrzne mogg swobodnie wlatywaé i wylatywaé
z kazdego terytorium (nawet tych kontrolowanych przez
przeciwnikéw).

WIELE OKRETOW NA TYM SAMYM TERYTORIUM: Na jednym terytorium

moze znajdowaé sie dowolna liczba okretéw powietrznych.

POZOSTALE INFORMACIE
IDOLNOSCI MECHOW: Okrety powietrzne nie korzystajg ze

zdolno$ci mechéw — nie sg ani mechami, ani postaciami.

LAJETY/NIEZAJETY: OkreSlenia te, uzywane na kilku kartach
okretéw, odnosi sie do obecnoéci jednostek (lub jej braku).
Jesli na terytorium jest co najmniej 1 jednostka (robotnik,
postaé lub mech), to terytorium jest ,,zajete”. Jesli na
terytorium nie ma jednostek, uznaje sie je za ,,niezajete”.

KARTA FABRYKI: Jesli wybierzesz akcje Ruchu z karty Fabryki
dla twojego okretu powielrznego, jego zasieg zostanie
zwiekszony o +1.

BAZA FRAKCII: Okrety powietrzne nie mogg wlatywaé do baz.
TUNELE | KOPALNIE: Okrety powietrzne nie mogg,

przemieszczaé sie tunelami ani kopalniami.

WALKA: Posiadanie okretu powietrznego nad terytorium,
gdzie toczy sie walka, nie zwieksza liczby kart walki,
jakie mozesz zagraé.

PULAPKI: Okrety powietrzne nie uruchamiajg pulapek
(mechanika z rozszerzenia Najezdzcy z Dalekich Krain).

BLITZKRIEG: Ta agresywna zdolno§é umozliwia walke
pomiedzy dwoma okretami. Zwyciezca jak zwykle
otrzymuje gwiazdke. To jedyna sytuacja, w ktérej okret
moze sie wycofaé (pozostale jednostki na terytorium nie
biorg udzialu w walce ani sie nie wycofuja).

WARIANT ZAAWANSOWANY

Zamiast uzywaé tych samych dwoch zdolnoSci dla wszyst-
kich okretow, rozdaj po 1 karcie agresywnej i 1 karcie
pasywnej kazdemu graczowi. Polgczone zdolnosci kart
odnoszg sie tylko do okretu kazdego z graczy. Ogélnie rzecz
biorge, odradzamy te opcje, poniewaz dodaje bardzo duzo
dodatkowych informacji do §ledzenia, szczegolnie w grach
dla 4 i wiecej oséb.




MODUL ROZSTRZYGNIECIA

Modut rozstrzygniecia zmienia sposéb
zakonczenia rozgrywki w Scythe.

Jesli grasz z tym modutem, zignoruj MISJE DODATKOWE
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PRZYGOTOWANIE: Potasujcie karty

rozstrzygniec, losowo wybierzcie

jedng, odczytajcie na glos jej tre$é i umieséceie odkrytg obok
toru zwyciestwa. To rozstrzygniecie bedzie obowigzywaé dla
wszystkich graczy w aktualnej partii.

GWIAZDKI: Niektore karty rozstrzygnie¢ pozwalajg graczom
umieszezaé gwiazdki na tych kartach czy tez na kartach
celow itp. — liczg sie one do punktacji na koniec gry tak,
jakby byly umieszczone na torze zwyciestwa. Nigdy nie
mozna umie§cié wiecej niz 6 gwiazdek. Teraz mozliwe jest
jednak zdobycie 6 gwiazdek przez kilku graczy.

WYKONYWANIE AKCJI DLA MONET: Informacja ta znajduje sie

w podstawowej instrukeji, ale jest szczegdlnie przydatna
w przypadku modulu rozstrzygniecia. Nawet jesli
»sfinalizujesz” akcje dolnego rzedu (np. wystawisz
wszystkie swoje 4 mechy), to w przysztych turach, gdy
wybierzesz te¢ sekcje na planszy gracza, weigz mozesz
zaplacié koszt akcji dolnego rzedu, aby otrzymaé monety
(i wszelkie inne premie, je§li takowe sg). Zadnej akcji nie
mozna wykonywaé wiecej niz raz na ture.

UWAGA: Moze sie okazaé, ze jakie$ rozstrzygniecie spodoba
wam sie bardziej od innych. W takim wypadku uzywajcie
go w kazdej grze, zamiast wybiera¢ losowo.

ERRATA | WARIANTY

W Scythe wprowadziliSmy kilka pomniejszych poprawek

oraz zalecanych wariantéw gry, ktérych mozesz nie znaé.
Te, oraz dodatkowe informacje znajdujg sie na witrynie
sieciowe] Stonemaier Games (stonemaiergames.com/
games/scythe/faq-scythe/), tutaj przedstawiamy krotkie
ich podsumowanie:

IMUSZANIE ROBOTNIKOW DO 0DWROTU: Dwa pierwsze zdania

w prawej kolumnie na 11 stronie podstawowych zasad
gry (Ruch na terytoria kontrolowane przez przeciwnika/
kontrolowane przez robotnikéw) powinny brzmieé:

,»Jesli twoja postaé lub mech wejdzie na terytorium
kontrolowane przez robotnikéw przeciwnika (i bez innych
jednostek), jej ruch dobiega kofica (nawet jesli posiadasz
zdolno$é mecha pozwalajgcg ruszyé sie dalej). Kazdy
robotnik przeciwnika na tym terytorium natychmiast
wycofuje sie do bazy swojej frakcji, pozostawiajac za sobg
wszelkie zetony zasobow”.

Odpowiada to pierwotnym zatozeniom tej zasady, ktéra
pozwala graczowi wej$é postacig/mechem na terytorium
z robotnikiem/robotnikami przeciwnika, zmusié ich do
odwrotu, a nastepnie ruszy¢ inng jednostkg przez to
terytorium.

WYPEENIANIE CELOW: W podstawowych zasadach wystepowala
pewna dwuznaczno§é odnoénie do momentu w turze,
kiedy mozna wypetnié cel. Zwykle nie ma to znaczenia,
ale w przypadku kilku kart jest inaczej. Wyjasniliémy
to wiec nastepujgco: ,,Mozesz ujawnié wypelniong karte
celu podczas twojej tury, przed albo po wykonaniu akeji
gérnego albo dolnego rzedu”. Innymi stowy, nie mozesz
wypelnié celu w czasie wykonywania jakiej$ akeji.

WARIANT ROSWIEC): ZauwazyliScie zapewne, ze frakcja
Roswiecji jest catkiem mocna. Choé w trakcie
dtugotrwalych testéw nie stwierdzilismy, zeby byla
silniejsza od innych, wy mozecie mie¢ odmienne
wrazenia. Je§li tak, zalecamy, aby nie uzywaé zdolnosci
powtarzania tej samej akcji z uzyciem karty Fabryki
(szczegolnie przy 2-3 graczach, gdy wspdtezynnik spotkan
na gracza jest wyzszy). Oprocz tego frakcja Roswiecji
nigdy nie powinna graé¢ z wykorzystaniem planszy
,»Przemyst”.

WARIANT KOLEINOSCI PLANSZ BRACZY: Startowe zasoby na planszach
graczy zalezg od dwoch czynnikéw (z ktérych oba majg
niewielki wplyw na gre): po pierwsze, kolejno$é graczy;
po drugie, dane z testéw kazdej planszy (ktore, jesli
chodzi o kolejno§é, zmienialy sie podczas testow).

Wplyw kolejnosci plansz na rozgrywke jest bardzo
niewielki. Je§li jednak chcecie, mozecie rozdawaé mapy
graczom w kolejnos$ci numerycznej wedlug kolejnoSci
graczy.




CHCESZ OBEJRZEC FILM Z WYJASNIENIEM ROZGRYWKI?
Zajrzyj na strone http://marcinkrupinski.znadplanszy.
pl/2016/10/24/naucze-grac-scythe-vlog/

CHCESZ OTRZYMAC INSTRUKCIE W INNYM JEZYKU?
Instrukeja 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?

Zadaj je nam na: https://www.facebook.com/games.phalanx/

POTRZEBUJESZ ZAMIENNEGO ELEMENTU?

Z16z zaméwienie na stronie

http://www.phalanxgames.pl/kontakt/
CHCESZ WIEDZIEC, CO U NAS SEYCHAC?

Sledz nasz profil na Twitterze

https://twitter.com/PhalanxGames

INTERESUJA CIE DODATKOWE FRAKCIE DO GRY?
Kup dodatek Najezdzcy z Dalekich Krain,
wprowadzajgcy do gry frakcje
Klanéw Albionu i Szogunatu Togawa

http://sklep.phalanxgames.pl/

Wersja polska:
PHALANX ¢ VERTIMA Sp. z o.o0.
Rynek 23/7, 45-015 Opole
www.phalanxgames.pl
Tlumaczenie na jezyk polski: Ryszard Chojnowski
Sktad wersji polskiej: Krzysztof Klemirniski
Korekta: Krzysztof Szymezyk
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