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Wydawnictwo Stonemaier Games przedstawia

PROJEKT GRY: JAMEY STEGMAIER I KAI STARCK
OPRACOWANIE ARTYSTYCZNE I PROJEKT ŚWIATA: JAKUB RÓŻALSKI

MODELE 3D: MÄRCHEN ATELIER

TŁO FABULARNE
Od wieków ludzie potrafili podróżować jedynie drogą lądową 
lub morską. Jednak największe umysły Wschodniej Europii 
stworzyły nową technologię: okręty powietrzne. Te napędzane 
parą behemoty żeglują swobodnie w chmurach, wspierając 
ekspansję swego imperium poprzez innowację i konfrontację.

Wraz z upływem lat świat zrozumiał, że w najbliższym czasie 
żadna frakcja nie wybije się na prowadzenie. Aby powstrzymać 
narastające konflikty oraz zaprowadzić pokój, liderzy Europii 
zaczęli spotykać się co roku w celu wypracowania nowych metod 
rozstrzygania sporów między frakcjami.

To rozszerzenie do gry Scythe dodaje 2 moduły, których 
można używać razem lub osobno dla dowolnej liczby graczy, 
z podstawową wersją gry lub innymi rozszerzeniami. Moduły 
te zapewniają więcej opcji strategicznych, ale nie wymagają 
ich wykorzystania. Nowym graczom zalecamy, aby przed 
wprowadzeniem rozszerzenia spróbowali zagrać w bazową 
wersję Scythe.

IGRAJĄC Z WIATREM
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MODUŁ OKRĘTÓW POWIETRZNYCH
Okręty powietrzne to nowy rodzaj jednostki, znacznie 
różniący się od postaci, mechów oraz robotników. 
W przeciwieństwie do nich, okręty powietrzne nigdy nie 
kontrolują terytoriów. Przemieszcza się je za pomocą akcji 
Ruchu, a rzeki i jeziora nie stanowią dla nich przeszkody. 
W każdej grze wszystkie okręty powietrzne mają dwie 
losowo wybrane zdolności, które są identyczne dla 
wszystkich graczy.

PRZYGOTOWANIE
1. �Każdy gracz bierze okręt w kolorze swojej frakcji 

i umieszcza go w swojej bazie.

2. �Potasuj 2 rodzaje kart okrętów. Odsłoń 1 kartę 
agresywną (czerwoną) oraz 1 kartę pasywną (zieloną). 
Umieść wybrane karty na planszy obok talii spotkań. 
Okręty wszystkich graczy cały czas mają zdolności 
z obu kart.

KONTROLA NAD TERYTORIUM
Okręty powietrzne nigdy nie kontrolują terytoriów, 
mogą więc swobodnie wlecieć nad dowolny obszar 
(nawet terytoria kontrolowane przez przeciwników).

WYDAWANIE ZASOBÓW:  Okręty powietrzne nie mogą kontrolować 
terytoriów. W przypadku posiadania zasobów na 
terytorium z okrętem powietrznym nie możesz ich wydać, 
jeśli nie kontrolujesz terytorium w jakiś inny sposób.

KONTROLA NAD TERYTORIUM NA KONIEC GRY: Na koniec gry 
okręt powietrzny nie kontroluje terytorium, nad 
którym samotnie się znajduje (ani też zasobów na tym 
terytorium). 

ELEMENTY GRY

 1 instrukcja 

 1 instrukcja Automy

 1 karta osiągnięć

 1 pudełko

 8 kart rozstrzygnięć

 16 kart okrętów powietrznych

7 figurek okrętów powietrznych 
7 przezroczystych podstawek 

P R O J E K T :  M O R T E N  M O N R A D  P E D E R S E N 

I  D A V I D  S T U D L E Y  &  L I N E S  J .  H U T T E R
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WPROWADZENIE
Starając się wzmocnić swoją ekspansjonistyczną naturę, Automa 

przestawiła swoje okręty powietrzne w tryb agresji. Na szczęście 

wrogie nastawienie Automy ma swoją cenę: w przeciwieństwie

do ciebie nie może używać pasywnych zdolności okrętów.

Poniższe zasady umożliwiają Automie grę z wykorzystaniem 

rozszerzenia Igrając z Wiatrem, z wyjątkiem karty Myto,

która nie działa w grze z Automą.

ELEMENTY GRY

7 kart okrętów Automy.

2  dwustronne karty 

rozstrzygnięć Automy.

PRZYGOTOWANIE
Przygotuj rozgrywkę według normalnych zasad, z wyjątkiem 

kart rozstrzygnięć oraz agresywnych kart okrętów powietrznych:

JEŚLI CHCESZ UŻYĆ MODUŁU OKRĘTÓW POWIETRZNYCH:

 a. Wylosuj lub wybierz jedną z kart okrętów Automy.

 b.  Znajdź odpowiadającą jej agresywną kartę okrętu 

powietrznego. To z niej będziesz korzystać.

JEŚLI CHCESZ UŻYĆ MODUŁU ROZSTRZYGNIĘCIA:  Wybierz kartę 

rozstrzygnięcia, a następnie weź odpowiadającą jej kartę 

rozstrzygnięcia dla Automy, która opisuje dodatkowe zasady, 

jeśli takowe występują.

OBLEGANIE BAZY AUTOMY

Jeśli na początku tury Automy nie posiada ona na planszy żadnych 

jednostek lądowych, zaś jednostki przeciwnika kontrolują wszystkie 

terytoria sąsiadujące z jej bazą, w tej turze zignoruj dwa pierwsze 

rzędy na karcie Automy i zamiast tego użyj tych symboli:

UWAGI PROJEKTANTA: Naturalnie nasuwającym się roz-

wiązaniem, jeśli chodzi o zaimplementowanie 

ruchu okrętów, byłoby dodanie do talii Automy 

nowych kart, które zawierałyby określone 

akcje ruchu. Postanowiliśmy tego nie robić, 

przede wszystkim, aby oszczędzić dodatkowych 

kosztów i problemów wielu graczom, którzy 

kupili dodatkowe talie Automy. Chcieliśmy 

także zachować istniejący balans występowania 

innych akcji Automy.

/

K A R TA  O S I Ą G N I Ę Ć

Możesz wpisać swoje imię na karcie osiągnięć

maksymalnie 2 razy na rozgrywkę.
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PIERWSI ZWYCIĘZCY (LUB GRACZE POSIADAJĄCY 100$+)

W GRZE Z DANĄ KARTĄ ROZSTRZYGNIĘCIA

PIERWSI ZWYCIĘZCY (LUB GRACZE POSIADAJĄCY 100$+)

W ROZGRYWCE W DANYM MIESIĄCU

ROZSTRZYGNIĘCIE

MIESIĄC

SZTURM LĄDOWY

STYCZEŃ

WYBUCH FABRYKI

LUTY

MISJE DODATKOWE

CZERWIEC

ZEGAR ZAGŁADY

LIPIEC

PLAN AWARYJNY

SIERPIEŃ

WRZESIEŃ

PAŹDZIERNIK

GRUDZIEŃ
LISTOPAD

ŁUPY WOJENNE

MARZEC

DATA

KRÓL WZGÓRZA

KWIECIEŃ

DÉJÀ VU 

MAJ

DATA

IMIĘ

FRAKCJA

IMIĘ

FRAKCJA

TRANSPORT
Zanim rozpoczniesz walkę na terytorium z twoim okrętem, możesz zapłacić 
1/2/3 zasoby z tego okrętu, aby przemieścić tu 1/2/3 twoje jednostki
z dowolnego miejsca.

BOHATER
Kiedy twój okręt zakończy ruch nad wioską, możesz zapłacić 1 kartę celu, 
aby zyskać 1 kartę celu oraz 1 popularności.

DÉJÀ VU
Kiedy po raz pierwszy wszystkie znaczniki 
spotkań zostaną usunięte z planszy, umieśćcie 
je ponownie na terytoriach z symbolem spotkań 
nie zajętych przez postacie.
Jeśli jeden z poniższych warunków jest 
spełniony przez gracza na koniec jego tury,
gra dobiega końca:
1.  Gracz usunął ostatni dostępny znacznik 

spotkań (po ponownym rozmieszczeniu).
2.  Gracz posiada wszystkie 6 gwiazdek na torze 

zwycięstwa.

MISJE DODATKOWE
Podczas przygotowania wyjmijcie z talii
2 losowe karty celów i umieśćcie je odkryte 
obok toru zwycięstwa. Gracze mogą wypełniać 
odsłonięte cele (umieszczając na nich gwiazdki) 
oraz cele na torze zwycięstwa.

Kiedy jakiś gracz umieści 6. gwiazdkę,
każdy pozostały gracz ma jeszcze jedną turę, 
ale nie może przemieszczać jednostek.

ZEGAR ZAGŁADY
Gra kończy się po wykonaniu 20 tur przez 
każdego gracza. Zaznaczajcie postępy tutaj.

PLAN AWARYJNY
Pierwszy gracz, który umieści 6. gwiazdkę na torze 
zwycięstwa, dokańcza swoją turę, a następnie gra 
dobiega końca. Każdy gracz oblicza swoją finalną 
punktację (trzymając monety uzyskane podczas 
tego podliczania osobno). Jeśli gracz, który 
wywołał zakończenie gry, nie wygrał, rozegrajcie 
jeszcze 1 rundę (ten gracz wykona swoją turę
jako ostatni).
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Scythe Wind Gambit Dieline Template
4 pieces, each 108x69mm
whole board: 288x120mm

Margin
Dieline
Bleed
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MYTO 
Jednostka przeciwnika może wejść lub przejść przez terytorium z twoim okrętem 
tylko wtedy, gdy przenosi zasoby. Jeśli twój okręt nie jest pełen, umieść 1 z tych 
zasobów na tym okręcie (1 na jednostkę; ty wybierasz rodzaj zasobu).

BEZPIECZNA PRZYSTAŃ 
Jeśli terytorium z twoim okrętem nie jest zajęte przez przeciwników,
kontrolujesz to terytorium i twoje jednostki mogą się tu wycofywać
z dowolnego miejsca.
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TRANSPORTOWANIE ZASOBÓW LUB ROBOTNIKÓW
Każda agresywna karta okrętu umożliwia transportowanie 
maksymalnie 3 zasobów albo maksymalnie 2 robotników. 
Zdolność ta jest stała — odnosi się do wszystkich 
okrętów, nawet jeśli nie wykorzystuje się zdolności 
opisanej na karcie.

Zdolność ta działa tak samo jak w przypadku innych 
jednostek mogących podnosić i pozostawiać zasoby 
(lub mechów transportujących robotników: przed, podczas 
lub po przemieszczeniu się) — zawsze jest częścią akcji 
Ruchu. Wyjątkiem jest fakt, że znaczniki umieszczamy na 
modelu okrętu.

TRANSPORTOWANIE ZASOBÓW: Zasoby 
pozostają pod twoją kontrolą, 
gdy znajdują się na okręcie, do 
chwili ich wydania lub zrzucenia 
na terytorium (co można zrobić 
w dowolnym momencie podczas 
ruchu okrętu). Zasoby znajdujące się na okręcie liczą się 
podczas punktowania na koniec gry.

TRANSPORTOWANIE ROBOTNIKÓW:  Robotnik na okręcie nie 
zapewnia ci kontroli nad terytorium, nad którym znajduje 
się okręt — robotnicy ci nie mogą produkować ani 
handlować na tym terytorium. Nie mogą też wchodzić 
w interakcję z przeciwnikiem. 
Dodatkowo:

	 �ZRZUCANIE ROBOTNIKÓW: Robotników 
można zrzucić na terytorium 
nie zajęte przez przeciwników.

	� ROBOTNICY TRANSPORTUJĄCY ZASOBY:  Robotnik zabrany przez 
okręt nie może wziąć ze sobą transportowanych 
zasobów.

	� ALBION (ZDOLNOŚĆ ZBIÓRKI):  Albion może wykorzystać swoją 
zdolność Zbiórki, aby przemieścić się na terytorium 
z robotnikiem (lub flagą) Albionu — robotnik taki musi 
znajdować się na terytorium, a nie na okręcie.

RUCH
Podobnie jak w przypadku wszystkich jednostek w Scythe, 
aby przemieścić twój okręt powietrzny, wybierz akcję Ruchu, 
a następnie okręt jako jedną z przemieszczanych jednostek. 

PODSTAWOWE ZASADY 
ZASIĘG: Przemieszczając okręt powietrzny, możesz go 
przesunąć o liczbę terytoriów zaznaczoną na heksie 
w prawym górnym rogu pasywnej karty okrętu („zasięg”, 
czyli odległość, o jaką może przemieścić się jednostka). 

Pamiętaj, że standardowe zasady 
ruchu w Scythe mówią, iż musisz 
zakończyć ruch jednostką, zanim 
przemieścisz następną.

RZEKI I JEZIORA:  Okręty powietrzne nie są ograniczone przez 
rzeki i jeziora. 

OKRĘTY NA TERYTORIACH KONTROLOWANYCH PRZEZ PRZECIWNIKÓW: 
Okręty powietrzne mogą swobodnie wlatywać i wylatywać 
z każdego terytorium (nawet tych kontrolowanych przez 
przeciwników).

WIELE OKRĘTÓW NA TYM SAMYM TERYTORIUM: Na jednym terytorium 
może znajdować się dowolna liczba okrętów powietrznych.

POZOSTAŁE INFORMACJE 
ZDOLNOŚCI MECHÓW:  Okręty powietrzne nie korzystają ze 
zdolności mechów — nie są ani mechami, ani postaciami.

ZAJĘTY/NIEZAJĘTY:  Określenia te, używane na kilku kartach 
okrętów, odnosi się do obecności jednostek (lub jej braku). 
Jeśli na terytorium jest co najmniej 1 jednostka (robotnik, 
postać lub mech), to terytorium jest „zajęte”. Jeśli na 
terytorium nie ma jednostek, uznaje się je za „niezajęte”.

KARTA FABRYKI: Jeśli wybierzesz akcję Ruchu z karty Fabryki 
dla twojego okrętu powietrznego, jego zasięg zostanie 
zwiększony o +1.

BAZA FRAKCJI:  Okręty powietrzne nie mogą wlatywać do baz.

TUNELE I KOPALNIE:  Okręty powietrzne nie mogą 
przemieszczać się tunelami ani kopalniami. 

WALKA: Posiadanie okrętu powietrznego nad terytorium, 
gdzie toczy się walka, nie zwiększa liczby kart walki, 
jakie możesz zagrać.

PUŁAPKI:  Okręty powietrzne nie uruchamiają pułapek 
(mechanika z rozszerzenia Najeźdźcy z Dalekich Krain).

BLITZKRIEG: Ta agresywna zdolność umożliwia walkę 
pomiędzy dwoma okrętami. Zwycięzca jak zwykle 
otrzymuje gwiazdkę. To jedyna sytuacja, w której okręt 
może się wycofać (pozostałe jednostki na terytorium nie 
biorą udziału w walce ani się nie wycofują).

WARIANT ZAAWANSOWANY 
Zamiast używać tych samych dwóch zdolności dla wszyst-
kich okrętów, rozdaj po 1 karcie agresywnej i 1 karcie 
pasywnej każdemu graczowi. Połączone zdolności kart 
odnoszą się tylko do okrętu każdego z graczy. Ogólnie rzecz 
biorąc, odradzamy tę opcję, ponieważ dodaje bardzo dużo 
dodatkowych informacji do śledzenia, szczególnie w grach 
dla 4 i więcej osób.

MYTO 
Jednostka przeciwnika może wejść lub przejść przez terytorium z twoim okrętem 
tylko wtedy, gdy przenosi zasoby. Jeśli twój okręt nie jest pełen, umieść 1 z tych 
zasobów na tym okręcie (1 na jednostkę; ty wybierasz rodzaj zasobu).

KORESPONDENT WOJENNY 
Po walce między dowolnymi graczami na terytorium z twoim okrętem
otrzymujesz 1$ oraz +1$ za każdego robotnika na twoim okręcie.

ZASIĘG
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MODUŁ ROZSTRZYGNIĘCIA 

Moduł rozstrzygnięcia zmienia sposób 
zakończenia rozgrywki w Scythe. 
Jeśli grasz z tym modułem, zignoruj 
standardowy warunek zakończenia 
gry (kiedy jakiś gracz umieści swoją 
6. gwiazdkę, gra zostaje zatrzymana 
i zakończona). Zamiast tego sposób 
zakończenia gry zostaje określony 
przez kartę rozstrzygnięcia.

PRZYGOTOWANIE: Potasujcie karty 
rozstrzygnięć, losowo wybierzcie 
jedną, odczytajcie na głos jej treść i umieśćcie odkrytą obok 
toru zwycięstwa. To rozstrzygnięcie będzie obowiązywać dla 
wszystkich graczy w aktualnej partii.

GWIAZDKI:  Niektóre karty rozstrzygnięć pozwalają graczom 
umieszczać gwiazdki na tych kartach czy też na kartach 
celów itp. – liczą się one do punktacji na koniec gry tak, 
jakby były umieszczone na torze zwycięstwa. Nigdy nie 
można umieścić więcej niż 6 gwiazdek. Teraz możliwe jest 
jednak zdobycie 6 gwiazdek przez kilku graczy.

WYKONYWANIE AKCJI DLA MONET: Informacja ta znajduje się 
w podstawowej instrukcji, ale jest szczególnie przydatna 
w przypadku modułu rozstrzygnięcia. Nawet jeśli 
„sfinalizujesz” akcję dolnego rzędu (np. wystawisz 
wszystkie swoje 4 mechy), to w przyszłych turach, gdy 
wybierzesz tę sekcję na planszy gracza, wciąż możesz 
zapłacić koszt akcji dolnego rzędu, aby otrzymać monety 
(i wszelkie inne premie, jeśli takowe są). Żadnej akcji nie 
można wykonywać więcej niż raz na turę.

UWAGA: Może się okazać, że jakieś rozstrzygnięcie spodoba 
wam się bardziej od innych. W takim wypadku używajcie 
go w każdej grze, zamiast wybierać losowo.

ZMUSZANIE ROBOTNIKÓW DO ODWROTU: Dwa pierwsze zdania 
w prawej kolumnie na 11 stronie podstawowych zasad 
gry (Ruch na terytoria kontrolowane przez przeciwnika/
kontrolowane przez robotników) powinny brzmieć: 
„Jeśli twoja postać lub mech wejdzie na terytorium 
kontrolowane przez robotników przeciwnika (i bez innych 
jednostek), jej ruch dobiega końca (nawet jeśli posiadasz 
zdolność mecha pozwalającą ruszyć się dalej). Każdy 
robotnik przeciwnika na tym terytorium natychmiast 
wycofuje się do bazy swojej frakcji, pozostawiając za sobą 
wszelkie żetony zasobów”.

Odpowiada to pierwotnym założeniom tej zasady, która 
pozwala graczowi wejść postacią/mechem na terytorium 
z robotnikiem/robotnikami przeciwnika, zmusić ich do 
odwrotu, a następnie ruszyć inną jednostką przez to 
terytorium.

WYPEŁNIANIE CELÓW:  W podstawowych zasadach występowała 
pewna dwuznaczność odnośnie do momentu w turze, 
kiedy można wypełnić cel. Zwykle nie ma to znaczenia, 
ale w przypadku kilku kart jest inaczej. Wyjaśniliśmy 
to więc następująco: „Możesz ujawnić wypełnioną kartę 
celu podczas twojej tury, przed albo po wykonaniu akcji 
górnego albo dolnego rzędu”. Innymi słowy, nie możesz 
wypełnić celu w czasie wykonywania jakiejś akcji.

WARIANT ROSWIECJI: Zauważyliście zapewne, że frakcja 
Roswiecji jest całkiem mocna. Choć w trakcie 
długotrwałych testów nie stwierdziliśmy, żeby była 
silniejsza od innych, wy możecie mieć odmienne 
wrażenia. Jeśli tak, zalecamy, aby nie używać zdolności 
powtarzania tej samej akcji z użyciem karty Fabryki 
(szczególnie przy 2-3 graczach, gdy współczynnik spotkań 
na gracza jest wyższy). Oprócz tego frakcja Roswiecji 
nigdy nie powinna grać z wykorzystaniem planszy 
„Przemysł”. 

WARIANT KOLEJNOŚCI PLANSZ GRACZY: Startowe zasoby na planszach 
graczy zależą od dwóch czynników (z których oba mają 
niewielki wpływ na grę): po pierwsze, kolejność graczy; 
po drugie, dane z testów każdej planszy (które, jeśli 
chodzi o kolejność, zmieniały się podczas testów). 

Wpływ kolejności plansz na rozgrywkę jest bardzo 
niewielki. Jeśli jednak chcecie, możecie rozdawać mapy 
graczom w kolejności numerycznej według kolejności 
graczy.

ERRATA I WARIANTY 

W Scythe wprowadziliśmy kilka pomniejszych poprawek 
oraz zalecanych wariantów gry, których możesz nie znać. 
Te, oraz dodatkowe informacje znajdują się na witrynie 
sieciowej Stonemaier Games (stonemaiergames.com/
games/scythe/faq-scythe/), tutaj przedstawiamy krótkie 
ich podsumowanie:

DÉJÀ VU
Kiedy po raz pierwszy wszystkie znaczniki 
spotkań zostaną usunięte z planszy, umieśćcie 
je ponownie na terytoriach z symbolem spotkań 
nie zajętych przez postacie.
Jeśli jeden z poniższych warunków jest 
spełniony przez gracza na koniec jego tury,
gra dobiega końca:
1.  Gracz usunął ostatni dostępny znacznik 

spotkań (po ponownym rozmieszczeniu).
2.  Gracz posiada wszystkie 6 gwiazdek na torze 

zwycięstwa.

MISJE DODATKOWE
Podczas przygotowania wyjmijcie z talii
2 losowe karty celów i umieśćcie je odkryte 
obok toru zwycięstwa. Gracze mogą wypełniać 
odsłonięte cele (umieszczając na nich gwiazdki) 
oraz cele na torze zwycięstwa.

Kiedy jakiś gracz umieści 6. gwiazdkę,
każdy pozostały gracz ma jeszcze jedną turę, 
ale nie może przemieszczać jednostek.

ZEGAR ZAGŁADY
Gra kończy się po wykonaniu 20 tur przez 
każdego gracza. Zaznaczajcie postępy tutaj.

PLAN AWARYJNY
Pierwszy gracz, który umieści 6. gwiazdkę na torze 
zwycięstwa, dokańcza swoją turę, a następnie gra 
dobiega końca. Każdy gracz oblicza swoją finalną 
punktację (trzymając monety uzyskane podczas 
tego podliczania osobno). Jeśli gracz, który 
wywołał zakończenie gry, nie wygrał, rozegrajcie 
jeszcze 1 rundę (ten gracz wykona swoją turę
jako ostatni).
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Scythe Wind Gambit Dieline Template
4 pieces, each 108x69mm
whole board: 288x120mm

Margin
Dieline
Bleed
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CHCESZ OBEJRZEĆ FILM Z WYJAŚNIENIEM ROZGRYWKI?  
Zajrzyj na stronę http://marcinkrupinski.znadplanszy.

pl/2016/10/24/naucze-grac-scythe-vlog/

CHCESZ OTRZYMAĆ INSTRUKCJĘ W INNYM JĘZYKU?  
Instrukcja i poradniki dostępne są w wielu wersjach 

językowych. Możesz je znaleźć na stronie 
stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play/

MASZ JAKIEŚ PYTANIE PODCZAS GRY?  
Zadaj je nam na: https://www.facebook.com/games.phalanx/

POTRZEBUJESZ ZAMIENNEGO ELEMENTU?  
Złóż zamówienie na stronie 

http://www.phalanxgames.pl/kontakt/

CHCESZ WIEDZIEĆ, CO U NAS SŁYCHAĆ?  
Śledź nasz profil na Twitterze 

https://twitter.com/PhalanxGames

INTERESUJĄ CIĘ DODATKOWE FRAKCJE DO GRY? 
Kup dodatek Najeźdźcy z Dalekich Krain, 

wprowadzający do gry frakcje 
Klanów Albionu i Szogunatu Togawa 

http://sklep.phalanxgames.pl/
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