KONTYNUACJA SCYTHE

1-5 GRACZY - 60-90 MINUT - WIEK 14+ - RYWALIZACIA

Panowanie Rasputina i Fenrisa
dobieglo korica przynoszqc Europie czas
wzglednego pokoju. Bohaterskie czyny
tych, ktorzy chronili Europe, przechodzq
do legendy. Teraz oczy calego swiata
zwrécone sq na Syberie, gdzie ogromny
meteoryt rozbit si¢ w poblizu rzeki
Tunguskiej budzqc w ten sposdb
starozylne zepsucte.

OPIS | CEL GRY

Ekspedycja kierowana przez doktora
Tarkowskiego zapuszcza si¢ w glgb

tajgt, aby dowiedziec si¢ jak najwiecej
o meteorycie, jak rowniez o jego wplywie
na okolice. Po uptywie wielu miesiecy

i braku jakichkolwiek wiesci, poza
plotkami o opgtaniu zatogi i dzikich
zwierzql przez dziwne pasozyty, za

doktorem Tarkowskim zostaje wystana
misja ratunkowa. Niestety, uczestnicy tej

ekspedycji rowniez nie wracajg.

quni przygoéd bohaterowie wojenni
Sfinansujq wlasne wyprawy na Syberie,
majqgc nadzieje na odnalezienie
artefaktow, pokonanie czajgcych sie
tam trudnosci i ostatecznie, na zdobycie
chwaly. Po wypozyczeniu mechdéw
przeznaczonych do eksploracji, udajq
ste do bazy, z ktorej planujq wyruszyé

w dalszq podroz. To w tym momencie
rozpoczyna sie wasza historia.

Ekspedycje to gra eksploracyjna oparta na rywalizacji, kartach i budowie silnika pozwalajacego tworzy¢

graczom potezne kombinacje wynikajace z akcji. Zagrywajcie karty, aby zyskaé site, przebieglosé

i unikalne zdolno$ci robotnikéw. Podrézujcie swoim mechem na nieznane tereny. Ulepszajcie twojg
machine z pomocg robotnikow, przedmiotéw, meteorytow i zadan. Uzyjcie sily i przebiegloci, aby
zniwelowaé zepsucie czyhajgce na Syberii. Zdobadzcie chwate i bogactwa, aby ukoficzyé najbardziej
lukratywng ekspedycje w uniwersum 1920+!

KOMPONENTY:
1 plansza bazy

5 plansz
mechéw

20 plytek
obszarow “ eo w
(szeSciokatnych)

5 figurek
mechéw

5 podstawek

50 pionkéw robotnikéw (po dziesieé
w kolorach: fioletowym, zielonym,
czerwonym, zGttym

i niebieskim)

KOMPONENTY TRYBU JEDNOOSOBOWEGO ZOSTALY WYSZCZEGOLNIONE W INSTRUKCII AUTOMY.

12 kart startowych :

25 kart °

przedmiotéw —__

25 kart meteorytow B

40 kart * \
zadan

= -y
5 znacznikéw akeji .
5 znacznikow sity

5 znacznikéw
przebiegtoSci

20 znacznikéw ‘“

chwaly (po cztery na gracza)

24 zetony mapy

37 zetondéw zepsucia (po sze$é
z kazdego rodzaju i jeden zeton

o warto$ci 20)

1 woreczek na
zetony zepsucia

80 kartonowych

monet .

10 kart pomocy gracza

1 karta osiggnieé .
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CELEM ZAMOWIENIA CZESCI ZAMIENNYCH NALEZY WYPEENIC FORMULARZ NA STRONIE PHALANX.COM.PL.



PRZYGOTOWANIE

KOMPONENTY GRACZY: Kazdy gracz otrzymuje komponenty wyszczegdlnione ponizej. Wszystkie niewykorzystane
komponenty z kazdego etapu przygotowania rozgrywki nalezy odtozyé do pudetka.

PLANSZA | FIGURKA MECHA: Wylosuj plansze mecha i dobierz odpowiadajacg jej figurke. Wybierz kolor gracza,
a nastepnie wepnij twojg figurke mecha do podstawki w wybranym kolorze.

KARTY STARTOWE (POSTACIE | TOWARZYSZE): Wylosuj karte postaci, a nastepnie dobierz odpowiadajgca jej karte
towarzysza (np. je$li wybierzesz postaé¢ z symbolem Il w prawym gérnym rogu, dobierz towarzysza
réwniez oznaczonego symbolem IT). Umie§é obie odkryte karty po lewej stronie twojej planszy mecha.
Karty w tym miejscu stanowig twdj kokpit.

INACZNIKI: Umie$é nastepujgce znaczniki na twojej planszy mecha:

@ 4 znaczniki chwaly (gwiazdki) w twoim kolorze,

@ znacznik akeji w twoim kolorze gracza na polu odswiez oraz

@ znacznik sity i znacznik przebieglo§ci na polu O toru po lewej stronie planszy mecha.

KARTY POMOCY GRACZA: Dobierz 2 karty pomocy gracza, po 1 z kazdego rodzaju.

MﬂiESZ POMINAC CZYTANIE INSTRUKC)I
| OBEJRZEC FILM Z OPISEM ZASAD NA STRONIE
PHALANX.COM.PL/GAMES/EKSPEDYCYJE/# GAME-MULTIMEDIA
LUB SKORZYSTAC Z INTERAKTYWNEGD SAMOUCZKA DIZED

W Ekspedycyjach mozesz ulepszaé twojego mecha poprzez =)
wsuwanie cze$ciowo odstonietych kart pod plansze mecha. Aby

ulatwié chowanie kart, dofgczyliSmy 4 naklejki do przyklejenia

na kazdy rég od spodu planszy mecha. Jest to trwata zmiana, wiec
zalecamy najpierw zagraé gre bez naklejek, aby zobaczy¢ jak dziala

ulepszanie mecha i czy jest to dla ciebie ucigzliwe.




KOMPONENTY WSPOLNE:
PLANSZA BAZY: UmieS¢ plansze bazy na stole. Nastepnie postaw figurki mechow wszystkich graczy obok bazy.

PLYTKI OBSZAROW: Podziel plytki obszaréw na trzy grupy wedlug regionéw (potudniowy, centralny i péinocny).
Potasuj 6 poludniowych plytek obszaréw. Korzystajgc ze schematu rozmieszczenia znajdujacego sie

w prawym gérnym rogu planszy bazy, umie$é potudniowe obszary odkryte na wyznaczonych miejscach.
Powtérz ten proces dla 7 centralnych, a nastepnie 7 pétnocnych obszaréw, ktére umiesé zakryte.

ZETONY MAP: Umie$é po 1 zetonie mapy na kazdym zakrytym obszarze (tylko w regionach centralnym
i p6inocnym).

KARTY: Potasuj razem karty meteorytéw, przedmiotéw i zadan, aby utworzyé z nich jedng wspélng talie.
7 wierzchu talii odkryj 5 kart i roz16z je w miejscach wskazanych przez schemat na planszy bazy.
Nastepnie umiesé zakrytg talie obok obszaru rozgrywki w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

ROBOTNICY, MONETY | DODATKOWE MAPY: UmieS$¢ je w zasiegu reki, tworzae w ten sposéb pule zasobéw ogdlnych.

WORECZEK NA ZETONY ZEPSUCIA: W16z do woreczka wszystkie zetony zepsucia oprocz zetonu o wartoéci 20 (kiedy
podczas gry zostanie odkryty obszar 20, nalezy umie$cié na nim zeton zepsucia o warto§ci 20).

PIERWSZY GRACZ: Wybierz losowo pierwszego gracza.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

W Ekspedycyjach gracz rozpoczyna twojg ture od przesuniecia

wlasnego znacznika akeji w prawym gérnym rogu twojej planszy RUCH IAGRA  IBIERZ
mecha. Nastepnie, ten gracz musi (a) przeprowadzié akcje albo (b) ture

odéwiezenia. W przypadku akeji, gracz musi rozpatrzyé mozliwe do

przeprowadzenia akcje ze wszystkich odkrytych p6l (kombinacja akcji

ruch, zagraj lub zbierz).

Wiekszo§é tur w Ekspedycyjach polega na przesunieciu znacznika akcji 0DSWIEZ
w prawym gérnym rogu planszy mecha tak, aby zakryl jedno z pdl akeji:

ruch, zagraj, zbierz, a nastepnie wykonaniu akeji z dwoch odstonietych

pol (w dowolnej kolejnoécei). Znacznik akeji gracza musi znajdowaé

sie na jednym z kwadratowych pél akeji (ruch, zagraj albo zbierz) do

momentu przeprowadzenia przez tego gracza tury odéwiezenia (wtedy

zeton akcji zostaje umieszcezony na polu odswiez).

RUCH: Przenie$ twojego mecha do innego wolnego obszaru w zasiegu
(od 1 do 3 obszaréw).

IAGRA): Zagraj jedng karte z kokpitu, aby uzyskaé korzy$é przedstawiong,
na gorze tej karty (warto$é). Mozesz umiescié na zagranej karcie
odpowiedniego robotnika, aby aktywowa¢ jej zdolno§é.

IBIERZ: Uzyj odstonietych korzySci na obszarze, na ktérym znajduje sie
tw6j mech.

0DSWIEZ: Przywréé wszystkie aktywne karty do twojego kokpitu i od1éz
wszystkich robotnikéw z tych kart na twojg plansze mecha. Akcje
od$wiez mozesz wykonaé tylko wtedy, gdy na poczatku twojej tury
twoj znacznik akeji zakrywa pole akeji ruch, zagraj albo zbierz.

CZERWONE STRZALKI: Tlekroé rozpoczynasz twojg ture ze znacznikiem akcji na polu odswiez (tj. w twojej
pierwszej turze i po kazdej turze odswiezenia), przesuh znacznik akeji na puste pole, a nastepnie
przeprowadz wszystkie trzy akcje (ruch, zagraj i zbierz) w dowolnej kolejnosci. W twojej nastepnej turze
musisz przesungé znacznik akeji i zastonié nim jedno z pél akeji (ruch, zagraj albo zbierz).

W Ekspedycyjach gracze rozgrywaja twoje kolejne tury zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Sekwencja
zakohczenia gry rozpoczyna sie, gdy ktéry$ z graczy umieéci na planszy bazy swoj czwarty znacznik chwaty
w ramach zdolno§ci odznaczenia (patrz akcja odznaczenie na str. 10 i rozdzial Koniec gry na str. 13).

MATTHEW | CAESAR
[yira) [ylva)

Matthew jest nieustraszonym odkrywcq, poszukiwaczem e e
przygod i surwiwalistq. Najpewniej czuje sie

w najzimniejszych regionach swiata. Kiedy dowiaduje sie

o niewyjasnionym zniknieciu twojego przyjactela, doktora

Tarkowskiego, wyrusza na misje poszukiwawczo-ratowniczq o
Przenies sie do sasiedniego obszaru

. . o . Dtrzymaj Z6ttego robotnika ALBO LB niweluj zepsucie.Jesli w ramach
wraz ze swoim wiernym husky syberyjskim, Caesarem. o A WA o Rt O
zatanie, otrzymaj wartosc wszysthich danym obszarze zeton, mozesz od razu

rozpatrzonych przez siebie zadan. Uyt ujawnionej KorzySci.



AKCJE

Kiedy wykonujesz akcje ruchu lub korzystasz ze zdolnoSci ruchu, musisz przenie$é twojego mecha do innego
wolnego obszaru w zasiegu (pole, na ktérym nie ma innego mecha).

BAZA: Baza (miejsce, w kiérym twdj mech rozpoczyna gre) sgsiaduje z 3 obszarami. Po opuszczeniu bazy, twj mech
zawsze bedzie sie znajdowal na kiéryms$ obszarze — nie mozesz wrécié¢ do bazy, poniewaz nie jest ona obszarem.

IASIEG: O ile jaki$ efekt w grze nie nakazuje inaczej, zasieg ruchu wynosi zawsze od 1 do 3 obszaréw. Twdj mech
musi zakoniczyé ruch na innym obszarze niz ten, z ktérego wyruszyl wraz z poczatkiem akeji albo zdolnoéci ruchu.

Podczas ruchu, twéj mech moze podrézowaé przez zajete obszary (obszary z innymi mechami). Zajete i wolne
obszary liczg sie tak samo do twojego zasiegu ruchu. Twdj mech nie moze przechodzié przez, ani kohczyé
ruchu na odkrytych kartach pomiedzy obszarami.

W rzadkich przypadkach, gdy nie mozesz przemieécié twojego mecha, nie ruszaj sie (nadal mozesz
przeprowadzié akcje ruchu, jesli jest dostepna. Po prostu poddajesz te akcje).

LAKRYTE OBSZARY: Jesli tw6j mech przemiesci sie¢ na zakryty obszar, jego ruch

MIASTECZKO GORNICZE

dobiega kofica. W takiej sytuacji kolejno:

1. Otrzymaj zeton mapy ( ) z zakrytego obszaru. Mapy nie majg wartosci
w grze. Sg przydatne tylko podczas rozpatrzenia jednej z kategorii
chwaly i niektérych zdolnosci.

2. Odkryj obszar.

3. Wylosuj z woreczka zetony zepsucia jeden po drugim i uktadaj je
odkryte na polu na dole plytki obszaru do momentu, az suma zepsucia
na zetonach bedzie wieksza albo réwna poziomowi zepsucia obszaru (mala liczba po prawej stronie

pola). Przyktad: Jesli poziom zepsucia wynosi 5+, a pierwszy umieszczony tam zeton ma wartosé¢ 4, musisz
wylosowad kolejny zeton zepsucia i umiescié go na wierzchu zetonu z liczbq 4.

WYIATEK: Kiedy zostanie odkryty obszar 20, zamiast losowaé zetony z woreczka, umie$é na nim zeton
zepsucia o warto§ci 20.

PUSTY WORECZEK: Jesli w ktérymkolwiek momencie

dodawania zetonéw do obszaru zepsucia, zabraknie

WIOSKA RVBACKA

MIASTECZN GHRNICZE

w woreczku zetondw, przerwij dobieranie zetonow
zepsucia i pozostaw ten obszar bez dalszych zmian.

TtO FABULARNE: Ten obszar Tunguski jest trawiony przez
starozytne zto obudzone przez tajemnicze meteoryty.
Po odkryciu tego zepsucia, §lubujesz usungé je

z regionu uzywajgc sily i przebieglo$ci.




AKCIE......

ZAGRAJ

Kiedy wykonujesz akcje zagraj, wybierz jedng karte ze twojego
kokpitu (puli kart po lewej stronie twojej planszy mecha) i umie$é
ja w swoim aktywnym rzedzie (rzad kart po prawej stronie twojej
planszy mecha). Jesli znajdujg sie tam juz aktywne karty, umie$é
nowg karte po ich prawej stronie.

W dowolnej kolejnosci (a) mozesz otrzymaé warto$é karty
(widoczng w lewym gérnym rogu) oraz (b) mozesz umiescié
robotnika na karcie, aby aktywowaé jej zdolno$é (na dole).

WARTOSC: Lewy gorny rég karty wskazuje jej wartosé (sita lub
przebieglosé). Gdy otrzymujesz sile lub przebieglosé, dostosuj
pozycje odpowiedniego znacznika na torze twojej planszy mecha.

WARUNKI: Niektore karty zapewniajg dodatkowe punkty sity lub
przebiegloSci, jesli spelniasz warunek posiadania minimalnej
wskazanej chwaty lub stopionych meteorytow.

LIMIT MAKSYMALNY: Nie mozesz mieé¢ wiecej niz 10 sity i 10
przebiegtoSci. Przyktad: Jesli masz 9 sily i uzywasz zdolnosct,
ktora zapewnitaby ci 2 sity, zamiast tego otrzymugesz tylko 1 sity.

IDOINOSE: Kazda karta ma zdolnoéé, ktéra jest aktywowana poprzez
umieszczenie na niej dostepnego robotnika. Robotnik musi
odpowiadaé kolorem pionka robotnika przedstawionego obok opisu
zdolno$ci. Kazda zdolno§é odnoszgca sie do: znacznika, karty,
robotnika lub mecha ma zastosowanie tylko do posiadanych przez
ciebie elementéw, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

WARUNKI: Niektore zdolno$ei dajg dodatkowe korzyéci, jesli
spelniasz warunek posiadania minimalnej wskazanej liczby
stopionych meteorytow. Jezeli nie spelniasz przedstawionego
warunku, zignoruj ten tekst.

KOLORY: Jesli zdolnos¢ odnosi sie do koloru karty (niebieskiej,
czerwonej, zielonej, zottej lub fioletowej), to odnosi sie do koloru
robotnika przedstawionego w lewym dolnym rogu tej karty.

LIMIT ROBOTNIKOW: Na kazdej karcie moze znajdowaé sie maksymalnie
1 robotnik.

POPRZEDNIA: To stowo kluczowe odnosi sie do karty w aktywnym
rzedzie bedgcej bezpoérednio po lewej stronie aktualnie
rozpatrzonej karty.

ODKRYTE: Odnosi sie do 5 odkrytych kart pomiedzy plytkami
obszaréw. Niektére zdolnoéci odnoszg sie konkretnie do
»sgsiadujgeych” odkrytych kart. To znaczy, ze odnoszg sie do kart
bezposrednio obok obszaru, na kitérym znajduje sie twdj mech.

IDOLNOSC

WARTOSC

WARUNKI

Otrzymaj odkryta Karte zadania ALBO
rozpatrz zadanie. Jesli rozpatrujesz.
zadanie, otrzymaj wartos¢ wszystkich
swoich rozpatrzonych zadan.

KARTY, KTORE KONTROLUJESZ ( )

Karty, ktére kontrolujesz,

sg zawsze odkryte i mogg
znajdowaé sie w jednym

z dwbch miejsc: w twoim
kokpicie na lewo od twojej
planszy mecha albo w twoim
aktywnym rzedzie na prawo od
planszy mecha. Ilekroé¢ karta
jest umieszczana w aktywnym
rzedzie (gdy zostaje zagrana,
zdobyta lub odrzucona), zawsze
umieszcza sie jg po prawej
stronie kart juz znajdujgcych
sie w aktywnym rzedzie. Karty
stanowigce twdj kokpit mozesz
ulozyé dowolnie, natomiast
wszystkie aktywne karty (tj.
karty w twoim aktywnym
rzedzie) muszg by¢ ulozone

w kolejnosci, w jakiej zostaly
zagrane, od lewej do prawej.
Specjalne korzy$ci
(rozpatrzenie, ulepszenie

i stapianie) pozwalajg ci wlozyé
karty pod plansze mecha. Takie
karty nie znajdujg sie juz ani

w twoim kokpicie, ani w twoim
aktywnym rzedzie i dlatego

nie sg uwazane za karty, ktére
kontrolujesz.



PRZEDMIOTY (NATYCHMIASTOWE | TRWALE): Zdolnosci kart przedmiotéw zapewniajg dwa rodzaje korzyéci, uzyskiwane

w dowolnej kolejnosci pod warunkiem, ze na karcie zostanie umieszczony robotnik.

KORZYSCI NATYCHMIASTOWE: Zdlolnosci te sg wydrukowane nad ikong WARTOSE *

robotnika i uzyskuje sie je w momencie umieszczenia
robotnika na karcie.

KORZYSCI TRWALE: Czesto zawierajg w opisie wyrazenie ,,ilekroé¢” i odnosza
sie do wszystkiego co robisz — wlgcznie z uzyskaniem natychmiastowe;j
korzy$ci z tej karty. Korzy§é trwalg danej karty nalezy rozpatrzyé przez
caly czas, w ktorym ta karta znajduje sie w twoim aktywnym rzedzie

i jest na niej umieszczony robotnik (wliczajge w to

ture, w ktérej umieszczasz na tej karcie robotnika). KoRzyS$E
Otrzymaj robotnika
KOLEINOSE: Jesli aktywujesz kilka zdolnoéci danej karty NATYCHMIASTOWA ‘: A

otrzymaj takze ¥

(np. zaréwno zdolnoéé natychmiastows, jak i trwala),

mozesz je rozpaltrzyé w dowolnej kolejnosci. Jesli wigze sie

to z kosztem (np. wydaj 2 sity, aby otrzymaé 2 $), musisz optacié
przedstawiony koszt, zanim uzyskasz dang korzy§é. KORZYSE TRWALA

RATUNEK: Przenie$ karte ze twojego aktywnego rzedu do kokpitu. Jesli na karcie znajduje sie robotnik (lub jesli
zdolno$é wyraznie nakazuje ci ratowanie robotnika), odl6z go na twojg plansze mecha.

IDOBYWANIE | ODRZUCANIE: Zdobyte i odrzucone karty sg umieszczane na skrajnej prawej pozycji twojego aktywnego rzedu.

Bez wzgledu na to, czy karta zostaje zdobyta czy odrzucona, gracz nie otrzymuje wskazanej na niej
warto§ci 1 nie ma mozliwo§ci aktywowania zdolno$ci karty poprzez umieszczenie na niej robotnika.

Tylko karty z kokpitu mogg zostaé¢ odrzucone.

ALBO: Jesli na karcie (np. postaci lub towarzysza) znajduje sie wyraz ,,ALBO”, zdania przed i po tym wyrazie
sg calkowicie niezalezne. Mozesz wybraé efekt tylko jednego z nich.

USUWANIE: Usuniete zetony i karty nalezy odlozyé do pudetka, a nie do puli zasobow ogélnych.

AKTYWACIA: Jesli karta aktywuje zdolno$é innej karty, nie umieszczaj kolejnego robotnika. W ten sposéb mozesz
aktywowaé zdolno§é karty bez wzgledu na to, czy znajduje sie na niej robotnik, czy nie. Jesli aktywowana
w ten sposéb zdolno$é jest trwata, obowigzuje ona tylko do konca biezgcej tury.

VESNA | VOLTAN

Vesna, zatozycielka firmy Voltan

|
|

Technology Corporation, stata

ste czolowym dostawcg robotéw

w Europie i poza nig. Kiedy dowiaduje
ste o tajemniczym meteorycie

i zagintonych ekspedycjach, wyrusza ze
swoim zrobotyzowanym lisem polarnym

. . T — Illttywuka Aiﬂn&ulynﬁlt sasiednie] |lld!t||ytej
maj o arte przedmiotu miveeluj psucie. Jsii
VOltanem? wp oszukLwamu nowys Ch Alﬁmgnmrzlani:f;sli rozpatrujesz wgnanhmgnnivlfeltg«miqmmas_z
.. zatlanie, otrzymaj wartos¢ wszystkicl ostatni na danym obszarze zeton, mozesz
tec hnol ogZll. Swoich rozpatrzonych zadai. od razu uZy ujawnionej korzysSci.



AKCIE......

ROZPATRZENIE(  ): Kiedy uzywasz zdolnoSci rozpatrzenie, twdj mech musi byé na plytce obszaru
odpowiadajagcego kontrolowanej przez ciebie karcie zadania (np. jesli na karcie zadania widnieje liczba 11

oraz litera ,,C” oznacza to ze twGj mech musi znajdowaé sie w regionie centralnym na obszarze 11). Zaptaé "
koszt zdolnoSci rozpatrzenie (zaznaczony po prawej stronie karty zadania). Nastepnie mozesz otrzymaé
korzy§é przedstawiong ponizej kosztu. Wsuii karte zadania pod gorng krawedz twojej planszy mecha
(lub pod poprzednio rozpatrzonymi zadaniami), aby pozostala widoczna tylko gérna cze§é karty.

@ Karty postaci i niektére inne karty posiadajg zdolnoSci, ktére pozwalajg na rozpatrzenie zadan.

@ Nie mozesz rozpatrzyé wiecej niz 4 zadania w trakcie trwania calej gry.

@ Jesli na rozpatrzonym zadaniu znajdowal sie robotnik, od16z go na twoja -

W BEr

plansze mecha. Ten robotnik jest teraz dostepny.

v

@ Zadanie moze zostaé rozpatrzone niezaleznie od tego, czy na odpowiadajgcym

mu obszarze wystepuje zepsucie.

@ Jesli olrzymujesz mape jako korzyS¢ z rozpatrzenia, otrzymujesz jg z puli zasobow

o

ogolnych. Jesli otrzymujesz zepsucie jako korzy$¢ z rozpatrzenia, wez je z worka.
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@ Rozpatrzenie zadan to jedna z kategorii chwaly. Dodatkowo, rozpatrzenie zadan .

s

poprawia punktacje na koniec gry dla kazdej kategorii chwaty.

NIWELOWANIE: Korzystajgc ze zdolnoSci niwelowanie, zaplaé koszt pokazany na wierzchnim zetonie zepsucia na

obszarze, na ktérym znajduje sie tw6j mech (sita w przypadku pomaraficzowych zetonéw lub przebieglosé

w przypadku turkusowych zetonéw). Umie$é ten zeton zepsucia na twojej planszy mecha.

Mozesz powtdrzyé ten proces, aby zyskaé wiecej niz jeden zeton zepsucia w ramach tej samej

zdolnosci niwelowania.

@ Kiedy usuniesz ostatni zeton zepsucia z danego obszaru, odkryta zostanie w ten spos6b nowa korzy$é
(ulepszenie, stopienie lub odznaczenie), ktérg mozna aktywowaé w ramach zdolnoéci lub akcji zbierz.

@ WartoSci i barwy zetonéw zepsucia oraz zakryte przez nie korzySci sg jawne.

@ Jesli na danym obszarze, zepsucie zostanie zniwelowane w wyniku rozpatrzenia zdolnosci, ktéra nie
pozwala graczowi na zdobycie tego zetonu zepsucia, nalezy odlozy¢ go do woreczka.

@ Zepsucie jest jedng z kategorii chwaly. Co wiecej, podczas punktacji koncowej, kazdy zeton zepsucia jest wart 2 §.
@ Na obszarze 20 nalezy umieScic zeton zepsucia o warto$ci 20 (suma 10 sily i 10 przebieglosci). Jest to jedyne
zepsucie, kiore nalezy zniwelowaé uzywajac jednoczesnie sity i przebieglosci. Podezas punktacji koficowey,
ten zeton jest wart 2 § (tak jak pozostale zetony zepsucia), ale posiada tez twojg wlasng kategorie chwaty.
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Kiedy wykonujesz akcje z pola zbierz, otrzymujesz odstoniete korzy$ci z obszaru, na kiérym znajduje sie twéj mech.

Korzy$ci sg przedstawione na dole ptytki obszaru — kazda ikona to osobna korzy$é¢. Jesli pomiedzy korzy$ciami
widoczny jest symbol / (rozumiany jako albo), wybierz tylko korzyéci po jednej stronie tego symbolu.

IDOBYCIE ODKRYTEVKARTY ( ): Kazda korzy$é i zdolnoéé odnoszaca sie do odkrytych kart, odnosi sie do kart pomiedzy
obszarami. Niektore korzy$ci méwig o sgsiadujgcej odkrytej karcie (). Takie sformutowanie odnosi sie do
kart bedgcych w bezpoérednim sgsiedztwie obszaru, na ktérym znajduje sie twdj mech. Za kazdym razem, gdy
zdobedziesz odkrylg karte, natychmiast zastgp jg wierzchnig kartg z talii.

IDOBYWANIE KART: Dodaj karte na prawo od innych kart w swoim aktywnym rzedzie. Niektére korzySci pozwalajg
zdoby¢ wierzchnig karte z talii (). Inne pozwalajg ci dobraé 2 karty z talii 1 zatrzymaé jedng z nich ().
Drugg karte nalezy umiescié odkrytg na stosie porzgdkowania obok talii. Jesli w dowolnym momencie talia sie
wyczerpie, przelasuyj stos porzgdkowania i utwérz z niego nowg talie.

UPORZADKOWANIE(  ): Wybierz dowolng liczbe spoéréd 5 odkrytych kart pomiedzy obszarami i umie$é je na stosie
porzadkowania obok talii. Zastap wybrane karly nowymi kartami z talii 1 odston je.

ZDOBYWANIE ROBOTNIKOW: W kazdym kolorze wystepuje 10 robotnikéw. Jesli w wyniku jakiego$ efektu zyskujesz
robotnika, a w zasobach ogdlnych znajduje sie robotnik we wskazanym kolorze, umie$¢ go na twojej planszy
mecha. Robotnicy na twojej planszy sg ,,dostepni”.

ZDOBYCIE JEDNE) KORZYSCI Z SASIEDNIEGO OBSZARU (  ): Otrzymujesz tylko jedng korzy$é (tj. rozpatrujesz jeden z symboli)

z danego obszaru, niezaleznie od tego, czy w opisie wystepuje symbol ,./”.

AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI SASIEDNIEKARTY ( ): Dotyczy to odkrytych kart miedzy obszarami. Nie umieszczaj robotnika na
wybranej karcie, aby aktywowac jej zdolno$é. Jesli aktywowana w ten sposéb zdolno§é jest trwata, obowigzuje
ona tylko do kofica biezgcej tury.

ZAGRAJ JEDNA KARTE Z KOKPITU( ): Obowigzujg wszystkie standardowe zasady zagrywania kart.

ODSWIEZENIE KART | ROBOTNIKOW (  ): Przenie$ wszystkich robotnikéw ze swoich aktywnych kart na twojg plansze mecha,
a nastepnie przel6z wszystkie aktywne karty do kokpitu. Nie przesuwaj twojego znacznika akcji, gdy uzywasz tej
korzyéci — tak jak miatoby to miejsce przy rozgrywaniu standardowej tury odswiezenia.

RATUNEK(  ): Przenie$ karte ze twojego aktywnego rzedu do kokpitu. Jesli na karcie znajduje sie robotnik, odtéz go
na twojg plansze mecha.
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MAPA NA 0BSZARZE 14: Otrzymujesz mape z puli zasobow ogélnych, jesli jest dostepna (liczba map jest ograniczona).

ULEPSZENIE, STOPIENIE [ ODZNACZENIE: Jedna z korzy$ci na wszystkich centralnych i pétnocnych obszarach, zawsze
reprezentuje kategorie akcji zbierz. Poczatkowo jest ona zakryta co najmniej jednym zetonem zepsucia.
Korzys$ci ulepszenia, stopienia lub odznaczenia z obszaru stajg sie dostepne tylko wtedy, gdy cale zepsucie na
danym obszarze zostanie zniwelowane.

ULEPSZENIE(  ): Wsuri karte przedmiotu z kokpitu lub aktywnego _—

rzedu pod prawg krawedz twojej planszy mecha albo pod .
poprzednie ulepszenie tak, aby widoczna byta tylko zdolnosé
tej karty (nalezy zasltonié ikone robotnika). Trwala zdolno$é tej
karty pozostaje aktywna do konca gry.

SWEL

@ Karty przedmiotéw zapewniajg natychmiastowe korzysci,
takie jak ,,otrzymaj 1 przebieglo$ci”, ktore sg przyznawane za
kazdym razem, gdy zagrywasz te karte (i umieszczasz na niej
robotnika). Jednak po ulepszeniu przedmiotu, liczg sie tylko

[ e}

Moieszaohywa karybepseiia
dokokpit,
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HARNS

jego trwate zdolnoSci (ignoruj korzy$ci natychmiastowe).

@ W trakcie trwania calej rozgrywki, mozesz ulepszyé s

WO ZGW DR

maksymalnie 4 przedmioty.

@ Jesli na ulepszonym przedmiocie znajdowat sie robotnik, od16z go na e
twojg plansze mecha. Ten robotnik jest teraz dostepny.

@ Ulepszanie przedmiotéw to jedna z kategorii chwaly. Dodatkowo,
na koniec gry, kazdy ulepszony przedmiot jest wart tyle monet, ile
widnieje na symbolu w jego prawym dolnym rogu.
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STOPIENIE ( ): Wsun karte meteorytu z kokpitu lub aktywnego rzedu

pod dolng krawedz planszy mecha albo pod poprzednio stopiony B

i
=
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winid
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meteoryt tak, aby widoczna byla tylko premia za stopienie. Natychmiast
otrzymujesz premie za wszystkie stopione meteoryty na swoim mechu
(w tym nowo stopionej karty).

@ W trakcie trwania calej rozgrywki mozesz stopié maksymalnie 4 meteoryty.

@ Jesli na stopionym meteorycie znajdowat sie robotnik, od16z go na twojg plansze mecha. Ten robotnik
jest teraz dostepny.

@ Posiadanie 1 lub 2 stopionych meteorytéw sprawia, ze kazdy zagrywany meteoryt jest silniejszy.
@ Stapianie meteorytow to jedna z kategorii chwaty.

ODZNACZENIE (  ): W ramach odznaczenia wybierz tylko jedng kategorie chwaly w bazie, dla ktérej (a) aktualnie
spelniasz warunek i (b) na ktérej nie masz jeszcze znacznika chwaly (zignoruj znaczniki przeciwnikéw,
nie blokujg twojego odznaczenia). Umie$é swoj znacznik chwaly (gwiazdke) na wybranej kategorii.

Jesli posiadasz 1 lub 2 znaczniki chwaly w bazie, twoja posta¢ i towarzysz otrzymujg dodatkowe korzySci

przy kazdym zagraniu. Sekwencja zakoficzenia gry rozpoczyna sie, gdy ktory$ z graczy umie$ci w bazie
swoj czwarty znacznik chwaty.



KATEGORIE CHWALY:

@ Rozpalrz 4 zadania

@ Stop 4 meteoryty

@ Ulepsz 4 przedmioty

@ Zniwelowanie zepsucia na obszarze 20

@ Posiadaj co najmniej 7 zetonéw zepsucia
(nie dotyczy zetonu zepsucia o warto$ci 20)

ANNA | WOITEK
Anna jest kupcem t dyplomatkq,

ktora zawsze szuka sposobow, w o
aby poméc innym. Kiedy "o
dowiaduje sie o zniknieciu

czlonkow wielu wypraw

i nowych ktopotach nekajgcych
mieszkancow Syberti, wyrusza

na ekspedycje wraz z Wojtkiem

Otrzymaj odkryta karte zadania ALBO
rozpatrz zadanie. Jesli rozpatrujesz

@ Posiadaj co najmniej 8 kart (nie licz
rozpatrzonych zadan, stopionych meteorytéw
i ulepszonych przedmiotéw)

@ Posiadaj co najmniej 7 robotnikéw lub co najmniej
5 map (jest to jedna wspoélna kategoria, w ktorej
mozesz umie$ci¢ maksymalnie 1 znacznik chwaly,
nawet jesli spetniasz oba warunki).
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Uratuj aktywna kan? ALBO
niweluj zepsucie. Jesli w ramach tego
niwelowania otrzymasz ostatni na

— swoim wiernym towarzyszem
i bohaterem wojennym.

zadanie, otrzymaj wartoS¢ wszystkich
swoich rozpatrzonych zadai.

danym obszarze zeton, mozesz od razu
uzyc ujawnionej korzySci.
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0DSWIEZ

Kiedy wykonujesz ture odswiezenia lub zyskujesz korzy$é odswiezenia,

przenie§ wszystkich robotnikéw umieszezonych na aktywnych kartach RUCH  ZAGRA)  ZBIERZ
na twojg plansze mecha. Nastepnie przenie§ wszystkie aktywne karty do
twojego kokpitu.

TURA ODSWIEZENIA: JeSli na poczatku twojej tury, znacznik akeji zastania o
pole akeji ruch, zagraj lub zbierz, mozesz wykonaé ture odswiezenia, ODSHIEz
przesuwajgc swoj znacznik akeji na pole odswiez. Uwaga: Jeéli na
poczatku twojej tury nie masz zadnych kart w kokpicie, nie mozesz
przeprowadzié kombinacji akeji ruch i zagraj oraz zbierz i zagraj.
Zamiast tego, musisz przeprowadzié ture odswiezenia.

W twojej nastepnej turze przesun znacznik akcji na puste pole i przeprowadz wszystkie 3 akcje
(mozesz je przeprowadzié w dowolnej kolejnoéci). W nastepnej turze musisz przesungé swoj znacznik
akeji tak, aby zakryl jedno z pdl akeji (ruch, zbierz lub zagray).

KORZYSC ODSWIEZENIA: Jesli karta lub obszar daje ci korzy$é odswiezenia, od$wiez twoje karty i robotnikéw, ale
nie przesuwaj twojego znacznika akeji na pole odswiez.

KONIEC TURY

Gdy dany gracz zakonczy twojg ture, gracz bezposrednio po jego lewej rozpoczyna rozpatrywanie twojej tury.

ZDOLNOSCI MECHA

Kazdy mech posiada unikalng trwalg zdolno$é, ktéra pozostaje aktywna przez calg gre.
TATANKA: Mozesz rozpatrywaé, ulepszaé i stapia¢ do 5 razy. Domy§lne maksimum dla kazdej kategorii to 4.
BAGIENNY TULACZ: Zasieg twojego ruchu wynosi od 1 do 4 obszaréw. Domyélny zasieg ruchu to od 1 do 3.

GNIEW 0DYNA: W dowolnym momencie twojej tury mozesz usungé mape, aby otrzymaé 1 sily, 1 przebieglo$ci
albo 1 §. Odnosi sie to do map znajdujacych sie w twoich zasobach. Mapy nie stuzg w zaden inny sposéb
jako waluta.

DRWAL: Za kazdym razem, gdy podejmujesz probe niwelowania zepsucia, zmniejsz koszt pierwszego
zepsucia danego koloru o 1. Przyktad: Wierzchni zeton zepsucia na wybranym obszarze jest pomaraniczowy
i ma wartosé¢ 4, wiec niwelowante go kosztuje tylko 3 sily. Jesli kolejny zeton zepsucia jest turkusowy

i ma wartosé¢ 4, niwelowanie go kosztuje 3 przebieglosci. Jesli jednak kolejny zeton jest pomaraficzowy

i ma wartosé¢ np. 4, zdobycie go za pomocq tej samej zdolnosci niwelowania kosztuje wtedy 4 punkty sity.
Zdolnosé Drwala zmniejsza z 20 do 18 wartosé dwukolorowego zetonu zepsuctia z obszaru 20.

HARNAS: Mozesz zdobywaé karty bezpoérednio do kokpitu. Domyélnie, zdobyte karty sg umieszczane
w aktywnym rzedzie.



KONIEC GRY

Sekwencja zakoniczenia gry zostaje zainicjowana po turze, w ktorej
ktory$ z graczy umiesci swoj czwarty znacznik chwaly na planszy bazy.
Nastepnie kazdy gracz rozgrywa jedng ostatnig ture. W efekcie tego,
ostatnig ture gry przeprowadza gracz, ktory jako pierwszy umieScit
swoj czwarly znacznik chwaly na planszy bazy.

Kazdy gracz otrzymuje punkty za: -
MONETY: L.gczna warto$é wszystkich monet zdobytych podczas gry.

INACZNIKI CHWALY UMIESZCZONE NA KATEGORIACH CHWALY: Punktacja kazdego znacznika chwaly zalezy od liczby
rozpatrzonych przez gracza zadan, kolejno: 5 $za 0,6 $za 1,8 $ za 2, 10 § za 3 i wiecej (np. jesli
gracz rozpatrzyl 2 zadania, kazdy z posiadanych przez niego w bazie znacznikow chwaly jest wart 8 §).

ULEPSZONE PRZEDMIOTY: Kazdy ulepszony przedmiot ma warto§¢ monety nadrukowanej w prawym dolnym
rogu karty przedmiotu.

LEPSUCIE: Kazdy zeton zepsucia daje 2 $. Podczas punktacji konicowe] nalezy zignorowaé warto$ci
widniejgce na zetonach zepsucia (obejmuje to takze zeton zepsucia o wartoéci 20).

Podczas punktacji koncowej zalecamy, aby kazdy gracz zbieral monety reprezentujgce
zdobyte punkty w kazdej kategorii. Je§li w dowolnym momencie wyczerpie si¢ pula
dostepnych monet, uzyjcie odpowiedniego zamiennika — nie ma limitu monet.

Zwycieza najbogatszy gracz! W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktory uzyskal wiekszg sume wszystkich
kategorii chwaty (tj. kazdy z remisujacych graczy sumuje twojg liczbe rozpatrzonych zadan, stopionych
meteorytow, ulepszonych przedmiotéw itd. we wszystkich kategoriach, w tym tych, w ktérych nie majg
chwaly). Jesli nadal remisuja, dzielg si¢ zwycigstwem.
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WARIANTY SCYTHE: Chociaz nie planujemy juz nowej zawarto$ci do
oryginalnej gry Scythe, to i tak spodziewamy sie, ze niektorzy
kreatywni fani gry Scythe znajdg sposéb na wigczenie mechow

z Ekspedycji do rozgrywki pierwowzoru. Podzielcie sie swoimi
pomystami w grupie Scythe na Facebooku i na BoardGameGeek.
Te, ktére najbardziej nas zainteresujg opublikujemy w FAQ Scythe
na stronie Stonemaier Games.

KARTA OSIAGNIEC: Zachecamy do zapisywania réznych osiagnie¢ na
dolgczonej karcie osiggnieé. Jest ona réwniez dostepna jako dokument
do pobrania i wydrukowania na stronie internetowej Phalanx
(phalanxgames.pl).

INSPIRACIE: Wielkie podziekowania dla genialnych projektantéw gier,
ktorzy zainspirowali Jamey’ego podczas tej tworczej podrézy, w tym
tworcow takich gier jak: Slay the Spire, Clank!, Zaginiona Wyspa
Arnak, Diuna: Imperium, Wyprawa do El Dorado, Shards of Infinity,
Nemesis, Yedo, Great Western Trail, Magic the Gathering, Tyrants
of the Underdark, Dominion, Ark Nova, Moonrakers, Dwellings of
Eldervale, Dead Reckoning, Islebound, Concordia, Century: Spice
Road, Inscryption i oczywiécie sam Scythe.

WYKORZYSTANE ZDIECIA: Ujecie z filmu Nanuk z Pétnocy Roberta
Flaherty’ego postuzylo za inspiracje do grafiki na karcie 073. Zdjecie
zapasnika z zasobéw Creative Commons autorstwa Pierre-Yvesa
Beaudouina postuzylo za inspiracje dla postaci Matthew. Zakupione
zdjecia stockowe stanowily inspiracje do innych kart (np. zdjecia
zwierzgl w réznych pozach).

OLGA | CHANGA

Olga jest bylq oficer wywiadu, ktora nie

pochwalala podzegania do wojny w twojej " O
ojczyznie i postanowtla znalezZé schronienie 1 2
w odleglych miastach i wioskach. To wlasnie

w jednej z takich wiosek poznala doktora

Tarkowskiego. Kiedy dowtedziala si¢ o jego

niefortunnej ekspedycji jak i o tych, ktore

O ) )
nastagpily pozniej, wyruszyta na poszukiwania N——

c. FINRY AP - rozpatrz zadanie. Jesli rozpatrujesz
zaginionych podroznikow ze swoim 7 a..i.,,..m‘m,iwm..gé'ws i

syberyjskim tygrysem Changq u boku. gty s i ae.

[ 1 2]
| 2 2

Uiyj1 mlkmtei Korzysci 2 sasiedniego
obszaru ALBO niweluj zepsucie. JeSlr

W ramach tego niwelowania otrzymasz
ostatni na danym obszarze ieton, mozesz
od razu uzy¢ ujawnionej korzysci.



CHCESZ OBEJRZEC WIDEO JAK GRAC?

Sprawdz strone gry na phalanx.com.pl

CHCESZ POBRAC INSTRUKCJE LUB ZOBACZYC FAQ?

Sprawdz strone gry na phalanx.com.pl

POTRZEBUJESZ CZESCI ZAMIENNE)?

Napisz do nas na reklamacja(@phalanx.com.pl

CHCESZ BYC W KONTAKCIE?

Subskrybuj nasz newsletter, aby otrzymywaé najnowsze wiadomo$ci o naszych grach.
Zapisz sie do niego na stronie phalanx.com.pl

OPRACOWANIE EDYCII POLSKIE):

Ttumaczenie: Michal Wi6czko
Korekta: Adrian Turzafiski, Mariusz Rosik, Krzysztof Widera i Michat Teodorczyk
DTP: Artur Bartos i Krzysztof Kleminski
Produkcja i koordynacja projektu: Agata Jurczyszyn
Opieka merytoryczna: Jakub Rézalski

Specjalne podzigkowania dla Thomasa Tamblyna za projekt symboli
przebieglosci, zepsucia, stopienia i Skoll za ikong sity.
Oryginalne prace zostaly zmodyfikowane t sq licencjonowane na podst.

creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode
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moneta

sita
przebiegtosé
zepsucie

otrzymaj 1 korzy$e
7 s3siedniego obszaru

zagraj 1 kartg z kokpitu
(otrzymujesz jej wartose,
moiesz umiescic na niej
robotnika)

odswiez twoje karty
i robotnikow

Ruch (strona 5); Przenie$ twojego mecha
do innego niezajetego obszaru
w zasiegu (1-3).

Thierz (strona 9): Uzyj odslonietych
korzy$ci na obszarze, na ktérym
znajduje si¢ twdj mech.

Lagraj (strona 6): Zagraj 1 karte z kokpitu
do twojego aktywnego rzedu,
zyskujgc jej warto$é i opcjonalnie
umieszczajge na niej robotnika, aby
aktywowaé jej zdolno§é.

Odswiez (strona 12): Przywroé wszystkie
aktywne karty do twojego kokpitu

i odt6z wszystkich robotnikéw z tych
kart na twojg plansz¢ mecha.

oM
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aktywuj zdolnos¢ sasiedniej odkrytej karty

(nie umieszezaj na niej robotnika) Wierzchia Karta  tali
uratuj 1aktywng karte
(i znajdujacego sie na niej robotnika, dobierz 2 karty z talii,
jesli dotyczy) do twojego kokpitu zatrzymaj 1 (potd druga
na stosie porzadkowania)
dowolna kontrolowana
przez ciehie karta
odkryta karta zadania
ulepszona karta przedmiotu
odkryta karta przedmiotu
fowolna odkryta arta odkryta karta meteorytu

uporzadkuj dowolng liczhe
odkrytych kart i odto je
na stos porzadkowania

odkryta karta sasiadujaca
ztwoim obszarem

Zdobyte karty umiesé w swotm aktywnym rzedzie. Za kazdym razem,
gdy zdobedziesz odkrytq karte, natychmiast zastgp jg wierzchniq
kartq z talit.

ROZPATRZENIE (

odpowiadajgcym karcie rozpatrzonego zadania, optaé koszt zadania

strona 8): Gdy twdj mech znajduje sie na obszarze

i otrzymaj korzy$é przedstawiong pod kosztem (o ile dotyczy). Wsun
karte zadania pod gérng krawedz twojej planszy mecha. Liczba
rozpatrzonych przez ciebie zadan poprawia punktacje na koniec gry.

ULEPSZENIE (

prawg krawedz twojej planszy mecha, zakrywajgc w ten sposdb

strona10): Wsuni kontrolowany przez ciebie przedmiot pod

ikone robotnika widniejgcg obok opisu zdolnoSci.

STOPIENIE (

dolng krawedz twojej planszy mecha, aby uzyskaé korzy$é ze

strona10): Wsuni kontrolowany przez ciebie meteoryt pod

wszystkich stopionych meteorytéw (w tym meteorytu, ktéry wladnie
stopites).

ODZNACZENIE (

kategorii chwaly w bazie. Zwieksza to punktacje na koniec gry

strona10): Umiesé 1 znacznik chwaly na ukoniczone;j

i ulepsza twojg postaé oraz towarzysza.

NIWELOWANIE (strona 8): Optaé koszt wierzchniego zetonu zepsucia na swoim
obszarze, aby otrzymadé ten zeton. Mozesz to zrobié¢ dla kilku zetonéw
po kolei w ramach jednej zdolno$ci niwelowania.
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