1-6 GRACZY - 60-30 MINUT - WIEK 14+ - RYWALIZACIA

Po serit wypraw — jednych udanych, innych nie — w mrozng syberyjskq tundre, zepsucie
rozprzestrzenito sie ze zwierzqt i ludzi na co$ znacznie grozniejszego. Nowi bohaterowte,
Jeszcze lepiej przygotowani niz ich poprzednicy, zbierajq sily, aby stawié czola mechanicznemu
potworowt, ale zmieniajgcy sie krajobraz nowo odkrywanej Tunguski jest bardzo niepokojgcy.

OMOWIENIE I CEL

Rozszerzenie Tryby Zepsucia do gry Ekspedycyje dodaje elementy ryzyka i zagrozenia

w postaci tajnych premii na zetonach mapy oraz mecha zepsucia, ktéry przemierza kraine.
Aby przeciwdziataé tym zagrozeniom, rozszerzenie wprowadza 2 nowe mechy i 4 nowe pary
postaci/towarzyszy, a takze komponenty dla szostego gracza. Tryby Zepsucia przyspieszajg
roéwniez wezesng rozgrywke, dajac graczom poczatkowe zasoby i robotnika-bohatera, ktéry
moze dzialaé jako dowolny typ robotnika.
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KOMPONENTY

7 plansz mechéw (dwuwarstwowych;

2 nowe 1 5 zamiennikéw)
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2 figurki mechéw

6 pionkéw robotnikéw-bohaterdw
(zlote)

8 kart startowych

7 kart mechéw

000000

6 kart odkry¢
(5 nowych i 1 zamiennik)

o
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1 karta referencyjna
mecha zepsucia

.

12 kart zepsucia
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o

1 znacznik sity

1 znacznik przebiegloci

6 zetondw zepsucia
(po 3 z kazdego)

4 znaczniki chwaly

16 zetonéw map
(dwustronnych)

1 znacznik akcji

1 podstawka (zielona)

16 kartonowych monet

2 karty pomocy gracza




PRZYGOTOWANIE

POCZATKOWE PRZYGOTOWANIE

Wykonaj nastepujgce kroki, aby polgczyé rozszerzenie z grg

podstawowa;

Trwale zastgp karte przedmiotu 011 (,,Eterowe
Zwierciadlo”) zaktualizowang kartg (z natychmiastowg
korzyscig Odéwiezenia i warto$cig na koniec gry
wynoszgcg 4 $).

Trwale zastgp pierwotne jednowarstwowe plansze
mechéw planszami dwuwarstwowymi, wérdd ktérych sg
2 nowe mechy.

Dodaj 6 nowych zetonéw zepsucia do woreczka zepsucia.
Kazdy z nowych zetonéw reprezentuje 2 zepsucia,
warto$¢ weze$niej niespotykang w Ekspedycyjach.
Zdolnosci kart takich jak ,,Zamkniecie Wiru” nie majg
zastosowania do zetonéw zepsucia o warto$ci 2, poniewaz
nie wspominajg o tej konkretnej wartoci.

Dodaj 4 nowe pary kart postaci/towarzyszy do
oryginalnych kart startowych.

Witasuj 5 nowych kart przedmiotéw do talii odkryé.

ODKRYCIA: Ten nowy termin opisuje wsp6lng talie i jej karty

(przedmioty, meteoryty i zadania).

ELEMENTY DLA GRACZY

To rozszerzenie dodaje do
gry szostego gracza.

W grze 6-osobowej bedzie
nieco wiecej przestojow
miedzy turami, choé
zwiekszenie poczgtkowych
zasob6w (robotnik-bohater

i sita/przebieglo$é) powinno
utrzymaé catkowity czas gry
na poziomie okoto 90 minut.

KARTY MECHOW: Potasujcie

7 kart mechéw i rozdajcie
po 1 kazdemu graczowi.

W ten sposéb okre§lana
jest plansza mecha, figurka
mecha i zasoby poczgtkowe
(sita/przebieglosé

i robotnik-bohater).

Po zdobyciu tych zasobow
nalezy odtozyé wszystkie
karty mechéw do pudetka.



SELEKCJA MECHA/TOWARZYSZA DLA DOSWIADCZONYCH GRACZY
(OPCJONALNE)

Ut6z odkryte karty mechéw w rzedzie. Rozmie§é losowo po jednej odkrytej karcie
postaci pod kazdg kartg mecha, a nastepnie umie$é pasujgcy karte towarzysza

przy kazdej postaci. Losowo wybierzcie pierwszego gracza. W odwrotnej kolejnosci
(zaczynajgc od ostalniego gracza) kazdy gracz wybiera jedng kombinacje. Nastepnie
gracze olrzymujg swoje plansze mechéw, figurki mechéw i zasoby poczgtkowe.
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WSPOLNE ELEMENTY

IETONY MAP: Pomieszaj nowe, wieksze zetony map, z ktérych kazdy ma

tajng premie po jednej stronie. Umie§é po 1 zakrytym zetonie mapy

w kazdym z 14 obszaréw w regionach centralnym i p6tnocnym (zwréé

dodatkowe 2 zakryte zetony do pudetka). Zachowaj standardowe .
zetony mapy w ogdlnych zasobach, poniewaz istniejg inne sposoby

na ich zdobycie niz przemieszczanie sie do zakrytych obszaréw.

W Ekspedycyjach mozesz uzyé tylu zetonéw map, do ilu masz dostep.



MODUt MECHA ZEPSUCIA (OPCJONALNY)

Umie§é karte referencyjng mecha
zepsucia na torze chwaly Obozu
Bazowego strong z napisem
,,Przybycie mecha zepsucia”.
Potasuj 12 kart zepsucia

1 umie$¢ je w poblizu.

#

BIORN | MOX ,
Bjorn nie planowal wigcej przygod, i
poniewaz byl zmeczony wojng, i podrézami. [ir=—
Ale jego ukochana corka Freya, archeolog o

i odkrywca, zagingla gdzies na dalekiej
Syberti. Po raz kolejny wiec Bjorn zatozyt
siodlo na swojego wiernego towarzysza

Moxa, chwycil za topor i wyruszyl na ) _
Otrzymaj czerwonego robotnika ALBO
atrz zadanie. Jesli rozpatrujesz.

ostatniq przygode, by odnalez¢ corke. e, orymavaros ey tih

swoich rozpatrzonych zadai.

@

Tagra artg ALBO el zepsucie Jei
W ramach tego niwelowania otrzymasz
ostatni na danym obszarze zeton, mozesz
od razu uzyé ujawnionej korzySci.




ROZGRYWKA

Jak zaznaczono na kartach mechéw, kazdy gracz rozpoczyna gre z robotnikiem-
-bohaterem. Jest to pionek, ktéry dziata jak dzoker: ma wszystkie kolory dla

wszystkich sytuacji i zdolnoSci oraz liczy sie do kategorii chwaly ,,7 robotnikéw”.
Gracze nie mogg zdobywaé dodatkowych robotnikéw-bohateréw w trakcie gry.

ZETONY MAPY

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa zeton mapy z zakrytego obszaru, musi
najpierw otrzymac jego tajng premie (uznaje sie, ze jego mech znajduje sie
w lym nowym obszarze, gdy gracz otrzymuje premie). Kilka premii dotyczy
okreslonych typow kart; jesli dany typ karty nie jest odkryty pomiedzy

obszarami, gracz nic nie zyskuje.

Jesli gracz zdobedzie zeton mapy w jakikolwiek inny sposéb niz poprzez przemieszczenie
sie do zakrytego obszaru, nie otrzymuje jego sekretnej premii.

FREYA 1 LOKI

Freya, corka legendarnego nordyckiego

bohatera Bjorna, jest znanym badaczem, T (Fr)
archeologiem v antropologiem. Wraz ze swoim  gizmm® [ ¥ran)

ukochanym i nieustraszonym rysiem Lokim
poswigctla si¢ badaniu sladow zaginionych
cywilizacjt i starozytnych nordyckich kultur.

Mimo zakazow i ostrzezen ojca wyrusza na o
Uporzadkuj 1 ndslnngqlalkzng, ah{

. . . . . trzymat jej wartost, ALBO rozpatrz Tagraj Kartg ALBO niwelu;j zepsucie. Jesli
Syberie, by sprawdzié¢ pogloski o tajemniczym et o oy i, o ivelow
Y € 0 5P pog g i ntrzymaiwannigwszylxlkiuhswninh m?ﬁ:daﬂglngﬁw&

rozpatrzonych zadai. od razu uiyé ujawnionej korzySci.

meteorycie i zaginionych badaczach. @



ZDOLNOSCI MECHOW

o STRACH NA WROBLE: Za kazdym razem, gdy koficzysz ture od$wiezenia, mozesz

o- usungé z gry twoj zeton mapy, aby wykona¢ 1 akcje (,,ruch”, ,,zagraj” lub
»zbierz”). Dodaje to co najwyzej 1 akcje do kazdej tury odswiezenia t ma
zastosowanie tylko do tur odswiezenia (nie do innych zdolnosci/korzysct, kiore
- - pozwalajg na odswiezenie).

*= ..~ KRET: Za kazdym razem, gdy zbierasz, mozesz usungé z gry twéj zeton
mapy, aby dzialaé tak, jakby zepsucie nie zakrywato korzySci. Nie usuwa
to zetondw zepsucia z twojego obszaru. Przyklad: Jesli zbierasz w obszarze
¢+ 10 (zyskujesz fioletowego robotnika lub stopienie), mozesz wybraé korzysé
B stopienie, nawet jesli jest ona zakryta przez jeden lub wiecej zetonow zepsucia.
Nie pozwala to na uzyskante obu korzysci w obszarze 10.

BAALIAHON | SEFON

Ta para kart startowych sktania sie w Ekspedycyjach ku fioletowym osobliwo$ciom:

e BAALIAHON: Otrzymaj gbérne zepsucie dostepne na obszarze z twoim mechem

(z wyjatkiem zetonu zepsucia o warto$ci 20) ALBO zaptaé¢ 1 przebieglosé
oraz 1 sily aby stopié meteoryt. Pierwsza zdolnosé dotyczy najwyzszego
zetonu zepsucia w twoim obszarze lub najwyzszej karty zdolnosci zepsucia (jeslt
sqstadujesz z obszarem mecha zepsucia).

SEFON: Aktywuj zdolnoéé odkrytej fioletowej karty ALBO usun z gry twoj

zeton zepsucia, aby wsungé zadanie pod plansze mecha. Druga zdolnosé
pozwala ci zniszczy¢ zeton zepsucia lub karte zepsucia w twoim ekwipunku, aby
schowaé kontrolowang przez ciebie karte zadania nad matq mecha. Nie jest to
rownoznaczne z rozpatrzeniem zadania (nte mozesz zaplacié kosztu rozpatrzenia
ant uzyskadé korzysct z rozpatrzenia), ale zadania wsuniete w ten sposob liczq sie
do kategorii chwaty ,,Rozpatrz 4 zadania”™ i punktacji koricowey.




MODUL MECHA ZEPSUCIA

Jest to opcjonalny modut zaprojektowany tak, aby emulowal
aktywnie antagonistyczng sile.

Mech zepsucia pojawia sie raz na gre, gdy dowolny gracz
umieSci pierwszy znacznik chwaly. Na koniec swojej tury
gracz ten wybiera nieuzywang figurke mecha i umieszcza jg
na odkrytym, niezajetym obszarze. Mech zepsucia nie uzywa
odpowiadajgcej mu planszy mecha.

Odwréé karte referencyjng mecha zepsucia tak, aby
wskazywala ,,Ture mecha zepsucia”, i umiesé jg po prawej
stronie tego gracza. Rozl6z 5 odkrytych kart zepsucia w stosie
obok karty referencyjnej, tak aby wszystkie ich koszty
zepsucia byly widoczne. Pozostale karty zepsucia nalezy
umieScié zakryte 1 stworzy¢ z nich talie obok tego stosu.

BAALIAHON | SEFON

Nikt nie wie, skqd pochodzi ani jak wyglgda,

poniewaz Baaliahon nigdy nie zdejmuje S
swojej tajemniczej maskt. Wiemy tylko, ze 2
Jest jednym z przywodcow pradawnego kultu

Molocha. Dzierzy starozytng laske o wielkiej

mocy. Podrozuje z dziwnym, nieziemskim

i przerazajgcym stworzeniem — niektorzy

mogq nawet nazywaé Sefona abominacjq. Em}gﬂgn“llrs"zvaﬁu(sluzly;{m%“z‘:tnnn
1,

. - . . . . . 20 LBO zapt:
Lqczy ich telepatyczna wigz. Nikt nie wie, jakt ‘m&mzhyﬁn%nmnmm *

Jest ich cel ant co robig na Syberii.

Aktywuj zdolnos¢ odstonigtej
fioletowej karty ALBO usun z gry
1zepsucie, ahy wsunaé zadanie.



TURA MECHA ZEPSUCIA

Od teraz mech zepsucia bedzie wykonywat
ture przed turg danego gracza, wykonujgc
nastepujgce kroki:

1. Umie§¢ nowg karte zepsucia odkrytg na
wierzchu stosu. Jeéli talia kart zepsucia
jest pusta, przenie§ dolng karte ze stosu
na wierzch.

2. Odnies sie do ikony kierunku na gornej
karcie zepsucia, aby wykonaé jedng
z ponizszych czynno$ci:
a. Jesli we wskazanym kierunku
dostepny jest obszar, mech przesuwa
sie 0 1 obszar w tym kierunku.

@ Zakryte obszary sg dostepne. Odrzué
zeton mapy, ujawnij obszar, umie§é
na nim zetony zepsucia i przenies
tam mecha zepsucia.

@ Niezajete obszary (odkryte obszary,
w ktérych nie ma innych mechéw)
sg dostepne.

@ Obszary zajete przez inne mechy
nie sg dostepne. Kiedy jednak mech
zepsucia probuje przemie§cié sie
na zajely obszar, gracz zajmujgcy
ten obszar otrzymuje kare za
zepsucie opisang po lewej stronie,
pod ikong/ikonami kierunku.

b. Jesli we wskazanym kierunku nie ma
dostepnego obszaru, mech probuje
poruszy¢ sie w nastepnym kierunku
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
(i tak dalej, az zdola sie przemieécié).

c. Jedli nie ma dostepnych obszaréw
w zadnym kierunku, mech przestaje
probowaé po sprawdzeniu wszystkich
6 kierunkéw i nie porusza sie.

3. Jesli gorna karta pokazuje drugg ikone
ruchu, mech prébuje poruszy¢ sie ponownie,
jak opisano w kroku (a). Nie nalezy poruszaé¢
mecha za pomocg innych kart ze stosu.

KARA ZA MECHA ZEPSUCIA: Jesli jakikolwiek obszar, do
ktérego prébuje sie przemiesci¢ mech zepsucia,
jest zajety, gracz go zajmujgcy natychmiast
ponosi kare wskazang na karcie zepsucia.

@ Kary to: utrata 1 sily, utrata 1 przebiegtosci,
utrata 1 § albo odrzucenie 1 karty z kokpitu.

@ Jesli gracz nie ma nic do stracenia, nic sie
nie dzieje (np. jesli karg jest utrata 1 sily,
ale gracz ma 0 sily).

@ Kara ta moze zostaé nalozona na wielu
graczy w lej same]j turze, a nawet na tego
samego gracza dwukrotnie w przypadku
kart podwéjnego ruchu.



NIWELOWANIE KART ZEPSUCIA

Gracze mogg uzy¢ zdolnoSci niwelowania, aby usungé karty zepsucia, je§li mech zepsucia
sgsiaduje z ich mechem. Dziala to w ten sam sposéb co niwelowanie zetonéw zepsucia:
zaplaé koszt wskazany na dole wierzchniej karty zepsucia, aby zdoby¢ te karte. Mozesz
powtérzyé ten proces, aby zyskaé wiecej niz jedng karte zepsucia podczas tej same;j

zdolnoéci niwelowania.

Karty zepsucia liczg sie jako zepsucie dla kategorii chwaly za 7 zepsucia i punktacji na
koniec gry (zyskujesz 2 § za kazdg karte).

Niektére karty odkry¢ i zdolno$ci mechéw uzywajg terminéw ,,zepsucie”, ,,zeton

ia” i, kart: ia”. Kied 1 d ie d ia”
zepsucia” i ,karta zepsucia”. Kiedy te elementy odnoszg sie do samego ,,zepsucia”,
dotyczy to zaréwno zetonéw zepsucia, jak i kart zepsucia.

W przypadku réznych zdolno$ei karty zepsucia liczg sie jako zetony, ale nie sg
uwazane za posiadajgce kolory lub wartoéci, a jedynym sposobem na zdobycie karty
zepsucia jest uzycie zdolno$ci niwelowania przeciwko mechowi zepsucia. Mech Drwal
ignoruje 1 zasob (1 sity lub 1 przebieglo$ci, nie po 1 z kazdego) na wierzchniej karcie
zepsucia.

Zdobywanie kart zepsucia jest alternatywg dla zdobywania zetonéw zepsucia

w biezgcym obszarze. Kazda zdolno§é niwelowania moze by¢ skierowana tylko na karty
albo tylko na zetony, ale nie na dwa rodzaje zepsucia w tej samej akeji.

POKONANIE MECHA ZEPSUCIA

Jesli jaki$ gracz usunie oslatnig ujawniong karle zepsucia, usufi mecha zepsucia z gry

(nawet jesli pozostaly jeszcze nieujawnione karty zepsucia). Wszystkie karty zepsucia,

karte referencyjng mecha zepsucia i jego figurke nalezy odlozyé do pudelka.



OGOLNE PRZYPOMNIENIA | WYJASNIENIA DLA GRY EKSPEDYCYJE

@ Karty lub ikony zapewniajgce 1 korzysé dla
obszaru pozwalaja na zdobycie doktadnie
1 ikony (nawet jesli w danym obszarze
znajduje sie kilka ikon korzysci).

@ Jesli w aktywnym rzedzie znajduje sie karta
przedmiotu z robotnikiem, jej trwajaca
zdolnoéé jest aktywna do momentu
ods$wiezenia tego robotnika/karty (tj. trwajgca
zdolno§é nie dotyczy jedynie ulepszonych
kart przedmiotow).

@ Jesli rozpatrujesz zadanie za pomoca,
zdolnoéci postaci, ktéra mowi ,,Otrzymaj
warto§¢ wszystkich twoich rozpatrzonych
zadan”, wlicza sie w to zadanie rozpatrzone za
pomocy tej wladnie zdolno§ci. Wsun zadanie
nad swojg plansze mecha, a nastepnie otrzymaj
warto§é ze wszystkich wsunietych zadan.

@ Bazowa warto§¢ kazdej karty jest zawsze
zalezna od aktualnego statusu gracza. (od
tego momentu kursywa) Na przyktad, jezeli
udato Ci sie stopié¢ 1 albo wiecej meteorytow
i spogladasz na warto§¢ meteorytu, interesujg
cie pierwsza i druga z widocznych wartoSci
sily/przebieglosci.

@ Kolor karty to kolor robotnika widoczny

w lewym dolnym rogu karty.

@ Jesli gracz uzyska korzy§é od$wiezenia bez
wykonania tury od$wiezenia, jego zeton
akceji nie zostaje przesuniety na odswiez.

@ Kiedy zdolnosé lub korzy$é odnosi sie do
sasiedztwa (np. sgsiadujgca karta, korzy$é
ze zbierania itp.), zawsze odnosi sie do
mecha. Na przyklad sgsiadujgce karty to
te znajdujace sie obok miejsca, w ktérym
aktualnie znajduje sie tw6j mech, a nie karty
w twoim aktywnym rzedzie.

@ Zakazdym razem, gdy zbierasz, musisz wzigé
wszystkie odkryte korzySci, jesli to mozliwe
(,»/” oznacza ,,albo”).

@ Nie ma limitu kart, ktére mozesz
mieé pod swoja kontrola (,karty, ktére
kontrolujesz” odnoszg sie do kart w kokpicie
i w aktywnym rzedzie, a nie do wsunietych

kart).

DO CZEGO ODNOSI SIE ,1x” NA IKONIE , AKTYWU) ZDOLNOSE
SASIEDNIE) KARTY"?

1x w tej korzySci oznacza, ze mozesz aktywowaé
zdolno$é wybranej karty tylko raz w tej turze (na
wypadek, gdyby$ znalazl luke, ktéra pozwolilaby
na wielokrotng aktywacje tej samej karty).
Ogodlnie rzecz biorge, zdolnosé kazdej karty moze

zostaé aktywowana tylko raz na ture.

CZY MOGE UZYC ZDOLNOSCI MECHA GNIEW ODYNA WIECE) NIZ
RAZ NA TURE?

Tak, mozesz oszczedzaé zetony mapy i uzywac tej

zdolno§ci wielokrotnie w tej samej turze.



LERA | KAR

Zera wraz ze swotm wiernym ortem Karem
dolgczyla do ekspedycji majgceej na celu
odnalezienie poteznego i znaczqeego tatarskiego
artefakiu, miecza Nogat, kiory zagingl setki
lat temu. glady artefaktu t grobowca Nogai
znaleziono na Syberii. Podczas poszukiwan
Zera i jej zespot natknelt si¢ na dziwaczne

i niepokojqce notatki oraz mapy doktora
Tarkowskiego wspominajgce o starozytnych
artefaktach wielkiej mocy. Zera postanowita
podqzy¢ sladama tego dziwnego odkrywcy.

Specjalne podzigkowania dla Thomasa Tamblyna
za projekty tkon zepsucta, meteoru i stopienia
oraz dla Skolla za ikong sily. Oryginalne prace
zostaly zmodyfikowane i sq dostepne na licencji

creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode

Podzigkowania dla korektorow

Briana Chandlera, Dusty'ego Craine'a, Mike'a Lee,

lana Tyrrella i Josha Warda.

CHCESZ POBRAC ZASADY, SKORZYSTAC Z FILMU INSTRUKTAZOWEGO
LUB SAMOUCZKA ALBO SPRAWDZIC FAQ?
Przejdz do

phalanx.com.pl/games/ekspedycyje/#game-files.

POTRZEBUJESZ ELEMENTU ZAMIENNEGO?
Napisz na e-mail

reklamacje(@phalanxgames.pl.
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Spajrzna %ﬂrnq kartg w talii i gdto:
Iazporotem, by orynac £ o
alto uporzadku ja, aby otrzymac €%,
ALBO rozpatrz méanie. Jesli rozpatrujesz
zatanie, otrzymaj wartos¢ wszystkich
swoich rozpatrzonych zadai.

Otrzymaj gorng Karte 2 talii ALBO
niweluj zepsucie. Jesli w ramach tego
niwelowania otrzymasz ostatni na
danym obszarze zeton, mozesz od razu
uzye ujawnionej Korzysti.

MASZ PYTANIE PODCZAS GRY?
Opublikyj je na grupie PHALANX Club na
Facebooku, na BoardGameGeek
albo skontaktuj sie z nami poprzez e-mail
reklamacje(@phalanxgames.pl.
CHCESZ POZOSTAC W KONTAKCIE?

Subskrybuj nasz newsletter i nie przegap

limitowanych promocji na phalanx.com.pl.

OPRACOWANIE EDYCJI POLSKIE):
Tlumaczenie: Ryszard Chojnowski
Korekta: Marta Kania i Agata Jurczyszyn
DTP: Artur Bartos i Krzysztof Kleminski

Produkcja i koordynacja projektu: Agata Jurczyszyn

Opieka merytoryczna: Jakub Rézalski
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