z elementami Trybow Zepsucia (innymi niz modut Mecha Zepsucia)

PRZYGOTOWANIE

. Wybierz (lub wylosuj) plansze mecha
i odpowiadajacy jej model. Wez 4 gwiazdki oraz
wskaznik sity.

1. Wez wszystkie zasoby wymienione na karcie mecha
(jesli nie posiadasz kart z rozszerzenia Tryby Zepsucia,
zacznij gre z 3 przebieglosci |, 3sily
il robotnikiem-bohaterem ). Robotnik-bohater
dziala jak dowolny typ robotnika w kazdej sytuacji
i przy kazdej zdolnosci.

3. Wylosuj karte postaci oraz wez odpowiadajacego jej
towarzysza i umie$é obie karty w kokpicie (po lewej
stronie planszy mecha).

4. Umiesé znacznik akcji na polu odswiez.

3. Wymieszaj 9 zetonéw mapy i umiesé po 1 zakrytym
na kazdym z 6 wyznaczonych obszaréw (ikona
widoczna przy numerze obszaru). 0dt6z pozostate
zakryte na bok.

B. Wymieszaj 12 zetonéw zepsucia i umiesé po 2
odkryte w stosach na kazdym z 6 wyznaczonych
obszaréw (wykropkowany kwadrat).

1. Umiesé monety oraz robotnik6w w zasobach
ogolnych.

8. Potasuj karty odkryé i potéz po 1 odkrytej na
kazdym jeziorze, a pozostale karty poloz zakryte
przy planszy.

9. Umies¢ mecha w swojej bazie ().

10. Rozpoczynasz gre.

STRUKTURA ROZGRYWKI

Podczas swojej tury wybierz JEDNA z opcji:

@ Jesli znacznik akeji jest na polu odswiez, przesun
znacznik akcji na puste pole, a nastepnie przeprowadz
wszystkie trzy akcje (RUCH, ZAGRAJ i ZBIERZ) w dowolne;j
kolejnosci.

@ Jesli znacznik akeji jest na polu obok pola odswiez
lub zakrywa jedno z pol , przesun go na pole
ruch, zagraj lub zbiers, a nastepnie wykonaj dwie
widoczne akcje w dowolnej kolejnosci.

@ Jesli znacznik akceji zakrywa jedno z pol
przesun go na pole odswiez i wykonaj akcje BDSWEZ
zagrane karty (po prawej stronie planszy mecha)
wracajg do kokpitu (po lewej stronie planszy mecha),
arobotnicy na plansze mecha.

o
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AKCJA: RUCH

Przesun swojego mecha od 1 do 3 obszarow. Mozesz
przechodzié przez zajete obszary, ale musisz zakonczy¢
jego ruch na innym obszarze niz ten, z ktorego wyruszyl.

Jesli wejdziesz na obszar z mapa, zakoncz swéj ruch
1 otrzymaj korzysé z zetonu mapy.

AKCJA: ZAGRAJ

Wybierz jedng karte ze swojego kokpitu (po lewej
stronie planszy mecha) i umiesé jg w swoim aktywnym
rzedzie (po prawej stronie planszy mecha). Nastepnie
w dowolnej kolejnosci:

OTRZYMA) WARTOSC: Otrzymaj site
oraz bonusy za chwale lub stopione meteoryty
z lewej-gornej czesci karty.

1 przebieglosé

AKTYWU) ZDOLNOSE: Mozesz umiescié dostepnego robotnika,
aby aktywowa¢ zdolnosé (jesli speltniasz wszystkie warunki).
Robotnik musi odpowiadaé kolorem pionka robotnika
przedstawionego obok opisu zdolnosci. Robotnik-bohater
dziata jak dowolny typ robotnika. Karty przedmiotow
posiadajg korzysé natychmiastowg (nad ikong robotnika)
oraz korzysé trwalg (po prawej stronie ikony robotnika).

AKCIA: ZBIERZ

Otrzymujesz odsltoniete korzysci z dotu kafelka
obszaru, na ktorym znajduje si¢ twéj mech.

Jesli korzysci sg oddzielone ukosnikiem (/), to musisz
wybraé jedna, nie obie.

WYROZNIONE ZASADY | IKONOGRAFIA

AKTYWU): Aktywuj zdolnosé karty bez umieszczania na niej
robotnika.

AKTYWU)

KARTY ODKRYC: Karty przedmiotéw, meteorytéw i zadan.
KONTROLOWAC (KARTE)Z Karta w twoim kokpicie lub twoim
aktywnym rzedzie.

NIWELOWANIE: Rozpocznij walke ALBO zaptaé koszt (sita lub
przebiegltosé¢) widoczny na wierzchnim zetonie zepsucia
na obszarze, na ktérym znajduje sie twoj mech, aby

go otrzymaé. Mozesz powtorzyé niwelowanie. Zdjecie
ostatniego zetonu ujawnia korzysé.

ODKRYTA KARTA: Odkryta karta odkryé na planszy.
0DRZUC/OTRZYMA) (KARTE): Umies¢ karte w aktywnym rzedzie.

Nie otrzymujesz z niej korzysci. Jesli otrzymujesz karte,

): Aktywuj sasiadujaca, odkryta karte raz.

ale talia jest pusta, przetasuj stos porzadkowania.

BDSWEZENE( ): Wykonaj akcje odswiez bez przesuwania
znacznika akcji.

ODINACZ(  ): Umiesé jedna gwiazdke na pustej kategorii
Toru Zwycigstwa, jesli spelniasz warunki okreslone po
twojej stronie.

OTRZYMA: Otrzymaj wymieniona korzysé:
@ odkryte karty (otrzymaj i dobierz nowg z talii):

dowolna, przedmiotu, meteorytu,
lub  zsasiedniego obszaru

zadania

@  gorna karta talii odkryé lub dobierz dwie, zatrzy-
maj jedna, a pozostala umiesé na stosie porzadkowania

@ jeden dostepny, pasujacy kolorem
robotnik

@ zeton mapy z zasob6w ogélnych.
cl sifa lub przebieglosé
@ jedna korzysé z sasiedniego obszaru

POPRZEDNIA (KARTA): Karta na lewo od zagranej w aktywnym
rzedzie.

RATUNEK(  ): Przenies karte ze swojego aktywnego rzedu
do kokpitu (odzyskaj robotnika).

ROZPATRZENIE (
odpowiadajacym kontrolowanej karcie zadania. Zaplaé
koszt rozpatrzenia nad czerwona strzatka, aby otrzymadé
korzysci pod nia. Wsun karte zadania (odzyskaj robotnika)
pod gorng krawedz planszy mecha tak, aby widoczna byla
korzy$é za rozpatrzenie. Maksymalnie 4 zadania.

STOPIENIE(  ): Wsun kontrolowany meteoryt (odzyskaj
robotnika) pod dolng krawedz planszy mecha tak, aby
widoczna byla korzysé za stopienie. Otrzymaj korzysci ze
wszystkich stopionych meteorytow (wliczajge w to nowy).
Maksymalnie 4 meteoryty.

ULEPSZENIE(  ): Wsun kontrolowany przedmiot (odzyskaj
robotnika) pod prawg krawedz planszy mecha tak, aby
widoczna byla korzysé za ulepszenie. Zdolnosci ,ilekroé” sa
od teraz trwatymi korzyS$ciami. Maksymalnie 4 przedmioty.

UPORZADKOWANIE( ) Usuri dowolne odkryte karty odkryé
z planszy i umies¢ je na stosie porzagdkowania. Nastepnie,
wyléz nowe odkryte karty na ich miejsce.

USUN: Usuri 2 gry.
ZAGRAJ (

): Twoj mech musi byé na obszarze

): Zagraj karte z kokpitu.



