PRZYGOTOWANIE

PI.ANSZA FRAKCII

. Zaczynasz z silg (¥) iliczbg kart (
na planszy frakcji.

2. Umiesé postaé w swojej bazie ().

3. Umiesé 1 robotnika na kazdym z terytoriéw przy
twojej bazie.

4. Umies¢ 4 mechy na odpowiednich miejscach na

) wskazang

planszy frakcji.
3. Umiesé 6 gwiazdek na planszy frakcji.

PLANSZA GRACZA

. Zaczynasz z popularnoscia () iliczbg monet ()
wskazang na planszy gracza. Zignoruj ikone kart
celow ().

2. Umiesé 6 kostek technologii na zielonych polach
z czarnym kwadratem ().

3. Umiesé 4 budynki na odpowiadajacych im miejscach.
4 typy budynkow sq wymienione na drugiej stronie.

4. Umiesé 4 znaczniki rekrutéw na okraglych polach.

9. Umiesé 6 robotnikéw na czerwonych prostokatach
przy akcji produkcji.

6. Umiescé swoj pionek akcji obok planszy gracza.

DEFINICIE

TWOJA TURA

Umiesc pionek akcji na innej sekcji swojej planszy gracza

niz w poprzedniej turze. W tej kolejnosci: (opcjonalnie)
wykonaj akcje gornego rzedu, (opcjonalnie) wykonaj
akcje dolnego rzedu. Najpierw zapla¢ koszt widoczny na
czerwonych polach, aby otrzymacé zyski z zielonych pél.

KONTROLA

Terytorium jest kontrolowane przez gracza, jesli sa na
nim wylacznie jednostki tego gracza lub budynek tego
gracza, ale bez jednostek przeciwnika.

Terytorium z twoim budynkiem, ale jednostkami
przeciwnika jest kontrolowane przez przeciwnika.
Przeciwnik nie otrzymuje zysku z tego budynku.

Zasoby na terytorium sg kontrolowane przez gracza
Scythe, ktory kontroluje to terytorium. Jesli gracz
Ekspedycyji kontroluje terytorium, to gracz Scythe nie
moze wydac lub zabra¢ tych zasobéw.

AKCIE KARTY FABRYKI

Akcja ruchu na karcie fabryki pozwala przemiescié
pojedyncza jednostke do dwdch razy.

WYROZNIONE ZASADY

JEDNOSTKA: Postaé, mech lub robotnik.

- POSTACIE moga bra¢ udziat w spotkaniach, otrzymaé
karte fabryki oraz rozpoczaé¢ walke.

* MECHY moga podnosié i porzucaé robotnikéw podczas
ruchu oraz rozpoczaé walke.

- ROBOTNICY mogg produkowaé zasoby, rozmieszczaé
mechy i wznosié¢ budowle.

TERYTORIUM: Pole heksagonalne na planszy, ktore nie jest
baza. Baza nie jest terytorium na potrzeby efektow gry.

IASOBY: Drewno, zywnos$é, metal lub ropa (nie robotnik).
Zasoby lezg na planszy az do momentu ich wydania -
mozesz zaplacié¢ zasobami z terytoriow, ktére
kontrolujesz.



AKCJE GORNEGO RZEDU

RUCH

Przemiesé rozne jednostki za kazdy
1% za kazdy

lub otrzymaj

Domyslnie, jednostka moze przemiescic sig

o I terytorium. Jednostki moga przemiescié si¢ na
sgsiednie terytorium, ktére nie jest jeziorem, nie
przekraczajac rzek (chyba, ze zdolnosé pozwala).
Moga podnosié i opuszczac zasoby podczas ruchu.
Zasoby oraz robotnicy nie moga by¢ zostawiane

na jeziorach. Robotnicy nie moga przemiescié si¢ na
terytorium z wrogg jednostka,.

Na potrzeby ruchu terytoria z tunelami (.) uwazane sg
za sgsiadujace wzgledem siebie.

FABRYKA: Za pierwszym razem, gdy postaé jest na
terytorium Fabryki  pod koniec ruchu i walki,
przejrzyj dostepne karty fabryki. Otrzymaj jedna z nich,
od teraz to twoja pigta sekcja na planszy gracza.

SPOTKANIA: Jesli postac jest na terytorium z zetonem
spotkania pod koniec ruchu i walki, usun ten zeton

i dobierz karte spotkania. Musisz wybrac¢ jedna z opcji,
za ktéra mozesz zaplacié. Wszystkie zyski nalezy
umie$cié na tym terytorium.

WROGA JEDNOSTKA: Jesli jednostka bojowa (postaé i mech)
przemiesci si¢ na terytorium z wrogg jednostka bojowa,
jej ruch sie koncezy.

WZMOCNIENIE
Zaptac 1$, aby otrzymaé 1 sity za kazdy SRE lub aby
otrzymac 1 karte walki za kazdy

HANDEL

Zaptaé 1$, aby umiescié dowolne dwa zasoby (), na
dowolnym terytorium, gdzie masz przynajmniej jednego
robotnika lub aby otrzymac 1 popularnosci za kazdy

PRODUKCIA

Zaplaé widoczny koszt na kazdym odkrytym czerwonym
polu, aby wyprodukowac zasoby na réznych terytoriach
za kazdy  .Kazdy robotnik na wybranym terytorium
moze wyprodukowaé 1 zas6b w typie tego terytorium
(patrz ponizej). Umies¢ wyprodukowane zasoby lub
robotnikow na tym terytorium. Jesli produkujesz
robotnika, otrzymaj skrajnie lewego z planszy gracza.
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IYWNOSC  DREWNO METAL ROPA ROBOTNIK NIC

AKCJE DOLNEGO RZEDU

Otrzymujesz 1$ za kazdy ~ (nawet jesli w pelni

wykonales gtowna akcje).

ULEPSZENIE

Zaptaé koszt, aby przeniesc 1 kostke technologii
) gornej akeji (zwiekszajac jej
) dolnej akcji

z zielonego pola(
zyski) na pustym czerwonym polu (
(zmniejszajac jej koszt).

ROZMIESZCZENIE

Zaptaé koszt, aby rozmiesci¢ 1 mecha z twojej planszy
frakcji na terytorium z twoim robotnikiem. Od teraz
twoja postac 1 twoje mechy posiadajg odkrytg zdolnosé.

STONEMAIER

GAMES

@ rPHALANX

Podsumowanie zasad: Nerst Nikakhtar

BUDOWA

Zaplac koszt, aby wzniesé 1 budowle z twojej planszy
gracza na terytorium (nie jeziorze) z twoim robotnikiem
1 bez innej budowli.

ZYSKI BUDOWLI
‘ POMNIK: Otrzymujesz 1

* MEYN: Terytorium z mtynem to dodatkowe
terytorium, gdy produkujesz. Mtyn produkuje
jakby byt 1 robotnikiem, a inni robotnicy na

, gdy sie wzmacniasz.

tym terytorium moga réowniez produkowac.

n KOPALNIA: Liczy sie jako . na potrzeby ruchu
twoich jednostek.

. ZBROJOWNIA: Otrzymujesz 1 ¥, gdy handlujesz.

WERBUNEK

Zaplac¢ koszt, aby przeniesé 1 znacznik rekruta z twojej
planszy gracza (odkrywajac stala premie pod ikong )
na jednorazowq premie¢ na planszy frakcji (otrzymujesz te
premie).

Ilekro¢ wykonasz akcje dolnego rzedu z widoczng stalg
premia, otrzymujesz ja.



