EIN SPIEL 3
: ): EIN SPIEL VON JAMEY STEGMAIER :i

INDER WELT € Q% 5L 60-90 MINUTEN®
VON SCYTHE _ BILDER UND GESTALTUNG DER WELT VON JAKUB ROZALSKI . ALTER: 14+
Die Herrschaft von Rasputin und Unterder Leitung von Dr. Tarkoyskijbricht eine  Die Helden des Krieges, von Abenteuer-
Fenrisistvorbei und bringt Europa,  Expedition in die Taiga auf, um mehriiber lust gepackt, finanzieren nun privat ihre
eine Zeit des relativen Friedens. den Meteoriten und seine Auswirkungen auf  eigenen Expeditionen nach Sibirien. Sie “\
Die Heldentaten derer, die Europa.  das Land zu erfahren. Monate ohne jegliche  hoffen, dort Artefakte zu finden, Heraus- I
beschiitzt haben, verblassen zur Berichte verstreichen. Es gibt allerdings forderungen zu meistern und letztendlich i
Legende. Stattdessen richten sich die Gertichte, dass die Mitglieder der Expedition  neuen Ruhm zu erlangen. Sie beschaffen
Augen der Welt aufSibirien, woein  und die Tierwelt von seltsamen Parasiten sich Mechs, die speziell fiir die Erleun -
gewaltiger Meteoritin der Niihedes  befallen sind. Schlieflich wird eine Rettungs- dung entwickelt wurden, und begeben

Tunguska-Flusses einschlugund mission auf die Suche nach Tarkoyskijge- sich ins Basislager, um ihre Reise anzu~ 1l
uralte Verderbnis erweckte. schickt, doch auch diesekehrt nicht zurtick.  treten. Hier beginnt eure Geschichte.

UBERSICHT UND SPIELZIEL

Expeditions ist ein kompetitives, kartengesteuertes Erkundungsspiel, in dem ihr eure eigene Karten-Engine
aufbaut. Dazu spielt ihr Karten aus, die euch Stiirke, Listund einzigartige Arbeiterfihigkeiten verleihen. Bewegt
euren Mech an geheimnisvolle Orte und benutzt Arbeiter, Artefakte, Meteoriten sowie Auftrige, um euren :
Mech zu verbessern. Verwendet Stirke und List und befreit das Land von der Verderbnis. Sammelt Ruhm =
und Reichtum, um in diesem Spiel in der Welt von Scythe am Ende die lukrativste Expedition abzuschlief&en!'!
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SPIELMATERIAL:

20 Sterne (vier pro Person)
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24 Landkartenmarker @

37 Verderbnismarker (je Wert sechs
Stiick und ein Marker im Wert von20)
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o & oo 5 Stirkezihler @ 3

50 Arbeiter (je zehn in den Farben 10 Spielhilfen |
violett, griin, rot, gelb, blaw) Ty @
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‘SPIELAUFBAU

Jede Person erhilt das folgende Material. Legt alles Material, das ihr in den einzelnen Schritten
nicht verwendet, zuriick in die Schachtel.

@ MECHTABLEAU UND MECHFIGUR: Nimm dir 1 zufalliges Mechtableau und die zugehorige
Mechfigur. Wihle eine Farbe und befestige den Sockelring dieser Farbe an deinem Mech.

o STARTKARTEN (CHARAKTERE UND BEGLEITER): Nimm dir 1 zufsllige Charakterkarte und den dazu passenden
Begleiter. (Falls du z. B. den oben rechts mit ,II* markierten Charakter hast, nimm dir den Begleiter,
der ebenfalls mit ,,IT* markiert ist.) Lege diese Karten als deine Handkarten offen links neben dein
Mechtableau.

€@ NARKER: Lege das Folgende auf dein Mechtableau:

4. die 4 Sterne deiner Farbe, £
b. den Aktionsmarker deiner Farbe auf das Feld , Rasten® und , :
C. 1 Stirkezihler und 1 Listzidhler auf das Feld ,,0* der Zahlleiste. ( w .

@ SPIELHILFEN: Nimm dir von jeder der beiden Spielhilfen 1 Karte.

DEIN AKTIVER
BEREICH
(siehe S. 6
Spielen)
| DEINE HAND L g _
| InEapeditions hast du Handkarten m KGNNT DIE SPIELANLEITUNG GBERSPRINGEN UND EUCH STATTDESSEN uuﬁﬁ
R s plysicch auf der Hand. ' STONEMAIERGAMES.COM/GAMES/EXPEDITIONS/MEDIA-REVIEWS EIN ENGLISCHES |
Deine Handkarten liegen stets offen ' REGELVIDEO ANSEHEN ODER EIN INTERAKTIVES TUTORIAL VON DIZED VERWENDEN. l
links neben dem Mechtableau.

\h‘ In Expeditions konnt ihr euren Mech verbessern, indem ihr Karten halb sichtbar
“.' unter eure Mechtableaus schiebt. Um euch das Unterschieben zu erleichtern, haben wir
i je 4 autklebbare Abstandshalter fiir die 4 Ecken auf der Riickseite der Mechtableaus

.| beigelegt. Da es sich hierbei um eine dauerhafte Anderung handelt, empfehlen wir, zu-
y ~ nichst eine Partie ohne die Aufkleber zu spielen. So merkt ihr, wie gut das Unterschieben

. der Karten funktioniert und ob es euch auf eurer Spielfliche Probleme bereitet.
N o 2 S 3 PR
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GEMEINSAMES MATERIAL

0 BASISLAGER: Legt das Basislager auf den Tisch und stellt eure Mechs daneben.

@ ORTSFELDER UND LANDKARTENMARKER:

4. Sortiert die Ortsfelder in drei Gruppen nach ihren Regionen (Siiden — S, Zentrum —Z und Norden — N).

b. Mischt die 6 siidlichen Ortsfelder und verteilt sie aufgedeckt entsprechend dem Lageplan oben rechts
auf dem Basislager.

€. Wiederholt diesen Vorgang fur die 7 zentralen und dann die 7 nérdlichen Orte, legt sie aber diesmal
alle verdeckt aus.

. Legt je 1 Landkartenmarker auf die verdeckten Orte im Zentrum und im Norden.

o KARTEN: Mischt die Meteoriten-, Artefakt- und Auftragskarten zu einem gemeinsamen verdeckten
Nachziehstapel. Platziert ihn neben dem Basislager. Zieht dann fiir jeden der 5 Plitze, die auf dem Plan
des Basislagers markiert sind, je 1 Karte vom Stapel und legt sie offen auf diesen Platz. Diese 5 Karten
sind die ,,ausliegenden Karten®.

@ ARBEITER, MUNZEN UND UBRIGE LANDKARTENMARKER:

. . . g Rote Arbeiter
Bildet daraus einen allgemeinen Vorrat neben dem Basislager. stehen fiir Soldaten,
0 VERDERBNISBEUTEL: Fullt den Beutel mit allen Verderbnismarkern blaue fiir Ingenieure,
aufber dem Marker mit dem Wert 20 (wird im Laufe des Spiels grime fur Forscher,
der Ort #20 aufgedeckt, legt ihr den Marker mit dem Wert 20 darauf). gelbe fir Handler und

iolette fiir B -
(5) STARTPERSON: Bestimmt zufallig, wer das Spiel beginnt. VIOTEHE T BESERsERe




SPIELBERSICHT

In Expeditions fithrt ihr eure Ziige abwechselnd im Uhrzeigersinn aus. Das Spielende wird ausgeldst, wenn eine
Person mittels der Fihigkeit PRAHLEN ihren 4. Stern platziert (siehe Prahlen, Seite 11, und Spielende, Seite 14).

Deinen Zug in Expeditions beginnst du immer, indem du deinen Aktionsmarker oben rechts auf deinem
Mechtableau verschiebst. Dann musst du entweder

A) AKTIONEN AUSFUHREN ODER  B) RASTEN

Wenn du Aktionen ausfithrst, musst du alle sichtbaren Aktionen im rechteckigen Feld ausfithren, zu denen
duin der Lage bist (eine Kombination aus BEWEGEN, SPIELEN und/oder SAMMELN). Hast du alle Aktionen
ausgefiithrt oder RASTEN als Zug ausgefiihrt, ist dein Zugbeendet und die Person links von dir ist am Zug.

In den meisten Ziigen in Expeditions verschiebst du deinen Aktionsmarker entweder auf BEWEGEN,
SPIELEN oder SAMMELN und fithrst dann in beliebiger Reihenfolge die beiden anderen sichtbaren
Aktionen im rechteckigen Feld aus. Dein Aktionsmarker muss solange in dem rechteckigen Feld mit den
Aktionen BEWEGEN, SPTELEN und SAMMELN bleiben, bis du RASTEN als Zug ausfiihrst (und dabei deinen
Marker auf das Feld RASTEN verschiebst). Nach einem Rasten-Zug fithrst du im néchsten Zug alle 3 Aktionen
im rechteckigen Feld aus (und schiebst deinen Aktionsmarker dabei nach links auf das leere Feld).

DER KURZUBERBLICK

BEWEGEN (S.5): Bewege deinen Mech an einen
anderen freien Ort in seiner Reichweite (1-3 Orte).

SPIELEN (8.6): Spiele 1 Karte von deiner Hand,
um den Basiswert oben links auf der Karte zu
erhalten. Aulkerdem darfst du 1 Arbeiter einer
bestimmten Farbe auf der Karte platzieren, um
die Spezialfahigkeit der Karte zu aktivieren.

SAMMELN (S.10): Erhalte die sichtbaren Vorteile am
Ort deines Mechs.

RASTEN (S.13): Hole alle platzierten Arbeiter von

I.EN] [SAMMEL
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deinen aktiven Karten zuriick auf dein Mechtableau, BEISPIEL: Sydney verschiebt ihren Aktions-
dann hole alle aktiven Karten zuriick auf deine Hand marker auf die Aktion BEWEGEN. Folglich
(links neben deinem Mechtableau). muss sie in beliebiger Reihenfolge

Du darfst RASTEN nur dann als deinen Zug e beiden e siahibemsn Al ieinea
austiihren, wenn dein Aktionsmarker zu SPIELEN und SAMMELN durchfiihren.

Beginn deines Zuges auf BEWEGEN, SPIELEN In ihrem nichsten Zug muss Sydney ihren

oder SAMMELN liegt! Aktionsmarker entweder auf eine

der beiden anderen Aktionen oder
RASTEN verschieben.




A) AKTIONEN

Wenn du die Aktion BEWEGEN auf deinem Mechtableau ausfiihrst oder eine BEWEGEN-Fahigkeit einsetzt,
bewege deinen Mech an einen anderen freien Ort (d. h. ohne anderen Mech) innerhalb seiner Reichweite.

REICHWEITE: Sofern nicht anders angegeben, hat die Bewegung immer eine Reichweite von 1-3 Orten.
Dein Mech muss seine Bewegung an einem anderen Ort als seinem Ausgangsort beenden.

ALLGEMEINE BEWEGUNGSREGELN:

@ Wihrend der Bewegung kann sich dein Mech durch besetzte Orte bewegen (Orte mit anderen Mechs).
Besetzte und freie Orte zdhlen beide gleich fiwr die Reichweite.

@ Dein Mech darf sich nicht durch eine der ausliegenden Karten zwischen den Orten bewegen oder
seine Bewegung auf einer dieser Karten beenden.

@ Im seltenen Fall, dass du deinen Mech nicht zu einem giiltigen Ziel bewegen kannst, bewegst du dich nicht
(die BEWEGEN-Aktion gilt immer noch als ausfithrbar, verfallt dann aber einfach).

BASISLAGER: Dein Mech beginnt das Spiel auf dem Basislager. Es ist benachbart zu 3 Orten, gilt aber selbst nicht
als Ort. Nach dem Verlassen des Basislagers befindet sich dein Mech immer an einem Ort und du kannst dich
nicht mehr zuriick ins Basislager bewegen (da es nicht als Ort gilt).

VERDECKTE ORTE: Bewegt sich dein Mech an einen verdeckten Ort, endet seine

Bewegung dort sofort. Fithre dann die folgenden Schritte aus:

l. Erhalte den Landkartenmarker (@) von diesem Ort. Landkartenmarker
(auch Landkarten genannt) sind nur fiir einen bestimmten Erfolg und
bestimmte Karten niitzlich.

2. Decke den Ort auf.

3. Ziehe nacheinander Verderbnismarker aus dem Beutel und lege sie als
otfenen Stapel auf das Quadrat am unteren Rand des Ortes, bis die Summe
der Verderbnis grofRer oder gleich der Angabe rechts neben dem Quadrat ist.
BEISPIEL: Neben dem Quadrat steht 5+ und der erste dort platzierte Verderbnismarker

hat den Wert 4. Du musst also einen weiteren Verderbnismarker ziehen und oben auf den Marker mit der 4 legen.

AUSNAHME ORT 20: Wenn der Ort #20 aufgedeckt wird, lege den Verderbnismarker mit dem Wert 20 darauf,
anstatt Verderbnis aus dem Beutel zu ziehen.

LEERER BEUTEL: Falls der Verderbnisbeutel zu irgendeinem
Zeitpunkt wihrend dieses Vorgangs leer sein sollte, ziehe

keine weitere Verderbnis und lasse den Ort so, wie er ist.

BEISPIEL: Der rote Mech steht auf Ort #11. Blau diirfte
dort nicht stehen bleiben, weil der Ort besetzt ist.

Aber der blaue Mech darf sich durch den Ort mit -

dem roten Mech bewegen. Blau entscheidet sich,
den Mech 3 Schritte an den freien Ort #12 ziehen.

SPIELIDEE: Dieses Gebiet von Tunguska ist von dem uralten Bosen verdorben, das
durch den mysterigsen Meteoriten geweckt wurde. Nachdem du diese Verderbnis
entdeckt hast, gelobst du, sie mit Stéirke und List aus der Region zu entfernen.

T



Wenn du die Aktion SPTELEN (auf deinem Mechtableau) ausfiihrst, withle 1 Karte beliebiger Art von
~ deiner Hand (links neben deinem Mechtableau) und spiele sie in deinen aktiven Bereich (rechts neben

N ——

deinem Mechtableau). Hast du bereits Karten in deinem aktiven Bereich, lege die neue Karte rechts
daneben. Die Karten in deinem aktiven Bereich sind deine , aktiven Karten®.

In beliebiger Reihenfolge darfst dudann
d. den Basiswert der Karte erhalten (oben links) und
b. einen Arbeiter auf die Karte stellen, um ihre Fihigkeit zu aktivieren und den Vorteil zu erhalten (unten).

BASISWERT

Die obere linke Ecke der Karte zeigt den Basiswert der Karte

an (Starke und/oder List). Wenn du Stiarke oder List erhiltst, BASISWERT
verschiebe den Zihler auf der Leiste deines Mechtableaus

entsprechend nach oben. BEDINGUNGEN

(fur zusitzlichen
BEDINGUNGEN: Einige Karten haben unter dem Basiswert Basiswert)

zusitzlich Bedingungen in Form einer Mindestanzahl an
Erfolgen ( | 7) oder verschmolzenen Meteoriten (.).
Du erhiltst die daneben abgebildeten Basiswerte
zusitzlich, wenn du die Bedingung erfillst (hierz. B. bei
2 Erfolgen 1 Stirke und I List).

MAXIMUM: Du kannst nicht mehr als 10 Stirke oder 10 List FAHIGKEIT I I']‘;)“E]I;E;Plilllfﬁ:ﬂ"m; ﬁilg
haben. Uberzahlige Stirke bzw. List verfallt. : e ol R
BEISPIEL: Falls du 9 Stirke hast und eine Fihigkeit verwendest, : ;

die dir 2 Stirke geben wiirde, erhdltst du stattdessen nur 1 Stirke.

® —=
 KONTROLLIERTE KARTEN (D)
Karten, die du kontrollierst, sind
immer offen und kénnen sich an
einem von zwei Orten befinden:
auf deiner Hand (links von deinem
Mechtableau) oder in deinem
aktiven Bereich (rechts von deinem

. Mechtableau). Immer wenn du eine
- Karte in den aktiven Bereich legst DEINE HAND — KONTROLLIERTE G DEIN AKTIVER

i (d.h. sie spielst, durch Ziehen oder KARTEN BEREICH
Nehmen erhiltst oder ablegst), lege sie immer rechts neben alle bereits vorhandenen aktiven Karten.
Die Anordnung deiner Handkarten darfst du beliebig verindern, aber aktive Karten (d. h. Karten

in deinem aktiven Bereich) bleiben dort immer in der Reihenfolge, in der du sie gelegt hast.

Die Vorteile ERFULLEN (S.9), AUSRUSTEN (S. 10) und VERSCHMELZEN (S. 10) erlauben es dir,
Karten unter dein Mechtableau zu schieben. Sie befinden sich dann nicht mehr auf deiner Hand
oder in deinem aktiven Bereich und gelten daher nicht als , kontrollierte Karten®.




FAHIGKEIT

Jede Karte hat eine Fihigkeit, die du aktivieren kannst, indem du einen verfiigbaren Arbeiter auf sie stellst.
Der Arbeiter muss von dem Typ (Farbe) sein, derlinks auf der Fahigkeit abgebildetist. Arbeiter auf deinem
Mechtableau gelten als verfiigbar. Jede Fihigkeit, die sich auf einen Marker, eine Karte, einen Arbeiter oder einen
Mech bezieht, gilt nur fiir Spielelemente in deinem Besitz, es sei denn, es ist ausdriicklich anders angegeben.
Wichtig sind auferdem folgende Regelnund Schliisselbegritfe:

ARBEITERLIMIT: Auf jeder Karte darf immer nur 1 Arbeiter stehen. Das gilt auch, wenn dir z. B. Fihigkeiten
erlauben, einen Arbeiter auf eine (andere) Karte zu stellen.

BEDINGUNGEN: Einige Fahigkeiten gewidhren zusitzliche Vorteile, wenn du eine Mindestanzahl an
verschmolzenen Meteoriten hast. Ignoriere diesen Text, wenn du die Bedingung nicht erfiillst.
AUSLIEGEND: Dies bezieht sich auf die 5 ausliegenden Karten zwischen den Orten. Einige Fihigkeiten beziehen
sich speziell auf ,benachbarte” ausliegende Karten, d. h. auf Karten neben dem Ort mit deinem Mech. il
FARBEN: Bezieht sich eine Fihigkeit auf die Farbe einer Karte (blau, rot, grim, gelb oder violett), so ist damit
die Farbe des Arbeiters in der unteren linken Ecke der Karte gemeint.

VORHERIGE: Dies bezieht sich auf die Karte, die sich im aktiven Bereich unmittelbar links davon befindet.

ARTEFAKTFAHIGKEIT (SOFORTIGE & DAUERHAFTE VORTEILE):
Die Fihigkeiten auf Artefaktkarten gewédhren 2 verschiedene BASISWERT 5 ﬁ:‘,ﬁ
Arten von Vorteilen, die du in beliebiger Reihenfolge '

erhiltst, wenn du einen Arbeiter auf der Karte platzierst.

SOFORTIGER VORTEIL: Dieser Vorteil ist oberhalb des
Arbeitersymbols der Fihigkeit aufgedruckt. Du erhéltst
ihn sofort, wenn du den Arbeiter auf der Karte platzierst.

DAUERHAFTER VORTEIL: Dieser beginnt oftmals mit
,Immer wenn” und bezieht sich auf alles, was du tust L
(einschlieRlich des sofortigen Vorteils der Karte) SOFORTIGER VORTEIL lmt‘ir
wihrend die Karte in deinem aktiven Bereich liegt (Fahigkeit)
und sich ein Arbeiter darauf befindet (einschlieRlich

des Zuges, in dem du einen Arbeiter auf der Karte

platzierst).

7 VESNA & VOLTAN o WS BT

Immer wenn du einen Arheiter
erhaltst, erhalte zusitzlich €.

Begleiter
Vesna ist die Griinderin der Voltan
Technology Corporation, die sich zum
fithrenden Anbieter von Robotern in
Europa und dartiber hinaus entwickelt
hat. Als sie von dem mysteriosen

Meteoriten und den verschwundenen
Expeditionen erfihrt, begibt sie sich mit

ihrem robotischen Polarfuchs Voltan auf imn {asegendes Aerat ) | ke tonausiogendn ar ODRBESETIE | |
ODER mruu: 1Auftrag. Verderbnis. Entfernst du damit die letzte

] Le. (O Erfillst du, erhalte den Basiswert Verderhnis des Ortes, darfst du den
g nachiil oy TeChnOlOgL 5 & jedes deiner erfiliten Auftrige. ¥| aufgedechten Vorteleraten.




BEACHTE FOLGENDE REGELN:

— - -
4

ODER: Falls auf einer Karte (z. B. Charaktere und Begleiter) das Wort ,ODER® steht, sind die Aussagen
vor und nach diesem Wort vollig unabhingig. Du darfst nur den Teil vor oder den Teil nach dem
~ODER" auswihlen.

REIHENFOLGE: Falls du gleichzeitig mehrere Vorteile derselben Fahigkeit auf einer Karte auslost

(z. B. sowohl einen sofortigen als auch einen dauerhaften Vorteil), darfst du sie in beliebiger Reihen-
folge abhandeln. Falls es Kosten gibt (z. B. zahle 2 Stirke, um $2 zu erhalten), musst du die Kosten
bezahlen, bevor du den Vorteil erhéltst.

SCHLUSSELBEGRIFFE BEI FAHIGKEITEN

AKTIVIEREN: Falls eine Karte die Fihigkeit einer anderen Karte aktiviert, platziere keinen weiteren Arbeiter.
Auf diese Weise kannst du eine Fihigkeit aktivieren, unabhingig davon, ob ein Arbeiter auf ihr steht oder
nicht. Falls die aktivierte Fahigkeit einen dauerhaften Vorteil beinhaltet, gilt er nur bis zum Ende des Zuges.

(VERDERBNIS) BESEITIGEN: Wenn du eine Beseitigen-Fihigkeit verwendest, bezahle die Kosten der obersten
Verderbnis am Ort deines Mechs (Stirke fiir orange oder List fiir tiirkis). Dann erhalte diese Verderbnis
und lege sie auf dein Mechtableau. Du darfst diesen Vorgang beliebig oft wiederholen, um mit derselben
Beseitigen-Fihigkeit mehr als eine Verderbnis zu erhalten.

" @ Wird dieletzte Verderbnis von einem Ort entfernt, @ Das Beseitigen von 7 Verderbnis ist die Ziel-

wird ein neuer Vorteil (AUSRUSTEN, VER- vorgabe eines Erfolgs. Aullerdem ist jeder
SCHMELZEN oder PRAHLEN, s. S. 10 1. fiir alle) Verderbnismarker am Spielende $2 wert.
sichtbar, den du mit einer SAMMELN-Aktion / @ Ort #20 hat einen eigenen einzelnen Verderbnis-
SAMMELN-Fshigkeit (S.10) erhalten kannst. marker mit dem Wert 20 (die Summe aus 10 Stirke
@ Die Werte und Farben der Verderbnismarker sowie und 10 List). Erist der einzige Marker, der mit

die Vorteile darunter sind fiir alle frei zugingliche einer Mischung aus Stirke und List beseitigt
Informationen. werden kann. Er ist wie die anderen Verderbnis-

- @ Wird ein Verderbnismarker an einem Ort durch marker am Spielende $2 wert, hat aber einen
eine Fihigkeit zerstort, ohne dass eine Person ihn eigenen Erfolg.

erhilt, wird er zuriick in den Beutel gelegt.

BEISPIEL: Du hast 10 Stirke und 6 List und aktivierst eine Beseitigen-Fahigkeit. Auf dem Ort liegen

3 Verderbnismarker. @ Der oberste Marker ist orange und hat den Wert 3. Du zahlst 3 Stirke, um ihn
zu erhalten. Der nichste Marker ist tiirkis und hat den Wert 3. Du zahlst 3 List, um auch diesen
Marker zu erhalten. @ Der letzte Marker ist ebenfalls tirkis und hat den Wert 4. Du hast dafiir nicht
mehr genug List itbrig, beendest damit also das Beseitigen. Du hittest auch bereits vorher das
Beseitigen beenden kénnen.




ENTSORGEN: Lege entsorgte Marker und Karten zuriick in die Schachtel (nicht in den allgemeinen Vorrat).

(AUFTRAGE) ERFULLEN (@P): Um eine Erfillen-Fihigkeit zu verwenden, muss dein Mech auf einem
Ort stehen, der zu einer Auftragskarte passt, die du kontrollierst (wenn auf der Aufiragskarte

z. B. Ort #11 steht —ein Ort im Zentrum, angegeben durch das ,.Z* —, dann muss dein Mech auf Ort #11
stehen). Bezahle die Kosten fiir das Erfiillen des Auftrags (auf der rechten Seite der Auftragskarte;
hierz. B. 2 List), dann darfst du den Vorteil unter den Kosten (nach dem Pfeil) erhalten. Schiebe
den erfullten Auftrag so unter den oberen Rand deines Mechtableaus bzw. bereits zuvor erfiillte
Auftrage, dass der obere Teil der Karte sichtbar bleibt.

@ Charaktere und einige andere Karten haben Fihigkeiten, die es dir
erlauben, Auftrige zu erfillen.

@ Hast dubereits 4 Auftrage erfiillt, darfst du keinen weiteren Auftrag
erfillen.

@ Befand sich ein Arbeiter auf dem erfullten Auftrag, stelle ihn als
verfiigbaren Arbeiter zurtick auf dein Mechtableau.

@ Du kannst einen Auftrag erfilllen, unabhingig davon, ob auf dem Ort
Verderbnis liegt oder nicht.

@ Erhaltst du durch den Vorteil fiir das Erfiilllen eines Auftrags einen
Landkartenmarker, nimm ihn dir aus dem allgemeinen Vorrat.
Erhéltst du Verderbnis, ziehe sie aus dem Beutel.

@ Das Erfiillen von 4 Auftrigen ist die Zielvorgabe eines Erfolgs.
AuRerdem erhoht das Erfiillen von Auftrigen den Wert jedes erzielten
Erfolgs am Spielende.

ERHALTEN UND ABLEGEN:

® Immerwenn du eine Karte durch Ziehen oder Nehmen erhiltst oder eine Karte ablegst, musst du sie rechts
von allen anderen Karten in deinen aktiven Bereich legen.

@ Erhiltst du eine Karte oder legst eine Karte ab, erhiltst du nicht den Basiswert, und duhast auch nicht
die Moglichkeit, die Fahigkeit der Karte zu aktivieren, indem du einen Arbeiter auf der Karte platzierst.

@ Du darfst nur Handkarten ablegen.

RETTEN (45]): Rette 1 Karte aus deinem aktiven Bereich zuriick auf deine Hand. Falls auf der Karte ein Arbeiter
steht (oder falls eine Fahigkeit dich ausdriicklich anweist, einen Arbeiter zu retten), stelle ihn als verfiigharen
Arbeiter zuriick auf dein Mechtableau.

————————

by MATTHEW & CAESAR

Matthew ist ein furchtloser
Entdecker, Abenteurer und

Uberlebenskiinstler, der sich vor
allemin den kdltesten Regionen
der Welt auskennt. Als er vom

ungekldrten Verschwinden seines
Freundes Dr.Tarkoyskij erfahrt,

startet er mit seinem treuen = Bewege dich an einen benachbarten
oo . - rhalte [ gelben Arberter ODER rt ODER BESEITIGE Verderbnis.
sibirischen Husky Caesar eine ERFULLE T Aufra Entfernstd damit di lotzte Verderbnis
e Erfiillst du, erhalte den Basiswert | es Ortes, darfst du den aufgedeckten
Such- und Rettungsmlggwn, ¥ jedes deiner erfiilten Auftrage. X orteil erhalten.




Wenn du eine SAMMELN-Aktion ausfithrst, erhalte die sichtbaren Vorteile am Ort deines Mechs.

Die Vorteile werden am unteren Rand des Ortes angezeigt — jedes Symbol steht fiir einen separaten Vorteil.
Falls ein /-Symbol (,,oder) vorhanden ist, wihle nur die Vorteile auf einer Seite davon.

MUNZEN (), STARKE (@), LIST (@®): Sind auf einem Ort Miinzen, Stirke und/oder List abgebildet, erhaltst du
die gezeigte Anzahl.

AUSRUSTEN, VERSCHMELZEN UND PRAHLEN

Alle Orte im Zentrum und im Norden haben einen dieser SAMMELN-Vorteile. Diese Vorteile sind aber immer
zunichst durch 1 oder mehrere Verderbnismarker verdeckt. Der Vorteil AUSRUSTEN, VERSCHMELZEN oder
PRAHLEN wird also erst verfiighar, nachdem ihr alle Verderbnis von diesem Ort entfernt habt.

(ARTEFAKTE) AUSRUSTEN (€@®): Wahle 1 Artefakt von deiner Hand
oder aus deinem aktiven Bereich und schiebe es unter den
rechten Rand deines Mechtableaus bzw. unter die vorherige
ausgeriistete Karte, bis nur noch der dauerhafte Vorteil sichtbar
st (verdecke das Arbeitersymbol). Der dauerhafte Vorteil ist

* nun fiir den Rest des Spiels aktiv.

@ Artefaktkarten haben sofortige Vorteile wie ,,Erhalte 1 List®,
die du immer dann erhiltst, wenn du die Karte spielst

(und einen Arbeiter darauf platzierst). Sobald du jedoch ein
Artefakt ausgertistet hast, ist nur noch sein dauerhafter
Vorteil wichtig (der sofortige Vorteil wird ignoriert).

@ Hast dubereits 4 ausgeriistete Artefakte, darfst du nicht
j mehr ausriisten.
- @ Befand sich ein Arbeiter auf dem ausgeriisteten Artefakt, stelle ihn als verfiigharen Arbeiter zuriick
auf dein Mechtableau.
@ Das Ausriisten von 4 Artefakten ist die Zielvorgabe eines Erfolgs. Aulberdem ist jedes ausgeriistete
Artefakt am Spielende so viele Miinzen wert, wie in der rechten unteren Ecke des Artefakts angezeigt.

(METEORITEN) VERSCHMELZEN ( fl§): Wehle 1 Meteoriten von deiner
Hand oder aus deinem aktiven Bereich und schiebe ihn seitwirts

. unter den unteren Rand deines Mechtableaus bzw. unter den zuvor
verschmolzenen Meteoriten, bis nur noch der Verschmelzungs-

~ bonus sichtbar ist. Du erhiltst sofort die Verschmelzungsboni

- aller verschmolzenen Meteoriten unter deinem Mechtableau

(einschlieRlich des Bonus der neu verschmolzenen Karte).

- @ Hast dubereits 4 verschmolzene Meteoriten, darfst dunicht

mehr verschmelzen.

@ Befand sich ein Arbeiter auf dem verschmolzenen Meteoriten,

stelle ihn als verfiigharen Arbeiter zuriick auf dein Mech-

- tableau.

- @ Fallsdu I oder 2 verschmolzene Meteoriten hast, wird jeder

) Meteorit, dendu spielst, stirker (Bedingung von Fahigkeiten).
@ Das Verschmelzen von 4 Meteoriten ist die Zielvorgabe eines Erfolgs.

o [ e




PRAHLEN ("~ ): Immer wenn du prahlst, wihle genau 1 Erfolg auf dem Basislager, fiir den du (a) die Zielvorgabe

erreicht oder iibertroffen hast und (b) du noch keinen Stern platziert hast (ignoriere gegnerische Sterne;

sie blockieren dich nicht). Platziere 1 deiner Sterne auf dem gewiéhlten Erfolg.

Falls du 1 oder 2 Sterne auf dem Basislager hast, gewihren dein Charakter und dein Begleiter zusitzliche
Vorteile, wenn du sie spielst (Bedingungen fiir zusitzliche Basiswerte). Das Spielende (Seite 14) wird
eingeleitet, sobald eine beliebige Person ihren 4. Stern platziert.

MOGLICHE ERFOLGE:

o 4 erfullte Auftrige

o 4 verschmolzene Meteoriten
o 4 ausgeriistete Artefakte

o Du hast die Verderbnis von Ort #20 beseitigt
(hast also den Marker mit dem Wert 20)

o Duhast mindestens 7 Verderbnismarker
(der Marker mit dem Wert 20 zihlt nicht)

0 Du kontrollierst mindestens 8 Karten
(erfiillte, verschmolzene oder ausgeriistete
Karten zihlen nicht)

o Du hast mindestens 7 Arbeiter oder mindes-
tens 5 Landkartenmarker (dies zahlt als
ein Erfolg, auf dem du h6chstens 1 Stern
platzieren kannst, auch wenn du beide Ziele
erreicht hast)

ANNA & WOJTEK

| Annaist Hindlerin und Diplomatin
und immer auf der Suche nach
Maglichkeiten, anderen zu helfen.
Als sie vom Verschwinden mehrerer
Expeditionen erfihrt und von neuen
Problemen, die die Menschen in
Sibirien plagen, bricht sie sofort mit
ihrem treuen Begleiter und Kriegs-

helden Wojtek auf.

|

Erfiillst du, erhalte den Basiswert

= [

imm | ausliegenden Auftrag = RETTE Taktive Karte ODER BESEITIGE " W8

ODER ERFULLE 1 Auftrag. Verderbnis. Entfemst du damit die [
i letzte Verderbnis des Ortes, darfst du

jedes deiner erfiillten Auftrage. : 5 % den aufgedeckten Vorteil erhalten. |




" ARBEITER ERHALTEN (* * f ‘ﬁ) Arbeiter sind auf 10 pro Farbe begrenzt. Falls du einen Arbeiter erhiltst

N ——

und sich ein Arbeiter dieser Farbe im allgemeinen Vorrat befindet, stelle ihn auf dein Mechtableau. Arbeiter
auf deinem Tableau sind ,verfiigbar®. Ist kein Arbeiter der Farbe im Vorrat, erhiltst Du keinen.

KARTEN ERHALTEN: Lege die Karte rechts neben alle anderen aktiven Karten in deinem aktiven Bereich. Einige
Vorteile erlauben es dir, die oberste Karte des Nachziehstapels zu ziehen (. ) oder 2 Karten vom Stapel zu
ziehen und 1 davon zu behalten (’. ) und die andere auf den Ablagestapel zu legen. Sollte der Nachziehstapel
jemals aufgebraucht sein, mische den Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel.

AUSLIEGENDE KARTE ERHALTEN ( [ ): Vorteile und Fahigkeiten, die sich auf ,ausliegende Karten“ beziehen,
beziehen sich immer auf die nicht beanspruchten Karten zwischen den Orten. Einige Vorteile beziehen sich
nur auf benachbarte ausliegende Karten (/g ), d.h. auf Karten, die zum Ort deines Mechs benachbart sind.
Immer wenn du eine ausliegende Karte nimmst, ersetze sie sofort durch die oberste Karte des Nachziehstapels.
Denke daran: Immer wenn du eine Karte erhiltst, legst du sie in deinen aktiven Bereich.

ERSETZEN (. ): Wihle beliebig viele der 5 ausliegenden Karten zwischen den Orten und lege sie auf den
Ablagestapel. Ersetze die gewihlten Karten durch neue Karten vom Nachziehstapel.

DIE FAHIGKEIT EINER BENACHBARTEN KARTE AKTIVIEREN (@ 1x ): Dies bezieht sich auf die ausliegenden Karten

zwischen den Orten. Platziere keinen Arbeiter, um die Fihigkeit zu aktivieren. Falls diese einen dauerhaften
Vorteil beinhaltet, gilt er nur bis zum Ende des Zuges.

1 VORTEIL VON EINEM BENACHBARTEN ORT ERHALTEN (@): Erhalte nur 1 der Vorteile (d. h. eines der Symbole) des
Ortes, unabhingig davon, ob er ein ,,/“~Symbol hat.

1 KARTE VON DER HAND SPIELEN ([} ): Hierfiir gelten alle normalen Regeln fiir das SPIELEN einer Karte (S.6).

RETTEN (5]): Rette 1 aktive Karte zuriick auf deine Hand. Befand sich ein Arbeiter auf der geretteten Karte,
stelle ihn als verfiiggharen Arbeiter zuriick auf dein Mechtableau.

RASTEN - KARTEN UND ARBEITER ZURUCKHOLEN (<%): Hole alle Arbeiter auf deinen aktiven Karten zuriick auf dein
Mechtableau (sie sind wieder verfiigbar) und alle aktiven Karten zuriick auf deine Hand. Erhaltst du RASTEN
als Vorteil, verschiebe nicht deinen Aktionsmarker — anders als beim RASTEN-Zug (S. 13).

LANDKARTENMARKER VON ORT #14: Erhalte 1 Landkartenmarker aus dem allgemeinen Vorrat, falls verfigbar
(Landkartenmarker sind begrenzt).

b7 GUNTER & NACHT

Gunter ist ein weltberithmter
Soldat, Anfiihrer und Taktiker.
In Zeiten des Friedens fihlt er
sich jedoch nutzlos. Als er yon
seltsamen Angriffen und Linien
. imsibirischen Schnee erfihrt,

- zieht er mit seinem alternden

Schreckens w‘)lf Nachtin | ==y’ f ; Ehalte den Basiswert ener anderen von
2 et Erfilte | grunen Arberter ODER - dir kontrollierten Karte ODER BESEITIGE
Richtung Norden. / ERFULLE T Auftrag. Verderbnis.Entfemstdu damit ieletzte
Erfiillst du, erhalte den Basiswert Verderbnis des Ortes, darfst duden

edes deiner erfillten Auftrage. *' aufgedeckten Vorteil erhalten.




Wenn du RASTEN als Zug ausfithrst oder einen RASTEN-Vorteil (£_}) erhiltst, hole alle Arbeiter auf deinen

aktiven Karten zuriick auf dein Mechtableau. Dann hole alle aktiven Karten zuriick auf deine Hand.

RASTEN ALS ZUG: Verschiebe deinen Aktionsmarker von BEWEGEN,
SPIELEN oder SAMMELN auf das Feld RASTEN. Du darfst RASTEN
nur dann als Zug ausfithren, wenn dein Aktionsmarker zu Beginn deines

Zuges auf BEWEGEN, SPIELEN oder SAMMELN (also im Rechteck) liegt.

In deinem nichsten Zug musst du deinen Aktionsmarker auf das leere
Feld links neben dem RASTEN-Feld verschieben und alle 3 Aktionen —
BEWEGEN, SPIELEN und SAMMELN —in beliebiger Reihenfolge
ausfithren. Im Zug danach (also dem iiberniachsten Zug nach dem Rasten)
musst du deinen Aktionsmarker entweder auf BEWEGEN, SPIELEN
oder SAMMELN verschieben. Die roten Pfeile sollen dich an diese
Zugabfolge erinnern.

RASTEN ALS VORTEIL: Falls dir eine Karte oder ein Ort ein Rasten als Vorteil
gewihrt, hole deine Karten und Arbeiter zuriick, aber verschiebe deinen
Aktionsmarker nicht auf RASTEN.

MECH-FAHIGKEITEN

Jeder Mech hat eine einzigartige dauerhafte Fihigkeit, die wihrend des gesamten Spiels aktiv ist.

TATANKA: Du darfst jeweils bis zu 5 Mal ERFULLEN, AUSRUSTEN und VERSCHMELZEN.

Das normale Mazimum fiir jede Kategorie ist 4.

SUMPFLAUFER: Deine Bewegungsreichweite ist 1—4 Orte.

Die normale Bewegungsreichweite ist 1—3 Orte.

ODINS ZORN:  Du darfst jederzeit in deinem Zug einen Landkartenmarker entsorgen, um 1 Stirke, 1 List
oder $1 zu erhalten. Hast du bereits den Erfolg ,,mind. 5 Landkartenmarker haben” mit einem
Stern markiert, verlierst du nicht den Stern, wenn du danach durch die Fihigkeit weniger als
5 Landkartenmarker hast.
Dies bezieht sich auf Landkartenmarker in deinem personlichen Vorrat. Sie dienen ansonsten nicht als
Zahlungsmittel. Entsorgte Marker kommen in die Schachtel zuriick.

HOLZFALLER: Immer wenn du Verderbnis BESEITIGST, senke die Kosten der ersten Verderbnis jeder
Farbe um 1.
BEISPIEL: Die oberste Verderbnis an einem Ort ist orange mit dem Wert 4. Das Beseitigen kostet dich
dahernur 3 Stirke. Ist die ndchste Verderbnis tiirkis mit dem Wert 4, kostet dich das Beseitigen 3 List.
Ist sie hingegen orange mit dem Wert 4, kostet es dich wieder 4 Stirke, um die Verderbnis mit der
gleichen Beseitigen-Fihigkeit zu erhalten. Diese Mech-Fihigkeit senkt den Wert des zweifarbigen
Verderbnismarkers auf Ort #20 von 20 auf 16.

HIGHLANDER: Du darfst Karten, die du erhiltst oder nimmst, direkt auf deine Hand nehmen. ‘3

Normalerweise legst du eine Karte, die du erhdltst oder aus der Auslage nimmst, in deinen aktiven Bereich. _

§ 4 2 e L —
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SPIELENDE

Das Spielende wird mit dem Zug eingeleitet, in dem eine Person ihren 4. Stern auf dem Basislager platziert

* (also mit ihrem 4. Erfolg prahlt). Jede Person ist dann noch ein letztes Mal am Zug (d. h. der letzte Zug des Spiels
wird von der Person ausgefiihrt, die zuerst ihren 4. Stern platziert hat). Nun folgt die Endwertung.

Die rechte Seite des Basislagers zeigt die Wertung. Es gibt folgende Kategorien:

MUNZEN: Der Gesamtwert aller Miinzen, die duwihrend des Spiels erhalten hast.

STERNE AUF ERFOLGEN: Jeder Stern ist eine bestimmte Anzahl Miinzen wert, die von der
Anzahl deiner erfiillten Auftrige abhingt: Bei 0/1/2/3+ erfillten Auftrigen erhiltst du
pro Stern auf einem Erfolg $5/$6/$8/$10. (Die Tabelle auf dem Basislager zeigt diese
Werte). BEISPIEL: Du hast 2 Auftrage erfullt. Damit ist jeder deiner platzierten Sterne $8 wert).

AUSGERUSTETE ARTEFAKTE: Du erhaltst fir jedes deiner ausgeriisteten Artefakte den
Miinzwert, der in der unteren rechten Ecke des Artefaktes aufgedruckt ist.

L VERDERBNIS: Jeder deiner Verderbnismarker zahlt $2. Dies gilt auch fiir die Verderbnis mit dem Wert 20.
. Ignoriere bei der Endwertung die aufgedruckten Werte auf den Verderbnismarkern.

" Furdie Wertung empfehlen wir dir folgendes Vorgehen: Werte jede Kategorie einzeln und nimm dir jeweils
entsprechend viele Miinzen. Addiere danach alle deine Miuinzen fuir deinen Endwert. Sollten euch zu irgendeinem

‘ . Zeitpunkt die Miinzen ausgehen, nehmt einen geeigneten Ersatz — es gibt kein Minzlimit.

L - & Al = = - "y

Nachdem du alle Kategorien ausgewertet hast, addiere alle deine Miinzen fiir deinen Endwert.
\ Die reichste Person gewinnt das Spiel! Bei Gleichstand gewinnt die Person mit der hoheren Gesamtsumme
14} aller (Teil-)Erfolge (d.h. ihr addiert die Anzahl eurer erfiillten Auftrige, verschmolzenen Meteoriten,
ausgeriisteten Artefakte usw. in allen Erfolgskategorien, einschlieflich denen ohne Sterne).
Bei erneutem Gleichstand teilen sich die beteiligten Personen den Sieg.

BEISPIEL: Am Ende des Spiels hat Jakub Sterne fiir verschmolzene Meteoriten, Verderbnis und kontrollierte
Karten auf dem Basislager. Er hat 3 Auftrige gelost und hat $11 in Miinzen, ausgeriistete Artefakte im
Wert von $6 und 10 Verderbnismarker. Daher erhilt er $30 fiir Erfolge ($10 fur jeden), $11 fir Miinzen,

$6 fiir ausgeriistete Artefakte und $20 fiir Verderbmnis ($2 fir jeden der 10 Verderbnismarker). Jakubs
Endergebnis ist $67. Hitte Jakub keine Auftrage erfiillt, hitte er $15 statt $30 fiir Erfolge erhalten.

7 AKIKO & JIRO

Akikoist eine Wissenschaftlerin, die sich

in den letzten Jahren der Erforschung

b alter Artefakte und verlorener Ziyilisa-

‘ tionen aus der Zeit vor der Menschheit

- gewidmet hat. Als sie Gertichte tiber

. seltsame Vorfille in Tunguska hort, die
nach dem Meteoriteneinschlagauftraten,
macht sie sich mit ithrem schlauen Affen

| Jiro auf den Weg, um Nachforschungen

|
" \ anzustellen.

Igkeit der vorherige
= Nimm I ausliegenden Meteorrten - arte ODER BESEITIGE Verdertinis.
B ODER ERFULLE 1 Auftrag. ‘ Entfernst du damit die letzte
Erfiillst du, erhalte den Basiswert Verderbnis des Ortes, darfst du den

¥ jedes deiner erfillten Auftrige. h ¥ ' aufgedeckten Vorteil erhalten.




VARIANTEN VON SCYTHE: Obwohl wir keine neuen Inhalte
mehr fiir Scythe entwickeln, gehen wir davon aus, dass
einige kreative Scythianer einen Weg finden werden,
die groRen Mechs aus diesem Spiel in Scythe einzu-
bauen. Bitte teilt eure Ideen in der Scythe-Facebook-
Gruppe und auf BoardGameGeek. Stonemaier Games
wird seine Favoriten in den FAQ zu Scythe auf ihrer
Website (stonemaiergames.com) veroffentlichen.

ERFOLGSPROTOKOLL: Auf dem mitgelieferten Erfolgs-
protokoll kénnt ihr verschiedene Meilensteine fest-
halten. Thr kénnt es zusitzlich auf unserer Webseite
(feuerland-spiele.de) herunterladen und ausdrucken.

INSPIRATIONSQUELLEN: Ein groRer Dank geht an die
brillanten Spieleentwickler:innen und Spiele, die
Jamey auf dieser kreativen Reise inspiriert haben,
darunter Slay the Spire, Klong!, Die verlorenen
Ruinen von Arnak, Dune: Imperium, Wettlauf nach
El Dorado, Shards of Infinity, Nemesis, Yedo, Great
Western Trail, Magic: The Gathering, Tyrannen des
Unterreichs, Dominion, Arche Nova, Moonrakers,
Dwellings of Eldervale, Dead Reckoning, Islebound,
Concordia, Century: Die Gewiirzstrale, Inscryption
und natiirlich Scythe selbst.

BILDNACHWEIS: Ein Standbild aus dem Film ,,Nanook of
the North" von Robert Flaherty wurde als Vorlage fur
die Karte #073 verwendet. Ein Creative-Commons-
Foto eines Ringers von Pierre-Yves Beaudouin diente
als Vorlage fiir den Charakter Matthew. Gekaufte Stock-
fotos dienten als Vorlage fiir andere Karten (z. B. Fotos
von Tieren in unterschiedlichen Kérperhaltungen).

HAST DU NOCH FRAGEN?

Schau auf unserer Internetseite, ob es dort
eine FAQ oder Updates zum Spiel gibt.

FEHLEN TEILE?

Im Servicebereich auf unserer Internetseite
wird dir geholfen: www.feuerland-spiele.de

MOCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?

Bleibe mit uns auf Facebook oder
Twitter in Kontakt.

K3 facebook.com/feuerlandspiele
3 @feuverlandspiele
Oder abonniere unseren

monatlichen Newsletter. Anmeldung
auf unserer Internetseite.

Ubersetzung: Andreas Wolfsteller
Satz: Ursula Steinhotf
Redaktion: Inga Keutmann
Lektorat: Gerhard Tischler
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OLGA & CHANGA

Olga ist eine ehemalige Geheimdienstoffi-
zierin. Sielehnt die kriegsliisternen Sitten
ihres Heimatlandes ab und sucht statt-
dessen Zuflucht in abgelegenen Stidten
und Dorfern. In einem dieser Dorfer lernte
ste Dr. Tarkoyskij kennen. Nachdem sie
von seiner verhingnisyollen Expedition
und denen, dieihm folgten, erfahren
hat, begibt sie sich mit ihrem sibirischen

Tiger Changa auf die Suche nach ihnen.

rhalte 1 blauen Arberter
ODER ERFULLE1 Auftrag.
Erfiillst du, erhalte den Basiswert
jedes deiner erfiillten Auftrage.

- CHANGA

Begleiter
£
) - I v
O o

thalte Tsichtbaren Vorteil eines
benachharten Ortes ODER BESEITIGE
Verderbnis. Entfernst du damit die
etzte Verderhnis des Ortes, darfst du
den aufgedeckten Vorteil erhalten.




Miinze

Starke

List

Verderbnis

Landkarte(nmarker)

Erhalte 1Vorteil von
einem henachbarten Ort.

Spiele 1Karte von deiner Hand
(erhalte ihren Basiswert;
du darfst 1 Arbeiter platzieren).

Rasten: Hole deine Karten
und Arbeiter zuriick (bewege
nicht den Aktionsmarker).

BEWEGEN (Seite 5): Bewege deinen
Mech an einen anderen freien
Ort innerhalb seiner Reichweite
(1-3 Orte).

SPIELEN (Seite 6): Spiele 1 Karte von
deiner Hand in deinen aktiven
Bereich, um ihren Basiswert

zu erhalten. Platziere optional

1 Arbeiter darauf, um ihre Fihig-
keit zu aktivieren.

SAMMELN (Seite 10): Erhalte die sicht-

- baren Vorteile am Ort deines Mechs.

RASTEN (Seite 13): Hole alle Karten

.~ aus deinem aktiven Bereich
. zuriick auf deine Hand und alle

Aktiviere die Fahigkeit einer
henachbarten ausliegenden Karte
(platziere keinen Arbeiter).

@
Rette 1aktive Karte .
{ O (und ggf. den Arheiter darauf) Lighe 2 Karten vom Stapel,

Oberste Karte des
Nachziehstapels

- 3 hehalte 1davon (lege die
zuriick auf deine Hand. antere auf den Ablagestapel).

Eine beliehige Karte
unter deiner Kontrolle Ausliegende Auftragskarte

Ausgeriistete Artefaktkarte

Lege eine heliehige Anzahl
an ausliegenden Karten auf den
Ablagestapel und ersetze sie.

Eine zu deinem Ort benachharte,
ausliegende Karte

g Ausliegende Artefaktkarte

\

D Ela ol s, 2t 0genca s @ Ausliegende Meteoritenkarte
\

@ X

Legeneu erhaltene Karten in deinen aktiven Bereich. Nimmst du eine aus-
liegende Karte, ersetze sie sofort durch die oberste Karte des Nachziehstapels.

(AUFTRME) ERFULLEN (@ Seite 9): Zahle an einem Ort, der zu einem
Auftrag unter deiner Kontrolle gehort, die Kosten des Auftrags und
erhalte den Vorteil. Schiebe den erfillten Auftrag oben unter dein
Mechtableau. Je mehr Auftriage du erfiillst, umso hoher ist der Wert
deiner Erfolge bei der Endwertung.

(ARTEFAKTE) AUSRUSTEN (€@ Seite 10): Schiebe 1 Artefakt unter deiner
Kontrolle rechts unter dein Mechtableau, bis das Arbeitersymbol
der Fihigkeit verdeckt ist.

(METEORITEN) VERSCHMELZEN ( l Seite 10): Schiebe 1 Meteoriten unter
deiner Kontrolle unten unter dein Mechtableau, um den Vorteil auf
jedem verschmolzenen Meteoriten zu erhalten (einschlielich des
Meteoriten, den du gerade verschmolzen hast).

PRAHLEN ( - Seite 11): Platziere 1 Stern auf einem Erfolg im Basis-
lager, den du erreicht und noch nicht markiert hast. Dies tragt zur
Endwertung bei und verbessert deinen Charakter/Begleiter.

(VERDERBNIS) BESEITIGEN (Seite 8): Bezahle die Kosten der obersten
Verderbnis an deinem Ort, um den Marker zu erhalten. Du darfst
diesen Vorgang beliebig oft wiederholen, um mit derselben
Beseitigen-Fihigkeit mehr als eine Verderbnis zu erhalten.

Ein besonderer Dank geht an Thomas Tamblyn fur das Design der List-, Verderbnis-, Meteor-
und Verschmelzen-Symbole und an Skoll fiir das Stdrke-Symbol. Die Originale wurden
modifiziert und sind lizenziert unter creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode

ns ist eine Marke von Stonemaier LLC. Alle Rechte vorbehalten.
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