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Scythe es un juego de mesa que tiene lugar en una historia alternativa durante los afios 20.
Son tiempos de agriculturay guerra, corazones rotos y maquinaria oxidada, innovacién y valentia

TRASFONDO

Las cenizas de la primera Gran Guerra atin oscurecen la nieve de la Europa de los afios 20. La ciudad-estado capitalista
conocida como «la Fabrica», que aliment6 la guerra con mechs fuertemente blindados, ha cerrado sus puertas, hecho que ha

atraido la atencién de muchos paises vecinos.

Con personajes de cinco facciones diferentes convergiendo en una mintiscula pero ansiada porciéon de tierra, jquién se hard
I con la famayla fortunay lograra imponer su imperio como lider de Europa del Este?
J

DESARROLLO DEL JUEGO

En Scythe, cada jugador representa a un personaje que trata

de hacer de su faccién la mas ricay poderosa de Europa del
Este. Los jugadores exploran y conquistan territorios, alistan
nuevos reclutas, producen recursos y trabajadores, construyen
estructuras y despliegan gigantescos mechs. Una partida de
Scythe suele comenzar con los jugadores poniendo en marcha
sus infraestructuras, explorando el mundoYy, finalmente,
combatiendo con otros jugadores.

La partida avanza a medida que los jugadores colocan estrellas
(logros) sobre el tablero y finaliza cuando alguno de los
jugadores coloca su sexta estrella en el marcador de victoria.
Las estrellas se pueden conseguir al completar cualquiera de los
siguientes logros:

@ Ganar un combate (hastaun
maximo de 2 veces)

@ Completar las 6 mejoras

@ Desplegar los 4, mechs

@ Construir las 4 estructuras ® Consceing G e izidad

@ Alistar los 4, reclutas i e 65 boeeT

@ Tener los 8 trabajadores en
el tablero

@ Revelar 1 carta de objetivo
completado

OBJETIVO

El objetivo del juego es ser el jugador con la mayor fortuna al
final de la partida. Normalmente se gana con una fortuna de
unos 75 $. Se pueden acumular monedas durante la partida, pero
la mayoria se obtendran en el reparto final de puntos, teniendo
en cuenta cada una de las siguientes tres categorias:

@ Por cada ficha colocada
@ Por cada territorio bajo control
@ Por cada 2 recursos bajo control

La cantidad de monedas obtenidas dependera del nivel de cada
jugador en el marcador de popularidad. Cuanto mayor sea la
popularidad, mas monedas se obtendran. También se pueden
obtener unas monedas adicionales teniendo en cuenta donde se
han construido las estructuras.
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. NOTA DEL CREADOR: ; Por qué se llama «Scythe>»? La
guadana (scythe en inglés) es tanto un instrumento

de agricultura como un arma de guerra, lo que
representa perfectamente la combinacion de estos

dos elementos durante el juego. Tus trabajadores
dependen de la proteccién militar tanto como tu
imperio depende de los recursos que estos producen.
Scythe en inglés se pronuncia como /sa1d/.

3 tableros de jugador

!;_!;:-i—mia-

br

80 fichas de recursos
(20 de cada alimento, metal, 4
maderay petréleo. Podrdnserde 12 cartas de fabrica ([llil’]llll'a)
fichas de madera (edicién normal)
o fichas realistas (ediciones
Collector’s y Art Connoisseur)

80 mgnedas

12 fichas multiplicadoras

e

12 fichas de encuentro

6 losetas de hgnif_icacilin de estructura

F @@
3@ 0 ' h
Hg 'O (Objetos promocionales)
i@ 5 I ver nota de la pagina 32




. COMPONENTES SEGUN FACCION

-

NORDICOS 2 SAJONIA E' POLANIA

BLANCO

FACCION

\ CRIMEA

COLOR PRINCIPAL

1tablero de faccion

1pedn de accion

1ficha de popularidad

1ficha de poder

sreasieesrela 0% (R 6x Bx iy

4 fichas de estructura m “

Afichas de recluta 4x . 4 x .

4 miniaturas de mech 4xi 4X m

-

I miniatura de personaje S 2 B

8 trabajadores

6 cubos de tecnologia



TERRITORIO

Un territorio equivale a

. CONCEPTOS IMPORTANTES

marcado por uno de los ' ? ' ‘

R poe deterreno: GRANJA BOSQUE MONTANA TUNDRA ALDEA LAGO FABRICA

CUARTEL GENERAL

Dispones de un cuartel general que servird como punto de partiday como lugar para retirarse
después de perder un combate.

NO ES UN TERRITORIO: el cuartel general no es un territorio, por lo que por defecto no se pueden
construir estructuras o mover unidades a ninguno de los cuarteles generales, incluido el del
propio jugador.

FACCIONES DE LA EXPANSION: hay dos cuarteles generales en el tablero de juego que no se corresponden
con ninguna de las piezas. Estos espacios estin reservados para las facciones de la expansion.

CONTROL

Un territorio esta bajo tu control si tienes al menos una unidad sobre €l (personaje, trabajador o
mech) o si tienes una estructura sin personajes, trabajadores o mechs enemigos. Un territorio
solo puede estar controlado por un tinico jugador al mismo tiempo.

RECURSOS

Las fichas de recursos (madera, alimento, metal y petréleo) se mantienen sobre el tablero una vez se producen. Solo puedes
gastar recursos de territorios bajo tu control.

GASTAR RECURSOS DE CUALQUIER TERRITORIO BAJO TU CONTROL: puedes gastar recursos de territorios bajo tu control en acciones relacionadas con
los territorios en cualquier parte del tablero. Por ejemplo, puedes gastar 3 fichas de metal que controles de uno o més territorios
para desplegar un mech e el mismo territorio o en otro diferente (si tienes un trabajador en dicho territorio).

SUMINISTRO: si gastas un recurso, retiralo del tablero y colécalo en el suministro general, junto al tablero. Si produces o comercias
con un recurso (mas detalles en la seccién Acciones de la parte superior, paginas 12- 13), muévelo desde el suministro al
territorio donde se ha producido. No hay limite de fichas de recursos en juego durante la partida. Si es necesario, utiliza las
fichas multiplicadoras.

LOS TRABAJADORES NO SON RECURSOS: los recursos son madera, alimentos, metal y petréleo. Los trabajadores no son recursos.

EJEMPLO DE CONTROL DE RECURS0S: en esta imagen, la faccién de
Nérdicos controla todos los territorios sobre los que
tiene al menos una unidad o estructura (las piezas
azules, incluido el personaje con la peana azul). La

faccion puede gastar cualquiera de los recursos que
tenga en cualquiera de estos territorios. No puede
gastar las fichas de metal ubicadas en el territorio de la
parte inferior izquierda, ya que no dispone de ninguna
unidad o estructura en ese territorio.




. TIPOS DE UNIDADES

Los tres tipos de unidades del juego (personajes, mechsy

trabajadores) tienen dos caracteristicas en comun: PERSONAJE MECH TRABAJADOR
@ Pueden mover alo largo del tablero (excepto a través de rios w *
o lagos, al menos por defecto). !
5 () EAABLA COMBATES () et compares ) mosuceaetaests Y
@ Pueden transportar tantas fichas de recursos como deseen. © o & o % i |
-
@ rm:uﬂ:ﬂ <A CSTRITE ESTRIKTIRAS
Todas las unidades pueden transportar tantas fichas de recursos como deseen.
Ademés’ cada tlpO de unidad tiene Cualidades Gnicas que no sz;glefema‘ las umidades pueden mover 1 terntorio y no pueden mover a través de rios o a -
comparten con los otros tipos de unidades. Estos conceptos se L R e B LB e P MO B e
trataran en profundidad mas adelante. aretirarse (con movimiento o combate). pierdes 1 de populandad por trabajador retirado,
En combate, el wana los bate si ha revelad

o I El perdedor gana 1 carta de
al menos 1 punto de poder con cartas o con su disco de poder.

Los personajes pueden Los mechs pueden entablar ~ Los trabajadores pueden
entablar combates, tener combates y , mientras se producir recursos y mas
encuentros y, una vez por mueven, pueden transportar  trabajadores, desplegar
partida, conseguir una carta culaquier ntmero de mechs y construir

de fabrica siterminan su trabajadores. Los mechs estructuras. Es gente de la
movimiento en la Fabrica. no pueden transportar a tierra que se ha unido a tu
El personaje te representaen  tupersonaje. Los mechs causa para forjar un imperio
el tablero de juego. El lider estdn hechos para la guerra parati.

de tu faccion te ha enviado (v para disuadir a otras

en una mision parareclamar  facciones de entablar una

las inexploradas tierras que guerra contra ellos) y son

rodean la extinta Fibrica. los suficientemente grandes

como para transportar
trabajadores dentro de sus
armazones de hierro.

PLASTICO MADERA

Como ayuda visual, en Scythe, las piezas que pueden combatir estan hechas de plastico
(personajes y mechs). Todas las demas piezas son de madera para mostrar que no toman parte el
en combates (trabajadores, recursos y estructuras). o e
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_PREPARACION

PREPARACION DEL TABLERO

FI.EHAS DE ENCUENTRO (BRUIULA VERDE): coloca 1 RECURSOS Y MONEDAS: coloca los recursos (madera, petréleo,
ficha de encuentro en cada uno de los : , ST
0 alimento y metal), las monedas y las fichas multiplicadoras
territorios del tablero marcados con e
enuna zona de suministro cercana al tablero.

un simbolo de encuentro (11 fichas en
total).

CARTAS DE COMBATE (AMARILLAS):
baraja las cartas de combate
y colécalas boca abajo sobre
el tablero. Sila pila de cartas
de combate se acaba, baraja
la pila de descartes para crear
un nueva pila. Siambas pilas
de cartas estin vacias, no se
cogeran mas cartas.

CARTAS DE FABRICA (PURPURA): baraja
las cartas de fabrica y elige

al azar un nimero de cartas
igual al nimero de jugadores
mas uno. Coloca estas cartas
sobre el tablero boca abajoy
devuelve el resto de cartas de
fabricas ala caja sin mirarlas.

CARTAS DE ENCUENTRO (VERDES):  CARTAS DE OBJETIVO (BEIS): baraja las

barajalas cartas de cartas de objetivoy col6calas
encuentro y colocalas boca boca abajo sobre el tablero.
abajo sobre el tablero.

LOSETA DE BONIFICACION DE ESTRUCTURA: elige, al azar, una de las
losetas de bonificacién de estructura y colécala boca
arriba al final del marcador de popularidad. El resto se
devuelven a la caja.

SELECCION DE FACCION

Baraja aleatoriamente los tableros de faccion y los tableros

de jugador y reparte uno de cada tipo a cada jugador. Cada
jugador debe sentarse cerca del cuartel general de su facciény
colocar su tablero de faccion y tablero de jugador frente a €. El
orden para sentarse es el siguiente, en el sentido de las agujas
del reloj: Nordicos, Rusoviéticos, Crimea, Sajonia y Polania.




CARTAS DE INICIO Y POSICION EN LOS MARCADORES

Tanto el tablero de faccién como el tablero de jugador indican, en los espacios situados a la derecha
de cada tablero, las cartas de inicio y la posicion inicial en los marcadores para cada jugador.

TABLERO DE FACCION

CARTAS DE COMBATE: roba el
namero cartas de combate y
indicado. El nimero de |
cartas de combate que

tienes no es secreto, pero su
contenido se mantiene oculto
alos demas jugadores.

FICHA DE PODER: coloca tu ficha
de poder (%) enel
marcador de poder situado
en el tablero de juego. Tu
poderinicial es el que se
indica en este apartado.

El poder es la materia que
utilizaras en el combate.

TABLERO DE JUGADOR

FICHA DE POPULARIDAD: coloca tu ficha de popularidad (corazén) en
el marcador de popularidad situado en el tablero de juego. Tu
popularidad inicial es la que se indica en este apartado.

MONEDAS: coge el nimero de
monedas indicado y colécalas
en tu tablero de faccion.
Aunque la cantidad de
monedas que tienes a lo largo
delapartidano es secreto,

no estas obligado a revelar
suvalor total alos demas
jugadores. Las decisiones
que tomas en Scythe no estan
condicionadas por el total de
monedas que tiene cada uno ;
de tus oponentes.

CARTAS DE OBJETIVO0: roba el
nimero de cartas de objetivo
indicado. El contenido de

estas cartas se mantiene
oculto alos oponentes.
Después de que cada jugador
haya robado sus cartas de
objetivo, devuelve la pila de
cartas de objetivo al tablero.

PERSONAJE

Coloca tu personaje (la miniatura con la personay el animal)
en el cuartel general de tu faccién.

TRABAJADORES

Coloca 1 trabajador en cada uno de los territorios conectados
por tierra con tu cuartel general (untotal de 2 trabaj adores).




continuacion

MEPARABWN

TABLERO DE JUGADOR

Tu tablero de jugador es donde tomaras decisiones alo largo de la partida.

TRABAJADORES: tus 6 trabajadores
restantes se colocan en los

espacios situados sobre la
accién de producir.

CUBOS DE TECNOLOGIA: coloca 6 cubos de tecnologia sobre
tutablero de jugador, en los espacios verdes con un

cuadrado negro en la esquina inferior derecha. .['_v

FICHAS DE ESTRUCTURA: tus 4, fichas
de estructura (edificios
de madera: arsenal,
monumento, minay
molino) se colocan sobre sus
correspondientes espacios.
Todos los jugadores tienen
las mismas 4, estructuras.

PEON DE ACCION: coloca tu
pedén de accién junto a
tutablero de jugador.

FICHAS DE RECLUTA: tus 4, fichas
de recluta (cilindros) se
colocan en los espacios
circulares, en la parte
inferior del tablero de

Jugador. JUGADOR INICIAL:

el jugador con el niimero méas bajo en su tablero de jugador sera
el primero. El juego se desarrolla en el sentido de las agujas del
reloj desde este momento.

NOTA DEL CREADOR: 1os tableros de jugador con los
nimeros més altos ofrecen una posicién inicial
algo mejor en los marcadores, ya que es mas
probable que dichos jugadores disfruten de un
turno menos que el jugador inicial.



TABLERO DE FACCION

Eltablero de faccion es donde colocas tus mechs, estrellas y monedas. Ademas, cada tablero de faccién muestra una habilidad
especial en la esquina superior derecha.

ESTRELLAS: coloca tus 6 fichas de estrella en la
parte superior izquierda, junto al emblema de
la faccion.

No coloques fichas sobre las
bonificaciones tinicas de
recluta (esquina inferior
izquierda). Disfrutaras de
estos beneficios cuando
alistes reclutas durante la
partida.

MECHS: coloca tus 4, miniaturas de
mechs sobre las 4 habilidades de
mech o personaje.

CARTAS DE INICIO RAPIDO

Te recomendamos que no trates de ensefiar todas y cada
una de las reglas a los nuevos jugadores. En sulugar, dale
a cadauno una carta de inicio rapido. Esta carta contiene
informacién esencial sobre unidades en una caray, enla
otra, trata los conceptos mas importantes y proporciona al
jugador una guia especifica sobre recomendaciones para
los cinco primeros turnos.

En tu primera partida a Scythe no es necesario idear un
plan maestro o entender todas y cada una de las reglas.
Simplemente sumérgete en el juego y prueba cosas para
ver como funcionan, consultando las reglas siempre que
sea necesario.

CARTAS DE PASO FLUVIAL

Las cartas de paso fluvial (una por jugador) sonun
recordatorio sobre qué facciones pueden cruzar hacia
hacia los territorios iniciales de cada faccién una vez
desbloquean la habilidad de mech de paso fluvial, ya que
cada habilidad de paso fluvial es ligeramente diferente.
Esta habilidad se explica para cada faccién en las paginas

15“17.

COMO GANAR: co_mifu_e la mayor eantidad
de monedas, incluidas las' monedas
abm};d_aa sepin tu marcador de
popularidad I las bonificaciones de
estructura al final del juego.

TERRITORIOS: controlas un territorio
(hexagono) si tienes al menos una
unidad o estructura en él y si no tiene
unidades enemigas.

RECURSOS: 1os recursos se mantienen
enel tablero. Gasta recursos solo de
territorios bajo tu control.

TUTURND: elige 1 de las é secciones de
tu tarjeta de jugador (diferente a la del
turno anterior). En orden, realizala
ccion de la parte superior, la accion
¢ la parte inferior, amb?s 0 ninguna.
‘rimero paga el coste de la accion
(espacios rojos) y después obrén la
ganancia (espacios verdes).

RECOMENDACIONES INICIALES

PRIMER TURNG: realiza una de las acciones
de la parte superior que nadie iuya
realizado.

SEGUNDO TURND: intenta realizar ambas
acciones en el mismo turno, la de
la parte superior y la de la parte
inferior.

TERCERTURNE: usa tu habilidad de faceion
(si es posible).

CUARTO TURND: mira tus cartas de objetivo
y concéntrate en una sola.

WINTO TURND: elige 1 de las 10 fol':ﬁas
e colocar una estrella y trata de
conseguirlo.

Concéntrate en ser bueno en 6 cosas
concimas para que puedas colocar 6
estrellas antes que nadie.

ACCESOS FLOVIALES DELAS™
FACCIONES ENEMIGAS A LOS
TERRITORIOS INICIALES

&)
NORDICOS %
LS

@ RUSOVIETICS o
«e

POLANIA SAIONIA
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Scythe utiliza un mecanismo de accion-seleccién permanente (sin rondas ni fases). Los turnos
de los jugadores se suceden hasta que uno de los jugadores coloca su sexta estrella en el tablero

y, entonces, termina el juego.

Durante tu turno, haz lo siguiente en estricto orden:

1. Coloca tu peén de accién en una seccién de tu tablero de
jugador diferente a donde estaba situado en tu anterior
turno.

2. Realizala accion de la parte superior de esa seccién
(opcional).

3. Realiza la accion de la parte inferior de esa seccion
(opcional).

De este modo, puedes realizar una sola accién, ambas acciones
(empezando por la parte superior) o ninguna acciéon (aunque
es obligatorio mover el peon de accion). Puedes utilizar los
recursos obtenidos en la accién de la parte superior para pagar
porlaaccién de la parte inferior. Ademas, puedes completar
una carta de objetivo en cualquier momento durante tu turno
(verla seccion Objetivos, pagina 26).

Los costes (espacios rojos) y los beneficios (espacios verdes)

de tu tablero de jugador los determina el nimero de espacios
vacios antes de realizar la accién. Cuando realices una accion,
primero paga el coste y, a continuacién, obtén el beneficio

(0 solo una parte del beneficio, en el caso excepcional de que

tu estrategia dependa de un beneficio parcial).

Después de finalizar tu turno (o mientras estas terminando de
realizar una accién de la parte inferior), el siguiente jugador
en el orden de las agujas del reloj comienza su turno.

ACCIONES DE LA PARTE SUPERIOR

ACCION DE REFORZAR ACCION DE PRODUCIR

ACCION DE MOVER

REFUERZA /

ACCION DE REFORZAR

(con el espacio parala
estructura debajo)

ACCION DE MEJORAR

(conlabonificacién de
recluta ala derecha)

ACCION DE COMPRAR

“IIIIID
- HE @/ A | l @

‘ = HOLND
“NA - . E .

MOKUMENTD

B w

Al:ﬂlﬁﬂ DE MEJORAR ACCION DE DESPLEGAR

ACCION DE CONSTRUIR

ACCIONES DE LA PARTE INFERIOR

ma/. L




. ACCIONES DE LA PARTE SUPERIOR
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Las acciones de la parte superior aparecen en diferente orden en cada uno de los tableros de jugador, aunque las acciones son
idénticas. Las ilustraciones del tablero de jugadory los costes y beneficios predeterminados explicados en esta seccion se basan

en la posicién inicial de cada tablero de jugador.

MOVIMIENTO

Realiza una de las siguientes acciones
(«/» significa «0»):

MOVER: mueve hasta 2 unidades
diferentes que controles (personaje,
trabajador o mech) de un territorio a
otro territorio adyacente.

GANAR MONEDAS: gana 1$.

Aqui tienes algunos detalles importantes sobre el
funcionamiento del movimiento:

RECURSOS Y TRABAJADORES: las unidades pueden coger o soltar

cualquier nimero de fichas de recursos durante una accion de

movimiento.
MECHS: los mechs pueden transportar cualquier nimero de
fichas de recursos y trabajadores (no pueden transportar a tu
personaje). Transportar trabajadores con un mech durante
una acciéon de mover no cuenta como movimiento paralos
trabajadores, inicamente para el mech. Es decir, puedes
transportar trabajadores en un mech y, a continuacién,
esos trabajadores podran realizar su accién de movimiento.
Incluso puedes mover un trabajador a un territorio donde
hayaun mechy, acto seguido, mover el mech con el
trabajador a bordo.

RIOS Y LAGOS: por defecto, las unidades no pueden mover a través
de rios o hacia lagos. Esta regla se puede evitar gracias a algunas

habilidades de faccién o mechs (ver Habilidades de mechs de
Polaniay Nérdicos, paginas 16-17).

RI0: un rio es una masa de agua en el borde entre dos
territorios de tierra.

LAGD: un lago es una masa de agua que comprende todo un
hexagono de territorio. Se extiende desde el hexagono hasta
cualquier orilla adyacente. De este modo, en el ejemplo que
se muestra, siun jugador dispone de una habilidad especial
de movimiento en lagos, podria mover desde cualquiera de
los territorios adyacentes hasta el lago.

TUNELES: a la hora de realizar una acciéon de mover con cualquier
unidad, todos los territorios con el icono de tunel (.) se
consideran adyacentes entre si.

MOVER A TERRITORIOS CONTROLADOS POR RIVALES:

CONTROLADOS POR TRABAJADORES

» Si tu personaje o mech mueve a un territorio controlado
unicamente por trabajadores rivales, su movimiento
terminay no pueden volver a mover durante el resto
del turno. Tras completar tu accién de mover, todos
los trabajadores rivales situados en ese territorio se
retiran inmediatamente hasta el cuartel general de su
faccién, dejando atras todos los recursos. Pierdes 1 de
popularidad por cada trabajador que hayas obligado
aretirarse (no les resulta agradable que les obligues a
abandonar su tierra). En caso de que no puedas reducir
mas tu popularidad, los trabajadores se siguen viendo
obligados a retirarse.

» Tus trabajadores no pueden moverse por si mismos a
territorios controlados por trabajadores rivales.

CONTROLADOS POR UNA ESTRUCTURA

» Cualquier unidad puede mover a un territorio controlado
tnicamente por una estructura. El jugador que controla
launidad controlara ahora también el territorio.

CONTROLADOS POR PERSONAJES 0 MECHS

» Si tu personaje o mech mueve a un territorio controlado
por un personaje o mech rival, su movimiento termina
(incluso si tienes la habilidad de mech que le permite
seguir moviendo). El rival seguira controlando
temporalmente dicho territorio. Después de completar
todas las acciones de movimiento, si alguno de tus
mechs o tu personaje estin en el mismo territorio que
un personaje o mechs rivales, se inicia el combate (ver
secci6n Combate , paginas 22-23).

» Tus trabajadores no pueden moverse por si mismos a
territorios controlados por personajes o mechs rivales.

CUARTEL GENERAL: por defecto, no puedes utilizar la accién de
mover para mover cualquier unidad del tablero hasta un
cuartel general (incluido el tuyo).

ENCUENTROS: si mueves tu personaje hasta un territorio con
una ficha de encuentro, su movimiento terminay no puede
volver a mover durante el resto del turno. Si después de
resolver todos los combates de ese turno tu personaje sigue
en ese territorio, descartala ficha de encuentro y resuelve el
encuentro (ver Encuentros , pagina 24,).

SINLIMITE: no hay limite para el nimero de unidades de la misma
faccion que puede haber en un mismo territorio.

-
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. ACCIONES DE LA PARTE SUPERIOR
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MOKUNENTO

REFORZAR

Paga el coste (1 $) y obtén:

PODER: incrementa tu poder en 2 en el marcador de poder. El poder es la materia que utilizaras
en el combate.

CARTAS DE COMBATE: roba 1 carta de combate. Las cartas de combate se utilizan para aumentar el
poder que utilices en combate (puedes gastar 1 carta por cada personaje o mech en combate.
P. ej.; sitienes 1 personaje y 2 mechs en ese territorio, podras gastar hasta 3 cartas de
combate). Sila pila de cartas de combate se acaba, baraja en primer lugar la pila de descartes
para crear un nueva pila. Sitampoco hay pila de descartes, no se roban cartas.

COMPRAR

Paga el coste (1 $) y obtén:

RECURSOS: obtén 2 fichas de recursos de cualquier tipo (cualquier combinacién de petréleo,
metal, alimento y madera) y col6calas en cualquier territorio bajo tu control que tenga al
menos un trabajador. No puedes realizar la accién de comprar si todos tus trabajadores estan
en tu cuartel general.

POPULARIDAD: incrementa tu popularidad en 1 en el marcador de popularidad. La popularidad es
la materia que se utiliza en los encuentros y determina el multiplicador de tu puntuacion al
final del juego.
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CONSEJ0 ESTRATEBICO: aunque la produccién con trabajadores es la principal fuente de recursos de la mayoria

de jugadores, el comercio tiene algunos beneficios frente a la produccion que no se deben subestimar. =
Por ejemplo, comprar un recurso que queramos es preferible a veces a mover un trabajador a un i
territorio que proporciona ese recurso. La accion que hubieras gastado en el movimiento se puede
utilizar en algo mas atil. Comprar también permite a los jugadores acceder a recursos que no estan
O disponibles en su territorio natal.
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PRODUCIR

Paga el coste (dependiendo de lo que se muestra en los espacios rojos antes de realizar
la accién de producir), elige hasta 2 territorios diferentes bajo tu control y todos los
trabajadores de esos territorios podran producir. iy

En los territorios seleccionados para la produccion, cada trabajador producira 1 ficha
correspondiente al tipo que se indica en su terreno. La ficha de recurso se coloca en el
territorio donde se ha producido. Siun trabajador produce otro trabajador (en una aldea),
después de pagar el coste de produccion, coge el trabajador situado mas ala izquierda de la
accion de producir de tu tablero de jugadory colécalo en la aldea).

= TIPODETERREND o QUEPRODUCE s
EIEMPLD: si decides

MONTAA N
producir en dos

GRANIA 8 ALIMENTO territorios (una

granja con 1
trabajador y una
montafia con 2
trabajadores),

BOSQUE O MADERA produciras 1 de

TUNDRA PETROLED

alimento en la
granjay1o 2

TRABAJADOR de metal en la

montana.

ALDEA

LAGO
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ES OBLIGATORIO REALIZAR EL PAGD: tal y como con cualquier otra accidn, es obligatorio ser capaz de
realizar el pago completo parallevar a cabo la accién de producir. Sino dispones de la
popularidad, el poder o las monedas necesarias, no podrias llevar a cabo la accién.

SINLIMITES: no hay limite para el nimero de fichas de recursos o trabajadores que puede haber
enun mismo territorio. No hay limite de fichas de recursos en juego durante la partida. Si es
necesario, coloca una ficha multiplicadora junto alas fichas de recursos del tablero.

LOS TRABAJADORES SON PERMANENTES: una vez que tengas un trabajador sobre el tablero, no podras
devolverlo a tu tablero de jugador.




. ACCIONES DE LA PARTE INFERIOR

Las acciones de la parte inferior se encuentran en el mismo orden en todos los tableros de jugador, pero los costes y beneficios
varian. Las ilustraciones del tablero de jugadory los costes y beneficios predeterminados explicados en esta seccion se basan en

la posicion inicial de cada tablero de jugador.

SOLAPAR TURNOS: normalmente, cuando un jugador empieza a
realizar la accion de la parte inferior (aunque no es interactiva,
resolverla puede llevar unos cuantos segundos), el siguiente
jugador puede empezar su turno.

MONEDAS: 1a mayoria de las acciones de la parte inferior otorgan
al menos una moneda cuando pagas para realizar la accion. Es
recomendable que los jugadores cojan estas monedas antes de
centrarse en la accion para no olvidar recoger dichas monedas.
Un jugador puede elegir no coger las monedas (p. ej., silas
monedas interfieren en su objetivo).

MEJORAR

Mejorar incrementa la eficiencia de las infraestructuras en
tu creciente imperio. El recurso utilizado para mejorar es el
petroleo.

Para mejorar, paga el coste, coge un cubo de tecnologia de
cualquier espacio verde de tu tablero de jugadory colécalo
en cualquier espacio rojo vacio con bordes discontinuos. Los
espacios rojos con bordes continuos no se pueden usar para
las mejoras.

EIEMPLO: decides que quieres ser capaz de producir
en 3 territorios en lugar de 2 (ignora el molino en
este ejemplo) y quieres disminuir el coste de alistar
un recluta en 1 de alimento. Al realizar la accién

de mejorar, ademas de pagar el coste de petréleoy

obtener el beneficio monetario, coge cualquier cubo
de tecnologia de un espacio verde (en este caso,

el beneficio de la accion de producir) y muévelo a
cualquier espacio rojo con bordes discontinuos (en
este caso, el coste de la accion de alistar).

COMPLETAR ACCIONES: en algtin punto, habras «completado» una
accion de la parte inferior (p. €j., con la accion de mejorar,
llegara un momento en el que no tengas nada mas por
mejorar). Llegado a este punto, puedes seguir pagando el
coste de la accién para ganar las monedas (y la bonificacion de
recluta, si es el caso).

RECLUTAS: cada accién de la parte inferior lleva consigo una
bonificacién de recluta (circulo verde). Si el espacio esta
descubierto, recompensa al jugador cuando él mismo o sus
rivales adyacentes realizan esta accién. Ver la seccién Alistar
para mas informacion (pagina 20).
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DESPLEGAR

Puedes desplegar mechs (miniaturas) para proteger a

tus trabajadores, expandir tu imperio y anadir nuevas
habilidades a tu personaje y tus mechs. El recurso utilizado
para desplegar mechs es el metal.

Para desplegar un mech, paga el coste, elige cualquier mech
de tutablero de facciény colécalo en un territorio bajo

tu control que tenga al menos un trabajador. No puedes
desplegar mechs en lagos (incluso si tu faccién tiene
habilidades de mech que les permiten mover a lagos).

Desde este momento, tu personaje y tus mechs (pero no

tus trabajadores) adquieren la habilidad que estaba bajo la
miniatura de mech del tablero de faccion. Estas habilidades
varian de una faccion a otra.

===
PRODUCE .

CON X

MOLIKko

SAJONIA

PASOS FLUVIALES: tu personaje y tus mechs pueden mover a
través de rios hacia bosques y montaias.

PASO SUBTERRANE(: a 1a hora de realizar una accién de mover con
tu personaje y tus mechs, las montaias bajo tu control y
todos los taneles (incluida la mina, si dispones de una) se
consideran adyacentes entre si.

DESARMAR: antes de entablar combate en un territorio con un
tanel, el combatiente rival pierde 2 de poder. Esta pérdida
de poder se refleja en el marcador de poder. Puedes hacer
esto una vez por combate, no una vez por unidad.

VELOCIDAD: tu personaje y tus mechs pueden mover un
territorio adicional por cada accién de mover. Si alguna

de estas unidades mueve a un territorio con un personaje,
mech o trabajador rival, su movimiento terminay no puede
volver a mover durante el resto del turno. Mover de un
tinel a otro también cuenta como un movimiento, gracias

a esta habilidad, podrias mover un territorio adicional
antes o después de mover a través de un tinel. Los mechs
pueden coger o soltar recursos y trabajadores en mitad de
una accién de mover cuando dispongan de la habilidad de
velocidad.
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. ACCIONES DE LA PARTE INFERIOR

RUSOVIETICOS

continuacion

PASOS FLUVIALES: tu personaje y tus mechs pueden mover a
través de rios hacia granjasy aldeas.

MUNICIPIO: a 1a hora de realizar una accién de mover con

tu personaje o tus mechs, las aldeas bajo tu control y la
Fabrica se consideran adyacentes. Por ejemplo, situ mech
estd en una aldea, puede mover desde esa aldea a cualquier
otra aldea que controles o a la Fébrica.

INFLACABLE ' B

Puedes elegir 2 misna |
B seceicn de to tarjeta de|
Jegador que en ¢l turny

7"+l hexagono
" por movimiento

EJERCITO DEL PUEBLD: en los combates en los que tengas
trabajadores, puedes jugar una carta adicional de combate.
No obstante, seguira siendo necesario que dispongas de un
personaje o mech para participar en el combate. Por ejemplo,
sitienes 2 mechs y 3 trabajadores en combate, podras jugar
hasta 3 cartas de combate (1 por cada mechy 1 por disponer
de al menos 1 trabajador).

VELOCIDAD: tu personaje y tus mechs pueden mover un territorio
adicional por cada accién de mover. Ver pagina 15 para mas
informacién.

NORDICOS

wnigin
Tes trabajadores

Tomsiares

PASOS FLUVIALES: tu personaje y tus mechs pueden mover a
través de rios hacia bosques y montarias.

NAVEGANTES: tu personaje y tus mechs pueden mover hasta
y desde lagos, asi como retirarse tras perder una batalla

- alagos adyacentes sin unidades enemigas o a tu cuartel
general. Esto te permite tratar los hexdgonos de lagos como
cualquier otro territorio en lo relativo al movimiento. Si
un mech transporta trabajadores por un lago (durante
una accion de mover o al retirarse) o siun personaje o un
mech transporta recursos por un lago, no puede soltar
alos trabajadores o los recursos en el lago tras dejar el
lago, ni tampoco un trabajador puede dejar el lago sin la
asistencia de un mech. Los lagos son territorios, asi que

}_F"

si dos facciones tienen una habilidad de movimiento en
lagos, puede tener lugar el combate en un lago. No puedes
construir una estructura o desplegar un mech en un lago.

ARTILLERIA: antes de entrar en combate, puedes pagar 1 de
poder para forzar al combatiente rival a perder 2 de poder.
Esta pérdida de poder se refleja en el marcador de poder.
Puedes hacer esto una vez por combate, no una vez por
unidad.

VELOCIDAD: tu personaje y tus mechs pueden mover un
territorio adicional por cada accién de mover. Ver pagina 15
para mas informacion.
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CRIMEA

e rios Ilam granjas
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PASOS FLUVIALES: tu personaje y tus mechs pueden mover a
través de rios hacia granjas y tundras.

CAMINANTE: tu personaje y tus mechs pueden mover desde un
territorio o un cuartel general a cualquier cuartel general
de una faccién inactiva o a la tuya propia sin tener en
cuenta la distancia. Por «faccién inactiva» se entiende
cualquier faccién que no esté en juego, incluyendo también
las facciones de la expansion. Normalmente, los jugadores
no pueden mover hasta ningin cuartel general, pero en
este caso se trata de una excepcion a la regla.

COACCION

Una vez por turag, |
puedss Tearta
de combats coma 5i
setratarade 1 ficka B}
!rmrnm
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EXPLORADOR: antes de entablar combate, roba aleatoriamente
una de las cartas de combate del rival y afiddela a tu mano.
Puedes hacer esto una vez por combate, no una vez por
unidad.

VELOCIDAD: tu personaje y tus mechs pueden mover un
territorio adicional por cada accién de movimiento. Ver
pagina 15 para més informacién.

POLANIA

Flnna y ITﬁjfci
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PASOS FLUVIALES: tu personaje y tus mechs pueden mover a
través de rios hacia aldeas y montafias.

SUBMARIND: tu personaje y tus mechs pueden mover hastay
desde lagos y, también, mover desde cualquier lago hasta
otro (igual que el movimiento entre tineles, pero con
lagos). Siun mech transporta trabajadores por un lago o si
un personaje o un mech transporta recursos por un lago, no
puede soltar a los trabajadores o los recursos en el lago tras
dejar el lago, ni tampoco un trabajador puede dejar el lago
sin la asistencia de un mech. Los lagos son territorios, por
lo que si dos facciones tienen una habilidad de movimiento
en lagos, puede tener lugar el combate en unlago. No

" Mueve hastay mde
Iagu asi como

puedes construir una estructura o desplegar un mech en un
lago.

CAMARADERIA: no pierdes popularidad cuando fuerzas a

los trabajadores rivales a retirarse después de ganar

un combate como agresor. Esto se aplica en cualquier
momento de tu turno, cuando tu personaje o tus mechs
fuerzan alos trabajadores rivales a retirarse después del
combate.

VELOCIDAD: tu personaje y tus mechs pueden mover un
territorio adicional por cada accion de mover. Ver pagma 1 5
para mas informacién.
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 ACCIONES DE LA PARTE INFERIOR

continuacion

CONSTRUIR

Puedes construir estructuras para mejorar tus acciones, controlar territorios y conseguir
bonificaciones al final del juego. El recurso utilizado para construir es la madera.

Para construir una estructura, paga el coste, elige cualquier estructura de tu tablero de jugadory
coldcala en un territorio bajo tu control que tenga al menos un trabajador.

LIMITE DE 1POR TERRITORI0: solo se puede construir 1 estructura por territorio. Por ello, si eres el
primer jugador en construir una estructura en un territorio especifico, ni t ni ningtn otro
rival podra construir otra estructura en ese mismo territorio.

CONTROL DE LAS ESTRUCTURAS: los rivales no pueden utilizar las habilidades de tus estructuras.
Siempre dispondras de las habilidades de tus estructuras, incluso si el territorio donde se
encuentran no esta bajo tu control.

CONTROL DEL TERRITORIO: un territorio que tenga una de tus estructuras estara bajo tu control
incluso sino tienes unidades en ese territorio. No obstante, si una unidad rival se encuentra
en un territorio con una de tus estructuras, ese territorio estara bajo control del rival.

PERMANENCIA: 1as estructuras no se pueden destruir ni mover.
FABRICA: puedes construir en el territorio de la Fabrica.

LUGARES DONDE NO ESTA PERMITIDO CONSTRUIR: tu cuartel general no se considera un territorio, por lo que

no esta permitido construir ahi. Tampoco esta permitido construir estructuras en lagos.

BONIFICACION PERMANENTE: €] beneficio descubierto al quitar una estructura de tu tablero de jugador

es un beneficio adicional que obtendras siempre que realices la accién correspondiente en
los siguientes turnos.

MONUMENTO: siempre que MOLINO: siempre que MINA: 1a mina funciona como
realicesla accién de reforzar,  lleves a cabo laaccién un tinel que solo ti puedes
obtendras también 1 de de producir, podras utilizar. Puedes mover
popularidad. producir adicionalmente unidades hastay desde tu
en el territorio donde esté mina como si se tratara
situado el molino. Gracias deun tanel (incluso si el
al molino podras producir rival controla el territorio
enun territorio mas de lo donde esta situadala
habitual. El molino cuenta mina). A diferencia de
comoun trabajadoralahora  otras estructuras, se trata de
de producir, que se suma a una habilidad permanente
la produccién de los otros asociada al movimiento de
trabajadores de ese territorio  todaslas unidades.
(silos hubiera).

BONIFICACIONES AL FINAL DEL JUEGO: al terminar la partida, los jugadores obtendran monedas por
cumplir los requisitos mostrados en la loseta de bonificacion de estructura que se
eligio aleatoriamente durante la preparacién. Obtendras esta bonificacién incluso si
no controlas los territorios donde estan situadas tus estructuras. Esta bonificacion
representa la manera en que el valor de las propiedades ha fortalecido tu creciente
imperio.
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ARSENAL: siempre que realices
la accién de comprar,
obtendras ademaés 1 de
poder.




Numero de territorios de
taneles adyacentes a tus
estructuras. Cada tanel se
cuenta una solavez. Una
mina no se considera un
tanel en este caso y los rios
no rompen la adyacencia.
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EJEMPLO: 1a bonificacién
de estructura para

esta partida se basa

en el nimero de

lagos adyacentes a tus
estructuras. Situvieras
las dos estructuras
posicionadas tal y
COmo se muestra en
laimagen, ganarias
monedas por

lagos (6 $ en total).
Obtendras estas
bonificaciones incluso
sino controlas los
territorios donde
estan situadas las

estructuras.

4

Nuamero de lagos adyacentes
atus estructuras. Cadalago
se cuenta una sola vez.
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Numero de encuentros
adyacentes a tus estructuras.
Cada encuentro se cuenta
una solavez. El recuento se
hace sin importar sila ficha
de encuentro estiono en el
lugar. Los rios no rompen la
adyacencia.

4

Numero de territorios

de tineles que tienen
estructuras del jugador.
Una mina no se considera
un tanel en este caso.

Numero de estructuras del
jugador en fila (cualquier
linea recta es valida. Cuenta
unicamente la fila mas larga
de estructuras que tengas.
Los rios no rompen la
adyacencia).

Ntmero de granjas o tundras
que tienen estructuras del
jugador.




ALISTAR

Puedes alistar nuevos reclutas (fichas cilindricas) para que se
unan a tus fuerzas. El recurso utilizado para alistar reclutas es
el alimento.

BONIFICACIONES UNICAS: para alistar un recluta, paga el coste, elige
una ficha de recluta de cualquier seccién de tu tablero de
jugadory coldcala en cualquier espacio de bonificacién tnica
de recluta de tu tablero de faccion. Cada bonificacion se cobra
de inmediato y una sola. La ficha permanece en ese espacio
permanentemente y no se puede mover. Esta bonificacion
representa lo que tu nuevo recluta aporta a tus fuerzas.

Las 4, bonificaciones Gnicas son:
@ Gana 2 de poder

@ Gana 2 monedas

@ Gana 2 de popularidad

@ Roba 2 cartas de combate

BONIFICACION PERMANENTE: ademas de la bonificacion tnica, cada
recluta otorga una bonificacién permanente de recluta
relacionada con la accién de donde cogiste la ficha de recluta
(la bonificacién del circulo). Esto representa la habilidad que
el recluta afiade a tus fuerzas.

Durante el resto del juego, ganas la bonificacion indicada
siempre que ti o el jugador situado justo a tu izquierda o
derecha (estos jugadores se muestran en el icono del circulo
rojo) realiza la accion de la parte inferior de la seccion del
tablero de jugador de donde cogiste el recluta. Las acciones de
la parte superior o una accién similar en una carta de Fébrica
(ver seccion Fabrica, pagina 25) no cuentan.

ORDEN DE LOS JUGADORES: si més de un jugador recibe una
bonificacién permanente de recluta, el jugador activo va
primero, seguido del jugador sentado a su izquierday,
por tltimo, el jugador sentado a su derecha. Si alguno de
esos jugadores coloca su sexta estrella, el juego termina
inmediatamente (ver Fin de la partiday puntuaci6n,
pagina 28).

EJEMPLO: cada vez que el jugador azul
(Nordicos) o el jugador ala izquierda
o derecha del jugador Nordico realiza
la accién de construir, el jugador

PROCLAMACION: cada vez que realices una accién de la
parte inferior debes anunciarlo para que los jugadores
adyacentes comprueben las bonificaciones de recluta
permanentes.

Nérdico gana 1 de popularidad, tal y
REGLAS PARA DOS JUGADORES: en una partida de dos jugadores, como indica el circulo verde.

las acciones de tu rival que te darian una bonificacién
permanente de recluta solo se tienen en cuenta unavezy,
por lo tanto, solo recibiras la bonificacién una sola vez.
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. HABILIDADES DE LAS FACCIONES

Cada faccién tiene una habilidad especial que se indica en la parte superior derecha del
tablero de faccion.

RUSOVIETICOS (IMPLACABLE): puedes elegir la misma seccién de tu tablero de jugador que en el turno
o turnos anteriores.

Esta habilidad también se aplica a la carta de la Fabrica, siempre que tengas una (ver
seccion Fabrica). Los Rusoviéticos presionan duramente a su pueblo, dia tras dia, para
alcanzar su objetivo final. Mientras que otras facciones permiten que su infraestructura ‘
descanse de un turno a otro, la faccion de los Rusoviéticos puede elegir la misma 4
seccion de su tablero de jugador que en el turno o turnos anteriores. |

CRIMEA (COACCION): una vez por turno, puedes gastar una carta de combate como si se tratara de
una ficha de recurso.

Pueden gastar 1 carta de combate por turno como si se tratara de un recurso para pagar
algo (1 carta de combate=1 ficha de recurso, sin importar el nimero de la carta de
combate). Las cartas de combate no sirven para nada al final del juego. La faccion de
Crimea goza de una larga tradicion de venta de informacion al mejor postor.

NORDICOS (NATACION): tus trabajadores se pueden mover a través de rios.

Esta habilidad se aplica solo a los trabajadores, no alos personajes ni alos mechs. Los
trabajadores Nordicos son nadadores avezados que no se quejardn aunque tengan que
vadear las aguas mds frias. Pueden moverse a través de los rios hasta cualquier tipo de
terreno (excepto lagos).

POLANIA (ERRANTE): escoge hasta 2 opciones por encuentro.

En lugar de coger solo 1 opcién por carta de encuentro, la faccién de Polania puede
escoger hasta 2 opciones diferentes por encuentro en cualquier orden. El beneficio
obtenido de la primera eleccion se puede usar para pagar el coste de la segunda opcion
elegida. Solo se roba una carta de encuentro. Gracias al carismdtico oso que acomparia a
Anna, Wojtek, la pareja suele hacer de los breves encuentros, aventuras mds largas.

SAJONIA (DOMINID): no hay limite en cuanto al nimero de estrellas que pueden colocarse por
completar objetivos o ganar un combate.

La faccién de Sajonia puede completar ambas cartas de objetivo (no descartan la
segunda carta después de completar la primera) y no estan limitados a 2 estrellas
de victoria en combate. El enfoque metddico de Sajonia para conquistar las tierras
orientales que rodean la Fabrica se basa en imponer la fuerza y completar misiones
especificas.

NOTA DEL CREADOR: uno de los beneficios imperceptibles de algunas de estas habilidades
es que ayudan a los jugadores a aprender y recordar las reglas generales de Scythe al
saltarse esas mismas reglas. Por ejemplo, cuando lees que la faccién de Rusoviéticos
puede elegir la misma seccion de su tablero de jugador en los siguientes turnos,
aprendes también que, en circunstancias normales, no puedes elegir la misma

seccion dos veces consecutivas. En un juego con tantas reglas que memorizar, creo
que este sutil recordatorio resulta de gran utilidad.



 COMBATE

El combate tiene lugar al final de la accion de mover (después de que todas las unidades hayan
movido, pero antes de que el jugador realice la accién de la parte inferior). Si alguno de tus
mechs o tu personaje estin en el mismo territorio con un personaje o mechs rivales, se inicia el
combate. Es posible que esto suceda en mas de un territorio. En ese caso, el jugador activo (el
atacante) elige el orden en el que se suceden los combates.

El combate solo tiene lugar entre dos jugadores con unidades en el mismo territorio.
Cualquiera de ellos puede recibir una estrella por ganar el combate. Los otros jugadores pueden
tratar de influir en el combate entre ambos jugadores mediante sobornos (ver Alianzasy
sobornos, pagina 26).

VENTAJA DEL ATACANTE: si el jugador atacante tiene alguna habilidad
de mech que repercute en el combate, usara primero su
habilidad, seguido del jugador defensor. Ademés, en caso de
empate en el combate, el jugador atacante gana.

ELEGIR PODER

Simultineamente y en secreto, elige un nimero en tu disco
de poder (alinea el nimero con el icono de la parte superior
derecha). Esta es la cantidad de poder que gastarés, porlo que
no esta permitido elegir un nimero mas alto que la cantidad
de poder que tienes actualmente en el marcador de poder. El
marcador llega hasta 16, pero solo puedes gastar hasta7 de
poder en tu disco de poder.

ANADIR CARTAS DE COMBATE (OPCIONAL): por defecto, por cadauno de los
personajes y mechs involucrados en el combate en cuestion,
puedes meter una carta de combate de tu mano detras del
disco de poder. Puedes hacerlo incluso si has seleccionado o
de poder en el disco de poder.

El namero de cartas de combate de tu mano no es secreto, Culid a7
pero durante el combate puedes ocultar si has utilizado alguna g q
s PENSAMBLAJE DEL §
La pila de cartas de combate contiene las siguientes cartas: DISCO DE PODER

Ensambla tu disco deff\

poder introduciendo .
° s Z Te el remache de

PuDER /e CANTIDAD /e pléstico através del ™
]B agujero.
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12 - NOTA DEL CREADOR: te sorprendera la poca cantidad de combates que

- tienen lugar en Scythe, en especial teniendo en cuenta la continua
presencia de mechs en las ilustraciones de Jakub. No obstante, si te

. fijas bien en las ilustraciones, te daras cuenta de que en realidad son

. pocos los mechs que estan luchando. De esta forma, Scythe versa mas

ﬁ - sobrelaamenaza de combate que sobre el propio combate en si. Si

(X » B — R -V R -
(-]

- otro jugador se ha hecho con una buena cantidad de podery cartas de
combate, es poco probable que le ataques. De igual modo, lo normal
es colocar trabajadores en los territorios clave para disuadir a los
jugadores mas agresivos de atacarte y evitar asi perder popularidad si
te ganan. Esta tension ejemplifica la esencia de Scythe: el cruce entre

. laagriculturayla guerra.
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REVELAR

Ambos jugadores revelan sus discos de podery las cartas de combate seleccionadas al mismo tiempo. El valor proporcionado

por cualquier carta de combate aporta una bonificacién adicional al poder que has gastado en el marcador de poder y que se

indica en el disco de poder.

El jugador con el nimero total de poder mas alto gana el combate (en caso de empate gana el jugador atacante). A
continuacién, ambos jugadores pagan la cantidad de poder que hayan seleccionado en sus discos de poder y descartan !
boca arriba cualquier carta de combate utilizada (el marcador de poder no se ve afectado por el poder usado en las cartas de

combate, es solo un aumento temporal).

VENCEDOR: el vencedor gana (o mantiene) el control del
territorio y todas las fichas de recursos que contenga. E1
vencedor también coloca 1 ficha de estrella en el espacio
de combate del marcador de victoria (ver Colocaciéon de
estrellas, pagina 27), en caso de que no haya colocado ya

2 estrellas por victorias en combates. Si el vencedor era el
atacante, pierde 1 de popularidad por cada trabajador que
haya obligado a retirarse al provocar y ganar el combate.
Ademas, si en el territorio habia alguna ficha de encuentro
y el vencedor tiene un personaje en ese territorio, se produce
a continuacion el encuentro.

PERDEDOR: e] perdedor debe retirar todas sus unidades (mechs,
personajes y trabajadores) desde el territorio del combate a
su cuartel general (coge las unidades y coldcalas en el cuartel
genera]). Todos los recursos que esas unidades tuvieran a

su cargo en el territorio pasan a estar ahora bajo control del
vencedor. Si el perdedor revel6 al menos 1 de poder en

el disco o mediante cartas de combate, obtiene 1 carta de
combate durante la retirada.

LIMITE DE ESTRELLAS Y FIN DEL JUEGO: cada jugador puede obtener un
méximo de 2 estrellas por ganar combates (a excepcién
del jugador de Sajonia, que no tiene limite de estrellas

de victoria en combates), pero todos pueden seguir
combatiendo tras alcanzar las 2 estrellas. Si has colocado
tu sexta estrella pero todavia quedan combates pendientes
en tuturno, el juego acabay cualquier unidad que hubieras
movido para entablar combate vuelve al territorio del que
procedia.

BATALLAS EN LAGOS: las batallas en lagos pueden tener lugar

entre facciones como Polania y Nérdicos si han activado las
habilidades de mechs relacionadas con los lagos. Si un mech
que transporta trabajadores es atacado mientras esta en un
lago y el atacante gana el combate, el jugador atacante pierde
1 de popularidad por cada uno de esos trabajadores (se ven
obligados a retirarse con el mech a su cuartel general).

—_— y s a7 T
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0 especialmente si piensa que va a ganar.

q CONSEJO ESTRATEGICO: qque tu oponente tenga mas poder que ti no significa necesariamente que vayas a
perder el combate. Tus oponentes desconocen cudnto poder vas a gastar o la cantidad de poder ¥
que van a aportar tus cartas de combate (las cartas de combate no valen nada al final del juego, asi Y
que utilizalas pronto y a menudo). El desconcierto del combate puede jugar en contra de tu rival,

EJEMPLO: Alfredo realiza una accion de mover y mueve
su personaje a una granja desocupada. Después,
mueve sumech, que transporta 2 trabajadores, aun
territorio controlado por Alamo. En ese territorio,
Alamo tiene su personaje, un mech, un trabajadory
3 fichas de alimento.

Alfredo tiene 10 de podery Alamo 4, (esto se refleja
en el marcador de poder del tablero). Alfredo gira
sudiscoy elige 7 de poder. Tiene una unidad en
combate (el mech), porlo que puede anadir 1 carta
de combate de su mano, pero elige no hacerlo.

a8

Alamo decide gastar 4 de poder en su disco de
poder. Fl tiene tanto a su personaje como aun
mech en el territorio, por lo que puede gastar hasta
2 cartas de combate. Elige utilizar una carta de 3 de
poder y la introduce bajo su disco de poder.

Cuando ambos han terminado de decidir, revelan
sudisco de poder al mismo tiempo. Alamo se
lamenta, tha empatado con el poder total de Alfredo
(7a7), pero el atacante gana en los empates!

Entonces, Alfredo toma el control del territorio

y los 3 de alimento, mientras que las unidades

de Alamo se retiran a su cuartel general. Alfredo
pierde 1 de popularidad porque, como atacante, ha
obligado a1 trabajador a retirarse. Alfredo también
coloca una estrella de victoria en el tablero.

El anico consuelo de Alamo es que puede robar una
carta de combate, ya que ha revelado al menos 1 de
poder en el disco o mediante cartas de combate.

5 o




A medida que tu personaje avanza por Europa del Este, se
topara con los lugarefios y afrontara diversas situaciones.
Cada encuentro te ofrecera tres opciones para decidir c6mo
quieres actuar. La opcion que elijas siempre repercutird en la
opinién que la gente tiene sobre tiy que se representa en el
juego a través de tu popularidad.

Si mueves tu personaje hasta un territorio con una ficha de
encuentro (@), su movimiento termina y no puede volver a
mover durante el resto del turno. Cuando tu accién de mover
termina y has resuelto todos los combates (pero antes de
realizar la accion de la parte inferior, si procede), descarta

la ficha de encuentro y roba una carta de encuentro. Solo los
personajes activaran un encuentro.

- qu‘-‘-!
ACARICIA AL RENO Y FLIRTEA CON LOS LUEAREROS EN LA REFINERIA: oma 2 $ y1 de popularidad. |
. mﬂ!mmﬂmPaga2$ygana4.depetr61en. I
/@ CONVENCE AL SOLDADO DE QUELOS RENDS NO EXISTEN: paga = de popularidad y alista 1 recluta.

Muestra la ilustracion a los demas jugadores y lee en voz alta el texto tematico (el texto en
ma_yﬁsculas). Después lee los diversos costes y beneficios de las opciones y elige una (debes
elegir unay pagar el coste, si procede, aunque puedes recibir la cantidad del beneficio que ta
decidas). Después de hacer la eleccion, descarta la carta de encuentro y colocala boca abajo al
final de la pila de encuentros.

COSTES OBLIGATORIOS Y BENEFICIO OPCIONAL: si no tienes suficiente popularidad o monedas para pagar
algunas opcién, no podras elegir dicha opcién. Puedes recibir la parte del beneficio que tt
decidas (p. €j., siuna opcion te da 2 de metal y 1 trabajador pero no quieres al trabajador,
puedes quedarte simplemente con los 2 de metal).

COLOCACION DEL BENEFICID: cualquier recurso, estructura, mech o trabajador que recibas de una
carta de encuentro se colocara en el mismo territorio que tu personaje (es decir, donde haya
tenido lugar el encuentro).

COSTES Y BENEFICIOS AISLADOS: si una carta de encuentro te invita a ganar algo o a realizar una accién,
no pagaras ningin coste adicional ni obtendras beneficios adicionales mas alla de los
descritos en la carta de encuentro. Tampoco activaras ninguna bonificacién permanente de
recluta.

COMBATE: si un personaje mueve a un territorio con una ficha de encuentro y mechs rivales, es
decir, entablando combate, el encuentro solo tendra lugar si el personaje gana el combate.
De otra manera, la ficha de encuentro permanecera en el territorio.

NUMERD: el nimero de la esquina superior derecha es solo una referencia de la carta para
preguntas planteadas en lugares como malditogames.com, labsk.net, BoardGameGeek.com,
o0 stonemaiergames.com.

NOTA DEL CREADOR: tomamos la decision, en cuanto al disefio, de acompariar las
cartas de encuentro con una maravillosa ilustracién por una razén: antes

que describirle a los jugadores lo que estan viendo a través de un texto de
ambientacién, les invitamos a que usen sus ojos para observar la escena con la
que se han topado. A menudo estan ocurriendo varias cosas en estas escenas
(normalmente no ocurre solo una) y las tres opciones explican las diversas

formas en las que puedes actuar. Las cartas de encuentro se muestran a todos

los jugadores cuando se roban, para que tu grupo de jugadores pueda integrar en
mayor o menor medida la historia teniendo en cuenta su rol en Scythe. Ademas,
mejor que restringirlo a las limitaciones del texto de ambientacién, damos esa
libertad visual que experimentarias al toparte con dichas escenas en la vida real.
Al finy al cabo, una imagen vale mas que mil palabras.




La Fabrica es la pieza central del tablero de Scythe. Es un lugar de innovacién tecnolégica
con un poder atn sin explotar. A diferencia de otros territorios, la Fabrica no produce
recursos de ningan tipo. Al final del juego, el valor total de la Fabrica es de 3 territorios (en
lugar de 1 solo) para el jugador que la controla.

Cuando terminas por completo tu accién de mover (tras ganar el combate, silo hubiera),
situ personaje se encuentra en la fabrica por primera vez en esta partida, echa un vistazo a
las cartas de Fabrica del tablero. Debes elegir una carta y devolver el resto al tablero.

El primer jugador que mire estas cartas verd un nimero de cartas igual al nimero de
jugadores +1. Los jugadores posteriores que visiten la Fabrica con su personaje se
encontraran sucesivamente con una carta menos. Es provechoso ser el primero en llegar.

CARTAS DE FABRICA

Cada carta de Fabrica es el equivalente a una quinta seccién de tu tablero de jugador
(colocala junto a tu tablero de jugador).

UTILIZAR ACCIONES DE FABRICA: la carta de Fabrica se trata como cualquier otra seccién de tu tablero
de jugador. En tu turno, puedes colocar tu pedn de accién sobre la carta de Fabricay
realizar una o ambas acciones (empezando por la accién de la parte superior si decides
realizar ambas).

INDEPENDENCIA DE LAS BONIFICACIONES DEL TABLERD DE JUGADOR: incluso sila accion de la carta de Fébrica hace
algo similar a otra accién de tu tablero de jugador, son completamente independientes

la una de la otra. Por lo tanto, no recibiras bonificaciones permanentes de recluta,
bonificaciones de estructura ni monedas relacionadas con acciones similares en tu tablero
de jugador.

MOVER: todas las cartas de Fabrica tienen una accién de mover en la parte inferior. Esta
accién es algo diferente a la accion habitual de mover. Tal y como se indica: «Mueve una
unidad hasta dos veces en la misma accién de mover>.

@ COHERENCIA CON OTRAS REGLAS: el resto de reglas sobre el movimiento se siguen aplicando,
especialmente aquellas que dictan que toda la accién de mover termina si tu
personaje mueve a un territorio con una ficha de encuentro o si un personaje o mech

mueve a un territorio ocupado por una unidad o unidades rivales. EIEMPLO: esta cartade
o ' ) : i Fabricate permite
@ MINA: si t.1enes una mina, puedes mover a través de la mina con esta accién de pagar1 de popularidad
movimiento. paraalistarunreclutao
@ VELOCIDAD: si has desbloqueado la habilidad de mech de velocidad, uno de tus mechs o tu realizaruna mejora (o
personaje puede mover hasta 3 territorios con esta accion de mover. puedessaltarlaaccion

delaparte superior). A
continuacién, puedes
mover cualquierunidad
ELECCION PERMANENTE: 1a eleccién que hagas es permanente. No es posible cambiar la carta de hasta dosveces.
Fabrica por otra carta, aunque tu personaje finalice su movimiento mas adelante de nuevo
en la Fabrica.

LIMITE DE UNA CARTA: puedes tener como maximo una carta de Fabrica (la que elegiste la primera
vez que tu personaje visito la Fabrica).

~ CONSEJO ESTRATEGICO: no subestimes la ventaja de poder mover todos los turnos. Sin una
. cartade Fébrica, solo puedes mover una vez cada dos turnos pero, una vez te hagas con

esta carta, te volveras mas agil y tendras mayor capacidad de reacciéon que los jugadores
%: sin esta ventaja.




), OBJETIVOS

Cada jugador empieza la partida con 2 cartas de objetivo que se mantienen
ocultas a los demas jugadores. Puedes revelar una carta de objetivo
completado en cualquier momento durante tu turno. Silo haces, coloca

una ficha de estrella en el espacio de objetivo del marcador de victoria. A
continuacioén, descarta tus dos cartas de objetivo y colécalas debajo de la pila
de objetivos. Solo puedes conseguir una estrella de objetivo, a menos que
seas el jugador de Sajonia, que puede conseguir hasta 2 estrellas de objetivo.

B ] [ LA MAQUINA POR ENCIMA DEL MUSCULD
Puedes esperar a revelar el objetivo completado silo deseas, pero debes [Ten 1 carta de Fibrica. al menos 1 mech y 3 trabajadores como

cumplir todos los requisitos del objetivo en el momento en que lo revelas. .

NOTA DEL CREADOR: puede parecer un poco extrafio que cada jugador tenga 2 cartas

de objetivo y solo pueda completar una de ellas. Hay dos razones para esto. La
primera es que la alternativa seria que cada jugador robara 2 cartas al principio de
la partida y se quedara con 1. No obstante, prefiero no forzar a los jugadores a tomar
decisiones antes de que la partida empiece, ya que hace el juego mas agradable

para los nuevos jugadores y otorga a los mas experimentados una mayor libertad
dependiendo de coémo se desarrolle la partida. La segunda, es que los jugadores
tienen la posibilidad de cambiar su estrategia en cualquier momento de la partida.
Quizas estabas llevando a cabo una estrategia pero no termina de funcionar. En ese
caso no hay problema, tienes otra carta de objetivo a tu disposicién.

. ALIANZAS Y SOBORNOS

Los jugadores pueden llegar a acuerdos informales (por ej,: «Yo no te ataco este turno si ta
no me atacas en el siguiente>). Los Gnicos objetos tangibles que se puede cambiar son las
monedas. En torneos, las monedas no se pueden intercambiar en tratos o alianzas.

No puedes negociar tu salida de un combate que ya ha comenzado. Es decir, si un jugador
mueve su personaje o sus mechs a un territorio que controlas con tu personaje o tus
mechs, al final de su accién de mover, los dos deberan entablar combate (llegados a este
punto, no puedes pagar para salir, aunque podrias intentar influir en el resultado). Los
acuerdos entre dos jugadores no son inquebrantables.




L_!I(ll.ll[:A[:IliN DE ESTRELLAS

Cada vez que alcanzas un punto algido a medida que se expande tu imperio, tu faccion te
recompensa con una estrella. Las estrellas valen monedas al final del juego.

Las estrellas se consiguen al completar cualquiera de los siguientes logros que se muestran en el
marcador de victoria:

@ Completar las 6 mejoras @ Tener los 8 trabajadores en @ Ganar un combate (hasta

® Desplegar los 4 mechs el tablero un maximo de 2 veces)
Gty cE @ Revelar 1 carta de objetivo @ Conse.gmr 18 de
completado popularidad

@ Alistar1 lut

tstar 10 4 reclutas @ Tener 16 de poder
Cuando consigas alguno de estos logros, deberas colocar una estrella en el espacio
correspondiente del marcador de victoria. No puedes perder una estrella después de
haberla colocado. Por ejemplo, si colocas una estrella por alcanzar 18 de popularidad y mas
tarde tu popularidad cae por debajo de 18, la estrella se mantiene en el marcador.

Por defecto, los jugadores pueden colocar una estrella en cada uno de estos espacios una
unica vez. Colocar una estrella no impide que otros jugadores coloquen sus estrellas en el
mismo lugar.

& CONSEI0 ESTRATEGICO: no puedes colocar més de 6 estrellas, por :
lo que generalmente es mejor centrarse en completar 6
metas especificas que tratar de hacer un poco de todo.
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turno o pueden suceder otras cosas después de ello.

SITUACIONES LIMITE

Si la sexta estrella se ha obtenido al realizar una accion de
la parte inferior, en primer lugar obtén el beneficio, las
monedas y la bonificacion permanente de recluta antes de
colocarla estrella.

Si tienes unidades (personajes, mechs o trabajadores) enun
mismo territorio con unidades rivales (debido a una accién
de mover), deberas deshacer esta parte de tu accién de
mover y devolver la unidad o unidades al territorio del que
proceden.

Sitienes que colocar una estrella por obtener el maximo de
popularidad o el maximo de poder gracias a una bonificacién
de recluta durante el turno de otro jugador, la podras colocar
después de que el otro jugador realice la accion (p. €j.,
construir una estructura) en el orden de las agujas del reloj y
solo si el rival no coloca su sexta estrella al realizar esta accion.

SIMULACRO DE RONDA DE PUNTUACION

La primera vez que juegues a Scythe, te recomendamos
realizar un simulacro de ronda de puntuacién durante la
partida, para que los jugadores tengan una vision de la
puntuacién final con antelacién. Después de que alguno de
los jugadores coloque su primera estrella, detén el juego para
dejar alos jugadores calcular su puntuacién actual. Esto se
hace solo como ejemplo. En realidad, la puntuacién no se
contabilizard hasta el final del juego.

PUNTUACION FINAL

Retine tu fortuna final (Ias monedas que hubieras acumulado
antes de que termine la partida mas las monedas recibidas
después) para determinar quién es el ganador.

Para determinar cudntas monedas recibes por cada una

de las tres categorias de puntuacién, mira tu nivel en el
marcador de popularidad y coge las monedas de esa categoria
(hazlo por ti mismo, no es necesario que ningin jugador
haga de «banquero>).

EJEMPLO: si tienes 10 de popularidad, recibiras
4 $ por cada estrella que hayas colocado, 3 $
por cada territorio que controlesy 2 $ por cada
dos fichas de recursos que controles. Si tienes
18 de popularidad, puntuaras en el rango de

popularidad entre 13 y 17.

. FINDELAPARTIDA'Y PUNTUACION

El juego acaba inmediatamente cuando un jugador coloca su sexta estrella, incluso si tiene otras cosas pendientes durante ese

NOTA DEL CREADOR: Scythe incentiva a los jugadores a acabar la
partida, a ser posible tratando de aprovechar al maximo
el valor de las estrellas y negando turnos adicionales a

los rivales. Esto puede derivar en que algunos rivales
tengan un turno menos que el jugador que coloca su
estrella final.

VARIANTE

DETENER EL JUEGO: Debido a la variedad de categorias de
puntuacién al final del juego y surelacién conla
popularidad, es dificil paralos jugadores determinar quién
va ganando (esto es intencionado). No obstante, un jugador
podria interrumpir el juego para calcular la puntuacién
final de cada jugador mientras planifica sus préximos
movimientos. Esto no resulta divertido para nadie. La
variante de detener el juego supone que, siun jugador
detiene el juego (mientras la partida estd en marcha, no
durante la puntuacion final) durante mas de 10 segundos
para calcular la puntuacién final, perdera 2 de popularidad.
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CATEGORIAS DE PUNTUACION

MONEDAS EN LA MAND: las monedas que has acumulado durante la
partida cuentan para la puntuacién final.

CADA FICHA DE ESTRELLA COLOCADA: obtén monedas por cada ficha de
estrella que hayas colocado durante la partida.

CADA TERRITORIO BAJO CONTROL: obtén monedas por cada territorio
bajo tu control (lagos incluidos). Los cuarteles generales
no se consideran territorios. Los territorios bajo tu control
son aquellos enlos que tienes algin trabajador, mech,
personaje o estructura sin unidades enemigas.

FABRICA: al final del juego, el valor total de la Fabrica es de 3
territorios para el jugador que la controla.

CADA 2 RECURSOS BAJO CONTROL: obtén monedas por cada 2 fichas
de recursos que controles (p. €j., si controlas 13 fichas
de recursos y tienes 10 de popularidad, obtendras un
total de 12 monedas), Los trabajadores no son recursos.
Controlas todos los recursos que estén en territorios donde
tengas algin trabajador, mech, personaje o estructura sin
unidades enemigas.

LOSETA DE BONIFICACION DE ESTRUCTURA: obtén monedas seguin
la bonificacién de estructura que hayas conseguido.
Obtendras esta bonificacién incluso si no controlas los
territorios donde estan situadas las estructuras.

DECLARAR EL VENCEDOR

Anuncia el total de tus monedas, |y el jugador con mas
monedas serd el vencedor! Sivarios jugadores tienen
el mismo total, desempata de las siguiente maneray
siguiendo este orden:

1. Ntmero de trabajadores, mechs y estructuras.
2. Poder.

3. Popularidad.

4. Numero de fichas de recursos bajo control.

5. Nimero de territorios bajo control.

6. Numero de fichas de estrella colocadas en el tablero.

REGISTRO DE LOGROS: e] ganador puede escribir su nombre hasta
en dos categorias por partida en el registro de logros para
conmemorar su victoria. Este documento conmemora
la primera vez que un jugador ha ganado bajo ciertas
condiciones (p. €j., la primera victoria con una faccién
concreta.)




. PERSONAJES

El personaje te representa en el tablero de juego y ha sido enviado en una mision para que tu facciéon reclame las inexploradas
tierras que rodean la extinta Fabrica. Cada personaje estd formado por una personay su animal de compania.

Aunque todos los personajes aparentan ser funcionalmente iguales, sus habilidades inicas se manifiestan en sus respectivas
habilidades de faccion y de mechs. En el sitio web de Stonemaier Games podras encontrar el trasfondo completo de cada
personaje. A continuacion dispones de una breve descripcion para cada uno:

ANNA Y WOITEK (REPUBLICA DE POLANIA): una tiradora experta y su servicial oso, Ana y Wojtek, viajaron
através de los campos durante la Gran Guerra y se convirtieron en leyendas vivientes por su
habilidad en el combate y por su compasién, incluso hacia los agricultores mas pobres. Con
la Fabrica fuera de funcionamiento y los turbulentos rumores sobre una creciente fuerza
rusoviética, Annay Wojtek aceptan la misién de asegurar la unidad y la independencia de
Polania protegiendo la frontera oriental y patrullando las tierras que rodean la Fabrica.

GUNTER VON DUISBURG CON NACHT Y TAG (IMPERIO DE SAJONIA): durante la guerra, Guntery sus lobos lideraron
escuadras de mechs de élite a través de los bosques y montafas de Sajoniay Europa. Su
nombre era temido y respetado y las medallas de honor copaban cada vez mas su chaqueta.
Ahora que la guerra ha terminado, el Emperador ha pedido a Gunter que se embarque en
una nueva aventura en el este, donde vislumbra una brillante oportunidad de expandir

los dominios de Sajonia en las tierras sin duefio que rodean la Fabrica. Tag se muestra en
muchas cartas de encuentro, pero no forma parte de la miniatura del personaje.

ZEHRA'Y KAR (KANATO DE CRIMEA): 1a hija primogénita del Kan de los Tartaros de Crimea, Zehra,

es capaz de ver a través de su vision de dguila, haciendo atin més impresionante su
extraordinaria habilidad con el arco. Aunque su padre era reacio a adoptar los avances de la
Fabrica, se dio cuenta de que el mundo estaba cambiando y no podia dejar el Kanato expuesto
ante sus rivales. A reganadientes, le asigné a su hija la tarea de viajar hasta el norte con el
propoésito de adquirir tecnologia mas moderna y asegurar una paz duradera para su pueblo.

BJORN Y MOX (REINOS NGRDICOS): Bjorn, el descendiente de una renombrada familia de vikingos, se
salvé de morir en una ventisca gracias a su bondadoso buey almizclero. Tras sobrevivir a esta
dura experiencia, Bjorn hizo de la criatura su montura y lallamé Mox. Juntos, se embarcaron
en una serie de aventuras a lo largo y ancho del terreno, sirviendo como embajadores a otras
tribus, llevando a cabo operaciones militares y buscando nuevas reservas de petréleo. El
Reylos ha enviado ahora hacia el sur para incorporar nuevas aldeas y granjas al reino, ya sea
diplomaticamente o por la fuerza, asi como para explorar la Fabrica, con la esperanza de
conseguir una ventaja tecnologica para futuras guerras.

OLGA ROMANOVA Y CHANGA (UNION RUSOVIETICA): cuando el primer amor de Olga, Viktor, desapareci6
durante la Gran Guerra, se juré que volveria a buscarlo. Se unié al servicio de inteligencia
militar rusoviético con Changa, su tigre siberiano, a sulado. Gracias a su perspicaciay a

su ambici6n, ascendié rapidamente de rango y utilizé su nueva autoridad para lanzar una
aplastante invasion sobre las tierras occidentales, en un intento desesperado por encontrar a
suamado Viktor, jrespaldada por toda la fuerza militar de los Rusoviéticos!




RECURSOS: todas las unidades (personajes, mechsy trabajadores)
pueden llevar recursos (cualquier cantidad).

TURNOS Y TABLEROS DE JUGADOR: en tu turno, debes elegir una seccién
diferente de tutablero de jugador ala que utilizaste en el turno
anterior. Realiza la accién de la parte superior, laaccién de la
parte inferior o ambas (empezando por la accién superior).
Primero paga el coste de la accion (todos espacios rojos
descubiertos) y después obtén el beneficio (espacios verdes
descubiertos). Si realizas una accién de la parte inferior, el
jugador de tu izquierda puede empezar su turno mientras ti
decides exactamente qué mejora, mech, estructura o recluta
obtendras. {Recuerda coger las monedas de la acciéon de la
parte inferior!

ACCION DE MOVER: debes mover unidades diferentes (no la misma
unidad varias veces). Puedes elegir gastar solo parte de la
accion de mover si solo quieres mover una unidad. Un mech
puede transportar trabajadores como parte de su movimiento
y no cuenta como movimiento de los trabajadores.

ACCION DE PRODUCIR: produce en 2 territorios diferentes. Todos los
trabajadores de cada uno de esos territorios puede producir

1 ficha de recurso. Es decir, si tienes 3 trabajadores enun
bosque y 2 trabajadores en una granja, una accién de producir
generara 3 de madera en el bosque y 2 de alimento en la
granja.

TRABAJADORES: 1os trabajadores no son recursos, pero se producen
en aldeas, tal y como los demas recursos se producen en

otros terrenos. Al igual que con cualquier otra accién de
producir, primero paga el coste completo de todos los espacios
rojos descubiertos y, a continuacion, produce el trabajador

o trabajadores cogiéndolos de tu tablero de jugador (de
izquierda a derecha). Puedes elegir no producir un trabajador,
ya que puede incrementar el coste de futuras acciones de
producir. Una vez producidos, los trabajadores no pueden
volver a tu tablero de jugador.

COMPRAR: cuando realices la accién de comprar, elige 2 fichas de
recursos (las mismas o diferentes) y coldcalas en cualquier
territorio bajo tu control que tenga algin trabajador.

REFORZAR: gana poder en el marcador de poder o robauna o
varias cartas de combate. Sila pila de cartas de combate se
acaba, baraja la pila de descartes para crear una nueva pila.

ACCIONES DE LA PARTE INFERIOR: puedes pagar para realizar una accién
de la parte inferior para recibir las monedas, incluso después
de haber logrado una estrella por dicha accion. Esto seguira
activando la bonificacién permanente de recluta.

MEJORAR: coge un cubo de tecnologia de cualquier espacio verde
de tutablero de jugadory colécalo en cualquier espacio rojo
con bordes discontinuos de tu tablero de jugador.

MECHS: solo los mechs pueden transportar trabajadores
(cualquier nimero), pero no personajes. Las habilidades
de mech se aplican a todos los mechsy a tu personaje.
Cada faccion tiene una habilidad de mech de paso fluvial
ligeramente diferente. Si un mech tiene la habilidad de
velocidad puede recoger o soltar trabajadores y recursos en
mitad del movimiento.
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PASOS FLUVIALES: cada faccion tiene un tipo de habilidad de paso
fluvial ligeramente diferente, que le permite mover a través de
rios hacia dos tipos de terreno especificos.

ESTRUCTURAS: solo puede haber una estructura por territorio. Las
estructuras no se pueden construir en lagos.

RECLUTAS: gana una bonificacion tinica de recluta cuando
realizas la accion de alistar. A partir de ese momento, obtén
una bonificacién permanente de recluta siempre que ti o
el jugador de tu izquierda o tu derecha realice la accion de la
parte inferior correspondiente a esa bonificacion.

COMBATE: solo los personajes y mechs pueden participar en un
combate (mover un personaje o un mech a un territorio con
un trabajador rival no se considera combate). Los empates los
gana el atacante. Si el perdedor del combate revela cualquier
poder durante el combate (ya sea en el disco de poder o
mediante cartas de combate) ganard una carta de combate.
Tanto el vencedor como el perdedor deberan gastar el poder
que han seleccionado en el disco de poder.

RETIRAR TRABAJADORES (0BLIGADOS): solo pierdes popularidad cuando
obligas alos trabajadores rivales a retirarse en tu turno. Esto
significa que, siun mech que transporta trabajadores te ataca
y ganas el combate, no perderas el punto de popularidad por
obligar a cada uno de estos trabajadores a retirarse. En tu
turno, puedes hacer que los trabajadores rivales se retiren
incluso sino dispones de suficiente popularidad.

ENCUENTROS: solo los personajes pueden tener encuentros. Para
elegir una opcién en la carta de encuentro, tienes que ser
capaz de pagar el coste (si corresponde). Todos los recursos,
unidades o estructuras obtenidos en una carta de encuentro
se colocan en el territorio donde ha tenido lugar el encuentro.
Los beneficios obtenidos mediante encuentros no activan
bonificaciones permanentes de recluta.

FABRICA: solo los personajes pueden reclamar cartas de Fabrica
(una por jugador). Las acciones realizadas con una carta de
Fabrica no activan bonificaciones permanentes de recluta o
bonificaciones de estructura.

OBIETIVOS: puedes revelar un objetivo completado en tu turno.
Descarta las dos cartas de objetivo (a menos estés jugando con
Sajonia).

COLOCACION DE ESTRELLAS: una vez que un jugador coloca una estrella
en el marcador de victoria, no se puede eliminar. Tener una
estrella en algiin espacio no impide que otros jugadores
coloquen sus estrellas en ese mismo espacio. Siun jugador
coloca su sexta estrella, el juego termina de inmediato. No
sucede nada mas, salvo el recuento final de puntos.

PUNTUACION FINAL: al final del juego, recuerda incluir las monedas
que has ganado durante la partida en el total de monedas.
Alahora de calcular la puntuacién por territorio bajo

tu control, recuerda que controlas un territorio y todos

sus recursos si tienes en dicho territorio alguna unidad

o estructura (a menos que un rival tenga unidades en el
territorio de esa estructura). Asegurate de puntuar solo por
cada dos fichas de recursos que controles y no por cada ficha
de recurso individualmente.
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jQUIERES VER UN VIDEO DE COMO JUGAR?.

www.malditogames.com/como-jugar/scythe

4 QUIERES EL REGLAMENTO EN OTRO IDIOMA?

Descarga el reglamento y las guias en una docena de idiomas desde
stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play/

JTIENES ALGUNA PREGUNTA MIENTRAS JUEGAS?

Tuitéala a @stonemaiergames o @MalditoGamesES con el hashtag #scythe

jNECESITAS ALGUN REPUESTO?

Pidelo en stonemaiergames.com/replacement-parts

jQUIERES ESTAR AL DIA?

Suscribete al boletin mensual en stonemaiergames.com/e-newsletter

jQUIERES UN TABLERD DE JUEGO MAS GRANDE?

Compra el tablero de expansién para crear un tablero un 50% mas grande en
stonemaier-games.myshopify.com

Laversién de Scythe de Kickstarter viene con unos clips de plastico para unir el tablero de expansién
al tablero original. Debido al embalaje del tablero de expansién, los clips no estdn incluidos.

FESTAS INTERESADO EN PROMOCIONES Y ARTICULOS ESPECIALES?

Todos los articulos de promocién incluidos en la versién de Scythe de Kickstarter estin unidos a los
articulos de la caja (p. €j., las 6 carta de Fabrica del lote promocional estan envueltas junto a las otras
12 carta de Fabrica).

Sitienes la version normal de Scythe, puedes comprar los articulos promocionales y especiales por
internet (stonemaier-games.myshopify.com/collections/all) y posiblemente en eventos o en la tienda
de BoardGameGeek.com.
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