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TLO FABULARNE

Na zewnqtrz panuje chaos. Spalona ziemia, na ktdrej
nikt nie przetrwa. Skulony wewnqtrz garbisz sig nad
starq mapq, posréd swoich sojusznikw. W stabym
blask crerwonej arGwki przesuwacie mate olnierzyk

sciqw blat,
zrzuca]q:zdmerzykl ze stolu. Decyzja zostala podje
Reucacie na cianie diugie cienie w czerwonej poswiacie,
wychodzqc w kierunku ostatniego posterunku - waszej
ostatniej nadziei...

ZAWARTOSC PUDELKA

50 nowych kart, obejmujacych:

41 kart Ziemi Niczyjej

24 znaczniki Posterunku
4 zestawy po 6 zetondw dla kazdego gracza.
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ZMIANY W PKZYGOTUWANIU DO GRY

Przygotuj gre zgodnie z podstawowg instrukcjg oraz
ponizszymi zmianami.

« 88 kart 51. Stanu potasuj z41 kartami, Ziemi
NICZyJEJ tworzac z nich talie do teJ rozgrywki.

« Wez wszystkie 9 karty Obszaru i umies¢ je pod
torem Punktéw Zwyciestwa, tworzac plan
Obszaru. Umies¢ je obok siebie, zgodnie z ich
kierunkiem w lewym dolnym rogu kazdej karty.

« Kazdy gracz dobiera 1 zestaw znacznikéw
Posterunku.

NOWE MECHANIKI WYSTEPUTACE W DODATKU

MAPA

Mapa sktada sig z 9 kart Obszaru, z ktérych kazda ma
3 poziomy. Na kazdej karcie Obszaru moze znajdowac
sig tylko 1znacznik Posterunku, umieszczany na
Jjednym z 3 pozioméw. Dolne pole to poziom 1,
srodkowe to poziom 2, a gérne to poziom 3. Kazda
karta Obszaru posiada réwniez oznaczenie dwéch
kierunkéw, istotne dla wielu efektéw gry. Istnieje 6
kierunkéw: Pétnoc, Potudnie, Zachéd, Wschéd i dwa
Centralne. Jesli efekt gry kaze ci wybrac kierunek
Centralny, musisz wybra¢ pionowo Centralny albo
poziomo Centralny.
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BUDOWA POSTERUNKU

Jako akcje mozesz Zbudowac Posterunek a,
odrzucajac i z B . Mozesz zbudowacé Posterunek
tylko na karcie Obszaru bez zadnego Posterunku,
ktéra sgsiaduje w linii prostej zinna karta Obszaru, na
ktérej znajduje sig juz twdj Posterunek. Po odrzuceniu
karty pot6z swéj znacznik Posterunku na poziomie 1

PREZYKLAD: Odrzucasz Doki, aby zbudowac # na
Potudniowym Obszarze (sasiadujacym z twoim
Posterunkiem na Obszarze Potudniowo-Zachodnim).
Umieszczasz swéj znacznik Posterunku na poziomie 1
iotrzymujesz 1 *

UWAGA: Liczba znacznikéw Posterunku jest
ograniczona - jesli nie masz juz zadnego, a chcesz

.
zbudowac nowy Posterunek, musisz usuna¢
Posterunek z innej karty Obszaru.

FAZY WYPATRYWANIA
Podczas pierwszej fazy Wypatrywania musisz poming¢
pierwszy albo drugi etap wyboru kart, aby zbudowac
Posterunek (bez ponoszenia zadnych kosztéw) na
dowolnej naroznej karcie Obszaru bez znacznika
Posterunku.
W kolejnych fazach Wypatrywania mozesz pomina¢
pierwszy albo drugi etap wyboru kart, aby zbudowac
Posterunek (bez ponoszenia kosztéw) na karcie Obszaru
bez znacznika Posterunku, sasiadujacej w linii prostej
zObszarem, na ktérym znajduje sie juz jeden z twoich

6 y Jjesz jak

zwykle.

UWAGA: Jesli bedziesz nieostrozny i nie bedziesz choni¢
swoich Obszaréw, mozesz zostac catkowicie usuniety
zkart Obszaru!

ULEPSZENIE POSTERUNKU Z POZIOMU 1 NA
POZIOM 2

Jako akcje, mozesz Ulepszy¢ swéj $% do poziomu 2,
odrzucajac I okreslonego typu. Aby to zrobi¢,
musisz posiada¢ znacznik Posterunku na poziomie 1
na karcie Obszaru. Gdy ulepszasz swéj @, przesun
Swo6j znacznik Posterunku na poziom 2 karty Obszaru
2 albo nizszego.
o 7B =

PREYKLAD: Odrzucasz z reki Kamieniotom, aby
ulepszy¢ swéj & na Potudniowo-Zachodnim
Obszarze. Przesuwasz swéj znacznik Posterunku na
Poziom 2 otrzymujesz 1 [ (mogtes$ zamiast tego
wybraé 2 ).
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ULEPSZENIE POSTERUNKU Z POZIOMU 2 NA
POZIOM 3

Jako akcjg, mozesz ulepszyc swéj i do poziomu 3,

odrzucajac . Aby to zrobi¢, musisz posiadac¢
znacznik Posterunku na poziomie 2 na karcie
Obszaru. Gdy ulepszasz swoj g, przesun swoj
znacznik Posterunku na poziom 3 i aktywuj efekt
poziomu 3 albo dowolnego nizszego.

PLADROWANIE WROGIEGO POSTERUNKU

Jako akcje mozesz Spladrowac wrogi Posterunek,
wydajac w liczbie réwnej wartosci obrony
poziomu Posterunku, ktéry chcesz spladrowac.
Aby to zrobi¢, musisz posiada¢ ¥ na Obszarze
sasiadujacym w linii prostej. Gdy zniszczysz wrogi
|, aktywuj efekt jego poziomu lub dowolnego
nizszego. Na koniec usun znacznik Posterunku

z karty Obszaru i zwré¢ go whascicielowi. Mozesz
natychmiast zbudowa¢ # na karcie Obszaru, na
ktérej wtasnie spladrowates wrogi 8.

UWAGA: W swojej turze mozesz umiescic 1 @ na
kazdej karcie Obszaru ze swoim 3 , aby zwigkszy¢
wartosc jego obrony o 1. e jest standardowo
usuwany w fazie Czyszczenia.

UWAGA: Jesli gracz spasowat, jego Posterunki nie
moga by¢ Pladrowane do korica tury.

PREZYKLAD: Chcesz Spladrowa¢é g} na Obszarze

Zachodnim. Mozesz to zrobi¢, poniewaz

na sasiadujagcym w linii prostej Obszarze masz

Y (Potudniowy Zachéd). Zgodnle z wartosclq
obrony
3 a Usuwasz znacznik wrogiego Posterunku
i otrzymujesz 2

ZDOBYWANIE RUIN

Aby zdoby¢ Ruiny (np. z karty Produkgji), dobierz
karte z talii i pot6z jg zakryta w twoim Stanie (nie ma
znaczenia, gdzie w swoim Stanie potozysz Ruiny).
Zawsze mozesz podejrze¢ awers Ruin, aby sprawdzi¢
jej tresc.

WYJASNIENIA
POSTERUNEK ¢y
Jegli efekt kart pozwala na zbudowanie/ulepszenie/
aktywowanie $, dotyczy to tylko twoich wtasnych
Posterunkéw (o ile nie zaznaczono inaczej). Odrzucenie
i. nic cie nie kosztuje, ale musisz spetni¢ konkretne
wymogi: aby ulepszy¢ $% musi on by¢ juz na poziomie
1 lub 2; aby zbudowac Y,
musisz mie¢ pustg karte Obszaru, sasiadujaca w linii
prostej ztwoim $@. Mozesz Spladrowac tylko
wrogi # ktéry sasiaduje w linii prostej z twoim
Posterunkiem.

AKTYWOWANIE POSTERUNKU

Wiele efektéw kart pozwala ci na aktywowanie
twojego #¥. W takich przypadkach mozesz
aktywowac efekt aktualnego albo dowolnego
nizszego poziomu @Y.
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GRA SO0LO

Podczas przygotowania gry, wirtualny przeciwnik

réwniez otrzymuje 1 zestaw znacznikéw Posterunku.

Podczas pierwszej fazy Wypatrywania, umies¢
znacznik Posterunku wirtualnego przeciwnika na
karcie Obszaru przeciwnej (w pionie) do Obszaru

z twoim g8y W kolejnych fazach Wypatrywania,
wirtualny przeciwnik zawsze buduje za darmo 1 #i%
(jesli to mozliwe).

Podczas fazy Akcji, gdy nie pozostana juz zadne
karty Potaczenia, wirtualny przeciwnik buduje 8% ,
jesliistnieje karta Obszaru bez zetonu Posterunku,
sasiadujaca zjego #Y.

Po tym, jak wirtualny przeciwnik dokona wszystkich
atakéw na twoje Lokacje, w swojej kolejnej rundzie
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PAKIET ST.
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bedzie pla ¢ twoj epny & na
najnizszym poziomie. Po tym, gdy z powodzeniem
Spladruje 2 # (lub wezesniej, jesli nie bedzie miat
dostepnych Posterunkéw do Pladrowania) pasuje,
przechodzi do nastepnej tury.

WAZNE:

« Wirtualny przeciwnik musi przestrzegac zasady
sasiedztwa, aby méc Budowac lub Pladrowac.
Wirtualny przeciwnik zawsze Buduje swoj #§ na
poziomie 2 (zamiast na poziomie 1), ale nigdy go
nie ulepsza.

Jesli to mozliwe, wybudowany b- 3 wirtualnego
przeciwnika musi sasiadowac z karta Obszaru
ztwoim #Y.




