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Zbuntowane maszyny, skazenie, radioaktywny pyt i straszliwa zima — oto piekto, z ktorego
prébujecie sie wydostaé. Podroz na potudnie jest dituga, niebezpieczna i najpewniej skazana
na niepowodzenie. Wasze nadzieje rozbudza jednak przekaz radiowy. Aurora, ostatni
lodotamacz, ptynie wzdtuz wybrzeza, szukajac tych, ktorzy ocaleli. Ci, ktorzy nie dostana sie
na pokiad, zostana skazani na mrozng smieré. Zaczyna sie wyscig z czasem!
Dotrzec do statku lub poddac sie rozpaczy: na horyzoncie jest jeszcze swiatetko nadziei,
trzeba je zlapac, nim bedzie za pozno...

B o et e e M L e B O SR B A AGTonh o SN S g ., U {ieile, L 6\ A



Last Aurora

1 plansza Trasy

4 plansze Graczy
18 kart Startowych
(z S na rewersie)

54 karty Eksplorac;ji
(z I, Il'lub 1l na rewersie)

14 kart Przedmiotu
6 kart Wroga

e 4 maczniki Konwou @ @@

e 47etony Stawy & 9
¢ 4 zetony Kolejnosci
e 8 zetondw Celu

L0 OLOLOLO)
e 40 zetondw Uszkodzer &
e 10 zetondw Skazenia &
e 10 zetonéw Specjalnego

Postoju
 3zetony Lawiny &
Przedmioty opcjonalne
e 1 karta Miny
e 2 zetony Miny &
Ostatnia Automa (tryb Solo)
¢ 1 plansza Konwoju Automy
e 6 kart Akcji Automy
e 1 zeton Automy @

e 6 kart Lupu

e 12 kart Wyniku ’

¢ 1 znacznik Aurory @

* 6 znacznikow Przedmiotu

e 34 znaczniki Zasobow:

e 10 znacznikéw Amunicji

e 10 znacznikéw Zywnosci
* 14 znacznikéw Paliwva @
20 znacznikow Ocalatych &g

1. Wybierz plansze Trasy, ktdrej bedziesz uzywac podczas gry.
Pokazane rozstawienie dotyczy Mapy Alfa, z ktdrej polecamy
korzystaé w pierwszych rozgrywkach (sp6jrz na str. 16, aby
dowiedziec¢ sig, jak korzystac z Mapy Beta).

2. Potdz plansze na stole, strong z Mapg Alfa do gory.

3. Potasuj 10 zetonéw Specjalnego Postoju (0znaczonych (X)
i losowo potdz je awersem do gory w odpowiednich miejscach
na planszy Trasy.

4. Potdz znacznik Aurory obok Postoju 0znaczonego cyfra 1.

5. Potasuj talie kart Wyniku i pot6z jg w poblizu planszy.

6. Zioz talie Eksploracii:

a. Posortuj karty Eksploraciji na trzy talie, wedtug oznaczenia
Okresu na odwracie (1, Il lub Ill). Z kazdej z tych talii usun
wszystkie karty z symbolem 57 w narozniku. Potasuj te
karty oddzielnie i wyciggnij odpowiednig liczbe kart, w zalez-
nosci od liczby graczy, wg ponizszej tabeli:
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uzywane podczas tej rozgrywki).

=%

Wtasuj te wyciggniete karty =# z powrotem do odpowiednich
talii, a pozostate karty =7 odtoz zakryte do pudetka (nie beda

b.Zbuduj talie Eksploracji, uktadajac te trzy talie jedna

na drugiej wedtug okresu (lll na dole, Il w Srodku, | na
gorze) i umie$¢ jg po prawej stronie Strefy Eksploracii.
Pamietaj o pozostawieniu miejsca na stos odrzuconych kart
Eksploracji.

7 Posortuj karty Lupu na trzy talie wedtug okresu (I-11, llI-1V, V-VI).
Potasuj kazdg talie oddzielnie, a nastepnie zbuduj talie tupow,
uktadajac talie jedng na drugiej w kolejnosci okresow (V-VI na
dole, lll-IV na srodku, |-l na gérze) i umies¢ ja w poblizu planszy.

8 Zbuduj talie Przedmiotow tasujgc karty Przedmiotu (usun spo-
$rdd nich karte Miny, patrz str. 12) i umies¢ jg w poblizu planszy,
zostawiajac miejsce na stos odrzuconych kart Przedmiotu.

9 W poblizu planszy stworz rezerwe umieszczajac znaczniki
Zywnosci, Paliwa, Amuniciji, Przedmiotu i Ocalatych, wraz
z zetonami Uszkodzen i Skazenia.

10. Wez dwie karty Zardzewiatych Przyczep z kart Startowych
i umiesc je na dwdch pierwszych miejscach Strefy Eksploracii.
Uzupetnij trzy pozostate miejsca, odkrywajac pierwsze trzy karty
z talii Eksploracji.

ODKRYCIE KARTY EKSPLORACJI ‘

Gdy musisz odkry¢ karte Eksploracji, odwro¢ wierzchnig karte

z talii Eksploracji i umies¢ jg na najdalej wysunigtym na prawo
pustym miejscu Strefy Eksploracii. Jesli ujawnisz Lokacije lub
Spotkanie, natychmiast umies¢ na gorze karty widoczne na

niej znaczniki Zasobow i znaczniki Przedmiotu (z rezerwy). Jesli
ujawniona zostanie karta Zdarzenia ( ¥ ), nalezy natychmiast roz-
patrzyc jej efekt, a nastepnie odrzucic jg i odkry¢ kolejng karte.
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odrzuconych
Kart
Eksploracji

Strefa Eksploracji

karty Cigzardwki i Przyczepy (E) w swoim kolorze (z kart
Startowych), umieszczajac je w Strefie Konwoju po prawej
stronie swojej planszy.

znacznik Konwoju (F), umieszczajgc go na pierwszym polu
(od lewej) na planszy Trasy.

11. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze: .

e plansze Gracza;

e zeton Kolejnosci w swoim kolorze (A); 3

e 7eton Stawy (B), umieszczajgc go na swojej planszy Gracza
na polu toru Stawy o wartosci zero (tym bez gwiazdek);

e dwa zetony Celu (C), umieszczajac je na odpowiednich
miejscach na swojej planszy Gracza;

e dwie karty Ocalatych (D) w swoim kolorze (z kart Star-
towych), umieszczajgc je w Strefie Aktywnej (na dole po
prawej stronie planszy Gracza);

Na koniec kazdy z graczy bierze 2 znaczniki Ocalonych, 1 znacznik
Zywnosci, 1 znacznik Paliwa i 1 znacznik Amunicji z rezerwy,
umieszczajac je w swoim Konwoju zgodnie z ponizszymi regutami
umieszczania.

12. Zaczynajac od lewej strony, umies¢ zetony Kolejnosci w kolorach
graczy w losowej kolejnosci na torze Kolejnosci.

| REGULY UMIESZCZANIA

Konwoj gracza skfada sig z karty Cigzardwki i kilku kart Przyczep. e We wszystkich fazach gry, z wyjatkiem fazy Ostrzatu, zawsze L

Te karty majg kilka pol kadunku, w ktérych mozesz przechowy-

wac Zasoby (takie jak np. Zywnosc) czy Ocalatych.

Kiedy umieszczasz zeton lub znacznik na swoim Konwoju, musisz

przestrzegac nastepujacych ograniczen:

e Na kazdym polu £adunku moze znajdowac sie tylko jeden
zeton lub znacznik. Jesli gracz musi umiescic zeton lub

mozna przenosic¢ znaczniki Zasob6w i Ocalatych pomiedzy kartami
swojego Konwoju, zgodnie z niniejszymi regutami umieszczania.
Zeton Uszkodzenia @ moze by¢ umieszczony na kazdym polu
tadunku, z wyjatkiem tego, ktdre zostato juz zakryte zetonem
Uszkodzenia. Po umieszczeniu zeton Uszkodzenia moze by¢
usuniety tylko po dokonaniu naprawy <

Uwaga: jesli musisz umiescic zeton Uszkodzenia na polu ta-

znacznik na zajetym juz polu kadunku, musi albo przeniesé |
zeton lub znacznik, ktory juz znajduje sie na tym polu, na inne dunku, na ktdrym juz znajduje sie zeton lub znacznik, musisz it
pole kadunku (jesli to mozliwe), albo odrzuci¢ go z powrotem go odrzucic. Jezeli gracz odrzuca znacznik Ocalatego, musi -
do rezerwy. rowniez odrzucic wybrang przez siebie karte Ocalatego. Er;fr,['
* Naniektorych polach tadunku moga znajdowac sig tylko okre- o poje Pancerza ~) moze pomiescic tylko zeton Uszkodzenia; y
Slone fodzaje_ zetonovy Iub_znacznlkow. Typ zetong lub znaczni- o Polana Broi @ i pola Specalne maja okredlons sfekty =
ka, ktory moze zostac umieszczony na tym polu, jest pokazany i moga pomieScié jedynie zetony Uszkodzenia: tak diugo =
za pomocg symbolu w lewym gornym rogu. Na polu bez L. . S y . 1
symboli mozna umieszczaé dowolny typ zetonu lub znacznika. ]Ifokr ZZ;:?;(:Lisjizoodéiglz‘uznajduje sig na tym polu, nie mozna s
I ———— . H‘l“l




" PRIEBIEG ROZGRYWKI
RUNDY GRY

Gra sktada sie z rund, z ktdrych kazda podzielona jest na 5 faz,
ktére sg wykonywane w nastepujgcej kolejnosci:

1. EKSPLORACJA
2. ODPOCZYNEK
3. RUCH

4, OSTRZAL

5. KONIEC RUNDY

FAZA 1 EKSPLORAGJA

W tej fazie w swoich turach wchodzicie w interakcije z kartami w Strefie
Eksploracji. W Odwrdconej Kolejnosci (patrz ponizej), kazdy z was
wykonuje jedna ture. Po tym, jak wszyscy wykonacie po jednej turze,
kolejno$¢ jest sprawdzana ponownie i kazdy ponownie wykonuje po
jednej turze. Kontynuujecie swoje tury w ten sposob, dopoki posiadacie
jeszcze Ocalatych w swoich Aktywnych Strefach. Gdy wszystkim skon-
czg sig Ocalali w Strefach Aktywnych, faza sig konczy.

Kiedy wykonujesz swojg ture, musisz wybrac jedng z dwdch opcii:
EKSPLORAGJA (opisana na tej stronie) lub SPASOWANIE (opisane
na str. 8)

Gdy trzeba okresli¢ kolejnosc tur, nalezy sprawdzi¢ pozycje

zetonow Kolejnosci na torze Kolejnosci:

e ODWROCONA KOLEJNOSC TUR: Gracz, ktérego zeton
jest wysuniety najbardziej w lewo rozgrywa swojg ture
pierwszy, nastepnie tura przechodzi gracza, ktérego zeton
jest drugi od lewej itd.

o STANDARDOWA KOLEJNOSC TUR: Gracz, kidrego zeton
jest wysuniety najbardziej w prawo rozgrywa swojg ture
pierwszy, nastepnie tura przechodzi kolejnego gracza itd.

PRZYKEAD 1: KOLEJNOSC TUR

Andrzej @, Dawid ®, Asia i Szymon @ musz3 okresli¢
Odwrdcong Kolejnosc tur dla fazy Eksploracji. Asia , ktorej
Zeton jest na najbardziej na lewo, bedzie pierwszym graczem,
potem przyjdzie kolej na Andrzeja @, nastepnie na Dawida @,
a w koricu na Szymona @.

Gdy wykonasz juz swojg turg, kolej przechodzi na nastgpnego
gracza. Jesli nie masz zadnych Ocalatych w swojej Strefie
Aktywnej, po prostu pomijasz swoja turg. W tej fazie zawsze
mozesz nakarmic¢ swoich Ocalatych (patrz ,Zywnosc”).

EKSPLORACJA

Aby eksplorowac, musisz:

1 Wybrac jedng karte w Strefie Eksploracji, ktora nie jest Wrogiem;

2. Wybrac jedna lub wigcej kart Ocalatego w swojej Aktywnej
Strefie, tak aby suma ich wartosci umiejetnosci Eksploracji
(cyfra w lewym gornym rogu karty) byta réwna lub wigksza, niz
Koszt Eksploraciji miejsca Strefy Eksploraciji, na ktorym znajduje
sie dana karta;

3. Wykona¢ nastepujgce czynnosci, w dowolnej kolejnosci:

¢ (obowigzkowo) Akcja zwigzana z wybrang karta (patrz
»Akcje Kart” na stronie 5);

e (opcjonalnie) Akcje Dodatkowg widoczng na miejscu Strefy
Eksploraciji, na ktorym lezy karta;

4. Przenies¢ uzyte karty Ocalatych do Strefy Wyczerpania swojej
planszy Gracza. Jezeli na tych kartach znajduja sig jakies
znaczniki Zywnosci (patrz ,,Zywno$é”), przenie$ je do rezerwy;

5. Jedli karta Eksploracji, z ktérg wszedtes w interakcje, zostata
zabrana lub odrzucona, przesun pozostate karty Eksploracji
w lewo, aby zapetni¢ puste miejsce i odkryj nowg karte z talii
Eksploraciji, aby zapetni¢ wolne miejsce po prawej stronie.

|

Podczas swojej tury (przed lub po akciji Eksploracji), mozesz
odrzuci¢ dowolng liczbe znacznikéw Zywnosci ze swojego
Konwoju. Za kazdy wydany znacznik Zywnosci mozesz:
e Przenie$¢ jedng karte Ocalatego ze swojej Strefy
Wyczerpania do swojej Strefy Odpoczynku; lub
e Podnies¢ umiejetnos¢ Eksploracii jednej karty Ocalatego
0 jeden punkt na obecng ture - jako przypomnienie umiescé
na karcie wydany znacznik Zywnosci.

Uwaga: w ostatniej rundzie gry talia Eksploracji moze sig
skoriczyc. W tym przypadku, jesli nie mozna catkowicie
zapetnic Strefy Eksploracji, mozna eksplorowac tylko te pola,
ktore wciaz maja karte.

PRZYKLAD 2: EKSPLORACJA

Dawid @ chce eksplorowac pigte
migjsce Strefy Eksploracji (0 Koszcie
Eksploracji rownym 3).

Wybiera swojego Nawigatora,

mimo Ze nie ma on wystarczajgcej
umiejetnosci Eksploracji (1), aby
eksplorowac to miejsce (3).

Wydaje wigc 2 znaczniki Zywnosci,
aby podniesc umigjetnosc Eksploracji
Nawigatora do 3, teraz moze
eksplorowac to miejsce.




AKCJE KART

Istnieja cztery rodzaje akgji kart, kazda zwigzana z innym
rodzajem karty:

1 Zbierz Zasoby i/lub Przedmioty
2. Ulepsz Konwdj

3. Zrekrutuj Ocalatego

4. Rozpatrz Spotkanie

& 5iER2 Z0s08Y 1LUB PRZEDMIOTY
Wybierajac te akcje mozesz wzigé znaczniki Zasobow i/lub Przed-
miotéw z karty Lokacji. Musisz:

1 Rozpatrzy¢ efekt (jesli wystepuje) pokazany w lewej gornej
czesci karty Lokaciji (patrz ,efekty Kart Lokacji” ponizej);

2. Wybrac jeden z dwdch blokéw na karcie i zabra¢ wszystkie
znaczniki Zasobow i Przedmiotow z tego bloku;

3. Umiesci¢ zebrane znaczniki Zasoboéw na swoim Konwoju, zgodnie
z regutami Umieszczania. Zamiast tego mozesz odrzucic czes¢
(lub catosé) zebranych wiasnie Zasobéw do rezerwy;

4. Przenies¢ zebrane znaczniki Przedmiotéw do rezerwy i dobrac¢
takg sama liczbe kart z talii Przedmiot6w;

5. Jesli na karcie Eksploraciji nie pozostat zaden znacznik Zasobow,
odtdz karte Lokacji na stos odrzuconych kart Eksploraci.

‘ EFEKTY KARTY LOKACJI

o

', Musisz umiescic jeden zeton Uszkodzenia na polu
7. kadunku swojego Konwoju.

f“‘

', Musisz umiesci¢ zeton Skazenia na Ocalatym
/" wykonujgcym akcje w tej turze.

', Musisz przesungcé swdj zeton Stawy o jedno
7' miejsce w dot na torze Stawy.

‘ KARTY PRZEDMIOTU

Dobierajac karte z talii Przedmiotow, ogladasz jg, a nastepnie
umieszczasz zakrytg na swojej planszy Gracza.

Kazda plansza Gracza moze pomiesci¢c maksymalnie

3 Przedmioty: po zabraniu czwartego Przedmiotu, musisz
natychmiast odrzucic lub uzyé (jesli to mozliwe) jeden z tych
czterech Przedmiotow.

Jesli musisz dobra¢ Przedmiot, a talia sig skoriczyta, potasuj
odrzucone karty Przedmiotéw i stwdrz nowg talie.

Mozesz uzy¢ Przedmiotu podczas swojej tury, w fazie okreslo-
nej na karcie. Po uzyciu odrzu¢ karte Przedmiotu na odpowied-
ni stos kart odrzuconych.

Asia  chce uzyc Kaznodziei, aby zebrac Zasoby z lewego
bloku Skazonego Magazynu, ktdry znajduje sig na drugim
migjscu Strefy Eksploracji. Musi najpierw rozpatrzy¢ efekt po-
kazany na karcie, wigc kfadzie na Kaznodziei Zeton Skazenia.
Nastepnie zbiera Zywnos¢ i Paliwo oraz przenosi Kaznodzieje
do swojej Strefy Wyczerpania.

|

Tor Stawy pokazuje punkty Stawy zebrane podczas gry.

Kiedy zdobywasz punkt Stawy ( ), przesun swoj zeton
Stawy o jedno pole w gdre. Jesli zeton znajduje si¢ juz na
najwyzszym polu, usuri w zamian zeton Uszkodzenia (o ile to
mozliwe).

Gdy tracisz punkt Stawy ( ¥ ) przesun swoj zeton Stawy
w dot o jedno pole. Jesli zeton znajduije sig juz na najnizszym
polu, zamiast przesunigcia musisz umiescic jeden zeton
Uszkodzenia na polu £adunku swojego Konwoju.
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PRZYKLAD 4: ULEPSZENIE KONWOJU

Szymon @ chce ulepszyc swdj Konwdj. Poniewaz jego Cigza-
réwka moze holowac dwie Przyczepy, po prostu dotgcza druga
_+ Przyczepe do tylnej czesci Konwoju.

ool /I / D0 1 epsz koW

Ta akcja dodaje lub zastepuje elementy Konwoju gracza:

o488 CIEZAROWKA: Odrzué Karte Cigzarowki ze swojego
Konwoju i zastgp jg nowg karta Cigzarowki.

M PRZYCZEPA: jesli wartos¢ Holowania twojej Ciezarowki jest
wigksza niz liczba holowanych Przyczep, wowczas dotgcz karte
Przyczepy do tylnej czesci swojego Konwoju. W przeciwnym razie
musisz wymieni¢ (odrzucic) jedng z kart Przyczep w swoim Konwoju
na nowa Przyczepe.

%“- URZADZENIE: Umies¢ karte Urzadzenia na karcie Cigzarowki
lub Przyczepy w swoim Konwoju. Kazda Cigzaréwka lub Przyczepa
moze posiadac jedno Urzadzenie. Mozesz odrzuci¢ wczesniej
zainstalowane Urzadzenie, aby zrobi¢ miejsce dla nowego.

Uwaga: po poatgczeniu, karty Przyczepy i Urzgdzenia w Konwo-
ju moga byc tylko wymieniane, nigdy nie mogg byc przesuwane.
Jesli zmienisz Cigzarowke lub Przyczepe z zainstalowanym
Urzadzeniem, zostanie ono automatycznie zainstalowane

na nowej Cigzarowce lub Przyczepie. Jesli zamienisz swojg
Ciezarowke na Ciezarowke o mniejszej wartosci Holowania niz
poprzednia, musisz odrzucic odpowiednig liczbe kart Przyczepy,
aby dopasowac sie do nowej, nizszej wartosci. Jesli w ten spo-
sob odrzucisz Przyczepe, ktora ma zainstalowane Urzgdzenie,
ono rowniez Zostanie odrzucone.

PRZYKLAD 5: REKRUTACJA OCALALEGO

Dawid @ decyduje sie zwerbowac Pustelnika, ktcry obecnie znaj-
duje sie na pierwszym miejscu Strefy Eksploracji. Wybiera on Nawi-
gatora do wykonania tej akcji. Przenosi Pustelnika do swojej Strefy
Odpoczynku i dodaje znacznik Ocalatego do swojego Konwoju.

| WYMIANA KARTY W KONWOJU

Kiedy zastepujesz karte w swoim Konwoju, musisz usungcé
wszystkie zetony i znaczniki z karty, ktdrg chcesz zastapic:
zetony Uszkodzenia odrzu¢ do rezerwy, a znaczniki Zasobéw
i Ocalatych tymczasowo odtz na bok. Nastepnie odioz karte
na odpowiedni stos kart odrzuconych i zastap ja nowg karta.
Na koniec umies¢ w Konwoju odtozone wczesniej znaczniki
Zasobow i Ocalatych (wedtug wtasnego uznania, ale zgodnie
z Regutami Umieszczania).

% ZREKRUTUJ OCALALEGO

Dzigki tej akcji mozesz dodac Ocalatego do swojej Zatogi. Przenie$
karte Ocalatego do swojej Strefy Odpoczynku, a nastepnie wez
znacznik Ocalatego z rezerwy i dodaj go do swojego Konwoju,
zgodnie z Regutami Umieszczania.

Uwaga: wykonujgc te akcje musisz faktycznie zrekrutowac
(dlatego nie mozesz po prostu odrzucic karty Ocalatego

i znacznika w tej samej turze, w ktdrej je uzyskates, tylko
po to, aby uniemoZliwic innemu graczowi rekrutacje!).

ROZPATRZ SPOTKANIE
Jesli w swojej turze zdecydujesz sig eksplorowac karte Spotkania,
musisz zastosowac sie do tekstu zawartego na tej karcie.

PRZYKLAD 6: ROZPATRZENIE SPOTKANIA

Andrzej @ decyduje sie rozpatrzy¢ Spotkanie z I_-Iandlarzem.
Postanawia odrzucic 1 karte Przedmiotu (Racja Zywnosciowa),
aby wylosowac 2 nowe karty Przedmiotu.




AKCJE DODATKOWE

W swojej turze mozesz wykonac Akcje Dodatkowa, pokazang na miej-
scu Strefy Eksploraciji zajetym przez wybrang przez Ciebie karte, przed
ALBO po wykonaniu akcji karty. Akcje Dodatkowe na Mapie Alfa to:

Usun jeden zeton Uszkodzenia
ze swojego Konwoju ALBO
usun jeden zeton Skazenia

z karty Ocalatego wykonuja-
cego akcje.

Usun do dwach zetondw
Skazenia z jednej lub dwdch
kart Ocalatych wykonujacych
akcje.

Usun do dwéch zetondw
Uszkodzenia ze swojego Kon-
woju.

Wez jeden znacznik Zywnosci

i dodaj jeden zeton Uszkodzenia
do swojego Konwoju ALBO zdo-
badz jeden znacznik Amuniciji

i dodaj jeden zeton Uszkodzenia
do swojego Konwoju.

Wez jeden znacznik Paliwa

i dodaj jeden zeton Skazenia
na karte Ocalatego wykonu-
jacego akcje.

SKAZENIE @

Kiedy otrzymujesz zeton Skazenia, musisz umiesci¢ go na
jednej ze swoich kart Ocalatych. Kazdy zeton Skazenia obniza
umiejetnos¢ Eksploracii karty o 1 punkt. Jesli umiejetnosé
Eksploracji osiggnie zero (tzn. liczba zetondw Skazenia jest
rowna sumie umiejetnosci Eksploraciji Ocalatego oraz wszel-
kich znacznikéw Zywnosci uzytych do nakarmienia Ocalatego),
musisz odrzuci¢ karte Ocalatego i jeden znacznik Ocalatego ze
swojego Konwoju.
Uwaga: jesli Ocalaty otrzymuje zeton Skazenia, ktdry za-
bija go podczas wykonywania akcji z karty, nadal realizuje
akcje, ktorg wykonywat, ale nie moze wykonac po niej
Zadnej Akcji Dodatkowej w tej turze. Jesli Ocalaty otrzymu-
je zeton Skazenia, ktdry zabija go podczas wykonywania
Akcji Dodatkowej, nadal realizuje Akcje Dodatkowa, ktdra
wykonywat, ale nie moze wykonac akcji karty (mdgt ja
Jjednak wykonac przed tg Akcja Dodatkowa).

PRZYKLAD 7: WYKONANIE AKCJI DODATKOWEJ

Szymon @ wysyla swojego Lidera, aby eksplorowat miejsce
trzecie. Chce zebrac Zasoby z lewego bloku, ale nie ma miejsca
w swoim Konwoju. Postanawia wiec najpierw wykonac Akcje
Dodatkowa: usuwa 2 Zetony Uszkodzenia, a nastepnie zbiera

2 Surowce z lewego bloku.

PRZYKLAD 8: SKAZENIE

Andrzej @ chciatby zebrac Paliwo ze Skazonego Magazynu

w pierwszym migjscu Strefy Eksploracji. W tej turze do uzycia
zostat mu tylko Nawigator. Poniewaz lokacja jest Skazona, jego
Ocalaty umartby natychmiast po zebraniu Surowcow (poniewaz
umiejetnosc Eksploracji Nawigatora wynosi tylko 1, pierwszy
zeton Skazenia, ktory otrzyma, bytby Smiertelny) i nie bytby

w stanie uzyc¢ Akcji Dodatkowej do usunigcia Skazenia.
Andrzej @ postanawia wiec dac Nawigatorowi 1 znacznik
Zywnosci, aby podnies¢ jego umiejetnosc¢ Eksploracji do 2.
Teraz moze zebrac 2 znaczniki Paliwa i otrzymac 1 zeton
Skazenia oraz moze uzyc Akcji Dodatkowej, aby usungc

zeton Skazenia, ktory wtasnie otrzymat. Po zakoriczeniu akcji
znacznik Zywnosci
jest odrzucany,

a umigjetnosc
Eksploracji Nawigatora
wraca do 1. Ocalaty
nie umiera i zostaje
przeniesiony do Strefy
Wyczerpania.
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ZDOLNOSCI OCALALYCH

' Kazdy z Ocalatych posiada specjaing zdolnos¢, ktdra moze by¢
uzyta we wskazanej fazie. Gracz moze uzyc zdolnosci Ocalatego
tylko wtedy, gdy Ocalaty znajduje sie w Strefie Aktywnej.

Uzycie takiej zdolnosci w zaden sposob nie wyczerpuje Ocalatego.
(patrz ,,Dodatek 2: Zdolnosci Ocalatych" na stronie 15)

PAS

Jesli zdecydujesz sie na spasowanie w swojej turze, musisz
przenies¢ JEDNA swojg karte Ocalatego ze Strefy Aktywnej do
Strefy Odpoczynku. Nastepnie mozesz usungc ze swojego Konwoju
liczbe zetonoéw Uszkodzenia réwng umiejetnosci Eksploraciji na
przeniesionej karcie Ocalatego. Jesli nie masz juz Ocalatych

w swojej Strefie Aktywnej, po prostu pasujesz w swojej turze (jesli
chcesz, mozesz nadal zagrywacé karty Przedmiotow).

Uwaga: nawet jesli zdecydujesz sig spasowac, w kolejnej
turze mozesz ponownie wykonac akcje Eksploracji, o ile masz
choc 1 Ocalatego w Strefie Aktywnej.

KONIEC FAZY EKSPLORACJI

Jesli wszyscy nie macie juz zadnych Ocalatych w swoich Strefach
Aktywnych pod koniec tury ktéregokolwiek z was, faza Eksploracii
koriczy sig natychmiast.

FAZA 2: O0DPOCZYNEK

Podczas fazy Odpoczynku, Ocalali odzyskujg sity na pozniejsze fazy
i rundy. Wszyscy gracze muszg w nastepujgcej kolejnosci:
1. (Opcjonalnie) Nakarmi¢ swoich Ocalatych, jesli cheg (patrz
,Zywno$¢” na str. 4);
2. Przenies¢ wszystkie swoje karty Ocalatych ze Strefy
Odpoczynku do Strefy Aktywnej;
3. Przenies¢ wszystkie swoje karty Ocalatych ze Strefy
Wyczerpania do Strefy Odpoczynku.
Uwaga: ta faza jest wykonywana przez wszystkich graczy
Jjednoczesnie.

PRZYKLAD 9: PASOWANIE W TURZE

Asia  decyduje si¢ spasowac w swojej turze. Przenosi
Odkrywce ze swojej Strefy Aktywnej do Strefy OdpoczynKu.
Umiejetnosc Eksploracji Poszukiwacza wynosi 2, wigc usuwa
2 zetony Uszkodzenia ze swojego Konwoju.

FAZA 3: RUCH

W tej fazie mozecie przesungc znaczniki swoich Konwojéw na
planszy Trasy. Rozgrywacie swoje tury zgodnie ze Standardowa
Kolejnoscia tur.

W swojej turze musisz:

1 Sprawdzi¢, czy masz przynajmniej jeden znacznik Ocalatego
na swojej Cigzaréwce. Jesli na Cigzarowce nie masz znacznika
Ocalatego, w tej rundzie nie mozesz poruszy¢ swojego Konwoju;

2. Wydac jeden znacznik Paliwa ze swojego Konwoju, jesli chcesz
wykonac¢ Ruch. Jesli nie masz zadnego Paliwa lub nie chcesz go
wydaé, nie mozesz Ruszy¢ swojego Konwoju w tej rundzie;

3. Poruszy¢ znacznik swojego Konwoju na planszy Trasy o liczbe
pdl réwng lub mniejsza od liczby punktoéw twojego Ruchu. Liczba
ta jest réwna sumie:

e predkosci Cigzarowki, plus

e wszystkich premii otrzymanych z efektow, zdolno$ci Postaci
i/lub Przedmiotow, ktdre zagrasz oraz

e jeden punkt Ruchu za kazde dodatkowe Paliwo, ktdre wydasz.

4. Jesli Konwdj zakoriczy swoj Ruch na polu z zetonem Specjalnego
Postoju, zastosuj sie do jego efektu.

PRZYKLAD 10: RUCH

Dawid ® oblicza swojg biezgcg liczbe punktow Ruchu:

Wydaje 1 Paliwo, aby wykonac Ruch;

Zaczyna od predkosci swojej Ciezarowki (3);

Dodaje 1 punkt za pole Specjalne swojej Cigzarowki;
Dodaje 1 punkt za zdolnosc¢ Nawigatora;

Dodaje 1 punkt za dziatanie Podtlenku Azotu;

Na koniec wydaje 1 dodatkowe Paliwo, aby dodac kolejny
punkt — tacznie ma 7 punktow Ruchu;

oG e wN =




| SPECJALNE POSTOJE

— | Jesli zakoriczysz swoj Ruch na znaczniku Zasobu,
.d mozesz odrzuci¢ go z gry i doda¢ wskazany Zasob
do swojego Konwoju.

Jesli zakonczysz swoj Ruch na zetonie Przedmiotu,
¥4 mozesz odrzuci¢ go z gry i dobrac jedng karte
Przedmiotu.

—

Jesli zakonczysz ruch na zetonie Skazenia, musisz
dodac jeden zeton Skazenia na jedng ze swoich
kart Ocalatego. Nie odrzucaj zetonu z planszy.
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Uwaga: kazde pole na planszy jest reprezentowane przez
matg grupe budynkow przecietych przez droge.

w SKROTY: jesli Konwdj posiada symbol w , moze uzyé Skro-
téw zaznaczonych na Mapie, aby Ruszac sig szybciej. W przeciwnym
razie, musi jechac dtuzsza droga.

AKTUALIZACJA KOLEJNOSCI TUR

Po zakonczeniu fazy Ruchu, musicie zaktualizowac tor Kolejnosci:
gracz, ktérego Konwoj jest wysuniety najbardziej do przodu,
przesuwa swoj zeton Kolejnosci najdalej w prawo, nastepnie gracz
na drugiej pozycji przesuwa swoj zeton na nastepne wolne pole,

i tak dalej.

W przypadku remisu, pozycje remisujacych graczy na torze
Kolejnosci nie ulegajg zmianie.

Wazne: przy ustalaniu Kolejnosci nigdy nie bierzcie pod uwage
Skrotow zadnego rodzaju.

FAZA 4:0STRZAL

W tej fazie, musicie rozpatrzy¢ ataki wszystkich ujawnionych Wrogdw,
ewentualnie zadajgc i otrzymujgc Obrazenia. Ta faza jest podzielona
na trzy etapy, ktére musza by¢ wykonane w nastepujacej kolejnosci:

1 Zasadzka: jesli w Strefie Eksploraciji znajduije sig przynajmniej
jedna karta Wroga, nastepuje Zasadzka (patrz ,,Zasadzka”
ponizej).

2. Strzaty Konwojow: kazdy z was moze zaatakowa¢ Wrogéw

w tym samym regionie co ich znacznik Konwoju (patrz ,,Strzaty
Konwojow” na str. 10).

3. Strzaty Wrogow: w kazdym regionie zajmowanym przez cho¢
jednego Wroga, Konwoje sa atakowane (patrz ,Strzaty Wrogow”
na str. 11).

ZASADZKA

Jesli w Strefie Eksploraciji znajduje sie przynajmniej jedna karta
Wroga, nastepuje Zasadzka. Przesuri Wroga nad region planszy
Trasy, w ktérym znajduje si¢ pierwszy znacznik Konwoju (ustalony
w ten sam sposob, co Standardowa Kolejnosé tur). Te trzy regiony
$g oznaczone biatymi prostokgtami.

Nastepnie, wez zakrytg wierzchnig karte z talii
tupdw i umiesc jg rewersem do gory w poblizu
Wroga. Pola Obrony na tej karcie pokazujg liczbe Obrazen
potrzebnych do pokonania Wroga.

Liczba pdl Obrony, ktdre ma Wrdg, rézni sig w zaleznosci od liczby
graczy w grze. Uzyj karty Wroga, aby zakry¢ nadwyzkowe pola
w rozgrywkach dla 2 lub 3 graczy.

ROZPATRYWANIE ZASADZKI

Efekty Zasadzki pokazane na karcie Wroga dotyczg wszystkich
graczy, ktérych Konwoje znajduja sie obecnie w regionie zajmowa-
nym przez karte Wroga (efekty sg rozpatrywane w Standardowej
Kolejnosci tur).

Jesli w Strefie Eksploracji znajduje si¢ wiecej niz jedna karta Wroga,
nalezy rozpatrzy¢ po jednej Zasadzce dla kazdej z kart, zaczynajac
od tej po lewej stronie. Wszyscy ci Wrogowie przenoszg sie do tego
samego regionu planszy Trasy. Nie ma zadnego ograniczenia co do
liczby Wrogow, ktérzy mogg znajdowac si¢ w tym samym regionie.

Uszkodzenia zadane przez Wrogéw w trakcie Zasadzki sg
umieszczane w strefie Konwoju oznaczonej na czerwono i pokazanej
na karcie Wroga (gorny rzad - Urzadzenia, dolny rzad - Cigzarowka
lub Przyczepy, przednie karty Konwoju - Cigzaréwka lub Urzgdzenie
na Cigzarowce. Jezeli Konwoj nie ma kart w oznaczone;j strefie, lub
$g one w petni uszkodzone, nic si¢ nie dzieje.

Uwaga: po rozpatrzeniu Zasadzki, nie dodawaj Zadnych kart do
Strefy Eksploracji, w celu zapetnienia miejsca oproznionego przez
usunigcie Wrogow. Zostang one uzupetnione na koricu rundy.

PRZYKLAD 11: ZASADZKA

Na poczgtku fazy Ostrzatu, w Strefie Eksploracji jest 1 karta
Wroga. Nocne Wilki sg przenaszone do Doliny, regionu, do
ktdrego dotart Konwdj znajdujacy sie na czele. Wrdg rozpatruje
efekt swojej Zasadzki: kazdy z graczy znajdujgcych sig obecnie
w Dolinie musi potozyc 1 Uszkodzenie na dowolne pole £adun-

ku w dolnym rzedzie swojego Konwoju (Rass).




STRZALY KONWOJOW

W Standardowej Kolejnosci tur, kazdy z was moze
wydac jeden lub wigcej znacznikéw Amuniciji, by zaatakowac

Przy kazdym ataku musisz:
a.  Odrzucié jeden znacznik Amunicji ze swojego Konwoju;

b. Wybrac jedng Bron w swoim Konwoju, ktdra nie jest Uszkodzona
i ktora nie zostata jeszcze w tej fazie uzyta do ataku;

¢. Wybraé Wroga, ktdrego chcesz zaatakowac;

d.  Odwrdcic¢ wierzchnig karte talii Wynikow i sprawdzi¢ Wynik Ataku,
aby okreslic, czy atak sig powiodt. Sg trzy mozliwe wyniki:

e Uszkodzenie # : Umies¢ pokazane zetony Uszkodzenia na
polach Obrony Wrogdw;

e Zacigcie #¥: Bron uzyta do ataku jest uszkodzona: musisz
natychmiast umiescic¢ zeton Uszkodzenia na polu tadunku
z wtasnie uzytg Bronig;

e Pudto: Nie czynisz zadnego Uszkodzenia.

Otrzymujesz jeden punkt Stawy za kazdy atak, w ktorym
zadasz Wrogowi co najmniej jedno Uszkodzenie. Nastgpnie przesun

Wrogow w regionie, w ktorym znajduije sie jego znacznik Konwoju.

PRZYKLAD 12: STRZALY KONWOJU

Andrzej @ wydaje 1 znacznik Amunicji, aby ostrzela¢ Nocne
Wilki swojg Bronig poziomu 2 & . Odkrywa pierwsza kartg
Wyniku i patrzy na rzad dla Broni, z ktdrej strzelat: zadaje
Wrogowi 2 Uszkodzenia, ale takze uszkadza swojg Bron.
Nastepnie umieszcza swdj zeton Celu na pierwszym pustym
polu Celu karty Wroga, umieszcza 1 Zeton Uszkodzenia na
swojej Broni i zdobywa 1 punkt Stawy.

jeden ze swoich dwoch zetonéw Celu na pierwsze puste pole Celu
Wroga, ktdrego wtasnie trafite$, zaczynajac od lewe;.

Po rozpatrzeniu ataku, mozesz wykonac kolejny atak uzywajac innej
Broni w swoim Konwoju (jesli jg masz), i mozesz kontynuowac atak
tak dtugo, jak dtugo masz niewykorzystang Bron (i Amunicjg), lub
przestac atakowac i zakoriczy¢ swojg ture.

Po tym jak wszyscy gracze mieli szansg zaatakowac, ten krok sig
konczy.

Uwaga: aby oznaczyc uzytg Bron, mozesz tymczasowo, przed
jego odrzuceniem, umiescic znacznik Amunicji wydany na atak
na odpowiednim polu £adunku.

POKONANIE WROGA

Jesli wszystkie pola Obrony Wroga sg oznaczone zetonami
Uszkodzenia, to Wrdg zostaje pokonany. Jesli tak sig stanie, nalezy
natychmiast ustali¢, ktérzy z graczy, ktdrzy uszkodzili tego Wroga
(tj. ci, ktdrzy maja co najmniej jeden zeton Celu na karcie Wroga)

PRZYKLAD 13: POKONANIE WROGA

Andrzej @ wiasnie pokonat Nocne Wilki, zadajgc 2 decydujgce
punkty Uszkodzen. Nastgpnie odkrywa gorng karte Wyniku,
aby ustalic, kto zabierze tup, Asia  (ktdra rowniez brafa
uaziat w eliminacji) czy on.

Karta pokazuje najpierw litere D, ale poniewaZz na polu D nie
ma Zetonu Celu, przechodzg oni do drugiej litery: B.

Na polu B lezy Zeton Asi , wigc to ona bierze Karte tupu.
Doda jg do swojego Konwoju na koricu kroku Strzaty Konwojow.
Andrzej @ dostaje w zamian dwie karty Przedmiotow.




otrzyma tup. Odkryj wierzchnig karte z talii Wynikdw i spéjrz na
pola Celu (oznaczone literami A, B, C i D) znajdujace sie na dole

FAZA 5: KONIEC RUNDY

karty. Zaczynajgc od lewej strony, znajdz pierwszg literg, ktora Jesli przynajmniej jeden z graczy osiagnat (lub przekroczyt)

pasuje do pola Celu na tym Wrogu, ktdre jest zajete przez zeton pole, na ktorym zacumowata Aurora, lub jesli Aurora znajduje

Celu gracza: wtasciciel tego zetonu odwraca karte tupu Wroga sie na polu oznaczonym biatg lub czerwona szostka, gra sie koriczy
i dodaje ja do swojego Konwoju na koricu kroku Strzaty Konwojow i ustalacie zwyciezce. Jeli zaden z powyzszych warunkow nie jest
(patrz ,PRZYKEAD 13” na str. 10). Karta Wroga jest odrzucana spetniony, wéwczas:

i natychmiast odzyskujecie swoje zetony Celu.
: : _ 1 Przesuncie Aurore o jedno pole do przodu.
Kazdy z pozostatych graczy z zetonami Celu na pokonanym Wrogu

otrzymuje po jednej karcie Przedmiotu za kazdy swdj zeton Celu na 2. Jedliw Strefie Eksploracji znajduja sig wigcej niz trzy karty
koricu kroku Strzaty Konwoju. (dwie karty w grze dla 2 graczy), odrzuccie nadmiar kart,
zaczynajac od pierwszego miejsca po lewej. Nastepnie
przesuncie pozostate karty w lewo i uzupetnijcie wszystkie
Uwaga: jesli musisz umiescic zeton Celu, ale wszystkie twoje puste miejsca, odkrywajac odpowiednig liczbe kart z talii
zetony Celu znajdujg sie juz na kartach Wroga, mozesz wybrac Eksploracii.

dowolny ze swoich juz umieszczonych zetondw Celu i umiescic
go na Wrogu, ktdrego wiasnie trafites. Jesli to konieczne
przesun w lewo zetony na karcie Wroga, z ktdrej zdjgtes swoj
Zeton.

Uwaga: jesli musisz umiescic Zeton Celu na Wrogu, ale PRZYKLAD 14: STRZALY WROGA

wszystkie jego pola Celu sg juz zapetnione, usuri z niego jeden
wybrany Zeton i oddaj go wtascicielowi, a nastepnie umiesc
wiasny Zeton na jego miejscu.

Uwaga: jesli talia Wynikéw wyczerpie sig, przetasuj wszystkie
odrzucone karty Wyniku i stworz nowa talie Wynikow.

Po rozdaniu tupu, odrzuccie karte Wroga.

Gracze nie pokonali Wilkéw Wajny i Nocnych Wilkéw, wiec
obaj Wrogowie atakujg graczy w swoim regionie. Odkrywacie
karte Wyniku, a wiersze z odpowiadajgcymi im numerami
Wrogow (1i Il) pokazujg 1 Uszkodzenie za kazdego. Kazdy

STRZALY WROGﬂW Z graczy w tym regionie otrzymuje 2 Uszkodzenia, ktdre musi

rozdysponowac na karty Konwoju oznaczone na czerwono na

Zaczynajac od prawej strony planszy Trasy, ujawnij jedng karte odwracie wierzchniej karty talii Wynikw (SaaS ).

Wyniku dla kazdego regionu zajmowanego przez co najmniej jednego
Wroga. Kolumna Wrdg po prawej stronie karty pokazuije efekty atakow
Wrogdw, a kazdy wiersz jest powiazany z typem Wroga czerwong cy-
fra. Kazdy Konwdj w zaatakowanym regionie otrzymuje Uszkodzenia
i/lub ponosi inne skutki ataku Wrogow, pokazane na karcie.

Uwaga: dla kazdego regionu ujawniona jest tylko jedna karta
Wyniku, nawet jesli jest tam wigcej niz jeden Wrdg: efekty ata-
kow wszystkich pokazanych na karcie Wrogow sg sumowane.

Istniejg trzy mozliwe skutki ataku Wrogow:

e Uszkodzenie # : Gracze otrzymujgcy Uszkodzenia muszg
dodac do swojego Konwoju liczbe zetondw Uszkodzen pokazang
na karcie Wyniku. Rewers kolejnej karty Wyniku, teraz na gdrze
talii, pokazuje (w kolorze czerwonym), miedzy ktérymi kartami
Konwoju gracze muszg rozdzieli¢ swoje Uszkodzenia;

e Zasadzka: Rozpatrzcie efekt Zasadzki pokazany na karcie
Wroga (jak opisano w Kroku 1);

e Pudto: Wrdg nie czyni zadnych Uszkodzen.

Uwaga: atak nie przynosi zadnych skutkow, jesli obrazenia
dotycza pozycji w Konwoju, na ktdrej nie ma karty lub na
ktorej jest catkowicie Uszkodzona karta.

ODRZUCANIE WROGOW
Jesli w danym regionie znajduje sig Wrdg, ktdry nie zostat pokonany
przez graczy, ale nie ma znacznikéw Konwoju (poniewaz gracze juz
opuscili ten region), odrzu¢ go wraz z kartg tupu (bez ujawniania
jej). Wszyscy gracze natychmiast odzyskujg swoje zetony Celu z tej
karty Wroga (jesli je tam mieli).
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" KONIEC GRY

Po zakoriczeniu gry, zwycigzcg jest gracz, kiory zebrat najwigcej
punktow Stawy. Kazdy z graczy dostaje:

e Jeden punkt Stawy za kazde pole, o ktore jego Konwoj
wyprzedza ten, ktdry znajduje sie obecnie na ostatniej
pozycji (biorgc pod uwage Skréty tylko jesli ostatni Konwdj
ma mozliwos¢ skorzystania z nich);

e Aktualny poziom punktow Stawy (ij. liczba gwiazdek
(/¥ ) na polu toru Stawy, w ktérym znajduje si¢ zeton
Stawy);

e Jeden punkt Stawy za kazdg niewykorzystang karte
Przedmiotu, ktdrg posiada;

e Wszelkie punkty Stawy () pokazane na Nieuszkodzo-
nych polach tadunku kart swojego Konwoju i na zdolno-
sciach jego kart Ocalatych (nawet jesli nie znajdujg sie
w Strefie Aktywnej).

Ponadto, gracze otrzymujg dodatkowe punkty Stawy, w zaleznosci
od ogdinego wyniku scenariusza:

e Jesli przynajmniej jeden gracz dotart do statku Aurora,
kazdy gracz dodaje jeden punkt Stawy za kazdego
Nieskazonego Ocalatego, ktérego posiada (niezaleznie od
tego, w ktorej Strefie znajduje sie jego karta), ALBO

¢ Jesli zaden z graczy nie dotart do statku, kazdy gracz
dodaje jeden punkt Stawy za kazdg kartg Konwoju, kiéra
posiada, a na ktdrej nie ma zadnych zetonow Uszkodzen.

Zwyciezca jest gracz z najwigkszg liczbg punktéw Stawy! W przy-
padku remisu, zwycigzcg jest gracz zajmujacy najdalej wysunieta
pozycje na planszy Trasy. Jesli nadal jest remis, zwycigzcg jest
gracz, ktérego zeton Kolejnosci znajduje sie najdalej po prawej
stronie na torze Kolejnosci.

UTRATA WSZYSTKICH OCALALYCH

Prawie niemozliwe jest, aby gracz stracit wszystkich swoich
Ocalatych. Jezeli jednak taki przypadek nastapi, odpada on z gry
i musi usunac wszystkie swoje zetony i znaczniki.

Szymon @ Szymon oblicza swdj ostateczny wynik. Otrzymuije:

* 3 punkty Stawy za prowadzenie na planszy Trasy;
e -1 punkt Stawy ( ¥ ) za swdj tor Stawy;
e 2 punkty Stawy za 2 niewykorzystane karty Przedmiotow;
e 2 punkty Stawy premii za Reaktor dotgczony do jego
Konwoju;
e 2 punkty Stawy za zdolnosc £owcy Nagrdd;
® Poniewaz udato sig dotrzec do Aurory, zyskuje
1 dodatkowy punkt Stawy za uratowanie Ocalatego
bez Skazenia.

Jego catkowity wynik to 9 punktow Stawy.

OPCJONALNA KARTA PRZEDMIOTU: MINA

DODATKOWE ELEMENTY GRY

1 Karta Przedmiotu, 2 zetony Min

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Po prostu dodaj te karte do talii Przedmiotow, a dwa zetony
Min do rezerwy.

ZAGRYWANIE MIN
Po ruchu mozesz zagraé karte Miny, aby wzig¢ jeden zeton
Miny z rezerwy i umiesci¢ go na drodze (a nie na polu), ktdrg

wiasnie przejechates. Nastepnie, natychmiast T

dobierz kolejng karte Przedmiotu. Gdy inny
gracz przejedzie droga z zetonem Miny, musi
dodac jeden zeton Uszkodzen do swojej karty o 4

Cigzarowki. Nastepnie usun zeton Miny

Z planszy.
Uwaga: Jesli chcesz potozyc zeton Miny,
ale nie ma go w rezerwie, zamiast niego uzyj zetonu Miny,
ktory lezy najdalej z tytu na mapie.
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Wilki Wojny (Zasadzka) zadajg 1 Uszko-
dzenie w gornym rzedzie kazdemu
Konwojowi w regionie.

Nocne Wilki (Zasadzka) zadaja 1 Uszko-
dzenie w dolnym rzedzie kazdemu
Konwojowi w regionie.

Ostatnie Wycie (Zasadzka) zmusza
kazdego gracza w regionie do dodania

1 zetonu Skazenia do jednego ze swoich
Ocalatych. Zamiast tego mozesz dodac
2 zetony Uszkodzenia w dolnym rzedzie
Konwoju.

KARTY LUPOW

Rendall i Randall (Zasadzka) zmuszajg
kazdego z graczy w regionie do wyboru:

o Qdrzucenie 1 Zasobu (dowolnego), ALBO

 Pofozenie 1 zetonu Uszkodzenia
W pierwszej kolumnie swojego Konwoju.

Ulmar, Metalowy Wilk (Zasadzka)
zadaje 1 Uszkodzenie w pierwszej ko-
lumnie i 1 Uszkodzenie w gornym rzedzie
kazdego Konwoju w tym regionie.

NiesSmiertelny Wilk (Zasadzka) zadaje
1 Uszkodzenie w pierwszej kolumnie

i 1 Uszkodzenie w dolnym rzedzie kazde-
go Konwoju w tym regionie.

Oto wyjasnienie efektow niektorych z kart kupu. Pamietaj, ze karty kupu sg umieszczane
w grze tylko na koricu kroku Strzaty Konwojow, podczas ktdrego mozna je pozyskac.

Opancerzony Bagaznik to Urzadzenie,
ktdre posiada specjalne pole tadunku,
ktdre daje jeden punkt Stawy na koniec
gry, jesli nie jest uszkodzone.

Sztuczny Ekosystem to Urzadzenie, kto-
re posiada specjalne pole kadunku, ktdre
zapewnia jeden punkt Stawy na koniec
gry, jesli nie jest uszkodzone, oraz drugie
pole, ktdre zapewnia jeden punkt Stawy
za kazdy znacznik Zywno$ci w Konwoju
na koniec gry (maksymainie do 2 punk-
tow Stawy), jesli nie jest uszkodzone.

Turbo Cigzaréwka na Bio-paliwo to
Cigzaréwka, ktdra ma specjalne pole
Recyklingu: podczas fazy Ruchu mozesz
wydac dowolng kombinacjg Zywnosci
i/lub Paliwa, aby dodaé 1 punkt Ruchu
do swojej Ciezarowki za kazdy wydany
znacznik (musisz jeszcze wydac 1 Paliwo,
aby sie Ruszyc). Gdy zdobedziesz te
karte, mozesz nig zastgpi¢ swojg obecng
Cigzarowke.

Dziatko Gaussa to Urzgdzenie, ktére ma
Bron poziomu 4 i specjalne pole kadunku,
ktdre daje jeden punkt Stawy na koniec
gry, jesli nie jest uszkodzone.

Reaktor Nuklearny to Urzadzenie, ktére
posiada specjalne pole kadunku, ktdre
daje dwa punkty Stawy na koniec gry,
jesli nie jest uszkodzone.

Wiezien jest Ocalatym, ktéry daje gra-
czowi jeden punkt Stawy na koniec gry.
Po zdobyciu tej karty, umie$¢ jg w swojej
Strefie Odpoczynku i dodaj znacznik
Ocalatego do swojego Konwoju. W razie
potrzeby, mozesz odrzucic te karte (oraz
znacznik Ocalatego).
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KARTY SPOTKAN

Po odkryciu karty Handlarza, pot6z na niej
1 znacznik Paliwa.

Gdy spotkasz Handlarza mozesz odda¢ mu

1 Zasdb ze swojego Konwoju, inny niz ten, ktory
posiada (pot6z go na jego karcie), a w zamian
wzig¢ jego Zasdb oraz dobrac 1 karte Przedmio-
tu; ALBO odrzu¢ 1 karte Przedmiotu, aby dobrac¢
2 karty Przedmiotu.

(§)_roioe ()

KARTY PRZEDMIOTOW

Po odkryciu karty Podrdznikéw, potdz na niej
po 1 znaczniku Zywnosci i Paliwa.

Gdy spotkasz Podroznikow mozesz odrzu-
ci¢ 1 Zasob ze swojego Konwoju, aby zdobyé
2 punkty Stawy i 1 karte Przedmiotu; ALBO
zabra¢ wszystkie Zasoby z karty Podroznikow
i dobrac 1 karte Przedmiotu, tracac jednak

1 punkt Stawy. Odrzu¢ Podréznikéw po rozpa-
trzeniu spotkania.
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Lek Przeciw Odmrozeniom pozwala na
zwigkszenie umiejetnosci Eksploracii
jednego Ocalatego do 3, do konca obecnej fazy.

Kroplowka Odkazajaca IV pozwala na
usuniecie tgcznie do 2 zetondw Skazenia
z jednego lub dwdch Ocalatych w Konwoju.

Kombinezon Ochronny zapobiega dobraniu
przez jednego Ocalatego 1 zetonu Skazenia
z dowolnego Zrddta.

Pociski Zapalajace pozwalajg na atakowanie
Wroga bez wydawania 1 znacznika Amunicji.
Dodatkowo, jesli atak skutkuje co najmniej

1 Uszkodzeniem, karta ta dodaje do ataku

1 dodatkowe Uszkodzenie.

ri.r i -
RACJA ZYWNOSCIOWA
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NITROMETAN .

DOWOLNA FAZA:

Racja Zywnosciowa pozwala na
natychmiastowe przywrdcenie 1 Ocalatego.

Jesli zagrasz jg podczas Fazy Eksploracii,
mozesz natychmiast ponownie uzy¢ tej karty
Ocalatego.

Uwaga: podczas fazy Eksploracji mozesz uzyc
Racji Zywnosciowej, aby przywrdcic 1 Ocala-
tego, nawet jesli spasowates juz w jednej lub
wigcej tur, i mozesz natychmiast uzyc go do
eksploracji. Pamigtaj, Ze mozesz zagrac karte
Przedmiotu tylko w swojej turze, a jesli faza
skoriczy sig na koricu tury innego gracza, nie
mozesz uzyc Racji Zywnosciowej, w celu przy-
wrdcenia Ocalatego i wymuszenia kontynuacji
fazy Eksploracji.

Nitrometan pozwala na przesunigcie Konwoju
bez wydawania 1 znacznika Paliwa. Nadal
mozesz zwigkszac swojg liczbe punktow
Ruchu, wydajgc w normalnym trybie dodatkowe
znaczniki Paliwa. Po zakoriczeniu Ruchu musisz
potozy¢ 1 zeton Uszkodzenia na dowolne pole
tadunku na swojej Cigzaréwce.

Podtlenek Azotu pozwala na zwigkszenie
predkosci Cigzarowki o 1.

Palnik Spawalniczy pozwala na usunigcie do
3 zetonéw Uszkodzen z dowolnych pdl kadunku
w Konwoju.



KARTY OCALALYCH
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FAZA RUCHU:

o

Na koniec gry, jesli twoj Lowca Nagréd ma co
najmniej jedng karte Lupu, otrzymujesz 2 punk-
ty Stawy.

Podczas fazy Ruchu, Nawigator zwigksza
predkosé twojej Cigzaréwki o 1.

Jesli twoj znacznik Konwoju znajduije sie 6 lub
wiecej pdl za znacznikiem Konwoju gracza
prowadzgcego, zwigksz predkosc Ciezarowki
0 dodatkowy punkt. Przy sprawdzaniu odlegto-
Sci zawsze nalezy bra¢ pod uwage najkrotsza
droge (tacznie ze Skrétami, jesli mozesz ich
uzyé, nawet jesli nie planujesz nimi jechac!).

Podczas fazy Ruchu Kierowca zwigksza pred-
kos¢ twojej Cigzarowki o 1.

Poszukiwacz pozwala ci na wykonywanie
Akcji Dodatkowej z dowolnego z pieciu miejsc
w Strefie Eksploracii, niezaleznie od tego, ktdre
miejsce zdecydujesz si¢ nim eksplorowac.

Kiedy eksplorujesz Pustelnikiem, nie umiesz-
czasz zadnych zetonéw Skazenia na nim lub
innych Ocalatych, ktorzy razem z nim wykonuja
dowolng Akcje Karty i Akcje Dodatkowa.

Cwaniak pozwala ci na zabranie 1 Zasobu z re-
zerwy, ktory nie znajduije sie jeszcze w twoim
Konwoju.

Zdolnos$¢ tego Ocalatego jest oczywiscie bez-
uzyteczna, jesli posiadasz co najmniej 1 Zasob
kazdego typu.

’ SANITARIUSZ w
] FAZA RUCHU: | )

Przesufi 1 Ocalalego

’ “RENEGAT

] jrm STRZALU: ¥

Zdolnos¢ Lidera oznacza, ze nigdy nie zostanie
on przeniesiony do Strefy Wyczerpania.

W konsekwenciji zawsze wraca do Strefy Ak-
tywnej w kazdej rundzie podczas fazy Odpo-
czynku.

Podczas fazy Odpoczynku, Mechanik pozwala
ci usungc do 2 zetondw Uszkodzen z dowolnych
pol kadunku w Konwoju.

Podczas fazy Ruchu, Sanitariusz moze przesu-
ngc 1 karte Ocalatego z twojej Strefy Odpoczyn-
ku do Strefy Aktywnej.

Jesli wybrany Ocalaty ma zdolnos$¢, ktora jest
aktywowana w fazie Ruchu, mozesz jg natych-
miast wykorzystac.

Na koniec gry Sierota daje ci 1 punkt Stawy.

Jesli eksplorujesz Kaznodzieja, nie tracisz
Punktéw Stawy przy wykonywaniu Akcji Karty,
ktdrg wiasnie eksplorujesz.

Ta karta nie pozwala zignorowac jakiejkolwiek
straty punktdw Stawy spowodowanej Akcjg
Dodatkowa.

Na poczatku fazy Ostrzatu, Renegat pozwala
tobie wybraé 1 Wroga: musisz zignorowac efekt
Zasadzki i atak wybranego Wroga w tej fazie.

Podczas kolejnych rund, mozesz swobodnie
zmieniac cel tej zdoInosci.

Podczas fazy Ostrzatu, Strzelec zwigksza
Uszkodzenia zadawane przez twoj pierwszy
udany strzat do Wroga o 1.
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Mapa Beta wprowadza do gry nowe zasady. Zastosuj sie do
nastepujgcych zmian, gdy korzystasz z niej zamiast Mapy Alfa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z plansze na srodku stotu, strong Beta ku gorze, a nastepnie
przygotuj wszystkie elementy tak jak przy Mapie Alfa,
z nastepujgcym dodatkowym krokiem:

Potdz trzy zetony Lawiny na odpowiednich polach na planszy
Trasy.

FAZA 1 EKSPLORACJA
NOWE AKCJE DODATKOWE

W Strefie Eksploracji na poszczegdlnych migjscach znajdujg sie
nowe Akcje Dodatkowe:

1. Usun jeden zeton Uszkodzen z Konwoju ALBO usur jeden zeton
Skazenia z Ocalatego wykonujacego akcje ALBO wydaj jeden
znacznik Paliwa, aby natychmiast przesuna¢ swoj Konwoj do
2 pol na planszy Trasy.

Podczas wykonywania Ruchu dzigki Akcji Dodatkowej:

e Rozpatrujesz wszystkie efekty na mapie tak, jak przy
standardowym Ruchu (np. zetony Specjalnego Postoju,
promieniowanie itp.).

e Ten Ruch jest wykonywany natychmiast, podczas fazy
Eksploraciji, w ramach tej akgiji.

e Poniewaz akcja ta jest wykonywana podczas fazy Eksplo-
raciji, nie mozesz korzystac ze zdolno$ci lub Przedmiotdw,
ktdére mogg by¢ uzywane tylko podczas fazy Ruchu (np.
zdoIno$¢ Nawigatora). Z drugiej strony, mozesz korzystac ze
zdolnosci, ktdre mogg by¢ uzyte tylko podczas fazy Eks-
ploracii - jesli wykonujesz akcje na przyktad Pustelnikiem,
mozesz uzy¢ jego zdolnoSci do zapobiegania promienio-
waniu, jesli poruszasz sig po napromieniowanej drodze lub
zatrzymuijesz si¢ na Skazonym Postoju.

2. Usun tacznie do 2 zetonow Skazenia z jednego lub dwdch Ocalatych
wykonujacych akcje ALBO ulepsz swoj Konwdj, biorac ze stosu
kart odrzuconych kartg Cigzarowki, Przyczepy lub Urzadzenia.

Wazne: ze stosu kart odrzuconych nie mozna zabrac karty
Konwoju w kolorze przeciwnika.



3. Usun do 2 zetonéw Uszkodzen z Konwoju ALBO mozesz wydac
1 znacznik Amunicji, aby aktywowac 1 Bron i natychmiast
jednokrotnie zaatakowac Wroga w swoim regionie.

Uwaga: nie mozesz atakowac Wroga w innym regionie lub
bedgcego nadal w Strefie Eksploraciji.

Uwaga: jesli w tym ataku zabijesz Wroga, natychmiast
wykonaj kroki z sekcji POKONANIE WROGA (patrz str. 10).
W tym przypadku gracz, ktdry zbiera tup, otrzymuje go
natychmiast.

Uwaga: uzyta w ten sposéb Brori moze by¢ uzyta do
podZniejszych akcji i/lub podczas fazy Ostrzatu.

4. Zdobadz 1 znacznik Zywnosci i dodaj 1 zeton Uszkodzenia
do swojego Konwoju ALBO zdobadz 1 znacznik Amunicji
i dodaj zeton Uszkodzenia do swojego Konwoju ALBO zdobgdz
1 znacznik Paliwa i stra¢ 1 punkt Stawy.

Uwaga: jesli masz zeton na polu ,,-1 punkt Stawy” na torze
Stawy, nadal mozesz zdobyc Paliwo, dodajgc jeden zeton
Uszkodzenia do swojego Konwoju.

5 Wez 1 znacznik Paliwa i dodaj 1 zeton Skazenia do Ocalatego
wykonujacego akcije.

DODATKOWA AKTUALIZACJA KOLEJNOSCI TUR

Po zakonczeniu fazy Eksploracji, gracze muszg zaktualizowaé tor
Kolejnosci: gracz, ktdrego Konwdj znajduije sie najdalej z przodu,
przesuwa swoj zeton Kolejnosci na pierwsze pole po prawej stronie,
a nastepnie drugi gracz przesuwa swéj zeton na nastgpne pole, i tak
dalej.

FAZA 3: FAZA RUCHU

Po zakoriczeniu Fazy Ruchu, gracze muszg ponownie
zaktualizowac tor Kolejnosci.

Uwaga: gdy grasz na Mapie Beta, w kazdej rundzie tor
Kolejnosci jest aktualizowany dwa razy (pierwszy raz na koricu
fazy Eksploracji i drugi raz na koricu fazy Ruchu).

|

Mapa Beta wprowadza nowe rodzaje Skrotow:

Niebezpieczne Skroty: kiedy wybierzesz te droge, musisz
natychmiast potozy¢ wszystkie wskazane zetony Skazenia
na swoich Ocalatych i dodaé wszystkie pokazane zetony
Uszkodzen do swojego Konwoju.

Skrot Zagrozony Lawina: kiedy wybierzesz te droge, musisz
natychmiast rozpatrzy¢ wskazany efekt i przesunac zeton
Lawiny, aby zablokowac te droge. Ten Skrot nie jest juz
dostepny do korica gry.

Uwaga: skroty bez ¥ moga by¢ wykorzystywane
przez dowolny Konwdj.

PRZYKLAD 16: NIEBEZPIECZNY SKROT

Gracz, ktory zdecyduje sig
skorzystac z tego Skrotu, musi
dodac 1 zeton Skazenia do
jednego ze swoich Ocalatych

i 1 zeton Uszkodzen do swojego
Konwoju.

PRZYKLAD 17: SKROT ZAGROZONY LAWINA

Szymon @ korzysta

ze Skrotu Zagrozonego
Lawing: przesuwa swdj
Konwdj na wskazane
pole i natychmiast dodaje
2 zetony Uszkodzeni do
swojego Konwoju.

Nastepnie, przesuwa zeton
Lawiny na Skrét. Zaden
inny gracz nie moze z niego
skorzystac do korica gry.




- OSTATNIA AUTOMA
 TRYB DLA JEDNEGO GRACZA

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre dwuosobowg, wedtug standardowego rozstawienia
dla Mapy Alfa (poziom normalny) lub Mapy Beta (poziom trudny).
Postepuj zgodnie z instrukcjami, az dojdziesz do kroku 11 (patrz

str. 3). Komponenty wymienione w kroku 11 wez tylko dla siebie.

Nastepnie:

12. Umie$¢ plansze Konwoju Automy w poblizu planszy Trasy.
Potasuj karty Akcji Automy i umies¢ je zakryte w Strefie Talii
(po prawej stronie planszy), tworzac z nich talie AKcji.

13. Umiesc¢ zeton Automy na polu oznaczonym ,,1” na planszy
Konwoju Automy.

14. Uzywajgc zetondw Uszkodzen, zakryj kazde pole £adunku
w drugim rzedzie planszy Konwoju Automy (rzad A), z wyjatkiem
pola najdalej wysunigtego w lewo.

15. Wybierz elementy w jednym kolorze dla Automy i wykonaj
nastepujace czynnosci:

e 1 zeton Stawy potdz na polu o wartosci zero toru Stawy na
planszy Konwoju Automy (tym bez gwiazdek);

e 2 zetony Celu pot6z na odpowiednich miejscach planszy
Konwoju Automy;

¢ 1 znacznik Konwoju potdz na pierwszym polu planszy Trasy
(po lewej stronie);

e Wez 2 znaczniki Ocalatych, 1 znacznik Zywnosci, 1 znacz-
nik Paliwa i 1 znacznik Amunicji (z rezerwy) i potdz je na
odpowiednich polach £adunku na planszy Konwoju Automy
(zaczynajac od lewe;j).

FAZA 1. EKSPLORACJA

Zanim zaczniesz wykonywac swoje tury, dobierz tyle kart Akcji Automy,
ilu jest Ocalatych w Konwoju Automy (tgcznie z Ocalatymi z &' )

i utworz z nich zakryty stos po lewej stronie Strefy Akciji. Jesli talia Akcji
skoniczy sie, utworz nowa talig, przetasowujac odrzucone karty Akcji.

Automa postepuije jak normalny gracz, wykonujac akcje (jesli to
mozliwe) podczas swojej tury. Gdy wykonuje ture, odkrywa na-
stepna karte Akcji ze stosu w Strefie Akgji, ktadac ja na prawo od
ostatniej ujawnionej karty AKcji.

Karta Akcji pokazuje wartos¢ umiejetnosci Eksploracii, ktdra okresla
miejsce w Strefie Eksploracii, ktdre Automa bedzie eksplorowata
podczas danej tury.

KARTY AKCJI AUTOMY

Automa moze wykonywac cztery rodzaje akcji, w zaleznosci od
karty znajdujgcej sie na miejscu Strefy Eksploracji i swojej aktualnej
karty Akciji:

& ZEBRANIE ZASOBOW I/LUB PRZEDMIOTOW

1 Rozpatrz efekt (jesli wystepuje) pokazany w lewej gornej czesci
karty Lokacji (patrz ,efekty Karty Lokacji” na str. 5);

2. Wez wszystkie znaczniki Zasobow i Przedmiotéw z bloku
wskazanego przez strzatke na aktualnej karcie AKcji
( : wezZ lewy blok, : wez prawy blok);

3. Umiesc wszystkie znaczniki Zasobéw zgromadzone na planszy
Konwoju Automy na pasujgcych polach £adunku (zaczynajgc od
wolnego pola najbardziej po lewej);

4. Przenies$ dowolne znaczniki Przedmiotow do rezerwy i dobierz
z talii Przedmiotéw takg sama liczbe kart, umieszczajac je
w Strefie Przedmiotow/kupow bez ich ujawniania;

5. Jesli na karcie nie ma znacznikéw Zasobdw, odt6z karte Lokacji
na stos odrzuconych kart Eksploracii.

PRZYKLAD 18: EKSPLORACJA

Automa odkrywa karte Akcji

Z umiejetnoscig Eksploraciji rowng 3,
wigc wykonuje swojg akcjg Eksploracji
na miejscu z Kosztem Eksploracji 3.




Automa gromadzi Zasoby z Lokacji na pigtym miejscu. Traci
1 Punkt Stawy z powodu efektu karty Lokacji, a nastepnie
gromadzi Zasoby z drugiego bloku (poniewaz karta Akcji

pokazuje ).

Uwaga: poczawszy od pierwszej rundy, plansza Konwoju
Automy moze pomiescic do siedmiu znacznikéw Zasobow
kazdego typu.

Uwaga: jesli karta Lokacji ma tylko jeden blok z Zasobami, Auto-
ma zawsze wybiera ten blok, ignorujgc strzatke na karcie AKcji.

‘ ZDOBYWANIE PRZEDMIOTOW | KART LUPOW

Za kazdym razem, gdy Automa zdobedzie karte Przedmiotu lub
tupu, umieszcza ja w odpowiedniej Strefie, nie ujawniajac jej.

ol /W / %0 1 epszente KonWoUY

Automa odrzuca karte Konwoju (Ciezaréwke, Przyczepe lub
Urzadzenie) i natychmiast usuwa jeden zeton Uszkodzenia ze
swojego Konwoju (patrz ,Naprawa Uszkodzen” na str. 21).

(% REKRUTACJA OCALALEGO

Automa odrzuca karte Ocalatego i dodaje jeden znacznik Ocalatego
do pasujgcego pustego pola kadunku najdalej po lewej stronie na
planszy Konwoju Automy.

Uwaga: poczawszy od pierwszej rundy, plansza Konwoju
Automy moze pomiescic do szesciu znacznikow Ocalatych.

Uwaga: jesli Automa zrekrutuje siodmego Ocalatego, odrzuca
Jjego karte i przenosi jednego Ocalatego ze swojej Strefy
Skazenia do pasujgcego pola tadunku (jesli takie posiada)
zamiast dodawac znacznik Ocalatego.

ROZPATRZENIE SPOTKANIA

Automa po prostu odrzuca karte Spotkania.

INTERAKCJA Z WROGIEM

Jezeli w miejscu eksplorowanym przez Autome
znajduje sie karta Wroga, Automa wprowadza efekty
pokazane na karcie Akcji Automy (jesli sg).

Uwaga: Automa nigdy nie moze wchodzic w interakcje
z Wrogiem na migjscu, ktdrego Koszt Eksploracji wynosi 2.

EKSPLOROWANIE MIEJSC 0 KOSZCIE 2

Po odkryciu karty Akcji 0 wartosci Eksploracji 2, Automa musi

okresli¢, ktore miejsce nalezy eksplorowac, postepujac zgodnie

z tabela Priorytetéw przedstawiong na karcie Akcji.

1 Zaczynajac od gory, sprawdza pierwszy typ akgji i ustala,
czy pasuje on do jednej z kart na miejscach, ktorych Koszt
Eksploracji wynosi 2.

2. Jesli nie ma karty odpowiadajgcej pierwszemu typowi akcji,
sprawdzcie drugi typ akcji w tabeli Priorytetdw i tak dalej, az
znajdzie dopasowanie;

3. Gdy znajdzie dopasowanie, wykonuije te akcje

W przypadku wielu kart, ktore pasujg do danego typu akcji, Automa

wybiera kartg znajdujgcg sie najbardziej po lewej stronie, jesli karta

AKkcji pokazuje lub karte znajdujacg sie najbardziej po prawej

stronie, jesli karta Akcji pokazuje

AKCJE DODATKOWE

Automa zawsze ignoruje Akcje Dodatkowa na eksplorowanym przez
siebie miejscu.

SPASOWANIE

Po tym jak skoncza sig zakryte karty w jej Strefie Akcji, Automa
pasuje w kazdej turze.

ZDOLNOSCI KART AKCJI ‘

Karty Akcji maja zdolnosci, ktdre zaczynajg dziatac we
wskazanej fazie tej rundy. Zaczynajgc od najdalszej po lewej
stronie, Automa rozpatruje wszystkie zdolnosci na wszystkich
odkrytych kartach Akcji, odpowiednio do sytuaciji (patrz
~Zatgcznik 6: Karty Akcji Automy” na str. 22).

PRZYKLAD 20: EKSPLOROWANIE MIEJSCA 0 KOSZCIE 2
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Automa ujawnia karte Akcji o umiejetnosci Eksploracji rownej
2. Sprawdza pierwszg akcje na tabeli Priorytetow: Zebranie Za-
sobdw. Poniewaz nie ma dostepnej odpowiedniej karty Lokacji,
sprawdza drugg akcje w tabeli: Rekrutacja Ocalatego. Jest

2 Ocalatych, wigc mozna wykonac te akcje. Automa rekrutuje
Mechanika, poniewaz na karcie Akcji znajduje sig
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" FAZA 2: 0DPOCZYNEK

Automa odrzuca 1 Zywno$é (jesli to mozliwe), aby
dobraé karte Akgji z talii Akcji i umieszcza j3 odkrytg po prawej
stronie ostatniej karty Akcji uzytej w fazie Eksploraciji. Powtarza

ten proces dla kazdego znacznika Zywnosci, ktdry posiada, ale

natychmiast zatrzymuije sig, jesli w talii nie ma juz Kart.

Uwaga: karty Akcji ujawnione w ten sposdb dajg efekty tylko
w pozostatych fazach biezgcej rundy i nie pozwalajg Automie
na Eksploracje.

FAZA 3: RUCH

Podczas swojej tury, Automa przesuwa swoj Konwdj wedtug
nastepujacych zasad:

1 Zawsze sig Rusza, nawet jesli nie ma Paliwa w swoim Konwoju.

2. Ruch jest obliczany w nastepujgcy sposab:
e Predkos¢ podstawowa (2); plus
e 1 punkt Ruchu za kazde @ z nieuszkodzonych pdl Konwoju
na planszy Konwoju Automy; plus
¢ 1 punkt Ruchu za kazdy znacznik Paliwa, ktéry ma w swoim
Konwoju — Automa zawsze zuzywa cate swoje Paliwo, aby
przyspieszy¢ ruch Konwoju; plus
¢ 1 punkt Puchu, jesli konwdj Automy jest 6 lub wigcej pol za
Twoim Konwojem.
Automa zawsze porusza si¢ z maksymalng predkoscig na Mapie,
wykorzystujac najblizszy Skrot, jesli ma odkrytg odpowiednig
karte Akcji (patrz ,,Zatgcznik 6: Karty Akcji Automy” na str. 22),
rozpatrujac standardowo wszelkie efekty Specjalnych Postojow.

Kiedy Automa otrzymuje i;'f“ , przenosi najbardziej wysuniety
w prawo znacznik Ocalatego z pola £adunku do Strefy
Skazonej na planszy Konwoju Automy.

Uwaga: w przypadku, gdy Automa otrzyma v i ma
tylko Skazonych Ocalatych, musi zwrdcic jeden znacznik
Ocalatego ze Strefy Skazonej do rezerwy.

PRZYKLAD 21: SKAZENIE
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Automa otrzymuje 1 . Przesuwa swdj najdalej na prawo
wysunigty znacznik Ocalatego do swojej Strefy Skazenia.

FAZA 4:0STRZAL
ZASADZKA

Automa wpada w Zasadzki tak, jak gracz. Jesli Zasadzka pozwala
graczowi wybrac jedng z opcji, Automa zawsze wybiera pierwsza.

OTRZYMYWANIE USZKODZEN |

Kiedy Konwdj Automy otrzymuje Uszkodzenia, Automa odkrywa
karte z talii Wynikéw. Litera najbardziej po lewej stronie na dole
okresla, ktory rzad jest uszkodzony: umiesé zeton Uszkodzen
we wskazanym rzedzie, zaczynajac od kolumny pod pozycja
zetonu Automy i przesuwajac sie w lewo.

Uwaga: Automa ignoruje siatke pdl Konwoju uzywang do
umieszczania Uszkodzeri w Konwoju gracza.

Automa musi odkryc jedng karte Wyniku dla kazdego
punktu Uszkodzenia, nawet jesli pochodzg one z tej
samej karty.

PRZYKLAD 22: ZASADZKA
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Niesmiertelny Wilk wykonuje Zasadzke. Efekt mowi o dodaniu
1 Uszkodzenia do pierwszej kolumny i 1 Uszkodzenia do
dolnego rzedu Konwajow w jego regionie, co daje tgcznie

2 Uszkodzenia, wiec Automa ujawnia 2 karty Wyniku — po
Jjednej na kazde Uszkodzenie.

Pierwsza karta pokazuje ,G”, wigc Automa dodaje 1 Zeton
Uszkodzenia do rzedu C, na pole tadunku bezposrednio pod
zetonem Automy.

Nastepnie ujawnia druga karte, ktdra pokazuje ,D”, wigc
dodaje 1 Zeton Uszkodzeri do rzedu D. Poniewaz rzad D ma
juz zeton Uszkodzen na polu tadunku bezposrednio ponizej
zetonu Automy, umieszcza zeton Uszkodzen na nastepnym
nieuszkodzonym polu £adunku po lewej stronie.




STRZALY KONWOJOW

Podczas swojej tury Automa strzela z Broni na nieuszkodzonych
polach tadunku w swoim Konwoju. Zawsze zuzywa wszystkie
posiadane znaczniki Amunicii (jesli to mozliwe) i moze uzy¢ kazdej
ze swoich Broni tylko raz podczas tej fazy.

W swojej turze musi:

1 Wyznaczy¢ Wroga, ktdrego zaatakuje, sprawdzajac strzatke
na pierwszej karcie AKcji odkrytej podczas ostatniej fazy
Eksploracji: Taka strzatka zmusza Autome do ataku na
Wroga z najwyzsza liczbg, a taka do ataku na Wroga
Z najnizsza liczbg; nastepnie

2. Odrzuca 1 znacznik Amunicji (z pola £adunku najdalej po
prawej) ze swojego Konwoju. Jesli nie moze odrzuci¢ Amunicji,
natychmiast przestaje strzela¢ w turze; w przeciwnym
przypadku

3. Strzela z widocznej, nieuszkodzonej Broni znajdujace;j sig
najdalej po prawej stronie w Konwoju, zgodnie z normalng
procedurg (opisang w punkcie ,Strzaty Konwojow” na str. 10),
tgcznie z talig Wynikow, zdobywajac punkty Stawy oraz karty
Przedmiotow lub £updw.

STRZALY WROGOW

Po odkryciu karty Wyniku w celu okreslenia efektu ataku Wrogéw,
Automa sumuje wszystkie Uszkodzenia zadane przez Wrogow
i umieszcza je w wierszu wskazanym przez litere na dole karty.

FAZA 5: KONIEC RUNDY

Automa rozpatruje wszystkie zdolnosci na koniec rundy z odkrytych
kart Akcji, zaczynajac od tej najbardziej po lewej (patrz Zatgcznik:
Karty Akcji Automy na str. 22)

Nastepnie Automa przenosi wszystkie odkryte karty Akcji ze swojej
Strefy Akcji na Stos Kart Odrzuconych.

Na koniec, jesli nie jest to ostatnia runda, przesun zeton Automy
0 jedno pole w prawo i natychmiast usun zeton Uszkodzer ponizej
niego w Rzedzie A.

Uwaga: poniewaz ostatnia runda Automy przebiega zgodnie

Z zasadami dla gier dwuosobowych, zachowujesz tylko dwie
karty w Strefie Eksploracji i odrzucasz reszte pod koniec tej

fazy.

Automa wykonuje swojg ture. Postanawia zaatakowac Rendall
i Randall, poniewaz ma na swojej pierwszej karcie AKcji.
Wydaje 1 znacznik Amunicji, aby strzelic z % poniewaz jej
@0\ Jest uszkodzona. '

USUWANIE USZKODZEN |

Kiedy Automa usuwa Uszkodzenia, zawsze usuwa pierwszy
napotkany zeton Uszkodzen, zaczynajgc od kolumny pod
zetonem Automy, od gory do dotu i przesuwajgc sie w lewo.

Uwaga: Automa nigdy nie usunie uszkodzen z pola
tadunku po prawej stronie zetonu Automy.

PRZYKLAD 24: USUWANIE USZKODZEN
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Automa moze naprawic¢ 1 Uszkodzenie. Zaczynajgc od swojego
zetonu Automy, idzie w dof tej kolumny. Poniewaz nie ma
zadnych Uszkodzen w tej kolumnie, przesuwa sie o 1 kolumng
w lewo i przechodzi z gory na dot. Napotyka i usuwa Zeton
Uszkodzenia w rzedzie C.




KONIEC GRY

Po zakonczeniu gry, zsumuj punkty Stawy Automy:

1 punkt Stawy za kazde pole, o ktére Konwdj Automy
wyprzedza twdj (biorgc pod uwage Skréty tylko wtedy, gdy
masz mozliwos$¢ ich uzycia);

Aktualny poziom punktow Stawy Automy (tj. liczba gwiazdek na
polu toru Stawy Automy, na ktdrym znajduije sie zeton punktow
Stawy);

1 Punkt Stawy za kazde dwie karty Przedmiotow i/lub £updw,
ktdre posiada (w dowolnej kombinacji, zaokraglajgc w dot); oraz

Jesli ty lub Automa dotarliscie do statku Aurora, Automa
dodaje 1 punkt Stawy za kazdy znacznik Nieskazonego
Ocalatego, ktory ma lub

Jesli nikt nie dotart do statku Aurora, Automa dodaje 1 punkt
Stawy za kazda grupe pol kadunku, ktérg ma, a ktore nie majg
na sobie zadnych zetondw Uszkodzenia.

KARTY AKCJI AUTOMY

PRZYKLAD 25: OBLICZANIE PUNKTOW SEAWY

W tym przypadku, Automa otrzymuje:

Koricowy wynik Automy to 7 punktow Stawy.

STREFL AKCE
B

1 punkt Stawy, poniewaz jej Konwdj jest o jedno pole przed
Konwojem gracza;

1 punkt Stawy ze swojego toru Stawy;

1 punkt Stawy za posiadanie 2 karty Przedmiotéw i/lub
tupow oraz

Poniewaz nikt nie dotart do statku Aurora, 4 punkty Stawy
za posiadanie 4 grup Nieuszkodzonych pdl adunku
oznaczonych

1. REKRUTACJA OCALALEGO

2. ZEBRANIE ZASOBOW.
1/LUB PRZEDMIOTOW, |

3. ODRZUGENIE KARTY.
KONWOJU, 75 1

4 omuuczmz KARTY !I'
SPOTKANIA!

4 lEIHAIIIE 2AS0BOW I/

LuB PRZEDMIOTOW. | )
2. REKRUTACJA OCALALEGO.
3. ODRZUCENIE KARTY
KONWOJU, 5 S
4. ODRZUCENIE KARTY 5
ANIA

.

CE>

1. ODRZUCENIE KARTY 4
KONWOJU, 7 |

2. ZEBRANIE ZASOBOW ey
I/LUB PRZEDMIOTOW

3. REKRUTACJA OCALALEGO

4. ODRZUCENIE KARTY. = &

SPOTKANIA'
IEC RUNDY:

E*"v-

L onnmczms KARTY
SPOTKANIASRE

2. onnmczm: KARTY. |

5 7EBAAMIE usnnow 1
JLUB PRZEDMIOTOW

4. REKRUTACA QCALALEGO

Jesli na miejscu 1 znajduje sie Wrdg, Automa
otrzymuje 1 znacznik Amunicji.

Podczas fazy Ruchu, jesli Automa nie
ma Paliwa, otrzymuje 1 znacznik Paliwa,
W przeciwnym razie zyskuje 1 znacznik
Amunicji.

Jesli na miejscu o koszcie 3 znajduje sie Wrdg,
Automa zdobywa 1 znacznik Paliwa.

Podczas fazy Ruchu, Automa rekrutuje
1 Ocalatego, jesli ma mniej Ocalatych niz Ty.

Na koniec rundy dodaj 1 zeton Uszkodzen do
swojego Konwoju.

Podczas fazy Ruchu, Automa korzysta

Z pierwszego napotkanego Skrotu (ponoszac
efekty, jesli sg).

Uwaga: jesli kilka Skrétow jest w tej samej
odlegtosci, Automa zawsze wybiera ten, ktory
najbardziej jej odpowiada.

Na koniec rundy tracisz 1 punkt Stawy, jesli
masz wiecej punktéw Stawy niz Automa
(poréwnujesz pozycje znacznikow na torach
Stawy).

Na koniec rundy dodaj 1 zeton Uszkodzen do
swojego Konwoju.

Na koniec rundy Automa przenosi jednego
Ocalatego ze Strefy Skazenia na pasujace pole
tadunku. Nastepnie musisz dodac 1 zeton
Skazenia na 1 ze swoich Ocalatych.
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Znacznik
Amunicji

Znacznik
Zywnosci

Znacznik
Paliwa

Znacznik lub karta
Przedmiotu

(Otrzymayj)

| 1 zeton Uszkodzen

Usun
1 zeton Uszkodzen

(Otrzymayj)
1 zeton

. Skazenia

Usun
1 zeton
Skazenia

(Otrzymayj)
1 punkt Stawy

Stra¢
1 punkt Stawy

Zaciecie: Bron uzyta

w tym ataku jest
uszkodzona,
umiesc zeton

Uszkodzenia na polu

z Bronig.

lkona
Ocalatego

Ikona
Cigzaréwki

lkona
Przyczepy

Ikona
Urzadzenia

Ikona
Lokacji

Ikona
Wrogiego Klanu

Ikona
Wydarzenia

lkona
kupdw

Identyfikacja Wroga:
tgczy kup

i Uszkodzenia

z kartg Wroga.

Wartos¢ umiejetnosci
Eksploraciji Ocalatego

Dodatkowa karta.
Tylko niektore karty
z takim symbolem
biorg udziat w kazdej
rozgrywce.

KONIEC
RUNDY- -

Wartos¢ Holowania Cigzaréwki: pokazuje maksymalng
liczbe przyczep, ktdre mozesz podczepic do tej
Cigzarowki.

| Predkosc Ciezarowki

Predkos¢ Cigzarowki +1

Gasienice: Konwoj moze korzystac ze Skrotow

Pole Pancerza: na tym polu moze leze¢
tylko zeton Uszkodzen

Pole £adunku: na tym polu moze leze¢ tylko znacznik
Ocalatego (lub zeton Uszkodzenia)

Pole tadunku: na tym polu moze leze¢ tylko znacznik
Zywnosci lub Paliwa (lub zeton Uszkodzenia)

Pole Specjalne: to pole daje 1 znacznik Zywnosci na
koncu kazdej rundy. Umiesc ten znacznik na innym
pustym polu £adunku.

Pole z Bronig: to pole pozwala na atak: Pokazuje poziom
Broni (1, 2, 3, lub 4)

Cel: pokazuje na czerwono wiersz lub kolumne kart

| Konwoju, w ktérej musicie rozdzieli¢ Uszkodzenia.

BEEm Gorny rzad: uszkodzenie Urzadzen.
BEER Dolny rzad: uszkodzenie Cigzarowki lub Przyczep.

BEER Przednia kolumna: uszkodzenie Cigzarowki
lub zamontowanego na niej Urzadzenia.

BEEES Uszkodzenie Cigzardwki.




