d. Wtasuj te 52 karty z powrotem do odpowiednich talii,
a pozostate karty 52 odtdz zakryte do pudetka (nie beda
uzywane w tej grze). Dodaj do kazdej talii odpowiadajace
karty Wrog6w (0znaczone €f).

€. Zbuduij talie Eksploraciji, uktadajac te trzy talie jedna
na drugiej wedtug Okresu (Il na dole, Il na srodku, | na
gorze) i umiesc ja po prawej stronie Strefy Eksploracii.
Pamietaj 0 pozostawieniu migjsca na stos odrzuconych kart
Eksploracii.

8 Podziel karty kupu oznaczone symbolem §f na trzy talie

wedtug Okresu (I-11, llI-1V, V-V1). Potasuj kazdg talie oddzielnie,

a nastepnie zbuduj talie kup6w, uktadajac talie jedna na drugiej
w kolejnosci okresdw (V-VI na dole, lll-IV w srodku, I-Il na gdrze)
i umiesc ja w poblizu planszy.

Zbuduj talie Przedmiotéw dodajac 2 karty Przedmiotéw z tego
rozszerzenia do kart Przedmiotdw z podstawowej gry i potasuj je
razem, nastepnie umiesc talie w poblizu planszy, pozostawiajac
miejsce na stos odrzuconych kart Przedmiotow.

. W poblizu planszy umie$¢ znaczniki Zywnosci, Paliwa, Amunicii,

Przedmiotow i Ocalatych, wraz z zetonami Baterii Jadrowych,
Uszkodzenia i Skazenia.

. S g

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

Uwaga: jesli odkryjesz karte Zdarzenia, natychmiast
wprowad? jej skutki i odrzu¢ jg. Odkryj kolejng kartg,
aby jg zastgpic i uzupetnic Strefe Eksploracji.

12. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze:

a. plansze Gracza;

b. zeton Kolejnosci w swoim kolorze;

¢. zeton Stawy, umieszczajgc go na swojej planszy gracza na
polu toru Stawy o wartosci zero (tej bez zadnych gwiazdek);

d. dwa zetony Celu, umieszczajgc je na odpowiednich
miejscach na swojej planszy Gracza;

€. dwie karty Ocalatych w swoim kolorze (z kart Startowych),
umieszczajac je w Strefie Aktywnej (na dole po prawej
stronie planszy gracza);

f. karty Ciezardwki i Przyczepy w swoim kolorze (z kart
Startowych), umieszczajgc je w Strefie Konwoju po prawej
stronie swojej planszy;

g. znacznik Konwoju, umigszczajgc go na pierwszym polu (od
lewej) na planszy Trasy;

h. zeton Alarmu, umieszczajac go na wolnym migjscu
w najnizszym rzedzie Tabeli Alarmow.

Na koniec kazdy z graczy bierze 2 znaczniki Ocalatych, 1 znacznik
Zywnosci, 1 znacznik Paliwa i 1 znacznik Amunicji z puli, umiesz-
czajac je w swoim Konwoju zgodnie z Regutami Umieszczania.

13. Zaczynajac od lewej strony, umiesc zetony Kolejnosci w kolorach
graczy w losowej kolejnosci na torze Kolejnosci.
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