é 60-90 min
i

WPROWADZENIE
Na waszej drodze ku Aurorze pojawit sig nowy wrdg — Klan Asgaror.
| Taniewielka, ale szczegdlnie agresywna grupa szybko zastyneta jako
| jednoz najgrozmejszych niebezpieczenstw lodowych pustkowi. Swa site

zawdzigczajg pancerzom i broni. Wies¢ niesie, ze sa one wykonane z eks-
perymentalnego materiatu pochodzacego z Iaboratoriéw, ktdre
nie tak dawno temu nalezaty do najpilniej strzezonych...

Ninigjsza instrukcja opisuje wytacznie zasady i elementy wprowadzone
w dodatku Lodowa Stal. ZatozyliSmy, ze podstawowe zasady sg ci znane,
wiec nie powtarzalismy ich tutaj. Brakujace informacije znajdziesz w in-
strukcji do podstawowej wersji gry.

| MODULY ROZSZERZENIA

Lodowa Stal sktada sie z 5 niezaleznych, lecz w petni kompatybilnych ze
sobg modutow. Mozesz 13czyc je z podstawowa wersja gry w dowolnej
kombinacji.

MODUL 1 - Talia Eksploracji

| KOMPONENTY

o 22 karty Eksploracii (z I, Il albo lll na rewersie)
© 12 kart Przedmiotu
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowujac gre, zamiast kart z widocznym w rogu <, uzyj kart ozna-
czonych [ Wtasuj wszystkie nowe karty Przedmiotow do talii Przedmio-
téw. Nastepnie postepuj zgodnie z instrukejg do gry podstawowe;.

NOWE IKONY
@ Bron Szmelcowa: ten rodzaj Broni dziata tak samo, jak zwykta

Bron, z tym tylko wyjatkiem, ze aby jej uzy¢ musisz odrzucic
1 karte Przedmiotu zamiast 1 znacznika Amunicji.

Uwaga: poniewaz ta Brori nie strzela standardowa Amunicjg, nie mozesz

zagrac karty Przedmiotu ,,Pociski Zapalajace”, aby wykonac atak Bronig

Szmelcowa.

‘ Specjalne: to pole . Specjalne: to pole
BB Cdinkuzapewna | 7l Ladunku zwigksza
Wil 1 karte Przedmiotuna  |Ew@EE 0 1 maksymalng liczbe
koniec kazdej rundy. Przedmiotow, kiore
mozesz posiadac.
Uwaga: ta premia jest kumulatywna.

| ZALACZNIK
| KARTY SPOTKAN

. [210] Gdy spotkasz Poszukiwanego Zbiega, mozesz wybrac jedna

z dwoch opciji: Odrzuc jego karte i 1 karte Przedmiotu oraz strac 1 punkt
Stawy, aby zwigkszy¢ predkosc¢ swojej Ciezardwki o 3 podczas najblizsze-
go Ruchu, ALBO

Odrzug jego karte i 1 znacznik Amunicji, aby zyskac 1 Przedmiot i 1 punkt
Stawy oraz dotgczy¢ do swojego Konwoju 1 Cigzaréwke, Przyczepe albo
Urzadzenie ze stosu kart odrzuconych.

Uwaga: uzyj tej karty jako znacznika premii do predkosci podczas najbliz-
$zeg0 Ruchu, a po jego wykonaniu usuri jg.

KARTY PRZEDMIOTOW

[223/224] Zuzywajac Konserwe, mozesz natychmiast umiescic 2 znacz-
niki Zywnosci w swoim Konwoju, ale musisz tez potozy¢ 1 zeton Skazenia
na karcie jednego z twoich Ocalatych.

[225/226] Dzigki Aktywnemu Kamuflazowi mozesz zignorowac wszyst-
kie efekty Zasadzek i atakow ze strony wszystkich Wrogow w aktualnej
fazie Ostrzatu.

Uwaga: uzycie tego Przedmiotu nie uniemoZliwia atakowania Wrogow.

[227/228] Granatnikiem Przeciwpancernym mozesz zadac 2 Uszko-
dzenia jednemu Wrogowi w twoim regionie i otrzymac 1 punkt Stawy.
Poniewaz nie jest to normalny atak, nie mozesz potozy¢ zetonu Celu na
karcie Wroga.

[229/230] Kiedy uzyjesz Swiecy Dymnej, wybierz 1 Wroga w swoim re-

. gionie i usun z niego zeton Celu innego gracza (jesli to mozliwe). Nastepnie

potdz swoj zeton Celu na pierwszym od lewej pustym polu Celu na karcie
tego Wroga.

[231/232] Niestabilne Paliwo zwigksza predkosc twojej Ciezardwki
02 albo 0 3 punkty Ruchu, zadajac Konwojowi odpowiednio 2 albo

| 4 Uszkodzenia.

[233/234] Antyrad pozwala ci usungc po 1 zetonie Skazenia z maksymal-
nie 3 kart Ocalatych znajdujacych sie w jednej dowolnej Strefie (Aktywnej,
Odpoczynku albo Wyczerpania).

KARTY OCALALYCH

[207] Gdy podczas normalnego ataku twoja karta Wyniku pokaze PUDLO,
Czujka pozwoli ci zadaé 2 Uszkodzenia. Poniewaz jest to normalny atak, otrzy-
mujesz 1 punkt Stawy i ktadziesz swoj zeton Celu na karcie trafionego Wroga.
[208] Kiedy Trener Psow zbiera Zasoby, dobierz 1 dodatkowg kartg Przed-
miotu.

[209] Snajperka pozwoli ci wydac 1 znacznik Amunicji, aby zadac

“1 3 Uszkodzenia Wrogowi w twoim regionie, bez odkrywania karty Wyniku.

Poniewaz jest to normalny atak, otrzymujesz 1 punkt Stawy i ktadziesz

A swoj zeton Celu na karcie trafionego Wroga.

. Uwaga: zdolnosc Snajperki mozesz aktywowac, zagrywajac karte Przed-
. miotu ,,Pociski Zapalajace”.

KARTY WYDARZENIA

[221] SNIEZYCA. W najblizszej fazie Ruchu, w Standardowe; Kolejnosci
Tur, predkos¢ wszystkich Konwojow zmniejsza sig. Konwdj pierwszego (od
lewej) gracza traci 2 punkty Ruchu, Konwoje drugiego i trzeciego gracza
tracg po 1 punkcie Ruchu, a Konwéj czwartego gracza nie traci ich wcale.

[222] KOMUNIKAT ALARMOWY. Po odkryciu tej karty musicie podjac
decyzje: w Standardowej Kolejnosci Tur kazde z was moze odrzucic
dowolng liczbg znacznikow Zywnosci ze swojego Konwaoju, aby natych-
miast otrzymac 1 punkt Stawy za kazdy odrzucony znacznik. Jesli taczna
liczba odrzuconych znacznikéw jest mniejsza niz 2, przesuncie Aurorg na
czerwone pole Postoju, odpowiadajgce numerowi biezacej rundy.

Uwaga: w Standardowej Kolejnosci Tur kazdy gracz moze odrzucac Zyw-
nosc, nawet jesli tacznie odrzucono juz co najmniej 2 znaczniki.

MODUL 2 - Wrogi Klan Asgaror

| KOMPONENTY

¢ 6 kart Wroga
6 kart kupu
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Aby wprowadzic Klan Asgaror do gry, podmier Wrogow z wersji podstawo-
wej (6 kart Wroga i 6 kart £upu) na karty z tego dodatku.

' NOWA IKONA:

| =

Pole Asgardzkiego Pancerza: traktuje si¢ tak jak zwykie pole
Pancerza (moze zawiera¢ wytgcznie zetony @ ). Podczas fazy
Korica Rundy ten niezwykty metal samoistnie si¢ regeneruije,
mozesz wigc usungc zetony @ z pol kadunku oznaczonych tg
ikong (jesli jakies sa).

ASGARDZKIE POLE OBRONY:

Zakuci w eksperymentalny materiat cztonkowie Klanu Asgaror sg niezwy-

. Kle trudni do pokonania, gdyz ich Pancerz sam sig naprawia.

Gdy zadajesz Uszkodzenia ktéremus z tych Wrogdw, musisz umieszczaé
zetony Uszkodzenia, zaczynajac od pustych pdl Obrony oznaczonych
Asgardzkim Pancerzem.

Na koniec rundy usurt WSZYSTKIE zetony Uszkodzenia znajdujace sig na
polach Asgardzklego Pancerza nie pokonanych Wrogow

PIERWSZE USZKODZENIA TRAFIAJA TUTAJ SA USUWANE NA KONIEC RUNDY

ZALACZNIK
KARTY WROGOW

[235] TYR (Zasadzka) zadaje 1 Uszkodzenie w pierwszej kolumnie Kon-
woju prowadzacego w tym regionie (wszystkim Konwojom remisujgcym
na 1. pozycji) oraz 1 Uszkodzenie we wskazanych kolumnach pozostatym
Konwojom w tym regionie.

[236] ULLR (Zasadzka) zadaje 1 Uszkodzenie w pierwszej kolumnie Kon-
woju prowadzacego w tym regionie (wszystkim Konwojom remisujacym
na 1. pozycji) oraz 1 Uszkodzenie we wskazanych kolumnach pozostatym
Konwojom w tym regionie.

[237] HEIMDALLR (Zasadzka) sprawia, ze kazdy gracz w jego regionie,
musi potozy¢ 1 zeton Uszkodzenia na najpotezniejszej Broni w swoim Kon-
woju. Jesli w twoim Konwoju kilka Broni ma ten sam (najwyzszy) poziom,
wybierz, ktéra z nich zostanie uszkodzona.

[238] HEL (Zasadzka) sprawia, ze kazdy gracz w jej regionie g
musi potozy¢ po 1 Zetonie Skazenia na kazdym Ocalatym
w swojej Strefie Odpoczynku.

[239] THOR (Zasadzka) sprawia, ze kazdy gracz w jego regionie.
?um potozy¢ po 1 zetonie Uszkodzenia na 3 roznych kartach swojego
onwoju.

[240] LOKI (Zasadzka) zadaje 1 Uszkodzenie w gornym rzedzie oraz 2
Uszkodzenia we wskazanych kolumnach Konwoju prowadzacego w tym
regionie (wszystkim Konwojom remisujacym na 1. pozycji). Zadaje rowniez
2 Uszkodzenia w gérnym rzedzie kazdego z pozostatych Konwojow w tym
regionie.

KARTY tUPOW

[241] Asgardzki Bagaznik to Urzadzenie z polem Asgardzkiego Pancerza
i specjalnym polem tadunku, ktdre na koniec gry zapewnia 1 punkt Stawy,
jesli nie jest uszkodzone.

[242] Radiooperator to Ocalaty, ktéry sprawia, ze wszyscy przeciwnicy
wyprzedzajacy go na planszy Trasy (nawet jesli ich Konwoje s3 w innym
regionie), muszg dodac¢ do wskazanych kart swojego Konwoju po 1 zetonie
Uszkodzenia za kazdego Wroga ich w regionie.

Uwaga: Konwoje zajmujace to samo pole, co gracz z Radiooperatorem, nie ‘ _’ 4

otrzymujg Zadnych Uszkodzeri.
Uwaga: zdolnosc Radiooperatora jest aktywowana w turze jego gracza.
[243] Asgardzka Przyczepa posiada pole Asgardzkiego Pancerza.

[244] Asgardzki Niszczyciel to Urzadzenie posiadajgce Bron Szmelcowa
poziomu 4, zwykta Bron poziomu 4 i specjalne pole kadunku, kidre zapew-
nia 1 punkt Stawy na koniec gry, jesli nie jest uszkodzone.

[245] Asgardzkie Ptyty Pancerne to Urzadzenie z 2 polami Asgardzkiego

Pancerza oraz specjalnym polem tadunku, ktdre na koniec gry zapewnia
2 punkty Stawy, jesli nie jest uszkodzone.

[246] Asgardzkie Zrédto Zasilania ma specjalne pole £adunku, ktdre

na koniec gry daje 1 punkt Stawy (jesli nie jest uszkodzone) oraz kolejne
specjalne pole kadunku, ktdre na koniec gry zapewnia po 1 punkcie Stawy
za kazde pole Asgardzkiego Pancerza w Konwoju (maksymalnie 2 punkty
Stawy), jesli nie jest uszkodzone.

MODUL 3 -Asymetryczne Zatogi Poczatkowe
KOMPONENTY
e 8 kart Ocalatych (z S na rewersie)

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Aby wprowadzi¢ asymetryczng Zatoge do gry, podmien podstawowa
Zatoge startowa (Lideri Nawigator) na karty z tego dodatku.

ZALACZNIK

ZALOGA: WATAHA

[247] Oprocz Akcji Dodatkowej oraz Akcji Karty z wybranego miejsca

w Strefie Eksploracji Arktyczny Wilk pozwala ci wykonac takze po 1 Akcji

Dodatkowej z miejsc na lewo (jesli jest) i na prawo (jesli jest) od eksploro-
wanego miejsca. Kolejnosé akcji jest dowolna.

Uwaga: zdolnosc Arktycznego Wilka nie pozwala ci dwukrotnie wykonac
tej samej Akcji Dodatkowey.

PRZYKEAD: EKSPLORACJA ARKTYCZNYM WILKIEM

/RGN

Arktyczny Wilk musi ulepszyc swdj Konwdj, dofaczajac do niego Armatke
Szmelcowa. Moze rowniez wykonac Akcje Dodatkowa z tego miejsca w Strefie
Eksploracji oraz dwie kolejne Akcje Dodatkowe w przylegajacych migjscach,

w dowolnej kolejnosci (takze przed rozpatrzeniem Akcji Karty).

[248] Wilk Goriczy zwigksza predkosc twojej Ciezardwki o 3, jesli co
najmniej 1 Konwoj wyprzedza cig na planszy Trasy (zignoruj Konwoje
zajmujgce twoje pole na planszy Trasy).

Uwaga: jesli to twaj Konwdj jest na prowadzeniu, nie otrzymujesz z tej
Kkarty Zadnej premii do predkosci.

ZALOGA: MUTANCI

[249] Po zakonczeniu Eksploracji mozesz umiesci¢ Mutanta Alfa od razu
w Strefie Odpoczynku, o ile usuniesz z niego 1 zeton Skazenia.

Uwaga: mozesz natychmiast usunac zeton Skazenia umieszczony na
Mutancie Alfa podczas biezgcej akcji Eksploracji, aby aktywowac jego
zdolnos¢.

Uwaga: jesli Mutant Alfa otrzyma trzeci Zeton Skazenia, ginie jak normalny

Ocalaty (wykonuje aktualng akcje, ale jego zdolnosc go nie ratuje).

Uwaga: jesli Mutant Alfa wykona Akcje Dodatkowa lub Akcje Karty, ktdra
zmusza cig do usunigcia z niego zetonu Skazenia, musisz go usunac.

[250] Przed poruszeniem Konwoju mozesz usunaé z Ghula 1 zeton Skaze- |

nia, aby w tym Ruchu zwigkszy¢ predkos¢ Ciezardwki o 2.

Uwaga: jesli Ghul otrzyma drugi Zeton Skazenia, ginie jak normalny Ocalaty |

(wykonuje aktualng akcje, ale jego zdolnosc go nie ratuje).

Uwaga: jesli Ghul wykona Akcje Dodatkowa lub Akcje Karty, ktdra zmusza
cie do usunigcia z niego Zetonu Skazenia, musisz go usungc.

ZAt0GA: ASGARDCZYCY

[251] Walkiria zwigksza predkosc twojej Ciezarowki o 1, 2 albo 3 punkty,

Jesli twéj Konwdj sktada sie z co najmniej 3, 5 badz 7 kart (wliczajac karty

Cigzar6wki, Przyczep i Urzadzen).

[252] W fazie Ostrzatu Corka Wojny zwigksza liczbe Uszkodzen zadawa-

nych przez twoj pierwszy udany strzat do Wroga o 1, 2 albo 3, jesli twdj

Konwdj sktada sie z co najmniej 3, 5 badz 7 kart (wliczajac karty Ciezarow- |

ki, Przyczep i Urzadzen).

ZALOGA: ANDROIDY

[253] Syntetyczny Prototyp zwigksza predkosc twojej Ciezardwki o 2,
jesli na zadnej karcie twojego Konwoju nie ma zetonu Uszkodzenia.

Syntetyczny Prototyp mozesz nakarmic¢ 1 Przedmiotem albo 1 Zasobem
dowolnego typu.

[254] Dzigki Botowi Zaopatrzeniowemu mozesz odrzucic 1 karte Przed-
miotu, aby zwigkszy¢ predkos¢ Cigzaréwki o 2. Bota Zaopatrzeniowego
mozesz nakarmi¢ 1 Przedmiotem albo 1 Zasobem dowolnego typu.

MODUL 4 - Karty Fabuty

KOMPONENTY
e 40 kart Fabuty (z 1, Il albo Il na rewersie)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Postepuj zgodnie z instrukcja do gry podstawowej. Podziel karty Fabuty na
trzy talie wedtug oznaczenia Okresu na rewersie (I, II, Ill) i potasuj kazda
talig osobno. Potdz talie z Okresu | obok talii Eksploracji. Pozostate dwie
talie na razie odt6z — bedg potrzebne pozniej.

WARUNEK AKTYWACJI

Na rewersie kazdej karty Fabuty podano faze, w ktcrej ta karta moze by¢
aktywowana. Ponizej opisano konkretng akcje, wydarzenie badz sytuacje,
ktdre wywotuja dany epizod fabularny. O ile nie napisano inaczej, karte
Fabuty zawsze rozpatruj przed zdarzeniem, kidre jg aktywowato.

PRZYKEAD 1: AKTYWACJA KARTY FABULY

W8 Ta karta Fabuty Okresu | zostanie aktywowana podczas
.| fazy Eksploracji, gdy ktdrys z graczy bedzie wykonywat

, akcje zbierania Zasobow. Gdy to sig wydarzy, ten gracz
bedzie musiat stawic czofa Fabule, ZANIM wykona akcje
zebrania Zasobow.

AKTYWOWANIE KART FABULY

Wytacznie widoczne karty Fabuty moga by¢ aktywowane. Karta Fabuty
jest uwazana za widoczna, gdy:

¢ jest na wierzchu aktualnie uzywanej talii Fabuty;
* zostata Zachowana pod karta w Strefie Eksploracii (efekty niektorych
kart Fabuty wymagajg wsunigcia ich pod inne karty).

W jednej turze mozesz rozegrac tylko jedng karte Fabuty, niezaleznie od
fazy gry. Dlatego po rozpatrzeniu karty Fabuty ignoruj inne widoczne karty
Fabuty (w tym karte Fabuty na wierzchu talii) do korica swojej tury.

Niektore karty Fabuty sg aktywowane poza turg gracza (np. ,Na poczatku
fazy, zanim Wrogowie urzadzg Zasadzke”). W takim przypadku karte
Fabuty rozpatruje pierwszy gracz (Standardowa Kolejnos¢ Tur). Po jej
rozpatrzeniu powinien ignorowac wszystkie inne widoczne karty Fabuty,
ktore mogtyby zosta¢ aktywowane w tym samym momencie gry (np. jesli
ktdres z was aktywowato i rozegrato kartg na poczatku Ostrzatu, musi
zignorowac wszystkie pozostate widoczne karty Fabuty, ktore aktywuija sie
na poczatku Ostrzatu).

iy
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‘ STAWIANIE CZOLA FABULE
Gdy aktywujesz karte Fabuty, musisz ,,staW|c jej czota”. Gracz
po twoje] lewej dobiera te karte i czyta na gtos jej tytut oraz wpro-
wadzenie. Nastepnie czyta z niej mozliwe do podjecia wybory (ale bez
ich konsekwencji), a ty decydujesz, jak chcesz stawic czota przedstawio-

A nej sytuacii.

PRZYKLAD 2: STAW CZOLA FABULE

Dawid @ aktywuje karte Fabuty. Siedzgca po lewej

Asia  dobiera kartg i, nie pokazujac jej, czyta na gtos jej
tytut i wprowadzenie oraz, w tym przypacdku, 2 wybo
(opcje A B), jednak nie czyta konsekwencji sukcesow (

ani porazek (E4).

Dawid @ musi teraz wybrac opcje, ktdrej chce stawic
czota (A albo B).

Kiedy zdecydujesz, co chcesz zrobi¢, musisz sprawdzic, czy ci si¢ to uda

czy nie. S3 3 mozliwosci:

e Brak konkretnego warunku: automatycznie odnosisz sukces, odczytaj
tekst sukcesu (7).

© PROBA: natychmiastowy test, ktdry musisz rozpatrzyc.

© MISJA: konkretne zadanie, ktorego musisz sie podjac, aby méc zdoby¢
nagrode.

0 ile nie napisano inaczej, po rozpatrzeniu karty Fabuty kontynuuj normal-

nie swoja ture (jesli warunkiem aktywujacym byto np. wykonanie akciji,

musisz teraz wykonac te akcje).

PODJECIE PROBY

Tres¢ Proby brzmi z grubsza tak: PROBA [A,B]. Oznacza to, ze musisz
odkry¢ karte Wyniku i sprawdzi¢ pierwszg od lewej litere na spodzie. Jesli
ta litera widnieje w opisie Préby, udato ci sie! Odczytaj tekst sukcesu (F72).
W innym razie nie udaje ci sig. Odczytaj tekst porazki (E4).

Czasem szanse na sukces moga wzrosnac, jesli bedziesz w konkretnej
sytuacii albo jesli zdecydujesz sie wydac Zasoby.

PRZYKEAD 3: PROBA

A Prébujesz trafié Wroga: PROBA [A,B] + [C], jesli wydasz 1 @

W tym przypadku gracz moze wydac 1 zeton Amunicji, aby zwigkszyc
szanse sukcesu przez dodanie litery C do Proby.

WYKONANIE MISJI

Misja jest specyficznym zadaniem, ktore mozesz wykonac, aby zdoby¢
nagrode opisang na karcie.

| 0 ile nie napisano inaczej, gdy podejmiesz sig Misji, musisz zaznaczyc ten

fakt, umieszczajac karte Fabuty w swojej Strefie Aktywnej.

. Kiedy wykonasz Misje, natychmiast odczytujesz tekst sukcesu (7).
* Jesli Misja sig nie powiedzie, odczytaj tekst porazki (E4).

Uwaga: nie ma ograniczenia liczby Misji, ktdrych mozesz sig podjac lub
miec w Strefie Aktywnej.

GLOSARIUSZ
Karty Fabuty mogg mie¢ rézne specjalne ,stowa klucze”, kiére maja
nastepujgce znaczenia:

o . PROBA: test, kt6remu musisz natychmiast sie poddac, odkrywajac karte

Wyniku.

o ZACHOWAJ: musisz Zachowac karte Fabuty w wybranej Strefie albo
pod wskazang kartg. Na potrzeby wszystkich zasad gry pola tadunku
na dole karty Fabuty Zachowanej pod kartg Konwoju traktuj tak, jakby
znajdowaty sie na karcie, pod ktorg karta Fabuty jest wsunieta. Jesli
z jakiegokolwiek powodu Odrzucasz karte Konwoju z Zachowana pod
nig karta Fabuty, odrzuc obie karty.
Uwaga: nie mozesz Zachowac 2 kart Fabuty pod ta sama karta Konwoju
(musisz wybrac 1 kartg, ktdrg zachowasz, a drugg — odrzucic).

» 0DRZUC: musisz Odrzucié karte Fabuty na stos odrzuconych kart Fabuty
(stworz obok planszy osobny stos dla kart Fabuty).

| ¢PORAZKA: informuge, ze nie udato ci sie wykona¢ Misji albo przej$¢

Proby i musisz teraz przeczytac tekst porazki ¢9).

* MISJA: podaje zadanie do wykonania i warunki jego powodzenia oraz
niepowodzenia.

| WYPEENIENIE: informuije, ze Misja sie powiodfa i musisz teraz przeczy-

tac tekst sukcesu (7).

| KONIEC RUNDY

Na koniec kazdej rundy Odrzu¢ wierzchnia karte Fabuty na stos odrzuco-
nych kart Fabuty, odstaniajgc nowa kartg Fabuty.

ZMIANA TALII FABULY

W chwili, gdy pierwsza karta Okresu Il pojawi sie na wierzchu talii Eksplo-
racji, usun z gry talie Fabuty Okresu |, ale nie usuwaj zadnych kart Fabuty
bedacych w grze: Zachowanych przez graczy ani ,,aktywnych” Misji. W jej
miejsce potoz talie Fabuty Okresu II.

Kiedy na wierzchu talii Eksploracii pojawi sig pierwsza karta Okresu lll,

) “ czynnos¢ powtdrz, wprowadzajgc do gry talie Fabuty Okresu lll.

OSTATNIA AUTOMA Z KARTAMI FABULY

- Jesli grasz w trybie jednoosobowym, przeciwko Automie, stosuj sie do

ponizszych regut:

. * Automa aktywuije karty Fabuty jak zwykty gracz. Jezeli Automa wykona

akje zwigzang z aktywacjg widocznej karty Fabuty —nawet jesli tylko
odrzuci pasujaca karte — aktywuie te karte Fabuty. Przyktadowo, jesli
Automa odrzuca karte Spotkania, to i tak aktywuje karte Fabuty z wa-
runkiem: ,,Gdy gracz rozpatruje Spotkanie”.

| ¢ Gdy Automa aktywuje karte Fabuty, nie stawia jej czota. Zamiast tego

potoz te karte w Strefie Przedmiotow/kupow bez jej ujawniania.

| o W swojej turze mozesz odrzucic 1 karte Fabuty ze Strefy Przedmiotow/

Fupéw Automy, aby zapobiec WSZYSTKIM efektom wymienionym na
1 karcie Akcji Automy. Nie uniemozliwia to Automie Eksploracji. Mozesz
Odrzuci¢ dowolng liczbe kart Fabuty Automy w jednej turze, negujac
1 karte Akcji Automy za kazda odrzucong kartg Fabuty.
o Gdy aktywujesz karte Fabuty, musisz jg dobrac i przeczytac.
Wazne: grajgc w trybie jednoosobowym, to ty bedziesz czytac sobie
karty Fabuty, wigc sprobuj unikac ,,spojlerow” i nie podgladac konse-
kwencji, zanim nie zdecydujesz si¢ na ktorgs opcje.
Uwaga: karty aktywowane przez konkretne sytuacje (np. ,,koniec fazy”)
$g zawsze rozpatrywane przez ciebie — nie sg odrzucane.

Uwaga: na koniec gry wszystkie karty Fabuty pozostajace w Strefie

Przedmiotow/kupdw Automy sg odrzucane bez efektow i bez przyzna-
wania punktow Stawy.

: Uwaga: jesli karta Fabutly stawia wybdr przed kilkoma graczami, to musi

byc rozpatrzona przez gracza, zanim zostanie przeniesiona do Strefy
Przedmiotow/Eupow.

PRZYKEAD 4: ODRZUCENIE KARTY FABULY AUTOMY

o
Jesli w tym miejscu jest WROG,
!  Automa otrzymuie {48

W fazie Ruchu Dawid @ odrzuca karte Fabuty ze Strefy Przedmiotow/
Ltupdw Automy, aby zanegowac wszystkie efekty karty Akcji wiasnie
zagranej przez Autome: Automa nie otrzymuje Ocalatego, a Dawid [ ]
nie dodaje 1 ® do swojego Konwoju.

MODUL 5 - Gracz kontra Gracz (PvP)

= KOMPONENTY

o 4 karty PvP
© 12 kart Wyniku

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Postepuj zgodnie z instrukcjg do gry podstawowej z uwzglednieniem

| ponizszych zmian:
| Przygotowujac Wrog6w, losowo usuri z talii Eksploracji po 1 karcie Wro-

ga (nie podgladaj!) z kazdego Okresu (I, Il i lll). Z talii kupdw takze usun
po 1 karcie z kazdego Okresu (I, -1V, V=VI).

 Podmien podstawowa talie Wynikéw na talig z tego dodatku.

e Kazdy gracz bierze 1 karte PvP i kfadzie ja nad swoja plansza Gracza.
Umiesc po 1 zetonie Uszkodzenia na pierwszym polu toru Unikéw i na
pierwszym polu toru Atakéw — jak na obrazku. Lezgce tu zetony Uszko-
dzenia nazywac bedziemy odpowiednio znacznikiem Unikow i znaczni-

kiem Atakow.

* Znaczniki Stawy potozcie na swoich planszach Graczy,
jednak nie na polu o wartosci 0, lecz na polu o wartosci -1
(z ¥ ) natorze Stawy.

Uwaga: tor Atakow sklada

sig z 8 pdl w dwdch rzgdach.

* Traktujcie je jako jeden tor.

Przesuwajac zeton

. Uszkodzenia z 4. pola na
kolejne, po prostu przenies

go na pierwsze od lewej pole

nizszego rzedu.

Gra toczy sie wedhug

standardowych regut,

Z wyjatkiem ponizszych

przypadkow:

Tor Unikéw

Tor Atakow

FAZA 4: OSTRZAL

W swojej turze oprdcz Wroga mozesz tez ostrzelaé innego gracza w swoim

regionie (graczy zaangazowanych w walke bedziemy nazywac ,,Atakujg-

cym” i, 0broncg”).

Atakujgc innego gracza, postepuj wedtug tych krokow:

e Atakujacy wybiera nieuzyta w tej fazie i nieuszkodzona Bron, wydaje
1 znacznik Amunicji | odkrywa wierzchnig kartg Wyniku, wskazujaca
maksymalne Uszkodzenia z tego ataku.

* Obrorica unika Uszkodzen w liczbie réwnej liczbie ikon widocznych na
lewo od znacznika Unikéw na swoim torze Unikdw.

* Jesli Obrorica nie byt w stanie uniknac wszystkich Uszkodzen, musi
rozmiescic zetony pozostatych Uszkodzen w swoim Konwoju tak jak po-
kazuje rewers karty lezacej na wierzchu talii Wyniku. Obronca przesuwa
tez znacznik Unikéw na torze Unikow o 1 pole w prawo za kazdy zeton
Uszkodzenia dodany w ten sposéb do swojego Konwaoju.

e Jedli to mozliwe, Atakujacy przesuwa swoj znacznik Atakow do przodu
01 pole za kazdy zeton Uszkodzenia umieszczony w Konwaoju Obroncy
w wyniku tego ataku.

Uwaga: w jednej fazie mozesz wykonywac wiele atakow wymierzonych
w jednego albo kilku graczy. W ten sposéb mozesz przesuwac swdj znacz-
nik Atakow coraz dalej, aby zyskac wigkszag premig na Koricu fazy.

Uwaga: wynikajace z toru Unikow zmniejszenie Uszkodzeri dotyczy wy-

1gcznie atakow graczy (nie stosuje sie do Uszkodzen z innych Zrddef,

np. Wrogow).

Uwaga: inni gracze nie sa uwazani za Wrogdw, wigc nie mozesz zastoso-

wac do nich zadnego efektu dotyczacego Wroga.

Na koniec fazy Ostrzatu w Standardowej Kolejnosci Tur wszyscy musicie:

* przesungcé znacznik Unikow o 1 pole w lewo;

o zebra¢ wszystkie premie pokazane na lewo od swojego znacznika
Atakow na torze Atakow;

* przesungc znacznik Atakéw z powrotem na pierwsze pole toru Atakow.
PRZYKEAD

Andrzej

Dawid @ atakuje
Andrzeja @
za pomocg @.
Wydaje 1 znacznik
Amunicji i odkrywa
Y pierwszg karte
id Wyniku: atak moze

| zadac 4 Uszkodze-
nia! Andrzej @ uni-
ka 2 Uszkodzeri (jak
pokazuje jego tor
Unikow), ale weigz
" musi potozyc 2 ze-

tony Uszkodzenia na

Srodkowych kolumnach swojego Konwoju. Dobra wiadomosc jest taka,
Ze przesuwa swdj znacznik Unikow na ostatnie pole. Wskutek udanego
ataku Dawid @ przesuwa swdj znacznik Atakow o 2 pola w prawo.

Na koniec tej fazy:

o Dawid @ zyskuje 1 punkt Stawy i usuwa 1 Zeton Uszkodzenia ze
swojego Konwoju, co wynika z premii pokazanej na torze Atakow.
Nastepnie przesuwa swdj znacznik Atakéw z powrotem na poczatek
toru.

o Andrzej @ przesuwa znacznik Unikow o 1 pole w lewo (nastepna
runde zacznie z mozliwoscig uniknigcia 2 Uszkodzer).

PREMIE Z TORU ATAKOW

: Otrzymaj 1 punkt Stawy na torze Stawy.
S 1 Usur 1 zeton Uszkodzen z Konwoju.
*7 : Dobierz 1 karte Przedmiotu.

TRAFIONY GRACZ ¥ : Wybierz jednego z przeciwnikow, ktérego
Konwdj udato ci sie trafic w tej fazie. Traci on 1 punkt Stawy. Jesli
to niemozliwe, ten gracz musi umiescic 1 zeton Uszkodzen na
dowolnym polu kadunku swojego Konwoju.

FAZA 5: KONIEC RUNDY

W trybie Gracz kontra Gracz nadmiarowe karty ze Strefy Eksploracii
odrzucacie, gdy jest ich wiecej niz 4 (a nie 3, jak w wersji podstawowe),
aw przypadku gry 2-osobowej — wigcej niz 3.
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