ASADY GRY

Trudno moéwic o czasach, ktére samemu zna sig tylko z opowiesci. Chociaz
na kazdym kroku mozna dzis spotkaé slady dawnej chwaly naszej cywilizacji,
a zarazem Swiadectwa powoddw jej upadku, nam, ocalalym, oferujq one
niewielkg wiedzg o przeszlosci.

Wiadomo, ze do ostatecznej zaglady nie doprowadzil Zaden szaleniec
trzymajqcy palec nad czerwonym przyciskiem ani nie wywolaly jej zyskujqce
samoswiadomos¢ roboty, do tej pory wiernie stuzgce swoim ludzkim panom.
Winié nalezy raczej naszych pradziadéw — miliardy zwyklych ludzi i rzqdzqce
nimi jednostki, kadencja za kadencjq powtarzajgce te same bledy. To ich
glupota, krétkowzrocznosc, slepa wiara i zachtannosé sq powodem naszych
dzisiejszych zmagan. Stanowiq brzemie, ktére muszq nies¢ kolejne pokolenia.

Nie wiemy, co wydarzylo sig na innych kontynentach. Tutaj, w Australii,
za cale zto zwyklo si¢ wini¢ migdzynarodowq megakorporacje Cerbero.
Wykorzystata ona fatalng polityke zadluzonego rzqdu i zaproponowala
bezprecedensowe rozwiqzanie — wykup ogromnej, a zarazem malo
uzytecznej czesci kraju i uratowanie spowalniajgcej gospodarki poteznymi
zastrzykami inwestycyjnymi. W praktyce kilka lat p6Zniej Cerbero przejeto
kontrolg nad kluczowymi sektorami przemystowymi i pozbawito rzqd realnej
wladzy. Jednoczesnie pojawily sig silne naciski spoleczne na zmniejszenie
wydatkéw na obronnos¢ oraz sily policyjne. Miato to bezposredni zwigzek
z wprowadzeniem przez Cerbero szeregu usprawnieti technologicznych,
majgcych na celu ochrong Australijczykow przed rosnqcym zagrozeniem
terrorystycznym. Wojsko i policja finansowane przez rzqd niemal przestaly
istnie¢, zastgpione sitami porzqdkowo-obronnymi Cerbero, ktére byly
znacznie lepiej wyposazone, a co najwazniejsze nie kosztowaly podatnika
ani dolara.

Cerbero w petni wykorzystato kazdq poczyniong inwestycje. Pustynny
interior stal si¢ wkrétce poligonem doswiadczalnym dla wszelkiego rodzaju
projektow naukowych i militarnych. W sercu Australii wyrosly laboratoria
badawcze, a takze kompleksy technologiczne i produkcyjne ciggngce sig
calymi kilometrami na i pod ziemiq. Eksperymentalne reaktory atomowe
oraz elektrownie geotermalne siggnely gleboko w skorupe ziemskg. W tamtych
czasach méwilo sig, Ze firma obstuguje nawet wigzienia dla szczegélnie
niebezpiecznych skazatricéw, aby wykorzystywac ich ciala do najdziwniejszych
badafi z zakresu genetyki i biotechnologii...

Obecnie wiemy, ze kazda plotka z dawnych dni znajduje uzasadnienie
w niezliczonych ohydnych pomiotach spaczonej wyobrazni naukowcéw

Cerbero, ktére w poszukiwaniu ofiar przemierzajgq Pustkowie. Jednak ludzie
mogli wiele usprawiedliwi¢ w imig taniej energii, wygodnego zycia i pozoréw
bezpieczeistwa w Swiecie ogarnianym coraz wigkszym chaosem.

Niemniej jak méwiq — nic nie trwa wiecznie. Cerbero upadto, a wraz z nim
poszly w niwecz nadzieje na lepszq przyszlosé. Jakie byly powody? Ktéz
to wie... Moze zawiodly eksperymentalne, podziemne reaktory zasilajgce
infrastrukture firmy? Moze centralny komputer zostat zainfekowany
nieznanym wirusem? A moze to Natura upomniala si¢ o swoje, rozdrazniona
tysigcleciami grabiezy Jej owocow? Grunt, ze pewnego dnia zadrzata ziemia
iwybuchly dawno wygaste wulkany. Wraz z kolejnymi wstrzqsami i erupcjami
doszlo do peknigcia kontynentu oraz catkowitej zmiany uksztattowania
terenu. Morze wdarlo si¢ w powstalq szczeling, ktérq dzis nazywamy Wielkq
Rozpadling, rozdzielajgc Australi¢ na dwie potowy. W powstatym chaosie
zginely dziesigtki tysiecy ludzi.

I wlasnie w tym momencie, kiedy agenci Cerbero byli zajeci gdzie indziej,
terrorysci uderzyli w najwigkszych miastach. CzgSciowo niesprawne, wojskowe
S.I zdolaly ochroni¢ jedynie cze¢s¢ miast oraz kompleksow technologicznych
korporacji. Klgski, ktére spadly na kraj, zostaly tym samym zwielokrotnione,
pozbawiajgc Australijczykéw warunkdéw do zycia.

Nastaly najczarniejsze dni, ktorych nie sposéb pordwnac nawet z dzisiejszq
walkg o przetrwanie. Chyba na nasze szczgscie pokolenie, ktére pamieta
Dopust, w wigkszosci odeszlo, a nieliczni starcy, ktérzy zostali, nie cheq dzielic
sig historiami o tamtym mrocznym czasie. Wiemy, ze populacja ostro zmalata,
a nedza dotknela wszystkich mieszkaricéw kontynentu. Jednak ludzie szybko
zahartowali si¢ w ogniu wiecznie ptongcych fabryk i gasngcych swiatlach
wymarlych miast. Nasi ojcowie i dziadkowie nauczyli nas, jak na nowo
odnaleZ¢ si¢ na Pustkowiu. Nasze matki i babcie zadbaly, bysmy nie popelniali
bledéw z przeszlosci. Dzigki nim mozemy dumnie stqpac posréd wspomnieri
Swiata, ktéry pomogli zniszczyc.

Jestesmy dzie¢mi nowej Australii, wygnaricami z technologicznego Edenu
gotowymi wykorzystac kazde narzedzie, aby przezy¢ kolejny dzien. Nie
obawiamy sig bestii, ktdre uciekly ze zrujnowanych laboratoriéw Cerbero,
ani cybernetycznych twordw korporacji bezmyslnie przemierzajqcych
pustkowia. Nie straszne nam gangi szukajgcych tatwej zdobyczy
degeneratow i nie wierzymy falszywym prorokom obiecujgcym nowy raj
na Ziemi. Wiemy, ze jedyne, co nam pozostaje, to przetrwac. Przeciez
jestesmy Rycerzami Pustkowi...



Waste Knights: Druga edycja to postapokaliptyczna gra o przygodach
i przetrwaniu dla 1-4 oséb. Jest osadzona na Pustkowiu — w dystopijnej
Australii pot wieku w przysztogé, ktdra zostata zrujnowana w wyniku
$wiatowego kryzysu, katastrof naturalnych oraz machinacji poteznej
korporacji Cerbero.

Gracze wecielaja sie w Rycerzy Pustkowi — twardych bohateréw (albo
zloczyficéw) starajacych sie przetrwaé w tym nowym, wspanialym
$wiecie pelnym oszalalych cybernetycznych konstruktéw, mutantdw,
dzikich bestii i najbardziej przerazajacych istot — innych ludzi wolnych
od moralnych ograniczen wspoélczesnej cywilizacji.

ZASADY GRY

Trzon rozgrywki oparto o przygody, a kazda z nich zaprojektowano
z my$la o unikatowych do$wiadczeniach graczy. Cel gry zalezy od
klimatu danej przygody i zmienia si¢ w zaleznosci od decyzji i wyboréw
fabularnych uczestnikéw. Kazda rozgrywka jest wyjatkowa ze wzgledu
na setki wpiséw zawierajacych wciagajace historie oraz strategiczne
wyzwania. Jednoczesnie $wiat wokoél graczy reaguje na ich dzialania
i zapewnia im zyjace wlasnym zyciem, bogate tlo.

ZASADY GRY PRZEWODNIK KsigGga 1 PLANSZA
OPrOWIESCI
4 ARKUSZE
6 FIGUREK RYCERZY 6 ARKUSZY RYCERZY 6 ARKUSZY POJAZDOW POMOCY
40 KART 30 KART 20 KART 10 KART 64 KARTY STOJAK NA KARTY
PUSTKOWI PUSTKOWI EKSPLORAC]JI SPECJALNYCH SPRZETU SPRZETU
(autosTRADA/  (BUSZ/GORY)

PUSTYNIA)



24 KARTY AWANSOW 6 KART AWANSOwW 12 SPECJALNYCH 4 ppLASTIKOWE

8 KART 8 KART OSOBISTYCH OGOLNYCH KOsCI NAKEADKI NA
USTEREK URAZOW (4 NA RYCERZA) PODSTAWKI
ZNACZNIK 10 ZETONOW 12 ZETONOW 30 ZETONOW RAN/ 30 ZETONOW 4 ZNACZNIKI
PIERWSZEGO ZAGROZENIA WYZWAN SKAZONYCH RAN USZKODZEN PUNKTOW
GRACZA I WOREK DOSWIADCZENIA
(PD)

10 ZETONOW 12 ZNACZNIKOW 12 ZNACZNIKOW 12 ZNACZNIKOW 24 ZETONY 15 ZNACZNIKOW
WATKU PALIWA LEKOW AMUNIC]JI RYCERZY NIEBEZPIECZENSTWA
12 ZETONOW 2 ZNACZNIKI 20 ZETONOW 12ZNACZNIK 12ZNACZNIK 12ZNACZNIK 10ZETONOW

PROMIENIOWANIA OBOZOWISKA OGOLNYCH SPECJALNY UMOCNIEN CZASU WPISOW

STOJAK NA KARTY SPRZETU

Prosze zlozy¢ stojak na karty sprzetu tak, jak pokazano ponizej:



8. Wyszukajcie w TALII SPRZETU karty SPRZETU POCZATKOWEGO
(odpowiednio oznaczone u dotu) i odtdzcie je na bok. Nastepnie
potasujcie pozostale karty sprzetu i wsunicie je w STOJAK NA KARTY
. SPRZETU strona zepsuta do géry (tak, aby bylo widoczne jasne tlo
Przed kazda rozgrywka wykonajcie ponizsze kroki: iczer\]:zron % 1P 2 G0 gory (tak aby ky ) J
o y symbol w prawym gérnym rogu kart).
1. Uléicie pLansze. 9. Ulodicie wszystkie KOSCI, ZNACZNIK CZASU i 2 ZNACZNIKI
2. Weicie TALIE SPECJALNA i ul6zcie ja zakryta. Nie tasujcie jej — OBOZOWISKA na POLU OBOZOWISKA na planszy.
karty powinny by¢ zorganizowane w kolejnoéci zgodnej z numerem . . .
. ; A 10. WeZcie wszystkie ZNACZNIKI ZASOBOW (AMUNICJE, PALIWO,
widocznym w lewym gérnym rogu rewersu kazdej z nich. LEK1) i utwbrzcie z nich PULE
Wazine: pozostawcie te karty zakryte i starajcie si¢ im nie przyglada¢ ’
podczas obstugi talii. 11. Wezcie nast?pujqce zetony i zn’acznil,d: RAN, PROMIENIOWANIA,
. e USZKODZEN, WATKU, WYZWAN, OGOLNE, NIEBEZPIECZENSTWA
3. Potasujcie TALIE EKSPLORACJI i ul6zcie ja zakryta. P L .
oraz wPISOW i dodajcie je do puli.
Rozdzielcie karty pustkowi w oparciu o ilustracje na rewersie PV . C e .
. . 12. Weicie ZETONY ZAGROZENIA i wldicie je do worka — jest to
na dwie osobne TALIE pusTKOWI (dla autostrady/pustyni oraz WOREK ZAGROZEN
buszu/gér), potasujcie je osobno i ulézcie zakryte. )
L . . e 13. Wybierzcie PIERWSZEGO GRACZA: kazdy gracz rzuca 1 koscia
S. Weicie TALIE AWANSOW OGOLNYCH i ul6zcie j3 obok planszy. 4 1 .
kaidego koloru i liczy uzyskane sukcesy (3¥). Osoba z ich
6. Potasujcie TALIE URAZOW i ul6zcie ja strong Nieprzytomny do gory. najwiekszg liczbg staje si¢ pierwszym graczem i bierze ZNACZNIK
Potasujcie TALIE USTEREK i ul6zcie jg strong Wrak do gory. PIERWSZEGO GRACZA, ktory o tym informuje. Przerzudcie kosci
w przypadku remisu.
Miasto Symbol Miejsce specjalne Pole Tor
niebezpieczeristwa  (opatrzone liczba) obozowiska



Odrzudécie wszystkie nieuzywane karty poczatkowego sprzetu
obok talii sprzetu, popsuta strong do goéry, tworzac tym samym stos
odrzuconych kart sprzetu.

IV. Zgromadzenie poczatkowych zasob6w: kazdy gracz bierze z puli
2 zasoby kazdego typu, umieszczajac paliwo () na Baku swojego
arkusza pojazdu (11), natomiast amunicje (&) i leki (&) na swoim

I. Wybor rycerzy: zaczynajac od pierwszego gracza i idac wokot stolu
arkuszu rycerza (12).

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera 1 rycerza
i bierze odpowiadajace mu elementy gry — arkusz rycerza (1),
figurke rycerza (2) oraz tali¢ awanséw osobistych (3). Nastepnie
kazdy gracz bierze 1 zestaw zetonéw rycerza (4) wraz z plastikowa SZYBK,E pRZYGomWAN,E GR ACZY
nakladka (5) w tym samym kolorze, 1 arkusz pomocy (6)

oraz 1 znacznik PD (7). Wreszcie kazdy gracz nasuwa nakladke
na podstawke figurki swojego rycerza, kladzie zetony rycerza,
talie awanséw i figurke obok arkusza rycerza i umieszcza znacznik
PD na najwyzszym polu toru PD. Wszystkie pozostale elementy
zwigzane z innymi rycerzami odlézcie do pudelka.

Mozecie rozpoczaé gre natychmiast poprzez rozpatrzenie
szybkiego przygotowania graczy. Zaczynajac od pierwszego
gracza i idac wokot stolu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy graczbierze 1 zestaw zetonéw rycerza wraz z odpowiadajaca
im kolorem nakladka i 1 znacznik PD, a nastepnie wybiera jeden

P . . , z ponizszych zestawow:
I1. Wybér pojazdéw: zaczynajac od ostatniego gracza (tzn. tego, ktéry

siedzi na prawo od pierwszego gracza) i idac wokot stotu przeciwnie JounNy TAYLOR: Noz, Pistolet, Smieciochron, Gazik
do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera 1 arkusz pojazdu LoGAN HaRRiIs: N6z, Pistolet, Smieciochron, Ciezaréwka
(8) 1 uktada go na lewo c,)d swczj.eg.o arkusza rycerza. Wszystkie ALINTA: Druciak, Kamizelka, Motor
nieuzywane arkusze pojazdéw odtézcie do pudetka. AL )
) ; ) ZoEY SHAW: Obrzyn, Smieciochron, Gazik
IIL. Wybér poczatkowego sprzetu: zaczynajac od pierwszego gracza

i idac wokot stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz NELLY THOMPSON: N6, Pistolet, Smieciochron, Motor

wybiera 1 karte poczatkowego sprzetu. Powtarzajcie ten proces Sarrow LEE: Druciak, Kamizelka, Gazik

do momentu, az kazdy rycerz bedzie mie¢ dokladnie 1 zbroje (9) Wazne: niektére kombinacje kart sprzetu poczatkowego
i maksymalnie 2 bronie (10). Gracze ukladaja swoja brori na polach i pojazdéw moga nie by¢ dostepne w zaleznosci od tego,
rak, natomiast zbroje na polu zbroi. Karty poczatkowego sprzetu jakich rycerzy wybierzecie. W takim przypadku uzyjcie
nalezy utozy¢ sprawng (zielona) strong do gory. innych dostepnych elementéw i dopasujcie je do rycerzy.

1

2

Weicie Przewodnik lub jakiekolwiek inne materialy zawierajace przygody i zdecyduijcie, ktéra przygode chcecie
rozegraé. Zanim zaczniecie przygotowywac nowa rozgrywke, zawsze sprawdzcie pierwsza strone odnosnie
specjalnych zasad przygotowania gry i elementéw. Wszystkie inne informacje, jakie musicie zna¢, sa ukryte

w fabularyzowanych sekcjach przygdd — po prostu czytajcie, grajcie i cieszcie si¢ opowiescia!

Wazine: jesli gracie w Waste Knights: Drugq edycje pierwszy raz, zachecamy do przeczytania niniejszej broszury
celem zapoznania sie z podstawowymi zasadami gry. Zajrzyjcie tez do wprowadzenia do Ksiegi Opowiesci.



Gra sklada sie z serii rund rozgrywanych do momentu osiagniecia celu
aktualnego watku przygody (rozgaleziajacej si¢ opowiesci). Na kazda
runde skladaja sie tury rycerzy. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac
wokél stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz rozpatruje
swoja ture poprzez wykonanie 2 akcji. Po tym, jak wszyscy gracze
wykonaja swoje tury, rozpoczyna sie¢ nowa runda. Pewne efekty moga
aktywowa¢ si¢ na poczatku lub na koncu rundy zaleznie od aktualnego
watku. Ponadto niektére watki posiadajg limit czasowy, zmuszajac graczy
do osiagniecia wyznaczonych celow w ciagu okreélonej liczby rund.
W takim przypadku wykorzystuje sie znacznik czasu. Przesuwa sie
go o 1 pole w gére (w strong pola ,10”) lub w dél (w strone pola ,1”)
toru na poczatku kazdej nowej rundy zgodnie z instrukcjami z aktualnego
arkusza watku (oprécz pierwszej rundy danego watku), aby pokazaé uplyw
czasu. Znacznik czasu nalezy przesunaé przed jakimikolwiek innymi
efektami dziejacymi sie ,na poczatku rundy”.

Specjalne efekty z kart, arkuszy lub ksigzek mogg pozostawac w sprzecznosci
z zasadami z niniejszej broszury. W takim wypadku pierwszenistwo maja
zawsze specjalne efekty.

Whyrazenia ,gracz” i ,rycerz” sa stosowane wymiennie. Wyrazenie ,,aktywny
rycerz” wskazuje na rycerza rozpatrujacego wlasnie swojq ture.

Wigkszo$¢ elementdw gry jest ograniczona do zawartosci pudelka. Jedynymi
wyjatkami sa: zetony ran, promieniowania, uszkodzen, ogdlne, wpiséw oraz
znaczniki niebezpieczenistwa. Jesli jakakolwiek talia oprécz talii specjalnej
i talii awanséw osobistych wyczerpie sie, potasujcie odpowiadajacy jej stos
odrzuconych kart i utwérzcie z niego nows talie danego rodzaju.

Liczba kosci w zadnym rzucie nie moze by¢ mniejsza niz 1. Kiedy gracz mialby
straci¢ kosci, a dany efekt nie méwi inaczej, sam wybiera tracone kosci.
Liczba 3¢ rycerza nie moze by¢ mniejsza niz 0.

W swojej turze aktywny rycerz moze wykona¢ maksymalnie 2 réine
akcje. Do podstawowych akgji naleza:

<+ Akcjaruchu £ Akcja watku (nazwa)
= Akcja obozowania = Akcja specjalna

= Akcja eksploracji (nazwa)

% Akcja miejska < Pas

Kazda akcje mozna wykona¢ tylko raz na ture (np. rycerz nie moze
sie poruszy¢, a potem ponownie si¢ poruszy¢). Wyjatkami od tej reguly
sa akcja watku oraz akcja specjalna opatrzone unikatowymi nazwami.
Aktywny rycerz moze w swojej turze wykona¢ wiecej niz jedng akcje
watku/specjalna, o ile kazda z nich posiada inng nazwe. Akcje mozna
wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci.

AKCJA RUCHU

Zanim aktywny rycerz zacznie si¢ poruszaé, musi przygotowaé swoje karty
sprzetu tak, aby bylo jasne, w jaka bron i zbroje jest wyposazony. Kazdy
rycerz moze mie¢ 1 bron dwureczna (W) lub 2 bronie jednoreczne
(W) umieszczone na polach rak, a takze 1 zbroje (W') na polu zbroi.
Wezystkie pozostale karty sprzetu musi trzymac w pojezdzie. Ponadto
rycerz nie moze przesuwa¢ kart sprzetu do chwili rozpatrzenia aktualnej
akgji ruchu (wliczajac w to walke i wszelkie testy).

Chcac sie poruszy¢, aktywny rycerz tworzy umowna,
nieprzerwang trase ze swojego pola planszy na inne
wybrane pole. Nastepnie oblicza, ile Punktéw Ruchu
(PR) potrzebuje, aby pokona¢ te trase (ignoruje przy

¢ Tas L Szybkos¢
tym pole poczatkowe). PR zapewnia pojazd rycerza, aich

liczba jest réwna Szybkosci (@) pojazdu. Koszt (wyrazony w PR) wejécia
na dane pole planszy zalezy od typu terenu.

A P MiasTo
UTOSTRADA FUSTYNIA Ty, terenu pokazano w okragtym polu
OPR 1 PR obok nazwy miasta (tutaj jest to busz).
GORY Busz ) KRATER ’
2PR 2PR Wazne: na pola krateréw

nie mozna wchodzié
(tzn. s3 one niedostepne dla ruchu).

Rycerz wydaje wymagang liczbe PR i porusza swoja
figurke wzdluz wybranej trasy na jej ostatnie pole.
Jesli pojazd nie zapewnia wystarczajacej liczby PR dla
calej trasy, rycerz moze wyda¢ dostepne @, odrzucajac
je z Baku swojego pojazdu. Nie ma ograniczenia
co do liczby @, jaka mozna odrzucié. Wszystkie
niewydane PR s3 tracone na koncu ruchu.

Znacznik
paliwa

Niektdre pola zawieraja symbole niebezpieczenstwa:
promieniowanie %% skazenie & lub zagrozenie .
Jesli trasa rycerza przebiega przez takie pole, rycerz musi

rozpatrzy¢ symbole w opisany ponizej sposob: Zagrozenie

.qw..

Promieniowanie: rycerz otrzymuje 14*.

,.\|HMV

Skazenie: rycerz otrzymuje 142.

,W

Zagrozenie: rycerz losuje 1 Zeton zagrozenia
z worka zagrozen. Ten zeton zostanie
rozpatrzony na koricu ruchu.

Skazenie

Wazne: jesli rycerz straci przytomno$¢ w wyniku
rozpatrzenia symbolu niebezpieczenistwa, natychmiast
zatrzymuje si¢ na polu, ktére spowodowalo ten stan.
Nastepnie tura rycerza dobiega konca.

Promienio-
wanie

OMOWIENIE ARKUSZA POJAZDU
1 zanowra

2 TYP: CIEZKI

4

BAK: 4

WYTRZYMALOSC
5 WYDAJ 1i8: 7
1PR 1
1. Nazwa.
2. Tyr.
3. LADOWNOSC: liczba kart sprzetu, ktére mozesz trzymad

w swoim pojezdzie.

4. SzYBKOSC: liczba Punktéw Ruchu (PR), ktére zapewnia
twoj pojazd za kazdym razem, gdy si¢ poruszasz.

S. Bak: liczba i, ktore mozesz trzyma¢ w swoim pojezdzie.

6. PrREMIA DO SzyBKoOScCI: liczba dodatkowych PR, ktére
zapewnia twoj pojazd, kiedy wydasz 18.

7. WYTRZYMALOSC: liczba ®, ktére moze otrzymacé twdj
pojazd zanim stanie si¢ Wrakiem. Na tym polu pokazano tez
koszt naprawy kazdego &.



Kiedy aktywny gracz skoficzy swéj ruch, gracz po jego prawej stronie

dobiera 1 karte pustkowi z talii odpowiadajacej typowi terenu pola,

na ktérym znajduje sie rycerz i umieszcza ja odkryta na stole. Ten gracz

bedzie rzuca¢ koé$émi, czyta¢ wpisy i podejmowaé wszelkie decyzje

zwigzane z dobrana karta, ktére nie leza w gestii aktywnego rycerza.
Waine: karte pustkowi dobiera sie zawsze — nawet jesli aktywny
rycerz konczy ruch na polu miasta czy miejscu specjalnym.

Zaleznie od typu karty pustkowi aktywny rycerz musi ja rozpatrzy¢
w nastepujacy sposob:
o Wroég: rycerz musi stoczy¢ walke.
« Wydarzenie: rycerz musi wykonac test jednej ze swoich
umiejetnodci.
« Spotkanie: rycerz musi rozpatrzy¢ wpis odpowiadajacy literze
z dobranej karty. Wpisy aktywowane kartami spotkan znajduja sie
w tabeli u dotu aktualnie uzywanego arkusza watku.

BLOKADA DROG!

Negocjaci (2).

Karta wroga

Karta wydarzenia

Karta spotkania

Jesli wylosowano jakiekolwiek zetony zagrozenia,

rozpatruje si¢ je razem z kartg pustkowi. Karty wyda-

rzeri i spotkan (wraz z wynikajacymi z nich wpisami)

zmuszajq rycerza do rozpatrzenia zéltej strony, nato-

miast karty wrogéw — czerwonej strony. Wszystkie ~Zeton zagrozenia
efekty z z6ltej strony powinny by¢ rozpatrzone natychmiast, podczas
gdy te z czerwonej strony czesto rozpatruje sie w chwili wykonywania
ataku przez wroga (patrz OMOWIENIE ZETONOW ZAGROZENIA
nas. 14). Po tym, jak rycerz rozpatrzy wszystkie zetony zagrozenia, nalezy
je umiesci¢ z powrotem w worku zagrozen i pomieszac.

Rozpatrywanie kart wrogow

Aktywny rycerz musi stoczy¢ walke ze swoim wrogiem. Patrz WALKA,
s. 10, gdzie znajduje si¢ wigcej szczegdlow. Po rozpatrzeniu karty wroga
nalezy odrzuci¢ ja odkryta obok odpowiedniej talii pustkowi.

Rozpatrywanie kart wydarzen

Aktywny rycerz wykonuje test umiejetnosci
opisany na karcie wydarzenia (patrz ROZPA-
TRYWANIE TESTOW), a nastepnie rozpatruje
jego wyniki. Dodatkowo kazda karte wydarzenia
opatrzono PASKIEM WARUNKOW, ktdry opisuje specjalne okoliczno$ci,
jakie moga wplyna¢ na rozpatrywanie danej karty.

Pasek warunkéw

Po rozpatrzeniu karty wydarzenia nalezy odrzuci¢ ja odkryta obok
odpowiedniej talii pustkowi.

Rozpatrywanie kart spotkan

Aktywny rycerz sprawdza, czy litera z dobranej

karty spotkania odpowiada numerowi wpisu ‘
znajdujacemu sie na aktualnym arkuszu watku,

w tabeli u dotu arkusza. Jedli tak jest, numer

informuje, ktéry wpis z Ksiegi Opowiesci

nalezy rozpatrzy¢. Gracz siedzacy na prawo

od aktywnego rycerza odnajduje odpowiedni

wpis i czyta go na glos, pozwalajac rycerzowi

na podjecie decyzji odno$nie danego wpisu.

Jesli na arkuszu nie ma liczby dopasowanej do litery, karte spotkania
odrzuca sie. Na jej miejsce nalezy dobra¢ nowa karte pustkowi. Nalezy
wstrzymac sie z rozpatrzeniem zetonow zagrozenia do chwili dobrania
odpowiedniej karty.

Po rozpatrzeniu karty spotkania nalezy odrzuci¢ ja odkryta obok
odpowiedniej talii pustkowi.

KOSCI
Koéci wystepuja w 4 réznych kolorach wska-
zujacych na ich sile, ale tez ryzyko powiazane
z rzucaniem nimi. Idac od najstabszej do najsil-
niejszej: biala, zielona, niebieska i czerwona.

Na koéciach pojawiaja si¢ 3 rodzaje symboli. Ich efekty zaleza
od tego, czy koéci s rzucane poza walka czy w jej trakcie:

% SUKCES (podczas testu) LUB zadawana & (w walce).

Q Los: uwazany za pusty $cianke (podczas testu) LUB
potencjalny specjalny efekt.

PECH: uwazany za pusty $cianke (podczas testu) LUB
‘ po rozpatrzeniu ataku rycerz musi popsu¢ bron, ktdrej
h uzyl (w walce). Dodatkowo ten symbol moze aktywowa¢
specjalne efekty niektdrych kart.

Zaleznie od irédla pochodzenia kos$ci dziela si¢ na kilka

rodzajow:

< Kos$cr UMIEJETNOSCI: to podstawowe kosci, ktorymi
dysponuje rycerz za kazdym razem, kiedy uzywa umiejetnosci
tzn. podczas testu i w walce. Czasem pewne karty sprzetu,
np. Kapelusz Dundee, moga zapewnia¢ dodatkowe kosci
umiejetnosci.

"‘H”"

Ko$c1 BRONT: to kosci pochodzace z broni, w ktéra rycerz jest
wyposazonyiktdrej uzywa w danej walce. Dodaje sie je do kosci
umiejetnosci za Kosy lub Spluwy (zaleznie, czy dana bror jest
< czy #), aby rycerz mégl stworzy¢ swoja pule ataku.

<= Kos$cr ATAKU: to koéci pokazane na kartach pustkowia —
wrogach, na arkuszach watku lub wspomniane w réznych
wpisach. Reprezentujg one umiejetnosci bojowe przeciwnika,
z ktérym mierzy sie akurat rycerz.

ROZPATRYWANIE TESTOW

Kiedy gra nakazuje wykona¢ test umiejetno-

$ci, gracz bierze wszystkie koéci odpowiadaja-

ce wymaganej umiejetnosci zgodnie ze wska-

zaniami z jego arkusza rycerza, a nastepnie

dodaje kosci za swoje specjalne zdolnosci,

karty awanséw i/lub karty sprzetu. Nastepnie rzuca ko§émi

i sprawdza wyniki: jesli uzyska co najmniej tyle sukceséw (3¥), ile

wynosi poziom trudnosci testu pokazany w nawiasach (), dany

test jest udany. W przeciwnym razie jest nieudany. Nastepnie gracz

rozpatruje wszystkie konsekwencje udanego lub nieudanego testu.

Jesli poziom trudnosci wynosi ,X” lub nie jest wspomniany,

im wigksza liczba uzyskanych 3¢, tym lepiej (0 3¥ uwaza sie za

nieudany test).

Ataki rozpatrywane w walce to takze testy, ktore wykorzystuja

umiejetnoéci Kosy i Spluwy, lecz pewne efekty lub zdolno$ci moga

by¢ rozpatrywane w inny sposob, ewentualnie nie moga zostaé uzyte

w walce. Ponadto nalezy wspomnie¢, ze gracze rzucaja podczas tych

testow dodatkowymi ko$émi dzieki posiadanej broni i/lub zbroi.

Za kazdym razem, kiedy rycerz miatby zyska¢ koéci, dodaje odpo-

wiednig liczbe kosci do swojej puli koéci. Za kazdym razem, kiedy

rycerz mialby straci¢ koéci, odejmuje odpowiednig liczbe kosci

od swojej puli koéci. Rycerz zawsze rzuca co najmniej 1 koscia.
Wazine: jeSli rycerz chce uzy¢ efektéw zapewniajacych
dodatkowe 3¥ lub pozwalajacych zyska¢ kosci, musi
zadeklarowaé ich uzycie przed wykonaniem rzutu ko$émi.
Z drugiej strony przerzuty koéci deklaruje sie i rozpatruje po
sprawdzeniu wynikéw rzutu.
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KOsy SPLUWY @
TETRWANE @& NEGOCHCE @
POMOC TECHNIKA

Kiedy wykonujesz akeje ruchy
MOZesz zignorowag | *, ® lub i
na twojej trasie,

0BOZOWANE
NAPRAWA:

Mozesz wydac dowolng liczbe &,
aby wyleczyé 3@ lub 14 za kaide wydane &

EKSPLORACJA

) (A () (N

Motesz wydaé do 18, aby do korica tej akeji
zyskaé +1 Eksploracii,

AKCJA OBOZOWANIA

Podczas tej akeji aktywny rycerz moze wykona¢ dowolne czynnosci

opisane ponizej:

< LECZENIE: rycerz moze wydac¢ dowolng liczbe &, aby si¢ wyleczy¢.

Za kazde wydane 8 rycerz leczy 3 normalne @ LUB 148,
odrzucajac tym samym odpowiednie Zetony ze swojego
arkusza. Leczac @ rycerz moze réwniez zdecydowad, ze
wyleczy &, jednak powoduje to tylko odwrdcenie zetonu

ran na normalna (@) strong. Tym samym calkowite Znaczniki

wyleczenie 1 & jest dwukrotnie trudniejsze. lekow

Rycerz moze podzieli¢ leczenie pomiedzy @ i & zgodnie z wlasnymi
preferencjami, ale wyleczenie 14* wymaga od rycerza wydania

osobno 18. Cale niewykorzystane leczenie jest tracone.
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NAPRAWA: rycerz moze wyda¢ NAPRAWE maksymalnie
do jej wartosci, aby odwrdcié popsuta (czerwona) karte
sprzetu na sprawna (zielona) strone. Na kazdej karcie
sprzetu znajduje si¢ jej KOSZT NAPRAWY, ktory nalezy w
calosci pokry¢. Rycerz moze odwréci¢ tyle kart sprzetu, ~ Koszt

naile pozwala jego Naprawa. Ponadto moze odrzuca¢ ¥  naprawy

ze swojego pojazdu wydajac 1 punkt Naprawy za kazdy zeton.

Rycerz moze podzieli¢ swoja Naprawe pomiedzy karty sprzetui §
pojazdu zgodnie z wlasnymi preferencjami. Wszystkie niewykorzy-

stane punkty Naprawy s tracone.

Wazne: jesli jako koszt naprawy na karcie pojawia sie ,X”, nie
mozna jej odwrocic¢ na sprawna strone w ramach akgji obozowania.
Takie karty mozna naprawi¢ tylko w ramach akcji miejskiej (patrz

s.9) albo rozpatrujac specjalne efekty.

sprzetu Wojskowa karma), zgodnie z ich opisem.
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TE AWANSU i umiesci¢ ja obok swojego ar-
kusza (patrz PUNKTY DOSWIADCZENIA
1 AWANSE, s. 13).

Wazine: rycerz moze automatycznie awansowac
réwniez na zakoriczenie swojej tury — nie wymaga
to akcji obozowania.

= UZYCIE EFEKTOW: niektore karty lub efekty mozna wykorzystac
wylacznie wykonujac akcje obozowania (np. w przypadku karty

AwANS: jesli zNACZNIK PD znajduje sie na lub przekroczyt
oznaczone pole (3, 6, 9) TORU PD, rycerz moze wybra¢ 1 KAR-

9

IMIE i PROFESJA.
UMIEJETNOSCI.

ZDOLNOSC SPECJALNA.

W=

AKcCJA OBOZOWANIA: wskazuje warto$¢ Naprawy
i wyjaénia, jak uzywa¢ & do leczenia rycerza.

S. AKCJA EKSPLORACJI: wskazuje warto$¢ Eksploracji
i wyjasnia, jak uzywaé @l do jej zwiekszenia.

6. ZDROWIE: liczba @/&), ktdra moze otrzymad rycerz,
zanim stanie si¢ Nieprzytomny.

7. TOR ODPORNOSCI: liczba 4*, jaka moze otrzyma¢
rycerz, oraz negatywne efekty, jakie to wywoluje.

8. PoLA RAK: mozna tu umieéci¢ 1 karte broni ()
W¥ lub maksymalnie 2 karty broni .

9. POLE zZBROI: mozna tu umieéci¢ 1 karte zbroi (4*).

10. ToR PUNKTOW DOSWIADCZENIA.

Dzielenie pola z innymi rycerzami

Kiedy co najmniej 2 rycerzy znajdzie si¢ na tym samym polu planszy,
nalezy umie$ci¢ ZNACZNIK OBOZOWISKA na danym polu i przenies¢
ich figurki na POLE 0OBOZOWISKA w lewym gornym rogu planszy. Jesli
jeden z rycerzy na polu obozowiska wykona akcje

obozowania, w dodatku do normalnych czynnosci

moze zdecydowa¢ sie na nastepujace dziatania:

< ZAMIANA: rycerz moze zamieni¢ si¢ kartami

sprzetu i/lub zasobami z innymi rycerzami

na polu obozowiska (i odwrotnie). Rycerze Znaczniki
mogg zamienia¢ si¢ rzeczami w dowolny sposéb, obozowiska
ignorujac WARTOSC WYMIANY kart sprzetu.

"“H"'

NAPRAWA I UZYCIE SPECJALNYCH ZDOLNOSCI: rycerz moze uzy¢
swojej Naprawy, aby odwraca¢ karty sprzetu nalezace do innych
rycerzy i odrzuca¢ zetony % z ich arkuszy pojazdéw. Dodatkowo
pewne specjalne zdolnosci (np. z karty awansu Utalentowana
mechanik) mogz wplywaé na rycerzy na tym samym polu
co aktywny rycerz wykonujacy akcje obozowania.



AKCJA EKSPLORAC]I

Te akcje wykorzystuje si¢ gléwnie do gromadzenia zasobéw
i przedmiotéw. Kiedy aktywny rycerz ja wykona, dobiera wierzchnia karte
z talii eksploracji i umieszcza ja odkryta na stole. Nastepnie sprawdza
sekcje odpowiadajaca typowi terenu swojego pola — pokazuje ona, co
znalazli jakie sa potencjalne negatywne efekty powigzane z rozpatrzeniem
danej karty.

Jesli rycerz zdecyduje sie przyja¢ znaleziska, zwyczajnie zdobywa
wszelkie zasoby 1 & lub dobiera karty sprzetu zgodnie ze wskazaniami
odpowiedniej sekej karty. Nastepnie, o ile to mozliwe, musi rozpatrzy¢
wszystkie negatywne efekty, np. odrzuci¢ odpowiednie zasoby (jesli je
ma), otrzyma¢ % i umiesci¢ je na swoim pojezdzie, i tak dalej. Na koniec
odrzuca karte odkryta obok talii eksploracji.

Jednak rycerz moze zdecydowa, ze nie chce rozpatrzy¢ dobranej karty.
W takim wypadku dobiera kolejng karte eksploracji, o ile warto$¢ jego
EKSPLORAC]I jest odpowiednio wysoka. Informuje ona o lacznej liczbie
kart, jaka mozna dobra¢ w ramach jednej akcji eksploracji (np. jesli rycerz ma
Eksploracje 2, moze dobra¢ maksymalnie 2 karty na akcje). Nowo dobrang
karte nalezy ulozy¢ odkryta na wszystkich poprzednich kartach, zatem nie
jest mozliwy powr6t do jakichkolwiek poprzednich kart, nawet jesli nowa
jest mniej korzystna. Jesli rycerz wykorzysta cala swoja Eksploracje, musi
rozpatrzy¢ ostatnig dobrang karte.

Rycerz moze wyda¢ 18 na akcje eksploracji, aby tymczasowo zyska¢
+1 Eksploracji. Pozwala mu to dobra¢ 1 dodatkowa karte. Moze to
zrobi¢ w dowolnym momencie akeji eksploracji. Rycerz nie ma takiej
mozliwosci, jedli jego pojazd jest WRAKIEM.

Wazne: Eksploracja nigdy nie moze spa$¢ ponizej 1.

AKCJA MIEJSKA

Te akcje mozna wykona¢ wylacznie na POLACH MIAST. Na planszy

znajduje sie 6 takich pdl. Kazde opatrzono unikatows ilustracja, nazwa

oraz okregiem wskazujacym typ terenu danego pola. Kiedy aktywny

rycerz wykona te akcje, moze odwiedzi¢ (w dowolnej kolejnosci)

2 rozne sklepy sposrdd nastepujacych:

<+ KONOWAE: rycerz leczy 14* i maksymalnie 4© na normalnych
zasadach leczenia. Zamiast tego, jesli do rycerza sa dolaczone
jakiekolwiek KARTY URAZOW, moze odrzuci¢ 1 wybrana karte
urazu (wtasowuje j3 z powrotem do TALII URAZOW).

e

MECHANIK: rycerz naprawia maksymalnie 3% ze swojego pojazdu
na normalnych zasadach naprawy. Zamiast tego, jesli do pojazdu ryce-
rza s3 dolaczone jakiekolwiek KARTY USTEREK, moze odrzuci¢ 1 wy-
brang karte usterki (wtasowuje ja z powrotem do TALII USTEREK).

‘m.

= WARSZTAT: rycerz odwraca 1 popsuta karte sprzetu na sprawna
strone. Koszt naprawy danej karty jest ignorowany. Mozna odwra-
caé w ten sposéb nawet karty z kosztem , X"

"‘lh‘"

TARG: rycerz rozpatruje WYMIANE (3) poprzez
dobranie 3 kart ze spodu talii sprzetu i umieszczenie
ich popsutg strong do géry na stole — to jest OFERTA.
Nastepnie moze odrzuci¢ dowolng liczbe posiadanych
zasob6éw i/lub kart sprzetu celem pozyskania dowolnych
kart sprzetu z oferty. Rycerz musi oplaci¢ wARTOSC
WYMIANY kart, ktére chce pozyska¢. Kazda odrzucona
karta sprzetu posiada swoja wartos¢ Wymiany, a kazdy odrzucony
zasob posiada warto$¢ 1. Rycerz moze réwniez pozyska¢ w ten sposob
zasoby zamiast kart sprzetu (np. méglby odrzuci¢ karte o wartosci 2,
aby zdoby¢ 2 wybrane zasoby, lub odrzuci¢ 1§, aby otrzyma¢ 1J lub
18). Rycerz moze ogladaé obie strony wszystkich kart sprzetu z oferty.

WAaRrTOSC
WyMIANY

Rycerz nie musi pozyskiwa¢ zadnych kart z oferty ani odrzucaé kart,
aby zdoby¢ zasoby. Kiedy zakoniczy Wymiane, odrzuca wszystkie
karty wciaz znajdujace si¢ w ofercie obok talii sprzetu, popsuta
strong do gory.
Wazne: nawet jesli rycerz znajduje si¢ na polu miasta, wszystkie inne
akcje wciaz pozostaja dostepne — nie musi on wykonywa¢ wlasnie akeji
miejskiej.

KARTA EKSPLORACJI

1 @l@

18,1@

2
181918

" cZNIK &
waserninl 3
1. SEKCJA TYPU TERENU.
2.ZNALEZISKA.
3. NEGATYWNE EFEKTY.
4. REWERS KARTY EKSPLORAC]JI.

AKCJA WATKU

Te akcje mozna wykonaé, tylko jesli pozwala
na to aktualny arkusz watku lub wpis. Zwykle
ZETONY WATKU i ZETONY WYZWAN sluza
do oznaczenia pdl z dostepnymi akcjami
watku (z reguly s3 to miejsca specjalne, ktére
w innych wypadkach traktuje si¢ jak normalne
pola). Arkusz watku informuje, gdzie mozna
wykona¢ dang akcje watku i jak to zrobic.

Zeton
wyzwania

Zeton
watku

Akcje watku opatrzono unikatowg nazwg ujeta w nawias, np. akcja
watku (Starcie z robotem). Aktywny rycerz moze w swojej turze
wykona¢ wiecej niz jedna akcje watku, o ile kazda wykonywana akcja
ma inng nazwe.

AKCJA SPECJALNA

Zasady zwiazane z t3 akcja nie podlegaja pod zasady zadnych innych
typow akcji. Moze sie ona sta¢ dostepna poprzez pewne efekty w grze
lub w rezultacie posiadania przez rycerzy okreslonych elementéw gry.

Akcje specjalne opatrzono unikatowg nazwa ujeta w nawias, np. akcja
specjalna (Odzyskanie przytomnosci). Aktywny rycerz moze
w swojej turze wykona¢ wiecej niz jedna akcje specjalna, o ile kazda
wykonywana akcja ma inng nazwe.

PAS

Rycerz moze zdecydowac, ze pasuje, i zrezygnowaé z wykonywania
akgji. Jednak doradzamy, aby wykorzystywa¢ wszystkie dostepne akeje,
poniewaz rozgrywka jest czesto obarczona limitem czasu, co powoduje,
ze kazda akcja staje si¢ cenna.

INISZCZONE ZIEMIE

Pustkowie to surowe i brutalne miejsce i takie same s3 zasady
przetrwania w grze. Za kazdym razem, kiedy natraficie na sytuacje
lub konflikt zasad, ktéry wymaga podjecia niezaleznej decyzji,
(np. ktéra kos¢ wroga przerzuci¢ lub ktérego rycerza wybraé
za cel jakiego$ negatywnego efektu), zawsze wybierajcie opcje
najgorsza dla graczy.



Walka zwykle ma miejsce na zakoriczenie akgji ruchu, po tym, jak aktywny
rycerz dobierze karte pustkowi typu wrég. W normalnych okoliczno$ciach
rycerze nie moga ze soba walczyé, cho¢ niektére przygody daja taka
mozliwos¢. W walce gracz siedzacy na prawo od aktywnego rycerza
jest odpowiedzialny za rozpatrywanie cech wrogéw i efektéw zetondow
zagrozenia, rzucanie ko$¢mi i podejmowanie wszelkich decyzji zwiazanych
z wrogiem. Kazda walke rozpatruje si¢ w opisany ponizej sposob:

I. SPRAWDZENIE CECH WROGA

Aktywny rycerz sprawdza cechy zapisane pogrubiong czcionka na karcie
wroga. Zaleznie od cechy czgé¢ efektéw rozpatruje si¢ natychmiast
(np. Zagrozenie), a inne beda mialy wplyw na walke pézniej. Jesli
wrég posiada ZAGROZENIE, nalezy w tym momencie dobra¢ z worka
odpowiednig liczbe dodatkowych ZETONOW ZAGROZENIA.

II. WYBOR BRONI

Aktywny rycerz musi wybra¢ 1 bron, w ktéra jest wyposazony i na ktorej
widnieja symbole kosci. Uzyje jej do wykonania ataku. W grze wystepuje
bror DYSTANSOWA (€) oraz BIAEA (). Chcac zaatakowad wigkszoscia
broni dystansowych, rycerz musi dysponowa¢ co najmniej 1 znacznikiem
amunicji (J). Jesli rycerz nie ma broni lub nie chce zadnej uzywaé, moze
zdecydowa¢ si¢ na ATAK BEZ BRONI i tym samym rzuci¢ wylacznie
ko$¢mi umiejetnosci Kosy, kiedy nadejdzie odpowiedni moment.
Wazine: kazdy walczacy moze zaatakowac tylko raz na walke poprzez
rzucenie ko$¢mi na potrzeby ataku dystansowego lub ataku wrecz.

III. SPRAWDZENIE ZETONOW ZAGROZENIA

Jesli na stole znajduja sie jakiekolwiek zetony zagrozenia, nalezy pamietac
o ich rozpatrzeniu jeden raz na walke w odpowiednim momencie (patrz
OMOWIENIE ZETONOW ZAGROZENIA, s. 14).

IV. ROZPATRZENIE WALKI

Krok 1 - Otwarcie: nalezy rozpatrzy¢ efekty oznaczone terminem
»Otwarcie”, zaczynajac od wroga.
Waine: jeéli wrog posiada ZASADZKE, atakuje na poczatku tego kroku
(zanim aktywny rycerz ma szanse uzycia jakichkolwiek efektéw Otwar-
cia), bez wzgledu na rodzaj swojego ataku i zdolnosci aktywnego rycerza.

Krok 2 - Ataki Dystansowe: kazdy walczacy, ktéry
wykonuje atak dystansowy, rozpatruje go wlasnie teraz.
Jesli to rycerz, musi wyda¢ 1J. Nastepnie tworzy pule
kosci poprzez dodanie umiejetnosci Spluwy do kosci
ataku z uzywanej broni. Jedli to wrég, uzywa kosci ataku
pokazanych na swojej karcie.

Znacznik
amunicji
Jesli obaj walczacy wykonuja atak dystansowy, robig to jednoczesnie.
Dla ulatwienia wrog powinien rzuci¢ swoimi ko§¢mi pierwszy, a po nim
to samo robi rycerz.

Walczacy rzuca kosémi i rozpatruje je (patrz KOSCI, s. 7), zadajac 1€
za kazdy uzyskany 3¥ i uzywajac innych symboli zgodnie z opisem
z posiadanych kart. Rycerz moze uzywac wylacznie zdolnosci z karty
broni wykorzystanej do ataku, nawet jesli jest wyposazony w inng brori.

Wazine: o ile to mozliwe, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie wyniki.

Kiedy graczowi zostang zadane jakiekolwiek &, moze uzy¢
ZBROI, W ktéra jest wyposazony (poprzez jej popsucie lub
odrzucenie), aby zanegowac tyle @, na ile pozwala poziom
ocHRONY (B). Wszystkie pozostale @ musza zostaé przy-
dzielone — nalezy umiesci¢ odpowiednig liczbe Zetonéw na
polu Zdrowia na arkuszu rycerza. Zaden walczacy nie moze mie¢ wigcej
/4 niz wynosi wartoé¢ jego Zdrowia — nadwyzke nalezy zignorowac.

Poziom
ochrony 1

Wazne: jesliwrog posiada PRZECIWPANCERNOSC, nie mozna negowac
zadawanych przez niego ®. Ponadto nalezy pamigtaé o rozpatrzeniu
wszystkich zetondw zagrozenia towarzyszacych atakowi wroga.
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KARTA WROGA

1. NAzZwA.

2. Typ: maszyna %, bestia ¥,

mutant @, gang €3 kult ..

3. Typ ATAKU (dystansowy <>

lub wrecz #) i KOSCI ATAKU.

4.ZDROWIE.

5. NAGRODY: co zyskuje rycerz
2) s pokonanie wroga.
6. CEcHY: stowa kluczowe
aktywujace specjalne efekty
w walce.

WKRETACL]
B Jumet e » 003

Niepowstrzymany. o 4
1A 7. POLE TEKSTOWE: opisano tu
28 5 specjalne zdolnosci bojowe.

CECHY BOJOWE

ZASADZKA: ten walczacy atakuje pierwszy bez wzgledu na rodzaj
wykonywanego ataku (tzn. jego atak wrecz moze nawet poprzedzié
atak dystansowy i zdolnosci jego przeciwnika). Nalezy rozpatrzy¢
na poczatku kroku Otwarcie.

PRZECIWPANCERNOSC: @ zadawanych przez tego walczacego
nie mozna negowa¢. Nalezy rozpatrzy¢ w chwili zadawania €.

«: Ten wrég zadaje X @. X to poziom
7 ochrony zbroi, w ktéra jestes wyposazony

(maks. 3). Jesli nie jestes wyposazony

w adng zbroje, X wynosi 1.

NIEPOWSTRZYMANY: tego walczacego nie mozna pokona¢ do po-
czatku kroku Rozstrzygniecie. Cecha aktywna przez caly walke.
ZAGROZENIE (X): nalezy dobra¢ i rozpatrzy¢ dla tego wroga
X dodatkowych zetonéw zagrozenia (patrz OMOWIENIE
ZETONOW ZAGROZENIA, s. 14).

Kiedy wrogowi zostaja zadane jakiekolwiek @, zwykle nie ma mozliwo-
$ci ich negowania. Dlatego nalezy zwyczajnie umieéci¢ odpowiednia
liczbe zeton6w ran na jego karcie.
Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy ktory$ z walczacych zostal pokonany.
Dzieje sie tak, kiedy liczba posiadanych przez niego ®/& jest réwna
jego Zdrowiu. W takim wypadku nalezy przejé¢ prosto do kroku Rozstrzy-
gniecie — pokonany walczacy nie moze odpowiedzie¢ w krokach 31 4.
Wazne: jeéli wrég jest NIEPOWSTRZYMANY, nie mozna go pokona¢
do poczatku kroku Rozstrzygniecie. Oznacza to, ze moze wcigz
atakowa¢ wrecz i normalnie korzystac ze zdolnosci.

Krok 3 - Natarcie: nalezy rozpatrzy¢ efekty oznaczone terminem
~Natarcie”, zaczynajac od wroga. Jesli ktéry$ z walczacych zostanie
pokonany, nalezy przej$¢ prosto do kroku Rozstrzygniecie.

Wazne: w tym kroku mozna uzy¢ niektérych broni rycerzy, np.
Granatu odtamkowego. Korzystanie z nich nie liczy sie na potrzeby
»ograniczenia do 1 ataku na walke”, a ponadto w odréznieniu od innych
broni nie zajmuja one zadnych pol ¥.

Krok 4 - Ataki Wrecz: kazdy walczacy, ktéry wykonuje atak wrecz
(bronig biala lub bez broni), rozpatruje go wlasnie teraz. Nalezy postuzy¢
si¢ zasadami wykonywania atakéw dystansowych poza tym, ze bron
biata uzywana w atakach wrecz nie wymaga od rycerza wydawania J,
a ponadto uzywa sie umiejetnosci Kosy zamiast umiejetnosci Spluwy.
Nastepnie nalezy przej$¢ do kroku Rozstrzygniecie.

Krok S5 - Rozstrzygniecie: nalezy rozpatrzy¢ efekty oznaczone
terminem ,Rozstrzygnigcie”, zaczynajac od wroga. Wiele z nich aktywuje
sie w zaleznosci od tego, czy wrég zostal pokonany, czy nie. Jesli wrog
jest Niepowstrzymany, lecz otrzymat liczbe ® wystarczajaca do jego
pokonania, zostaje pokonany wlasnie teraz.

ATAK BEZ BRONI

Jesli podczas walki nie jeste$ wyposazony w zadna bron lub
postanowisz zadnej nie uzywaé, musisz atakowac bez broni.
Taki atak uwaza si¢ za atak $W¥ oparty o umiejetnos¢ Kosy.



Jeslirycerz pokona wroga, zdobywa wszystkie nagrody pokazane na jego
karcie: PD (&), karty sprzetu (8) (dobierane ze spodu talii — nigdy
z talii awanséw) i/lub zasoby (8/8/J). Rycerz zdobywa nagrody, nawet
jesli zaréwno on jak i wrég zostali pokonani (moze sie tak zdarzy¢, jesli
zaatakowali jednoczeénie).

Na koniec nalezy odlozy¢ wszystkie zetony ran z karty wroga do puli,
odrzuci¢ karte wroga odkryta obok odpowiedniej talii pustkowi i wlo-
zy¢ wszystkie zetony zagrozenia z powrotem do worka (pamietajac, by
je pomieszac).
Wazne: w tym momencie walka dobiega korica. Nie nalezy rozpatrywac
wiecej niz 1 ataku na walczacego. Jesli rycerz nie pokonat wroga, nie
zdobywa zadnych nagréd, a przeciwnicy, nie chcac ryzykowac dalszego
marnowania cennej amunicji czy sprzetu, zaprzestaja walki.

KARTY SPRZETU

Karty sprzetu reprezentuja przedmioty zgromadzone przez rycerzy. Dziela
s1<; na 3 kategorie:

BRON trzyma si¢ zwykle na polach rak (tzn. ze rycerz jest p

i

w nig wyposazony) i wspomaga ona rycerza w walce.
Jesli broni znajduje sie¢ w pojezdzie, nie ma zadnego
efektu, chyba ze nie widnieje na niej symbol ¥ (tak jak ~ Brort
np. w przypadku granatéw). Zdolnosci broni mozna uzy¢
wylacznie, kiedy rycerz wykorzystuje ja aktywnie do ataku.

< ZBROJE trzyma si¢ zwykle na polu zbroi (tzn. ze rycerz
jest w nig wyposazony) i chroni ona noszacego ja rycerza. qr
Jesli zbroja znajduje si¢ w pojezdzie, nie ma zadnego
efektu. Zdolnosci zbroi mozna uzy¢ wylacznie, kiedy ~ Zbroja
rycerz aktywnie j3 wykorzystuje.

= NARKOTYKI i EKWIPUNEK trzyma sie
wylacznie w pojezdzie. Uwaza sig, Ze rycerz i
zawsze jest w nie wyposazony, o ile posiada
on dostep do swojego pojazdu. Narkotyk  Ekwipunek

Karta sprzetu moze by¢ SPRAWNA (z zielonym symbolem i ciemniej-
szym tlem) lub POPSUTA (z czerwonym symbolem i janiejszym tlem).
Jesli co$ spowoduje popsucie sprawnej karty sprzetu, nalezy ja odwroci¢
na druga strone. Jesli co§ spowoduje popsucie juz popsutej karty sprzetu,
nalezy jg odrzucié.
Wazne: popsute karty sprzetu mozna naprawi¢ — patrz Akcja
obozowania — Naprawa, s. 8 i Akcja miejska — Warsztat, s. 9.

Rycerz moze trzyma¢ do 2 broni na polach rak, 1 zbroje na polu zbroi
i tyle kart sprzetu dowolnego rodzaju w swoim pojezdzie,
na ile pozwala jego EADOWNOSC (&). Dopéki karty
sprzetu, ktore nie maja zadnych efektéw, pozostaja
w pojezdzie (wigkszoé¢ broni i zbroi), najlepiej trzymac

. . . , Eadownosé
je tam obrécone poziomo, aby to oznaczy<.

Rycerz moze swobodnie przesuwac swoje karty sprzetu pomiedzy
polami rak/zbroi a pojazdem, a takze odrzuca¢ niechciane karty sprzetu
przed lub po wykonaniu dowolnej akcji. Przykladowo mogtby zrobi¢
to przed rozpoczeciem ruchu i rozpatrzeniem karty pustkowi lub po tych
czynno$ciach, ale nie kiedy trwa ich rozpatrywanie.

Za kazdym razem, kiedy rycerz pozyskuje nowa karte sprzetu, musi
sie w nig natychmiast wyposazy¢ lub umie$ci¢ ja w swoim pojezdzie.
Jesli wszystkie pola rak/zbroi sa pelne, a Ladowno$¢ pojazdu w petni
wykorzystywana, rycerz musi natychmiast odrzuci¢ dowolne karty
sprzetu tak, aby nie przekracza¢ limitu broni, zbroi ani Eadownosci.

KARTA SPRZETU
2

1 pOMPKA 1 POMPKA

8 ve 6o o7 8 vy 6oe (T
J

4 € : Jesli twéj wrég posiada 4 4 Jesli twéj wrég posiada
atak 3, zadajesz 3@, 3 atak ¥, zadajesz 2@, 3
Sprawna karta sprzetu Popsuta karta sprzetu
1.NAzwaA.

2. Typ: broni P, zbroja 4", ekwipunek 4%, narkotyk #.

Zielona je$li sprawna, czerwona jesli popsuta.

3. WARTOSC WYMIANY.

4. POLE TEKSTOWE.

5.Koszt NaAPRAWY (tylko popsuta strona).

6. TYP ATAKU: dystansowy < lub wrecz # (tylko bron).

7.Ko$c1 aTaku: dodawane do uzywanej w walce umiejetnosci

(tylko bron).

8. WYMAGANA LICZBA RAK (tylko bron).

AAA SEria (tylko bron): ten OcHroNA (X) (tylko
walczacy moze wydaé 19, zbroja): ten walczqcy neguje

=== abywybra¢iprzerzuci¢ X .8 i4%" niemozna
dowolne ze swoich koéci. Nalezy  negowa¢. Nalezy rozpatrzy¢
rozpatrzy¢ po rzucie ko$¢mi. po tym, jak zostang zadane @.

RANY I PROMIENIOWANIE
Na rycerza moga mie¢ wplyw 3 nastepujace negatywne efekty:

“'W'

RANY 9: rany oznacza si¢ poprzez umieszczanie zeto-
néw @ (czerwong strong do géry) na polu ZDROWIA
na arkuszu rycerza. Zazwyczaj sa one zadawane w walce

imozna je negowac przy uzyciu zbroi. Zeton rany

"'W'"

SKAZONE RANY 4: skazone rany oznacza si¢ poprzez
umieszczanie zetonéw 4 (zielona strona do géry)

na polu Zdrowia na arkuszu rycerza. Sg one traktowane

jak normalne @ na potrzeby wiekszosci efektéw w grze,

réwniez gdy chodzi o Zdrowie rycerza. Jednak nie

mozna ich negowaé przy uzyciu zbroi, a wyleczenie  Zetop
& powoduje, ze zostaje ona odwrécona na normalna skazonej
strong @, co w praktyce oznacza, ze skazone rany rany
odrzuca si¢ dwa razy trudniej

‘.\w .

£ PROMIENIOWANIE %*: promieniowanie oznacza
si¢ poprzez umieszczanie zetondw promieniowania
na TOrRZE ODPORNOSCI na arkuszu rycerza,
zaczynajqc od pola najbardziej na lewo. Wysokie .
poziomy “4* powoduja, Ze rycerz moze si¢ znalez¢ Zeton
pod wplywem dlugotrwalych negatywnych promieniowania
efektow, zgodnie z opisem na arkuszu rycerza. Rycerz moze mie¢
maksymalme tyle %*, na ile pozwala jego ODPORNOSC. Jesli miatby
otrzymac 4, ale tor jest pelny, cale nadwyzkowe 4* musi zosta¢
otrzymane jako &.

ZADAWANIE KONTRA OTRZYMYWANIE

RESHY BN NE (zwykle ®), moze to co$
’zanegoxiv}g,ililzywa]qﬁéﬁz’gcﬁ eée Etow Kiedy rycerz co$ OTRZYMUJE

(zwykle & lub %*), musi zwyczajnie przyja¢ wspomniang liczbe
zetondw i umiescic¢ je na odpowiednim arkuszu.



Weszystkie powyzsze efekty mozna leczy¢ przy uzyciu 8 w ramach
akgji obozowania, u Konowata w ramach akcji miejskiej oraz z pomoca
pewnych specjalnych efektow.

Wazne: jesli rycerz ma tyle @/4, ile wynosi jego ZDROWIE, traci

przytomno$¢ i musi natychmiast dobra¢ 1 karte z TALII URAZOW.
Kiedy rycerz staje sie NIEPRZYTOMNY, zostaje tymczasowo odsuniety
poza gre. Co za tym idzie, nie moze wykonywac¢ zadnych akeji ani wplywa¢
w jakikolwiek sposéb na gre, dopdki nie wykona akcji Odzyskania
przytomnosci, zgodnie z opisem z kart urazéw. Nastepnie karta urazu
zostaje odwrécona, a rycerz musi dolaczy¢ ja do swojego arkusza, aby
oznaczy¢, ze tymczasowo pozostaje pod wplywem jakiegos dugotrwatego
negatywnego efektu. Rycerz moze odrzucad karty urazéw poprzez
odwiedziny u Konowata w dowolnym miescie.

Wazne: rycerz musi wydawaé & na leczenie tylko, kiedy wykonuje
akcje obozowania (nie kiedy odzyskuje przytomno$¢, odwiedza
Konowala, czy korzysta z innych specjalnych efektéw).

ELIMINACJA

Niektore rzadkie efekty moga WYELIMINOWAC rycerza z gry. W takim
przypadku rycerz automatycznie przegrywa gre: jego karty sprzetu
izasoby zostaja odrzucone, a wszystkie inne nalezace do niego elementy
gry nalezy odlozy¢ do pudetka. Gracz kontrolujacy wyeliminowanego
rycerza nie moze powrdci¢ do gry. Eliminacja moze spowodowaé
utrate elementéw kluczowych dla przygody i doprowadzi¢ do porazki
wszystkich rycerzy (w przygodach kooperacyjnych).

Rycerz moze rdéwniez zosta¢ wyeliminowany z powodu posiadania
zbyt wielu kart urazéw. Jesli do rycerza sa juz dolaczone 2 karty urazéw
i straci on przytomnos¢ (tzn. miatby wziaé trzecia taka karte), zamiast
tego zostaje natychmiast wyeliminowany z gry.

Ponizej opisano tez, jak do eliminacji rycerza moga doprowadzi¢ karty
usterek.

USZKODZENIA

Pojazd rycerza moze otrzymywaé USZKODZENIA .
Oznacza si¢ to poprzez umieszczanie zetondéw % na polu
WYTRZYMAEOSCI na arkuszu pojazdu. Kiedy pojazd
bedzie mie¢ liczbe & rowna swojej Wytrzymalosci,
staje si¢ WRAKIEM, a rycerz musi dobra¢ 1 karte z TALII
USTEREK.

Zeton
uszkodzenia

® mozna odrzucad poprzez naprawe pojazdu w ramach akcji obozo-
wania, u Mechanika w ramach akcji miejskiej oraz z pomoca pewnych
specjalnych efektow.

Kiedy pojazd rycerza stanie si¢ wrakiem, jego wladciciel nie moze si¢
porusza¢, zyskiwaé premii do Eksploracji ani uzywac¢ zadnych efektéw
opartych o pojazd (np. wynikajacych z kart awanséw lub czgéci), dopoki
nie wykona akcji Gruntownej naprawy, zgodnie z opisem z kart usterek.
Pojazd bedacy wrakiem traci tez swoje zdolnosci specjalne. Kiedy w akgji
specjalnej karta usterki zostaje odwrdcona, a rycerz musi dolaczy¢ ja
do swojego arkusza pojazdu, aby oznaczy¢, ze pojazd tymczasowo
pozostaje pod wpltywem jakiego$ dtugotrwalego negatywnego efektu.
Rycerz moze odrzucad karty usterek poprzez odwiedziny u Mechanika
w dowolnym miescie. Tak dlugo, jak pojazd pozostaje wrakiem, nie moze
otrzymywac wigcej ®, a ponadto na jego arkuszu nie mozna umieszczaé
ani zabiera¢ z niego zetonéw uszkodzen. Ponadto pojazd bedacy wrakiem
nie moze si¢ nim ponownie sta¢ i nie mozna do niego dofaczac kolejnych
kart usterek (wlasciciel powinien ignorowaé podobne efekty).

Pojazdu nie mozna w zaden sposoéb stracié, a wlasciciel nie moze
go zastgpi¢ innym podczas gry, o ile nie pozwoli na to jakis specjalny efekt.
Jednak rycerz moze zosta¢ wyeliminowany w zwiazku z dolaczeniem
do swojego pojazdu zbyt wielu kart usterek, co spowoduje, ze stanie
sie on catkowicie bezuzyteczny (i tym samym uniemozliwi rycerzowi
kontynuowanie podrézy). Jesli do pojazdu rycerza s3 juz dofaczone
2 karty usterek i stanie si¢ on ponownie wrakiem (tzn. miataby zostaé
do niego dolaczona trzecia taka karta), zamiast tego jego wiasciciel
zostaje natychmiast wyeliminowany z gry (patrz wyzej).

DOLACZANIE URAZOW I USTEREK

Jesli jakis efekt nakazuje graczowi dolaczenie karty urazu do jego
arkusza rycerza lub karty usterki do jego arkusza pojazdu, dobiera on
wierzchnig karte z odpowiedniej talii, odwraca ja awersem do gory
i wsuwa czesciowo pod odpowiedni arkusz w taki sposob, aby byt
widoczny efekt karty. W trakcie tego procesu rycerz nie otrzymuje
zadnych @ ani %, nie wykonuje tez akeji specjalnych normalnie
wymaganych przez te rodzaje kart.

Wazne: jesli dla gracza bylaby to trzecia karta urazu lub usterki, jego
rycerz zostaje natychmiast wyeliminowany z gry (patrz wyzej).

KARTY URAZOW I USTEREK

NIEPRZYTOMNY

STAN (URAZ)

ZtAMANA REKA

URrAZ

Mozesz uzywac tylko 1 broni 4
jednorgcznej. Umiesé¢ te karte na

Dobierz te karte i umie$¢ ja twoim polu reki, aby to oznaczyC.

obok twojego arkusza rycerza,
kiedy liczba twoich /4 bedzie
réwna twojemu Zdrowiu.
Twoja tura natychmiast dobiega
korica. Mozesz wykona¢ tylko
nastepujaca akcje:

Akgja specjalna »
3 ‘Odzyskanie przytomnoscl):
Leczysz 14+ 1 4@.
Nastepnie odwro¢ t Kkarte.

Karta urazu
Awers

Karta urazu
Strona Nieprzytomny

1.NAzZwaA.
2. Typ.

—

WRAK ROZKLEKOTANY
STAN (USTERKA) USTERKA
Twoj pojazd traci 4

Dobierz te karte i umies¢ ja obok
twojego arkusza pojazdu, kiedy
liczba % na twoim pojezdzie bedzie
réwna jego Wytrzymatosci. Nie mozesz
wykonywa¢ akeji ruchu, wyda¢ @, aby
zyska¢ Eksploracjg, ani uzywac zadnych
specjalnych efektéw opartych o pojazd,
dopoki nie wykonasz nastepujacej akcji:

1 Wytrzymalosci (do min. 2).

Akcja specjalna
3 (Gruntowna naprawa):
Napraw 3%.
Nastepnie odwrd¢ te karte.

Karta usterki
Awers

Karta usterki
Strona Wrak

3. AKCJA SPECJALNA.
4. TRWALRY EFEKT.



POCZATKOWA LICZBA RYCERZY

Za kazdym razem, kiedy pojawia si¢ ten symbol @, nalezy
go traktowad jak cyfre réwna poczatkowej liczbie rycerzy,
np. jesli watek nakazuje ,zgromadzi¢ @ zetonéw wyzwar’,
nalezy zgromadzi¢ tyle zetonéw wyzwan, ilu rycerzy
uczestniczylo w grze w chwili jej rozpoczecia.

a

Symbol
Przyktad: w grze bierze udziat 3 rycerzy i wymaga ona poczgtkowej

»zgromadzenia 2x @ zetondw wyzwar”, zatem gracze liczby rycerzy
powinni zebraé 6 zZetonéw wyzwa.

Nawet, jesli jakis rycerz zostal wyeliminowany, jest liczony na potrzeby
tego symbolu az do zakoriczenia gry.

PRZYGODY, WATKI I WPISY

Po rozpoczeciu gry i przeprowadzeniu jej przygotowania nalezy
przeczytaé wprowadzenie do KSIEGI OPOWIESCI. To Zrédlo zawiera
terminy uZywane na ARKUSZACH WATKOW (cze$ciach przygody) i we
wrisAcH (krétkich scenkach fabularnych) oraz jak nalezy owe terminy
interpretowac.

W PRZEWODNIKU znajduja si¢ wszystkie PRZYGODY obejmujace
rozne, rozgalteziajace sie watki. Nalezy zawsze sprawdzi¢ pierwszg strone
przygody, w ktora chce sie zagraé, i dziala¢ zgodnie z opisanymi tam
instrukcjami, aby nie popsu¢ zabawy zadnemu z uczestnikéw.

TRYB SOLO

Wariant solo mozna rozgrywa¢ na dwa sposoby: siegniecie po
dedykowane przygody solo lub granie 2 rycerzami naraz w przygodach
umozliwiajacych uczestnictwo co najmniej 2 graczy.

Pomiedzy trybem solo a cieszeniem sie gra w gronie znajomych istnieje
jedna zasadnicza réznica — gracz solo musi samodzielne czyta¢ wszystkie
wpisy i podejmowac powigzane z nimi decyzje. Tym samym dobrym
pomyslem jest nie wglebia¢ si¢ w inne wpisy czy opisy fabularne, o ile
nie pozwoli na to instrukcja w grze.

Wreszcie kiedy gracz solo natrafi na jaka$ decyzje odnoszacy sie do jego
wrogdw lub negatywnych efektow wynikajacych z przygdéd i/lub wpisow,
powinien zawsze wybiera¢ opcje najmniej korzystna dla jego rycerza
(rycerzy). Pamigtajcie, Ze Pustkowie jest niegoscinne, wiec zachowuijcie
sie odpowiednio do okolicznosci!

PUNKTY DOSWIADCZENIA I AWANSE

Podczas gry rycerze zdobywaja PUNKTY DOSWIADCZE-
NI4, inaczej PD (), za pokonywanie poteznych wrogéw,
stawianie czola niebezpieczefistwom i rozpatrywanie wat-
kow. Za kazdym razem, kiedy rycerz zdobedzie dowolna )
liczbe R, przesuwa swo6j ZNACZNIK PD o wskazanga liczbe Znacznik
p9l po TORZE PD na swoim arkuszu rycerza. Jeli znacznik FD
zatrzyma si¢ na oznaczonym (ciemniejszym) polu toru (3, 6 lub 9)
lub przekroczy je po raz pierwszy, rycerz nauczyl sie czego$ nowego
lub pozyskal unikatowq karte sprzetu, co reprezentuja karty w taliach
awansOw: TALII AWANSOW OSOBISTYCH lub TALII AWANSOW OGOL-
NYcH. Kiedy do tego dojdzie, rycerz moze wybra¢ 1 karte awansu na
zakoriczenie swojej tury (za darmo i nawet jesli jest nieprzytomny) lub
w ramach swojej akcji obozowania.

W grze pojawiajq si¢ 2 typy awansow:
= Awanse osobiste oznaczone wizerunkiem rycerza sa dostepne

wylacznie dla rycerza pokazanego na karcie. Gracze biorg je
podczas przygotowania gry i trzymaja na swoim obszarze.

<+ Awanse ogdlne oznaczone symbolem A s3 dostepne dla wszystkich
rycerzy. Umieszcza si¢ je podczas przygotowania gry obok planszy.

Rycerze moga przeglada¢ dowolne talie awansow kiedy chcg — nigdy sie
ich nie tasuje.

KARTY AWANSOW OSOBISTYCH

GRIZMIACY K"
sa(D

"y

WSZEGHSTRONNOSC

jesz
Kiedy wykonujes
dowolny test (poza wall(k:%)c',
mozesz zyska(: 1 bialg kosc.
Raz na ture-

v 000

Rozpatrujest twsj gty
sldem & g
Ignorujesz 1 uzystiany gy
¢ Zadgjess 1@, @
Karta awansu
osobistego — sprzet

@

Karta awansu
osobistego

1. WYMAGANIA PD.
2. WIZERUNEK RYCERZA.

KARTY AWANSOW OGOLNYCH

KONTROLA GNEWY

jes roni lub
i takujesz bez DTO™ 7
ﬁziz’;@, mozesZ odwrdeic tg
Karte, aby zada¢ 1 Jdodatkowa ¥

@

1. SYMBOL AWANSU OGOLNEGO

Kiedy gracz ma awansowa¢, wybiera 1 karte z dowolnej talii i umieszcza
ja obok swojego arkusza rycerza wybrang strong do goéry. W przypadku
unikatowych kart sprzetu sa one pozyskiwane naprawione (z zielonym
symbolem do géry). W przypadku pozostalych kart po pozyskaniu nie
mozna ich juz odwracaé.

Na niektdrych kartach pojawiaja si¢ wyMaGaNIA PD (zwykle 6 PD).
Oznacza to, ze rycerz nie moze wybra¢ danej karty, jesli posiada mniej
PD niz wskazano na karcie.

PD nie wydaje si¢ do pozyskiwania kart awanséw — zawsze pozostaja na
zdobytym poziomie. Jesli rycerz zdobedzie wigcej niz 9 PD, odwraca
znacznik PD na strone ,+10” i oznacza nowa warto$¢. Kiedy do tego
dojdzie, oznaczone pola toru ,resetuja sie”, a rycerz moze zdobywaé nowe
karty awanséw zgodnie z normalnymi zasadami.
Kart awanséw nie mozna wymieniac¢ ani zamienia¢ si¢ nimi z innymi
rycerzami, nie mogga tez zosta¢ w zaden sposéb stracone (unikatowe karty
sprzetu nie posiadaja wartoéci Wymiany). Jesli karta tego typu mialaby
zosta¢ odrzucona, wraca do odpowiedniej talii (tzn. talii wlasciciela lub
talii awanséw ogélnych). Rycerz moze z wlasnej woli odrzuci¢ unikatows
karte sprzetu, pozostajac w zgodzie ze wspomnianymi zasadami (tzn.
odlozyé ja z powrotem do talii awansoéw) celem pokrycia jakiego$ kosztu
opartego o ,odrzucenie karty sprzetu”. Poza tymi wyjatkami karty
awansow, bedace jednocze$nie kartami sprzetu, podlegaja wszystkim
normalnym zasadom.
Wazne: rycerz moze mie¢ maksymalnie 6 kart awanséw dowolnego
rodzaju, a PD s3 ograniczone do 19. Wszystkie kolejne sytuacje
zwiazane ze zdobyciem kart awanséw lub PD nalezy zignorowad.
Wazne: jesli co najmniej 2 rycerzy mialoby jednocze$nie wybrac karte
awansu ogdlnego i nie moga doj$¢ do porozumienia, kto powinien
dziata¢ pierwszy, nalezy zacza¢ od pierwszego gracza lub gracza
najblizej niego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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OMOWIENIE ZETONOW ZAGROZENIA

Karty wydarzen i spotkar (wraz z wynikajacymi z nich wpisami)
zmuszaja rycerza do rozpatrzenia zéltej strony, natomiast karty
wrogéw — czerwonej strony. Wszystkie efekty z zdltej strony
powinny by¢ rozpatrzone natychmiast, podczas gdy te z czerwonej
strony czesto rozpatruje si¢ w chwili wykonywania ataku przez wroga.

7.61ta strona: otrzymujesz 1 .

Czerwona strona: zostaje ci zadana
1 @, Rozpatrz w chwili ataku wroga.

Z6lta strona: otrzymujesz 2 @.

Czerwona strona: zostajg ci zadane
2 @. Rozpatrz w chwili ataku wro ga.

Natychmiast odrzu¢ 1 wybrany

zaséb.

Otrzymujesz
14,

Twoj pojazd
otrzymuje 1%.

Tracisz 13¢

z pierwszego testu
wykonywanego
podczas rozpatry-
wania twojej karty
pustkowi.

Twéj wrég
zyskuje 1 bialg
ko$¢. Rozpatrz
w chwili ataku
wroga.

Twoj wrég
automatycznie
uzyskuje 14..
Rozpatrz

w chwili ataku
wroga.

Twoj wrog
natychmiast
zyskuje
Zasadzke.

Otrzymujesz
18,

Twoj pojazd
otrzymuje 2°8.

Twoj wrég
natychmiast
zyskuje +1€@.

Twoj wrég
zyskuje 1
niebieska kos¢.
Rozpatrz

w chwili ataku
wroga.

Twoéj wrog
zyskuje Przeciw-
pancernos¢.
Rozpatrz

w chwili ataku
wroga.

Twéj wrog

raz przerzuca
wszystkie ko$ci,
na ktérych
wypadly puste
$cianki. Rozpatrz
w chwili ataku
wroga.
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Akcja eksploracji.......coceeuevrurenceee 6,9

Akcja miejska......ccccoveceirinennen 6,9
Konowal.......cccccooevevevineiirne, 9
Mechanik.........ccecevevereererennnee. 9
Targ..ccie 9
Warsztat.....coceevevvvevvenieenieenennnen, 9

Akcja obozowania.........c.couueee. 6,8

AKCja PaSA..cucrecrriceereeeieieieaennes 6,9

Akcja ruchu.....cccvvvecccivcccinee 6

Akgcja specjalna..........ccccunee. 6,9,12

Akcja watkU....ocoevceeeceinnen. 6,9, 12

AKRG® e 6

Amunicja (znacznik zasobu) ...... 10

Arkusz watku .....cceevveincnnne. 7,9, 12

AtaKi ..o, 10
Bez broni .......ccoeeveveeeierenennene. 10
Dystansowy ..o 10
WIECZ ... 10

Ataki dystansowe (krok walki) ... 10

Ataki wrecz (krok walki) ............. 10

Autostrada (teren) ......ccoevvvevenenee. 6

BaK..ooooeeeeeeeeeee e, 6

Busz (teren) ....ooeveeveveveveeeeneeeennnns 6

Cechy bojowe........ccccevvueccrvunencncs 10

Dos$wiadczenie

(tor, awans, PD) ........cccoeueuee. 8,13

Eksploracja .......cccoeeecuevnecucrrnenee 8,9

Eliminacja

(uraz, usterka) .......coooeeveuennene. 11,12

GOry (teren) ....cceveeeeueerereucreurecnes 6

KOSClvetieieeeeeeeeeeeee e 7
AtaKU....ooveeerevieereeeeeeereeeeeenn, 7
Broni ....cocevvieniininieniiniieniens 7
Tracenie .....cccoceeveeceeceeveneeeeeenen. 7
Umiejetnosci.....ovvveviviiicncnnnee 7
Zdobywanie.........ccccoecerririennnne. 7

Krater (teren) .......oceeevevveeerevveneenens 6

Ksiega Opowiesci ................. 5,7,12

Leczenie ......ccoccevvvveevnennnnnen. 8,9,11

Leki (znacznik zasobu)............. 8,11

L0S (KOSCI) vvveveeviveniericeeeereeveieeenine 7

LadownosC.......coeeveveeriereeennee. 6,11

Miejsce specjalne ................... 4,7,9
Nagroda ......ccoeeeuevevcervnccreinecnes 10
Naprawa.....ccccceeevevvecercnnennn 8,9,12
Natarcie (krok walki) ........ccocu...... 10
Niedostepny .......cccceeeceueurerecreunnnes 6
Niepowstrzymany (cecha)........... 10
Nieudany (test) ......ccoceeeeuerrerecreunenee 7
Ochrona (poziom).........c........ 10,11
Odpornos¢ (tor).....c.ccceeuevrunne. 8,11
Oferta ..., 9
Otrzymywanie ........cccoevvevevevennnes 11
Otwarcie (krok walki).................. 10
Paliwo (znacznik zasobu).............. 6
Pasek warunkow
(karty wydarzen) .......ccoeeeeeuerrunence 7
Pech (KOSC1) voveveeiiriicicveeerne, 7
Poczatkowa liczba rycerzy........... 12
Pojazd.....cccovevceincce. 6
Pola rgk....cooevevieiccecciciee, 8,11
Pole miasta ....oceeeveeveeeeeeeeeeeenee. 6,9
Pole obozowiska ........ccccceeveveunnene. 8
Pole zbroi......cccoeeveveeceereeenene. 8,11
Poziom trudnosci (testy) ............... 7
Promieniowanie...........ccceeuueee. 6,11
Przeciwpancernos$¢ (cecha)......... 10
Przewodnik .....cooveveveveeeeeean. 5,12
Przygoda.......cccccvuvecrnrnnnnee 5,6,12
Przygotowanie (gra)......c.cccoeeveueee. 4
Przygotowanie (gracze) ................. 5
Punkty Ruchu (PR) ....cccceovurunaceee. 6
Pustynia (teren) .......ccoceeecuevrereecnee. 6
Rany.....ccoovviniiiics 11
Skazone, Skazenie................ 6,11
Zadawanie .........cccceeevereverennnnn. 11
Rozstrzygniecie (krok walki) ...... 10
Runda ....ccceveeveeeieeeeeeeee, 6
Seria. .o 11
SKIEP .o, 9
Spotkanie (karta) .......ccccceeeueuennnee 7
SPIZet..cececiiiiciicciccccene 11
Bron......coeeeeecieceieceeeeeeeee 11
Ekwipunek........ocococeevveeueunnnce. 11

NarkotyK.......occcververrecrnecnnes 11
Poczatkowy .....ccoceccuvvecnnnee 4,5
Popsuty ... 11
Sprawny ... 11
Wyposazony........ccceveuiuennne. 11
ZDBIOAucrecririecieecieeeaes 11
Sukces (KOSC1).uvvivreveeereeerrcrcrennen. 7
Symbole niebezpieczenstwa.......... 6
Szybkie przygotowanie graczy...... 5
SZYDKOSE ..., 6
Teren.....coccevvvivinnnicccccne, 6
TeSTY e 7
TOI e 6
TUra ..o 6
Udany (test)......ccevrevecrerrmrercrereunenee 7
Ulepszenie ......ccoceveveecururenccueunenes 13
Ogolne.........ccoovivivivicicncnnne. 13
Os0biste ... 13
SPrzet .., 13
W akgji obozowania.................. 8
Wymagania PD........................ 13
Umiejetnosci.....coevevececninevninennee 7,8
Uraz....covveiiiiiciciccinnns 11,12
Usterka ..o 12
Uszkodzenia ......cccoeecueurenccuenncncs 11
Walka......cooieeeiieececeeeieenene. 10
Worek zagrozen ..........cceveeueee. 6,7
WDPIS.ceiiiiiiiciciicienccccrcns 12
WIaK...ooiieceeeceeienee. 12
Wrdg (karta).......coccceueerececnnnnee 7,10
Wydarzenie (karta).......cccoeeeueunnee 7
Wymiana.......cceceevinncinicninnne, 8
Wymiana (warto$¢, dziatanie) 9, 11
Wytrzymalose .......cccvvecucunnee. 6,12
Zagrozenie
(symbol, cecha)................... 6,10, 14
Zasadzka (cecha) ......ccooevevenenneee. 10
ZArowie......cueveeeeeeicieicieiciaes 8,11
Znacznik czasu........ccccevvereccrerennne. 6
Znacznik obozowiska .........c.c........ 8
Zeton 7agrozenia ............ooeeeeeeenn. 14
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