


WPROWADZENIE

Trudno opowiadal o czasach, ktére samemu
zna sig tylko z opowiesci. Chociaz na kazdym kro-
ku mozna dzis spotka¢ slady dawnej chwaly na-
szej cywilizacji, a zarazem Swiadectwa powodow
jej upadku, nam, ocaleticom, dajg one tyle samo
wiedzy o przesztosci, co gliniane skorupy dawaly
archeologom badajgcym starozytne kultury posrod
piaskow zapomnianych krajow.

o
Wiadomo, ze do ostatecznej zaglady nie doprowa-
dzit Zaden szaleniec trzymajgcy palec nad czerwo-
nym guzikiem, ani nie wywolaly jej zyskujgce sa-
moswiadomos¢ roboty do tej pory wiernie stuzgce
swoim ludzkim panom. Winié nalezy raczej naszych
pradziadéw - miliardy zwyktych ludzi i rzqdzgce
nimi jednostki, kadencja za kadencjg powtarzajgce
te same bledy. To przez ich glupote, krétkowzrocz-
nosc i Slepg wiare w to, ze kolejne pokolenia poniosg
brzemig ich zachtannosci, dzisiaj walczymy o kazdy
dzien zycia z nowymi mieszkaticami swiata.
O
Nie wiemy, co wydarzylo si¢ na innych kontynentach
- wszelkie Slady po globalnej wiosce dawno zatarly
sie w naszej pamieci. U nas, w Australii, za cale zto
zwykto sie wini¢ miedzynarodowq megakorporacje
Cerbero. Wykorzystata ona fatalng polityke zadtu-
Zonego rzgdu i zaproponowata bezprecedensowe roz-
wigzanie - wykup ogromnej, a zarazem mato uzy-
tecznej czesci kraju i uratowanie stale spowalniajgcej
gospodarki poteznymi zastrzykami inwestycyjnymi,
ktore w ciggu kilku lat efektywnie oddatly w jej mac-
ki kluczowe gatezie produkcji. Jednoczesnie pojawily
sig¢ silne naciski spoteczne na zmniejszenie wydatkow
i na obronnos¢ oraz sily policyjne, co miato zwigzek
zwprowadzeniem przez Cerbero szeregu usprawnieri
technologicznych, majgcych na celu ochrong Austra-
lijczykow przed rosngcym terroryzmem. Wojsko i po-
licjia finansowane przez rzqd niemal przestaly istniec,
zastgpione sitami porzqdk"owo-obronnymi Cerbero,
ktore byly znacznie lepiej wyposazone, a co najwaz-

niejsze nie kosztowaly podatnika ani dolara.

¢
Cerbero w petni wykorzystato kazdg poczyniong
inwestycje. Pustynny interior stal si¢ wkrotce po-
ligonem doswiadczalnym dla wszelkiego rodzaju
projektéow. W sercu Australii wyrosty laboratoria
badawcze, kompleksy technologiczne i produkcyj-
ne ciggngce si¢ catymi kilometrami na i pod zie-
mig, eksperymentalne reaktory atomowe oraz elek-
trownie geotermalne siggajgce gteboko w skorupe
ziemskg. W tamtych czasach méwilto sig, ze firma
obstuguje nawet wiezienia dla szczegolnie niebez-
piecznych skazancow, aby pod plaszczykiem eks-
perymentéw resocjalizacyjnych wykorzystywac ich
ciata do najdziwniejszych badat z zakresu genetyki
i biotechnologii...

O
Obecnie wiemy, ze kazda plotka z dawnych dni
znajduje uzasadnienie w niezliczonych ohydnych
pomiotach spaczonej wyobrazni naukowcow, kto-
re w poszukiwaniu ofiar przemierzajq Pustkowie,
jak dzis nazywamy Australie. Jednak dawniej wiele
mozna byto usprawiedliwi¢ w imie taniej energii,
utatwiajgcych zycie gadzetow i pozorow bezpie-
czenstwa w $wiecie ogarnianym coraz wigkszym
szaleristwem.

O
Niemniej nic nie trwa wiecznie. Cerbero upadio,
a wraz z nim poszly w niwecz nadzieje na lepszg
przysztos¢. Jakie bylty powody? Ktoz to wie... Moze
zawiodly eksperymentalne, podziemne reaktory
napedzajgce maching technologiczng firmy? Moze
centralny komputer zostal zainfekowany niezna-
nym wirusem? Moze wreszcie Natura upomniata
sig o swoje, rozdrazniona zachtanng grabiezg jej
owocow? Grunt, ze pewnego dnia zadrzala ziemia,
wybuchty dawno wygaste wulkany, a wraz z kolej-
nymi wstrzgsami i erupcjami doszto do pekniecia
kontynentu oraz catkowitej zmiany uksztattowania
kraju. Morze wdarlo si¢ w powstalg szczeling, kto-
rq dzis nazywamy Wielkg Rozpadling, rozdzielajgc
Australie na dwie potowy, zas w powstatym chaosie
zginely setki tysiecy ludzi.

O

I wlasnie w tym momencie - kiedy bylismy najbar-
dziej podatni na atak - uderzyli biznesowi rywale
Cerbero. Z tajnych baz w Azji Wschodniej i Afryce
nadleciaty rakiety balistyczne, jakby ich jedynym
celem bylo przetestowanie parasola obronnego, roz-
ciggnigtego przez firmeg nad kontynentem. Uszko-
dzone systemy antyrakietowe oraz czesciowo nie-
sprawne, wojskowe S.I. opracowane przez Cerbero
zdotaly ochroni¢ jedynie czes¢ miast oraz komplek-
sow technologicznych korporacji. Do zniszcze# wy-
wotanych tgpnieciami doszly eksplozje nuklearne,
ktére w ciggu godzin pozbawily Australijczykéw
warunkow do Zycia.

O
Nastaly najczarniejsze lata, ktorych nie sposéb
poréwnac nawet z dzisiejszg walkg o przetrwanie.
Chyba na nasze szczescie pokolenie, ktore pamig-
ta Dopust, w wigkszosci odeszlo, a nieliczni starcy,
ktorzy zostali, nie chcg dzieli¢ sig historiami o tam-
tym mrocznym czasie. Wiemy, Ze populacja spadta
do kilku procent pierwotnej wielkosci, lecz nalezgce
do niej jednostki zahartowaty si¢ w ogniu wiecznie
plongcych fabryk i gasngcych swiattach dawno wy-
martych miast. Nasi ojcowie i dziadkowie nauczyli
nas, jak na nowo odnaleZ¢ si¢ na pustkowiach, zas
nasze matki i babcie zadbaly, bysmy nie popetniali
bledow z przesztosci. Dzigki nim mozemy dumnie
stgpac posrod wspomnieni Swiata, ktory pomogli
zZniszczyc.

O
Jestesmy dziecmi nowej Australii, wygnaticami
z technologicznego Edenu gotowymi wykorzystaé
kazde narzedzie, aby przezy¢ kolejny dzien. Nie
obawiamy sie bestii, ktore uciekly ze zrujnowanych
laboratoriéw Cerbero, ani cybernetycznych tworéw
korporacji bezmysinie przemierzajgcych Pustkowie.
Nie straszne nam gangi szukajgcych tatwej zdoby-
czy degeneratow i nie wierzymy fatszywym proro-
kom obiecujgcym nowy raj na Ziemi. Wiemy, ze je-
dyne, co nam pozostaje, to przetrwac, bo to wlasnie
my jestesmy rycerzami pustkowi...

o




W Rycerzach Pustkowi od dwoch do czterech
graczy wciela sie w role wyjatkowych bohateréw
postapokaliptycznego $wiata — samotnych wedrow-
cow, ktdrzy przemierzajg bezdroza zniszczonej woj-
ng i katastrofami ekologicznymi Australii, probujac
przetrwaé w nowym, niebezpiecznym $wiecie. Kazdy
gracz stara si¢ jak najszybciej zdobywac Reputacje po-
przez wykonywanie zlecen, a takze stawianie czola
$mierciono$nym wrogom i zdradliwej pogodzie, by
zrealizowaé wybrang na poczatku gry misje - rodzaj
scenariusza stanowigcy o$ fabularng rozgrywki. Zwy-
cigza osoba, ktdra dokona tego jako pierwsza.

W trakcie gry uczestnicy beda podrézowac po
heksagonalnej planszy przedstawiajacej Australie ma-
jac do dyspozycji rozne pojazdy, stana oko w oko ze
straszliwymi bestiami i mutantami oraz brutalnymi
gangami, odwiedzg niezwykte miejsca, a takze beda
wymieniac¢ uzyteczne znaleziska zanurzajac si¢ w po-
stapokaliptycznej rzeczywisto$ci. Wreszcie to wlasnie
gracze zdecydujg, czy ludzkos¢ podniesie si¢ z kolan,

czy zatopi w barbarzynstwie nowej ery.

ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku z gra znajduja si¢ nastepujace elementy:
+ Niniejsza Instrukcja
+ Ksigzka misji
+ Plansza zlozona z heksagonalnych kafelkow:
* 1 kafelek centralny planszy (5-heksowy)
* 32 kafelki planszy (1-heksowe)
* 1 kafelek misji (1-heksowy)
6 czesci ramki
13 arkuszy rycerzy
13 znacznikow rycerzy
2 znaczniki zakal pustkowi
4 panele graczy w 4 kolorach (bursztynowy,
czerwony, niebieski, z61ty), na ktore skiadaja sie:
* 4 wskazniki paliwa w pasujacych kolorach
. * 4 wskazniki radiacji w pasujacych kolorach

* 8 plastikowych facznikow

8 znacznikéw amunicji w 4 kolorach

(bursztynowy, czerwony, niebieski, z6tty)

8 znacznikow zdrowia w 4 kolorach

(bursztynowy, czerwony, niebieski, zoity)

1 arkusz pomocy

117 innych zetonéw i znacznikéw, w tym:

* 20 znacznikow graczy po 5 w 4 kolorach
(bursztynowy, czerwony, niebieski, z61ty),
w tym 4 znaczniki Reputacji

* 1 znacznik Padliniarza

* 1 znacznik pierwszego gracza

* 1 znacznik rundy

* 1 znacznik przewagi

* 1 znacznik zasiegu

* 16 znacznikéw uniwersalnych

* 6 zetondw straty zdrowia (3 o wartosci -1/-2,

2 o wartosci -1/-3, 1 o wartosci -1/-5)
* 4 7etony premii (dodanie/odjecie kosci)
* 14 zetondw trasy
* 14 zetonéw radiacji/skazenia
* 14 zetonow zagrozenia/utrudnienia ruchu

* 6 zetondw uszkodzenia pojazdu

* 6 zetondw zlecen po 2 w 3 kolorach (fioletowy,

pomaranczowy, zielony)

* 3 zetony specjalne (piguly, reset, wybuch)

* 2 duze znaczniki misji

* 6 matych znacznikéw misji

* 1 znacznik dominacji w misji

110 duzych kart, w tym:

* 44 karty pustkowi

* 27 kart zlecen

* 10 kart walki po 5 w 2 taliach (czerwona,
niebieska)

* 3 karty zasiegu

* 26 kart farta

110 matych kart, w tym:

* 46 zielonych kart sprzetu

* 25 761tych kart sprzetu

* 14 czerwonych kart sprzetu

* 13 niebieskich kart sprzetu, w tym 1 niebieska

karta pojazdu
* 12 kart pojazdéw
6 kosci 10-$ciennych
5 plastikowych podstawek

_ OMOWIENIE
ELEMENTOW CRY

Ks1AZKA MISJI
Ksigzka misji zawiera przyklad przebiegu rundy
»Droga do Zgorzel” oraz 5 misji, czyli scenariuszy, ja-
kie gracze moga wybiera¢ podczas kazdej rozgrywki.
PLANSZA

Plansza skfada si¢ z 37 heksow, umownie przedsta-
wiajacych fragment Australii. Dzieli sie na heksy
miast, heksy specjalne i heksy zwykle. Wiecej na te-
mat planszy, patrz str. 9.

RAMKA PLANSZY
Ramka planszy sktada sie z 6 czesci. Zamykajg one plan-
szeisluza do porzadkowania roznych elementow gry.

ARKUSZE RYCERZY
Arkusze rycerzy przedstawiajg postaci, w ktore wcie-
lajg sie gracze. Zawierajg one wszelkie informacje na
temat rycerzy, jak umiejetnosci, zdolnosci, czy sprzet
poczatkowy. Wiecej na temat arkuszy rycerzy, patrz
str. 9.
ZNACZNIKI RYCERZY
Znaczniki rycerzy odpowiadaja postaciom z gry i re-
prezentuja je na planszy.
ZNACZNIKI ZAKAL PUSTKOWI
Znaczniki zakal pustkowi odpowiadaja zloczyncom,
ktérych mozna spotkaé na pustkowiach podczas roz-
grywania niektorych misji i reprezentuja ich na planszy.
PANELE GRACZY ZE WSKAZNIKAMI
Panele stuza graczom do $ledzenia zasobéw (amuni-
cja, paliwo, radiacja, zdrowie), jakimi dysponuja. Sa
do nich zamocowane 2 tarcze wskaznikdw pozwala-
jace liczy¢ amunicje oraz poziom radiacji.
ZNACZNIKI AMUNICJI I ZDROWIA

Te znaczniki stuzg do oznaczania na panelu gracza
aktualnego stanu zdrowia i ilosci amunicji, jaka poll- .
siada dany rycerz. f ,'L

ARKUSZ POMOCY !
Arkusz pomocy zawiera opis wszystkich miast oraz
hekséw specjalnych wystepujacych na planszy, a takze
skrécony opis symboli pdljawiajqcych sie na réznych
elementach gry. Te same informacje mozna znalez¢

nzil tylnej okladce niniejszej Instrukcji.
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ZNACZNIKI GRACZY

Kazdy gracz ma 5 znacznikéw w kolorze odpowia-
dajacym jego panelowi. Znacznik Reputacji stuzy do
oznaczania obecnej Reputacji rycerza na torze Re-
putacji i czasu, a pozostale 4 znaczniki maja rozne
zastosowania np. oznaczanie zlecen, warunkéw wy-
petnienia misji itd.

ZNACZNIK PADLINIARZA
Znacznik Padliniarza wskazuje osobe, ktora jest
obecnie Padliniarzem - ztym duchem Australii od-
powiedzialnym za wybodr kart pustkowi, prowadzenie
wrogdéw i podejmowanie réznych decyzji w grze.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA
Ten znacznik wskazuje, ktéry gracz jako pierwszy
w danej rundzie wykonuje ruch i eksploruje plansze.
ZNACZNIK RUNDY
Ten znacznik wskazuje, ktéra runda jest aktualnie
rozgrywana. Kazdg misje rozgrywa si¢ okreslong
liczbe rund, po ktdrej zostaje wyloniony zwyciezca.
ZNACZNIK PRZEWAGI
Znacznik przewagi przesuwa sie¢ po torze przewagi,
aby wskaza¢, ktéra strona ma wigksze szanse na wy-
granie toczonej wlasnie walki.
ZNACZNIK ZASIEGU

Ten znacznik kladzie si¢ na karcie zasiegu. Wskazuje
on, na jakim zasiegu obecnie toczy si¢ walka.

ZNACZNIKI UNIWERSALNE
Znaczniki uniwersalne stuzg gtéwnie do zaznaczania
uzycia niektorych kart sprzetu. Maja tez inne zasto-
sowania zaleznie od efektéw réznych elementéw gry.

ZETONY STRATY ZDROWIA
Zetony straty zdrowia wskazujg, o ile podczas walki
zmniejszylo si¢ zdrowie wroga z karty pustkowi.

ZETONY PREMII
Zetony premii wskazuja, ze dany rycerz lub wrog z kart
pustkowi rzuca wieksza albo mniejsza liczbg kosci.
ZETONY TRASY
Zetonami trasy rycerz wykonujacy ruch wskazuje
Padliniarzowi, ktoredy sie porusza.
ZETONY RADIACJL, SKAZENIA, ZAGROZENIA
I UTRUDNIENIA RUCHU

Te, zetony stuza do oznaczania na planszy efektow

niektérych kart pustkowi.

ZETONY USZKODZENIA POJAZDU
Te zetony stuza do oznaczania, ze pojazd gracza jest
uszkodzony.
ZETONY ZLECEN
Zetonami zlecen oznacza sie heksy i inne elementy
gry majace zwiazek z dostepnymi zleceniami. Kolor
zetonoéw odpowiada polu ramki, na ktérym lezy karta
danego zlecenia.
ZETONY SPECJALNE
Zetony specjalne stuza do oznaczania na planszy
efektéw niektorych kart zlecen.
ZNACZNIKI MISJI, ZNACZNIK DOMINACJI
W MISJI I KAFELEK MISJI
Duze i male znaczniki misji, znacznik dominacji
w misji oraz kafelek misji sa wykorzystywane na réz-
ne sposoby do zaznaczania elementéw gry waznych
dla rozgrywanej misji. Ich zastosowanie jest opisane
w Ksigzce misji i materiatach zawierajacych nowe
misje.
PLASTIKOWE PODSTAWKI I KOSCI
W plastikowych podstawkach umieszcza si¢ znaczni-
ki rycerzy i i czasami znaczniki zakaly pustkowi lub
misji, natomiast ko§¢mi 10-$ciennymi gracze wyko-

nuja wszystkie rzuty oraz testy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej opisano przygotowanie oraz przebieg
rozgrywki dla 4 osdb. Przygotowanie i zasady gry dla
2 i 3 osob, patrz str. 33. Zasady misji moga wplynaé
na przygotowanie gry i sa zawsze nadrzedne wobec
opisanych ponizej zasad.

1. PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Plansza sktada si¢ z trzech kregow. Pod-
czas przygotowywania planszy nalezy skorzysta¢
z ponizszej ilustracji przygotowania planszy oraz
z arkusza pomocy, na ktérym opisano numery hek-
sow miast. Wszystkie kafelki planszy uklada sie
odkryte.
A) Przygotowanie heksow: nalezy podzieli¢ kafelki

planszy wedlug rewerséw na heksy miast (z sym-

bolem ), heksy specjalne (z symbolem@)

Z10ZENIE PANELI GRACZY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wy-
pchnaé wszystkie elementy z kartonowych ramek,
a nastepnie zlozy¢ panele graczy. Kazdy panel ozna-
czono innym kolorem (bursztynowy, czerwony, nie-
bieski, zotty). Do kazdego panelu nalezy zamocowa¢
za pomocy plastikowych tacznikéw 1 tarcze wskaz-
nika radiacji oraz 1 tarcze wskaznika paliwa w odpo-
wiadajacym panelowi kolorze zgodnie z oznaczenia-
mi na panelu i wskaznikach. Przyktad pokazano na
ilustracji ponizej.

awers rewers

rewers




oraz heksy zwykle. Nastepnie nalezy osobno
potasowac bez ogladania heksy specjalne i heksy
zwykle i utworzy¢ z ich oddzielne, zakryte stosy.

B) Ulozenie pierwszego kregu: na srodku obszaru
gry nalezy utozy¢ kafelek centralny planszy za-
wierajacy miasto Zgorzel [1] (M1). Nastepnie na-
lezy kolejno ulozy¢ 2 wierzchnie kafelki ze stosu
heksow specjalnych na miejscach wskazanych na
ilustracji (S1, S2).

C) Ulozenie drugiego kregu: nalezy ulozy¢ heksy
miast Pompy [2] i Dolina Krolowej [3] na miejscach
wskazanych na ilustracji (M2, M3). Nastepnie nalezy
kolejno utozy¢ 2 wierzchnie kafelki ze stosu heksow
specjalnych na miejscach wskazanych na ilustra-
cji (S3, S4). Na koniec nalezy uzupetni¢ wszystkie
puste miejsca w drugim kregu, kolejno ukfadajac
wierzchnie kafelki ze stosu heksow zwyktych. Ukta-
danie hekséw zwyklych mozna zacza¢ z dowolnego
pustego miejsca, a potem nalezy je kontynuowac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara wokot kregu.

D) Ulozenie trzeciego kregu: nalezy ulozy¢ heksy miast
New Sydney [4] i Alice Offsprings [5] na miejscach
wskazanych na ilustracji (M4, M5). Nastepnie na-
lezy kolejno ulozy¢ 6 wierzchnich kafelkéw ze sto-
su hekséw specjalnych na miejscach wskazanych
na ilustracji (S5-510). Na koniec nalezy uzupelni¢
wszystkie puste miejsca'w trzecim kregu na iden-
tycznych zasadach, jak w przypadku drugiego kregu.

E) Ulozenie ramki: nalezy utozy¢ i polaczy¢ 6 czgsci
ramki zgodnie z ilustracja w taki sposéb, aby za-

mknely wszystkie kafelki planszy.

2. PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz rzuca 1 koscig. Osoba z najwyzszym

rezultatem bierze znacznik pierwszego gracza. Od tej

¢ chwili bedzie nazywana pierwszym graczem. Oso-

ba siedzgea naprzeciwko pierwszego gracza bierze

znacznik Padliniarza. Od tej chwili bedzie nazywana
Padliniarzem. _

Pierwszy gracz wybiera i umieszcza przed soba

1 arkusz rycerza. Nastqpnié bierze panel gracza w wy-

branym kolorze, 5 pasujacych kolorem znacznikow

IY[eM Rywel

lorem znaczniki amunicji i zdrowia. Po nim te czyn-
nos$ci wykonuja pozostali gracze zaczynajac od osoby
siedzacej na prawo od pierwszego gracza iidac wokodt
stolu przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Gracze umieszczaja swoje znaczniki Reputacji

Z widocznymna poczatku toru Reputaciji i cza-

su. Nastepnie ukltadajg na odpowiednich licznikach

swoich paneli gracza znaczniki amunicji i zdrowia
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tak, aby pod spodem znalazt sie znacznik z widocz-
na cyfra ,,2”, a na wierzchu znacznik z widoczna
cyfra ,,4”. Wskazniki radiacji (gérne) obracaja tak,
aby wskazywaly cyfre ,,0”, a wskazniki paliwa tak,
aby wskazywaly cyfre ,4”. Potem kazdy gracz bierze
znacznik swojego rycerza, wsuwa go w podstawke
i umieszcza na heksie Zgorzel [1]. Wreszcie gracze

wybieraja po 1 karcie pojazdu (Cigzarowiec, Gazik lub

gracza (4 zwykle i 1 Reputacji) oraz 4 pasujace Ko-
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Turystyk) i umieszcza je z6tta strong do gory obok
swoich paneli gracza.

Pierwszy gracz wyszukuje w zielonej talii sprzetu
4 komplety nastepujgcych kart: Med-szpryca, Nabo-
je 1 Rad-out i rozdaje po 1 komplecie kazdemu gra-
czowi - to dodatkowe karty sprzetu rycerza. Gracze
moga umiesci¢ te karty w kieszeniach, plecaku i/lub
pojezdzie. Karty w plecaku i pojezdzie umieszcza sie
zakryte.

Na koniec pierwszy gracz tasuje karty farta i roz-
daje po 3 karty kazdemu graczowi zaczynajac od sie-
bie i idgc wokét stotu zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracze mogg przeczytal swoje karty farta,

jednak trzymaja je w tajemnicy przed rywalami.

3. PRZYGOTOWANIE KART

A) Karty pustkowi i karty farta: nalezy potasowac
karty pustkowi i karty farta i utworzy¢ z nich
osobne talie. Nastepnie nalezy je utozy¢ zakryte
na ramce pustkowi (oznaczonej odpowiednimi
rewersami).

B) Karty walki: nalezy podzieli¢ karty walki na czer-
wong i niebieska talie walki. Nastepnie nalezy je
ulozy¢ zakryte na ramce walki (z torem przewagi
i oznaczonej kolorami talii).

C) Karty zasiegu: nalezy ulozy¢ odkryte karty zasie-
gu na ramce zasiggu (oznaczonej odpowiednim
rewersem), ktadgc karte Bliski zasigg na lewym
polu, karte Sredni zasigg na srodkowym polu
i karte Daleki zasigg na prawym polu ramki.

D) Karty zlecen: nalezy podzieli¢ karty zlecen na 2
osobne talie. Jedna talia powinna zawiera¢ wylacz-
nie karty, ktorych opis zasad (nie zapisany kursy-
wa) rozpoczyna sie od stéw ,,To zlecenie wykona
pierwszy rycerz...”. To talia zlecen ogélnych.
Druga talia powinna zawiera¢ wyltacznie karty,
ktére zawieraja w opisie zasad punktory (+). To
talia zlecen prywatnych. Talie nalezy osobno po-
tasowac i utozy¢ w poblizu ramki zlecen (ozna-
czonej odpowiednim rewersem).

Nastepnie nalezy dobra¢ 1 wierzchnig karte
 z talii zlecen ogdlnych i utozy¢ ja odkryta na le-

wym (fioletowym) polu ramki. Wreszcie nalezy

dobra¢ 2 wierzchnie karty z talii zlecent prywat-
nych i kolejno utozy¢ je na pozostatych polach
ramki (pomaranczowym i zielonym), oznaczo-
nych §rubami z symbolem +.

E) Karty sprzetu: nalezy podzieli¢ karty sprzetu na
osobne talie zgodnie z kolorem i liczbg paskéw na
rewersie (karty zielone, z61te, czerwone, niebieskie).
Niebieska tali¢ sprzetu nalezy odlozy¢ na bok —
bedzie potrzebna pdzniej. Pozostale talie nalezy
osobno potasowac i utozy¢ w poblizu ramek Targu
(oznaczonych odpowiednimi rewersami).

Nastepnie nalezy dobra¢ 4 wierzchnie karty
z zielonej talii sprzetu i kolejno ulozy¢ odkryte
na polach ramki Targu oznaczonych zielonymi
rewersami. Te czynno$¢ nalezy powtdrzy¢ dla
4 76ttych i 2 czerwonych kart sprzetu do chwi-
li wypelnienia wszystkich pél na obu ramkach
Targu.

F) Karty pojazdow: ze wszystkich pojazdéw dostep-
nych na poczatku gry nalezy utworzy¢ wspolna
pule i umiesci¢ ja obok ramki pustkowi przy fla-

dze Australii. To pula pojazdow.

4. WYBOR MISJI

Gracze wspolnie ustalajg, jakiej misji chca sie
podja¢ podczas obecnej rozgrywki. Jesli nie moga
doj$¢ do porozumienia, misje wybiera Padliniarz.
Misje znajduja si¢ w Ksigzce misji oraz sieciowych
i drukowanych rozszerzeniach do gry. Przed pierw-
sz rozgrywka najlepiej przeczyta¢ przyktad przebie-
gu rundy ,,Droga do Zgorzel” celem zapoznania sie¢
z podstawowymi zasadami gry, a nastepnie przejs¢
do misji ,Zbawca Pustkowia”.

Po wybraniu misji gracze umieszczajg arkusz misji
(Ksigzke misji otwartg na odpowiedniej stronie lub mi-
sje zinnego zrédia) w widocznym dla wszystkich miej-
scu, czytajg zawarto$¢ arkusza i jesli jest to wymagane,

przeprowadzaja specjalne przygotowania do misji.

5. PRZYGOTOWANIE ZETONOW
I INNYCH ELEMENTOW GRY
Pozostale elementy gry przygotowuje si¢ w naste-

pujacy sposob:

A) Znacznik rundy: nalezy umie$ci¢ znacznik rundy
z widoczng ilustracjg zegara na polu ,,1” toru Re-
putacji i czasu.

B) Znacznik przewagi: nalezy umiesci¢ znacznik
przewagi z widoczng ilustracjg ying-yang na polu
,»07 toru przewagi.

C) Znacznik zasiegu: nalezy umiesci¢ znacznik za-
siegu na karcie zasiegu Sredni zasigg.

D) Zetony zlecen: nalezy kolejno przeczytaé zapisany
kursywa opis fabularny oraz opis zasad odkrytych
kart zlecen, wzig¢ zetony zlecenn w kolorach odpo-
wiadajacych polom zlecen z ramki i umiesci¢ je
na heksach planszy odpowiadajacych numerom
heksow z kart zlecen. Cyfry na zetonach zlecen
wskazujg, w jakiej kolejnosci nalezy spetni¢ wa-
runki z kart zlecen (zeton ,1” nalezy umiesci¢
zgodnie z opisem pierwszego warunku, a Zeton
»2” zgodnie z opisem drugiego warunku z karty
zlecenia).

E) Zetony trasy: nalezy umiesci¢ zetony trasy na
osobnym stosie w miejscu fatwo dostepnym dla
wszystkich graczy. Tworzg pule trasy.

F) Inne Zetony i znaczniki: nalezy umiesci¢ wszyst-
kie pozostate zetony i znaczniki na osobnym stosie
w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.
Tworzg wspolna pule.

G) Arkusz pomocy: nalezy umiesci¢ arkusz pomocy
w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.
Funkcje dodatkowego arkusza pomocy petni tylna
okladka niniejszej Instrukeji.

H) Kosci: nalezy umiesci¢ komplet kosci w miejscu

tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

Wszystkie niepotrzebne elementy gry (niewy-

korzystane arkusze i znaczniki rycerzy, znaczniki

zakal pustkowi, znaczniki i kafelek misji itd.) naleigf .

umie$ci¢ w pudetku - nie bedg potrzebne podczas
aktualnej rozgrywki. -

GRACZE SA GOTOWI, ABY STAWIC CZOEA
)
NIEBEZPIECZENSTWOM SPUSTOSZONE]J AUSTRALII!




ILUSTRACJA OBSZARU GRY
(dla 4 os6b)

WSPOLNY OBSZAR GRY
1. Heks planszy ;

¢ 2. Ramka planszy
43. Znaczniki rycerzy
4. Targ
5. Talie sprzetu
6. Karty zasiegu
7. Znacznik zasiegu
8. Talie walki

10. Znacznik przewagi

11. Talia pustkowi

12. Pula pojazdow

13. Talia farta

14. Dostepna karta zlecen ogdlnych
15. Dostepne karty zlecen prywatnych
16. Talie zlecen

17. Zetony zlecen

18. Tor Reputagcji i czasu

19. Znaczniki Reputacji graczy
20. Znacznik rundy

21. Pula trasy

22. Wspolna pula

23. Niebieska talia sprzetu

24. Znacznik Padliniarza




LLALAR LY

OBSZAR GRACZA
(pokazano tylko obszar pierwszego gracza)
A. Panel gracza
B. Arkusz rycerza
C. Znaczniki gracza

D. Karta pojazdu

OMOWIENIE PLANSZY
Plansza przedstawia umowna mape¢ Australii,
ztozong z 37 heksow. Kazdy heks symbolizuje ska-
zony i niebezpieczny teren o powierzchni kilkuset
kilometrow kwadratowych. Heksy wspdlnie tworza
3 kregi zawierajace zréznicowang liczbe miast oraz
miejsc specjalnych, gdzie gracze mogg wykonywaé
akcje oraz podejmowac i wykonywa¢ zlecenia. Na
planszy wystepuja trzy rodzaje heksow:
1. Heksy zwykle: przedstawiaja obszary typowe dla
spustoszonej Australii — pustynie, bagna, gory
i autostrady.
2. Heksy specjalne: reprezentujg wyjatkowe miejsca
pozwalajace na wykonywanie akeji specjalnych.
3. Heksy miast: w miastach mozna wymieniac¢ karty
sprzetu z Targiem, uzupetnia¢ zasoby, odpoczy-
wag, a czasem wykonywac akeje specjalne.
Szczegétowy opis nazw, dostepnych akeji oraz
zdolno$ci specjalnych heksow znajduje sie w arkuszu

pomocy.
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E. Karty sprzetu
F. Karty farta

OMOWIENIE RYCERZY

Podczas rozgrywki kazdy gracz wciela sie w po-
staé rycerza. Staje sie ona jego odpowiednikiem
w $wiecie gry - to wladnie rycerz podrézuje, walczy
i przezywa przygody na planszy. Kiedy zasady oraz
efekty w grze odnosza si¢ do gracza lub rycerza,
w kazdym wypadku majg wplyw na te postaé.

Ponadto jesli jakas zasada, zdolno$¢, efekt, czy
element gry wykorzystuje druga osobe liczby po-
jedynczej w tekscie zasad np. brzmi: ,,Uzyj przed
dobraniem kart farta”, odnosi sie do gracza/rycerza
posiadajacego dany element gry albo wiasnie wyko-
rzystujacego dany opis zasad lub efekt.

Na postac rycerza sktadajg si¢ panel gracza oraz

arkusz rycerza. Ponizej znajduje si¢ ich oméwienie.

PRZEBIEG RUNDY

Rycerzy Pustkowi rozgrywa sie jako serie rund

podzielonych na dwie duze fazy: faze przygotowan

Heks miasta

1. Ilustracja: przedstawia wyjatkowe miejsce lub
teren, przez jaki przejezdza rycerz i odpowiada
ilustracji heksu w arkuszu pomocy.

2. Numer heksu: stanowi odnosnik do opisu heksu
w arkuszu pomocy.

3. Trudno$¢ trasy: wskazuje liczbe punktow ruchu
zuzywana podczas wjazdu na heks.

4. Symbol zagrozenia: zwicksza liczbe kart pustkowi,
jaka dysponuje Padliniarz.

5. Symbol radiacji: zwicksza radiacje znajdujacego

sie tu rycerza.
6. Symbol skazenia: zmniejsza zdrowie znajdujacego
sie tu rycerza.
7. Symbol miasta: informuje, ze heks jest miastem.
8. Rewers heksu: pozwala zidentyfikowac rodzaj hek-

su podczas przygotowywania gry.




PANEL GRACZA

. Licznik radiacji: wskazuje, jak bardzo jest napro-
mieniowany rycerz i jak to na niego wplywa.

. Licznik zdrowia: wskazuje, ile zdrowia stracil ry-
cerz i jak to na niego wptywa.

3. Licznik amunicji: wskazuje, ile amunicji aktualnie
posiada rycerz. Amunicja jest wydawana podczas
ataku wiekszo$cig broni dystansowych.

. Licznik paliwa: wskazuje, ile paliwa aktualnie po-
siada rycerz. Paliwo jest wydawane do poruszania
sie pojazdem.

. Kolor i symbol gracza: kolor wyswietlaczy na pa-
nelu gracza identyfikuje elementy, ktére do niego
nalezg (znaczniki amunicji, zdrowia i gracza),

a symbol pojawia sie na jego znacznikach gracza.

ARKUSZ RYCERZA
. Ilustracja rycerza: przedstawia posta¢, w ktora
wciela sie gracz.
. Imie¢ i powolanie rycerza: wskazuja, jak nazywa
sie dany rycerz i czym zajmuje sie na pustkowiach.
. Umiejetnosci rycerza: tutaj opisano 6 umiejetno-
$ci, ktérymi dysponuje kazdy rycerz. Cyfra przy

umiejetnosci wskazuje poczatkowa liczbe kosci

rzucanych podczas testow.
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9. Zdolno$¢ specjalna rycerza: to unikatowa zdol-
nos¢, ktéra charakteryzuje rycerza. Czes¢ zdolno-
$ci specjalnych dziata ograniczong liczbe razy na
runde i nalezy je zaznaczy¢ po uzyciu.

10. Rece: tutaj umieszcza si¢ bron oznaczong na
kartach sprzetu symbolem. Broni uzywa sie
w walce.

11. Korpus: tutaj umieszcza si¢ zbroje oznaczong na
kartach sprzetu symbolem . Zbroi uzywa sig¢
w walce.

12. Kieszenie: tutaj trzyma sie przydatny ekwipunek.
Kieszenie mieszczg maksymalnie 3 karty sprzetu
nie bedace bronia, zbroja, ani pojazdem.

13. Plecak: tutaj chowa sie dowolne karty sprzetu,
ktére aktualnie nie sg potrzebne, oprdcz pojazddw.
Plecak miesci okre$long liczbe kart sprzetu (zwy-
kle 3), uktadanych ponizej arkusza rycerza. Karty
trzyma sie w plecaku zakryte.

14. Sprzet poczatkowy: to zestaw kart sprzetu, z kto-
rych rycerz moze swobodnie korzysta¢ dopoki nie
zakryje ich zdobytymi kartami sprzetu.

15. Karta pojazdu: pojazd stuzy do poruszania si¢ po
planszy i chowania kart sprzetu. Liczba kart jest
ograniczona pakownoscig pojazdu . Karty

trzyma si¢ w pojezdzie zakryte.

e
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% oraz faze pustkowi, ktdre sg z kolei podzielone na kro-

ki. W trakcie gry uczestnicy gtéwnie odgrywaja role
rycerzy, a przez pewien okres rundy petnia funkcje Pa-
dliniarza - zfego ducha pustkowi, ktérego zadaniem
jest obstuga kart pustkowi (ich wybor i toczenie wyni-
kajacych z nich walk), a takze podejmowanie decyzji
dotyczacych wszystkich graczy oraz rozgrywanej misji.

Ponizej znajduje si¢ skrocony opis rundy,
a poszczegdlne fazy i kroki opisano dokladnie
nieco dalej. Wszystkie kroki nalezy rozpatrywac
w podanej kolejnosci. O ile nie zaznaczono inaczej,
w rundzie obowigzuje porzadek rundy - wszystkie
czynno$ci wykonuje pierwszy gracz, a po nim robia
to kolejni gracze zaczynajac od osoby siedzacej na
lewo od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem

wskazowek zegara wokot stotu.

FAZA PRZYGOTOWAN

1. KROK PADLINIARZA:
a) Przesuniecie znacznika rundy i zaznaczenie
zlecen
b) Efekty planszy
¢) Usuniecie dlugotrwalych efektéw
d) Efekty misji (opcjonalnie)
e) Uaktualnienie Targu (opcjonalnie)
f) Przekazanie znacznikow pierwszego gracza

i Padliniarza

2. KROK RYCERZY:
a) Odswiezenie kart i arkuszy
b) Przygotowanie kart sprzetu
¢) Dobranie kart farta

FAZA PUSTKOWI

1. KROK RUCHU
a) Wyznaczenie trasy

b) Wykonanie ruchu i rozpatrzenie karty pustkowi

2. KROK EKSPLORAC]JI
a) Test eksploracji (jesli wymagany)
b) Dzialania na heksie (w dowolnej kolejnosci):
* przyjecie i/lub wykonanie 1 zlecenia

* wykonanie 1 akgji eksploracji




SLOWNICZEK

AKCJA EKSPLORACJI: akcja wykonywana przez
rycerza na heksie specjalnym lub heksie miasta, wy-
bierana z opisu zasad tego heksu w arkuszu pomocy.
Rycerz moze wykona¢ maksymalnie 1 akcje eksplo-
racji w kroku eksploracji.

AKTYWNY RYCERZ: rycerz, ktéry wlasnie wyko-
nuje ruch w kroku ruchu lub wlagnie eksploruje heks
w kroku eksploracji.

DoSTEPNA: kiedy karta sprzetu jest dostepna, ry-
cerz moze jej uzywac dla efektéw. Kiedy karta zlecenia
jest dostepna, opisane na niej zlecenie mozna przyjaé
i/lub wykonac¢. Dostepne karty sg zawsze odkryte.

EKSPLORACJA: szereg dzialan zwigzanych
z obecno$cig rycerza na heksie i uzywaniem jego
zdolnosci. Eksplorowanie heksu nie jest jednoznacz-
nie z wykonaniem tam akcji eksploracji.

~ LECZENIE, CALKOWITE LECZENIE: rycerz leczy
zmniejszajac jej poziom na liczniku radiacji;
rcerz catkowicie leczy <& obracajac wskaznik
radiacji tak, by wskazywat . Rycerz leczy
zwiekszajac jego poziom na liczniku zdrowia; rycerz
catkowicie leczy . umieszczajac znaczniki zdrowia
na liczniku zdrowia tak, by wskazywaly 4 . i

NAGRODA: karty sprzetu, zasoby i/lub , kto-
re zdobywa rycerz za udane zmierzenie si karta
pustkowi, wykonanie zlecenia, realizacje warunkow
misji lub pokonanie w walce innego rycerza.

OBRAZENIA: umowna warto§¢ uzywana wy-
tacznie podczas rozpatrywania ataku w walce celem
okreslenia straty ' przeciwnika. Obrazenia moga
by¢ wylacznie zadawane i zatrzymywane.

ODRZUCANIE: jesli karta zostaje odrzucona, na-
lezy ja umiesci¢ na stosie odrzuconych kart obok talii
kart odpowiedniego rodzaju. Jesli zeton lub znacznik
zostaje odrzucony, nalezy go umiesci¢ w odpowied-
niej puli.

ODSWIEZANIE: kiedy gracz od$wieza zdolnos¢
lub element gry, zdejmuje z niego wszystkie znaczniki
uniwersalne i umieszcza je we wspolnej puli.

. OTRZYMYWANIE, CALKOWITE ODZYSKANIE:

rycerz otrzymuje ’ i/lub , zwigkszajac ich po-
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ziom na odpowiednich licznikach. Rycerz catkowicie

i/lub , zwiekszajac ich poziom
tak, by odpowiednie liczniki wskazywaty 4 j i/lub
@

ScHOwWANA: kiedy karta sprzetu jest schowana,

odzyskuje

rycerz nie moze jej uzywac dla efektéw poza krokiem
odpoczynku. Schowane karty sg zawsze zakryte.

SUKCES, KRYTYCZNY SUKCES: wynik na kosci
podczas wykonywania testu dowolnej umiejetnosci
réwny lub wyzszy od poziomu trudnosci tego testu
i powodujacy, ze ten test jest udany. Krytyczny sukces
(inaczej dziesigtka ) to sukces, z ktérym oprocz
udanego testu mogg si¢ wigza¢ inne korzysci np. za-
danie dodatkowych obrazen w walce.

TEST ATAKU: test umiejetnosci Kosy/Spluwy (dla
rycerza) lub Agresji (dla Padliniarza), wykonywany
podczas walki celem pokonania przeciwnika.

TEST EKSPLORACJI: test umiejetnosci wskazanej
w opisie zasad heksu w arkuszu pomocy wymagany,
aby rycerz mogl eksplorowa¢ dany heks.

TEST POSZUKIWAN: $redni (7) test Przetrwania
wykonywany, aby podczas ruchu spotka¢ si¢ z innym
rycerzem.

TEST UCIECZKI: test umiejetnosci wskazanej
w panelu ucieczki na karcie pustkowi wymagany, aby
zignorowac efekty danej karty.

TRACENIE: przymusowe pozbycie si¢ zasobdw
w zwiazku z ponoszeniem kary lub kosztu.

UDANY, NIEUDANY: test dowolnej umiejetnosci
jest udany, jesli wyrzucono w nim co najmniej 1 suk-
ces. Jesli nie, ten test jest nieudany. Konsekwencje
udanego lub nieudanego testu zalezg od rodzaju
testu.

UjawNIANIE: kiedy gracz ujawnia element gry,
odkrywa ten element tak, aby byl widoczny dla
wszystkich graczy.

USUWANIE Z GRY: jesli jaki$ element gry zostaje
usuniety z gry, nalezy go odlozy¢ do pudetka. Nie be-
dzie uzywany az do zakonczenia obecnej rozgrywki.

WYDAWANIE: dobrowolne pozbycie sie zasobow

celem uzyskania okreslonych korzysci.

\

OPIS NAGROD I KOSZTOW:

+X E]/ [:]/ .: rycerz dobiera X kart sprzetu z talii
sprzetu odpowiedniego koloru

X D/ [:]/ .: rycerz wybiera i odrzuca X swoich kart
sprzetu na stos odrzuconych kart sprzetu odpo-
wiedniego koloru

+/—X’ / : rycerz zwieksza lub zmniejsza ilo$¢
odpowiedniego zasobu uaktualniajac licznik na
swoim panelu gracza

+/-X : rycerz zwigksza lub zmniejsza swoja
przesuwajac swoj znacznik Reputacji na liczniku

Reputaciji i czasu o X pol do przodu lub do tylu
S

tu i/lub zasoby. Rycerz moze wymieniac si¢ z Targiem
(w miastach) oraz innymi rycerzami.

ZAsOBY: cenne §rodki potrzebne rycerzowi do
przetrwania na pustkowiach, przedstawione na pa-
nelu gracza w postaci licznikow. W grze funkcjonuja

cztery zasoby: amunicja & , paliwo fj8f, radiacja

i zdrowie . )
ZAZNACZANIE: kiedy gracz zaznacza zdolnos¢
lub element gry, umieszcza na nim znacznik uniwer-

salny ze wspdlnej puli.
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Z1.0TE ZASADY

Jesli jakiekolwiek zasady lub efekty pojawiajace
sie na elementach gry (kartach, arkuszach, w Ksigzce
misji itd.) stoja w sprzecznosci z lub zmieniajg zasady
opisane w niniejszej Instrukeji, zasady z Instrukeji
nalezy zignorowac.

o

Jesli jakakolwiek zasada lub efekt moéwi, ze ,,nie

mozna” czego$ zrobié, jest nadrzedna wobec zasady

lub efektu, ktory co$§ umozliwia.

O

Grajcie twardo, ale uczciwie — dobra zabawa jest

najwazniejszym celem Rycerzy Pustkowi.

WyYMIANA: dziatanie polegajace na oddaniu wia- §

snych kart sprzetu i/lub zasobow za inne karty sprze-

s by i ik i e k6B L LD b v B




3. KROK ODPOCZYNKU
a) Wymiana pomiedzy rycerzami
b) Uzycie kart sprzetu
¢) Szybkie uzupelnienie zasobow
d) Odzyskanie przytomnosci

FAZA PRZYGOTOWAN

Faza przygotowan pozwala rozpatrzy¢ rézne
efekty zwigzane z planszg i uporzagdkowac gre przed
nowa rundg. Czgs¢ czynnosci wykonuje Padliniarz,
a inne wszyscy gracze.

UwAGA: w pierwszej rundzie gry nalezy pomi-

nac faze przygotowan.

1. KROK PADLINIARZA

a) Przesuniecie znacznika rundy i zaznaczenie
zlecen
Padliniarz przesuwa znacznik rundy na kolejne

pole toru Reputacji i czasu. Jesli to ostatnia runda gry

(zgodnie z opisem rozgrywanej misji), przypomina

o tym wszystkim graczom.

Nastepnie zaznacza kazdg dostepng karte zlecenia.
Jesli na karcie znajduja si¢ teraz 3 znaczniki uniwersal-
ne, to zlecenie si¢ przedawnia - nalezy je natychmiast
odrzuci¢ i wprowadzi¢ do gry nowe (patrz str. 17).

b) Efekty planszy
Gracze sprawdzaja symbole na heksach ze znacz-

nikami swoich rycerzy i rozpatrujg nastepujace efekty

w podanej kolejnosci: ]

+ za kazdy symbol radiacji (z heksu i zetonu
radiacji) na heksie kazdy rycerz na tym heksie
dostaje 1

+ za kazdy smbol skazenia (z heksu i zetonu
skazenia) na heksie kazdy rycerz na tym heksie
traci 1'

¢ + jesli rycerz znajduje sig¢ na heksie z , moze

wybraé jedna z nastepujacych opcji: leczy 1

/leczy 1' / otrzymuje +1 ’ / otrzymuje +1
¢) Usunigcie dlugotrwalych efektéw

Padliniarz usuwa z planszy zetony zwiazane z efek-
tami kart pustkowi i zdolnosci uzytych w poprzedniej
rundzie np. zZetony skazenia, zagrozenia, utrudnienia

ruchu itd. i umieszcza je we wspdlnej puli.
1

Jesli na planszy znajduje sie zeton specjalny (pi-
guly, reset, wybuch), Padliniarz odwraca go ze strony
jasnej (kolorowej) na ciemna, a jesli juz lezat ciemng
strong do gory, usuwa go z planszy i umieszcza we
wspolnej puli.

d) Efekty misji

Padliniarz wprowadza lub usuwa z gry efekty po-
jawiajace sie w opisie specjalnych zasad misji, przykta-
dowo podczas rozgrywania misji ,,Kult Wielorakiego”
w kazdej parzystej rundzie Padliniarz wprowadzitby
teraz do gry kolejnego Kultyste Wielorakiego.

UwagGa: punkt opcjonalny - nalezy go rozpa-
trzy¢ wylacznie, jesli wymaga tego rozgrywana
misja.

e) Uaktualnienie Targu

Padliniarz moze odrzuci¢ maksymalnie 2 dowol-
nie wybrane karty sprzetu z Targu na odpowiednie
stosy odrzuconych kart sprzetu. Nastgpnie uzupelnia
Targ.

UwAGaA: punkt opcjonalny - Padliniarz moze
zrezygnowac z uaktualnienia Targu.

f) Przekazanie znacznikéw pierwszego gracza
i Padliniarza

Pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego
gracza osobie siedzacej po swojej lewej stronie.

Padliniarz przekazuje znacznik Padliniarza oso-

bie siedzacej naprzeciwko pierwszego gracza.

2. KROK RYCERZY

a) Odswiezenie kart i arkuszy

Gracze usuwajg znaczniki uniwersalne z kartiar-
kuszy i umieszczaja je we wspolnej puli.

Uwaga: nie wolno usuwa¢ znacznikow uniwer-
salnych z zadnych kart zlecen.
b) Przygotowanie sprzetu

Kazdy gracz moze dowolnie zmieni¢ swojg kon-
figuracje kart sprzetu przenoszac je z plecaka i/lub
pojazdu na swoj arkusz rycerza i odwrotnie.

UwaAgGaA: od rozpatrzenia tego punktu az do
rozpoczecia kroku odpoczynku konfiguracje kart
sprzetu mozna zmienia¢ wylacznie za pomoca kar-
ty walki Obrona oraz specjalnych efektow (zdolno-
§ci, kart farta itd.).

¢) Dobranie kart farta

Kazdy gracz dobiera 1 karte farta. Na rece moz-
na mie¢ maksymalnie 5 kart farta - jesli gracz ma
ich wiecej, musi wybra¢ nadwyzkowe karty z reki i je

odrzucié.

FAZA PUSTKOWI

Faza pustkowi stanowi trzon rozgrywki — w jej
trakcie rycerze kolejno poruszaja si¢ po planszy, zma-
gaja z kartami pustkowi, wykonuja zlecenia i akcje
na heksach. Gracze rozpatruja faze pustkowi zgodnie
z porzadkiem rundy.

Gracza, ktory rozpatruje dany krok fazy pustkowi
(ruch w kroku ruchu i eksploracje w kroku eksplo-
racji), okresla si¢ jako aktywnego rycerza. Aktywny
rycerz ma pierwszenstwo podczas zagrywania kart,

uzywania zdolnosci i efektow.

1. KROK RUCHU

Zaczynajac od pierwszego gracza wszyscy gracze
kolejno poruszaja si¢ po planszy, jak to opisano po-
nizej. Po zakonczeniu ruchu przez pierwszego gracza
aktywnym rycerzem zostaje kolejna osoba zgodnie
z porzadkiem rundy. Znacznik Padliniarza nalezy
przekazaé graczowi siedzagcemu naprzeciwko nowego
aktywnego rycerza.

UwAGaA: po zakonczeniu ruchu przez ostatnie-
go gracza nalezy przekaza¢ znacznik Padliniarza

PO T L
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ODRZUCANIE KART
I OBSLUGA TALII

Karty odrzuca si¢ odkryte obok talii odpowiada-
jacych im kart. Wspdlnie tworza one stos odrzuco-
nych kart danego rodzaju. Przykltadowo odrzucone
karty pustkowi trafiaja na stos odrzuconych kart
pustkowi znajdujacy sie obok talii pustkowi. W mo-
mencie wyczerpania si¢ talii danego typu nalezy pota-
sowac odpowiedni stos odrzuconych kart i utworzy¢
z niego nowa talie.

UwaAgGaA: karty wykonanych zlecen nalezy na-
tychmiast usuwac z gry - nie mozna wykonac tego

amego zlecenia wiecej niz raz na gre.




osobie siedzacej naprzeciwko pierwszego gracza.
Pelni ona funkcj¢ Padliniarza do zakonczenia kro-
ku Padliniarza nastepnej rundy.

a) Wyznaczenie trasy
Aktywny rycerz decyduje, czy bedzie si¢ poruszat

pieszo, czy pojazdem, a nastepnie bierze zetony trasy
z puli trasy i umieszcza po 1 Zetonie na heksach, po
ktorych chcee sie poruszy¢. Zaczyna od heksu sasia-
dujacego z tym, na ktérym obecnie znajduje si¢ jego
znacznik rycerza, a konczy na heksie, gdzie chce za-
konczy¢ ruch i ktéry planuje eksplorowac. Podczas
wyznaczania trasy nalezy pamieta¢ o nastepujacych
zasadach:

+ Nie mozna wyznaczy¢ trasy kilkukrotnie przez
ten sam heks, ani przez heks, z ktérego rozpoczy-
na sie ruch.

Heksy trasy musza tworzy¢ nieprzerwany cigg
sasiadujacych heksow (tzn. nie mozna ,przeska-
kiwa¢” heksow).

Wyznaczona trasa moze by¢ dowolnej dtugosci.
Raz wyznaczonej trasy nie mozna zmienic.

Heks, z ktdrego rozpoczyna sie ruch, jest ignoro-
wany - trase liczy si¢ od pierwszego heksu ozna-

czonego zetonem trasy.

Podczas wyznaczania trasy aktywny rycerz sza-
cuje, ile punktéw ruchu zuzyje na jej pokona-
nie. Liczba zuzywanych na wjazd na dany heks
jest wskazana na heksach jako trudno$¢ trasy.
uzyskuje sie poprzez wydawanie paliwa Jif (patrz
str. 28), a ich liczba zalezy od szybkosci pojazdu ry-
cerza. Szybko$¢ pojazdu okredla, ile zapewnia
pojazd za kazdy wydany poziom [Jgf . Rycerz moze

wydac¢ w trakcie ruchu dowolng ilo$¢ posiadanego [ig{ .

N x_i

Trudnos¢ trasy Szybkos¢ pojazdu

W miarg trwania ruchu rycerz zuzywa wjez-
dzajac na kolejne heksy. Nadwyzkowe uzyskane
podczas ruchu sa tracone po jego zakonczeniu.

Wyznaczenie trasy ma réwniez znaczenie dla
okreslenia, jak bardzo jest ona niebezpieczna. Za
kazdy symbol ZagroZeniana heksach trasy Pa-
dliniarz dobiera 1 dodatkoq karte pustkowi, co
pozwala mu zagra¢ na aktywnego rycerza znacznie

trudniejsze wyzwanie.

b) Wykonanie ruchu i rozpatrzenie karty pustkowi

Krok ruchu to najbardziej dynamiczny moment
gry, wymagajacy duzego zaangazowania od aktyw-
nego rycerza i jego Padliniarza. Przebieg ruchu jest
nastepujacy:

+ Aktywny rycerz moze zagra¢ dowolng liczbe kart
farta zagrywanych ,Przed ruchem”, aby zmo-
dyfikowal przebieg swojego ruchu. Najlepiej po-
zostawi¢ je na stole, aby pamieta¢ o ich efektach
i odrzuci¢ dopiero po zakoniczeniu ruchu.

Nastepnie aktywny rycerz porusza swoj
znacznik przez kolejne heksy wyznaczonej trasy
obliczajac réwnoczesnie zuzycie zwigzane

z trudno$cig trasy i wydajac )3 potrzebne do

pokonania danego fragmentu trasy (na biezaco

uaktualnia licznik paliwa). Podczas ruchu ak-
tywny rycerz bierze pod uwage wszystkie efek-
ty majace wptyw na liczbe , jak karty farta
zagrane przed ruchem (np. Jechatem calg noc),
zdolnosci specjalne swojego rycerza (np. Mel Ge-
arson), posiadane karty sprzetu (np. Atlas dro-
gowy), czy efekty na planszy (np. Zetony utrud-
nienia ruchu zwigzane z kartg pustkowi

Tornado).

UwagGaA: aktywny rycerz nie moze kontynuowac
ruchu, jesli nie posiada wystarczajacej ilosci na
wjazd na kolejny heks wyznaczonej trasy.

+ Kiedy aktywny rycerz rozpocznie ruch przez
wjazd na pierwszy heks wyznaczonej trasy, Pa-
dliniarz dobiera i ujawnia wierzchnig karte z ta-
lii pustkowi i 1 dodatkowa karte za kaidy
z pierwszego heksu trasy. W miare, jak rycerz

wjezdza na kolejne heksy trasy, Padliniarz dobie-

ra i ujawnia kolejne karty pustkowi za z tych
heksow.

W dowolnym momencie ruchu aktywne-
go rycerza (po tym, jak wjedzie on na kolejny
heks) Padliniarz moze zdecydowa¢, ze zagrywa
1 ujawniong karte pustkowi. Kiedy to zrobi, ak-
tywny rycerz przerywa ruch na czas rozpatrze-
nia zagranej karty. Padliniarz odczytuje tre§¢
karty, a rycerz musi ja rozpatrzy¢. Karte roz-
patruje na heksie, na ktérym obecnie znajduje
sie jego znacznik. Po zagraniu karty Padliniarz
odrzuca wszystkie pozostate ujawnione karty
pustkowi.

O ile karta pustkowi nie zatrzyma aktywnego
rycerza, konczy on swoj ruch zgodnie z zaplano-

wana trasg.

RUCH PIESZO

Przewaznie rycerze poruszaja si¢ za pomoca po-
jazdéw - pozwalaja one na pokonywanie dalekich
tras w krétkim czasie. Jednak rycerz moze poruszac
sie tez pieszo ze wzgledu na oszczednos¢ lub brak
paliwa, czy brak pojazdu. Ruch pieszo rozpatruje sie
na identycznych zasadach, co ruch pojazdem, z naste-

pujacymi wyjatkami:

+ Rycerz porusza si¢ zawsze o 1 heks na sasiadujacy
heks. i

+ Rycerz nie wydaje [J3] , ani nie zuzywa .

+ Rycerz ignoruje wszystkie &>z heksow, przez
ktore sie porusza. 7
Padliniarz zawsze zagrywa na poruszajacego sie
pieszo rycerza 1 karte pustkowi.

Czg$¢ efektow nie ma wplywu na poruszajace-

go sie pieszo rycerza (np. efekty karty pustkowi
Wertepy).

Rycerz nie zostawia pojazdu podczas ruchu pieszo :
- zaklada sie, Ze jedzie ,,na oparach”, przeszukuje
wraki aut w poszukiwaniu resztek paliwa, czy wy-
korzystuje sprzyjajaca rzezbe terenu do zmudnego

pokonywania kroétkiej trasy.




Ze wzgledu na sposdb rozpatrywania ruchu na-

lezy pamietac o kilku zasadach: .

+ Jesli na heksie trasy pojawiajg si¢ , aktywny
rycerz musi da¢ szanse Padliniarzowi na ujawnie-
nie kart pustkowi i zapoznanie si¢ z nimi, zanim
poruszy sie na kolejny heks.

Padliniarz zawsze zagrywa 1 karte pustkowi nie-
zaleznie od tego, ile ich ujawnil.

Padliniarz nie ma obowigzku dobierania i ujawnia-
nia wszystkich dostepnych na trasie kart pustkowi
- moze zdecydowac si¢ na zagranie karty pustkowi
w dowolnym momencie ruchu aktywnego rycerza.
Po zagraniu karty pustkowi nalezy zignorowac pozo-
stale <& na trasie aktywnego rycerza — Padliniarz

nie dobiera, ani nie zagrywa wiecej kart pustkowi.

Uwaga: Padliniarz musi zawsze zagra¢ na ak-
tywnego rycerza 1 karte pustkowi i musi to zrobic¢
przed zakonczeniem ruchu. Jesli nie zrobil tego
wczesniej, zagrywa karte na ostatnim heksie wy-
znaczonej trasy.

UwagA: w trakcie ruchu maja znaczenie wylacz-

nie @ na heksach. ’ ’nalezy zignorowac.

W pewnym momencie dochodzi do zakoficzenia
ruchu. Moze si¢ tak zdarzy¢ z kilku powodow:

Rycerz dociera na ostatni heks wyznaczonej trasy.
Rycerz zatrzymuje si¢ z wyniku dziatania karty
pustkowi lub innego efektu w grze.

Rycerz sam postanawia zatrzymac si¢ przed doje-
chaniem do kornca trasy.

Rycerzowi konczg sie i nie jest w stanie kon-

tynuowac ruchu.

Po rozpatrzeniu 1 karty pustkowi i zakonczeniu

ruchu przez pierwszego gracza aktywnym rycerzem

A'zostaje kolejna osoba zgodnie z porzadkiem rundy.

' Znacznik Padliniarza nalezy przekazaé graczowi

siedzacemu naprzeciwko nowego aktywnego rycerza

i kontynuowac krok ruchu.

. .
UWAGA: poruszajac sie pojazdem rycerz musi

wyda¢ co najmniej 1 8] bez wzgledu na trudnos¢

trasy, posiadane zdolnosci, czy efekty kart.

Uwaga: kiedy rycerz zaczyna ruch i posiada
co najmniej 1 . porusza si¢ na heks sasiaduja-
cy z heksem, z ktorego rozpoczal ruch, nawet jesli
w wyniku efektow karty pustkowi zagranej przez
Padliniarza straci cale .

UWAGA: rycerz moZe si¢ zatrzymac przed doje-
chaniem na ostatni heks wyznaczonej trasy - jesli
to zrobi, musi da¢ Padliniarzowi szanse¢ na zagranie

karty pustkowi.

ROZPATRYWANIE KART PUSTKOWI
Karty pustkowi dzielg si¢ na dwie grupy - zdarze-
nia oznaczone symbolem zdarzenia oraz wro-
gow rozpoznawalnych po panelu walki. Bez wzgle-
du rodzaj karty aktywny rycerz decyduje, czy chce
ucieka¢, czy zmierzy¢ si¢ z zagrozeniem reprezento-
wanym kartg. Dzialanie kart oraz nastepstwa decyzji

rycerza opisano ponizej.

Zdarzenie Wrog
KARTY ZDARZEN
Karty zdarzen reprezentujg dziwaczne zjawiska
pogodowe, niezwykle miejsca na trasie rycerza oraz
nieznajomych, ktérzy moga uprzykrzy¢ albo umili¢
mu zycie.
Opis zasad na karcie zdarzenia wykorzystujacy
2. osobe liczby pojedynczej odnosi sie do aktywne-
go rycerza i informuje, co musi on zrobi¢ w zwiaz-
ku z danym zdarzeniem. Inne czynno$ci zwigzane
z dang kartg, np. umieszczenie na planszy zetonéw,
wykonuje Padliniarz.
+ Ucieczka przed zdarzeniem: rycerz wykonuje test
ucieczki.
* Jesli test ucieczki jest udany, karte zdarze-
nia nalezy odrzuci¢ bez efektéw. Rycerz nie
zdobywa nagrdd.

* Jesli test ucieczki jest nieudany, nalezy rozpa-

trzy¢ efekty z opisu zasad na karcie zdarzenia
ija odrzuci¢. Rycerz nie zdobywa nagrdd.

+ Zmierzenie si¢ ze zdarzeniem: nalezy rozpatrzy¢
efekty z opisu zasad na karcie zdarzenia i jg odrzu-
ci¢. Rycerz zdobywa nagrody wskazane na karcie.

UwAGA: wiele zdarzen ma wylacznie negatyw-
ny wplyw na rycerza i nie wiaze si¢ ze zdobywaniem
nagrod (np. Burza radiacyjna). W takim wypadku
najlepiej zdecydowac sie na ucieczke.

Przyktad. Padliniarz zagrywa na wykonujgcego
ruch Heata Leisure’a karte pustkowi Kwasny deszcz.
Heat decyduje si¢ na ucieczke, ale test ucieczki jest nie-
udany. Oznacza to, ze Heat natychmiast zatrzymuje
si¢ na heksie, gdzie rozpatruje zdarzenie i traci 1 .
Tym samym koticzy sie tez jego ruch. Nastepnie Padli-

niarz umieszcza na odpowiednich kafelkach planszy
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Karta zdarzenia Karta wroga

1. Nazwa.

2. Typy karty: symbole okreslajace, jakie zagrozenie
reprezentuje dana karta. Moga miec¢ znaczenie dla
efektéw innych zasad i elementéw gry.

3. Opis zasad: efekty i zdolnosci specjalne karty.

4. Panel ucieczki: wskazuje testowang umiejetnos¢
oraz trudnos¢ testu ucieczki.

5. Pole nagrdd: co zdobywa rycerz za poradzenie so-
bie z danym zagrozeniem.

6. Panel walki (tylko karty wrogéw): widniejg tu
symbole walki informujace o mozliwosciach da-

nego wroga podczas walki.




zetony skazenia. Na koniec odrzuca Kwasny deszcz.

Przyktad. Padliniarz zagrywa na wykonujgcg ruch
Kate Blanksheet kartg pustkowi Wrak auta. Kate posta-
nawia zmierzy¢ si¢ z tq kartg. Oznacza to, natychmiast
zatrzymuje sig na heksie, gdzie rozpatruje zdarzenie i tra-
ci 1 4) . Tym samym koticzy sig tez jej ruch, a ponadto
Kate pominie krok eksploracji obecnej rundy. Z drugiej
strony zdobywa nagrody wynikajgce z karty: 1

oraz 3 . Na koniec Padliniarz odrzuca Wrak auta.

KARTY WROGOW

Karty wrogéow odpowiadajg niebezpiecznym
mieszkancom zniszczonej Australii - gangom, be-
stiom, mutantom, czy oszalalym maszynom - ktorzy
staja na drodze rycerza.

Opis zasad na karcie wroga wykorzystujacy 2.
osobe liczby pojedynczej odnosi si¢ do aktywnego
rycerza i obowigzuje do momentu rozpatrzenia danej
karty wroga.

Opis zasad wskazujacy ,,tego wroga” odnosi sie
do rozpatrywanej karty wroga i informuje o efektach
i zdolnosciach specjalnych, jakie moze wykorzysty-
wa¢ dany wrdg.

+ Ucieczka przed wrogiem: rycerz wykonuje test
ucieczki.

* Jedli test ucieczki jest udany, karte wroga na-
lezy odrzuci¢ bez efektéw. Rycerz nie zdobywa
nagréd.

* Jesli test ucieczki jest nieudany, rycerz traci 1
.. Jesli w polu nagrdd karty wroga znajduje
sie . i/lub , rycerz dodatkowo traci 1 '
Nastepnie karte wroga nalezy odrzuci¢. Rycerz
nie zdobywa nagréd.

UwAGaA: o ile opis zasad na karcie wroga nie
odnosi sie bezposrednio do testu ucieczki (jak to
jest np. w wypadku karty pustkowi Tekla), nalezy
go calkowicie zignorowac¢. Ma on zastosowanie wy-
facznie, kiedy dochodzi do walki z danym wrogiem.
+ Zmierzenie sie z wrogiem: rozpoczyna si¢ walka

pomiedzy rycerzem, a wrogiem z karty prowadzo-

nym przez Padliniarza. Jesli rycerz pokona wroga,
zdobywa nagrody wskazane na jego karcie. Do-

ktadne omoéwienie walki, patrz str. 20.

WYKONYWANIE TESTOW

W Rycerzach Pustkowi gracze beda wielokrotnie
wykonywac rézne testy. Niezaleznie od rodzaju testu
wszystkie wykonuje sie w podobny sposob. Kazdy
test opiera si¢ na jednej z szesciu umiejetnosci opi-
sanych na arkuszu rycerza. Testowana umiejetnos¢
jest wskazana w opisie danego testu, a po niej znaj-
duje si¢ poziom trudnosci tego testu w postaci cyfry
w nawiasie np. Gadka (7). Ponadto tlo elementu gry,
gdzie opisano test, oznaczono kolorem odpowiednim
do jego poziomu trudnosci. W grze wystepuja trzy

poziomy trudnosci testow:

o Test latwy (5), oznaczony kolorem zielonym
o Test $redni (7), oznaczony kolorem z6ttym

e Test trudny (9), oznaczony kolorem czerwonym

Aby wykonac test, gracz gromadzi liczbe kosci
wskazang na arkuszu rycerza obok testowanej umie-
jetnosci, dodaje ko$ci za pozytywne modyfikatory np.
z kart sprzetu i odejmuje negatywne modyfikatory np.

za stracone ':
PULA KOSCI TESTU = UMIEJETNOSC + o - @

Nastepnie gracz wykonuje rzut i sprawdza, czy
jakie$ rezultaty na kosciach sg réwne lub wyzsze od
poziomu trudnosci testu. Kazdy taki rezultat ozna-
cza jeden sukces. Jesli gracz uzyskat w tescie co naj-
mniej jeden sukces, ten test jest udany. Jesli nie, ten
test jest nieudany.

Przyktad. Padliniarz zagrywa na wykonujgcego
ruch Russela Crowna karte pustkowi InHR. Russel
decyduje si¢ zmierzyc z tym wrogiem. Oznacza to, ze
musi stoczy¢ z nim walke, a ze wzgledu na zdolnos¢
specjalng InHR, przez calg walke testy ataku Rus-
sela otrzymajg , €O oznacza, ze podczas
ataku rycerz bedzie rzucal 2 kos¢mi mniej. Jesli po-
kona wroga, zdobedzie 1 i 1 26ttg karte sprzetu

. Po walce Russel bedzie mégt kontynuowaé ruch,

Wigkszo$¢ testow wymaga uzyskania tylko jed-
nego sukcesu i nie ma znaczenia liczba dodatkowych
sukcesow. Jesli jest inaczej, zaznaczono to w opisie
testu (np. jak na karcie pustkowi Glodna szararicza).

W niektérych testach moze mie¢ znaczenie wyrzu-
cenie krytycznego sukcesu, czyli tzw. dziesigtki @ =
oprocz tego, ze rezultat ,,10” oznacza sukces w kazdym
tescie niezaleznie od jego poziomu trudnosci, moga
z nim by¢ zwigzane dodatkowe korzysci.

Pula kosci testu nie moze spas¢ ponizej 1 kosci
niezaleznie od negatywnych modyfikatoréw. Nie ma
gornego ograniczenia puli kosci testu. Jesli 6 kosci
zawartych w pudetku z grg jest niewystarczajacych do
wykonania testu, nalezy rzuci¢ 6 kos¢mi, zapamietac
uzyskane sukcesy i , a nastepnie ponownie rzucic¢
brakujacymi ko$¢mi celem okreslenia ostatecznego
rezultatu testu.

Przyktad. Naomi Vatt wykonuje test eksploracji
chegc sig dostac do Porzuconej rafinerii [7]. Jej Prze-
trwanie wynosi 2, a ponadto posiada karte sprzetu
Zestaw prepersa zapewniajgcg 1 dodatkowq kosé w te-
stach Przetrwania. Niestety Naomi ma obecnie 1 .,
wigc traci 2 kosci. Ostatecznie jej pula kosci w tescie to
1kos’c’(2+° - @ @

»8” — to wiecej niz wynosi poziom trudnosci testu (7),

). Naomi wyrzuca rezultat

zatem uzyskuje sukces, test jest udany i moze eksplo-
rowac Porzucong rafinerie.

Uwaga: Padliniarz wykonuje wylacznie testy
ataku podczas walki. Opieraja si¢ one o Agresje
prowadzonego wroga (patrz str. 24).

chyba, ze straci przytomnos¢. Niezaleznie od wyniku

walki Padliniarz odrzuci-karte InHR.

Przyklad. Padliniarz zagrywa na wykonujqceg():'

ruch Geoffreya Goldrusha karte pustkowi Puszek.
Geoffrey decyduje si¢ na ucieczke, ale test ucieczki jest

nieudany. Oznacza to, ze Geoffrey natychmiast traci

2 . (w polu nagréd tegc; wroga widnieje @). Nie

dochodzi do walki, Padliniarz odrzuca Puszka, a ry-

cerz moze kontynuowac ruch.




1. Mel Gearson (aktywny rycerz) jadacy CieZzarowcem planuje trase, szacujac wymagane

i ilosc (| , jaka bedzie musiat wydac, aby te trase pokonac. Poruszajac sie normalnie B

Ciezarowcem trzeba wydac 1 i za kazde 2 [£ @], ale zdolnosc specjalna Mela zwigksza te 2. Mel wydaje 1 (/8] i rozpoczyna ruch, a Padliniarz dobiera i ujawnia karty pustkowi z kolej-
liczbe do 3 . Rycerz musi wydac 1 [J5({ na cafa trase. nych heksow trasy - 1 podstawowa karte i po 1za dwa kolejne heksy pustyni z @

4. Mel rozpatruje zagrang karte pustkowi: wykonuje test ucieczki - trudny (9) test Leczenia -
3. Padliniarz zagrywa 1 karte pustkowi (Ranny wedrowieq) i odrzuca pozostate ujawnione kar- i udaje mu sie uciec przed zdarzeniem. Karta zostaje odrzucona. Potem rycerz kontynuuje ruch
ty. Mel przerywa ruch, aby rozpatrzy te karte. i koficzy go na heksie Zgorzel - ostatnim zaznaczonym zetonem heksie trasy.
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2. KROK EKSPLORAC])I

Zaczynajac od pierwszego gracza wszyscy gracze
zgodnie z porzadkiem rundy eksplorujg heksy, na
ktérych znajdujg sie ich znaczniki rycerzy. Podobnie
jak w kroku ruchu gracz wykonujgcy dziatania zwig-
zane z eksploracja heksu jest nazywany aktywnym
rycerzem.

Uwaga: w kroku eksploracji nie przekazuje sie
znacznika Padliniarza. Padliniarzem jest osoba

siedzaca naprzeciwko pierwszego gracza.

a) Test eksploracji

Czes¢ heksow specjalnych wymaga od aktywne-
go rycerza wykonania testu eksploracji. Oznaczono je
w arkuszu pomocy za pomoca panelu eksploracji pod
ilustracja danego heksu. Jesli test eksploracji jest udany,
aktywny rycerz moze eksplorowac heks. Jesli test eks-
ploracji jest nieudany, rycerz nie moze na tym heksie:
* przyjmowac, ani wykonywac zadnych zlecen
* wykonywac¢ akcji eksploracji

Niezaleznie od rezultatu testu eksploracji aktyw-
ny rycerz umieszcza na heksie swoj znacznik gracza.

lele’el Telnlele; lelelelel

FUNKCJA PADLINIARZA

Poniewaz gracze na przemian petnia funkcje Pa-
dliniarza - osoby znaczaco wplywajacej na gre — jest
niezwykle wazne, aby trzymali si¢ kilku podstawo-
wych zasad postapokaliptycznego savoir-vivreu:

* Padliniarz jest wredny: nie oszczedzaj innych gra-
czy tylko dlatego, ze byli dla Ciebie mili. W koncu
byli mili dla Twojego rycerza...

Padliniarz jest surowy: nie wahaj si¢ pokonywac
rycerzy i wygrywac misji. Spustoszona Australia to
nie piaskownical!

Padliniarz jest sprawiedliwy: pamietaj o wszyst-
kich zasadach i madrze rozstrzygaj niejasne oraz
kryzysowe sytuacje nawet, jesli byloby to nieko-
rzystne dla Twojego rycerza.

PAMIETAJCIE! Grajcie tak, Zzeby wszyscy poczuli
wyzwanie, jakim jest przygoda w Rycerzach Pustko-
wi! Nauczcie sie nawzajem, ze rozsadek i dobre pla-
nowanie ustrzega Was przed wiekszoscia klopotow.

sh eie elelele .

ey
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Dopoki nie opusci tego heksu, w przysztych rundach
bedzie moégt eksplorowaé heks bez koniecznosci po-
nownego wykonywania testu eksploracji. W momen-
cie opuszczania heksu rycerz zdejmuje z niego swoj

znacznik gracza.

b) Dzialania na heksie
Aktywny rycerz moze w dowolnej kolejnosci wy-
kona¢ nastepujace dzialania:
* przyjac 1 zlecenie
* wykonac 1 zlecenie

* wykona¢ 1 akcje eksploracji dostepna na heksie

DZIAEANIA ZWIAZANE
ZE ZLECENIAMI
Karty zlecen obrazuja fabularne spotkania rycerzy
z innymi mieszkancami Pustkowia, ktorzy wysylaja
ich w rézne zakatki Australii liczagc na pomoc w okre-

slonych zadaniach, za co rycerze moga spodziewac sie

cennych nagréd w postaci kart sprzetu i .

W grze wystepuja dwie grupy zlecen: zlecenia
ogolne i zlecenia prywatne. Wszystkie rodzaje zle-
cen obowiazuja opisane ponizej zasady. Szczegotowe
zasady zlecen ogélnych i prywatnych opisano nieco
dalej.

W momencie wykonania zlecenia (spelnienia
wszystkich opisanych na nim warunkéw) nalezy
przeprowadzi¢ nastepujace czynnosci:

+ Rycerz, ktéry wykonal zlecenie, zdobywa nagrody
wskazane w polu nagrod karty danego zlecenia.
+ Padliniarz rozpatruje efekty wykonanego zlecenia

(np. umieszcza na planszy Zeton specjalny) i usu-

wa jego karte z gry (odktada jg do pudetka).

Padliniarz dobiera 2 karty z odpowiedniej talii

zlecen (ogoélnych lub prywatnych zaleznie od

wykonanego zlecenia), wybiera 1 z nich i wpro-
wadza do gry. Drugg karte odklada na spdd talii

zlecen.

Wprowadzenie zlecenia do gry wiaze sie z prze-
czytaniem jego opisu fabularnego oraz opisu zasad,

umieszczeniem karty zlecenia na odpowiednim polu

| ramki zlecen (zwolnionym przez wlasnie wykonane
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Karta zlecenia ogélnego Karta zlecenia prywatnego

1. Nazwa.

. Opis fabularny: fabularne wprowadzenie w oko-
licznosci przyjecia zlecenia i jego cele.

. Opis zasad: warunki wykonania zlecenia i zwia-
zane z nim efekty.

. Pola nagréd: co zdobywa rycerz za wykonanie
danego zlecenia. Nazwane karty sprzetu wskazu-
ja, ze rycerz zdobywa wymieniong karte sprzetu
i wyszukuje ja w niebieskiej talii sprzetu.

. Symbol + (tylko zlecenia prywatne): wskazuje

warunki, jakie nalezy kolejno spetni¢ celem wy-

konania zlecenia.

S R T ey W Wy g L
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zlecenie) i oznaczeniem zetonami zlecenia heksow
planszy zwigzanych z warunkami tego zlecenia.
Zlecenia sa dostepne przez ograniczony okres
czasu. Na poczatku kroku Padliniarza, w fazie przygo-
towan kazdej rundy, Padliniarz umieszcza 1 znacznik
uniwersalny na kazdym dostepnym zleceniu. Jesli na
zleceniu znajduja sie 3:znaczniki uniwersalne, zlece-
nie przedawnia si¢ i zostaje natychmiast odrzucone.
Padliniarz wprowadza na jego miejsce nowe zleceni¢

zgodnie z opisanymi powyzej zasadami.

UwaGA: w kroku rycerzy nie wolno sciggac

znacznikow uniwersalnych z kart zlecen.
UwaAgGaA: przedawnione zlecenia trafiajg na stos
odrzuconych kart zlecen - nie s3 usuwane z gry jak

wykonane zlecenia.
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Z1LECENIA OGOLNE

Zlecenia ogolne rozpoznaje sie po opisie zasad,
ktéry rozpoczyna sie od stéw ,,To zlecenie wykona
pierwszy rycerz...”. Umieszcza si¢ je na lewym, fiole-
towym polu ramki zlecen. W grze jest zawsze dostep-
ne 1 zlecenie ogdlne. Rycerze nie muszg przyjmowac
zlecen ogdlnych.

Dowolny rycerz natychmiast wykonuje zlecenie
ogolne, jesli tylko spelnia warunki opisane na jego
karcie. Jesli dwoch rycerzy mialoby jednoczesnie wy-
kona¢ to samo zlecenie ogdlne, pierwszenstwo ma ak-
tywny rycerz lub rycerz siedzacy najblizej aktywnego
rycerza (zgodnie z porzadkiem rundy). Rycerz moze
wykona¢ dowolng liczbe zlecen ogélnych w rundzie.

Przyktad. W grze jest dostepna karta zlecenia 0gol-
nego Rekord szybkosci, ktéra wymaga zuzycia co naj-
mniej 15 i ruchu przez 6 réznych hekséw w jednym
kroku ruchu. Mel Gearson dysponujgcy kartg pojazdu
Turystyk i kartg sprzetu Atlas drogowy wyznacza tra-
se do Zgorzel [1] przez 8 sqsiadujgcych heksow, ktére

wymagajg zuzycia 16 . Turystyk posiada szybkosé
4, zdolnos¢ specjalna Mela zapewnia dodatkowo 1

zakazde wydane 1 J8, Atlas drogowy zwigksza sume
ol i rycerz moze pokonaé trase za 3 . Mel po
drodze ucieka przed Burza radiacyjna i koticzy ruch na
Zgorzel. Ten rycerz jako pierwszy wypetnia warunki
zlecenia, tym samym zdobywajgc karte niebieskiego
sprzetu Miesniak (wyszukuje jg w talii) i 2 . Pa-
dliniarz Mela usuwa z gry Rekord szybkosci (zlecenie
zostato wypetnione), dobiera 2 karty z talii zlece# 0gdl-
nych i wprowadza do gry Ladne trofeum! - umieszcza
je na fioletowym polu ramki zlece#, po czym odczytuje
na glos. Drugg dobrang karte zlecenia odktada na spod
talii zleceni ogolnych.

ZLECENIA PRYWATNE

Zlecenia prywatne rozpoznaje si¢ po opisie za-

. sad, w ktérym pojawiaja sie punktory (). Umiesz-

cza si¢ je na $rodkowym i prawym polu zlecen
(0znaczono je $rubami z +). Liczba zlecers prywatnych
w grze zalezy od liczby gral'czy - 1 w grze 3-osobowej
oraz 2 w grze 4-osobowej. W grze 2-osobowej obo-

wigzuja inne zasady zlecen prywatnych (patrz str. 33).

T

N

Zlecenie prywatne nalezy przyja¢. Moze to zrobi¢
aktywny rycerz w kroku eksploracji, eksplorujac heks
wymieniony w pierwszym warunku dowolnego do-
stepnego zlecenia prywatnego i wykonujac wskazane
dzialanie. Jesli spelni ten warunek, bierze karte zle-
cenia i umieszcza ja na swoim obszarze gry. Ta karta
jest od tej chwili dostepna wylacznie dla niego - inni
rycerze nie moga przyjac¢, ani wykonac zlecenia pry-
watnego, ktore lezy na obszarze gry innego rycerza.

Rycerz moze przyja¢ w fazie eksploracji maksy-
malnie 1 zlecenie prywatne. Jesli rycerzowi nie uda sie
przyjac zlecenia (np. nie wykona wymaganego testu),
moze ponownie prébowa¢ przyjaé zlecenie dopiero
w nastepne;j fazie eksploracji.

Rycerz moze mie¢ maksymalnie 1 zlecenie pry-
watne na swoim obszarze gry i nie moze przyjmowac
kolejnych zlecen prywatnych, dopoki go nie wykona.
Rycerz wykonuje zlecenie prywatne w momencie,
kiedy spetni drugi warunek z tego zlecenia. Ponadto
moze wykonaé w fazie eksploracji maksymalnie 1
zlecenie prywatne.

UWwAGA: przyjecie zlecenia prywatnego przez
rycerza nie powoduje wprowadzenia do gry nowej
karty zlecenia.

UwAGA: rycerz moze zosta¢ okradziony z karty
zlecenia prywatnego po przegraniu walki z innym
rycerzem (patrz, str. 30). Jesli tak sie stanie, nalezy
usunac z tego zlecenia 1 znacznik uniwersalny.

Przyktad. W grze jest dostgpna karta zlecenia
prywatnego Plon, mata, plon!, lezgca na zielonym
polu ramki zleceni. Aktywnym rycerzem jest Hugh
Jackal, ktory planuje wykonac to zlecenie. Porusza
sig na heks Porzuconej rafinerii [9], oznaczony zie-
lonym zetonem zlecenia z ,,1”. W kroku eksploracji
wykonuje test eksploracji — Srednie (7) Przetrwanie
- a nastepnie eksploruje heks. Po wykonaniu akcji
specjalnej (uzupetnia ﬁ ) Hugh prébuje przyjgc zle-
cenie i spetnic pierwszy opisany na nim warunek, co
wymaga Sredniego (7) testu Naprawy. Test jest udany,
wigc bierze kartg z ramki zleceri i umieszcza jg na
swoim obszarze gry, a zeton zlecenia zdejmuje z hek-
su i odktada na zielone pole ramki zlecen. Od tej pory

tylko Hugh moze spetni¢ drugi warunek polegajgcy

na eksploracji Ogrodu Rustiego [12], oznaczonego
zielonym zetonem zlecenia z ,,2”. Oczywiscie o ile
inny rycerz nie pokona Hugh w walce i nie zdecyduje
sig okras¢ go z Plon, mata, pton!... Mimo ze Hugh
w chwili przyjecia zlecenia zabrat karte z ramki zle-
cent, liczba dostepnych zlece# nie ulegla zmianie, wiec
Padliniarz nie wprowadza nowego zlecenia. Stanie sig
tak dopiero, kiedy ktos wypetni Pton, mata, pton! albo
zlecenie przedawni sie.

WYKONYWANIE AKCJI EKSPLORAC]JI

Aktywny rycerz moze wykona¢ 1 akcje eksplo-
racji dostepna na heksie planszy, gdzie znajduje sie
jego znacznik. Dostepne akcje eksploracji opisano
szczegolowo dla kazdego heksu w arkuszu pomocy
oraz na tylnej oktadce niniejszej Instrukeji.

UWwAGA: niezaleznie od liczby akcji dostepnych
na heksie rycerz moze wybrac i wykona¢ tylko

1 z nich.

ZETONY ZLECEN

Zetony zleceni odpowiadaja kolorem polom
z ramki zlecen, na ktérych umieszcza sie karty zlecen.
Utatwiajg graczom odnajdywanie na planszy hekséw
kluczowych dla kazdego zlecenia i sg szczegdlnie uzy-
teczne w przypadku zlecen prywatnych.

W momencie wprowadzenia nowej karty zlecenia
do gry Padliniarz umieszcza na planszy zetony zlecen
pasujace kolorem do pola zlecenia opierajac si¢ na opi-
sie zasad z jego karty. Zeton z ,,1” umieszcza na heksie
wskazanym w pierwszym warunku zlecenia, a zeton
z ,2” na heksie wskazanym w drugim warunku zlece-
nia. W chwili spetnienia pierwszego warunku nalezy
odlozy¢ zeton z ,,1” na ramke zlecen, a kiedy zlecenie
zostanie wykonane lub przedawni sie, nalezy odtozy¢

na ramke Zeton z ,,2”. Uzywanie Zetonéw zlecen jest

opcjonalne.




ZLECENIA I KARTY WROGOW

Czesc zlecen wymaga od rycerzy pokonania wro-
ga z kart pustkowi. W ich opisie pojawia si¢ wyraze-
nie: ,,O ile to mozliwe, Padliniarz musi zagrywa¢
(na ciebie) karty wrogow...”. Zlecenia tego rodzaju
ograniczaja Padliniarza do zagrywania kart pustkowi
spelniajacych podane warunki np. w przypadku kar-
ty zlecenia Lowca robotéw musi on zagrywac karty
wrogéw z symbolem «

Jesli wérod kart pustkowi ujawnionych przez Pa-
dliniarza w trakcie ruchu aktywnego rycerza nie ma
odpowiedniej karty, a Padliniarz ma jeszcze mozli-
wo$¢ dobierania i ujawniania kart pustkowi w zwigz-
ku z na trasie rycerza, musi to robi¢. Innymi
stowy, Padliniarz nie moze zagraé karty pustkowi,
dopoki nie upewni sie, Ze nie dobierze karty spelnia-
jacej warunki zlecenia. Je$li wiecej niz jedna ujawnio-
na karta pustkowi pozwala spetni¢ warunki zlecenia,
Padliniarz moze wybra¢ zagrywang karte.

mlele el leln el ie elelel .

Akcje eksploracji dzielg sie na trzy grupy:

+ Akgcjaspecjalna @: jest dostepna na wszystkich
heksach specjalnych i cze$ci heksow .Opisin-
formuje o jej efektach.

Akcja wymiany z Targiem@: jest dostepna
wylacznie w . Pozwala na wymiane kart
sprzetu aktywnego rycerza z dostgpnymi karta-
mi sprzetu znajdujacymi si¢ na dwéch ramkach
Targu. Wiecej na temat wymiany, patrz str. 32.
Akcja uzupelnien: po odrzuceniu okreslonej licz-
by kart sprzetu pozwala uzupelnic zasoby rycerza.
@ Wykonanie tej akcji powoduje, ze aktywny
rycerz calkowicie leczy @ oraz .
Wykonanie tej akeji pwoduje, ze aktywny ry-
cerz caltkowicie odzyskuje &) oraz H . Ponadto

naprawia swoj pojazd, jesli jest uszkodzony.

Czes¢ akgji eksploracji wymaga od rycerza po-
niesienia okreslonego kosztu (np. akcja uzupelnien
w Zgorzel [1] zmusza do odrzucenia 1 zielonej

karty sprzetu). Jesli rycerz nie jest w stanie go po-

nie$¢, nie moze tez wykonaé danej akcji eksploracji.

3. KROK ODPOCZYNKU
W tym kroku wszyscy gracze mogg podejmowac
dziatania jednocze$nie, nalezy jednak zachowac¢ opi-
sang ponizej kolejnos¢.

a) Wymiana pomiedzy rycerzami

Rycerze znajdujacy si¢ na tym samym heksie

planszy moga dokona¢ vxmiany. Rycerze moga wy-

mienia¢ karty sprzetu, oraz 8 . Jesli doszto do
wymiany zasobow, po jej zakonczeniu rycerze uak-
tualniajg odpowiednie liczniki.

Podczas wymiany pomiedzy rycerzami nie ma
znaczenia warto$¢ kart sprzetu — decyzje co do wy-
miany pozostaja w gestii graczy. Wiecej na temat wy-
miany, patrz str. 34.

UwaGA: wymiana w kroku odpoczynku nie wig-
Ze sie z ryzykiem rozpoczecia walki, ani nie wymaga

znalezienia innego rycerza na heksie (patrz str. 27).

b) Uzycie kart sprzetu

Kazdy rycerz moze uzy¢ dowolnych posiadanych
kart sprzetu — nie ma znaczenia, czy te karty sa
dostepne na arkuszu rycerza, czy schowane w plecaku
i/lub pojezdzie. Jesli zostaje uzyta schowana karta
sprzetu, rycerz musi ja na chwile ujawnic.

UwacaA: w kroku odpoczynku nadal obowiazuje
limit kart sprzetu. Oznacza to, ze nawet, jesli rycerz
posiada posiada np. 2 kopie karty sprzetu Apteczka,
moze uzy¢ tylko jednej z nich (patrz str. 30).

¢) Szybkie uzupelnienie zasobow

Kazdy rycerz moze odrzuci¢ maksymalnie 1 karte
farta z reki. Ignoruje opis zasad tej karty i jego efekty.
Zamiast tego korzysta z symbolu zasobu widocznego na
tej karcie. Jesli rycerz odrzucit karte z symbolem amu-
nicji lub paliwa, natychmiast otrzymuje odpowiednio
+1 ’/ +1 {8 . Jesli odrzucit karte z symbolem ra-
diacji lub zdrowia, leczy odpowiednio 1 /1 '

UwAGA: w rozszerzeniach do gry be;d dostepne
karty farta z symbolem . Odrzucenie takiej karty
powoduje, ze rycerz otrzymuje +1 .
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Opis heksu miasta Opis heksu specjalnego

1. Nazwa.

2. Ilustracja: przedstawia dane miejsce i odpowiada
ilustracji na heksie planszy.

3. Numer heksu: stanowi odnos$nik do heksu planszy.

4. Akcja specjalna: opis informuje o efektach akcji.
Na heksie moze by¢ dostepna wiecej niz jedna ak-
cja specjalna.

5. Akcje uzupelnien: wskazano tu koszt uzupetnienia
zasobow na danym heksie.

6. Akcja wymiany z Targiem (tylko ): opisano
tu specjalne warunki prowadzenia wymiany.

7. Panel eksploracji (tylko cze$¢ heksow specjal-
nych): wskazuje testowang umiejetnos¢ oraz trud-

nos$¢ testu eksploracji.

sleje e (a8 ais. jeielslel
d) Odzyskanie przytomnosci
Wszyscy rycerze, ktory stracili przytomnosé
w trakcie obecnej rundy, odzyskujg ja. Nalezy umiesci¢
ich znaczniki na najblizszych iuaktualni¢ liczni-
ki na panelach graczy. Wigcej na temat standw rycerzy,

utraty i odzyskiwania przytomnosci, patrz str. 29.

Kiedy wszyscy gracze zakonczg krok (_)dpoczyn'.- .
ku, obecna runda gry dobiega konca. Jesli nie byla'h
to ostatnia runda gry, nalezy przejs¢ do nowej run-
dy, rozpoczynajac od fazy przygotowan. Jesli byta to ;
ostatnia runda gry (zgodnie ze wskazaniami arku-

sza misji), nalezy przejéc" do rozstrzygniecia misji.




ZWYCIESTWO

Kazda rozgrywka Rycerzy Pustkowi opiera sie
o arkusz misji. Zawiera on punkt opisujgcy czas trwa-
nia misji w rundach oraz jej warunki zwyciestwa.

Gre wygrywa rycerz, ktory do zakonczenia
gry spelni warunki zwyciestwa rozgrywanej misji.
W wielu misjach elementami pozwalajagcymi wyto-
ni¢ zwyciezce sa posiadana oraz warto$¢ kart
sprzetu rycerza.

Niektdre misje dopuszczaja wygrang lub przegra-

na wszystkich rycerzy.

WALKA

Walka stanowi jeden z najwazniejszych aspektow
Rycerzy Pustkowi — pozwala mierzy¢ sie ze $miertel-
nie niebezpiecznymi mieszkaficami zniszczonej Au-
stralii, a takze zdobywa¢ cenne trofea oraz uznanie
innych ocalencéw terroryzowanych przez gangi, czy
zmutowane bestie. Jest tez sposobem na pokonanie
pozostalych rycerzy w wyscigu o ostateczng nagrode,
jaka jest realizacja misji.

Do walki dochodzi, kiedy aktywny rycerz po-
stanawia zmierzy¢ si¢ z wrogiem z karty pustkowi
(zwykle zagranej przez Padliniarza) lub kiedy decy-
duje sie spotka¢ innego rycerza. W obu wypadkach
walke rozpatruje si¢ niemal identycznie. Ponizej opi-

s e T

# o W s e RN 6, g i R 8
e sa’al (alnlals lelelee
. o it Sy

RYWAL, WROG,
PRZECIWNIK I WALCZACY

Rywalem rycerza jest kazdy inny rycerz bioracy
udzial w grze.

Wrogowie to istoty pojawiajace si¢ na kartach
pustkowi, rozpoznawalne po panelu walki.

Przeciwnikiem rycerza jest wrég z karty pust-

kowi prowadzony przez Padliniarza, z ktérym ten

__
o~
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rycerz wlasnie toczy walke. Przeciwnikiem wroga
prowadzonego przez Padliniarza jest rycerz, z ktorym
ten wrog wiasnie toczy walke.

Walczacy to kazdy uczestnik walki.
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OPIS KART FARTA

Karty farta obrazuja szcze$liwe zbiegi okolicz-
nosci i wyjatkowe sukcesy rycerza w podejmowaniu
ryzykownych dziatan. Kazdy rycerz rozpoczyna gre
z 3 kartami farta i dobiera 1 karte co runde. Na rece

moze mie¢ maksymalnie 5 kart farta.

Hﬂa

ZDYCHAJ!
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Tty acak otrrym ﬁ
Q‘Amalnx.n‘.l:ﬂma

1. Nazwa.

2. Okolicznosci zagrania: wskazuja, kiedy nalezy
zagrad karte.

3. Opis zasad: opisano tu efekty karty.

4. Symbol zasobu: informuje, ktéry zaséb mozna
uzupelni¢ w momencie odrzucenia karty w kroku

odpoczynku.

sano walke przeciwko wrogowi. Réznice zwigzane

z walka przeciwko rycerzowi, patrz str. 27.

Kazda walka dzieli si¢ na trzy fazy. Najwazniej-
sza jest faza star¢, na ktorg skladajg sie trzy star-
cia. W walce bierze udziat aktywny rycerz (zwykle
wykonujacy wladnie ruch) i wrég prowadzony przez
Padliniarza. W kazdym starciu rycerz i Padliniarz
zagrywaja karty walki i korzystaja ze zdolnosci
specjalnych, czy efektéow kart celem pokonania
przeciwnika.

Walka konczy si¢ w momencie, kiedy ktorys
z walczacych zostanie pokonany lub na koncu trze-
ciego starcia. W tym drugim wypadku nalezy wyto-
ni¢ zwyciezce walki przez sprawdzenie, kto posiada

przewage w walce (patrz str. 23).

5. Wartos¢ karty: podobnie do zwyktych kart do gry,
karty farta oznaczono figurami i numerami. War-
tos¢ karty bedzie miata zastosowanie w przysztych
rozszerzeniach do gry.

Karty farta moga by¢ zagrane na dwa sposoby:
+ Dla efektu z opisu zasad: to podstawowy sposob
zagrania karty farta. Rycerz czeka na odpowiednie
okolicznosci (np. na test umiejetnosci), zagrywa
karte i korzysta z jej efektow.
Dla zasobu: w kroku odpoczynku rycerz moze
odrzuci¢ 1 karte farta z reki, aby uzupelnic o 1 za-
sob pokazany na tej karcie (patrz str. 28). Rycerz
uaktualnia licznik tego zasobu na swoim arkuszu
gracza.
UwaAgGaA: efektow odrzucenia karty dla zaso-

bu nie mozna w zaden sposob zignorowac.

Rycerz moze zagra¢ dowolng liczbe kart farta
w rundzie. Po zagraniu karty farta musi da¢ szanse
pozostalym rycerzom na odpowiedz inng karta farta.
Jesli nikt nie odpowiada, nalezy wprowadzi¢ do gry

efekty wlasnie zagranej karty farta.

W chwili rozpoczecia walki kazdy walczacy bie-
rze do reki jedna tali¢ walki (czerwong lub niebieska)
z ramki walki. Potem Padliniarz sprawdza, czy znacz-
nik zasiegu lezy na karcie zasiegu Sredni zasigg oraz
czy znacznik przewagi lezy na polu ,,0” toru przewa-

gi — jedli nie, umieszcza znaczniki na odpowiednich

Znacznik przewagi (awers i rewers)

miejscach.

e
<o)
Znacznik zasiegu

Ogolny przebieg walki opisano ponizej. Kazda
walke nalezy rozpatrywa¢ w opisanej kolejnosci.
Szczegétowe omowienie kazdej fazy walki znajduje

sie nieco dalej w tym rozdziale.




PRZEBIEG WALKI

1. Faza rozpoczecia walki:
a) Uzycie efektow ,,przed walka”

b) Ustalenie poczatkowego zasiegu

2. Faza starc:
a) Wybor kart walki
b) Rozpatrzenie kart walki wedlug inicjatywy
¢) Obliczenie przewagi

d) Ustalenie zasiegu i zakonczenie starcia

3. Faza zakonczenia walki:
a) Wylonienie zwyciezcy

b) Nagrody i efekty ,,po walce”

W walce aktywny udzial moze bra¢ tylko dwdch
graczy: prowadzacy aktywnego rycerza i pelnigcy
funkcje Padliniarza. Wszystkie efekty majace wpltyw
na walke (karty farta, zdolno$ci specjalne itd.) moga
by¢ uzywane wylgcznie przez walczacych i pocho-
dzi¢ z nalezacych do nich elementéw gry.

UwAGaA: gracz pelniacy funkcje Padliniarza
moze korzysta¢ w walce wylacznie z karty bioracego
w niej udzial wroga. Nie moze uzywac swoich kart
farta, ani efektow z elementow gry, ktore naleza do

jego rycerza.

Faza ROZPOCZECIA WALKI
W tej fazie przeprowadza si¢ przygotowania do
nadchodzacej walki.

al) Uzycie efektow ,,przed walka”

Zaczynajac od aktywnego rycerza obaj walczacy
moga uzy¢ dowolnej liczby efektéw, ktore opatrzo-
no wyrazeniem ,przed walka”. Walczacy uzywaja
na zmiang po jednym efekcie. Efekty rycerza moga
pochodzi¢ z kart farta (np. karta farta Szybki jak
wiatr) i innych nalezacych do niego elementow gry
(np. karta sprzetu Mini-bomber). Efekty Padliniarza

moga pochodzi¢ wylacznie z karty wroga.

b) Ustalenie poczatkowego zasiegu

Jesli zaden efekt ,,przed walka” nie spowodowat
zmiany zasiegu, walka rozpoczyna si¢ na $rednim
zasiegu. Informuje o tym znacznik zasiegu lezacy na
karcie zasiegu Sredni zasigg.

Jesli doszto do zmiany zasiegu, nalezy umiesci¢
znacznik zasiegu na odpowiedniej karcie zasiegu.

UwaGa: czes$¢ efektow w grze (np. zdolnosé
specjalna Davida Mayhema, czy karta pustkowi
Puszek) pozwala na zmiane poczatkowego zasiegu.
Jeéli obaj walczacy uzyli takiego efektu, zasieg po-

zostaje bez zmian.

FAZA STARC
Ta faza stanowi trzon walki. Skladajg sie na nig
3 starcia, ktdre powtarza si¢ wedtug opisanej ponizej

kolejnosci.

a) Wybor kart walki

Karty walki reprezentuja manewry, jakie wyko-
nuje walczacy, aby pokona¢ przeciwnika. Walczacy
maja po jednej talii walki. Kazda talia stanowi zestaw
5 réznych kart walki. Talie réznig si¢ pomiedzy soba
wylacznie kolorem rewersow i strzalek na awersach.

W kazdym starciu walczacy moze zagra¢ 1 do-
wolng karte walki, o ile spetnia warunki do jej za-
grania. Karty walki sa wielorazowe i wracaja na reke
walczacego pod koniec obecnego starcia.

Karty walki zagrywa si¢ zakryte — walczacy ukfa-
daja je przed soba. Kiedy obaj sa gotowi, jednoczesnie
ujawniaja swoje karty walki i przechodza do rozpa-
trzenia ich efektow zgodnie z inicjatywa.

b) Rozpatrzenie kart walki wedlug inicjatywy

Opis zasad kazdej karty walki informuje o spo-
sobie jej uzycia. Kolejno$¢ rozpatrywania kart walki
opiera sie o inicjatywe ustalang na podstawie obowig-
zujacej karty zasiegu i symboli zasiegu, jakie wybrali
walczacy (patrz str. 25).

Jesli na wybranej karcie walki pojawia sie wyraze-
nie ,Ignorujesz inicjatywe”, efekty tej karty dzialaja
od chwili jej ujawnienia do konca obecnego starcia.

Inicjatywe ignorujg wszystkie karty walki oprocz kart

Atak i Seria. Jesli obaj walczacy zagrali karty walki
ignorujace inicjatywe, efekty swojej karty jako pierw-
szy rozpatruje aktywny rycerz.

Kiedy efekty kart walki rozpatruje si¢ zgodnie
z inicjatywa, jako pierwszy karte rozpatruje walczacy
Z WYyzsz3 inicjatywa.

Ponizej znajduje si¢ dokladne oméwienie dzia-
tania wszystkich kart walki. Sposéb rozpatrywania

ataku opisano szczegdtowo w ramce ,,Przebieg ataku”.

Obrona
Jesli rycerz zagratl te
karte walki, w obecnym
starciu przeciwnik zy-
skuje 2 przewagi, ale jego
testy ataku otrzymuja

@ @ . Ponadto rycerz

moze natychmiast przej-

v borRigurace bl (prighu.
Jelli penfiegian, el rytetdy

rze¢ wszystkie posiadane

Karta walki
1. Nazwa.

- Zmiana przewagi: zysk przewagi walczacego obli-
czany pod koniec starcia. Do obliczania przewagi
stuza znacznik i tor przewagi. .4

. Specjalne zasady zagrywania: ograniczenia lub
warunki, ktére nalezy wzigé¢ pod uwage podczas
zagrywania karty walki.

. Opis zasad: sposdb uzycia i efekty zagrania karty

walki.




Karty zasiegu okreslajg, w jakiej odleglosci znaj-
duja sie walczacy oraz w jakich warunkach toczy sie
walka. W grze funkcjonuje zasieg bliski, $redni i da-
leki. Obowiazujacy zasieg wskazuje znacznik zasiegu
lezacy na jednej z kart zasiegu. Ta sama karta zasiegu
dotyczy obu walczacych.

Symbole zasiegu pojawiajace si¢ na panelu walki
wrogdéw z kart pustkowi oraz kart broni reprezentuja
sposoby walki uzywane przez walczacych. Wskazuja
mozliwo$¢ wykonania ataku oraz jego skutecznos¢
zaleznie od obowigzujgcego zasiggu. Symbole te
dzielg si¢ na dwie duze grupy - trzy z nich repre-
zentuja bron dystansowa umozliwiajacg strzaty lub
rzuty w strone przeciwnika, a jeden bron biala po-
zwalajaca na ataki w zwarciu. W przypadku rycerzy
ataki bronig dystansowg opieraja si¢ o umiejetnos¢
Spluwy, a ataki bronig bialg o umiejetnos¢ Kosy.
W przypadku wrogow wszystkie ataki wykorzystuja
Agresje wroga (patrz str. 25).

'¢'Atak dystansowy najskuteczniejszy na daleki

zasieg

Atak dystansowy najskuteczniejszy na $redni
zasieg
-$- Atak dystansowy najskuteczniejszy na bliski
zasieg
>< Atak bronig bialg (wrecz) skuteczny wytacznie
na bliskim zasiegu
UwAGaA: jesli na karcie zasiegu nie pojawia sie
symbol zasiegu z panelu walki, atak nie moze zostac
wykonany.
. UWAGA: jesli panel walki na karcie wroga lub
[3 mmirimaasmna
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karcie broni pokazuje kilka symboli zasiegu, wal-
czacy wybiera, ktory z nich wykorzysta.

T
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Karta zasiegu

1. Nazwa zasiegu.

2. Warunki testu ataku: informuja, ktéra umiejet-
no$¢ (Kosy lub Spluwy) obowiazuje walczacych
podczas wykonywania testu ataku oraz jaki jest
jego poziom trudnosci. Wrogowie zawsze korzy-
staja z Agresji.

. Inicjatywa: wskazuje, w jakiej kolejnosci wyko-
nuja ataki walczacy w zaleznosci od posiadanych
symboli zasiegu. Ataki wykonuje si¢ zaczynajac od
symbolu po lewej stronie karty i idac zgodnie ze
strzatkami.

4. Modyfikatory ataku: pojawiaja si¢ pod niektorymi
symbolami zasiegu modyfikujac ataki wykonywa-
ne w oparciu dany symbol zasiegu.
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karty sprzetu - takze te schowane w plecaku i/lub
pojezdzie — i dowolnie zmieni¢ ich konfiguracje z ar-
kuszem rycerza. Kiedy jest gotowy, informuje o tym
przeciwnika — dopiero wtedy moze on atakowac.
Jesli Padliniarz zagrat te karte walki, przeciwnik
zyskuje 2 przewagi, ale jego testy ataku otrzymuja
@ @ . Padliniarz ignoruje pozostate efekty karty.

Przygotowanie
Jesli walczacy zagrat

te karte walki, w obec-

nym starciu nie wykonuje

zadnych dziatan. Pozo-

stawia te karte odkryta

na swoim obszarze gry,

zwiekszajac skutecznogé Dirpwaririmd

kolejnego ataku. Jesli : ' '

w nastepnym starciu

zagra karte walki Atak, skorzysta z efektdw karty

Przygotowanie:

+ jego nastepny test ataku otrzyma o o

+ wzrosnie szansa na , czyli krytyczny sukces
- bedzie liczony na rezultatach ,,9” 1,107, zamiast
tylko na ,,10”

W innym wypadku karta wréci na reke zagrywa-
jacego bez efektu.
Walczacy nie ma obowiazku zagrywania Ataku

po Przygotowaniu.

Zmiana zasiegu

Ta karta walki stuzy
do zmiany warunkéw
walki na bardziej sprzy-
jajace dla walczacego,
ktory ja zagral. Po jej
zagraniu walczacy decy-
duje, czy chce wykona¢

natarcie, czy odwrot:

+ Natarcie: w obecnym starciu zagrywajacy zysku-
je 1 przewagi, a testy ataku przeciwnika otrzymu-
ja @ . W najblizszym kroku ustalania zasiegu
znacznik zasiegu trafi na karte blizszego zasiegu,

jak to opisano ponizej.

Daleki zasieg > Sredni zasieg
Sredni zasieg > Bliski zasieg

+ Odwrot: w obecnym starciu przeciwnik zyskuje

1 przewagi, ale jego testy ataku otrzymuja :




W najblizszym kroku ustalania zasiegu znacznik
zasiegu trafi na karte dalszego zasiegu, jak to opi-

$ano ponizej.

Bliski zasieg > Sredni zasieg
Sredni zasieg > Daleki zasieg

Jesli obaj walczacy zagrali karte Zmiana zasiegu,
decyzje o natarciu lub odwrocie jako pierwszy podej-
muje aktywny rycerz.

Jesli jeden z walczacych wykonuje natarcie, a dru-
gi odwrdt, zasieg nie ulega zmianie.

UwAGA: nalezy pamieta¢, Ze zmiana zasiegu nie
nastepuje natychmiastowo, tylko pod koniec obec-
nego starcia — wszystkie testy ataku wykonuje sie¢
w oparciu o obowigzujaca karte zasiegu.

UwagGaA: walczacy nie moga sie oddali¢ poza
daleki zasieg, ani zblizy¢ bardziej niz na bliski
zasieg. Zagrywanie karty Zmiana zasiegu jest
zawsze dozwolone, ale moze si¢ okazad, ze jej je-
dynym efektem bedzie utrata kosci ataku przez

przeciwnika.

Atak i Seria

Jesli rycerz zagral
jedng z tych kart walki,
atakuje przeciwnika. Wa-
runkiem zagrania tych

kart i wykonania ataku by /
O LT b

ek urm‘.-nm;'ux,
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jest posiadanie dostep-

nej broni. Rycerz posiada
bron jako sprzet poczat-
kowy pokazany na pane-
lach rak W w . Ponadto
moze zdoby¢ inne karty @ [
sprzetu typu bron , |
ktére umieszcza na swoim
arkuszu rycerza i uzywa Ty beot
w walce. Bron jednorecz- B et
na oznaczono symbolem

w i umieszcza sie ja na

jednym wybranym pane-

lu reki. Bron dwureczng

oznaczono symbolem WW i umieszcza si¢ ja po-
miedzy panelami rak.

Jesli rycerz uzywa broni dystansowej, przed te-
stem ataku musi wyda¢ (patrz str. 28). Jesli uzywa
><, ’ nie jest potrzebna. Jesli rycerz nie posiada
wystarczajacej ilosci ¢/ do ataku, nie moze zagra¢

zadnej z tych kart walki.

+ Karta walki Atak: rycerz wydaje 1 ’ (lub 0
podczas ataku bronia ><) i wykonuje test
ataku w oparciu o umiejetno$¢ Kosy lub Spluwy.
W obecnym starciu zyskuje 1 przewagi i dodat-
kowo 1 przewagi za kazde 1 . stracone przez
przeciwnika w wyniku tego ataku.
+ Karta walki Seria: aby zagra¢ te karte, rycerz musi
uzy¢ do ataku broni z co najmniej jednym symbo-
(lub 0

) i wykonuje test ataku

lem | na panelu walki. Wydaje 2
podczas ataku bronia
w o]‘aarciu o umiejetnos¢ Spluwy z premia row-
ng | uzytej broni. W obecnym starciu zyskuje 2
przewagi i dodatkowo 1 przewagizakazde 1 .

stracone przez przeciwnika w wyniku tego ataku.

Jesli Padliniarz zagral jedna z tych kart walki,

. Aby Padliniarz
mogl zagra¢ karte walki Seria, symbole | muszg by¢

o Agresje wroga, ale nie wydaje

przeprowadza atak w identyczny s'pos()b W oparciu

widoczne na panelu walki wroga, ktérego prowadzi.

¢) Obliczenie przewagi

Walke mozna wygraé powodujgc odpowiednio
duzg strate ' przeciwnika albo prezentujac agre-
sywng postawe odstraszajaca, czy zniechecajaca go
do walki. To drugie rozwigzanie obrazuja zasady ob-
liczania przewagi. Przewage oblicza sie podczas walki

korzystajac z toru i znacznika przewagi.

Tor i znacznik przewagi

Jesli walka toczy sie z zacieklym wrogiem, co

oznaczono zapalona dioda zaciekto$ci, nalezy zigno-

BEREK

Czasem z taktycznych powodéw jeden z walcza-
cych przez cala walke wykonuje odwroét, a drugi na-
tarcie. Powoduje to z pozoru patowa sytuacje. Jednak
nalezy pamieta¢, Ze strona nacierajaca stale zyskuje

przewage. Moze sie okazad, ze agresywny gracz wygra

rowaé zasady dotyczace przewagi. W takiej walce
znacznik przewagi pozostaje na polu ,,0” toru prze-

wagi i wroga mozna pokona¢ wyltacznie obnizajac

jego ' do 0.

Zgaszona i zapalona dioda zaciektosci

Jesli wrdg nie jest zaciekly, przewage oblicza sie,
jak to opisano ponizej.

Kazdy walczacy korzysta z czerwonej lub niebie-
skiej talii walki. Na kartach walki zaznaczono zmia-
ne¢ przewagi w postaci strzalek z jednym lub dwoma
grotami.
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ZDROWIE I OBRAZENIA

Symbol . pojawia si¢ na wielu elementach gry

i moze oznacza¢ zdrowie lub obrazenia.

+ Obrazenia: s3 zadawane w walce i mogg zostacé
zatrzymane przez pancerz. Obrazenia, ktére nie
zostang zatrzymane, powoduja strate zdrowia.
Obrazen nie mozna leczy¢ — s3 umowne i stuza
wylacznie do szacowania efektéw udanego ataku.
Zdrowie: moze by¢ tracone lub leczone w réznych
okoliczno$ciach. Obrazuje realne rany i bezpo- =
$rednie zmiany na liczniku zdrowia rycerza lub
na karcie wroga. Straty zdrowia ignoruja pancerz
(patrz str. 29). Podczas walki oznacza si¢ je na kar-
cie wroga za pomocg Zeton6w straty zdrowia oraz
na liczniku zdrowia rycerza.
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OPIS PANELU WALKI I SYMBOLE WALKI

Panel walki pojawia si¢ na kartach sprzetu typu
bron i zbroja oraz na kartach pustkowi re-
prezentujacych wrogdw. Zawiera symbole uzywane

w walce.

Panel walki broni  Panel walki zbroi

1. Dioda zacieklosci: jesli jest zapalona, wrog jest
zaciekly i ignoruje zmiany przewagi.

2. Agresja: to podstawowa liczba kosci, jaka rzuca
wrég w swoich testach ataku.

3. Symbole zasiegu: obrazuja mozliwosci broni jako
karty sprzetu lub wyposazenia wroga. Jesli poja-
wia sie wiecej niz jeden symbol zasiegu, walczacy
wybiera, ktérego uzywa podczas ataku.

4. Symbole ataku: te symbole informuja, jakie do-

> 5 2

Niebieska strzatka
z1grotem

)

Czerwona strzatka
z2 grotami

+ Walczacy uzywajacy czerwonej talii walki zysku-
je 1 przewagi za groty kazdej czerwonej strzalki,
widocznej na kartach walki zagranych w obecnym
starciu przez obu walczacych.

Walczacy uzywajacy niebieskiej talii walki zysku-
je 1 przewagi za groty kazdej niebieskiej strzalki,
widocznej na kartach walki zagranych w obecnym
starciu przez obu walczacych

Ponadto kazdy walczqclzy zyskuje 1 przewagi za
kazde 1 ., ktére w wyniku jego ataku stracit

przeciwnik.

ataki niezaleznie od wybranego symbolu zasiegu.
5. Warto$¢ pancerza: zmniejsza obrazenia zadane
przez przeciwnika.
6. Warto$¢ zdrowia: wskazuje wytrzymalos¢ wroga

na rany.

Symbole zasiegu pojawiajace sie¢ na panelach
walki opisano na str. 22. Pozostale symbole walki
dzialtajg w nastepujacy sposob:

i Wartos¢ serii: podczas ataku karta walki Seria za
kazdy taki symbol test ataku otrzymuje &7 .

Wartos¢ przebicia pancerza: kazdy nabdj w tarczy
obniza warto$¢ pancerza przeciwnika o 1 (do min. 0).

Dodatkowe obrazenia: cyfra w kropli wskazuje
liczbe dodatkowych obrazen zadawanych podczas
ataku.

U Warto$¢ pancerza: cyfra w tarczy wskazuje licz-
be obrazen zatrzymywang przez pancerz.

o Warto$¢ zdrowia: cyfra w sercu wskazuje, ile
musi wynosi¢ suma na zetonach straty zdrowia, aby
wrdg zostal pokonany. Zdrowie rycerzy pokazano na

panelach graczy.

UwaAgaA: nie liczy si¢ zadanych obrazen, ktore
mogly zosta¢ zatrzymane przez pancerz, ale fak-
tyczne straty 3

Nalezy obliczy¢ rdznice w zyskach przewagi obu
walczgcych, a nastepnie przesuna¢ znacznik przewa-
gi na torze przewagi o liczbe pol rowng tej réznicy.
Znacznik przesuwa sie w strone strzalki w kolorze
walczgcego, ktory zyskat wieksza przewage.

Jesli ze wzgledu na duzg przewage znacznik prze-
wagi mialby sie przesung¢ poza tor, nalezy odwroci¢
znacznik na strone z ,,+5” i zacza¢ obliczaé przewage
od polaz,0”.

UwaAGaA: leczenie straconego ' nie ma wply-
wu na przewage w walce. Nawet, jesli jakis efekt (np.

karta sprzetu Med-szpryca) spowoduje wyleczenie,

przewaga uzyskana za stracone . nie zmieni sie.

Przyklad. Gracz z niebieskg talig walki dzigki
karcie walki Seria i atakowi, ktéry spowodowat strate
2 . , zyskat 4 przewagi. W tym samym starciu gracz
z czerwong talig walki zagrat karte walki Atak, w wy-
niku ktorej spowodowat strate 1 ., co tgcznie dato
mu 2 przewagi. Zatem roznica przewagi wynosi 2 na
korzys¢ gracza z niebieskg talig, a znacznik przewagi
przesuwa sig o 2 pola w lewo toru przewagi (w kierun-

ku niebieskiej strzatki).

d) Ustalenie zasiegu i zakonczenie starcia

Jesli ktorys z walczacych uzyt efektu powodu-
jacego zmiang zasiegu, nalezy go teraz rozpatrzy¢,
przenoszac znacznik zasiegu z obowiazujacej karty
zasiegu na inng karte zasiegu. Nowy zasieg zaczyna
obowiazywac od poczatku najblizszego starcia.

Najczesciej zasieg ulega zmianie w wyniku zagra-
nia karty walki Zmiana zasiegu (patrz str. 22). W grze
pojawiaja sie tez inne efekty powodujace zmiane za-
siegu. Cze$¢ z nich rézni si¢ od efektow karty Zmiana
zasiggu — moga powodowad wyznaczenie okreslonego
zasiegu (np. karta pustkowi Cichy fowca) lub umozli-

wia¢ zmiang zasiegu o kilka kart zasiegu jednoczesnie.

Po ustaleniu nowego zasiggu obecne starcie do-
biega konca. Walczacy zabierajg swoje zagrane karty
walki do reki i przechodza do nowego starcia. Jesli
wlaénie zakonczylo si¢ trzecie starcie, nalezy przejs¢
do fazy zakonczenia walki.

UwaAGaA: jesli ktorys z walczacych zagral kar-
te walki Przygotowanie, pozostawia ja odkryta na
swoim obszarze gry.
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PRZYPLYW ADRENALINY

Jesli ' rycerza spadnie podczas walkido 1 lub 2,
jego znacznik zdrowia wskazuje . Te modyfikato-
ry nie obowiazuja az do zakonczenia obecnej walki.
Dopiero po niej rycerz zaczyna traci¢ wskazang liczbe
kosci ze wszystkich swoich testow umiejetnosci.

Wrogowie nigdy nie tracg ko$ci za stracone

)
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Jesli co najmniej jeden z walczacych zagral kar-
te walki Atak lub Seria, nalezy rozpatrzy¢ jego atak

W opisany ponizej sposob.

1. WYBOR BRONI I SYMBOLU ZASIEGU
Zaczynajac od aktywnego rycerza walczacy po-

dejmuja decyzje zwigzane z atakiem:

+ Rycerz wybiera jedna bron, ktéra chce zaatako-
wad, a nastepnie wybiera jeden symbol zasiegu
z panelu walki na karcie tej broni.

+ Padliniarz wybiera jeden symbol zasiegu z pane-
lu walki na karcie wroga, ktorego prowadzi.
Aby atak byl mozliwy, wybrany symbol zasiegu

musi by¢ widoczny na obowiazujacej karcie zasiegu.

2. USTALENIE INICJATYWY

Walczacy sprawdzaja inicjatywe obowigzujacej
karty zasiegu, wyszukujac wybrane symbole zasiegu.
Walczacy, ktérego symbol zasiegu znajduje si¢ bar-
dziej na lewo, ma wyzsza inicjatywe i rozpatruje swoj
atak jako pierwszy. Po nim robi to walczacy z nizsza
inicjatywa, o ile nie zostanie pokonany.

Jesli obaj walczacy wybrali identyczne symbole
zasiegu, maja réwna inicjatywe i rozpatruja ata-
ki jednocze$nie. W takim wypadku dla porzadku
wszystkie czynno$ci zwiazane z atakiem jako pierw-

szy rozpatruje aktywny rycerz.

| o=o |

Inicjatywa z karty zasiegu Daleki zasieg

3. ROZPATRZENIE ATAKU
Gracza wykonujacego atak okresla si¢ jako ataku-
jacego, a gracza ponoszacego konsekwencje tego ataku
jako bronigcego. Atakujacy z wyzsza inicjatywa wyko-
nuje test ataku i rozpatruje efekty ataku. Po nim robi
to atakujacy z nizszg inicjatywa. Wszystkie opisane

ponizej czynnosci sg identyczne dla obu atakujacych.

a) Test ataku

+ Rycerz atakujacy bronia dystansowa wydaje ’ ;

a nastepnie wykonuje test ataku korzystajac
z umiejetnosci Spluwy.

+ Rycerz atakujacy bronig biala wykonuje test ataku
korzystajac z umiejetnosci Kosy.
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PRZEBIEG ATAKU

UWwAGA: cz¢éc broni moze wymagaé wyda-
nia przed atakiem innych zasob6w (np. karta
sprzetu Pila wymaga 1 [J8( ).

+ Padliniarz nigdy nie wydaje 4/ i zawsze wykonu-
je test ataku korzystajac z Agresji prowadzonego
wroga.

Na obowigzujacej karcie zasiegu opisano warun-
ki testu ataku: dopuszczalne umiejetnosci i poziom

trudnosci testu ataku.

Warunki testu ataku z karty zasiegu Daleki zasieg

Zasady wykonywania testow opisano na str. 15.

Pule testu ataku tworzy si¢ w nastepujacy sposob:

Pula testu ataku = Kosy / Spluwy / Agresja
+ modyfikatory o /

Z testami ataku sg zwigzane rézne modyfikatory
np. z zagranych kart walki (karta walki Przygoto-
wanie), czy farta (np. karta farta Szybciej, szybciej).
Nalezy pamietaé, aby podczas ich obliczania najpierw
dodac wszystkie , a potem odjac wszystkie .

Liczba kosci rzucanych w tescie ataku nie moze
spas¢ ponizej 1 kosci.

Jesli test ataku jest udany, atak trafia, a atakujacy
sprawdza jego efekty. Jesli test ataku jest nieudany,
atak pudluje. W tym drugim wypadku atakujacy
z nizszg inicjatywa moze teraz rozpatrzy¢ swoj atak.

Uwaga: wiele kart farta zagrywa sie przed lub po
tescie ataku. Atakujacy zagrywa karty farta na zmia-
ne¢ z bronigcym, dopoki obaj nie zrezygnuja. Wal-
czacy muszg da¢ sobie szanse na zagranie kart farta.

b) Zadanie obrazen
Atakujacy oblicza sume obrazen zadanych bro-

nigcemu w nastepujacy sposob:

Suma zadanych obrazen = 1 ' +1 '/ @

+ modyfikatory

Najczestsze modyfikatory wynikaja z symboli ata-

kunapanelach walki,atakze efektowkartfartaizasiegu.
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UwAGA: sukces w tescie ataku powoduje zada-
nie 1 obrazenia. Dodatkowe obrazenia s3 zadawane
wylacznie za - nie za zwykle sukcesy.

UwaAgGaA: czes¢ broni lub zdolnosci specjalnych
moze zadawac 2 lub wiecej obrazen za kazda

wyrzucong w tescie ataku.

¢) Zatrzymanie obrazen i strata zdrowia

Bronigcy sprawdza swoja warto$¢ pancerza (zbro-
je lub panel walki wroga) i zmniejsza ja o warto$¢
przebicia pancerza atakujacego. Jesli warto$¢ pan-
cerza jest wyzsza, powstata rdznica wskazuje sume

zatrzymanych obrazen:
Suma zatrzymanych obrazen = ' - i

Bronigcy pomniejsza sume zadanych obrazen

o sume zatrzymanych obrazen. Jesli liczba zadanych

obrazen jest wyzsza od zatrzymanych, traci ' roéw-

ne tej réznicy:

+ Rycerz zaznacza stratg.uaktualniaj@c licznik
zdrowia na swoim panelu gracza — odwraca lub
odktada odpowiednie znaczniki zdrowia.

+ Padliniarz zaznacza strat(;'kladqc zetony straty
zdrowia o odpowiedniej wartosci na karcie prowa-

dzonego wroga.

Jesli bronigcy ma teraz 0 ', zostaje pokona-
ny. Jesli miat atakowac z nizsza inicjatywa, nie moze
tego zrobi¢ - zostaje pokonany przed rozpatrzeniem
swojego ataku. Jesli mial z atakujgcym réwng inicja-
tywe, rozpatruje swoj atak normalnie i dopiero potem
zostaje pokonany.

Jesli po rozpatrzeniu wszystkich atakow ktorys
z walczacych zostal pokonany, nalezy przejs¢ do fazy
zakonczenia walki. Jesli nie, nalezy przejs¢ do kroku
obliczenia przewagi.

UwAGA: wiele efektow zwieksza liczbe zadawa-
nych ., i lub ' . Takie efekty kumuluja sie.

UwaAGA: jesli walczacy traci cale . w wyniku
jednego ataku, nie moze uzy¢ nawet efektow dzia-

lajacych ,,w dowolnej chwili” celem wyleczenia ' f
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ILUSTROWANY PRZYKEAD WALKI

1. Chris Hammersworn, Klecha (aktywny rycerz) przejezdza wiasnie przez heks gor, kiedy jego Padliniarz (Na-
omi Vatt, Mechanik) zagrywakarte pustkowi PiekielnijeZdZcy(patrz , Drogado Zgorzel" w Ksigzce misji). Chris
decyduje sie zmierzyc z tym wrogiem, poniewaz w grze znajduije sie karta zlecenia ogélnego tadne trofeum!.

2. Chris bierze czerwong, a jego Padliniarz niebiesk talie walki. Chris zagrywa przed walka
karte farta Szybki jak wiatr i zmienia poczatkowy zasieg — umieszcza znacznik zasiggu na
karcie Daleki zasigg. Padliniarz nie korzysta z zadnych efektow. Potem gracze przechodza do
fazy starc.

3. Rozpoczyna sie pierwsze starcie. Walczacy w tajemnicy wybieraja po 1 karcie walki, a potem jednoczesnie
je ujawniaja. Chris wybiera Atak, a Padliniarz Przygotowanie. Przygotowanie ignoruje inicjatywe i nie ma
wptywu na obecne starcie, wiec Padliniarz pozwala Chrisowi dziata.

Klecha wybiera do ataku Pompke (swoja jedyna dostepna broii), a potem sprawdza symbole z broni i obo-
wigzujacej karty zasiegu. Moze wybra¢ wyfacznie symbol , poniewaz symbolu w ogéle nie ma na
karcie Daleki zasieg. Nastepnie wydaje 1 i i gromadzi kosci do puli testu ataku. Jego umiejetnos¢ Spluwy
wynosi 2, czyli powinien rzucac 2 kos¢mi, ale wybrany symbol zasiegu wiaze sie ze stratg 1kosci, wiec Klecha
rzuca tylko 1 koscia. Uzyskuje ,,9" - sukces!

Atak trafia i zadaje 2 obrazenia (1 obrazenie za sukces + 1 obrazenie za &) z Pompki). Piekielni jezdZcy maja
, ktdry zatrzymuje 1 obrazenie. Ostatecznie atak Chrisa powoduije strate 1 @, wiec Padliniarz umiesz-
cza zeton straty zdrowia z ,-1" na karcie wroga.

Walczacy licza przewage - Chris zagrat karte walki Atak (+1 przewagi) i spowodowat strate 1@
(+1 przewagi), a Padliniarz w ogole nie zyskat przewagi. Dlatego znacznik przewagi zostaje przesuniety
w prawo na pole ,2" toru przewagi w strone czerwonej strzatki (zgodnie z kolorem talii walki rycerza).

Zasieg nie ulega zmianie. Chris zabiera na reke karte Atak, a Padliniarz zostawia Przygotowanie na stole.
Wreszcie walczacy przechodza do drugiego starcia.
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4. W drugim starciu Chris znowu wybiera karte Atak. To samo robi Padliniarz. Klecha musi uzy¢ Pompki
i €9~ . Podobnie Padliniarz wybiera 0>~ z panelu walki Piekielnych jezdzcow. Oznacza to, Ze walczacy majg
rowng inicjatywe. Chris jako aktywny rycerz rozpatruje atak pierwszy. Znow wydaje 1 ’ , alewtescie ataku
wyrzuca 5" - pudto!

Padliniarz nie wydaje ’ - po prostu gromadzi kosci do puli testu ataku: 4 za Agresje wroga i 2 za zagranie
w poprzednim starciu Przygotowania. Rzuca 6 koscmi i uzyskuje rezultaty 1", 3", ,4", 5", 7" 1,9" - sukces!

Atak trafia i zadaje 3 obrazenia (1 obrazenie za sukces + 1 obrazenie za , ktora dzieki Przygotowaniu jest
liczona na rezultacie ,9" + 1 obrazenie za () z panelu wroga). Chris dzieki Smieciochronowima |\, kto-
ry zatrzymuje 1 obrazenie. Ostatecznie atak Padliniarza powoduje strate 2 | J wiec Chris odrzuca wierzchni
znacznik z licznika zdrowia na swoim panelu gracza tak, by licznik pokazywat 2@ . Martwiac sie o dalsze losy
walki, Klecha natychmiast odrzuca Med-szpryce, aby wyleczy¢ whasnie stracone @.

Walczacy liczg przewage - Chris zagrat karte walki Atak (+1 przewagi). Padliniarz zagrat karte walki Atak
(+1 przewagi) i spowodowat strate 2 @ (+2 przewagi) - na potrzeby przewagi nie ma znaczenia, ze Chris
wyleczyt sie Med-szprycg. Zatem zysk przewagi Padliniarza wynosi 2. Znacznik przewagi wedruje w lewo o
2 pola toru przewagi w strone niebieskiej strzatki, wracajac na ,,0".

Zasieg nie ulega zmianie. Chris zabiera na reke Atak, a Padliniarz zabiera na reke zaréwno Atak, jak i wyko-
rzystane Przygotowanie. Walczacy przechodza do ostatniego, trzeciego starcia.
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5. Zaczyna sie trzecie, ostatnie starcie. Obaj walczacy decyduja sie w tajemnicy na Atak i ujawniaja karty
walki. Znow maja réwna inicjatywe, wiec dla porzadku rozpatrywanie ataku rozpoczyna Chris. Rycerz przed
swoim testem ataku zagrywa karte farta No zdychay?, dzieki ktorej atak zyskuje () (czyli zada dodatkowo
1obrazenie). Potem wydaje 1 ’ i rzuca 1koscig, uzyskujac ,,9" - sukces!

Atak trafia i zadaje 3 obrazenia (1 obrazenie za sukces + 1 obrazenie za () z Pompki+1za () z karty far-
ta). (| zatrzymuje 1 obrazenie, zatem atak Chrisa powoduje strate 2 @. Padliniarz doktada zeton straty
zdrowia z ,-2", co 0znacza, Ze po zsumowaniu z lezacym juz na karcie wroga zetonem ,~1" Piekielni jeZdzcy
stracili cate 3 @ Na pewno zostana pokonani, ale poniewaz atakowali na rownej inicjatywie, Padliniarz ma
jeszcze szanse sie zemscic - gromadzi 4 kosci za Agresje wroga i rzuca, jednak nie uzyskuje zadnego sukcesu.

Poniewaz jeden z walczacych zostat pokonany przez strate catego @, gracze zabieraja swoje karty walki na
reke przechodza do fazy zakoriczenia walki.

6. Zwyciezca walki zostaje Chris - pokonat przeciwnika pozbawiajac go catego @. W zwiazku z tym zdo-
bywa nagrody z karty Piekielnych jezdzcow - dobiera z wierzchu zéttej talii sprzetu Kamizelke, ktora na-
tychmiast umieszcza na panelu "§§° i otrzymuje 1 ’ (uaktualnia licznik amunicji). Dodatkowo wykonat
Zlecenie tadne trofeum! polegajace na pokonaniu wroga z kart pustkowi, wigc zwieksza swoja 02, prze-
suwajac swoj znacznik Reputadji na pole 2" toru Reputadji i czasu, a ponadto dobiera zielong karte sprzetu.

Walka dobiega korica. Obaj gracze odktadaja talie walki na ramke walki. Padliniarz odrzuca karte Piekielnych
Jjezdzcowna stos odrzuconych kart pustkowi, sprawdza, czy znacznik przewagilezy na 0" i przesuwa znacz-
nik zasiegu na karte zasiegu Sredni zasieg, porzadkujac gre z mysla o kolejnych walkach.




FAZA ZAKONCZENIA WALKI
W tej fazie okresla si¢ ostateczne wyniki walki.

a) Wylonienie zwyciezcy
Zwyciezcg walki zostaje walczacy, ktory pokonat
przeciwnika. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

+ Strata calego ' : w wyniku atakéw walczacego
przeciwnik ma 0 ' .Jedlirycerzma 0 ' , traci
przytomnos¢ (patrz str. 29). Jesli wrég ma 0 ' ;
jego karta zostaje odrzucona po fazie zakonczenia
walki.

UWAGA: ten sposob pokonania przeciwni-

ka moze zakonczy¢ walke juz w pierwszym lub
drugim starciu.
Przewaga w walce: po rozpatrzeniu trzech star¢
znacznik przewagi walczacego znajduje sie po
jego stronie toru przewagi. Aby wygra¢ przewaga
wystarcza 1 przewagi. Nie mozna zwycigzy¢ w ten
sposob z zaciektymi wrogami.

UwaAgGaA: ten sposob pokonania przeciwnika
moze zakonczy¢ walke wylacznie po rozpatrze-

niu trzech pelnych star¢.

Jesli obaj walczacy mieli réwng inicjatywe, a ich
. spadio do 0 w tym samym starciu, pokonuja si¢
nawzajem i walka konczy si¢ remisem.

Jesli trzecie stracie zakonczylo si¢ ze znacznikiem
przewagina polu ,,0” toru przewagi, walka konczy sie
remisem.

Remiséw nie rozstrzyga si¢ na niczyja korzys¢ -
zaden walczacy nie wygrywa walki i nikt nie zdoby-
wa nagrdd, ani nie moze uzy¢ efektéw wynikajacych
z wygrania lub przegrania walki. Efekty zwigzane
z pokonaniem przeciwnika rozpatruje si¢ normalnie.

UwAGaA: jesli rycerzowi udalo sie pokona¢ wro-
ga z kart pustkowi, ale stracil przytomnos$¢ w walce,
nadal normalnie wykonuje zlecenia wymagajace
pokonania wroga (np. karty zlecen Ladne trofeum!,

czy Lowca robotow) i zdobywa za nie nagrody.

b) Nagrody i efekty ,,po walce”
. Jesli walke wygratl rycerz, zdobywa wszystkie

nagrody widoczne w polu nagréd karty pustkowi re-

prezentujacej wroga, z ktérym walczyl. Ponadto jesli
pokonujac wroga wykonat zlecenie, zdobywa nagrody
widoczne w polu nagrdd tego zlecenia, a Padliniarz
natychmiast wprowadza do gry nowa karte zlecenia
(patrz str. 16).

UwAcGaA: moze si¢ zdarzy¢, ze w wyniku poko-
nania wroga rycerz wykona kilku zlecen jednocze-
$nie. O kolejnosci ich wykonania i wprowadzania
do gry nowych kart zlecen decyduje Padliniarz.

Jesli walke wygrat wrég prowadzony przez Pa-
dliniarza, nalezy rozpatrzy¢ jego zdolnosci specjalne
zawarte w opisie zasad, zwigzane z przegrang rycerza
(np. karta pustkowi Wygnaricy Alice). Padliniarz nie
zdobywa zadnych nagréd za pokonanie rycerza.

Uwaga: jesli pokonany rycerz, ktory wyko-
nywal ruch, nie stracil przytomnosci i nie zostatl
zatrzymany zdolnoécia wroga (np. kartg pustkowi

Kopacz 2.0), kontynuuje swoj krok ruchu.

W przyszlych rozszerzeniach do gry moga poja-
wic si¢ efekty, ktore rozpatruje si¢ w fazie zakonczenia

walki (np. okazyjna karta farta Podziwiajcie mnie!

zwigkszajaca zyski po pokonaniu przeciwnika).

Jesli w opisie efektu pojawia si¢ wyrazenie ,,po walce”,

nalezy rozpatrzy¢ ten efekt wlasnie teraz.

Po rozpatrzeniu fazy zakonczenia walki obaj
walczacy odkladajg talie walki na ramke walki.
Potem Padliniarz umieszcza znacznik przewagi

na polu ,,0” toru przewagi, odklada uzyte zetony
straty zdrowia do wspdlnej puli i niezaleznie
od wyniku walki odrzuca karte wroga na stos
odrzuconych kart pustkowi.

Aktywny rycerz moze kontynuowac gre.

SPOTKANIA I WALKA RYCERZY
Kiedy aktywny rycerz wykonuje ruch i wyzna-
czona przez niego trasa przebiega przez heks zawie-
rajacy znacznik innego rycerza, po wjezdzie na ten
heks moze spytac tego rycerza, czy chce si¢ spotkac:
+ Rycerz wyraza zgode: rycerze rozpoczynaja wal-
ke zgodnie z normalnymi zasadami. Je$li w pierw-

szym starciu obaj zagrajg karte walki Obrona,

walka natychmiast si¢ konczy, a rycerze moga
dokona¢ wymiany (patrz str. 34).

Jesli jeden z rycerzy zagra inng karte walki,
walke rozpatruje sie zgodnie z zasadami.
Rycerz nie wyraza zgody: aktywny rycerz moze
wykona¢ test poszukiwan. Jest to sredni (7) test
Przetrwania wykonywany, aby odnalez¢ i zmusi¢
do spotkania innego rycerza. Jesli test jest udany,
rycerze rozpoczynaja walke zgodnie z zasada-
mi. Walka wciaz moze skonczy¢ sie wymiana,
jesli obaj pierwszym starciu zagraja-karte walki
Obrona.

Jesli test jest nieudany, nic sie nie dzieje, a ak-

tywny rycerz kontynuuje ruch.

Aktywny rycerz podczas ruchu moze si¢ spotkac
z dowolng liczbg innych rycerzy, o ile jego trasa prze-
biega przez ich heksy.

Tylko aktywny rycerz moze inicjowac spotkania
zinnymi rycerzamii wykonywac testy poszukiwan —
jesli z tego zrezygnuje, ignoruje rycerzy, przez ktérych

heksy sie porusza.




Walka rycerzy przebiega na niemal identycznych
zasadach, co walka z wrogiem z kart pustkowi, poza
nastepujacymi wyjatkami:

+ Obaj rycerze mogg zagrywac karty farta.
Obaj rycerze wybieraja bron podczas wykonywa-
nia ataku.
Obaj rycerze muszg wydawac ’ lub inne zasoby
uzywajac broni.
W walce rycerzy zawsze korzysta sie z zasad prze-
wagi — rycerze nie sg zaciekli.
W walce rycerzy nie uzywa sie zetondéw straty
zdrowia — wszystkie zmiany . zaznacza sie na
panelach graczy.
Zwyciezca walki nie zdobywa nagréd. Zamiast
tego otrzymuje +1Q i moze okras¢ poko-
nanego (patrz str. 30) nawet, jesli nie stracil on
przytomnosci (walke rozstrzygnela przewaga).
Ponadto pokonanie innego rycerza moze spo-
wodowa¢ wykonanie zlecenia (np. karta zlecenia

Walka w dole) lub spelnienie warunkdw misji (np.

misja Moze by¢ tylko jeden).

UwaAgaA: jesli walka zakonczyla sie utrata przy-
tomnosci jednego z rycerzy, zwyciezca tej walki nie
moze w obecnej rundzie ocuci¢ pokonanego.

DODATKOWE ZASADY
Niniejsza cze$¢ Instrukcji zawiera szczegdlowe
omowienie réznych aspektéw gry, o ktorych nie
bylo mowy w poprzednich rozdzialach.

ZASOBY I LICZNIKI
W Rycerzach Pustkowi kazdy gracz dysponuje
czterema podstawowymi zasobami: amunicjg, pali-
wem, radiacjg oraz zdrowiem. Oznaczono je na pa-
i nelu gracza za pomocg licznikow. Ponizej znajduje si¢

A'dokladny opis ich dzialania.

AMUNICJA
Amunicja oznaczona symbolem ’ obrazuje za-
pas naboi réznego kalibru, posiadany przez rycerza.
Jest gléwnie uzywana podczas wykonywania atakéow

w walce za pomocg wiekszo$ci broni dystansowy_c[h.

Licznik amunicji skiada si¢ z trzech elementow.

Pierwszy to nadrukowani na panel gracza wyswie-

tlacz, ktéry wskazuje 0 . Pozostate to znaczniki
amunicji z nadrukowanymi warto$ciami 1-4
Kazda strona znacznika amunicji reprezentuje 1 po-
ziom

Kiedy rycerz wydaje lub traci ’ , odwraca lub
zdejmuje z licznika amunicji odpowiedni znacznik
amunicji za kazdy wydany lub stracony poziom.
Straty tego zasobu mogg by¢ oznaczone na elemen-
” (np. -1 ).
Kiedy rycerz otrzymuje

tach gry symbolem ,,-
,odwraca lub umiesz-
cza na liczniku odpowiedni znacznik amunicji za
kazdy otrzymany poziom. Zyski tego zasobu moga
by¢ oznaczone na elementach gry symbolem ,,+” (np.
+3 ).

Licznik amunicji jest ograniczony skala 0-4 ’ }
Wszystkie zmiany powyzej 4 i ponizej 0 nalezy
zignorowac.

Na czeéci kart broni pojawia si¢ wyrazenie: ,,nie
wymaga &) ”. Oznacza ono, ze podczas wykonywa-
nia atakow taka bronig rycerz nie wydaje i nie
moze korzysta¢ z efektow, ktore opieraja sie o jej
wydawanie (np. rycerz uzywajacy do ataku karty
sprzetu Kusza nie moglby jednoczesnie uzy¢ karty
sprzetu Dum-dumy).

Ataki bronig biatg >< nie wymagaja ’ !

Znaczniki amuniji
(awersy i rewersy)

Wyswietlacz amunigji
na panelu gracza

PaLiwo

Paliwo oznaczone symbolem (8| obrazuje ilo$¢
benzyny lub innego $rodka napedowego w baku po-
jazdu rycerza. Jest gtéwnie uzywane podczas ruchu
pojazdem po planszy.

Licznik paliwa sklada sie z dwoch elementéw.
Pierwszy to nadrukowana na panel gracza kontrolka
paliwa ze skalg 0-4 8§ . Drugi to obrotowy wskaz-
nik paliwa pokazujacy strzatka aktualny poziom [J2 .

CALKOWITE LECZENIE
I ODZYSKIWANIE ZASOBOW

W wyniku akcji uzupetnien @ oraz ry-
cerz calkowicie leczy ‘ 1/ lub catkowicie
odzyskuje i t( . W takim wypadku uaktualnia
odpowiednie liczniki poprzez obrdcenie wskaznikow
lub umieszczenie znacznikdw tych zasobow na panelu

gracza tak, by wskazywaly odpowiednio:

a

‘slels. sl ‘a'alalsl ‘s .ales;

Kazde pole licznika paliwa reprezentuje 1 poziom
i )

Kiedy rycerz wydaje lub traci , obraca wskaz-
nik paliwa przeciwnie do ruchu wskazdowek zega-
ra o 1 pole licznika za kazdy wydany lub stracony
poziom. Straty tego zasobu mogg by¢ oznaczone na
elementach gry symbolem ,,-” (np. -1 oy ).

Jesli rycerz otrzymuje ﬁ , obraca wskaznik pa-
liwa zgodnie z ruchem wskazowek zegara o 1 pole
licznika za kazdy otrzymany poziom. Zyski tego zaso-
bu mogg by¢ oznaczone na elementach gry symbolem
»+ (np. +4 k

Licznik paliwa jest ograniczony skala 0-4 .
Wszystkie zmiany powyzej 4 i ponizej 0 nalezy
zignorowac.

Czg$¢ kart broni (np. karta sprzetu Pila) wyma-
ga ,wydania 1 |[J8f ”, aby uzy¢ ich w walce. W takim
wypadku rycerz wydaje ten zaséb przed wykonaniem
ataku, a jesli nie posiada 58 , nie moze uzy¢ danej
broni. Wydanie 1 [J8§] wystarcza na cala walke bez
wzgledu na to, ile razy rycerz atakuje dang bronia.

Jesli rycerz kiedykolwiek straci pojazd (np. wy-
mieni go na inng karte sprzetu nie bedaca pojazdem
lub pojazd zostanie zniszczony), natychmiast traci

cale posiadane [J8 .




WYDAWANIE I TRACENIE

Wiele efektow mowi o wydawaniu zasobow. Wy-
dawanie jest opcjonalne — rycerz nie musi wydawac
danego zasobu. Jesli sie na to decyduje, musi wyda¢
cala wymagang ilo$¢ tego zasobu. Jesli nie posiada od-
powiedniego poziomu tego zasobu, nie moze skorzy-
sta¢ z efektu. Przyktadowo chcac zagraé karte walki
Seria rycerz musi mie¢ co najmniej 2 i wydac je
przed wykonaniem swojego testu ataku.

Inne efekty méwig o traceniu zasobu. Tracenie
jest przymusowe — rycerz musi obnizy¢ poziom dane-
go zasobu zgodnie z opisem efektu. Przyktadowo gdy-
by rycerz z 1 . zostal zmuszony do straty 2 ' i
obnizylby swoje ' do 0.

UWAGA: jesli efekt méwi o traceniu . , gracz
nie bierze pod uwage posiadanego pancerza. Pan-
cerz chroni wylacznie przed obrazeniami zadawa-
nymi w walce, a nie przed bezposrednig strata .

slele 8] [eBee. (8 88.e. .

RADIACIA
Radiacja oznaczona symbolem @ obrazuje sto-
pient napromieniowania organizmu rycerza oraz jak
przeklada si¢ ono na skuteczno$¢ jego dziatan.
Licznik radiacji sklada si¢ z dwoch elemen-
tow. Pierwszy to nadrukowany na arkusz gracza
miernik Geigera ze skalg i symbolami wplywu
na rycerza. Drugi to obrotowy wskaznik ra-
dicji pokazujacy strzatka aktualny poziom
iz okienkiem po lewej stronie na symbole z miernika.
de pole licznika radiacji reprezentuje 1 poziom
i Kiedy rycerz dostaje , obraca wskaznik ra-
diacji zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara o 1 pole
licznika za kazdy poziom, jaki dostal. Wzrosty tego
zasobu moga by¢ oznaczone na elementach gry sym-
bolem ,,+” (np. +1 <&).
Kiedy rycerz leczy <&, obraca wskaznik radia-

cji przeciwnie do ruchu wskazowek zegara o 1 pole

licznika za kazdy wyleczony poziom . Spadki

tego zasobu moga by¢ oznaczone na elementach gry

symbolem ,,-” (np. -1 <&).

Licznik radiacji jest ograniczony skala 0-4
. Wszystkie zmiany powyzej 4 i ponizej 0 nalezy
zignorowac. \

Wysoki poziom przeklada si¢ na skutecz-
nos¢ dziatan rycerza. Na liczniku radiacji zaznaczono
nastepujace symbole:

+ : rycerz nie otrzymuje zadnych korzysci
wynikajacych z wyrzucenia tzn. nie zadaje
dodatkowych obrazen w walce, ani nie aktywuje
zadnych innych efektéw zwigzanych z !

+ ' : rycerz nie moze leczy¢ ., dopoki nie ob-
nizy poziomu<g.

+ K.0.: rycerz traci przytomnoé¢ (patrz str. 29).

Utrata
przytomnosci

ZDROWIE

Zdrowie oznaczone symbolem ' obrazuje stan
fizyczny rycerza oraz liczbe ran, jakie zostaty mu za-
dane podczas gry.

Licznik zdrowia sktada sie z trzech elementéw.
Pierwszy to nadrukowany na panel gracza wyswie-
tlacz, ktéry wskazuje 0 . i ,K.0.” (rycerz jest
nieprzytomny). Pozostale to znaczniki zdrowia z na-
drukowanymi warto$ciami 1-4 ' oraz symbolami

. Kazda strona znacznika zdrowia reprezentuje
1 poziom '

Kiedy rycerz traci ', odwraca lub zdejmuje
z licznika odpowiedni znacznik zdrowia za kazdy
stracony poziom. Spadki tego zasobu moga byc¢
oznaczone na elementach gry symbolem ,,-” (np. -1
L )}

Kiedy rycerz leczy ', odwraca lub umieszcza
naliczniku zdrowia odpowiedni znacznik zdrowia za
kazdy wyleczony poziom. Wzrosty tego zasobu moga

by¢ oznaczone na elementach gry symbolem ,,+” (np.

+2 .).

Licznik zdrowia jest ograniczony skala 0-4 . .
Wszystkie zmiany powyzej 4 i ponizej 0 nalezy
zignorowac.

Duza liczba ran przeklada si¢ na skutecznos¢
dzialan rycerza. Na znacznikach oraz wyswietlaczu
zdrowia zaznaczono nastepujace symbole:

+ @ : rycerz rzuca 1 ko$cig mniej za kazdy taki
symbol podczas testow wszystkich umiejetnosci.

+ K.0.: rycerz traci przytomnos¢ (patrz str. 29).

Znaczniki zdrowia
(awersy i rewersy)

Wyswietlacz zdrowia
na panelu gracza

NIEPRZYTOMNI RYCERZE
Rycerz traci przytomno$¢ natychmiast, kiedy
jego licznik radiacji wskaze 4 i/lub jego licznik
zdrowia wskaze 0 . Znacznik nieprzytomnego
rycerza nalezy polozy¢ na heksie, gdzie si¢ obecnie
znajduje. DopdKki rycerz nie odzyska przytomnosci,
nie ma wplywu na gre - nie moze podejmowac zad-

nych dziatan, ani uzywacé efektéw z posiadanych kart,

STANY RYCERZA

Zaleznie od wskazan licznikéw rycerza moga do-
tyczy¢ nastepujace stany:
+ Zdrowy: rycerz jest zdrowys, jesli jego licznik zdro-
wia wskazuje 4 . L
+ Czysty: rycerz jest czysty, jesli jego licznik radiacji
wskazuje 0 <&
Ranny: rycerz jest ranny, jesli nie jest zdrowy.

Napromieniowany: rycerz jest napromieniowany,

jesli nie jest czysty.

Nieprzytomny: rycerz jest nieprzytomny, jesli =

jego licznik radiacji wskazuje 4 4 i,K.0.” i/1ub

wskazuje 0 . i, K.0.”.

Rycerza moze jednoczesnie dotyczy¢ wiecej niz
jeden stan.
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czy zdolnosci chyba, ze pozwalajg one na odzyskanie
przytomnosci (np. czerwona karta sprzetu Adrenal)
lub chronig przed jej utrata.

Podczas swojego ruchu aktywny rycerz moze
przejechac przez heks nieprzytomnego rycerza i zna-
lez¢ go na normalnych zasadach (patrz str. 27), aby go
ocucic¢ lub okras¢.

OCUCENIE

Nalezy postawi¢ znacznik nieprzytomnego ryce-
rza - ten rycerz natychmiast leczy 2 i/lub2 .
zaleznie od tego, ktdry licznik wskazuje ,K.0.”. Jesli
ocucony rycerz nie wykonywat jeszcze swojego ruchu,
moze normalnie kontynuowac runde, kiedy przyjdzie
jego kolej. Jesli juz go wykonal, musi pozosta¢ na
swoim heksie. Aktywny rycerz otrzymuje +1 ,
a nastepnie rycerze mogg przeprowadzi¢ wymiane
bez ryzyka rozpoczecia walki. Potem aktywny rycerz

kontynuuje ruch.

KRADZIEZ

Aktywny rycerz okrada nieprzytomnego rycerza,
wybierajac jedna z nastepujacych opciji:
+ bierze 1 karte sprzetu (oprdécz pojazdu i niebie-

skich kart sprzetu)

otrzymuje +2 ﬁ

otrzymuje +2

bierze karte zlecenia prywatnego z obszaru

gry nieprzytomnego rycerza i usuwa z tej karty

1 znacznik uniwersalny (jesli jakis na niej lezy)

Jesli doszto do kradziezy zasobdéw, obaj rycerze
uaktualniajg odpowiednie liczniki na panelach gra-
czy. Potem aktywny rycerz kontynuuje ruch.

ODZYSKIWANIE PRZYTOMNOSCI

Jedli mieprzytomny rycerz nie zostal ocucony

" w kroku ruchu, odzyskuje przytomnosé na korncu

kroku odpoczynku obecnej rundy. Nalezy postawic
jego znacznik i umiesci¢ go na najblizszym heksie
(jeéli dwa sa wl'tej samej odleglosci, Pa-

dliniarz wybiera, gdzie postawi¢ znacznik). Rycerz

tego, ktéry licznik wskazuje ,K.0.”, a nastepnie, o ile
to mozliwe, traci 1 il , co obrazuje koszt po-

mocy udzielonej przez obcych rycerzowi.

KARTY SPRZETU

Karty sprzetu reprezentujg przedmioty przydatne
na pustkowiach. Mozna je podzieli¢ na pig¢ najwaz-
niejszych kategorii zaleznie od dotyczacych ich zasad:
bron, zbroje, pojazdy, dodatki oraz ogdlne. Ponadto
karty sprzetu dzieli si¢ na typy, co oznaczono odpo-

wiednimi symbolami (patrz arkusz pomocy).

Z kartami sprzetu wigza si¢ nastepujace zasady
ogolne:
+ Rycerz moze umieszczaé karty sprzetu na pa-
nelach arkusza rycerza (w rekach, na korpusie
i w trzech kieszeniach), w plecaku oraz w pojez-
dzie. Na kazdym panelu arkusza rycerza moze sie
znajdowac jedna karta sprzetu (ale patrz ,,Sprzet
poczatkowy” ponizej). W plecaku i w pojezdzie
moze si¢ znajdowac tyle kart, na ile pozwala pa-
kownos¢ plecaka lub pojazdu.
Karty sprzetu znajdujace sie¢ na arkuszu rycerza
sa dostepne tzn. rycerz moze ich uzywac zgodnie
z opisem. Dostepne karty trzyma sie odkryte.
Karty sprzetu trzymane poza arkuszem rycerza sa
schowane tzn. nie mozna ich uzywac. Schowane
karty trzyma sie¢ zakryte, ukladajac je poziomo
ponizej arkusza rycerza w plecaku lub ponizej
karty pojazdu.
Rycerz moze dowolnie przesuwacé swoje karty
sprzetu miedzy arkuszem, plecakiem i/lub po-
jazdem wylacznie w kroku rycerzy oraz w kroku
odpoczynku. Podczas tych dwoch krokéw wszyst-
kie karty sprzetu sa dostepne. Poza tymi kroka-
mi rycerz musi uzy¢ jakiegos efektu (np. karty
walki Obrona), aby zmieni¢ konfiguracje swojego
sprzetu.
Jesli rycerz zdobywa nowa karte sprzetu (np. po
pokonaniu wroga z kart pustkowi lub po )

moze natychmiast umie$ci¢ ja na swoim arku-

szu gracza. Jesli umieszcza ja w miejscu zajetym
przez inna karte sprzetu, musi natychmiast
umiesci¢ poprzednig karte w innym dopuszczal-
nym miejscu.

Rycerz moze wymienia¢ wszystkie swoje karty
sprzetu z Targiem i innymi rycerzami (patrz str. 32).
Karty limitowane: w opisie zasad cze¢sci kart
sprzetu pojawia si¢ wyrazenie ,1 na...” (np. ,,Limit
1 narycerza”). Oznacza to, Ze rycerz moze uzywac
tylko 1 limitowanej karty o danej nazwie. Limit
obowiazuje w kazdym momencie gry (np. rycerz
nie méglby uzy¢ w kroku odpoczynku dwoéch kart
Apteczka).

Karty zaznaczane: w opisie zasad czesci kart
sprzetu pojawia sie¢ wyrazenie ,,zaznacz te kar-
te”. Kart tego rodzaju mozna uzy¢ raz na runde.
Jesli zaznaczona karta zostaje schowana lub wy-
mieniona z innym rycerzem, nie usuwa si¢ z niej

znacznika uniwersalnego.

BroN

Karty broni umieszcza si¢ na arkuszu rycerza
na panelach rak wwl uzywa podczas walki.
Rycerz moze jednocze$nie mie¢ dostgpne maksy-
malnie dwie bronie 1-reczne w lub jedna bron
2-recznay Ww Inne karty broni mozna trzymacé
schowane wylacznie w plecaku i/lub pojezdzie (ni-

gdy w kieszeniach).

ZBROJE

Karty zbroi umieszcza si¢ na arkuszu rycerza na
panelu korpusu '“‘ w celu ochrony podczas walki.
Rycerz moze jednoczesnie mie¢ dostepna maksymal-
nie jedna karte zbroi. Inne karty zbroi mozna trzy-
mac¢ schowane wylacznie w plecaku i/lub pojezdzie

(nigdy w kieszeniach).

PdJAZDY

Karty pojazddw umieszcza si¢ obok licznika pali-
wa. Sa szczegolnym rodzajem sprzetu, poniewaz stu-
23 rycerzom do podrézowania oraz przechowywania
innych kart sprzetu. Pojazdy obowigzuja nastepujace

zasady:




Rycerz moze jednoczesnie mie¢ dostepng maksy-
malnie jedna karte pojazdu.
Pojazd rycerza jest zawsze dostepny, chociaz nie
znajduje sie na jego arkuszu.
Pojazd wykorzystuje fiafl podczas ruchu (patrz str.
28).
Kart pojazdéw nie mozna chowac.
Pojazd moze zosta¢ uszkodzony lub zniszczony.
Stan pojazdu ma wplyw na jego cechy. Kazdy ry-
cerz zaczyna z nieuszkodzonym pojazdem odwro-
conym strong o wiekszej wartosci do géry. W mo-
mencie uszkodzenia pojazdu (np. jako efekt karty
pustkowi Kopacz 2.0), rycerz odwraca karte pojaz-
du na drugg strone i umieszcza na niej zeton uszko-
dzenia pojazdu. Jesli uszkodzony pojazd mialtby
zosta¢ ponownie uszkodzony, zostaje zniszczony
- rycerz odktada jego karte do puli pojazdéw i na-
tychmiast traci cale posiadane H . Do momentu
zdobycia nowego pojazdu musi poruszaé s ieszo.
. Je-

$li pojazd zostaje uszkodzony, a jego nowa

Pojazdy charakteryzuje pakowno$¢

jest mniejsza niz liczba schowanych w nim kart
sprzetu, Padliniarz rycerza natychmiast wybiera
i odrzuca nie mieszczace si¢ karty sprzetu.

Wszystkie karty pojazdéw nie wybrane podczas
przygotowania gry przez graczy sa dostepne

mlele’e’l :r;i:i‘:-:‘_ .'_'_-l_:f:i:i: ]
ZAZNACZANIE I ODSWIEZANIE

Cze$¢ zdolnosci specjalnych oraz kart wymaga
zaznaczenia po uzyciu. Aby zaznaczy¢ karte lub
zdolno$¢, gracz umieszcza 1 znacznik uniwersalny
na opisie zdolnosci na arkuszu rycerza lub na opisie
zasad karty. Dana zdolnos¢ lub karta nie moze by¢
wiecej uzyta, dopoki lezy na niej znacznik.

Na poczatku kroku rycerzy w fazie przygotowan
gracze oczyszczaja wszystkie arkusze oraz karty tzn.
usuwaja z nich znaczniki uniwersalne. Od tego mo-
mentu s3 one ponownie gotowe do uzycia.

UwaAGaA: jesli jakis element gry nie wymaga za-
znaczenia do uzycia, ale z jakichs przyczyn zostanie
zaznaczony (np. w wyniku dzialania karty pustkowi

Tekla), dziala na normalnych zasadach.
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w kazdym na normalnych zasadach wymia-
ny (patrz ponizej). Mozna je réwniez dobiera¢ za-
wsze, kiedy rycerz otrzymuje nowe karty sprzetu
(np. jako nagrody).

DODATKI &

Karty dodatkow dolacza sie do innych kart sprze-
tu celem ich ulepszenia. Karty dodatkéw oznaczono
»t+~ nad symbolem typu sprzetu, do jakiego mozna
je dofaczy¢. Karty dodatkow nie mogg by¢ uzywane,
jesli nie sa dolaczone do odpowiedniej karty sprzetu.
Mozna je trzymac wylacznie dofaczone do karty lub
schowane w plecaku i/lub pojezdzie (nigdy w kiesze-
niach). Dodatki obowigzuja nastepujace zasady:

+ Dodatek mozna dolaczy¢ do karty sprzetu odpo-
wiedniego typu, o ile nie wykluczaja tego zasady
dotaczenia dodatku.

Dodatki sg limitowane w odniesieniu do karty
sprzetu, do ktérej sa dofaczone tzn. do jednej kar-
ty sprzetu nie mozna dolaczy¢ dwdch dodatkow
o identycznych nazwach.

Nie ma ograniczenia liczby dodatkéw, jakie moz-
na dofaczy¢ do jednej karty sprzetu.

W opisie zasad dodatku pojawia si¢ pozioma linia.
Opis powyzej linii to zasady dolaczenia — infor-
muja o ograniczeniach podczas dotaczania dodat-
ku. Opis ponizej linii to efekt dotaczenia — wska-
zuje zmiang dzialania karty sprzetu od momentu
dotaczenia dodatku. W momencie dotgczenia
nalezy wsuna¢ karte dodatku pod wybrang karte
tak, aby byt widoczny wylacznie efekt dotaczenia.
Dodatek pozostaje dotgczony do karty sprzetu bez
wzgledu na to, gdzie znajduje sie ta karta i zajmu-
je miejsce w plecaku lub pojezdzie tak, jakby byt
osobnag kartg sprzetu.

Jesli karta sprzetu z dotgczonym dodatkiem zosta-
je zniszczona, ukradziona lub odrzucona, dodatek
jest tracony razem z nig. Jesli zostaje wymieniona,
rycerz moze wyjatkowo odlaczy¢ dodatek w mo-
mencie wymiany i umiesci¢ go w plecaku lub po-
jezdzie albo wymieni¢ na normalnych zasadach.
Dodatki mozna dolacza¢ i odtacza¢ wylacznie

w kroku rycerzy i w kroku odpoczynku. Nie

mozna ich przesuwaé pomiedzy kartami za po-
mocg efektow, ktore normalnie pozwalatyby na
zmiang konfiguracji kart sprzetu (np. kartg walki
Obrona).

SPRZET OGOLNY

Jesli karta sprzetu nie nalezy do zadnej z powyz-
szych kategorii, to ogdlny ekwipunek rycerza. Karty
tego rodzaju umieszcza sie w jednej z trzech kieszeni
albo chowa w plecaku i/lub pojezdzie zaleznie od tego,
kiedy dana karta moze by¢ uzywana. Karty sprzetu

ogolnego dzielg si¢ na trzy kategorie:

+ Karty o stalym dzialaniu: opis zasad obowiazuje
bez przerwy, dopdki karta jest dostepna (np. karta
Kapelusz Dundee)

+ Karty jednorazowe: jesli karta jest dostepna,
mozna ja odrzuci¢ dla efektu z opisu zasad (np.
karta Med-szpryca)

Karty zaznaczane: jesli karta jest dostepna, moz-
na raz uzy¢ jej efektéw w okreslonym momencie
rundy, a potem ja zaznaczy¢ (np. karta Apteczka
uzywana w kroku odpoczynku). Po od$wiezeniu
w kolejnym kroku rycerzy karty bedzie mozna

uzy¢ ponownie.

SPRZET POCZATKOWY
Kazdy rycerz rozpoczyna gre z okreslonym ze-
stawem sprzetu. Sprzet poczatkowy oznaczony na
arkuszu rycerza dziata na podobnych zasadach, jak
inne karty sprzetu, z nastepujacymi wyjatkami:
+ Sprzetu poczatkowego nie da si¢ w zaden sposdb
zniszczy¢, ukradé, ani odrzucié.
+ Sprzetu poczatkowego nie mozna wymieniac.
+ Sprzet poczatkowy jest nadrukowany na arkusz
rycerza i mozna go zakrywa¢ innymi kartami

sprzetu. Zakryty sprzet poczatkowy przestaje byé

dostepny — uwaza sie go za schowany do momentu

odkrycia.

Sprzet poczatkowy liczy si¢ do limitowanych kart

sprzetu rycerza.
Do sprzetu poczatkowego mozna dolaczaé dodat-

ki na normalnych zasadach. Nalezy wsuna¢ karte




1. Nazwa.

2. Opis zasad / opis fabularny.

3. Typ sprzetu.

4. Wartos¢ wymiany z Targiem.

5. Symbol liczby rak (tylko bron): wskazuje, ile ragk
zajmuje bron i na ktérym panelu (panelach) arku-

sza rycerza nalezy ja umiescic.

dodatku pod arkusz rycerza tak, aby byt widoczny
jej efekt dotgczenia. Dodatki dotgczone do sprze-
tu poczatkowego moga by¢ niszczone, kradzione
i odrzucane na normalnych zasadach.

Jesli sprzet poczatkowy wymaga zaznaczenia,
zaznacza si¢ go poprzez umieszczenie znacznika
uniwersalnego w prawym gérnym rogu panelu
zawierajacego ten sprzet. Zaznaczony sprzet
poczatkowy mozna zakrywa¢ innymi kartami
sprzetu. Karty zakrywajgce sprzet poczatkowy
moga by¢ zaznaczane zgodnie z normalnym

zasadami.

TARG I WYMIANA KART SPRZETU

W s$wiecie Rycerzy Pustkowi nie wystepuje pie-

niadz - caly handel odbywa si¢ na zasadzie wymiany.
Wartos¢ kazdej karty sprzetu oznaczono paska-
mi w tym samym kolorze na rewersie oraz na panelu

z nazwa karty. Karty pojazdéw oznaczono paskaﬁni

6. Symbol korpusu (tylko zbroje): wskazuje, na
ktérym panelu arkusza rycerza nalezy umie$ci¢
zbroje.

7. Panel walki (tylko bron i zbroje): zawiera symbole
walki uzywane podczas rozpatrywania ataku.

8. Szybkos¢ (tylko pojazdy): wskauje, ile otrzy-

muje rycerz za kazdy poziom [§8§ wydany podczas

na panelu pod nazwg karty oraz ponizej . W grze

wystepuja karty o nastepujacej wartos$ci:

+ Karty D
Karty D: $rednio drogie i trudniej dostepne.
Karty .: bardzo drogie i rzadkie.

Karty .: unikatowe karty o nieocenionej warto-

: najtansze i najbardziej powszechne.

$ci, ktore mozna zdoby¢ wyltacznie po wykonaniu
okreslonych zlecen.

W grze obowiazuje nastepujacy przelicznik war-
tosci kart, dzialajacy w obie strony:

000-0U-000
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Karty sprzetu zdobywane podczas wymiany sa
wystawione na tzw. Targu na dwéch elementach ram-
ki planszy. Targ sktada sie z 10 pol Targu: 8 zwyklych
pol i 2 specjalnych pol dla miast Pompy i New Syd-

ruchu danym pojazdem.

9. Pakowno$¢ (tylko pojazdy): wskazuje, ile kart
sprzetu mozna schowa¢ w tym pojezdzie.

10. Zasady dolaczenia (tylko dodatki): wskazuja, do
jakich kart sprzetu dotacza si¢ dodatek.

11. Efekt dolaczenia (tylko dodatki): opisuje dziata-

nie dodatku od momentu jego dolaczenia.

ney. Kazdy rycerz, ktéry wykonuje akcje wymiany
w jednym z ), ma dostep do kart sprzetu

z 8 zwyktych pdl Targu. Ponadto rycerz znajdujacy

sie na heksie Pomp lub New Sydney ma dostep do

karty z odpowiedniego pola specjalnego.

Tto pola targu pokazuje, jaka karte sprzetu na-
lezy na nim umiesci¢, natomiast kolor diody poni-
zej pola informuje, jaka jest aktualna warto$¢ danej
karty podczas wymiany z Targiem. Wigkszo$¢ kart
wymienia si¢ zgodnie z ich pierwotna warto$cig poza
nastepujacymi wyjatkami:

+ Nakazdej ramce planszy 1 zwykte pole Targu wy-
musza niekorzystng wymiane (E] za D lub D
za . karte sprzetu).

+ Na kazdej ramce planszy 1 specjalne pole Targu
pozwala na korzystng wymiane (w Pompach D

za D, w New Sydney . za D karte sprzetu).




Kiedy rycerz przebywajacy w kroku eksplora-
cji na heksie decyduje si¢ wykona¢ akcje :
jako swoja akcje eksploracji, przeprowadza wymiane
z Targiem w nastepujacy sposob:

1. Oferta: rycerz wybiera i oferuje na wymiane swoje
karty sprzetu o odpowiedniej wartosci (z arkusza
rycerza, plecaka i/lub pojazdu). Oferowane karty
uktada ponizej ramki Targu.

. Wybdr: rycerz wybiera karty sprzetu z dostepnych
dla siebie pdl Targu. Wartos¢ wybranych kart musi
by¢ réowna lub nizsza od wartosci oferowanych
kart. Wybrane karty z Targu przesuwa lekko do
gory, aby zaznaczy¢ swéj wybor.

UwagaA: Podczas wymiany nalezy bra¢ pod
uwage aktualng warto$¢ danej karty z Targu.

3. Transakgcja: jesli warto$¢ oferowanych kart jest od-
powiednia, rycerz odrzuca je na stos odrzuconych
kart sprzetu odpowiedniego koloru, bierze wybra-
ne karty z Targu i umieszcza na swoim arkuszu
rycerza, w plecaku i/lub pojezdzie.

UWwAGA: rycerz nie otrzymuje ,reszty”
z wymiany - je$li zaoferowal karty o wartosci
WyZszej niZz wymagana, a na Targu nie ma kart,
ktdre by to zrownowazyly, traci nadwyzke.

4. Uzupelnienie Targu: rycerz uzupelnia Targ dobie-
rajac karty sprzetu z odpowiednich talii sprzetu
i umieszczajac je na kolejnych pustych polach
Targu (zaczynajac od lewej strony od zielonych

kart sprzetu).

W grze pojawiaja si¢ efekty pozwalajace na @
poza heksami [E:%i poza krokiem eksploracji (np.
karta pustkowi Kupiec). O ile nie zaznaczono inaczej,
wynikajaca z nich wymiana przebiega zgodnie z opi-

sanymi powyzej zasadami.

WARIANTY ROZGRYWK!

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA
Rozgrywka 2-osobowa przebiega na takich sa-
mych zasadach, jak rozgrywka 4-osobowa, poza opi-

sanymi ponizej wyjatkami.

PRZYGOTOWANIE GRY

Znaczniki pierwszego gracza i Padliniarza:
pierwszy gracz bierze znacznik pierwszego gracza.
Podczas gry 2-osobowej nie uzywa si¢ znacznika
Padliniarza - Padliniarzem jest osoba nie bedaca
aktywnym rycerzem.

Karty walki: kazdy gracz bierze jedng talie walki
i postuguje si¢ nig do konca gry.

Karty zlecen: tali¢ zlecen ogdlnych nalezy przy-
gotowa¢ do gry tak, jak to opisano w normalnych
przygotowaniach. Talie zlecen prywatnych nalezy po-
tasowacd, a nastepnie pierwszy gracz rozdaje po 3 karty
zlecen prywatnych sobie i Padliniarzowi. Obaj gracze
wybieraja po 2 karty zlecen i umieszczaja je przed soba
zakryte, a trzecig karte oraz tali¢ zlecen prywatnych
odkladajg do pudetka. Pola zlecen prywatnych na ram-
ce zlecen pozostaja puste, ale gracze moga korzysta¢
z pomaranczowych i zielonych zetonéw zlecen podczas

wykonywania swoich zlecen prywatnych.

PRZEBIEG GRY

Karty zlecen: gracze wykonujg zlecenia ogdlne na
normalnych zasadach. Ponadto kazdy z nich posiada
na swoim obszarze gry 2 zakryte zlecenia prywat-
ne. W momencie eksploracji heksu wymienionego
w pierwszym warunku dowolnego zlecenia prywat-
nego gracz ujawnia to zlecenie i probuje wypelnié
dalszg cze$¢ warunku (np. test umiejetnosci) zgodnie
z opisem zasad z karty zlecenia. Jesli wypelni pierw-
szy warunek, traktuje zlecenie, jakby ,,wzial te karte”
i przyjat zlecenie, a nastepnie kontynuuje jego wyko-
nywanie na normalnych zasadach. Jesli nie wypelni
pierwszego warunku, karta zlecenia pozostaje odkry-
ta na jego obszarze gry, dopoki mu sie to nie uda.

Gracze mogg mie¢ po 2 zlecenia prywatne i nie
moga sie okradac z kart zlecen. Karty zlecen prywat-
nych nigdy nie przedawniajg sie — gracze maja nie-

ograniczong ilo$¢ czasu na ich wykonanie.

ROZGRYWKA 3-0SOBOWA
Rozgrywka 3-osobowa przebiega na takich sa-
mych zasadach, jak rozgrywka 4-osobowa, poza opi-

sanymi ponizej wyjatkami.

1. Zwykle pole Targu.

2. Specjalne pole Targu (tutaj Pompy).

3. Wartos¢ umieszczanej karty sprzetu: ilu-
stracja rewersu na polu wskazuje, jaka karte sprzetu
nalezy tu umiescic.

4. Wartoé¢ wymiany: kolor diody wskazuje, jaka
jest aktualna wartos¢ karty sprzetu, ktora lezy na polu
powyzej. Ta warto$¢ obowigzuje wyltacznie podczas

ymiany z Targiem.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Znaczniki pierwszego gracza i Padliniarza:
pierwszy gracz bierze znacznik pierwszego gracza.
Osoba siedzgca na prawo od pierwszego gracza bierze
znacznik Padliniarza.

Karty zlecen: tali¢ zlecen ogélnych nalezy przy-

gotowac do gry tak, jak to opisano w normalnych
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WYMIANA POJAZDOW

W ramach akeji @ wraz z innymi kartami
sprzetu rycerze moga rowniez wymienia¢ swoje karty
pojazdow zgodnie z ich aktualng wartoscig. Karty po-
jazdow dostepne na wymiane nie zajmuja pél Targu
- znajduja sie w puli pojazdow, z ktérej mozna wybie-

ra¢ karty w kazdym . Pojazd mozna wymieni¢ na

wersje drozsza nieuszkodzong lub na wersje tansza

uszkodzong - w takim wypadku nalezy po wymianie

umiesci¢ na jego karcie zeton uszkodzenia pojazdu.
UwaAGaA: jesli rycerz wymienia swoja karte po-
jazdu i po zakonczeniu wymiany nie ma zadnego

pojazdu (pozbywa sie pojazdu), traci cale posiadane
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Niebieskie karty sprzetu reprezentuja wyjatkowe
przedmioty, ktdre mozna zdoby¢ wylacznie po wyko-
naniu okreslonych zlecen. Obowigzuja je nastepujace
zasady:

+ Nie mozna ich zniszczy¢, ukrasé, ani odrzucic.

+ Nie mozna ich wymienia¢ na Targu, cho¢ rycerze
moga je wymienia¢ miedzy sobg.

+ W kroku odpoczynku rycerz moze usung¢ z gry
SWOoja ., aby natychmiast otrzymac +1 ido-

bra¢ 1 z talii.

SPRZET SPECJALNY
W grze pojawiaja sie trzy niebieskie karty sprze-
tu, bedace zapowiedzig przysztych rozszerzen do gry.

Obowiazuja je nastepujace zasady:

+ Cybertapa: to karta wszczepu . Dolacza sie
ja do rycerza, umieszczajac po lewej stronie jego
arkusza. Mozna ja odlaczy¢ wylacznie wykonujac
akcje na heksie Cerbero Tower [11].

Luski: to karta mutacji . Dofacza si¢ ja do ry-

cerza, umieszczajac po lewej stronie jego arkusza.

Mozna ja odlaczy¢ wylacznie wykonujac akeje

na heksie Cerbero Biolabs [6].

Turbowtrysk: to karta tuningu . Dotacza si¢

ja do karty pojazdu rycerza, umieszczajac pod ta

karta tak, aby byt widoczny opis zasad. Mozna ja
odlaczy¢ wylacznie wykonujac akeje @ na hek-

sie Ogrod Rustiego [12].

Wiecej informacji na temat kart wszczepow, mu-

tacjiituningu pojawi sie w przysztych rozszerzeniach
sleie 8] 88 . es. [e.eise

':przygotovx.raniach. Tali¢ zlecen prywatnych nalezy
" przygotowac do gry tak, jak to opisano w normalnych
przygotowaniach, a nastgpnie dobra¢ 1 wierzchnia
karte z talii zlecen prywatnych i umiescic¢ ja odkryta
na srodkowym (pomaraﬁczlowym) polu ramki zlecen.

Zielone pole zlecenia prywatnego oraz zielone zetony

zlecen nie beda uzywane do konca gry.

PRZEBIEG GRY
Znacznik Padliniarza: w grze 3-osobowej Padli-
niarzem jest gracz siedzacy na prawo od aktywnego

rycerza.
elsle sl Talnlalsl lelnielel

WYMIANA POMIEDZY
RYCERZAMI

Do wymiany pomiedzy rycerzami moze dojs¢

w nastepujacych okoliczno$ciach:

+ Rycerze spotykaja si¢ na tym samym heksie plan-
szy podczas ruchu jednego z nich (patrz str. 27).
Po zakonczeniu wymiany aktywny rycerz konty-
nuuje ruch.

+ Rycerze w kroku odpoczynku znajdujg si¢ na tym sa-

mym heksie. Mogg sie wymienia¢ bez ryzyka walki.

Podczas wymiany miedzy rycerzami nie obowia-
zuje nadrukowana wartos$¢ kart sprzetu — sugeruje
ona jedynie, jak nalezy prowadzi¢ wymiane. Gracze
moga sie dowolnie dogadywa¢ co do wymienianych
kart, moga wymienia¢ niebieskie karty sprzetu,
i (poziom za poziom uaktualniajac odpowiednie
liczniki) oraz obiecywa¢ sobie pomoc w zamian za
sprzet i zasoby.

UwAGA: zabronione jest skladanie obietnic co
do sposobu zagrywania kart pustkowi podczas pel-

ienia funkgcji Padliniarza.
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WYMJANA I POKRYWANIE
KOSZTOW KARTAMI SPRZETU

Podczas wymiany kart sprzetu na Targu oraz ich
odrzucania celem pokrycia kosztéw jakichs efektow
rycerz moze odrzuci¢ rownowartos¢ wymaganych
kart tzn. zamiast odrzuca¢ 1 D moglby odrzuci¢ 3 [:]

Podczas dobierania kart sprzetu np. jako nagréd
za pokonanie wroga z karty pustkowi lub w ramach
akeji @ na heksie rycerz musi dobra¢ dokladnie
takie karty, jakie sg opisane w kontekscie danej na-

grody lub akgji (patrz str. 11).
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CPRACOWANIE

PROJEKT GRY: Marek Mydel

DODATKOWA ZAWARTOSC TWORCZA I WSPARCIE
PROJEKTU: Pawel Szewc

PROJEKT GRAFICZNY: Monika Stojek

OKEADKA: Damian Bajowski

ILUSTRACJE RYCERZY: Aleksander Karcz
ILUSTRACJE PLANSZY: Piotr Rossa, Michal Teliga
ILUSTRACJE KART PUSTKOWTI: Piotr Rossa,
Aleksander Karcz

ILUSTRACJE KART SPRZETU: Michal Teliga
POZOSTALE ILUSTRACJE: Michal Teliga, Aleksander
Karcz, Piotr Rossa

KIEROWNICTWO GRAFICZNE: Transdesign Marek
Mydel

PROJEKT 1 WYKONANIE FIGUREK: Prodos Games
ZARZADZANIE PROJEKTEM FIGUREK: Transdesign
Marek Mydel

SKLAD I PRZYGOTOWANIE DO DRUKU: Transdesign
Monika Stojek

REDAKCJA I KOREKTA: Transdesign Monika Stojek
PRODUCENT: Transdesign Marek Mydel

WSPARCIE PRODUKCJI: Badger’s Nest Sp. z o.0.
WypawcA: Pawel Szewc

DRUK GRY: Axel-Malina s.c.

DRUK KART: Fabryka Kart Trefl-Krakow
TESTERZY: wydawca i autor chcieliby serdecznie
podzigckowaé dziesigtkom 0s6b zaangazowanym
w testowanie gry w ramach spotkan prywatnych
i konwentowych, a takze wszystkim, ktorzy swoimi
uwagami i cierpliwoscia przyczynili sie do sfinalizo-
wania tak wielkiego projektu, jakim sg Rycerze Pust-
kowi. Szczegblny wktad w projekt wniosty nastepuja-
ce osoby: Dawid ,,Grayox” Chmura, Marcin Gaweda,
Jakub Gega, Pawet ,,Gearanvil” Grzebieluch, Jacek
,Crom” Kowalski, Grzegorz Laskowski z ,Board
To Be Wild”, Zbigniew Oelke, Piotr ,,Dzika bomba”
Stankiewicz, Tomasz ,,Entrop” Strak, uzytkownicy
forum Gry-planszowe.pl oraz przedstawiciele Wy-
dawnictwa Galakta, Wydawnictwa Rebel i Wydaw-

nictwa Red Imp.
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Chcemy szczegdlnie podzigkowaé za pomoc
i inspiracje bractwom postapokaliptycznym Slavers
Team Outpost i Zakon Swiqtego Plomienia, a tak-
ze organizatorom festiwalu Oldtown - bez Wa-
szych szalonych pomystéw Rycerze Pustkowi byliby

eurosucharem!

Dzigkujemy Eukaszowi Sieroniowi ze Strojow
Postapo, ktory wykonat i uzyczyl wielu cennych zdje¢,
bedacych podstawa do doskonatych ilustracji. Nie mo-

zemy tez zapomnie¢ o modelce i modelach, ktérzy po-

$wiecili swoj czas, aby rycerze byli bohaterami z krwi
i kosci. Pozowali nam: Kacper ,,Burzan” Janczynski
(Naukowiec), Magdalena ,,Caleni” Perzynska-Da-
browna (Mechanik), Maciej Podkéwka (Najemnik),
Lukasz Sieron (Klecha), Marcel Sobota (Handlarz)
oraz Michal Wawrzyniak (Miejski samuraj).

Dzickujemy Jerzemu Malinie, Danielowi Mali-
nie i Marcinowi Tomczykowi oraz pozostalym Pra-
cownikom drukarni Axel-Malina, ktdrzy dzielnie
znosili nasze opdznienia i fanaberie, a takze stuzyli

nam profesjonalnymi radami podczas produkgji gry.

Podziekowania nalezg si¢ tez Marcinowi Dmo-
chowskiemu za przygotowanie i montaz wystrzato-
wych, animowanych zwiastunéw gry oraz zespotowi
Palm Desert za uzyczenie swoich utworéw w charak-

terze $ciezki dzwiekowej gry.

Na koniec pragniemy podzigkowaé naszym ro-
dzinom, a szczegdlnie Zonom Monice Stojek i Alicji
Szewc — bez Waszej pomocy nigdy nie dotrwaliby$my

do korica realizacji projektu.

Jednym z najbardziej niesa- -
mowitych momentéw podczas LU S p I e
ram
Lo

Podczas jej trwania przezyliémy niezwykle intensywny

tworzenia Rycerzy Pustkowi oka-
zala sie akcja crowdfundingowa

w ramach portalu Wspieram To.

okres pracy i promocji, nieustannie motywowani zain-
teresowaniem oraz zaangazowaniem finansowym osob
zaréwno zupelnie nam nieznanych, jak i znajomych,
czy przyjaciot. Wszyscy uwierzyliscie w nasz projekt,
cho¢ popelnilismy wiele bledéw i nie przygotowalismy
wszystkiego tak dobrze, jak bysmy chcieli.

Niniejszym dziekujemy Wam, Wspierajacym -
kazda zlotowka, ktora nas obdarowaliécie, pozwo-
lita wyprodukowa¢ gre naszych marzen - i mamy
nadzieje - rowniez Waszych! Macie nasza dozgonna

wdziecznos¢!

Szczegdlne podzigkowania nalezg si¢ tu Micha-
towi Wawrzyniakowi, ktéry wybrat nagrode ,,Ka-
znodzieja Pustkowi” i zostal ambasadorem projektu,
Krzysztofowi Stypulkowskiemu i Kamilowi Gorec-
kiemu organizujacym targi Fantasy Expo, ktorzy
zostali ,Zakatami Pustkowi” oraz Centrum Hobby-
stycznemu i Sklepowi Strefa Gry z Bielsko-Bialej za

zostanie prawdziwym ,,Obrotnym Karawaniarzem”.

Za pomoc w organizacji akcji crowdfundingo-
wej jestesmy tez wdzieczni Jackowi Golebiowskie-
mu i Krzysztofowi Bernackiemu z Wydawnictwa
Gindie - bez Waszego profesjonalizmu byloby nam

niezwykle trudno.
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Ten produkt stanowi wlasno$¢ intelektualng Badger’s Nest Sp. z o.o.

oraz Transdesign Marek Mydel. Zadna cze$¢ tego produktu nie
moze by¢ powielana bez wyraznej zgody. Faktyczne elementy moga
sie rozni¢ od przedstawionych. Wyprodukowano w Polsce.

TEN PRODUKT ZAWIERA TRESCI DLA DOJRZALYCH ODBIORCOW
INIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY
DO UZYTKU PRZEZ OSOBY PONIZE] 16 LAT.
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FAZA PRZYGOTOWAN

1. KROK PADLINIARZA:

e

a) Przesuniecie znacznika rundy

i zaznaczenie zlecen

. Dostepna dqdatkowa b) Efekty planszy

karta sprzetu z po_IJ‘a'Targu -
. New Sydney. s

.Dostgpna dqdatkowa !
kartasprzgtu z pola‘Targu i

¢) Usuniecie dlugotrwalych efektéw

‘f‘:. d) Efekty misji (opcjonalnie)
: e) Uaktualnienie Targu (opcjonalnie)
f) Przekazanie znacznikow pierwsze-

go gracza i Padliniarza

_-L' : 2 WARATA 4 2. KROK RYCERZY:
CERBERO & - @Al NDusTRIEs | a) Odswiezenie kart i arkuszy
i b) Przygotowanie kart sprzetu

FARMAcc-.UTYm 0

¢) Dobranie kart farta

2 i FAZA PUSTKOWI
o

{3 0drzu¢ dowolna R R B o 14 '

Wl i £ . .: svtaronespadipees N s Bt ...+ I b) Wykonanie ruchu i rozpatrzenie
!,iczl:ﬁm @zeswolego__ = ‘{ i i RY % '@ rgudowolnq £ §=a 7z ; = r L L P

o rycerza, i LR W H i ; " ! karty pustkowi

1. KROK RUCHU

F¥EF a) Wyznaczenie trasy

upe’muTarg 61 40

2. KROK EKSPLORAC]I
a) Test eksploracji (jesli wymagany)

b) Dzialania na heksie (w dowolnej
kolejnosci):
* przyjecie i/lub wykonanie
1 zlecenia

* wykonanie 1 akcji eksploracji

X ]
:I;ut::::;:cms;ﬁts?:: e @ 3 inapraw 1! = @ 1 [ umiesc swei n @&@’/S'plﬁwy o) 3. KROK ODPOCZYNKU
testy ataku otrzymujq 3 ;» el . 1_35 3 bl ;Zi;z:':x::::t";g:wolnym ‘1 ) i zsr'z';'e“s;l::; ::% & a) Wymiana z pomiedzy rycerzami
: @ Dofacz lub °d"ZUC 1+ 1 Dobierz 3 karty pustkowi, _q .: hMeT(i::: ::::::Ir:;:aézra\mya(h it I test jest nieudany, dostajesz b) Uzycie kart sprz¢tu
E podz ‘ti*:;l:ar::f:;:::rytq ' aleniemozesz wy% tam i;i %-ﬂ 3 @ Iub tracisz 3\ p. -k ¢) Szybkie uzupelnienie zasobow
i @ Dotacz lub odrzu¢ H . ﬂﬂmzsz e Eohi i akq' eks”k"aq' '1 Lt =1 4§ d) Odzyskame przytomnosc1

. i i lerac karty pustkowi
1karte ze swojego i ; : E . g 1pka,te . @ + .
rycerza. . ':. o A [ nika Padliniarza.
ey ’ \ b f 5 . >

ff =
e e el e ww-‘.n b
PRZEBIEG WALKI

1. Faza rozpoczecia walki: ¢) Obliczenie przewagi

PRZEBIEG ATAKU

!
E l';_‘ I
+1./+2.. ; 1karte zes ] g0
W
[ |
£
i
'1'
¢

a) Uzycie efektow ,,przed walka” d) Ustalenie zasiegu i zakonczenie starcia 1. WYBOR BRONI I SYMBOLU ZASIEGU

b) Ustalenie poczatkowego zasiegu 2. USTALENIE INICJATYWY

3. Faza zakonczenia walki: 3. ROZPATRZENIE ATAKU

2. Faza star¢: a) Wylonienie zwyciezcy a) Test ataku
a) Wybor kart walki b) Nagrody i efekty ,,po walce” E b) Zadanie obrazen
b) Rozpatrzenie kart walki wedlug inicjatywy E ¢) Zatrzymanie obrazen i strata zdrowia
Frad 5T TR T T R N AT T S i R e A W, L R AR ST T T S



