PRZEBIEG TURY
FAZA PRZYGOTOWA N
1. Krok Padliniarza:
a) Przesunicie znacznika rundy i zaznaczenie zle¢eo 3 znacznikach zlecenie spada i wraca na sidd t
b) Efekty planszy (radiacja i biohazard daje radiattub obraenie, miasto uzupetnia/leczy +1 jeden wybrany
zasaéb).
c¢) Usunkcie diugotrwatych efektéw (dodatkowzetony planszyzetony specjalne obracghisuwa).
d) Efekty misji (opcjonalnie - scenariusze).
e) Uaktualnienie Targu (opcjonalnie - Padliniarawa z targu 2 karty spgt i losuje 2 nowe).
f) Przekazanie znacznikOw pierwszego gracza i Riadlia.
2. Krok rycerzy:
a) Odwiezenie kart i arkuszy (usuwanie znacznikéw z spritp.)
b) Przygotowanie kart spg (wymiana kart midzy plecakiem, rycerzem, pojazdem).
c¢) Dobranie kart farta (1 dodatkowa karta fartajtlis na ece).
FAZA PUSTKOWI
1. Krok ruchu
a) Wyznaczenie trasy
b) Wykonanie ruchu i rozpatrzenie karty pustkovel{jwsréd kart nie ma wymaganej karty, a Padliniarz ma
jeszcze maliwos¢ dobierania i ujawniania kart pustkowi w zeku z czaszkami musi to rabi
- wozem (padliniarz 1 karta pustkowi + tyle ile szak, paliwo ustalagina bieaco!, zawsze min. 1 paliwocsi
traci).
- pieszo (tylko 1 hex, nie wydajezgdaliwa, padliniarz tylko 1 karta, ignoruje: sizaszki!).
Karty zdarzen (wybor):
- ucieczka udana — brak nagrod, karta odrzucona,
- ucieczka nieudana — brak nagréd, rozpatrzenidiefarty,
- zmierzenie si— rozpatrzenie efektu karty i otrzymanie nagrody,
Karty wrogow (wybor):
- ucieczka udana — brak nagrod, karta odrzucona,
- ucieczka nieudana — brak nagrod, utratgdia, jesli w polu nagrody jest czerwona karta i/lub repijdadtrata
dodatkowo Izycia, karta odrzucana,
- zmierzenie si— WALKA
Podczas ruchu dodatkowo m#na:
- walczy¢ z innym Rycerzem (przejdzajac lub kaiczac ruch na heksie z graczem ina odby spotkanie: jéi
si¢ ukrywa to test przetrwania nazéby go znalg, wygrana walka to +1 reputacji i kradzig karty).
- ocucenie nieprzytomnego (odzyskuje #&ia i/lub -2 radiacji, aktywny gracz dostaje +Juéacji, mana
dokon& od razu wymiany zasobéw/kart ¢dzy Rycerzami)
- okradzenie nieprzytomnego (1 karta gfuizoprocz pojazdu i niebieskich kart)/ 2 paliwaamunicji/ 1 karta
zlecenia prywatnego i usuwa g niej 1 znacznik uptywu czasu).
2. Krok eksploraciji
a) Test eksploracji (i wymagany)
- niezdany — nie mama wykonywa eksploracji i podejmowdwykonywa: zlece,
- zdany — ména eksplorowéai podejmowa/wykonywa zlecenia,
Niezaleznie od wyniku testu, jesli nie opusci Si¢ tego hexu, to w nastgpnych rundach mozna eksplorowaé bez
testu juz!
b) Dziatania na heksie (w dowolnej kolefag:
- przyjecie i/lub wykonanie 1 zlecenia (po wykonaniu zléegest usuwane z gry, a Padliniarz dobiera 2 karty
nowe i wybiera 1 z nich, druga na spéd tali!).
- wykonanie 1 akcji eksploracji z hexa (akcja spbtw/ barter w migie/ catkowite uzupetnienie zasobow!).
Barter — przelicznik kart: 3 zielonezbita, 2z6fte=1 czerwona
Zlecenia:
- 0g6ine (kto pierwszy ten lepszy)
- prywatne (limit 1 aktywne zlecenie na gracza)
3. Krok odpoczynku
a) Wymiana pomidzy rycerzami (dowolna wymiana zasob6w i dowolnyelit na tym samym heksie, tak
niebieskich kart).
b) Uzycie kart sprztu (wzywanie dowolnej posiadanej karty sgz takze te w plecaku i pojelzie, niebieskie
karty mazna odrzugai za +1 reputacji i +1 kagtczerwon!).
c) Szybkie uzupetnienie zasob6w (odrzucenie 1 Karta i podniesienie +1 danego zasobu z tej karty)
d) Odzyskanie przytomsoi (znacznik na najbtszym midcie i odzyskanie +2ycia i/lub -2 radiacja, utrata -1
paliwo i -1 amunicja za pomoc miejscowych).



WALKA:

1. Faza rozpocecia walki:

a) Uzycie efektow ,przed wal (karty farta, inne karty, zdolréci specjalne).

b) Ustalenie poatkowego zasigu (jeli nie ma inaczej tdredni (7)).

2. Faza stat (3 starcia):

a) Wybor kart walki

b) Rozpatrzenie kart walki wedtug inicjatywy

c) Obliczenie przewagi (zaciekli wrogowie ignaryprzewag, musza zgimé zeby ich pokoné). Za kazda
strzalke i zadane faktyczne obraenie zyskuje s¢ 1 przewagil

d) Ustalenie zasgu i zakaiczenie starcia

3. Faza zakaczenia walki:

a) Wytonienie zwyaizcy (albo jak zginie/nieprzytomny albo kto ma pragpy jesli remis, to nie ma nagrod).
b) Nagrody i efekty ,po walce” (nagrody i karty farinne karty, zdoln@i specjalne po walce).

UWAGA:

1. J&li zycie rycerza spadnie podczas walki do 1 lub 2, jegmacznik zdrowia wskazuje ujemne kéci. Te
modyfikatory nie obowiazuja, az do zakaiczenia obecnej walki. Dopiero po niej rycerz zaczyntraci¢
wskazam liczbe kosci ze wszystkich swoich testéw umiejnosci.

2. Jsli dwie obrony zostary zagrane, walka s konczy i mazna handlowat ze sol.

3. Liczba kasci nigdy nie spada pontej 1 (nawet z ujemnymi modyfikatorami).

4. J&li walczacy traci cate zdrowie w wyniku 1 ataku nie mae uzy¢ kart i efektéw dziatajacych ,w
dowolnej chwili” celem wyleczenia.



