


,
i
“hg T

%%E ostanie wydarzenia sq znakiem czasow, przy-
521086, ktéra nas czeka, jawi sie w barwach tak
- ezarnych, jak popioly podnoszqce sig ze zgliszczy
umar%ych miast. Sandpiercer, jeden z ostatnich po-
"‘ﬁ __mmkow technologicznej chwaty rodzaju ludzkiego,
: zestal przemierzac Pustkowie. Ludzie, ktérzy od
-_ZaWSze na niego liczyli, zdali sobie sprawe, Ze mogq
: zyé wylgcznie na siebie. Zlecone paczki pozostaty

' niedoreczone, zas pasazerowie oczekiwali na proz-
0 na przyjazd poteznej maszyny. Nikt nie wiedzial,
‘ﬁd_fzie podziat sig z6tty, mechaniczny moloch, ktory
z gracjg nie licujgcg z poteznymi rozmiarami poty-
kat kolejne mile niebezpiecznych bezdrozy Australii.
% o
. Ledwie kilka dni temu do mniejszych i wigkszych
L osad ludzkich dotarly wiadomosci, Ze doszto do
paskudnego zamachu. Gang Wildersow zaatako-
wat zatoge pojazdu i zdotal uszkodzi¢ tadunkami
wybuchowymi reaktor ukryty w jego stalowych
trzewiach. Teraz chtopaki z Sandpiercera majqg tylko
- jedng szanse, nim maszyna zmieni sig w atomowy
5 grzyb - muszqg jak najszybciej dotrzeé do New Sydney,
‘rgdzie oczekujg ich specjalisci z OWO.
E o
b Jednak droga nie bedzie prosta. Z powodu awarii
._; " krgzownik pustkowi potrzebuje paliwa...
3 lin_. Co gorsza, to paliwo trzeba do niego dowiez(.
Ichocia_z‘ wielu mieszka#icow zniszczonego konty-
niu ;@,st gotowych pomdc, na kazdego przyzwo-
‘Czlowicka przypada dwéch zdeterminowanych,
szkodzic¢ innym z czystej nudy i ztosliwosci. Czy
qué‘zycie do ochrony Sandpiercera i doprowadzicie
"go bezpzeczme na miejsce, czy moze staniecie po stro-
nie Wilderséw i raz na zawsze pogrzebzecze nadzieje
na odrodzenie Australii?
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Podczas przygotowania planszy nalezy umiesci¢
kafelek misji w miejscu oznaczonym na Ilustracji
przygotowania planszy jako S5, a nastepnie ulozy¢
na nim kafelek Sandpiercer [14]. Na tym kafelku na-
lezy umiesci¢ zeton radiacji. Pozostala czes¢ planszy
nalezy przygotowa¢ w normalny sposob.

Nalezy odlozy¢ do pudetka nastepujace zlecenia:
Wyprawa glupca oraz Potrzebne organy. Nie beda
one uzywane podczas tej misji.

Gracze dziela sie na 2 rywalizujace zespoty: Ochro-
niarzy i Bandytéw. Podczas rozgrywki 4-osobowe;j
gracze z r6znych zespoléw powinni usigé¢ przy stole
na przemian (ochroniarz obok bandyty). Osoba sie-
dzaca na prawo od pierwszego gracza bierze znacz-
nik Padliniarza, a w trakcie gry role Padliniarza pet-
ni osoba siedzaca na prawo od aktywnego rycerza.
W 1. rundzie znacznik pierwszego gracza otrzymuje
jeden z Ochroniarzy. Ochroniarze rozpoczynaja gre
na Sandpiercerze, a Bandyci na Zgorzel [1].

Oba zespoly biora po 1 duzym znaczniku misji
(Ochroniarze jasny, Bandyci ciemny) i zaczynajac
od Ochroniarzy umieszczajg go rewersem do gory
na dowolnym zwyktym heksie planszy. To sktad
paliwa. Na kazdym skladzie paliwa nalezy umie-
$ci¢ po 4 znaczniki uniwersalne. To zapasy paliwa.
Na jednym heksie planszy moze by¢ maksymalnie
jeden sklad paliwa.

Przyktadowe utozenie sktadu paliwa

Rycerze moga wykonywac testy poszukiwan i wal-
czy¢ w Kroku ruchu nawet, jesli rezygnuja z ruchu
i pozostaja na tym samym heksie.

* W grze 2-osobowej rycerze nie zdobywaja
za pokonanie innego rycerza w walce.

= W grze 4-osobowej rycerze z tego samego ze-
spolu nie moga si¢ atakowac.

Heks Sandpiercer moze by¢ czescig trasy aktywne-
go rycerza nawet, jesli rycerz rozpoczyna swdj ruch
na tym heksie tzn. mozna ,zatoczy¢ kolo” zaczy-
najac ruch na heksie Sandpiercera. Na tym heksie
nie mozna przyjmowac, ani wykonywac zadnych
zlecen, a jego opis z arkusza pomocy nalezy zigno-
rowac. Jedyne akcje eksploracji dostepne na tym
heksie opisano ponizej. Sandpiercera uwaza si¢ za
kafelek planszy, ale moze si¢ on porusza¢ na okre-
$lonych warunkach. Dopdki Sandpiercer znajduje
sie na wierzchu innego kafelka planszy, wszystkie
symbole, zetony, znaczniki i zasady przykrytego ka-
felka nalezy zignorowa¢. Zetondw radiacji, zapaséw
paliwa i straty zdrowia lezacych na Sandpiercerze
nie usuwa si¢ w Kroku Padliniarza wraz z innymi

dziatajacymi czasowo Zetonami - s3 usuwane na.

specjalnych warunkach.

ATAKUJACY I BRONIACY

Na poczatku gry za atakujacych uwaza si¢ Ban- -

dytéw. Zadaniem atakujacych jest powodowanie
straty ' Sandpiercera. Ochroniarze uwazani s3
broniacych. Zadaniem broniacych jest ochrona
Sandpiercera i poruszanie go w stron¢ New Syd-
ney [4].

Jesli Sandpiercer nie zostanie uszkodzony po za-
konczeniu 6. rundy, atakujacy i bronigcy zmieniaja
sie rolami - od tej chwili to Ochroniarze s3 ataku-
jacymi, a Bandyci bronigcymi.

SANDPIERCER

Kafelek Sandpiercera jest ruchomy, ale pozostaje
heksem specjalnym. Aktywny rycerz moze go eks-
plorowa¢, aby wykonac¢ jedna z opisanych ponizej
akcji eksploracji.




TYLKO ATAKUJACY:

(S) 2J : Sandpiercer traci 1 . Sandpiercer do-
datkowo traci 1. , jesli na twoim arkuszu rycerza
jest . lub . karta .

© 1J: odrzuc 1 zapas paliwa z Sandpiercera
(umies¢ jego znacznik we wspoélnej puli).

TYLKO BRONIACY:

© Przenies dowolng liczbe zapaséw paliwa ze
swojego pojazdu na Sandpiercera.

© -3 B: Umies¢ 1 znacznik uniwersalny ze wspol-
nej puli na Sandpiercerze. Jest on uwazany za zapas
paliwa.

RUCH SANDPIERCEREM

Na koncu Kroku eksploracji bronigcy decyduja,
jak porusza si¢ Sandpiercer. Moga wyda¢ dowolna
liczbe zapasow paliwa (odrzucajgc ich znaczniki
do wspdlnej puli), aby Sandpiercer poruszyl si¢ o 1
heks w wybranym kierunku za kazdy wydany za-
pas paliwa. Za kazdy wydany zapas paliwa powyzej
pierwszego Sandpiercer traci 1 . ;

Kiedy Sandpiercer si¢ porusza, nalezy przesuwac
jego kafelek wraz ze wszystkimi Zetonami i znacz-

nikami oprécz znacznikéw rycerzy.

ZDROWIE SANDPIERCERA

Sandpiercer posiada warto§¢ ' zalezng od liczby
graczy: 9 ' ELS ' w grze 2 /4-osobowej. Kie-
dy Sandpiercer traci ' , halezy na nim uklada¢
zetony straty zdrowia o odpowiedniej wartosci.
Kiedy Sandpiercer straci 6 . /8 . wgrze2/ 4
osobowej, zostaje uszkodzony. Nalezy umiescié
na nim zeton uszkodzenia pojazdu i drugi zeton
radiacji. Kiedy Sandpiercer straci cale . , Zostaje
Zniszczony.

SKEADY PALIWA

Aktywny rycerz moze wzig¢ zapas paliwa porusza-
jac sie przez heks z dowolnym skladem paliwa. Aby
wzigc zapas paliwa ze sktadu paliwa rywali, nalezy
wykonac trudny (9) test Przetrwania. Nastepnie ry-
cerz umieszcza znacznik zapasu paliwa na swojej

karcie pojazdu. Rycerz moze wzig¢ dowolng liczbe

zapasow paliwa, o ile jego pojazd ma wystarczajaca
. Kazdy zapas paliwa wymaga 4
paliwa nie mozna umieszczaé na arkuszu rycerza,

. Zapasow

ani w plecaku. Jesli pojazd rycerza zostanie znisz-
czony lub dostanie uszkodzenie, ktére zmniejszy
jego , nie mieszczgce sie znaczniki zapasow

paliwa nalezy umiesci¢ na heksie rycerza. Aby

wzigc¢ zapas paliwa bezposrednio z heksu nalezy '_ ‘:".'

wykonac $redni (7) test Przetrwania. Rycerz moz
Pt

odrzuci¢ dowolng liczbe zapaséw paliwa w swoim . -

Kroku ruchu, umieszczajac je na jednym z heksow
swojej trasy. 3

PoMOC OCALENCOW
Mieszkancy Pustkowia nie pozostaja obojetni wo:

bec misji Sandpiercera Kazdy rycerz moze wyda-

waé posmdanq w Kroku eksploracji, jesli znaj
duje si¢ na dowolnym -4 i eksploruje ten heks. Nie

kosztuje to akcji. Rycerz moze wydac w ten sposolg ;

maksymalnie 5% na raz: 3

- 1 ' Rycerz doblera 1 karte farta lub otrzymu)e e

/ leczy 1 dowolny zaséb.

=2 ' Rycerz catkowicie odzyskuje i leczy wszyst—

kie zasoby.
-3 : Sandpiercer natychmiast traci 1. (tylko
atakujacy).

=53 67 % : Nalezy natychmiast umiesci¢ na Sandpier-

cerze 1 znacznik uniwersalny. Jest on uwazany
za zapas paliwa (tylko broniacy).
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Autorzy pragna serdecznie podziekowa¢ Grzegorzowi ,,Lindalowi” Laskowskiemu
tworzacemu Board To Be Wild za wsparcie podczas kampanii crowdfundingowej
oraz za pomoc w tworzeniu i testowaniu niniejszej misji.

Bar;&yci wygrywaja, jesli Sandpiercer zostanie BoOARD To BE WILD
uszkodzony do korica 6. rundy lub jesli uszkodzony
_ @ndplercer dojedzie do New Sydney [4]. Dzigkujemy réwniez wszystkim innym testerom, ktérzy pomogli nam w dopracowaniu

Ochromarze wygrywaja, jesli nieuszkodzony Sand- : szczegolow niniejszej misji. Rycerze Pustkowi zyja dzigki Waszemu zaangazowaniu.

" piercer dojedzie do New Sydney [4] lub jegli uszko-
~ dzony Sandpiercer zostanie zniszczony.

Iééli do konica 12. rundy nie zostal spelniony Zaden
z powyzszych warunkow zwycigstwa, WS AT


http://boardtobewild.pl/

