
Krok ruchu

Krok eksploracji

Runda 1. Faza pustkowi. Krok eksploracji

Runda 1. Faza pustkowi. Krok odpoczynku
Ten krok gracze wykonują jednocześnie.

Runda 2. Faza przygotowań. Krok Padliniarza

Naomi jako Padliniarz przesuwa znacznik rundy na torze Reputacji i czasu na „2” i umieszcza 
znacznik uniwersalny na karcie zlecenia ogólnego Taktyczny odwrót – zlecenia prywatne w grze 
2-osobowej nie przedawniają się. Potem przypomina, że żeton radiacji z Burzy radiacyjnej 
wpływa na heks Zgorzel – rycerze dostają 1  i obracają wskaźniki radiacji w prawo. Na 
szczęście oboje są w   i mogą odzyskać 1 zasób, dzięki czemu Chris leczy 1  , natomiast 
Naomi leczy 1 , które właśnie dostała i usuwa żetony radiacji z planszy. Misja nie wpływa 
na grę, a Naomi rezygnuje z uaktualniania Targu, zatem Chris przekazuje Mechanik znacznik 
pierwszego gracza, zaś sam zostaje Padliniarzem. 

Runda 2. Faza przygotowań. Krok rycerzy

Chris zdejmuje znaczniki uniwersalne ze swojego arkusza rycerza i z Apteczki. Naomi nie ma 
żadnych zaznaczonych elementów gry. Oboje układają karty sprzętu na swoich arkuszach 
i w plecakach, a następnie dobierają karty farta. Zaczyna Naomi, która używa niedawno wy-
mienionego Kobonga, aby dobrać 2 karty zamiast jednej, po czym zaznacza Kobong. Po niej 
1 kartę farta dobiera Chris. 

Na tym kończy się faza przygotowań, a gracze przechodzą do fazy pustkowi i kroku ruchu 
2. rundy. Gra toczy się w ten sposób aż do zakończenia misji.

Chris eksploruje Zgorzel. Heks nie wymaga 
testu eksploracji, więc Klecha przechodzi 
do wykonania 1 akcji eksploracji. Sprawdza 
arkusz pomocy i wybiera akcję  S , pozwala-
jącą odrzucić 1  i zaryzykować w lokalnym 
kasynie. Chris odrzuca Rad-out, z którym za-
czął grę i rzuca 1 kością, uzyskując rezultat 
„3” – ma stracić 1 ! Dlatego używa swojej 
zdolności specjalnej, aby przerzucić kość 
i  tym razem dzięki „8” zdobywa 1 . Za-
znacza zdolność kładąc znacznik uniwersal-
ny na swoim arkuszu rycerza, a kartę dobiera 
z wierzchu żółtej talii sprzętu. To Kamizelka, 
którą natychmiast umieszcza na panelu  
na arkuszu. Następnie krok eksploracji prze-
prowadza Naomi.

Chris jest na heksie z Naomi, ale nie decydu-
je się na wymianę – Mechanik nie ma żad-
nych interesujących kart sprzętu. Rycerz jest 
ranny (stracił 2  w  walce z  Piekielnymi 
jeźdźcami), więc używa swojej Apteczki z ar-
kusza rycerza – jest zakryta kartą Naboje, ale 
w kroku odpoczynku wszystkie karty sprzętu 
uważa się za dostępne. Tym samym leczy 1  
i uaktualnia licznik zdrowia, umieszczając na 
nim znacznik zdrowia z 3 . Zaznacza też 
Apteczkę, kładąc znacznik uniwersalny w pra-
wym górnym rogu panelu kieszeni. Klecha 
rezygnuje z odrzucenia karty farta dla zasobu.

Naomi eksploruje Zgorzel i wybiera akcję 
 pozwalającą wymienić karty sprzętu 

na te dostępne na ramkach Targu. Widzi na 
ramce zielony Kobong, za który oferuje zielo-
ną Med-szprycę, z którą zaczęła grę. Odrzuca 
Med-szprycę, bierze kartę Kobonga z ramki 
i umieszcza ją na pustym panelu kieszeni na 
swoim arkuszu rycerza. Potem uzupełnia 
Targ, dobierając kartę z  wierzchu zielonej 
talii sprzętu i  umieszczając ją na właśnie 
zwolnionym polu Targu. 

Po akcji  Naomi ujawnia jedno 
ze swoich zakrytych zleceń prywatnych 
– to Mapa skarbu. Może to zrobić, bo 
właśnie eksploruje heks Zgorzel. Po 
ujawnieniu karty wykonuje opisany 
w pierwszym warunku, trudny (9) test 
Przetrwania. Bojąc się o jego rezultat Na-
omi zagrywa kartę farta Mucha nie siada 
i test jest automatycznie udany. Tym sa-
mym wypełnia cały pierwszy warunek 
i przyjmuje zlecenie 
Mapa skarbu. Potem 
krok eksploracji 
dobiega końca.

W tym samym czasie Naomi rezygnuje z uży-
cia sprzętu, ale sprawdza karty farta na swojej 
ręce. Postanawia odrzucić Działamy, działa-
my, aby otrzymać 1  – uaktualnia licznik 
paliwa na swoim panelu gracza, obracając go 
o jedną pozycję w prawo. Nie chce robić nic 
więcej w kroku odpoczynku, zatem runda 1. 
dobiega końca, a gracze rozpoczynają rundę 2.

czy go normalnie na heksie Zgorzel. Zdejmuje 
żetony trasy z planszy i odkłada do puli trasy. 
Naomi staje się w tym momencie aktywnym 
rycerzem, a Chris jej Padliniarzem.

Chris jako Padliniarz Naomi sprawdza wy-
znaczoną trasę. Pojawia się na niej 1  na 
heksie autostrady. Co prawda Naomi rozpo-
czyna ruch na heksie Ogród Rustiego [12] z 2 

, jednak heksu początkowego nie liczy się 
do trasy rycerza – mają znaczenie wyłącznie 
heksy, na które rycerz wjeżdża. Chris dobiera 
1 kartę pustkowi i 1 dodatkową w momencie 
wjazdu Mechanik na autostradę, ujawnia je 
i  zagrywa na autostradzie kartę zdarzenia 
Burza radiacyjna. Drugą kartę odrzuca.

Test ucieczki Naomi przed Burzą radiacyjną 
jest udany, ale karta wymaga, aby umieścić 
na planszy żetony radiacji. Chris bierze je ze 
wspólnej puli i układa na heksie autostrady, 
na który zagrał kartę i na wszystkich heksach 
sąsiadujących. Potem odrzuca rozpatrzoną 
kartę. Ponieważ Naomi dojeżdża do Zgorzel, 
krok ruchu dobiega końca – Klecha ponownie 
zostaje aktywnym rycerzem i może przejść 
do kroku eksploracji.

za zwycięską walkę i kończy ruch na heksie 
Zgorzel. Tym samym Naomi jako aktywny 
rycerz może rozpatrzyć swój krok ruchu.

Naomi poruszająca się Gazikiem wyznacza 
trasę przez heks autostrady do Zgorzel. Obli-
cza, że musi zużyć tylko 1 , a sprzęt począt-
kowy Atlas drogowy, który trzyma w kieszeni, 
zapewnia jej dodatkowo 1  podczas ruchu 
pojazdem. Teoretycznie nie musiałaby wyda-
wać  (ma 1 ), ale każdy ruch pojazdem 
wymaga wydania co najmniej 1 , więc ob-
raca swój wskaźnik paliwa na „3”. Z kolei ruch 
pieszo ignoruje  i pozwala przejść tylko 
1 heks, więc Naomi nie dotarłaby do Zgorzel. 
Pozostaje jej wydać 1 .

Naomi postanawia uciec przed Burzą ra-
diacyjną. Wykonuje test ucieczki z karty: to 
średni (7) test Przetrwania. Rzuca 3 kośćmi 
– 2 za umiejętność i 1 za sprzęt początkowy 
Zestaw prepersa, uzyskując rezultaty „3”, „6” 
i „8”. Test jest udany, więc Mechanik unika 
wszystkich efektów karty i normalnie koń-
czy ruch na Zgorzel. Ponadto umieszcza swój 
znacznik gracza na karcie zlecenia ogólnego 
Taktyczny odwrót.



Jeśli ostanie wydarzenia są znakiem czasów, przy-
szłość, która nas czeka, jawi się w barwach tak 
czarnych, jak popioły podnoszące się ze zgliszczy 
umarłych miast. Sandpiercer, jeden z ostatnich po-
mników technologicznej chwały rodzaju ludzkiego, 
przestał przemierzać Pustkowie. Ludzie, którzy od 
zawsze na niego liczyli, zdali sobie sprawę, że mogą 
liczyć wyłącznie na siebie. Zlecone paczki pozostały 
niedoręczone, zaś pasażerowie oczekiwali na próż-
no na przyjazd potężnej maszyny. Nikt nie wiedział, 
gdzie podział się żółty, mechaniczny moloch, który 
z gracją nie licującą z potężnymi rozmiarami poły-
kał kolejne mile niebezpiecznych bezdroży Australii.

Ledwie kilka dni temu do mniejszych i większych 
osad ludzkich dotarły wiadomości, że doszło do 
paskudnego zamachu. Gang Wildersów zaatako-
wał załogę pojazdu i zdołał uszkodzić ładunkami 
wybuchowymi reaktor ukryty w jego stalowych 
trzewiach. Teraz chłopaki z Sandpiercera mają tylko 
jedną szansę, nim maszyna zmieni się w atomowy 
grzyb - muszą jak najszybciej dotrzeć do New Sydney, 
gdzie oczekują ich specjaliści z OWO. 

Jednak droga nie będzie prosta. Z powodu awarii 
krążownik pustkowi potrzebuje paliwa… Dużo pa-
liwa. Co gorsza, to paliwo trzeba do niego dowieźć. 
I chociaż wielu mieszkańców zniszczonego konty-
nentu jest gotowych pomóc, na każdego przyzwo-
itego człowieka przypada dwóch zdeterminowanych, 
aby szkodzić innym z czystej nudy i złośliwości. Czy 
dołączycie do ochrony Sandpiercera i doprowadzicie 
go bezpiecznie na miejsce, czy może staniecie po stro-
nie Wildersów i raz na zawsze pogrzebiecie nadzieje 
na odrodzenie Australii?

12 rund

Podczas przygotowania planszy należy umieścić 
kafelek misji w miejscu oznaczonym na Ilustracji 
przygotowania planszy jako S5, a następnie ułożyć 
na nim kafelek Sandpiercer [14]. Na tym kafelku na-
leży umieścić żeton radiacji. Pozostałą część planszy 
należy przygotować w normalny sposób.

Należy odłożyć do pudełka następujące zlecenia: 
Wyprawa głupca oraz Potrzebne organy. Nie będą 
one używane podczas tej misji.

Gracze dzielą się na 2 rywalizujące zespoły: Ochro-
niarzy i Bandytów. Podczas rozgrywki 4-osobowej 
gracze z różnych zespołów powinni usiąść przy stole 
na przemian (ochroniarz obok bandyty). Osoba sie-
dząca na prawo od pierwszego gracza bierze znacz-
nik Padliniarza, a w trakcie gry rolę Padliniarza peł-
ni osoba siedząca na prawo od aktywnego rycerza. 
W 1. rundzie znacznik pierwszego gracza otrzymuje 
jeden z Ochroniarzy. Ochroniarze rozpoczynają grę 
na Sandpiercerze, a Bandyci na Zgorzel [1].

Oba zespoły biorą po 1 dużym znaczniku misji 
(Ochroniarze jasny, Bandyci ciemny) i zaczynając 
od Ochroniarzy umieszczają go rewersem do góry 
na dowolnym zwykłym heksie planszy. To skład 
paliwa. Na każdym składzie paliwa należy umie-
ścić po 4 znaczniki uniwersalne. To zapasy paliwa. 
Na jednym heksie planszy może być maksymalnie 
jeden skład paliwa.

Rycerze mogą wykonywać testy poszukiwań i wal-
czyć w Kroku ruchu nawet, jeśli rezygnują z ruchu 
i pozostają na tym samym heksie.

 W grze 2-osobowej rycerze nie zdobywają 
za pokonanie innego rycerza w walce.

 W grze 4-osobowej rycerze z tego samego ze-
społu nie mogą się atakować. 

Heks Sandpiercer może być częścią trasy aktywne-
go rycerza nawet, jeśli rycerz rozpoczyna swój ruch 
na tym heksie tzn. można „zatoczyć koło” zaczy-
nając ruch na heksie Sandpiercera. Na tym heksie 
nie można przyjmować, ani wykonywać żadnych 
zleceń, a jego opis z arkusza pomocy należy zigno-
rować. Jedyne akcje eksploracji dostępne na tym 
heksie opisano poniżej. Sandpiercera uważa się za 
kafelek planszy, ale może się on poruszać na okre-
ślonych warunkach. Dopóki Sandpiercer znajduje 
się na wierzchu innego kafelka planszy, wszystkie 
symbole, żetony, znaczniki i zasady przykrytego ka-
felka należy zignorować. Żetonów radiacji, zapasów 
paliwa i straty zdrowia leżących na Sandpiercerze 
nie usuwa się w Kroku Padliniarza wraz z innymi 
działającymi czasowo żetonami – są usuwane na 
specjalnych warunkach.

Atakujący i broniący
Na początku gry za atakujących uważa się Ban-
dytów. Zadaniem atakujących jest powodowanie 
straty Sandpiercera. Ochroniarze uważani są 
broniących. Zadaniem broniących jest ochrona 
Sandpiercera i poruszanie go w stronę New Syd-
ney [4].

Jeśli Sandpiercer nie zostanie uszkodzony po za-
kończeniu 6. rundy, atakujący i broniący zmieniają 
się rolami – od tej chwili to Ochroniarze są ataku-
jącymi, a Bandyci broniącymi.

Sandpiercer
Kafelek Sandpiercera jest ruchomy, ale pozostaje 
heksem specjalnym. Aktywny rycerz może go eks-
plorować, aby wykonać jedną z opisanych poniżej 
akcji eksploracji.

Przykładowe ułożenie składu paliwa



Tylko atakujący:
S  -2 : Sandpiercer traci 1 . Sandpiercer do-

datkowo traci 1 , jeśli na twoim arkuszu rycerza 
jest     lub  karta .
S  -1 : Odrzuć 1 zapas paliwa z Sandpiercera 

(umieść jego znacznik we wspólnej puli).

Tylko broniący:
S  Przenieś dowolną liczbę zapasów paliwa ze 

swojego pojazdu na Sandpiercera.
S  -3 : Umieść 1 znacznik uniwersalny ze wspól-

nej puli na Sandpiercerze. Jest on uważany za zapas 
paliwa.

Ruch Sandpiercerem
Na końcu Kroku eksploracji broniący decydują, 
jak porusza się Sandpiercer. Mogą wydać dowolną 
liczbę zapasów paliwa (odrzucając ich znaczniki 
do wspólnej puli), aby Sandpiercer poruszył się o 1 
heks w wybranym kierunku za każdy wydany za-
pas paliwa. Za każdy wydany zapas paliwa powyżej 
pierwszego Sandpiercer traci 1 .
Kiedy Sandpiercer się porusza, należy przesuwać 
jego kafelek wraz ze wszystkimi żetonami i znacz-
nikami oprócz znaczników rycerzy.

Zdrowie Sandpiercera
Sandpiercer posiada wartość  zależną od liczby 
graczy: 9  / 15  w grze 2 / 4-osobowej. Kie-
dy Sandpiercer traci , należy na nim układać 
żetony straty zdrowia o odpowiedniej wartości. 
Kiedy Sandpiercer straci 6  / 8  w grze 2 / 4 
osobowej, zostaje uszkodzony. Należy umieścić 
na nim żeton uszkodzenia pojazdu i drugi żeton 
radiacji. Kiedy Sandpiercer straci całe , zostaje 
zniszczony.

Składy paliwa
Aktywny rycerz może wziąć zapas paliwa porusza-
jąc się przez heks z dowolnym składem paliwa. Aby 
wziąć zapas paliwa ze składu paliwa rywali, należy 
wykonać trudny (9) test Przetrwania. Następnie ry-
cerz umieszcza znacznik zapasu paliwa na swojej 
karcie pojazdu. Rycerz może wziąć dowolną liczbę 
zapasów paliwa, o ile jego pojazd ma wystarczającą 

. Każdy zapas paliwa wymaga 4 . Zapasów 
paliwa nie można umieszczać na arkuszu rycerza, 
ani w plecaku. Jeśli pojazd rycerza zostanie znisz-
czony lub dostanie uszkodzenie, które zmniejszy 
jego , nie mieszczące się znaczniki zapasów 

paliwa należy umieścić na heksie rycerza. Aby 
wziąć zapas paliwa bezpośrednio z heksu należy 
wykonać średni (7) test Przetrwania. Rycerz może 
odrzucić dowolną liczbę zapasów paliwa w swoim 
Kroku ruchu, umieszczając je na jednym z heksów 
swojej trasy.

Pomoc ocaleńców
Mieszkańcy Pustkowia nie pozostają obojętni wo-
bec misji Sandpiercera. Każdy rycerz może wyda-
wać posiadaną   w Kroku eksploracji, jeśli znaj-
duje się na dowolnym i eksploruje ten heks. Nie 
kosztuje to akcji. Rycerz może wydać w ten sposób 
maksymalnie 5  na raz:

- 1  : Rycerz dobiera 1 kartę farta lub otrzymuje 
/ leczy 1 dowolny zasób.

- 2  : Rycerz całkowicie odzyskuje i leczy wszyst-
kie zasoby.

- 3  : Sandpiercer natychmiast traci 1  (tylko  
atakujący).

- 3  : Należy natychmiast umieścić na Sandpier-
cerze 1 znacznik uniwersalny. Jest on uważany 
za zapas paliwa (tylko broniący).



Misja dobiega końca, kiedy Sandpiercer zostanie 
uszkodzony do końca 6. rundy, zostanie zniszczo-
ny, dojedzie do New Sydney [4] lub na końcu 12. 
rundy.

Bandyci wygrywają, jeśli Sandpiercer zostanie 
uszkodzony do końca 6. rundy lub jeśli uszkodzony 
Sandpiercer dojedzie do New Sydney [4].

Ochroniarze wygrywają, jeśli nieuszkodzony Sand-
piercer dojedzie do New Sydney [4] lub jeśli uszko-
dzony Sandpiercer zostanie zniszczony.

Jeśli do końca 12. rundy nie został spełniony żaden 
z powyższych warunków zwycięstwa, wszyscy ry-
cerze przegrywają.
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