


,Kazda rozgrywka Rycerzy Pustkowi polega na realizacji
_i;zyh_scenhrlusza wyznaczajacego nadrzedny cel ry-
_'Izara_zem stanowigcego o$ fabularng gry. Niniejsza
‘misji zawiera przyklad przebiegu rundy ,Droga do
2 obrazu]qcy podstawowe zasady gry oraz 5 misji,
cZQp.ych do normalnej rozgrywki.

. ARKUSZE MISJI

= Wszystkie misje opisane s3 na osobnych stronach tworza-
T&ﬁfﬂ:ﬁ{qsze misji. Na arkuszu misji znajduja si¢ informacje
nieczne do rozegrania danej misji:
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1 Tytu,l‘ nazwa misji.
) Wp_rowadzeme fabularne fabularyzowany opls okoliczno-

Wykonac podczas- przygotowanla gry, aby rozegraé
na 'rms;e;

cjalne zasady: wyj4tkowe zasady obowigzujace wytacz-
e w trakcie trwania danej misji, wplywajace na przebieg
‘rozgrywki.

" 6. Zakoniczenie misji: opis warunkow, ktérych wypetnienie
E? 'I L . .
B powoduje koniec gry.

+ 7. Warunki zwyciestwa: opis warunkow, ktérych wypetnienie

. pozwala zrealizowal misje i wygrac gre. Zwyciezca zwykle

4 zostaje rycerz, ktory najlepiej wypelnit te warunki.

8. Poziom trudnosci: kolorystyczne oznaczenie sugerujace,

- jak trudna jest dana misja w oparciu o jej czas trwania
i warunki realizacji (zielony — misja prosta, zotty — misja
wymagajaca, czerwony — misja trudna, niebieski — misja
bardzo trudna).

": + 9. Liczba rycerzy: informacja, jaka liczba graczy jest wyma-

i
. gana podczas rozgrywania danej misji.

Wyboru misji gracze dokonuja w kroku 4. przygotowania
gry (patrz Instrukcja, str. 7). Jesli nie moga doj$¢ do porozu-
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mienia, wyboru dokonuje Padliniarz. Ponadto Padliniarz jest
odpowiedzialny za wszystkie decyzje bezposrednio zwigzane
Z rozgrywang misja.

UwAGaA: przed pierwsza rozgrywka nalezy zapoznac si¢
z zasadami gry z Instrukcji i przeczytaé przyklad przebie-
gu rundy ,,Droga do Zgorzel”, a nastepnie przej$¢ do misji
»Zbawca Pustkowia”.

ZNACZNIKI MIS)I
W misjach wykorzystuje si¢ réznego rodzaju znaczniki
izetony, z ktérymi wiaza sie zasady unikatowe dla danej misji.

Male znaczniki misji zawierajg na rewersach cyfry 1-6.
Sa uzywane, kiedy istotne jest wskazanie kolejnosci zachodze-
nia pewnych wydarzen, czy oznaczenie zdolno$ci specjalnych
WIOgow.

Maty znacznik misji (awers i przyktadowy rewers)

Duze znaczniki misji pelnig role znacznikéw uniwersal-
nych, uzywanych do wskazania okreslonych hekséw planszy.
Wrystepuja w dwdch wersjach kolorystycznych. Te znaczniki
beda potrzebne w przysztych misjach.

Duzy znacznik misji (awers i rewersy)

Znacznik dominacji w misji wskazuje element gry,
o ktory toczy sie¢ walka miedzy rycerzami a Padliniarzem.
Strona, na ktora jest odwrécony znacznik dominacji informu-
je, kto obecnie kontroluje dany element - rycerze (awers), czy
Padliniarz (rewers). Czasem jest tez uzywany, aby dokonywacé
losowych wyboréw na zasadzie rzutu moneta. Ten znacznik
bedzie potrzebny w przysztych misjach.

Znacznik dominacji w misji (awers i rewers)

Kafelek misji stuzy do zastepowania kafelka planszy, kto-
ry jest uzywany na potrzeby misji lub zostal usuniety z plan-
szy. Jego jedyna funkcja jest uzupelnienie pustego miejsca na
planszy. Ten kafelek bedzie potrzebny w przysztych misjach.

Kafelek misji (awers i rewers)

DROGA DO ZGORZEL

PRZYKEAD PRZEBIEGU RUNDY W GRZE 2-OSOBOWE]

W grze bierze udzial Chris Hammersworn, Klecha 0 i Naomi Vatt, Mechanik o Rozgrywaja misje ,,Zbawca Pustkowia”.
Pierwszym graczem jest Chris, a Naomijest jego Padliniarzem. Na ramce zlecen znajduje si¢ zlecenie ogélne Ladne trofeum, wy-

magajace od rycerzy pokonania dowolnego wroga z kart pustkowi i zmuszajace Padliniarza do zagrywania wrogéw. Ponadto kazdy
zrycerzy ma po 2 zakryte zlecenia prywatne, po 3 karty farta i komplet dodatkowych kart sprzetu (Med-szpryca, Naboje, Rad-out).

RUNDA 1. FAZA PUSTKOWI. KROK RUCHU
W rundzie 1. faza przygotowarn jest pomijana i gracze rozpoczynaja od fazy pustkowi.

Chris poruszajacy sie Ciezarowcem rozpoczyna krok ruchu
jako aktywny rycerz. Wyznacza trase, biorac zetony trasy z puli
trasy i ktadac je na heksie gor oraz heksie Zgorzel [1]. Oblicza,
ze musi zuzy¢ 3 [{8) na pokonanie trasy. Ze wzgledu na szyb-
ko$¢ Cigzarowca wydaje 2 &), co oznacza obracajac wskaznik
paliwa na swoim panelu gracza w lewo, aby wskazywat ,,2”.

Chris decyduje si¢ zmierzy¢ z Piekielnymi jezdZcami i roz-
poczyna sie walka (patrz ,,Przyklad walki” w Instrukeji na
str. 26). Na czas jej trwania ruch jest przerywany. Rycerzowi
udaje sie pokona¢ Piekielnych jezdZcow, za co zdobywa nagro-
dy zich karty (1 D ’ ) oraz nagrody z wykonanego zlece-
nia ogoélnego Ladne trofeum (2 . 1 1 D ). Poniewaz wykonat
zlecenie, umieszcza swoj znacznik gracza na arkuszu misji,
azdobyte 2 oznacza przesuwajac swoj znacznik Reputacji
na torze Reputacji i czasu. Nastepnie kontynuuje ruch i kon-

o

Naomi jako Padliniarz Chrisa sprawdza wyznaczong trase.
Nie pojawiaja sie na niej zadne , wiec na poczatku ruchu
Klechy dobiera 1 karte pustkowi z talii pustkowi i ujawnia ja,
ktadac na stole — to Piekielni jezdZcy. Naomi czyta na glos kar-
teizagrywa ja na heksie gor, zanim Chris dojedzie do Zgorzel.

oo o e s e S e

Naomi prowadzi Piekielnych jezdZcéw w walce jako Padli-
niarz. Udaje si¢ jej doprowadzi¢ do straty 2. przez Chrisa,
ale wrdg zostaje pokonany. Po walce Naomi odrzuca jego karte
na stos odrzuconych kart pustkowi. Poniewaz Chris wykonat
zlecenie ogolne £adne trofeurmn, Naomi usuwa je z gry, a potem
dobiera 2 karty z talii zlecen ogélnych. Czyta je i wprowadza
do gry zlecenie Taktyczny odwrét wymagajace od rycerzy
uciekania przed kartami pustkowi. Druga karte umieszcza na
spodzie talii zlecen. W miedzyczasie Chris zdobywa nagrody



czy go normalnie na heksie Zgorzel. Zdejmuje
zetony trasy z planszy i odklada do puli trasy.
Naomi staje si¢ w tym momencie aktywnym
rycerzem, a Chris jej Padliniarzem.

Chris jako Padliniarz Naomi sprawdza wy-
znaczong trase. Pojawia sie na niej 1 na
heksie autostrady. Co prawda Naomi rozpo-
czyna ruch na heksie Ogrod Rustiego [12] z 2
’ jednak heksu poczatkowego nie liczy si¢
do trasy rycerza - maja znaczenie wyltacznie
heksy, na ktore rycerz wjezdza. Chris dobiera
1 karte pustkowi i 1 dodatkowa w momencie
wjazdu Mechanik na autostrade, ujawnia je
i zagrywa na autostradzie karte zdarzenia
Burza radiacyjna. Druga karte odrzuca.

Test ucieczki Naomi przed Burzg radiacyjng
jest udany, ale karta wymaga, aby umiesci¢
na planszy zetony radiacji. Chris bierze je ze
wspolnej puli i uktada na heksie autostrady,
naktéry zagratkarte i na wszystkich heksach
sasiadujacych. Potem odrzuca rozpatrzong
karte. Poniewaz Naomi dojezdza do Zgorzel,
krok ruchu dobiega kornca - Klecha ponownie
zostaje aktywnym rycerzem i moze przej§¢
do kroku eksploracji.

za zwycigska walke i konczy ruch na heksie
Zgorzel. Tym samym Naomi jako aktywny
rycerz moze rozpatrzy¢ swoj krok ruchu.

Naomi poruszajaca si¢ Gazikiem wyznacza
tras¢ przez heks autostrady do Zgorzel. Obli-
cza, ze musi zuzy¢ tylko 1 , asprzet poczat-
kowy Atlas drogowy, ktéry trzyma w kieszeni,
zapewnia jej dodatkowo 1 [£8] podczas ruchu
pojazdem. Teoretycznie nie musiataby wyda-
wac (i) (ma 1 {£8)), ale kazdy ruch pojazdem
wymaga wydania co najmniej 1 &, wiec ob-
raca swoj wskaznik paliwa na ,,3”. Z kolei ruch
pieszo ignoruje i pozwala przejs¢ tylko
1 heks, wiec Naomi nie dotartaby do Zgorzel.
Pozostaje jej wydac 1 .

Naomi postanawia uciec przed Burzg ra-
diacyjng. Wykonuje test ucieczki z karty: to
$redni (7) test Przetrwania. Rzuca 3 ko$émi
- 2 za umiejetnos$¢ i 1 za sprzet poczatkowy
Zestaw prepersa, uzyskujac rezultaty ,,3”, ,,6”
i ,8”. Test jest udany, wiec Mechanik unika
wszystkich efektow karty i normalnie kon-
czy ruch na Zgorzel. Ponadto umieszcza swoj
znacznik gracza na karcie zlecenia ogélnego
Taktyczny odwrét.

RUNDA 1. FAZA PUSTKOWI. KROK EKSPLORAC]JI

Chris eksploruje Zgorzel. Heks nie wymaga
testu eksploracji, wigc Klecha przechodzi
do wykonania 1 akgji eksploracji. Sprawdza
arkusz pomocy i wybiera akcje @Y, pozwala-
jaca odrzuci¢ 1|_] i zaryzykowac w lokalnym
kasynie. Chris odrzuca Rad-out, zktérym za-
czal gre i rzuca 1 koscia, uzyskujac rezultat
,»3” — ma straci¢ 1 QP! Dlatego uzywa swojej
zdolnosci specjalnej, aby przerzuci¢ kosé
i tym razem dzigki ,8” zdobywa 1 D Za-
znacza zdolno$¢ ktadac znacznik uniwersal-
ny na swoim arkuszu rycerza, a karte dobiera
z wierzchu z6ttej talii sprzetu. To Kamizelka,
ktorg natychmiast umieszcza na panelu #gg¥
na arkuszu. Nastepnie krok eksploracji prze-
prowadza Naomi.

Krok eksploracji
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Naomi eksploruje Zgorzel i wybiera akcje

pozwalajacag wymieni¢ karty sprzetu
na te dostepne na ramkach Targu. Widzi na
ramce zielony Kobong, za ktory oferuje zielo-
ng Med-szpryce, zktora zaczela gre. Odrzuca
Med-szpryce, bierze karte Kobonga z ramki
i umieszcza ja na pustym panelu kieszeni na
swoim arkuszu rycerza. Potem uzupelnia
Targ, dobierajac karte z wierzchu zielonej
talii sprzetu i umieszczajac ja na wtasnie
zwolnionym polu Targu.

Po akgji
ze swoich zakrytych zlecen prywatnych
— to Mapa skarbu. Moze to zrobié, bo
wlaénie eksploruje heks Zgorzel. Po
ujawnieniu karty wykonuje opisany
w pierwszym warunku, trudny (9) test
Przetrwania. Bojac sie o jego rezultat Na-
omi zagrywa karte farta Mucha nie siada
i test jest automatycznie udany. Tym sa-
mym wypetnia caly pierwszy warunek
i przyjmuje zlecenie
Mapa skarbu. Potem
krok eksploracji
dobiega konca.

Naomi ujawnia jedno
P

RuUNDA 1. FAZA PUSTKOWI. KROK ODPOCZYNKU
Ten krok gracze wykonuja jednoczes$nie.

W tym samym czasie Naomi rezygnuje z uzy- ==
cia sprzetu, ale sprawdza karty farta na swojej
rece. Postanawia odrzucié¢ Dziatamy, dziala- =
my, aby otrzymac 1 - uaktualnia licznik
paliwa na swoim panelu gracza, obracajac go &
o0 jedna pozycje w prawo. Nie chce robi¢ nic |

Chris jest na heksie z Naomi, ale nie decydu-
je sie na wymiang — Mechanik nie ma zad-
nych interesujacych kart sprzetu. Rycerz jest
ranny (stracit 2 w walce z Piekielnymi
jezdZcami), wiec uzywa swojej Apteczki z ar-
kusza rycerza - jest zakryta karta Naboje, ale
w kroku odpoczynku wszystkie karty sprzetu  wiecej w kroku odpoczynku, zatem runda 1.
uwaza sie za dostepne. Tym samym leczy 1 6 dobiega konica, a gracze rozpoczynaja runde 2.
i uaktualnia licznik zdrowia, umieszczajac na T
nim znacznik zdrowia z 3 . Zaznacza tez .
Apteczke, ktadac znacznik uniwersalny w pra-
wym gérnym rogu panelu kieszeni. Klecha e
rezygnuje z odrzucenia karty farta dla zasobu. - Ey ¥

RUNDA 2. FAZA PRZYGOTOWAN. KROK PADLINIARZA

Naomi jako Padliniarz przesuwa znacznik rundy na torze Reputacji i czasu na ,,2” i umlaﬁzcza
znacznik uniwersalny na karcie zlecenia ogdlnego Taktyczny odwrdt - zlecenia prywatne w grz ¢
2-osobowej nie przedawniaja si¢. Potem przypomina, ze zeton radiacji z Burzy radzacjyp
wplywa na heks Zgorzel - rycerze dostaja 1 i obracaja wskazniki radiacji w prawe. :
szczg$cie oboje sa w i moga odzyskac 1 zasob, dzieki czemu Chris leczy 1 P, natomrast;
Naomi leczy 1 &, ktére wlasnie dostala i usuwa zetony radiacji z planszy. Misja nie W“plywa,. j
na gre, a Naomi rezygnuje z uaktualniania Targu, zatem Chris przekazuje Mechanik znacznlk
pierwszego gracza, za$ sam zostaje Padliniarzem. e

RUNDA 2. FAZA PRZYGOTOWAN. KROK RYCERZY

Chris zdejmuje znaczniki uniwersalne ze swojego arkusza rycerza i z Apteczki. Naomi nie ma 2
zadnych zaznaczonych elementow gry. Oboje uktadaja karty sprzqtu na sw01ch arkuszach

mienionego Kobonga, aby dobrac¢ 2 karty zamiast jednej, po czym zaznacza Kobong. Po niEj,
1 karte farta dobiera Chris.
Na tym konczy sie faza przygotowan, a gracze przechodzg do fazy pustkowi-- kro'kﬁ?gchu 1

&

2. rundy. Gra toczy si¢ w ten sposéb az do zakonczenia misji. o

Krok ruchu
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CZAS T WARNIA ZAKONC2BNIE

MISJI

6 rund Misja dobiega konca na koncu rundy;,
w ktdrej na tym arkuszu misji znajdujg si¢ co
najmniej 3 znaczniki tego samego gracza
lub na koncu 6. rundy.

7»m~ moze poszerzy¢ Bezdenng Rozpadling
stateczme pogrzebac nadzieje na zjednoczenie

WARfmm

ZWYCIESTWA

Wygrywa rycerz, ktéry po zakonczeniu misji

H e&;;'gr_riu z naukowcow wspotpracujgcych Old
X Ei orld Order udato si¢ namierzy¢ newralgiczng
~;_' placowke Cerbero, jednak do ominigcia systemu
t OTJ”'O”)’ i rozbrojenia bomby trzeba bedzie nie Za kazdym razem, kiedy rycerz wykonuje Jesli dwéch lub wiecej rycerzy posiada taka sama
“lada $miatka. Zanim szefowie OWO zdecydujg zlecenie, umieszcza swoj znacznik gracza liczbe znacznikéw gracza na tym arkuszu misji,

B - sie postac kogokolwiek z tak odpowiedzialnym na tym arkuszu misji. wygrywa rycerz z najwieksza ' Jesli jest remis,

_ zadaniem, muszq si¢ przekonaé, ze wybraniec
- zdota poradzic sobie z kazdym problemem, jaki
napotka. Jedno z Was ma szanse stac sig legen-
- dg Pustkowia i udowodnic, ze w tym ztamanym
" Swiecie wcigz zyjg prawdziwi bohaterowie.

posiada najwiecej znacznikéw gracza

na tym arkuszu misji.

nalezy poréwnac¢ wartos¢ kart sprzetu posia-
danych przez remisujacych rycerzy - wygrywa
rycerz posiadajacy karty o najwigkszej wartosci.

Jesli wciaz jest remis, remisujacy rycerze
dzielg sie wygrana.

F o

Kto ta bgdzze7 Ktoére z Was okaze si¢ godne po-
< wzerzema losow Australii? Ktore poswieci wla-
L sne zdrowze i zycie, aby inni mogli odbudowaé

LICZBA
CRACZY

2



MOZE BYC TYLKO
JEDEN

Kiedy po Pustkowiu rozniosta si¢ wies¢, Ze
ktos zabit w zamachu Nathana Williamsa, sa-
mozwariczego prezydenta Odrodzonej Australii
rzgdzgcego z rozpadajgcych sig¢ muréw opery
w New Sydney, wielu pokiwato glowami i wro-
cito do swoich spraw. Inni dostrzegli szanse na
nowe zycie i wyruszyli ku najwigkszej metropolii
kontynentu.

o

Kilka tygodni pézniej, gdy wypetnit si¢ czas na-
brzmiaty politycznymi przepychankami, skry-
tobdjczymi atakami oraz pustymi obietnicami
przyszlej wspotpracy, rada miasta zadecydowata
o wyborze nowego przywddcy. Jej cztonkowie, jak
zawsze pragmatyczni, postanowili znalez¢ naj-
bardziej zaradnego cztowieka na pustkowiach.

0

I tak kolejny raz trafiacie w dzicz, lecz tym razem
nie walczycie o amunicje i paliwo, nie bronicie
stabszych, ani nie probujecie rozwiktac tajemnic
Swiata sprzed Dopustu, lecz stajecie do krwawe-
go pojedynku o bezpieczng przystan — miejsce,
gdzie bedziecie mogli odpoczgc od wszelkich tru-
dow. Czy ostatecznie udowodnicie swojg wartos¢
przed politykierami z New Sydney?

0

LICZBA
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Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z porzadkiem rundy kazdy rycerz
umieszcza swoéj znacznik na dowolnym heksie
nie zawierajacym jeszcze
znacznika rycerza.

SPECJALNE

ZABADY

Testy poszukiwan sg tatwe (5).

Za kazdym razem, kiedy rycerz pokor‘w walce

innego rycerza, otrzymu]e ;S

zamiast +1 {§

Jesli rycerz straci przytomnosc w walce z innym
rycerzem, zostaje natychmiast
wyeliminowany z gry.

2 AKONCZENIE

NS JI

Misja dobiega konca, kiedy w grze pozostanie
jeden rycerz lub na koncu 6. rundy.

rycerz posiadajacy karty o najwigkszej wartos

WARUNKI
ZWYCIESTWA

Wygrywa rycerz, ktéry jako ]edyny : ﬂ
pozostal w grze.

nalezy poréwna¢ wartosc¢ kart sprzetu p('is"i
danych przez remisujacych rycerzy - wygrywa

Jesli wcigz jest remis, remisujacy rycerze 5
dzielg si¢ wygrana.




SPECJALNE
PRZYCOTOWARNIA

WARUNKI
ZWYCIESTWA

ze byt strasznym kobieciarzem. Miej-
votrafili mu wybaczyc naprawde wiele, bo
s zawsze dobrze si¢ krecit i nie brakowato
zdnych gotowych wydac swoje pzequze

ﬁ-Rude] Mary, znanej od wybrzeza do wybrzeza
zfodz:e]ce i oszustce, czarnej wdowie Pustkowia,
ktom-zostawzia w piachu wigcej martwych face-
’,'. tow niz glodna szaraticza.

o

/m razem na swoje szczgscie Rico uszedt z zy-
ciem i skonczyio si¢ na wyptacie dla gérnikow
g.la wraz z dzzewczym} ku zaskoczemu

LICZBA
CRACZY
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Nalezy wzig¢ znacznik zakaly Rudej Mary,
wsungc¢ go w podstawke i umiesci¢ na tym

arkuszu misji.

Kiedy dowolny rycerz zdobedzie 10 (), jego
Padliniarz wybiera dowolny heks z trzec1ego kre-
gu nie bedacy Y i umieszcza na nim znacznik

zakaly Rudej Mary. Kazdy rycerz z co najmniej
10 moze eksplorowac ten heks, aby wykona¢
trudny (9) test wybranej umiejetnosci. Jesli test
jest udany, rycerz otrzymuje +1 i umieszcza
znacznik zakaty Rudej Mary na swoim arkuszu
rycerza. Jesli test jest nieudany, rycerz musi
odrzuci¢ 1 wybrang karte sprzetu.

Rycerz ze znacznikiem zakaly Rudej Mary nie
moze wykonywac testow ucieczki. Jesli przegra
dowolna walke, musi odrzuci¢ 1 wybranag karte
sprzetu, a jego Padliniarz umieszcza znacz-
nik zakaly Rudej Mary na planszy zgodnie
~ zopisanymi powyzej zasadami.
Podczas walk rycerza ze znacznikiem zakaty

Rudej Mary z wrogami z kart pustkowi
Padliniarz moze uzywac swoich kart farta.

2 AKONCZENIE
WIS J!

Misja dobiega korica
cerz ze nacz

sie na ]

Wygrywa rycerz, ktéry posiada na swoim arkuszu
rycerza znacznik zakaty Rudej Mary i na koncu
rundy znajduje si¢ na heksie Zgorzel [1].

Jesli nie ma takiego rycerza, wygrywa
rycerz z najwieksza . Jesli jest remis, nalezy
poréwnaé warto$¢ kart sprzetu posiadanych
przez remisujacych rycerzy — wygrywa rycerz
posiadajacy karty o najwiekszej wartosci.
Jesli wciaz jest remis, remisujacy rycerze

dzielg si¢ wygrang.




ViSCICIELE

Kiedy Humus pojawit si¢ na pustkowiach,
byt jednym z wielu ocaleficow charyzmatycznych
zaledwie na tyle, by przekonaé do siebie garstke
kilkudziesigciu zdesperowanych gangeréw na za-
rdzewiatych motorach - ludzi, ktorych szczytem
mozliwosci bylo sterroryzowanie mieszkarnicow
jakiejs zapyzialej dziury posrodku niczego.

o

Nikt nie wiedzial, skqd przyszedt, ani kto kryje sie
za czerwong maskg i wspomaganym pancerzem
szturmowym zdartym z trupa jakiegos stugusa
Cerbero, jednak szybko okazato sie, Ze Humus
jest bogaty w cos, czego brakowato pogrgzonym
w beznadziei ludziom - jest bogaty w wizje...

o

Kilka lat p6Zniej wszyscy zdajg sobie sprawe, Ze
wizja Lorda Humusa nie uwzglednia mutantow,
aborygenow, biatych, ani zottych - zasadniczo
nie uwzglednia nikogo, kto nie uklgknie przed
jego majestatem i nie dotgczy do watahy. Dzis
calg Australig przemierzajq fanatycy czczgcy
Lorda Humusa niczym bozka mordu, a jego
bezwzglednych towarzyszy liczy si¢ w setkach.
W tysigcach zas liczy sig jego ofiary. Nadszedt
czas, by zakoriczy¢ krwawe rzqdy tego watazki
i pomscic tych, ktérych wciggnely glodne zZarna
jego wojennej machiny.
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CZzAS TRWANIA

PRZYCGOTOWANIA

Nalezy wziag¢ znacznik zakaly pustkowi Lorda
Humusa, wsuna¢ go w podstawke i umiesci¢ na
tym arkuszu misji.

Kiedy dowolny rycerz zdobedzie 10 , jego
Padliniarz wybiera dowolny heks z trzeciego
kregu nie bedacy E4 i umieszcza na nim
znacznik zakaly Lorda Humusa. Kazdy rycerz
z co najmniej 10 moze eksplorowac ten heks,
aby rozpocza¢ wle; z Lordem Humusem. Lord
Humus jest traktowany jak wrég z kart pustkowi.
Opisano go ponize;.

Walka z Lordem Humusem trwa do momentu
pokonania Lorda Humusa lub utraty przytomnosci
walczacego z nim rycerza. Jesli rycerz straci
przytomno$¢ w walce z Lordem Humusem, zostaje
natychmiast wyeliminowany z gry.

)| W56 +%ii600

. Twoje zdolnosci specjalne sg ignoro-
. wane, oile mozna ich uzy¢ w walce.
b Twoje testy ataku otrzymujg (=).
Podczas tej walki Padliniarz moze
uzywact swoich kart farta.

zostanie pokonany, kiedy zostang Pto_l'ﬁ"-‘_): - 2

2 AKONCZENIE
WIS

wszyscy rycerze lub na konicu 12. 1 rugdy?

% o ’ K‘ .
ZWYCIESTWA

Jesli Lord Humus nie zostal pokonany,
WSZYSCy Iycerze przegrywaja. f—"f
Jesli Lord Humus zostal pokonany, %
wygrywa rycerz, ktory go pokonal.




ktére zagrozenia tatwo zidentyfikowal.
rabusiéw i mutantéw panoszgce sig po
amozna rozpedzic, pozbawiajgc je przy-

g lgcznosc z kwaterg glowng, a bestie same
dzg do legowisk po tym, jak nasycg gtod.

&eznanego Posréd mieszkancow nielicznych
mzast pojawiajg si¢ obcy gloszgcy dziwne stowa
* na rogach zasypanych gruzem ulic, a bezdroza
zaczyna]q przemierza¢ dzikie istoty obdarzone
ziowrogq inteligencjg. Mowi sie, Ze w Australii
- podnosi glowe nowa mroczna sila, ktéra z kaz-
~dego moze uczynic swego stuge.
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SPECJALNE

PRZYCOTOWANIA

Nalezy podzieli¢ tali¢ pustkowi na karty
zdarzen oraz karty wrogow, potasowaé karty
wrogdéw i dobierac je, az zostanie dobranych

5 wrogow o réznych nazwach. Ci wrogowie
reprezentuja Kultystow Wielorakiego. Nalezy
potasowac karty Kultystow Wielorakiego i umiesci¢
zakryte w rzedzie w poblizu planszy. Wszystkie
pozostale karty pustkowi nalezy przygotowaé do
gry zgodnie z krokiem 3. przygotowania gry
(patrz Instrukcja str. 7).

Na koniec nalezy zebra¢ mate znaczniki misji
z cyframi 1-5, pomiesza¢ zakryte i umie$ci¢ po
1 znaczniku na kazdej karcie
Kultysty Wielorakiego.

SPECJALNE

ZASADY

W kroku Padliniarza kazdej parzystej rundy zaczyna-
jac od rundy 2. Padliniarz ujawnia pierwszg od lewej,
zakryta karte Kultysty Wielorakiego w rzedzie oraz
znacznik misji, ktéry na niej lezy. Ujawniony Kultysta
Wielorakiego opanowuje heks odpowiadajacego
numerem heksu cyfrze ze znacznika misji.

Opanowane mozna eksplorowag, ale traci
wszystkie zdolnosci, nie mozna tam wykonywac
akeji eksploracji, przyjmowa¢ i wykonywac zlecen,
ani odpoczywac i jest traktowane jak zwykty heks
planszy. Rycerz eksplorujacy to rozpoczyna walke
z Kultysta Wielorakiego, ktdry je opanowat. Jesli dany
Kultysta Wielorakiego zostanie pokonany, 3 zostaje
oczyszczone i od poczatku nowej rundy mozna z nie-
go korzysta¢ na normalnych zasadach. Karte pokona-
nego Kultysty Wielorakiego nalezy usuna¢ z gry.

Jesli po pokonaniu jedynego ujawnionego Kultysty
Wielorakiego w grze nie ma zadnego ujawnionego
Kultysty Wielorakiego, Padliniarz natychmiast ujaw-
nia kolejnego zgodnie z opisanymi powyzej zasadami,
nie czekajac na parzysta runde.
Kultystéw Wielorakiego obowigzuja nastepujace
zasady specjalne:
+ Kazdy Kultysta Wielorakiego jest i otrzymuje
zdolno$¢ zaciekty.
+ Kazdy Kultysta Wielorakiego otrzymuje dodatko-
wo +2 / +3 / +4 w grze na 2 / 3 / 4 osoby.
Straty . Kultysty Wielorakiego oznaczone na

-

jego karcie Zetonami straty zdrowia przechodza
z walki na walke.

+ Kazdy Kultysta Wielorakiego otrzymuje zdolnos¢
specjalng zwigzang z 9 , ktdre opanowat.
* Zgorzel [1]: otrzymuje U
* Pompy [2]: jego wszystkie ataki otrzymuja o
* Dolina Krolowej [3]: raz na walke, po swoim

tescie ataku, moze przerzuci¢ dowolng liczbe
swoich koéci ataku.

* New Sydney [4]: przeciwnik musi przed walkg
wybrac i odrzuci¢ 1 karte sprzetu. Jesli nie
moze tego zrobid, traci 1

* Alice Offsprings [5]: w kroku odpoczynku

leczy 1. !

Jesli rycerz stoczyt walke z Kultysta Wielorakiego,

w wyniku ktdrej Kultysta Wielorakiego nie zostat
pokonany, ale stracﬂ co najmniej 1 . ten rycerz
otrzymuje +1.0J . Jesli rycerz pokonat Kultyste Wie-
lorakiego i oczyscﬂ |, poza normalnymi nagroda-
mi otrzymuje dodatkowo +2 i umieszcza znacznik
misji z jego karty na swoim arkuszu rycerza. Od tej
chwili zyskuje zdolno$¢ specjalng Kultysty Wielorakie-
goz , ktdre oczyscit. Rycerz moze mie¢ dowolng
liczbe znacznikéw misji na swoim arkuszu.

ZAKONCZENIE

MisJi

Misja dobiega konca, kiedy ostatni Kultysta
Wielorakiego zostanie pokonany, kiedy na koncu
dowolnej rundy w grze znajduje si¢ 3 ujawnionych

Kultystow Wielorakiego lub na koricu 12. rundy.

zw‘f'c;s;a;rwzs

Jesli rycerze nie pokonali wszystkich 5 Kultystow
Wielorakiego, wszyscy rycerze przegrywaja.
Jesli rycerze pokonali wszystkich 5 Kultystow
Wielorakiego, wygrywa rycerz z najwieksza '
Jesli jest remis, nalezy poréwnac¢ liczbe matych
znacznikow misji na arkuszach remisujacych
rycerzy — wygrywa rycerz posiadajacy najwigcej
znacznikéw. Jedli nadal jest remis, nalezy
poréwnaé warto$¢ kart sprzetu posiadanych przez
remisujacych rycerzy - wygrywa rycerz posiadajacy
karty o najwiekszej wartosci. Jesli wciaz jest remis,
remisujacy rycerze dzielg sie¢ wygrana.




