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W zwigzku z pragnieniem jak najszybszego dostar-
czenia Rycerzy Pustkowi do Wspierajacych i Klientow
Instrukcja oraz Ksigzka misji powstawaty w ekspre-
sowym tempie. Twdrcy nie ustrzegli sie pewnych
bledéw i niedopowiedzen, za ktdre niniejszym prze-
praszajg. Ponizej znajduje sie lista btedow, ktore wkra-
dty sie w proces produkcyjny. Twércy pragng réwniez
podzieckowa¢ wszystkim osobom, ktére pomogty

w znalezieniu wszelkich niejasnosci i pomytek.

o

Literowki, pomylki i braki w Instrukcji

Str. 3, prawa kolumna.
Jest: ,,...pozwalajace liczy¢ amunicje...”.

Powinno by¢: ,,...pozwalajace liczy¢ paliwo...”.

Str. 8. Ilustracja obszaru gry.
Wszystkie karty sprzetu na Targu powinny leze¢
odkryte.

Str. 11, lewa kolumna.

Jest: ,,...Eksplorowanie heksu nie jest jednoznacz-
niez...”.

Powinno by¢: ,,Eksplorowanie heksu nie jest jed-

noznaczne z...”.

Str. 12, srodkowa kolumna.
Jest: ,Uwaga: nie wolno...”.

Powinno by¢: ,UWAGA: nie wolno...”.

Str. 13, prawa kolumna.
Jest: ... karte...”.
Powinno by¢: ,,.. karte...7.

t étr. 14, lev_va kolumna.
-', + Jest: ,,:..zrobit...”.

Powinno by¢: ,,...zrobit...”.

Str. 14, srodkowa kolumn_a. :
Jest: ,Bez wzgledu rod"zaj karty...”.

Powinno by¢: ,,Bez wzgledu na rodzaj karty...”.

Str. 15, lewa kolumna.
Jest: ,Oznacza to, natychmiast...”.

Powinno by¢: ,Oznacza to, ze natychmiast...”.

Str. 18, srodkowa kolumna.
Jest: ,,...patrz, str. 30...”.

Powinno by¢: ,,...patrz str. 30...”.

Str. 18, srodkowa kolumna.
Jest: ,,...przyja¢ w fazie eksploracji...”.
Powinno by¢: ,,...przyja¢ w kroku eksploracji...”.
Jest: ,,...w nastepnej fazie eksploracji...”.
Powinno byé: ,...w nastepnym kroku
eksploracji...”.

Str. 19, prawa kolumna.
Jest: ,,...rycerze, ktory stracili...”.

Powinno by¢: ,,...rycerze, ktdrzy stracili...”.

Str. 24, lewa kolumna.
Jest: ,,...przez obu walczacych”.

Powinno by¢: ,,...przez obu walczacych.”.

Str. 26, prawa kolumna.

W przykladzie ataku Piekielnych jezdzcow nie
zostala uwzgledniona strata 1 kosci ataku za karte
zasiegu Daleki zasigg w przypadku korzystania z sym-
bolu sredniego zasiegu. W ataku opisanym w punkcie
4. Padliniarz powinien rzuca¢ 5 ko$¢mi zamiast 6,
a w punkcie 5. powinien zgromadzi¢ 3 kosci ataku

zamiast 4.

Str. 27, srodkowa kolumna.
Jest: ,,...rycerze wykona kilku zlecen...”.
Powinno by¢: ,,...rycerz wykona kilka zlecen...”.
Jest: ,,....np. kartg...”.
Powinno by¢: ,,...np. karta...”.
Ustep rozpoczynajacy sie od slow: ,,Po rozpa-
trzeniu fazy...” powinien by¢ wyjustowany, a nie

wysrodkowany.

Str. 27, prawa kolumna.

Jest: ,,...jesli obaj pierwszym starciu...”.

Powinno by¢: ,...jeSli obaj w pierwszym

starciu...”.

Str. 32, prawa kolumna.
Jest: ,,... Tlo pola targu...”.

Powinno by¢: ,,... Tlo pola Targu...”.

Str. 33, ramka ,,Wymiana pojazdow”.

Jest: ,Pojazd mozna wymieni¢ na wersje drozsza
nieuszkodzong lub na wersj¢ tansza uszkodzong -
w takim wypadku nalezy po wymianie umiesci¢ na
jego karcie zeton uszkodzenia pojazdu”.

Powinno by¢: ,,Pojazd mozna wymieni¢ na wersje
tansza nieuszkodzong lub na wersj¢ drozsza uszko-
dzong - w takim wypadku nalezy po wymianie umie-

$ci¢ na jego karcie zeton uszkodzenia pojazdu”.

Str. 36. ,,Skrot zasad”, prawa kolumna.
Jest: ,a) Wymiana z pomiedzy rycerzami”.

Powinno by¢: ,,a) Wymiana pomiedzy rycerzami”.

Leczenie

Kiedy rycerz ma mozliwo$¢ leczenia radiacji
i zdrowia w ramach jednego efektu (np. akcji uzu-
petnient w mieécie lub po odrzuceniu zielonej karty
sprzetu Wojskowa karma), uwaza si¢, Ze zawsze naj-
pierw leczy radiacje, a potem zdrowie.

Rozgrywka 2-osobowa

Podczas przygotowywania gry na 2 osoby nalezy
rozdac graczom po 4 karty zlecen prywatnych, z ktd-
rych wybierajg po 2 karty, a pozostate 2 wraz z talig
zlecen prywatnych odktadaja do pudetka. Do konca
rozgrywki zaden gracz nie otrzyma wiecej zlecen
prywatnych. Po wykonaniu obu posiadanych zlecen

gracze moga wykonywac wylacznie zlecenia ogodlne.

Wynik ,,10”
W Instrukeji nie zaznaczono, ze wynik ,,0” na

kosci oznacza wynik ,,10”.




Zasady zwiazane z ruchem

Aktywny rycerz moze w swoim kroku ruchu zre-
zygnowac z poruszania si¢. Jesli pozostaje na heksie,
nie moze poszukiwaé innych rycerzy z tego heksu,
atakowac¢ ich, ani wymienia¢ si¢ z nimi kartami
sprzetu i zasobami az do kroku odpoczynku.

Aktywny rycerz rozpatrujacy swoj krok ruchu nie
moze poszukiwac rycerzy znajdujacych sie na heksie,
z ktérego rozpoczyna ruch. Ten heks nie jest czescia
trasy aktywnego rycerza i nie jest zaznaczany Zeto-

nem trasy.

Zetony premii

Zetony premii informujg, ze oznaczony nimi
rycerz traci lub zyskuje kosci podczas wszystkich
wykonywanych testéw. Maja one zastosowanie m.in.
celem zaznaczenia efektu zoltej karty sprzetu Miot,
mozna ich réwniez uzywac podczas walki z wrogiem
z kart pustkowi InHR celem przypomnienia o stracie
kosci itd.

Zetony specjalne

W Instrukcji nie pojawil sie podrozdziat dotycza-
cy zetonow specjalnych. Powinien pojawi¢ si¢ na s.
33 przed podrozdzialem ,Warianty rozgrywki”. Jego
brzmienie jest nastepujace:

~W grze wystepuja trzy Zetony specjalne: piguly,
reset oraz wybuch. Kazdy z nich charakteryzuje uni-
katowy wyglad, a Zeton jest umieszczany na planszy
po wykonaniu okreslonego zlecenia przez jednego z
rycerzy.

. Zetony specjalne umieszcza si¢ na planszy jasng
(kolorowa) strong do gory. Podczas kazdego kroku
Padliniarza wszystkie Zetony specjalne na planszy na-
lezy obréci¢ na ciemna strong lub odrzuci¢ z planszy
(jesli dany zeton juz lezy ciemnag strong do gory).

Wszystkie zetony specjalne posiadajg identyczny
efekt w grze: dopdki zeton specjalny znajduje si¢ na
danym heksie, tego heksu nie mozna eksplorowac, a
jego opis z arkusza pomocy nalezy zignorowac (tzn.
zawierajacy go panel uwaza si¢ za pusty). Poniewaz

heksu nie mozna eksplorowa¢, nie mozna tam réw-

niez wykonywa¢ zadnych akgeji eksploracji, a takze
przyjmowa¢, ani wykonywac zadnych zlecen. Na po-
trzeby zasad gry ten heks jest tymczasowo traktowany
jak zwykty heks.

Zetony specjalne beda mialy inne zastosowania

w przyszlych rozszerzeniach i materiatach do gry.”

Literowki, pomylki i braki
w KsigZce misji

Przyklad przebiegu rundy w grze 2-osobowej

Opis przykladu rozgrywki jest niezgodny z opi-
sem walki rycerza Chrisa Hammersworna z wrogiem
z kart pustkowi Piekielnymi jezdzZcami z Instrukcji.
W Instrukeji Chris Hammersworn leczy za pomoca
zielonej karty sprzetu Med-szprycy stracone zdrowie,
a w przykladzie rozgrywki konczy walke ze Zdro-
wiem 2. Na potrzeby przykladu rozgrywki nalezy

zignorowa¢ przyktad walki z Instrukcji.

Misja ,,Dama w potrzebie”

Fragment misji brzmigcy: ,Rycerz ze znaczni-
kiem zakaty Rudej Mary nie moze wykonywac testow
ucieczki. Jesli przegra dowolng walke, musi odrzuci¢
1 wybrang karte sprzetu, a jego Padliniarz umiesz-
cza znacznik zakaly Rudej Mary na planszy zgodnie
z opisanymi powyzej zasadami.” nie wyczerpuje
wszystkich okolicznosci, w jakich Ruda Mary opusz-

Cza gracza.

Ten fragment powinien brzmieé¢ nastepujaco:
»Rycerz ze znacznikiem zakaly Rudej Mary nie moze
wykonywac¢ testow ucieczki, ani zagrywac kart lub
efektow, ktére pozwoliltyby mu unikngé¢ karty pust-
kowi albo automatycznie zda¢ test ucieczki (np. karta
farta Lepszy cwaniak). Jesli przegra dowolna walke lub
w jakichkolwiek okoliczno$ciach straci przytomno$¢,
musi odrzuci¢ 1 wybrang karte sprzetu, a jego Pa-
dliniarz umieszcza znacznik zakaty Rudej Mary na

planszy zgodnie z opisanymi powyzej zasadami.”

Zmiany zasad

Ze wzgledu na uwagi osob dziatajacych na forum
www.gry-planszowe.pl oraz znacznie wiekszg liczbe
0s0b grajacych w Rycerzy Pustkowi, tworcy posta-
nowili wprowadzi¢ zmiany niektérych zasad gry
opisanych w Instrukeji. Te zmiany nalezy uwazac za
oficjalne i obowigzujace w kazdej rozgrywce. Tworcy
pragna rowniez podziekowac za zaangazowanie wielu

0s0b w rozwdj gry.

Niebieskie (specjalne) karty sprzetu

Na str. 34 Instrukcji znajduje si¢ ramka opisuja-
ca niebieskie karty sprzetu. W trzecim podpunkcie
wspomniano mozliwo$¢ usuniecia z gry niebieskiej
karty sprzetu w kroku odpoczynku. Zasada ta zostaje
zmieniona - niebieskg karte sprzetu mozna usungé
z gry, aby otrzymac czerwong karte sprzetu i +1 Re-
putacji wylacznie w momencie zdobycia tej karty,
ale zanim trafi ona na arkusz rycerza, do plecaka lub
pojazdu rycerza. Mozna w ten sposob usunaé z gry
karte pojazdu Migsniak zanim gracz bedzie musial
zdecydowad, czy odrzuca swoj dotychczasowy pojazd
izaczyna uzywaé Migsniaka. Ponadto usunigcie z gry
niebieskiej karty sprzetu jest mozliwe wylacznie, jesli
rycerz otrzymuje t¢ karte po wykonaniu zlecenia, a nie

jesli zdobywa ja podczas wymiany z innym rycerzem.

Obrazenia i zdrowie

W celu wprowadzenia wigkszej klarownosci
zasad w angielskiej edycji Rycerzy Pustkowi (Wa-
ste Knights) oraz w kolejnych polskich reedycjach i
rozszerzeniach na wszystkich elementach gry obra-

zenia (w odroéznieniu od zdrowia) beda oznaczane

symbolem ‘ - Nadal termin i symbol obrazen be;dé 1

uzywane wylacznie w kontekscie ,,zadawania™i ,,za-

trzymywania” obrazen w walce.

Przyktad. Obecnie opis zasad zielonej karty sprze-

I
tu Kopyto brzmi: ,Kopyto zadaje 2 © zakazdg @”.
Po zmianie opis ten bedzie brzmial: ,,Kopyto zadaje 2

‘ za kazdg @ P




Rozstrzyganie remisow i przegranych walk rycerzy
z wrogami z kart pustkowi

Jesli rycerz stoczyl walke z wrogiem z kart pust-
kowi i ta walka zakonczyla si¢ remisem lub przegra-
ng rycerza, poza innymi efektami przegranej walki
(np. zniszczeniem pojazdu po walce z Wiadcami
pustkowi) rycerz dodatkowo traci 1 zdrowia. Ozna-
cza to, ze rycerz poniesie te dodatkowe konsekwen-
cje w walce z kazdym zaciektym wrogiem, ktorego

nie pokona.

Uszkodzenia pojazdow

W celu wprowadzenia wigkszej klarownosci zasad
w angielskiej edycji Rycerzy Pustkowi (Waste Knights)
oraz w kolejnych polskich reedycjach i rozszerzeniach
na wszystkich elementach gry zostaje zmienione wy-
razenie ,,...twoj pojazd zostaje uszkodzony”. Od tej

chwili bedzie ono brzmie¢: ,,...twdj pojazd dostaje 1

uszkodzenie” / ,,...twoj dostaje 1 g”.

Przyktad. Obecnie opis zasad karty pustkowi
Kopacz 2.0 brzmi: ,Zatrzymayj sig. Przed walkg twéj
pojazd zostaje uszkodzony”. Po zmianie opis ten bedzie
brzmgfti: »Zatrzymaj sie. Przed walkg twoj dostaje
1 £

Czesto zadawane pytania (FAQ) i ob-
jasnienie dzialania niektorych kart
i efektow

1. Czy moge najpierw wykona¢ akcje eksploracji
z heksu, a potem zlecenie?

Tak, kolejnos¢ dziatan w kroku eksploracji zale-

zy od Ciebie. Mozesz najpierw przyjac i/lub wykonac¢

) ilecenie, a potem wykona¢ 1 akcje eksploracji lub

odwrotnie.

y 4 Czy udany test eksploracji heksu jest réwno-

znaczny z przyjeciem na tym heksie zlecenia, ktore
[

wymaga wykonania jakiegos testu? ,

Nie, test eksploracji to osobny test wymagany,

danym heksie. Kiedy test eksploracji bedzie udany,
mozesz sprobowac przyjac zlecenie. W tym celu mu-
sisz pomy$lnie wykona¢ test opisany w pierwszym
warunku danego zlecenia. Jesli Ci si¢ to uda, przyj-
mujesz zlecenie. Niezaleznie od wyniku tego testu

mozesz wykonac¢ 1 akcje eksploracji.

3. Chcialem przyjac zlecenie, ale nie udal mi sie test
na jego przyjecie. Czy moge przyjac¢ inne zlecenie
dostepne na moim heksie?

Nie. Mozesz probowac przyjac tylko 1 zlecenie na
krok eksploraciji.

4. Chcialbym zagrac karte sprzetu Dum-dumy pod-
czas wykonywania ataku Serig. Czy moge to zrobic?

Tak, wszystkie karty sprzetu reprezentujgce amu-
nicje (Dum-dumy, Kule P-panc, Czysciciele Cerbero)
pozwalaja na jeden Atak lub Serig. Zamiast wydawac
zwykla amunicje odrzucasz karte, ktéra pokrywa ca-
tos¢ kosztu zwigzanego z zagrang karta walki i typem

ataku.

5. Czy moge zagrac karte walki Zmiana zasiegu i
wybra¢ natarcie nawet, jesli walka toczy si¢ juz na
bliskim zasiegu?

Tak. W takim wypadku zasieg nie zostanie bar-
dziej skrocony, ani nie zyskasz 1 przewagi, ale Twoj
przeciwnik bedzie rzucal 1 koécig ataku mniej. Jednak
jesli Twoj przeciwnik réwniez zagralby karte Zmiana
zasiegu 1 probowal wykona¢ odwrét, Twoja Zmiana
zasiegu zostalaby rozliczona normalnie (+1 przewagi

i utrzymanie tego samego zasiegu).

6. Podczas walki ja i moj przeciwnik zagralismy
karte walki Zmiana zasiegu. Kto pierwszy decyduje
sie na natarcie lub odwrét?

Wszystkie decyzje w walce jako pierwszy podej-
muje atakujagcy. Atakujacym jest zawsze aktywny
rycerz. Po nim decyzje podejmuje bronigcy.

7. Inny gracz rozpatruje swoj krok ruchu jako ak-
tywny rycerz. Jego trasa przechodzi przez moj heks.
Kiedy mija mojego rycerza rezygnuje z testu poszu-

kiwan i chce jecha¢ dalej, jednak ja chcialbym go
zaatakowac. Moge to zrobic?

Nie. Tylko aktywny rycerz moze wykonac¢ test
poszukiwan, a nastepnie prébowaé walczy¢ lub wy-
mieniac sie z innym rycerzem. Nie ma ograniczenia
liczby rycerzy, ktérych moze poszukiwaé aktywny

rycerz podczas swojego kroku ruchu.

8. Zagralem karte farta Dzialamy, dziatamy!. Wjez-
dzam wlasnie na heks, ktorego akcji specjalnej pla-
nowalem uzy¢, ale Padliniarz chce zagrac¢ na tym
heksie karte pustkowi. Co dzieje si¢ najpierw?
Najpierw nalezy rozpatrzy¢ karte pustkowi, do-
piero pdzniej inne dziatania na heksie, jak test poszu-

kiwan, czy akcje specjalne.

9. Czy moge zagrac karte farta Klik, klik na wro-
ga z kart pustkowi, skoro ma nieograniczona ilos¢
amunigcji?

Tak. Ta karta neguje atak kazdego przeciwnika,
ktéry uzywa broni z symbolem serii. Nie ma znacze-
nia, czy symbol ten pojawia si¢ na panelu walki karty
sprzetu, czy wroga. Co wiecej, ta karta dziala nawet,
jesli Twoj przeciwnik zagral karte walki Atak, a nie
Seria. Liczy sie to, ze korzysta z broni automatycznej
podatnej na zaciecie. W przypadku wroga nalezy zi-

gnorowac strate amunicji, ale zanegowac sam atak.

10. Dolaczylem do mojej Snajpery karte sprzetu
Bagnet. Czy to oznacza, ze atakujac wrecz moge
korzysta¢ ze wszystkich symboli walki i zdolno$ci
specjalnych tej broni?

Nie. Bagnet dodaje do panelu broni symbol za-
siegu broni bialej, co daje Ci mozliwo$¢ wyboru.
Mozesz strzelaé, korzystajac z jednego z orygi-
nalnych symboli zasiegu broni oraz umiejetnosci
Spluwy, albo atakowa¢ wrecz Bagnetem, korzystajac
wylacznie z premii do obrazen zapisanej na karcie
zasiegu Bliski zasigg (i ewentualnych innych mody-
fikatoréw). Inne symbole widoczne w panelu wal-
ki Twojej broni odnosza si¢ wylacznie do atakow
dystansowych wykonywanych tg broniag. W tym
przypadku nie zadawalby$ Bagnetem dodatkowego




obrazenia, ani Twoje ulepszone Przygotowanie nie

mialoby wplywu na walke wrecz.

11. Przyjalem zlecenie prywatne Lowca robotow.
Padliniarz musi na mnie zagrywac karty wrogow-
-maszyn. Jednak w grze znajduje si¢ zlecenie ogolne
Ktopotliwe gnoje..., zmuszajace go do zagrywania
kart wrogow-gangow lub wrogow-kultow. Jakie kar-
ty moze na mnie zagrywac Padliniarz?

Dowolne z wymienionych na obu kartach zlecen.
Jesli kilka efektow zmusza Padliniarza do zagrywa-
nia okreslonych kart pustkowi, moze on wybra¢, efekt

ktérego zlecenia wypelni.

12. W walce zagralem na siebie karte farta Twardy
jak skata, a potem moj przeciwnik zagral na mnie
karte farta Czuly punkt. Ktora z tych kart dziata?
Czuty punkt pozwala zignorowaé caly pancerz
przeciwnika, nawet ten dodany z karty farta, czy
innych efektéw. Zatem w tym wypadku Twardy jak

skata nalezy zignorowac.

13. Walcze z wrogiem z kart pustkowi. Zagrywam
karte farta Czuly punkt, a inny gracz, nie bedacy
nawet Padliniarzem, chce ja zanegowac karta farta
Nie tym razem stary. Czy to mozliwie?

Tak. Karta Nie tym razem stary to jedyna karta
farta, ktora dziata bez wzgledu na okolicznosci. Nie
ma znaczenia, Czy zagrywajacy ja gracz uczestniczy

w walce, czy jest Twoim Padliniarzem itd.

14. Walcze z wrogiem Glodng szarariczg z kart
pustkowi. Wykonuje test Kos zwigzany z jej opisem
zasad. Chcialbym zagrac karte farta Mucha nie sia-
da... Jaki bedzie jej efekt?

Mucha nie siada... powoduje, ze test jest automa-
tycznie udany tak, jakbys$ uzyskal 1 sukces. W tym
wypadku 1 sukces pozwala unikng¢ straty 1 zdrowia,
czyli stracitbys 2 zdrowia (brakuje Ci 2 sukceséw do 3
wymaganych karta pustkowi) i odrzucit karte Gfod-

nej szaranczy.

15. Wiele kart pustkowi powoduje ,,pomini¢cie kro-
ku eksploracji”. Co to oznacza?

Oznacza to, Ze w tej rundzie nie mozesz wykony-
wa¢ na swoim heksie zadnych dzialan (przyjmowac
i wykonywa¢ zlecen, wykonywac¢ akcji eksploracji
etc.). Mozesz natomiast normalnie przeprowadzi¢
swoj krok odpoczynku - wymienia¢ si¢ z innymi ry-
cerzami na tym heksie, uzywac kart sprzetu, odrzuci¢

karte farta dla zasobu itd.

16. Czy karta pustkowi Kupiec pozwala na korzyst-
niejsza wymiane sprzetu ze specjalnymi polami
Targu Pomp i New Sydney?

Tak. Kupiec daje Ci dostep do wszystkich pdl Tar-

gu jednoczesnie.

17. Jak dziala karta pustkowi Miasto duchéw?
Powoduje, ze do konca aktualnej rundy uwaza

sie, jakby$ byl poza grg. Oznacza to, ze samemu nie

mozesz wykonywaé, ani by¢ celem zadnych dziatan

w kroku ruchu, eksploracji i odpoczynku.

18. Co si¢ stanie, jesli w trakcie walki z wrogiem
Ten obcy zmienie swoj sprzet? Czy ten wrog moze
korzysta¢ z Med-szprycy i podobnych kart sprzetu,
ktdre sa na moim arkuszu rycerza?

Ten obcy bedzie traktowany tak, jakby on réwniez
zmienit sprzet. Ponadto nie moze on korzystaé z jed-
norazowych kart sprzetu, czy zbroi. Ten obcy ,kopiuje”
Twoja bron, specjalne zdolnosci bojowe (jak ta Davi-
da Mayhema, Najemnika) i sprzet z kieszeni, jesli ma
zastosowanie w walce np. Licznik Geigera (jesli walka

toczy sie na polu oznaczonym symbolem radiacji).

19. Przegralem walke z wrogiem Wtadcami pustko-
wi i stracilem pojazd. Co si¢ teraz dzieje?
Odktadasz pojazd do puli pojazdéw, odrzucasz
wszystkie karty sprzetu, jakie byly na tym pojezdzie
na odpowiednie stosy odrzuconych kart (oprocz kart
niebieskich, ktére przenosisz do plecaka lub na swoj
arkusz rycerza), obracasz licznik paliwa tak, aby
wskazywat ,,0” i natychmiast sie zatrzymujesz bez
wzgledu na Twoja dalszg trase. Te same czynnosci

wykonujesz zawsze, gdy Twoj pojazd zostanie znisz-
czony w kroku ruchu jako efekt innych kart, czy zdol-

nosci specjalnych.

20. Udalo mi si¢ spowodowa¢, ze wrég Pancernik
stracil 3 zdrowia. Jaka karte moge dobrac? Co by
sie stato, gdybym zniszczyl Pancernika?

Za strate 3 zdrowia Pancernika mozesz wybra¢
karte sprzetu z dowolnego stosu odrzuconych kart
sprzetu — zielonego, z6ltego lub czerwonego. Karty
niebieskie sg usuwane z gry i nigdy nie trafiajg na
stos odrzuconych kart. Gdyby$ zniszczyt Pancer-
nika, zdobylby$ zaréwno odrzucong karte sprzetu,
jak i wszystkie nagrody przystugujace za pokonanie
Pancernika.

21. Czy wrog Wygnaricy Alice powoduje odrzucenie
wszystkich lekow, jakie mam, czy tylko te z arkusza
rycerza?

Tak, odrzucasz wszystkie karty lekéw nawet, jesli

znajduja si¢ w pojezdzie, czy w kieszeniach.

22. Nie udato mi si¢ uciec przez wrogiem Teklg. Co
sie dzieje?

Tekla powoduje, ze poza normalng karg za nie-
udang ucieczke (w tym wypadku to strata 2 zdrowia)
musisz zaznaczy¢ wszystkie swoje karty sprzetu. Naj-
lepiej zaznaczy¢ tylko te karty, ktore wymagajg zazna-

czenia do dziatania np. Apteczke, czy Biblig Interioru.

23. Zagralem karte walki Zmiana zasiegu po karcie
Przygotowanie. Co si¢ dzieje?

Przygotowanie zapewnia premie wylacznie, je-
$li nastepng zagrang po nim kartg walki jest Atak.
W tym wypadku bierzesz Przygotowanie na reke bez
rozpatrywania jego premii i normalnie ro_zpatrujes.lz

Zmiane zasiegu.

24. Chcialbym wykonac¢ zlecenie ogélne Potrzebne

organy!, ale mam tylko 2 zdrowia. Ile zdrowia moge
I

stracic¢ dla Reputacji?
Tylko 1 zdrowia, Strata zdrowia z tej karty zlece-




do ,,0” i stracisz przytomno$¢ (nawet, jesli masz karte
sprzetu Adrenal).

25. Inny gracz uzyl specjalnej akcji heksu Reduta
Ko$ciuszki [13] i umiescil pod znacznikiem Padli-
niarza karte pustkowi. Jak sie ma zagrywanie tej
karty do sytuacji, gdy w grze jest zlecenie ogolne
Ladne trofeum! lub podobne zlecenia? Co si¢ dzie-
je, jesli kilku graczy uzyje tej zdolnosci w tej samej
rundzie i pod znacznikiem Padliniarza lezy kilka
kart pustkowi?

Karta spod znacznika Padliniarza ma zawsze
pierwszenstwo. Padliniarz musi ja zagra¢ nawet,
jesli normalnie nie mdglby tego zrobi¢ ze wzgledu
na zlecenia pozostajace w grze. Jesli ma do wyboru
kilka kart pustkowi spod znacznika Padliniarza, sam
decyduje, ktorg zagra chyba, ze ktdras z kart spelnia
warunki zlecenia lepiej niz inna. Przykladowo gdyby
w grze bylo zlecenie Ladne trofeum!, a pod znaczni-
kiem lezala karta zdarzenia i karta wroga, Padliniarz

musialtby zagra¢ karte wroga.

26. W walce trafilem przeciwnika drugi raz Mto-
tem. Czy mam na nim polozy¢ kolejny Zeton straty
kosci?

Tak. Kazde trafienie Mfotem powoduje zwigksze-
nie ujemnego modyfikatora liczby koéci, rzucanych

przez trafionego przeciwnika.

27. Z karty sprzetu Apteczka korzysta si¢ w kroku
odpoczynku. Czy jest sens trzymac ja na arkuszu
rycerza?

Nie ma. W kroku odpoczynku wszystkie karty
sprzetu rycerza uwaza si¢ za dostepne, wiec Apteczka
(.i inne karty tego typu) ,zadziala” nawet z plecaka,

_czy pojazdu.

28. Dzieki Maskowaniu X-1 przerzucitem ko$¢é

“ataku przeciwnika, ale wyrzucilem jeszcze lepszy
wynik krytyczny. Co moge zrobic?

Niestety nic. Po przerlzuceniu kosci ataku mu-

sisz zaakceptowa¢ nowy wynik. To ryzyko zwigzane

z eksperymentalnym charakterem Maskowania X-1.

Jednak uzywanie tego sprzetu jest opcjonalne.

29. Czy Egzoszkielet Aegis i Luski pozwalaja zigno-
rowa¢ dowolna liczbe symboli radiacji i skazenia
z heksow?

Tak.

o

Dzigkujemy za zapoznanie si¢ ze zmianami i ob-
ja$nieniami do gry. Zachecamy do zadawania pytan
i komentowania na forum www.gry-planszowe.pl
oraz na naszej stronie Facebookowej. Zachecamy
réwniez do zagladania na oficjalng strone gry www.
rycerzepustkowi.pl, gdzie beda pojawiac sie¢ nowe

informacje i materialy zwigzane z gra.




