Toksyczne plywy przynoszq na Pustkowie obietnicg nowych mozliwosci czekajacych
na tych, ktérzy sq dos¢ smiali, by wyruszy¢ na otwarte morze. Ludzie podajq sobie
z ust do ust historie o nieznanych lgdach kryjacych skarby sprzed Dopustu.
Zrujnowane metropolie otwierajq porty, a monterzy zaczynajg konstruowal
ztomowe lodzie, ktore umozliwiq podroze i handel wokét Australii... i duzo dalej.
Na wybrzezu zaczynajq pojawiac sig straszliwe bestie i nowe gatunki mutantow,
za$ najodwazniejsi podréznicy opowiadajq o nieznanych dotqd wyspach oraz
konstrukcjach nietknigtych przez czas. Podobno tkwig daleko na oceanie, jakby
czekaly, az ktos siegnie po ich tajemnice. Coraz wigcej stracericow decyduje sig poszukac
szczgScia na morzu w nadziei na odkrycie zielefiszych ziem i bezpieczniejszych
przystani z dala od spustoszonego, wypalonego storicem kontynentu. Czas zobaczyé,
ile prawdy kryje si¢ w tawernianych gadkach — w koticu starozytne skarby i tajne
miejsca sq z pewnosciq strzezone... przez istoty, o ktérych lgdowe szczury nie majg
bladego pojecia. Jednak ty zmierzyles si¢ juz z setkami potwordw i przetrwales
najrézniejsze trudnosci. Nikt nie jest lepiej przygotowany, aby wyruszyc za horyzont!
Za horyzont to rozszerzenie do Waste Knights: Drugiej edycji, postapokalip-
tycznej gry o przygodach i przetrwaniu. Nadszedl moment, aby opusci¢
kontynent, wsia$¢ na statek i uda¢ si¢ w miejsca znane wylacznie z legend
i mitéw. Eksploruj nowa mape umozliwiajaca odwiedzenie Tasmanii, Wysp
Salomona lub Nowej Zelandii zmienionych przez Apokalipse. Poznaj prawde

o niestawnym Projekcie X, jednoczeénie toczac walki ze $mierciono$nymi
morskimi potworami i do$wiadczajac dziwnych zjawisk pogodowych.
Szukaj $wiezej wody — nowego zasobu, ktéry uczyni gre jeszcze bardziej
realistyczng i pelng wyzwan dla podrézujacych statkiem czy fura. Zagraj
jako jeden z nowych Rycerzy, zbrojnych w unikatowe zdolnosci i rozwin gre
podstawowa za pomoca dziesigtkéw nowych kart, zetondw i przygdd, aby
do$wiadczy¢ uniwersum ogromnych rozmiaréw w sposob, jaki najbardziej ci
odpowiada - solo, wspSlpracujac lub rywalizujac. Wybierz statek, ustal kurs
i sprawdz, gdzie zaniesie ci¢ wiatr!

Dzieki tej instrukeji mozna zapozna¢ sie z nowymi zasadami wprowadzanymi
w rozszerzeniu i wybra¢ moduly gry, o ktére zostanie rozbudowana rozgrywka.
Jednoczeénie zawarte tu elementy wzbogacaja do$wiadczanie poteznego
uniwersum Waste Knights: Drugiej edycji.

Podzieliliémy te instrukcje na rozdzialy. Kazdy z nich zawiera inny modut gry
i powiazane z nim zasady. Instrukcja zaklada, ze gracze korzystaja z nowych
elementow gry i zasad dla podrézy morskich i zasobu wody. Jednak
odpowiednie rozdzialy daja wskazéwki odnosnie wyboru innych moduléw
i tego, kiedy warto si¢ na nie zdecydowa¢. Ponadto na koncu tej instrukcji
znajduje sie lista kart zawartych w tym rozszerzeniu.



4 MORSKIE 2 SPECJALNE

INSTRUKCJA PRZEWODNIK KsIEGA OPOWIESCI 1 PLANSZA MORZA ARKUSZE POMOCY KOSCIMORZA
4 FIGURKI RYCERZY , p
4 ARKUSZE RYCERZY 4 ARKUSZE POJAZDOW S2 KARTYMORZA 10 KART STATKOW
11 KART PUSTKOWI 9 KART 4 KARTY 14 KART 50 KART 6 KART 2 KARTY
(AUTOSTRADA / PUSTKOWI EKSPLORAC]JI SPECJALNYCH SPRZETU ODWODNIENIA URAZOW
PUSTYNIA) (GORY / BUSZ)
4 ZETONY 6 ZETONOW
16 KART AWANSOW 6 KART AWANSOW 3 B . REJSU OGOLNYCH
OSOBISTYCH OGOLNYCH 30 RKART ?;TONOW ZAGROZENIA
( 4 NA RYCERZ A) DESTYNAC)I TRYBU LATWEGO,

3 TRYBU TRUDNEGO,
1 UAKTUALNIONY)

1 STOJAK NA KARTY
SPRZETU WODNEGO

) . . . . i SKRZYNIA UMARLAKA
30 ZETONOW 8 ZETONOW 16 ZETONOW 2 ZNACZNIKI 1 ZNACZNIK 4 ZNACZNIKI ( )

PRZEBICIA Wobny RYCERZY PRZYCINANIA  ZRODEA PORTU Prosze zlozy stojak na karty
sprzetu wodnego tak, jak to
pokazano na ilustracji
w instrukcji gry podstawowej.
6 ZETONOW WATKU 12 ZNACZNIKOW 15 ZNACZNIKOW 2 ZNACZNIKI
(NUMERY 11-16) WODY NIEBEZPIECZENSTWA  ZAPOMNIANEGO 1 ZNACZNIK 1 ZNACZNIK

MORSKIEGO PRZYCZOEKA RUIN SZYBU



ELEMENTY GRY POWIAZANE Z PRZYGODAMI

L GLEBINGtEBIN

1 ZNACZNIK
ZALOGI

ZNACZNIK KRAKENA
I PLASTIKOWA PODSTAWKA
TWORZACE FIGURKE KRAKENA

EMERALD SEAS

2 ZNACZNIKI 1 ZNACZNIK 1 ZNACZNIK
STRAZNIKOW-  STRAZNIKOW- POCIAGU
-BICZOWNIKOW -ZAGEADNIKOW DROGOWEGO

1 ZNACZNIK WIOSLARZY 1 ZNACZNIK BUNKRA

Kiedy gracieztymrozszerzeniem, przeprowadicie normalne przygotowanie
gry, z opisanymi ponizej zmianami do jego wymienionych krokéwr:

2.

Dodajcie nowe KARTY SPECJALNE, zakryte, za spdd TALII SPECJALNE]
w kolejnosci zgodnej z numerem widocznym w lewym gérnym rogu
rewersu kazdej z nich. Starajcie si¢ im nie przyglada¢ podczas obstugi talii.
Dodajcie nowe KARTY EKSPLORACJI do TALII EKSPLORAC])I
i potasujcie j3.

Dodajcie nowe KARTY PUSTKOWI do odpowiednich talii i potasujcie
te talie osobno.

Dodajcie nowe KARTY AWANSOW OGOLNYCH do TALII AWANSOW
OGOLNYCH.

Dodajcie nowe KARTY URAZOW do TALII URAZOW i potasujcie
ja. Nastepnie potasujcie TALIE ODWODNIENIA i uldicie ja strona
Odwodnienie do géry obok TALII URAZOW.

Dodajcie nowe KARTY SPRZETU POCZATKOWEGO (odpowiednio
oznaczone u dolu) do kart sprzetu poczatkowego z gry podstawowe;.
Mozna je normalnie wybra¢ podczas przygotowania graczy. Nastepnie
wyszukajcie wérdd nowych kart sprzetu wszystkie karty z cecha Wodny
widoczng w gornej czeéci pola tekstowego, potasujcie je i wsuncie
W STOJAK NA KARTY SPRZETU WODNEGO strong popsuta do gory
(tak, aby byto widoczne jasne tlo i czerwony symbol w prawym gérnym

1 ZNACZNIK
ZEOMU

10.
11.

6 ZETONOW
ZNISZCZONEGO PORTU

8 ZETONOW
MACEK

2 ZETONY ZABLOKOWANEGO 2 ZETONY ZABLOKOWANEGO
POLA AKCJI

POLA ULEPSZENIA STATKU

OGNIE ZAGELADY

1 ZETON
POMPY
1 ZNACZNIK
TEMPERATURY
1 ZETON
TURBINY

rogu kart). Potem weZcie pozostale nowe karty sprzetu i potasujcie je
z kartami sprzetu z gry podstawowej.

Uldzcie 2 KO$CIMORZA iliczb¢ ZETONOW REJSU réwna liczbie graczy
na POLU OBOZOWISKA na planszy.

Dodajcie ZNACZNIKI ZASOBU WODY do PULL

Aby usprawni¢ przebieg rozgrywki, utworzcie osobna pule z nastepujacych
nowych elementéw gry: zetonéw WATKU, NIEBEZPIECZENSTW MORSKICH,
'WODNYCH, PRZEBIC; znacznikow ZAPOMNIANEGO PRZYCZOEKA, RUIN,
SZYBU, ZRODEA, PORTU, PRZYCINANIA. Na potrzeby wszystkich zasad gry
te elementy réwniez traktuje sie tak, jakby byly w puli.

12. Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, zastgpcie ZETON ZAGROZENIA

z zAsoBAMI (widniej3 na nim symbole 3 zasobéw) znajdujacy sie
W WORKU ZAGROZEN jego uaktualniong wersja z tego rozszerzenia
(widnieja na niej 4 zasoby). Ponadto jedli chcecie zmieni¢ trudnos¢
gry, mozecie doda¢ lub zastapi¢ niektore zetony zagrozenia z worka
nowymi (patrz s. 10, gdzie znajduje si¢ wiecej szczegétow).

Wazne: nie dodawajcie do puli wszystkich elementéw gry powigzanych
z przygodami. Jesli bedziecie rozgrywaé przygode wykorzystujaca
czg$¢ z nich (zgodnie z informacja w spisie elementéw gry powyzej),
po prostu dodajcie wymagane elementy do puli. W innym przypadku
zostawcie je w pudetku.



Kiedy gracie z tym rozszerzeniem, przeprowadzcie normalne przygotowanie
graczy z opisanymi ponizej zmianami do jego wymienionych krokow:

I. Wybdr rycerzy: dodajcie nowe ARKUSZE RYCERZY do arkuszy
z gry podstawowej. Ponadto kazdy gracz bierze 1 MORSKI ARKUSZ
pPoMocyY i dodatkowe zetony rycerzy.

II. Wybdr pojazdéw: dodajcie nowe ARKUSZE POJAZDOW do arkuszy
z gry podstawowej.
Waine: wybierajac pojazd nalezy pamietaé, ze nowy zasob wobDA
zajmuje W (patrz nizej).

III. Wybdr poczatkowego sprzetu: nalezy pamietaé, ze sg dostepne
do wyboru nowe karty POCZATKOWEGO SPRZETU. Jedna z nich
- Wiosto - to broii dwureczna. Na potrzeby wyboru poczatkowego
sprzetu jest wcigz traktowana jak 1 bron, wiec gracz moze wzigé np.
Pistolet i Wioslo. Ponadto obie karty sprzetu N6z z gry podstawowej
oraz karte ,N62” z rozszerzenia Opowiesci z Interioru traktuje sie tak,
jakby mialy ceche Wodny.

IV. Zgromadzenie poczatkowych zasobéw: kazdy gracz bierze 2 wopy
(8) w dodatku do pozostalych zasobéw i umieszcza je na swoim
arkuszu pojazdu.

Wazne: kazde 2 8, przewozone przez rycerza, zajmuje 1 & (zaokraglajac
w gérg).

Pole destynacji Pole destynacji
(pustynia) (miasto, autostrada

Kiedy gracie z tym rozszerzeniem, przed kazdg rozgrywka wykonajcie

ponizsze kroki celem przygotowania planszy morza i powigzanych z nia

elementéw gry:

A. Uldicie PLANSZE MORZA obok PLANSZY (0dtad nazywanej PLANSZA
GEOWN4).

B. Potasujcie TALIE MORZA i uldicie ja zakryta na odpowiednim polu
planszy morza.

C. Rozdzielcie karty destynacji na podstawie ilustracji na rewersie na sze$¢
osobnych TALII DESTYNAC)I (dla 6 réznych destynacji), potasujcie je
osobno i utézcie zakryte na odpowiednich polach planszy morza.

D. Uldzcie karty statkéw w taki sposéb, aby byla widoczna tylko strona

Kutra (tzn. rewers), potasujcie je i utwérzcie z nich TALIE STATROW.
Uldzcie ja strong Kutra do gory na odpowiednim polu planszy morza.
Dobierzcie liczbe KART STATKOW réwna liczbie rycerzy, odwroécie je
na strone bez Kutra i wylézcie na planszy morza, zaczynajac od lezacego
najbardziej na lewo pola Ke1, w taki sposéb, aby na jednym polu
znalazla si¢ jedna karta (na ilustracji ponizej pokazano przygotowanie
dla 3 graczy).
Nastepnie sprawdzcie, czy ktorys gracz wybral Ciezki pojazd. Jesli
tak, sprawdzcie, czy na Kei znajdujg si¢ jakiekolwiek karty Ciezkich
statkéw. Ich liczba powinna by¢ réwna liczbie rycerzy z Ciezkimi
pojazdami. Jesli nie, odkrywajcie karty z talii statkéw i wymieniajcie je
zwystawionymi na Kei kartami zaczynajac od prawej strony, az spelnicie
powyzszy warunek. Na koniec wtasujcie wszystkie niepotrzebne karty
do talii statkow.

Pole Zagubionego Szlak morski z symbolami
niebezpieczenstw morskich



Kiedy wprowadzicie nowe zasady tego rozszerzenia, rycerze beda
mogli znalez¢ statek, opudci¢ Australie, przeptyna¢ niebezpieczne wody
wokol kontynentu i dotrze¢ do nowych, nie widzianych nigdy wczesniej
miejsc nazywanych DESTYNACJAMI. Beda réwniez mogli podrézowac
miedzy australijskimi miastami droga morska, tym samym oszczedzajac
czas i unikajac niebezpieczenistw czyhajacych na pustkowiach (a raczej
wymieniajac je na groze toksycznych mérz...).

Aby wybra¢ si¢ w podréz morska, aktywny rycerz wykonuje nowg akcje
nazywang AKCJA REJSU. Podobnie do podstawowych akeji, rycerz moze
wykona¢ akcje rejsu raz w swojej turze jako jedna z 2 dostepnych akcji.
Podczas tej akgji aktywny rycerz wykorzystuje kilka nowych elementéw gry,
takich jak plansza morza, karty statkéw i karty morza, ale w gruncie rzeczy
ta akcja jest bardzo podobna do akgji ruchu opisanej w grze podstawowej.
Akcje rejsu mozna wykona¢ wylacznie na polu z PORTEM. O ile nie
zaznaczono inaczej, porty znajduja si¢ w 6 miastach Australii oraz w 6
destynacjach. Pole z portem poznaje si¢ po tym, ze lacza je z innymi polami
z portami biale SZLAKI MORSKIE. Wszystkie szlaki morskie wyraznie
oznaczono na planszy morza. Kiedy aktywny rycerz decyduje si¢ wykona¢
akcje rejsu, rozpatruje ja tak, jak to opisano ponizej.

1.WYBOR SZLAKU MORSKIEGO

Aktywny rycerz sprawdza szlaki morskie dostepne na jego polu (tzn. laczace
jego pole z innymi polami) i wybiera ten szlak, ktérego chce uzy¢ podczas
nadchodzacego rejsu. Od tej chwili pole, gdzie zaczyna si¢ akcja rejsu,
nazywamy PORTEM MACIERZYSTYM, natomiast pole, na ktére chce dotrze¢
rycerz - PORTEM DOCELOWYM.

Na kazdym szlaku morskim widnieje pewna liczba SYMBOLI
NIEBEZPIECZENSTWA MORSKIEGO: promieniowanie 4* skazenie &
i zagrozenie ! sa podobne do tych z gry podstawowej (patrz s. 6 instrukeiji
podstawowej). Pojawiaja si¢ tez 3 nowe symbole, unikatowe dla podrézy
morskich: KO§C MORZA 4, WoDA 8§ oraz UTRUDNIENIE 4. Ponizej
opisano szczeg6lowo, jak rozpatrywac kazdy z nich. Warto pamieta¢, ze na
dtuzszych szlakach pojawia sie wiecej symboli, co oznacza, ze s3 bardziej
ryzykowne i kosztowne.

2. CZARTER STATKU

Do pokonania szlaku morskiego aktywnemu rycerzowi jest potrzebny
$rodek transportu. Dlatego wybiera jedna karte statku dostepng w grze,
tzn. taka, ktora lezy odkryta na jednym z pdl Kei wzdluz krawedzi planszy
morza lub Kuter lezacy na wierzchu talii statkéw (réwniez traktowany tak,
jakby byl na Kei). Poniewaz pojazd rycerza zostaje zaladowany na poklad,
typ wybranego statku (Lekki, Sredni, Ciezki) musi odpowiada¢ typowi
pojazdu rycerza lub by¢ ciezszy, tzn. Ciezkie statki moga transportowa¢
wszystkie pojazdy, Srednie statki mieszcza Srednie i Lekkie pojazdy,
natomiast na Lekkich statkach mozna przewozi¢ tylko Lekkie pojazdy.
Wazine: w rzadkiej sytuacji, gdy pojazd rycerza nie mieci si¢ na zaden
dostepny statek, moze on wybra¢ wierzchni Kuter z talii, lecz jego
koszt czarteru (patrz nizej) rosnie o 1.
Nastepnie rycerz musi oplaci¢ KOSZT CZARTERU wybranego statku. Robi
to przez odrzucenie dowolnych zasobéw (oprécz 8) i/lub karty sprzetu
o wartos$ci Wymiany co najmniej réwnej kosztowi czarteru danego statku.
Nie traktuje sie tego jak Wymiany, wiec rycerz nie moze skorzystac z okazji,
aby wymieni¢ zasoby lub pozyska¢ karty sprzetu. Ponadto nie otrzymuje
sreszty” —jesli przeplacil, traci nadwyzkowe zasoby i/lub karty sprzetu.
Potem rycerz przygotowuje swoje karty sprzetu tak, aby bylo jasne, w co jest
wyposazony — na podobnej zasadzie jak przed wykonaniem akeji ruchu (patrz
s. 6 instrukcji podstawowej). Rycerz nie moze przesuwaé kart sprzetu do chwili
rozpatrzenia aktualnej akcji rejsu (wliczajac w to walke i wszelkie testy).
Wazne: podczas akgji rejsu aktywny rycerz ma normalnie dostep do
swojego pojazdu (tzn. do przechowywanych w nim kart sprzetu, 8 i),
lecz nie moze korzysta¢ z zadnych zdolnoéci pojazdu ani efektéw
opartych o pojazd (przykladowo tych z kart awanséw osobistych
Msciciela). Uwaza sig, ze pojazd jest zabezpieczony i przymocowany
do pokladu. Ponadto pojazd moze wcigz otrzymywaé ¥ w wyniku
rozpatrzenia zetonéw zagrozenia czy kart morza.

KARTA STATKU

]
2
3
4 Wodny,

~1# rozpatrujac karty
morza - wrogow,

5@0 6 % 18

ot

Nazwa.

Typ.

3. Kabprus: liczba %, ktére moze otrzyma¢ statek, zanim zostanie
Zatopiony. Ta cecha jest podobna do Wytrzymaloéci pojazdu.

4. POLE TEKSTOWE: opisano tu specjalne zdolnosci.

S. KoOSZT CZARTERU: warto$¢ Wymiany, jaka rycerz musi pokry¢,
aby uzy¢ statku w akeji rejsu.

6.  SzyBKOSC: liczba symboli niebezpieczeristwa morskiego 8 dodawanych

(+) dolub usuwanych (-) ze szlaku morskiego podczas akciji rejsu. Szybkie

statki usuwaja §, umozliwiajac rycerzowi oszczedzenie tego zasobu.

L

Wreszcie rycerz bierze wybrang karte statku (razem z ZETONAMI WODNY,
jakie ona zapewnia — wiecej szczegdléw ponizej) i umieszcza ja obok
swojego arkusza rycerza. Zachowa ja do korica aktualnej rundy, co oznacza,
ze dany statek nie bedzie dostepny dla innych rycerzy. Na koniec tego kroku
gracz umieszcza figurke swojego rycerza na wybranym szlaku morskim
obok symboli niebezpieczenstwa morskiego, aby oznaczy¢, ze jego rycerz
jest w trakcie morskiej podrozy.

3.ROZPATRZENIE KARTY MORZA
Aktywny rycerz sprawdza swoj szlak morski i symbole niebezpieczenistwa
morskiego, ktore musi rozpatrzy¢. Jak wezesniej wspomniano, jest 6 réznych
symboli, lecz 3 z nich traktuje si¢ tak samo, jak ich odpowiedniki z gry
podstawowej:

<+ Promieniowanie: rycerz otrzymuje 1 4*.

i

Skazenie: rycerz otrzymuje 1 &.

A‘HH‘.,

Zagrozenie: rycerz losuje 1 Zeton zagrozenia z worka zagrozen.
Ten zeton zostanie rozpatrzony razem z kartg morza.

4‘||“‘,

Kos¢ morza: rycerz rzuca 1 ko$cia morza, dodajac i rozpatrujac nowe
symbole niebezpieczeristwa morskiego zgodnie z uzyskanym wynikiem.

4.‘&“‘.

Woda: rycerz wydaje 1 8 za kazdy symbol na swoim szlaku morskim.
Jesli nie moze, musi dobra¢ karte Odwodnienia (patrz s. 9, gdzie
znajduje si¢ wiecej szczegétow na temat wody i Odwodnienia).
<= Utrudnienie: ten symbol moze aktywowa¢ efekty z karty morza i jest
rozpatrywany razem z nig.
Wazne: nawet jedli aktywny rycerz straci przytomno$¢ w wyniku
rozpatrzenia symbolu niebezpieczenistwa morskiego lub karty morza,
wecigz dociera do portu docelowego (z wyjatkiem sytuacji, gdy jego
statek zostanie Zatopiony, za$ on bedzie nieprzytomny - patrzs. 6).
Teraz gracz po prawej stronie od aktywnego gracza dobiera 1 karte morza
z talii i umieszcza j3 odkryta na stole. Ten gracz bedzie rzuca¢ kosémi, czyta¢
wpisy i podejmowa¢ wszelkie decyzje zwiazane z dobrang karta, ktére nie
leza w gestii aktywnego gracza. Karty morza s3 bardzo podobne do kart
pustkowi, zatem rozpatruje si¢ je niemal identycznie. Ponizej opisano
réznice w ich rozpatrywaniu, natomiast wszystkie inne zasady znajduja sie
nas. 7 i stronach 10-12 instrukcji podstawowej.

Karta wroga

Karta wydarzenia

Karta spotkania



Jesli wylosowano jakiekolwiek zetony zagrozenia, rozpatruje si¢ je razem
z karta morza, podobnie jak w przypadku karty pustkowi. Ponadto jesli
gracz napotkat jakiekolwiek 4, moga one aktywowa¢ lub wzmocni¢ efekty
z karty morza.

Rozpatrywanie kart wrogéw

Aktywny rycerz musi stoczy¢ walke ze swoim wrogiem. Jesli wrdg nie ma
cechy Wodny, co ustala si¢ w fazie walki I — Sprawdzenie cech wroga
na poczatku walki, dana walke rozpatruje sie tak, jak w grze podstawowej
(patrz s. 10 instrukcji podstawowej).

Jednak jesli wrég ma ceche Wodny, na poczatku fazy walki IT - Wybor
broni aktywny rycerz musi przydzieli¢ zetony Wodny (jesli jakie$ ma) na
swoj arkusz rycerza i/lub karty bez tej cechy, aby méc uzywacé ich przeciwko
danemu wrogowi (patrz s. 8, gdzie znajduje si¢ wiecej szczeg6léw).
Niektorzy wrogowie moga réwniez spowodowac, ze statek rycerza otrzyma
PRZEBICIA %. W tym wypadku nalezy po prostu umieéci¢ odpowiednia
liczbe Zetondéw % na polu Kadluba na karcie statku uzywanego przez
rycerza (patrz s. 9, gdzie znajduje sie wiecej szczegétow).

Rozpatrywanie kart wydarzen

Aktywny rycerz rozpatruje karte zgodnie z jej opisem, wykonujac testy
umiejetnosci, podejmujac decyzje itd. W odréznieniu od kart wydarzen
z talii pustkowi, karty wydarzen z talii morza nie maja paska warunkéw,
ale za to jakiekolwiek 4 napotkane przez rycerza na szlaku morskim mogg
aktywowa¢ efekty z wlasnie dobranej karty wydarzenia lub wplyna¢ na
wynik jej rozpatrzenia.

Ponadto jeéli dana karta wydarzenia ma ceche Wodny, gracz musi
przydzieli¢ zetony Wodny (jesli jakies ma) na swoj arkusz rycerza i/lub
karty bez tej cechy, aby méc uzywac ich rozpatrujac dana karte (patrz s. 9,
gdzie znajduje si¢ wigcej szczegdléw).

Rozpatrywanie kart spotkan

Karty spotkan z talii morza maja niebieskie tlo, aby odrézni¢ je od ich
odpowiednikéw z talii pustkowi, ale rozpatruje sie je dokladnie tak samo.

Wazne: nawet jesli wpis fabularny wspomina, ze aktywny rycerz
schodziz poktadu statku, na potrzeby zasad gry nadal jest on traktowany,
jakby rozpatrywat akcje rejsu. Nie moze wiec uzywa¢ swojego pojazdu
do poruszania si¢ lub dla jego zdolnosci, chyba ze zaznaczono inaczej.

KOSCI MORZA

Kosci morza to o$mioscienne kosci (k8), uzywane

4.DOTARCIE DO PORTU DOCELOWEGO

Jesli w tym momencie statek aktywnego rycerza nie jest ZATOPIONY, a sam
rycerz nie jest ZAGUBIONY, dociera do swojego portu docelowego. Gracz
oznacza to, umieszczajac figurke swojego rycerza na polu lezacym na koncu
wybranego szlaku morskiego i kfadac przy jej podstawce Zeton rejsu.

Jesli rycerz zakonczy akcje rejsu na polu w Australii lub na destynacji, ktérej
pasujaca karta destynacji jest juz odkryta, tura rycerza dobiega korica. Nie
moze on wchodzi¢ w interakcje z innymi rycerzami do konca rundy, nawet
jesli znajduja si¢ na tym samym polu.
Jednak w sytuacji, gdy rycerz zakoriczy akcje rejsu na destynacji, ktéra nie
zostala jeszcze odwiedzona, a sam rycerz jest przytomny, dobiera wierzchnia
karte z odpowiedniej talii destynacji, pokazuje ja pozostalym rycerzom
i czyta na glos wpis fabularny opisany jako ,RzUT OKA”. Kiedy to zrobi,
umieszcza karte odkrytg na wierzchu jej talii. Od tej chwili kazdy rycerz
odwiedzajacy dang destynacje moze wykona¢ akcje destynacji, aby wybra¢
jedna z wymienionych na karcie opcji (patrz s. 7, gdzie znajduje sie wiecej
szczegdlow). Potem tura rycerza dobiega korica tak, jak to opisano powyzej.
Wazne: jedli aktywny rycerz jest nieprzytomny w chwili dotarcia do
nieodwiedzonej wczeéniej destynacji, nie dobiera karty destynaciji.
Inni rycerze wciagz maja szanse dotrze¢ w aktualnej rundzie do tej samej
destynacji i siegna¢ po nagrody za rozpatrzenie ,Rzutu oka”. Jesli zaden
rycerz tego nie zrobi, po tym, jak pierwszy rycerz odzyska przytomnoé¢
w swojej turze, natychmiast dobiera odpowiednia karte destynacji
irozpatruje ja tak, jak to opisano powyzej. Rozpatrzenie ,Rzutu oka” jest
darmowe, obowiazkowe i nie jest traktowane jak akcja.

Na koricu rundy, kiedy wszyscy rycerze wykonaja swoje tury, kazdy rycerz,
ktéry nie jest Zagubiony i ma przy swojej figurce zeton rejsu, odrzuca go
izwraca swoja karte statku na Keje, umieszczajac ja na pierwszym wolnym
polu Kei, zaczynajac od lewej strony. Kazdy statek nalezy zwréci¢ w
dokladnie takim stanie, w jakim pozostawil go czarterujacy rycerz — jesli
leza na nim jakiekolwiek zetony i/lub znaczniki, np. zetony %, pozostaja
one na danej karcie statku.

Ponadto jesli rycerz wyczarterowal jeden z Kutréw z wierzchu talii statkow,
zwraca go na wierzch talii, a nie na pole Kei. Jesli jest kilku takich rycerzy,
zwracaja karty Kutréw w kolejnosci graczy, a ewentualne zetonyi/lub znaczniki
nalezy zachowa¢ tylko na ostatniej zwr6conej karcie Kutra, ktéra trafia
na wierzch talii statkéw — elementy gry z pozostatych kart nalezy odrzuci¢.

ZAGUBIENI RYCERZE | ZATOPIONE STATKI

Aktywny rycerz moze sta¢ sie Zagubiony w nastepujacych okoliczno$ciach:

glownie w dwéch sytuacjach: do losowych rzutéw oraz = w efekcie dzialania karty morza

)

na potrzeby podrézy morskich.

Jesli jaki§ efekt nakazuje rzuci¢ 1 koécia morza
dla jej wartosci, nalezy rzuci¢ tg koscia i sprawdzi¢
wynik widoczny w gérnym rogu $cianki (1-8 jak przy
rzucie zwykla koécig k8). Nastepnie nalezy rozpatrzy¢
odpowiedni efekt zaleznie od wyniku.

Jesli jaki$ efekt lub symbol (#) nakazuje po prostu rzuci¢
1 koscig morza (zwykle podczas rozpatrywania akcji rejsu),
nalezy to zrobi¢ i sprawdzi¢ symbol widoczny na ciance.

i
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w wyniku wpisu fabularnego (zwykle powiazanego z karta destynacji)
kiedy jego statek zostanie Zatopiony (patrz nizej)

Kiedy aktywny rycerz staje si¢ Zagubiony, jeszcze nie dociera do portu docelowego.
Zamiast tego jego tura natychmiast dobiega konca. Jego figurke nalezy postawi¢

na polu Zagubionego pokazanym na planszy morza. Dopdki rycerz pozostaje

na polu Zagubionego, nie uwaza sie, aby przebywal w Australii ani w zadnej
destynacji. Rycerze na polu Zagubionego nie moga wchodzi¢ ze sobg w interakgje
ani nie oddaja swoich kart statkéw na koricu rundy.

W nastepnej rundzie, zamiast wykonywac zwykle akcje, aktywny rycerz, ktory jest

Twdj statek L
otrzymuje 1 $. Wydaj 18.
Rozpatrz 1 4,
jesli wymaga
tego jakis efekt.

Twdj statek
otrzymuje 2 .

Wylosuj 1 zeton zagrozenia
z worka zagrozen i rozpatrz go.

Zagubiony, wydaje 1 8, stawia figurke na swoim porcie docelowym z poprzedniej
rundy, umieszcza kolo niej Zeton rejsu i konczy ture tak, jakby wlasnie rozpatrzyt
akgje rejsu.
Wazne: jesli Zagubiony rycerz jest nieprzytomny, przed opuszczeniem pola
Zagubionego zgodnie z powyzszymi zasadami wykonuje darmowg akcje
Odzyskania przytomnosci.
Zatopione statki

Statek rycerza zostaje Zatopiony, kiedy ma na sobie liczbe % réwna warto$ci

swojego Kadluba. W takiej sytuacji jego karte nalezy usuna¢ z gry, uzywajacy go

W pudetku znajduja sie 2 kosci morza.
Jesli gra wymagataby rzucenia wieksza
ich liczbg, nalezy zapamieta¢ wyniki
i przerzuci¢ odpowiednig liczbe kosci
morza zaleznie od potrzeb.

rycerz staje si¢ Zagubiony, a jego pojazd staje si¢ wrakiem. Rycerz opuszcza pole
Zagubionego w nastepnej rundzie tak, jak to opisano powyzej — po prostu nie
oddaje karty statku, poniewaz zadnej nie ma.
Wazne: jeli rycerz stanie si¢ Zagubiony w wyniku Zatopienia jego statku,
ajednocze$nie dany rycerz jest nieprzytomny, zostaje wyeliminowany z gry.



Z Australii mozna uda¢ si¢ na rézne DESTYNACJE, ktére do tej pory pozo-
stawaly niedostepne dla ocalalych z kontynentu. Jednak w miare powrotu
cywilizacji coraz wigcej $miatych kapitanéw jest gotowych, by zaryzykowa¢
dlugi rejs do takich miejsc jak Miasto Smieci czy Nowa Zelandia.

Na potrzeby zasad gry destynacje to 6 pdl zilustrowanych na planszy morza
i polaczonych z 6 miastami Australii poprzez szlaki morskie. Rycerze moga
wykonac akgcje rejsu, aby do nich dotrze¢ i przezy¢ zupelnie nowe przygody.
Kazda destynacje reprezentuje odpowiadajaca jej TALIA DESTYNACJI,
umieszczana na planszy morza. Kazda karta z talii ma inne tlo fabularne
i oferuje 3 wybory, dajac graczowi szanse na dowiedzenie si¢ czego$ nowego
o odwiedzanym miejscu.

Na potrzeby aktywowania réznych efektéw destynacje traktuje sie jak
POLA WYBRZEZA (patrz na prawo), a w przypadku Nowej Gwinei, Nowej
Zelandii oraz Miasta Smieci s3 one réwniez uwazane za miasta, tym samym
umozliwiajac rycerzom wykonywanie akcji miejskiej. Ponadto we wszystkich
destynacjach znajduja sie porty, dzigki czemu mozliwe jest przemieszczanie
sie miedzy nimi a kontynentem wzdluz szlakow morskich. Rycerze moga
wykonywa¢ w destynacjach wszystkie podstawowe akcje wedlug normalnych
zasad, z nastepujacymi wyjatkami:

<= Akcja ruchu: rycerze nie moga wykonywac tej akeji w destynacjach.
Caly ruch, ktéry odbywa sie na ich obszarze, rozpatruje si¢ w ramach
wpiséw fabularnych. Jednak dopoki rycerz znajduje si¢ na polu
destynacji, na potrzeby gry jest traktowany tak, jakby uzywat pojazdu
wedlug normalnych zasad, tzn. pole destynacji traktuje sie tak, jak
kazde inne pole na planszy gtéwnej.

Akcja eksploracji: rycerze moga wykonywac te akcje w destynacjach
wedlug normalnych zasad. Typ terenu danej destynacji oznaczono obok
jej nazwy na planszy morza lub na jej karcie.
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<= Akcja obozowania: rycerze moga wykonywac te akcje w destynacjach
wedlug normalnych zasad. Jesli wigcej niz 1 rycerz znajduje si¢ na
tym samym polu destynacji, wszyscy ci rycerze dziela pole wedlug
normalnych zasad (patrz s. 8 instrukcji podstawowej).

Wazne: rycerze oznaczeni Zetonami rejsu nie moga uczestniczy¢ w tej akcji.

Destynacje oferuja jeszcze jedna akcje, niedostepng gdziekolwiek indziej - ARCJE
DESTYNAC)L Kiedy pierwszy przytomny rycerz dotrze do jakiej$ destynacji,
odkrywa wierzchnig karte z jej talii. Nastepnie czyta ja na glos, rozpatruje
wpis fabularny ,Rzut oka” informujacy o warunkach panujacych obecnie
na destynacji i odktada odkryta karte na wierzch odpowiedniej talii destynacji.
Od tej chwili kazdy rycerz znajdujacy si¢ na destynacji z odkryta karta moze
za darmo wykona¢ akcje destynacji, w jej ramach decydujac sie na jeden
z dostgpnych wyboréw fabularnych (tzn. nie oznaczony Zetonem rycerza),
oznaczajagc go swoim Zetonem rycerza i rozpatrujagc odpowiedni wpis
fabularny. Rycerz nie moze wykonac akgji destynacji, jesli:
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jego zeton rycerza lezy juz na danej karcie destynacji, innymi stowy ten
sam rycerz moze wykona¢ tylko jedna akcje destynacji na destynacje;

i

wszystkie wybory fabularne s3 juz oznaczone Zetonami rycerzy,
tzn. dana karta destynacji zostala ,zuzyta”.

Nawet jesli na wszystkich polach na zetony rycerzy, widocznych na danej
karcie destynacji, polozono juz zetony, karta zostaje w grze — dla kazdej
destynacji dobiera si¢ tylko jedna karte na cala rozgrywke. Rycerze moga
wciaz wykonywaé w danej destynacji inne akcje, ale akcja destynacji staje
sie tam niedostepna.

KARTA DESTYNACJI

:;’:;’;f;;_‘”‘h“d“i“ - 7 5 Aléwny port - patrz PX2.
Podejscie polnocne — owcy wielorybéw —
lvmrz]TAB.p k:atrz o 7
Podejscie zachodnie — Ruchliwe nabrzeze —
patrz TA4. patrz PX4.
Karta destynacji Karta destynacji Projekt X
Rewers Awers Awers

1. NAZWA DESTYNAC]JI.

2. SYMBOL DESTYNAC)I/TYP TERENU (tylko Projekt X).

3. TYTUE KARTY/NAZWA MIE)SCA (tylko Projekt X).

4. OPIS FABULARNY/SZKIC MIEJSCA (tylko Projekt X).

5.RZUT OKA: pierwszy rycerz na danej destynacji rozpatruje
wskazany wpis fabularny.

6. WYBORY FABULARNE: przygody dostepne w danej destynacj.

7. POLE NA ZETON RYCERZA: rycerz wykonujacy akcje
destynacji oznacza to pole swoim zetonem po dokonaniu
wyboru fabularnego.

POLA WYBRZEZA, DESTYNACJE
| AUSTRALIA

To rozszerzenie wprowadza nowa planszg, a takze nowe rodzaje pol.

POLE WYBRZEZA: kazde pole na planszy gléwnej sasiadujace
z obszarami morskimi (tzn. umiejscowione na najbardziej
zewnetrznej krawedzi siatki heksagonalnej) oraz kazde pole
destynacji uwaza sie za pole wybrzeza. Nie wiaze si¢ to z zadnymi
specjalnymi efektami, ale niektére karty i zdolnoéci moga sie
odnosi¢ do takich pdl.

POLE DESTYNACJI: w grze jest 6 destynacji pokazanych na planszy
morza — Nowa Gwinea, Nowa Zelandia, Projekt X, Wyspy
Salomona, Tasmania oraz Miasto Smieci. Mozna je poznaé po
bialej obwddce i szlakach morskich taczacych je z Australia. Uwaza
si¢ je za zwykle pola na potrzeby wykonywania akeji, z jednym
wyjatkiem — gracze nie moga tam wykonywa¢ akgji ruchu. Ponadto
cze$¢ destynacji jest jednoczeénie polami miast, co mozna pozna¢
po odpowiedniej oprawie graficzne;j.

AUSTRALIA: jedli jaka$ zdolno$¢ lub specjalna zasada wplywa
na element gry w Australii, musi si¢ on znajdowac na jednym
z heksagonalnych pél na planszy gléwnej przedstawiajacej
kontynent Australii.



CECHA WODNY

To rozszerzenie wprowadza karty posiadajace ceche Wodny. Reprezentuje
ona zagrozenia lub istoty typowe dla sSrodowiska wodnego, a takze
przedmioty i zdolnoéci szczegdlnie przydatne w takich warunkach. Oprécz
cechy Wodny zapisanej w polu tekstowym, Wodne karty sprzetu maja
niebieskie symbole typu zamiast zielonych na sprawnej stronie, aby utatwi¢
dzielenie talii sprzetu.
Ogolnie rzecz biorac, kiedy rycerz mierzy sie¢ z Wodnym wyzwaniem —
wrogiem, wydarzeniem, wpisem fabularnym itd. — powinien dysponowa¢
kartami z cecha Wodny, ktore wykorzysta w rozpoczynajacej sie
konfrontacji. W przeciwnym razie nie bedzie w stanie poradzi¢ sobie
z wrogiem, otrzymac premii do testéw umiejetnosci albo zyska¢ dostepu
do pewnych wyboréw fabularnych.
= Rycerz nie ma cechy Wodny: nie moze korzysta¢ z kart awanséw
niebedacych sprzetem, ani atakowac¢ bez broni. Wciaz moze uzywaé
swoich umiejetnosci i innych cech (Naprawy, Eksploracji, Zdrowia,
Odpornosci) podczas wykonywania testéw niebedacych atakami
oraz rozpatrywania efektéw.

-

Karta sprzetu rycerza nie ma cechy Wodny: jeli to £, rycerz nie
moze wykonywa¢ nig atakéw; jesli to W, rycerz nie moze jej uzy¢
do negowania @; bez wzgledu na typ sprzetu traci ona wszystkie
specjalne zdolnoéci dopoki karta zagrozenia lub wpis fabularny nie
zostang rozpatrzone (np. do konica aktualnej walki, testu umiejetnosci,
sceny fabularnej itd.).

ZYSKIWANIE CECHY WODNY

Istnle]e kilka sposob6w, aby zdoby¢ dostep do cechy Wodny:
<+ Rycerze zwykle zyskuja ceche Wodny wyposazajac sie
w okreslone karty sprzetu typu W lub pozyskujac karty

awansow.

Zeton
Wodny

Na wielu nowych kartach sprzetu i awanséw z tego rozszerzenia nadru-
kowano ceche Wodny. Znajduje si¢ ona w gornej czesci pola tekstowego.
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Niektore karty statkéw, sprzetulub awanséw zapewniaja rycerzowizetony
Wodny - kiedy rycerz zaczyna mierzy¢ si¢ z Wodnym wyzwaniem,
moze umiescic takie zetony na elementach gry bez cechy Wodny, np. na
swoim arkuszu rycerza lub kartach sprzetu, aby tymczasowo zmieni¢ je
w Wodne. Takie elementy gry posiadaja te ceche, dopdki dane wyzwanie
nie zostanie rozpatrzone. Wowczas odrzuca si¢ zetony Wodny. Ponadto
rycerze odrzucaja wszystkie niewykorzystane zetony Wodny na koricu
akeji, podczas ktorej je zdobyli.

Wazne: arkusz pojazdu nie moze w zaden sposéb zyska¢ cechy Wodny,
dlatego nie mozna uzywaé jego specjalnej zdolnosci (ani zadnego
z awanséw rycerza, ktéry odnosi sie do pojazdu). Jednak dziata normalnie
na potrzeby innych zasad gry, tzn. nadal mozna w nim przechowywa¢
karty sprzetu i zasoby, otrzymuje % itd.

KARTY SPRZETU WODNEGO (SKRZYNIA UMARLAKA)

Wraz z wprowadzeniem Wodnych kart sprzetu w grze pojawily sie 2 talie
sprzetu, z ktérych mozna dobiera¢ — talia zwyklego sprzetu oraz talia
sprzetu wodnego. Kazdg z nich wsuwa si¢ podczas przygotowania gry
w osobny stojak, lecz karty z obu talii nalezy odrzucaé na jeden wspdlny stos
odrzuconych kart. Karty z talii zawierajacej Wodny sprzet mozna dobiera¢
w opisanych ponizej okoliczno$ciach:

% Kiedy rycerz rozpatruje Wymiane na polu wybrzeza, moze zastapi¢

1 zwykla karte sprzetu z oferty 1 Wodna karta sprzetu.
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Za kazdym razem, kiedy rycerz mialby dobra¢ lub wzig¢ karty sprzetu
rozpatrujac karte morza lub walke z Wodnym wrogiem, moze zastapic
1 zwykla karte sprzetu 1 Wodna karta sprzetu.

WODA | ODWODNIENIE

To rozszerzenie wprowadza nowy rodzaj zasobu reprezentujacy
pitna wopE 8. Dodaje on glebi, pozwalajac w pelni cieszy¢
si¢ surwiwalowym aspektem rozgrywki. W grze wystepuje 12
znacznikéw 8, akazdy rycerz zaczynaz2 8. 8 na potrzeby zasad
jest traktowana jak pozostale 3 zasoby poza opisanymi ponizej

wyjatkami:

Znacznik
wody
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Eadownos¢: znaczniki 8 zajmuja miejsce w pojazdach podobnie jak
karty sprzetu. Kazde 2 8§ umieszczone na arkuszu pojazdu zabiera 1 &,
zaokraglajac w gore, tzn. 1 lub 2 8 zabiera 1 &, 3 lub 4 § zabiera 2 &, itd.

Warto$¢ Wymiany: kazda 8 jest warta 1 podczas rozpatrywania
Wymiany i innych efektéw w grze, lecz kiedy rycerz odwiedza Targ
w ramach akeji miejskiej, jego 8 nie ma wartosciinie moze by¢ uzywana
do pozyskiwania kart sprzetu czy innych zasobéw z oferty (patrz s. 9
instrukcji podstawowej). Z drugiej strony rycerz, odwiedzajac Targ,
moze wymienic si¢ na 8 w stosunku 2:1, tzn. przykladowo jesli odrzuci

1 i, aby otrzyma¢ 8, otrzyma 2 8 zamiast 1. Ponadto § nie mozna
uzywa¢ podczas akeji rejsu do oplacania kosztéw czarteru.
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= Darmowa woda: kiedy rycerz odwiedza Konowala w ramach akeji
miejskiej, moze zawsze zdoby¢ 1 § za darmo, nawet jesli w puli nie ma
znacznikéw 8. Innymi stowy, Konowat leczacy Odwodnionego rycerza
(patrz nizej) zawsze umozliwia mu wydanie 1 §, tak jakby rycerz mial
1 znacznik. Jegli 8 jest dostepna w puli, a odwiedzajacy Konowata rycerz
nie jest Odwodniony, moze po prostu wzia¢ 1 znacznik 8 i umiescic¢ go
na swoim arkuszu pojazdu.

= Konieczno$¢: jedli jakis efekt w grze zmusza rycerza do wydania lub

odrzucenia 8, musi on si¢ mu podporzadkowaé, nawet jesli nie ma

(patrz nastgpna strona). Nalezy pamietaé o tej zasadzie wybierajac

trase lub rozpatrujac zetony zagrozenia.

PRZYKLADY KART Z CECHA WODNY

BOSAK KOMBINEZON NURKA

7yk]

hcw fodny.

Karta sprzetu
bron

Karta sprzetu
zbroja

OSTATNIE SLOWA
68
JANCIO WODNIK
Wodny.
Zyskujesz ceche Wodny.
. Kiedy opuszczasz pole Zagubionego,
¥ POV nie wydajesz 8 i mozesz zakoriczy¢
ture na wybranym polu wybrzeza
Wodny. w Australii (zamiast na twoim
Ignorujesz 1 uzyskany . porcie docelowym).
€ Zadajesz 1@

Karta awansu Karta awansu ogélnego

osobistego — sprzet



ZDOBYWANIE WODY

8 mozna zdoby¢ w nastepujacy sposob:

= Akgcja eksploracji: do talii eksploracji dodano 4 nowe karty. Jako
znalezisko pojawia si¢ na nich 8. Ponadto za kazdym razem, kiedy
rycerz rozpatruje karte eksploracji i wybiera znaleziska z sekcji gor lub
buszu, moze zastapic¢ 1 8 jedno ze znalezisk z danej sekgji.
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Nowe karty pustkowi i karty morza: wprowadzono do gry nowe

karty pustkowi i morza, na ktorych 8 wystepuje jako nagroda.

<= Walka: za kazdym razem, kiedy rycerz pokona niebedacego % wroga
typu €3, & lub @ , moze zastapi¢ 1 8 jedna z jego nagréd.

8 mozna réwniez zdoby¢ za kazdym razem, kiedy efekt w grze umozliwia

rycerzowi zdobycie wybranych/dowolnych zasobéw — wystarczy, aby

w takiej sytuacji wybral § zamiast innych zasobow.

UZYWANIE WODY

8 jest glownie uzywana w dwdch sytuacjach — podczas rozpatrywania akeji

ruchu oraz akgji rejsu tak, jak to opisano ponizej:

<= AKkgcja ruchu: kiedy aktywny rycerz poruszy sie¢ przez co najmniej 2
pola autostrady i/lub pustyni, musi wyda¢ 1 8. Nie ma znaczenia, ile
takich pdl powyzej 2 obejmuje trasa rycerza.
Wazne: pola krateréw réwniez liczg sie jako pola autostrady/pustyni.

"W‘"

Akcja rejsu: kiedy aktywny rycerz podrézuje szlakiem morskim,
musi wyda¢ 8 réwna liczbie symboli niebezpieczeristw morskich
widocznych na danym szlaku i dodatkowo tych wyrzuconych na
kosciach morza. Ta liczba moze zosta¢ zmodyfikowana przez Szybkos¢
wyczarterowanego statku, tzn. jedli Szybkos¢ statku rycerza wynosi
»—1 8, wydaje on 1 § mniej, lecz jedli ta Szybkos$¢ wynosi ,+1 87,
wydaje on 1 § wiecej.

ODWODNIENIE

Jesli rycerz nie moze wyda¢ ani odrzuci¢ 8, gdy jest do tego zmuszony, staje
sie ODWODNIONY. Oznacza to, dobierajac 1 karte z TALII ODWODNIENIA
iumieszczajac ja na swoim arkuszu rycerza. Karta Odwodnienia na zwyklej
stronie (rewersie) nie wiaze sie z zadnymi negatywnymi efektami, lecz jest
karta Urazu tak samo, jak czerwone karty Urazéw reprezentujace trwate
zranienia. Méwiac w skrocie, bycie Odwodnionym przybliza rycerza do
eliminacji z gry (patrz s. 11 instrukcji podstawowej).

Wazne: jesli jaki$ efekt zmusza rycerza do dolaczenia karty Urazu, nie
moze to by¢ karta Odwodnienia, chyba ze zaznaczono inaczej.

Kiedy rycerz zostaje ponownie zmuszony do wydania lub odrzucenia §
i nadal nie moze tego zrobi¢, odwraca swoja karte Odwodnienia na strone
KRANCOWEGO ODWODNIENIA i natychmiast rozpatruje jednorazowy
efekt opisany w jej gérnej czesci. Ten efekt rozpatruje sie wylacznie w chwili
odwrdcenia danej karty. Jesli rycerz z karta Krancowego Odwodnienia
zostalby zmuszony do ponownego wydania 8, otrzymuje 1 & za kazda
brakujaca 8 zgodnie z opisem w dolnej czesci karty.
Rycerz moze pozby¢ sie karty Odwodnienia po prostu wydajac 8: jesli ma
karte zwyklego Odwodnienia, wydaje 1 8, aby ja odrzuci¢; jesli ma karte
Kraricowego Odwodnienia, wydaje 1 8, aby odwrdci¢ ja z powrotem na
zwykla strone i 1 dodatkowq 8, by ja odrzuci¢. W chwili odrzucenia karty
Odwodnienia wtasowuje sie ja do jej talii.
Wazne: efekty zmuszajace rycerza do wydania lub odrzucenia 8 sa
obowiazkowe — o ile to mozliwe, rycerz musi pokry¢ ten koszt. Oznacza
to, ze nie moze dobrowolnie zdecydowaé, ze stanie sie Odwodniony
zamiast wydawa¢ lub odrzuca¢ 8. Ponadto rycerz nie moze mie¢ wigcej
niz 1 karty Odwodnienia — jedli zostanie zmuszony do wydania wiecej
8, otrzymuje 1 & za kazdg brakujaca 8.
Istnieje mozliwo$¢, ze rycerz stanie sie¢ Krancowo Odwodniony w ramach
jednego efektu, jesli bedzie musiat wyda¢ lub odrzuci¢ 2 lub wiecej 8 naraz,
a akurat wcale nie ma 8. Zdarza si¢ to zwykle podczas podrézy do dalekich
destynacji. Ponadto niektdre efekty moga zmusi¢ gracza do dolaczenia karty
Kranicowego Odwodnienia do jego rycerza. W takiej sytuacji gracz dobiera
wierzchnia karte z talii Odwodnienia, odwraca ja awersem do gory, rozpatruje
jednorazowy efekt i umieszcza karte na swoim arkuszu rycerza. Jesli rycerz ma
juz karte Odwodnienia na arkuszu, nalezy zignorowac¢ ten efekt.

KARTA ODWODNIENIA

1) oowoonene ]

Stan (Uraz)

NATRECTWO

KRANCOWE ODWODNIENIE 2

Natychmiast odrzu¢ 1.
Dobierz te karte i umies¢ ja
obok twojego arkusza rycerza,
kiedy mialby§ wyda¢ min. 1 8,
ajest to niemozliwe.
Kiedy zdobedziesz min. 1 8,
wydaj 1 8 i wtasuj te karte
3 do tali odwodnienia.

Kiedy zdobedziesz min. 18,
wydaj 18 i odwrdc te karte.
Kiedy zdobedziesz min. 28,
wydaj 28 i wtasuj te karte
do talii odwodnienia.

Jesli miatbys wydac¢
min. 18, a jest
to niemozliwe,

otrzymujesz 1 &.

Jesli miatbys$ wyda¢ min. 1 8,
a jest to niemozliwe, odwrd¢ te
karte i rozpatrz jej gorny efekt.

Karta Odwodnienia Karta Odwodnienia

Strona zwykla Strona Kraticowego odwodnienia
1.Nazwa. 4. JEDNORAZOWY EFEKT
2. Typ. ODWROCENIA KARTY.

3.SKROT ZASAD. S. TRWAERY EFEKT.

PRZEBICIE

Podczas gdy pojazdy rycerzy otrzymuja uszkodzenia %, statki wprowa-
dzone w tym rozszerzeniu mogg otrzymywa¢ PRZEBICIA 5. Zwykle dzieje
sie to podczas akeji rejsu, kiedy dany statek jest czarterowany przez rycerza.
Jednak warto wiedzie¢, ze w grze pojawiajg sie efekty powodujace, ze statki
otrzymuja % réwniez w innych okoliczno$ciach. Oznacza si¢ to poprzez
umieszczanie zetonéw % na polu Kadluba na karcie statku. Kiedy statek
bedzie mie¢ liczbe & réwna swojemu Kadlubowi, zostaje Zatopiony
— jego karte usuwa sie z gry, uzywajacy go rycerz staje si¢ Zagubiony,
natomiast jego pojazd staje si¢ wrakiem.

W zwyklych okolicznosciach nie mozna odrzuca¢ % z kart statkéw. Kiedy
rycerz oddaje karte swojego statku na Keje, wszystkie zetony % na niej
zostaja. Oznacza to, ze w przyszlosci istnieje wieksze prawdopodobieristwo
Zatopienia danego statku.

PRZYGODY OTWARTE

To rozszerzenie wprowadza nowy format przygdd okreslanych jako
PRZYGODY OTWARTE. Naleza do nich Waltzing Matilda, Korona Australii,
Ognie zaglady oraz Wielki pos$cig. Takie przygody mozna rozpoznaé
po podobnej oprawie graficznej oraz podtytule w Ksiedze Opowiesci. Jesli
chodzi o zasady, sa one bardzo podobne do przygdd fabularnych.

Gléwna réznica polega na tym, ze przygody otwarte zawierajg mniej
wpisoéw fabularnych, maja bardziej strategiczny charakter i daja graczom
wigcej swobody zaréwno podczas przygotowania gry, jak i samej rozgrywki.
Gracze czesto decyduja o dlugosci i celach rozgrywki, réznych trybach
gry zaleznie od poczatkowej liczby rycerzy oraz sposobie radzenia sobie z
wyzwaniami scenariusza — nie muszg juz podazaé wytyczong przez autoréw
$ciezka fabularng. Zamiast tego samodzielnie wybieraja najlepsze sposoby
na realizacje celow przygody.

Dzigki uproszczonej strukturze tatwo wzbogacaé przygody otwarte o rozne
moduly z gry, ktére trudniej wprowadza si¢ w przygodach fabularnych juz
zawierajacych dodatkowe zasady oraz szereg efektéw wymagajacych ciaglej
obstugi. W przygodach otwartych nie pojawiaja si¢ tabele spotkan z literami
i liczbami odpowiadajacymi kartom spotkan. Niektore z nich wykorzystuja
karty spotka na unikatowe sposoby. Innym razem po dobraniu karty
spotkania nalezy ja zignorowa¢ lub skorzysta¢ z opcji Generatora spotkan
losowych, ktora bedzie dostepna w Aplikacji Towarzyszacej i da okazje
na rozpatrzenie wpisu fabularnego.

Wazne: niektére przygody otwarte wymagaja specjalnych elementéw

gry. Opisano je w ramach listy elementéw gry nas. 3.
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TRYBY TRUDNOSCI GRY

To rozszerzenie wprowadza zasady i elementy gry, ktére ulatwiaja
rozgrywke. Stworzono je z myéla o poczatkujacych graczach, a takze
tych osobach, ktore chcg zwyczajnie cieszy¢ sie fabulg, nie martwiac sie
szczegOlnie surwiwalowym aspektem gry. Doswiadczeni gracze moga
natomiast podnie$¢ poziom trudnodci, jesli uwazajg, Ze gra nie stanowi dla
nich wyzwania.

Tryb latwy: gromadzac podczas przygotowania gry zetony zagrozenia,
jakie maja si¢ znalez¢ w worku zagrozen, dodajcie 3 ZETONY ZAGROZENIA
TRYBU EATWEGO. Lacznie bedziecie mie¢ 13 zetondw. Nastepnie wldzcie
je wszystkie do worka.

Tryb bardzo latwy: gromadzac podczas przygotowania gry zetony
zagrozenia, jakie maja si¢ znaleZé w worku zagrozern, usunicie 3 losowe
podstawowe Zetony zagrozenia i zastapcie je 3 zetonami zagrozenia
trybu latwego. Lacznie bedziecie mie¢ 10 zetonéw. Nastepnie wldzcie je
wszystkie do worka.

Tryb trudny: gromadzac podczas przygotowania gry zetony zagrozenia,
jakie maja si¢ znalez¢ w worku zagrozen, dodajcie 3 ZETONY ZAGROZENIA
TRYBU TRUDNEGO. Lacznie bedziecie mie¢ 13 zetonéw. Nastepnie wlozcie
je wszystkie do worka.

Tryb bardzo trudny: gromadzac podczas przygotowania gry Zzetony
zagrozenia, jakie maja si¢ znalezé w worku zagrozen, usunicie 3 losowe
podstawowe Zetony zagrozenia i zastapcie je 3 Zetonami zagrozenia
trybu trudnego. Eacznie bedziecie mie¢ 10 zetonéw. Nastepnie wlozcie je
wszystkie do worka.

ROZGRYWKA BEZ WODY

Niektorzy gracze moga chcie¢ wykorzysta¢ nowe elementy gry lub zasady
podrézy morskich, ale uwazaja, Ze wprowadzanie zasobu 8 jest zbyt trudne.
W takiej sytuacji mozna usuna¢ z gry znaczniki 8, karty Odwodnienia oraz
4 nowe karty eksploracji i 2 nowe karty Urazéw wykorzystujace 8.
Za kazdym razem, kiedy rycerz mialby wyda¢ lub odrzuci¢ § albo zdoby¢
8, nalezy po prostu zignorowac taki efekt. Ponadto za kazdym razem, kiedy
gracz miatby dolaczy¢ do swojego rycerza karte Odwodnienia, zamiast tego
dolgcza czerwong karte Urazu.
Wazne: nowe przygody i elementy gry moga okaza¢ si¢ niegrywalne
w wyniku usuniecia z gry 8 i powiazanych z nig zasad. Ponadto obnizy
to ogolny poziom trudnosci rozgrywki.

ZETONY ZAGROZENIA TRYBU tATWEGO

Te zetony mozna rozpoznac po zielonej krawedzi.

Z.6lta strona: twdj pierwszy test
wykonywany podczas rozpatrywania
twojej karty pustkowi jest
automatycznie udany.

Czerwona strona: zdobywasz
1 dodatkowy %, jesli pokonasz
twojego wroga.

Z6lta strona: uzyskujesz 1 3¥

w pierwszym te$cie wykonywanym
podczas rozpatrywania twojej karty
pustkowi/morza.

Czerwona strona: zadajesz 1 9.
Rozpatrz, kiedy atakujesz wroga.

Z6lta strona: uzyskujesz 1 3¥

w pierwszym te$cie wykonywanym
podczas rozpatrywania twojej karty
pustkowi/morza.

Czerwona strona: uzyskujesz 1 €.
Rozpatrz, kiedy atakujesz wroga.

ZETONY ZAGROZENIA TRYBU TRUDNEGO

Te zetony mozna rozpoznaé po czerwonej krawedzi.

Z6lta strona: otrzymujesz 2 .

Czerwona strona: twoj wrog zyskuje
1 czerwong ko$¢. Rozpatrz w chwili
ataku wroga.

Z6lta strona: natychmiast odrzué 2 8.

Czerwona strona: twoj wrog zyskuje
ceche Wodny.

Z6lta strona: twoj pojazd otrzymuje 2 %.
Czerwona strona: twdj wrog
natychmiast zyskuje +2 @.



Australijczycy nazywajq Tasmanig ,Zielonym Rajem” i wielu rusza ku jej
wybrzezom — z pozoru nietknigtym przez Dopust. Jednak ci, ktérzy wracajg,
opowiadajq niestworzone rzeczy o dziwacznych bestiach, dzikich ostepach
i zapomnianych ruinach. To najblizsze ze wszystkich nowo odkrytych
miejsc, ale czy najbezpieczniejsze?

T¢ na pierwszy rzut oka sztuczng wyspe otaczajq tony plywajgcych po
powierzchni morza $mieci. Setki ludzi sq zajete odzyskiwaniem cennych
resztek, a nad wszystkim géruje wysoka wieza kontroli lotéw — pozostalos¢
starego, wojskowego lotniska. Tutejsza kastowa spoleczno$¢ moze nie byc
gotowa na takiego indywidualiste jak ty.

Dawne opowiesci méwiq o odlegtym archipelagu wysp na wschodzie. Wielu
uwaza, ze lezy zbyt daleko dla robotéw i mutantéw, i ze nigdy nie skazity
tego miejsca swojq obecnoscig. Niestety krqzq tez plotki o potedze rosngcej w
tym regionie, nazywanej Nowgq Wspélnotq.

Aura tajemnicy zawsze spowijata Wyspy Salomona, a utrudniony kontakt
tylko poglebit ten stan po Dopuscie. Dlatego bez wzgledu na to, co uslyszysz
— historie o olbrzymach, fanatykach czy polaciach zlomu czekajqcych na
szaber — pamigtaj, ze to tylko pogloski.

Oto lgd na zawsze naznaczony ogniem i kl¢bami czarnego dymu wiszgcymi
nad dalekim horyzontem. Jednoczesnie jest tak zielony i bujny, ze niemal nie
sposéb mu si¢ oprzec. Czy to prawda, ze tak niewielu podréznikéw powraca
z Nowej Gwinei, przynoszqgc opowiesci o tym wyjgtkowym miejscu?

Ruszaj tam, gdzie nie dotarl nikt przed tobq. OdwiedZ miejsce, ktorego nie
Smiat odwiedzi¢ nikt przy zdrowych zmystach. Sprawdz, co lezy daleko...
Daleko poza Australig, gdzie nie pomoze ci zadna mapa i nikt nie uslyszy
blagati o pomoc.
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