REGELHEFT

Es ist schwierig, tiber Zeiten zu sprechen, die man nur aus Geschichten kennt.
Zwar begegnet man auf Schritt und Tritt Spuren der einstigen Zivilisation, doch
uns — den Uberlebenden — liefert das kaum Erkenntnisse tiber die Vergangenheit.

Es gilt als sicher, dass die Apokalypse nicht von irgendeinem Irren mit dem
Finger auf dem roten Knopf ausgelost wurde. Es waren auch keine Roboter,
die nach jahrzehntelangem gehorsamen Dienst an der Menschheit ein
eigenes Bewusstsein entwickelten. Stattdessen miissen wir unsere Vorfahren
anklagen — die Milliarden gewdhnlicher Leute und die Machthaber, die sie
regierten und unaufhorlich die gleichen Fehler wieder und wieder begingen.

Hier in Australien weisen die Leute die Schuld an all dem unvorstellbaren
Ubel dem internationalen Megakonzern Cerbero zu. Dieser nutzte die
erbdrmliche Politik der hoch verschuldeten Regierung aus und bot eine
einzigartige Losung — das Aufkaufen unseres weitldufigen, wenn auch
kargen Binnenlandes sowie eine erhebliche finanzielle Unterstiitzung der
Infrastruktur. Als Folge iibernahm Cerbero innerhalb weniger Jahre wichtige
Industriesektoren und entzog der Regierung ihre Macht. Zwischenzeitlich
hatten Biirger begonnen, gegen die Ausgaben fiir Verteidigung und Polizei zu
protestieren. Der Anlasswar Cerberos Einfiihrungzahlreicher technologischer
Verbesserungen, die Australien vor der zunehmenden Terrorismusgefahr
beschiitzen sollten. Das dffentliche Militir- und Polizeiwesen wurde von
Cerbero durch Friedenstruppen ersetzt, die viel besser ausgeriistet waren —
und die Steuerzahler nichts kosteten.

Bald wurden die entlegenen Wiistenregionen zu einem Testgebiet fiir
Cerberos Wissenschafts- und Militirprojekte. Das verodete Herz Australiens
wurde iiber- und unterirdisch von Forschungslaboren, Technologie- und
Produktionseinrichtungen durchsetzt. Experimentelle Atomreaktoren und
geothermale Kraftwerke bohrten sich kilometertief in die Erdkruste. Cerbero
soll sogar Hochsicherheitsgefingnisse betrieben haben, um an gefihrlichen
Insassen bizarre genetische und biotechnologische Experimente durch-
zufiihren, die sie in weifs Gott was verwandeln sollten ...

Inzwischen ist bekannt, dass die alten Geriichte sich bewahrheiteten — in
Form der unzdhligen, abscheulichen Ausgeburten verkorkster Fantasien von
Cerbero-Wissenschaftlern, deren Kreaturen auf der Suche nach Blut durch
das Wasteland streunen. Doch die Menschen sahen dariiber hinweg — mit
der Aussicht auf billige Energie, ein bequemes Dasein und die scheinbare

Sicherheit in einer Welt, die dem Chaos anheimfiel.

Doch nichts wihrt ewig. Cerbero zetfiel, und mit dem Konzern endete auch
unsere Hoffnung auf eine bessere Zukunft. Was war geschehen? Vielleicht
versagten die experimentellen unterirdischen Reaktoren, die die Infrastruktur
des Unternehmens versorgt hatten? Wurde der Zentralcomputer mit
einem unbekannten Virus infiziert? Oder entschied die Natur, sich fiir die
jahrtausendelange Pliinderung ihrer Friichte zu richen? Jedenfalls erbebte
eines Tages die Erde und lingst erloschene Vulkane brachen aus. Durch
Erschiitterungen und unterirdische Explosionen brach der Kontinent
entzwei. Meerwasser drang in die Kluft und erschuf den Groflen Bruch — eine
Wasserschlucht, die Australien in zwei getrennte Gebiete teilte. Zigtausende
Menschen wurden mit Haut und Haaren vom Chaos verschlungen.

Genau in diesem Moment schlugen in den grofiten Stddten die Terroristen
zu. Die militdrische K. I. konnte nur wenig Schutz bieten und verteidigte vor
allem die technischen Einrichtungen des Konzerns. Die Zerstorung wuchs ins
Unermessliche und raubte den Australiern ihre Existenzgrundlage.

Und so begannen die dunkelsten aller Tage. Es ist wahrscheinlich gut so,
dass die Generation, die sich noch an das Ubel erinnert, kaum noch existiert,
auch wenn die noch verbleibenden Graubdrte nichts iiber diese finstere Zeit
erzdhlen. Wir wissen, dass die Bevilkerung drastisch abnahm und iiber-
all Elend herrschte. Dennoch hdrteten die Menschen sich ab durch die
unentwegt lodernden Flammen brennender Fabriken und die verloschenden
Lichter verlassener Metropolen. Unsere Eltern lehrten uns das Uberleben im
Wasteland und sorgten dafiir, dass wir die Fehler der Vergangenheit nicht
wiederholen wiirden. Dank ihnen schreiten wir stolz durch die verblassenden
Erinnerungen an eine Welt, zu deren Zerstérung unsere Ahnen beitrugen.

Wir sind die Kinder des neuen Australiens, die Ausgestofienen des
technologischen Edens — bereit, jegliche Mittel einzusetzen, um das ndchste
Morgengrauen zu erleben. Wir haben keine Angst vor den Kreaturen, die
aus den zerstorten Laboren von Cerbero entkamen, auch nicht vor ihren
Cyber-Geschipfen, die stumpfsinnig durch das Wasteland patrouillieren.
Erhobenen Hauptes stellen wir uns den Gangs und den Herumtreibern, und
wir glauben keinem falschen Propheten, der ein neues Paradies auf Erden
verkiindet. Wir wissen, dass das Uberleben alles ist, was uns bleibt. Wir sind
die Wasteknights ...



Waste Knights: Zweite Edition ist ein postapokalyptisches Abenteuer-
spiel, bei dem 1-4 Spieler gemeinsam ums Uberleben kimpfen. Es
spielt im Wasteland — dem dystopischen Odland, in das sich Australien
in einem halben Jahrhundert verwandelt haben wird; durch globale
Krisen, okologische Katastrophen und die Machenschaften des
maichtigen Konzerns Cerbero.

Thr seid Wasteknights, raue Helden (oder Schurken), die versuchen,
in dieser schonen neuen Welt voller wahnwitziger kybernetischer
Konstrukte, Mutanten, wilder Bestien und den furchterregendsten aller
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Monster — anderen Menschen, die nach dem Untergang der Zivilisation
nicht langer an Moral glauben - zu tiberleben.

Das Spiel besteht aus Abenteuern, die euch jeweils eine ganz beson-
derere Erfahrung bieten. Das Spielziel ist bei jedem Abenteuer anders
und die Geschichte verindert sich mit den Entscheidungen, die ihr
trefft. Dabei ist jedes Spiel durch eine Vielzahl an Erzdhlabschnitten,
voller fesselnder Geschichten und strategischer Herausforderungen,
einzigartig und ldsst euch tief in diese facettenreiche Welt und ihre
Geheimnisse eintauchen.
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24 INDIVIDUELLE 6 ALLGEMEINE 12 WURFEL 4 MARKIERUNGS-

8 FEHLFUNKTIONS- 8 VERLETZUNGS- VERBESSERUNGEN VERBESSERUNGEN RINGE
KARTEN KARTEN (4 PrO KNIGHT)
1 STARTSPIELER- 10 BEDROHUNGS- 12 AUFGABEN- 30 WUNDENMARKER 30 SCHADENS- 4 ERFAHRUNGS-
MARKER MARKER MARKER (WUNDEN/BIOHAZARD-  MARKER PUNKTE (EP)
WUNDEN) -MARKER

10 PLoT- 12 TREIBSTOFE- 12 MEDIZIN- 12 MUNITIONS- 12 STRAHLUNGS- 1S GEFAHREN-
MARKER MARKER MARKER MARKER MARKER MARKER

. . . - e

2 CaAmMP- 20 ALLGEMEINE 1 SPEZIAL- 1 MAUER- 1 ZE1T- 10 EINTRAGS- : 2

KNIGHT- MARKER MARKER MARKER MARKER MARKER MARKER $c
MARKER 4
-

AUSRUSTUNGSSTAPEL-HALTER
Der Halter wird wie abgebildet zusammengesteckt: 'g%
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< 7. Mischt die FEHLFUNKTIONSKARTEN und legt sie mit der Total-
# schaden-Seite nach oben bereit.
8. Durchsucht die AUSRUSTUNGSKARTEN und legt die
STARTAUSRUSTUNG bereit (die Karten sind entsprechend gekenn-
zeichnet). Mischt die restlichen Ausriistungskarten und schiebt sie
Baut das Spiel entsprechend der folgenden Schritte auf: mit der Beschidigt-Seite nach oben in den AUSRUSTUNGSSTAPEL-
L. Breitet 1ale HALTER. (Die Beschidigt-Seite hat einen hellen Hintergrund und
B i rote Symbole in der oberen rechten Ecke.)
2. Legt die SPEZIALKARTEN verdeckt bereit. Diese Karten werden g r .
. ; . oo 9. Legt alle WORFEL, den ZEITMARKER und die beiden CamP-
nicht gemischt! Sie sollten nach den Zahlen auf der Kartenriickseite in d fd ielb
sortiert L | MARKER in den CAMP-BEREICH auf dem Spielbrett.
3 Wichtig: Haltet diese Karten verdeckt und versucht auch beim 10- Legt alle S T RKE (MUNITION, TREIBSTOFF,
= Sortieren den Kartentext nicht zu lesen. MED1ZIN) bereit. Sie bilden den Vorrar.
: * 3. Mischt die ERKUNDUNGSKARTEN und legt sie verdeckt bereit. 11. f) gt de;&n Vorrat ani;WUNDEN'J SEI;AHLUNGS" SCHADENS."
4. Sortiert die WASTELAND-KARTEN entsprechend ihrer Riickseiten d;(:;’L GE;::;:;K{AEFA};ﬁguun g "
in zwei Stapel (einen fiir Highway/Wiiste und einen fiir Buschland / ) ) \ .
Gebirge). Mischt beide Stapel getrennt und legt sie verdeckt bereit. 12. gullt den Stoffbeutel mit den BEDROHUNGSMARKERN. Dies ist
S. Legt die ALLGEMEINEN VERBESSERUNGEN neben dem Spielbrett i LG e
et 13. Jeder Spieler wirft je einen Wiirfel jeder Farbe und zdhlt die
B 6. Mischt die VERLETZUNGSKARTEN und legt sie mit der Bewusstlos- prziglisniErfol ;S )SRenspiglanmit d-TRRCIeiER R
: ’ Seit. B | i § STARTSPIELER und erhilt den Startspielermarker. Im Falle eines
ciie NASPREN RETelg Gleichstandes wird erneut gewiirfelt.
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Stadt Gefahren- Besonderer Ort  Camp-Bereich Zihlleiste
Symbol (nummeriert)
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I. Knight wihlen: Im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Startspieler,
wihltjeder Spieler 1 Knight aus und nimmt sich das zugehdorige Spiel-
material: den Charakterbogen (1), die passende Knightfigur (2)
und die Individuellen Verbesserungen (3). Jeder Spieler erhilt
einen Satz Knightmarker (4), 1 Markierungsring (5) in derselben
Farbe, 1 Spielhilfe (6) und 1 EP-Marker (7). Der Markierungsring
wird an der Spielfigur befestigt und das erhaltene Spielmaterial in der
Nihe des eigenen Charakterbogens bereitgelegt. Jeder Spieler legt
den EP-Marker auf das Feld 0 der EP-Leiste seines Charakterbogens.
Das Spielmaterial der nicht genutzten Knights wird nicht benétigt
und wird in die Schachtel zurtickgelegt.

II. Fahrzeuge auswihlen: Beginnend mit dem letzten Spieler der Spiel-
reihenfolge (der Spieler zur Rechten des Startspielers) und von dort
gegen den Uhrzeigersinn wihlt jeder Spieler 1 Fahrzeugbogen (8)
und platziert diesen links neben seinem Charakterbogen. Die nicht
gewihlten Fahrzeugbogen werden in die Schachtel zuriickgelegt.

IIL. Startausriistung auswihlen: Im Uhrzeigersinn, beginnend mit
dem Startspieler, wahlt jeder Spieler 1 der Startausriistungskarten.
Wihlt in der gleichen Reihenfolge weitere Karten aus, bis jeder
Knight iiber genau 1 Riistung (9) und bis zu 2 Waffen verfiigt (10).

SCHNELLSTART-AUSRUSTUNG

Ihr kénnt den beschriebenen Auswahlprozess fir die Start-
ausriistung abkiirzen, indem jeder Spieler, nachdem er einen
Knight ausgewihlt hat, eine vorausgewihlte Startausriistung fiir
diesen Knight erhilt:

JOoHNNY TAYLOR: MESSER, PISTOLE, SCHROTTRUSTUNG;
GELANDEWAGEN

LoGAN HARRI1S: MESSER, PISTOLE, SCHROTTRUSTUNG; TRUCK
ALINTA: STACHELKEULE, KEVLARWESTE; MOTORRAD

Z0OEY SHAW: ABGESAGTE SCHROTFLINTE, SCHROTT-
RUSTUNG; GELANDEWAGEN

NEeLLY THOMPSON: MESSER, PISTOLE, SCHROTTRUSTUNG;
MoTORRAD

SALLOW LEE: STACHELKEULE, KEVLARWESTE; GELANDEWAGEN

Hinweis: Je nach Auswahl der Charaktere gibt es moglicher-
weisenichtgeniigend AusriistungskarteneinerSorte. Indiesem
Fall wihlt aus den verbleibenden Startausriistungskarten und
Fahrzeugbogen einfach einen passenden Ersatz.

Alle nicht ausgewihlten Startausriistungskarten werden mit der
beschidigten Seite nach oben neben dem Ausriistungsstapel als
dessen Ablagestapel abgelegt.

Die Spieler legen ihre Startausriistung an die entsprechenden Plitze - -
ihrer Charakterbogen, sodass die unbeschidigte Seite (mit dem IV: Startressourcen: Jeder Spieler erhilt 2 Ressourcen jeder Artausdem &=
griinen Symbol) sichtbar ist. Vorrat und platziert den Treibstoff (i) im Tank seines Fahrzeugs (11) %
sowie Munition (J) und Medizin (&) auf seinem Charakterbogen (12). 4
3
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Nehmt das Abenteuerheft und entscheidet, welches Abenteuer ihr spielen wollt. Uberpriift stets, ob die S
Titelseite eines Abenteuers spezielle Spielaufbau-Regeln hat und besonderes Spielmaterial benétigt wird, «
bevor ihr mit dem Spielen beginnt. Alle weiteren Anweisungen sind in den jeweiligen Erzihlabschnitten '
enthalten, ihr konnt also direkt loslegen — einfach lesen, spielen und die Geschichte genieflen! E
Hinweis: Lest vor eurer ersten Partie Waste Knights zunichst dieses Regelheft, um euch mit dem allgemeinen g
Spielablauf vertraut zu machen, und fahrt dann mit der Einleitung in der Chronik des Wastelands fort.
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Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden und endet wenn das Ziel des
aktuellen Plots (ein verzweigter Handlungsstrang) erfiillt wurde. Begin-
nend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn ist jeder Spieler
genau ein Mal pro Runde am Zug und hat dabei 2 Aktionen. Nachdem
alle Spieler am Zug waren, beginnt eine neue Runde. Je nach Plot gibt es
verschiedene Spieleffekte, die entweder zu Beginn oder am Ende einer
Runde ausgelost werden. Auflerdem haben einige Plots ein Zeitlimit in
dem die Spieler vorgegebene Ziele erreichen miissen. In diesem Fall wird
der Zeitmarker auf der Zihlleiste verwendet. Je nachdem was auf der
aktuellen Plot-Ubersicht angegeben ist, wird der Zeitmarker zu Beginn
jeder Runde (mit Ausnahme der ersten Runde) um 1 Feld nach rechts
(vorwirts in Richtung Feld 10) oder nach links (riickwirts in Richtung
Feld 1) bewegt. Der Zeitmarker wird bewegt, bevor irgendwelche anderen
»Zu Beginn der Runde“Effekte ausgefiihrt werden!

Es kann vorkommen, dass besondere Effekte oder Regeln im restlichen
Spielmaterial (z.B. auf Karten, Charakterbdgen oder in der Chronik des
Wastelands) im Widerspruch zu den Grundregeln dieses Regelhefts stehen.
In einem solchen Fall haben die besonderen Regeln stets Vorrang gegeniiber
den Grundregeln.

Die Bezeichnungen ,Spieler” und ,Knight“ werden im Spiel gleichbedeu-
tend verwendet. Der Begrift ,aktiver Spieler” bezieht sich immer auf den
Spieler, der gerade am Zug ist.

Das meiste Spielmaterial ist auf die in der Schachtel enthaltene Anzahl be-
grenzt. Die einzigen Ausnahmen hiervon sind: Wunden-, Strahlungs- und
Schadensmarker sowie allgemeine Marker und Eintragsmarker. Ist ein Karten-
stapel (mit Ausnahme der Spezialkarten und Verbesserungen) aufgebraucht,
wird der zugehorige Ablagestapel gemischt und als neuer Stapel bereitgelegt.
Verliert ein Spieler bei einem Wiirfelwurf durch einen Spieleffekt Wiirfel,
darfer — sofern nicht anders angegeben — selbst entscheiden, welche Wiirfel
= er verliert. Ein Wiirfelwurfkann aber nie aus weniger als 1 Wiirfel bestehen.
" Die Anzahl an 3¥ kann nie geringer als 0 sein.

% Inseinem Zug fiihrt der aktive Spieler bis zu zwei verschiedene Aktionen

‘;,,{fw ~aus. Folgende Aktionen stehen zur Auswahl:

?‘-“" = Bewegen-Aktion, kurz: Bewegen = Stadt-Aktion

¥ f < Lagern-Aktion, kurz: Lagern = Plot-Aktion (Bezeichnung)
. = Erkunden-Aktion, = Spezial-Aktion (Bezeichnung)
- kurz: Erkunden £ Passen

. Jede dieser Aktionen darf hochstens einmal pro Zug ausgefiihrt
- werden (ein Knight kann sich z. B. nicht bewegen und dann im selben Zug
* = erneut bewegen). Eine Ausnahme hierzu sind Plot- und Spezial-Aktionen.

1 Jede dieser Aktionen hat eine bestimmte Bezeichnung. In seinem Zug darf
B ein Spieler mehrere Plot- oder Spezial-Aktionen ausfiihren, solange diese
. unterschiedliche Bezeichnungen haben. Die beiden Aktionen eines Zuges
diirfen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.

BEWEGEN

Vor der Bewegung eines Knights muss der aktive Spieler festlegen, welche
Ausriistung der Knight verwendet. Ein Knight kann 1 Riistung (‘W*) und
s entweder 1 zweihindige Waffe (§¥) oder bis zu 2 einhindige Waffen (¥)
ausriisten, indem er sie an die passenden Plitze seines Charakterbogens
legt. Weitere Ausriistung muss im Fahrzeug des Knights aufbewahrt werden.
Die Ausriistung eines Knights darf bis zum Ende der Bewegung nicht ver-
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andert werden (auch wenn es bei der Bewegung zu Kimpfen oder Proben
kommt).

Um sich zubewegen wihlt der Spieler ein Zielfeld und legt eine durchgehende

Route von Feldern fest, die ihn von seinem Startfeld zu diesem Zielfeld fiihrt.

Dann zhlt er die fiir diese Route benétigten Bewegungspunkte (BP), das
Startfeld wird dabei nicht mitgezhlt. Die BP eines Knights -
entsprechen der Geschwindigkeit seines Fahrzeugs (€0). Die |5
Bewegungspunkte-Kosten eines Felds hingen von dessen ‘s
Gelandetyp ab. Geschwindigkeit

STADT
Der Gelandetyp
einer Stadt ist in dem
Kreis neben ihrem

Hicit WOSTE Na@en abgebildet
0BP 1 BP (hier Buschland).
KRATER
Hinweis: Kraterfelder
sind unpassierbar
und kénnen nicht
betreten werden.
GEBIRGE BUSCHLAND
2 BP 2 BP

Sollten die BP fiir die gewéhlte Route nicht ausreichen, darf
der Spieler beliebig viele ] aus dem Tank seines Fahrzeugs aus-
geben, um wie auf dem Fahrzeugbogen angegeben zusitzliche
BP zu erhalten. Verbleibende BP verfallen am Ende der
Bewegung, Treibstoﬁ—

Einige Felder sind mit Gefahrensymbolen gekennzeichnet: ler

Strahlung 4* Biohazard & oder Bedrohung . Fiihrt die
Bewegung eines Knights durch solche Felder, wirken diese
sich wie folgt aus:

Strahlung: Der Knight erleidet 1 direkte 4*

Biohazard: Der Knight erleidet 1 direkte 4.
Bedrohung: Der Knight zieht 1 Bedrohungsmarker
aus dem Vorrat. Diese Marker werden am Ende der
Bewegung ausgefiihrt.

,‘M,.

Strahlung

"‘W'"

"“I""

Biohazard
Hinweis: Wird ein Knight im Verlauf einer Bewegung durch oAz

die Auswirkungen eines Gefahrensymbols bewusstlos,
endet seine Bewegung sofort (auf dem Feld, auf dem der
Knight bewusstlos wurde). Der Zug des aktiven Spielers

endet dann sofort. Bedrohung

DER FAHRZEUGBOGEN

1 ) TRuck

2 SCNWERES

FAHRZEUG

o

. NaAME

. FAHRZEUGTYP

3. STAURAUM: Gibt an, wieviele
Ausrustungskarten in diesem 6.
Fahrzeug maximal gelagert
werden kénnen.

4. GESCHWINDIGKEIT: Gibt

die Anzahl an Bewegungs- 7

punkten (BP) an, die bei

einer Bewegung mit diesem

Fahrzeug zur Verfigung stehen.

S. TANK: Gibt an, wieviel i§§

in diesen Fahrzeug maximal
gelagert werden kann.
BONUS-REICHWEITE:

Gibt an, wieviele zusitzliche
BP dieses Fahrzeug durch Aus-
gabe von je 1§l erhalten kann.
FAHRGESTELL: Hat das
Fahrzeug diese Zahl an %,
erleidet es einen Totalschaden.
Hier sind auch die Reparatur-
Kosten pro 1 % angegeben.

™
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Hat der aktive Knight seine Bewegung beendet, zieht der Spieler zu seiner
Rechten eine Wasteland-Karte und legt diese offen vor sich ab. Dieser Spieler
tibernimmt alle Wiirfelwiirfe und Entscheidung beim Ausfiihren der Karte.
Hinweis: Auch wenn die Bewegung auf einer Stadt oder einem be-
sonderen Ort endet, wird eine Wasteland-Karte gezogen und ausgefiihrt.
Je nach Art der Wasteland-Karte geschieht folgendes:
« Gegner: Der Knight wird in einen Kampf verwickelt.
o Ereignis: Der Spieler muss eine Fihigkeitsprobe absolvieren.
« Begegnung: Ist dem Buchstaben in der Liste unten auf der aktuellen
Plot-Ubersicht eine Nummer zugeordnet, muss der entsprechende
Abschnitt in der Chronik des Wastelands vorgelesen werden.

Gegnerkarte Ereigniskarte

Hat der Spieler bei der Bewegung Bedrohungsmarker
gezogen, werden diese gemeinsam mit der Wasteland-
Karte ausgefiihrt.
Im Falle eines Ereignisses oder einer Begegnung gilt
die gelbe Seite der Bedrohungsmarker, ihr Effekt wird
sofort ausgefiihrt.

Bedrohungsmarker

Im Falle eines Kampfes gilt die rote Seite, deren Effekt meist erst aus-
gefithrt wird, wenn der Gegner angreift (siehe AUSWIRKUNGEN VON
BEDROHUNGSMARKERN, S.14). Nachdem der Spieler alle Bedrohungs-
marker-Effekte ausgefiihrt hat, kommen die Marker zuriick in den Vorrat und
der Stoftbeutel wird geschiittelt, um die Marker zu mischen.

Gegnerkarten ausfiihren

Es kommt zu einem Kampf zwischen dem aktiven Knight und dem Gegner.
Der KAMPF wird auf S.10 genauer beschrieben. Nach dem Kampf wird
die Karte offen neben dem passenden Wasteland-Kartenstapel abgelegt.

Ereigniskarten ausfiihren

Der aktive Knight absolviert die auf der Karte
beschriebene Fihigkeitsprobe (siehe FAHIG-
KEITSPROBEN) und wendet das Ergebnis der
Probe an. Jede Ereigniskarte hat einen hervorge-
hobenen Balken in der Mitte der Karte. Uberpriift,
ob die dort beschriebene BEDINGUNG erfiillt ist,
und wie sie sich auf die Fahigkeitsprobe auswirkt.

Karte ignorieren.

Bedingung der
Ereigniskarte

Nachdem das Ereignis ausgefiihrt wurde, wird die Karte offen neben dem
passenden Wasteland-Kartenstapel abgelegt.

Begegnungskarten ausfiithren

Der aktive Spieler tiberpriift, ob es zu dem auf
der Karte gezeigten Buchstaben eine Angabe
auf der aktuellen Plot-Ubersicht gibt. Ist
auf der Plot-Ubersicht unter dem Buch-
staben eine Zahl zu sehen, verweist diese auf
einen Eintrag in der Chronik des Waste-
lands. Der Spieler zur Rechten des aktiven
Knights schligt den passenden Eintrag auf

LB L el
und liest ihn vor. Erfordert der Eintrag Ent- 47 || 1B |

scheidungen, so werde diese vom aktiven
Spieler getroffen.

Steht unter dem passenden Buchstaben keine Zahl, wird die Begegnungskarte
abgelegt und eine neue Wasteland-Karte gezogen (bis eine passende Karte
gezogen wurde). Gegebenenfalls vorhandene Bedrohungsmarker werden erst
abgelegt, nachdem eine Wasteland-Karte tatsichlich ausgefithrt wurde.

Nachdem die Begegnung ausgefilhrt wurde, wird die Begegnungskarte
offen neben dem passenden Wasteland-Kartenstapel abgelegt.
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DIE WURFEL

Das Spiel enthilt Wiirfel in vier verschiedenen
Farben. Diese zeigen die Stirke der Wiirfel aber
auch das Risiko beim Wiirfeln an. Die Wirfel
werden in dieser Reihenfolge immer stirker:
Weif3, Griin, Blau und Rot.

Die Wiirfel zeigen bis zu 3 verschiedene Symbole, deren Bedeutung
davon abhingt, ob die Wiirfel im Kampf oder auferhalb eines
Kampfes geworfen werden:

* ERFOLG (bei Proben) ODER verursachte @ (im Kampf).

ScHICKSAL: Keine Auswirkung (bei Proben) ODER ein
@ moglicher Sondereffekt.

Parzer: Gilt als Leerseite (bei Proben) ODER beschidigt
‘ die verwendete Waffe nach dem Angriff (im Kampf). Zusitz-
L lich kann ein Patzer bei manchen Karten einen besonderen
Effekt auslosen.
Es gibt verschiedene Arten von Wiirfeln:
= FAHIGKEITSWURFEL: Immer wenn ein Knight eine Fahigkeit
verwendet (z.B. bei einem Angriff) sind die auf dem Charakter-
bogen angegeben Fihigkeitswiirfel dafiir die Grundlage. Manche
Ausriistungskarten (z.B. DuNDEE-HuUT) verleihen zusitzliche
Fahigkeitswiirfel.
= WAFFENWUREEL: Dies sind die auf der Waffenkarte angegebenen
Wiirfel. Die Waffenwiirfel der verwendeten Waffe werden zu den
Fahigkeitswiirfeln hinzugefiigt (Klingen- oder Schusswaffen-Fahig-
keit, je nachdem, ob eine €>- oder %-Waffe verwendet wird). Ge-
meinsam bilden sie die Wiirfel, die der Knight beim Angriff wirft.
ANGRIFFSWURFEL: Diese Wiirfel geben die Kampfstirke der
Gegner an, denen ein Knight gegeniiberstehen kann. Sie sind auf
Wasteland-Karten, Plot-Ubersichten und in verschiedenen Ab-
schnitten der Erzahltexte zu finden.

"”Il“'

FAHIGKEITSPROBEN

Um eine Fihigkeitsprobe zu ab- Absolviere eine Erste Hilfe-Probe (2).
solvieren, verwendet der Spieler Egrfolg: +24
die auf seinem Charakterbogen an- Misserfolg: Behalte diese Karte. Solan;
gegeben Fahigkeitswiirfel sowie zu-  <it7f erleidest duimmer wenn dn @
satzliche Wiirfel, die er durch Sonderfihigkeiten, Verbesserungen oder
Ausrustungskarten erhalt. Der Spieler wirft alle Wiirfel und vergleicht
das Ergebnis mit dem in Klammern angegebenen Schwierigkeitsgrad
der Probe. Ist die Zahl der erzielten Erfolge (3¥) gleich oder héher
des Schwierigkeitsgrads, ist die Probe ein Erfolg, ansonsten ist sie ein
Misserfolg. Danach werden die Auswirkungen der Probe ausgefiihrt.
Ist der Schwierigkeitsgrad mit ,X“ oder gar nicht angegeben, geht
es darum, einfach maoglichst viele 3¥ zu erzielen, um ein besseres
Ergebnis zu erhalten. Solche Proben gelten als Misserfolg, wenn 0 3¥
erzielt wurden.
Angriffe im Kampf sind ebenfalls Fihigkeitsproben, die sich auf
die Klingen- oder Schusswaffen-Fihigkeit des Knights beziehen.
Manche Eigenschaften kénnen im Kampf jedoch nicht oder nur auf
eine andere Weise eingesetzt werden. Aufgrund von Waffen- und
Riistungskarten werfen Spieler im Kampf haufig zusitzliche Wiirfel.
Erhilt ein Spieler zusitzliche Wiirfel, werden sie der Gesamtzahl seiner
Wiirfel hinzugefiigt. Verliert ein Spieler Wiirfel, werden sie von der
Gesamtzahl abgezogen. Bei einer Probe wird aber immer mindestens
1 Wiirfel geworfen.
Hinweis: Falls ein Spieler Eigenschaften nutzen mochte, die
zusitzliche 3¥ bieten oder es erlauben, weitere Wiirfel zu erhalten,
muss er dies vor dem Wiirfelwurf ansagen. Wiederholungswiirfe
werden hingegen eingesetzt, nachdem bereits gewtirfelt wurde.
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DER CHARAKTERBOGEN

1. NAME und BERUFUNG
]O Jorny TAnOR 2. FAHIGKEITEN
KUNDSCHAFTER 8 =
3. SONDERFAHIGKEIT
HMER LN O 4. LAGERN: Gibt den Reparaturwert des Knights an und
2 [LEEN@® VAN ’m beschreibt wie & zur Heilung verwendet werden kann.
ASTEHLFE TECHNK (¢

S. ERKUNDEN: Gibt den Erkundungswert des Knights
an und beschreibt wie # genutzt werden kann, um
diesen zu erhchen.

GESUNDHEIT: Hat der Knight diese Anzahl an /4,
wird er bewusstlos.

deiner Route ignorierer,
LAGERN o
REPARIEREN:

Du darfst beliebig viele & ablegen,
um 3@ oder 148 pro & zu heilen.

Bei deiner Bewegung darfet du
1%, & oder entlang

7. WIDERSTANDSLEISTE: Gibt den Hochstwert an 4*
an, den der Knight verkraften kann, und die negativen
Effekte, die sie auslosen.

ERKUNDEN

Du darfst 18 ablegen, um bis zum Ende

() .3
i o

dieser Aktion +1 Erkunden zu erhalten.

WAFFENPLATZE: Hier kann der Knight 1 ¥ ¥
Waffe () oder bis zu 2 ¥ Waffen anlegen.

9. RUSTUNGSPLATZ: Hier kann der Knight
1 Riistungskarte (W") anlegen.

10. ERFAHRUNGSPUNKTE-LEISTE

Mehrere Knights auf demselben Feld:

Wenn sich 2 oder mehr Knights auf demselben Feld des
Spielbretts befinden, wird dieses Feld mit einem CaMP-
MARKER gekennzeichnet und die Spielfiguren dieser
Knights werden auf dem CAMP-FELD platziert. Bei einer
Lagern-Aktion auf dem Camp-Feld, stehen dem Knight
folgende zusitzliche Méglichkeiten zur Verfigung:

LAGERN
Der aktive Spieler darf beliebig viele der folgenden Méglichkeiten nutzen:

<= HEILEN: Der Knight gibt beliebig viele seiner & ab, umssich
zu heilen. Fiir jeden & heilt der Knight 3 normale & ODER
14* und legt die entsprechenden Marker von seinem
Charakterbogen zuriick in den Vorrat. Es ist auch méglich,
Heilung fiir & zu verwenden, Wundenmarker werden
dadurch aber nur auf die normale -Seite umgedreht. Es

Camp-Marker

Medizin-

Maries < TauscHEN: Der Knight kann Ausriistung und Ressourcen (Munition,

ist also doppelt so schwierig, & zu heilen.

Heilung kann beliebig zwischen @ und & verteilt werden (fiir 18
konnten z.B. 24 auf @ gedreht werden und dann kann 1€ davon
abgelegt werden). Die Heilung von 4* erfordert jedoch den separaten
Einsatz von &. Ubrige Heilung verfillt am Ende der Aktion.

REPARIEREN: Der REPARATURWERT gibt an, wie viele
REPARATURPUNKTE einem Knight zur Verfiigung stehen,

um beschidigte Ausriistung (mit rotem Symbol) zu reparie-

ren und so die Karte auf die unbeschadigte Seite umzudrehen Reparatur-
(mit griinem Symbol). Jede Ausriistungskarte hat REPARA-  Kosten
TURKOSTEN, die mit Reparaturpunkten vollstindig beglichen werden
missen, um die Ausriistung zu reparieren. Eine teilweise Reparatur ist
nicht méglich. Verfiigt der Spieler tiber geniigend Reparaturpunkte, darf
er beliebig viele Ausriistungskarten reparieren. Auflerdem kann er Repara-
turpunkte in Hohe des Reparaturwerts seines Fahrzeugs (normalerweise
1) einsetzen, um je 1 % von seinem Fahrzeugbogen zu entfernen.
Reparaturpunkte konnen beliebig zwischen Ausriistung und & verteilt

g werden. Ubrige Reparaturpunkte verfallen am Ende der Aktion.

ol Hinweis: Ausriistungskarten mit Reparaturkosten ,X“ konnen beim
s ;! Lagern nicht repariert werden. Sie konnen nur bei einer Stadt-Aktion
<3 (siehe S.9) oder durch Spezialeffekte repariert werden.

- = EFEEKTE NUTZEN: Bestimmte Karten oder Effekte konnen nur bei einer
P Lagern-Aktion genutzt werden (z.B. die Ausriistungskarte NOTRATION).
ol Dies ist dort entsprechend angegeben.

. = VERBESSERUNGEN ERWERBEN: Befindet sich der EP-MARKER des

Knights auf oder nach einem der farblich hervorgehobenen Felder der EP-

< LEisTE (3, 6 oder 9) darf der Spieler 1 VERBESSERUNG wihlen und sie
: neben seinen Charakterbogenlegen (siche ERFAHRUNGS- |
=% PUNKTE UND VERBESSERUNGEN, S. 13). 8

Hinweis: Lagern ist zum Erwerb von Verbesserungen nicht
zwingend erforderlich. Verfiigt ein Knight tiber ausreichend
EP, kann er Verbesserungen auch am Ende seines Zuges
ohne Aktion erwerben.

Treibstoff, Medizin) mit den anderen Knights auf dem Camp-Feld
tauschen. Der Tauschwert von Ausriistungskarten hat hier keine
Bedeutung. Die Spieler diirfen jeden Tausch ausfiihren, auf den sie sich
einigen konnen.

= REPARIEREN UND SONDERFAHIGKEITEN NUTZEN: Der aktive Knight

kann seine Reparaturpunkte nutzen, um Ausriistung anderer Spieler
zur reparieren oder um % von ihren Fahrzeugbogen zu entfernen. Ver-
schiedene Sonderfihigkeiten (z.B. die Verbesserung MEISTERTUFTLER)
konnen so eingesetzt werden, um andere Knights auf dem Camp-Feld
beim Lagern zu unterstiitzen.
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ERKUNDEN

Diese Aktion dient hauptsichlich dazu, Ressourcen und Gegenstinde zu
sammeln. Hierbei zieht der aktive Spieler eine Erkundungskarte und legt
sie offen vor sich ab. Jede Erkundungskarte gibt an, was der Knight (abhingig
vom Geldndetyp seines Felds auf dem Spielbrett) finden kann und ob die
Karte zusatzliche meist unangenehme Auswirkungen hat.

Der Spieler entscheidet nun, ob er mit der gezogenen Karte zufrieden ist.
Falls ja, fihrt er sie aus, indem er sich die entsprechenden Ressourcen
oder Ausriistungskarten nimmt oder seine EP X erhéht. Er erleidet die
zusitzlichen Auswirkungen der Karte (legt die angegebenen Ressourcen
ab, falls vorhanden, erleidet % usw.). Anschlieflend wird die Karte offen
neben dem Erkundungsstapel abgelegt.

Ist der Spieler mit seinem Fund nicht zufrieden, kann er eine weitere
Erkundungskarte ziehen, falls sein Erkundenwert hoch genug ist. Der
Erkundenwert eines Knights gibt an, wieviele Karten dieser beim Erkunden
hochstens ziehen kann (z.B. kann ein Knight mit Erkunden 2 bis zu
2 Erkundungskarten ziehen). Die neu gezogene Karte wird offen auf alle
vorher gezogenen Karten gelegt und auch wenn die neu gezogene Karte
schlechter ist, diirfen vorherige Karten nicht mehr gewahlt werden. Hat ein
Spieler alle ihm moglichen Erkundungskarten gezogen, muss er die zuletzt
gezogene Karte ausfiihren.

Beim Erkunden kann der aktive Spieler zu einem beliebigen Zeitpunkt der
Aktion 1§ abgeben, um fiir diese Aktion +1 Erkunden zu erhalten - das
erlaubt es ihm, 1 weitere Erkundungskarte zu ziehen. Dies kann nicht getan
werden, wenn das Fahrzeug des Knights einen TOTALSCHADEN hat.

Hinweis: Der Erkundenwert eines Knights kann nicht unter 1 fallen.

STADT-AKTION

Diese Aktion kann nur ausgefithrt werden, wenn der aktive Knight sich
auf einem STADTFELD aufhilt. Es gibt auf dem Spielbrett 6 dieser Felder,
jedes davon hat einen eigene Namen und eine besondere Illustration. In
dem kleinen Kreis ist der Gelindetyp des Stadtfelds zu sehen. Fiihrt der
aktive Knight eine Stadt-Aktion aus, kann er (in beliebiger Reihenfolge)
2 verschiedene Orte aus der folgenden Liste besuchen:

= QuUACKSALBER: Der Knight heilt 14* und bis zu 49 entsprechend der
Regeln fiir Heilung. Hat der Knight 1 oder mehrere VERLETZUNGS-
KARTEN, kann er (statt sich zu heilen) 1 dieser Karten ablegen und
zuriick in den Stapel mischen.

-

FAHRZEUGWERKSTATT: Der Knight repariert bis zu 3% seines Fahr-
zeugs, entsprechend der Regeln fir Reparaturen. Hat das Fahrzeug
1 oder mehrere FEHLFUNKTIONSKARTEN, kann der Knight (statt % zu
reparieren) 1 dieser Karten ablegen und zuriick in den Stapel mischen.

= WERKSTATT: Der Knight kann eine seiner beschidigten Ausriistungs-
karten reparieren (umdrehen). Die Reparaturkosten der Karte sind
hierbei nicht von Bedeutung. Auch Karten mit Reparaturkosten ,X*
kénnen so repariert werden.

“”IM"

MARKTSTANDE: Der Knight fithrt einen TAUSCH-
HANDEL (3) durch. Dazu zieht er drei Ausriistungs-
karten unten vom Stapel und legt sie offen vor sich aus
(sodass die beschidigte Seite sichtbar ist). Dies ist das
ANGEBOT. Um 1 oder mehrere Karten aus dem Angebot
zu erwerben, muss der Spieler ihren TAUSCHWERT auf-
bringen. Er kann dazu eigene Ausriistungskarten auf den Ablagestapel
legen (sie zdhlen ihren Tauschwert) oder Ressourcenmarker in den
Vorrat zuriicklegen (jeder Ressourcenmarker hat Tauschwert 1).
Auflerdem kann der Knight beliebig viele Ressourcen erwerben. Auch
hier hat jeder Ressourcenmarker Tauschwert 1 (z. B. kénnte ein Knight
eine Ausriistungskarte mit Tauschwert 2 gegen 2 beliebige Ressourcen
tauschen, oder 1§ ablegen um 14 oder 18 zu erhalten). Es ist erlaubt,
sich die Riickseiten der Karten aus dem Angebot vor dem Erwerb
anzusehen. Ist der Spieler mit dem Angebot nicht zufrieden, muss er
nicht tauschen. Am Ende des Tauschhandels werden die verbleibenden
Karten des Angebots auf den Ausriistungskarten-Ablagestapel gelegt
(mit der beschidigten Seite nach oben).

Tauschwert

Hinweis: Ein Knight auf einem Stadtfeld muss nicht zwingend eine Stadt-
Aktion ausfiihren, auch die anderen Aktionen sind auf einem Stadtfeld
moglich.
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1. DARSTELLUNG DER GELANDETYPEN
2. RESULTAT DER ERKUNDUNG
3. ZUSATZLICHE AUSWIRKUNGEN

4. KARTENRUCKSEITE

Plot-  Aufgaben-
marker  marker

PLOT-AKTION

Diese Aktion kann nur ausgefiithrt werden, wenn
die aktuelle Plotiibersicht oder der Eintrag in der
Chronik des Wastelands dies erlaubt. Meistens
sind Felder, auf denen die Plot-Aktion moglich ist,
durch PLOTMARKER oder AUFGABENMARKER
gekennzeichnet (ansonsten werden solche Felder
wie normale Felder behandelt). Auf der Plotiiber-
sicht ist erklirt, wo und wie die einzelnen Plot-
Aktionen ausgefithrt werden konnen.

Jede Plot-Aktion hat eine eigene Bezeichnung, die in Klammern angegeben
wird, z.B. Plot-Aktion (Eine Maschine angreifen). Im Gegensatz zu anderen
Aktionen kann ein aktiver Knight im selben Zug mehrere Plot-Aktionen aus-
fithren, solange jede eine andere Bezeichnung hat.

SPEZIAL-AKTION

Dies ist ein Sammelbegriff fiir besondere Aktionen, die den Spielern nur
aufgrund bestimmter Spieleffekte zur Verfiigung stehen.

Jede Spezial-Aktion hat eine eigene Bezeichnung, diein Klammern angegeben
wird, z.B. Spezial-Aktion (Bewusstsein zuriickerlangen). Im Gegensatz zu
anderen Aktionen kann ein aktiver Knight in einem Zug mehrere Spezial-
Aktionen ausfiihren, solange jede eine andere Bezeichnung hat.

PASSEN

Es ist erlaubt zu passen und auf eine oder mehrere Aktionen zu verzichten.
Dies ist jedoch selten hilfreich, da viele Abenteuer eine begrenzte Runden-
anzahl haben und daher oft jede Aktion z&hlt!

ERBARMUNGSLOSES ODLAND

Das Wasteland ist trostlos und grausam. Wenn eine Spielsituation
eine freie Entscheidung verlangt (z. B. welchen Wiirfel ein Gegner er-
neut wirft oder welcher Knight einen negativen Effekt erleidet), wihlt
stets die Moglichkeit, die fiir die Knights am unangenehmsten ist.
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Zum Kampf kommt es meist am Ende einer Bewegung, wenn die gezogene
Wasteland-Karte ein Gegner ist. Normalerweise konnen sich Knights nicht
gegenseitig angreifen, in einzelnen Abenteuern ist dies aber trotzdem moglich.
In einem Kampf ist der Spieler zur Rechten des aktiven Spielers dafiir verant-
wortlich, die Effekte von Bedrohungsmarkern auszufiihren, fiir den Gegner zu
wiirfeln, dessen Eigenschaften einzusetzen und notwendige Entscheidungen
fiir den Gegner zu treffen. Ein Kampf besteht aus folgenden Schritten:

I. EIGENSCHAFTEN DES GEGNERS PRUFEN

Der aktive Spieler priift, ob die Gegnerkarte tiber eine fettgedruckte
Eigenschaft verfiigt. Manche Eigenschaften wirken sich sofort aus (z.B.
Bedrohung), andere beeinflussen den Kampf erst spiter. Verfiigt der
Gegner iiber die Eigenschaft BEDROHUNG (X)) zieht der Spieler sofort X
zusitzliche BEDROHUNGSMARKER aus dem Vorrat.

II. WAFFE AUSWAHLEN

Der aktive Spieler wihlt 1 seiner ausgeriisteten Waffen und entscheidet
so, welche Wirfel ihm fiir den Kampf zur Verfiigung stehen. Es gibt
FERNKAMMPE-(<) und NAHKAMPE-(2)) WAFEEN. Fiir die meisten Fern-
kampfwaffen benétigt der Spieler auch mindestens 1, um anzugreifen.
Besitzt der aktive Knight keine Waffe (oder méchte keine einsetzen), kann
er auch mit BLOSSEN HANDEN kidmpfen. Er wiirfelt dann in Schritt IV nur
entsprechend seiner Klingen-Fihigkeit (im Nahkampf).

Hinweis: Jeder Kampfteilnehmer wiirfelt nur einmal pro Kampf und

fithrt so entweder einen Fernkampf- oder einen Nahkampfangriff aus.

III. BEDROHUNGSMARKER-EFFEKTE AUSFUHREN

Gezogene Bedrohungsmarker miissen zum entsprechenden Zeitpunkt des
Kampfs ausgefiihrt werden (siche BEDROHUNGSMARKER, S. 14).

IV. KAMPF

1. Kampfbeginn: Beginnend mit den Eigenschaften des Gegners werden
alle ,Kampfbeginn“Eigenschaften eingesetzt.
Hinweis: Verfiigt der Gegner iiber die Eigenschaft HINTERHALT, greift
er zu Beginn dieses Schritts an (noch bevor der aktive Knight seine
,2Kampfbeginn“Eigenschaften einsetzten kann), unabhingig davon, ob
er im Fernkampf oder im Nahkampf angreift.

2. Fernkampf: In diesem Schritt filhren alle Kampfteilnehmer
ihren Fernkampfangriff aus. Fiihrt der Knight einen Fern-
kampfangriff aus, muss er zunichst 1J ablegen. Dann wirft
er die auf der Ausriistungskarte angegeben Wiirfel fiir seine
Waffe sowie die Wiirfel fiir seine Schusswaffen-Fihigkeit.
Fihrt der Gegner einen Fernkampfangriff durch, wirft er die
auf der Gegnerkarte angegebenen Wiirfel.

Munitions-
marker

Fithren beide Kampfer einen Fernkampfangriff aus, finden diese gleichzeitig
statt. Um den Uberblick zu bewahren solltet ihr aber zuerst fiir den Gegner
und dann fiir den aktiven Knight wiirfeln.
Der Kampfer wiirfelt und handelt das Ergebnis ab (siehe DIE WURFEL,
S. 7), jeder 3¢ verursacht 1 . Andere Symbole kénnen wie auf den ent-
sprechenden Karten angegeben eingesetzt werden. Der Knight kann nur
Eigenschaften der Waffe einsetzen, die er fiir den Angriff verwendet hat,
auch wenn er weitere Waffen ausgertistet hat.
Hinweis: Es miissen, soweit moglich, alle Wiirfelergebnisse ausgefiihrt
werden.

Erleidet der Knight 1 oder mehrere @ und hat eine RUSTUNG
ausgeriistet, kann er diese jetzt einsetzen, indem er sie auf die
beschidigte Seite dreht oder ablegt, um so & in Hohe des Riistungs-
PANZERUNGSWERTs (B) der Riistung zu verhindern. Alle  wert I
verbleibenden @ werden mit Wundenmarkern auf dem Charakterbogen des
Knights markiert. Kein Knight kann mehr /4 erleiden als seine Gesundheit
angibt — tiberzihlige Wunden werden ignoriert.
Hinweis: Verfiigt der Gegner iiber die Eigenschaft PANZERBRECHEND
konnen von ihm verursachte @ nicht verhindert werden. Vergesst aufler-
dem nicht, Bedrohungsmarker-Effekte auszufithren, die durch den
gegnerischen Angriff hinzukommen.
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Erleidet der Gegner @, kann er diese normalerweise nicht verhindern. Die
entsprechenden Marker werden auf der Gegnerkarte platziert.
Uberpriift nun, ob einer der Kampfteilnehmer @ in Hohe seiner Gesund-
heit erlitten hat und dadurch besiegt wurde. Wurde ein Kampfteil-
nehmer besiegt, geht sofort zu Schritt S (Kampfende). Ein besiegter
Kampfteilnehmer kann in Schritt 3 oder 4 nicht mehr handeln.
Hinweis: Verfiigt der Gegner tiber die Eigenschaft ERBARMUNGSLOS,
kann er nicht vor Schritt S (Kampfende) besiegt werden. Ein solcher
Gegner kann in den folgenden Schritten noch im Nahkampf angreifen
und Eigenschaften einsetzen, auch wenn er bereits so viele Wunden
erlitten hat, dass er besiegt wird.

GEGNERKARTEN

1. NAME

2. ART: Maschine %, Bestie ¥,
Mutant @, Gang €3 Kult &.

3. ANGRIFFSTYP (Fernkampf <> oder
Nahkampf %) und Angriffswiirfel

4. GESUNDHEIT

S. BELOHNUNG: Diese Belohnung
erhilt ein Knight, der diesen

BOHRER 1)°

- = Pt gl R .
Bedrohug 1. o 3 Gegner besiegt.
6 s = %~ 6. EIGENSCHAFTEN: Die Eigen-
Riimmison) it 5 7 4/ schaften des Gegners, die

Riistung, ist X =1.

=, besondere Effekte im Kampf
9 auslosen
7. TEXTFELD: Beschreibt besondere Kampffahigkeiten des Gegners,
die z. B. durch Wiirfelsymbole aktiviert werden.

GEGNER-EIGENSCHAFTEN

HINTERHALT: Gegner mit dieser Eigenschaft greifen im Kampf
immer vor dem Knight an, unabhéngig davon was dieser fiir eine Waffe
verwendet. Diese Gegner konnen z.B. mit ihrem Nahkampfangriff
dem Fernkampfangriff eines Knights zuvorkommen. Diese Eigen-
schaft wird in Schritt 1 des Kampfs (Kamptbeginn) eingesetzt.
PANZERBRECHEND: Wunden, die dieser Gegner verursacht, konnen
nicht (z. B. durch Riistung) verhindert werden. Diese Eigenschaft gilt,
wenn der Gegner @ verursacht.

ERBARMUNGSLOS: Gegner mit dieser Eigenschaft kénnen, unab-
hingig von erlittenen @, nur am Kampfende (Schritt S) besiegt
werden. Diese Eigenschaft gilt fiir den gesamten Kampf.
BEDROHUNG (X): Beim Kampf mit diesem Gegner muss der Spieler
X zusitzliche Bedrohnungsmarker ziehen und deren Effekte aus-
fiihren (siche BEDROHNUNGSMARKER, S. 14).

3. Vorriicken: Beginnend mit den Eigenschaften des Gegners werden alle
yVorriicken“Eigenschaften eingesetzt. Ist ein Gegner besiegt, geht sofort zu

Schritt S (Kampfende).

Hinweis: Einige Ausriistungskarten (z.B. SPLITTERGRANATE), kénnen
in diesem Schritt genutzt werden. Dies erfolgt zusétzlich zum normalen
Angriff, der in einem Kampf moglich ist. Diese Ausriistungskarten belegen
auflerdem keinen Waffenplatz ¥.

4. Nahkampf: Nun werden die Nahkampfangriffe der Kampfteilnehmer
ausgefiihrt. Es gelten die gleichen Regeln wie fiir Fernkampfangriffe,
allerdings benotigt der Knight keine & und es werden die Wiirfel fiir die
Klingen-Fahigkeit (statt fiir die Schusswaffen-Fahigkeit) geworfen.

Danach folgt Schritt S (Kampfende).

ANGRIFF MIT BLOSSEN HANDEN

Wenn ein Knight keine Waffe hat (oder sie nicht einsetzen méchte),
muss er mit bloSen Hinden angreifen. Dies gilt als $¥ -Angriff fir
den der Knight nur die Fihigkeitswiirfel seiner Klingen-Fihigkeit
wirft und keine zusitzlichen Waffenwriirfel.



S. Kampfende: Beginnend mit den Eigenschaften des Gegners werden
alle ,Kampfende“Eigenschaften ausgefiihrt. Viele diese Eigenschaften be-
ziehen sich darauf, ob der Gegner besiegt wurde oder nicht. Gegner mit der
Eigenschaft ERBARMUNGSLOS, die ausreichend @ erlitten haben, werden in
diesem Schritt besiegt.

Gelingt es dem Knight seinen Gegner zu besiegen, erhilt er alle auf der
Gegnerkarte angegebenen Belohnungen: EP (2), Ausriistungskarten ()
(zieht hier jeweils die unterste Karte des Ausriistungsstapels — Verbesse-
rungen kénnen nicht gezogen werden) und/oder Ressourcen ({/8/J).
Diese Belohnungen erhilt der Knight auch, wenn sowohl der Gegner als
auch er selbst im Kampf besiegt wurden (dies kann vorkommen, falls beide
im selben Schritt angreifen).

Am Ende des Kampfs wird die Gegnerkarte offen neben dem passenden
Wasteland-Kartenstapel abgelegt. Wundenmarker auf der Karte werden
in den Vorrat zuriickgelegt und alle Bedrohungsmarker werden in der
Bedrohungsvorrat gemischt.

Hinweis: Ein Kampf endet, nachdem jeder Kampfteilnehmer 1 Angriff
ausgefiihrt hat. Gelingt es dem Knight nicht, den Gegner zu besiegen, erhalt
er keine Belohnung und die beiden Kampfer gehen getrennte Wege.

AUSRUSTUNGSKARTEN

Alle Gegenstinde im Besitz der Knights werden durch Ausriistungskarten

dargestellt. Es gibt 3 verschiedene Kategorien:

= WAEFEEN helfen beim Kampf und belegen Waffenplitze des
Charakterbogens, wenn sie ausgeriistet werden. In einem
Fahrzeug gelagerte Waffen konnen nur eingesetzt werden, p
wenn sie kein ¥-Symbol haben. Die Eigenschaften einer

Wafte konnen nur genutzt werden, wenn der Knight die Waffe L
im Kampf einsetzt.
<+ RUSTUNGEN dienen dazu, ihren Triger zu schiitzen und bele-
gen wenn ausgeriistet den Riistungsplatz des Charakterbogens.
In einem Fahrzeug gelagerte Riistungen kénnen nicht eingesetzt 1r
werden. Die Eigenschaften einer Riistung konnen nur ausgefiihrt Rii
tistung

werden, wenn der Knight die Riistung auch aktiv einsetzt.

A

Arznei  Werkzeug

ARZNEI und WERKZEUG wird immer im Fahr-
zeug gelagert. Solange ein Knight Zugang zu
seinem Fahrzeug hat, gelten diese Gegenstinde
als ausgeriistet.

4“||“‘,

Eine Ausriistungskarte kann entweder UNBESCHADIGT (Kartenseite mit
griinem Symbol und dunklem Hintergrund) oder BEscHADIGT (Karten-
seite mit rotem Symbol und hellem Hintergrund) sein. Wird eine unbe-
schadigte Ausristungskarte beschidigt, muss diese auf die andere Seite
gedreht werden. Wird eine bereits beschidigte Karte erneut beschadigt,
muss diese auf den Ablagestapel gelegt werden.

Hinweis: Beschidigte Ausriistungskarten konnen repariert werden —

siehe Lagern, S. 8 und Stadt-Aktion, S. 9.
—

Ein Knight kann bis zu 2 Waffen auf Waffenplitzen aus-

riisten, sowie 1 Riistung am Riistungsplatz. In seinem Fahr-

zeug kann ein Knight so viele Ausriistungskarten lagern wie

der STAURAUM (&) des Fahrzeugs angibt. In einem Fahr-  Stquraum
zeug gelagerte Ausriistungskarten die dort keinen Effekt

haben, werden quer hingelegt, um dies anzuzeigen.

Vor und nach jeder Aktion kann der Knight zwischen seinen ausgeriisteten
und gelagerten Ausriistungskarten beliebig wechseln (z.B. vor dem Beginn
einer Bewegung oder nach dem Ausfiihren der zugeh6rigen Wastelandkarte,
aber nicht innerhalb derselben Aktion).

Erhilt ein Knight neue Ausriistungskarten, muss er diese sofort ausriisten
oder in seinem Fahrzeug lagern. Verfiigt sein Fahrzeug nicht iiber aus-
reichend Stauraum, muss der Knight tiberzahlige Karten ablegen.

AUSRUSTUNGSKARTEN
2

1, PUMPGUN 1) PUMPGIN
8#0 6¢;~.7 8%0 6<>. 7
4: Falls dein Ge, mer 4.: Falls dein Gegner 5
4 iiber einen g.gngmf 4 tiber einen g}—inggriff
verfiigt, +3@. 3 verfiigt, +2@. 3

Unbeschddigte Ausriistungskarte  Beschddigte Ausriistungskarte

1.NAME

2. Typ: Waffe £, Riistung W*, Werkzeug 48, Arznei #.
Griines Symbol = Unbeschidigt, rotes Symbol = Beschidigt

3. TAUSCHWERT

4. TEXTFELD (SPEZIALEIGENSCHAFTEN)

S. REPARATURKOSTEN (nur bei beschidigten Gegensténden)

6. ANGRIFFSART (nur bei Waffen): Fernkampf €» oder Nahkampf #

7. WAFFENWURFEL (nur bei Waffen): Werden im Kampfzu den
Fihigkeitswiirfeln addiert

8. Anzahl der benétigen Waffenplitze (nur bei Waffen)

AAA Dauerfeuer (nur bei Panzerung (X) (nur bei
Waffen): 1J ablegen, um X Riistung): Beim Erleiden

==2=nach dem Angriffswurf eine von @, kann X @ verhindert
beliebige Anzahl an Wiirfeln erneut werden (& oder 4* kénnen nicht
zu werfen. verhindert werden).

WUNDEN UND STRAHLUNG

Ein Knight kann diese 3 verschiedenen negativen Effekte erleiden:

= WuNDEN @: Wunden werden durch die entsprechenden
@-Marker auf dem Gesundheitsfeld des Charakterbogens
markiert. Dazu werden diese mit der roten Seite nach
oben platziert. @ erleidet ein Knight meistens im Kampf.
Solange es sich nicht um direkte @ handelt, konnen @
durch Ristung verhindert werden.

Wunden-
marker

= BIOHAZARD-WUNDEN #&: Biohazard-Wunden wer-
den durch die entsprechenden A&-Marker auf dem
Gesundheitsfeld des Charakterbogens markiert. Dazu
werden diese mit der griinen Seite nach oben platziert.
Sie zihlen wie normale @, konnen aber durch Riistung
nicht verhindert werden. Wird eine & geheilt, wird der
Marker zunichst nur auf die normale (rote) Seite um-
gedreht. Diese @ muss dann erneut geheilt werden, um
den Marker zu entfernen. Es ist also doppelt so schwer
4 komplett zu heilen.

Biohazard-
Wunden-
marker

= STRAHLUNG “%*: Strahlung wird durch die entsprech-
enden “%*-Marker auf der WIDERSTANDSLEISTE des
Charakterbogens markiert (von links beginnend, ein
Marker pro Feld). Durch 4* erleidet der Knight ver-
schiedene, nachteilige Effekte, wie auf dem Charakter-
bogen beschrieben. Diese dauern an, bis die 4* entfernt
worden sind. Erleidet ein Knight, dessen Widerstands-
leiste bereits mit 4* gefiillt ist, weitere Strahlung, erleidet
er stattdessen ein & pro 4.

Strahlungs-
marker

2, & und 4* konnen beim Lagern durch & geheilt werden sowie durch den
Besuch des Quacksalbers bei einer Stadt-Aktion oder durch Spezialeffekte.

Hinweis: Ein Knight, der ®/& in Hohe seiner GESUNDHEIT hat,
verliert das Bewusstsein und muss 1 Verletzungskarte ziehen. Sein Zug
endet dann sofort.

¥




DIREKTE EFFEKTE

Erleidet ein Knight @ oder andere Effekte, kann er dies meist
durch verschiedene Eigenschaften abschwichen oder verhindern.
Erleidet ein Knight hingegen DIREKTE @, & oder 4*, kann dies
nicht verhindert werden und der Spieler muss sofort die
entsprechenden Marker auf seinem Charakterbogen platzieren.

Ein BEWUSSTLOSER Knight kann das Spielgeschehen voriibergehend nicht
beeinflussen. In seinem nichsten Zug muss er, wie auf der Verletzungs-
karte angegeben, das Bewusstsein zuriickerlangen. Der Spieler dreht die
Verletzungskarte dann um und behilt sie weiterhin. Die genannten nach-
teiligen Effekte dauern an, bis die Verletzungskarte abgelegt werden kann
(meistens durch den Besuch des Quacksalbers bei einer Stadt-Aktion).
Hinweis: & wird nur zur Heilung beim Lagern abgelegt, nicht wenn ein
Knight das Bewusstsein zuriickerlangt oder den Quacksalber besucht.

AUSSCHEIDEN EINES SPIELERS

Durch sehr seltene Spielereignisse kann ein Knight aus dem Spiel aus-
scheiden und der Spieler damit automatisch verlieren. Seine Ausristungs-
karten werden abgelegt. Charakter- und Fahrzeugbogen sowie alle anderen
Spielkomponenten des Spielers kommen zuriick in die Schachtel. So kann
fur das Abenteuer wesentliches Spielmaterial verloren gehen, was dazu
fihren kann, dass auch die iibrigen Spieler dieses nicht mehr erfolgreich
beenden konnen.

Auch durch Verletzungskarten kann ein Knight aus dem Spiel ausscheiden.
Vetliert ein Knight mit 2 Verletzungskarten erneut das Bewusstsein (wiirde
also eine dritte Verletzungskarte erhalten), scheidet dieser Knight statt-
dessen aus dem Spiel aus.

Es ist aufferdem moglich, dass ein Knight durch Fehlfunktionskarten seines
Fahrzeugs aus dem Spiel ausscheidet (s.u.).

SCHADEN

Erleidet das Fahrzeug eines Knights SCHADEN %, wird
dieser durch %¥-Marker auf dem Fahrgestellfeld des Fahr-
zeugbogens markiert. Sobald ein Fahrzeug % in Hohe seines
FAHRGESTELLWERTS hat, erleidet es einen TOTALSCHADEN
und der Spieler muss eine FEHLFUNKTIONSKARTE ziehen.
& kann beim Lagern, durch den Besuch der Autowerkstatt bei
einer Stadt-Aktion oder durch Spezialeffekte repariert werden.

Schadens-
marker

Erleidet das Fahrzeug eines Knights einen Totalschaden, kann dieser sich
weder bewegen noch beim Erkunden seinen Erkundungswert erhéhen

oder Sonderfihigkeiten des Fahrzeugs nutzen. Das Fahrzeug kann nun nur
noch durch die Spezialaktion AUFWANDIGE REPARATUR repariert werden
(diese ist auf der Fehlfunktionskarte beschrieben). Durch diese Aktion wird
die Fehlfunktionskarte umgedreht, sodass nun ein nachteiliger Effekt auf das
Fahrzeug wirkt, der andauert bis die Fehlfunktionskarte abgelegt werden
kann (meistens durch den Besuch der Autowerkstatt bei einer Stadt-Aktion).
Solange ein Totalschaden nicht repariert wurde, konnen keine weiteren & auf
dem Fahrzeugbogen platziert werden oder davon entfernt werden.

Das Fahrzeug eines Knights kann wihrend des Spiels nicht verloren gehen
oder gewechselt werden, es sei denn, ein besonderer Spieleffekt weist
gesondert darauf hin.

Allerdings kann ein Spieler durch Fehlfunktionskarten aus dem Spiel aus-
scheiden. Erleidet ein Fahrzeug mit 2 Fehlfunktionskarten erneut einen
Totalschaden (wiirde also ein dritte Fehlfunktionskarte erhalten), scheidet
der Spieler stattdessen aus dem Spiel aus — da sein Fahrzeug komplett
nutzlos geworden ist und er sein Abenteuer nicht fortsetzen kann.

VERLETZUNGEN UND FEHLFUNKTIONEN

Durch bestimmte Spieleffekte kann ein Knight oder sein Fahrzeug direkt
Verletzungen und Fehlfunktionen erleiden (ohne zuvor Bewusstlos zu
werden oder einen Totalschaden zu erleiden). In einem solchen Fall zieht
der Spieler eine Karte vom passenden Stapel, dreht sie direkt um (ohne die
entsprechende Spezial-Aktion auszufithren) und schiebt sie unter seinen
Charakter- oder Fahrzeugbogen, sodass der Effekt zu sehen ist. Karten, die
ein Spieler auf diese Weise erhilt, verursachen keine zusitzliche @ oder %.

Hinweis: Erhalt ein Spieler auf diese Weise eine dritte Verletzungs- oder
Fehlfunktionskarte, scheidet er (wie zuvor beschrieben) sofort aus dem
Spiel aus.

ANZAHL DER KNIGHTS BEI SPIELBEGINN
Dieses Symbol g entspricht der Anzahl der Knights (Spieler- o

anzahl) zu Beginn des Abenteuers. “

Beispiel: Thr habt das Spiel mit 3 Knights begonnen und erhaltet .

die Anweisung ,2x @ Aufgabenmarker zu sammeln”. In diesem
Fall miisst ihr 2x3 = 6 Aufgabenmarker sammeln. Anzahl der
Durch das Ausscheiden von Knights aus dem Spiel, andert Knights bei
sich der Wert von d nicht. Spielbeginn

ABENTEUER, PLOTS UND EINTRAGE

Lest zu Spielbeginn die zum Abenteuer gehérende Einleitung in der
CHRONIK DES WASTELANDS. Hier werden die auf der PLOT-UBERSICHT
und in den EINTRAGEN verwendeten Spielbegriffe erklart.

VERLETZUNGS- UND FEHLFUNKTIONSKARTEN

P ] Er Vo - a
ﬁ BEWUSSTLOS D, "GEBROCHENER ARM
a%ZUSTAND (VERLETZUNG) VB VERLETZUNG

T e

Le;ge diese Karte an einen deiner 4
Waffenplatze. Du darfst nur
einhandige Waffe benutzen.

=B

Ziehe diese Karte und lege sie \‘ri

eine

neben deinen Charakterbogen,
! sobald dein Knight @/4 in Hohe
seiner Gesundheit hat. Dein Zug
endet sofort.
Du kannst ausschliefllich die
folgende Aktion ausfithren: =«

Spezial-Aktion
Bewusstsein zuriickerlangen):

Heile 14* und 4. Dann drehe
-

L i um. |
e - diese Karte x“‘ﬁ

Verletzungskarte
Bewusstlos-Seite

Verletzungskarte
Vorderseite

1. KARTENNAME
2. KARTENART

VERBEULT

FEHLFUNKTION

—
TOTALSCHADEN - |
E—’.:TV;Z._US.TAI\{D (FEHLFUI:I}(T_IQN};%_-‘

ET{,- Sie— Der Fahrgestell-Wert deines
r. ST L. = | Fahrzeugs wird um 1 verringert 4
Ziehe diese Karte und lege sie neben (aber nicht unter 2).
deinen Fahrzeugbogen sobald dein
Fahrzeug % in Hohe seines Fahrgestell-
werts hat. Du kannst keine Bewegen-
Aktion ausfiihren, beim Erkunden keine
i8 abgeben und keine deiner Fahrzeug-
Sonderfihigkeiten nutzen, solange du
nicht die folgende Aktion ausfiihrst: |

iedalld e il

i
f
]

» Spezial.-A.ktion. X
3 (Aufwindige Reparatur):
Repariere 3%. Dann drehe

:;\,_ digse_,l__(artelum. Al g :,d
Fehlj‘unktioﬁskarte 7
Totalschaden-Seite

Fehlfunktionskarte
Vorderseite

3. SPEZIAL-AKTION
4. NACHTEILIGE EFFEKTE
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Im ABENTEUERHEFT findet ihr die einzelnen ABENTEUER, jedes davon
mit einem verzweigten Handlungsstrang aus einzelnen Eintrigen. Lest
zu Beginn nur die erste Seite eines Abenteuers und befolgt die dortigen
Anweisungen, sonst wird zu viel von der Handlung verraten und ihr
verderbt euch den Spielspaf.

DAS SOLO-SPIEL

Es gibt zwei verschiedene Moglichkeiten, Waste Knights als Solo-Spiel
zu spielen: Es gibt speziell fiirs Solo-Spiel konzipierte Abenteuer, die mit
nur 1 Knight gespielt werden. Beliebige Abenteuer konnen alleine gespielt
werden, indem ein Spieler 2 (oder mehr) Knights getrennt spielt.

Der wesentliche Unterschied beim Solo-Spiel ist, dass alle Eintrige und
sonstigen Texte selbst gelesen werden miissen — man musst also darauf
achten, nicht vorab weitere Textstellen zu lesen, um sich die Uberraschung
nicht zu verderben. Wenn es im Verlauf eines Solo-Spiels notig ist,
Entscheidungen fiir einen Gegner zu treffen oder negative Auswirkungen
eines Abenteuers zu wihlen, sollte immer die fiir den Knight unangenehmste
Wahl getroffen werden. Das Wasteland ist schlieBlich unerbittlich!

ERFAHRUNGSPUNKTE UND VERBESSERUNGEN

Im Verlauf des Spiels erhalten die Knights ERFAHRUNGSPUNKTE oder
kurz EP (), wenn sie michtige Gegner besiegen oder die
Handlung entscheidend voranbringen. Erhilt ein Spieler &,
bewegt er seinen EP-MARKER um die entsprechende Anzahl
Schritte auf der EP-LEISTE seines Charakterbogens. Erreicht
(oder iiberschreitet) der Marker eines der farblich hervor-
gehobenen Felder (3, 6 oder 9) das erste Mal, hat der Knight
etwas Neues gelernt oder einen besonderen Gegenstand gefunden. Bei der
Lagern-Aktion oder automatisch am Ende seines Zugs kann der Knight
1 seiner INDIVIDUELLEN VERBESSERUNGEN oder 1 der ALLGEMEINEN
VERBESSERUNGEN auswiahlen.

EP-Marker

Es gibt 2 verschiedene Arten von Verbesserungen:
<= Individuelle Verbesserungen sind durch das Portrit des jeweiligen
Knights gekennzeichnet und kénnen nur von diesem gewidhlt
werden. Jeder Spieler nimmt sich bei Spielbeginn die passenden

Karten und bewahrt diese in seinem Spielbereich auf.

,,M.,

Allgemeine Verbesserungen sind mit einem R-Symbol gekenn-
zeichnet und kénnen von jedem Knight gewahlt werden.

Thr diirft euch alle Verbesserungen jederzeit ansehen, sie werden nie gemischt.
Erhilt ein Knight eine Verbesserung, wihlt er eine Karte aus und legt
diese offen aus. Ausriistungsverbesserungen erhilt der Knight in unbe-
schidigtem Zustand (sie knnen spiter beschidigt werden). Bei anderen
Verbesserungen muss sich der Spieler fiir eine Seite der Karte entscheiden.
Diese Karten kénnen anschliefend nicht mehr umgedreht werden.
Manche Verbesserungen haben ein EP-MiNIMuM (meistens 6 EP). Diese
Karten diirfen nicht gewihlt werden, solange der EP-Marker des Knights
das EP-Minimum nicht erreicht oder tiberschritten hat.

EP werden nicht ,verbraucht®, wenn ein Knight Verbesserungen erhalt. Der
EP-Marker bleibt auf seiner Position und kann spater weiter bewegt werden.
Sammelt ein Knight mehr als 9 EP, dreht er den Marker auf die ,+10%Seite
um und legt ihn unten auf die EP-Leiste. Erreicht der EP-Marker erneut die

INDIVIDUELLE VERBESSERUNGEN

_BOOM STICK”
68
Einmal pro 298 darfst ds:aie (2]
einem beli ©00e
1 weilen Wilrfe Kampf)- Dein &-Angrifr
\ (auferim e o - 5;:}:"?’%3:‘1&'
Tgnoriere 1, den du ergiel.
Ty @
Individuelle Verbesserung Individuelle

Ausriistungsverbesserung
1. EP-MINIMUM
2. PORTRAIT DES KNIGHTS

ALLGEMEINE VERBESSERUNGEN

ff mit blofen Handen
im Angriff mit :
Be“onder einer H-Waffe, kannst

t du diese Karte
g1 Quusatzlich 2

A

1. SYMBOL FUR ALLGEMEINE VERBESSERUNGEN

farblich hervorgehobenen Felder, kann der Knight weitere Verbesserungen
wihlen.
Verbesserungen konnen nicht getauscht oder gehandelt werden, Aus-
riistungsverbesserungen haben keinen Tauschwert. Normalerweise ver-
liert ein Knight keine Verbesserungen, die er bereits erhalten hat. Sollte
dies trotzdem vorkommen, wird die Karte in den passenden Stapel zuriick-
gelegt. Ausriistungsverbesserungen konnen freiwillig abgelegt werden,
um Stauraum zu schaffen oder Bedingungen zu erfiillen (z.B. »Lege eine
Ausriistungskarte ab“). Fiir Ausriistungsverbesserungen gelten ansonsten
die gleichen Regeln wie fiir andere Ausriistungskarten.
Hinweis: Ein Knight kann héchsten 19 EP und damit 6 Verbesserungen
erhalten. Weitere EP, die ein Knight erhalten wiirde, werden nicht gezihlt.
Hinweis: Falls zwei Spieler zur gleichen Zeit die gleiche Verbesserung
wiahlen mochten, wird die Auswahl in Spielerreihenfolge getroffen
(beginnend mit dem Startspieler).
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AUSWIRKUNGEN VON
BEDROHUNGSMARKERN

Bei Ereignis- und Begegnungskarten (und ggf. bei Erzihltexten) wird
die gelbe Seite der Bedrohungsmarker ausgefiihrt, bei Gegnerkarten
die rote Seite. Die Effekte gelber Marker werden meist sofort aus-
gefiihrt, die der roten Marker meist erst, wenn ein Gegner angreift.

Gelbe Seite: Der Knight erleidet
1 direkte .

Rote Seite: Der Knight erleidet 1@
beim Angrift des Gegners.

Gelbe Seite: Der Knight erleidet 2
direkte @.

Rote Seite: Der Knight erleidet 2@
beim Angrift des Gegners.

Der Knight muss sofort einen
beliebigen Ressourcenmarker

ablegen.
Der Knight Der Knight
erleidet erleidet
1 direkte %*. 1 direkte &.
Das Fahrzeug Das Fahrzeug
des Knights des Knights
erleidet 1§ erleidet 2§
Schaden. Schaden.
Ziehe von der
nichsten Probe, Der Gegner
die du fiir eine erhilt sofort
Wasteland-Karte +1@.
ausfiihrst, 13¢ ab.
Der Gegner Der Gegner
erhalt zusitzlich erhilt zusitzlich
1 weiflen Wiirfel 1 blauen Wiirfel
beim Angriff. beim Angriff.
Der Gegner
Der Gegner erhilt beim
erzielt beim An- Angriff die
griff automatisch Eigenschaft
14> zusitzlich. Panzer-
brechend.
Der Gegner wirft
DEI.‘. Gegner beim Aﬁgriﬁ'
erhilt sofort alle Wi
e e Wiirfel,
die Eigenschaft die Leerseiten
Hinterhalt.

zeigen, erneut.
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Gegner (Karte)......ccoeeeeccrruence 7,10
Gegnereigenschaften.................... 10
Geldndetypen........cocccevvevecuerreninnne 6
Geschwindigkeit .......ccococecueurunenceee. 6
Gesundheit .......ceecuvecrricrenen. 8,11
Heilung ......ccccovviveevnicnennes 8,9,11

Kampfbeginn (Kampfschritt) ..... 10
Kampfende (Kampfschritt) ......... 10
Krater (Geldndetyp) ......cccccveueunee 6
Lagern-AKtion ........cccceececucuvecucnee. 8
Medizin (Ressourcenmarker).....8, 11
Misserfolg (Probe)........cccceecuvuueee. 7
Munition (Ressourcenmarker)... 10
Nahkampf (Kampfschritt)........... 10
Orte (Stadt-Aktion)........ccccoeueue.e. 9
Panzerbrechend (Eigenschatft).... 10
Passen (AKtion) .....cceceevevvevvennenene. 9
Patzer (Wiirfelergebnis)................. 7
Plot- AKtion........ccceeveevevereevenene. 9,12
Plot-Ubersicht..........c.ccoouu.... 7,9, 12
Proben . Seissyy. ... W_u-—n".... 7
Reparieren.......ccoveevviccnnnee 8,9,12
Rundenablauf.............ccccoeevvvvrrennene. 6
Riistungsplatz.........ccceeeeucreunnce 8,11
Ristungswert.........cccveennene. 10,11

Schicksal (Wiirfelsymbol).............. ”!
Schnellstart........ccoveveeveeerecrerienennen. 5

Schwierigkeitsgrad (Proben)......... 7
Stadtfeld........cccoovovuvcinivivicicnnee 6,9

Spezial-Aktionen .........ccccceueunnnne. 9
Spielvorbereitung...........cccccoeuruneucene 4
SPielzug......covuiiiicic 6
Stadt-AKtiON.....c.covveerereccierrinee 9

Fahrzeugwerkstatt
Marktstande
Quacksalber

Tauschen (Tauschwert,

Tauschhandel)
Totalschaden
Treibstoff (Ressourcenmarker)
Unpassierbar

Verbesserungen...........cceeceeunnnes
Allgemein ..M. ... 8 g 2
AuSgiistung 98 4. 2. 5.7
EP-Minimum
Individuell
Verletzungen

Vorriicken (Kampfschritt)

Waffenplitze
Widerstandsleiste

Biohazard
Direkte Effekte

Bihigkeitent........ ol
Wiiste (Gelandetyp) .......ccoceeeeueunee

Zeitmarker
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EINTRAG NR.

Darf fiir den eigenen Bedarfkopiert werden



