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Einleitung
Das Wasteland ist in Aufruhr. Vergessene Technologien, seltsame Kulte 
und Geheimnisse aus der Zeit vor der Plage kehren zurück und stellen die 
Überlebenden der Apokalypse vor neue Herausforderungen. Dabei sehnen 
sich alle – vom kriegsgebeutelten Westen bis zum notleidenden Osten – nach 
nichts als einem Moment des Durchatmens. Werdet ihr diejenigen sein, die 
ihn ermöglichen? Werdet ihr euch im Namen der Menschheit unbekannten 
Bedrohungen stellen? Oder werdet ihr einfach alles an euch reißen, bevor die 
Welt endgültig zugrunde geht? 

Es ist an der Zeit, euren Mut im Angesicht furchterregender Feinde und un
vorstellbarer Gefahren zu beweisen. Zeit, allen zu zeigen, dass ihr euch zu 
recht Waste Knights nennt!

Outback-Geschichten ist eine Erweiterung für das post-apokalyp-
tische Abenteuerspiel Waste Knights: Zweite Edition. Sie beinhaltet 
alle nicht-exklusiven Inhalte der erfolgreichen Kickstarter-Kampagne 
und erweitert euer Grundspiel durch eine Vielzahl an neuen Spiel-
komponenten und -regeln.
Neben vier komplett neuen Abenteuern enthält diese Erweiterung 
verschiedene Module, deren Regeln und zugehörigen Spielmateri-
alien in diesem Regelheft vorgestellt werden. Ihr könnt diese neuen 
Module nach Lust und Laune in eurem Spiel verwenden oder weglas-
sen. Ihr solltet dabei nur bedenken, dass sie die Schwierigkeit der ver-
schiedenen Abenteuer beeinflussen können.
Am Ende des Hefts findet ihr außerdem eine Liste aller neuen Karten 
dieser Erweiterung. 
Auf ins Abenteuer, auf ins Wasteland!

ERWEITERUNGS-ÜBERSICHT
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10 Wahrzeichen
karten

10 Wahrzeichen
marker

Eine Generation nach der Plage ist Australien gefüllt mit Geheimnissen der 
vergangenen Ära des Wohlstands – legendäre Orte, deren neue (oder uralte) 
Besitzer den Knights bei ihren Abenteuern helfen oder behindern können.

Das unten aufgeführte Spielmaterial kann optional zu jedem Abenteuer 
hinzugefügt werden. Falls ihr es in einem Spiel ver wendet, kann es die 
Spielzeit erhöhen und den Schwierigkeitsgrad senken, aber es fügt dem 
Abenteuer auch neue erzählerische Inhalte und strategische Optionen 
hinzu. Wir empfehlen, dass ihr dieses Material einem Abenteuer 
hinzufügt, dass ihr bereits erfolgreich abgeschlossen habt, um so den 
Wiederspielwert zu erhöhen.

Im Folgenden werden die neuen Spielregeln dieses Moduls erklärt.

Falls ihr euch dafür entscheidet, dieses Modul in eurem Spiel zu 
ver  wenden, könnt ihr dies in einer von zwei Varianten tun, die im 
Folgenden erklärt werden.

Variante 1: Die Wahrzeichen vor Spielbeginn hinzufügen.

Mischt den Stapel der Wahrzeichenkarten nach der normalen Spiel-
vorbereitung und platziert ihn verdeckt neben dem Spielbrett. Beginnend 
mit dem Startspieler zieht jeder Knight 2  Wahrzeichenkarten, und 
nimmt sich die beiden passenden Wahrzeichenmarker. Dabei bleiben 
die Karten und die Marker verdeckt. Dann wählt jeder Knight geheim 
1 Karte und entfernt die andere Karte und den zugehörigen Marker aus 
dem Spiel. 
Sobald alle Knights bereit sind, entfernt alle verbleibenden Wahr-
zeichen karten und Marker ungesehen aus dem Spiel.
Beginnend mit dem Startspieler platziert jeder Knight seinen Marker 
nach den folgenden Regeln verdeckt auf dem Spielbrett: 

 ⸎ Der Marker kann nicht auf einem Stadtfeld oder innerhalb von 
3 Feldern davon platziert werden.

 ⸎ Der Marker kann nicht auf einem Besonderen Ort platziert werden.
 ⸎ Der Marker kann nicht auf einem Krater platziert werden. 
 ⸎ Der gewählte Geländetyp muss mindestens einem der Gelände
typen der Wahrzeichenkarte entsprechen.

Wichtig: Alle Knights sollten ihre Wahrzeichenkarten verdeckt neben 
ihrem Charakterbogen aufbewahren.
In dieser Variante führt der aktive Knight, der seine Bewegung auf einem 
Feld mit einem Wahrzeichenmarker beendet, seine Wasteland-Karte 
nach den normalen Regeln aus, dann darf er den Wahrzeichenmarker 
aufdecken. Der Spieler mit der passenden Wahrzeichenkarte deckt sie 
auf und legt sie neben das Spielbrett. 
Als nächstes handelt der aktive Knight die Eintragsnummer ab, die 
in der unteren rechten Ecke der aufgedeckten Wahrzeichenkarte steht 
(siehe Chronik des Wastelands, S. 97) und setzt seinen Zug nach den 
normalen Regeln fort.

Variante 2: Die Wahrzeichen während des Spiels hinzufügen.

Mischt den Stapel der Wahrzeichenkarten nach der normalen 
Spiel vor bereitung und platziert ihn verdeckt neben dem Spielbrett, 
zusammen mit dem aufgedeckten Vorrat der Wahrzeichenmarker.
Sobald der aktive Knight während des Spiels seine Bewegung auf einem 
Feld beendet, das keine Stadt oder ein Besonderer Ort ist, und eine 
Begegnungs karte zieht (mit egal welchem Buchstaben – auch einem, 
der nicht auf der Plot-Übersicht steht), darf er die Karte abwerfen und 
eine Wahr zeichen karte ziehen, anstatt sie auszuführen. Falls er das tut, 
zieht er so lange Karten vom Wahrzeichenstapel, bis er eine Karte zieht, 
deren Geländetyp mit dem Geländetyp des aktuellen Feldes des Knights 
über ein stimmt, und legt diese Karte offen neben das Spielbrett. Alle nicht 
passenden Wahrzeichenkarten werden zurück in den Stapel gemischt.
Als nächstes nimmt der aktive Knight den zur Karte passenden Marker 
aus dem Vorrat und legt ihn offen auf sein Feld. Schließlich handelt der 
aktive Knight die Eintragsnummer ab, die in der unteren rechten Ecke 
der aufgedeckten Wahrzeichenkarte steht (siehe Chronik des Waste-
lands, S. 97) und setzt seinen Zug nach den normalen Regeln fort. 
Wichtig: Zu jedem Zeitpunkt des Spiels können sich bis zu B Wahr-
zeichen karten offen neben dem Spielbrett befinden. Falls die maximale 
Anzahl an Karten erreicht ist, können die Knights sich nicht länger 
dafür entscheiden, eine neue Wahrzeichenkarte zu ziehen, anstatt die 
Begegnungskarte auszuführen.

Unabhängig davon, welche Variante ihr wählt, verwendet ihr die Wahr-
zeichen karten auf die folgende Weise. Jede Wahrzeichenkarte hat eine 
passive Fähigkeit (oben) und eine aktive Fähigkeit (unten). Der 
aktive Knight auf einem Feld mit einem aufgedeckten Wahr zeichen-
marker darf die Fähigkeiten des passenden Wahrzeichens verwenden:

 ⸎ Die passive Fähigkeit kann verwendet werden, sobald der aktive 
Knight die im Text der Fähigkeit genannte Aktion ausführt. Diese 
Fähig keit kann mehrfach und von mehreren Knights verwendet 
werden.

 ⸎ Die aktive Fähigkeit kann verwendet werden, sobald ein Knight 
die auf der Wahrzeichenkarte angegebene SpezialAktion aus-
führt. Diese Fähigkeit kann von jedem Knight nur einmal pro 
Spiel verwendet werden – dies wird durch das Platzieren des 
passenden Knightmarkers auf der Wahrzeichenkarte markiert.

DIE WAHRZEICHENKARTEN

WAHRZEICHENKARTEN VERWENDEN

Ruf des Wastelands Wahrzeichenkarte

1. Name
2. Geländetypen
3. Passive Fähigkeit 

4. Aktive Fähigkeit
5. Eintragsnummer

Kosciusko- 

Bergstation 

Bei einer Lagern-Aktion auf diesem Feld,  
darfst du 1F oder G ablegen, um 2H zu erhalten. 

Spezial-Aktion (Söldner): Lege eine Aus-
rüstungs karte mit Wert 2 oder mehr ab und ziehe 
B Karten von beliebigen Wasteland-Stapeln. 
Wähle 1 Gegnerkarte davon, diese wird sofort 
besiegt und du erhältst ihre Belohnung. Lege die 
übrigen Karten in einer beliebigen Reihenfolge 
zurück auf ihre Stapel. Anschließend lege deinen 
Knight-Marker auf dieses Wahrzeichen. L7
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Spezialkarten 
Nummer  

1819

6 Stadt 
marker

18 Stadt 
aufgabenkarten

Spezialkarten 
Nummer  

1117

Roter LordFigur  
bestehend aus Roter Lord 

Marker und Aufsteller

4 Reiter 
marker

4 Artefakt
Marker

Eine Gefahr aus dem Osten Australiens droht den Kontinent in die Flammen 
des ewigen Krieges zu hüllen. Werdet ihr es schaffen, den mächtigen Roten 
Lord und seine Armee aufzuhalten, bevor sie den Großen Bruch erreichen?
Das Spielmaterial dieses Moduls wird vor allem für das Abenteuer 
Aufstieg des Roten Lords verwendet. Die Regeln dieses Abenteuers 
werden im Abenteuerheft und dem passenden Kapitel in der Chronik 
der Wastelands erklärt. 
Fügt die Spezialkarten aus diesem Modul zu den Spezialkarten des 
Grund spiel hinzu. Die Reiter- und Artefaktmarker solltet ihr separat auf-
bewahren und nur verwenden, sobald ihr das Abenteuer Aufstieg des 
Roten Lords spielt.

 
 

Auch früher schon war Australien ein menschenfeindliches Land, doch seine 
Küsten waren gesprenkelt mit blühenden Metropolen von großer Schönheit 
und Pracht. Jetzt gibt es nur noch sechs Orte, die man als richtige Städte 
bezeichnen könnte.
Die Stadtaufgabenkarten dieses Moduls können optional zu jedem 
Abenteuer hinzugefügt werden. Falls ihr sie in einem Spiel verwendet, 
kann dies die Spielzeit und den Schwierigkeitsgrad erhöhen, aber sie 
fügen dem Abenteuer auch neue erzählerische Inhalte und strategische 
Optionen hinzu. Wir empfehlen, dass ihr dieses Material einem 
Abenteuer hinzufügt, dass ihr bereits erfolgreich abgeschlossen habt, 
um so den Wiederspielwert und die Herausforderung zu erhöhen.

Die restlichen Materialien dieses Moduls werden vor allem im 
Abenteuer Vom Prinzen bekehrt verwendet. Die Regeln dieser Ma-
teri alien werden im Abenteuerheft und dem passenden Kapitel in der 
Chronik der Wastelands erklärt. 

DIE STADTAUFGABENKARTEN
Teilt die Stadtaufgabenkarten nach der normalen Spielvorbereitung 
entsprechend den Städtenamen auf ihrer Rückseite in 6 separate Stapel 
zu je 3 Karten auf. Mischt jeden Stapel separat und platziert ihn neben das 
entsprechende Stadtfeld. 

Nachdem der aktive Knight die Stadt-Aktion in einer Stadt aus geführt 
hat und es keine passende Stadtaufgabenkarte neben dem Charakter-
bogen des aktiven Knights gibt, zieht der Knight die oberste Karte vom 
entsprechenden Stapel und platziert sie aufgedeckt neben seinem Cha-
rakter bogen – dies ist die aktive Aufgabe des Knights für diese Stadt.
Ein Knight kann bis zu 2 aktive Aufgaben zur selben Zeit haben, 
aber nicht mehr als 1 aktive Aufgabe aus der selben Stadt. Solange 
eine Aufgabe aktiv ist, beeinflusst ihr Temporärer Effekt (der Text mit 
gelbem Hintergrund) das Spiel.
Sobald eine neue Stadtaufgabenkarte gezogen wird, kann es sein, dass 
ihr bestimmte Dinge ausführen müsst:

 ⸎ Falls ihr euren Knightmarker auf ein Feld platzieren müsst (z. B. 
Mutanten-Adel), kann dieses Feld kein Stadtfeld, besonderer 
Ort oder Krater sein, außer es wird explizit angegeben.

 ⸎ Falls ein Effekt einer Stadtaufgabenkarte als Teil einer Erkunden-
Aktion ausgeführt wird, entscheidet der Knight, ob er zuerst 
eine Erkundungskarte ziehen und ausführen will oder die 
Stadtaufgabenkarte ausführt. Falls der Knight während einer 
dieser Aktivitäten jedoch das Bewusstsein verliert, kann er nicht 
mehr die andere Aktivität ausführen.

Sobald die Aufgabenziele einer Karte erfüllt sind, handelt der aktive 
Knight den im Kartentext erwähnten Eintrag ab (siehe Chronik des 
Waste lands, S. 95). Dann dreht er die Karte um – sie ist nicht länger 
aktiv – und behält sie. Neben der Belohnung für die Erfüllung einer be- 
 stimmten Stadt aufgabe darf der Knight von nun an bei jeder Stadt-Aktion 
1 zu sätz lichen Ort in der Stadt besuchen, die zu der verdeckten Stadt-
auf gaben karte passt, die neben dem Charakterbogen des Knights liegt.

STADTAUFGABENKARTEN VERWENDEN

Weg des blutes

Reste der Zivilisation 

stadtaufgabenkarte

1. Stadtname
2. Name
3. Stadtsymbol

4. Aufgabenziele 
5. Temporärer Effekt

Jedesmal wenn du direkte 
D/S erleidest, platziere 

1 Knight-Marker auf dieser 
Karte. Wenn du eine 

Erkunden-Aktion in Queen’s 
Valley ausführst und 4 oder 

mehr Marker auf dieser Karte 
sind, siehe T14.

Experimente

Solange diese Karte offen aus-
liegt, können Knights bei einer 
Stadt-Aktion in Queen’s Valley 

nicht den Quacksalber besuchen.
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1 Knightfigur, 1 Charakter
bogen und 4 Individuelle  

Verbesserungen
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Gesundheit
Widerstand

Du verlierst   
1 Würfel

Du kannst  
keine A heilen

Klingen

Überleben

erste Hilfe

Schußwaffen

verhandeln

Technik

Lagern

Erkunden

Reparieren:

Du darfst beliebig viele G ablegen,  

um 3A oder 1D pro G zu heilen.

Du darfst bis zu 1F ablegen, um bis zum Ende 

dieser Aktion +1 Erkunden zu erhalten.

In deinem Zug darfst du 1 direkte A  

erleiden, um 1 freie Plot-Aktion 
auszuführen. Einmal pro Zug.

2

2

FRank stRzelecki

Richter

Nachdem du einen Gegner 
besiegt hast, darfst du diese 

Karte beschädigen, um 1 
zusätzlichen Z zu erhalten.

Polizeimarke

DIESE KARTE BENÖTIGT  
KEINEN U 

„der Richter“

Ignoriere 1 I, den du erzielst.
K: +2 A  

(Hast du mindestens 
9 Z, stattdessen +4 A.)

6  

Jedes Mal wenn du 
Ressourcen erhältst, darfst 

du 1 davon gegen 1H 
austauschen.

Du musst keine zusätzliche H 
ausgeben, um Ó zu nutzen.

Verteidiger der Schwachen

Jedes Mal wenn dein Fahrzeug L 
erleidet, darfst du 1A heilen.

schicke KarRe

2 Wasteland 
Karten (Wüste/

Highway)

1 Wasteland 
Karte (Busch
land/Gebirge)

16 Teilekarten

Spezialkarten 
Nummer  

2021

6 Kisten 
Marker

1 Gang 
Marker

4 Fehlfunktions 
karten

16 Treibstoff 
marker

TANK:

4

1

FAHRGESTELL

+2 BP
pro 1 F: 3

3

DIRtBIKE

2

Bei Bewegen-Aktionen 
benötigst du 1 BP weniger 

(min. 1 BP), um Gebirgs- oder 
Buschlandfelder zu betreten.

LEICHTES  
FAHRZEUG

5
TANK:

1

FAHRGESTELL

+2 BP
pro 1 F: 

4
5

2

ATV

Für das Ausführen von 
Effekten darfst du dieses 

Fahrzeug als Mittel
schwer behandeln. 

LEICHTES  
FAHRZEUG

5
TANK: 3

4

1

FAHRGESTELL

+2 BP
pro 1 F: 

MITTELSCHWERES 
FAHRZEUG

6

PICK-UP

Jedes Mal wenn dieses 
Fahrzeug 2 oder mehr L 
erleidet, lege 1 zufällige 

Aus rüstungs karte davon ab.

5
TANK: 3

4

1

FAHRGESTELL

+2 BP
pro 1 F: 

MITTELSCHWERES 
FAHRZEUG

4

HIGHWAY- 
POLIZEI WAGEN

Einmal pro Kampf 
darfst du 1F ausgeben, 
damit dein Gegner 1A 

weniger verursacht.

4 Fahrzeugbögen

Australien ist ein riesiges Land. Eine Möglichkeit es bereisen zu können, ist 
genauso wichtig wie Wasser zu finden oder sich vor Gefahren schützen zu 
können. Jetzt ist es an der Zeit, euch das Handwerkszeug dafür zu geben.
Die Teilekarten dieses Modul können optional zu jedem Abenteuer 
hinzugefügt werden. Falls ihr sie in einem Spiel verwendet, kann dies 
die Spielzeit und die Komplexität erhöhen und den Schwierig keits grad 
senken, aber sie fügen dem Abenteuer auch neue erzählerische Inhalte 
und strategische Optionen hinzu und erlauben es, die Fahrzeuge zu 
modifizieren. Wir empfehlen dieses Material für erfahrene Spieler, 
welche die Grundregeln des Spiels beherrschen und eine komplexere, 
detailreichere postapokalyptische Spielerfahrung wünschen.
Der neue Knight sollte mitsamt seiner Materialien, den Fahrzeugbögen, 
Wasteland-Karten und Fehlfunktionskarten zu dem restlichen Spiel-
material des Grundspiels hinzugefügt werden. Fügt die Spezialkarten 
aus diesem Modul den Spezialkarten des Grundspiels hinzu. 
Die restlichen Materialien dieses Moduls werden vor allem im Aben-
teuer Tödliche Fracht verwendet. Die Regeln dieser Materialien 
werden im Abenteuerheft und dem passenden Kapitel in der Chronik 
der Wastelands erklärt.

Platziert die Teilekarten nach der normalen Spielvorbereitung neben 
den Ausrüstungsstapelhalter. Ihr könnt diesen Stapel offen oder ver-
deckt platzieren, da die Teilekarten nicht gezogen, sondern aus gewählt 
werden. Ihr habt während des Spiels freien Zugriff auf diesen Stapel, 
um die Karten kennenzulernen oder um zu überprüfen, welche Karten 
noch vorhanden sind.

Jeder Knight kann seinem Fahrzeug bis zu 3 Teilekarten hinzufügen, 
aber nur 1 Karte mit demselben Namen. Außerdem haben manche 
Karten besondere Anforderungen an den Fahrzeugtyp – Leicht, 
Mittelschwer und/oder Schwer. Falls ein Knight eine solche Karte 
seinem Fahrzeug hinzufügen möchte, muss das Fahrzeug diese 
Anforderung erfüllen.
Wichtig: Das ATV aus diesem Modul hat die Fähigkeit, zwischen den 
Fahrzeugtypen Leicht und Mittelschwer zu wechseln. Nachdem ihr 
eine Teilekarte mit einer bestimmten Typanforderung hinzugefügt 
habt, muss das ATV diese Anforderung erfüllen und seine Fähigkeit zum 
Wechseln wird ignoriert, solange diese Karte dem ATV hinzugefügt 
bleibt (falls z. B. die Karte Grosser Tank zum ATV hinzugefügt wird, 
gilt das ATV als Leichtes Fahrzeug, solange Grosser Tank dem ATV 
hinzu gefügt bleibt).
Jede Fehlfunktionskarte, die einem Fahrzeug hinzugefügt ist, reduziert 
die Anzahl der möglichen Teilekarten um 1. Falls ein Fahrzeug mehr 
Karten hinzugefügt hat, als es erlaubt ist, wählt der betroffene Knight 
die überzählige(n) Karte(n) aus und legt sie zurück auf den Teile-Stapel.

Ihr könnt eurem Fahrzeug auf die folgenden zwei Arten Teile hinzufügen.
1. Schrauben.
Sobald er eine Lagern-Aktion ausführt, darf der aktive Knight eine 
Teile karte „herstellen“. Anstatt das Fahrzeug auf die normale Art zu 
reparieren, kann er ein Teil herstellen, bevor er andere Effekte der 
Lagern-Aktion ausführt. Dazu wählt der Knight eine Teilekarte vom 
Stapel und teilt mit, dass er diese Karte seinem Fahrzeug hinzufügen 
möchte. Auf jeder Teilekarte ist ein Schwierigkeitsgrad angegeben, dass 
der Knight eine TechProbe gegen den Wert des Schwierigkeitsgrads 
absolviert. Der Knight absolviert die Probe und überprüft, ob er die 
nötige Anzahl an V erhalten hat. Der Knight erhält 1 zusätzlichen V für 
je 2 Punkte seines Reparaturwerts (z. B. falls der Reparaturwert 3 ist, 
erhält er 1 zusätzlichen V).
Falls die Probe ein Erfolg ist, wird die gewählte Karte dem Fahrzeug des 
aktiven Knights hinzugefügt. Anderenfalls wird die Karte zurück auf 
den Teile-Stapel gelegt.

DIE TEILEKARTEN

TEILEKARTEN VERWENDEN

TEILEKARTEN HINZUFÜGEN

Wasteland-Rallye TeileKarte

1. Name
2. Textbox
3. Schwierigkeitsgrad 

4. Tauschwert
5. Nötiger Fahrzeugtyp

 4  2Mittelschwer/Schwer

Bei einer Bewegen-
Aktion darfst du 
3 zusätzliche BP 
erhalten, tust du 

dies 2L.

Booster-Zelle
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3 Knightfiguren
12 Individuelle 

Verbesserungen

Spezialkarten 
Nummer 

2223

10 WastelandKarten 
(Wüste/Highway)

6 WastelandKarten  
(Buschland/Gebirge)

8 Abenteuer
karten

3 Eintrags 
marker

12 Ausrüstungskarten

Der Herstellen einer Teilekarte beeinflusst die Lagern-Aktion – der 
Knight kann den Reparaturwert nicht mehr verwenden, um Aus-
rüstung zu reparieren. Er kann also keine Teilekarte herstellen UND 
den Reparaturwert verwenden, um z. B. L von seinem Fahrzeug zu ent-
fernen. Denkt zusätzlich daran, dass ihr das Teil ganz am Anfang der 
Lagern-Aktion herstellen solltet.
Wichtig: Falls ein Knight eine Teilekarte herstellen möchte, muss er 
deutlich mitteilen, welche Karte er herstellen möchte. Es kann nur 
1 Teile karte pro Lagern-Aktion hergestellt werden, unabhängig von den 
erhaltenen V.

2. Tauschhandel.
Sobald der aktive Knight die Stadt-Aktion ausführt und die Fahr zeug
werkstatt oder die Werkstatt besucht, kann er einen Tauschhandel mit 
den Teilekarten ausführen. Falls der Knight eine Teilekarte verkaufen 
möchte, die seinem Fahrzeug hinzugefügt ist, kann er verschiedene 

Karten aus dem Teile-Stapel bis zum gleichen Tauschwert der zu ver-
kaufenden Karte(n) wählen. Er kann auf diese Weise auch Ressourcen 
anstelle von Teilekarten kaufen (genau wie beim Tauschhandel in den 
Marktständen) oder beides, in beliebiger Kombination.

Falls der Knight eine Teilekarte kaufen möchte, kann er ihren Tausch
wert mithilfe anderer Teilekarten, Ressourcen oder Ausrüstungskarten 
bezahlen.

Der Handel mit den Teilekarten beeinflusst nicht den normalen Um-
gang mit dem besuchten Ort. So könnt ihr z. B. beim Besuchen der 
Werk statt 1 Ausrüstungskarte auf ihre unbeschädigte Seite drehen 
UND Teilekarten kaufen/verkaufen.

Wichtig: Obwohl Teilekarten einen Tauschwert haben, können sie 
nicht in den Marktständen verwendet werden, um etwas zu kaufen oder 
verkaufen. Außerdem gelten sie nicht als Ausrüstungskarten.

Die Menschheit befindet sich seit ihren Anfängen im Krieg. Es ist nur natür
lich, dass dieses zerstörte Land den Kampf in all seinen Facetten begrüßt.
Fügt das hier aufgeführte zusätzliche Spielmaterial den entsprechenden 
Komponenten des Grundspiels hinzu. Die einzige Ausnahme sind 
die Abenteuerkarten – sie sollten separat aufbewahrt werden und 
dann zum Einsatz kommen, wenn ihr das nächste Abenteuer zufällig 
auswählen möchtet. (Es kann auch sein, dass ihr sie für kommende 
Erweiterungen benötigt.)

Dieses Modul fügt dem Spiel keine neuen Regeln oder einzigartige 
Spielelemente hinzu.

Entfesselter Krieg
zusätzliches Spielmaterial

8 Schadens
marker

13 Wunden
marker

7 Gefahren 
Marker

3 Charakterbögen



7

AbEnteuerkarten
Aufstieg des Roten Lords
Das Erwachen
Sicherer Hafen
Straße in den Untergang

Tödliche Fracht
Verlorene Garnison 
Versunkene Schätze
Vom Prinzen bekehrt

stadtaufgabenkarten
Auftragsdieb
Benzin-Konvoi
Bewaffnung der Flotte
Experimente
Gewerkschaftsaufstände
Kraftstoffmangel
Lange Schicht
Lokale Waren
Mutanten-Adel

Neues Zeug
Plünderer
Postbote
Relais-Stationen
Schrecken aus der Tiefe
Seuche
Strahlend schöner Hügel 
VIP
Wilde Horde

Ausrüstungskarten
Armee-Universal-Gewehr
Blendgranate
Bomben-Ball
Elektro-Klinge
Handbrenner
Mannstopp-Muni

Militär-Bogen
Panzerfaust
Scharfschützengewehr
Schmerzenssäge
Stachelhelm
Taktische Einsatzweste
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