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WPROWADZENIE

ANNO DOMINI 1666

to gra spod znaku plaszcza i szpady osadzona w Wiedniu

alternatywnym XVII wieku. Dwdch graczy staje na czele
przeciwnych band zlozonych z bohateréw lub totréw
aby wykonac tajne zadania stawiane przed nimi przez
scenariusz. Gra rozgrywana jest na planszach za pomoca
figurek, uzywajac kart zamiast kosci.

Zlota zasada: jesli zasada specjalna lub podobny efekt
kidci sig z instrukcja, zasada specjalna ma pierwszeristwo.
Na przyklad wedlug zasad kazdy z graczy dociaga dwie
karty na poczatku tury. Jesli jednak jakas zasada specjalna
pozwala jednemu z graczy dociagnaé dodatkowa karte,
to ten gracz dociaga trzy.
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ELEMENTY GRY

FIGURKI/MODELE

Podczas gry w Anno Domini 1666 uzywa sie figurek
przedstawiajacych kazda z postaci. Jedna figurka odpowiada
jednej postaci. Stowa figurka i model sg uzywane zamiennie.
Stowo postaé jest pojeciem pokrewnym, jednak oprécz
modelu obejmuje tez karte postaci, ekwipunek, cechy, rany
itd.

WEASNOSC, PRZECIWNY,
PRZTFAZNTY

Z punktu widzenia zasad nie jest istotne, kto jest
faktycznym wlascicielem egzemplarza gry, ktérym gracie.
Wtladciciel i wltasnosé uzywane sq jako pojecia zwigzane
z zasadami gry.

Przyjazne postacie to takie, ktére zaczely gre
pod Twoja kontrolg. Jeste$ ich wtascicielem. Wrogie sa
postacie, ktére zaczely gre pod kontrolg przeciwnika. Sa
wlasnoscia przeciwnika. Wtasnoé¢ raz ustalona na poczatku
nie zmienia sie w ciggu gry, ale niektdore efekty moga
przekazaé drugiemu graczowi kontrole nad figurka lub
sprawié, ze postaé¢ bedzie liczyé sie jako przyjazna dla
przeciwnikow.

Ataki to ataki zasiegowe, ataki wrecz i umiejetnosci,
ktére uzywaja stowa kluczowego [atak]. Postaé nie moze
zaatakowad innej postaci, ktéra w danej chwili jest dla
niej przyjazna.

KARTT

W Anno Domini 1666 uzywa sie réznych rodzajow
kart, aby okredli¢ efekty dzialan postaci czy zdarzen
losowych. Sq one podobne do zwyktych kart do gry, jednak
z pewnymi rdznicami, aby lepiej pasowaty do mechaniki
i klimatu gry.

KARrTY GRACZY

Gdy zasady méwig o kartach, najczesciej chodzi
o karty graczy. Kazdy gracz ma osobng talie takich kart.
Kazda talia sklada sie z 30 kart w 4 kolorach (’, 9y
Q) o wartodciach od 2 do 8 i dwdch jokerdw. Karty te sa
omoéwione bardziej szczegdétowo w rozdziale Mechanika

gry.

KarTY MAGHT

Talia magii sktada sie z kart od 9 do asa w jednym
z kolordéw rewersdw, czyli z kart, ktdre nie zostaty
wykorzystane do stworzenia talii jednego z graczy. Talia
magii, inaczej niz talie graczy, jest tylko jedna i obydwaj
gracze korzystaja z niej wspdlnie. Korzysta sie z niej tylko,
kiedy wymaga tego jakas zasada specjalna, umiejetnosé,
zasada scenariusza itd. Karty te sq opisane sa tez cyframi
rzymskimi od 1 do 24 (I do XXIV). Jesli jaka$ zasada odnosi

sie do wartosci zapisanej cyframi rzymskimi, to chodzi
o te wlasnie wartosci kart magii.

KARTY POSTACI s czescig postaci jako catosci
wraz z jej figurka. Zazwyczaj nie sq dociagane, zagrywane,
ani tasowane podczas gry. Moga by¢ losowane, dociggane
itd. podczas przygotowania gry lub gdy zachodzi potrzeba
wylosowania jakiejs postaci, ale nie jest to czescia
normalnego trybu rozgrywki. Kiedy zasady modwiq
o kartach, zazwyczaj nie obejmuje to kart postaci.

Bubpowa KARTY PosTACT:

A - nazwa i oznaczenie unikalnosci

B - pte¢ i charakter

C - herb frakcji

D - koszt w zlocie (dotyczy budowania bandy przed gra); dodatkowo
zloty kolor monety oznacza bohatera, srebrny postaé pospolita

E - koszt w znajomoS$ciach (dotyczy budowania bandy przed gra)
F - prég ciezkich ran

G - prog $mierci

H - krzepa

I - zwinno$¢

] — hart ducha

(pozostate cechy, jesli sa rézne od 0, sa wymienione ponizej w sekcji
umiejetnosci)

K — umiejetnosci walki zasiegowej (w tym wypadku sa to pistolet
i muszkiet, obie o wartosci 0)

L - fechtunek

M - umiejetnosci walki wrecz (w tym przypadku jest to szabla
o wartosci 3)

N - pozostate cechy i umiejetnosci

O - poczatkowy ekwipunek

P - ikony dloni

PLANSZE

Anno Domini 1666 jest rozgrywane na planszach
przedstawiajacych rézne czesci siedemnastowiecznego
Wiednia i okolic. Sa one oméwione doktadniej w rozdziale
Mapy i poruszanie sie.




7ZETONY UNITWERSALNE,

Gra zawiera kilka zestawdw zetondéw uniwersalnych
w réznych kolorach. Nie majq one zadnej z géry ustalonej
funkeji. Stuza do oznaczania efektéw réznych zasad lub
\ umiejetnosci specjalnych. Na przyklad jesli bron ma ogra-
| niczong amunicje, potdz na jej karcie odpowiednia liczbe
zetondw uniwersalnych i usuwaj je w miare zuzywania
amunicji. Jesli postaé¢ zostata zatruta, potdz jeden zeton
na tej postaci, a drugi w tym samym kolorze na zrddle
trucizny (np. na zatrutej broni).

PRZEBIEG
ROZGRYWKI

WYBOR SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem gry w Anno Domini 1666
nalezy wybraé scenariusz z Ksiegi scenariuszy. Zawiera on
informacje na ktérej z map bedzie sie toczyl, jakie postacie
biora udzial, jakie sa warunki zwyciestwa i inne wazne
zasady. Scenariusze dziela sie na przygodowe i bitewne. Te
dwa typy nie sg zasadniczo odmienne od siebie — zawsze
bedziecie grali figurkami na planszy przeciwko figurkom
przeciwnika — ale majg inny klimat:

PrzycopowE:

e Latwiej zaczaé

e Sa mniejsze

e Sa krétsze

e Stawiajg na wykonanie celéw

e Ograniczony wybdr modeli

BiTEwNE:

e Sa bardziej wymagajace
e Sa wieksze

e Sa dluzsze

e Stawiajg na walke

e Dowolny wybdér modeli

PRZYGOTOWANIE ROZGRTYWKI

Po wybraniu scenariusza nalezy zdecydowaé, ktére
z graczy bedzie czerwonym, a ktéry niebieskim. Te kolory
nie maja zadnych integralnych wlasciwosci i stuza tylko
rozrdznieniu stron. Nastepnie nalezy wybraé postacie
zgodnie z wytycznymi scenariusza. Na przyktad mogq one
pozwalaé¢ na wybranie dwdch bohateréw i dwdch postaci
pospolitych. Mozesz wybieraé tylko sposrdd postaci swojej

frakcji i neutralnych. Wszystkie postacie nalezy wybraé
przed gra, nawet jedli niektdre z nich nie zaczynaja gry
na planszy, tylko dotaczajg do gry w pdzniejszych turach.
Scenariusze w zalozeniu sa zbalansowane, ale niektdre
potaczenia postaci mogg w konkretnych sytuacjach
sprawdzad sie lepiej, a inne gorzej. Odnajdywanie
tych kombinacji jest integralng i ciekawa czescig gry.
Zachecamy do rozgrywania scenariuszy kilkukrotnie
i eksperymentowania z réznymi bandami.

Postacie, ktére gracz wybrat do danego scenariusza,
stanowig jego bande. Uznaje sie, ze jest on ich wtascicielem
i sq one wzajemnie dla siebie przyjazne.

Nalezy uwaznie zapoznaé sie ze specjalnymi
zasadami i warunkami zwyciestwa rozgrywanego
scenariusza. Zazwyczaj celem bedzie nie tylko pokonanie
w walce postaci przeciwnika, ale takze wypelnienie innych
celdw niezwigzanych z walka. Zwrddécie uwage na czas
trwania gry — czasem bedzie to okreslona liczba tur, ale
czasem o koncu rozgrywki decyduje wskaznik interwencji
i zetony strazy, ktére zostang omdéwione w dalszej czesci
zasad. Nie pozwdl, aby ograniczenia czasowe pokrzyzowaty
Twoje plany!

Wskazang mape nalezy roztozyé na stole. Drzwi
w podstawkach umieéécie na oznaczonych krawedziach pol.
Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie drzwi na poczatku
gry sa zamkniete, ale nie zaryglowane. Odpowiednie
karty postaci wraz z ich kartami przedmiotéw startowych
powinny znalezé sie w zasiegu wiascicieli. Na postaciach,
ktorych fechtunek jest wyzszy od zera, nalezy potozyc taka
liczbe znacznikéw parowania (niewykorzystang strona do
gory). Uwaga: postacie pospolite majg oddzielne karty dla
kazdej z figurek. Przetasujcie obydwie talie graczy i talie
magii. Kazdy z graczy dociaga po trzy karty ze swojej talii.
Jest to jego reka startowa.

Kiedy rozgrywka zostanie juz przygotowana, mozna
zaczal pierwsza ture. W pierwszej fazie kart nie docigga
sie dodatkowych kart. Wiele scenariuszy wskazuje tez,
ktéry z graczy ma w pierwszej turze inicjatywe. W takiej
sytuacji nie rozgrywajcie tez pierwszej fazy inicjatywy.

PRZEBIEG TURY

POCZATERK T URSS

e Jedli wedlug scenariusza ktérys$ z graczy otrzymuje

w danej turze dodatkowe postacie, teraz wystawia je na
odpowiednich polach. Jesli obydwaj gracze otrzymuja
dodatkowe postacie, najpierw wystawia je gracz
czerwony, potem niebieski.

e Umiejetnosci, ktdorych mozna uzyé raz na ture,

odnawiaja sie teraz. Postacie bedace w zwarciu, ktére
majq wykorzystane znaczniki parowania, odnawiajq po
jednym znaczniku. Postacie niebedace w zwarciu, ktdre
majg wykorzystane znaczniki parowania, od$wiezajq
wszystkie te znaczniki.




FAZA KART

Ten krok jest pomijany w pierwszej turze gry. Kazdy
z graczy docigga po dwie karty ze swojej talii do reki.
Jesdli ktorys z graczy ma wiecej, niz pie¢ kart, musi
odrzucié¢ tyle kart, aby zostato mu pieé. Jesli odrzucisz
w ten sposdb 6semke lub jokera, moze to wywotaé
przetasowanie talii (jest to omowione w dalszej czesci
zasad).

FAZA INICFATTYHW'T

Kazdy z graczy musi zagra¢ po jednej karcie z reki lub
z talii. Gracz, ktory miat inicjatywe w poprzedniej turze,
musi pierwszy zadeklarowad, skad zagrywa karte (jesli
jest pierwsza tura, gracz czerwony musi zadeklarowac
pierwszy). Zagrane karty sg odstaniane jednoczesnie.
Karty te mozna wzmacniaé tak, jak podczas testu
przeciwstawnego. Wyzsza warto$é¢ wygrywa. Zwyciezca
ma inicjatywe az do nastepnej fazy inicjatywy. Jesli jest
remis, nalezy powtérzyé cala procedure, przy czym
jesli gracz pierwotnie zagrywal karte z reki, to moze
teraz zagrad z talii i vice versa.

FAZADZIAE AN

Podczas fazy dziatan gracze naprzemiennie aktywuja
swoje postacie do ruchu, strzatu i innych czynnosci.
Uwaga: w tej fazie nie dochodzi jeszcze do walki wrecz.

Kazda z postaci moze zostaé¢ aktywowana tylko raz
w trakcie fazy. Aby tatwiej pilnowaé, ktére postacie
byty juz aktywowane, zalecamy obracac ich karty o 90
stopni.

Posiadacz inicjatywy decyduje, ktéry z graczy aktywuje
sie jako pierwszy. Nastepnie aktywacje nastepuja
naprzemiennie az do momentu, gdy wszystkie
postacie zostang aktywowane. Wyjatek: gracz, ktéry
w danej chwili posiada mniej figurek na planszy moze
opdzni¢ aktywacje swojej ostatniej postaci, az zostang
aktywowane wszystkie postacie przeciwnika. Inaczej
mowiac jesli gracz z mniejszq iloscia modeli ma juz
tylko jedna nieaktywowang figurke, moze pasowaé az
przeciwnik nie wykona wszystkich swoich aktywacji,
a potem aktywowaé swoja ostatnia figurke jako ostatnig
w calej fazie.

Aktywowana posta¢ moze wykonac jedng akcje pelna
albo dwie akcje czesciowe. Akcje te sa dobrowolne, tzn.
mozna aktywowad figurke i wykonad tylko jedna akcje
czesciowa albo nie wykonaé zadnej akcji.

Mozliwe do wykonania akcje sg wymienione w rozdziale
Akcje postaci. Nalezy zauwazy¢, ze niekoniecznie kazda
figurka moze wykonaé kazda akcje, np. Postacie bedace
w zwarciu nie mogaq sie poruszaé, a do wykonania akcji
strzatu trzeba posiadaé bron zasiegowa.

FAZA WALKIT

Obréécie wszystkie karty postaci pionowo.

Wrogie postacie bedace w zwarciu przeprowadzaja
walke wrecz.

Podobnie jak w fazie dziatan, gracze naprzemiennie
aktywuja swoje postacie aby wykona¢ ataki postacie
wrogie, z ktérymi sa w zwarciu. Gtéwna rdéznicq jest to,
ze obydwa modele uczestniczace w takiej walce zostaja
aktywowane, takze obronca.

Gracz, ktéry aktywowat sie jako pierwszy w fazie
dzialan, w fazie walki takze aktywuje jedng ze swoich
postaci jako pierwszy. Nastepnie gracze aktywuja
naprzemiennie po jednej postaci az zostang aktywowane
wszystkie postacie bedace w zwarciu.

Kazda z postaci moze zosta¢ aktywowana tylko raz
w trakcie fazy. Aby tatwiej pilnowaé, ktdre postacie
byty juz aktywowane, zalecamy obracac ich karty o 90
stopni. Oznacza to, ze jesli postaé zostala zaatakowana, to
w tej fazie nie bedzie juz mogta sama zainicjowa¢ ataku.

FAZA MORALE

Kazda ciezko ranna postaé¢ pospolita wykonuje test
hartu ducha o PT: 5 (patrz rozdziat Testy standardowe).
Nalezy pamietaé, ze ciezko ranne postacie otrzymuja
kare -1 do wszystkich testdéw. Jedli test sie nie powiedzie,
postaé poddaje sie lub ucieka. Jest usuwana z gry tak,
jakby otrzymata rany rowne progowi sSmierci. Jest
uwazana za zabitg. Jesli test byt zdany, w tej turze nic
sie nie dzieje, ale jesli w kolejnej fazie morale postaé
nadal bedzie ciezko ranna, test nalezy powtdrzydé.

FAZA SEOW

Obrédécie wszystkie karty postaci pionowo.

Tylko postacie posiadajace jakies specjalne zasady
lub umiejetnosci wykorzystywane w fazie stéw beda
aktywowane w tej fazie.

Podobnie jak w fazie dziatan, gracze naprzemiennie
aktywuja po jednej ze swoich postaci aby uzy¢ jakiejs
specjalnej zasady lub umiejetnosci.

Gracz, ktéry aktywowal sie jako pierwszy w fazie
dziatan, w fazie stéw takze aktywuje jedna ze
swoich postaci jako pierwszy. Nastepnie gracze
aktywuja naprzemiennie po jednej postaci az zostang
aktywowane wszystkie postacie, ktére chciaty uzyé
swoich specjalnych zasad lub zdolnoéci.

Kazda z postaci moze zosta¢ aktywowana tylko raz
w trakcie fazy. Aby latwiej pilnowaé, ktére postacie
byty juz aktywowane, zalecamy obracac ich karty o 90
stopni.

Uwaga: inaczej niz podczas walki, ,obrona” przed
umiejetnosciami wykorzystywanymi w fazie stéw nie
aktywuje ,obroncy”.

Faza stéw to zazwyczaj jedyny moment, kiedy mozna
uzywacé umiejetnoéci ze stowem kluczowym [rozmowal].




Umiejetnosci [rozmowy] sa rozpatrywane w nieco inny
sposob, niz pozostate. Jest to omoéwione w dalszej czesci
instrukeji.

KONIEC TURT

e Obrdéécie wszystkie karty postaci pionowo.

e Odrzudcie jeden zeton alarmu. Jesli gra nie zakonczyta
sie, przejdzcie do poczatku kolejnej tury.

@ INTERWENCJA

I KONIEC GRY

Wiele scenariuszy uzywa wskaznika interwencji
i zetondw strazy. Przed grq nalezy utozyé w poblizu planszy
liczbe zetondéw strazy okreslona w scenariuszu. Jeden
zeton odrzuca sie po kazdym ataku zasiegowym z broni
palnej (niezaleznie od jego wyniku), po kazdej $mierci lub
ucieczce podczas fazy morale dowolnej postaci, oraz na
koniec kazdej tury. Kiedy zostanie odrzucony ostatni zeton
gra konczy sie natychmiast. Zazwyczaj nastepuje to po
rozpatrzeniu ataku zasiegowego, walki wrecz lub na koniec
tury, ale moze tez sie przytrafi¢ podczas innych rodzajéw
aktywacji. W takich przypadkach nie nalezy dokanczaé
tury ani aktywacji, lecz zakonczyé gre natychmiast.

Jedli scenariusz zamiast wskaznika interwencji
wymaga rozegrania okreslonej, statej liczby tur, nadal
mozna uzywaé zetondw strazy do odliczania uptywu czasu.
Nalezy po prostu odrzucad jeden na koncu kazdej tury,
ale nie w pozostatych wymienionych wyzej przypadkach.

Kiedy liczba znacznikéw strazy spadnie do zera albo
rozegrana zostanie okreslona liczba tur (w przypadku
scenariuszy nieuzywajacych zetondéw strazy) gra sie konczy.
Nalezy sprawdzié¢ warunki zwyciestwa scenariusza i ustalié,
ktéra ze stron wygrata. Jesli istotna jest liczba zabitych
postaci, nalezy doliczyé postacie pospolite, ktére uciekty
nie zdawszy testu morale, ale nie postacie, ktére opuscity
plansze (nawet jesli byto to skutkiem wycofania po walce).

KARTY POSTACI

POSTACIEROSPORTTE
IBOHATEROWIE

Postacie, ktérych koszt w zlocie jest umieszony
z monecie koloru zlotego, to bohaterowie. Jesli koszt
postaci zostat umieszczony w monecie koloru srebrnego,
postaé taka jest pospolita. Gwiazdka przy nazwie postaci
oznacza, ze taka postaé jest unikalna. Posta¢ unikalna
nie moze wystepowaé¢ w grze w wiecej niz w jednym
egzemplarzu, nawet jesli byliby kontrolowani przez
réznych graczy. Pozostate postacie nie sq unikalne, czyli

np. mozna mie¢ w bandzie wielu Dragonéw. Mozliwe jest
takze, ze jednakowo nazywajace sie postacie wystapia po
obu stronach konfliktu, np. obydwie bandy moga mieé
w swoich szeregach Zbrojnych.

CE@GH

Cechy to podstawowe parametry opisujace kazda
z postaci za pomoca wartoéci liczbowej. Podczas testowania
danej cechy nalezy dodac¢ te warto$é do zagranej karty.
Krzepa, Zwinnoé$¢ i Hart Ducha sq wyszczegdlnione po
prawej stronie karty postaci. Pozostate cechy sa wypisane
w ramce pod ilustracjg postaci, ale tylko wtedy, gdy sa
rézne od 0. Gdy jakas posta¢ nie ma wypisanych cech
Inteligencja, Charyzma ani Zmysly oznacza to, ze sq one
na poziomie 0.

Krzepa reprezentuje site fizyczng i odpornosé
postaci. Wprawdzie nie wptywa bezposrednio na obrazenia
zadawane w walce wrecz, ale jest uzywana podczas
czynnos$ci wymagajacych wysitku jak np. forsowanie drzwi,
ale takze odpornoséci, np. odpieranie efektéw trucizny.

Zwinnosé to kluczowa cecha, ktéra ulatwia
poruszanie sie po planszy zezwalajac postaci na ruchy po
skosie, a takze utatwiajaca bieg czy wspinanie sie.

Hart Ducha okresla morale i sile woli postaci.
Najczesciej jest testowany przez postacie pospolite, aby
sprawdzié, czy uciekng z walki otrzymawszy ciezkie rany,
ale jest tez uzywany przy odpieraniu pokus i zakleé.

Inteligencja odpowiada za logike i rozumowanie
postaci. Postaé¢ o wysokiej Inteligencji trudniej jest oszukad.

Charyzma to umiejetnosci spoleczne. Zawiera
w sobie zdolnoéci perswazji i oszustwa, ale takze zdolnosci
przywoddcze.

Zmysty to percepcja i spostrzegawczosé. Postaé
o wysokich Zmystach tatwiej znajduje to, co ukryte. Ciezej
ja tez zaskoczyd.

UMIEFETNOSCI WALKI

Umiejetnosci walki okreslajg, jak dobrze postaé radzi
sobie z réznymi rodzajami broni (lub walka bez broni).
Nazwa i ikona kazdej z umiejetnosci odpowiadaja nazwom
i ikonom znajdujacych sie na kartach broni. Wartosé
umiejetnosci dodaje sie do testéw strzelania lub testéw walki
wrecz gdy postaé uzywa odpowiedniej broni. Jezeli figurka
prdbuje uzywaé broni, do ktérej nie ma odpowiedniej




umiejetnosci walki, od testéw nalezy odjaé 2. Istotne jest,
ze umiejetnodé walki na poziomie 0 nadal liczy sie jako
posiadana umiejetnos$é, czyli np. postaé z umiejetnoscia
Muszkiet: 0 moze strzela¢ z muszkietdw bez wspomnianej
kary -2, ale tez bez dodatkowych modyfikatoréw dodatnich.

Ponizej znajduje sie lista wszystkich umiejetnoéci
walki wystepujacych w Anno Domini 1666 (rozrdznienie
miedzy typami broni ma gtéwnie charakter historyczny.
Z punktu widzenia zasad istotne jest jedynie, aby ikona
umiejetnosci na karcie postaci zgadzata sie z ikona na
karcie broni):

WaLka wrEcz: /. ASIEGOWE:

e Zwada e Luki

e Noze e Distolety

e Tnace e Muszkiety

e Klute e Bron miotana

e Obuchowe
e Drzewcowe

e Dwureczne

UMIEFETNOSCI AKTYWNE

Umiejetnosci aktywne to umiejetnosci, ktdre nie sq
umiejetnosciami walki, ale posiadajg wartos¢ liczbowa, np.
Skradanie: 0 lub Uwodzenie: 2. Pozwalajg one postaciom
probowad np. przekrasé sie niezauwazenie obok przeciw-
nikéw lub uwies$é inna postaé. Zazwyczaj wymaga to akty-
wowania postaci w fazie dziatan i wykonania jakiego$s testu,
standardowego lub przeciwstawnego, dodajac poziom danej
umiejetnosci. Umiejetnosci te i zasady ich rozstrzygania
sq wypisane w formie listy na konicu niniejszej instrukcji.
Jezeli postaé nie posiada danej umiejetnosci, nie moze jej
uzy¢ Umiejetnoéé aktywna o wartosci 0, podobnie jak
umiejetnosdé walki, liczy sie jako “posiadana” i taka postaé
moze probowad jej uzyé, ale nie ma modyfikatoréw do
testu za poziom tejze umiejetnosci.

UMIEFETNOSCI SPECYALNE

Niektére umiejetnosci nie majg wartoéci liczbowych.
Moze to oznaczaé, ze nie ich uzycie nie wymaga zadnych
testéw (np. Zywa Barykada) lub do testu uzywa sie ktérejs
z cech. Jest to wyjadnione w opisach tychze umiejetnosci.

CHARAKTER I PLEC

Charakter i plteé postaci zazwyczaj nie maja
bezposredniego wptywu na rozgrywke. Charakter moze
by¢ istotny na etapie tworzenia bandy albo moga sie do
niego odnosié¢ jakies zasady specjalne. Pte¢ postaci jest
istotna wytacznie wtedy, gdy odnosza sie do niej jakies
zasady specjalne.

EKWITPUNEK

Na kazdej karcie postaci w dolnej ramce wypisano,
z jakimi przedmiotami dana posta¢ rozpoczyna gre. Nalezy
odpowiednie karty przedmiotéw umiesci¢ wokol karty
postaci.

MECHANIKA
GRY

KARTY

L A EN G A G0E

Kazdy z graczy ma wtasng, oddzielna talie sktadajaca
sie z 30 kart zwanych kartami graczy. 28 z tych kart nalezy
do jednego z czterech koloréw (czaszki, serca, kielichy,
podkowy) i ma warto$é od 2 do 8. Pozostate dwie karty
to czarny joker o wartosci 0 i czerwony joker o wartosci
10. Jokery nie majq przypisanego koloru. Czerwony joker
przyjmuje kolor taki, jakiego sobie zyczy gracz zagrywajacy
jokera, a czarny taki, jakiego zyczy sobie jego przeciwnik.
Kolory te sq ustalane za kazdym razem osobno, gdy kté-
rys z jokerdw zostanie zagrany. Przy testach standardo-
wych czarny joker oznacza automatyczng porazke i pecha,
a czerwony automatyczny sukces i triumf.

ZAGRYWANIE KART

Gdy zasady gry nakazuja dociggniecie lub zagranie
karty, najczesciej chodzi o talie lub reke danego gracza.
Karty graczy zawsze muszg byé przetasowane przed
grg, a takze w okreslonych momentach podczas gry.
Talia gracza lezy rewersami (koszulkami) do géry, karty
zagrywane z talii sq odkrywane, a karty dobierane do
reki sa widoczne dla wlasciciela. Karty odrzucone nalezy
obréci¢ awersami do géry. Kazdy z graczy moze w kazdej
chwili przejrzeé dowolny stos kart odrzuconych.

Kazda karty gracza moze w danej chwili znajdowa¢é
sie w talii, w reku, w stosie kart odrzuconych albo by¢
wlasnie zagrywana. Dociagniecie (lub dobranie) karty
oznacza wziecie gornej karty z talii do reki. Zagrywanie
karty oznacza albo odkrycie wierzchniej karty z talii gracza
(w ciemno, czyli nie znajac wczesniej jej wartosci) i uzycie
jej wartosci do danego testu, albo wybranie jednej z kart
z reki, odkrycie jej i uzycie jej wartosci. Wszystkie zagrane
karty sq “w grze” na czas trwania testu, po czym wszystkie
jednoczesnie sq przechodza do stosu kart odrzuconych.




PRZETASOW THANIE TALIT
GRACZT

Jezeli stos kart odrzuconych ktéregos z graczy za-
wiera cztery lub wiecej karty o wartosci 8 lub jokery, nalezy
natychmiast wstrzymacé rozgrywke. Gracz ten zapamietuje,
ile kart ma w reku w danym momencie (moze to byé 0)
i zbiera razem wszystkie swoje karty gracza: calg niewy-
korzystang jeszcze talie, stos kart odrzuconych i karty
z reki, tasuje je, po czym z tej nowoprzetasowanej talii
dobiera do reki taka sama liczbe kart, jaka miat przed
przetasowaniem. Jedli przetasowanie zostalo wywotane
przez karte zagrywanag z reki, to oznacza, ze nie byta ona
w tym momencie czescia reki i nie wlicza sie do tej liczby.
Gre nalezy wznowi¢ w tym samym momencie, w ktérym
ja przerwano.

Aby ulatwié¢ pilnowanie liczby 6semek i jokerdéw
w stosie kart odrzuconych, zalecamy obracanie ich o 90
stopni kiedy sa odrzucane.

ROZSTRZYGANIE
TESTOW

TESTY STANDARDOWE

Ustal poziom trudnosci (PT)
Zagraj karte z talii (nie z reki)
Zastosuj modyfikatory

B~ O

Mozesz wzmacniaé test kartami z reki, ale tylko
do PT, nie wyzej

5. Rozstrzygnij test

Testy standardowe zazwyczaj wykonuje sie, kiedy
postaé probuje wykonaé jakas czynnosé bez bezposredniej
rywalizacji z inng postacig. Moze to byé np. strzelanie,
wspinaczka, bieg itp. Test standardowy ma ustalony poziom
trudnosci (PT) i odpowiednig ceche lub umiejetnosé, zatem
jakas akcja moze wymagaé np. testu zwinnosci o PT: 6. Aby
rozstrzygnad taki test zagraj karte z talii (jest ona nazywana
kartg poczatkowa), dodaj do jej wartosci odpowiednig ceche
lub umiejetnosé, zastosuj modyfikatory (jesli jakies wystepuja

— beda one opisane w odpowiednich zasadach) i pordéwnaj
wynik z PT. Jesli uzyskates warto$é réwng lub wieksza od PT,
test zakonczyt sie sukcesem, a posta¢ wykonuje zamierzong
czynnosé. Jedli nie uzyskates przynajmniej PT, test zakonczyk
sie niepowodzeniem i préba konczy sie bez rezultatu.

Jesli uzyskany wynik jest o 5 lub wiecej wyzszy
od PT, uzyskates triumf, ktéry niektére akcje premiuja
dodatkowymi korzysciami (np. ruchem o dodatkowe
pole podczas przeskakiwania przez okno). Analogicznie
jesli wynik jest o 5 lub wiecej nizszy od PT, uzyskate$
pecha i moze to oznaczaé¢ dodatkowy niekorzystny
efekt (np. przewrdcenie sie podczas proby biegu). Tego
typu dodatkowe efekty, jedli w ogdle wystepujg, opisane
sa w opisach odpowiednich akcji. Jesli nie wspomniano
o triumfach i pechach, zasady te nie majq zastosowania
przy tych akurat akcjach.

Jesli kartg poczgtkowa w tescie standardowym jest
czarny joker, test zawsze konczy sie porazka (nawet jesli
modyfikatory dodatnie pozwolityby osiagnaé PT) i liczy
sie jako pech.

Jesli karta poczatkowa w tescie standardowym jest
czerwony joker, test zawsze konczy sie sukcesem (nawet
jesli modyfikatory ujemne obnizytyby wynik ponizej PT)
i liczy sie jako triumf.

WZMACNIANIE

Jesli poczatkowo poniostes w tescie porazke, mozesz
probowaé¢ wzmocnié¢ taki test kartami z reki (wyjatek:
nie mozna wzmacniac testu, jesli karta poczatkowa byt
joker). Nie mozna wzmacnia¢ testu, ktéry juz poczatkowo
jest sukcesem. Wzmacnianie polega na zagraniu z reki
karty, ktéra ma taki sam kolor (przez kolor rozumiemy tu
czaszki, serca, kielichy i podkowy, a nie czarny i czerwony)
albo taka sama wartos¢, jak karta poczatkowa testu. Karta
w takim samym kolorze dodaje +1 do sumy, a karta
o takiej samej wartosci dodaje +2. Mozna wzmacniaé
wieloma kartami z reki, jesli wszystkie z nich pasuja do
karty poczatkowej. Wzmacniajac nie mozna przekroczyé
PT. Oznacza to, ze jesli poczatkowo brakowato tylko
jednego punktu do sukcesu, a wzmocnisz za pomoca
karty o takiej samej wartosci (czyli normalnie oznaczatoby
to +2), to wynik wzmacniany jest tylko do poziomu PT,
a nadmiarowy punkt sie marnuje.

Jesli nie masz w reku pasujacych kart, nie mozesz
wzmacnia¢. Mozna wzmacniac¢ test nawet jesli ostatecznie
i tak nie uzyska sie sukcesu, zazwyczaj po to, aby uniknaé
pecha. Nalezy jednak pamietaé, ze nie mozna wzmacniaé
testu, kiedy karta poczatkowa byl joker.

TESTY PRZECISTAWNE

1. Kazdy z graczy zagrywa po jednej karcie ze
swojej reki albo z talii

2. Zastosujcie modyfikatory

3. Obydwaj gracze moga wzmacniaé kartami z reki

4. Pordéwnajcie wyniki

Testy przeciwstawne przeprowadza si¢, kiedy do-
chodzi do bezposredniej konfrontacji miedzy postaciami.
Najczestszym przykladem jest test walki, ktéry zostanie
omoéwiony szczegdtowo w odpowiednim rozdziale. Aby
przeprowadzié test przeciwstawny, gracz posiadajgcy ini-
cjatywe zagrywa karte z talii lub reki, ale jeszcze jej nie
ujawnia. Drugi z graczy podobnie wybiera karte z reki
lub zagrywa z talii. Wybrane karty odkrywane sa jedno-
czed$nie. Obydwaj gracze dodajg do wartosci swoich kart
odpowiednie umiejetnosci lub cechy swoich postaci, a takze
ewentualne modyfikatory (wyjasnione w szczegdlowych
zasadach wymagajgcych takiego testu). Obydwaj gracze
moga wzmacniaé¢ swoje wyniki kartami z reki.

WZMACNIANIE

Posiadacz inicjatywy jako pierwszy ma mozliwosé
wzmocnienia swojego wyniku karta z reki lub spasowania.




Mozliwo$é wzmocnienia przechodzi nastepnie na drugiego
gracza. Karty wzmacniajace majq takie same wartosci, jak
przy testach standardowych: +1 jesli ma taki sam kolor, jak
karta poczatkowa, +2 jesli ma taka sama wartosé. Mozliwosé
wzmocnienia przechodzi miedzy graczami do momentu,
kiedy obydwaj spasuja jeden po drugim. Oznacza to, ze
nawet jesli najpierw gracz spasowal, to potem moze wrécié
do tej “licytacji” w reakcji na wzmocnienie przeciwnika.
Inaczej niz w testach standardowych, tu mozna zagrywaé
dowolng liczbe kart wzmacniajacych — nawet, jesli juz
przekroczono wynik przeciwnika.

Kiedy obydwaj gracze spasujq, nalezy pordwnad
uzyskane przez nich wyniki. Wyzsza suma wygrywa.
Réznica miedzy wynikami moze by¢ istotna z punktu
widzenia zasad, np. w przypadku walki wrecz oznacza to
bazowe uszkodzenia zadane przeciwnikowi. Jednak jesli
zasady nie wspominajg o rdznicy miedzy wynikami, nie
jest ona istotna.

Uwaga: jesli obydwaj gracze sie zgodza, karty do
testu mozna wybieraé jednoczednie. Zaproponowana
procedura ma na celu uéciéli¢ przebieg testu aby unikngé
nieporozumien lub kiedy jeden z graczy chce najpierw
zobaczyé, czy przeciwnik zagrywa karte z talii, czy z reki.

UMIEYETNOSCI ROZMOWY

Umiejetnosci ze slowem kluczowym [rozmowa]
pozwalajg, aby w ich rozstrzyganiu brato udziat wiecej niz
jedna posta¢ na strone. Aby takie “dotaczenie do rozmowy”
byto mozliwe, musza by¢ speklnione nastepujace kryteria:

e Wszystkie postacie po stronie inicjujacej (“ataku-
jacej”) uzycie umiejetnosci musza spelniaé wyma-
gania podane w opisie umiejetnosci. Na przyktad
jesli do uzycia umiejetnosci konieczne jest bycie
niepozornym i znajdowanie sie na sasiednim
polu, to wszystkie postacie biorgce udziat w tescie
musza byé niepozorne i na polach sasiednich do
celu. Wszystkie postacie po stronie inicjujgcej
(“atakujacej”) zostaja aktywowane w tej fazie.

e Dostacie po stronie broniacej sie przed umiejet-
noécig rozmowy musza tylko znajdowadé sie na
polach przylegtych do “atakujacego” lub “obroncy”.
Nie zostaja one aktywowane.

W przypadku kilku postaci bioracych udziakt
w rozmowie nie wspierajg sie one jak w walce. Zamiast
tego gracz kontrolujacy zagrywa po jednej karcie dla
kazdej z postaci. Jak to przy testach przeciwstawnych,
karty te moga pochodzié albo z talii, albo z reki. Mozna
te mozliwosci mieszacd i zagracé czesé kart z talii, a reszte
z reki, jednak nie wolno podgladaé kart z talii przed
podjeciem ostatecznej decyzji. W razie konfliktu pierwszy
decydowad musi gracz nieposiadajgcy inicjatywy.

Kazda z postaci nalezy rozpatrywaé osobno, tzn.
zsumowadé wartosé jej karty i odpowiedniej cechy/
umiejetnosci. Gracz nieposiadajgacy inicjatywy jako
pierwszy wybiera sposrdd swoich postaci posta¢ wiodaca
(zazwyczaj kierujac sie najwyzszq suma testu, ale czasem
tez biorac pod uwage specjalne umiejetnosci postaci), po
czym przeciwnik robi to samo. Test rozstrzyga sie tylko
miedzy tymi dwoma postaciami, pozostalte juz go nie

wspieraja. Mozna go za to normalnie wzmacnia¢ kartami
z reki. Efekt testu jest wyjasniony w zasadach, ktére go
wywolalty (zazwyczaj zasada specjalna scenariusza lub
umiejetnos$é). Uwaga: cel testu pozostaje taki sam, nawet
jesli inna postaé zostala wybrana na wiodaca w tescie.

PRZEDMIOTY

Mniejsze karty i niektére zetony to przedmioty.
Przedstawiaja one bronie, pancerz i inne rzeczy, ktére
moga znajdowadé sie w posiadaniu postaci. Zazwyczaj
postacie zaczynaja gre z jednym lub kilkoma przedmiotami
wyszczegdlnionymi na swoich kartach. Przedmioty te
uwaza sie za integralne czesci postaci. Nie zostaja one
upuszczone po $mierci a inne postacie nie moga ich
podnosié i uzywad.

Dodatkowe przedmioty mozna zdobywadé tylko,
jesli pozwalaja na to jakie$ specjalne zasady, na przyktad
gdy scenariusz wymaga zdobycia listu, to list moze mieé
postaé karty lub zetonu. Tego typu dodatkowe przedmioty
na poczatku scenariusza moga znajdowadé sie zardéwno
w posiadaniu postaci, jak i na ziemi. W tym drugim
przypadku zazwyczaj moga by¢ podnoszone przez dowolne
postacie. W przypadku $mierci posiadacza przedmioty te
zostajq na polu, na ktérym taka postaé zginela i moga byé
normalnie podnoszone przez inne postacie.

RECE /DEONIE

Przedmioty, na ktéorych wydrukowane dwie ikony
dtoni, to przedmioty dwureczne. Wszystkie pozostate
przedmioty sq jednoreczne, wliczajac w to przedmioty
przedstawione za pomoca zetondéw zamiast kart. Aby
uzywad jakiegos przedmiotu posta¢ musi trzymaé go
w rekach. Jednoczednie mozna trzymacé albo jeden
przedmiot dwureczny, albo do dwdéch przedmiotéw
jednorecznych. Nalezy to oznaczyé przez umieszczenie
kart tych przedmiotéw przy ikonach dloni na karcie
postaci. Wyjatkiem jest pancerz — przedmioty tego typu
nie musza byé noszone w rekach aby dziataty. Jest to
szczegdtowo wyjasnione w dalszej czesci rozdziatu. Oprocz
przedmiotéw trzymanych w rekach postacie moga posiadaé
i nosi¢ dowolng liczbe przedmiotéw. Przedmioty te mozna
w dowolnej chwili zamieniaé z tymi niesionymi w rekach.




RODZAJE
PRZEDMIOTOW

Wiekszosé przedmiotéw wystepujgcych w grze to
bron i pancerz. Jako najczesciej spotykane zostang one
oméwione w zasadach gtéwnych. Inne typy przedmiotéw
zostang opisane w odpowiednich zasadach specjalnych.

A: nazwa broni; B: wymagana umiejetno$é walki; C: przewaga
broni; D: warto$¢ przetadowania i PT testu szybkiego tadowania E:
modyfikatory obrazen F: zasady specjalne; G: zasiegi; H: ikony dtoni

Kazda bron ma modyfikatory obrazen dla réznych
lokacji trafienia (modyfikatory te moga wynosi¢ 0). Bronie
zasiegowe maja podane zasiegi strzalu i odpowiednie
poziomy trudnosdci dla testéw strzelania. Jesli bron nie ma
podanych zasiegdw, to jest to bron do walki wrecz. Kazda
bron ma podanag odpowiednia umiejetnosé wymagana do
jej uzycia. Ikona na karcie broni musi odpowiada¢ ikonie
na karcie postaci. Jesli postaé¢ w jaki$ sposdb zdobyta
bron, do ktérej nie ma pasujacej umiejetnodci, otrzymuje
-2 podczas testow walki gdy uzywa takiej broni.

PRZEWAGA BRONT

Kazda bron do walki wrecz posiada wartosé przewagi.

Reprezentuje ona wzgledna latwosé walki pewnych typdéw
broni przeciwko innym. Na przyklad szermierz walczacy
mieczem ma przewage nad przeciwnikiem, ktéry postuguje
sie sztyletem lub walczy nieuzbrojony, ale trudniej walczy
mu sie przeciw broni drzewcowej. Podczas testow walki
posiadacz broni o wyzszej wartosci przewagi dodaje +1 do
swojej sumy ataku. Dodaje sie zawsze tylko +1, niezaleznie
jak duza jest réznica w wartosdciach przewagi. Jesli wartosci
te sa rowne, nikt nie otrzymuje +1 z tego tytutu.

OGRANICZONE UZYCIE

Wiekszos¢é broni moze by¢ uzyta nieskonczenie
wiele razy, ale niektére moga mieé ograniczona liczbe
uzy¢, np. bron zasiegowe z ograniczong amunicjg lub
ostrze pokryte trucizng, ktdra sie $ciera (zuzywa). Liczba
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uzy¢ danej broni jest zapisana liczbg w nawiasie przy
nazawie broni, np. Noze do rzucania (3) oznacza, ze postac
posiada bron Noze do rzucania, ale moze skorzystaé¢ z niej
co najwyzej trzykrotnie w trakcie gry. Nalezy umiescié
odpowiednia liczbe zetonéw uniwersalnych na karcie takiej
broni i usuwaé po jednym przy kazdym uzyciu takiej broni.
Jesli na karcie nie pozostang zadne zetony, nie mozna
jej uzywaé. Kazda proba uzycia takiej broni (kazdy test)
powoduje odrzucenie znacznika, nawet jedli atak nie trafit
lub obrazenia nim spowodowane zostaty zredukowane do
0 przez pancerz lub inny efekt.

Uznaje sie, ze wiekszos¢ broni zasiegowych w grze
ma nieograniczong ilo$¢ amunicji w skali scenariusza, czyli
kazda bron zasiegowa bez liczby w nawiasach przy swojej
nazwie moze by¢ uzyta dowolnie wiele razy podczas gry.

Wartos¢ przetadowania — po wykonaniu testu strze-
lania broni posiadajacej wartos¢ przetadowania nalezy
na tej broni potozyé zeton przetadowania z odpowiednia
ilo$cig kropek (1 lub 2) do gory. Jesli na broni lezy zeton
przeladowania, nie mozna z niej strzelaé. Wiekszos$¢é bro-
ni palnych ma wartosé¢ przetadowania 2, czyli wymagaja
dwdch osobnych akeji przeladowania zanim beda ponownie
gotowe do strzalu.

PT szybkiego tadowania — jesli posiadacz takiej
broni ma umiejetnodé Szybkie ladowanie, to ta wartosé
stanowi PT testu szybkiego tadowania. Jest to opisane do-
kladniej w opisie tej umiejetnosci (patrz Dodatek: Lista
umiejetnosci).

PANCERZ

Pancerz to przedmiot, ktéry daje posiadaczowi
wartod¢ pancerza na jednej lub kilku lokalizacji trafien. Jesli
postaé miataby otrzymacé obrazenia w lokacje, na ktdrej
ma pancerz, odejmij od potencjalnych obrazen wartosé
pancerza i zadaj postaci odpowiednio obnizona liczbe ran.
Obrazenia nie mogqa zosta¢ obnizone ponizej 0. Wartosé
pancerza to dwie liczby rozdzielone ukosnikiem. Jesli
postaé zostata trafiona bronig z zasada Przebicie pancerza,
nalezy uzyé wartosci po ukosniku. W przeciwnym razie
uzyj wartosci przed ukosdnikiem. Jesli obrazenia zostaty
zredukowane do 0, atak nadal liczy sie jako trafienie na
potrzeby zasad specjalnych. Pancerza nie trzeba nosié
w rekach, aby dziatal. Karty pancerzy mozna umiescié
pod karta postaci tak, aby byty widoczne wartosci pancerza
na poszczegdlnych lokacjach. Posta¢ moze mieé zalozone
wiele pancerzy na raz, ale ich wartosci sie nie sumuja.
Zawsze uzywaj tylko jednej, najwyzszej wartosci pancerza
na danej lokacji.

PRZEDMIOTY
SCENARIUSZOWE

Niektdére scenariusze uzywaja specjalnych
przedmiotéw jako celéw lub rekwizytéw. Na przyklad celem
moze byé pozyskanie listu i opuszczenie z nim planszy.
Wszystkie takie przedmioty scenariuszowe moga zostaé




ukradzione (zazwyczaj uzywajgc umiejetnosci Kradziez
kieszonkowa) i sg upuszczane po $mierci posiadacza. Poza
tym nie maja zadnych przypisanych zasad. Nie musza byé
noszone w rekach i nie moga byé uzyte w zaden sposdb.

ZETONY
PRZEDMIOTOW

Przedmioty bedgce celami scenariuszy (listy,
pierscienie, klucze) moga by¢ oznaczone przez odpowiednie
zetony zamiast kart. Zazwyczaj wystarczy, aby taki
przedmiot byt w posiadaniu postaci, a nie musi byé
niesiony w rekach — np. jesli posta¢ ma uciec z listem,
to wystarczy mie¢ go w posiadaniu opuszczajac plansze,
nie musi on by¢ w reku. Jedli z jakiegos powodu gracz
chciatby nosié¢ taki przedmiot w reku, nalezy przyjaé, ze
jest on jednoreczny.

Z.ASADA ZAAWANSOWANA: Doswiadczeni gracze
moga chcieé¢ zmierzyd¢ sie z wyzwaniem stawianym przez
bardziej restrykcyjne zasady dotyczace przedmiotdw.
W tym wariancie nie wolno dowolnie i natychmiastowo
zamienia¢ przedmiotéw w rekach z przedmiotami po prostu
bedacymi w posiadaniu. Zamiast tego gracz aktywujac
posta¢ musi zdecydowaé, jaki zestaw przedmiotéw dana
postaé¢ bedzie miata w rekach. Zmienié¢ to mozna dopiero
przy nastepnej aktywacji. Jesli scenariusz wymaga
podnoszenia przedmiotédw, trzeba mie¢ jedna wolna reke,
aby to zrobié. Przedmioty dwureczne mozna podniesé
jedna reka, ale uznaje sie, ze postaé tylko taki przedmiot
niesie i nie moze go uzywaé, az nie zwolni drugiej reki.

AKCJE
POSTACI

Kiedy postaé zostaje aktywowana w fazie dziatan,
moze wykonac jedna akcje pelng albo dwie akcje czesciowe.
Ten rozdzial omawia wiekszo$¢ najczesciej spotykanych
akcji, jednak wiele umiejetnosci lub scenariuszy pozwala
na wykonanie innych rodzajéw akcji, nie nalezy wiec
traktowad tej listy jako zamknietej.

ZASADY OGOLNE:

Postaé¢ ogtuszona moze wykonad tylko akcje Prze-
budzenie.

Posta¢ powalona moze wykona¢ tylko akcje Powsta-
nie, Strzal w obronie lub Strzal mierzony.

Posta¢ bedaca w zwarciu moze wykonad tylko na-
stepujace akcje:

e Powstanie, ale najpierw musi zdaé¢ przeciwstawny
test Krzepy, jak wyjasdniono ponizej;

e Strzal w obronie, ale tylko gdy speini warunki po-
dane w opisie tej akcji;

e Ruch pelny albo czesciowy, ale tylko wtedy, gdy mo-
del, z ktérym jest w zwarciu, jest takze w zwarciu
z innym przyjaznym modelem (w takich wypadkach
strefa kontroli modelu moze byé zignorowana na
potrzeby ruchu, patrz rozdzial Strefy Kontroli).

AKCJE PEENE

STRZAE MIERZONY

Ta akcja pozwala postaci wykonaé atak strzelecki
przy pomocy posiadanej gotowej do strzatu broni
zasiegowej. Nalezy przeprowadzi¢ procedure ataku zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale Strzelanie.

STRZAE W OBRONIE

Ta akcja pozwala modelowi na strzelenie do figurki, ktéra
weszta do zwarcia z nim, zanim ten zdqzyt sie aktywowad.
Jest to jedna z nielicznych akcji, ktére moze wykonaé
postaé¢ w zwarciu. Musza zosta¢ spelnione nastepujace
warunki:

e Strzal w obronie mozna wykonaé tylko w tej samej
fazie, w ktérej postaé weszta do zwarcia. Inaczej
mowigc, jesli posta¢ byta w zwarciu juz na poczatku
tury, to nie mozna wykonaé Strzalu w obronie.

e Postaé strzelajaca musi posiada¢ w rekach bron
zasiegowq gotowa do strzalu (bron palng bez
znacznikéw przetadowania lub bron niewymagajaca
ladowania).

e Bron ta musi byé¢ jednoreczna. Jesli bron jest
dwureczna, Strzal w obronie jest mozliwy tylko
wtedy, jesli strzelajacy jest w tej chwili za jakas
ostona: za oknem, za rogiem lub przeszkoda.

Strzal w obronie przeprowadza sie tak, jak zwykty
atak zasiegowy z tym, ze nalezy dodaé¢ +1 do PT testu
strzelania.

RucH pPEENY

Ruch pelny jest akcja, ktdra najczesciej bedg wy-
konywaé postacie chcace przemieszczad sie po planszy.
Postaé otrzymuje do wykorzystania 4 punkty ruchu, ktére
moga zosta¢ wykorzystane zgodnie z zasadami w rozdziale
Mapy i poruszanie sie.

Bikc

Bieg pozwala postaci poruszyé sie dalej w ciggu
jednej fazy, jednak ruch taki jest mniej elastyczny. Podczas
biegu wszystkie pola, na ktére wchodzi figurka, musza
mie¢ linie wzroku do pola, na ktérym figurka rozpoczeta
akcje. Najpierw postaé¢ otrzymuje do wykorzystania 4
punkty ruchu. Po ich wykorzystaniu przeprowadz test
zwinnosci o PT: 5. Przy pechu figurka zostaje na polu, do
ktérego doszla, zostaje przewrdcona i akcja sie konczy.
Przy zwyktej porazce postaé otrzymuje 1 dodatkowy punkt
ruchu do wykorzystania. Przy sukcesie otrzymuje 2 punkty.
Przy triumfie 3 punkty (3 punkty w sumie, nie sumuje




sie to z dwoma punktami za zwykly sukces). Podczas
biegu wszystkie punkty ruchu, zaréwno podstawowe 4,
jak i uzyskane dodatkowo za test zwinnosci, musza zostaé
wydane zgodnie z zastrzezeniem o prowadzeniu linii
wzroku do pola poczatkowego.

Uwaga: podczas biegu punkty ruchu wolno
wydawadé na poruszanie sie z pola na pole, wtaczajac w to
przekraczanie przeszkdd, ale nie wolno wykonywaé akeji
ruchu (wspinaczki, skokéw, przepychania itd.).

PRZELADOWANIE

Jesli posta¢ ma w rekach bron, na ktdrej jest zeton
przetadowania, moze ona wykonaé akcje przeladowania.
Jesdli zeton byt na stronie z 1 kropka, usun go. Jesli byt
na stronie z 2 kropkami, obré¢ go na strone z 1 kropka.
Dodatkowo postaé¢ wykonujaca akcje przeladowania
otrzymuje 2 punkty ruchu, ktére moga zosta¢ wydane
normalnie.

CZEKANIE

Umieéé zeton czekania obok figurki lub na jej karcie.
Mozna usungé ten zeton aby przerwadé aktywacje innej
postaci wykonujac jedng z ponizszych akcji: Szybki strzat
albo ruch o jedno pole o koszcie do 2 punktéw ruchu
(obejmuje to akcje ruchu, czyli np. mozna sprobowaé
wykonad przejscie przez okno, ale jesli sie nie powiedzie,
zeton czekania jest tracony). Postaé musi by¢ zdolna do
wykonania danej akcji, czyli np. jesli zostanie powalona, to
nie moze wykonaé ani ruchu, ani Szybkiego strzalu, wiec
de facto zeton czekania sie zmarnuje.

Przerwanie akcji oznacza wykonanie swojej akeji
bezposdrednio przed albo bezposrednio po akcji innego
modelu (wyjatek: nie mozna przerwaé¢ Szybkiego strzatu
przeciwnika). Uwaga: wykonanie akcji przed przeciwnikiem
moze wymagaé cofniecia ostatniego ruchu przez
przeciwnika. Przyktady:

e Jesli przeciwnik chce opuéci¢ pole widzenia modelu
z zetonem czekania, to model czekajacy ma prawo
do Szybkiego strzatu zanim to sie wydarzy.

e Jesli przeciwnik chce wykonad Strzal mierzony
(przypominamy, ze Strzatu szybkiego nie mozna
przerwad), to figurka z zetonem czekania moze
przed tym strzatem ruszy¢ sie o 1 pole lub sama
strzeli¢ Szybkim strzalem.

e Jesdli figurka odlegta od modelu czekajacego o 1
pole chce sie aktywowaé do ruchu i odejsé, to
model czekajacy moze najpierw ruszy¢ sie o 1 pole
i wejsé¢ do zwarcia z ta figurka uniemozliwiajac
ruch (zaktadajgc, ze na sgsiednich polach nie ma
innych modeli, ktére pozwalalyby na zanegowanie
strefy kontroli).

AKkcja, ktéra przerwano, musi zostaé¢ wykonana
tak, jak ja zadeklarowano, nawet jesli nie jest to juz
korzystne. Na przyktad w pierwszej sytuacji przedstawionej
powyzej jedli strzat chybit to cel tego strzalu nie moze
zmienié¢ zdania i stwierdzié, ze juz nie chce sie poruszyé.
W przypadku gdy przerwanie akcji zabije model, ktéremu
przerwano, aktywacja tego gracza przepada. Gra toczy sie
dalej i bardzo mozliwe ze kolejna aktywacja bedzie nalezeé
do gracza, ktéry przerywat.

Jesli zeton czekania nie zostat wykorzystany, nalezy
zdja¢ go na poczatku nastepnej aktywacji modelu.

PRrRZEBUDZENIE

Postaé¢ ogluszona podczas swojej aktywacji moze
wykona¢ jedynie akcje Przebudzenie. Nalezy przeprowadzié¢
nastepujacaq procedure:

e Jezeli na sgsiednim polu (takze po skosie) znajduje sie
model przyjazny, przytomny i niebedacy w zwarciu,
to model oghtuszony budzi sie automatycznie. Odrzué
zeton ogluszenia. Aktywacja sie konczy

e Jezeli nie ma takiego modelu, to zagraj karte z talii,
ale sprawdz tylko jej kolor, nie wartos¢. Jesli jest to
Q, to model sie budzi. Odrzué zeton ogtuszenia.
Jesli karta jest innego koloru, to nic sie nie dzieje,
model pozostaje ogtuszony. W obydwu przypadkach
aktywacja sie konczy.

AKCJE CZESCIOWE

Podczas swojej aktywacji zamiast akeji pelnej postaé
moze wykonaé¢ do do dwdéch akeji czesciowych. Dozwolone
jest jest wykonanie tej samej akcji wielokrotnie, np. jesli
nie udato sie sforsowaé drzwi za pierwszym podejsciem,
mozna prébowaé ponownie w tej samej aktywacji. Nie
trzeba deklarowaé¢ obydwu akcji od razu — mozna wykonaé
jedna, zobaczy¢ jaki przyniosta efekt i dopiero zdecydowad
sie na druga.

RucH czesciowy

Posta¢ wykonujaca ruch czesciowy otrzymuje 2
punkty ruchu do wykorzystania. Ta akcja czesto bywa
laczona z Szybkim strzalem: mozna ustawié sie w pozycji
strzeleckiej i strzelié; strzeli¢ i schowad sie; albo strze-
li¢ i wejsé w zwarcie z wrogiem (moze nawet z celem
ostrzatu).

SZYBKI STRZAE

Ta akcja pozwala postaci na uzycie posiadanej broni
zasiegowej zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale
Strzelanie. Ma ona taka zalete, ze jest tylko akcja czesciowa,
a nie pelng, ale test strzelania podczas tej akcji obarczony
jest kara -1 do wyniku. Dodatkowo akcja ta nie moze byé
przerwana przez modele z zetonami czekania.

Dana bron moze zostaé uzyta tylko raz w turze. Jesli
postaé¢ posiada dwie rézne bronie zasiegowe, moze wykonad
w sumie dwa Szybkie strzaty — po jednym z kazdej broni.
Jesli jednak postaé¢ ma tylko jedna bron zasiegowa, to nie
moze uzy¢ jej dwukrotnie w turze, nawet jesli bron ta nie
wymaga przetadowania (chyba ze postaé¢ ma specjalng
umiejetnosé, ktdra na to pozwala).

PODNIESIENIE PRZEDMIOTU

Jesli postaé ma co najmniej jedng wolng reke (tzn.
nie niesie akurat w dloniach przedmiotu dwurecznego),
moze podnieéé jeden przedmiot znajdujacy sie na tym
samym polu, co ona. Zasady scenariusza wyznaczajq, ktére
przedmioty mozna podnosic.

FORSOWANIE DRZWI

Jezeli postaé jest na polu prostopadle sasiednim
do zablokowanych drzwi, moze prébowaé je sforsowad.
Wpymaga to testu Krzepy o PT: 7. Jesli uzyska sukces,
drzwi sg zniszczone (uznaje sie je za otwarte i nie mozna




ich ponownie zamkna¢) a postaé¢ moze poruszyé sie o 1
pole przez te krawedz. Przy porazce drzwi pozostaja
zablokowane. Przy pechu postaé¢ otrzymuje 1 rane, ktéra
nie moze zostaé¢ zredukowana przez pancerz, a drzwi
pozostaja zablokowane.

PowsTANIE

Jesli postaé jest powalona, moze wykonaé akcje Po-
wstanie. Jesli nie jest w zwarciu, po prostu usun znacznik
powalenia. Jesli postaé jest w zwarciu, musi najpierw zdaé
przeciwstawny test Krzepy przeciw postaci, z ktéra jest
w zwarciu (jesli jest kilka, wybiera gracz kontrolujacy
te postacie). Jesli postaé powalona wygra, usun znacznik
powalenia. Jesli przegra, nic sie nie dzieje, akcja jest zmar-
nowana.

MAPY
I PORUSZANTIE SIE

Gra w Anno Domini 1666 toczy sie na planszach
przedstawiajacych rdézne obszary fikcyjnego siedemnasto-
wiecznego Wiednia i okolic. Jest na nie nalozona siatka
pdl, aby utatwié i uregulowaé rozgrywke. Siatka zazwyczaj
tworzy kwadratowe pola, ale czasem moga one przyjmo-
wacé inny ksztatt.

Postacie zawsze muszg zajmowaé konkretne, odreb-
ne pola planszy. Tylko jedna posta¢ moze przebywaé na
danym polu. Postacie nie moga wchodzi¢ na pola zajete
przez inne figurki, ale w pewnych przypadkach moga
przez nie przechodzié¢. Kierunek, w ktérym zwrdcona jest
dana figurka, jest nieistotny.

SASIADOWANIE

Dwa pola sasiaduja ze soba prostopadle, jesli maja
wspdlna krawedz niebedaca Sciang. Dwa pola sgsiaduja ze
soba skosnie, jesli maja wspolny naroznik i jednoczesnie
istnieje inne, trzecie pole sasiadujgace prostopadle
z tymi dwoma. Jesli zasady mdéwiq ogdlnie o sgsiednich/
sgsiadujacych polach bez wyszczegdlniania, czy chodzi
o prostopadte, czy skosne, nalezy uznaé, ze obejmuje to
obydwa typy sasiadowania.

RODZAJE POL

Rodzaj pola jest oznaczony przez symbol
umieszczony na jego srodku.

Pole otwarte — najczesciej spotykane. Postacie moga
normalnie poruszaé sie po nich. Nie majg wptywu na
linie widzenia. Wejscie na pole otwarte bazowo kosztuje
1 punkt ruchu.

Pole zablokowane - pola takie to zazwyczaj drzewa,

posagi i podobne elementy terenu. Blokujg one linie
widzenia, a jedli linia ta przechodzi dokladnie przez sam
naroznik takiego pola, daja ostone. Postacie nie moga
wchodzi¢ na pola zablokowane. W praktyce mozna je
rozpatrywacé jakby byty otoczone $cianami (patrz nizej)

Teren wysoki — to miejsca takie, jak wysokie,
szerokie mury, po ktérych postacie moga chodzi¢. Przejscie
z pola otwartego na teren wysoki jest mozliwe wyltacznie
za pomocga drabin lub schodéw (zgodnie z zasadami
poszczegdblnych map). Zejscie z wysokiego terenu
(zeskok) nie jest akcjg ruchu i kosztuje 1 punkt ruchu,
ale wymaga testu Zwinnoéci o PT: 6. Przy porazce postaé
i tak przechodzi na docelowe pole, ale otrzymuje obrazenia
w wysokosci réznicy miedzy uzyskanym wynikiem a PT.
Obrazenia te nie moga by¢ zmniejszone przez pancerz.
Postacie w terenie wysokim zawsze maja wzajemnie do
siebie linie widzenia. Teren wysoki liczy sie jako pole
zablokowane dla postaci na polach otwartych. Teren wysoki
blokuje linie widzenia z innych terenéw wysokich do pdl
otwartych. Strefy kontroli nie rozciagaja sie z pdl otwartych
na teren wysokii vice versa. Oznacza to, ze postacie takie
nie wchodza ze soba w zwarcie i nie walcza w fazie walki.

KRAWEDZIE POL

Sciany blokuja ruch, linie wzroku, strefy kontroli
i walke. Pola rozdzielone $cianami nie sa uwazane za
sgsiednie

Krawedzie wysokie znajduja sie miedzy polami
o réznych wysokosciach, ale jednak dosy¢ tatwych do
wspinaczki — stoly, skrzynie, tarasy itd. Zasady poszczegdl-
nych map wskazujq, ktéra strona takiej krawedzi jest wyzej,
a ktéra nizej. Przekroczenie takiej krawedzi w strone
wyzsza wymaga akcji ruchu wspinanie. Ruch z pola wyz-
szego na nizsze jest traktowany jak ruch przez normalng,
otwartg krawedz.

Podczas walki przez wysoka krawedz posta¢ na wyz-
szym polu nie moze zostac¢ trafiona w glowe (Q) — traktuj
takie trafienia jak trafienia w nogi ({ }). Analogicznie po-
staé na polu nizszym nie moze by¢ trafiona w nogi, a takie
trafienia traktuje sie jak trafienia w gtowe.

Przeszkody to niskie murki, zywoptoty czy balustra-
dy, ktére mozna wzglednie tatwo przekroczyé, niemniej
jednak zapewniaja jakas ochrone. Przekroczenie przeszko-
dy kosztuje 2 punkty ruchu, ale nie wymaga akcji ruchu.

Ataki zasiegowe, ktére prowadza przez przeszko-
de, otrzymuja kare -1 do wyniku testu strzelania. Strzat
prowadzony przez dwie przeszkody wciaz otrzymuje cat-
kowitg kare tylko -1, ale jedli przeszkdd po drodze jest 3
lub wiecej, to linia wzroku jest zablokowana (nie mozna
nawet probowacé strzelid).

Jezeli strzal przebiega tylko przez jedna przeszkoda
i jest ona przylegta do strzelajacego, to mozna ja zignorowad.

Drzwi nalezy oznaczy¢ przez ustawienie odpowied-
nich tekturowych elementéw w plastikowych podstawkach
na wyznaczonych krawedziach. Jesli nie zaznaczono inaczej,
na poczatku gry wszystkie drzwi sq zamkniete, ale nie za-
blokowane. Zamkniete drzwi licza sie jak Sciana. Niezablo-
kowane drzwi moga byé otwarte za pomoca odpowiedniej




akcji ruch — nalezy przesungé tekturowy element na bok
lub zdjaé¢ go z planszy. Po otwarciu drzwi traktuje sie jako
krawedz otwartg na potrzeby ruchu prostopadtego (ruch
skos$ny przez drzwi jest niedozwolony), ale maja wpltyw
na linie widzenia i strefy kontroli. Zostanie to wyjasnione
w odpowiednich rozdziatach. Drzwi zablokowane mozna
otworzy¢ uzywajac akeji cze$ciowej Forsowanie drzwi.

OKkna - pole sagsiednie prostopadle przez okno (ale
nie skosnie) znajduje sie w strefie kontroli i walka wrecz
prostopadle przez okno jest mozliwa. Przekroczenie okna
wymaga akcji ruchu przejécie przez okno. Linia wzroku
w przypadku okien przebiega nastepujaco: postaé¢ sasiadu-
jaca z oknem widzi pola w kacie prostym od swojego pola,
czyli widzi 3 pola po drugiej stronie okna, 5 p6él w nastep-
nym rzedzie itd. Postacie nie sasiadujace z oknem widza
tylko na wprost, prostopadle przez okno. Podczas strzatu
okno liczy sie jako przeszkoda.

KRAWEDZ PLANSZY

Obszar poza plansza liczy sie jako teren otwarty,
ktéry nigdy nie jest w strefie kontroli przeciwnika. Oznacza
to, ze postacie moga opuszczaé plansze zgodnie z normal-
nymi zasadami ruchu. Na przyktad jesli krawedz planszy
w danym miejscu jest otwarta, to bedzie to kosztowato 1
punkt ruchu. Jedli krawedz jest oknem, wymaga to akcji
ruchu przejscie przez okno itd.

Postacie, ktére opuszcza w ten sposéb mape nie
moga juz wréci¢ i sg usuwane z gry, ale nie licza sie jako
zabite.

PODSTAWY RUCHU

Postacie najczesciej poruszaja sie wykonujac akcje
ruchu czesciowego lub pelnego, ktére to przyznaja im
pewna liczbe punktéw ruchu (PR) do wydania. Ruch
o jedno pole bazowo kosztuje 1 PR. Wiekszos$¢ postaci
moze poruszac sie tylko prostopadle, nie skosnie. Jesli
postaé¢ ma ceche Zwinnoé¢ wieksza od zera, moze wykonaé
do tylu ruchéw po skosie podczas jednej fazy dziatan
(chodzi o faze, nie o akcje, wiec wykonanie dwéch akgji
Ruchu czesciowego nie pozwala na de facto zdublowanie
swojej Zwinnosci).

Postacie moga przekraczad tylko krawedzie otwarte,
chyba ze wykonaja odpowiedniag akcje ruchu jak wyjasniono
ponizej. Nie mozna przekraczaé¢ ani wchodzi¢ na pola
zablokowane ani zajete przez wrogie postacie.

Zwinnos¢é

Esmeralda . miata jeszcze niewykorzystany 1 punkt Zwinnosci, ale przez
drzwi mozna poruszac sie tylko prostopadle.

Zwinnos¢é

Skrzetuski . ma Zwinno$¢ 0, wiec nie moze poruszyc¢ sie po skosie.

AKCYE RUCHU

Akcje ruchu obejmuja otwieranie drzwi, wspinaczke,
skoki itd. Przeprowadza sie je w trakcie ruchu, wydajac
PR. Nie sa one akcjami w Scistym sensie, tzn. nie wyma-
gaja osobnych aktywacji. Kiedy posta¢ ma do wydania PR,
zazwyczaj podczas wykonywania akceji ruchu (czesciowej
lub pelnej), moze wykonaé tak wiele akcji ruchu, na ile
pozwala jej posiadana iloé¢ PR. Niektore akcje ruchu moga
wymagaé testow standardowych (zazwyczaj Zwinnosci).
Jesli test taki zakoniczy sie porazka, akcja nie ma zadnego
efektu i wydane PR przepadaja, ale jesli zasady nie mo-
wiq inaczej, mozna wyda¢ kolejne punkty aby sprébowad
ponownie. Mozna wykonywac¢ tylko jedna akcje ruchu na
raz, np. nie mozna przepychac sie przez pole z przyjazna
figurka przechodzac jednoczeénie przez krawedz wysoka,
poniewaz wymagaloby to wykonania jednoczesnie prze-
pychania i wspinaczki.

Podczas wykonywania akeji ruchu nalezy przestrze-
gaé¢ normalnych ograniczen wynikajacych z zasad ruchu.



Przykladowo nie mozna przepchnaé sie przez przyjazny
powalony model bedacy we wrogiej strefie kontroli, ponie-
waz wejscie we wroga strefe kontroli wymaga zatrzymania
sie, @ nie mozna zatrzymywac sie na polu zajetym nawet
przez przyjazna figurke.

e Otwieranie / zamykanie drzwi — jesli drzwi nie
sq zablokowane, mozna je otworzyé za 1 PR. Nie
wymaga to zadnego testu. Postaé moze otworzydé
dowolne sasiednie drzwi z jednym wyjatkiem: jesli
dana postaé sasiaduje z drzwiami jedynie skosnie,
a po tej samej stronie drzwi znajduje sie wroga
figurka sasiadujgca z nimi prostopadle, to nie moz-
na otworzyé tych drzwi. Drzwi otwarte pozostaja
otwarte, az ktos$ ich nie zamknie. Zamykanie drzwi
wyglada analogicznie.

e Przepychanie - figurki moga poruszacé sie przez
pola zajete przez przyjazne postacie (ale nie zatrzy-
mywacé sie na nich) wydajac 1 dodatkowy PR. Nie
wymaga to testu. Przyktadowo przejscie przez jeden
przyjazny model i zatrzymanie si¢ na nastepnym
polu kosztuje 3 PR. Ruch przez jeden przyjazny
model i jedng przeszkode kosztuje 4 PR. Ruch przez
jeden przyjazny model i dwie przeszkody koszto-
watby 5 PR, jest zatem niemozliwy w wiekszosci
przypadkow (jesli postaé nie ma specjalnych umie-
jetnosci, ktére by jej to umozliwity).

e Wspinanie sie przez wysoka krawedz — prdba
kosztuje 2 PR i wymaga testu Zwinnosci o PT 4.
Jesli posta¢ odniosta sukces, moze przekroczyé wy-
sokg krawedz w strone pola znajdujacego sie wyzej
(prostopadle lub skosnie, zgodnie z normalnymi za-
sadami ruchu i ZwinnoS$ci). Pech oznacza, ze prdba
sie nie powiodta, a postaé¢ zostaje powalona. Nalezy
zauwazy¢, ze nawet przy sukcesie wydatek 2 PR
pozwala na ruch o jedynie jedno pole. Schodzenie,
czyli przekraczanie wysokiej krawedzi w strone pola
nizszego, jest zwykltym ruchem (bez akcji ruchu)
kosztujacym 1 PR.

e Przechodzenie przez okno - préoba kosztuje 2 PR
i wymaga testu Zwinnoéci o PT 5. Jesli postaé od-
niosta sukces, moze przekroczy¢ prostopadle okno.
Nalezy zauwazy¢, ze nawet przy sukcesie wydatek 2
PR pozwala na ruch tylko o jedno pole. W przypad-
ku triumfu postaé¢ moze poruszy¢ sie o dodatkowe
pole, ale jedynie prostopadle oddalajac sie od okna.
Pech oznacza, ze prdba sie nie powiodla, a postaé
zostaje powalona.

e Wspinanie si¢ na $ciany itp jest dozwolone jedynie
wtedy, gdy szczegdlne zasady mapy scenariusza lub
mapy na to pozwola.

e Skok - postad¢ znajdujgca sie na terenie wysokim
moze probowaé przeskoczyé na inny teren wysoki
mijajac po drodze jedno pole otwarte. Proba kosztuje
2 PR i wymaga testu Zwinnoéci o PT 5. Jesli postaé
odniosta sukces, rusza sie o dwa pola w efekcie
omijajac pole srodkowe. Przy porazce postaé zostaje
w miejscu, ale punkty przepadajg. Przy pechu postaé
laduje na tymze sSrodkowym polu, ktére prébowata
omingé, otrzymuje normalne obrazenia jak przy
spadaniu z terenu wysokiego i jest powalona. Jedli
na tym polu znajduje sie inna figurka, przeciwnik
wybiera sgsiednie otwarte pole, na ktérym laduje

postaé starajaca sie skoczyé. Wykonujac te akcje
nalezy przestrzega¢ normalnych zasad ruchu po
skosie, czyli zeby skoczyé dwa pola po skosie, nalezy
mieé¢ odpowiednia Zwinnos¢.

STREFT KONTROLI

Kazda postaé, ktéra nie jest ogtuszona ani powalona,
roztacza strefe kontroli (SK) na wszystkie sgsiednie pola.
Jesli postaé sasiaduje prostopadle z otwartymi drzwiami
lub oknem, to SK siega tylko jednego pola sasiadujacego
prostopadle. Inaczej mdéwiac, pola sasiadujace po skosie
przez drzwi lub okna nie sq w SK modelu.

Podczas ruchu postacie wchodzace we wroga SK
musze sie natychmiast zatrzymad i nie moga kontynuowaé
ruchu. Nie mozna opuscié¢ wrogiej SK normalnym ruchem.
Czesto za to opuszcza sie ja w ramach wycofania po
walce. Te dwa efekty wplywajace na ruch figurek mozna
zignorowaé, jesli dany przeciwnik jest juz w zwarciu
z innym przyjaznym modelem.

O postaci znajdujacej sie we wrogiej SK méwimy,
ze jest w zwarciu z tym przeciwnikiem. Zazwyczaj bycie
w zwarciu jest symetryczne (wzajemne), tzn. postacie sa
wzajemnie w zwarciu ze sobg, ale jesli postaé z jakiego$
powodu utracila SK (np. jest ogtuszona lub powalona)
to sama moze byé w zwarciu z przeciwnikiem, ale nie
powodowac, ze przeciwnik bedzie w zwarciu.

Postacie bedgace w zwarciu moga wykonywadé
jedynie niektére rodzaje akceji kiedy zostang aktywowane,
a w niektérych przypadkach nie moga zrobi¢ nic w fazie
dziatan (najprawdopodobniej jednak beda walczyé w fazie
walki). Pojedyncza posta¢ moze byé¢ w zwarciu z wieloma
przeciwnikami na raz. Posta¢ w zwarciu nie traci swojej
SK, ale jej SK moze by¢ zignorowana przez dodatkowe
postacie przeciwne na potrzeby ruchu. Jest to wyjasnione
na przykladzie:




Portos (1) moze sie poruszyé, poniewaz Wotodyjowski (3) jest
w zwarciu z D’Artagnanem (2).

Wolodyjowski (3) nie moze si¢ poruszyé, poniewaz Portos (1) nie jest
w zwarciu z zadng inng czerwong postacia.

D’Artagnan (2) nie moze sie poruszyé, poniewaz Longinus (4) ani
Skrzetuski (5) nie sq w zwarciu z zadnymi innymi niebieskimi
postaciami.

Zarowno Longinus (4) jak i Skrzetuski (5) moga sie poruszyd,
poniewaz D’Artagnan (2) jest w zwarciu z Wotodyjowskim (3).

WALKA

hed NELEROGE fe /el
CIEZKIERANY, SMIERC

Jest mozliwe, a nawet bardzo podobne, ze postacie
beda w trakcie gry otrzymywaé rany, zazwyczaj w wyniku
walki. Rany nie moga by¢ leczone, chyba ze jakie$ zasady
wyraznie na to pozwalaja. Postacie zaczynaja gre w pelnym
zdrowiu (bez zadnych ran).

Zdrowie postaci jest oznaczone na karcie za pomoca
dwdch liczb, np. 4/8. Pierwsza warto$é to prog ciezkich ran,
a druga to prég $mierci. Jesli postaé¢ otrzyma co najmniej
tyle ran, ile wynosi jej prég ciezkich ran, jest ona ciezko
ranna i otrzymuje -1 do wszystkich testéw wliczajac w to
testy przeciwstawne, takie jak walka. Kara nie dotyczy
jednak ruchu - postaé otrzymuje taka sama liczbe PR jak
normalnie. Jesli ciezko ranna postaé w jaki$ sposéb wyleczy
tyle ran, ze ich liczba spadnie ponizej progu ciezkich ran, to
przestaje byé ciezko ranna i kara -1 przestaje obowigzywad
do czasu, az postaé¢ ponownie otrzyma rany w wysokosci
tego progu.

Jezeli w ktérymkolwiek momencie rany postaci sa
réwne lub wyzsze od progu $mierci, posta¢ na natychmiast

ginie i jest usuwana z gry. Przedmioty, ktére posiadata na
poczatku gry wedlug swojej karty postaci tez sq usuwane
i nie moga by¢ pozyskane przez inne postacie. Przedmioty,
ktére posta¢ zdobyla w trakcie gry, pozostaja na polu,
na ktérym ta postaé zgineta i moga zostaé¢ normalnie
podniesione.

PowaLENIE

Posta¢ moze zostaé¢ powalona przez pewne

zasady specjalne, pechy w niektérych testach

zwinno$ci, niektére ataki itd. Umie$é znacznik

powalenia na karcie postaci lub przy jej figurce.
Dodatkowo, jesli posta¢ w danej fazie nie byla jeszcze
aktywowana, obrdé ja o 90 stopni — nie moze sie juz w tej
fazie aktywowad. Postacie powalone moga wykonywad
tylko niektére rodzaje akcji wymienione w rozdziale Akcje
postaci. Traci tez swoja SK i nie wspiera przyjaznych
modeli w walce wrecz.

Postacie powalone tracq SK, zatem same moga by¢
z zwarciu, ale nie sprawiajg, ze sasiadujacy przeciwnicy
sq z nimi w zwarciu. Moga jednakze rozpoczynaé walke
przeciw postaciom, z ktérymi sq w zwarciu.

OGLUSZENIE

Posta¢ moze zosta¢ ogtuszona przez niektore
specjalne zasady lub ataki. Poldéz zeton
ogluszenia na jej karcie lub obok jej figurki.
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Dodatkowo, jesli posta¢ w danej fazie nie byla jeszcze
aktywowana, obrd¢ jg o 90 stopni — nie moze sie juz w tej
fazie aktywowac. Postaé ogtuszona moze wykonywac tylko
akcje Przebudzenie. Traci tez swojg SK i nie wspiera
przyjaznych modeli w walce wrecz.

Postacie powalone tracq SK, zatem same moga by¢
z zwarciu, ale nie sprawiajg, ze sgsiadujacy przeciwnicy
sq z nimi w zwarciu.

Postacie ogluszone licza sie takze jako powalone.

WALKA ZASIEGOWA

Postaé uzbrojona w bron zasiegowa moze wykona¢é
jednag z akcji strzalu aby sprébowaé trafi¢ i zranié
postaé¢ przeciwna. Aby wykonac¢ atak zasiegowy, postaé
musi speié nastepujace warunki: musi mie¢ w rekach
gotowq do strzalu bron zasiegowa (przeladowanag lub
niewymagajaca tadowania), musi by¢ w zasiegu i mieé
linie wzroku do celu i musi zdaé¢ test strzelania. Pojecia
te sa omoéwione ponizej:

ZASIEG

Zasieg broni jest zaznaczony na jej karcie wraz
z bazowym PT takiego strzatu. Liczba przed dwukropkiem
oznacza maksymalny dystans miedzy strzelcem a celem
liczony w polach. Wlicza sie pole zajete przez cel, ale nie
pole strzelajacego. Pola sgsiadujace skosnie liczg sie jako
jedna jednostka zasiegu. Bron moze mie¢ wymienione kilka




zasiegow, z ktérych dtuzsze beda miaty przypisane wyzsze
PT. Mozesz uzy¢ PT dla najkrétszego zasiegu, w ktéorym
miesci sie cel.

LINIA WZROKUI OSEONA

Linia widzenia to wyimaginowana prosta laczaca
Srodki pdl zajetych przez strzelca i jego cel. Aby strzalt
byt mozliwy, prosta ta musi spetni¢ nastepujace warunki:

1. Nie moze przechodzié¢ przez $ciane;

2. Nie moze przechodzi¢ przez pole zajete przez postaé
inng niz cel (przyjazna ani wrogq), ani przez teren
zablokowany;

3. Jesli przechodzi doktadnie przez naroznik $ciany lub
terenu blokujacego, obowigzuja nastepujace zasady:

e Jesli naroznik sasiaduje ze strzelcem, jest
ignorowany;

e Jesdli narozniki (w dowolnej liczbie) nie sgsia-
duja z celem i wszystkie znajduja sie po tej
samej stronie linii widzenia, to sq ignorowane;

e Jesli narozniki (sila rzeczy co najmniej dwa)
znajduja sie po réznych stronach linii widze-
nia, to linia wzroku jest zablokowana (strzat
jest niemozliwy);

e Jedli naroznik sasiaduje z celem, strzelajacy
otrzymuje -1 do wyniku testu.

4. Jesli strzal przechodzi przez 1 lub 2 przeszkody,
strzelajacy otrzymuje -1 do wyniku testu. Jesli prze-
szkdd jest 3 lub wiecej, linia wzroku jest zablokowana
(patrz rozdziat Krawedzie pol);

5. Jesli strzal miatby byé obarczona dwoma lub wiecej
karami -1 wynikajacych z terenu, to linia wzro-
ku jest zablokowana. Uwaga: nie dotyczy to kar za
szybki strzal, bycie ciezko rannym, strzat do postaci
w zwarciu i podobne czynniki. Licza sie tylko kary
wynikajace z terenu.

6. Jedli cel jest w zwarciu, strzelajacy otrzymuje -1
do wyniku testu. Dodatkowo mozliwe jest trafienie
postaci przyjaznej w zwarciu z celem. Opisane jest
to w dalszej czesci rozdziatu.

7. Jesli strzelajacy jest powalony, otrzymuje kare -1
do wyniku testu.

8. Jedli cel jest powalony, strzelajacy otrzymuje premie
+1 do wyniku testu.

Narozniki $cian po tej samej stronie linii widzenia nie kumuluja
sie. Ten strzal jest mozliwy. Jest jedynie obarczony kara -1 do testu.

Ten strzal przechodzi przez naroznik $ciany i naroznik przeszkody.
Powoduje to dwie kary -1, a strzaly obarczone dwoma lub wiecej
karami wynikajacymi z terenu sq niedozwolone.

TESTSTRZEL ANIA

Po ustaleniu zasiegu i linii wzroku postaé strzelajgca
wykonuje test strzelania. Jest to test standardowy
korzystajacy z odpowiedniej umiejetnosci walki zasiegowe;j.
Wyjsciowy PT wynika z karty broni dla danego zasiegu
i jest modyfikowany przez ostone terenowa (patrz wyzej)
i inne specjalne zasady, np. kary -1 za szybki strzat lub
strzal w obronie. Jako ze jest to test standardowy, mozna
wzmacnia¢ go kartami z reki az do wyrdéwnania PT, ale
nie powyzej.

Jesli test zakonczy sie porazka, strzat liczy sie jako
oddany (czyli moze to obejmowacé potozenie na broni
znacznika przetadowania, odrzucenie zetonu strazy lub
inne efekty), ale poza tym celowi nic sie nie dzieje.

Specjalny przypadek: jesli test nie udat sie doktadnie
o 1 podczas strzatu do postaci w zwarciu, mozliwe jest
trafienie postaci innej niz zamierzony cel. Przeciwnik
wybiera jeden z modeli w zwarciu z pierwotnym celem.
Linia wzroku od strzelca do tej nowej postaci moze byé
zablokowana przez pierwotny cel (zaktada sie, ze postacie
walczgce sg w cigglym ruchu, wiec mozliwe jest, ze




pechowiec wszedt w linie strzatu akurat w niefortunnym
momencie). Nalezy rozstrzygnaé atak przeciw temu
nowemu celowi jak gdyby test zostal zdany z wynikiem
réwnym PT. Jesli przeciwnik z jakiego$ powodu nie chce
wyznaczaé nowego celu, atak po prostu pudtuje.

Jesli test sie powiddl, zamierzony cel zostat trafiony.
Wartosé, o jaka wynik testu przekroczyt PT okreéla bazowe
uszkodzenia (wartos$é¢ ta moze byé réwna 0, jesli udato
sie jedynie zréwnaé z PT, bez jego przekraczania). Kolor
karty poczatkowej testu strzelania wyznacza lokalizacje
trafienia, ktéra modyfikuje bazowe uszkodzenia. Nastepnie
uszkodzenia te nalezy obnizy¢é o wartosé¢ ewentualnego
pancerza celu na tej lokacji. Nalezy zwréci¢ uwage, ze wiele
broni palnych na krétkich zasiegach przebija pancerz, czyli
korzysta z wartosci po ukosniku. Po obliczeniu koncowych
uszkodzen, postaé¢ bedaca celem otrzymuje takq liczbe ran.

PRZEEADOWANIE

Wiele broni zasiegowych w grze Anno Domini 1666
to bron czarnoprochowa, ktéra wymaga przetadowania
miedzy strzalami. Jest to zaznaczone na kartach broni. Na
poczatku gry wszystkie bronie sq przeladowane i gotowe do
strzalu. Po strzale z broni posiadajgcej ikone przeladowania
nalezy potozyé na niej zeton przeladowania odpowiednia
liczba kropek do géry. Z broni nie mozna strzela¢, dopoki
lezy na niej zeton przetadowania. Przeladowywanie broni
to akcja pelna oméwiona w rozdziale Akcje postaci.

WALKA WRECZ

Walka wrecz generalnie odbywa si¢ miedzy sasied-
nimi wrogimi postaciami, ktére sq ze soba w zwarciu. Ma
to miejsce w osobnej fazie walki, czyli nie wymaga wyko-
nywania zadnych akcji w fazie dziatan.

W fazie walki gracze, rozpoczynajac od posiadacza
inicjatywy, naprzemiennie aktywuja swoje postacie, aby
zainicjowaé¢ nimi atak. Kazda postaé¢ sasiadujaca z prze-
ciwnikiem musi zosta¢ aktywowana doktadnie raz na faze
walki. W ramach takiej aktywacji mozna zadeklarowaé
walke z sgsiednig postacia albo przyjaé postawe defen-
sywna. Jesli postaé¢ wybierze te druga mozliwosé, zostaje
ona aktywowana i nic wiecej sie nie dzieje. Nalezy zwré-
ci¢ uwage, ze nie daje to zadnych premii do obrony. Jest
to zazwyczaj uzywane do unikniecia walki z silniejszy
przeciwnikiem, jesli jednak tenze silniejszy przeciwnik
nie zostanie aktywowany w jaki$ inny sposob (np. przez
atak sojusznika), to w swojej aktywacji sam bedzie mdgt
zainicjowa¢ atak przeciw postaci w postawie defensywnej.

Jesli postaé zdecyduje sie na walke, nalezy prze-
prowadzi¢ procedure walki wrecz zgodnie z ponizszymi
zasadami, po czym aktywowac (przekrecié o 90 stopni)
obydwie walczace postacie, takze obronce. Podczas tej
walki postaé aktywna nazywana jest atakujgcym, a druga
strona obronca. Jest to istotne z punktu widzenia niekté-
rych zasad specjalnych, ale nie daje zadnych korzysci (ani
niekorzysci) samo z siebie.

Uwaga: Kolejnoéé, w jakiej aktywowane sg postacie, moze
byé bardzo istotna. Na przyklad gdy cnotliwy Longinus wspierany

przez Dragona $cierajq sie z poteznym Portosem, gracz kierujacy
Obroncami Rzeczpospolitej powinien zadeklarowac¢ atak Longinusa
i Portosa (zakladajgc, Zze ma inicjatywe). Dzieki temu Portos zostanie
aktywowany niezaleznie od wyniku tej walki i nie bedzie moégl juz
zainicjowac¢ walki przeciw stabszemu Dragonowi. Dragon za to bedzie
mogl zadeklarowaé postawe defensywna.

Gracz czerowny ma inicjatywe. Aktywuje Longinusa (2) do ataku na
Portosa (1). Longinus wygrywa, ale Portos nie wycofuje sie, poniewaz
jest w zwarciu z Dragonem (3), ktéry jeszcze nie byl aktywowany.
Portos zostat przez ten atak aktywowany, wiec niebieski gracz musi
pasowadé. Gracz czerwony musi aktywowaé Dragona, ale nie chce
ryzykowadé walki z silniejszym Portosem. Deklaruje zatem postawe
defensywna i zostaje aktywowany bez dalszych efektoéw.

BRONIE DO WALKI WRECZ

Wiekszos¢ postaci jest uzbrojona w pojedyncza bron
do walki wrecz. W takich przypadkach nalezy po prostu
uzywaé wartosci na jej karcie. Jednak niektére postacie
mogq mieé¢ na raz w rekach dwie jednoreczne bronie do
walki wrecz. W takich przypadkach nalezy przed walka
zadeklarowaé, ktéra z broni jest wiodaca i uzywacd jej
charakterystyk. Niektére bronie moga zapewniaé¢ pewne
korzysci, jesli postaé ma je w reku podczas walki, ale
walczy inng. Na przyklad lewak moze zapewnié¢ premie
do parowania uderzen przeciwnika wtadnie wtedy, gdy nie
jest gtdwna bronig uzywang przez postac.

Jesli postaé nie ma w rekach broni do walki wrecz
(obejmuje to takze sytuacje, gdy w rekach ma jedynie bron
zasiegowq), liczy sie jako walczaca bez broni. W takim
przypadku nalezy przyjaé, ze posta¢ posiada karte broni
“nieuzbrojony”. Ma ona warto$¢ przewagi 0 i nastepujace
modyfikatory obrazen: +1 dla gltowy (’), 0 dla tutowia
(@) i -1 dla rak i nég (! i Q) Zadawane obrazenia nie
moga byé zredukowane ponizej 0. “Nieuzbrojony” uzywa
umiejetnosci walki zwada.




TESTWALKI WRECZ

Test walki wrecz jest najczesciej spotykanym testem
przeciwstawnym. Jest on nieco bardziej skomplikowany ze
wzgledu na liczbe modyfikatoréw, ktére nalezy uwzglednié
i ze wzgledu na parowanie, ale generalnie rozgrywany
jest zgodnie z opisanymi wczesdniej zasadami testéw
przeciwstawnych.

Jesli Longinus (2) atakuje Portosa (1), otrzgymuje w sumie +2 wsparcia
za dwie wspierajace przyjazne postacie. Jesli walczy Skrzetuski (3)
albo Longinus, dostanie wsparcie +3, poniewaz drugi z nich jest
dokladnie naprzeciwko (4).

Modyfikatory walki wrecz:

Do wyniku testu walki danego modelu nalezy doda¢ na-
stepujace modyfikatory:
e Wartos¢ odpowiedniej umiejetnosci walki;
e DPosiadacz broni o wiekszej wartosci przewagi
otrzymuje +1 (niezaleznie, ile doktadnie wynosi
rdéznica — postaé walczgca bronig o przewadze 2
Z postacig nieuzbrojona i przewadze 0 otrzymuje
tylko +1 do sumy walki);

e Jak przy kazdym tescie, posta¢ ciezko ranna
otrzymuje kare -1;

e DPostacie powalone otrzymuja kare -1

e Inne modyfikatory okolicznosciowe (przy czym
nalezy zwrdécié uwage, ze jesli na obydwu walcza-
cych dziata taki sam modyfikator, to w praktyce
jego dzialanie sie znosi);

e Kazda przyjazna postaé sasiadujgca z przeciw-
nikiem i jednoczesnie niebedaca w zwarciu
z innym wrogim modelem, ani niebedaca tez
nieprzytomna ani powalona, wspiera swojego
sojusznika dodajac +1 do jego sumy walki. Jesli
taka wspierajaca posta¢ znajduje sie dokladnie
po przeciwnej stronie wroga, zamiast tego do-
daje +2.

Jesli Wotodyjowski (4) walczy z D’Artagnanem (2), Longinus (5) moze
wspierad, ale Skrzetuski (3) nie, poniewaz jest w zwarciu z Portosem

().

Jesli Skrzetuski (3) walczy z D’Artagnanem (2), wspiera¢ moga
wszyscy: Longinus (5), Wolodyjowski (5) i Portos (1). Zaden z nich nie
jest w zwarciu z przeciwnikiem innym niz ten bioracy udziat w walce.
Jesli Skrzetuski (3) walczy z Portosem (1), nikt nie moze wspieraé.
D’Artagnan (2) i Wolodyjowski (4) sq ze soba w zwarciu, a Longinus
(5) nie sasiaduje z przeciwnikiem biorgcym udziat w tej walce.

WZMACNIANIE

Gracz posiadajacy inicjatywe moze jako pierwszy
zagrywadé z reki karty wzmacniajace jego wynik. Moze
tez spasowaé. Mozliwosé wzmacniania testu przechodzi
woéwczas na przeciwnika. Karty wzmacniajace test maja
wartosci takie, jak zwykle — karta tego samego koloru
dodaje +1, karta o tej samej wartosci dodaje +2. Gracze
moga naprzemiennie wzmacnia¢ swoje wyniki az do
momentu, gdy obaj spasuja jeden po drugim. Oznacza
to, ze nawet jesli jeden z graczy poczatkowo spasowat,
moze potem wrdci¢ do tej swoistej “licytacji” w reakcji
na wzmocnienie przeciwnika. Inaczej niz w testach
standardowych gracz moze wzmacnia¢ dowolna liczba
kart, nawet jesli jego suma jest juz wyzsza niz przeciwnika
(bedzie to oznaczato zadanie wiekszych obrazen).

RozsSTRZYGNIECIE

Gdy obydwaj gracze spasuja wzmacnianie testu,
nalezy pordéwnaé uzyskane wartosci. Jedli sq réwne,
walka jest nierozstrzygnieta. Nikt nie otrzymuje obrazen.
Obydwa musza sie wycofaé zgodnie z ponizszymi zasadami
zaczynajac od gracza nieposiadajacego inicjatywy.

Jesli uzyskana suma walki jednego gracza jest
wieksza, to jesli postaé¢ przegrywajaca posiada przynajmniej
jeden niewykorzystany znacznik parowania, moze prébowadé
parowac uderzenie zgodnie z ponizszg procedura. Jesli nie
posiada takich zetonéw lub nie chce z nich skorzystad,
nalezy przej$¢ do kroku ustalania obrazen

ParowaNiE

Jesli przegrywajaca posta¢ posiada co najmniej
jeden niewykorzystany znacznik parowania, moze
obrécié¢ go na strone wykorzystang i sprobowaé sparowad
(odbié) uderzenie przeciwnika. Aby tego dokonaé, nalezy
przeprowadzié test standardowy o PT o jeden wiekszym,
niz réznica w sumach walki uzyskanych przez walczace



postacie. Test ten jest wyjatkowy, poniewaz nie dodaje sie
do niego zadnej cechy ani umiejetnosci. Moga jednak na
niego wptywaé niektdére zasady specjalne.

Test parowania wymaga zagrania karty z talii, nie
z reki (jak kazdy test standardowy) i moze byé normalnie
wzmacniany kartami z reki. Jesli test sie nie powiéd}, nalezy
przejsé do kroku ustalania obrazen. Nieudanego parowania
nie mozna ponawiaé. Jesli test sie powiddt, atak zostalt
sparowany. Nalezy odrzuci¢ wszystkie karty zagrane do
tej pory w tej walce i wykonaé¢ ponowienie powtarzajac
wszystkie kroki testu walki wrecz. Ponowienie moze
nastepnie by¢ normalnie parowane, jesli przegrywajacy
(moze to byé ta sama postac) posiada niezuzyte znaczniki
parowania. Liczba parowan i ponowien w walce
ograniczona jest jedynie liczba dostepnych znacznikéw
parowania.

OBRAZENIA

Po rozstrzygnieciu wszystkich parowan i ponowien,
jesli uzyskane przez walczacych sumy ataku sg réwne, walka
jest nierozstrzygnieta. Nie ma zwyciezcy, przegranego, nikt
nie otrzymuje obrazen. Nalezy przej$¢ do kroku wycofania
z walki. W przeciwnym razie postaé, ktéra uzyskata
wyzsza sume walki jest zwyciezca, a jej przeciwnik
przegranym. Podstawag zadanych obrazen jest rdznica
miedzy uzyskanymi wynikami. Nalezy ja zmodyfikowad
o wartos¢ obrazen broni postaci wygrywajacej dla danej
lokalizacji trafienia (lokalizacja ta wyznaczana jest przez
kolor karty poczatkowej zagranej przez zwyciezce). Nalezy
zwrdcié przy tym uwage na zasady réznicy wysokosdci
walczgcych — posta¢ walczaca na polu nizszym nie moze
by¢ trafiona w nogi (0) a trafienia takie przenoszone sa
na glowe (Q) i analogicznie postaé na polu wyzszym nie
moze by¢ trafiona w gtowe, a trafienia takie przenoszone
5@ na nogi.

Obrazenia nastepnie zmniejsza sie o wartos$é
pancerza posiadanego przez przegrywajacego na danej
lokacji. Pamietaé nalezy o zastosowaniu wartosci przed
uko$nikiem, jesli uzyta bron nie przebija pancerza (dotyczy
to wiekszosci broni do walki wrecz), a wartosci po uko$niku,
jesli przebija pancerz. Po obliczeniu ostatecznych obrazen
przegrywajacy otrzymuje takq liczbe ran. Nalezy zauwazy¢,
ze nawet jesli obrazenia zostang zmniejszone do zera,
postaé przegrywajaca nadal musi sie wycofad.

WTCOFANIA

Jesli przegrywajacy nadal jest w zwarciu z wroga
postacig, ktdra nie zostala jeszcze w tej fazie walki
aktywowana, nie dochodzi do wycofania. W przeciwnym
razie przygrywajacy musi wycofaé sie na pole speiniajace
nastepujace warunki:

e Musi byé¢ sasiednie prostopadle lub skosnie.

Inaczej méwiagc wycofaé¢ mozna sie tylko o jedno
pole, ale mozna po skosie.

e Mozna przekroczy¢ krawedz otwarta, przeszkode,
otwarte drzwi prostopadle lub ,w dé}” krawedzi
wysokiej. Inaczej méwiac, wejscie na takie pole
nie moze wymaga¢ wykonania testu.

e Musi byé poza wrogimi strefami kontroli.

Jest poczatek fazy walki. Gracz niebieski ma inicjatywe. Portos (1)
atakuje Skrzetuskiego (2) i przegrywa. Portos nie wycofuje sie, bo
jest jeszcze w zwarciu z Longinusem (3), ktory jeszcze nie aktywowat
sie w tej fazie.

Longinus (3) atakuje Portosa (1) i przegrywa. Musi sie wycofaé.

Jesli przegrywajacy sasiaduje z brzegiem planszy
i brzeg ten jest otwarta krawedzia, to takie “pole poza
mapq” zawsze jest legalnym polem do wycofania sie
(zgodnie z zasadami zawsze jest uwazane za pole otwarte
i nigdy nie jest we wrogiej SK). Oznacza to, ze postaé
moze byé zmuszona do opuszczenia planszy jedli nie
ma innych mozliwosci, albo tez majac inne opcje moze
dobrowolnie opusci¢ plansze. Nalezy pamietaé, ze postacie,
ktére opuscity plansze, nie moga juz wrdcié, ale nie sa
uwazane za zabite.

Wszystkie postacie moga wycofaé sie po skosie
niezaleznie od swojej zwinno$ci (oczywiscie pozostate
kryteria legalnego wycofania muszg byé¢ zachowane).
Postacie moga by¢ zmuszone do wycofania sie z (ale nie
na) wysokiego terenu, co zmusza je do testu zwinnos$ci
opisanego w zasadach tegoz terenu. Postacie powalone
i ogluszone nie wycofuja sie nigdy (nalezy je traktowad tak,
jakby nie bylo legalnych pdl, na ktére moga sie wycofad).

Jesli nie ma legalnego pola, na ktére przegrywajacy
mogltby sie wycofaé, zwyciezca moze (ale nie musi) sie
wycofaé. Dla przegrywajacego nie ma negatywnych
konsekwencji za brak mozliwosci wycofania).

Jesli walka byta nierozstrzygnieta, obydwaj walczacy
muszq sie wycofaé jesli majaq takg mozliwosé, zaczynajac
od gracza nieposiadajgcego inicjatywy.




ZALACZNIK:

LISTER ¢
UMIEJETNOSCI

Amant - gdy postaé¢ uzywa umiejetnosci [rozmowa]
przeciw postaci przeciwnej ptci (meskiej/zenskiej), jesli
karta poczatkowa testu tej umiejetnosci to Q dodaj +1 do
wyniku testu. Jesli karta ta to ' zamiast tego dodaj +2.

A to Ci frant! - Zagtoba dysponuje bardzo lotnym umystem
(dzieki oleum konopnemu). Co ture mozesz wykorzystaé
te zdolnoéé do jednego z ponizszych efektéw:

e Na wszystko jest rada... — dobierz dodatkowa karte
w fazie dobierania kart

e Gdym walczyt w Inflanciech... — gdy aktywujesz Zagtobe,
mozesz za darmo przeszukaé stos kart odrzuconych,
wyjaé z niego jedna karte i wtasowacd ja do talii.

e Teraz, Panie Michale! — otrzymujesz modyfikator +2
podczas ustalania Inicjatywy. Musisz zadeklarowaé
uzycie tej zdolnodci przed wytozeniem kart.

Berserker — Ta postaé zawsze liczy sie jako atakujaca
w walce wrecz. Nie moze deklarowaé postawy defensywnej
w fazie walki. Jedli walczq dwie postacie z ta zasadg, jej efekty
sie znosza i atakujacym zostaje postaé¢ aktywna wedtug
normalnych zasad. Przy walce dwéch berserkerdéw nie
moze tez dojs¢ do walki nierozstrzygnietej — rozgrywajcie
kolejne ponowienia az do momentu wylonienia zwyciezcy.

Ciezki [X] - Jesli posta¢ ma krzepe nizsza niz X, otrzymuje
ona -1 do sumy walki jedli uzywa tej broni.

Kradziez kieszonkowa - [atak] Jesli posta¢ ma
znacznik niepozornosci, moze wykonaé akcje czesciowa
kradziez w fazie dziatann. Wybierz sasiedni wrogi model
i przeprowadz test przeciwstawny zwinnosci przeciw
zmystom. Przy porazce odrzué znacznik niepozornosci.
Przy sukcesie posta¢ kradnie celowi specjalny przedmiot
scenariuszowy (lub inny przedmiot, ktérego kradziez
jest wyraznie dozwolona przez zasady). Przedmiot ten
natychmiast trafia do reki ztodzieja, wiec kradziez broni
moze prowadzi¢ do natychmiastowej utraty niepozornosci.
Jesli uzycie tej umiejetnosci sie powiedzie, to postaé nie
traci niepozornoéci, mimo ze umiejetnosé jest atakiem,
a postaé otrzymuje dodatkowy 1 punkt ruchu do wydania
natychmiast.

Méj mi wuju — Zagtoba ma naturalny talent do zawierania
znajomosci i rozpijania nowopoznanych towarzyszy.

Przed rozpoczeciem gry przeciwnik musi wybraé ze
swojej bandy albo dwa modele pospolite, albo jednego
bohatera. Potéz na nich (lub na nim) po jednym znaczniku
uniwersalnym (dodatkowy znacznik w takim samym
kolorze mozna potozy¢ na Zaglobie, aby pamietaé¢ o ich
efekcie, ale na samego Zagtobe nie ma on wpltywu). Postacie
ze znacznikami majq przez cala gre kare -1 do wszystkich
testow (oprocz hartu ducha, do ktérego maja +1). Dodatkowo,
postacie te i Zagtoba traktuja sie wzajemnie jako przyjazne.
Zagtoba moze w dowolnej chwili zakoniczyé ten efekt.

Niepozorny [X] — Posta¢ zaczyna gre ze
znacznikiem niepozornosci. Moze dobrowolnie
odrzuci¢ go w kazdej chwili. Znacznik
jest takze odrzucany w nastepujacych
przypadkach:

posta¢ ma w reku bron bez stowa kluczowego kroétki
i znajduje sie w polu widzenia dowolnej wrogiej postaci.

e zaatakuje wrogg postaé (wlicza sie w to ataki zasiegowe
i uzycie umiejetnosci ze stowem kluczowym [atak]);

e postaé¢ znajduje sie w zasiegu 6 pdl i polu widzenia
wrogiego bohatera o zmystach lub inteligencji wyzszej
niz wartosé¢ niepozornosci tej postaci;

e dowolna wroga posta¢ w zasiegu 6 péli w linii wzroku
do tej postaci moze prdébowaé rozpoznaé postaé
niepozorng. Wymaga to akcji pelnej rozpoznanie
i wymaga testu przeciwstawnego zmystéw albo
inteligencji przeciwko charyzmie niepozornego.

Raz stracony znacznik nie moze byé¢ odzyskany. Jego
posiadanie ma nastepujace efekty:

e postaé nie wspiera walki wrecz

e posta¢ moze wykonaé atak z zaskoczenia: atak
zasiegowy wykonany przez postaé niepozorng
otrzymuje premie +1 do testu. Atak wrecz otrzymuje +2
i nie moze by¢ parowany. W praktyce wymagane jest
do tego posiadanie broni ze stowem kluczowym krétki,
poniewaz trzymanie w reku broni bez tego stowa
kluczowego powoduje utrate znacznika. Dodatkowo
w praktyce atak taki jest mozliwy tylko raz na gre,
poniewaz wykonanie jakiegokolwiek ataku réwniez
powoduje utrate znacznika.

e postaé liczy sie jako przyjazna dla wszystkich
pozostalych postaci (réwniez postaci bedacych
wlasnoscia drugiego gracza)

Nieztomny - przed gra poldéz na tej postaci 3 zetony
uniwersalne. Mozna je wykorzysta¢ na dwa sposoby:

e jesdli ta postaé nie zda testu hartu ducha, mozesz
odrzucié¢ zeton. Zignoruj te porazke i wykonaj test
ponownie. Jesli rezultat ponownie bedzie porazka,
mozna odrzucaé kolejne zetony aby prébowaé do
skutku lub do wyczerpania zetondéw.

e jedli ta postaé jest ciezko ranna, mozesz odrzucié
znacznik przed dowolnym testem. Podczas tego testu
zignoruj kare -1 za bycie ciezko rannym.

Otwieranie zamkow — Postaé moze probowaé otworzyé
sasiednie zablokowane drzwi (lub inne rodzaje zamkdw,
jesli scenariusz na to pozwala) wykonujac akcje pelna
i zdajac test standardowy otwierania zamkéw o PT: 6. Jesli
test jest zdany, drzwi zostajg odblokowane i od razu otwarte.
Przy porazce nic sie nie dzieje. Przy pechu, jesli scenariusz
uzywa zasad alarmu, to alarm zostaje podniesiony.

Oziebly — ta postaé¢ nie moze byé celem umiejetnosci
uwodzenie. Kiedy ta postaé jest postacia wiodaca w tescie
przeciwstawnym podczas uzycia umiejetnosci [rozmowa],
strona przeciwna nie moze otrzymywacé¢ pozytywnych
modyfikatoréw do swojego wyniku.

Pchniecie w serce — jedli podczas testu walki wrecz karta
poczatkowa tej postaci to ' uzyskuje ona +1 do sumy




walki i kolejne +1 do zadawanych obrazen.

Rozbrojenie — Jesli ta postaé zada przynajmniej jedna
rane w rece (1) postaci pospolitej, cztowiekowi (czyli
nie postaci nadprzyrodzonej), to posta¢ ta musi zdaé test
zwinnosci o PT: 6. Jesli zda, nic sie nie dzieje. Jesli nie zda,
zostaje rozbrojona i natychmiast sie poddaje. Uznaje sie
ja za zabitg. Nalezy usuna¢ ja z gry tak, jakby otrzymata
rany w wysokosci swojego progu smierci.

Roztracenie — podczas walki wrecz dodatnie modyfikatory
za wsparcie przeciwnika sq zmniejszane o krzepe tej
postaci (ale nie ponizej 0).

Ruchomy cel - Ataki zasiegowe przeciw tej postaci
obarczone sg dodatkowa karag -1. Zasada ta nie dziata, gdy
postaé jest powalona lub ogtuszona.

Sprytna obrona - Kiedy ta postaé jest obronica w walce
wrecz, a jej karta poczatkowa jest czarna (' lub !)
dodaj +1 do jej sumy walki.

Szalenczy atak — Kiedy ta postaé¢ atakuje w walce wrecz,
otrzymuje +1 do sumy walki jesli jej karta poczatkowa
w tescie walki to @ lub ().

Szybkie ciecie — kiedy ta postaé atakuje, dodaj +1 do
jej sumy walki, ale jedli wygra, zadawane obrazenia
zmniejszane sg o 1 (minimum 0).

Szybkie tadowanie — Kiedy ta posta¢ wykonuje akcje
Przetadowanie, wykonaj test hartu ducha o PT wskazanym
przy ikonie ladowania na karcie danej broni. Przy porazce
nic sie nie dzieje. Przy sukcesie, jesli zeton przeladowania
byt na stronie z dwoma kropkami, mozesz od razu go
odrzuci¢ (zamiast obracaé na strone z jedna kropka).

Uwodzenie — [atak] [rozmowa] [wymaga niepozornosci] [nie
powoduje utraty niepozornosci] Podczas fazy stéw postaé
ta moze wykona¢é przeciwko jednej sasiedniej przeciwnej
postaci przeciwnej ptci (meska/zenska) test przeciwstawny
charyzmy przeciw hartowi ducha. Przy sukcesie usun
obydwie postacie z gry. Obydwie licza sie jak zabite. Przy
porazce nic sie nie dzieje. Taki test przeciwko danej postaci
mozna wykonac tylko raz na gre.

Wielkolud - Ta postaé nie moze wykonywac akcji ruchu
przejscie przez okno.

Zamaszysty cios — Jesli ta posta¢ wygra walke wrecz
i zada przeciwnikowi co najmniej 1 rane, moze natychmiast
zaatakowad inng wroga postaé, z ktéra jest w zwarciu.
Nowy przeciwnik zagrywa nowa karte walki, ale postaé
uzywajaca zamaszystego ciosu nie — musi uzy¢ tej samej
karty poczatkowej. Mozna atakowaé w ten sposéb kolejne
postacie dopdki wygrywa sie walki zadajac co najmniej
jedng rane lub dopdki atak nie zostanie pomyslnie
sparowany (nawet jesli wygrasz ponowienie). Kazdy kolejny
taki atak otrzymuje kumulatywna kare -1 do sumy walki.
Kazdy przeciwnik moze by¢ zaatakowany w ten sposdb
tylko raz w danej fazie walki.

Znajomosci — Ta umiejetnosé ma zastosowanie przed grag,
podczas budowy bandy. Jej dzialanie jest opisane w Ksiedze
scenariuszy.

Zelazna zastawa — moze zignorowa¢ zasade Potezny atak
u przeciwnika.

Zywa barykada — Strefa kontroli tej postaci nie moze byé
ignorowana podczas ruchu nawet wtedy, gdy jest w zwarciu
z innymi postaciami.
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