KSI
SCENARIUSZY




Gra w Anno Domini 1666 toczy si¢ mi¢dzy dwoma graczami

z ktérych kazdy kontroluje zbidr od kilku do kilkunastu postaci _ "
nazywany banda. Bandy te beda stawiaé sobie czota by wypelnié L' 4

zadania przedstawione przez wybrany scenariusz. Scenariusze =1 o
wystepuja w dwdch réznych stylach — przygodowym i bitewnym. & i $
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FRAKCTE % - 'KONSTR ABAND

W podstawowej edycji gry gracze musza Przynalezno$¢ danej postaci do frakcji jest zalezna
zadecydowad, ktéry z nich bedzie grat Obroricami  ©d herbu umieszezonego w lewym gérnym rogu karty
Rzeczpospolitej, a ktéry Krolewskimi Muszkieterami. Postaci. Jesli herb jest podzielony, frakcja po lewej
Wiedenczycy i Najemnicy posiadajq oddzielne herby, ale ~Uwazana .jest za frakcje glownaq tej postaci, a frakcja
nie sg samodzielnymi frakcjami. Postacie nalezace do PO prawej za poboczna.
tych grup sq dobierane (,draftowane”) jako uzupeklnienia
w dalszych krokach konstrukcji band.

PRZYGOTOWANIE GRY OBRroNCY R%ECZPOSPOLITE_]

Wybierzcie styl rozgrywki — przygodowy lub
bitewny.

Wpybierzcie scenariusz w wybranym stylu.
Na pierwsza gre proponujemy Morderstwo
w tawernie.

Wybierzcie, ktéry z graczy bedzie grat ktéra
strong — czerwonymi lub niebieskimi. Jeéli wolicie
to wylosowaé, niech jeden z graczy przetasuje
ktéras z talii graczy i wyciggnie karte. Jedli jest
czerwona (serce, podkowa), to gra czerwonymi.
W przeciwnym wypadku gra niebieskimi.

Woybierzcie frakcje (gracz czerwony wybiera
pierwszy).

Przejdzcie do konstrukeji band.




Obydwaj gracze biorg wszystkie dostepne postacie
pasujace do swoich frakcji. W przypadku herbdéw
podzielonych, karta trafia do gracza grajacego frakcja
gltowna tej postaci. Jesli nikt nie gra ta frakcja, to karte
otrzymuje gracz grajacy jej frakcja poboczna.

Postacie niebedace Wiedenczykami, nienalezace
do zadnej z frakcji graczy ani do Najemnikéw sa
odrzucane i nie biora udziatu w tej rozgrywce.

DRAFT

Postacie nalezace do Wiedenczykéw lub
Najemnikéw i nienalezace do zadnej z frakecji graczy
trafiaja do draftu. Podczas draftu gracze beda wybierad
dodatkowe postacie spodrdd nich aby uzupelnié¢ swoje
bandy.Stworza one pule, z ktérej bedzie mozna korzystad,
ale nie ma obowigzku wykorzystania wszystkich
wybranych w ten sposdb postaci.

Sa dwa sposoby przeprowadzenia draftu:
otwarty i paczkowy. Otwarty jest opcja podstawowa
odpowiednia dla graczy nieposiadajacych wielu dodatkéw
do gry oraz dla graczy zaawansowanych, ktérych nie
przyttoczy mnogos$¢ wyboru, nawet jesli posiadajq wiele
dodatkéw. Draft paczkowy ma za to nieco bardziej
skomplikowanag procedure, ale dobrze sprawdzi sie
dla graczy poczatkujacych dysponujacych wieloma
postaciami, poniewaz uprosci nieco podejmowane
wybory, a takze dla graczy zaawansowanych, ktérzy
chca zmierzyé sie z ograniczeniami stawianymi przez
bardziej restrykcyjne zasady wyboru postaci.

Wazna zasada dla scenariuszy przygodowych:
nalezy odrzuci¢ wszystkie postacie o koszcie w zlocie
réwnym 8 lub wiekszym. Tych postaci nigdy nie uzywa
sie w scenariuszach przygodowych.

KRrSLEWScY MUSZKIETEROWIE

Jesli dostepne sa rdézne wersje jednej postaci, np.
Ztodziej I i Ztodziej II, do draftu nalezy uzyé wersji
podstawowej (oznaczonej I). Gracz, ktéry wybral taka
karte bedzie mogt potem wymienié ja na inng wersje
(np. oznaczona II lub inng liczba).

DRAFT OTHARTY

e Jesli dostepne sa karty Najemnikéw, nalezy je
przetasowad, wylosowac sze$é (lub wszystkich, jesli
jest mniej niz sze$é) i wyltozyé odkryte na Srodku
stotu;

e Wszystkich dostepnych Wiedenczykéw nalezy
wytozyé odkrytych obok Najemnikéw. Uwaga:
liczba kart powinna odpowiada¢ liczbie posiadanych
figurek.

e Zaczynajgc od gracza niebieskiego, gracz kolejno
wybieraja po jednej karcie az nie zostang wybrane
wszystkie. Razem z kartami frakcyjnymi beda one
stanowi¢ pule dostepnych postaci kazdego z graczy.

DRAFT PACZKOW'T

Do draftu paczkowego zalecane jest posiadanie co

najmniej 6 Najemnikéow i 12 Wiedenczykow.

e Nalezy przetasowaé wszystkie posiadane karty
Najemnikéw, wylosowaé szedé i ulozyé zakryte
na $rodku stotu. Jest to podstawa szesciu ,paczek”,
z ktérych bedziecie draftowad.

e Nalezy przetasowaé wszystkie posiadane karty
Wiedenczykéw, wylosowaé dwanascie i potozyé po
dwie zakryte na kazdej lezacej karcie Najemnika.
Powstanie 6 ,paczek”, kazda zawierajaca losowego
najemnika i dwoch losowych Wiedeniczykéw.

MieszxaNcy WIEDNIA




e Kazdy z graczy bierze po jednej paczce. W tajemnicy
dobiera jedna z kart, a pozostate dwie przekazuje
przeciwnikowi.

e Przeciwnik wybiera jedna z dwéch pozostatych,
a trzecig, ostatnig, odrzuca.

e DProcedure nalezy powtdrzyé trzykrotnie, az
wykorzystacie wszystkie paczki. Kazdy z graczy
powinien mie¢ sze$¢ dodatkowych postaci ponad te,
ktére dostat jako frakcyjne.

WYBOR POSTACT

Scenariusze przygodowe podajg po prostu,
z ilu bohateréw i postaci pospolitych skladajgq sie
poszczegdlne bandy. Gracze wybieraja odpowiednig
liczbe postaci spoérdd frakcyjnych i wydraftowanych.
Koszty w zlocie i znajomosciach sg pomijane. Nalezy
pamietaé, ze postacie o koszcie w zlocie rownym 8
lub wiekszym nie biora udzialu w scenariuszach
przygodowych. Maksymalnie potowa bohateréw i postaci
pospolitych moze by¢ Wiedenczykami lub Najemnikami
(inaczej méwiac, co najmniej potowa bohateréw i postaci
pospolitych musi naleze¢ do frakeji gracza).

Scenariusze bitewne pozwalajg na nieco wieksza
dowolnosé¢ w konstrukcji band. Nalezy zapoznad
sie z kartami frakcji. Kazda z band musi spelnia¢
nastepujace warunki:

e calkowita liczba postaci w bandzie nie moze
przekroczy¢ dwunastu;

e banda musi zawieraé przywddce wskazanego na
karcie frakcji;

e banda musi zawiera¢ co najmniej tylu bohateréw
i postaci pospolitych frakcyjnych (czyli nie
Wiedenczykow i nie Najemnikéw), ilu wskazuje
karta frakcji;

catkowity koszt wszystkich postaci w zlocie
w bandzie (wliczajgc takze te wymagane przez
karte frakcji) nie moze przekroczy¢ 48, chyba ze
scenariusz méwi inaczej. Gracze moga tez, jesli
cheg, uzgodnié zwiekszenie tej liczby.

c®

calkowity koszt wszystkich postaci w znajomo-
Sciach w bandzie musi by¢ pokryty przez sume
wartosci umiejetnosci znajomosci pozostatych
postaci. Na przyktad jesli gracz chce wystawié
postacie o sumie kosztu w znajomosciach réwnej
3, pozostate postacie w jego bandzie muszg mieé
umiejetnosé znajomosei o tgcznym poziomie co
najmniej 3.

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

Po wybraniu postaci wchodzacych w sklad
bandy kazdy z graczy zaklada plastikowe pierscienie
w odpowiednim kolorze na ich podstawki. Nastepnie
bierze karty przedmiotéw, ktoére jego postacie posiadaja
jako wyposazenie poczatkowe i uktada je wokdt swoich

kart postaci w czytelny sposdb. Postacie o wartosci
fechtunku wiekszej niz 0 otrzymuja taka liczbe zetonéw
parowania (po stronie niewykorzystanej).

Nalezy uwaznie zapoznaé sie ze specjalnymi
zasadami i warunkami zwyciestwa scenariusza. Celem
czesto bedzie nie tylko pokonanie postaci przeciwnika
w walce, ale tez wypekienie innych celdéw niezwigzanych
bezposrednio z walka. Zwrddécie tez uwage na czas
trwania scenariusza — czasem trwa on okreslong liczbe
tur, ale czasem wykorzystuje sie zasady Interwencji.
Nie pozwd], aby uptywajacy czas pokrzyzowat Ci plany.

Rozldzcie mape i zetony na niej wedltug ilustracji
scenariusza. Kartonowe drzwi w podstawkach nalezy
umiesci¢ na oznaczonych krawedziach. Sa one
zamKkniete, ale nie zablokowane, chyba ze zaznaczono
inaczej. Postacie rozstawia sie na planszy wedtug zasad
scenariusza. Przetasujcie obydwie talie graczy i talie
magii. Kazdy z graczy dobiera do reki po trzy karty
ze swojej talii.

Kiedy gra zostala przygotowana, rozpocznijcie
pierwsza ture. Nie dociggajcie w tej turze dodatkowych
kart. W wielu scenariuszach ustalone jest takze, kto
ma na poczatku inicjatywe. W tym wypadku nalezy tez
pomina¢ pierwsza faze inicjatywy.

POKOY

Niektére scenariusze majg zasade specjalna
»,Pokdj”. Oznacza to, ze banda czerwona przeprowadza
dziatania potajemnie, a niebiescy poczgatkowo nie sa
w pelni sSwiadomi sytuacji.

Scenariusze z zasada ,Pokdj” zaczynajg sie
w stanie pokoju. Stan ten konczy sie, kiedy jakikolwiek
model czerwony bez znacznika niepozornosci znajdzie
sie w polu widzenia dowolnego modelu niebieskiego,
ktéry nie jest ogtuszony. Dodatkowo pokdj moze konczyé
sie po ustalonej liczbie tur. W takim przypadku nie
nalezy odrzucaé¢ znacznika strazy na koniec tury,
w ktorej pokdj zakonczyt sie samoistnie.

OBOWIAZYWANIE POKOJU MA NASTEPUJACE

EFEKTY:
e na koniec tury nie odrzuca sie znacznikéw strazy;

e gracz niebieski moze aktywowaé jedynie postacie
wskazane przez zasady scenariusza;

e niektére niebieskie postacie moga mie¢ narzucone
ograniczenia w poruszaniu sie, np. ,straznik”
moze mie¢ mozliwos¢ wykonania tylko akcji
ruchu czesciowego lub méc poruszaé sie tylko
po wyznaczonych $ciezkach;

e niektdére postacie czerwone moga otrzymacd
znacznik niepozornosci nawet jesli nie posiadaja
odpowiedniej umiejetnosci.

Jak tylko przestanie obowiazywacé pokdj, wszystkie
jego efekty natychmiast sie koricza. Jesli nastgpito to
w trakcie fazy dziatan, niebieskie postacie, ktore jeszcze
sie nie aktywowalty, moga sie aktywowaé normalnie.




Postacie, ktére otrzymaty znaczniki niepozornosci ,za
darmo”, odrzucaja je. Postacie, ktére same z siebie miaty
umiejetnosé¢ Niepozornosé¢ i udato im sie do tej pory
zachowaé znaczniki, zachowuja je.

ZASADY
SZCZEGOELOWE
POSZCZEGOLNYCH
PLANSZ

Zasady w instrukcji obejmuja najczestsze rodzaje
pol i krawedzi. Czasem jednak moze sie to okazac¢ nie-
wystarczajgce. Ponizsze zasady szczegdlowe wyjadniaja
co bardziej niecodzienne sytuacje.

SLUMSY/PORT
WopbA: jesli kropka wy-
znaczajaca Srodek pola
znajduje si¢ na wodzie,
to calte pole uwaza sie za
wode. Postacie nie moga
wchodzié¢ na takie pola,
ale nie blokuja one pola
widzenia.

SKARPA: jest to krawedz
wysoka. Pola po stronie
wody znajduja sie nizej,
a te po stronie miasta
wyzej. Zastosowanie
maja normalne zasa-
dy krawedzi wysokich:
w walce wrecz moze
zosta¢ zmieniona loka-
lizacja trafienia, a przej-
Scie ,pod gére” wymaga
akcji ruchu wspinanie.
Krawedz przy drewnia-
nej kladce nie wymaga
akcji wspinania, ale pola
po jej dwéch stronach
SQq uwazane za wWyzsze
i nizsze przy rozpatrywaniu walki wrecz.
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SZUBIENICA

Szczyt szubienicy to te-
ren wysoki. Mozna na
niego wejsé tylko prze-
kraczajac krawedzie
7z drabinami. Kosztuje
to 2 PR, ale nie wymaga
testu ani akcji ruchu.

(OGRODY PALACOWE

PryTKA WODA: jedli $ro-
dek pola znajduje sie
na wodzie, to pole ta-
kie uznaje sie za plyt-
ka wode. Wejscie na
takie pole kosztuje 2
PR. W walce wrecz po-
stacie na polach ptytkiej
wody otrzymujaq kare -1
do sumy walki. Nalezy
zwrdci¢é uwage, ze je-
$li obydwaj walczacy
otrzymuja taka kare, to
w praktyce ona sie znosi.
SCHODY I BALUSTRADY:
schody stanowig krawe-
dzie wysokie na potrze-
by rozpatrywania walki
wrecz, ale nie wpltywa-
ja na ruch (chodzenie
po nich kosztuje 1 PR
i nie wymaga akcji ru-
chu). Balustrady sq jed-
noczesnie przeszkodami
i krawedziami wysokimi,
zatem wplywaja na wal-
ke, ostrzal, ostone i wy-

magaja akcji ruchu wedlug zasad z instrukcji.




SCENARIUSZE
PRZYGODOWE

MORDERSTWO
W TAWERNIE

Niebiescy praybyli do tawerny , Zur Nixe” (Pod Syreng).
Fer wiasciciel miat mied wazng przesytke. Na miejscu
okazato sig, e whasciciel nie Zyje. W tym samym momencie
otwierayq si¢ drzwi i do Srodka wehodzi jedna z postaci
czerwonych. Rozpoczyna sie walka.
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SKEAD BAND:
e Czerwoni: 3 bohaterdow, 2 postacie pospolite
e Niebiescy: 2 bohaterdéw, 2 postacie pospolite

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

e Scenariusz jest rozgrywany na przedstawionej
éwiartce planszy (zacienione obszary nalezy
traktowad, jak krawedz planszy). Stoty nalezy
rozstawi¢ zgodnie z ilustracjg. Gracz niebieski
ustawia jednego ze swoich bohateréw na polu
z listem (list trafia od razu w jego posiadanie,
nie trzeba podnosié¢ go z ziemi). Nastepnie gracze
naprzemiennie ustawiaja po jednej figurce na
jednym z zaznaczonych pdl.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu
strazy) nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa:

e Kazda zabita wroga posta¢ pospolita jest warta 1 PZ;

e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;

e Jedli jedna z Twoich postaci opuécita mape bedac w posiadaniu listu, otrzymujesz

5 PZ;

e Jedli jedna z Twoich postaci na koncu gry jest w posiadaniu listu, ale nie opuscita

planszy, otrzymujesz 2 PZ.

e Gracz z najwieksza ilodcig PZ jest zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa

Pola, na ktérych
mozna wystawic
dowolna postaé
lub pozostawié
puste

Pola, na ktérych
trzeba wystawic
bohatera (nie
mogq pozostaé
puste)

Stot

List

Okno

Drzwi

posiadacz listu. Jesli list lezy na ziemi, wynik pozostaje nierozstrzygniety.

Uwacr:

e Gracz czerwony ma inicjatywe w pierwszej turze. Musi aktywowac sie pierwszy.
e Gra konczy sie po odrzuceniu 12 zetonéw strazy.
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DORWAC MALEGO

Niebiescy 1 czerwoni przeszukuyg szopy w poszukiwaniy

ztodziejaszka, ktdry widziat zbyt wiele. Trzeba go

znaleZd, a nastgpnie przekonad do praytgczenia si¢
1 wyprowadzid za plansze.
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SKEAD BAND:

e Obydwie bandy: po 3 bohateréw i 2 postacie
pospolite kazda.

e Nie nalezy uzywacé postaci ztodzieja do draftu
przed tym scenariuszem.

e Rozstawienie planszy i postaci:

e Scenariusz jest rozgrywany na przedstawionej
éwiartce planszy (zacienione obszary nalezy
traktowaé, jak krawedz planszy). Oznaczone
Sciany nalezy oznaczy¢ jako oslabione. Na polach
oznaczonych na zéto nalezy poltozyé po jednym
zetonie uniwersalnym. Zaczynajac od czerwonego,
gracze naprzemiennie wystawiaja po jednej postaci
na polach w swoim kolorze.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu strazy)
nalezy podliczyé punkty zwyciestwa:
e Kazda zabita wroga postaé¢ pospolita jest warta
1 PZ;
e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;
e Jedli zlodziej dotaczyt do Twojej bandy i opuscit
plansze, otrzymujesz 5 PZ;
e Jedli zlodziej dotaczyt do Twojej bandy i zostalt
zywy na planszy, otrzymujesz 2 PZ;
e Gracz z najwieksza ilodcig PZ jest zwyciezca.
W przypadku remisu wygrywa gracz ze ztodziejem
w swojej bandzie. Jesli ztodziej jest martwy lub
wciaz neutralny, wynik pozostaje nierozstrzygniety.

Uwacr:
e W pierwszej turze inicjatywe ustala sie normalnie.

e Gra konczy sie po odrzuceniu 12 zetonéw strazy.

e Oslabione $ciany — nalezy je traktowad jak drzwi
zablokowane, ktére mozna wylacznie Sforsowacd
(a nie otworzyé zamek). Po sforsowaniu nie moga
byé ponownie zamkniete.

e Okna sg zabarykadowane. Traktowane sq jak osta-
bione $ciany (patrz wyzej)

e Kiedy jakakolwiek postaé znajdzie sie w pomiesz-
czeniu ze znacznikiem uniwersalnym, nalezy na-
tychmiast dociggnaé karte magii i poréwnacd jej
wartosé z ponizsza tabela. W przypadku sukcesu
nalezy w miejscu zetonu ustawié¢ figurke ztodzieja
i usunaé wszystkie zetony z planszy. Przy porazce
nalezy jedynie usunaé z planszy ten jeden zeton.

Liczba zetonéw na Konieczna wartos$é karty

planszy
I lub mniej
3 V lub mniej
2 X lub mniej
1 (ostatni zeton) Automatyczny sukces

Jesli ktores z Twoich postaci posiadajg umiejetnoéé¢ Znajomosci, mozesz
odja¢ sume wszystkich wartodci Znajomosci od wartosci wyciagnietej
karty magii.

Ztodziej poczatkowo nie jest przyjazny wobec zadnej
z band, ale podczas fazy walki nie atakuje (przyjmuje
postawe defensywngq). Podczas fazy stéw mozna wykonaé
akcje przekonywania — jest to przeciwstawny test
charyzmy przeciw ztodziejowi przebiegajacy wedtug
zasad dla rozméw. Twdj przeciwnik zagrywa karte
i ewentualne wzmocnienia za ztodzieja. Przy sukcesie
ztodziej dotacza do Twojej bandy. Po tym, jak juz sie
do ktérejs z band przytaczy, nie mozna przekonywac
go ponownie. Jedli zlodziej zostanie zaatakowany,
natychmiast dotacza do bandy przeciwnej.

LICZBA ZETONGOW
STRAZY

ﬁ Oslabiona $ciana

Pole, na ktérym
mozna wystawic

. dowolny model
D Zetony uniwersalne
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ZASADZKA

Dwich niebieskich bobaterdw wraca po 2akoiiczones misyi
2 odzyskanym sygnetem. Kieruyq si¢ do tawerny Zur Nixe,
w ktdrey mayq spotkad sie z oczekuygcymi kolegami. W razie
wpadki w pokogu w karczmie znagduge sie gotqb pocztowy,
ktdry zanesie praesytke do mocodawcdw. Niebiescy nie
wiedzq jednak, Ze czerwoni urzqdzili na nich zasadzke....
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Sk£.AD BAND:
e Czerwoni: 4 bohaterdw, 3 postacie pospolite
e Niebiescy: 4 bohaterdow, 2 postacie pospolite

ROZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

e Scenariusz jest rozgrywany na przedstawionej
potowie planszy (zacienione obszary nalezy
traktowaé, jak krawedz planszy). Stoty nalezy
rozstawi¢ zgodnie z ilustracja. Oznaczcie réwniez
odpowiednie zniszczone $ciany. Sa traktowane,
jak otwarte drzwi, ktérych nie mozna zamknaé.

e Gracz niebieski rozmieszcza wszystkie swoje
postacie na wyznaczonych polach. Dwa zetony
piersécieni (prawdziwy i falszywy) nalezy
umiesci¢ zakryte na bohaterach stojacych na
polach oznaczonych pierscieniami. Nastepnie
gracz czerwony umieszcza jednego bohatera
i jedna postaé¢ pospolita na czerwonych polach
nieoznaczonych literg A. Pozostale czerwone
postacie wchodza do gry tak, jak opisano w czesci
Uwagi.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

e Do zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu
strazy lub wypeknieniu ktéregos z celéw wartych
5 PZ) nalezy podliczyé punkty zwyciestwa:

e Kazda zabita wroga postaé¢ pospolita jest warta
1 PZ;

e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;

e DPosiadanie prawdziwego pierscienia na koniec
gry jest warte 2 PZ;

e Jedli pierscien opuscil plansze wyniesiony przez
jakakolwiek postaé, gracz czerwony otrzymuje
5PZ;

e Jedli pierscien zostat wyslany za posrednictwem
gotebia, gracz niebieski otrzymuje 5 PZ;

e Gracz z najwieksza ilodcig PZ jest zwyciezca.
W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy
prawdziwy piersécien (wliczamy w to wykonanie
swojego celu wartego 5 PZ). Jesli prawdziwy pier-
Scien jest na ziemi, gra pozostaje nierozstrzygnieta.

Uwacr:

e Ten scenariusz uzywa zasad ,Pokoju”.

e Podczas pokoju gracz niebieski moze aktywowad

e Zniszczona

tylko bohateréw, ktorzy zaczeli gre z Zetonami
pierscieni.

Gracz niebieski posiada inicjatywe w pierwszej
turze i musi aktywowad sie pierwszy.

Gra konczy sie po odrzuceniu wszystkich 16 ze-
tonéw strazy, lub gdy wykonany zostanie ktérys
z celéw wartych 5 PZ.

Dwie czerwone postacie, ktére zaczely gre na plan-
szy, otrzymuja darmowe znaczniki Niepozornosci,
ale traca je, jesli wejda w pole widzenia postaci nie-
bieskich innych, niz bohaterowie z pierscieniami.
Gracz czerwony otrzymuje dwdch bohaterdow
w turze nastepujacej bezposrednio po zakoncze-
niu pokoju, a pozostale postacie (bohater i dwie
postacie pospolite) w turze kolejnej. Moga byé
umieszczeni na dowolnych czerwonych polach,
wliczajac w to oznaczone literg A.

Sa dwa zetony pierscieni — prawdziwy zielony
i falszywy czerwony. Gracz niebieski wie, ktéry
jest ktéry, i rozmieszcza je dowolnie na dwéch
bohaterach. Uwazane sa za przedmioty scenariu-
szowe, tzn. zostajq na ziemi po Smierci posiadacza
i mogq zosta¢ ukradzione. Kiedy postaé czerwona
wejdzie w posiadanie jednego z Zetondw, nalezy
odwrdci¢ oba na jawna strone i odrzucié¢ falszywy.
Wystanie golebia z listem jest akcjg pelng niewy-
magajaca testu. Posta¢ musi nie by¢ w zwarciu, nie
by¢é powalona ani ogluszona, posiada¢ prawdziwy
pierécien i znajdowacd sie na polu z klatka gotebia.
Gra konczy sie natychmiast po wykonaniu tej akcji.
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LICZBA ZETONGW
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Pola, na ktérych mozna
wystawi¢ dowolng postaé
A — patrz Uwagi.

Pierscien Pola, na ktérych trzeba
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UWOLNIC WILHELMA

Niebiescy schwytali wazng persong — kupca Wilhelma,
cztonka rady miejskiey Wiednia. Planujg uzyskad od
niego wazne informacje. Czerwoni wpadli na ich slad
1 postanawiajg dziatal. Ekipa ratunkowa ndata si¢ do
slumséw. Plan jest prosty — uwolnid Wilhelma i zbiec
wraz z nim todziq na drugi brzeg Dunayn...
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SKEAD BAND:

e Czerwoni: 3 bohateréw, 1 postaé pospolita, dodatkowy
mieszczanin jako zakladnik (patrz nizej)

e Niebiescy: 3 bohaterdéw, 3 postacie pospolite

Przed przystapieniem do budowy band, gracz czerwony
moze zdecydowadé sie na wymiane postaci pospolitej na
bohatera. Jesli sie na to zdecyduje, to gracz niebieski moze
takze wymieni¢ jedna postaé¢ pospolita na bohatera.

Nie nalezy uzywaé postaci mieszczanina do draftu przed
tym scenariuszem.

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

Scenariusz jest rozgrywany na przedstawionej potowie
planszy (zacienione obszary nalezy traktowaé, jak krawedz
planszy). Stoty i skrzynie nalezy rozstawi¢ zgodnie z ilu-
stracja. Oznaczone drzwi zaczynaja gre otwarte. Drzwi
oznaczone jako zablokowane moga by¢é otwarte dopiero po
sforsowaniu lub otwarte przy pomocy umiejetnosci otwie-
rania zamkdéw. Wysokie skrzynie sq polami zablokowanymi,
a niskie skrzynie majq zasady jak stoty.

Mieszczanin jest uwazany za cztonka bandy czerwonej, ale
nie moze sie aktywowaéd, dopdki nie zostanie uwolniony
(patrz nizej). Nalezy umiescié jego figurke na zaznaczonym
polu.

Gracz niebieski umieszcza dwoch bohateréw i dwie posta-
cie pospolite na zaznaczonych polach. Jedna z pozostatych
postaci niebieskich dochodzi w turze po zakonczeniu po-
koju. Wszystkie pozostate postacie niebieskie dochodza
w jeszcze nastepnej turze. Te dolaczajace pdzniej postacie
moga wejéé tylko na pola oznaczone A.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu strazy
lub ucieczce mieszczanina) nalezy podliczyé punkty zwy-
ciestwa:

e Kazda zabita wroga postaé pospolita jest warta 1 PZ;
e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;

e Jezeli mieszczanin odplynal todzig razem z przynaj-
mniej jedng czerwona postacia na poktadzie, czer-
wony gracz otrzymuje 5 PZ;

e Jezeli mieszczanin zostal uwolniony, a na koniec
gry jest zywy, ale nie uciek}t todzig, gracz czerwony
otrzymuje 2 PZ;

Jedli mieszczanin nie zostat uwolniony lub wszystkie
czerwone postacie zginety lub opuscily plansze, gracz
niebieski otrzymuje 5 PZ.

Gracz z najwieksza iloscia PZ jest zwyciezca.
W przypadku remisu gra pozostaje nierozstrzygnieta.

Uwaar:

Ten scenariusz uzywa zasad ,Pokoju”.

Podczas pokoju gracz niebieski moze aktywowaé
jedynie bohatera w budynku z mieszczaninem. Bo-
hater ten musi wykonywa¢ specjalne akcje ruchu
wedtug ponizszej procedury:
» Odkryj jedng karte magii i poréwnaj jej kolor
z symbolami wokdt mapy scenariusza.
» Jedli to mozliwe, bohater porusza sie prosto-
padle o jedno pole w wylosowanym kierunku.
Moze przekraczaé jedynie krawedzie otwarte
i wchodzi¢ na pola otwarte, nie moze wyko-
nywa¢ akeji ruchu.

» Jedli ruch jest niemozliwy, postaé¢ prébuje ob-
récié¢ sie o 90 stopni w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara i poruszyé sie
ponownie. Nalezy wykonywacé zwroty co 90
stopni az do znalezienia kierunku, w ktérym
ruch jest mozliwy.

» Powyzszag procedure nalezy wykonaé dwu-
krotnie podczas aktywacji (czyli podczas jed-
nej aktywacji bohater poruszy sie w sumie
o dwa pola).

W dodatku do normalnych zasad, pokdj moze za- <
konezy¢ sie takze na nastepujace sposoby:

»  Gracz czerwony sprobuje wywazyé drzwi (nie-
zaleznie od rezultatu préby).

» Gracz czerwony uzyska pecha w trakcie testu
otwierania zamka.

» Dowolna postaé niebieska ma lini¢ wzroku do
pola za zablokowanymi drzwiami, tzn. widzi, ze
drzwi zostaly otwarte. Gracz czerwony moze
otworzy¢ zamek po cichu i potem zamknaé
za soba drzwi, aby tego uniknad.

» Po tym, jak mieszczanin zostal uwolniony, nie-
bieska postaé¢ ma linie wzroku do (pustego
juz) pola, na ktérym byt wieziony mieszczanin.

» Pokdj nie konczy sie, jesli posta¢ niebieska ma
linie wzroku do uwiezionego jeszcze miesz-
czanina.

Uwolnienie mieszczanina jest akcja czesciowq niewy-
magajgca testu. Posta¢ uwalniajgca musi sasiadowacé
zZ mieszczaninem i nie byé w zwarciu, ogtuszona ani
powalona. Mieszczanin moze aktywowacd sie jeszcze
w tej turze jako czlonek czerwonej bandy.

Na koniec kazdej tury nalezy sprawdzié¢, czy miesz-
czanin uciekt. Jesli jest sam na najwiekszej todzi
(tylko najwieksza tddz liczy sie do ucieczki), ucieka
sam w nieznanym kierunku, gra sie konczy, a gracz
czerwony nie otrzymuje za to PZ. Jesdli jest z nim na
todzi co najmniej jedna postaé czerwona i nie ma
zadnych niebieskich, gra sie konczy, a gracz czer-
wony otrzymuje 5 PZ. Jesli na todzi jest co najmniej
jedna niebieska postaé, mieszczanin nie moze uciec.




Poranna mgta: linia wzroku nie moze by¢ dtuzsza niz e Czerwony gracz ma inicjatywe w pierwszej turze.
8 pol. Wszystkie testy strzelania i zmystéw otrzymujq e Gra konczy sie po odrzuceniu wszystkich 14 zetonéw
alarmu lub gdy mieszczanin ucieknie todzia.

kary -1 do wyniku.
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ESKORTA

Niebiescy eskortugq do patacu przedstawiciela miejskies vady, ktdry trafit na slady spisku.
Czerwonz w ostatnie] chwili dowiedzieli si¢ 0 tym 1 tuz przed patacem urzqdzili
zasadzke. Niebiescy nie mogg dopuscié, Zeby rajca zgingft.

60

SKEAD BAND:

e Niebiescy: poczatkowo 4 bohateréw i eskortowany mieszczanin, 2 postacie po-
spolite w kolejnych turach.

e Czerwoni: poczatkowo 3 bohateréw i 3 postacie pospolite, dodatkowy zbrojny co
ture zaczynajac od tury 2.

Nie nalezy uzywa¢ postaci mieszczanina do draftu przed tym scenariuszem.

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

e Mieszczanina nalezy umiedci¢ na zaznaczonym polu. Nastepnie, zaczynajac od
gracza czerwonego, gracze naprzemiennie wystawiaja po jednej postaci z do-
stepnych poczatkowo na odpowiednich polach. W turach drugiej i trzeciej gracz
niebieski otrzymuje po jednej postaci pospolitej na jednym z niebieskich pél
oznaczonych ,R”. Co ture, zaczynajac od tury drugiej, gracz czerwony otrzy-
muje zbrojnego dowolnego typu na jednym z czerwonych pél oznaczonych ,R”.
Mozna wykorzystaé wszystkie posiadane figurki. Jesli sie skoniczg, a jeden z juz
wystawionych zginie, moze ponownie wejsé¢ do gry
w nastepnej turze.

WARUNKI ZWYCIESTWA:
Po uptywie 8 tur gra sie koniczy i nalezy podliczyé
punkty zwyciestwa:

e Kazda zabita wroga posta¢ pospolita jest warta 1 PZ;

e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ; Fololnaseos. .
musi zostaé
wystawiony
bohater

e Jedli mieszczanin opuéci plansze przez drzwi pala-
cowe (patrz nizej), gracz niebieski otrzymuje 5 PZ;

o Jesli mieszczanin zginie lub nie opuéci planszy przez
drzwi patacowe przed koncem gry, gracz czerwony

otrzymuje 5 PZ.
Pole, na ktérym
mozna wystawié
dowolng postaé

e Gracz z najwieksza iloscig PZ jest zwyciezca.

Uwaar:
e W pierwszej turze inicjatywa jest ustalana wedtug
normalnej procedury (przez zagrywanie kart).

e Gra konczy sie po rozegraniu odmiu tur. Mozna
uzywacé zetondw strazy do liczenia tur, ale nie nalezy
stosowaé normalnych zasad interwencji.

Mieszczanin

e Drzwi patacowe (krawedz planszy przylegajgca do Positki

niebieskich pol ,R”) sq otwarta krawedziq jesli pro-
buje przez nie przej$é (kosztem 1 PR) lub wycofaé
mieszczanin. Dla pozostalych postaci jest to Sciana.

BEE | ¢ uE

e Mieszczanin automatycznie zdaje wszelkie testy Har-
tu ducha, ktére moglyby spowodowaé jego ucieczke
z planszy.







POSCIG
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SkE.AD BAND:
Czerwoni: 2 bohateréw, 3+ postacie pospolite (patrz nizej)

Zalecamy pominiecie draftu przed tym scenariuszem. Niebieski gracz niech gra
wszystkimi bohaterami frakcyjnymi, a czerwony dwoma wybranymi bohaterami
frakcyjnymi, do tego wszystkimi frakcyjnymi postaciami pospolitymi, a nastepnie

Niebiescy: 4 bohaterowie

niech dobiera niefrakcyjne postacie pospolite w miare potrzeby.

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

Gracz niebieski rozstawia swoich bohateréw na wyznaczonych polach. Czerwony
umieszcza dwie postacie pospolite na zaznaczonych polach bez ,R”. W drugiej
turze umieszcza dwdch bohateréw na dowolnych polach z ,R”. W kazdej kolejnej
turze gracz czerwony umieszcza jedna postaé pospolita na dowolnym polu z ,R”.
Jedli czerwona postaé pospolita zginie, moze wrdci¢ w przyszlej turze w ten

sposdb.

WARUNKI ZWYCIESTWA:
Po uptywie 7 tur nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa:

Czerwony (i tylko czerwony) otrzymuje 2 PZ za kazda zabitg niebieskg postac.

Czerwony (i tylko czerwony) otrzymuje 1 PZ za
kazda niebieska postaé, ktéra na koncu gry nadal
jest na planszy.

Niebieski otrzymuje 5 PZ za kazda swoja postad,
ktéra opuécita plansze przez jedna z zaznaczonych
krawedzi w turze 6. lub wczesniej.

Niebieski otrzymuje 3 PZ za kazda swoja postaé,
ktéra opudcita plansze przez jedna z zaznaczonych
krawedzi w turze 7.

Gracz z najwieksza ilosScig PZ jest zwyciezca.

Uwacr:

Gracz niebieski ma inicjatywe w pierwszej turze.

Gra konczy sie po rozegraniu siedmiu tur. Mozna
uzywac zetondw strazy do liczenia tur, ale nie
nalezy stosowaé¢ normalnych zasad interwencji.

Niebieskie postacie, ktére opuszcza plansze przez
krawedzie inne, niz zaznaczone, uznaje sie za
zabite (inne drogi ucieczki sq odciete).

Jesli na danym polu ,R” stoi jakas posta¢, w tym
niebieska, to posilki czerwonego nie moga
wchodzié przez to pole.

Niebiescy wpadli w zasadzke zastawiong przez czerwonych. Teraz ich jedyng
nadziejq jest szybka ucieczka.

Pola rozstawienia
niebieskiego

Pola rozstawienia
czerwonego

Pola positkéw
czerwonego

Krawedzie, przez
ktére moze uciec
niebieski







HIENY CMENTARNE

Niedawno 2ostal schwytany i powieszony drobny przestgpca. Okazuge si¢ jednak, Ze miat
gdzies przy sobie wazng mape. Trzeba znaleZd i rozkopad jego grdb. Problem jest taki, Ze
nie wiadomo, ktdry to. Ostatnimi czasy w Wiednin wiesza si¢ kogos prawie codziennie.
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SKEAD BAND:

e Obydwie bandy: 4 bohateréw i 3 albo 4 postacie pospolite kazda. Gracze powinni
ustalié¢ liczbe postaci pospolitych przed draftem.

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:
e Na zaznaczonych polach nalezy potozy¢ znaczniki uniwersalne. Beda to mozliwe
lokalizacje grobow.
e Zaczynajac od gracza czerwonego, gracze naprzemiennie umieszczaja po jednej
postaci na wyznaczonych polach.

WARUNKI ZWYCIESTWA:
Po zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu strazy) nalezy podliczyé punkty zwyciestwa:
e Kazda zabita wroga postaé¢ pospolita jest warta 1 PZ;
e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;
e Jesli ktéras z Twoich postaci bedac w posiadaniu listu opuscita plansze przez jedna
z wyznaczonych krawedzi, otrzymujesz 5 PZ. Wyniesienie listu inng krawedzig daje
5 PZ przeciwnikowi;
o Jesli ktéras z Twoich postaci jest w posiadaniu listu i na koniec gry jest zywa na
planszy, otrzymujesz 2 PZ;
e Gracz z najwieksza ilodcig PZ jest zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa po-
siadacz listu. Jesli list nie zostal odnaleziony albo jest na ziemi, wynik pozostaje
nierozstrzygniety.

Uwactr:
e W pierwszej turze inicjatywe ma gracz czerwony.
e Gra konczy sie po odrzuceniu 14 zetondw strazy.

e Rozkopywaé groby moga postacie, ktére nie sq praworzadne, nie majg umiejetnosci
Wiara, nie sa w zwarciu, ogluszone ani powalone. Aby to zrobi¢, nalezy znajdowaé
sie na polu ze znacznikiem uniwersalnym i wykonaé akcje pelna (bez testu). Nalezy
dociggnaé karte magii i porédwnacd jej wartosé z ponizsza tabela. Jesli ktéres z Twoich
postaci posiadajg umiejetnosé Znajomosci, mozesz odjaé sume wszystkich wartosci
Znajomosci od wartosci wyciagnietej karty magii. W przypadku sukcesu znaleziono
wlasciwy gréb — nalezy usunaé wszystkie zetony z planszy. Przy porazce nalezy jedynie
usungé z planszy ten jeden zeton.

Liczba zZetondéw na Konieczna wartosé karty
planszy
4 I lub mniej
3 V lub mniej
2 X lub mniej
1 (ostatni zeton) Automatyczny sukces

Nastepnie znalezienie samej mapy przy zwlokach wymaga akcji czedciowej i stan-
dardowego testu Zmystéw o PT: 7. Akcja ta ma takie same wymagania, jak wymienione
powyzej dla rozkopania grobdéw, przy czym prébowac¢ moze dowolna postaé znajdujaca sie
na tym polu, w tym cztonek przeciwnej bandy. Po znalezieniu mapy przez ktéras z postaci
nalezy zdja¢ z planszy znacznik uniwersalny, a mape (zeton listu) umiesci¢ na karcie postaci,
ktdra ja znalazla.
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SCENARIUSZE
BITEWNE

ATAK O SWICIE

Czerwoni praygotowal atak na siedzibe niebieskich. Celem

jest zadanie przecivwnikowi jak najwigkszych strat, oraz

wykonanze jednego z zadait dodatkowych — nwolnienia

towarzysza, sniszsczenia cennego ladunku lub ukradzenia
waznych informacyi.
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SKEAD BAND:

e Nalezy przeprowadzi¢ draft i budowanie band we-
dtug normalnych zasad dla scenariuszy bitewnych.

RoOZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

e Pakunkii zetony nalezy roztozyé zgodnie z ilu-
stracjg.

e DPo jednej postaci pospolitej z obydwu band nalezy
nie wystawiaé, lecz zatrzymad poza planszg. Nie-
bieska jest straznikiem, czerwona wiezniem (patrz
nizej). Dodatkowo gracz czerwony moze zatrzymac
w rezerwie do dwéch postaci Niepozornych i wpro-
wadzi¢ je do gry w turze drugiej lub pdzniejszej
umieszczajac je na polach oznaczonych ,I”

e QGracz niebieski rozmieszcza wszystkie swoje po-
zostale postacie na wyznaczonych polach. Nastep-
nie gracz czerwony rozmieszcza swoje pozostalte
postacie na wyznaczonych polach.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakonczeniu gry (odrzuceniu ostatniego zetonu strazy)
nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa:

e Kazda zabita wroga postaé pospolita jest warta 1 PZ;
e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;

e Jedli zostal wypekiony tajny cel scenariusza (patrz
nizej), gracz czerwony otrzymuje 5 PZ. W przeciw-
nym razie gracz niebieski otrzymuje 5 PZ.

Gracz z najwiekszqa iloscig PZ jest zwyciezca. W przy-
padku remisu, jesli tajny cel zostat wypeiniony, wygrywa

gracz czerwony, w przeciwnym razie wygrywa niebieski.

e Tajny cel: przed rozpoczeciem gry gracz czerwony
dobiera karte magii i w tajemnicy przed przeciw-
nikiem sprawdza jej wartos$é:

e I-VIII: Uwolnié wieznia. Wiezienn musi by¢ uwolnio-
ny i zywy na koniec scenariusza (moze by¢ zywy na
planszy lub mégt jg opuscié¢ przez otwartg krawedz).

o IX-XVI: Zniszczy¢ zaopatrzenie. Gracz czerwony
musi zniszczyé 3 paczki w magazynie. Wymaga
to akcji czedciowej i testu krzepy o PT: 6 bedac
na polu sasiadujagcym z paczka.

e XVII-XXIV: Zdobycie listu. List musi byé w posiada-
niu postaci czerwonej na koniec scenariusza (mogta
opusci¢ z nim plansze). Znalezienie listu wymaga
akcji czesciowej i testu Zmystow o PT: 6 bedac na
polu z listem. Jesli postaé¢ odniosta sukces, nalezy
wzigé list z planszy i umiescié¢ go na karcie tej
postaci. Tylko postacie czerwone moga go szukad.

Tylko czerwony gracz wie, ktéry tajny cel jest prawdziwy.
Moze blefowaé np. wysylajac kilka postaci po wieznia, aby
odwrdécié uwage przeciwnika od listu.

Uwacr:

e (Czerwony gracz ma inicjatywe w pierwszej turze
i musi aktywowa¢ sie pierwszy.

e Liczba znacznikéw strazy to 16 plus 1 za kazda
postaé powyzej 14 liczac obie bandy razem (czyli
jesli niebieski ma 9, a czerwony 10 postaci, suma
wynosi 19, nalezy wiec uzy¢ 21 znacznikoéw strazy).

e Gra konczy sie po odrzuceniu wszystkich znacz-
nikéw alarmu.

e Drzwi zablokowane mozna forsowaé lub otwieraé
umiejetnoscig Otwieranie zamkdéw zgodnie z nor-
malnymi zasadami.

e Straznik i wiezien: postacie te nie sa wystawiane
na planszy na poczatku scenariusza. Jesli jakakol-
wiek niebieska posta¢ wejdzie na dowolne pole
w pomieszczeniu ze straznikiem, straznika nalezy
umiesci¢ na wskazanym polu i moze on by¢ od
tej chwili normalnie aktywowany. Wiezien zostaje
stracony (niebieski otrzymuje 1 PZ jak za kazda
zabitg postaé¢ pospolitg). Jesli do pomieszczenia
przed niebieskimi wejdzie posta¢ czerwona, na
odpowiednich polach nalezy umiesci¢ zaréwno
wieznia, jak i straznika. Wiezien nie moze sie akty-
wowad, dopdki nie zostanie uwolniony. Uwolnienie
go to akcja czesciowa niewymagajgca zadnego
testu, ktéra moze by¢ wykonana jedynie przez
postaé sasiadujacg z wiezniem.
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SKEAD BAND:

e Nalezy przeprowadzi¢ draft i budowanie band we-
dlug normalnych zasad dla scenariuszy bitewnych.
Nie nalezy wkacza¢ do draftu postaci mieszczanina
ani zbiréw. W tym scenariuszu petnia role kupca
i lesnych zbdjow (patrz nizej).

ROZSTAWIENIE PLANSZY I POSTACI:

e Kupca (mieszczanina) i le$nych zbdjéow (zbiry) na-
lezy umiesci¢ na wyznaczonych polach. Niebieski
gracz umieszcza zeton pierécienia na jednym ze
zbdjow.

e Zaczynajac od niebieskiego, gracze wystawiaja po
jednej postaci na wyznaczonych polach.

WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po uptywie 8 tur gra sie konczy i nalezy podliczyé
punkty zwyciestwa:

e Kazda zabita wroga postaé pospolita jest warta 1 PZ;

e Kazdy zabity wrogi bohater jest warty 2 PZ;

e Jedli wypelniony zostal tajny cel (patrz nizej), gracz
czerwony otrzymuje 5 PZ. W przeciwnym razie
gracz niebieski otrzymuje 5 PZ.

Gracz z najwieksza ilodcia PZ jest zwyciezca.
W przypadku remisu gracz czerwony wygrywa, jesli
wypehil tajny cel. W przeciwnym razie wygrywa gracz
niebieski.

Tajny cel: przed rozpoczeciem gry gracz czerwony
dobiera karte magii i w tajemnicy przed przeciwnikiem
sprawdza jej wartosé:

e I-VIII: Przekonaj kupca. Kupiec moze by¢ celem
akcji rozmowy w fazie stéw. Wymaga to prze-
ciwstawnego testu Charyzmy zgodnie z zasadami
rozmoéw. Przeciwnik zagrywa karty za kupca. Przy
porazce nic sie nie dzieje. Przy sukcesie kupiec
dolacza do danej bandy i od najblizszej fazy dzialan
moze by¢ normalnie aktywowany. Kupca neutral-
nego nie mozna zaatakowacd. Jesli ten cel zostalt
wylosowany jako tajny, gracz czerwony otrzymuje
5 PZ jesli na koniec scenariusza kupiec jest zywy
i dotaczyt do jego bandy. W przeciwnym razie 5
PZ otrzymuje niebieski.

e IX-XVI: Odzyskaj dokument. Niedawno powieszony
drobny ztodziejaszek miat przy sobie wazna zaszy-
frowang wiadomog$é. Niestety na szubienicy jest
dwéch swiezych wisielcéw i nie wiadomo, o kto-
rego chodzi. Przeszukanie ciala to akcja czesSciowa
niewymagajaca testu, ktéra mozna wykona¢ tylko
na polu z ciatem (patrz mapa). Wykonujac akcje od-
kryj wierzchnig karte talii magii: jesli jest czerwona,
list nalezy potozy¢ na przeszukujacej postaci. Jesli
jest czarna, nalezy umiesci¢ go na polu z drugim
cialem. Jedli ten cel zostal wylosowany jako tajny,

gracz czerwony otrzymuje 5 PZ jedli na koniec
scenariusza list jest w posiadaniu jego postaci.
W przeciwnym razie 5 PZ otrzymuje niebieski.

o XVII-XXIV: Cenny tup. Zbdje zdobyli sygnet od
postanca jednego z elektordw i trzeba go odzyskacd.
Jesli przeciw zbdjom zostanie wykonany atak zasie-
gowy (niezaleznie od jego skutecznosci), lub postaé
bez znacznika niepozornosci zblizy sie na 4 pola
do ktéregokolwiek z nich, obydwaj aktywuja sie
natychmiast po postaci, ktéra ich zaatakowata albo
do nich podeszla (aktywuja sie poza kolejnosciq).
Aktywowaé moga sie tylko raz na ture. Porusza
ich przeciwnik gracza kontrolujacego dang postac
i musi poruszy¢ ich tak blisko tej postaci, jak to
mozliwe. W fazie walki, jesli nie zostali wezesniej
aktywowani przez inne atakujace ich postacie, akty-
wuja sie na koncu. Cel ich ataku nalezy wylosowacé
sposrdd wszystkich postaci, z ktérymi dany zbdj
jest w zwarciu. Karty walki zagrywa za zbdja prze-
ciwnik danej postaci. Pierécien mozna normalnie
podniesé z ziemi, jesli noszacy go zbdj zginie.

e DPostacie ze znacznikiem Niepozornosci moga zbli-
zy¢ sie do zbdjow i prébowaé na nich Kradziezy
kieszonkowej zgodnie z normalnymi zasadami.
Moga tez prébowaé przekonad ich do oddania pier-
4cienia po dobroci. Wymaga to przeciwstawnego
testu Charyzmy, ktéry wykonaé moze tylko postaé
Niepozorna sasiadujaca z zbdjem posiadajacym
pierscien. Dana posta¢ musi wygra¢ o 5, aby od-
niedé¢ sukces. Wygrana o mniej niz 5 nie przy-
nosi zadnego efektu. Porazka (nawet bez pecha)
powoduje, ze zbdje sie denerwujg i dana postaé
traci znacznik Niepozornosci. Jedli ten cel zostat
wylosowany jako tajny, gracz czerwony otrzymu-
je 5 PZ jedli na koniec scenariusza pierscien jest
w posiadaniu jego postaci. W przeciwnym razie
5 PZ otrzymuje niebieski.

e Tylko czerwony gracz wie, ktéry tajny cel jest praw-
dziwy. Moze blefowa¢ np. wysytajac kilka postaci
po list, aby odwrécié uwage przeciwnika od kupca.

Uwaacr:

e (Gracz czerwony ma inicjatywe w pierwszej turze.

e Gra konczy sie po rozegraniu osmiu tur. Mozna
uzywaé zetondw strazy do liczenia tur, ale nie na-
lezy stosowaé normalnych zasad interwencji.
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