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Zmiany w stosunku do poprzedniej wersji zaznaczono kolorem niebieskim

1.

Instrukcja Gry:

s. 8: Faza kart - Zdanie "Ten krok jest pomijany w pierwszej turze gry.” nalezy usungé. W
kazdej turze gry przeprowadza sie Faze Kart

s. 32: Btaganie o taske - Zdanie: Nie dziata przeciw postaciom ztym, powinno brzmie¢: Nie
dziata przeciw postaciom ztym lub niebedacym ludzmi.

s. 32: Naturalny - Zasada powinna brzmieé: Ekwipunku z tg zasadg nie mozna usung¢ z
postaci (cho¢ dalej moze by¢ ignorowany przez rézne zasady specjalne). Bronig z tg zasada
nie mozna parowac.

s. 32: Niepozornos¢ - O wykrywaniu.

Jest: postac znajduje sie w zasiegu 6 pdl i polu widzenia wrogiego bohatera o Zmystach lub
Inteligencji wyzszej niz wartos¢ Niepozornosci tej postaci;

Powinno by¢ - wyzszej lub rowne;j (jak na kartach frakcji)

s. 25-26: Linia wzroku i ostona - Wprowadzamy dodatkowg zasade, ktdéra rozwigzuje
sytuacje, gdy posta¢ nie moze strzeli¢ do wroga, gdyz linia widzenia przechodzi przez pole z
inng postacig wroga, ktéra z kolei sama z siebie tez nie moze by¢ celem. Podobna zasada
wystepuje juz w grze w przypadku potwordw zajmujacych wiecej niz jedno pole:

“Postacie wroga i neutralne, do ktérych linia wzroku jest zablokowana, same nie zastaniajg
linii wzroku. Stosowanie tej zasady moze doprowadzi¢ do sytuacji gdy jedna postaé widzi
drugg, ale nie odwrotnie. Nalezy w takiej sytuacji zignorowaé zasade wzajemnosci linii
wzroku.”



Przyktad:

Postac¢ niebieskiego moze strzeli¢c do postaci czerwonego nr 1, mimo Ze linia wzroku
przebiega przez pole zajete przez innqg postac czerwonego. Czerwony 1 nie moze strzeli¢ do
niebieskiego, z obawy przed trafieniem czerwonego 2.

Gdyby na tym samym polu co czerwony 2 stata postac niebieskiego, to niebieski nie mdgtby
jej zignorowac.

Ksiega Scenariuszy:

W ksiedze zabrakto zasad, moéwigcych o tym co sie dzieje, gdy plansze opusci postac z
przedmiotem scenariuszowym. Po dyskusji zdecydowaliSmy sie na wprowadzenie
nastepujgcej zasady:

“0O ile scenariusz nie wymaga wyprowadzenia postaci lub wyniesienia przedmiotu:

- gdy postaé, za ktdérg otrzymuje sie punkty wyjdzie za plansze lub

- gdy przedmiot, za ktéry otrzymuje sie punkty zostanie wyniesiony

to punkty za scenariusz otrzymuje przeciwnik.

Przyktad:

W scenariuszu ,,Rzez w lesie” czerwony musi miec pierscieri na koniec gry zeby wykonac
zadanie. Jezeli jego postac, majgca pierscien, opusci plansze to punkty otrzymuje niebieski.
JezZeli to niebieski przejmie pierscien i opusci plansze - punkty otrzymuje czerwony.”



s 4-5 Ekwipunek dodatkowy - Znaczniki trucizny uzyskane z zasady Trucicielka oraz znaczniki
mikstur uzyskane dzieki alchemii traktowane sg jak ekwipunek dodatkowy, ze wszystkimi

tego konsekwencjami i ograniczeniami.

s. 28 Scenariusz “Atak o sSwicie” - wbrew temu co sugeruje zapis czerwony gdy opusci
plansze z listem nie realizuje zadania (w koncu rzecz dzieje sie na terenie kontrolowanym
przez niebieskiego

s. 28 Scenariusz “Atak o swicie” — zdecydowalismy sie na zmiane zapisu punktu Straznik i
wiezien.

Straznik i wiezien: postacie te nie sg wystawiane na planszy na poczatku scenariusza. Jesli
do pomieszczenia z tymi postaciami wejdzie jakakolwiek postaé niebieska lub czerwona, na
odpowiednich polach nalezy umiescic¢ zaréwno wieznia, jak i straznika. Wiezien nie moze sie
aktywowac¢ dopdki nie zostanie uwolniony (mozesz potozy na jego karcie znacznik
zaryglowanych drzwi zeby to oznaczy¢). Uwolnienie go to akcja czesciowa, niewymagajaca
zadnego testu, ktéra moze byé wykonana jedynie przez sgsiadujgcg z wiezniem postac
czerwonego. Straznik, po wystawieniu, moze by¢ normalnie aktywowany. Niebieski nie
moze uwolni¢ wieznia. Zwigzany wiezien nie rzuca testéw Morale sprawdzajgcych czy
ucieknie.

lezeli niebieski zabije/uwiedzie wieznia, ktéry nie zostat uwolniony (takze przypadkiem, np.
przez atak obszarowy), to nie otrzymuje za niego punktéw. Dodatkowo jezeli czerwony nie
miat zadania Uwolni¢ wieZnia, to czerwony otrzymuje 2 punkty (cenny wiezien zostat
pochopnie zabity i przetozeni niebieskiego nie sg zadowoleni).

s. 32 Scenariusz “Krew na ulicach”: Z powodu licznych uwag od graczy zmieniamy zapis:

“W oznaczonej strefie na rynku gracze na przemian wystawiajg po 2 stragany, po 1
pojedynczej skrzyni i 1 stosie skrzyn.”

Na:

“W oznaczonej strefie na rynku gracze na przemian, zaczynajgc od czerwonego wystawiajg
po 2 stragany, po 1 pojedynczej skrzyni i 1 stosie skrzyn. Wystawione elementy terenu nie
moga sie ze sobg stykaé, chyba ze nie ma innej mozliwosci wystawienia elementu terenu. ”

s. 32 Scenariusz “Krew na ulicach”: Kurtyzana (posta¢ scenariuszowa) automatycznie zdaje
wszystkie testy Morale, ktére zmusityby jg do ucieczki i opuszczenia planszy.

Karty Postaci i ekwipunku:

Pistolet olstrowy i Proca - Literéwka, powinno by¢ PT a nie DL.

Krwawy pocatunek - Oprdcz umiejetnosci Ghul, posta¢ otrzymuje bonusy i kary do cech
opisane w zasadzie Krwawy pocatunek.

Krwawy pocatunek - Oprdcz umiejetnosci Ghul, posta¢ otrzymuje bonusy do cech opisane w
zasadzie Krwawy pocatunek (+1 do zywotnosci, +1 do Krzepy i +1 do Zwinnosci)

Gerard - zamiast ikonki Bron jednoreczna, powinien mie¢ ikonke Bron dwureczna (jak na
Posrebrzanym mieczu dtugim)

Catalina - zamiast ikonki Broi dwureczna, powinna mie¢ ikonke Bror drzewcowa (jak na
Halabardzie)

Die Zauberflote - koszt w krajcarach to btad. Wystawiajgc bazyliszka albo lindwurma
wystarczy zaptacic¢ ich koszt w ztocie, bez kosztu w krajcarach.

Poswiecone kule, Woda swiecona - Nie mogg ich otrzymac postacie zte lub chaotyczne. Te
przedmioty w ich rekach po prostu nie dziataja.

Karty frakcji, ksiegi magii etc.:



Zakon Ztamanego Krzyia — Ochroniarz. Zabrakto informacji, iz ochraniana posta¢ musi
znajdowac sie na sgsiednim polu.

Rebelianci Bohuna — Na karcie niepotrzebnie znajduje sie zasada Oburecznosé.

- Zabrakfo zasady Szat Bitewny:

Jezeli postac odniesie 4 lub wiecej ran albo poswieci akcje cze$ciowa na odurzenie sie (mozna
ja wykona¢ w zwarciu), wpada w szat bitewny do konca gry (pozostaje w nim nawet jezeli sie
uleczy). Otrzymuje nastepujace modyfikatory:

Otrzymuje zasade Berserker i do korica gry zachowuje sie jak posta¢ niezalezna, ktérej celem
jest atakowanie wrecz najblizszej wrogiej postaci.

Hart Ducha postaci wynosi 3.

W walce wrecz otrzymuje ona +1 do sumy walki

Otrzymane w walce wrecz obrazenia (i tylko w walce wrecz), po redukcji o wartos¢ ew.
pancerza sg zmniejszane o 1, ale nie ponizej 1 (czyli jesli posta¢ miataby otrzymac tylko jedng
rane w walce wrecz, to i tak jg otrzymuje).

Jej Fechtunek wynosi 0, nie moze korzystac¢ ze znacznikdw Parowania

Weterani Tercios - Na karcie niepotrzebnie znajduje sie zasada Przemykanie

- Zabrakto zasady Siekance:

W przypadku Triumfu obrazenia rosng o 4, a nie o 3.

Karta pomocy - Przy opisie wycofania sie z walki jest btad. Test Krzepy powinien mie¢ PT 5,
tak jak jest w podreczniku do gry, a nie 6.

Necronomicon i Hollenzwang - do schematu zaklecia Huicthgaras wkradt sie btad. Wymaga
ono czarnego kréla, tak jak opisuje przyktad. Generalnie w zadnym z czaréw karty uzywane
na powodzenie czaru nie powtarzajg sie z tymi na niepowodzenie.

Zmiany zasad specjalnych:

Atak z Ukrycia - Przed grg mozesz zdecydowaé, ze nie bedziesz normalnie wystawiat tej
postaci. Zamiast tego mozesz wystawi¢ jg na koniec dowolnej fazy akcji (po aktywacji
wszystkich pozostatych figurek, tgcznie z ostatnig figurkg gracza posiadajgcego mniej postaci).
* Mozna jg wystawic tylko na polach, na ktdrych mozna legalnie sie znajdowac (nie na polach
zablokowanych, gtebokiej wodzie itp.), znajdujgcych sie poza liniag wzroku przeciwnika. Na
potrzeby tego wystawiania postacie (wroga, wtasne i neutralne) nie blokujg linii wzroku.
* Posta¢ mozna wystawi¢ w polu widzenia wroga, ale musi by¢ przynajmniej 12 pdl od niego.
Kazdy poziom zasad Skradanie sie i Niepozornosé zmniejsza ten dystans o jedno pole.
Przyktadowo postaé z Niepozornoscig: 1 i Skradaniem sie: 2 moze wystawi¢ sie w polu
widzenia i odlegtosci 9 pdl od wroga.

Posta¢ z tg zasadg musi tez wystawi¢ sie przynajmniej 7 pdl od dowolnego pola
zawierajgcego lub mogacego zawieraé przedmiot lub posta¢ scenariuszowg. Ograniczenie to
dotyczy tylko pola na ktérym dany przedmiot czy posta¢ zaczyna gre i obowigzuje nawet
jezeli przedmiot/postac je opusci. Co ture odlegtos¢ zostaje zmniejszona o 1, tzn. ze w drugiej
turze mozna jg rozstawi¢c 6 pdl od pola scenariuszowego; w trzeciej - 5 pdl itd.

Wystawiona posta¢ moze natychmiast sie aktywowac.

Jezeli kilku graczy ma postacie z tg zasadg to rozstawia sie je na zmiane, poczawszy od gracza
z Inicjatywa. Jezeli ktérys z graczy zdecyduje sie nie wystawia¢ swojej postaci (spasuje) to
nie moze wystawié zadnej z postaci z tg zasadg w tej turze.

Demoniczne uwodzenie - Rozpatrz jak umiejetnos¢ Uwodzenie (patrz Instrukcja gry
s.33), ale po zdjeciu ze stotu demona nie uznaje sie za zabitego. Zamiast tego umies¢
model demona na jego karcie, w Krainie Cieni. Demon moze uwodzi¢ zaréwno
mezczyzn, jak i kobiety. Potraktuj go na czas tego uwodzenia jakby miat ptec



przeciwng do uwodzonego (na potrzeby umiejetnosci Uwodzenie, oraz umiejetnosci
uwodzonych postaci). Umiejetnosci tej mozna uzyé z sukcesem tylko raz na gre. Po
pierwszym udanym uwiedzeniu nie moze by¢ uzywana do konica rozgrywki.

Ghul - Posta¢ z tg zasadg przestaje by¢ traktowana jak cztowiek, na potrzeby zasad
specjalnych itp, moze jednak posiada¢ karty dodatkowego ekwipunku. Ignoruje kary i
ograniczenia wynikajgce z zasady Nocy. Otrzymuje -1 do wszystkich testéw, gdy znajduje sie
do 3 pél od postaci z zasadg Wiara.

[Komentarz - dzieki dodaniu mozliwosci korzystania przez ghule z dodatkowego ekwipunku,
Kardynat moze wyposazy¢ swoich muszkieteréw w lepsze tadunki, forkiety etc.]

Krwawy pocatunek [X] - Wampir otrzymuje X kart Krwawego pocatunku. Moze przed gra je
potozy¢ na dowolnych postaciach w swojej bandzie, ktére sg ludZzmi (nie majg zasad Demon,
Wampir, Wilkofak, Ghul, Bestia etc.). Posta¢ otrzymuje nastepujgce modyfikatory: +1 do
progu $Smierci, +1 do Krzepy i +1 do Zwinnosci (Krzepa i Zwinno$¢ nie mogg dzieki temu
przekroczy¢ wartosci 3), oraz zasade Ghul. Bycie ghulem ma jednak swoje wady. Ghul jest
catkowicie uzalezniony od krwi wampira. Jego wola zostaje catkowicie ztamana, traci on
wiare, staje sie nienaturalnie blady i zaczyna mie¢ tiki nerwowe oraz nie jest w stanie skupié
sie na zadnej wymagajgcej koncentracji pracy. Na potrzeby gry Hart Ducha, Inteligencja,
Charyzma, Wiara, Niepozornos¢, Trucicielka, Czarnoksiestwo, Alchemia, Wrdzby i Egzorcyzmy
postaci spadajg do 0 i nie mozna ich podnies¢ w zaden sposéb.Charakter postaci zmienia sie
na Chaotyczny, przestajg jej tez dotyczy¢ zasady odnoszace sie do pfci.
Na jednej postaci mozna potozy¢ maksymalnie jedng takg karte. Nie jest ona kartg
przedmiotu, a cechy zostajg zmienione przez caty czas trwania gry.

[Komentarz - zasada zostata mocno rozbudowana, tak zeby lepiej oddac¢ charakterystyke
ghuli. Lista wad jest bardzo dtuga i to ona sprawia, ze mimo zalet i wiernosci ze strony ghula
Richelieu wciaz korzysta z pomocy ludzkich pomocnikéw jak Milady czy Rochefort]



FAQ PL

Pyt. 1 - Co sie dzieje jesli samemu zabijemy wtasnq jednostke, np. potwora, nad ktérym stracilismy
kontrole? Kto dostaje punkty za zabicie?

Odp. To sg dwa rdézne pytania i niezbyt dobry przyktad. Nie mozna atakowac wtasnych modeli - tylko
wrogie lub Postacie neutralne. Zapisy scenariuszy méwig o tym, ze punkty otrzymuje sie tylko za
zabicie modelu wroga. W opisanym przypadku, potwdr, nad ktérym stracimy kontrole staje sie
Postacig Niezalezng, zatem nikt za jego zabicie nie otrzymuje Punktéw Zwyciestwa (chyba ze
scenariusz stwierdza inaczej). Podobnie gdy zabijemy przypadkowo wtasng postaé¢ (np. zastrzelimy
gdy strzelamy do WW). W takiej sytuacji znéw nikt nie otrzymuje punktow (strzelajgcy nie dostaje
punktéw bo nie zabit wroga, wrdg ich tez nie dostaje, bo to nie on zabit postaé). Pewnym wyjgtkiem
od tego jest sytuacja, gdy postac ucieknie za stét i nie zda testu Morale. Wtedy normalnie przynosi
punkty przeciwnikowi.

Pyt. 2 - Fatalne zauroczenie [Postac] - jesli [Postac] zginie to postac¢ z zasadg Fatalne zauroczenie
wpada w szat bitewny... Tylko Ze szat bitewny odpala sie jesli postac stracita 4 rany lub poswiecita
akcje czesciowa. Czy fatalne zauroczenie od razu przechodzi do tej czesci z szatem?

Odp. Tak. Postac¢ od razu wpada w szat opisany w zasadzie Szat bitewny, a nie zyskuje zasade Szat
bitewny.

Pyt. 3 - Freikugel - czy mozna uzy¢ go wiecej niz raz i czy tylko Johann moze go uzywac i czy musi
ptacic¢ za niego 1 krajcara?

Odp. W tym momencie tylko Johann moze uzywac tego ekwipunku, o ile zaptaci za to 1 krajcara.
Freikugel jest amunicjg i jak kazda amunicja moze by¢ uzyty tylko raz na gre (Amunicja, Ks.
Scenariuszy s. 5)

Pyt. 4 - Co dzieje sie z przedmiotami scenariuszowymi kiedy niosqgcy je demon lub wampir znika z
planszy do krainy cienia lub domeny?

Odp. Zostajg na planszy tam, gdzie byt przed zniknieciem. Demony i wampiry nie mogg zabraé do
zaswiatéw zadnych przedmiotow, ktére nie sg z nimi magicznie powigzane (czytaj - nie znajduja sie w
ich ekwipunku).

Pyt. 5 - Scenariusz "Krew na ulicach" (i podobne), zadanie "Wysadzic ich". Przeciwnik podpalit tadunek
(potozyt na nim 3 znaczniki lontu), ale gra sie skonczyta przed wybuchem ze wzgledu na znaczniki
strazy. Czy przeciwnik wykonat zadanie?

Odp. Nie. Musi dojs¢ do wybuchu.



Pyt. 6 - Czy mozina wzmacnia¢ czerwonego jokera (albo czerwonym jokerem) w testach
przeciwstawnych? W testach podstawowych jest wprost powiedziane ze nie. W testach
przeciwstawnych jest informacja ze "karty wzmacniajgce maja taka sama wartos¢ jak w testach
standardowych”.

Odp. Nie. Nie mozna

Pyt. 7 - Czy to jest legalny ruch dla postaci, ktéra ma Zwinnos¢ wyzszq od 0? Czy postac, ktéra ma
Zwinnos¢ 0 moze wykona¢ manewr przeskoku?

Odp. Tak. Posta¢ ze ZwinnosScig wyzszg niz 0 moze wykona¢ taki ruch. Postacie majgce Zwinnosé¢ 0
moga wykonaé manewr Skok (poruszajac sie zaznaczong na niebiesko trasg nad polem otwartym -
Instrukcja s. 20).

Pyt. 8 - Czy postac ze Zwinnoscig wiekszq niz 0, przechodzgc po skosie pomiedzy swoim kolega i
Sciang musi zaptacic¢ 2 punkty ruchu za przepychanie sie?



Odp. Nie musi.

Pyt. 9 - Czy postac ze Zwinnoscig wiekszg niz 0 moze przechodzi¢ po skosie miedzy wrogiem a scianqg?
(zaktadajgc oczywiscie, ze wrdg jest zaangazowany i ze postac¢ moze sie ruszyc)

Odp. Tak.

Pyt.10 - Demony, wilkotaki, wampiry czyli ogdlnie nie-ludzie nie mogq posiadac¢ ekwipunku kupionego
za krajcary - ksiega scenariuszy strona 5. Ale czy mozna dokupié¢ do ich broni ekwipunek za krajcary?
Czy mogq uzywac specjalnej amunicji?

Odp. Nie mozna dokupié ekwipunku ani im, ani dofgczaé go do ich broni.

Pyt. 11 - Kto z frakcji Ludzie Kardynata moze kupowac dodatkowy ekwipunek za krajcary? Czy mogq
to robi¢ ghule? Czy tylko ci ktdrzy nie dostanq pocatunku?

Odp. Jako, ze zasada Ghul ulegta zmianie i pozwala na kupienie ekwipunku dodatkowego, to kazda
postac z bandy Ludzie kardynata moze otrzymac dodatkowy ekwipunek.

Pyt. 12 - Czy stoty i inne wysokie krawedzie dajg osfone i modyfikator -1 do strzelania? Szukatem w
podreczniku czegokolwiek co by to rozwigzato i nie znalaztem. Czy nad krawedziami wysokimi
normalnie prowadzi sie linie widzenia?

Odp. Nie. Takie krawedzie nie dajg ostony. Linie widzenia prowadzi sie nad nimi normalnie.

Pyt. 13 - Czy (i gdzie sq) zasady requlujgce rozstawienie terendw przez graczy? Podczas gry w
scenariuszu "Krew na ulicach" scenariusz mowi o rozstawieniu przez graczy kafli terenu.

Odp. Nie ma osobnej sekcji zasad wystawiania terenu, gdyz tylko w scenariuszu Krew na ulicach jest
on rozstawiany na jakims$ obszarze a nie w konkretnym miejscu na planszy. W tym scenariuszu
gracze na przemian ustawiaja po jednym elemencie terenu, poczawszy od czerwonego gracza
(zawsze gdy nie ma pewnosci co do tego ktdry gracz powinien by¢ pierwszy, pierwszy swoje dziatania
wykonuje czerwony). Rozstawiane elementy terenu nie mogg sie ze sobg stykaé, chyba ze nie ma
innego sposobu na ich wystawienie. Kazdy z graczy wystawia po 2 stragany, po 1 skrzyni i po 1 stosie
skrzyn.

Pyt. 14 - W ktdrym momencie sprawdza sie czy druzyna posiada odpowiednie Znajomosci? Przed
wybraniem bohatera czy juz po tym jak druzyna jest skonstruowana. Podam przyktad: Jest taki



bohater El Capitan ktéry wymaga znajomosci 1 ale sam daje Znajomosci 2, czy w takim wypadku
mozna go posiadac jako najemnika za jego wtasne Znajomosci?

Odp. Zeby méc wystawié postaé kosztujaca jakie$ Znajomoéci, musisz mie¢ inng (jedng lub kilka),
ktora te Znajomosci daje (Ksiega Scenariuszy s. 4). Nie ma kolejnosci tego rozstrzygania. Po prostu tak
jak z kosztem postaci w ztocie, musisz mie¢ odpowiednig ilos¢ znajomosci dla kazdej postaci, ktérg
wystawiasz. Poniewaz muszg to byc¢ inne postacie wiec oczywiscie El Capitan sam sobie znajomosci
nie daje, ale mozesz np. wystawi¢ El Capitana (koszt Znajomosci 1; daje Znajomosci 2) i Elene (koszt
Znajomosci 2; daje Znajomosci 3) bo kazde z nich spetnia warunek zapisany w zasadach. EI Capitana
mozesz wystawi¢ bo masz Elene, a Elene bo masz El Capitana. Po tym wszystkim zostang ci jeszcze
jeszcze 2 pkt. Znajomosci na inne postacie.

Pyt. 15 - Czy w scenariuszu Przekupka posta¢ majgca Zwinnos¢ wiekszq niz 0 moze przejs¢ pomiedzy
straganami stykajgcymi sie naroznikami?

Odp. Nie

Pyt. 16 - Karta nieuzbrojony. Jest jej wyglgd w podreczniku. Karty w zestawie nie ma.

Odp. Tak. Z powoddéw produkcyjnych i tego ze karta ta jest praktycznie nieuzywana w grze, uznali$my
Ze nie ma sensu umieszczac jej wsrdd kart do gry.

Pyt. 17 - Scenariusz ,Rzez w lesie”. Jesli ktorys z graczy wejdzie w zasieg ruchu jednego (i tylko
jednego) ze zbdjcow to czy zbdjcy zmieniajg algorytm dziatania PN z obrony na atak razem czy
indywidualnie?

Odp. Postacie niezalezne zawsze dziatajg indywidualnie, nie wspierajg sie w walce i reagujg osobno.

Pyt. 18 - PN zmieniajq algorytm dziatania z obrony na atak kiedy jakas postac¢ wejdzie w zasieg ruchu.
Czytajgc to dostownie: postac znajdzie sie w 4 polach od PN. Czy taka jest intencja? BN mdgtby
zaatakowac przeciwnika juz z dystansu 5 pol - 4 pola ruchu do zwarcia z przeciwnikiem (5-te pole).

Odp. Liczy sie rzeczywista odlegto$¢ w polach, potrzebna by Postac Niezalezna mogta w jednym ruchu
podejs¢ do przeciwnika i go zwigza¢ walka. Na ponizszym przyktadzie. Postac¢ A znajduje sie 5 pél od
Zbira 1, Posta¢ B znajduje sie 4 pola od niego. Jednak jako ze Zbir posiada Zwinnos¢ 0 to tylko postac
A znajduje sie w jego zasiegu ruchu - tzn. Tylko do tej postaci moze dojsc i jg zwigzacé walka.



Pyt. 19 - Czy rzucanie zaklec jest atakiem? Nie ma klucza [atak]. Czy powoduje utrate Niepozornosci?

Odp. Rzucanie czarow nie jest atakiem. Mozna rzucac czary takze na swoje postacie. Magowie co
prawda nie posiadajg Niepozornosci, ale jezeli jg uzyskajg (np. przy pomocy Przebrania) to nie traca
jej w wyniku rzucania czaréw. Magia w Anno Domini jest w duzej mierze niewidoczna. Nie ma
spektakularnych efektow - btyskawic, kul ognia etc. wiec cel moze nie zdawac sobie sprawy z tego, ze
ktos rzuca na niego czar.

Pyt. 20 - Czy strzelanie w takiej sytuacji jest mozZliwe? Co z poruszaniem sie? lle trzeba zapftacic¢
Punktow Ruchu i czy jest mozZliwy bieg?



Odp. Nie. Zaréwno niebieski jak i czerwony nie mogg strzelac. Linia wzroku przechodzi bowiem przez

3 krawedzie przeszkody. Nalezy pamietac, ze zasady pozwalajg zignorowac przeszkode przy strzelcu*
(dzieki temu ktos$ za np. balustradg strzela bez kar, ale do niego strzela sie z karg), ale tylko gdy linia
wzroku przebiega przez 1 przeszkode. Tu przebiega przez 3 wiec czerwony nie moze skorzystac z tej
mozliwosci.

*"Jezeli strzat przebiega tylko przez jedng przeszkode i jest ona przylegta do strzelajgcego, to mozna
ja zignorowad." (Instrukcja s. 18)

Czerwony poruszajgc sie przez krzaki musi wyda¢ 2 PR za kazidg krawedz przeszkody, zatem
poruszanie sie na pole nr3 kosztowac go bedzie w sumie 6 PR. Przez przeszkody mozna biec, ale do
biegania potrzebna jest linia wzroku. W tej sytuacji jest ona zablokowana, zatem wydajgc 4 PR
czerwony dojdzie jedynie na pole nr 2 i zakonczy aktywacje. W kolejnej aktywacji bedzie musiat
wydac kolejne 2 PR by przejs¢ z pola nr 2 na pole nr 3, ale bedzie mogt zadeklarowac akcje bieg (1 lub
2 krawedzie nie blokujg linii wzroku).

Pyt. 21 Na stosie kart odrzuconych mam 3 karty - dwa Jokery i “8”. W walce zagrywam “8”.
Przegrywam walke i chce parowaé. Po przegranej walce karty z niej trafiajg do stosu kart
odrzuconych. Co bedzie pierwsze - przetasowanie talii czy test parowania?



Odp. Przetasowanie talii i dopiero po nim test Parowania. Test trafienia w walce juz sie zakonczyt i
jest rozliczony.

Pyt. 22 Czy mozZna miec¢ na rece wiecej niz 7 kart? W zasadach doboru w fazie kart jest jasno
powiedziane ze przy doborze do wiecej niz 7 trzeba odrzuci¢ do 7. Niektdre inne zasady majq
analogiczny zapis — np. w tabeli wrdzb jest "dociggnij karte i zredukuj do 7". Z kolei zasada doboru
dodatkowych kart dla kazdej frakcji (na kartach frakcji) nie ma tego zapisu.

Odp. Nie mozna. 7 to maksymalna ilos¢ kart na reku i zasady doboru dodatkowych kart znajdujgce
sie na kartach frakcji nie podnoszg tego limitu. Jesdli jakakolwiek zasada nakazuje dobranie kart
powyzej 7, to dobierasz je, a nastepnie odrzucasz tyle aby miec na reku 7.

Pyt. 23 Czy demony liczqg sie do maksymalnej wielkosci bandy?

Odp. Kazdy model sie liczy. Demony tez. Posta¢ musi mie¢ wyrazng adnotacje, ze sie nie liczy do
limitu bandy (jak postacie scenariuszowe). Demony czy potwory tylko nie sg ani najemnikami, ani
postaciami frakcyjnymi ani wiedenczykami etc. natomiast dalej s postaciami z bandy.

Pyt 24. Czy modyfikatory na karcie tarczy sumujq sie z innym pancerzem?

Odp. Nie. Tarcze nie sg pancerzem, gdyz nie majg zasady Pancerz. Tarcze sg bronig - wymagajg 1 reki
do uzycia, a zapisane na karcie wartosci przy konkretnych kolorach oznaczajg obrazenia jakie zadaje
sie jezeli uzyje sie tarczy do tego zeby kogos nig uderzyé. Wykorzystywana jest wtedy umiejetnos¢
zwady (zaznaczona na karcie tarczy). To oczywiscie czysto hipotetyczne uzycie, ale skoro jest mozliwe
to znajduje sie na karcie tarczy.

Pyt 25. Richelieu zgodnie z zasadq na karcie jego frakcji moze wystawic postacie z innej frakcji niz
frakcja przeciwnika, o ile potozy na nich 2 karty Krwawego pocatunku. Co z postaciami najemnikow i
dzielonymi (najemnik/frakcja)?

Odp. Zasada ta dotyczy tylko bohateréw i tylko frakcyjnych. Nie mozna dzieki niej wystawic
najemnikow albo postaci z dzielonym herbem (najemnik/frakcja) tak by poming¢ ich draft. Wszystkie
postacie najemnikéw (oraz najemniko-frakcyjne) Richelieu wystawia tak jak kazda inna banda. Musi
je normalnie wydraftowac (o ile gracze uzywajg zasad draftu) i zaptaci¢ za nie Znajomosciami. Tak
wystawionemu najemnikowi moze da¢ normalnie karte Krwawego Pocatunku, zeby zmienié¢ jego
statystyki.

O tym czy wystawiaé bedzie postacie z innej frakcji decyduje sie normalnie - po wydraftowaniu
wszystkich postaci. Zajmujg one sloty oznaczone na karcie jako “Dowolny bohater”.



