


taw , Gabinet o.m*}ﬁiwo.r'fi " zawiera unika-
towe modele i Zasady wzbogacajqce rozgryw-
ke. Postacie te nie tworzq osobney, samodzielney
bandy, a jedynie stanowiq uzupetnienie dla juz
istniejqcych. Zestaw zawiera nastgpujqce postacie:

Newton i Monstrum

Genialny naukowiec Izaak Newfon i jego
dzielo-pierwsza istota obdarzona sztucz-
nym zyciem. Monstrum jest inteligentne,
choé lekko szwankuje na umysle. Jednak
moze to byé tylko kwestia czasu nim Mon-
strum przypomni sobie dawne Zycie, poukta-
da wszystko w glowie i zbuntuje przeciwko
stworcey...

W zestawie otrzymujesz Karte Newtona
i 2 karty Monstrum—Postuszne Monstrum
i Zbuntowane Monstrum. Odt6z karte Po-
slusznego Monstrum na bok. Do puli po-
staci do draftu wtéz Newtona i Zbuntowane
Monstrum.

e Jezeli wérdd 6 wylosowanych najemnikow
jest Zbuntowane Monstrum to nie mozna
wystawié¢ Postusznego Monstrum.

o Jezeli Zbuntowanego Monstrum nie ma
w puli, a jest Newton, to gracz, ktéry wy-
draftuje Newtona bierze odtozona na bok
karte Postusznego Monstrum do swojej
puli postaci.

]eiefi wsrod 6 wylosowanych najemnikéw
- jest zaréwno zbuntowane Monstrum, jak
- iNewton, to gracz nie moze wydraftowac

-

obu, chyba zZe jest to ostatnia karta do
draftowania.

Zbuntowanego Monstrum i Newtona nie moz-
na nigdy wystawi¢ w jednej bandzie.

Ojciec Maksymilian

Jezuita, byty zolnierz
papieskiej gwardii
szwajcarskiej a obecnie
egzorcysta.

Maksymilian moze zo-
sta¢ wystawiony przez
frakcje Lowcy Potwo-
réw, albo jako najemnik
w innych frakcjach. Nie
moze zostaé wystawiony w jednej bandzie
z postaciq z zasadg Czarnoksiestwo, Kabata,
Wampir, Ghul, Wilkolak albo Demon.

Faust

Doktor teologii, astrolo-
gii i medycyny uniwer-
sytetu w Wittenberdze.
20 lat temu zawart
pakt z samym Lucy-
ferem. Od tego czasu
Mefistofeles, jeden z de-
mondw, zostal oddele-
gowany by mu stuzydé.

Faust moze zosta¢ wystawiony jako najemnik
na standardowych zasadach. Gracz do kt6-
rego puli trafit otrzymuje wraz z nim karte
Cyrograf (Mefistofeles).

Faust wrézac korzysta z tabeli Astrologii
i Numerologii.

Sukkub

Sukkub to demon
meskich zqdz. Potra-
fi przybraé postaé
pieknej kobiety, lecz
wyglad ten to iluzja.
Sukkub jawi sie kaz-
demu mezczyznie jako
najpiekniejsza kobieta,
ktérq spotkal, albo taka,
ktérq widzial i skrycie




pozaqda. Za iluzjq kryje si¢ jednak prawdzi-
wa forma pokrytego tuskq i uzbrojonego
w dtugie i ostre szpony demona.

Sukkuba wystawia si¢ jak kazdego demona
(patrz zasady demondw).

Mefistofeles

Mefistofeles twier-
dzi, ze dawniej
byt aniotem Pana
i dane mu bylo oglg-
dad oblicze samego
Boga. Sprzymierzyt
sie jednak z Lucy-
ferem i zostat strq-
cony do piekla. Od
tej pory, potepiony, musi stuzyé Lucyferowi.
Przemierza zatem ziemie w poszukiwaniu
ludzi gotowych sprzedaé dusze w zamian za
chwile stawy, wiedze lub zaszczyty. Obdarza
ich tym wszystkim, a gdy czas sie wypetni
przychodzi po uméwionq zaplate. Mefistofeles
potrafi przybraé dowolnq postaé ludzkq. My
przedstawilismy go w ubiorze z lat 80. XVI w.
Wtedy to po raz pierwszy wystawiona zostata
sztuka Marlowa ,Tragiczna historia zycia
i Smierci doktora Fausta”

O ile nikt nie wydraftuje Fausta, to Mefistofe-
lesa wystawia si¢ tak, jak kazdego demona
(patrz zasady demondw).

DEMONY

Demony to istoty zamieszkujace Zaswia-
ty —$wiaty duchowe znajdujace si¢ poza
Swiatem materialnym. Czesto sa to bardzo
potezne istoty, ale nie jest im tatwo przenikaé
i oddzialywaé na $wiat materialny. W grze
Anno Domini 1666 swiat duchowy mozna
podzieli¢ na kilka obszaréw. Na dwdch biegu-
nach znajdziemy niebo i piekto, a pomiedzy
nimi liczne domeny istot duchowych (demo-
néw, pomniejszych bdstw), stanowiqce swo-
iste oddzielne ,krainy”. Gdzies posrdd tego
tkwi zawieszony caly wszechswiat materialny.
»Obok” niego znajduje sie jego odbicie-Kraina
Cieni. To tam przebywajq duchy zmartych,
ktére z jakich$ powoddw nie odeszly dalej

w zadwiaty. Tam réwniez przybywaja demony,
gdy chca oddzialywad na Swiat rzeczywisty
lub sie w nim zmaterializowad.

Demony i wszelkie istoty duchowe nie maja
formy materialnej. Materializujac si¢, moga
przybra¢ niemal dowolna forme. Dla postron-
nego obserwatora moga wyglada¢ jak zwykty
czlowiek. Mefistofeles w sztuce Marlowa raz
pojawia si¢ jako szkaradny demon, innym ra-
zem jako prosty franciszkanin. Boruta wedtug
legend raz pojawiat si¢ jako poteznie zbudo-
wany szlachcic, innym razem jako wielki ptak,
czarny kon, czy zakapturzony mnich. Ale na
tym nie koniec. Rézni ludzie mogq widzie¢
demona troche odmiennie. Znaczna czesé
aparycji demona to iluzja. Ludzie gleboko wie-
rzacy albo wyjatkowo spostrzegawczy moga
dostrzec przez utamek sekundy co$ dziwnego
w napotkanej postaci. Jakie$ kopyto czy kurza
tapke zamiast nogi, rogi na glowie, wezowy
jezyk, ogon. Innym razem moga poczué lekki
zapach siarki. To, czy postacie w grze zostana
oszukane przez demona, zalezy od ich staty-
styk. Czesto demony sa tak zwodnicze, ze tyl-
ko nieliczni bedq w stanie przejrzeé otaczajqce
ich iluzje. Oczywiscie nasi gracze nie nalezq
do grona zwyklych $miertelnikéw, dlatego
widzg na modelach demondéw ich demoniczne
cechy. Demony posiadajg ceche Moc—patrz
umiejetnos¢ Demon.

Wystawianie Demona

Nie nalezy mysle¢ o demonach jako o czesci
bandy. Nawet najemnicy sq pewniejszym ele-
mentem. Ludzie, ich problemy i rozgrywki sa
dla demonéw piekielnie nudne i powtarzalne.
Zalezy im tylko na niesmiertelnych ludzkich
duszach.

Demona wystawi¢ mozna tylko w scenariu-
szach bitewnych. Aby wystawi¢ demona po-
trzebny jest cztowiek z zasada Czarnoksigstwo
albo z dolaczonym cyrografem. Nie wiaczaj
demondéw do draftu. Po zakonczeniu draftu
utdz wszystkie karty demondw oraz ich kar-
ty cyrograféw pomiedzy graczami. Najpierw
kazdy z graczy ciggnie po 1 karcie magii
i dodatkowo 1 karte za kazda postaé z za-
sada Czarnoksigstwo w puli postaci. Gracze
zachowuja po jednej, najnizszej karcie, reszte




odrzucajq. Ten z graczy, ktéry ma najnizsza
karte, jako pierwszy wybiera demona z puli
(razem z jego karta cyrografu), nastepnie
gracz z kolejng kartq itd. na przemian az
skoncza sie karty demondw.

Po zakonczeniu tego draftu demondw
gracze moga je wystawi¢. Na kazda postaé
z zasadq Czarnoksigstwo mozesz wystawic
maksymalnie 1 demona. Demony wystawia-
ne wraz z magami zostaty zmuszone przez
potezniejsze demony do shuzby. Kiedy mag
zginie, demon pozostaje na planszy, ale za-
czyna traci¢ zainteresowanie pomaganiem
$miertelnikom. Od tego momentu nie moze
regenerowa¢ mocy w domenie.

Drugim sposobem na wystawienie demona
jest podpisanie cyrografu. Potéz na dowolnej
postaci (cztowieku) karte ekwipunku dodat-
kowego -cyrograf (odpowiadajacy demono-
wi, ktérego wystawiasz). Nie mozesz da¢ go
postaci dobrej, praworzadnej, albo majacej
Wiare:1 lub wiecej. Postaé¢ moze mieé tylko
jeden cyrograf. Posta¢ ma pakt z demonem,
zatem gdy ona zginie, demon natychmiast po-
rywa jej dusze. Zdejmij jego model z planszy.

I Gdy wystawiasz demona, czy to przez cyro-
graf, czy na stluzbie maga, musisz normal-
nie zaptaci¢ za niego ztotem. Koszt demona
wystawianego przez maga znajduje sie na
karcie demona. Koszt demondéw wystawia-
nych przy pomocy cyrografu znajduje sie na
karcie cyrografu. Musisz tez przestrzegad
wszystkich ograniczen wystawienia postaci
w poszczegdlnych bandach.

Demony z uwagi na swoja moc sa tez war-
te wiecej punktéw zwyciestwa. Przegnany
demon (taki ktéry straci wszystkie Punkty
Mocy), jest wart na koniec gry 3 PZ dla gra-
cza, ktéry go przegnal. Demon, ktéry na ko-
niec gry znajduje si¢ w domenie, albo porwat
“dusze postaci zwigzanej z nim paktem, to 1 PZ
dla kazdego przeciwnika. ,Smier¢” demona
nie powoduje zdjecia znacznika strazy.

i WALKA DUCHOWA

Posta¢ moze zaatakowaé dowolng postaé
= przeciwnika znajdujacq sie w Krainie cieni.
icd 4

Rozstrzygnij natychmiast to starcie — wykonaj
przeciwstawny test Hartu Ducha walczacych.
Posta¢ moze zamiast Hartu Ducha uzy¢ zdol-
noéci Wiara, Kabata, albo Czarnoksigstwo.

Postaci otrzymuja +1 do tego testu za kazda
przyjazna posta¢ w Krainie cieni.

Przegrany otrzymuje tyle ran o ile przegrat
test przeciwstawny. Rany te ignoruja pancerz.
Przegrany moze za darmo uciec do Domeny.

UMIEJETNOSCI POSTACI

Atak z ukrycia—Przed gra mozesz zdecy-
dowad, ze nie bedziesz normalnie wystawiat
tej postaci. Zamiast tego mozesz wystawi¢ ja
na koniec dowolnej fazy akcji (po aktywa-
cji wszystkich pozostatych figurek, lgcznie
7z ostatniq figurkaq gracza posiadajacego mniej
postaci). Mozna ja wystawi¢ tylko na polach,
na ktérych mozna legalnie sie znajdowacé (nie
na polach zablokowanych, glebokiej wodzie
itp.), znajdujacych si¢ poza liniq wzroku prze-
ciwnika, lub w polu widzenia przeciwnika, ale
co najmniej 12 pél od niego. Wystawiona po-
sta¢ moze natychmiast sie aktywowad.

Demon-Postaé z ta zasada nie jest trakto-
wana jak Czlowiek. Oprécz tego dotyczy ja
szereg dodatkowych zasad:

1. Demony zamiast progdéw ran maja Moc.
Nalezy ja traktowaé podobnie jak zwykle
rany—tzn. gdy demon zostanie zraniony
w $wiecie materialnym to traci tyle Punk-
téw mocy, ile ran by otrzymat. Podobnie
jak w przypadku ran, Moc ma dwie war-
toéci, ale oznaczaja one co innego. Wyzsza
oznacza maksymalna Moc ktéra Demon
moze dysponowad, a nizsza to wartosé
Mocy, z jaka zaczyna gre. Moc Demona
rosnie, gdy ten wykonuje akcje regenera-
cji w Domenie, a maleje gdy uzywa demo-
nicznych umiejetnosci, materializuje sie,
otrzymuje rany etc. Gdy Moc Demona
spadnie do 0, zostaje przegnany-usun go
z gry. Demon moze sie zdematerializowaé
z whasnej woli, po kazdej ,ranie”, ktéraq
otrzyma. Jezeli posiada jeszcze jakie$
Punkty Mocy, to zdejmij go z planszy
i ustaw w Krainie Cieni, albo Domenie.



Aktualny poziom Mocy demona mozesz
oznaczy¢ znacznikami ran, tylko w tym
przypadku znaczniki pokazuja ile Mocy
demon posiada i gdy Moc maleje (np.
w wyniku otrzymania ran) odpowiedniq
iloé¢ znacznikéw nalezy odrzucié.

2. Demon jest calkowicie odporny na zasady:
Trucizna, Pchniecie w serce i zasady Nocy.

3. Demon zamiast normalnej karty postaci
ma planszetke demona. Jest ona podzielo-
na na dwie strefy—Kraine Cieni i Domene.
Na poczatku gry wystawia si¢ go na tej
planszetce w dowolnej ze stref.

4. Aktywujac Demona znajdujacego sie na
swojej planszetce, wybierasz najpierw,
czy go przemieszczasz z jednej strefy do
drugiej, czy nie, a nastepnie wykonujesz
jedna z akcji wymienionych na karcie De-
mona w strefie, w ktérej ten ostatecznie
sie znajduje.

5. Jezeli zdecydujesz sie na Materializacje
demona, to wystaw go na zasadach Ataku
z ukrycia. Jedyng réznicq jest to, ze nie
czeka sie do konca fazy aktywacji, tylko
wystawia posta¢ demona natychmiast. Po
jego wystawieniu przystuguje Ci wykona-
nie 1 Akcji Pelnej albo 2 Czesciowych. Po
materializacji demon ma cechy widoczne
po prawej stronie planszetki Demona. Je-
zeli zostanie zaatakowany i zraniony to tra-
ci punkty mocy. W kazdej kolejnej Fazie
Dzialan, gdy aktywujesz zmaterializowa-
nego demona, musisz zaptaci¢ zapisang na
jego karcie ilo$¢ Punktéw Mocy, albo sie
zdematerializowaé. Po takiej demateriali-
zacji umie$¢ demona w Krainie Cieni albo
Domenie; mozesz wykona¢ jedna z akcji
dostepnych w danej strefie.

Demoniczne uwodzenie - Rozpatrz jak umie-
jetnos¢ Uwodzenie (patrz Instrukcja gry s.33),
ale po zdjeciu ze stotu demona nie uznaje si¢
za zabitego. Zamiast tego umie$¢ model de-
mona na jego karcie, w Krainie Cieni. Demon
moze uwodzi¢ zaréwno mezczyzn d jak i ko-
biety Q. Potraktuj go na czas tego uwodzenia
jakby mial pleé¢ przeciwng do uwodzonego
(na potrzeby umiejetnosci Uwodzenie, oraz
umiejetnosci uwodzonych postaci).

Dotkniecie Nieznanego-Zmysly, Inteligen-
cja i Hart Ducha tej postaci rosng o 1, gdy jest
celem umiejetnoéci lub ataku modelu z zasada
Demon albo Bestia, gdy ma rozpozna¢ Nie-
pozorny model z takimi zasadami albo gdy
dochodzi miedzy nim a modelem z wymie-
nionymi zasadami do testu przeciwstawnego.

Egzorcyzmy—-Postaé¢ z tq zasada moze wy-
kona¢ w turze jedno z 2 dzialan:

1. Przegnanie. Nie wymaga akcji—-mozesz
je wykona¢ za darmo w Fazie Stéw, o ile
nie wykonywales w tej turze Egzorcyzmu.
Wykonujac to dziatanie, przeprowadz wal-
ke duchowa z dowolnym Demonem lub
Wampirem, bez znacznika Niepozornosci,
w polu widzenia i odlegtosci do 6 pdl. Je-
zeli Egzorcysta wygra, oprécz zadania ran,
zmusza Demona do ucieczki w Zaswiaty
(do Krainy Cieni lub Domeny-grajacy
demonem wybiera). Wampir, gdy przegra,
musi uciec do Krainy Cieni, albo zostaje
powalony (grajacy wampirem wybiera).

2. Egzorcyzm. Akcja pelna, mozna w jej
trakcie poruszyé sie o 2 PR. Przeprowadz
walke duchowa z dowolnym Demonem
lub Wampirem w Krainie Cieni. Jezeli
Egzorcysta wygra z Demonem ten auto-
matycznie ucieka do domeny.

Dodatkowo, w przypadku walki duchowej,
posta¢ z zasada Egzorcyzmy dodaje jej war-
to$¢ do cechy Hart Ducha (lub innej wybranej
do tej walki).

Oprécz tego postaé z zasada Egzorcyzmy,
znajdujqca si¢ na planszy (w $wiecie material-
nym) otrzymuje tylko potowe (zaokraglajac
w dé}) obrazen, gdy przegra walke duchowaq.

Geniusz-W testach Inteligencji (przeciwstaw-
nych i prostych), zagrywa dodatkowa karte
z talii i wybiera dowolng z zagranych kart.

Ludzka posta¢-Demon moze przybraé cat-
kowicie ludzki wyglad. Moze wtedy uzywacé
Charyzmy do rozmowy, otrzymuje znacznik
Niepozorno$ci i nie wywoluje strachu. Wysta-
wiajac demona na plansze musisz zdecydowac
czy ma ludzka czy demoniczng postaé. Postaé
ludzkq moze zamieni¢ na demonicznag (traci




wtedy Niepozornosé¢ i mozliwosé rozmowy,
zyskuje Strach) ale nie z powrotem (chyba ze
przy ponownej materializacji). Utrata znacz-
nika Niepozornosci nie jest réwnoznaczna
z przyjeciem demonicznej postaci.

Niemy-Moze uczestniczyé w [rozmowie]
tylko wtedy, kiedy jest bezposrednim celem
takiej umiejetnosci. Oznacza to, ze nie moze
inicjowaé [rozmoéw] ani ich wspierac.

Odwet [X]-Jezeli model przegra walke (nie
zremisuje), ale przezyl, przed wycofaniem
modelu rzué test umiejetnosei walki o PT=X.
Przy porazce nic si¢ nie dzieje. Przy sukce-
sie przeciwnik otrzymuje trafienie broniq do
Walki wrecz gdzie obrazenia obliczane sa jak
przy ataku strzeleckim. Nie mozna tego ataku
parowad, nie jest on traktowany jak walka
wrecz, nie dzialaja w nim modyfikatory do
sumy w walce, ani nie powoduje wycofania.

Pakt z Lucyferem—Faust poprzez Mefistofelesa
zawart pakt z samym wiadcqg demonéw—Lu-
cyferem. Aby umowa sie wypelnita, Faust nie
moze zging¢ przed uptywem 24 lat.

1. Demony nie moga atakowac i nie raniq
Fausta. Jezeli on sam zaatakuje demona
i przegra, jest uwazany za przegranego
i wycofuje sie zgodnie z normalnymi za-

sadami, ale zadawane rany sg zmniejszane
do zera.

2. Kiedy Faust otrzyma trafienie, ktére by
go zabilo, nie dochodzi do $mierci. Ktérys
z demondéw wystanych przez Lucyfera
do pilnowania doktora natychmiast po-
rywa Fausta i zabiera w bezpieczne miej-
sce. Zdejmij model Fausta ze stotu. Nie
usuwaj znacznika strazy. W punktacji na
koniec gry potraktuj to tak, jakby zginat
model pospolity a nie znaczny. Wszystkie
przedmioty scenariuszowe trzymane przez
Fausta zostaja na planszy (ach te diabel-
skie sztuczki... ).

Strach [X]-Postacie przeciwne, ktére majq
linie¢ wzroku do tej postaci, sq w zasiegu do 6
pél i maja Hart Ducha nizszy od X, otrzymuja
kare -1 do wszystkich testéw. Na koniec tury
nalezy odrzuci¢ dodatkowy znacznik strazy
za kazda postaé postaé z zasadq Strach znaj-
dujaca si¢ na planszy.

Tepy [Postaé]-Traktuj Inteligencje tej postaci
jako o 1 nizszq, niz wydrukowana (moze to
oznaczaé warto$¢ ujemna). Jezeli ta postaé
nie ma w polu widzenia wskazanej [Postaci],
nie moze byé Twoja pierwsza aktywowana
postacia w danej turze (chyba ze jest jedyng
postacig w bandzie).



ASTROLOGIA I NUMEROLOGIA

I-IT Poznanie przysztosci

11T Wyczucie chwili

IV Potezna przepowiednia

V-VI Przepowiednia

VII Szczesciarz

VIII Przekreslenie wro-
gich zamiaréw

IX Nauka z przesztosci

X Potezny dobry omen

XI-XII Wyczucie prze-
ciwnika

XIII Wizja wasnej

Smierci

XIV-XV Dobry omen

XVI Chaos

XVII-XXIV Gwiazdy
milczq

Obejrzyj 3 karty z wierzchu swojej talii gracza i odtdéz je
w dowolnej kolejnosci.

W nastepnej turze nalezy pominaé faze inicjatywy. Zamiast
tego gracz rozpatrujacy ten efekt decyduje, kto w kolejnej
turze bedzie miat Inicjatywe. Jezeli przeciwnik bedzie miat te
sama wrozbe, ich dzialanie si¢ znosi.

Natychmiast dociggnij 2 karty na reke. Jezeli masz pelna reke
musisz odrzuci¢ odpowiednia liczbe. Mozesz odrzuci¢ karte,
ktdéra dociagnates.

Natychmiast dociggnij karte na reke. Jezeli masz pelng reke
musisz odrzucié¢ ktdras z kart. Mozesz odrzucié¢ karte, ktoéra
dociggnales.

Poléz znacznik przy karcie wrézacego modelu. Mozesz go
uzyé¢ (odrzuci¢) w momencie, gdy zagrywasz karte z talii. Wez
3 karty i zagraj wybrang, a pozostate wtasuj do talii.

Obejrzyj karty, ktére przeciwnik ma na reku. Nastepnie mo-
zesz wybrang z nich odrzucié.

Przeszukaj stos kart odrzuconych, wez z niego 2 karty i wta-
suj do talii.

Potéz znacznik przy karcie wrézacego modelu. Mozesz go uzyé
(odrzuci¢) w momencie, gdy model majacy w polu widzenia
wrdézbite lub on sam wykonuje test. Otrzymuje modyfikator
+2 do testu.

Obejrzyj karty, ktére przeciwnik ma w reku.

Wrézbita musi zdaé¢ test Hartu Ducha PT7 lub mdleje (zo-
staje Oghuszony). Jezeli przynajmniej jeden z wylosowanych
efektow to ,Wizja wlasnej Smierci’, nie mozesz wybra¢ efektu
,Gwiazdy milczq”.

Poléz znacznik przy karcie wrdzacego modelu. Mozesz go
uzy¢ (odrzucié¢) w momencie, gdy model majacy w polu wi-

dzenia wrozbite lub on sam wykonuje test. Model otrzymuje
modyfikator +1 do testu.

Wszyscy gracze muszq przetasowac swoje talie kart losu.

Nic sie nie dzieje.







