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ROZPOZNANIE SYTUAC]I

f Z AKON Przyjazne postacie moga wykona¢ akcje czesciowa - Rozpoznanie
sytuacji. W jej ramach testuja Inteligencje lub Zmysty (PT:

SALOMONA 7). Zdany test oznacza dobranie karty na reke. Akcje mozna

wykonaé, gdy posta¢ znajduje si¢ w zwarciu. Maks. 2 razy na ture.

* Nie mozesz wystawia¢ postaci Ztych.

* Nie mozesz wystawi¢ wiecej Najemnikéw niz bohateréw frakcyjnych.

* Nie mozesz wystawia¢ Golema bez wystawienia Rabbiego, a Monstrum
bez Newtona.

* Nie mozesz wystawia¢ Zbuntowanego Monstrum.

* Golem i Monstrum kosztuja o 1 ztota mniej.
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Alchemia X - Umiejetnosé wytwarzania
mikstur. Alchemik dostaje na poczatku gry
liczbe mikstur réwna swojej Alchemii +2.
Nie moze bra¢ mikstur poziomu wyzszego
niz jego umiejetnos$é Alchemia. Maksymalnie
jedna mikstura moze byé III poziomu i dwie
II poziomu.

Blaganie o laske - Gdy model z tg zasadq
przegra walke wrecz, przed zadaniem obrazen
moze zadeklarowa¢ uzycie tej umiejetnosci.
Wykonaj test Charyzmy przeciw Hartowi
ducha zwyciezcy. Jezeli blagajacy wygra, nie
otrzymuje ran i nie liczy si¢ jako trafiony na
potrzeby innych zasad. Zamiast tego zostaje
powalony. Nadal liczy si¢ jako przegrany, ale
nie wycofuje sie. Jesli blagajacy nie wygratl,
walke rozstrzyga si¢ normalnie. W kolejnych
rundach postaé, ktéra okazala laske nie moze
atakowad blagajacego dopdki ten nie wstanie.
Nie dotyczy to innych postaci. Nie dziala prze-
ciw postaciom zltym lub nie bedacym ludzmi.
Przeciw dobrym blagajacy ma +2 do testu.

Bogaty [X] - Jezeli wystawiasz te postac, otrzy-
mujesz dodatkowe X krajcardw.

Bron palna - Jesli scenariusz uzywa zetonéw
strazy, to kazdy atak wykonany ta bronig, tak-
ze nieudany, powoduje odrzucenie jednego
zetonu.

Cel uswieca $rodki - mozesz zignorowaéd
charakter tej postaci podczas przydzielania
kart ekwipunku. Posta¢ moze tez korzystaé z
posiadanych kart ekwipunku bez wzgledu na
swdj charakter.

Dym - bron z ta cecha nie zadaje obrazen.
Pole razenia zasnuwa dym, ktéry blokuje
pole widzenia. Wkraczanie na pole zasnute
dymem wymaga testu Zmystéow (PT:5) udany
pozwala wkroczyé normalnie na ten teren,
nieudany: ruch kosztuje +1PR, Pech: postaé
zostaje powalona.

Geniusz - W testach Inteligencji (przeciwstaw-
nych i prostych), moze zagra¢ dodatkowa kar-
te z talii i wybra¢ dowolng z zagranych kart.

Hej Gerwazy! - ,Daj gwintéwke!”. Bohater,
ktéry ma obok siebie postaé z tq zasada, moze
uzy¢ Akcji Strzat (szybki lub mierzony), zeby
wystrzeli¢ z dowolnej broni postaci z ta zasa-
da. Strzela bohater, ale uzywa do tego statystyk
broni postaci z tq zasada i na niej kladzie si¢
znacznik roztadowania. Jako, ze wzigcie i od-
danie broni wymaga czasu, strzal oddawany
jest z dodatkowym modyfikatorem -1 (czyli
gdy wykonuje si¢ akcje Strzal mierzony to
test trafienia obarczony jest kara -1, a kiedy
Akcje Szybki strzat, to -2). Nie moze uzyé tej
zasady do wykonania Akcji Strzal w obronie.

Kabata - Kabalisci tworzq amulety - kartki
papieru z modlitwami, symbolami etc. Dzieki
nim moga wplywaé na rzeczywistosé. Kaz-
dy kabalista zaczyna z tyloma punktami do
wydania na amulety, ile wynosi poziom jego
Kabaly +2. Kazdy kabalista moze stworzyé
tylko jeden amulet danego typu na gre. Jest
tez ograniczony poziomem swojej umiejetnosci
Kabata — nie moze tworzy¢ amuletéw o pozio-
mie wyzszym niz ta umiejetnos$é. Stworzone
amulety mozesz rozdysponowaé¢ pomiedzy
postaciami w bandzie, jednak nie mozesz ich
przekazaé postaciom zltym, chaotycznym lub
niebedacym ludzmi. Zadna postaé, poza twérca
amuletu, nie moze mieé¢ przy sobie wiecej
niz 1 amulet.

Kontakty w strazy [X] - Gdy wystawiasz po-
staé z tq zasadg, dot6z do puli X znacznikéw
strazy. Jezeli w Twojej bandzie jest kilka po-
staci z tq zasadg, to do puli dotéz tyle, ile ma
postaé z najwyzszym poziomem (X) tej zasady.
Kazda inna postaé z tq zasada w Twojej ban-
dzie dodaje tylko 1 znacznik niezaleznie od
poziomu (X) tej zasady.

Kukta automaton - Dopdki karta nie zostanie
ujawniona, postaé, do ktérej jest dotaczona
moze wykonywaé jedynie akcje Ruch pelny
lub Ruch czesciowy. Nie moze biegaé, wyko-
nywa¢ manewrdw ani akcji scenariuszowych.

Musisz ujawnic te karte, gdy postaé, do ktérej
jest dolaczona znajdzie si¢ 3 pola lub mniej
od dowolnej nieprzyjaznej postaci lub miataby
przyja¢ obrazenia. Odrzucasz te¢ karte po ujaw-
nieniu i zdejmujesz figurke postaci, do ktérej
byta dotaczona. Nastepnie, od razu wystawiasz
te postaé, zgodnie z ponizszymi zasadami:

e Tylko na polach, na ktérych mozna
legalnie sie znajdowaé (nie na polach
zablokowanych, gtebokiej wodzie itp.),
znajdujacych sie poza linigq wzroku prze-
ciwnika. Na potrzeby tego wystawiania
postacie (wroga, wlasne i neutralne) nie
blokuja linii wzroku.

e Posta¢ mozna wystawi¢ w polu widzenia
wroga, ale musi by¢ przynajmniej 12 p6l
od niego. Kazdy poziom zasad Skradanie
si¢ i Niepozorno$¢ zmniejsza ten dystans
o jedno pole. Przyktadowo postaé z Nie-
pozornosécia: 1 i Skradaniem sie: 2 moze
wystawi¢ si¢ w polu widzenia i odleglosci
9 pdl od wroga. Postaé z tq zasada musi
tez wystawi¢ si¢ przynajmniej 7 p6l od
dowolnego pola zawierajacego lub mo-
gacego zawiera¢ przedmiot lub postaé
scenariuszowa. Ograniczenie to dotyczy
tylko pola, na ktérym dany przedmiot czy
postaé¢ zaczyna gre i obowigzuje nawet
jezeli przedmiot/posta¢ je opusci.

Jezeli postaé¢ byta juz aktywowana w tej
fazie, bedzie mogta aktywowacé si¢ dopiero
w kolejnej.

Mate stworzenie — Male stworzenie jest trak-
towane jako znacznik i element ekwipun-
ku. Nie jest postaciq i nie moze wykonywadé
zadnych akcji ani manewréw za wyjatkiem
przechodzenia przez okno, skoku i wspina-
nia si¢ przez wysoka krawedz. W przypadku
tych manewrdw nie wykonuje testu - zdaje go
automatycznie — ale nadal ponosi koszt 2PR.
Zaczyna gre na tym samym polu co wlasciciel.
Gdy aktywujesz wlasciciela, mozesz poruszyé
jego stworzenie - w dowolnym momencie,
przed i po ruchu postaci. Mate stworzenie
nie blokuje w zaden sposéb linii widzenia ani
ruchu modeli. Samo nie jest blokowane przez
przyjazne postacie i moze zakonczy¢ ruch
na polu z nimi. Nie moze przechodzi¢ przez
pola z postaciami przeciwnika, ale ignoruje
ich strefy kontroli.

Mate stworzenie ma standardowo 1 punkt
zyciai 5 PR.

Walka i zabijanie malego stworzenia:

1. Male stworzenie jest usuwane gdy zginie/
ucieknie jego wlasciciel.

2. Chociaz nie jest postaciq, dziataja na nie
wszelkie efekty zadajace obrazenia posta-
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ciom znajdujacym si¢ na polu, na ktérym
si¢ znajduje. Jest odporne na powalenie
lub ogtuszenie czy tez inne efekty mody-
fikujace cechy, ale obrazenia otrzymuje
normalnie. Moze staé sie celem strzahu,
o ile nie ma blizszych celéw do ktérych
mozna poprowadzi¢ linie widzenia. Strzat
jest obarczony kara -2 do testu; jezeli
miatby byé¢ obarczony jakimikolwiek
karami ze wzgledu na teren, ostone, na-
rozniki itd.) to strzalu nie mozna oddaé.

3. Matego stworzenia nie atakuje si¢ w wal-
ce wrecz. Zamiast tego, gdy tylko postaé
przeciwnika zakonczy ruch na polu z ma-
lym stworzeniem, pociagnij karte wyda-
rzen. Przy wyniku stworzenie ginie.
W innym przypadku wlasciciel umieszcza
stworzenie na dowolnym sasiednim polu
niezawierajacym postaci przeciwnika. Je-
zeli takiego pola nie ma, stworzenie ginie.

Wiasciciel moze korzystaé¢ ze Zmystéw malego
stworzenia, gdy znajduje si¢ ono w jego polu
widzenia i zasiegu 6 pdél. Mate stworzenie
nie wspiera w walce, ale znajdujgc sie na
jednym polu z przyjazng postacia daje jej +1
do wyniku walki.

Naturalny - Ekwipunku z tq zasadg nie moz-
na usungé¢ z postaci (choé¢ dalej moze byé
ignorowany przez rézne zasady specjalne).
Nie mozna do niej dotaczy¢ kart ekwipunku
dodatkowego (trucizny, amunicji etc.). Bronia
z ta zasadq nie mozna parowac.

Nieporeczny - Posta¢ korzystajaca z tej broni
ma -1 do sumy walki w ponowieniach (nieza-
leznie od tego, kto parowal).

Niepozornos¢ X - Postaé zaczyna gre ze
znacznikiem niepozornoséci. Moze dobrowol-
nie odrzuci¢ go na poczatku swojej aktywacji
w fazie dzialan lub w fazie walki. Znacznik
jest takze odrzucany w nastepujacych przy-
padkach:

e posta¢ ma w reku bron bez @ i znaj-
duje si¢ w polu widzenia dowolnej wrogiej
postaci.

e zaatakuje wroga postaé (wlicza sie¢ w to
ataki zasiggowe i uzycie umiejetnosei ze
stowem kluczowym [atak]);

e posta¢ znajduje sie w zasiegu 6 p6li polu
widzenia wrogiego bohatera o Zmystach
lub Inteligencji réwnej lub wyzszej niz
wartos¢ Niepozornosci tej postaci;

e dowolna wroga postaé w zasiegu 6 poél
i w linii wzroku do tej postaci moze proé-
bowa¢ rozpozna¢ posta¢ niepozorng. Wy-
maga to akcji pelnej rozpoznanie (mozna
wykonaé ja w zwarciu) i wymaga testu
przeciwstawnego Zmystéw albo Inteligen-
cji przeciwko Charyzmie niepozornego.

Raz stracony znacznik nie moze by¢é odzyska-
ny. Jego posiadanie ma nastepujace efekty:

e postaé nie wspiera walki wrecz;

e posta¢ moze wykona¢ atak z zaskoczenia
jesli odrzucita znacznik na poczatku swo-
jej aktywacji w fazie walki.

Atak zasiegowy otrzymuje premie +1 do testu.
Atak wrecz otrzymuje +2 i nie moze by¢ pa-
rowany. Atak z zaskoczenia mozna wykonaé
jedynie broniq posiadajaca [niepozornosé].




W praktyce atak taki jest mozliwy tylko raz na
gre, poniewaz wymaga odrzucenia znacznika;

e postac liczy sie jako przyjazna dla wszyst-
kich pozostalych postaci (réwniez posta-
ci nalezacych do drugiego gracza), czyli
ignoruje ich strefy kontroli, a takze jej
strefy kontroli sq ignorowane.

Niezdarny - Posta¢ otrzymuje -1 do wszystkich
testdw Zwinnosci i nie moze biegad.

Niezwykty Unik - Jesli ta postaé przegra wal-
ke wrecz o warto$é réwna lub mniejsza od
jej Zwinnodci i istnieje pole, na ktére moze
legalnie sie wycofad, to postaé wycofuje sie nie
odnoszac obrazen. Wycofanie to jest legalne
nawet jesli jest w zwarciu z przeciwnikami,
ktérzy nie byli jeszcze aktywowani w tej fazie.
Posta¢ ta nadal jest uwazana za przegranego,
ale atak nie liczy sie jako trafienie.

Odwet [X] - Jezeli model przegra walke (nie
zremisuje), ale przezyl, przed wycofaniem
modelu rzué test umiejetnosci walki o PT=X.
Przy porazce nic si¢ nie dzieje. Przy sukce-
sie przeciwnik otrzymuje trafienie bronia do
Walki wrecz gdzie obrazenia obliczane sa jak
przy ataku strzeleckim.

Nie mozna tego ataku parowa¢, nie jest on
traktowany jak walka wrecz, nie dzialaja
w nim modyfikatory do sumy w walce, ani
nie powoduje wycofania.

Parowanie: +X - posta¢ uzywajaca tej broni
(takze w drugim reku) otrzymuje +X do te-
stéw parowania.

Potezny atak - Jesli uzywasz tej broni podczas
walki wrecz, przeciwnicy z nizsza Krzepa nie
moga parowac. Jezeli ta umiejetnoséé znajduje
si¢ na karcie postaci to tyczy si¢ kazdej broni,
ktérej ta postaé uzywa.

Roztracenie - Podczas walki wrecz dodat-
nie modyfikatory za wsparcie przeciwnika
sg zmniejszane o Krzepe tej postaci (ale nie
ponizej 0).

Ruch: X(V) - Posta¢ wykonujac Ruch pelny
moze wyda¢ X PR, a wykonujac Ruch cze-
Sciowy Y PR.

Skradanie si¢ - Przeciwnicy o zmystach niz-
szych niz wartos¢ skradania si¢ tej postaci nie
moga uzywac zetonéw czekania do przerwania
jej ruchu, jesli zaczela ruch poza ich polem
widzenia. Dodatkowo aktywacja postaci nie
przerywa pokoju, jezeli zaczyna i konczy ruch
poza polem widzenia przeciwnika i wchodzac
w jego pole widzenia zda przeciwstawny test
Skradania si¢ przeciw Zmystom przeciwnika.

Strzal w obronie - Bron z tq zasada zostata
stworzona do dzialann defensywnych. Postaé
moze uzy¢ jej do wykonania akeji “Strzat w
obronie”, mimo ze jest dwureczna.

Strach X - Postacie przeciwne, ktére maja
lini¢ wzroku do tej postaci, sa w zasiggu do 6
pol i maja Hart Ducha nizszy od X, otrzymuja
kare -1 do wszystkich testéw. Na koniec tury
nalezy odrzuci¢ dodatkowy znacznik strazy za
kazdq postaé posta¢ z zasadq Strach znajdujaca
si¢ na planszy.

Szem - Golem to ozywiona przy pomocy kaba-
ty kupa gliny. Nie ptynie w nim krew, a jego
ciato jest niczym gliniana rzezba. Wszelkie
uszkodzenia blyskawicznie si¢ zasklepiajq.

1. Posta¢ ta nie jest cztowiekiem na potrzeby
zasad specjalnych. Nie posiada progu ran
ciezkich i nigdy nie jest ciezko ranna.

2. Jest odporna na zasady Trucizna, Pchnie-
cie w serce, Odwrdcenie uwagi.

3. Jedynym sposobem na zniszczenie go-
lema jest zniszczenie szem - karteczki
z ozywiajacym go stowem lub wyrytych
na czole liter. Gdy postaé z Inteligencja co
najmniej 1 lub zasadq Zabdjca Potwordéw
zadaje mu w walce wrecz rany wystar-
czajace do osiggnigcia progu $mierci, to
golem ginie normalnie (zakladamy, ze
postacie te wiedzq o jego stabosci).

4. Gdy w walce wrecz zabije go postaé nie-
spelniajaca powyzszych warunkéw, to wy-
ciagnij karte magii. oznacza, ze udato
sie zniszczy¢ szem i golem ginie. Kazdy
inny kolor oznacza, Zze golema nie udaje
sie zniszczyé, a jedynie rozbid.

5. Rany zadane inaczej niz w walce wrecz
nie sg w stanie zabi¢ golema. Jezeli do-
prowadzityby do jego $mierci, to golem
zostaje jedynie rozbity (nie przeprowadza
sie testu na zniszczenie).

6. Rozbity golem pozostaje na planszy z ra-
nami na poziomie o 1 nizszym niz prég
$mierci. Oznacz go znacznikiem rozbitej
Sciany. Rozbity golem traktowany jest
jak postaé¢ ogluszona z nastepujgcymi
wyjatkami:

e nie budzi si¢ po otrzymaniu rany,

e wykonujac akcje przebudzenia automa-
tycznie sie budzi (bez testu).

Bedac rozbitym, jako ogluszony automatycznie
zostaje trafiony w walce wrecz. Nie otrzymuje
kolejnych ran, pozostajac na poziomie 1 poni-
zej progu $mierci. Sprawdza sie jedynie, czy
zaszty warunki potrzebne do jego zniszczenia
(wedtug pkt. 3 i 4).

7. Golem na poczatku swojej aktywacji re-
generuje 3 rany.

8. Nie moze braé udzialu w [rozmowach],
inicjowad ich, by¢ celem umiejetnosci ani
atakow [rozmowa] itd.

Szybkie Yadowanie - Kiedy ta posta¢ wyko-
nuje akcje Przeladowanie, wykonaj test hartu
ducha o PT wskazanym przy ikonie ladowania
na karcie danej broni. Przy porazce nic si¢ nie
dzieje. Przy sukcesie, jesli zeton przeladowania
byt na stronie z dwoma kropkami, mozesz od
razu go odrzucié¢ (zamiast obraca¢ na strone
z jedna kropka).

Trucicielka [X] - Otrzymujesz [X] zetonéw
uniwersalnych Trucizna [1 rana, powalenie].
Przed gra, zanim dojdzie do rozstawienia mo-
deli, mozesz dotaczy¢ je do broni dowolnych
postaci z druzyny (w tym postaci z ta zasada).

Ukryta lufa - Raz na gre mozesz wykonad
ta bronia strzal w obronie o bazowym PT:5.

Testujesz umiejetnosé bojowa "K . Obra-
Zenia: o: 3, .: 2 Q:Q, !:2

Uwodzenie - [atak] [rozmowa] [wymaga niepo-
zornosci] [nie powoduje utraty niepozornosci|
Podczas fazy stéw postaé¢ ta moze wykonad
przeciwko jednej sasiedniej przeciwnej postaci
przeciwnej plci (Meska/Zenska) test przeciw-
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stawny Charyzmy przeciw Hartowi Ducha.
Przy sukcesie usun obydwie postacie z gry.
Obydwie liczq si¢ jak zabite na koniec gry,
ale nie usuwaj za nie znacznikdéw strazy. Przy
porazce nic si¢ nie dzieje. Taki test przeciwko
danej postaci mozna wykona¢ tylko raz na gre.

Wiara - Wiara ma dwa efekty:

1. Poldz na karcie postaci znacznik uniwer-
salny. Mozesz odrzuci¢ znacznik przed
dowolnym testem, aby zastapi¢ wartosé
testowanej umiejetnoéei lub cechy war-
tosécia Wiary. Gdy przetasujesz swoja talie
gracza, potdz znacznik z powrotem.

2. Modlitwa: akcja czesciowa. Gdy przeciw-
nik rzuca czar, pociagnij tyle kart magii,
ile wynosi Wiara postaci, i utéz je na
niepowodzenie czaru albo odrzué.

Wielkolud - Ta posta¢ nie moze wykonywaé
manewru przejécie przez okno.

Wrézby - Wrdzenie to akcja pelna. Postaé
wrdzaca nie moze by¢ powalona, ogtuszona ani
w zwarciu. Gracz ja kontrolujacy dobiera tyle
kart magii, ile wynosi jej wartoé¢ Wrézenia,
wybiera jedna, poréwnuje jej warto$é z tabela
wrézb na koncu instrukeji i rozpatruje dany
efekt. Pozostate dociggnigte karty odrzuca
sie. Rozpatrzenie doktadnie jednej karty jest
obowigzkowe. ,Karty milczq” mozna wybraé
do rozpatrzenia tylko wtedy, jesli wszystkie
wyciagniete karty wskazuja ten efekt. Dodat-
kowo postaé¢ otrzymuje do wykorzystania 2
PR. Dociaggniecie i rozpatrzenie karty wrézb
mozna wykona¢ w dowolnym momencie ru-
chu - przed, po lub w trakcie.

Wszystko pod kontrola - Raz na ture, gdy
Twoja postaé¢ w zasiegu wzroku i odleglosci
6 pdl od postaci z ta zasadq wykona akcje
powodujaca odrzucenie znacznika strazy (albo
przesuniegcia znacznika na torze hatasu, jeze-
li stosujesz t¢ zasade) znacznika mozna nie
odrzucaé/mozna nie przesuwac znacznika na
torze halasu.

Whynalazca - Kircher moze przed rozpocze-
ciem rozgrywki rozda¢ dowolnym przyjaznym
postaciom do 3 kart ekwipunku posiadajacych
zasade ,Wynalazek”. Pol6z je zakryte przy kar-
tach wybranych postaci. Ujawnij, gdy zechcesz
ich uzy¢ lub beda tego wymagaly ich zasady.

Znajomosci - Ta umiejetnosé ma zastosowa-
nie przed gra, podczas budowy bandy. By wy-
stawi¢ niektore postacie nalezy poniesé koszt
w Znajomosciach. Musi byé on pokryty przez
wartos¢ umiejetnosci Znajomosei innych po-
staci. Na przyklad jesli chcesz wystawié posta-
cie o sumarycznym koszcie w Znajomosciach
wynoszacym 3, pozostate postacie muszq mieé
w sumie umiejetnosé¢ Znajomoscei 3 lub wiek-
sza. Uwaga: Koszt w Znajomoéciach postaci
frakcyjnych wynosi zawsze 0. Przykladowo
nie potrzebujesz 2 punktéw Znajomosci, zeby
wystawi¢ Antonia w bandzie Wiedenska Mafia.

Zywa barykada - Strefa kontroli tej postaci
nie moze by¢ ignorowana podczas ruchu na-
wet wtedy, gdy jest ona w zwarciu z innymi
postaciami.






