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K. o USe UW3 SI3 TW3 WT3 SW3 0B/

Karabin szturmowy R 16| SI8 | PPO
Rzadki; Seria

@

Wtécznia R1 |SI+5]| PPO

Sredni pancerz ©1€ 2

Lornetka - Wddz dodaje +1k10 do puli
(=

w testach Wypatrywania.

www.warhog.pl

CECHY FRARG

& Ocali¢ fanty - Postacie Ludzi Pustkowi, ktore zakon-
czyly potyczke kontrolujac przynajmniej jeden znacznik
Fantéw, otrzymujag +1 Punkt Doswiadczenia.

& Zycie na gruzach - Postacie Ludzi Pustkowi moga
przerzuca¢ jedng kos$é¢ podczas losowania efektu w
Tabeli Szabrowania.
nawet jesli okazat sie mniej korzystny od pierwszego.

Drugi wynik jest obowigzujacy,

r& Ostoja - Postacie Ludzi Pustkowi, nalezace
. do twojej bandy, ktére znajdujg sie w R10 od -

.

Opanowania.

rundy potyczki mozesz wybraé jednag postac
lub oddziat znajdujace sie na polu walki.

Jesli wybrates$ postaé ze swojej bandy, zdejmij
“jg z pola walki i wystaw ponownie w
dowolnym miejscu  w  swojej strefie
¢ rozstawienia.

- Jedli wybrates posta¢ przeciwnika, przestaw
jej model na odlegtos¢ do 5 cali.

IO CR

¥

EWodza, moga przerzucac¢ niezdane testy Jaj i .

[.@5 Plan awaryjny - Na poczatku pierwszej ,

@
4

U

Karabin szturmowy R 16| SI8 | PPO
Rzadki; Seria

Bron reczna RO | SI+5| PPO

Sredni pancerz 01E 2

Zapasowy magazynek - Jednorazowy;
Podreczny;  Zdejmij  znacznik  Brak
Amunicji z karty Handlarza lub innej
postaci w R 2.

Pita tafnicuchowa RO | SI+7 | PP1
Spec.; Ciezka; Miazdzacy atak; Paliwo

Lekki pancerz ©1C il

Dopalacze - Jednorazowy; Podreczny;
Gladiator otrzymuje +1 SI i +1 WT do
konca rundy.

F& Ekskluzywny towar - Przed rozpoczeciem '

. potyczki dodaj wybranej postaci jedng karte

ekwipunku o wartosci do 2 punktéw. :

EKarta nie jest wliczana do limitu Dodatkowego
Szpeju oraz nie zwieksza kosztu postaci.

EJes’li wybrates Handlarza, moze on otrzymac /
ekwipunek nalezacy do innej frakcji.

|

E’.sﬂa to opchne - Jesli twoja banda kontroluje
¢ przynajmniej 1 znacznik Fantéw, mozesz
dobra¢ dodatkowa karte Taktyki na poczatku
¢ rundy lub doda¢ +1 sukces do Inicjatywy.

¥ Jeli na koniec potyczki Handlarz kontroluje
przynajmniej 1 znacznik Fantéw, otrzymujesz

& Mistrz areny - Gladiator moze korzystac z .
. kazdego rodzaju broni do walki w zwarciu. :
Nie otrzymuje kar za walke z przewazajgca *
tliczba przeciwnikéw.

Przeciwnik nie moze zagrywac na niego kart
ETaktyki, gdy Gladiator znajduje sie w walce w /
zwarciu.

E’& Widowiskowy atak - Jesli w wyniku ataku
¢“w zwarciu Gladiator zabije lub pozbawi
przytomnosci przynajmniej jedna postac
¢ przeciwnika, pozostate postacie przeciwnika
“ w R5 muszg wykonac test Jaj.

c :

www.afterglowthegame.com
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Kusza mysliwska R18 ] SI8 | PPO
Rzadki; Celownik; Przetadowanie

Wtécznia R1 |SI+5]| PPO

Lekki pancerz oc1

Sidta - Mysliwy rozpoczyna potyczke z 3
znacznikami Putapek, ktére mozesz usta-
wié¢ w dowolnych miejscach na polu wal-
ki przed wystawieniem postaci.

Posta¢ przeciwnika w R3 od znacznika z -

symbolem czaszki, musi odrzuci¢ znacz-
nik Akcji/Rozkazu i wykona¢ test ZW
R o PT 9. Niezdany test oznacza

Obrzyn R8| SI8 | PPO
-1 PT w tescie ataku oraz SI 9

przy strzale na RS

Korbacz RO | SI+5| PPO

Ciezka; SI +7 w pierwszej turze walki

Smieciozbroja OC 2
-1 OC za kazdy sukces w tescie Pancerza

www.warhog.pl

Wszs US3 UW3 12 W3 WI2 SW2 0B1/6

3
%moze w tescie Ataku przerzucaé wszystkie
kosci, na ktérych wypadto 1.

tym gdy obaj gracze wystawia juz wszystkie
postacie bez tej zdolnosci. Mozesz wystawic
"go w dowolnym miejscu na polu walki, jednak
“nie blizej niz 15 cali od postaci przeciwnika.

Jesli Mysliwy jest wystawiony we wtasnej
¢ strefie rozstawienia, moze posiada¢ znacznik

;Warty na poczatku potyczki.

trafienie zSI1 11§ PP 1.

o
. przez zwarciu

Ositka w walce w

* kazdym tescie Pancerza.

E

'*§+znufnuSC:

'& towca potwordéw - Jesli Mysliwy wykonuje ™
atak przeciwko postaci o WT 5 lub wyzszej,

E& Zwiadowca - Mysliwy jest wystawiany po ,

Brudne zagrania - Przeciwnik trafiony"
musi
. przerzucié¢ 1 ko$é, na ktorej wypadt sukces, w "

R14| si8 | PPO F@®  Brudne zagrania - Przeciwnik trafiony
przez Ositka w walce w zwarciu musi
! przerzuci¢ 1 kosé, na ktorej wypadt sukces, w *

kazdym tescie Pancerza. !

@ Pistolet
d Bron reczna
N

w Lekki pancerz

RO | SI+5| PPO

oC1

S noLnst

& Szabrowanie - Dodaj +1k10 do puli W
. testach Szabrowania. G

R14| SI8 | PPO

@ Pistolet
d tom
N

3
RO | SI+5 | PPO F !
:

oC1

W Lekki pancerz 1

www.afterglowthegame.com



R10| sl6 | PPO .@. Chodu! - Jedli Szczur wykonuje akcje',/
Wycofanie sie z walki lub kontroluje znacznik
L Fantow, otrzymuje +1 SZ oraz +1 ZW. 1
RO | SI+3 | PPO
Wadliwy 3

www.warhog.pl www.afterglowthegame.com



