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Drogi Graczu...

Oto w Twoich rekach spoczywa gra Melthoen. Chociaz nie przedstawia ona zadnego konkretnego wydarzenia, to jej zasady oparte zostaly
na sredniowiecznych realiach. Na wstepie chcielibysmy zaznaczyé, ze gra przeznaczona jest zaréwno dla zwolennikéw rozgrywek strate-
gicznych (pierwsze cztery scenariusze), jak i dla mitosnikéw $wiata fantasy. W niniejszym zeszycie zawarto wszystkie przepisy, charak-
terystyki dowddcow, scenariusze wraz z opowiadaniami, ktére tworza fantastyczny Swiat w ktdrym przyjdzie walczyé stajqc po stronie

ludzi ksiazecych, powstaricéw, najemnikow itd.. Catosé zeszytu podzielona zostata na trzy czesci:

I Melthoen (zasady ogdlne)

Znajdziesz tu wyjasnienie wszelkich requt wedtug, ktérych toczyé bedziesz batalie. Niech nie zrazi Cie réZnorodnosc przepisow i para-
grafow. Zapewniamy, ze sama gra jest stosunkowo prosta, chociaz swoim zasiggiem tematycznymn obejmuje wiele rozwigza#, ktére nie

zawsze muszq wystapic w trakcie rozgrywki.

I Magia

Jezeli po rozegraniu pierwszych czterech scenariuszy zechcesz sprébowacé sit w trudnych do przewidzenia wydarzeniach ,Potyczki nad stru-
mieniem" zapoznaj sig z dodatkowymi zasadami. Specjalne reguly wprowadza Cig w Swiat Fantasy, gdzie walczacych wspiera magia.
Armia szkieletéw siejaca strach w oddziatach ludzi, czeka na Twoje rozkazy...

1II Scenariusze

Zaleznie od zalecen rozgrywanego scenariusza znajdziesz tutaj karty punktowe wystepujacych w grze oddziatow. Wskazane cele okreslaja
warunki zwycigstwa. Zamieszczone obok krotkie opowiadania majq uzasadnié celowoéé Twoich dzialas, niezaleznie od faktu kogo bedziesz

1.0 Rekwizyty

1.1 Plansza

Plansza przedstawia wioske Melthoen poto-
zong na poludniowy wschéd od zniszczonego
ksigZecego miasta Erherburg. Dwadziescia
osiem zabudowan, trzy wieze, klasztor i $wia-
tynia symbolizujg konkretne budynki. Po pra-
wej stronie mapy zamieszczono tor etapow,
tabele faz oraz roze wiatrow. Uksztattowanie
terenu wyjasnione zostalo w legendzie mapy.
Plansza podzielona zostala na heksy (dalej
nazywane polami). Kazde pole opisane zostato
przez dwie wspodtrzedne, aby ulatwic graczom
zapisanie pozycji i odlozenie rozgrywki na
inny czas.

Dom Fanriego

Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Stajnia

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

reprezentowat w rozgrywce.

Przyktadowo klasztor znajduje si¢ na polu o
wspotrzednych A14-B29.

Kazde zabudowanie posiada swoje Scisle
okreslone cechy:

Apr /aprowizacja/ - informuje ile oddziatéw
moze zmiescic¢ sie na danym polu, np. Apr - 2
oddzialy, okresla, ze w danym zabudowaniu
moga przebywaé maksymalnie dwa oddziaty.
Mod /modyfikacje/ - wspdlczynnik ten doda-
je sie do silv oddzialéw bronigcych sie w zabu-
dowaniach przy rozstrzyganiu starc.

1.11 Charakterystyki zabudowan

Mtyn

Apr 2 oddz.
Mod +5 PS
Zab.drew.

Chalupa Kurtha

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Przyklad:

Oddziat o sile 10 PS broni sig w zabudowaniach o Mod
+4 PS, co po zsumowaniu daje ostateczig wartosc sity
bronigeegu sie oddziatu, fo jest 10 +4 =14 PS.

Zab.mur, Zab.drew. - informuje graczy
z jakiego budulca zostaly wykonane zabudo-
wania (odpowiednio; Zabudowania muro-
wane, Zabudowania drewniane). Wyzej wy-
mienione wspolczynniki charakteryzuja
wszystkie zabudowania wystepujace na plan-
szy.

Chata Tomskich

Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Ratusz

Apr 3 oddz.
Mod +6 PS
Zab.mur.




Dom Mc Faarta

Apr 3 oddz.
Mod +6 PS
Zab.mur.

Chata Turih

Apr 2 oddz.
Mod +2 PS
Zab.drew.

Wedzarnia

Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Wiatrak

Apr 4 oddz.
Mod +7 PS
Zab.drew.

Dom Styczki

Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Czeladnicy

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Stajnia Pachotkow

Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Dom Pachotkéw

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Dwor Lathosa

Apr 3 oddz.
Mod +6 PS
Zab.mur.

Kuznia
Apr 2 oddz.

Mod +4 PS
Zab.mur.

Dom karczmarza

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Karczma , Zloty Kufel”

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Stajnia przy karczmie

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Czeladnicy pocztowi

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Poczta Kurierska

Apr 3 oddz.
Mod +9 PS
Zab.mur.

Dom Freckow

Apr 2 oddz.
Mod +2 PS
Zab.drew.

Dom Cornaka

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Dom Melkow

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Znachor

Apr 2 oddz.
Mod +2 PS
Zab.drew.

Magazyn Znachora
Apr 2 oddz.

Mod +5 PS
Zab.drew.

Zgliszcza domu
szewca
Apr 2 oddz.
Mod +2 PS
Zab.drew.

Zgliszcza domu
garncarza
Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drew.

Zgliszcza domu
kotodzieja
Apr 2 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drew.

Klasztor

Apr 5 oddz.
Mod +12 PS
Zab.mur.

Swiatynia Gaheri

Apr 5 oddz.
Mod +11 PS
Zab.mur.

Wieza Morth

Apr 5 oddz.
Mod +10 PS
Zab.mur.

Wieza Fadr

Apr 5 oddz.
Mod +11 PS
Zab.mur.

Wieza Ulgor

Apr 5 oddz.
Mod +10 PS
Zab.mur.

1.2 Skala gry
Kazdy heks odpowiada okolo 50 metrom
terenu. Jeden oddziat liczy 50 zomnierzy. Jeden
etap gry to 15 minut realnego czasu.

1.3 Rzuty kostkami

Do zestawu gry dolaczona zostala kostka
dziesietna, dalej nazywana skrotowo K10, W
trakcie rozgrywki gracze beda zmuszeni wyko-
nywac dwa rodzaje rzutow:

- K10 - zwyczajny rzut kostka dziesietna,

- K100 - wykonywany jest w sytuacjach kiedy
wymagane jest otrzymanie wyniku procen-




towego (np.: rzuty na wytrwalos¢ oddzialow,
lub ich lojalnosé itd.). Najlepszym rozwia-
zaniem byloby stworzenie kostki stusciennej,
ale dla potrzeb grv wystarczy jesli gracze beda
rzucali dwa razv K10. Wynik pierwszego rzutu
bedzie odpowiadal wartosci ,dziesiatek",
drugi rzut ,jednosci”. Po zsumowaniu dwéch
rzutéw otrzymamy wynik jak z rzutu K100.
Przyklad:

Rzut pierwszy , dziesigtek", 3 = 30, rzut drugi
,Jednoéci", 5 = 05 - po zsumowaniu 35.

Rzut pierwszy . dziesigtek", 0 = 00, rzut drugi
jednoéci”, 8 = 08 - po zsumowaniu 08.

W sytuacji gdy na obu kostkach wypadnie zero,
bedzie to oznaczac wynik 100.

1.4 Zetony
Do przepiséw i mapy gry dolaczone zostaly
karty z Zetonami. Przed rozpoczeciem roz-
grywki nalezy starannie sklei¢ ze soba rewer-
sy i awersy Zetonéw, a nastgpnie porozcinac
je wedlug wyznaczonych linii.
Ikony zetonéw przedstawiaja formacje wys-
tepujace w grze. W lewym gérnym rogu wid-
nieje liczba porzadkowa pomocna przy
odroznieniu konkretnego oddziatu od innych
jednostek tej samej formaciji.

1.5 Karty Punktowe
[1.51] Podane przy charakterystyce oddzialéw
Punkty sily (PS), oznaczajg jedynie poczatkowa
ich wartosé. W trakcie gry oddzialy na skutek
strat bojowych zmniejszajg swoja sile (patrz -
,Walka", ,Szarza", ,Ostrzal"). Uwzglednienie
strat polega na odejmowaniu PS od aktualnej
sity oddzialow. Na poczatku gry wszystkie
oddzialy posiadaja PS wskazane przy scena-
riuszach. Do aktualizowania faktycznych
stanow stuza wydrukowane Karty Punktowe.
[1.52} Oddzialy, ktore utracily wszystkie PS sg
eliminowane z gry.
[1.53] Wiekszoéé oddzialow (zwlaszcza strony
ksigzecej) przypisana jest wiekszym jednos-
tkom organizacyjnym - regimentom. Obecnosé
danego oddzialu w regimencie zaznaczona jest
poprzez umieszczenie jego danych pod
numerem regimentu przy opisie scenariusza.
[1.54] Na Karte Punktowgq nalezy takze nanies¢
imiona i wartosci wspélczynnikéw dowédcow
wystepujacych w grze.

1.6 Charakterystyki oddzialow

Gwardia piesza:

Sita: 12 Ruch: 4
Odpornoéé:

strzaly z tuku, proca -3,
belty z kuszy, oszczep -1.

Gwardia konna:

Sita: 9 Ruch: 9
Odpornosé:

strzaly z luku, proca -2,
belty z kuszy, oszczep -1.

Ciezka piechota:

Sita: 12 Ruch: 4
Odpornos¢:

strzaty z tuku, proca -2,
belty z kuszy, oszczep -1.

Ciezka jazda:

Sita: 9 Ruch: 9
Odpornos¢:

strzaly z tuku, proca -2,
belty z kuszy, oszczep -1.

Pikinierzy:

Sifa: 9 Ruch: 4
Szarzowany oddzial piki-
nierow zwieksza swojg sile
trzykrotnie. Bronigcy sie piki-
nierzy do swojej sily zawsze

dodaja jeden punkt.
Kusznicy:

Sita: 6 Ruch: 5
Najemnicy:

Sita: 10 Ruch: 5
Lekka jazda:

Sita: 6 Ruch: 12
Lekka piechota:

Sita: 6 Ruch: 6
Barbarzyncy:

Sita: 6 Ruch: 6

Barbarzynicy podczas sza-
leniczych atakéw mnoza
swoja sile dwukrotnie.

Oszczepnicy:

Sita: 5 Ruch: 6
Lucznicy:

Sita: 4 Ruch: 6
Procarze:

Sita: 3 Ruch: 6

Hotota:
Sita: 4 Ruch: 6

2.0 Etapy
2.1 Zasady ogoélne

Batalie o Melthoen rozgrywane sg w cyklach
zwanych etapami. Kazdy etap odpowiada 15
minutom realnego czasu. Na plansze nanie-
siono tor etapéw, ktéry stuzy do zaznaczania
uptywajgcego czasu gry (mierzonego w eta-
pach). Aby zachowaé¢ pewien porzadek,
wszystkie czynnosci dokonywane w danym
etapie podzielone zostaly na osiem faz. Dany
etap uwaza sie za zakonczony, gdy zostang
wykonane wszystkie czynnosci przypisane
fazom 1-8. Po zakoriczeniu etapu, zeton
pomocniczy ,Etapy" przesuwamy po torze
etapéw o jedna pozycje. Gracze kontynuuja
gre od pierwszej fazy nastgpnego etapu.

2.2 Fazy

Podczas nizej wymienionych faz gracze moga
wykona¢ tylko scisle okreélone czynnosci.
Fazy musza by¢ wykonywane kolejno, a po-
miniecie jednej z nich mozliwe jest tylko za
zgoda obydwoch graczy.

[2.21] W grze ,Melthoen" nie ma dwoéch
statych przeciwnikow. Zaleznie od zalecen
danego scenariusza gracze moga reprezen-
towaé np.: spiskowcow, chlopéw czy tez
zokierzy ksiazecych. Dlatego tez przy opisie
faz uzyto okreslen ,gracz 1" lub ,gracz 2"
Kwestia za$, ktéry z graczy bedzie pierwszy
wykonywat ruch zostaje rozstrzygnieta przy
podziale rél rozgrywanego scenariusza.

Faza I - Ruch oddziatow gracza 1
Gracz moze poruszy¢ dowolna ilos¢ wlas-
nych oddzialéw w wybranym kierunku na
odlegloé¢ ograniczong przez ich ruchliwosc.
W trakcie tej fazy, oddzialy: tucznikoéw,
kusznikéw, oszczepnikéw i procarzy kosztem
3 punktéw ruchu moga ostrzelaé przeciwnika
(patrz - 15.0). Jazda przy spelnieniu wszyst-
kich zasad (patrz - 14.0) moze prébowaé
przeprowadzi¢ szarze. Na poczatku tej fazy
przybywaja na plansze positki dla gracza 1.
Faza Il - Atak oddziatéw gracza 1

Podczas tej fazy oddzialy gracza 1 moga
zaatakowadé wrecz wszystkie wrogie im od-
dziaty znajdujace sie w ich strefach kontroli
lub na sasiednich polach (np.: w wiezach).
Faza Il - Reorganizacja wojsk gracza 1
Wszystkie oddziaty wojsk gracza 1 nie przeby-
wajace we wrogiej strefie kontroli, a bedace w
stanie rozproszenia lub paniki moga probowac
zreorganizowac sie. Dla zdezorganizowanych
oddzialéw pozostajacych na sgsiednim polu
wzgledem przeciwnika, , ktére nie zdolaly
zebra¢ sie, przeprowadza sie procedure
sprawdzajaca ich lojalnosé (patrz - 23.0).

Faza IV - Ogient

W tej fazie ogien plonacy na r6znych obiektach
moze rozprzestrzeniac sie zgodnie z zasadami
opisanymi w punkcie 17.3. Na pola wygaszone
(pola na ktérych w poprzednim etapie ptonal
ogienl) nakladany jest zeton , zgliszcza".
Faza V - Ruch oddziatéw gracza 2
Analogicznie do Fazy L.

Faza VI - Atak oddziatéw gracza 2
Analogicznie do Fazy II.




Faza VII - Reorganizacja wojsk gracza 2
Analogicznie do Fazy IIL

Faza VIII - Ogieri

Analogicznie do Fazy IV.

3.0 Ruch

3.1 Zasady ogodlne
Podczas faz ruchu gracze mogg przesunac
dowolna ilo$¢ jednostek w wvbranych przez
siebie kierunkaclyna odleglos¢ ograniczong
limitem punktéW ruchu (dalej nazvwanymi
PR). Kazdy oddzial posiada scisle okreslony
limit PR (patrz - 1.6). Wchodzac na pole od-
dziat wydaje PR, a jego dalsze przemieszcze-
nie mozliwe jest az do chwili wyczerpania
catego limitu PR.
[3.11] Podczas poruszania sie oddzialéw
nalezy przestrzegac nastepujacych zasad;
- oddzial nie moze zuzy¢ wigcej PR niz wy-
nosi jego ruchliwosd,
- oddziat nie musi zuzy¢ calego limitu PR,

- PR nie wykorzystane w jednym etapie nie

moga by¢ przenoszone do nastepnego,

- oddzial nie moze wejs¢ na pole na ktére bra-
kuje mu PR (np. tabory nie moga wejs¢ na
pole po zboczu),

- niewykorzystanych PR nie mozna przekazy-

wac innym oddziatlom,

- oddzial nie moze przejs¢ przez pole zaj-
mowane przez wrogi oddzial,

- oddziat nie moze przejs¢ przez pole zajmowane
przez oddziat sojuszniczy (wyjatek - patrz. 7.0),

- jednostki musza poruszaé¢ si¢ ruchem .

cigglym, niedozwolone jest przeskakiwanie z
pola poczatkowego na docelowe,

- po oderwaniu reki od poruszonej jednostki,
ruch uwaza si¢ za zakonczony - kazda zmia-
na wykonanego ruchu mozliwa jest tylko za
zgoda przeciwnika,

- oddzialy wchodzace we wrogg strefe kon-
troli musza zatrzymac sie,

- oddzialy znajdujace sie we wrogiej strefie
kontroli mogga ja opusci¢ (bez prawa wejécia w
tej fazie, w strefe kontroli jakiegokolwiek odd-
zialu przeciwnika) lub przesuna¢ si¢ w niej o
jedno pole.

3.2 Wplyw terenu na ruch
[3.21] Kazdy oddzial wchodzac na teren
czysty wydaje 1 PR.
[3.22] Oddzialy piechoty wydaja dodatkowo
1 PR poruszajac sie po polu z innym rodzajem
terenu (las, bagna, zbocze).

[3.23] Oddzialy jazdy wvdaja dodatkowo 2 -

PR poruszajac sie po polu z innvm rodzajem
terenu (las, bagna, zbocze).

[3.24] Za przekroczenie strumienia, jazda wy-
daje +5 PR, za$ piechota +2 PR.

[3.25] Wptyw terenu na ruch kumuluje sie,
np.: oddzial jazdy przekraczajacy strumien
wchodzac po zboczu na wzgérze z lasem,
wydaje odpowiednio 1 PR(za wejécie na pole)
+ 5 PR(za strumieni) + 2 PR (za wzgoérza) i 2
PR(za las), czyli lacznie 10 PR(1+5+2+2=10).
[3.26] Oddzialy poruszajac si¢ po $ciezce
wydaja tylko 1 PR bez wzgledu na rodzaj
terenu wystepujacy na danym polu.

[3.27] Oddzialy poruszajace sie po drodze
wydaja 1/2 PR bez wzgledu na rodzaj terenu.
[3.28] Oddzialy wchodzace z boku na pole ze
Sciezka lub droga wydaja PR zaleznie od
terenu po jakim biegnie Sciezka lub droga.
Dopiero koszt wejscia na nastepne pole, jesli
oddziat porusza sie po drodze lub Sciezce
wynosi odpowiednio 1/2 PR lub 1 PR,

[3.29] Nie wolno wchodzié na pola z jeziorami.
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3.3 Ostrzat a ruch
W trakcie wiasnej fazy ruchu oddzialy strze-
leckie moga kosztem 3 PR ostrzela¢ przeciwni-
ka (PATRZ ,,OSTRZAL"). Ostrzal traktowany
jest jako czes¢ ruchu - dlatego, po oddaniu
salwv oddziat (jezeli ma jeszcze PR) moze kon-
tvnuowac ruch az do wyczerpania limitu PR.

3.4 Szarza aruch
Szarza wykonywana jest w trakcie wilasnej fazy
ruchu przy spelnieniu zasad pozwalajacych na
jej przeprowadzenie (patrz ,SZARZA"). Szarza
traktowana jest jako cze$¢ ruchu - dlatego, po
wykonaniu jej oddzial (jezeli ma jeszcze PR)
moze kontynuowa¢ ruch az do wyczerpania
limitu PR.
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3.5 Podpalenie a ruch
ie ruchu mozna probowac kosztem
idpali¢ tereny wymienione w punkcie
a podpalenia traktdWaha jest jako

nie poniodst str
jesli:
a) wymienio

2D WYY
niesjone w tabeli
hodzacy przez§

stracit EI

>

sie wtAborach Tieponosza strat i -
[4.04] Ewentualno$¢ poniesienia strat nalezy
sprawdza¢ zaraz po wejsciu na kazde pole bagien.

5.0 Pogoda

5.1 Zasady ogolne

Na przebieg bitwy, oprocz wielu rozmaitych
elementéw zaleznvch od walczacych odd-
zialow, genialnosci ich dowddcow, nieba-
gatelny wphw miala pogoda. Zaleznie od
niej, poszczegolne formacje zyskuja lub tez
tracg wiele ze swojej bojowe]j wartosci. W grze
uwzgledniono jedvnie podstawowe jej uwa-
runkowania.

Przed przystapieniem do rozgrywki gracze
musza ustali¢ jaka pogoda panuje w chwili
rozpoczecia dzialan (o ile pogoda nie jest
okreslona w scenariuszu). W tym celu jeden z
graczy rzuca K100 i odezytuje wynik z poniz-
szego zestawienia:

- jezeli rozgrywka rozpoczyna sig 0 8.00;
01 - 25 mgla,
26 - 30 burza,
31 - 37 ulewa,
38 - 49 mzawka,
50 - 60 zachmurzenie,
61 - 00 pogodnie.

- jezeli rozgrywka rozpoczyna sig 0 10.00;
01 - 05 mgla,
06 - 10 burza,
11 - 20 ulewa,
21 - 30 mzawka,
31 - 45 zachmurzenie,
46 - 89 pogodnie,
90 - 00 upat.

- jezeli rozgrywka rozpoczyna sig 0 12.00;
01 - 05 burza,
06 - 15 ulewa,

"16 - 25 mzawka,

26 - 32 zachmurzenie,

33 - 75 pogodnie,
.76 - 90 upal,

91 - 00 zar.

)

- jezeli rozgrywka rozpoczyna sig 0 14.00;

‘E/
01 - 05 burza,

06 - 10 ulewa,

s, 11 - 20 mzawka,

)1 - 27 zachmurzenie,
%8 - 65 pogodnie,
6 - 85 upal,

6 - 00 zar.

- jezeli rozgrywka rozpoczyna sig 0 16.00;
01 - 10 burza,
11 - 20 ulewa,
21 - 30 mzawka,
31 - 40 zachmurzenie,
41 - 85 pogodnie,
86 - 97 upal,

"+ 98 - 00 zar.

5.2 Zmiana pogody
[5.21] W trakcie rozgrywki pogoda moze ule-
ga¢ zmianie. Co godzing (4 etapy), jeden z

_graczy rzuca K10. Wynik;

2 lub 3 oczka - ommacza pogorszenie si¢ pogody,
,6,7 - pogoda pozostaje bez zmian,

9,10 - przynosi jej poprawe.

[6.22] Zmiana pogody polega na przesunigciu
na podanym ponizej torze jej uwarun-
wari w lewo lub w prawo (poprawa lub
gorszenie pogody);

r « upal ¢ pogodnie « zachimuzenie ¢ mzawka
«ulewa < burza < nawalnica < tormado

[5.23] Pogoda zmienia sig o etap poZniej po
wykonanym rzucie, tak aby obydwém gra-
czom daé réwne szanse przygotowania odpo-
wiedniej taktyki.

[5.24] Jezeli na poczatku gry wystgpowala
mgla, przy zmianie pogody nalezy rzucic
ponownie K100, aby okresli¢ pogode.

5.3 Wplyw pogody na rozgrywke:

Tornado - na polu bitwy szaleje tor-
nado. Wszelka widocznosé¢ zmniejsza si¢ do 1
pola. Ruchliwosé¢ oddziatéw ograniczona jest
do 1 pola, ale okreslana w sposéb losowy.
Tezeli gracz zdecyduje sie poruszy¢ oddzial,
musi wykona¢ rzut na wiatr (za pomoca rozy
wiatréw odczytujac wynik) i po uzyskaniu
wyniku przemieszcza oddzial na wskazane
pole. Jezeli w my$l zasad oddzial mialby
wejé¢ na zakazane dla siebie pole (mury, od-




dzial przeciwnika lub sojuszniczy) jest on
automatycznie eliminowany. Oddziaty prze-
bywajace we wrogich strefach kontroli nie
uczestnicza w starciach, ostrzal jest zakazany,
a szarza jest niemozliwa do wykonania.

Nawalnica - nad walczacymi rozpetata
sie nawalnica. Widocznos¢ wzrokowa siega dwéch
PO, za$ rozpoznawcza tvlko jednego. Ruch wszel-
kich oddzialéw ogranicza sie do jednego pola.
Walka jest mozliwa, jednak przed jej rozstrzygnie-
ciem obydwaj gracze rzucaja kostka i poréwnuja
rezultaty. Ten z graczy, kiéry wyrzucit wiecej
osiggnat zaskoczenie i korzysta z nastepujacych
modyfikacji;

- jezeli byt on stabszy od przeciwnika, przyj-
muje sie, Ze sily graczy sie wyréwnuja,

- jezeli sity byly réwne dodaje on sobie 5 PS,
- jezeli by? silniejszy dodaje 10 PS.

W trakcie nawalnicy ostrzat jest zakazany,

a szarza niemozliwa do wykonania.

Burza - silne wyladowania atmos-
feryczne oraz lejacy sie strumieniami deszcz
ograniczaja widocznoé¢ wzrokowa do 4 p6l,
za$ rozpoznawcza do 2 pél. Ruchliwosé jed-
nostek pieszych zmniejsza sig o polowe, za$
jazdy o 2/3. W czasie burzy kazdy oddzial,
ktory przegra walke musi wykona¢ rzut na
wytrwatos¢ nawet w przypadku przegrania
walki z rezultatem A1/B1, A2/B2 oraz przy
WS. Nieudana proba powoduje, ze oddzial

Upal - palace promienie stonca
sprawiaja, ze oddzialy walczace w otwartym
polu narazone sa na zmeczenie. Oddziaty roz-
poczynajace ruch z terenu czystego lub zboz
posiadaja potowe punktéw ruchu. Widocznosé
wzrokowa - 12 p6l, rozpoznawcza - 6 pol.

Zar - temperatura w granicach 35-
50 w cieniu wydatnie $wiadczy o warunkach
panujacych na polu bitwy. Widocznosé
wzrokowa siega 8 podl, zas rozpoznawcza 4
pol. Oddzialy rozpoczynajgce ruch z terenu
niezacienionego zmniejszaja swoja ruchli-
wos¢ o polowe. Oddzialy ciezkiej piechoty,
jazdy i pikinier6w walcza w otwartym terenie
potowa swojej sily.

6.0 Strefa Kontroli
6.1 Zasady ogélne

[6.11] Przez strefe kontroli nalezy rozumie¢
szesé sasiednich pdl otaczajacych oddziat.

Strefe kontroli posiadaja wszystkie oddziat
kazdym momencie grv (wyjatek - patrz ,,
GODA'", ,DEZORGANIZAGIA", "MAGL
[6.12] Strefy kontroli nie pésiadéjq Wi
choragwie, tabory.
[6.13] Wzajemne nakladanie si
kontroli nie ma zadnego
[6. 14] Obecnosc odd21a

ulega rozbiciu (jezeli byt juz rozbity-ulega - i‘

panice). Ostrzal ]est zak

Ulewa -
niczaja widoc
zas rozpozn
oddziatow

- p
- mnoza s
kusznicy,
piech i

Z2PY
0d eg&osc 3 pol 2/
punkty od rzut}{
wykonania leci
(zachowanie o 0

nienie, iz podczas-
spolnie atak sojusznic?
li ataKu nie wspiera dotwedes; dbro
woe zostaé zaatakowany tyIko przez
jeden wrogi oddzial, pozostate jednostki nie
uczestnicza w tej fazie w walce. Szarza jest za-
kazana. Ostrzal mozliwy jest tylko na odleg-
toéé jednego pola z modyfikacja -3 od rzutu.

Mzawka - drobny  deszcz,
zmniejsza ruchliwoéc piechoty 01 PR, jazdy o
2 PR. Widocznoéé wzrokowa siega 8 pol,
rozpoznawcza 4 pol. Walka odbyvwa si¢ na
normalnych zasadach, z tym zZe oddzialy
bronigce sie¢ dodaja do swojej sity 2 PS.
Ostrzal jest mozliwy do przeprowadzenia z
ujemng modyfikacjag -1 punkt od rzutu.
Szarza jest dozwolona.

Zachmurzenie - slorice skrvte za
ciemnymi chmurami bezskutecznie probuje
przebic ich ostone. Widocznoéc wzrokowa siega
9 pol, zas rozpoznawcza 5 pél. Pogoda nie ma
zadnego dodatkowego wplywu na walke.

Pogodnie - optymalne warunki.
Widocznosé wzrokowa siega 10 p6l, za$s
rozpoznawcza 5 pél. Pogoda nie ma zadnego
wplywu na walke.
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ie ponosi zadpy:
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ajac
g&%éﬁe kontroli, moze
esc1c\:ty1ko o jedno pole
(kosztem wszystkich punktéw ruchu). W
takim przypadku moze on wejs¢ réwno-
czesnie w strefe innego wrogiego oddziatu
pod warunkiem jednak, ze obie jednostki prze-
ciwnika w danej chwili sasiaduja ze soba.

6.3 Wplyw strefy kontroli na oddzial

[6.31] Oddziatv rozproszone i spanikowane
nie moga dobrowolnie wejé¢ we wroga strefe
kontroli, jednak moga sie w niej przemiescic.
[6.32] Tylko oddziaty nieprzebywajgce we wrogiej
strefie kontroli mogg prébowac reorganizowac sie
(uwaga: oddziaty bedace w wiezy, $wiatyni lub
Klasztorze moga reorganizowac sie mimo obecno$-
ci wrogich jednostek na sasiednich polach).
[6.33] Oddzialy tucznikow, kusznikéw, pro-
carzy, bedac na poczatku danej fazy ruchu we
wrogiej strefie kontroli nie moga w tej fazie
przeprowadzi¢ ostrzatu (wyjatek od tej
zasady stanowia oszczepnicy, przestrzegajac
zasady z punktu 15.1).

na poczgtkuswo- -

[6.34] Jedynie oszczepnicy moga obrzucac
oddzial przeciwnika, ktéry przebywa w stre-
fie kontroli sojuszniczego oddziatu.

7.0 Stosy

7.1 Tworzenie stosow
[7.11] W grze ,Melthoen" zajmowanie pola
przez wiecej niz jeden oddzial mozliwe jest
tylko w terenie zabudowanym i w taborach.
Na kazdym innym terenie jedno pole zaj-
mowad moze tylko jeden oddzial.
[7.12] Kazde zabudowanie w swojej charak-
terystyce zawiera opis informujacy ile od-
dzialéw moze w nim przebywac.
[713] W zdewastowanych budynkach prze-
bywaé moze tylko jeden oddziat.
[7.14] Oddzialy jazdy w zabudowaniach

g hczone sa podwojnie (tak wiec, np.. w

budynku mogacym zmiescié dwa oddziaty
moze przebywacé tylko jeden oddziat jazdy).
[7.15] Zetony przedstawiajace dowddcow
oraz choragwie nie s3 traktowane jako od-
dzialy i moga zajmowac pole razem z innymi
oddziatami na dowolnym terenie.

sie z szeregu
a star¢ ustala
lkczestmczyc od-

o edem siebie na

jednym polu.
wajace na jednym polu
jako jedna calos¢ i nie

14 0).

8.2 Afig

(8.21] Jezeli atakujacy’ pr terenie,
ktory wzgledem przeciwni watby mu

modyfikacje, gdyby to on byt obrorica (patrz:
9.0), moze on go nie atakowac (wyjatek od
punktu 8.15). Uznaje sie, ze w takiej sytuacji
angazuje on wroga.

[8.22] Nie mozna zaangazowac tych jednostek
wroga, ktére beda zaatakowane przez inne
sojusznicze oddzialy (wyjatek - patrz: 8.72).
[8.23] Przy spetnieniu zatozenia z punktu 8.7
oddzial moze zaangazowac jednego prze-
ciwnika, mimo iz ten mogtby by¢ zaatako-
wany przez sojusznicze jednostki tylko wtedy
gdy jest to jedyny mozliwy do zaangazowa-
nia przeciwnik w tym starciu.

[8.24] Jezeli spetnione zostang zatozenia z punktu
821 tojeden oddzial moze wigza¢ wiele oddziatow
przebywajacych w jego strefie kontroli.

Przyktad:

Oddzial, ktéry jest w zaroslach nie musi atakowac
oddziatéw przeciwnika przebywajacych w zabu-
dowaniy albowiem gdyby to on sig bronit korzys-
tatby z modyfikacji za zarosla.




[8.25] Jezeli chociaz jeden z broniacych sie odd-
zialéw przebywa na tym samym terenie co
atakujacy, to nie moze przeprowadzi¢ angazowa-
nia (zasada ta nie dotyczy zabudowar).
[8.26] Oddzial zaangazowany nie musi juz
by¢ atakowany przez inne oddzialy.

8.3 Procedura rozstrzygania star¢
a) gracze sumuja PS walczacych w starciu
oddzialow,
b) obrorica dodaje modyfikacje punktowe za
walke w korzystnym terenie,
¢) gracze ustalajg roznice sit walczacych,
d) atakujacy rzuca K10 i odczytuje wynik
starcia z tabeli ,Walka" na przecieciu rzedu
odpowiadajgcemu wynikowi na kostce i ko-
lumny zgodnej z réznica sil,
e) efekty walki wprowadza sie natychmiast do gry,
f) jezeli oddziat przegral walke, moze
probowac utrzymac (patrz - 13.0) si¢ na polu
kosztem pelnych strat,
g) jezeli oddzial, ktory przegral wycofa sie,
zwyciezca moze wykonad poscig.

8.4 Efekty starcia
WS - Wzajemne Straty, zadna ze stron nie
uzyskata przewagi, obie traca w walce po 1 PS,
B1/A1 - Broniacy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania sie o jedno pole,
B2/A2 - Broniacy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania sie o dwa pola,
B3/A3 - Bronigcy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania sig o trzy pola,
B4/A4 - Broniacy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania sie o cztery pola,
B5/A5 - Broniacy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania sig o pig¢ pol,
B6/A6 - Broniacy/Atakujacy, zmuszony jest
do wycofania si¢ o szes¢ pol.
[8.41] Jezeli przegrana strona wycofa sig,
ponosi straty w wysokosci odpowiadajace;
polowie wartoéci wyniku walki, np.: rezultat
B4 oznacza, ze bronigcy si¢ wycofuje sie o
cztery pola i traci 2 PS (4/2=2). Wszelkie
utamki zaokraglane sa do dotu.
[8.42] Jezeli oddzial mimo przegrania starcia
zdota utrzymac si¢ na polu (patrz - 13.0) ponosi
on pelne straty, to jest w razie rezultatu'B4, 4 PS.
[8.43] W razie rezultatu B3/ A3 lub B4/ A4 nie
zaleznie od decyzji gracza o wytrwaniu na
polu nalezy sprawdzi¢ wytrwalos¢ prze-
granego oddzialu na ten wynik walki. W razie
nieudanego rzutu oddziat ulega rozproszeniu.
[8.44] W razie rezultatu B5/ A5 lub B6/ A6 nie
zaleznie od decyzji gracza o wytrwaniu na
polu nalezy sprawdzi¢ wytrwalos¢ prze-
granego oddzialu na ten wynik walki. W
razie nieudanego rzutu oddzial ulega panice.
[8.45] Jezeli oddzial walczyt w wiezy,
Klasztorze lub Swiatyni moze sig nie wycofy-
waé¢ mimo niekorzystnego wyniku walki
tracgc tylko potowe strat (patrz:9.2).

9.0 Wplyw terenu na walke
9.1 Modyfikacje
[9.11] Wplyw terenu na walke uwzglednia sig
przy rozstrzyganiu star¢, poprzez dodanie do
PS bronigcego sie ponizszych modyfikagji:
a) +1 PS za obrone w zaroslach,
b) +1 PS za obrone w Kamiennym Kregu, przy
Grobowcu Bohatera, przy Swietym Drzewie,
c) +3 PS za obrone pozycji potozonej wyzej od
przeciwnika (zbocze pod gore),
d) +3 PS za obrone w lesie,
€) +6 PS za obrone na bagnach,
f) +6 PS za obrone za strumieniem,

g) w zabudowaniach, wiezach, Klasztorze,
Swigtyni dodaje si¢ konkretne modyfikacje
przypisane kazdemu z nich osobno (patrz -
,Charakterystvka zabudowan"),

h) teren spalony lub zdewastowany ma
modyfikacje zmniejszong o polowe (utamki
zaokragla sie do dotu).

[9.12] Jezeli chociaz jeden z atakujacych od-
dzialéw przebywa w tym samym terenie co
bronigcy sie, to obronca nie korzysta z mody-
fikacji terenowych (wyjatek patrz: 9.14).
Przyklad: Jezeli atakujacy i broniacy sie
walczg w lesie to obroricy nie przystuguje
modyfikacja +3 PS za obrone w lesie.

[9.13] Jezeli chociaz jeden oddzial nie atakuje
przez przeszkode w postaci strumienia, lub
wzniesienia modyfikacje za ten teren nie sa
uwzgledniane.

[9.14] Uwzgledniajac fakt, ze zabudowania w
wiosce oddalone sg od siebie i walka o kazdy
budynek jest wiasciwie osobnym starciem,
zasada opisana w punkcie 912, nie obo-
wigzuje miedzy zabudowaniami.

[9.15] Oddzialy: Gwardii, Jazdy, Cigzkiej
Piechoty i Pikinierow w zabudowaniach,
wiezach, Klasztorze, Sw1qtyn1, na bagnach, w
lesie i w winnicach walcza polowa sily.
Przepis nalezy uwzgledniaé wtedy, -gdy
wymienione oddzialy bronia sie i atakuja z
nich, a takze gdy atakujg oddzial brochy sie
w tego rodzaju terenie.

[9.16] Jezeli atakowane oddzialy zna)du}q sie
w réznym terenie, nalezy przy modyfikacjach
uwzglednic¢ ich najlepsza pozycje obronnq
[9.17] Atak przez kiadke traktowany jest ja
atak przez strumien. - "

[9.18] Wplyw terenu na: walke kumuluje sig, np-:
taczna modyfikacja za obrong pola za strumie-
niem w lesie wynosi 6+3=+9 S,

[9.19] Drogi i éciezki nie maja Zadnego wptvwu
na walke (zalezy onjedynie od terenu po jakim
biegna).

9.2 Wieze, Klasztor, Swiatynia
[9.21] Oddzialy tu sie bronigce, jezeli przegraja
starcie nie wykonujg rzitéw na wycofanie sie
(niezaleznie od wyniku walki moga pozostac
na miejscu - nawet w przypadku rozproszenia
czy paniki).
[9.22] Niezaleznie od decyzji. pozostaniu na
miejscu po przegranej walce. ponosza tylko
polowe strat.
[9.23] W przypadku niekorzystnego rezul-
tatu walki powyzej B2/ A2 nalezy oczywiscie
wykonywaé rzutv sprawdzajace ich wytr-
walo$¢ na rozproszenie lub panike.
[9.24] W fazie walki przeciwnika gracz
bronigcy sie wewnatrz wiezy, klasztoru,
$wiatyni moze na wrogi oddziat bedacy na
sasiednim polu wylaé: goraca smole, wysy-
pa¢ kamienie lub obla¢ ich fekaliami.
Czynnos¢ ta mozna wykona¢ raz na jeden
etap. Skutki tej formy obrony moga by¢
nastepujace: broniacy sie rzuca K10
a) jezeli na oblegajacego wylana zostata smota
rezultat
- 9,10 oczek oznacza strate 2 PS
- 1-8 oczek oznacza brak efektu.
b) jezeli na oblegajacego wysypane zostaty
kamienie, rezultat
- 7-10 oczek oznacza strate 1 PS,
- 1-6 oczek oznacza brak efektu.
¢) jezeli oblegajacy zostat oblany fekaliami rezultat
9-10 oczek oznacza, ze oblegajacy nie moze
uzy¢ tego oddziatu w najblizszym ataku.
1-8 oczek oznacza brak efektu.
[9.25] Cel dziatari obronnych wyznacza oblegany.

10.0 Wycofywanie
10.1 Zasady ogélne

[10.11] Oddzial moze zosta¢ zmuszony do
wycofania sie tylko w wyniku walki wrecz
lub szarzy.
[10.12] Jezeli oddziat nie zdofa utrzymac sie
na polu, musi wycofywac sig tak aby:

a) oddali¢ sie na odleglos¢ okreslong wynikiem
walki,
b) z kazdvm wycofywanym polem oddziat
oddalat sie z miejsca poczatkowego,

¢) w trakcie wvcofywania si¢ nie wchodzit we
wroga strefe Kontroli,
d) nie przechodzit przez wrogie oddzialy,
e) nie przechodzi¢ przez sojusznicze oddzialy
jezeli wykorzystany jest juz limit jednostek
zajmujacych dane pole.
[10:13] Jezeli jakikolwiek z powyzszych punktow
nie moze by¢ spelniony, oddzial zmuszony jest
pozostad na miejscu i poniesc petne straty.
[10.14] Oddzialy wycofujac sig¢ poruszaja si¢
niezaleznie od swoich PR.
[10.15] Tabory nie moga wycofywac si¢ na
niedostepne im pola.
[10.16] Oddzialy bedace w taborach moga
wycofa¢ sie maksymalnie na dwa pola
ignorujac wyzsze wyniki w walce.

11.0 Przemieszczenie
11.1 Zasady ogolne

[11.11] Jezeli jedyng droge wycofania sie od-
dziatu przegradzajq sojusznicze oddzialy,
gracz dowodzacy nimi moze je przem1esc1c
0 jedno pole pamietajac, ze oddzialy te nie
moga wejs¢ we wroga strefe kontroli.
[11.12] Dla jednego wycofu]qcego sie odd-
zialu mozna przemiesci¢ najwyzej dwa odd-
zialv sojusznicze.

12.0 Poscig

12.1 Zasady ogdlne
[12.11] Poscig wykonywany jest tylko pod-
czas faz walki.
[12.12] Jezeli w wyniku starcia oddziat, ktory
przegrat walke opusci zajmowane dotad pole,
to zwycigska jednostka moze wykonac poscig.
[12.13] Poscig moze by¢ przeprowadzony na
odleglo$¢ nie wieksza ni¢ ta na ktora uciekt
oddzial przegrany.
[12.14] Oddzial(y) wykonujac poscig musza
wejs¢ na pole zajmowane dotad przez przeci-
wnika, dalsza trasa ich ruchu (uwzgledniajac
zalozenia z punktu 12.13) moze prowadzi¢ w
dowolnym kierunku.
[12.15] Oddzialy wykonujace poscig musza sie
zatrzymac jesli wejdg we wroga strefe kontroli.
[12.16] W poscigu nie moga uczestniczy< od-
dziaty rozbite.

13.0 Wytrwalos¢

13.1 Zasady og6lne
[13.11] Dodatkowa cecha charakteryzujaca
kazda formacje wystepujaca w grze jest wytr-
walos¢ w boju. Jezeli w wyniku walki wrecz
oddziat zostanie zmuszony do wycofania sig,
a nie chce tego uczyni¢, moze probowad
utrzymaé pozycje kosztem peinych strat. W
tym celu nalezy.
a) sprawdzi¢ wynik walki,
b) gracz chcaey utrzyma¢ pozycje rzuca K100,
¢) odczytuje wynik z tabeli , Wytrwatos¢" na
przecigciu sie rzedu odpowiadajacemu
rodzajowi jednostki i kolumny zgodnej z
wynikiem walki,




d) liczby podane w tabeli oznaczaja procen-
towe szanse wytrwania oddziatu i dlatego w
przypadku przerzucenia tej wartosci oddziat
chcae nie cheae musi zostaé wycofany,

e) gdy na polu razem z oddzialem jest sztan-
dar szanse utrzymania sie rosna o 30%,

f) gdy na polu razem z oddziatem przebywa
dowoédca szanse utrzymania sie rosng o
warto$¢ jego autorytetu.

[13.12] Rzuty na wytrwaloé¢ wykonuje sie
takze przy rezultatach zmuszajacych prze-
granego do wycofania si¢ powyzej dwoéch
pol. Nieudane préby, w przypadku rezultatu
B3/A3 i B4/A4 oznaczaja rozproszenie od-
dziatu, a przy B5/ A5, B6/ A6 - jego panike.
[13.13] Jezeli w danym starciu zmuszonych
do wycofania zostato kilka oddzialéw to pro-
cedure sprawdzania wytrwalosci wykonuje
sie tylko dla tych oddzialéws- kidge chca

pozosta¢ na miejscu lub tez d}ézwﬁzvst h -
gdy wynik walki byt tak niekorzystny jak:

opisano w punkcie 13.12. ]

14.0 Szarza -
14.1 Zasady ogolne
[14.11] Szarza rozgrywana jest w trakcie fa
ruchu.
[14.12] Szarze moga przeprowadzi¢ tylko od-
dzialy jazdy, tak aby:
a) oddziat szarzowany przebywal w%é“eme
czystym badz w zbozu, %3}:* ST g
b) oddzial szarzowany w momenc:le roz-
poczecia ruchu szarzujacej jednostki byt co
najmniej w odlegtosci czgﬁzrech pol od nich,
¢) oddzial szarzujacy mi6gl ,rozpedzic 51e
bezposrednio przed walka na, przy
trzech polach czystego !
wzniesient), i
d) oddzial jazdy rozp
moze zaczynaé ruchu vytz
roli,

iloé¢ PR, aby wejsé w razie z
pole zajmowane przez szarzowa
f) do oddziatu szarzujgcego moz
si¢ w momencie rozstrzygat
[14.13] ]eZeh spelniohe ZOo

chmiast).
[14.14] ™
szarze
(nie 7w i
warunkiem posiadania jeszcze PR.

14.2 Modyfikacje

[14.21] Jezeli szarzuje:

- oddzial lekkiej jazdy, to przy pierwszym
ataku w danej fazie mnozy swoja sile razy 3,
przy drugiej razy 2, przy nastepnvch razy 1,
- oddzial ciezkiej jazdy, to przy pierwszym
ataku w danej fazie mnozy swoja silte razv 3,
przy drugiej razy 2, przy nastepnych razy 2,
- oddzial gwardii konnej, to przy pierwszym
ataku w danej fazie mnozy swoja site razv 3,
przy drugiej razy 3, przy nastepnvch razy 2.

14.3 Zatrzymanie szarzy
[14.31] Zatrzymanie szarzy moze nastapic gdy:
a) szarzujacy oddzial wyczerpie wszvstkie PR
lub zrezygnuje z dalszego ruchu,
b) zaszarzowany oddzial wygra walke,
¢) zaszarzowany oddzial mimo przegrania
starcia zdola si¢ utrzymac na polu.

15.0 Ostrzat

15.1 Zasady ogélne
[15.11] W trakcie fazy ruchu oddzialy
tucznikéw, kusznikéw, oszczepnikéw, pro-
carzy moga kosztem 3 PR ostrzela¢ przeciw-
nika (jednak tylko tucznicy i procarze moga
odda¢ dwie salwy na ruch) spelniajac
nastepujace warunki:
-jeden oddzial moze ostrzela¢ w jednej salwie
tylko jedna jednostke przeciwnika,
- ostrzeliwany oddzial znajduje si¢ w zasiegu
razenia ich broni,
- oddziat jest przez nich widoczny,
- pogoda umozliwia wykonanie ostrzatu,
- oddziat ostrzeliwujacy na poczatku wlasnej fazy
ruchu jak i w trakcie wykonywania ostrzatu nie
przebywat we wrogiej strefie kontroli,

- ostrzeliwany oddziat nie ma w swojej strefie kont-

tucznikdéw o sile 2PS (poczqtkowa wartos¢ = 4
PS, czyli oddziat ten ma straty réwne 2 PS)
ostrzeliwujacy wrogi oddzial kusznikéw
(jego odpornos¢ wg tab. ,OSTRZAL" wynosi
-1), ktory znajduje sie w zabudowaniach

(nastepne modyfikacje = -2), musi lacznie
odjac od rzutu az 5 oczek.

[15.33] Oddziaty w wiezy, klasztorze i Swiatyni
moga ostrzela¢ przeciwnika z odlegtodci 1
pola. Skutecznosé ostrzalu sprawdzana jest

analogicznie do ostrzatu z 2 pol.

15.5 Ostrzal obronny

15.51 Kazdy oddzial tucznikéw, kusznikéw,
oszczepnikow i procarzy moze w trakcie fazy
ruchu przeciwnika wykonac ostrzal obronny
(tylko jedng salwe w ciagu pojedynczej fazy)
przy spelnieniu zasad ostrzatu (patrz 15.1).
15.52 Ostrzal obronny moze by¢ skierowany
tylko przeciw temu oddzialowi, ktory
wszedt w zasieg strzalu wrogich oddzialow
strzeleckich lub tez wykonat jakakolwiek

czynno$¢ wymagajacg zuzycia PR (np.
wykonat salwe ostrzatu, podjat prébe pod-
palenia itp.).

[15.53] Ostrzal obronny przeprowadzany jest
natychmiast po zadeklarowaniu go przez
gracza, nawet w czasie wykonywania przez
przeciwnika posuniecia tym oddzialem
(przestrzegajac jednak punktéw 15.1115.2).
[15.54] W trakcie wykonywania ostrzalu przez
tucznikéw mozna wykonaé ostrzal obronny
miedzy dwoma salwami jednego oddziatu.

16.0 Widocznoéé

16.1 Zasady ogdlne
[16.11] W grze widocznoé¢ uwzgledniona
zostata za pomoca dwéch wartosci:
a) widocznoéé wzrokowa - informuje z jakiej

d21al przeciw-
przeprowadzi¢
od oddziatu

[16 18] Ostrzeliwaé mozna tylko oddzialy
bedace w zasiggu widocznosci rozpoznawczej.

17.0 Ogien

17.1 Zasady ogolne
[17.11] Nieodtacznym elementem bitewnego
krajobrazu (zwlaszcza w terenie zabudo-
wanym) bywa ogiert. W grze gracze moga na
podanych nizej zasadach wznieca¢ pozary
pamietajac, Ze:
a) prébowaé podpala¢ mozna tytko podczas
rozgrywania wlasnej fazy ruchu,
b) kazdy oddziat moze prébowaé podpali¢
sasiednie pole kosztem potowy PR (ulamki
zaokraglajac do géry),
c) jezeli oddzial na poczatku ruchu przebywat
we wrogiej strefie kontroli ma prawo pod-
pali¢ sasiednie pole kosztem wszystkich PR,
d) jeden oddziat moze prébowa¢ podpali¢
kilka pél pod warunkiem posiadania
odpowiedniej liczby PR.




[17.12] Préba podpalenia konkretnego pola
polega na rzucie K100 i odczytaniu wyniku z
tabeli , Ogiert". Podane w tabeli procentowe
wartoéci oznaczaja szanse podpalenia terenu
lub obiektu przy okreslonej pogodzie.

[17.13] Plonaé¢ moga tylko pola z zabudowa-
niami, wiezami, Klasztorem, Swiqtyniq, lasa-
mi, zaro$lami i zbozem.

[17.14] Ogieti plonie az do momentu spalenia
si¢ danego obiektu lub terenu. W fazie ognia
jeden z graczy rzuca K10 oddzielnie za kazde
plonace pole. Gdy wyrzucone zostang nizej
wymienione liczby dane pola uwaza si¢ za
spalone, a ogiefi za wygaszony:

a) dla zabudowan, wiez, Klasztoru, ‘Swiqtyni
- 10 oczek,

b) dla lasu - 9 lub 10 oczek,

c) dla zarosli i zboz - 6,7,8,9,10 oczek.
Powyzsza procedure wykonuje si¢ po uprzed-
nim sprawdzeniu czy ogieri nie rozprzestrzenit
sie (patrz 17.3).

17.2 Wplyw pogody na ogiefi

[17.21] Ogieri moze by¢ ugaszony tylko prze
deszcz. Jezeli pogoda w trakcie rozgrywki
pogorszy si¢ na ulewe, burze, nawatnice, tor-
nado - wszystkie ognie uwaza si¢ za ugaszone.
[17.22] W trakcie wyzej wymienionej pogody
nie mozna podejmowaé préb podpalenia.

17.3 Rozprzestrzenianie'si
[17.31] Ogiert moze rozprzes e i
w fazach ognia (2 razy na eta oY
[17.32] Za kazde pole g
bedace obok innego plof

podpalenia terenyy
3

1 A el
[17.41] Jezeli na
stol wrogi odgiA
czterokrl!i g%.“
[17 4246 Lot
traci 2% dtugy p RUBPA
dwa polayed ognia’fezel™ o Mot

e oyl

uczynic jest aut&omatycznie'elifﬂ’liflowan‘y’.q"‘“w

[17.43] Oddzialy, ktore w trakcie ruchu, uciecz-
ki, poscigu chca wejé¢ na pole sasiadujace z
ogniem musza przejs¢ pomyélna probe na
wytrzymatos¢ odpowiadajaca wynikowi walki
B1/Al. W przeciwnym wypadku w tym
etapie dany oddziat nie moze wejé¢ na to pole
ani na zadne inne sasiadujace z ogniem.
[17.44] Dowddca traci w ogniu 2x K10 punk-
téw zywotnoéci.

[17.45} Zaden oddziat ani dowddca nie moze
wejsé na plonace pole.

[17.46] Spalone zarosla traca wszelkie war-
tosci obronne.

[17.47] Spalony las, zaroéla i zboza nie
ograniczaja widocznosci.

[17.48] Oddzialéw przebywajacych w spalo-
nych zabudowaniach i lesie nie mozna szar-
zowad.

17.49 Spalone obiekty posiadaja wplyw na
walke réwny potowie ich dotychczasowych
modyfikacji (ulamki zaokraglajgc w dot).

17.5 Plonace strzaly.
1751 Oddzialy tucznikéw moga kosztem
potowy PR +1 PR strzela¢ ptonacymi strzalami.
17.52 Efekt ostrzatu na oddzialy jest taki sam
jak normalnej salwy. Dodatkowo jednak od
strzal moze zapali¢ sie ostrzelany obiekt lub
teren. Mozliwo$¢ podpalenia sprawdza sie
analogicznie do préb podpalenia (tzn.
wedtug tabeli ,Ogiert") z ta tylko rdéznicy, ze

za kazde pole odlegtosci od celu, szansa pod-
palenia zmniejsza sie o 3%. Np.: strzal z
odlegtosci 5 pél powoduje zmniejszenie sie
szansy podpalenia 0 15% (5 pol x 3% = 15%).
[17.53] Pole podpalone przy pomocy
plonacych strzal podlega takim samym
zasadom jak reszta palacych sie pol.

18.0 Dewastowanie
18.1 Zasady ogoélne

[18.11] Oddzial wydajac dodatkowo 3 PR
moze zdewastowaé zabudowanie, wieze,
Klasztor, $wiatynie, winnice, zboza, kamienny
krag, $wiete drzewo oraz grobowiec bohatera.
[18.12] Zdewastowany teren ma zmniejszony
o polowe wplyw na obrong walczacych w
nim oddziatéw (utamki zaokraglajac w do¥).
[18.13] Zdewastowane winnice traca wszelkie
wartosci obronne.
[18.14] Nie mozna szarzowaé oddzialow
przebywajacych w zdewastowanych obiek-
tach (wyjatek - winnice).
[18.15] Oddziaty Ciezkiej Jazdy i Cigzkiej
Piechoty (wliczajac Gwardie) przechodzac
przez zboza, winnice dewastuja je gutoma-
tycznie - nie wydajac za to zadidl #Bdat-
kowych PR.

jaciela.gdy jakikol
pole z samoftniestof
[19.17] Jezeli pole na ktére w wyniku walki
winny wycofa¢ sie tabory jest dla nich
niedostepne (np.: po zboczu) tabory pozostaja
na miejscu, a oddziaty w nim przebywajace
musza je opuscic.

19.2 Wplyw taboréw na walke
[19.21] Oddzialy: procarzy, hototy, tucznikéw,
oszczepnikow, lekkiej piechoty bronige sie w
taborach mnoza swoja site trzykrotnie.
[19.22] Oddziaty: Gwardii, jazdy, bar-
barzyiicow, kusznikow, najemnikéw, pikinie-
6w, ciezkiej piechoty bronia sie w taborach
normalna swoja sila (w przypadku gdy tabo-
ry znajduja sie np. w zabudowaniach odd-
zialy te dysponuja sila przystlugujaca im w
tym terenie).
[19.23] Ostrzeliwujac oddziaty przebywajace
w taborach od rzutu nalezy odja¢ 2 oczka.
[19.24] Jazda szarzujaca tabory nie mnozy
swojej sily.
[19.25] Oddzialy przebywajace na polu razem
z taborami, w razie przegrania starcia, wyco-
fuja sie razem z nimi na odlegloé¢ najwyzej 2
pol (nawet gdy wynik walki byt wyzszy niz
A2/B2), straty ponosza w polowie.
[19.26] Z taboréw atakowac moze tylko jeden
oddzial.

19.3 Leczenie oddzialow
[19.31] Raz w trakcie gry oddzial z tego
samego regimentu co tabory moze prébowad
odzyskaé utracone w grze PS (rannych). W
tym celu oddzial musi przebywal przez
dwie kolejne fazy ruchu na polu razem z ta-
borami. Po spelnieniu tego warunku (w fazie
II lub VII) gracz rzuca K10 i odczytuje
wynik z tabeli ,Tabory" na przecigciu
kolumny odpowiadajacej wynikowi na
kostce i rzedu zgodnego z rodzajem formacji
odzyskujacej sity. Podane w tabeli liczby
informuja ile PS odzyskal oddzial. Fakt
korzystania przez oddzial z taboréw
najlepiej jest zaznaczy¢ poprzez umieszcze-
nie litery T przy jego danych na Karcie
Punktowej.
[19.32] Oddzial nie moze odzyskac wiecej PS
niz wynosil jego stan poczatkowy.

20.0 Dowddcy

20.1 Zasady ogodlne
[20.11] Zetony dow6dcow wystepujace w grze
symbolizuja konkretnych bohateréw. Przed
g{zystqpieniem do gry, gracze losujg swoich

Wéazam dowolny spesob, jednak tak aby ich

_ ilos¢ od e T salozeniom scenariusza.
! e Oy Wodsewije - charaktery-
Z isowanego

oraz
gcharakteryzuja

spoteczna dowddcy i
przy probach
igjedynku.

terytetem cieszy
fen ma bezposredni
ez dowddce oddziaty
3 ““rdezorganizowanych oddziatéw,
powaitrzymywanie ich przed wycofaniem sie).

; Hezeli starcie, ktore wspieral wodz zakonczy sie

wyparciem przeciwnika, wodz zyskuje 1 punkt

-7 ;j'es}%]zaé przegra i zostanie usuniety z pola

Hci 1 punkt Aut.

~Lojaln&éé: - procentowo wyrazona oddaje w

jakim stopniu dany dowddca oddany jest
stronie po ktorej walczy.

Sila - okresla skutecznos¢ dowodey w
bezposredniej walce (pojedynek).

Zywotnosé - informuje jak wiele obrazen w
czasie gry jest w stanie znies¢ dowodca. Gdy
wysokosé¢ tego wspolczynnika spadnie do 0
lub nizej - dowddce uznaje sig za zabitego.
[20.13] Dowodcy moga poruszac sie samotnie
(12 PR) lub tez z oddzialem.

[20.14] Dowodcy moga przebywac na pola
razem z sojuszniczymi oddziatami, a ich
obecnosé nie jest wliczana do limitu przeby-
wajacych oddziatéw na jednym polu.

[20.15] Dowodcy oddziatywuja tylko na od-
dzialy przebywajace razem z nimi na polu.
Wplyw ten wyraza si¢ poprzez;

a) dodanie do PS wspieranych w starciu od-
dzialéw, réownowartosci 1/10 jego autorytetu
(utamki zaokraglajac do najblizszej liczby
catkowitej, potowki zas w gore - np.: wédz o
Aut = 28 wspiera 3 PS).

b) dodanie swojego autorytetu do wytrwatosci
oddziatéw.

c) dodanie swojego autorytetu przy rzutach
na lojalnosc.

d) dodanie swojego autorytetu przy probie
zebrania zdezorganizowanych oddzialow.




20.2 Smieré dowddcey
[20.21] Dowédca ginie w momencie gdy;
- zostanie wyeliminowany oddziat w ktérym
przebywat,
- jezeli na pole z samotnie stojacym dowddca
wejdzie wrogi oddzial,
- oddzialy wspierane przez dowddce poniosa
straty, nalezy rzuci¢ K10, i w przypadku
wyrzucenia 1 oczka - dowodca ginie.

20.3 Niewola dowodcy
[20.31] Jezeli w jakimkolwiek momencie gry
wrogi oddzial wejdzie na pole z samotnie
przebywajacym dowodcg, moze wziac go do
niewoli.
[20.32] Jezeli oddziat w ktérvm przebvwat
dowddca poddat sig, nalezy natvchmiast
wykona¢ rzut na jego lojalnos¢. Jesli zachowa
si¢ lojalnie - idzie do niewoli, w przeciwnym
wypadku zdradza (patrz 20.4).
[20.33] Zeton wzigtego do niewoli dowadey
umieszcza sie pod jednym z najblizszych
oddzialéw wroga. Od tego momentu porusza
sig on razem z nimi i nie ma zadnego wplywu
na walke oddziatéw.
[20.34] Oddzialy hototy i barbarzyncéw nie
biora jericéw.

20.4 Zdrada dowédcy
[20.41] Jezeli oddzial w ktérym przebywat
dowdédca poddat sie i rzut na lojalnosé wodza
bedzie nieudany - dowoédca zdradza i prze-
chodzi pod komende przeciwnika.
[2042] Zeton zdrajcy przenoszony jest na
najblizszy oddzial nowych towarzyszy broni.
[20.43] Zdrajca traktowany jest odtad jako
wrogi dowdédca.
[20.44] Zdrajcy nowo go kontrolujacy gracz
moze nakazaé¢ samobojstwo lub zwyczajnie
go zabid.

20.5 Pojedynek
[20.51] Jezeli na sgsiednich polach przeby-
waja wrodzy dowddcy, w fazie walki moze
dojsé¢ do pojedynku.
[20.52] Dowodca atakujacy (jeszcze przed
rozstrzygnieciem starcia miedzy oddziatami)
moze prébowaé wyzwaé przeciwnika na
pojedynek.
[20.53] Jeden wodz moze probowad wyzwad na
pojedynek tylko jednego wrogiego dowodce w
ciggu jednego etapu (we wlasnej fazie walki).
[20.54] Aby sprawdzi¢ czy wyzwanie zostato
podjete nalezy:
a) sprawdzié range wodzéw,
b) do swojej rangi broniacy sie dodaje mody-
fikacje terenowe (jesli przystuguja one od-
dziatowi w ktérym dany dowodca przebywa),
c) nastepnie obydwaj gracze rzucaja K10
sumujac wynik z liczbami otrzymanymi z
punktéw a i b, i poréwnujg rezultaty.
- jezeli wyzwany osiagnie wyzszy rezultat
moze odmoéwi¢ pojedynku uznajac przeci-
wnika za niegodnego do skrzyzowania z nim
broni (do pojedynku nie dochodzi),
- jezeli wyzywajacy uzyska wyzszy rezultat,
wyzwany winien przyja¢ pojedynek, jesli nie
chee okry¢ sie harba,
- w razie réwnych rezultatéw nalezy
powtérzyc rzut K10 az do rozstrzygniecia.
[20.55] Gdy mimo nakazu podjecia poje-
dynku, wyzwany uchyli si¢ od niego, traci
K10 punktéw swojego autorytetu.

20.6 Procedura rozstrzygania pojedynku.
[20.61] Pojedynek sklada sie z wielu faz w
ktérych:

a) gracze sprawdzaja sily walczacych wodzow,
b) obydwaj rzucajg K10 dodajac wynik do ich
sily,

¢) réznica w wynikach obu graczy informuje
ile punktéw Zywotnosci traci ten z wodzéw,
ktéry osiagnal nizszy rezultat.

[20.62] Pojedynek trwa az do $mierci jednego
z pojedynkujacych sie lub ucieczki, ktérego$ z
nich. Po zakoriczeniu danej fazy pojedynku
jeden z walczacych moze przerwad poje-
dynek, tchérzac. W tym momencie pojedynek
koniczy sie. Tchérzliwy woédz traci K10 punk-
téw autorytetu, zas jego przeciwnik zyskuje
polowe tych utraconych punktéw.

{20.63] Po zabiciu przeciwnika, zwycieski
wodz zyskuje K10 punktow Aut.

21.0 Charakterystyki dowodcow
WODZOWIE : Ksigzecy

Rpurt

Na organizowanych w Erherburgu ,Igrzys-
kach Pokoju", nikomu nieznany chiop odniést
zwycigstwa w czterech dvscyphnach famanie
kregostupa, rozcia przeciwnika, rzut
karfem, gleboko . pika. Od czasu
igrzysk Khurt em plebsu. Na
zwyczajowych lacheckich, dla
zaspokojenia ocggki “lu ksiaze nadat
mu tytul rodowy '} ; Lecqcy Karzet" (w

tej dyscyphme 3 ] .

&

prostak wkrétce : dawnych wiel-
bicieli stajgc na czele biura poborcy
podatkowego. Za jego kadencji dochody z
podatkéw ulicznych wzrosty trzykrotnie.
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Herhard
Jest najlepszym generalem ksigzecym. Od
miodosci stuzac w wojsku wspinat si¢ po
licznych szczebla ‘ery Obecnie jest
gléwnym doradga?. ia w sprawach
wojskowych. Ro Mmmespeh\a dwa regi-
menty piechoty '
mi jazdy rozbit {§
Kurbughe, kté
Zolnierzy. W b
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Retep

Niezwvkle ambitnv miody arystokrata, szef
sztabu Aerhard’a, najwyrazniej marzy o zajeciu
pozydji swojego ptidtas O go. Ustepuje mu
jednak waleczno: dggviadczeniem. Jego
czeste wizyty w Khigzex patacu ograniczajg
sic w swej tresci pkan i zjadliwych
opowiesci o po p4 generale. Impul-
sywny, potraf /w%:gsc, iepohamowany
gniew. Obaj dobtﬁy czujnie na siebie
uwazajac, przeséi a] lojalnosci wzgle-
dem ksigcia. e
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Cyko Cienny

Jest ostatnim przedstawicielem starego rodu
szlacheckiego, ktory swojego czasu nie popart
starari ksigcia Teqd@ra=g mitre Erherburga.
Cyko, najmlods4y £yn. o Cykora wyko-
rzystat zmlennq syfliacje polityczna,
wyda]qc w rec o@i;qvﬁz ksiazecych calg

iR pozostal jedynym
gifo tak znaczacego
zy sympatig tego
achcica, ktéry tak
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aktu lojalnosci ‘1
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wiele mu zawdziecZ y
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Zath

Jest $wietnym rotmistrzem, cieszacym sig¢ od
lat niestabngcym autorytetem. Mimo swojego
imponujacego wzrostu (ledwie 150 cen-

tymetréow) nadalspet najlepszym szer-
mierzem w ksigs ride. "M ly, krecony wasik i
wiecznie uémiéchnigtastilarz czyni z niego

zolnierzy oficera.
obronie granic, nie

# Kochliwy, ciagle
] branki serca,
o33 skim zasadom w
postepowamu z nimtFak dotad jego ramienia
nie zdobi Zadna podwigzka.

zwazajac na tr
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Dowddcea Gwardii Patacowej jest najlepszym
wojownikiem w paristwie. Jego barbarzyriska
sita potaczona z olbrFmim wzrostem czyni z
niego niepokona;
Osobiscie wye
niejszych wrogd,
zabawe przy i
zaden, zeby nig Dow

glupi. Dowg
wyjéciem dla

wysylajac go w po

wielu swoich Zolnierzy.
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T ondapar

Od blisko ¢wieréwiecza Londapar jest nami-
estnikiem Erherbur, leelq jego pracowito$-
ci, lojalnosci i uc;(%éa mlasto rozwinelo sig
p Na Radzie
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{ « 4' sprawach wagi
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sumiennie i z taka sama energig stuzy ksigciu.
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najblizszy

Banet
Pozycja i majatek tego cztowieka sa typowym
przyktadem realizacji ksigzecego kaprysu.
Podczas jednej zucxt w, palacu, ksiaze nadat
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gwtej nominacji
gh jest przeko-

otoczenia nié v
dworskiego
nany o wi
Teodor wy.

wielu nalwkr%n stuc

majg dla ksiecia’""d'ﬁ}}wa%‘t’;f
5=2 Aut =06 Loj =
Zyw =14 R=4

go oczy i uszy o,




Logel
Ambasador, posel i minister spraw zagra-
nicznych jest ]alg‘“a(it”qch ,,loyalnym urzed-
nikiem paristwg ]ala donosza stuzby
wewnetrzne, L el»po ‘myi jest jedynie na
e. dyplomatyczne

pacyfikacji. Szlac
swoj swobodny 4
lubiang persona \
Zwolennik prowad
zasadach, po jej upr
S=2
Zyw =12

ony, poprzez
cia jest ogodlnie
czenia Teodora.
a wojny na rycerskich
Aim wypowiedzeniu.
Aut =22 Loj =

R=7

Fabio
Mtody i niezwykle ambitny szlachcic dzieki
wstawiennictwu podskarbiego szybko awan-

sowal w hlerarcl;gmowe] Jego twarz
25

bardziej przyp \11;3@ delikatnej szlach-

AHzepasujac sie
o oreza. Posiada
y'i dar zjednywania
sobie ludzi. Zolnierze toletuja go jako dowod-
ce, gdyz potrafi obficie sypna¢ ztotem w
chwilach, gdy ksigzeca kasa $wieci pustkami.

S5=1 Aut=15 Loj =90
Zyw =11 R=6
Rationelli

xdzniajacych sie oficeréw
sznego juz wieku
ba w IV Legionie
stuzby w randze
a dworze ksiecia
9pecjalizuje sie w
dezas ktorej karze
VAG: niewykony-

Jeden z bardziej v
ksigzecych. Put
jest zastuzony,
Cesarstwa. Pggzz
kapitana znald
Teodora. ]ako ‘;.s}gzb
wyrafinowane
podkomendnynrg
walne ¢wiczeniagld%teki: zabiegom orga-
nizacyjnym pozieffeiys ZKolenia wojsk ksia-
zecych znacznie sie podwyzszyl.

=3 Aut =30 Loj =

Zyw =15 R=5

Shendan
Najlepiej wygladajacy obywatel ksiestwa, jest
specjalista od wszystkich znanych w cywili-
zowanym sw1ec1e potraw, Mozna rzec, Ze
g igs pelni funkcje
% Majac 180 kg
fostu najlepiej

rpoaydli &

zywe] wagl pr 4

prezentuje sig-f¥ acej. Posiada
swoiste poczi C? umerighujac sie w rozbi-
janiu gléw svigod siig. Dlatego kazdy

niewolnik wystawior®y na hcytaqe drzy na
mys$l o dostaniu si¢ na jego stuzbe.

§=3 Aut=16 Loj =

Zyw =16 R=5

Gab
~Gab nie lubi bab“ to powiedzenie krazy
~1~dgbrze charakteryzuje
sklon éc1 pskarblego Nie
. ’; Londapara nie

pewne
bedziemy szer,
Zyciem osobis

jest tak jak n'/kry taliczng postacia.
Niewatpliwie 3 'ad tgkszwang zylke do
interes6w. ,‘7’},’{5"" A8, jak kobiety, co

wys{anie w béj, lu tez wspomozeme
ksigzecej kasy. Gab, jak dotad niezmiennie

wybieral ta druga mozliwos¢ dodajac jeszcze
niezbgdne podarki dla ksiazecej rodziny.
Jego majatek okreslany jest na kilkaset sztab
czystego zlota.

S=1 Aut=14
Zyw = 14 R=6

Loj = 89

Beshar

Jest jednym z najbardziej tajemniczych stug
ksiecia. Chociaz sam nie wiada sztukami
magicznymi, czesgeswysluguje si¢ umiejet-
noéciami mago
temu Teodor miapo
Inkwizytorem swois
Na czele tej insl
nowopowstate t..q ejestrowane  kulty,
czym nie malo prPuSlizyt sie zachowaniu
pokoju religijnega Wiksiestwie. O utrzymanie
w spokoju i poslus’zenstw’le wojska pod jego
rozkazami mozesz by¢ pewny. Powszechnie
znienawidzony musi by¢ wierny.

S=3 Aut=25 Loj =

Zyw =17 R=7

Romenes

Pochodzi ze starego rodu od lat sprawujacego
wysokie funkcje w ksiestwie. Jak dotad
Komenes w swojej dlq&e karierze dworskiej
zastynat udana akgﬁy er
wyznawcom ]osljlh, W j
wyznawcy Krwigg
stosie, a ich maj
ich oprawcy. J
politykiem gujgcym  sie
wybranymi ludZzpir, bkaznej postury
jest niemal bezbronny; gdyz obie jego rece
zostaly dotkniete jaka$ tajemnicza chorobg w
wyniku ktorej ma je czeéciowo sparalizowane.
Wielu twierdzi, ze jest to wynikiem klatwy
kaptanéw Joshi.

5=1 Aut =20 Loj =85

Zyw =13 R=5

WROGOWIE: Ksigstwa

Bonte
Przewodniczacy fawy Miejskiej od lat stara si¢
abv w Erhenburgu prawo przestrzegane bylo
zaréwno przez prostych ludzi, arystokracje
jak i samego ksiecig e ostatni, nieuznajacy
nad soba innej wladzy procz Cesarza czesto
popada w konf%t £ sfarcem. Ulatwiajac
prawnikowi spoKeing Jp#i-azania umieszeza
go co parg tygodm'&«%ob rnej trzymetrowej
cell. Nigdy do kcmca any Bonte, jest
przekonany, Ze praw est-dla wszystkich.
Uznany autor pub”r'kaql prawniczych wie, ze
réwnoczeénie z pisaniem kolejnych rozpraw,
poprzednie jego dziela sa entuzjastycznie
palone przez ludzi ksigzecych.
S=1 Aut =31 Loj =
Zyw =11 R=7

Hotar
Wielki Mistrz 1ozx Roéza Wolnosci jest
niezwykle taje i malo znanym
prostym ludzi dem. Sama loza,
ktorej przewodﬁ skupial
wielu szlachetne
ksiestwa. O idei p
co$ konkretnego p wi
tej organizacji nikt )
jest, ze zdarzajg
dowanych czlon
Mistrz jest to niey
niemoralnym trybe

Cej lozy trudno
yz z wnetrza
odzi. Faktem
co mniej zdecy-
} twierdzi Wielki
tpliwie spowodowane
sth zycia przed ktérym

on przestrzega. Sotar jest mtodym i silnym
mezczyzng od jakiegoé czasu skrupulatnie
inwigilowanym przez ksiazecy ULOP (Urzad
taskawej Opieki Pana).

=3 Aut =29 Loj = 90
Zyw =16 R=6
Prazenhorst

Najwigkszy zlodmej i zawadiaka cieszy sig
duzym zainteregii licznych kobiet
Erherburga i §k011c o muskularne,
wspaniale wyks alcone;é o stanowi obiekt
marzeri wielu szlachciangk, Moze dlatego
Drazenhorst ]estﬁ%alﬁﬁjﬁie] poszukiwanym
wéréd poszukxw%VCb; a zywego lub
go do palacu
rocznemu utrzy-
cica. Nieustannie
korzystajacy z liwosci kobiet jest
zapewne dlatego nieuchwytny. Jego popu-
larno$¢ roénie wraz z kazdym nowym podbo-
jem niewiesciego serca.

$=5 Aut=121 Loj =
Zyw =17 R=3
Butenen

Niezwykle agresywny, karfowaty najemnik jest
diablem w ludzkiej postaci. Mimo skromnej
postury ma on na swoim koncie wrogéw o
wiele od s1eb1é‘s1ln' mlszyc?h; Do niedawna
uzvczal swoich $ci dowodezych ksie-
ciu Teodorowi wi gimentem. Po
niedlugim cza51 ésprzyjajacych
okolicznosci, of uciekajac przed
? tak czy inaczej
o$mieszonych.

miatosci byio Pubticzn
samemu El Negro, dowsiicy Gwardii. Stalo sie
to w czasie gry w kosci, kiedy to gwardzista
oémielit sie z nim wygraé. Salwujac sie
ucieczka zapewne uratowat swoje zycie tracac
w ten spos6b posade. Obecnie przyjmuje
sthuzbe u kazdego kto mu dobrze zaplaci.

S5=4 Aut =26 Loj =
Zyw =15 R=4
Csarotwnica 3 Courc

Przed laty wiesniaczka z Courc powodujac
$mieré tamtejszego burgrabiego, pragnacego
ja pohanbi¢ &ciggnela na siebie gniew
ksiazecy. ~ Uznapa. . przez Wielkiego
Inkwizytora za: zaMme zdolala poprzez
cego stosu.
okolicznym
nich liczne

Ukrywajac si

chte tepiac ja
j wywarom
fEmierci wielu
oficeréw ksigzeg rzy zgineli w
niecodziennych ohcznosc1ach Kobiety,
ktore ja widzialy powiadaja, ze w istocie jest
piekna, lecz zawdziecza to tylko swemu dia-
bolicznemu pochodzeniu. Fakt, iz jest kobieta
nie przeszkadza jej, a niejednokrotnie
ulatwia, sprawnie postugiwac sie zolnierzami
nie tylko na polu bitwy.

5=2 Aut =21 Loj =

Zyw =13 R=2

sobie tylko
przypisuje 51e;




Labendal
Za blazeriskie zachowanie sie podczas balu w
patacu, gdy upojony: holem obnazy?t swe
nagie ciato,
ksigzecego, zost
szeregowego Q
przeszlosci zas
Cesarstwa nig] n“ﬁfsmgn
wiladcéw, nie
poniZenia. Ep

owany do rangi
ndal majacy w
e w legionach
u boku ich

objal nad nimi komeﬁde; wskazumc im
najblizsze cele.

S=4 Aut =
Zyw =14 R

Przywoédca Ludowego Frontu Wolnosci jest
uwielbiany przez plebs i w nie mniejszym
stopniu przeZe&rmxé ‘Za swoje projekty
demokratyzacjij 3. Do czasu cieszyt
sie tolerancjg ze %%Q% ia ze wzgledu na
mite usposoblenlg D i
spokéj w dotach Gp@
iluzorycznymi
pewnego czlowie . entu gdy wrze-
nie ludu nie dalo sie ]uz okoic falszywymi
obietnicami. Wtedy stanat po stronie swoich
idealéw - po stronie sprawiedliwosci.

Zwodzac go
ial w nim

5=3 Aut =35 Loj =
Zyw =16 R=5
Sournter

Dziewietnastoletni szlachcic z rodu Conde
zdawal si¢ poczatkowo podaza¢ tradycyjna
droga przysziego rycerza. Obierajac owo
rzemiosto ¢éwiczyl sie w pchnieciach szpada u
najlepszych rmsrr 76w, nie zaniedbujac przy

tym takze pelna rok temu
mlodzieniec ony strzalg Erosa za
sprawa pros i Aibozalego domu
Kochankowie st ‘tajemnicy marzac

o przyszlym . Sielanke przer-
rajac dziewczynegd o%a. Po jakims cza-
sie odrzucona, oddana zostala na wiasnosé
jakiemus najemnikowi. Od tego czasu Fournier
opuscit dom, rzucajac sie w szalericza, nigdy
niekoriczacy sie, walke przeciwko tym wszys-
tkim, ktérzy uosabiajg ksiecia.

S=3 Aut=24 Loj =
Zyw =15 R=5
Salabul

Wykupiony z niewoli przez Maleta, dzieki
niemu odzyskal wolno$é. Potezny, ponad
dwumetrowy mulat pochodzi z dalekiego
Turkstanu. Jest or) gvya andja bezpleczenstwa

dlegtos¢ topora.

przez ramie
bierze udziat
pyszalkow, ket
znalezli sie

réwnie czesto
opada na szyje

popelnilibysmy d. Potrafi on takze
dowodzi¢ wiekszymi oddziatami, zdoby-
wajac przy tym u swoich podwladnych, sza-
cunek i respekt.

S=6 Aut =24 Loj =

Zyw =18 R=3

Barholy

Urodzony zolnierz, wspaniaty kompan braci
wojskowej jest ]ednym z pajlepszych reglmen—
tarzy. Nie darzonyj
przez dlugie lata shi
sowany. Od jakig
coraz czesciej
wyraza sie obrdiﬁbfffg
uchodzi za jedugg
ksiazecvch. Nie g 1%
jenia alkoholowegdzbywa straszny nie tylko
dla wrogow ale takze dla otaczajacych go
towarzyszy. Dlatego tez w czasie bitwy zawsze
jest wypychany na pierwsza linie.

S=4 Aut =25 Loj=

Zyw =15 R=5

nie zostat awan-
am regimentarz

Sarteg
Niespokojny duch, spryciarz i wspanialy agi-
tator, tymi stowami mozna scharakteryzowac
Mortega. Wiecznie przenoszacy si¢ z miejsca
na miejsce naje :
ksiestwie. Na
bogatych latyfund,g,ggow
pod zmienionym na2w1sjs
dwa dm, po czﬁ‘m ,o ;a

owingji gdzie
racuje $rednio

po tym wsigka jak k3 c-fa‘w by za pare dni
pojawic si¢ w innej wi jako zupelme inny
czlowiek. Jest poszuki%;y przez ksigzecych
réwniez za prowadzenie agitacji antyfeudal-
nej wéroéd chlopéw parniszczyZnianych. Tym
razem pojawit sie w Melthoen.

5=3 Aut =22 Loj =

Zyw =15 R=2

Galaban
Hrabia jest zar6wno szanowanym nobilem
jak i przywoédeg tzw. ,szarego bractwa" w
Erherburgu. Samemu bedgc bogatym marzy
tylko o obaleniu ksiecia Teodora, aby moc
ozdoblc sw0] herb d)ademem k51qzecym Na

pryszkéw, ktoére
w odpowiednim¥za a zosta¢ wyko-
rzystane do przé zenia przewrotu
palacowego Galahan ./ bedac typowym
gnusnym arystokratg nie musi zna¢ rzemiosta
wojennego bo wie, ze nie bedzie musial oso-
biscie prowadzi¢ swoich ludzi do walki o
wladze. Na razie potajemnie marzy a jed-
noczesnie drzy ze strachu przez nadejsciem
~odpowiedniej chwili".
S=2 Aut =25

Zyw = R=7

Loj = 82

22.0 Choragwie

22.1 Zasady ogoélne
[22.11] Choragwie posiadaja w danym etapie
tyle punktéw ruchu ile oddziat razem z nimi
przebywajacy.
[22.12] Ruch choragwi musi zakonczy¢ na
polu z sojuszniczym oddziatem (dowddca).
[22.13] Oddzialy walczace razem z choragwia
dodaja do swojej sity +1 PS.
[22.14] Wytrwatos¢ i lojalnosé oddzialéw
posiadajacych choragiew rosnie o 30 punk-
tow.
[22.15] Szanse zebrania sie rozbitych od-
dzialéw posiadajacych choragiew rosnie o 30
punktow.

23.0 Rozbicie oddzialow

23.1 Rozproszenie (R)
[25.11] Oddzialy moga zosta¢ rozproszone w
wyniku niekorzystnego rezultatu walki (lub
na skutek magii) od B3/A3 do B4/A4.
[23.12] Jezeli proba wytrwaloéci si¢ nie
powiedzie, oddzialy ida w rozsypke. Nalezy
natozy¢ na nie zeton ,R", ukazujac jego stan.
[23.13] Oddzialy rozproszone nie moga
wchodzi¢ we wrogg strefe kontroli.

23.2 Panika (P)
[23.21] Oddzialy moga spanikowa¢ w wyniku
niekorzystnego rezultatu walki (lub na skutek
dziatania magii) od B5/A5 do B6/ Aé.
[23.22] Jezeli proba wytrwalosci nie powiedzie
sie, oddziaty ulegajg panice. Nalezy nalozy¢
na nie zeton ,P", ukazujac jego stan bojowy.
[23.23] Oddzialy spanikowane w trakcie
wlasnej fazy gry musza oddali¢ si¢ od
najblizszego przeciwnika o maksymaing
odlegtos¢ ograniczong jego PR.
[23.24] W zadnym momencie ruchu oddzialy
spanikowane nie moga wchodzi¢ we wroga
strefe kontroli.
[23.25] Oddzialy spanikowane, ktére w trak-
cie gry uciekly za plansze, s3 wyeliminowane.

23.3 Skutki rozbicia
[23.31] Oddziaty rozproszone lub spanikowane
podlegaja nastepujgcym ograniczeniom:
a) walcza potowa sily (zaokraglajgc utamki
w gore),
b) nie mogg wykona¢ poscigu,
¢) nie maja strefy kontroli,
d) nie moga wykonywac ostrzatu,
e) nie mogg podpalac,
f) nie moga dewastowa¢ (wyjatek - patrz
18.15),
g) oddzialy pikinieréw przy odpieraniu
szarzy nie mnoz3 trzykrotnie swojej sily.

23.4 Zbieranie oddzialow
[23.41] W fazie III i VII gracze moga zbiera¢
zdezorganizowane oddzialy, ktére nie prze-
bywaja we wrogich strefach kontroli.
[23.42] Aby sprawdzi¢ czy dany oddziat od-
zyskat utracong zdolnos¢ bojowa, nalezy rzu-
ci¢ K100 i odczyta¢ wynik z tabeli "Dezor-
ganizacja' na przecieciu sie rzedu odpowia-
dajacemu sprawdzanej formacji i jego stopnia
lojalnosci. Naniesione w tabeli liczby przed-
stawiajg procentowe szanse zebrania si¢ od-
dziatu.
[23.43] Oddzial zebrany natychmiast odzys-
kuje zdolnos¢ bojowa.
[23.44] Jezeli na polu z rozproszonym od-
dzialem przebywa choragiew szanse zebrania
sie rosng 0 30%.
[23.45] Jezeli na polu z rozproszonym od-
dzialem przebywa dowodca szanse zebrania
sie rosng o wielkos¢ jego autorytetu.

24.0 Lojalnosé

24.1 Zasady ogélne
[24.11] Jezeli w trakcie fazy III lub VII od-
dziaty rozproszone lub spanikowane przeby-
waja na polu sasiadujgcym z wroga jednostka
nalezy sprawdzi¢ czy si¢ nie poddadza.
[24.12] W tym celu nalezy rzuci¢ K100 i odczy-
ta¢ wynik z tabeli , Lojalnoé¢".

[24. 13 Oddzial kt()ry poddal sie jest automa-




» .. 0 Magio, bogini Dobra i Zla,
siostro Wiedzy 1 Mocy Wszechwiecznej ...
postanniczko Niebios - Bramo Piekiet ..."

(fragment piesni ksigstwa Gontu
ttum. Jasnie Oswiecony Mzaleb Mydry)

Magia nie jest, whrew oczekiwaniom laikéw,

dziedzing zamknigtq tylko dla wtajemniczonych
(cho¢ wielu zapobiegliwych czarodziej rozpowszech-
nia takie plotki). Jest ona zaledwie zbiorem doktryn i
Jormut pozwalajgcych wydobyc z umystu - ksante,
czyli cudowng substancje w ktérej zawarta jest Moc
dana nam przez Bogow. Dopiero odpowiednio sza-
fujgc porcjami ksante mozemy tworzy(, zmieniad,
niszezyc lub robi¢ wszystko to na co pozwala nam
nasza fantazja, bgdz potrzeba chwili.
Niestety, jest jednak pewne ograniczenie. Pomijajgc
nawet fakt iz malo jest osob umiejgcych dostrzec
ksante (nie mcwigc nawet o jej wykorzystaniu) to
istnieje jeszcze dodatkowe niebezpieczeristwo
wynikajqce z niewiedzy - przy nieumiejetnym rzu-
caniu czaru mogq wystgpic rézne skutki uboczne,
ktore juz w wielu przypadkach doprowadzily do
zupelnej utraty Mocy, a nawet szaleristwa lub
$mierci delikwenta. Ryzyko to jednak moina w
duzym stopniu zniwelowal przez ciggly praktyke
pod czujnym okiem , wtajemniczonych", doswiad-
czonych Wiladcéw Mocy (czarodziej przyjetych do
dcislego grona magdw, nazywanego ,Ostatnim"
bgdz ,Czarnym Kregiem"), nauczycieli - czaro-
dziej. Niestety ostatnimi czasy nowi czlonkowie
owego czcigodnego stowarzyszenia dostajq sig tam
nie tylko dla-tego, ze dobrze znajq tajniki Magii, ale
coraz czgsciej sq to zwykli karierowicze popierani
przez poszczegdlnych wiadcdw pragngceych wzmoc-
nic swoj wptyw na Magiczng Rade Wszechrzeczy -
ktorej czlonkami sq czarodzieje z ,Ostatniego
Kregu". Fakt ten w duzym stopniu wplywa na
stopien wyszkolenia miodych adeptow tejze sztuki -
no ¢z, ale to juz zupetnie inna historia.

Ponizsze zasady majg na celu przyblizenie
graczom regut rzadzacych systemem fantasv
uzywanym w grze ,Melthoen". W dalszej
czedci przepisy zostaly podzielone na cztery
rozdzialy; ,
I. Magowie - opisuje znaczenie wspolczyn-
nikéw magoéw,

II. Czary - wyjaénia sposéb rzucania czaréw
w grze,

I. ,Ksiggi Magiczne" - zawiera opis 24
czaréw ktérymi moga postugiwaé sie
magowie,

IV. Szkielety - wyjasnia specjalne wlasciwosci
formacji kosciotrupow.

3. Magotvie

L1 Opis zetonow
[[.11] W grze mag6w reprezentuja oddzielne
Zetony.

1.2 Wspoélczynniki
[[.21] Kazdego maga charakteryzujg te same
wspolczynniki co zwyklych dowddcoéw, oraz
dodatkowe parametry:
a) PM (Punkty Mocy) - potrzebne s3 magowi do
podejmowania préb rzucenia czaru. Mag,
ktory w trakcie etapu nie rzucit czaru odzysku-
je utracony 1 PM. Wypoczywa o dodatkowe
2 PM gdy nie wykona zadnego ruchu.
b) AM (Aureola Mocy) - réwna jest 1/5 PM
maga (ulamki zaokragla sie do najblizszej
liczby catkowitej, potowki zas§ w gore).
Wspélezynnik ten uzalezniony jest od posia-
danych przez danego maga PM. Okreéla on
jaki zasieg oddzialywania magicznego ma
mag (jesli np.: posiadat 21 PM to jego Aureola
Mocy obejmuje 4 pola wokél niego w kazdym
kierunku). Zasieg AM zmienia si¢ w trakcie
gry zaleznie od posiadanych przez maga PM.
Wiekszos¢ czaréw moze by¢ rzucana jedynie
w obrebie oddzialywania AM.
c) WT (Wiedza Tajemna) - charakteryzuje szes¢
wspotczvnnikéw umiejetnoéci maga w posz-
czegolnych dziedzinach:
- Miedzystrefowe (Pitabor’t),
- Ognia (Baarf),
- Wody (@nthaart),
- Ziemi (Ban),
- Powietrza (®grahar),
- Psioniczne (feant).
Od ich wysokosci zaleza procentowe szanse
rzucenia czaru z danej dziedziny.

.3 Pojedynek Magiczny
[1.31] Mag, ktory pragnie wyzwaé na poje-
dynek magiczny innego maga nie musi go w
chwili wyzywania widzie¢.
[1.32] Wyzwanie na pojedynek magiczny trak-
towane jest jako jeden czar (nalezy pamigtac o
przystugujacvch limitach czaréw na etap).
[1.33] Wyzywajacy mag ujawnia sie wraz ze
wszystkimi magami bedgcymi w jego AM.
[1.34] Wyzywajacy moze wybra¢ swojego
przeciwnika sposrod ujawnionych magow.
[1.35] Wyzwany ma prawo probowac
odmoéwi¢ pojedynku analogicznie do zasad
rozgrywania pojedynkéw dowodcow.
[1.36] Pojedvnek magiczny rozgrvwany jest
na mniej rycerskich zasadach i dlatego:
- jezeli oprécz wyzywajacego maga przebywa
w poblizu mag sojuszniczy (majacy moz-
liwos¢ rzucenia w tej fazie czaru) moze sig on
przytaczy¢ do ataku o ile ma w swojej AM
wyzwanego maga. '

- jezeli wyzwany mag znajduje si¢ w AM
innego sojuszniczego maga, ktéry dysponuje
mozliwoscia rzucenia czaru w tej fazie - moze
skorzystaé z jego pomocy.

[1.37] Aby rozstrzygna¢ wynik pojedynku
nalezy:

a) porowna¢ wybrane przez kazdego z
graczy najwyzsze wspélczynniki WT poje-
dynkujgcych si¢ magow,

b) wyzywajacy i wyzwany zapisuja w tajem-
nicy (na kartce) ile PM przeznaczaja na walke
(kazdy 1 PM = 3 punkty walki),

¢) jesli atakujacy mag nie znajduje si¢ w AM
przeciwnika to mag bronigcy sie nie moze
wspierac walki swoimi PM.

d) obydwaj przeciwnicy rzucaja 2xK10
dodajac do wynikéw na kostkach wysokos¢
wybranego przez siebie wspétczynnika WT
oraz punkty walki (PM) i kolejne 2xK10 za
kazdego wspierajacego walke maga,

e) poréwnuje sie rezultaty,

f) réznica wynikéw informuyje ile punktéw
WT stracit ten mag, ktéry osiggnal mniejszy
rezultat (straty odejmowane sa od dziedziny
ktéra dany mag walczyt),

g) jezeli wysoko$¢ wspodiczynnika spadnie
ponizej zera, dalsze straty odejmowane s3 od
zywotnosci maga az do jego $mierci

[1.38] Pojedynek magiczny koriczy si¢ z
chwilg wypelnienia powyzszych czynnosci.
[1.39] Jeden mag moze by¢ wyzywany kilka
razv w etapie ale przez réznych przeciwnikow.

33. Gary

[1I.1] Kazdy mag moze w ciggu jednego etapu
tvlko raz prébowac¢ rzuci¢ czar (czar:
Wsparcie Szkieletow nie jest liczony do tego
limitu). Dla zachowania phnnoéci gry na
poczatku kazdego etapu przed wykony-
waniem jakichkolwiek innych czynnosci
gracze deklaruja czy... i ktory z ich magow
zamierza czarowac.

[I1.2] Na plansze naniesiona zostala tabela faz
na ktora gracze naktadaja zetony ,Czar" (dla
kazdego maga przypada jeden zeton) na prze-
cigciu sie rzedu z imjeniem maga majacego
czarowaé i kolumny odpowiadajacej fazie w
ktorej czar bedzie rzucany. Powyzsza czynnos¢
gracze wykonuja na przemian zaczynajac od
gracza, ktory ma wiecej magoéw. W przypadku
réwnej liczby magow po obydwu stronach,
przed kazdym etapem nalezy rzuci¢ K10. Ten
z graczy, ktory wyrzuci mniej deklaruje czar
jako pierwszy, potem przeciwnik itd.

[I1.3] Zadeklarowanie checi czarowania w
okreslonej fazie oznacza, ze mag moze
prébowac rzuci¢ czar tylko w trakcie jej roz-
grywania (w dowolnym momencie). Nie ma
obowiazku rzucenia czaru mimo wczes$-
niejszych deklaracji.



[11.4] Jezeli w danej fazie czary chca rzucac oby-
dwaj gracze o pierwszenstwie decyduje fakt
kto pierwszy powie ,Rzucam czar ..." itp. lub
wyrzucenia wiekszej liczby oczek. Przeciwnik
moze rzuci¢ swoj czar dopiero po wprowa-
dzenia efektéw czaru wroga.

115 Procedura rzucania czaréow
a) gracz decyduje jaki czar i z jakiej dziedziny
magicznej bedzie rzucal,
b) nastepnie od swojego WT z dziedziny z
ktérej pochodzi czar odejmuje wspélczynnik
WW (Wiedza INymagana) przypisany czarowi,
c) uzyskana liczba oznacza procentowe
szanse rzucenia czaru - obecne WT maga
danej dziedziny,
d) niezaleznie od faktu czy proba powiodla
si¢ czy nie odejmuje sie tvle PM od puli PM
maga ile kosztowat czar,
e) gracz rzuca K100 i jesli wynik na kostkach
bedzie mniejszy badz rowny uzyskanej w
punkcie c) liczbie to czar zostaje rzucony, a jego
efekty wprowadza sie natychmiast do gry,
f) mag nie moze prébowac rzuci¢ czaru jesli
nie posiada odpowiedniej ilodci PM lub WT,
g) dodatkowe uwarunkowania jakie spetniac¢
musi mag zamieszczone sg przy opisie
poszczegélnych czaréw.
[I1.6] Jezeli czar jest rzucany na pole na
ktérym przebywa mag szanse rzucenia czaru
zmniejszaja sie o iloé¢ PM jakie on posiada.
[11.7] Czarownik, o ile nie rzucal w danej turze
zadnych czaréw, moze pod koniec tury doda¢
10 WT do zuzytego wskaznika z dowolnej
dziedziny, powigkszajac go, ale tylko do daw-
nej wielkosci.

I3 Reicgi Magicne

Ksiega Pitabor't

Czary Miedzystrefowe
Wsparcie Szkieletéw
Na czas calego etapu, szkielety walcza p:
sila. Zasieg dzialania czaru ogranicza A
maga. Szkielety bedace poza jego zasiegie:
nie korzystaja ze wsparcia.
koszt -1 PM
WW -0

Tchnienie Smierci

Przez caly etap wszystkie oddzialy przeciw-
nika bedace w promieniu AM maga ulegaja
zatruciu silnym gazem. Przy rostrzyganiu
star¢ walcza potowa sily (utamki zaokraglajac
w dol). Wplywowi gazu nie podlegajg jedvnie
oddzialy bedace w lesie badZ w zabudowa-
niach.

koszt - 4 PM

WW -30

Gniew Niebios

Czar moze by¢ rzucony na dowolne pole
bedace w zasieggu AM maga. Srebrzyvsta
blyskawica uderza w oddzialy przebywajace
na tym polu i niezaleznie od ich sitv atakuje je
analogicznie do zasad walki, z przewaga +11.
Zadanych strat nie dzieli si¢ na polowe (np.:
rezultat B3 oznacza strate 3 PS z sily
atakowanych oddzialéw). Nalezv takze
wykonad rzuty na wytrwalos¢ oddzialow aby
sprawdzi¢ czy nie ulegly rozproszeniu lub
panice. Oddzialy zaatakowane tvm czarem
nie wycofuja si¢ ani tez nie uciekaja.

koszt - 8 PM

WW - 40

" Rozpetanie Ul}gwy

Nekromancja

Jezeli jakikolwiek oddzial szkieletow wejdzie
na pole z nagrobkami, a miat wczeéniej straty
w PS, moze je odzyska¢ na podobnych
zasadach jak oddziaty ludzkie w taborach. Aby
mogty to uczyni¢, mag musi rzuci¢ ten czar.
Jezeli préba sie nie powiedzie szkielety nie
moga odzyska¢ w tym etapie utraconych PS.
Czar moze by¢ rzucony na dowolng odlegtosc.
koszt -1 PM

WW -5

Ksiega Baarf
Czary Ognia

Ognista Kula
Czar moze by¢ skierowany na oddzial bedacy
wAM maga | i przebyw na terenie czystym

diu AM maga
3 wafjunki jak przy po

Ksiega @nthaart
. Czary Wody

Na czas dwéchetapéw nad polem bitwy pog
da gwaltownie przechodzi w ulew %1\’ B7C
\Eezalezme od! wezesniejszej pogody :g z
stogowac zasadﬁ jak przv pogod;le ué);ewa.

koszt - 3PM e

np.: las, zabudowania, itd. wplyw nowopow-
stalego bagna na walke kumuluje si¢ z pozos-
talymi modyfikacjami. Czas trwania czaru
wynosi 2 etapy o ile mag sie nie poruszyl.
koszt - 5 PM

WW - 20

Sojusznicza Woda

W zasiegu AM maga Zaden wrogi oddziat nie
moze przeprawic sie przez strumiefi. Jezeli
oddziat np.: w wyniku walki zostanie zmu-
szony do przeprawy jest automatycznie eli-
minowany. Wlasne oddzialy przeprawiajace
sie przez strumien nie wydajg dodatkowych
,punktéw ruchu.

koszt - 3 PM

WW - 25

Wodna Zbroja

Wszystkie wilasne oddziaty bedace w zasiegu
AM maga moga bezpiecznie przebywac na
polu sasiadujacym z ogniem. Nie mozna
préobowaé podpala¢ terenu na ktérym znaj-
duja sie oddzialy tego gracza ani tez ogien nie
moze sie na g pole rozprzestrzeniad. Czas
trwania czagdwynosi jeden etap.

Ksiega @aei
Czary Ziemi

kalne Trzesienie Ziemi

szystkie oddzialy (zaréwno wroga jak i
wtasne) bedace w zasieggu AM maga nie moga
oruszy¢ si¢ wiecej jak o jedno pole. Walka i
zal sa zakazane.

57t - 4 PM

-35

astacja Zabudowan

ktom tego czaru podlegaja wszystkie nie
szczone zabudowania. Jezeli w budynku,
ktéry mag chce rzuci¢ ten czar przebywaja
cddzialy szanse rzucenia czaru zmniejszajg
ie o 10 punktéw (za kazdy oddzial). Czar
owoduje, ze dane zabudowanie ulega
niszczeniu. W zdewastowanym obiekcie
rzezy¢ moze tylko jeden oddzial (pozostate

l ulegaja eliminacji). Atakowane zabudowanie

musi znajdowac si¢ w AM maga.

koszt - 1 PM za kazdy punkt modyfikacji
zabudowania

WW -20

Rozpadlina

Mag od momentu rzucenia tego czaru nie
moze sig juz poruszy¢ w tym etapie. Na
krawedziach ograniczajgcych AM maga
pojawia sie kilku metrowa szczelina,
prowadzaca do wnetrza ziemi. Przez caly
czas trwania czaru zadna postac , oddziat nie
moze przekroczy¢ tej krawedzi. Kazdy od-
dzial zmuszony ja przeby¢ jest automatycznie
liminowany. Czar trwa jeden etap.

koszt - 6 PM

l@i 25

Z%wczy Teren

ﬁ%’ Wszystkie wlasne oddzialy bedace w AM

maga na czas jednego etapu korzystajac z
modyfikacji przystugujacych im za obrone na
danym terenie dodaja jeszcze polowe tych
wartosci, np.: oddziat bronigey si¢ w zabudowa-
niach o modyfikacji +4 dodaje jeszcze 2 punkty.
koszt - 3 PM

WW-15



Ksiega @grabar
Czary Powietrza

Przenoszenie Przedmiotéw

Za pomoca tego czaru mag moze przenosi¢
rézne przedmioty (np.: sarkofag). Za kazde
dwa pola przenoszonego obiektu wydaje sie 1
PM. Przedmiot unosi si¢ w powietrzu i dlat-
ego tez moze by¢ przemieszczany nad wszys-
tkimi rodzajami terenu, oraz nad wrogimi
oddziatami. Obiekt moze by¢ przeniesiony o
dowolna ilos¢ pél ograniczong AM maga.
koszt - 1 PM za kazde 2 pola

WW -5

Teleportacja Oddziatu

Mag kosztem PM moze teleportowaé dowolny
oddziat bedacy w zasiegu jego AM na inne
pole, réwniez znajdujgce sie w tym kregu. Za
kazdy PS oddzialu mag musi wydaé 1 PM.
Oddzialy mozna teleportowac tylko w calosci.
Nie wolno przenosi¢ oddzialu na pole z wro-
gim oddzialem. Przeteleportowany oddziat w
tym etapie nie moze juz wykona¢ ruchu. Z
oddzialem s3 przenoszeni takze wodzowie i
sztandary bedace na tym samym polu.

koszt - 1 PM za kazdy PS teleportowanego
oddzialu + 5 PM za kazdego dowddce

WW - 60

Teleportacja Postaci

Mag moze przenieé¢ na wybrane przez siebie
pole, siebie lub sojuszniczego dowoddce w
obrebie swojej AM.

koszt - 5 PM

WW-50 -

Antyteleportacja

Rzucenie tego czaru powoduje, ze w zasiegu
AM maga nie moze zaistnie¢ zadna teleporta-
cja. Nie mozna nikogo teleportowaé w krag
AM maga jak i nie mozna nikogo z niego
przenosi¢. Czas trwania czaru wynosi 1 etap.
koszt - 3 PM

WW - 30

Ksigga Meant

Czary Psioniczne

Pomrocznosé Jasna

Moze by¢ rzucony na dowolne pole bedace w
AM maga. Oddzialy bedace na tym polu traca
na jeden etap strefe kontroli.

koszt - 3 PM

WW -25

Powiew Grozy

Czar mozna rzuci¢ na dowolne pole bedace w
AM maga. Gdy préba rzucenia czaru
powiedzie sig, nalezy rzuci¢ K10 aby ustali¢
jego efekt. Rezultat:

1 lub 2 oczka oznacza, ze oddzial musi opusci¢
to pole na odleglos¢ nie wieksza niz dwa pola,
3,4,5 lub 6 oczek - oddziat ulega rozproszeniu,
ale nie wycofuja sie,

7,8,9 lub 10 oczek - oddzial panikuje, lecz nie
wycofuje sie.

Czar jest nieskuteczny gdy oddzial jest pod
wplywem czaru , Waleczne Serce”.

koszt - 7 PM

WW - 30

Waleczne Serce

Mozna rzuci¢ na dowolny oddziat w AM
maga. Oddzial bedacy pod wplywem tego
czaru nie wycofuje si¢ (nie traci przy tym
pelnych strat), nie zaleznie od wyniku walki.
Czas trwania czaru wynosi jeden etap.

koszt - 3 PM

WW -15

Furia

Moze by¢ rzucony na dowolnego dowddce
bedacego w zasiegu AM maga. Nie moze by¢
rzucony na samego siebie. Czar powoduje, ze
na czas trwania pojedynku, sita dowodcy
ulega potrojeniu.

koszt - 2 PM

WW - 20

3Y dremia Sshicletotn
[IV.1] Oddziaty szkieletéw majg podobne
cechy do ludzkich jednostek, z matymi jednak
wyjatkami:

- procarze, lucznicy, oszczepnicy, lekka
piechota, lekka jazda - posiadaja odpornosc
na wszelki ostrzat -3,

- pikinierzy, ciezka jazda, ciezka piechota -
posiadaja odpornoé¢ na wszelki ostrzat -4,

- ruchliwo$¢ wszystkich szkieletéw jest mniej-
sza 0 1 PR od identycznych formacji ludzkich.
[IV.2] Jezeli szkielety nie sa pod wplywem
czaru , Wspieranie szkieletow", walczg polowa
swoich PS (utamki zackraglajac do gory).
[IV.3] Jezeli oddziat szkieletéw wejdzie we
wlasnej fazie ruchu w strefe kontroli oddziatu
ludzi, nalezy natychmiast wykonaé rzut K100
sprawdzajacy czy pojawienie si¢ szkieletow
nie wywolalo paniki wéréd ludzi - rzut
wykonuje si¢ tak jak na wytrwalos¢ dla rezul-
tatu B1/Al. Je§li proba wytrwaloéci nie
powiedzie si¢, oddzial ludzi musi wycofac sig
o jedno pole. Szkielety moga wtedy wejé¢ na
opuszczone pole. Gdyby na polu stal wigcej
niz jeden oddzial, powyzsza czynno$¢ nalezy
wykona¢ dla wszystkich jednostek. W przy-
padku gdy przestraszony oddzial nie moze sie
wycofad, ulega automatycznie rozproszeniu.
[IV4] Jeden oddzial ludzi mozna prébowac
zastraszy¢ tylko raz na jedna faze ruchu.
Gdy jedna préba zastraszenia nie powiedzie
sig, nadejscie kolejnych oddzialow szkieletow
nie bedzie mialo juz znaczenia psychicznego.
[IV.5] Jesli w fazie ruchu dowolny oddziat ludzi
chee wejsé w strefe kontroli szkieletow rowniez
musi rzucaé na strach na zasadach podanych
wyzej z ta rbznica, ze gdy préba okaze sie
niepomyélna dany oddziat w tej fazie nie moze
juz wejé¢ w strefe kontroli szkieletow.

[1V.6] Jezeli oddzial szkieletéw znajduje sig¢ w
odleglosci 1 od ognia nalezy natychmiast
wykona¢ rzut na ich wytrwalo$¢ odpowia-
dajacg wynikowi walki B1/A1l. W razie nie-
udanego rezultatu oddziat taki musi wycofa¢
sie 0 2 pola lub straci¢ 2 PS.

[IV.7] Jezeli oddzial szkieletéw ostrzeliwany
jest plonacymi strzatami nie korzysta z mody-
fikacji na ostrzal.

[IV.8] Nagrobki, dla szkieletéw petnig funkcje
analogiczng co tabory dla ludzi, z ta tylko
réznica, ze aby odzyskaé utracone PS musza
dodatkowo byé pod wplywem czaru
,Nekromancja".

Wyglad zetonéw armii szkieletow

Ciezka jazda

Ciezka piechota

4. ucznik

Lekka jazda

Lekka piechota

Oszczepnik L~
/§‘,
ET%
s L
Pikinier
Procarz




W obszernej sali, karczmy ,Zloty Kufel"
siedzialo tylko dwoje gosci. Jeden z nich,
wyraZnie rozbawiony, klepal po ramieniu
swojego zmartwionego kompana.

- Nie martw sie Ardii. Przeciez jestes
ksiagzecym goricem. Nikt cie nie ruszy.
Wszyscy wiedza, ze zniewazajac ciebie
naraziliby sie na karzaca reke ksiecia. Hi, hi,
hi, hi ... Szkopul w tym, zZe ta reka nie jest
zbyt hojna, no nie Ardii ?

- 1 to mnie martwi burgrabio - odrzeki
niepocieszony rozmoéwca. - Przeciez ci
cholerni najemnicy czekaja na nalezny im zold,
a z tego co wiem mam dla nich tylko $wistek
nic nie wartego pergaminu. Nalej jeszcze wina,
kto wie czy to nie bedzie mdj ostatni puchar.
Aaaaaa... w dupie mam ksiecia !!!

- Hola ! Hola ! Zwaz co méwisz - uspokoit go
burgrabia. - Juz starczy ci wina i tak jeste$
mocno wstawiony. Lepiej juz jedz.

- A jade, jade. Jak nie wréce przed $witem to
lepiej uwazaj na wioske burgrabio, bo czart
jeden wie czy nie zechca osobiscie odebra¢
zaplaty. Zobacz - dorzucil, wstajac jednoczesnie
od stolu i wyjmujac z pod plaszcza cigzki, zloty
laficuch, nabijany licznymi klejnotami. - To
podarunek dla ich szefa. Ladny jest nie ?
Burgrabia badawczo spojrzal na cenny
przedmiot znaczaco kiwajac glowa. Po
krétkiej chwili goniec chwiejnym krokiem
wyszedl z karczmy. Wkrétce dat sie styszec
oddalajacy tetent koniskich kopyt.

Na jednym ze wzgorz goniec wstrzymat
konia. Po drugiej stronie wzniesienia, zmrok
rozéwietlala tuna idaca od dziesigtek roz-
palonych ognisk. Nieregularnie roziozone,
zdradzaly obdéz najemnego zolnierza.
Jezdziec niepewnie zmierzyl wzrokiem obo-
zowisko. Mimowolnie siegng reka do zawie-
szonego na szyi zlotego lafcucha. Powoli,
niechcac uszkodzi¢ cennego przedmiotu
wysunal go przez glowe. Chwile mu sie
przygladal po czym starannie go zwinawszy
schowal do kieszeni znajdujacej sie wewnatrz
plaszcza. Obejrzal sie na wszystkie strony
poczym gwaltownym ruchem spiagt konia
ostrogami. W pelnym galopie, pedzac po
zboczu zblizat sie¢ do obozu.

Spiacy na strarzy zolnierze na odglos koris-
kich kopyt obudzili sie natychmiast. Niemal
mechanicznie wysuwajac przed siebie ponad
dwumetrowe berdysze o malv wtlos przy-
pieczetowaliby los jezdzca, gdvby ten nie
wstrzymat wierzchowca w ostatniej chwili.
Podnoszac tumany kurzu zatrzymal sie na
odlegtos¢ tokcia przed stalowymi ostrzami

broni straznikow.

- Predko ! Prowadzi¢ do kapitana - ryknat
goniec na zaskoczonych zolnierzy.
Wartownicy patrzac uwaznie na jezdzica
zamamrotali co$ do siebie. Jeden z nich wol-
nym krokiem zblizyt sig, po czym chwycit w
dlonie uzde wierzchowca. Wtem na jego
twarzy znalazl si¢ but goécia. Gluche
mlasniecie $wiadezylo o tym, ze cios byl
wymierzony celnie i z nie mala sita.

- Precz z fapami obwiesiu !t Przeciez kazalem
ci prowadzi¢ do kapitana - miotal si¢ ksiazecy
kurier.

Zamroczony najemnik przez krotkg chwile
trzymal si¢ za twarz. Zaraz potem spojrza-
wszy wzrokiem wyglodnialego wilka,
odwrocit sie na piecie i ruszyt do obozu.
Hatas jaki wywolalo owo zamieszanie
zdawal si¢ poruszy¢ caly obdz, w ktérym
nagle zawrzato jak w ulu. Najemnicy dotad
lezacy przy ogniskach i grajacy namietnie w
kosci, wszyscy jak jeden maz powstali ze
swych miejsc i po§piesznym krokiem zblizyli
sie do $ciezki wewnatrzobozowej, biegnacej
od bramy do srodka obozu, gdzie stal duzy
namiot ich dowodcy. Po chwili spod jego
brezentu wyszedl mezczyzna, ktory gestem
wyciagnietej dloni pozdrawial zniecierpli-
wionych Zolnierzy. Za nim, skamlac i rzucajac
przeklenstwa podazatl straznik.

- Kapitanie, ten sk........ jest przy bramie i
czeka tam na was.

Nic nie odpowiadajac, kapitan szed! réwnym
krokiem w strone oczekujacego przy bramie
jezdzca Wsréd zolnierzy narastalo podniecenie
i daly sie stysze¢ glosy przeliczajace wysokosé
naleznego im zotdu. Gdy kapitan i jezdziec byli
naprzeciwko siebie ten drugi jedvnie
drgnawszy w siodle pozostal na miejscu.

- Witaj postaricze - warknal kapitan. - Racz
zsias¢ z konia abym mégl cie wystuchac.
Goniec nie zwazajac na stowa dowddcy
zaczal mowe;

- Przvnosze ten oto list ... - lecz nim
dokonczyl, porwanv przez mrowie ludzi
zostal sprowadzony na ziemie, tak jak zyczyt
sobie tego wodz. Zaskoczony postaniec nie
mogac zlapa¢ tchu kleczat teraz wéréd ttumu
niechetnych mu najemnikéw.

- Alez wstan - ciggnat dalej kapitan. - Nie
musisz kleczeé. Mow gdzie nasz zold.
Ostatnie stowa spowodowaly prawdziwy
wybuch okrzykéw braci zolnierzy doma-
gajacych sie zaptaty. Dowoédca skinieniem
reki nakazat cisze. Przerazony goniec o wiele
pokorniejszym glosem, przerywanym
glebokimi wdechami powietrza konty-
nuowal. - Ten list .... ktory .... wreczam kapi-
tanie jest ... od samego ksiecia - po czym
wyijal z za pasa zwinigty rulon przewigzany
zlota nitka zwieniczong miast pieczeci duzym
klejnotem.

Przywddca najemnikéw wziat list z drzacych
rak gorica. Rozerwawszy nitke krétko spo-
jrzal na jego zawartos¢. Tymczasem zoldacy
znowu poczeli okazywac swoje zniecierpli-
wienie. W kierunku postanica poleciato kilka
kamieni rzuconych z glebi ttumu. Kapitan
przerwal lekture. Spokojnie spojrzal na
spoconego rozméwce i odrzekk:

- Wracaj zatem do swojego pana. Odpowiedz
wysle za toba.

Goniec z szeroko rozwartymi oczyma,
klaniajac sie¢ w pas wskoczyt na konia, zaw-
rociwszy go ruszyl w droge powrotna.
Nieliczni bardziej krzykliwi najemnicy teraz
juz wrzeszczeli na cale gardto o zdradzie ich
wodza.

Tymczasem kapitan przywotal do siebie
straznika, ktory tym razem mial ze soba duzy
tuk.

- Gerten. On jest tw¢j. - wyszeptal wskazujac
palcem na oddalajacego sie jezdzca

Zolnierz bez najmniejszego wahania wyjat z
przewieszonego przez plecy kolczanu strzate i
naprezywszy cieciwe zaczat diugo i dokladnie
celowad. Az w koricu puscil cigciwe.

Kapitan odwracajac sie do swoich ludzi, pod-
niést do gory trzymany w reku list.
Natychmiast uciszono sig.

- Kamraci !!! - zaczal - znamy nasza cene i nikt
jej nie moze zmieniaé, a juz na pewno
obniza¢. Nie sprzedalem was !!! Sami jestescie
swiadkami, ze ksiaze pieniedzy nie przysial.
Dlatego z nastaniem $witu odbierzemy to co
jest nasze !!! Tutaj blisko lezy wioska
Melthoen i mam nadzieje, ze bedzie ona dla
nas wystarczajaca zaplata.

Wrzask, ktéry wydoby! sie z setek gardel i las
skrzyzowanych w gorze broni wymownie
$wiadczyt o tym, ze najemnicy péjda tam,
gdzie posle ich dowodca. Wszedzie ! W
wode, ogien aby tylko bylo zloto.

Rozmieszczenie wojsk
Gracz reprezentujacy strone Kksiazeca
rozstawia dowolnie wszystkie swoje oddzialy
w zabudowaniach, wiezach, Klasztorze,
Swiatyni.
Napastnicy rozpoczynaja ruch z krawedzi
przylegajacych do pél z ktérych wchodzi na
plansze droga, Sciezka lub z trzech pol o
wspétrzednych A1-B28, Al1-B29, A1-B30.
Decyzja jakie oddziaty wejda ktora Sciezka,
gracz podejmuje w tajemnicy przed przeci-
wnikiem, jednak jeszcze przed rozstawieniem
przez niego wojsk. Najemnicy wchodza na
plansze w pierwszym etapie z uprzednio
wybranych kierunkéw.
Positki dla ksiazecych przybywaja w momen-
cie, gdy napastnicy zdobeda jakiekolwiek
zabudowanie, wieze, Klasztor lub Swigtynie.
Oddziaty rozpoczynaja ruch z bramy miasta



w najblizszej wlasnej fazie ruchu.
Oddzialy napastnikéw nie moga zbliza¢ sie
na widocznoé¢ wzrokowa od muréw miasta.

Warunki zwyciestwa
W scenariuszu punkty przyznawane sa
jedynie stronie agresoréw, odpowiednio:
- za kazde podpalone lub zdewastowane
zabudowanie - 3 PZ (max 87 PZ),
- za kazda podpalona lub zdewastowana
wieze - 16 PZ (max 48 PZ),
- za zniszczenie Klasztoru - 26 PZ,
- za zniszczenie Swiatyni - 20 PZ,
- za Scigcie Swigtego Drzewa - 10 PZ,
- za zdewastowanie Grobowca Bohatera - 9 PZ,
- za zdewastowanie Kamiennego Kregu - 8 PZ,
- za spalenie lub zdewastowanie pola ze
zbozem - 1 PZ (max 62 PZ),
- za spalenie lub zdewastowanie pola winnic
- 2 PZ (max 20 PZ),
- za kazdy wyeliminowany oddziat ksiazecy I
Regimentu - 3 PZ (max 75 PZ),
- za zdobycie i utrzymanie do konca gry
taboru - 15 PZ,
- za zdobycie i utrzymanie do korica gry
sztandaru - 10 PZ,
- za wzigcie do niewoli lub zabicie dowodey
I Regimentu - 10 PZ.

Strata kazdego wlasnego oddziatu powoduje
odjecie 4 PZ (max 88 PZ).

Strata taboru, choragwi lub dowddcy
powoduje odjecie 10 PZ (max 30 PZ).

Po podliczeniu punktéw gracze dziela wynik
przez 4. Otrzvmany rezultat stanowi procen-
towa warto$¢ wykonanego zadania przez
Najemnikow.

Specjalny wystannik Yakushi Akashi, tylko
dla graczy donosi z Melthoen, ze domy gar-
ncarza, szewca oraz kolodzieja uwazane sa
za niezniszczone i mogg by¢ zburzone przez
napastnikéw.

W scenariuszu jako pierwsi poruszaja sie
Najemnicy.

Na poczatku gry pogoda wymaga ustalenia.

Sktad i liczebnosé wojsk
(liczby w nawiasach oznaczajq liczbe oddziatéw)

Ksigzecy:
9 oddzial6w hototy;

I Regiment - Procarze (2), Oszczepnicy (4),
Lekka Piechota (3), Lekka Jazda (2),
Kusznicy (3), Pikinierzy (3), Ciezka jazda (1),
Ciezka Piechota (2)

[dowddca, sztandar, tabor};

Positki: 5 oddziatéw lekkiej piechoty.
Najemnicy:

Najemnicy (10), Oszczepnicy (2),
Lucznicy (4), Lekka Piechota (1),
Kusznik (1), Barbarzyricy (1), Pikinierzy (1),
Ciezka Jazda (1), Ciezka Piechota (1)
[dowddca, sztandar, tabor].

Czas gry 12.00 do 18.00.

Nad Erherburgiem wstawal swit. Pograzona
w $nie ludno$¢ marzyta o tym, zeby
zblizajacy sie dzien nie byl réwnie szary jak
poprzednie. Tymczasem pierwsze promienie
stofica wyraznie znaczyly panorame miasta.
W jego tle wyrdznial sie imponujacy ksigzecy

palac. Wykonany z bialego marmuru,
widoczny byl z kazdego miejsca w miescie.
Od biednej czesci miasta oddzielat go blisko
o$miometrowy mur. Do jego wnetrza
prowadzily cztery opuszczane bramy, okute
Zelaznymi pierécieniami. Sama budowla
potozona na wzniesieniu, zdawala sie szy-
dzi¢ z nedzy miasta. Im dalej od niej, tym
wiecej bylo podupadajacych zabudowan.
Miasto spalo i tylko po niektérych uliczkach
przemykali pojedynczy kupcy, wczesénie
zaczynajacv dzien.

Z jednej z kamienic polozonej na obrzezach
miasta wychylila sie niewielka zakapturzona
postac. Karzet niepewnie rozejrzat sie po okoli-
cy. Upewniwszy sie, ze nikt nie idzie ulica
ostroznie opuscil schronienie przy budynku.
Wkrétce przyspieszyt kroku, po czym nagle
obejrzal sie do tylu. Jego wzrok spoczat na
oknie kamienicy, ktéra dopiero co opuscil.
Peleryna, ktéra dotad skrywala calg jego postaé
opadla mu na ramiona. Widoczna teraz twarz
karla byta posiniaczona, oczy nabiegte krwig, a
dlonie zaciéniete w piesci. Karzel po raz ostatni
spojrzal na kamienice réwnoczeénie krzyzujac
rece na wysokosci fokcia.

Po chwili gwaltownie odwrocit sig i ruszyl
biegiem w kierunku ksiazecego patacu.
Gluche odglosy krokéw zanikaly, az wkrétce
nic nie $wiadczylo by ktos ta drogg przebiegal.
Mijaly minuty, kwadranse, moze nawet kilka
godzin i juz nic nie zakiécato spokoju ulicy. W
pewnvm momencie, ze strony w ktorej
zniknal karzel, wylonil sie ksigzecy zolnierz,
a zaraz za nim nastepni. Truchtem, nie
czynigc najmniejszego halasu przebiegali
przez ulice. Bylo ich kilkudziesieciu, caly
oddziat lekkiej piechoty. Wtem z jednej z
bram wyszedl na ulice starszy czlowiek z
wiklinowym koszem na plecach, pelnym
réznych przedmiotéw przeznaczonych na
handel. Dopiero po chwili zobaczyt nadbie-
gajacych zolnierzyv. Na jego twarzy pojawilo
sie przerazenie. Szvbko zawroécil, chcac na
nowo skry¢ sie w bramie. Niestety bylo juz za
péino. Dwoch pierwszych  Zotdakéw
doskoczylo do niego i na wyrazne polecenie
dowddcy, pociggnelo starca w jej giab.
Pozostali biegli dalej. Po chwili dotaczyli do
nich opiekunowie starca. Jeden z nich ocieral
w biegu wilgotny miecz.

Wsrod czlonkéw oddziatu byl takze ow
karzet, ktory stale szeptal co$ dowddey
wskazujac na budynek do ktérego sie zblizali.
Zolnierze bezszelestnie przywarli do $cian
kamienicy. Karzet pchnat drzwi. Byty
otwarte. Zotnierze zaczeli znika¢ w jego
wnetrzu. Nieliczni pozostali na zewnatrz,
otaczajac budynek.

Wkrétce dat sie stvsze¢ gluchy trzask famanych
drzwi. Zduszone dzwigki $wiadczyty, ze atak
ksigzecych catkowicie zaskoczyl domownikow.
Jednak juz po chwili przerazone jeki ustapity
brzekowi stali. Najwyrazniej nie wszyscy
napadnieci chcieli dobrowolnie oddaé¢ swoje
glowy pod miecze. Zamieszanie w budynku
zaczeto sie przedtuzaé, przyjmujac odglos

regularnego starcia.

Nagle z okna kamienicy, wylamujac calg
futryne wypadto dwéch mezczyzn, bezradnie
machajacych w powietrzu rekami. Zaraz za
nimi zdazal ksiazecy zolnierz kurczowo
Sciskajacy strzep firanki., ktérej wida¢ chciat
si¢ zlapa¢. Nieszcze$nicy, chociaz spadli z
niewielkiej wysokosci, osiggneli w koricowej
fazie lotu, kamienng kostke brukowa.
Zolnierze pilnujacy domu na zewnatrz,
zaskoczeni odstapili spod okna. Dopiero po
dtuzszej chwili dwoéch z nich podeszio do
nieruchomych ciat. Jeden z nich odwrécit
twarza do siebie cialo zolnierza, lezagcego na
brodatym mezczyznie. Obaj nie zyli. Oczy
zolnierza nabiegly krwia.

- Na Geheri - ledwie wyszeptal. - To jest m¢j
brat !!! -Réwnoczesnie, blyskawicznie siggnat
po bron i nim jego towarzysz zdotat go po-
wstrzymac zatopit ja w ciele brodacza.

- Wakard, opanuj sie - ryknal drugi Zolnierz -
to juz trup ! - nastepnie gwaltownie szarpng
nim na prézno usilujgc oderwac go od
martwego brata.

Krotka szamotanine przerwala nagla cisza
jaka nastgpila w budynku. Zolnierze zastygli
w bezruchu oczekujac na to co si¢ wydarzy.
Wkroétce pod portalem kamienicy pierwsi
ksigzecy poczeli wychodzi¢ na zewnatrz. Za
nimi, ze sznurem na szyi szedl skregpowany
mezczyzna. Poszarpane w walce drogie szaty
wraz z naderwanym laicuchem na piersi
wieZnia nie okrywaly juz jego poteznej syl-
wetki. Grube wiezy na przegubach u rak i
nég krepowaly ruchy nieszczes$nika.
Dowédca oddzialu napastnikow kopnal
wieZnia, rownoczesnie nakazujac wszystkim
zolnierzom ruszac z miejsca.

Grupa jezdzcow zblizata sie do kamienicy.
Jeden z nadjezdzajacych, zeskoczyt z konia na
widok zniszczen i lezacych cial. Podbiegt do
budynku. Zduszony jek spod okna zwroécit
jego uwage. Obok ciala brodacza i ksigzecego
zolnierza lezal jeszcze jeden czlowiek. Jego
oczy lénity stabnacym blaskiem, a z ust
wydobywat sie niezrozumiaty charkot.

- Jossanie, co sie stalo ? - rzucil nieznajomy
konajgcemu.

W odpowiedzi ustyszal jedynie belkot z
gardla przepetnionego krzepnaca krwia.

- Co sie stalo z hrabia Berland ? Czy zyje? -
naciskal dalej kleczgc nad umierajacym. Slabe
kiwnigcie glowy bylo odpowiedzia. - Gdzie
zatem jest? Dokad go powiedli? Do palacu?
Umierajacy spojrzal na droge prowadzaca do
potudniowej bramy miasta. Prébujac
wypowiedzie¢ jakies slowo zakrztusil sig
spazmatycznie.

- Przyjacielu, do Vorhau, Loscar, Melthoen ... ?
- Przy ostatniej miejscowosci Jossan znéw
kiwnal gtowsg, ale juz po raz ostatni.
Nieznajomy zatkawszy cicho dopiero po
dhuzszej chwili opuscit cialo przyjaciela na
ziemie.

- Chorazy do mnie ! - krzyknal. - Powiadom
Geserta i Bonte, ze ludzie kanclerza maja
nastepce tronu. Niech zbierajg ludzi i
uderzajg na Melthoen. Ja jade po swoich i
rusze przodem.

W obszernej komnacie patacowej, ksiaze
zajadajac trzeci podwieczorek przygladat sie
grupie uroczych tancerek. Raz po raz jego
wydatne usta wykrzywiat grymas zadowole-
nia i satysfakqji. U boku tronu, zgrzybialy
starzec usilowat bezskutecznie skierowac



uwage ksiecia na inne tory.

- Nie teraz kanclerzu. Widzisz, ze sig bawie -
ksigze probowal zniecheci¢ natarczywego
stuge.

- Alez panie, chociaz proba sie powiodta, ci
glupcy narobili tyle halasu, ze pewnie juz cale
miasto wie o wszvstkim. Nie mozemy trzy-
maé hrabiego przy zyciu. Jest zbyt niebez-
pieczny. Pchnij do Melthoen dodatkowe sily,
niech uroczyscie wykonaja wyrok. - konty-
nuowat starzec.

- Czyn jak uwazasz, kanclerzu - odrzekt
ksigze. - Ja nie chce o niczym wiedzie¢. Niech
go tam powieszg.

Rozmieszczenie wojsk

Dowddca ksiazecy przebywa na polu z kar-
czma "Zloty Kufel". Oddzialv mu podlegle
gracz moze rozstawi¢ w zabudowaniach, w
wiezach, klasztorze, $wiatvni, jednak tak aby
w kazdym z nich bylo nie wiecej ni¢ jeden
oddzial. Nie moga one zosta¢ rozstawione w
odleglosci mniejszej ni¢ 3 pola od dowdédcy.
O godzinie 8.00 z bramy miasta rozpoczynajg
ruch pierwsze oddzialy spiskowcéw (grupa
pierwsza).

Positki
O godzinie 11.00 z bramy miasta rozpoczynaja
ruch oddzialy drugiej grupy spiskowcow.
O godzinie 11.15 z bramy miasta rozpoczy-
naja ruch oddzialy trzeciej grupy spiskowcow
O godzinie 11.45 z bramy miasta rozpoczy-
naja ruch oddzialy Eskorty dla wigznia
Oddzialy spiskowcow w momencie wyjécia
Eskorty nie moga by¢ w odleglosci mniejszej
niz 10 pél od miasta.

Skiad i liczebnos$é wojsk
(liczby w nawiasach oznaczajq liczbg oddziatow)

Ksigzecy:

I Regiment - Procarze (2), Holota (5),
Lucznicy (2), Oszczepnik (1),
Lekka Piechota (6), Kusznik (1),
Lekka Jazda (1), Pikinierzy (3),
Ciezka Jazda (1), Ciezka Piechota (1)
[dowddca, sztandar, tabor];
Eskorta dla wieznia - Lucznicy (3),
Oszczepnik (1), Kusznicy (2), Lekka Jazda
(3), Pikinierzy (2), Ciezka Jazda (2),
Ciezka Piechota (2)
[dowddca, sztandar].

Spiskowcy:

Grupa I - Lekka Jazda (7) [dowodca);
Grupa II - Lucznicy (2), Lekka Piechota (10),
Kusznik (1) [dowddcal;

Grupa IlI - Lucznik (1), Oszczepnicy (3),
Kusznik (1), Barbarzyrica (1), Pikinier (1),
Najemnicy (2), Ciezka Jazda (1),
Ciezka Piechota (1) [dowdédca)

Cel gry
Celem gry dla spiskowcéw jest uwolnienie

uwigzionego ksiecia, lub niedopuszczenie do
jego egzekuciji.

Ksigzecy majg doprowadzi¢ do powieszenia
wieZnia na szubienicy.

Zasady dodatkowe
Przy  rozgrywaniu tego scenariusza
obowiagzuje kilka dodatkowvch zasad
majacych na celu oddanie sytuacji na planszy:
1.0 Uwzgledniajac stan ksiazecego dowodcy
przebywajacego na poczatku gry w karczmie,
jego ruchliwoé¢ zmniejszona jest do 5 PR, az
do godziny 12.00. Dodatkowo dowédca poin-

formowany zbyt p6Zno o grozacym spisku
nie jest przekonany o celowosci szybkiego
dzialania. Przed kazdym jego ruchem nalezy
wykonaé rzut K10, i jezeli wypadnie 1,2,3,4
lub 5 - to w ogdle sie on nie poruszy.

2.0 Wszystkie oddzialy ksigzece, ktére na
poczatku gry znajduja sie na planszy nie
moga poruszac si¢ i atakowaé do czasu gdy
nadejdzie rozkaz ruchu od ich pijanego
dowoédcy. Rozkaz ruchu dowédca przekazuje
oddziatom stojacym razem z nim lub tez
przebywajacym na sagsiednim polu. Taki od-
dzial moze juz swobodnie porusza¢ si¢ (nie
moze jednak atakowac) i przekazywacd rozkaz
ruchu innym sojuszniczym oddzialom na
analogicznej zasadzie (rozpoczyna on ruch od
najblizszej kolejnej wiasnej fazy ruchu).

3.0 Na poczatku rozgrywki przyjmuje sie, ze
oddzialy spiskowcéw nie sa dla ksigzecych
wrogie, chociaz musza one przestrzegac
zasad zwigzanych ze strefg kontroli.

Jesli znajda sie w strefie kontroli ksigzecych
oddzialéw musza atakowac lub angazowaé
przeciwnika demaskujac sie przy tym.

4.0 Spiskowcy do czasu ujawnienia swoich
zamiaréw nie moga przechodzi¢ przez
zboza, wzniecaé pozardéw, dewastowac zabu-
dowarn poniewaz pozoruja oni przestrzeganie
obowiazujacych w ksiestwie praw.

41 Ksigzecy nie moga podpala¢ ani
dewastowac zboz, winnej latoroéli i zabu-
dowan, az do spelnienia uwarunkowan
opisanych w punkcie 5.1.

5.0 Oddzialy ksiazece nie moga zaatakowac
spiskowcow do momentu, gdy te nie
zaatakuja ich (konkretny oddziat), lub tez nie
byly one $wiatkami atakéw na sojusznicza
jednostke.

Jezeli spiskowcy zaatakujq oddzial bedacy w
zasiegu widocznosci rozpoznawczej innego
oddziatu ksigzecego to ten moze juz poruszacd
sie i atakowa¢ spiskowcow. Oddzial taki
moze przekazywac informacje o spiskowcach
analogicznie do sposobu przekazywania
rozkazu ruchu opisanego w punkcie 2.0.
Ostrzezone  oddzialy pozbywaja sie
ograniczen z tego punktu.

5.1 Jezeli atak spiskowcow widziala zaloga
wiezy, lub tez oddzial, ktéry wczesdniej byt
Swiadkiem ich ataku, a znajdzie sie w jej
wnetrzu, podnosza alarm. Od tej chwili
wszystkie oddziaty ksigzece znajdujace sig na
planszy moga juz swobodnie poruszac sig i
atakowac spiskowcow.

6.0 Eskorta dla wieznia nie podlega
ograniczeniom z punktu 4.1

7.0 Domy szewca, kolodzieja i garncarza
uwaza sie za nienaruszone.

W grze uczestniczy zeton przedstawiajacy
wieznia. Na poczatku rozgrywki gracz
reprezentujacy ksigzecych w tajemnicy przed
przeciwnikiem zapisuje na kartce, w ktérej z
wiez ukrvwa on wieznia. W momencie
zdobycija wiezy przez spiskowcow wiezien
zostaje uwolniony (posiada 12 PR). W chwili
wejscia oddzialu eskorty do danego obiektu,
wiezien zostaje ujawniony i moze by¢
przenoszony na miejsce kazni. W momencie
wyeliminowania oddziatu eskortujacego
wieZnia, ksigze zostaje uwolniony. Wiezien
nie moze by¢é zabity inaczej jak poprzez
powieszenie na szubienicy. W chwili gdy
uwolniony ksigze opusci plansze - spiskowcy
automatycznie wygrywaja. Jezeli préba odbi-
cia ksigcia sie nie powiedzie - zwyciestwo
odnosza ksiazecy.

W scenariuszu jako pierwsi poruszaja sig
spiskowcy.

Na poczatku gry pogoda wymaga ustalenia.

Czas trwania rozgrywki 8.00 - 16.00.

oingtanie

DR BRR

Las z wolna pograzal sie w mroku. Jednakze
dwaj jezdZcy poruszajacy sie kretym duktem
miedzy drzewami ani na chwile nie
zmniejszyli tempa podrozy . Niewatpliwie
dobrze znali tg droge. Jeden z nich, odziany w
misternie zdobiong zbroje i helm miat
dystynkcje wysokiego rangg oficera i byt
najprawdopodobniej zwierzchnikiem dru-
giego, ubranego znacznie skromniej, za to
obwieszonego wszelkimi mozliwymi rodza-
jami broni. Obaj niemlodzi juz mezczyZni
(cho¢ tak naprawde chyba niemozliwym
wydawalo si¢ odgadniecie ile w rzeczywis-
tosci majg lat) rozmawiali swobodnie, nie
zZwazajac na réznice rang.

- Ciesze sie, ze znéw jeste§ przy mnie.
Niewielu miatem takich chorazych, jak ty, a
tym razem mamy przed sobg do¢ oryginalne
zadanie ...

Drugi zolnierz milczal. Zbyt dobrze znal
swojego dowodce, aby zarzucac go zbedny-
mi pytaniami. I tak wiedzial, Ze zaraz
wszystkiego sie dowie.

- O pieniadze nie musisz si¢ martwic - otrzy-
masz solidng zaplate za swoja prace ...

O tym tez wiedzial - zawsze otrzymywat
solidng zaplate ...

- Ci chlopi .. - ciagnat dalej dowddca - Kto by
pomyslal, Ze moga mie¢ az tyle pieniedzy,
zeby mnie oplaci¢ ...

- Chlopi ?

- Tak, banda nedznych kmiotkéw ledwo
okrywajacych swoje zadki dziurawymi
portkami ! Ale nie tudzmy sig - to tylko pozo-
rv | Nawet nie jekneli, gdy im podatem swoja
cene. Ale c6z, jak to sami méwia "chcg sie bi¢
o swoje", to i pienigdze sie znalazty. Zapewne
zastanawiasz sie o ¢6z takiego im chodzi ?
No c6z - to zapewne jeszcze jedna ze spraw
tego Swiata, ktore kto§ nazwal "nieroz-
wiazywalnymi". Otéz zapewne wiesz, co to
jest czerwona byczkowa ...

- Jakies zielsko. Robig =z
oglupiajacy.

- No, nie taki calkiem oglupiajacy. Jak sie tego
napijesz, mozesz przez caly dzien robi¢
mieczem i nic sie nie zmeczysz, a jeszcze
pozniej masz kolorowe sny i humor ci si¢
poprawia jak po wizycie w sypialni Zony kar-
czmarza. Inna rzecz, ze bebechy po tym szybko
wysiadaja ... No, ale mniejsza z tym! Faktem
jest, ze Ksiaze Teodor, ktorego poddani styneli
w calym Cesarstwie i okolicach z mniej lub
bardziej jawnej hodowli tego kwiatuszka,
stwierdzit nagle, ze chce by¢ uczciwym wladca,
przestrzegajacym norm miedzynarodowych ...
- Byczéwka jest zakazana w Cesarstwie ...

- Ano wtasnie, Ksiaze Teodor, jako $wiezo
zholdowany wasal cesarza, dal pierwszy
dowdd swej lojalnosci, wprowadzajac catko-
wity zakaz uprawy i handlu tym zielskiem,
zwanym skadingd przez miejscowych
rogatka. To oczywiscie nie moze si¢ podobaé

tego napodj



wiesniakom, ktdrzy przez cale pokolenia
hodowali byczéwke, a teraz w mysl
"postepowych" pomysiéw ksiecia maja sie
przestawi¢ na uprawe winorosli.

- No ¢6z, wino dobra rzecz ...

- Ale trzeba je umie¢ uprawiac. A byczéwka
wyrastala byle jak i byle gdzie - chocby za
stodofa. Na domiar zlego miejscowy margrabia
nie nalezy do ludzi cierpliwych i wyrozu-
mialych - wyraznie spieszy mu sie, aby by¢
pierwszym, ktérego Ksigze poklepie po gtowce
za wzorowe przeprowadzenie przekwali-
fikowania chlopéw na "bardziej moraing"
uprawe.

- Ten margrabia ...

- I jego oddziaty, jak sie zapewne domyslasz sa
pierwszym naszym celem. Chiopi nie chca
ugody, zachciato im sig bitki, ale trzeba przyz-
nad¢, ze podeszli do tego profesjonalnie. Dalem
sie namoéwic, w koricu placili czystym srebrem
... Prawie miesigc szkolilem ich w robieniu
bronig - mieczem, oszczepem. Z tukiem sami
obchodza sie bez problemu - to u nich
powszechnie uzywany orez. Potem, gdy
dowiedzialem sie, ze wyzdrowiales, Sciag-
nalem tu i ciebie. Mam nadzieje, ze nie miales
nic przeciwko ? - Spojrzal na towarzysza, ale
wiedzial, Ze ostatnie pytanie bylo niepotrzeb-
ne. Tego jednego mu zazdroscit - chorazy nigdy
nie zadawat zbednych pytar.

*hK

- Uciszta sig, chlopy !

Sottys coraz bardziej tracit nadzieje, ze uda
mu si¢ przezwyciezy¢ rozgardiasz, jaki go
zewszad otaczal. Czul sie bezradny wobec
tak wielkiej cizby ludzi zgromadzonych tej
nocy na Bagnisku Juzvy. Ale nie bylo sie
czemu dziwi¢ - zebrali sie tu nie tylko
wszyscy chiopi z Melthoen - przybyly tez
positki z okolicznych wsi oraz kilkuset drwali
- ponurych ositkéw zamieszkujacych dzikie
ostepy puszczy. Czes¢ chlopkédwy uzbrojona
byla w oszczepy i tuki, jednak’ wiekszos¢
wyposazyla sie w bron wlasnej produkgji -
widly, kosy, cepy, obuchy i kilka innych
podobnych drobiazgéw. Niektérzy, dla zabi-
cia czasu, zajeci byli popularng grg towarzy-
ska zwana dupniakiem, inni, preferujacy
bardziej kulturalny sposéb rozrywki,
urzadzili konkurs plastyczny na najbardziej
udany rysunek obrazujacy piekno kobiecych
ksztaltow. I kiedy juz wydawalo sie, iz sottys
ostatecznie da za wygrang, zebrane
towarzystwo zaczeto nagle cichnad. Dzielny
naczelnik wsi blyskawicznie powiodt wzro-
kiem w kierunku, z ktoérego w strone
zebranych zblizalo sie powoli dwoch
jezdzcow. Momentalnie po jego spoconej
twarzy przebiegl usmiech, polaczony z
widocznymi oznakami ulgi.

- Pan rycerz Warmir nadjezdza! Nuze, zbie-
rac sig, dzi$ bedziemy sie bic!

Tych stéw juz nie musial powtarzac¢ - kazdy
juz wiedzial co ma robi¢

Mgta nad bagnami powoli opadata ...

Rozmieszczenie wojsk
Strona ksiazeca na poczatku gry rozporzadza
jedynie oddzialami I Regimentu. Oddzialy te
gracz moze rozstawic¢ na dowolnych polach z
zabudowaniami, wiezami, w Klasztorze lub
Swigtyni (przestrzegajac zasad dotyczacych
liczby oddzialéw na jednym polu).
Powstanicy rozmieszczaja wszystkie swoje
oddzialy na bagnach, grobli, z wyjatkiem pol
znajdujacych sie pomiedzy wioska a klasz-
torem.

Positki dla ksigzecych:
Jezeli jakikolwiek oddzial I Regimentu
przekroczy bramy miasta, nalezy odczekac 4
etapy (1 godzine). Positki wychodza z bramy
miasta (po jednym regimencie). Jesli zaden
oddziat ksiazecy nie dotrze do miasta -
positki nie nadejda.

Skitad i liczebno$¢ wojsk
(liczby w nawiasach oznaczajq liczbe oddziatow)

Ksigzecy:

1 Regiment - Procarze (5), Lucznicy (3),
Lekka Piechota (4), Kusznicy (2),
Lekka Jazda (2), Pikinierzy (3), Najemnicy (1)
[dowdédca(burgrabia), sztandar, tabor];
Positki
II Regiment - Oszczepnicy (5), Lucznicy (3),
Najemnicy (2)[dowddca, sztandar, tabor];
[II Regiment - Kusznicy (2), Pikinierzy (2),
Ciezka Jazda (2), Najemnicy (2),
Cigzka Piechota (2)

[dowédca, sztandar, tabor].

Chiopi:
Holota (17), Lucznicy (6), Oszczepnicy (10),
Barbarzyncy (6), Lekka Jazda (3)
[naczelnik powstania, dowédca, tabor].

Warunki zwyciestwa:
W scenariuszu punkty zwyciestwa przyz-
nawane sg jedynie chlopom. Po zakonczeniu
rozgrywki, gracze sumuja zdobyte przez bun-
townikéw punkty, zmodyfikowane o stra-
cone oddzialy. Caly wynik nalezv podzieli¢
przez 5. Otrzymana liczba obrazuje procen-
towe wykonanie przez nich zadania.
Punkty zwyciestwa przyznawane sa
odpowiednio za:
- kazde zabudowanie zdobyte w 1 etapie (do
8.00) - 5 PZ, maximum 80 PZ,
- kazde zabudowanie zdobyte w 2 etapie (do
8.15) - 4 PZ, maximum 96 PZ,

- kazde zabudowanie zdobyte w 3 etapie (do
8.30) - 3 PZ, maximum 72 PZ,

- kazde zabudowanie zdobyte w 4 etapie (do
8.45) - 2 PZ, maximum 48 PZ,

(zabudowania znachora nie s3 punktowane)
- kazda wieze zdobyta w 1 etapie (do 8.00) -
20 PZ, maximum 60 PZ, ’

- kazda wieze zdobyta w 2 etapie (do 8.15) -
15 PZ, maximum 45 PZ,

- kazda wieze zdobyta w 3 etapie (do 8.30) -
10 PZ, maximum 30 PZ,

- kazda wieze zdobyta w 4 etapie (do 8.45) -
7 PZ, maximum 21 PZ,

- utrzymanie do kornca rozgrywki kazdego
zabudowania - 2 PZ, maximum 48 PZ,

- utrzymanie do korica rozgrywki kazdej z
wiez - § PZ, maximum 24 PZ,

- utrzymanie do konica rozgrywki $wiatyni -
10 PZ,

- utrzymanie do korica rozgrywki klasztoru-
25 PZ,

- wziecie do niewoli burgrabiego I Regimentu
-20PZ,

- wziecie do niewoli dowédcy II Regimentu -
10 PZ,

- zabicie w walce Jub za samobéjstwo burgra-
biego - 10 PZ,

- zabicie w walce lub za samobojstwo dowod-
cy II Regimentu - 5 PZ,

- zdobycie i utrzymanie do korica gry sztan-
daru I Regimentu - 5 PZ,

- zdobycie i utrzymanie do korica gry sztan-
daru II Regimentu - 10 PZ,

- zdobycie kazdego z taboréw ksiazecych - 9
PZ, maximum 27 PZ,

- wyeliminowanie oddzialu z I Regimentu - 2
PZ, maximum 34 PZ,

- wyeliminowanie oddziatu z II Regimentu - 3
PZ, maximum 30 PZ,

- spalenie lub zdewastowanie pola z winng
latoro$la - 1 PZ, maximum 10 PZ.

Odbicie przez wojska ksigzece zabudowan
(nie zniszczonych) w ktoryms z 4 pierwszych
etapow powoduje odjecie tyle PZ od
osiagnie¢ chlopéw ile warte bylo ich zdoby-
cie.

Dodatkowe PZ przyznawane s3 chfopom gdy
strona ksigZzeca spowoduje opisane nizej
zniszczenia:

- 10 PZ za kazde zniszczone zabudowanie,

- 20 PZ za kazda zniszczona wieze,

- 100 PZ za zniszczenie klasztoru,

- 100 PZ za zniszczenie Swigtyni.

Od osiagnie¢ punktowych chlopéw odej-
mowany jest 1 PZ za strate kazdego oddziatu,
20 PZ za $mier¢ dowodcy lub strate jedynych
taboréw. Strata wszystkich oddzialow
oznacza automatyczna kleske chiopow
podobnie jak i $mieré Naczelnika powstania.



W scenariuszu jako pierwsi poruszaja sie
chiopi.

Na poczatku grv jest zachmurzenie.

Czas trwania: wedlug czasu gry - od 8.00 do
18.00.

Zlota moneta, wyrzucona w gore, obracajac
sie zamigotata w sloricu Doleciala do pewnej
wysokosci, przez moment zawista w po-
wietrzu, aby po chwili, jakby z ocigganiem
spadac¢ w dol. Blisko ziemi, szybkim ruchem,
chwycila ja dlori. Dion ozdobiona pierscie-
niem z ksiazecym herbem.

- Znowu reszka! Tak jak sobie pomyslatem.
Szczeécie mi dzisiaj dopisuje. Przynajmniej w
tym ... - Ksigze zamyslil sie. Lubil ta zabawe
moneta - byla taka prosta ... Znacznie prost-
sza od rzadzenia krajem. Ksigze byt w kom-
nacie sam. Ostatnio takie chwile nie zdarzaty
mu si¢ czesto. Nie da sie ukryé, ze kilka
poprzednich dni bylo wyjatkowo burzliwych
i meczacych. Bunt wiedniakéw ... Byly to pier-
wsze tak powazne zamjeszki od kiedy zostat
ksigciem ...

A wydawato mu sig, ze jest dobrym wtadca dla
wlasnych poddanych - objat tron legalnie, jego
kraj byt spokojny, ludziom nie zylo sie Zle.
Pamietal jeszcze pierwsze miesigce po objeciu
wladzy - te ttumy wiwatujace na jego czesc ...
Szczerze, bez zadnego przymusu. Mozno-
wladcy skladajacy wiernopoddaricze holdy.
Deklaracje lojalnosci ze strony armii., a nawet
- wiecej niz przychylne spojrzenie cesarza ...
Chyba trudno sobie wyobrazi¢ piekniejszy
poczatek rzadow.

- Tak ... A teraz to wszystko si¢ wali! - Ksiaze
nawet nie zauwazyl, jak zaczat glosno méwic¢
sam do siebie. - Czy ja chcialem zle dla tych
ludzi? Czy zabieralem im domy, dzieci, albo
dobytek? Nie! - Zalezalo mi tylko na tym Zzeby
stali si¢ wreszcie cywilizowani, wylegli z tych
swoich nor! Zeby przestali szkodzi¢ sobie
i innym. Ale nie! Oni odrzucili postep!
Zaatakowali moich zolnierzy i teraz mys$la, ze
sami bedg sobie ustanawia¢ prawa! Chyba
zapomnieli, kto tu jest od ustanawiania praw’!
- Ksigze moéwil coraz glodniej, wreszcie zaczat
niemalze krzycze¢. Zaniepokojona stuzba,
zgromadzona za drzwiami nerwowo
nastuchiwata odgloséw z komnatv ksiecia.
Spogladali jeden na drugiego, ale nikt nie
mial odwagi wejs¢ do érodka i sprawdzi¢, co
si¢ dzieje. Wreszcie pelne napiecia oczeki-
wanie przerwato pojawienie si¢ przed kom-
natg kanclerza. Tuz za nim postepowat
dowédca gwardii krélewskiej. Obaj nie mieli
obiekcji przed wkroczeniem do pokoju. Na
dzwiek otwieranych drzwi, Ksigze natych-
miast zamilkl i raptownie poderwat sie z
miejsca. Byl wyraznie podniecony, a zaru-
mieniona twarz i nerwowe drzenie rak nie

pozostawialy watpliwosci co do jego stanu
ducha.

- Wasza Ksigzeca Moé¢! Wszystko juz gotowe.
Zolnierze moga w kazdej chwili wyruszyé. -
kanclerz méwil pewnym glosem, starajgc si¢
nie zwraca¢ uwagi na zdenerwowanie wladcy.
- To dobrze .. dobrze .. - Ksiaz¢ powoli
odzyskiwal réwnowage, moéwil cicho, stop-
niowo opanowujac emocje. - Czy wszystko
zostato dobrze przygotowane? Nie chcialbym
juz  wiecej  slysze¢ o  przykrych
niespodziankach ... - Te ostanie stowa byly
wyraznie skierowane w strone wyprezonego
na bacznoé¢ oficera gwardii.

- Tak jest, Wasza Ksiazeca Mos¢. Rozkazatem
skoncentrowa¢ najlepsze i najsilniejsze od-
dzialy, jakie mamy do dyspozycji - gwardzista
odpowiadat drewnianym glosem, zachowujac
caly czas kamienny wyraz twarzy.

- Czy prawda jest, ze chlopom udato si¢ zwer-
bowa¢ liczne oddzialy najemnikéw?

- Tak panie, wczoraj ich sity powiekszyty sie o
jeszcze jeden regiment.

- Niepojete ... Skad oni biora na to pieniagdze?
- Nie wiem panie, ale ufam, ze nasza konnica
i ciezkozbrojni ich zmiazdza.

- Obys sie nie mylit ... Oby$ si¢ nie mylit ...
Dzigkuje wam, zostawcie mnie teraz samego,
chce odpoczacé ...

Kanclerz spojrzal na oficera - ten stal
nieporuszony, ale przez jego twarz
przemknat cieri niepewnosci.

- Ksigze ... - kanclerz zaczal niepewnie - Czy
zatem zyczysz sobie aby wojsko wyruszylo
przeciw buntownikom?

- Tak, tak. Niech wyruszaja ... idZcie juz sobie
i dajcie mi spokdj ..

Gdy drzwi od komnaty zamknely sig, Ksigze
z cigzkim westchnieniem opadl na fotel.
Spojrzat na swoja prawa dlon - w zacisnietych
palcach wcigz trzymal monete. Pomyslal
chwile o tym, co sie moze wydarzy¢ w ciggu
najblizszych dni i rzucit pieniadz w goére.

- Jak wypadnie orzet - pomysélat - to wygram,
a jedli reszka ...

Moneta tym razem poleciata nieco dalej tak, ze
Ksiaze nie zdolat jej ztapa¢. Upadta na podloge
toczac sie po niej. Wladca wstal z fotela, aby ja
odszukac - byt ciekawy wyniku rzutu.
Pieniadz tkwil kantem w szparze w pod-
todze.

Rozmieszczenie wojsk
Powstaricy rozmieszczaja swoje oddzialy w
zabudowaniach, w wiezach, w Klasztorze, w
Swiatyni, w lasach lub na bagnach.
Oddziatv 1 i II Regimentu ksigzecego o
godzinie 8.00 wychodza z bramy miasta.
Pozostale dwa regimentv moga wejs¢ na
plansze w dowolnym etapie gry. Ich wejscie
jest jednak uzaleznione od wczesniejszej,
skrvtej decvzji gracza, ktéry ustala kiedy
i skad one wchodza (zapisujac informacje na
kartce). Oddziaty positkowe moga rozpoczac
ruch z dowolnvch pél wyznaczajacych
poczatek drogi lub &ciezki, przylegtych do
krawedzi mapy. W trakcie gry positki musza
wejé¢ na plansze o wyznaczonej godzinie
i oznaczonym miejscu. Jesli pole na ktoére
majg wejé¢ positki jest zajete, oddzialy moga
wejé¢ na plansze z pdl sasiednich.

Wydarzenia specjalne:

Jezeli w trakcie gry polegnie, zostanie wzigty
do niewoli, lub zdradzi dowddca regimentu
najemnego - wszystkie podlegle mu oddziaty
przechodzg na strone powstarncow. W tej kry-
tycznej sytuacji (i tylko wtedy) jako ostate-
czne sity ruszaja z miasta mieszczanie wspar-
ci oddziatami Gwardii (Rezerwa Erherburga).
Gdy ksiazecy oddzial opanuje jakies zabu-
dowanie i utrzyma je do konca etapu to
najblizszy oddziat powstaricow (holoty) pod
wrazeniem ich sukcesu moze zdezerterowac
z pola bitwy. Nalezy rzuci¢ K10. Gdy wypad-
nie 1,2,3,4 lub 5 - holota ucieka, a jej zeton
zdejmowany jest z planszy. Dla jednych zabu-
dowan mozna sprawdza¢ tylko raz dezercje
chiopéw.

Sktad i liczebnosé wojsk
(liczby w nawiasach oznaczajq liczbg oddziatow)

Ksiazecy:

[ Regiment - Lucznicy (2), Oszczepnicy (3),
Lekka Piechota (4), Kusznicy (2),
Lekka Jazda (2), Ciezka Jazda (3),

Ciezka Piechota (2)
[dowddca, sztandar, tabor];

II Regiment (Najemny) - Procarze (5),
Najemnicy (5),:[ dowodca, sztandar, tabor]
I1I Regiment - Oszczepnicy (2),
Lekka Piechota (2), Kusznicy (1),
Barbarzyricy (1), Lekka Jazda (2),
Pikinierzy (1). [dowodca, sztandar, tabor]
Rezerwa Erherburga - Holota (7),
Gwardia Konna (2), Gwardia Piesza (1).
[dowdédca, sztandar]

Powstancy
Hotota (17), Lucznicy (8), Oszczepnicy (10),
Barbarzyncy (6), [naczelnik powstania,
dowddcow 2, sztandar, tabor];
[ Regiment - Oszczepnicy (1),
Lekka Piechota (4), Lekka Jazda (3),
Najemnicy (3) [dowddcal.

Warunki zwyciestwa:
Ksigzecy:
- zwyciezaja automatycznie z chwila wy-
eliminowania wszystkich oddziatéw pow-
stariczych lub wszystkich ich dowodcow.
- za kazdego dowddce chiopskiego otrzymuja
10 PZ, a za Naczelnika - 18 PZ.
- wyeliminowanie oddziatu powstanczego
warte jest - 1 PZ.
Powstarcy:
- za zabicie, wziecie do niewoli dowddcy
ksiazecego otrzymuja - 10 PZ,
- za wyeliminowany oddziat ksigzecy - 1PZ,
- za zdobycie sztandaru lub taboru przeciwni-
ka (i utrzymanie go do korica gry) - 15 PZ.
Obydwie strony traca tyle PZ ile wynosi
modyfikacja do walki danego zabudowania,
ktore zniszcza w trakcie gry.
Zwycieza ten z graczy, ktory zgromadzi
wiecej punktéw zwyciestwa.

Pierwszy ruch nalezy do ksigzecych.

Na poczatku gry pogoda wymaga ustalenia
przez graczy. Czas trwania gry 10.00 - 18.00.
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Nastal $wit. Mgla wiszaca nad lasem i woda-
mi pobliskiego strumienia zaczela wolno
ustgpowac coraz to wiekszej ilosci promieni
stonecznych odstaniajac tym dosy¢ dziwny
jak na owe czasy widok.

Richard wraz z budzacymi sie kompanami z
cesarskiej piechoty ostroznie wychylit sie z
lesnych zarosli. Tuz przed nim, zaledwie kilka
metrow, w strumieniu, kapalo sie kilka
miodych dziewczat. Catkiem obnazone o
niewymownie kuszacych ksztattach.

Richard pobudzil swoich kompanéw i razem
ruszyli do milosnej potyczki zapominajac o
rycerskim honorze, o swojej misji, wybiegli z
lasu. Wpadli jak oszalali do strumienia. juz
juz mieli w swych odzianych w zbroje
ramionach obiekty swych pragnien . .. gdy
nagle ....

Pierwszy osunat sie Gonrik ze strzala tkwiaca
w samym $rodku Zelaznej piersi, potem byt
Hachtg, Jikhg

i ..Richard.

Wszyscy zgineli przykryci gradem strzat

Frkk

Na drugim brzegu, w calkowitym milczeniu,
jakby pchani jaka$ niewidzialng sila, bez
zadnego rozkazu, odziani w obfite czarne
oporicze z narzuconymi na glowy kapturami,
tucznicy powstali ze swoich stanowisk.
Zaczeli tworzy¢ podwojny szereg za ryd-
wanem ich réwnie niesamowitego jak oni
sami przywodcy. Xsohatl, bo tak brzmiato
jego imig, byt jednym z akolitéw samego
Korfeg'o, jednego z najwiekszych magow na
zachéd od Verturii, i wedlug zasady
wielkiego mistrza, iz tajemnic magicznych nie
moze posigé¢ zaden zywy czlowiek, on takze
nie nalezal do ludzi - w kazdym badz razie
nie do ich Zzywej czesci. Kilka miesiecy temu
zostat dowddcg jednego z wielu regimentéw
szkieletéw. Wyslany przez swego pana na
pogranicze Koth i Verturii, mial nadzorowac
inwazje wojsk kothyjskich na imperium.
Zadanie to stawialo przed nim coraz to nowe
wyzwania. Nie moégt przeciez przed
uptywem dziesigtego hetaiwa za wczeénie
ujawnid, ze jego pan otwarcie popiera najazd
na plugawa Verturie. W przeciwnym razie nie
powiodlo by sie drugie, glowne uderzenie z
samego $rodka jego rodzimego krélestwa,
ktore jesli niespowoduje upadku to juz
napewno w wydatny sposéb uszczupli
ziemie ich odwiecznego wroga - Imperium
Verturii, zwanego ziemia storica. Dlatego tez

co jaki$ czas wyprawiat sie z wiekszg lub
mniejsza garstka przebranych w jakies
stare tachy szkieletéw na tyly wroga,
zeby podzniej powrécié do wspdlnego
scierwa cesarskich
zoldakow upolowanych w mniej wiecej

obozu, pokazujac

taki sposéb jak dzis.

Lecz juz nie diugo bedzie sie tak ponizal,
niech tylko nastanie dziesigty dzier hetaiwa,

dzieri zemsty.

Rozmieszczenie wojsk

Szkielety w sile jednego regimentu (bez
taboru) razem z dwoma magami, rozpoczy-
we

naja ruch z bramy spalonego
wezesniejszej kampanii, Erherburga.

Procarze (4), Oszczepnicy (2),
Lekka Piechota (2), Lekka Jazda (2),
Pikinierzy (2), Ciezka Jazda (2),
Ciezka Piechota (2). [sztandar]

Ludzie

I Regiment

Dowédca +
Dowoédca - mag Patronius
Aut=33 Loj=90
Z=14

Wiedza magiczna

Ognia=75 Powietrza=65
Wody=55 Psioniczne=90
Ziemi=05 Miedzystrefowe=65
PM=28

S=1
R=7

Wojska ksigzece 1 i II Regimentu wsparte

dwoma magami rozpoczynaja ruch z pola

A54-B58.

Positki:

W dowolnym etapie

Wrecz.

Sktad i liczebnosé wojsk
(liczby w nawiasach oznaczajq liczbe oddziatéw)

Kosciotrupy
Dowddca - mag $hariban
Aut=18 Loj=90
7=13

Wiedza magiczna
Ognia=75 Powietrza=70
Wody=35 Psioniczne=65
Ziemij=75 Miedzystrefowe=85

S=1
R=6

PM=35

Dowédca - mag Xsobatl
5=2 Aut=23  Loj=95
R=5 Z=16

Wiedza magiczna
Ognia=65 Powietrza=70
Wody=50 Psioniczne=70
Ziemi=80 Miedzystrefowe=80
PM=35

Procarze (4), Lucznicy (4), Oszczepnicy (2),
Lekka Piechota (2), Lekka Jazda (2),
Pikinierzy (2), Ciezka Jazda (2),
Ciezka Piechota (2).

Positki
Dowédca - mag Dontogha
Aut=36 Loj=99
Z=15

Wiedza magiczna
Ognia=80 Powietrza=80
Wody=>55 Psioniczne=80
Ziemi=70 Miedzvstrefowe=95
PM=40

S=2
R=7

szkielety moga
wprowadzi¢ do gry swoje positki wraz z ich
magiem. Positki dla ksiazecych przybywaja
wtedy gdv jakikolwiek oddzial z positkow
szkieletow poniesie straty w wyniku walki

Procarze (5), Holota (5), Oszczepnicy (3),
Lucznicy (3), [tabory, sztandar]

II Regiment

Dowddca +
Dowddca - mag Victrix
Aut=20 Loj=99
Z=12
Wiedza magiczna
Ognia=60 Powietrza=90
Wody=70 Psioniczne=75
Ziemi=80 Miedzystrefowe=45
PM=35

Kusznicy (1), Barbarzyncy (1),
Lekka Piechota (3), Lekka Jazda (3),
Pikinierzy (2), Ciezka Piechota (2).
[tabory, sztandar]

Positki
Lekka Jazda (3), Ciezka Jazda (3),
Gwardia Konna (2), Gwardia Piesza (2).

Warunki zwyciestwa:
Wvgrywa ten z graczy, ktéry po zakonczeniu
rozgrywki kontroluje wiekszos$¢ niezniszc-
zonych  zabudowan. Kontrola wiezy
rownowazy 3 zabudowania, za$ Klasztor lub
Swiatynia - 5.

Pierwszy ruch wykonuja ludzie.
Pogoda na poczatku gry wymaga ustalenia.

Czas trwania rozgrywki 10.00- 18.00.
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Tabela : WALKA

Roéznica sit niekorzystna (wartoSci ujemne) korzystna réznica sil (wartosci dodatnie)
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Tabela: DEZORGANIZACJA Tabela: WYTRWALOSC
W WALCE
: o | Stopien - Formacja, .
acja | lojalnosci ktér;};l;(eggrala B walki - walki  walki  walki  wall
Odf:;;flu [Gwardia Konna__| 100% | 98% | 96% | 94% | 92% | 90%
o Gwardia Plesza__| 100% | 7% | 94% | 91% | 88% | ®5%
e CigtkaJazda | 90% | 85% | 80% | 75% | 70% | 65%
o Ciezka Piechota 80% | 75% | 70% | 65% | 60% | 55%
50% Plku'uery 70% 67% 64% 61% 58% 55%
e Najemnicy 70% | 60% | 50% | 40% | 30% | 20%
— Kusznicy [ 55% | sa% | 53% | 52% | 51% | 50%
o Lekkafazda | 60% | 56% | 52 | 48% | 44% | 4ok
o Lekia Piechota 60% | 58% | 56% | 54% | 52% | 50%
0% Barbax:zyftcy 45% 50% | 55% 60% | 65% | 70%
o Lucznicy 50% | 42% | 34% | 26% | 18% | 10%
= l Oszczepnicy 33% | 32% | 31% | 30% | 29% | 28%
= Procarze 50% | 47% | 44% | 41% | 38% | 35%
o Holota 30% | 25% | 20% | 15% | 10% | 05%

Tabela: OSTRZAL
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Tabela: LOJALNOSC

ODDZIALOW
Tabela: PROBY
Dla Dla PODPALENIA
oddziatow oddziatow
rozproszonych | w panice
98% 97%
98% 95%
80% 75%
85% 70%
75% 65%
20% 15%
75% 40%
70% 35%
70% 45%
100% 70%
60% 25%
65% 25%
50% 30%
40% 20%

Tabela: STRATY
NA BAGNACH

Tabela: TABORY




