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Sławomir Borowski' Leszek

Kozłowski, Wojciech Zalewski

Dziękujemy Wydawnictwu,, D r ngon
ra pomoc w realizacji gry

iti,|!?łłł:.,;.,;iij,



Drogi Graczlł,,
oto ztl Tzuoich rękach spoczt1zt,ą grą Melthoen. Chociąż nie przetlstazuia ona żadnego konkretnego zL,vdąrzenia, to jej zasaily oparte zostały

na śteilniozuiecznych realiac}t. Na zustępie chcielibyśmy zaznaczyć, że gra przeznaczona jest ząt,ótt,tto dln :tt,olennikóza rozgryzuek strate-

gicznych (pienasze cztery scenariusze), jak i tllą miłośnikóztl śzpiątą fąntasy.W niniejszyn zeszycie zL7iI.arto wszystkie ptzepisy, charak-

terystyki dowódcólu, scenąriusze ulraz z opozaiadaniami, które tzuorzą fantastyczny śzuiat w którym przyjdzie walczyć stt|iąc po stronie

ludzi książęcl1ch, powstańców, naiemnikótu itd,, Całość zeszytu podzielona zostąła na trzy części:

l Melthoen (.zasady ogóIne)
Znajdziesz ttt lt.t|jąśnienie ruszelkich regut według, których toczyć będziesz bątalie. Niech nie zrazi Cię róż'norodność przepisólłt i para-

grafózu, Zapezunialny, że sąma grą iest stosunkozuo prosta, chociaż' s,t'L,oim zasię9iem tematqcznytn obejmuje uliele rozzuiązań, które nie

zawsze ,nuszą luystqpić zp ttąkcie łozgrywki,

Il Magia

Jeżeli po rozegraniu pienoszyclt czterech scenariuszt.1 zechcesz spróbozuać sił zu trudnyclt do przezaidzenia zoydarzeniach ,,Potyczki nad stru-

mieniem,, zapoznaj się z iloilntkoulymi zasadatni' Specjalne reguły zuprozaadzq Cię za śzłliat Fąntasy, gdzie walczących zospiera magia.

Atmia szkieletów siejąca strach w oddziałach ludzi, czeka na Tzuoje rozkazq...

IIl Scenąriusze
Zależnie od zaleceń roz4ryu)ąne1o scenąriusza znajcLziesz tutaj karty punktozue zuystępttjących lu gtze oddziałózo. Wskąząne cele okreśIaj4

u,ąrunki zzaycięstzua, Zamieszczone obok krótkie opowiadania majq uztlsadnić celozoość Ttuoich działań, niezależnie od fakttt kogo będziesz

reprez eflt ou ał 7L1 lo z glyw ce.

1.0 RekwizyĘ

1.1 Plansza
Plansza przedstawia wioskę Melthoen poło-
żoną na połudńowy wschód od zniszczonego
ksi4zęcego miasta Erherburg. Dlr'ac1zieścia
osiem zabudowań, trzy wieże, klasztor i świ4-
Ęnia symbolizuj4 konkretne budvrrki. Po pra-
wej stronie mapv zamieszczono tol etapórr',
tabelę faz oraz różę wiatról'r'. Ukształtowanie
terenu w1jaśnione zostało w legendzie mapr'.
Plansza podzielona została na heks1. (dalej
naz1.wane polami). Każde pole opisane zostało
przez dwie współrzędne, abv ułatwić €racZoll1
zapisanie pozycji i odłozenie rozgrv'rt'ki na
lnny czas.

Przl1kładou,o klnsztor :nnidlic sig ttn polu o
uspótrzędnycll A11-B29'

Kazc]e zabudcl.w'anie. posiada srt,oie ściśle
okreś]one cechv:
Apr /aprowizacja/ - informuje ile oc.ldziałów
moze zmieścić się na danvm polu, np. Apr - 2
ot1clziały, określa, że w danym zabudorl.aniu
rrrogq przebylł.ać maksymalnie dll,a odclziałr'.
}'Iod /rncldvfikacje/ - u'spółczvnruk te.lr i1oc1a-
je sie i1cl siłr' oc1t]ziałów broniqcvch sie rr' zabu-
rilrrr.rniach przy rozstrzvganiu st.rrc.

Przyktad:
odt1zint c. sile 10 PSbnni sięzt, zabtu]ozL,t'tniaclto Mod
+4 P'S, rrl 7ltl zstutttlionniu Ąe ostateczttą rłaftość sifu

bronĘceg,, się tltltlzinfu, to iest 10 + 4 = 14 PS.

Zab.mur, Zab.drew. - informuie graczy

z jakiego budulca zostały wykonane zabudo-

l'ani.-r (odport'iednio; Zabudort'ania muto-

rr'ane, Zabudowania drewniane). Wyżej wy.

mienione współczynniki charaktervzują
wszvstkie zabudowania u'vstępuj4ce na plan-

sz\r.

1.11 Charaktervstvki zabudowań

Dom Fanriego

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

Stajnia

Apr 2 oddz.
Mod +3 PS
Zab.drerł'.

Młvn

Apr 2 odclz.
MOd +5 PS
Zab.drcr'.

Chata Tomskich

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

Ratusz

Apr 3 oddz.
Mod +6 PS
Zab.mur. #;
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Dom Mc Faarta

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

Chata Turih

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

Wędzarnia

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

Wiatrak

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

Dom SĘczki

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

Czeladnicy

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

Stajnia Pachołków

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

Dom Pachołków

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

DwÓr Lathosa

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

Kuźnia

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

Dom karczmarza

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

Karczma,,Zł'oĘ Kufel''

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

Stajnia przy karczmie

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.drelr'.

Czeladnicy pocztowi

Apr 3 oddz.
Mod +4 PS
Zab.clreu'.

Poczta Kurierska

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

Dom Frecków

Apr 2 oddz.
\,{od +2 PS
Zab.drew.

Dom Cornaka

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

Dom Melków

.Ąpr 3 oddz.
\Iod +4 pS
Zab.drerr'.

Znachor

Apr f oddz.
Mod +2 IrS
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

Earncarza
Apr 2 oddz.
Mod +3 t's
Zab.drew.

Zgliszcza d,omu
kołodzieja

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

Klasztor

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

ŚwiąĘnia Gaheri

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

Wieża Morth

Apr 5 oddz.
N'lod +10 PS
Zab.mtr.

Wieża FAjir

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

Wieża Ulgor

Apr 5 oddz.
Mod +10 PS
Zab.rr.ur.

1.2 Skala gry

Każdy heks odpou'iada około 50 metrom

terenu. Jeden oddział liczv 50 żołnierzy. Jeden
etap gry to 15 minut realnego czasu.

1.3 RzuĘ kostkami
Do zestawu gry doł4czona została kostka

dziesiętrra, da1ej nazytvana skrótowo K10. W

trakcie rozgrywki gracze będ4 zmuszeni wyko-

nr''wac dwa rodzaie rzutów:
- K1'0 . zwyczajny rzut kostkq dziesięh4,
- K100 - wykonywany jest w sytuacjach kiedy

wymagane jest otrzymanie wlmiku procen-



towego (np.: rzutv na w.vtrwałość oddziałów,
1ub ich lojalność itd.). Najlepszym rozwią-
zaniem bvłobl' stworzenie kostki sfuściennej,
ale d1a potrzeb grr' \Ą'vstajczy ieśii gracze będą
rzucali dwa razv K10. W.vnik pierwszego rzutu
będzie odpou' iadał wartości, 'dz ies i4tek, ' ,
drugi rzut ,,jedności'. Po zsumowaniu dwóch
rzutów otrzvmamr'rr-mik jak z rzufu K100.
Przykład:
Rzut pierus:y ,,dziesiqtek", 3 = 30, rzut clrugi

,,iedności',, 5 = 05 - po zsumowaniu 35,
Rzut pient,szt1 ,,dziesiątek,', 0 = 00, rzut dru4i

,,jedności', 8 = 0E - po zsumowaniu 0B.
W st1tuacji gdy na obu kostkącll wypadnie zero,
będzie to oznaczać wynik 1.00

'!..4Zetony

Do przepisów i mapv grv doł4czone zostałv
karty z zetonami. Przed rozpoczęciem roz-
grywki należy starannie skleić ze sobq rerver-
sy i awersy żetonórł', a następnie porozcinać
je według wyznaczonvch l in i i '
Ikony żetonÓw przedstawiają formacje wys-
tępui4ce w 4rze. W lewvm górnym rogu wid-
nieje liczba porzędkowa pomocna plzy
odróżnieniu konkretnego oddziału od innych
jednostek tej samej formacji.

1'.5 KarĘ Punktowe

[1.51] Podane przy charakterysĘce oddziałów
Punkty siĘ (I€), oznaczaję jedynie początkową
ich wartość. W trakcie gry oddziały na skutek
strat bojowych zmnte1szaj4 swoją siłę (parrz -

,,Walka'',,,Szar za,,,,ostrza|,,), Uwzględnienie
strat polega na odeimowaniu [€ od akfualnej
siły oddziałów. Na pocz4tku gry wszystkie
oddziaĘ posiadaią f5 wskazane Przy scena-
riuszach. Do aktualizowania faktycznych
stanów służą wydrukowane Karty Punktowe.

[1.52] oddziały, które utraciłv wszystkie f5 s4
eliminowane z gry.

[1.53] Większość oddziałów (zwłaszcza strony
księżęcej) przypisana jest większvm jednos-
tkom organizacyjnym - regimentom. obecność
danego oddziału w regimencie zaznaczonajest
poprzez umieszczenie jego danvch pod
numerem regimentu przy opisie scenariusza.

[1.54] Na Kartę Punktową należy także nanieść
imiona i wartości współczynników dowódców
występujęcych w grze'

1.6 Charaktervstvki oddziałów

Gwardia piesza:
SLła: 12 Ruch: 4
odporność:
sttzały z łuku, proca -3,
belty z kuszy, oszczep -7

Gwardia konna:
Siła: 9 Ruch: 9
odpomość:
strzaŁy z tuku, proca -2,
bełty zkuszy, oszczep -1'

Ciężka piechota:
Siła: 12 Ruch: 4
odporność:
strzały z łuku, proca -2,
bełty zkllszy, oszczep -1

Ciężka jazda:
Siła: 9 Ruch: 9

odporność:
strza|y z łuku, proca -2,

bełty zkllszy, oszczep -"I.

Pikinierzy:
Siła: 9 Ruch: 4
Szarzort'ant' oddział pikr-
ruerórt' zlt'rększa swoją siłę
|rzvkrotnie. Broń4cy się pikt-
ruerzy do swojej siły zawsze
dodai4 jeden punkt.

Kusznicy:
Siła: 6 Ruch: 5

Najemnicy:
Siła: 10 Ruch: 5

Lekka jazda:
Siła: 6 Ruch: 12

Lekka piechota:
Siła: 6 Ruch: 6

Rerherz r lńnr l .

Siła: 6 Ruch: 6
Barbarzyńcy podczas sza.
leńczych ataków mnożę
swoją siłę dwukrotnie.

Oszczepnicy:
Siła: 5 Ruch: 6

Łucznic l
Siła: .1 Ruch: 6

Procarze:
Siła: 3

Hotota:
Siła: 4 Ruch: 6

2.0 EtaPY
2..l' Zasady ogó|ne

Batalie o Melthoen lozgrywane s4 w cyklach

zwanych etapami. Każdy etap odpowiada 15

minutom realnego czasu. Na planszę nanie-

siono tor etapów, który stuży do zaznaczan]n

upływającego czas! Ery (mierzonego w eta-

pach). Aby zachować pewien Porz4dek,
wszvstkie czynności dokonywane w danym

etapie podzielone Zostały na osiem faz' Dany

etapl ulr'aża się za zakończony, gdy zostana

wr'konane wszystkie czynności przypisane

fazom 1-8' Po zakończeniu etapu, żeton

pomocniczv ,,Etapy" przesuwamy po torze

etapów o jedną Pozyc.)ę' Gracze kontynuuj4

gIę od pielwszej fazy następnego etapu.

2.2FazY
Podczas niżej wymienionych laz Bf acze mo14

w1'konać tylko ściśle określone czynności.

Fazv muszą być wykonywane kolejno, a po-

minięcie jednej z nich możliwe jest tylko za

zgodę obydwóch graczy'

|2.21) w grze ,,Melthoen' nie ma dwóch

stałvch przeciwników. Zależnie od zaleceń

danego scenariusza gTacze mogą reprezen.

tować np.: spiskowców, chłopÓw czy tez

zo|Lnierzy ksi4żęcych. Dlatego też przy opisie

faz uzyto okreś1eń ,,g|acz 1,, Lub ,,gracz 2,,.

Kwestia zaś, który z graczy będzie pierwszr'

wykonywał ruch zostaie rozstrzygntęta ptz.r,

podziale ról rozgrywanego scenariusza.

Faza I - Ruch oddziałółp gracza 1

Cracz moze poruszyć dowolną ilość włas-

nych oddziałów w wybranym kierunku na

odiegłość oglaniczonę przez ich ruch]iwość.
W trakcie te1 fazy, oddziały: łuczników,

kuszników, oszczepników i procarzy kosztem

3 punktów ruchu mogą ostrzelać przeciwnika
(patrz - 15.0). Jazda przy spełnieniu wszyst-

kich zasad (patrz - 14.0) moze próbować

przeprorvadzić szarżę. Na poczętku tej fazy

przvbvwają na planszę posiłki d1a gracza1'.

Fąza II - Atak odilziałóu gracza 1

Podczas tej fazy oddziały gracza 1 mogą

zaatakować wręcz wszystkie wrogie im od-

działy znajdllj4ce się w ich strefach kontroli

lub na sqsiednich polach (np.: rt'wieżach).
Fąza lll - Reorganizacja zoojsk gracza 1'

Wszystkie oddziały woisk gracza1nie przeby-

waiące we wrogiej strefie kontroli, a będące w

stanie rozproszenia lub pańki mogą plóbować

zreorgarizować się. Dla zdezorganizowanych
oddziatów pozostających na sąsiedńm polu

względem przeciwnika, , które nie zdołały

zebrać się, przeprowadza się procedurę

sprawdzającę ich lojalrrość (patrz - f3.0).

Faza IV - ogień
W tej fazie ogień płon4cy na różnych obiektach

może rozprzestrzeniać się zgodnie z zasadami

opisanymi w punkcie 17.3. Na pola wygaszone
(po1a na których w poprzednim etapie ptonął

ogień) nakładany jest zeton,,zgliszcza,,'
Fąza V - Ruch oddzitłłów gtacza 2

Analogicznie do Fazy I.
Faza W - Atak oildziałóul gracza 2
Analogicznie do Fazy II.

to
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Fazą W - Reorganizacja wojsk gracza 2
Analogicznie do Fazv III.
Fazą WII - ogień
Analogicznie do Fazy IV.

3.0 Ruch
3.1 Zasady ogólne

Podczas laz ruchu gtacze mot.]  f rze:unac
dowolnq i lośc iednostek i l .  r r  r .branr ch przez
s iebie k ierunkaĄna'odległosc ograniczonq
l imitem punktó l i i  ruchu 1daIej  nazr rvanvmi
PR). Każdv oddział posiada ściśle określony
limit PR (patrz - 1'6). \Vchodząc na pole od-
dział wydaje PR, a jego da1sze przemieszcze-
nie możliw.e jest az do chwili rt'vczerpania
całego limitu PR.

[3.11] Podczas poruszania s ię oddziałów
na|ezv przestrzegac nastęPu i4cych zasad;
- oddział nie może zużvć więcej PR niż wv-
nosi jego ruchliwość,
- oddział nie musi zużvć całego limitu PR,
- PR nie wykorzvstane w jednym etapie nie
mog4 być plzenoszone do następnego,
. oddział nie może wejść na pole na które bra-
kuje mu PR (np. tabory nie mogą wejść na
pole po zboczu),
- niewykorzystanych PR nie moznaprzekazy-
wać innym oddziałom,
' oddział nie może prze1śc przez pole zaj-
mowane przez wrogi' oddziaŁ,
- odd'ział nie może prĄsc przez pole zajmowane
przez oddział so|usmiczy (wyj4tek . patz, 7 .0) ,
- jednostki muszę poruszać się ruchem
ciągłym, niedozrt'olone jest przeskakiwanie z
pola pocz4tkolt'ego na docelowe,
- po oderwaniu ręki od poruszonej jednostki,

ruch uważa się za zakończony. każda zmia.
na wykonanego ruchu możliwa jest tvlko za
zgodą przeciwnika,
- oddziały wchodzące \ĄIe WIogą strefę kon.
tloli muszą zatrzytnać się,
- oddziały znajduj4ce się we rł.rogiej strefie
kontroli mogę ją opuścić (bez prawa weiścia l,r'
tej fazie, w strefę kontroli iakiegokolwiek odd-
ziału przeciwnika) 1ub przesunqć się w niej o
jedno pole.

3'2Wpływ terenu na ruch

[3.f7) Każdy oddział wchodzqc na teren
czysty wydaie 1 PR.

|3.22) oddzia|y piechotr' tt.vdaj4 dodatkowo
1 PR Porusza'ąc się po polu z innvm rodzajem
terenu (las, bagna, zboczel

[3.23] oddziały jazdy u'r'dajq dodatkolt'o 2
PR poruszaj4c się po polu z irrnr'm rodzajem
terenu (las, bagna, zbocze).
p.2a) Za przekroczenie strumienia, jazda r'r'r'-
daje +5 PR, zaś piechota +2 PR.

[3.25] Wpływ terenu na ruch kumuluje się,
np.: oddział 1azdy przekraczai4cv strumień
wchodz4c po zboczu na wzgÓrze z 1asem,
wydaje odpowiednio 1 PR(za wejście na pole)
+ 5 PR(za strumień) + 2 PR (za wzg6rza) i 2
PR1za las),  czy l i  l4cznie 10 PR( l+5+2+2=10).

[3,f6) oddztały poruszaiąc się po ścieżce
w1'daj4 tylko 1 PR bez względu na rodzaj
terenu wYstępujqcy na danym polu.

|3.27] oddziały poruszaj4ce się po drodze
wrydaj4 1/2 PR bez względu na rodzai terenu.

[3.2B] oddziały wchodzące z boku na pole ze
ścieżką lub drog4 wydają PR zależnie od
terenu po jakim biegnie ścieżka lub droga.
Dopiero koszt wejścia na następne pole, jeśli
oddział polusza się po drodze lub ściezce
wynosi odpon'iednio 1/2 PR lub 1 PR.

[3.29] Nie wolno wchodzić na pola z jeziorami'

3.3 ostrzał a ruch
W trakcie własnej fazy ruchu oddziały strze-

leckie mogą kosztem 3 PR ostrzelać przeciwni-

ka (PATRZ ,,OSTRZAŁ.'). ostrzał traktowanv

iest jako część ruchu . dlatego, po oddaniu

salur o. idz iał qezel i  n la je 'z .u e PRl trroze k. l r -

tr.nuolr-ać ruch az c1o rr'r'czerpania lirrritu PR'

3'4 Szarża a ruch
Szarza rt-vkon}'wana jest w trakcie własnel fazr'

ruchu przy spełrrieniu zasad pozwalajęcych na
jej przeprowadzenie (patrz,,SZARZA"). Szarza
tfaktowana iest jako cZęść ruchu . dlatego' po

wykonaniu iej oddział (jeże1i ma jeszcze PR)

może LonĘnuowac ruch az do wvczerpania

limitu PR.

3.5 Podpalenie a ruch

lv
t.-ectł.;s

pole z ^ "ź,l"fu, od
r-rie poniósł str ić'I<1O'

się pq
^  ; ^  ^ . f

- jeżeli rozgryzoka rozpoczyna się o 8'00;
01 - 25 mgła,
f6 - 3]burza,
31 - 37 ulewa,
38 - 49 mżart'ka,
50 - 60 zachmurzenie,
61 - 00 pogodnie.

ireli ro:gryuka rozpoczyna się o 10.00;
01 - 05 mgła,
06 - 10 burza,
11 - 20 ulel'a,
l l  -  JU mza\\ 'Ka,
31 - 45 zachmurzenie,
46 - 89 pogoclnie,
90 - 00 upał.

- jeżeli rozgrywką rozpoczvt|ą się o 12,00;

01 - 05 burza,
06 - 15 ulewa,
1"6 - f5 mżawka,

. f6 - 32 zachmurzenie,
. 33 -75 pogodnie,

. ,.7"6 - 90 upał,
,-, *) - oo rur.

'' 01 - 05 burza,
06 - 10 uletva,

i, 11 - 20 mza*'ka,

W,. 
'21 - 27 zachmurzenie

iv ,  m-o ipogodn ie ," 
óo - 8s upit,

{4 02),
,:rt, po

screŻe, ltyrqucerue
6'd,"lzjał porńÓś,l

[1.02]
naStę

a) Brac
z

['1.M] Ewentualrrość poniesierua strat należy

sprart.dzać zaraz po wejściu na ka:żde pole bagien

5.0 Pogoda
5.1 Zasady ogólne

Na przebieg bitll'r', oprócz wielu rozmaitvch
elementów zaleznr'ch od walczących oc1d-
ziałów, genialności ich dort'ódców nieba-
gatelny rt'płr'rl' r-rriała pogoda' Za|eznie od
niej, poszczególne formacje z.vskuj4 lub tez
trac4 wiele ze srr.ojej bojowej wartości. l{ grze
uwzględniono jedr'nie podstawowe jej urr'a-
runkowania.
Przed przystąpieniem do rozgrywki gracze
muszą ustalić jaka pogoda panuje w chlt.ili
rozpoczęcia dztałań (o ile pogoda nie jest

określona w scenariuszu). W tym celu ieden Z

Braczy rzrrca K100 i odczytuje wynik z poniz-

ź6 - 00 zar'

- .je:eli rozgrywka rozpoczyna się o 16'00;
01 - 10 burza,
11 - lu u leR'4,
21 - 30 mzawka,
31 - 40 zachmurzenie,
.ł1 - 85 pogodnie,
86 - 97 upał,
98 - 00 żar.

5.2Zmiana pogody

[5.21] W trakcie rozgrr't'ki pogoda może uie.

gać zmianie' Co godzinę (1 etapy), ieden z

aczy rzuca K10. Wvnik;
2lub 3 oczka. ozncza pogonzerrie sĘ pocdy,

5,6,7 - pogoda pozostaie bez zrnian,
9 '  ' |0 -  przvnosi  jej  popratt 'ę.
22) Zmiana pogody polega na przesun1ęcru

na prodanvm ponizei torze Jel uwarun-
'ań rr. lerr'o lub w praw.o (poprawa lub

rszenie pogodr');

<-Ęd<_pogodnie +-zxtrnuzg&<-mżwlo
<-uler /a<-h,!u.e nawahrka <- futado

[5.23] Pogoda zmienia się o etap później po

l^,.ykonanym rzucie, tak abv obvdwóm gra-

czoln dac równe szanse przygotowania odpo-

wiedniej taktyki.

[5.2aI Jeżel i  na poczqtku grr występowała

mgła, ptzy zmianie pogodv należy rzuciĆ

ponownie K100, ab1' okreś1ić pogodę.

5.3 Wpływ pogody na rozgrywkę:
Tonado - na Polu bitwY szaleje tor-

naclo. Wszelka widoczność zmnieisza się do 1

po1a. Ruchliwość oddziałów ogTaniczona ieSt
do 1 pola, ale określana w sposób losowy.

lezeli gracz zdecyduje się poruszyć oddzia|,

musi wykonać rzut na wiatr (zapomoc4róży

wiatrów. odczytuj4c wynik) i po uzyskaniu

wyniku przemieszcza oddział na wskazane

pole. Jeżeli w myśl zasad oddział miałby

weiść na zakazane d1a siebie po1e (mury, od-

ił;,
,-, :..

1{,

dział poniógifu kies ctłątY
b) nrrnienjche WWffi

ie ruchu mozna próbować kosztem
palić tereny wymienione, w punkcie

1 A

cz#.
dzta
uo\\.

podpalenia trąktowana jest jako
- d1atego;]p-ó,wy{<qnani.u jĘ od"

)
B.61ł"W
zw
nimź1 wv
ogreł]lczająd

szego zestawrema:



dział przeciwnika lub sojuszniczy) jest on |tpał - palące promienie słońca [6.34] Jedynie oszczepnicy mog4 obrzucać

automatvcznie eliminowanv. oddźiały prze- sprawiają, ze oddziały walczące w otwartvm oddział przeciwnika, który przeby'wa w stre-

b1''wającó lt,e wrogich streiach kontiofi nie pblu narażone są na zmęczenie. oddziały roz- fie kontro1i sojuszniczego oddziału.

uczestniczą w starciach, ostrzał jest zakazany, poczynajęce ruch z terenu czystego lub zbóz

a szarzajest nienrożIiwa do wykonania. posiadają połowę punktów ruchu. Widoczność

Nawałnica - nadwalcz4cylrni rozpętała wzrokowa - 12 póI, rozpoznawcza - 6 póL,

sięnawałrrica.\Ątdocanosćwzrokowasięgadwoch iar - temperatura w granicach 35- 7.0 Stosy

pól, zasrozponawcza tvlko jednego. Ruch wszel- 50 w cieniu wvdatnie świadczy ó warunkach 7.1 TWorzenie stosów

kich oddziałów ogranicz-a się do jednego pola. panuj4cvch na polu bitwy. Widoczność [7'11.l W grze,,Melthoen., zajmowanie pola

Walkajestmożliwa, jednakprzedjErozstrzvgnig r,r,zrokow.a sięga 8 pó1, zaś rozp,oznawcza 4 przez więcej niż jeden oddział.mozliwe jest

ciem oĘdwaj gracze rnxaj4kosĘ i porównujq pól. odclziałv rozpoczynaj4ce '.'"..r.r ' ."."" 111k9 
w terenie zabudowanym i w taborach.

rcZultatv' Ten z graczy, który rvy.rzucił więcej niezacienionego zmniejszaję srvo;a ruchli- Na ka1d.vm innym terenie jedno pole zaj-

osĘgnął zaskoczenie i kor4lsta z rnsĘującr,ch rr.ość o połowę. oddziały ciężkiej piechotri T::.":.T.ż" 
tylko jeden oddział.

modyfikacji; jazdvipikinierówwalcząwot*,uń,Ii",",li" [7.12]Każde zabudowanie w swojej charak.

- jeżeli był on słabszy od przeciwnik a, przvj- połow4 swojej siły. terystyce zawiera opis informuj4cy ile od-

muje się, ze s1ły graczy się wyrolł'nu1q 
, działów moze lr'nim przebywać.

- jeżeli siły były równe dodaje on sobie 5 |5, [7'13] W zdewastowanych budynkach prze-

- jeżeli był silniejszy dodaje 10 PS. 6.0 Strefa Konkoli 
oJT.1. 

::'" 
tylko jeden oddział.

Ń trakcie nawainicy ostrzał jest zakazanv, c.lZasadyogólne łl;:j|".j..1:il:'""iJ (T"-'"*|*|:TJ]".*
a szarza niemożliwa do wvkonania. |6.77)Przez strefę kontroli należy rozumiec , ; 

.-' 
.; 

.

Burza - silne wvładorvania atmos- !)# sąsiednichpól otaczających."#;;:. '''"',. ::1"*i"*.j::',T*""TT:::jJil:i."li''

ograniczaj4 widoczność wzrokowq do 4 pól' każdym momencie gr.v (łrr'1ątek - patrz ,,@ ,|:!"-, 
^,I.,iś,o,poinu*cz4 do fpól. Ruchiiwość jed. óól..?EroRGiŃZ ;q*;ffiffi ' il:';i1:il;ilil:.T:ljT;fr r"'ff*;

nostek pieszvch zmniejsza się o potowę, zaś [6.12] Strefv kontroli niepósiadijjwoÓt'owie, :#;1';";' .' ,łnrrrnlnrrm ferpnip
1azay i zll,'w..u,l"-b.,.,y.ń'l" .ai'*L :ffijj,.j]#lllull 

luet'Ubrd",,,,r"**, oddĄłami na dowolnym terenie

który Przegra rr.a|kę musi wykonac rzut na to.|3i Wzaiemne nakłaclanie^*ie wrogich stref , |. ;" "ó;
wytrwałośc na\^.et u' przvpadku przegrania i . .ontiol i  nie ma żaclnego u*u;a,e"ł$' ", 3, 

..", j 
x;w..walki z rezultatem At/81, Ar/B2 oruZ pr., i;.';l ilil. r""ai2"{"WW',iczego ng- , 
'ffiY:ll_"::tt:

I'3;"T3f'll'" fl".'TiJ'il;i:['il:-.'1ilj }ti ill*5i*s"jffffJxffiW W fr*iffiWł,:;l'1"#; iest ty|ko w
panice).o::l.:.]"'l.'u\9&k ;',*y:i .. j ' -. 

"ru'ffi 'ojusmicze. . .fu" ;ffiW, ffi*^n^ ipąl tA7Al] l eul ^*d^wWuźW!,W,:; jmw ffi WW-5*,'i::6czaj4widoczaa*#'WiffizasrozPozn#y%4"",*WffWr3#: 
Wa*ffi:M!io.o*i,*&';|.,],-,,|,ffiiĘ'xffi},@asię z szereguoddziałów żrnĘfifulorłi 

"}*

W5. Nieudana próba powoduje, że odjzial |,ł'i-t'*'"u...r*;;;;;il[śi;"fiugf.,ŁI&*" "*pffi"W*Zasadyogołne

dzialy hołoty; ta \\ 'swole l kontroli
ników .ającyń w WnęffZu.

Klasztorze,4ce r"-
pel kontroli

- nmozQ
kusznic,v,

punkty od rzu
wykonania
(zachowanie

okrywa pol

wal
tym,

wL" ,  ,  "  ,
ólę l]ez Zadńycn
jqcy rnusi'' uwz1

Wyt aaą
musz4 prze
.In

a starć ustala

od-
siebie na

k - pafiz:8.2)
iaz jednego z Sraczv

iednym polu.
ające na jednym polu

jako jedna całość i nie
tvch sił na kilka

walki może byc

Ęlko jeden
14.0)

terenle,

, iż podczas
pólnie'atak

ata(ir nie.Ńspier"i
zostać zaatakowany ty1ko przez

jeden wrogi oddział, pozostate jednostki nie
uczestniczą w tej fazie w walce. Szarza 1est za-
kazana. ostrzał możliwi' jest t,vlko na oc1leg-
tość jednego pola z modyfikację -3 od rzutu.

Mżąztlkcł - drobnr' deszcz,
zmniejsza ruchliwość piechoty o 1 PR, jazdv o
2 PR. Widoczność wzrokowa sięga B pól,
Tozpoznawcza 4 pól. Walka odbr-rr'a się na
normalnych zasadach, z tyr,: że oddziałr'
broniące się dodajq do swojej sitr' 2 PS.
ostrzał jest możliwy do przeprort'adzenia z
ujemn4 modyfikacj4 -1 punkt od rzutu.
Szarża jest dozwolona.

Zachmurzenie - słońce sktr'te za
ciemnymi chmurami bezskutecznie próbuje
przebić ich osłonę. Widoczność wzrokort'a sięga
9 póI, zaś rozpozr.awcza 5 pó1. Pogoda nie ma
żadnego dodatkowego wptwvu na lvalkę.

Pogodnie - optymalne warunki.
Widoczność wzrokowa sięga 10 póI, zaś
rozpoznawcza 5 pól. Pogoda nie ma żadnego
wpływu na walkę.

2g{€ó""u
iał wchodząc

nle ponosr

(kosztem rvszvstkich punktów ruchu)' W
takim ptzl'padku może on *'ejść rór,r'no-
czesnie rr' sffefę irrnego rr.rogiego oddziału
pod rvarunkiem jednak, ze obre jednostki prze-
cirl'nika rr. c1anej chrvili sąsiadujq ze sobą.

6.3 Wpł1.w strefy kontroli na oddział

[6'31] odclział\' rozproszone i spanikowane
nie moga Jobrorr o|nie weiśc we rvrog4 strefę
kontro1i, jednak mogq się w niej przemieścić.

[o.32] Tylko oddftały nieprzeb1,wai4ce n.e [Toglej
shefie kontroli mog4 próbować reorganizou'ać się
(uwaga: oddziĄ Ęd4ce w wieĘ śwĘh'rri lub
klasztorze mogą rcorganizować się mimo obecno$
ci mogich jednostek na ęsiednich polach).

[6.33] oddziałv łuczników, kuszników, pro-
catzy,będ4c na początku danej fazy ruchu we
wrogiej strefie kontroli nie mogą w tej fazie
przeprowadziĆ ostrzał:u (wyjątek od tej
zasady stanowiq oszczepnicy, przesErzegaj4c
- ^ ^ ^ A - ,  -  . ^ . , - l - ! . ,  1  t r  1 \
L a ó d g y  L  l . , u l  l N L u  a J . l , .

strefę
wvch

.Fw.,fr '
ięsfr mo

po l a . .
zmiań€...

PłRfuyj "rófń.vch sta:
[8.?8] Jeclen
atakon'anv tr.l

i",."P;12,Jeden od{z
raz na ]edną lazę

napocźĘtkw.swo.
8.2 Ankontroli, moze

się rr' niej pr iytko o jedno pole |8.21'] J eizeli atakuj4ci:
który względem przecir-t'ni'ki ,'d,awałby mu

modyfikacje, gdyby to on bvł obrońcą (patrz:

9.0), może on go nie atakować (wyjątek od

punktu 8.15). Uznaje się, że w takiej svtuacji

angażuje on WToga.

[8.22] Nie mozna zaangazolvać Ęch jednostek

wroga, które będq zaatakowane przez 1nne

sojusznicze oddziaty (wfi4tek - patrz:8.72).

[8'23] Przv spełnieniu założenia z punktu 8.7

oddział moze zaangażować jednego prze.

ciwnika, mimo iż ten mógłby być zaatako-

wany przez sojusznicze jednostki tylko wtedy

gdy iest to iedyny możliwy do zaangazowa-
nia przeciwnik w tym starc iu.

[8'24]Jeżen spehrione zcrtan4 za1oięna z punktrr

B.21 to jeden oddział moż:e wiazać wiele oddziałów
przeb1'wajęwch w jego strefie kontroti.
Przykład: i,
oddział, który jest w zarośląch nie ttusi atakować ,,. ?1

oddziałolc przeciwnika przebyu,ających w zabu- g ui,,
dou,aniu albolait,n gdyby to on się bronił korzvs- y},
tatby z modyJikacji za zarośla. '\i

.4ł:',ł?:,i}

źilą,



[8'25] Jezeli chociaz jeden z broniąrych sĘ odd-

ziałów przeb1tva na ttrrn samvm tererue co

atakuj4ry' to nie moze przeprowadzić anginwa-

ńa (zasada ta nie dotyczy zabudowań).

[8.26] oddział zaangazowany nie musi  iuz
być atakowany przez inne oddziałv.

8.3 Procedura rozstrzygania starć
a) gracze sumuję f'S walczqcych w. starciu
oddziałów
b) obrońca dodaie modyfikacje punktowe za

walkę w korzystnvm terenie.
c) gracze ustalajq róznicę sił rr'alczącr'ch,
d) atakuj4cy rzuca K10 i odczvtuje wvnik

starcia z tabeli ,,\Ą'alka' na przecięciu rzędu

odpowiadajqcemu '"rr'nikor,r'i na kostce i ko-

lumny zgodnej z różnic4 sił,
e) efekty walki wprolt'adz.e się natychmiast do gry,

f) jeżeli oddział przegrał walkę, może

próbort'ać utrzYmać (patrz - 13'0) się na polu

kosztem petnych strat,
g) jeże1i oddział, którl' przegrał wycofa się,

zwycięzca moze rwkonać pościg.

8.4 EfekĘ starcia
WS - Wzajemne Straty, zadna ze stron nie

uzyskała przewagi, obie tracą w walce po 1 f'S,

BuA1' - Broni4cy/Atakuj4c-V zmuszony jest

do wyco{ania się o jedno po1e,
BuA2 - Broni4cy/Atakujący, zmuszony jest

do wycofania się o dwa po1a,
B3/A3 ' Broni4cy/Atakuj4cy, zmuszony jest

do wycofania się o trzy po1a,
84/A4 - Broni4cy/Atakujęcy, zmuszony jest

do wycofania się o cztery pola,
B5/A5 - Broni4cy/Atakujqcv, zmuszony jest

do wycofania się o pięć pól,
86/A6 . Broniący/Atakując.v, zmuszonv jest

do wycofania się o sześć pól.

[B.41] Jeżeli przeglana strona wvcofa się,

ponosi straty w wysokości odpowiadającej
połowie wartości wyniku walki, np.: rezultat
84 oznacza, ze broni4cy się rł'ycofuje się o
cztery pola i  t rac i  2 ?S l4/f=f\.  Wszelk ie
ułamki zaokrąglane s4 do dołu.

[8.42] Jeżeli oddzia-ł mimo przegrania starcia
zdoŁauttzymać się na polu (patrz - 13.0) ponosi
on pełne Straty, toiest w razie rezultatu 84,4 [5.

[8.43] W razie rezultatu B3/A3 lub 84/ A4 nie

zależnie od deci'zji gracza o wytrwaniu na
polu należy sprawdzić w.ytrwałość prze-

glanego oddziału na ten w.r'nik walki. W razie
nieudanego rzutu oddział ulega rozproszeniu.

[8.44] W razie rezultatu 85/A5 lub 861,Ą6 nie

zależnje od decyzji gracza o $,vtr\Ą'anru na
polu należy sprawdzić rl-r'trrvałość prze-
granego oddziału na ten u-l'nik rvaiki. W

razie nieudanego lzutu oddział ulega panice'

[8.45] Jeżeli oddziat walczvł .w wiezr',
K lasztorze lub Swi4tyni  moze s ię n ie i l 'vcofr  -

wać mimo niekorzystnego wyniku rł 'a lk l
t r a c 4 c  t y I k o  p o ł o w ę  s t r a t  ( p a t r z : 9 . 2 ) '

9.0 Wpływ terenu na walkę
9.1 Modyfikacje

[9.11] Wpływ telenu na wa1kę uwzględnia się
przy rczstrzy1aniu starć, poprzez dodanie do
PS broniącego się poniższvch modyfikacji:
a) +1 PS za obronę w zaroślach,
b) +1 15 za obronę w Kamierur}'rn K'ęgu, pr'r-

Grobowcu Bohaterą przy Swięqrn Drzewią
c) +3 I'S Za obronę pozycji położonej wvżej od
przeciwnika (zbocze pod górę),
d) +g ps za obronę w lesie,
e) +6 PS za obronę na bagnach,

0 +o PS za obronę za strumieniem,

g) w zabudowaniach, wieżach, Klasztorze,

SwiąĘni dodaje się konkretne modyfikacje

przypisane kazdemu z nich osobno (patrz -

,, Charaktervstvka zabudowań'. )'
h) teren spalonv lub zdewastowanY ma

modvfikacje zmniejszonq o połolvę (ułamki

zaokrągla się do dołu).

[9.12] Jezeli clrociaz jeden z atakujących od-

działólt' przebywa w tym Samym teren1e co

broni4cr' się, to obrońca nie korzysta z mody-

fikacji terenowych (wfiętek patrz: 9.1'4).

Przykład: Jeżeli atakuj4cy i broniący się

wa1cz4 w lesie to obrońcy nie przysługuie

modyfikacja +3 PS za obronę w lesie.

[9.13] Jeżeli chociaz jeden oddział nie atakuje

przez przeszkodę w postaci strumienia, lub

wznies ienia modvf ikac ie za ten tcren nie s4

uwzględniane.

[9.14] Uwzględniaj4c fakt, że zabudowania w

wiosce oddalone sq od siebie i walka o każdy

budynek jest w.łaściwie osobnym Stalciem,

zasada opisaną q' punkcie 9.12, nie obo'

n. i4zu je miec izr '  zabudowaniami.

[9.15] oddziały: Gwardii, lazdy, Clęzkiej

Piechotv i Pikinierów w zabudowaniach,
rvieżach, Klasztorze, Świątyni, rn bagnach, w

lesie i w winnicach walczą połową siły.

Przepis należy uwzględniać wtedy, gdy

wymienione oddziały bronię się i atakują z

nich, a także gdv atakuja oddział broniący się

w tego rodzaiu terenie.

[9.16] jeżeli atakowane oddzialy znajduia się

it'różnym terenie, należy przy modyfikacjach

uwzględnić ich najlepsz4 pozycję obronna.

[9.17] Atak przez kładkę traktowany jest jak

atak przez stfumień. l
[9.1s] Wpły'w terenu na wblkę kumuluje sĘ, np.:

łqczna modyfikacja za obronę pola za strumie-

niem w lesie w.r'nosi 6+3=+9 f€.

[9.19] Drogl i iieżki niemajq żadnego wpłwvu

na rt'alkę (zależv on jedynie od terenu po jakim

olegna,.

' . , 1

9.2 [Nieźle, Klasztor, ŚwiąĘnia

|9.27) oddzila$ tu się bloniqce, jeire'li przegraj4

starcie nie wykonuj4 rzutów na lr'ycofanie się

(niezaleznie od wyniku walki mogą pozostać

na mieiscu - nart'et w przypadku rozproszenia

czy pdnik i) .

[9.22] Niezależnie od decyzii Pozostaniu na

miejscu po przegranej wałce ponoszq tylko

połou'ę >trat.

[9.23] W przvpadku niekorzvstnego rezui-

tafu walki polvyzej 82/ A2 na\eż'v oczvwiście

wykonvwać rzutr' sprarr-dzaj4ce ich wytr.

rvałość na rozproszenie 1ub panikę.

[9.24] W faz ie walk i  przec iwnika gracz

broni4cy się wewnątrz wieżli klasztoru'

śrviqtvni moze na wrogi oddział będ4cy na
..rs i r ' Jn iIn polu i l 'v lac: gor4c4 smołę, wysy-

pac kamierr ie 1ub oblać ich fekal iami.

Czr'rurosc t4 nozna rt.vkonać raz na jeden

e t a p .  S k u t L l  t ę i  i o r n r r . o b r o n y  m o g 4  b y c

następuj4Ce: broniącl' się rzuca K10
a) ieże1i na oblegajacego rr.vlana została smoła

rezultat
- 9,10 oczek oznacza s|ratę 2 PS
- 1-8 oczek oznacza brak efektu.
b) ieżel i  na o[. lega;4cego wvsvpane zostatr

kamienie, rezultat
- 7-10 oczek oznacza stratę 1 PS,
- 1-6 oczek ozrracza brak efektu.
c) jezeli oblegaj4ry został oblaryl fekaliami rezuJtat
9-10 oczek o7na:za, że oblegaj4c i '  n ie mozc

użyc  t ego  oddz i ału  w  na i b | i z s z ym a taku .

1-8 oczek ozl..acza brak efektu.

|9,25] Cel dzlałartobronnych wyaacza oblegany.

1,0.0 V$cofYwanie
10.1 Zasady ogólne

[10.11] oddział może zostać zmuszony do

wycofania się tylko w wyniku walki wręcz

ltb szarzy.

[10.12] Jeże1i oddział nie zdoła utrzymać się

na po1u, musi wycofywać się tak aby:

a) odc1alić się na odległość określoną w1nikiem

rr'alki,
b) z każdr'm rvvcofvwanym poiem oddział

oddalał się z miejsca poczqtkowego,

c) w trakcie rr'r'coft'rt'ania się nie wchodził we

wrog4 strefę kontroli,
d) nie przechod ził przez wrogie oddziały,

e) nie przechod zic przez sojusznicze oddziały

ieżeii wykorzvstany iest już limit jednostek

zajmuj4cych dane pole.

[10.13] Jezeli iakikolwiek z pl*ryższ'vdl punktów

ńe może być spełriony, oddział zmuszony 1est
pozostać na miejru i poniesć peŁre straĘr

[10.14] oddziały wycofując się poruszaj4 się

niezaleznie od swoich PR.

[10.15] Taborv nie mog4 wycofywać się na

niedostępne im pola'

[10'1ó] oddziałv będ4ce w taborach mog4

wvcofać się maksvmainie n.a dwa po1a

ignoruj4c !{\'Zsze rt'vniki w walce.

11.0 Przemieszczenie
11.1 Zasady ogólne

[11.11] Jeżeli iedvn4 drogę wycofania się od-

dztału przegradzaj4 sojusznicze oddziały,

gracz dorvodzący nimi może je przemieścić

ó j"d'.'o pole pamiętai4c, ze oddziały te nie

mog4 lr-ejść u'e wro84 strefę kontroli.

[11.12] Dla jednego wycofujqcego się odd-

ziału można przemieścić najwyżej dwa odd-

ziałr' sojusznicze.

1.2.0 Pościg
12.1' Zasady ogó|ne

[12'11] Pościg lt'ykonr'.tt'anv jest tylko pod-

czas faz walkt.

[72,12)Jeże|j rt' rvr'niku starcia oddział, który

przegrallwalkę opuści zajmowane dot4d poie,

to zwycięska jednostka może wykonać pościg.

[12.13] Pościg może bvć przeprowadzony na

odległość nie większq nić ta na któr4 uciekł

oddział prZegtan\r

[12.1.t] odciział(1') wykonując pościg muszą

wejść na po1e zajmolt'ane dotąd pfzezprzecl-

wnika, dalsza trasa ich ruchu (urł'zg1ędniając

załozenia z punktu 12.13) moze prowadzić w

dowolnym kierunku.

[12.15] Gldziah' uykonujące pmcig muszq się

zatzymać1ekwejd4 we urog4 strefę kontroli'

[12.16] W pościgu nie mogą uczestniczvć od-

działy rozbite.

1.3.0 l/Vytrwałość
13.1 Zasady ogólne

[13.11] Dodatkową cechą charakteryzującą

każd4 formację występujqc4 \Ą, grze lest wytI-

wałość w boju. Jeżeli w wyniku walki wręcz

oddział zostanie Zmuszonv do wycofania się,

a nie chce tego uczynić, może próbować

utrzymać pozycje kosztem pełnych strat. W

tym celu należy.
a) sprawdzić wynik walki'

b) gracz chcęcy utrzymać pozycję rzuca K100,

c) odczytuje wynik z tabeli ,,Wytrwałość.. na

przecięciu się rzędu odpowiadającemu

rodzajowi jednostki i kolumny zgodnej z

wynikiem walki,



d) liczby podane w tabeli oznaczaj4 procen- 15.0 ostrzał
towe szanse wytrwania oddziału i dlatego w 15.1 Zasady ogólne
przypadku przerzucenia tej wartości oddział [15.11] W trakcie fazy ruchu oddziały
chcąc nie chc4c musi zostać wYcofanY, iuczników, kuszników, oszczepników, pro.
e) gdy na po|u razem z oddzialem.jest sztan- carzy mo'a kosztem 3 PR ostrzelać przeciw-
dar szanse utrzvmania się rosnę o 30%, nita 6eariai Ęlko łucznicy i procarze mog4
f) gdy na polu razem z oddziałem przebywa oddać dwie sa1wy na ruih) spełniając
dowódca szanse utrzvmania się rosn4 o następuj4ce warunki:
wartość iego autorytetu ieden oddział może ostrzelać w jednei salwie
[13.12] Rzutv na wytrwałość wykonuje się tylko jednq jednostkę przeciwnika.
takze przv rezuitatach zmuszających ptze- -ostrzelirł'anvoddziaiznajdujesięwzasięgu
gtanego do u'vcofania się powyżei dwóch razenia ich broni,
pó1. Nieudane próby, w przypadku rezultatu - oddział iest przez nich widoczn1.,
83/A3 i  B4f A4 oznaclaj4 rozproszenie od- -  pogoda umoż|iwia wykonanie ostrzału,
działu, a przy 85 / A5, 86/ A6 - jego panikę. - ;,dd.d"ł ostrzeliwująry rra poc'4tku własnej fazv'
[13.13] Jeżeli w danym starciu zmuszonvch ruchu iak i w trakcie łrykory'wania ostrzafu nie
do wycofania zostało kilka oddziałó\Ą to Pro. przebywa) we wlcgiej snefie kontroli,

|74'77] Szarża rozgrywina-jest w trakcie faŁ ł1 .'" 's$'a zasigg brópi 'x ;

czynność wymagaj4cę zuzycia PR (np.

wykonał salwę ostrzału, podj4ł próbę pod-

palenia itp.).

[15.53] ostrzał obronny przeprowadzany jest

natvchmiast po zadeklarowaniu go przez

gracza, nawet w czasie wykonywania przez

przeciwnika posunięcia tym oddziałem
(przestrze}ając jednak punktów 15.1 i 15.2).

[15.54] W hakcie wykonywania ostrzałuprzez
łuczników można wykonaĆ ostrzał obronny

między dwoma salwami jednego oddziału.

16.0 Widoczność
16.1 Zasady ogólne

[16'11] W gtze widoczność uwzględniona
został.a za pomocą dwóch wartości:
a; rr. i d ocznośc wzro.k'orłra . inf ormu jg. z jakiej

J I I I Id-

znośĆ

Jest
na

^ J

się
zcze

I przeciw-
adzic

od oddziału
wdzanych.

w polach,
panuj4cej

linii
Nie

ztoru.

ABZYł*.,}aęxee

[16.18] ostrzeliwać mozna tylko oddziały
będące w zasięgu widoczności rozpoznawczĄ.

17.0 ogień
17.1 Zasady ogó|ne

[17.11] Nieodł4cznym elementem bitewnego

kraiobrazu hwł.aszcza w terenie zabudo-
wanym) bywa ogień. W grze gracze mogą na

podanych niżej zasadach wzniecać poi:ary

pamiętając, że:
a) próbować podpalać można tylko podczas

rozgrywania własnej fazy ruchu,
b) każdy oddziat może próbować podpaiić

s4siednie pole kosztem połowy PR (ułamki

zaokr4gla1ąc do góry),

cedurę sprawdzania wvtrrvałości lt.vkonuje ' ostrzeiiwany oddział nie ma w swojej stefie kont.
się tylko d1a tych oddziałór9'h.!ó;e. dłc4 }ot:affźab;jffi
pózostać na mió1scu lub też dł6 o'śzvstkĘr' 'de#ffił
gdy wynik walki bvł tal niel.orzr'stny Jąh - odłźial ń
opisano w punkcie 1'3.12. ' 1ił. ao-ur,iu.,uijL ĘlĘ?udłtl

"ąŃF.y'ostĘńł (kory

dowamacfL 
w?*, 

lesrG fitozni}agBtr&tr
ty|Ko w c|Ąw,-pzy,'Ąr*$*m' offi$

l wv}'onal ost'&ł *o'a{'tą'odlłtedy z ńffi.l'4,O Szarż'a \ ;i;ń-ń;6;ń-i.*.'-l"}':-, 
-.:'6

14.1 Zasady ogóIne # s. :. '  ! 7 j '{

|1'4.11'] Szarźza,o'*-u.'u';"",i.- t,ut.i" td.ł.t li 
- "r'ks4zaslęffii,r.Ęsł|'

ruchu. } tęh.5 !Eil:*
|14.12)Szarżą mogą przeprowadzić ty|ko oa.' .} pńde *;1bla" 1Ę

dzially 1azdy, tak aby: '' . kuśze;}pola; ;; 
"

ź. ii
a) oddział szarżowany przebywał w tefehie. .oszczepv; 2 PoIa. .' ;j fczystym bądż w zbozu, - L., .. 4 .";

b)- oódzlat szarzowany * ffih",.il"* toz- .: rs.s Er.95t {btt
poczęcia ruchu szarzuj4cej jednostki był co [15.31 ] Efekt ostr-zalu sprAwdz4ny jest w
naimniej w odległości częIech póI od nich, Ęstępujqcy.  , , : ,  : .  : , ,
c) oddział szarżującyc) oddział szarżujący aiógl ,,rozpęd;ić się,, .'glś|cz os
bezpośrednio przed walk4 na Przy#krni.l. ,, "dfl* 

'
trzech polach czystegd terenu 1ltffiĘpffi osWC
wzniesień),
d) oddział jazdy rozpĘ
m;e zaczYnać *.h1}t'

e) oddział jazdy ńo'l po.iiiĘi
ilość PR, abv weiść w Iazie
pole zajmowane przez

Ę do oddziału szarżującego może
się w momencie

[14.13] Jeżeli spełń9lre
punktu tł.t2,,,.oó.dźiał'i,
żować wrogi.b

iest jako, wa[<a
chmiĄ)

114.141

warunkiem posiadania jeszcze PR.

14.2 Modyfikacje

|1' 4'21'] J e żeli szar żu1e :
- oddział lekkiej jazdy, to Ptzy pierwszvm
ataku w danej fazie mnoży swojq siłę razy 3,
przy drugiej razy 2, przy następnvch razv 1,
- oddział ciężkiej jazdy, to przv piern.szvm
ataku w danej fazie mnoży swojq siłę razv 3,
przy drugiej razy 2, przy następnvch razr' 2,
- oddziat gwardii konnej, to przy piert'szvm
ataku w danej fazie mnoży swoją siłę razv 3,
przy drugiej tazy 3, przy następnvch razy 2.

-l'4.3 
Zatrzy manie szarży

[1'4'31) Zatrzymeurie szarży moze nastąpić gdy:
a) szarżuj4cy oddziat wyczerpie rt.szr.stkie PR
lub zrezygnuje z dalszego ruchu,
b) zaszarżowany oddział wygra rvalkę,

c) zaszarzowany oddział mimo przegrania
starcia zdota się utrzymać na polu.

luczruków o sile 2PS (pocz4tkowa wartość -- 4
|5, czvli oddział ten ma Skat\' równe 2 PS)
ostrze1iwujqcy wrogi  oddział kuszników
(jego odporność il'g tab. ',OSTRZAŁ,' wYnosi
-1), którv znajduje się n' zabudowaniach
(następne modvfikacje = -2), musi łacznie
odj4ć od rzutu az 5 oczek.

[15.33] oddziaty u'wieży, klasztorze i świątyni
mogq ostrzelać przeciwnika z odległości 1
pola. Skuteczność ostrzału sprawdzana jest
analogiczńe do ostrzatu z 2 pól.

15.5 oskzał obronny
15.51 Każdy oddział łuczników, kuszników,
oszczepników i procarzy może w trakcie fazy
ruchu przeciwnika wykonać ostrzat obronny
(tylko jedna sa1wę w ciągu pojedynczej fazy)
przy spełnieniu zasad ostrzału (patrz 15.1).
15.52 ostrzał obronny może być skierowany
tylko przeciw temu oddziałowi, który
wszedt w zasięg strzału wrogich oddziałów

sa
;na
slę

c) jeżeli oddział na poczętku ruchu przebywat ,.
we wrogiej strefie kontroli ma prawo pod- ' Ł
palić sqsiednie po|e kosztem wszystkich PR, ',. .l
d) jeden oddział może próbowae podpal ic [$Ęl.
ki lka Pól pod warunkiem posiadania \ i  ||
odpowiedniei liczby PR. 

i,,t

s,-.Ł.- -'bJ 
r:#-

strzeleckich lub też wykonał jakqkolwiek



[17.If] Próba podpalenia konketnego pola

polega na rzucie K100 i odczytaniu wyniku z

tabeli ,,ogień'.. Podane w tabeli procentowe

wartości oznaczają szanse podpalenia terenu

lub obiektu przy określonej pogodzie.

[17.13] Płonąć mog4 Ęlko pola z zabudowa-

niami, wieżami, Klasztorem, Swiątyni4, lasa-

mi, zaroślami i zbożem.

[17.14] ogień płonie aż do momenfu spalenia

się danego obiektu lub terenu. W fazie ogrria
jeden z graczy rzuca K10 oddzielnie za kazde

płonące pole' Gdy wyrzucone zostaną niżej

wymienione liczby dane pola uważa się za

spalone, a ogień zawygaszony:
a) dla zabudowań, w(eż,, Klasztoru, Swiątyni
- 10 oczek,
b) d la lasu -  9 lub'10 oczek,
c) dla zarośli i zbóz - 6,7,8,9,10 oczek.

Powyzsz4 procedurę wykonuje się po uprzed-

nim sprawdzeniu czy ogień nie rozprzestzerił

się (patrz 17.3).

77.2Wpływ pogody na ogień

[17.21] ogseń może być ugaszony tylko prze

deszcz. JeźrcIi pogoda w trakcie rozgrywki
pogorszy się na ulewę, burzę, nawałrricę, tor-

nado - wszystkie ognie uważa się za ugaszone.

L17.fz]w trakcie wyżej wymienionej pogody

nie można podejmować Prob PodPalenia.

17.3 Rozprzestrzenia
[17.31] ogten może rozpt tylko
w fazach ognia (2 razy na

[17.32] za każde pole zapalić)

Ędqce obok innego należy

wykonać rzut K100,
przeniósł się na nie
podpalenia

|17 '41] Jeżeli
stoi wrogi

[r7.
traći
dwa polu@ ag"ia;
uczynić jest automaĘcznie

[17,a3]oddz1aĘ, które w trakcie ruchu' uciecz-

ki, poscigu chc4 wejść na pole sąsiadujące z

ogniem rrruszą przĄść pomyśln4 próbę na

wytrzymałość odpowiadaj4c4 wynikowi walki

BL/ A1,. W przeciwnym wypadku w tym
etapie dany oddział nie może wejść na to pole

ani na żadne irrne s4siaduj4ce z ogniem.

|17,M]Dowódca traci w ogniu 2x K10 punk-

tów ż}'wotności.

|I7.45}Zaden oddziat ani dowódca nie może
wejść na płonące pole'

[17.46] Spalone zarośIa tracą wszelkie war-

tości obronne.

|17.47) Spalony |as, zatośLa i zboża nie
ogr aruczają widoczności.

|17.48l oddziałów przebywajęcych w spalo-
nych zabudowaniach i |esie nie można szar'
izować'
17.49 Spalone obiekty posiadają wpływ na

walkę równy połowie ich dotychczasowych
modyfikacji (ułamki zaokr4glając w dół).

17.5 Płonące strzały.
17.51 oddziały łuczników mogą kosztem
potowy PR +1 PR strzelaĆ ptonącymi strzałami.
17 '52 Efekt ostrzału na oddziaty jest taki sam
jak normalnei salwy. Dodatkowo jednak od
strzał może zapalić się ostrzelany obiekt lub

teren. Możliwość podpalenia sprawdza się

analogicznie do prób podpalenia (tzn.
według tabeli ,,ogień'') z tą tylko rózric4, ze

zakazde pole odległości od celu, szansa pod-

palenia zmniejsza się o 3%' Np.: strzał z

odległości 5 pó| powoduje zmniejszenie się

szansy podpalenia o 15% (5 pól x 3% = 1.5%).

[17.53] Pole podpalone prz.v Pomocy
płon4cvch strzal podlega takim Samym

zasadom jak reszta palqcych się pó1'

18.0 Dewastowanie
18.1' Zasady ogólne

[18.11] oddział wydajqc dodatkowo 3 PR

może zdewastować zabudowanie, wieżę'

klasztor, święĘńę, winnicę, zboża, kamienny

kr4g, święte drzewo oraz grobowiec bohatera.

[18.121 Zdewastowany teren ma zmnieiszony

o połowę wpływ na obronę walcz4cych w

nim oddziałÓw (ułamki zaokrąglając w dół).

[18.13] Zdewastowane winnice trac4 wszelkie

wartości obronne'

[18.1a] Nie można szarzować oddziałów

przebvlr'ających w zdewastowanych obiek-

tach (wl4tek - winnice).

[18.15] oddziały Ciężkiej Jazdy i Ciężkiej

Piechotv (wliczając Gwardię) przechodząc

przez zboza, winnice ia je
Ęcznie - nie wydaj4c za to
kowych PR.

19.0
19.t

[1e.11]

]'9.3 Leczenie oddziałów

[19.31] Raz w trakcie gry oddział z tego

samego regimentu co tabory może próbować

odzyskać utracone w grze PS (rannych). W

tym celu oddział musi przebywać przez

dwie koiejne fazy ruchu na polu razem z ta-

borami. Po spełnieniu tego warunku (w fazie

lll lub VII) Bracz rzuca K10 i odczytuie

wvnik z tabeli ,,Tabory'' na przecięciu

kolumny odpowiadai4cej wynikowi na

kostce i rzędu zgodnego z rodzajem formacji

odzyskującej siłv Podane w tabeli liczby

informuią ile PS odzyskał oddział. Fakt

korzystania przef oddział' z taborów

nailepiej jest zaznaczvć poprzez umleszcze-

nie litery T przy iego danych na Karcie

Punktowej.

|19.32) oddział nie może odzyskać więcei PS

niż wynosił iego stan pocz4tkowy.

a)

b)

20.0 Dowódcy
20.1' Zasady ogólne

rakteryzuj4

dowódcy i

PIzy próbach
yr&u,

crcsfy
ma bezpośredŃ

pĘez dowódcę oddziĄ

ifu ezor gantzowanych o d działów,

ffi.wanie ich przed wycofaniem się).
i starcie, które wspierałwódz zakończy się

l a

iacielaądy"14Ę1
po1e z sarnotnie,stoiąWfi-tlłbofaml.

[1'9.77]Jeze|i pole na które w wyniku walki

winny wycofać się taborv jest dla nich

niedostępne (np.: po zboczu) taborv pozostaję

na mieiscu, a oddziałv w nim przeb1tvające

musz4 je opuścić.

19'2wpływ taborów na walkę

|79.21] oddziały'. procar zv, hołoty, łuczników,

oszczepników, lekkiej piechoty broniąc się w

taborach mnożą swoj4 sitę trzykrotnie.

[79.22] oddziały: cwatdit, yazdy, bar-

barzvńców kuszników, najemników, pikinie-

rórt', ciężkiej piechoty bronię się w taborach

normalną slt.oj4 siłą (w przypadku gdy tabo-

ry znajdujq się np. ił' zabudowaniach odd-

zia|y te dysponujq sił4 przysługująca im u'

tvm terenie).

[ie.za] ostrzeliwując oddziałv przebywaiqce

w taborach od rzutu należy odj4ć 2 oczka'

[1'9.24) Jazda szarżująca tabory nie mnożv

swojej siły.

[19.25] oddziały przebywające na polu razem

z taborami, w razie przegrania starcia, rł'vco.

fują się razem z nimi na od1egłość najwvżej 2

pól (nawet gdy wynik walki był wyzszy riż

A2/B2), straty ponosz4 w połowie.

|19'f6] Z taborów atakować może tylko jeden

oddziat.

rwpalciem przeciwnika, wódz zyskuje 1 punkt
.łtrr jes&zas przegra i zostanie usunięĘ z pola

. : Mci 1 Óunkt Aut.
}roi"l''o# - procentowo wyrażona oddaje w
€ lak im stopniu dany dowódca oddany jest

stronie po której rł'alczv.
Siła - określa skuteczność dowódcy w

bezpośredniej rvalce (pojedynek).

Zywotność . informuje jak wiele obrazei,L w

czasle gry jest rv stanie znieść dowódca. Gdy

wysokość tego lvspółczyrrnika spadnie do 0

lub niżej . doł'ódcę uznaje się za zabttego.

[20.13] Dowódcv mog4 poruszać się samotnle
(12 PR) lub też z ocdziałem.

[20.14] Dowódcy mogq przebvwac na polu

razel11 z soiuszniczymi oddziałami, a ich

obecność nie jest wliczana do limitu przebv-

wających oddziałów na jednym polu.

[20.15] Dowódcy oddziałvwuj4 t,vlko na od.

dzially przebywające razem z ńmi na polu.

Wpływ ten wyraża się poprzez;

a) dodanie do PS wspieranvch w starciu od-

działów, Iównowartości 1. /70 jego autorytetu

(ułamki zaokrąg\ajqc do na1blizszej liczby

catkowitej, połówki zaś w górę. np.: wódz o

Aut = 28 wspiera 3 PS).
b) dodanie swojego autorytetu do wytrwałości

oddziałów.
c) dodanie swoiego autorvtetu przy rzutach

na loialność.
d) dodanie swojego autorytetu przy próbie

zebrania zdezorganlzowanych oddziałów.



20.2 Śmierć dowódcy

[20.21] Dowódca ginie w momencie gdy;
- zostanie wyeliminowany oddział w którym
przebywał,
- jeżeli na pole z samotnie stoj4cym dowódc4
wejdzie wrogi oddział,
- oddziały wspierane przez dowódcę poniosą
straty, należy rzucić K10, i w przypadku
wyrzucenia 

.l 
oczka - dowódca ginie.

20'3.Niewola dowódcy

[20.31] Jeżeli rł' jakimkolwiek momencie grv
wrogi oddział wejdzie na pole z samotńe
przebywającvm do.lr'ódc4, może wziqć go do
niewoli.

[20.32) Jeizeli oddział u' któn'm przebr'wał
dowódca poddał się, należr' nat\'chmlast
wykonać rzut na jego loja lnosć'  Jes l i  zachowa
się lojalnie - idzie do nierl'oli, rl' przecilt'nym
wypadku zdradza (patrz 20.-1).

|20,33] Zeton wziętego do nieq.oli dowódcy
umieszcza się pod jednym z najb|izszych
oddziałów wroga. od tego momentu porusza
się on razem z nimi i nie ma żadnego wpływu
na walkę oddziałów.

[20.34] oddziały hołoty i barbarzyńców nie
biorą jeńców.

20.4 Zdrada dowódcy

|20.41'] Jeż'eli oddział w którym przebywał
dowódca poddat się i rzut na lojalność wodza
będzie nieudany - dowódca zdradza i prze-
chodzi pod komendę przeciwnika.

120.421 Zeton zdrajcy przenoszony jest na
najbliższy oddział nowvch towarzyszy broń.

[20.43l Zdrajca traktowanv jest odtąd jako
wrogi dowódca.

|20.44] Zdrajcy nowo 8o kontroluj4cy gracz
może nakazać samobójstwo |ub zwvcza1nie
go zabić.

20.5 Pojedynek

[20.51] Jeże1i na sąsiednich polach przeby-
waj4 wrodzy dowódcy, w fazie walki moze
dojść do pojedynku'

[20.52] Dowódca atakujęcy (jeszcze przed
rozstrzygnięciem starcia między oddziałami)
może próbować wyzwać przeciwnika na
pojedynek.

[20.53] Jeden wódzmoż:'epróbować wvzwać na
pojedynek tylko jednego wrogiego dowódcę w
cięgu jednego etapu (we własnei fazie wa1ki).

[20'5a] Aby sprawdzić czy wyzwanie zostało
n n r l i e t p  n a I o ł r l .

a) sprawdzić rangę wodzów,
b) do swojej rangi broniący się dodaje modv-
fikacje terenowe (eśli przysługują one od.
dziatowi w którym dany dowódca przebl.rl'a),
c) następnie obydwaj gracze rzucają K10
sumuiąc wynik z liczbami otrzYmanvmi z
punktów a i b, i porównuj4 rezultatv.
. 1ezeli wyzwany osi4gnie wyzszv rezultat
może odmówic poiedynku uznaj4c przeci-
wnika za niegodnego do skrzyzon ania z n im
broni (do pojedynku nie dochodzi),
- jeże|i wyzywający uzyska wyzszl, rezultat,
wyzwany winien przyjąć pojedynek, jeśli nie
chce okryć się hańb4'
- w razie równych rezultatów nalezy

Powtórzyć rzut K10 aż do rozstrzr'gnięcia.

[20.55] Gdy mimo nakazu podjęcia poje-
dynku, wyzwany uchyli się od niego, traci
K10 punktów swojego autolvtefu.

20.6 Procedura rozstrzygania poiedynku.

[20.61] Pojedvnek sktada się z wielu faz w
których:
a) gracze sprawdzaj4siły walczęcych wodzóW
b) obydwaj rzucają K10 dodając wynik do ich
siły,
c) różnica w wynikach obu graczy informuje
ile punktów Zywotności traci ten z wodzów,
który osiągn4ł niższy renlltat

[20.62] Pojedynek trwa aż do śmierci jednego
z pojedvnkuj4cych się lub ucieczki, któregoś z
nich. Po zakończeniu danei fazy pojedynku
jeden z walczęcych może przerwać poje-
dvnek, tchórz4c. W tym momencie po'edynek
kończy się. Tchórzliwy wódz traci K10 punk.
tów autorytetu, zaś jego plzeciwnik zyskuje
połowę tych utraconych punktów.

[20.63] Po zabiciu przeciwnika, zwycięski
wódz zyskuje K10 punktów Aut.

21'.0 Charakterystyki dowódców
woDzowlE: Książęcy

3W
Na organizowanych w Erherburgu ,,Igrzys-
kach Pokoju'', nikomu ńeznany chłop odniósł
zwycięstwa w czterech dvscyplinach: łamanie
kręgosłupa
karłem, pik4. od czasu

Gtbotl'Jnfil
fest ostatnim przedstawicielem starego rodu

starań księcia mitrę Erherburga
Cyko, naj Cykora wyko-
rzystał zmie polityczną,
wydając w ksi4żęcych całą
swojq rodzinę
spadkobierc4

pozostał jedynym
tak znacz4cego

aktu lojalności ży sympatię tego
śmierdz4cego :
wiele mu zawd

ica, który tak

S = 3  A u t = 1 6  L o j = 8 0
Zvw =15 R = 5

ffi)
|est świetnym rotmishzem, cieszącym się od
lat niesłabnącym autorytetem. Mimo swojego
imponuj4cego wzrostu (|edwie 150 cen-
tymetrów) nada najlepszym szer-
mlerzem w kręcony w4sik i
wreczme czynl z ruego
ulubionego p żotrierzy oficera'
Cate swoje ż 8Tanlc/ me

Kochliwy, ci4gle
branki serca,

hołdui4c zasadom w
postępowaniu Z dotęd jego ramienia
nie zdobi żadna podwięzka

zwazqąc na
szuka coraz

S = 4
LvIń, = LÓ

Aut = 32 Loj= 97
R = 6igrzysk Khurt

zwyczajowvch
zaspokojeńa
mu tytuł rodowy

ustanowił

S = 5
Zyw =19

plebsu. Na

prostak wkrótce wiel-

podatkowego. Za jego kadencji dochody z
podatków ulicznych wzrosty trzykrotrrie.

ctfi$p
Dowódca Gwardii Pałacowej jest najlepszym

s1|a pol4czona z
niepokonanych.

wszystkich groź-
lubi dobr4

zabawę przy Polityk z niego
Żaden, żeby jest po prostu
głupi. najlepszym

jak on. Niewyjściem dla
wysyłaj4c go w ucfuonił życie

Karzeł,' (w
15 metrów

). lvpowy

Srt!r!
Jest najlepszym generałem ksiązęcym. od
młodości stużąc w wojsku wspinał się po
iicznych szczebl Obecnie jest

w sprawachgtównym dor
wojskowych dwa regi-
menty piechoĘ szwadrona-
mi jazdy rozblł i

Aut = 14 Loj = 95
R = 7

s=3
Zvrv = 1-l

Aut = 16
R = 3

Aut = 45
R = 8

Loj = 98

Loj = 93

arystokrata, szef

s=6
Zyw =17

s=1
ż, , ,^ ,  =  11

Kurbughę, któ blisko 10000
zołnierzy. W
klęskę watac

Inho zadał w prawdzt
Starszych ci

północne w|ęcz
aqi ksi4żę może /ojego generała, najblizszy
chociaz jeden z jego podn iadnr ch donosi  o . . . państvvowe'.

Erherburga, e1tnikl5m E1|erblt&P.{.ieki jego pracowitoś.estru klem ŁrherbuIsfu LłllęKt ]ego pracowltos-
ci, |ojalności i ucńffić1 piasto rozwinę'lo. się

I!''!Ę!r
od blisko ćwierćwtecza Londapar iest nami-

Na Radzie
zruql

ości. Jest on
sprawach wagi
młodości kam-

panii sprawiło,
da ugruntowanv . Staruszek nadal
sumiennie i z tak4 sam4 energię służy księciu'

3d!p
Niezrr'r'k]e ambitnv nrłody
sztabu Aerhard'a,
pozycji srvojego
jednak w
częste wŹvty w
slę w swel
opowieści o
sywny, potrafi I
gniew. Obaj
uwazaj4c,
dem księcia
S = 4
Zvw = L6

marzy o za]ęctu
Ustępuje mu

Jego
pałacu ograniczaj4

i zjadliwrych Podczas jednej
Impul- Bonetowi

otoczeniamowany
czujnie na siebie dworskiego

nany o

łgttt
Pozycja i majątek tego człowieka sq typol4/ym
przykładem lealizacji księżęcego kaprysu.

Aut = 32 Loj=99
R = 8

pałacu, ksiqżę nadał
Nikt z jego

nomlnacJl

iest przeko-
ch słów.

Aut = 06 Loj =
l < = 4

lyż Bonet ma ł:
o oczy 1 u"rY 

:,.,F

7e {,{t}
\ [ i ,
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niego niepo

wielu swoich izołrier zy,

R = 7

lojalności wzglę.

s=2



nicznych jest jaĘ"a6rĄ'e.,,1ojalnym'' urzęd-
nikiem państwl,Myg' Jak", donosz4 służby

tusd
Ambasador, poset i minister spraw zagra-

wybierał t4 drugą możliwość dodaj4c jeszcze

niezbędne podarki dla ksi4żęcej rodziny.

Jego majątek określany jest na kilkaset sztab

czystego złota.
s=1 Aut = 14 Loj = 89
Z v w = 7 4  R = 6

łtgtlar
Jest jednvm z najbardziej tajemniczych sług
księcia. Chociaz sarn nie włada sztukami

on Przestrze1a. Sotar jest młodym i silnym
mężzczyzn4 od jakiegoś czasu skrupulatnie
inwigilowanym przez ksiązęcy UŁoP (Urząd
Łaskawei opieki Pana).

swój swobodny jest ogólnie
lubianq person4 zenia Teodora. magicznymi, slę umlelęt.

Zwolennik prowa wojnv na rvcerskich nościami rszaku. Kilka iat

zasadach, po jej u wvpowiedzeniu temu Teodor mĘ$ówał ffihara - Wielkim marzeń rłieiu szlachcii,iifu. ltoz" dlatego

wewnętrzne/
sktonności ła
zdolności sq
one księciu
pacyfikacji.

S = 2

s=3
Żyw = 15

jest jedynie na
dyplomatyczne

ze przynosz4
od niejednej

,  poprzez

lnkwizytorem st1&s@furum officium" Drazenhorst jest'}.ła

Na czele tei instytuĆiff i i  on wszelkie wśród poszuki

A:ut= 29 Loj = 96
R = 6

DraaaÓorst
Najrviększv z|,odzie) iuzawadiaka cieszy się

duzvm fa ln l l icznych kobiet

poszukiwanym
z1'wego 1ub

do pałacu

s=3
zv\^/ = ro

martwego ba
wyznaczono l
maniu przec:

s=5
l y q  = I 7

3 = 2
Zyw = 13

ołzy-
ica. Nieustannie

A t t t = ) )  T o i = 8 0- - l

jńirn
Młody i niezwYkle ambitny szlachcic dzięki
wstawiennictwu podskarbiego szybko awan-
sował w hier
bardziej przy
cianki niż tw
naJ
żadnej broni to
dla wojskowego

lest w IV Legionie
Cesarstwa. służby w randze

dworze księciakapitana zna
Teodora. Ja alizuje się w

podkomendny
której karze
niewykony-

wa]ne ćw zabiegom orga-
ruzaclJnym wojsk ksią-

nowopowstałe i 'n ięzareiestrowane kultv,

czym nie mało prŁi'śłu.źvł się zachowaniu
pokoju religijn egctffiśięsiwie. O utrzymanie
w spokoju i posłr1c-eństu'ie wojska pod iego
rozkazami możesz b1'ć pewny. Powszechnie

korzystający z iwości kobiet iest
zapewne dlatego nieuchwytny. Jego popu-

1arność rośnie wr az z kazdym nowvm podbo-

jem niewieściego selca.

całym oręża. Posiada
niewąĘliwy iidar zjednywania
sobie ludzi go jako dowód-
cę, gdyż potrafi obficie sypnąć złotem w zasłr'nqł udan4
chwilach, gdy księżęca kasa świeci pustkami. wvfna\\'com
s = 1  A u t = 1 5  L o j = 9 0 wryznawcv krw
Zvw =77 R = 6 stosie, a ich ma

ich oprawcy. J
politykiem

feden z bardziej ych się oficerów wybranymi

księżęcych. już rł'ieku

Pochodzi ze stalego rodu od lat sprawuj4cego
wvsokie funkcje w księstwie. Jak dotqd

przeciwko
ku wszyscv
sptonęli na

rze przypadl
skutecznym

j. Jego twarz
ikatnej szlach- Zn1ena.lĄ'rdzonv musl oyc wlerny

ierza. Chociaż s=3 Aut = 25 Lo1=94

nie miał w ręku L\'\\' = I/ l( = ,/

srtój szacunek
su]ąc slę a'snllrcr

Aut = 21. Loj = 91
R = 3

łfrtttl/ll
Niezwvkle agresl'wny, karłowaty najemnik jest

diabłem lt' 1udzkiej postaci. Mimo skromnej

uzr'czał swoicti
ciu Teodorowi
niedługim
okoliczności, uciekajęc przed

tak czy inaczelpostury zemst4 wi

ch księ-
tem. Po

Sbaban
Naj1epiej wyglqdajqcy obywatel księstwa, jest

specjalistą od wszystkich znanych w cywiii.
zowanym świecie
Shendanavay
Cłównego
żywej wagi

PrezentuJe
swoiste się w rozbi-
janiu głów Dlatego każdr'
niewolnik wysta na licytację drżv na
myśl o dostaniu sii ńa jego służbę.
S = 3  A u t = 1 6Ł .
L y w =  l o  r ( = J

Loj = 88

6!b
,,Gab nie lubi bab'' to powiedzenie krąży
wokół jego charakteryzuje

S = 1

karbiego. Nie prostym lud
której
wielu szlachetn

Aut = 30
R = 5

zostaĘ dotknięte jakąś tajemnicz4 chorob4 w

wyniku której ma ie częściowo sparaliżowane.
Wie1u twierdzi, że jest to wynikiem kl4twil
kapłanów Joshi.
s = 1  A u t = 2 0  L o j = 3 5
Z v w = L 3  R = 5

WROG0WIE: Księstzua

?nte
Przewodniczącv ławy Miejskiej od lat stara się

abv n. Erhenburgu prawo przestrzegane było
zarólt'no przez prostych ludzi, arvstokrację
jak i samego księcid3en ostatni, nieuzna'acY
nad sobq irrrrej rt'}adzv pró'ez Cesarza często

IJznany autor prib1ik6Ęi pra*'niczych wie, że

równocześnie z pisaniem kolejnilch tozpraw,
poprzednie jego dzieła są entuzjastycznie
palone przez ludzi ksi4żęcych.

ptzez ośmieszonych.
kielich wy'rozu-

policzka

samemu El Negro, Gwardii. Stało się

to rt'czasie gry w kości, kiedy to gwardzista
ośmie1ił się z nim wygrać. Salwując się
ucieczk4 zapewne uratował swo'e życie tlacąc
w ten sposób posadę. Obecnie przyjmuje
służbę u każdego kto mu dobrze zapł.aci.
S = 4 Aut= 26 Loj = 61
Z : . ,w=15  R= t ł

Ęarobnira 2 Gout
Przed 1atv wieśniaczka z Courc powoduj4c

śmieIć tamtejszego burgrabiego/ pragnące80
jq pohańbić ściqgnęla na siebie gniew
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sobie tvlko wvwarom

przvPlSuJe slę lśmierci wie1u
Z\. zginęlt w

niecodziennych ókoliczriościach. Kobiety,

które ję widziały powiadajq, że lr' istocie jest

piękn4, lecz zawdzięcza to t,vlko swemu dia-

bolicznemu pochodzeniu' Fakt, iż jest kobietq

nie przeszkadza jei, a niejednokrotnie

ułatwia, sprawnie posługiwać się zołnierzami

nie tvlko na polu bitwv.
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5otrr
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obvlr''ateli
lożv trudno

twierdzi Wielki
wie spowodowane
życta przed którym

3ltion lli

żęych znaczrie się podwyższyl

wysłanie w bój, 
.ldb' 

też wspomożenie
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Pałacu, gdy upojolf,
na9te ciało, oy:;;,.

na lego
okolice
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Za błazeńskie zachowanie sie podczas balu w

szereBoweSo l maj4cy w
przeszł'ości
Cesarstwa n

z l .c ie,  uc iekł z
najemnikÓlr-. Po
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Urodzony zołńerz, wspaniałv kompan braci

m obnażył swe wojskowej jest jednym pszych regimen-
tarzy. Nie

wany do rangi

23.0 Rozbicie oddziałów
23.1 Rozproszenie (R)

[25'11] oddziały mogą zostać rozproszone .w

w'vniku niekorzystnego rezultatu walki (lub

na skutek magii) od B3/ A3 do Ba/ 44.

[23.1'2] Jeż'eli próba wytrwałości się nie
powiedzie, oddziały idq w rozsypkę. Należy
nałożyĆ na nie żeton ,,R'', ukazując jego stan.

|23'13l oddziały rozproszone nie mog4
wchodzić we wrogą strefę kontroli.

23.2 Panika (P)

|23,f1]oddztały mogą spanikować w wyniku
niekorzystnego rezultatu walki (lub na skutek
działania magii) od B.5/ A5 do 86/ A6.

|23'2f] J eże|i próba wytrwałości nie powiedzie
się, oddziały ulegajq panice. Na1eży nałożyć
na nie żeton ,,P,', ukazu14c jego stan bojowy.

|23.23] oddziały spanikowane w trakcie
lr'łasnej fazy gry muszą oddalić się od
najbliższego przeciwnika o maksymalną
od1egłość ograniczoną jego PR.

[23.24]w żadnym momencie ruchu oddziały
spanikowane nie mogą wchodzić we wlogą
strefę kontroli.

[23.25] oddziały spanikowane, które w trak-
cie grv uciekłv zaplanszę, sę wyeliminowane.

23.3 Skutki rozbicia

[23.31] Oddziaty rozproszone lub spanikowane
pod legaj4 następui4cym ograniczeniom :

a) wa1czą połowę siły (zaokr4glając utamki
w gÓrę)'
b) nie mog4 wykonać pościgu'
c) nie maj4 strefy kontroli,
d) nie mog4 wykonvwać ostrzału,
e) nie mogą podpalać'
f) nie mogą dewastować (wf4tek - Patrz
18.15),
g) oddział'v pikinierów przy odpieraniu
szarży nie mnoż4 trzykrotnie swojej siły.

23.4 Zbier anie oddziałów

If3.41'] w fazie III t YII gracze mogq zbierać
zdezorganizowane oddziały, które nie prze-
bywają we wrogich strefach kontroli.
p3'a2] Aby sprawdzić czy dany oddziat od-
zyskał utraconą zdolność bojow4, nateży rnl-

cić K100 i odczytać wynik z tabeli ''Dezor-

ganizacja' na przecięciu się rzędu odpowia-
dającemu sprawdzanej formacji i jego stopnia
lojalności' Naniesione w tabeii |iczby przed-
stawiają procentowe szanse zebrania się od-
działu'

[23.43) oddział zebrany nat,vchmiast odzys-
kuie zdolność bojowq.

|23'44] Jeżeli na polu z rozproszonym od-
działem przebywa chorągiew szanse zebrania
się rosnq o 30%.

123.451 Jezeli na polu z rozproszonym od-
działem przebYwa dowódca szanse zebtania
się rosną o wielkość jego autolytetu.

24.0 Lojalność
24.L Zasady ogóIne

l24.1fl Jeizeli w trakcie fazy III lub VII od-
działy rozproszone lub spanikowane przeby-
wają na polu sęsiaduj4cym z wrog4 jednostk4

należy sprawdztć czy się nie poddadzą.

|24.12]W tylm celu należy rzucić K100 i odczy'
tać wynik z tabeli ,,Lojalność.'. i
[24.. l3] oddzia l ,  który poddał s ię jest automa- t
tycznie wyeliminowany. l; ,r.t.
1żł.t-ł1 odazia l ,  który wzi4ł do niewol i  pr 'e- l  

{$.
ciwnika może wejśc się na opuszczone po|e. \ 
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nie został awan-
regimentarz

coraz częscle] do kufla
w.vraza slę ięciu. Barhold

dla rr.rogów ale także d1a otaczaj4cych go
towarzyszy. Dlatego też w czasie bitwry zawsze
jest lrypychany na pierwszą linię.
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uchodzi za iedqgo ż ffiiszych ludzi
ksi4zęcr'ch. Nie gaffic p{'łleń, w stan-ie upo-
ierua alloholou'eg&;bvwa straszny nie tylko

fraW
Przywódca Ludort'ego Frontu \\blności jest
uwielb iany przez plebs i  r r  n ie mnie isztm

ffortrg
Niespokojnv duch, spryciarz i wspaniaty agi-
tatoĘ tymi słowami mozna scharakteryzować
Mortega. Wiecznie się z rniejsca

hćntu gdy wrze-

obietnicami. Wtedv sian4ł po stronie swoich
ideałów . po stronie sprawiedliwości.

na mle]Sce

księstwie'
bogatych laĘ

uje średnio
racodawcę i

Wkrótce
za parę dni

pojawic się w innej n ięę jako zupełnie irrry
czlowiek. Jest poszukióiny przez ksi4żęcych
również za prort'adzenie agitacji antyfeudal-
nej wśród chłopów pańszczvźnianych. Tym
razem pojawił się w Melthoen.

jest w całym
n i e  c i o

" -Y

wincii gdzie
pod zmieniony- łą1-ti*
dwa dni, po cz1Ągt .okr

Aut = 35 Lo1 = 99
R = 5

JFournirr
Dziewiętnastoletni sz]achcic z rodu Conde
zdawał się początkowo podążaĆ tradycyjn4
drog4 przyszłego rycerza. obierając owo
rzemiosło ćwiczyt się w pchnięciach szpadę u
najlepszych
tym także
młodzieniec

,jów, 41e zaniedbuj4c przy

Ę. ' Niefuełna rok temu

A t t + = ) )  T n i = 8 O- - l

6sldlfi
Hrabia jest zarów.no szanowanym nobilem
jak i przywódc4 tzw' ,ńzarc1o bractwa'' w
Erherburgu. Samemu będ4c bogatym marzy
tylko o obaleniu księcia Teodora, aby móc

domu. ozdobic swój herb ksiqżęcym. Na

razie wpadki
ganizowanych

sie odrzucona, została na n'łasność w odpowied
jakiemuś najemnikowi. od tego czasu Foumier
opuścił dom, rzucając się w sza1eńczą, nigdy
niekończ4cą się, walkę przeciwko tym \Ą'SzvS-
tkim, którzy uosabiaj4 księcia.

rZVStane do prz&łspp$zenia przewrotu
pałacowego. Galahan będqc typowym

utrzymu-
ków (łatwych w

ia) kilka zor-
szków, które
zostać wyko'

gnuśnym arystokratą nie musi znać rzemiosła
lvojennego bo wie, że nie będzie musiał oso.
biście prowadzić swoich ludzi do walki o
rr'ładzę. Na razie potajemnie marzy a jed-
nocześnie drzy ze strachu przez nadejściem
,, odpowiedniei chwili".

Aut=24 Loj=99
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strzal4 Erosa za

tajemnicv marz4c
' Sielankę przer-

Teodor, zabie-
Po jakimś cza-

równie często
opada na szyje

z nleuwa8ę
. Jednak gdv-
za goryla, to

Sddd
Wykupiony z niewoli przez Maieta, dzięki
niemu odzyskał wolność. Potężny, ponad
dwumetrowy mulat pochodzi z dalekiego
Turkstanu. Jest
swojego zbawc

bezpieczeństlr'a

może podejść
zezwolenia nie
ległość topora.

Owa

popełnilibyśmy . Potrafi on także
dowodzić większymi oddziałami, zdoby-
wając przy tym u swoich podn'ładnvch, sza.
cunek i resoekt.

22.0 Chorągwie
22.7 Zasady ogó|ne

[22.11] Chorąglr'ie posiadaj4 w danym etapie
tyle punktów ruchu ile oddział razem z nimi
przebywający.

[22.12] Ruch chor4gwi musi zakończyć na
polu z sojuszniczym oddziałem (dowódcq).

[f2.1'3] oddziały wa1czące r azem f chor4gwiq
dodajq do swojej siły +1 PS.

[22.74) Wytrwatość i lojalność oddziałów
posiadaj4cych chorągiew rośnie o 30 punk-
to\ /.

[22.15] Szanse zebrania się rozbitych od-
dział.ów posiadaj4cych chorągiew rośnie o 30
punktów.

Aut=24 Loj=99
R = 3
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stopniu przez ,Ęrmię za srl oje proiekty
demokratvzacjiFi ShfiYkłft. Do czasu cieszyl
się tolerancj4 ze.\qop,y ffiia ze n zględu na
mile usposobienb. Dziff i iemu ksi4zę miał
spokój w dołach społćffi4fu' Zwodz4c go



o Magio, bogin i  Dobra i  Zta,

siostro Wiedztl i Mocy Wszechwiecznej ...
postafiniczko Niebios - Brąmo Piekiet ..',,

(ftagment pieśni księstwa contu
tłum, Jaśnie ośu,iecony Mzaleb Mątlry)

Magta nie jest, zubretu oczekiluaniom laikózu,
dziedzinq zamkniętą tylko dla wtajemniczonych
(choć wielu zapobiegliwy clt czarodziej rozpowszeclr
nia takie plotki). lest ona zaledwie zbiorem doktryn i

fotmut pozwalających wydobyć z utnystu - ksąnte,
czyli cudowną substancję w którei zauarta jest Moc
daną nam przez Bogów, Dopiero otlpouliednio szą-

fując porcjami ksante możemy htlorz1lć, zmieniać,
niszczyć lub robić loszystko to na co 1tozztlala naxt
nasza fantazja, bqdź potrzeba chwili,
NiesteĘ, jest jednak pewne ogrnniczenie' Pomijając
naułet fakt iż nnto jest osób umieiącyclt dostrzec
ksante (nie mózoiąc nawet o jej wykorzystnniu) to
istnieje jeszcze dodątkowe niebezpieczeństulo
wynikajqce z nieu,iedzy . przy nieumiejętnym rzu-
caniu czaru nlo4ą wystwić różne skutki uboczne,
które już w wielu Przwadkach doprowadzity do
zupetnej utraty Mocy, ą nauet sząIeńsht,a lub
śmierci delikwenta, Ryzyko to jednak można 7U
dużym stopniu zniuelować przez ciqgtą praktvkę
pod czuj nym okiem,,wtaj emni czony ch,, dośuind-
czony ch Wadców Mocy (czarodzie'i p rzy j ęĘ cll tlo
ścisłego grona ma4ów, ru]zyll1llnego,,ostatnim,
bądź ,,Czarnym Kręgiem,,), tnuczt1cieli - cząro-
dziej. Niestety ostatnimi czasy nowi cztonkottie
owe4o czci4odne4o stowarzyszenia dostajq się tant
nie Ęlko dla'tego, że dobrze znajq tajniki Magii, ale
COrąz Częsciej są to zluvkli kąrierowicze popiernlli
p rze z poszczegóIny ch uladcóu, pr agnący ch wzmoc-
nić swój ułptyw na Magiczną Radę Wszechrzeczy -

której cztonkami są czarodzieje z ,,Ostatniego
Kręgu,'. Fakt ten lt, dużym stopniu ulpływa na
stopień wyszkolenia mtodyclt adeptóttl teize sztuki -

tto cóż, ąIe to już' zupetnie inna historią,

Poniższe zasady maj4 na celu przybliżenie
graczom regil rz4dzących systemem fantasr'
uzywanym w grze ,,Melthoen". W dalszej
części przepisy zostały podzielone na czten'
rozdzi iły;
I. Magozuie - opisuje znaczenie współczyn-
ników magów
ll, Czary - wyiaśnia sposób rzucania czarów
w grze/
lII, ,,Księgi Magiczne,, - zawiera opis 24
czarów którymi mog4 postugiwać się
magowie,
IV SzkieleĘ - wyjaśnia specjalne właściwości
formacji kościotrupów.

t. ffegobi.

I.1 opis żetonów

[I.11j W grze magów reprezentui4 oddzielne
żetony'

I.2 Współczynniki

[I.21] Każclego maga charakteryzują te same
współczvrrniki co zwykłych dowódców, oraz
dodatkowe parametry:
a) PM (PunkĘ Mocy) - potrzebne są magowi do
podejmowania prób rzucenia czaru. Mag,
którv w trakcie etapu nie rzucił czatu odzysku-
je utraconv 1 PM. Wypoczywa o dodatkowe
2 PM gciv rue u'ykona zadnego ruchu.
b) AM (Arrreo1n Mocy) - równa jest 1/5 PM
maga (ułamki zaokrqg1a się do najbliższej
liczby całkowitei, połówki zaś w górę),
Współczynnik ten uzalezniony jest od posia.
danych przez danego maga PM' określa on
jaki zasięg oddziaływania magicznego ma
mag feśli np': posiadał 21 PM to jego Aureola
Mocy obejmuje 4 po1a wokół niego w każdym
kierunku). Zasięg AM zmienia się w trakcie
grv zależnie od posiadanychprzez maga PM.
Większość czarów moze być rzucana jedr'nie

n' obrębie oddzlaływania AM.
c) I/V-I (Wiedza Tajemna) - charakteryzu je sześć
rvspołczr 'nnikÓw umiejętnosci  maga u'  posz-
czegó1nr'ch dziedzinach:
- Mlędzystrefow, e (9itab or, t),
- Ognia (/gaarf),
- Wodv (Ant!aart),
- Ziemi (6aet),
- Powietrza (@qtabar),
- Psioniczne (Jtleant)
od ich wr'sokości zaleź4 plocento\Ą.e szanse
rzucenia czaru z danej dziedzinr:

L3 Pojedynek Magiczny

[I.31] Mag' który pragnie lvvzwać na poje-
r ivnek magiczny innego maga nie musi  go w
chwi1i wyzywania widzieć

[1.32] Wyzwanie na pojedynek magiczny trak-
tolr'ane jest jako jeden czar (należy pamiętać o
przr'sługuj4cr'ch 1imitach czarów na etap).

[ l .33l  Wi.zrrraj4cv mag ujawnia s ię wraz ze
wszvstkimi magami będęcymi w jego AM.

[I.34] Wyzywajacv moze wybrać swojego
przeciwnika spośród ujawnionvch magów.

u.35] Wyzwanv ma pla\Ą'o próbować
odmówić pojedvnku analogicznie do zasad
rozgrywania pojedvnków dowódców.

[I.36] Pojedvnek magiczny rozgrvwanv jest
na mniej rycerskich zasadach i dlatego;
- jeże|i oprócz wvzywającego maga przebvrt'a
w pobliżu mag sojuszniczy (maj4cy moż-
liwość rzucenia w tej fazie czaru) moze się on
przył4czvĆ do ataku o ile ma w swojej AM
wvzwaneSo maga.

- jezeli wyzwany mag znajduje się w AM
innego sojuszniczego maga, który dysponuje
możliwości4 rzucenia czaru w tej fazie - może
skorzystać z iego pomocy.

[I.37] Aby rozstrzygn4ć wynik pojedynku
nalezy:
a) porównać wybrane przez kaźzdego z

graczy najwyzsze wsPółczynniki WT poje-
dynkujęcych się magów,
b) wyżywający i wyzwany zapisują w tajem-
nicy (na kartce) ile PMptzeznaczają na walkę
(każdy 1 PM = 3 punkty walki),
c) jeśli atakujqcv mag nie znajduje się w AM
przeciwnika to mag broniący się nie może
wspierać walki swoimi PM
d) obvdit.aj Plzeciwnicy rnlcaj4 fxK1-0
dodaj4c do wyników na kostkach wysokość
wr'branego przez siebie wspótczynnika WT
oraz punktv walki (PM) i kolejne 2xK10 za
każde go lvspierającego walkę maga,
e) porórvnuje się rezultaty,

Ą róznica wvników informuje ile punktów
WT stracił ten mag/ który osięgn4ł mniejszy
rezultat (straĘ odejmowane s4 od dziedziny
którą danv mag walczył),
g) jeże1i wysokość współczvnnika spadnie
poniżej zera, dalsze straty odejmowane s4 od
zvwotrrości maga aż do jego śmierci

[I'38] Poiedynek magiczny kończy się z
chwi1q wvpełnienia powvższych czynności.

[I'39] Jeden mag może bvć rv.vzytvany kilka
razr' w etapie a|e ptzez różnych przeciwńków.

1J11. trtar!
[II'1] Każdr' mag może lr' ci4gu jednego etapu
tr.]ko raz próborr ac rzucic czar (czar ' .

Wsparcie Szkieletólr' nie jest liczony do tego
limitu). Dla zachowania płr.nności gly na
pocz4tku każdego etapu przed wykony-
waniem jakichkolwiek innr'ch czvnności
gracze deklarujq c.y..' i którv z ich magów
zamierza czaIowaĆ'

[II.2] Na pianszę naniesiona została tabela faz
na któr4 gracze nakładają żetony ,'Czat,' (dla
kazdego maga przypadajeden żeton) na prze.
cięciu się rzędu z imieniem maga maj4cego
czarować i kolumny odpowiadaj4cej fazie w
które1 czar będzie rzucany. Powyzsz4 czynność
gracze wykonuję na przemian zaczynaj4c od
gracza, który ma więcej magów. W przypadku
równei liczby magów po obydwu stronach,
przed każdym etapem na(eży rzucić K10. Ten
z graczy, który wyrzuci mniej deklaruje czar
jako pierwszy, potem przeciwnik itd.

[ l l .3 l  Zadeklarowanie chęci  czarowania w'
okreś|onej faz ie oznacza. ze mag mo7e
próbować rzuciĆ czar ty1ko w trakcie jej roz-
grywania (w dowolnym momencie). Nie ma
obowiqzku rzucenia czaru mimo wcześ-
niejszych deklaracji.



[II.4] Jeżeli w dane1 fazie czary chcą rzucać obv.
dwaj gracze o pierwszeństwie dec'vduje fakt
kto pierwszy powie ,'Rzucam czar ....' iĘ' lub
wyrzucenia większej liczbv oczek. Przeciwnlk
może rzucic swój czar dopiero po \Ą,prowa-
dzenia efektót' czafu \Ą'ro8a.

II.5 Procedura rzucania czarów
a) gracz decvduje jaki czar i z jakiej dziedziny
magicznej będzie rzucał,
b) następnie od sir'oiego WT z dziedziny z
której pochodzi czar odejmuje lt'spółczvrrnik
WW ( lĄ le.J:n i \u ' ' : ' l t ' l ' tn) przr .p isanv czaron i ,
c)  uzvskana l iczba oznacza procento$'e
szanse rzucenia czaru - obecne \\T maga
danej dziedziny,
d) niezaleźnie od faktu czl' próba powiodła
się czy nie odejmuje się tr'ie P\I od puli PM
maga ile kosztował czaĘ
e) gracz rzuca K100 i jeśli rrlnik na kostkach
będzie mniejszy bądź rórr'nv uzr'skanej w
punkcie c) liczbie to czar zostaje rzuconv, a jego

efekty wprowadza się natychmiast do 8I}'
Ą mag nie może próbować rntciĆ czaru jeśli
nie posiada odpowiedniej i1ości PM lub WT,
g) dodatkon'e uwarunkowania jakie spetniać
musi  mag zamieszczone są przy opis ie
poszczególnych czarów.

[II.6] Jeżeli czar jest rzucany na pole na
którym przebywa mag szanse rzucenia czaru
zmnlejszaj4 się o iiość PM jakie on posiada.

[II.7] Czarownik, o ile nie rzucał w danej turze
żadnych czarów, może pod koniec tury dodać
10 WT do zuzytego wskaŹnika z dowolnej
dziedziny, powiększając go' a1e tylko do daw-
nej wielkości

1l1l1l lbsiigi fila gtri ne

Księga 9fhlot't

koszt - 1 PM
W W - O

Tchnienie Śmietci
Przez cały etap wszystkie oddziaty przecirv.
nika będ4ce w promieniu AM maga ulęgają
zatruciu silnym gazem. Przv rostrzyganiu
stalć walczq połowę siły (ułamki zaokr4glajqc
w dół). Wpływowi gazu nie podlegajq iedr.nie
oddziały będące w lesie b4dŹ w zabudorr.a-
niach.
koszt - 4 PM
wryv - 30

Gnieu: Niebios
Czar moze być rzucony na dou.olne pole
będące w zasięgu AM maga. Srebrzl'sta
błyskawica uderza w oddziały przebr.rr'ajqce
na tym polu i niezależnie od ich siłl'atakuje je
analogicznie do zasad walki, z przewagq +11.
Zadanych strat nie dzieli się na połorl'ę (np.:
rezultat 83 oznacza stratę 3 PS z siłv
atakowanych oddziałów). Nalezr' takze
wykonać Tzuty na wytrwałość oddziałów abv
sprawdzić czy nie uległv rozproszeniu lub
panice. oddziały zaatakowane t\'m czarem
nie wycofują się ani tez nie uciekaj4.
koszt - 8 PM
WW-40

Nekromancja

Jeżeli jakikol.lr,'iek oddzlał szkieletów wejdzie
na pole z nagrobkami, a nrrał wcześniej strat,v
w PS, może je odzyskać na podobnych
zasadachjak oddziaĘ ludzkie w taborach. Aby

mogĘ to uczyrić, mag musi rzucić ten czar.

Jeżeli próba się nie powiedzie szkieleĘ nie
mogq odzyskać w tym etapie utraconych f5.
Czat lrrroze być rzucony na dowolrrą odległość.
koszt - 1 PM
W W - 5

Księga paart
Czary Ognia

Ognista Kula
Czat moze być skierowany na oddział Ędącv
wAMmaga i

Sciana
Mag może
jego AM.
oddział
malei
au

stałego bagna na wa1kę kumuluje się z pozos.
tałymi modyfikaciami. Czas trwania czaru
wynosi 2 etapy o ile mag się nie poruszył.
koszt - 5 PM
WTiV - 20

Sojusznicza Woda
W zasięgu AM maga żaden wrogi oddziat nie

moze przeprawić się przez strumień. Jezeli
oddziat np.: w wyniku walki zostanie zmu-

szonY do prfePrawy jest automaĘcznie eli-

minowany. Własne oddziały przeprawiaj4ce

stę przez strumień nie wydaj4 dodatkowych

,punktów ruchu.
koszt - 3 PM
WW-25

Wodna Zbroja
Wszystkie własne oddziały będ4ce w zasięgu

AM maga moga bezpiecznie przebywać na

polu sąsiadującym z ogniem. Nie można

próbować podpalać terenu na którym znaj-

Czaty Międzystrefowe } ł
Wsparcie Szkieletózu ł ,ł
Na czas calego etapu, szkielety walcz4 p{'nĄ
sil4. Zasięg dzialania czaru ogranicza Ąl
maga. Szkielety będqce poza jego zasięgieĄ
nie korzystaj4 ze wsparcia. z

cluj4 się oddz|afu te9o Bracza ani też ogień nie

na tererue czystym moze się naffi poIe rozprzestrzeniac. Czas

K10. Wynik tr\\'anra ynosi jeden etap.

oddział koszt - 1

v cdv W W - 5

Księga 6ari
Czary Ziemi

lne Trzęsienie Zieni
stkie oddziałv (zarówno wroga jak i

własne) będqce w zasięgu AM maga nie mogą

szyć się więcej jak o jedno pole. Walka i

zał s4 zakazane.
: - 4 P M
- 3 5

Zabudouań
tom tego czaru podlegai4 wszystkie nie

szczone zabudowania. Jeżeli w budynku,
który mag chce rzucić ten czar przeby.wają

aty szanse rzucenia czaIu zfin1eisza]ą

o 10 punktów (za kazdy oddział'), Czar

powoduje, że dane zabudowanie ulega

zntszczeniu. W zdewastowanym obiekcie

przeżyć nroze tylko jeden oddział (pozostałe

ulegają eliminacji). Atakowane zabudowanie

musi znajdować się w AM maga.
koszt - 1 PM za kazdy punkt modyfikacji

zabudowania
W W - 2 0

Rozpadlina
Mag od momentu rzucenia tego czaru nle

moze się już poruszyć w Ęm etapie. Na

krawędziach ograniczających AM maga

pojawia się kilku metrowa szcze]ina,
prowadz4ca do wnętrza ziemi' Przez cały

czas trwania czatu zadna postać , oddział nie

może przekroczyć tej krawędzi. Każdy od-

dział zmlszony ją przeb1'ć jest automatycznie
eliminowany. Czar trwa ieden etap.
koszt - 6 PM
ffix.-25źął
Zlhwczy Teren
Wszystkie własne oddziały będęce w AM

maga na czas jednego etapu korzystaj4c z

modyfikacji przysługuj4cvch im za obronę na

danym terenie dodaj4 jeszcze połowę tych

wartości, np.: oddziat broniqcy się ul zabudowa.
niach o modyfkacji +4 dodaje jeszcze 2 punkty.

koszt - 3 PM
W W - 1 5

lub na wzniesieńu. }4ag
oznacza i1e I€ strąćił za

$M magźl
walunki jak p

Rozpetanie UIĘwy
\a czas dwóchfutapólt'nad poIern t{trrr
da g1r'ałtorvniei przechodzr rr' ulerv|v



Księga @grdjar
Czary Powietrza

P rz eno s z eni e P r ze dmio t óu
Za pomoc4 tego czalu mag może przenosić
różne przedmioty (np.: sarkofag). Za kai.'de
dwa pola przenoszonego obiektu wydaje się 1
PM. Przedmiot unosi się w powietrzu i dlat-
ego też może być przemieszczany nad wszys-
tkimi rodzajami terenu, oraz nad wrogimi
oddziałami. obiekt może być przeniesiony o
dowolną ilość pó| ograniczon4 AM maga.
koszt - 1 PM za każde 2 pola
\ĄrW - 5

Telep ortacj a O dilziatu
Mag kosztem PM może telepońować dowolrry
oddział Ęd4cy w zasięgrr jego AM na irrne
pole, również znajdujące się w tym kręgu. Za
każdy I5 oddziału mag musi wydać 1 PM.
oddziaĘ można teleportować ty1ko w ca-tości.
Nie wolno przenosić oddziału na pole z wro-
gim oddziałem. Przeteleportowany oddział w
tym etaPie nie może już wykonać ruchu. Z
oddziałem s4 przenoszeni także wodzowie i
sztandary będące na tym samym polu.
koszt - 1 PM za każdy PS teleportowanego
oddziału + 5 PM za każdego dowódcę
W W - 6 0

Teleportacja Postaci
Mag może przenieść na wybrane przez siebie
pole, siebie lub sojuszniczego dowódcę w
obrębie swojej AM.
koszt - 5 PM
W W - 5 0

Antyielepońacja
Rzucenie tego czaru powoduje, że w zasięgu
AM maga nie może zaistnieć żadna teleporta-
cja. Nie można nikogo teleportować w kra8
AM maga jak i nie można nikogo z niego
przenosić. Czas trwania czaru wvnosi 1 etap.
koszt - 3 PM
w.vv - 30

Księga Jlrnil
Czary Psioniczne

Pomroczność |asna
Może być rzuconY na dowo]rre pole będące w
AM maga. oddziały będące na tym polu fracą
na jeden etap strefę kontro|i.
koszt - 3 PM
W W - 2 5

Pozuiew Grczy
Czar można rzucić na dowolne pole będące w
AM maga. Cdy próba rzucenia czaru
powiedzie się, należy rzucić K10 aby ustalić
jego efekt. Rezultat:
1 lub 2 oczka oznacza, ze oddział musi opuścić
to pole na odległość nie większą niż dwa pola,
3,4,5|ub 6 oczek - oddział ulega rozproszeniu,
ale nie wycofują się,
7,8,9 Lub 10 oczek - oddział panikuje, lecz nie
wycofuje się.
Czar jest nieskuteczny gdy oddział' jest pod
wpływem czaru ,,Waleczne Serce''.
koszt - 7 PM
W W - 3 0

Waleczne Serce
Można rzucić na dowolny oddział w AM
maga. oddział będący pod wpływem tego
czaru nie wycofuje się (nie traci plzy tym
pełnych strat), nie za|eznie od wyniku walki.
Czas trwania czaru wynosi jeden etap.
koszt - 3 PM
W W - 1 5

Furia
Może być lzucony na dowolnego dowódcę
będącego w zasięgu AM maga. Nie może być
rzucony na samego siebie. Czar powoduje' że
na czas trwania pojedynku, siła dowódcy
ulega potrojeniu.
koszt - 2 PM
w.w - 20

1l9 fltmia sibigtetóh
[IV1] oddziały szkieletów mają podobne
cechy do ludzkich jednostek, z małymi jednak
wyjątkami:

- procatze, tucznicy, oszczepnicy, lekka
piechota, 1ekka jazda - posiadają odporność
na wszelki ostrzat -3,
- pikinierzy, ciężka jazda, ciężka piechota -

posiadajq odporność na wszelki ostrzał -4,

- ruchliwość wszystkich szkieletów jest mniej-
sza o 1 PR od identycznych formacji ludzkich.

[IV.2] Jeżeli szkieleĘ nie s4 pod wpł1'wem
czaru,,Wspieranie szkieletów.., walcz4 połow4

swoich f5 (ułamki zaokrąglaj4c do góry).

[IV'3] Jeżeli oddział szkieletów wejdzie we
własnej fazie ruchu w strefę kontroli oddziału
Iudzi, na\eży natychmiast wykonać rzut K100

sprawdzający czy pojawienie się szkieletów
nie wywołało paniki wśród |udzi - rzut
wykonuje się tak jak na wytrwałość dla rezul-
tatu 81/,Ą1. Jeśli próba wytrwałości nie
powiedzie się, oddział ludzi musi wycofać się

o jedno pole' SzkieleĘ mog4 wtedy wejść na

opuszczone pole. Gdyby na polu stał więcej
niż jeden oddział, powyi:szą czyrrność należy

wykonać dla wszystkich jednostek. W przy-

padku gdy przestraszony oddział nie może się
vrrycofac, ulega automatycznie rozproszeniu.

[IV4] Jeden oddział ludzi można próbować
zastraszyĆ tylko raz na jedn4 fazę ruchu.
Gdy jedna próba zastraszenia nie powiedzie
się, nadejście kolejnych oddziałów szkieletów
nie będzie miało już znaczenia psychicznego'

[IV5] Jeśli w fazie ruchu dowolny oddziat ludzi

chce wejść w strefę kontroli szkieletów również
musi rzucać na strach na zasadach podanych
wyżej z t4 róiznic4, że gdy próba oka:że się
niepomyślna dany oddziat w tej fazie nie moźe
już'wejść w strefę kontroli szkieletów.

[IV.6] Jeżeli oddział szkieletów znajduje się w

odległości 1 od ognia należy natychmiast
wykonać rzut na ich wytrwałość odpowia-
daj4cą wynikowi walki 81'/ A1'. w razie nie-
udanego rezultatu oddział taki musi wycofać

się o 2 pola lub strac ić 2 [5.

[IV7] Jeżeli oddział szkieletów ostrzeliwany
jest płonącymi strzałami nie korzysta zmody-
fikacji na ostrzał.

[IV8] Nagrobki, dla szkieletów pełni4 funkcję
analogiczn4 co tabory dla ludzi, z t4 tylko

rożntc4, że aby odzyskaĆ utracone PS musz4
dodatkowo być Pod wpływem czaru

,,Nekromancia".

Mag

Cięzka jazda

Oszczepnik

Pikinier

Wygląd zetonów armii szkieletów
Łucznik

Lekka jazda

Cięzka piechota Lekka piechota Ptocarz
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W obszernej sali, karczmv ,,Złotv Kufel'
siedziało tylko dwoje gości. Jeden z nich,
wyraźnile rozbawionv klepał po ramieniu
swojego zmartwionego kompana.
- Nie martrt .  s ię Ardi i '  Przec ież jesteś
książęcvm gońcem. Nikt cię nie ruszy'
Wszyscv wiedzq, ze znieważając ciebie
naraziliby się na karząc4 rękę księcia. Hi, hi,
hi, hi .... Szkopuł W q/m, że ta ręka nie jest
zbyt hojna, no nie Ardii ?
- I to mnie martwi burgrabio - odrzekł
niepocieszony rozmówca. - Pveciez ci
cholemi najemnicy czekają na należny im żołd,
a z tego co wiem mam dla nich tylko świstek
nic nie wartego pergaminu. Nalej jeszcze wina,
kto wie czy to nie będzie mój ostatni puchar.
Aaaaaa... w dupie mam księcia !!!!
. Ho1a ! F{ola I Zwaz co mówisz . uspokoił go
burgrabia. - Juz starczy ci wina i tak iesteś
mocno wstawiony. Lepiej juiz jedź.
- A jadę, jadę. Jak nie wrócę przed świtem to
lepiei uważaj na wioskę burgrabio, bo czart
jeden wie czy nie zechcą osobiście odebrać
zapłaĘ, Zobacz - dorzucił, wstając jednocześńe
od stołu i wyjmując z pod płaszcza cilężki, złoĘ
łańcuch, nabijany licznymi klejnotami. - To
podarunek dla ich szefa. Ładny jest ńe ?
Burgrabia badawczo spojrzał na cenny
przedmiot znacząco kiwaj4c gtow4. Po
krótkiej chwili goniec chwiejnym krokiem
wyszedł z karczmy. Wkrótce dał się słyszeć
oddalaiqcy tętent końskich kopyt'

Na jednym ze wzgórz goniec wstrzvmał
konia. Po drugiej stronie wzniesienia, zmrok
rozświetlata łuna id4ca od dziesiątek roz.
palonych ognisk. Nieregularnie rozłozone,
zdradzały obóz najemnego zołnierza.

Jeżdztec niepewnie zmierzył wzrokiem obo.
zowisko. Mimowolnie sięgn4 ręka do zawie-
szonego na szyi złotego łańcucha. Polvoli,
niechcąc uszkodzić cennego przec1miotu
wysunqt go Przez głowę. Chrr'ilę mu się
przyg|qdał po czym sta lannie go ztr . inarr .szv
schował do kieszeni znajduj4cei się lr-err-nqtrz
płaszcza. obejrzał się na wszystkie strony

Poczym gwałtownym ruchem spi4ł konia
ostrogami. W pełnym galopie, pędz4c po
zbocnl zbliż'ał się do obozu.
Spi4cy na strarzy żotnierze na odgłos końs-
kich kopyt obudzili się natvchmiast. Niemal
mechanicznie wysuwając przed siebie ponad
dwumetrowe berdysze o małv rr'łos przv-
pieczętowalibv |os jeźdźca, gdvbl' ten nie
wstrzymał wierzchowca rr' ostatniej chwili.
Podnoszęc tumany kurzu zatrzvnrał się na
odległość łokcia przed stalowvmi ostrzami

broni strażników.
- Prędko ! Prowadzić do kapitana - rykn4ł
goniec na zaskoczonych żołnierzy.
Wartownicv patrząc uważnie na jeźdźca
zamamrotali coś do siebie. Jeden z nich wol-
nym krokiem zbliżył się, po czym chwycił w
dłonie uzdę wlerzchowca. Wtem na jego

twatzy zna|azł' się but gościa' Głuche
mlaśnięcie świadczvło o tym, że cios byt
wymierzony celnie i z nie matą siłą.
.Precz z łapami obwiesiu !!! Przeciez kazałem
ci prowadzić do kapitana - miotał się ksi4żęcy
kurier.
Zamroczonv najemnik przez krótką chwilę
trzymał się za twarz. Zaraz potem spojtza-
wszY rł'zrokiem wygłodniałego wilka,
odwrócił się na pięcie i ruszył do obozu.
Hałas  j ak i  n . vwoła ' l o  owo  zam ies zan i e
zdawał się poruszyć cały obóz, w którym
nagle zawrzało jak w ulu. Najemnicy dot4d
|eżący przy ogniskach i grajęcy namiętnie w
kości, wszvscy jak jeden mąz powstali ze
swych miejsc i pośpiesznym krokiem zbliźlyli
się do ścieżki wewnątrzobozowej, biegnącej
od bramy do środka obozu, gdzie stał duży
namiot ich dowódcy. Po chwili spod jego

brezentu wyszedł mężczyzna, który gestem
wyci4gniętej dłoni pozdrawiał zniecierpli-
wionych żotnierzy' Zantm, skamląc irzucając
przekleństwa pod4żat. straznik.
- Kapitanie, ten sk........ jest przv bramie i
czeka tam na was.
Nic ńe odpowiadaj4c, kapitan szedł równym
krokiem w stronę oczekujęcego przy bramie
jeźdźca W śród żołnierzy narasiało podńecenie
i dałv się sĘszeć gtosy przeltczaj4ce WVSokość
należnego im zołdu. Gdy kapitan i ieŹdziec bvli
naprzeciwko siebie ten drugi jedvnie
drgnąwszy w siodle pozostał na miejscu.
- lVitaj posłańcze - warknął kapitan. . Racz
zsr4ść z konia abym mógł cię wysłuchać'
Goniec nie zważaj4c na słou'a c1orvódcv
zacz4ł mowę;
-  P IZ \ . nocZę  t en  o to  l i s t . . .  -  l e c z  n im
dokończr.ł,  por$ 'an\- przez mrowie ludz i
został sprorvadzon\'na zienrię, tak 1ak źzyczył,
sobie tego rvódz. Zaskoczony postaniec nie
mog4c złapać tchu klęczał teraz wśród tłumu
niechętnr'ch mu na jemników.
. Ależ wstań - ci4gnąt dalej kapitan' - Nie
musisz klęczeć. Mów gdzie nasz zoł'd'
Ostatnie słowa spowodowały prawdziw),
wybuch okrzyków braci zołnierzy doma-
gajacych się zaptat"v. Dowódca skinieniem
ręki nakazał ciszę, Przerażony goniec o wiele
pokorniejszym głosem, przerywanvm
głębokimi wdechami pow|etrza konty-
nuował. . Ten 1ist ... który .... wręczam kapi-
tanie , jest  . ' . .  od samego ks ięc ia -  po cZVm
wyj4ł z za pasa zwinięty ru1on przewiązany
złotą nitkq zwieńczoną miaSt pieczęci dużym
klejnotem.

Przvwódca najemników wzi4ł list z drz4cych
rąk gońca. Rozerwawszy nitkę klótko spo.
jrzał na jego zawartość. Tymczasem zołdacy
znolvu poczęli okazywać swoje zniecierpli-

rvienie. W kierunku Posłańca poleciało kilka
kamieni rzuconych z głębi tłumu. Kapitan

przel\Ą.ał lekturę. Spokojnie spojrzał na

Spoconego lozmówcę i odrzekł:
. Wracaj zatem do swojego pana. odpowiedź
wyślę za tob4.
Goniec z szeroko rozwartymi oczyrna,
kłaniaj4c się w pas wskoczył na konia, Zaw-

róciwszy go ruszyt w drogę powrotną.

Nieliczni bardziel krzvkliwi naiemnicy teraz
juz wrzeszcze|i na całe gardło o zdradzie ich
wodza.
Tymczasem kapitan przywołał do siebie
strażnika, który tym razem miał ze soba duży
łuk.
- Gerten. on iest twój. - wyszeptał wskazuj4c
palcem na oddalaj4cego się jeźdźca

Żołnierz bez naimniejszego wahania wyj4| z

przewieszonego pIZeZ plecy kołczanu strzałę i

naprężywszy cięciwę zaczqł długo i dokładnie
celować. Aż w końcu puścił cięciwę.

Kapitan odwracaiąc się do swoich ludzi, pod-

niósł do góry trzymany w ręku list.
Natychmiast uciszono się.
- Kamraci ||| - zacz4t' - znarny nasz4 cenę i nikt
jej  n ie moze zmieniac,  a iuz na pewno

obniżać. Nie sprzedałem was !!! Sami jesteście

świadkami, ze ksi4zę pieniędzy nie przysłał'

Dlatego z nastaniem świtu odbierzemy to co
jest nasze !!! Tutaj blisko leży wioska

Melthoen i mam nadzieję, ze będzie ona dla
nas wystarczaj 4cą zapł'at4.

,Nrzask, który wydobył się z setek gardeł i las
skrzyzowanych w górze broni wymownie
świadczył. o Ęrr., ize najemnicv pójdą tam,
gdzie pośle ich dowódca. Wszędzie !!! W
wodę, ogień aby tylko było złoto.

Rozmieszczenie zuoisk
cracz reprezentujący stronę ksi4żęcę
rozstawia dowolnie wszYstkie swoje oddziały
w zabudowaniach' wieżach, Klasztorze,
Su.i4Ę,ni.
Napastnicy rozpoczynaj4 ruch z krawędzi
przylegaj4cych do pól z których wchodzi na

planszę droga, ściezka lub z trzech pól o

współrzędnych A1-B28' A1.-B29, A1-B30.
Decyzja jakie oddziały wejd4 któr4 ścieżką,
gracz podejmuje w tajemnicy przed przeci-
wnikiem, jednak jeszc ze pr zed roZsta\Ą/ieniem
przez niego wojsk. Najemnicy wchodz4 na
planszę w pierwszym etapie z uprzednio
wvbranych kierunków.
Posiłki dla książęcych przybywają w momen-
cie, gdy napastnicy zdobęd4 jakiekolwiek

zabudowanie, wieżę, Klasztor lub Swi4tynię.
oddziały rczpoczynają ruch z bramy miasta



w najbliższej własnej fazie ruchu.
oddziały napastników nie mogą zb|izać się
na widoczność wzrokową od murów miasta.

W a runki z7I1 y ci ? s tll, tł
W scenariuszu punkty plzyznawane są
jedynie stlonie agresorów, odpowiednio:
- za każde podpalone lub zdewastowane
zabudowanie - 3 PZ (max 87 PZ),
- za każ'dą podpalona lub zdewastowanq
wiezę - 1'6 PZ (max 48 PZ),
- za zniszczenie Klasztoru - 26 PZ,

. 4 .- za zniszczenie Swi4tvni - 20 PZ'
' za ścięcie Swiętego Drzewa - 10 PZ,
- za zdewastowanie Groborvca Bohatera - 9 PZ,
. za zdewastowanie Kamiennego Kręgu'8 PZ,
- za spalenie lub zdervastowanie pola ze
zbozern - 1PZ (max 62PZ),
- za spaleme lub zdeu'astowanie pola wilrnic
-  2PZ (max20 PZ),
. zakażdy wyeliminowany oddział ksi4żęcy I
Regimentu - 3 PZ (max 75 PZ),
- za zdobycie i utrzymanie do końca gry
taboru - L5 PZ,
- za zdobycie i utrzymanie do końca gry
sztandaru -L0PZ,
- za wzięcie do niewoli lub zabicie dowódcy
I Regimentu - 10 PZ.

Strata każdego wtasnego oddziału pow.oduje
odjęcie 4 PZ (max 88 PZ),
Strata taboru, chorągwi lub dowódcy
powoduje odjęcie 10 PZ (rnax30PZ).

Po podliczeniu punktów gracze dzielq wynik
przez 4. Otrzvmany rezultat stanowi procen-
tow4 wartość wykonanego zadania przez
Najemników.

Specjalny rwstannik Yakushi Akashi, tvlko
dla graczy donosi z Melthoen, że domv gar-
ncarza, szewca oraz kolodzieja uważane s4
zanieznlszczone i mogą bvć zburzone przez
napastników.

W scenar iuszu jako pierwsi  poruszaj4 s ię
Najemnicy.

Na pocz4tku gry pogoda wymaga ustalenia.

Skład i liczebność zuojsk
(IiczbV w nąwiąsąch oznacza.iq liczbę oddziatów)

Ksi4żęcv:
9 oddziatów hołotv;

I Regiment - Procarze (2)' oszczepnicr' (.ł),
Lekka Piechota (3), Lekka Jazda (2),

Kusznicv (3), Pikinierzy (3), Ciężka jazda (1),
Ciężka Piechota (2)

Idowódca, sztandar, tabor];
Posiłkl: 5 oddziałów 1ekkiej piechotr''.

Najemnicy:
Najemnicy (10).  Oszczepnicy (2),
Łucznicy (4), Lekka Piechota (1),

Kusznik (1), Barbarzvńcy (1)' Pikinierzy (1),
CiężkaJazda (1), Ciężka Piechota (1)

[dowódca, sztandar,  tabor].

Czas gry 12.00 do 18.00.

$car.ańwł: sBidct

Nad Erherburgiem wstawał świt. Pogr4żona
w śnie ludność marzvła o t'' 'm, żebv
zblizającv się dzień nie był równie szarv jak
poprzednie. f1'mczasem pierwsze promienie
słońca wl'raźnie znaczyły panoramę miasta.
W jego t1e wyróżniał się imponujący książęcy
pałac. Wvkonanv z białego marmuru/
widoczny był z każdego miejsca w mieście.
od biednej części miasta oddzielał go blisko
ośmiometrowy mur. Do i"go wr.ętrza
prowadziły cztery optlszczane bramy, okute
żelaznymi pierścieniami. Sama budow1a
położona na wzniesieniu, zdawała się szy'
dzić z nędzv miasta. Im dalej od niei, tym
więcej bvło podupadaj4cych zabudowań.
Miasto spało i tylko po niektórych uliczkach
przemvka1i pojedvnczy kupcy, wcześnie
zaczvnaj4c''' dzień.
Z jednej z kamieńc położonej na oblzeżach
miasta r,lr'chvliła się niewie1ka zakapturzona
postać. Karzeł niepewnie rozejrzał się po okoli-
cy. Upewńwszy się' że nikt nie idzie ulic4
ostrożńe opuścił schronienie przv budpku.
\ĄIkrótce przyspieszyt kroku, po czym nagle
obeirzał się do Włu. Jego wzrok spoczqł na
oknie kamienicv, którq dopiero co opuścił'
Pelerpa, która dotąd sĘ'wata całą jego postać
opadła mu na ramiona. Widoczna teIaz twa|z
karła była posiniaczona, oczy nabiegłe krwi4, a
dłonie zaciśnięte w pięści. Karzeł po raz ostatni
spojrzał na kamienicę równocześnie k;rzyżując
ręce na wysokości łokcia.
Po chwili g\^/ałtownie odwrócit się i ruszył
biegiem w kierunku książęcego pałacu.
Głuche odgłosv kroków zanikały', aż wkrótce
nic nie śr,l'iadczyło by ktoś tq drog4 przebiegał.
N{ijałv minuty' kwadranse, może nawet kilka
godzin i już nic nie zaktÓcało spokoju ulicr'. W
pewnYm momencie, ze Strony w które'
znikn4ł karzeł, wyłonił się ksiqżęcy zołnierz,
a zataz za nim następni. Truchtem, nie
czyniqc najmniejszego hałasu przebiegali
przez ulicę. Było ich kilkudziesięciu, cały
oddział lekkiej piechoĘ. Wtem z 1ednej z
bram n'vszedł na uiicę starczy człowiek z
wiklinowvm koszem na plecach, pełnym
różnych przedmiotów przeznaczonl'ch na
handel. Dopiero po chrvili zobaczył nadbie-
gajqcych żołnierzr'. Na jego trł'arzr' pojaw.iło
się przerażenie. Szr'bko zarvrócił, chcąc na
nowo skryć się it' bramie. Niestetv było już za
poźno, Dwóch pierrvszr'ch żołdaków
doskoczvło do niego i na rvvraŹne polecenie
dowódcy, pociągnęło starca w jej głąb.
Pozostali bieg1i dalej. Po chwili doł4czyli do
nich opiekunowie stalca' Jeden z nich ocierał
l- biegu rvilgotny miecz.
!\'śród członkórv oddziału był także ów
karzeł, którv stale szeptał coś dowódcv
wskazując na budvnek do którego się zbliza||
Zołnierze bezszelestrrie przvwarli do ścian
kamienicy. Karzeł pchn4ł drzwi. Był}'
otwarte.  Zołnierze zaczęl i  zn lkać w jego
wnętrzu. Nieliczni pozostaIi na ze\^'/natlz,
otaczaj4c budr'nek.
Wkrótce dał się sł'''szeć głuchir trzask łamanl'ch
drzwi. Zduszone dŹwięki świadcz1.ł1', że atak
ksiqżęcych całkorl'icie zaskoczył domownikórr'.

Jednak już po chwili przerazone jęki ust4piły
brzękowi sta l i .  Najwyrażniej  n ie wSZ\ 'SC\ '
napadnięci chcieli dobrowolrrie oddać swoje
głort.v pod miecze. Zamieszanie w budynku
zaczę|o się przedłuzac, przyjmuj4c odgtos

regularnego starcia.
Nagle z okna kamienicy, wyłamuj4c całą
futrynę wypadło dwóch mężc zy zn, bezr adnie
machających w powietrzu rękami. Zaraz za
ntlni zdązał' książęcy zołnierz kurczowo

ściskajęcy strzęp firanki', której widać chciał
się złapać. Nieszczęśnicy, chociaż spad1i z
niewielkiej wvsokości, osiągnęli w końcowej
fazie lotu, kamienn4 kostkę brukową.
Żo|nierze pilnuj4cy domu na zewn4trz,
zaskoczeni odstQpili spod okna. Dopiero po
dłuzsze1 chwili dwóch z nich podeszło do
nieruchomych ciał. Jeden z nich odwrócił
twarz4 do siebie ciało zołnierza, leżącego na
brodatym męzczyźnie, obaj nie żv|i. oczy
żołnier za nabiegłv krwią.

- Na Geheri - ledwie wyszeptał. - To jest mój
brat ! ! ! -Równocześnie, błyskaw-icznie sięgn4ł
po broń i nim jego towaIzysz zdołał go po-
wstrzymać zatopił jq w cie1e blodacZa.
- Wakard, opanuj się - ryknqł drugi zołnierz -

to już trup ! - następnie gwałtownie szarPną
nim na próżno usiłując oderwać go od
martwego brata.
Krótkę szamotaninę przerwała nagła cisza
jaka nast4piła w budynku. Zołnierze zasĘgli
w bezruchu oczekujęc na to co się wydarzy.
Wkrotce pod porta lem kamienicy p ierwsi
ksiązęcy poczęli wychodztć na zewn4trz. Za
nimi, ze Sznurem na szyi szedł skrępowany
męzczyzna. Poszarpane W walce drogie szaty
wraz z naderwanym łańcuchem na piersi
więŹnia nie okrywały już jego potężnei syl-
wetki. Grube więzy na przegubach u ręk i
nóg krępowały ruchy nieszczęśnika.
Dowódca oddziatu napastników kopnał

więźnia, róWnocześnie nakazując wszystkim
zołnierzom tvszać z miejsca.

Grupa 1eźdźców zb|izała się do kamienicy.

Jeden z nadjeżdzającvch, zeskoczył z konia na
widok zniszczeń i leż4cvch ciał. Podbiegł do
budynku. Zduszony jęk spod okna zwrócił
jego uwagę. obok ciała brodacza i ksi4żęcego
zohrierza |eź:'ał' 1eszcze jeden człowiek. Jego
oczr' lśniły słabnącym blaskiem, a z ust
wvdobywał się niezrozumiały charkot.
- Jossanie, co się stało ? - rzucił nieznajomy
konającemu.
W oclpowiedzi usłvszał jedynie bełkot z
gardła przepełnionego krzepnącą krwię.
- Co się stało z hrabiq Berland ? Cz:1 ży1e? -

naciskał dalej klęczqc nad umierajqcym' Stabe
kiwnięcie głowr' było odpowiedzi4. - cdzle
zatem jest? Dokqd go powied1i? Do pałacu?
Umierający spojrzał na drogę proit.adzqcę do
południowej bramv miasta. Próbując
wypowiedzieć jakieś słort'o zakrztusił się
spazmatycznle.
-Przyjacielu, do Vorhau, Loscar, Melthoen... ?
- Przy ostatniej mieiscowości Jossan znów
kiwnęł głowq, ale już po raz ostatni.
Nieznajomy załkawszl, cicho dopiero po
dłuzszej chwili opuścił ciało przyjaciela na
ziemię.
- Choręży do mnie ! - krzyknęł. - Powiadom
Geserta i Bonte, że |udzie kanclerza maj4
następcę tronu. Niech zbiera14 1udzi i
uderzaj4 na Melthoen. Ja jadę po swoich i
ruszę przodem.

W obszernej komnacie pałacowej, ksi4żę
za1adaj4c trzeci podwieczorek przyg1ądał się
grupie uroczych tancerek. Raz po raz jego

wydatne usta wyklzy\ł/iał glymas zadowole-
nia i satysfakcji' U boku tronu, zgrzybiały
starzec usiłował bezskutecznie skierować



uwa8ę księcia na inne torv
- Nie teraz kancierzu. \Nidzisz, że się bawię -

ksi4żę próbował zniechęcić natarcz\'wego
sługę.
- Ależ panie, chociaż próba się powiodła, ci
głupcy narobi1i tvle hałasu, że pewnie już całe
miasto wie o rvszl'stkim. Nie możemv trzy-
mać hrabiego przl, zvciu' Jest zbyt niebez'
pieczny. Pchnij do Me]thoen dodatkowe siły,
niech uroczyście wykonaj4 wyrok. - kontv-
nuował Starzec.
- Czyń jak uważasz, kanclerzu - odrzekł
książę. - Ja nie chcę o niczym wiedzieć. Niech
go tam powiesz4.

Rozmieszczenie u:ojsk
Dowódca ksi4żęcy przebvwa na polu z kar-
czmą ,'Z|oty Kufel''. oddziałv mu podległe
gracz moze rozstawić w zabudowaniach, w
wieżach, k|asztorze, świqtvni, jednak tak aby
w każdym z nich było nie więcej nić jeden
oddział. Nie mogq one zostać rozstawione w
odległości mniejszej nić 3 pola od dowódcy.
o godzinie 8.00 z bramv miasta rozpoczynaj4
ruch pierwsze ocldziałv spiskowców (grupa
pierwsza).

Posiłki
O godzinie 11.00 z bramy miasta rozPoczynai4
ruch oddziaty drugiej grupy spiskowców.
O godzinie 11.15 z bramv miasta rozpoczy-
naj4 ruch oddziałv trzeciej grupy spiskowców
O godzinie 11.45 z bramy miasta rozpoczy-
nają ruch oddziały Eskortv dla więźnia
oddziały spiskowców w momencie wyjścia
Eskorty nie mogq być w odległości mniejszej
niż 10 pól od miasta.

Skład i liczebność zuojsk
(Iiczbv tt, nąwiąsach oznaczają liczbę oddziatów)

Ksi4żęcy:
I Regiment - Procarze (2), Hołota (5),

Łucznicy (2), oszczepnik (1),
Lekka Piechota (6), Kusznik (1),
Lekka Jazda (1), Pikinierzy (3),

Ciężka Jazda (1), Ciężka Piechota (1)

Idort'ódca, sztandar, tabor];
Es l .orta d la więznia -  Łucznicy (3),

Oszczepnik (1), Kusznicy (2), Lekka Jazda
(3), Pikinierzy (2)' ciężka lazda (2),

Ciężka Piechota (2)

Idowódca, sztandar].

Spiskowcv:
Crupa I - Lekka Jazda (7) [dowódca];

Grupa II - Łucznicy (2), Lekka Piechota (10),
Kusznik (1) [dowódca];

Grupa III - Łucznik (1), oszczepnicr' (3),
Kusznik (1), Barbarzyńca (1), Pikinier (1),

Najemnicy (2), C1ężkaJazda (1),
Ciężka Piechota (1) [dowódca]

Cel gry
Celem gry dla spiskowców jest url'olnienie
uwięzionego księcia' lub niedopuszczenie do
jego egzekucji.
Ksiqżęcy mają doprowadzić do porr'ieszenia
więŹnia na szubienicy'

Zasady dodątkozae
P r zy  r o zg r ywan iu  t ego  s cena r i u s za
obowiqzuje kilka dodatkoit'r'ch zasad
maj4cych na celu oddanie sr . tuacj ina planszy:
1.0 Uwzględniajęc stan ksi4żęcego dowódcv
przebywaj4cego na początku grv u'karcznrie,
jego ruchliwość zmniejszona jest do 5 PR, aż
do godziny 12.00. Dodatkowo dowódca poin-

formolt'anY zbyt póŹno o grożącym spisku
nie jest przekonany o celowości szybkiego
działania. Przed każdvm jego ruchem nalezy
ł.ykonać rzut K10, i jeżeli wypadnie 1',2,3,4
lub 5 - to w ogóle się on nie poruszy.
2'0 Wszystkie oddziały ksi4żęce, które na
poczqtku gry znajduj4 się na planszy nie
moga porusuać się i atakować do czasu gdy
nadejdzie rozkaz ruchu od ich pijanego
dowódcv Rozkaz ruchu dowódc a pr zekazuje
oddziałom stojącym Tazern z nim lub też
przebywaj4cym na s4siednim polu. Taki od-
dział może już swobodnie poruszać się (nie
moze jednak atakować) i pr zekazyw ać rozkaz
ruchu innym sojuszniczym oddziatom na
analogicznej zasadzie (rozpoczyna on ruch od
najbl iższej ko|einei  wlasnej fazy ruchu).
3.0 Na poczqtku rozgrywki przyjmuje się' że
oddziałv spiskowców nie s4 dla ksiązęcych
w.rogie, chociaż musz4 one przesttze7ać
zasad zwi4zanych ze strefą kontroli.

Jeśli znajdą się rt. strefie kontroli księżęcych
oddziałów muszą atakować lub angażować
przeciwnika demaskujqc się przy tym.
4.0 Spiskowcy do czasu ujawnienia swoich
zamiarów nie mogq Przechodzić przez
zboża, wzniecać pożarów, dewastować zabu-
dowań poniewaz pozoruj4 oni przeshzeganie
obowiązuj4cvch w księstwie praw.
4.1' Książęcv nie mogą podpalać ani
dewastować zbóz, winnej latorośli i zabu-
dowań, aż do spełnienia uwarunkowań
opisanvch w punkcie 5.1.
5.0 oddziały książęce nie mog4 zaatakować
spiskowców do momentu, gdy te nie
zaatakuj4 ich (konkretnv oddział), lub tez nie
byłv one światkami atakow na Soiusznicz4
jednostkę.

Jeżeli spiskowcy zaatakuj4 oddział będ4cy w
zasięgu widoczności rozpoznawczej innego
oddziału ksi4żęcego to ten może juz poruszać
się i atakować spiskowcóu'. oddział taki
może przekazvwać informacje o spiskowcach
analogicznie do sposobu przekazywania
rozkazu ruchu opisanego w punkcie 2.0.
ostrzeżone oddziałv pozbywaj4 się
ograniczeń z tego punktu.
5.1 Jeżeli atak spiskowców widziała zał'oga
wieży, lub też oddziat, który wcześniej był
świadkiem ich ataku, a znajdzie się w jej
rĄ,'nętrzu, podnosz4 alarm. Od tej chrt'ili
lvszvstkie oddziały książęce znajduj4ce się na
planszv mogą 1uil swobodnie poruszać się i
atakolvać spiskowców.
6.0 Eskorta dla więźni'a nie podlega
ograniczeniom z punktu 4.1
7 .0  Domy  s zewca ,  kołodz i e j a  i ga rnca r za
uważa się za nienaruszone.

W grze uczestniczv zeton przedstawiaj4cy
więŹnia. Na początku tozgrywki gracz
reprezentuj4cv ksi4żęcvch w tajemnicy przed
przeciwnikiem zapisuje na kartce, w której z
wież ukrl'wa on więźnia. W momencie
zdobycia wieży przez spiskowców więzień
zostaje uwolniony (posiada 12 PR). W chnili
wejścia oddziału eskorty do danego obiektu,
więzień zostaje ujawniony i może bvć
przenoszony na miejsce kaźni. W momencie
wveliminowania oddziału eskortującego
więźnia, książę zostaje uwolniony. Więzień
nie może być zabity inaczej jak poPIzez
powieszenie na szubienicv. W chwili gdy
uwolniony książę opuści planszę - spiskowcy
automatycznie wygrywają' Jeżeli próba odbi-
cia księcia się nie powiedzie . zwycięstwo
odnosz4 książęcy.

W scenariuszu jako pierwsi poruszaj4 się
spiskowcy.

Na pocz4tku gry pogoda \^/ymaga ustalenia.

Czas trwania rozgrvwki 8.00 - 16.00.
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Las z wolna pogrązal' się w mroku. Jednakże
dwaj jeźdźcy poruszający się krętym duktem
międzv drzewami ani na chwile nie
zmniejszvli tempa podróży Niewątpliwie
dobrze znali tę drogę. Jeden z nich, odziany w
misternie zdobioną zbroję i hetm miał
dystynkcje wysokiego rangą oficera i był
naiprawdopod obniej zw ier zchnikiem dru-
giego, ubranego znacznie skromniej, za to
obwieszonego wszelkimi możIiwymi rodza-
jami broni. obai niemłodzi już męzczyźnt
(choć tak naprawdę chyba niemożliwym
wvdawało się odgadnięcie ile w rzeczywis-
tości mają lat) rozmawiaii swobodnie, nie
zwazając na różnicę rang.
- Cieszę się, ze znów 'esteś przy mnie.
Niewielu miałem takich chor4żych, jak ty, a
tym razem mamy przed sobą dość oryginalne
zadanie ...
Drugi żołnierz mllcza|. Zbyt dobtze znał.
swojego dowódcę, aby zarzucać go zbędnv-
mi pytaniami.  I  tak u, iedz iał, ze zaraz
wszystkiego się dowie.
- o pieniędze nie musisz się martwić . otrzy-
masz solidna zapł'atę za swoją pracę ...
o tym też wiedział - zawsze otrzymywał
c n ] i r l n a  z a n ł e t p

- Ci chłopi .. - ciagnął dalej dowódca - Kto by
pomyślał, ż:e rnog4 mięć az Ęle pieniędzy,
żeby mnie opłacić ...
- Chtopi ?
. Tak, banda nędznych kmiotków ledwo
okrywajqcych swoje zadki dziurawymi
portkami ! Ale nie łudźmy się . to tylko pozo'
ry ! Nawet nie jęknęli, gdy im podąłem swoją
cenę. Ale cóz, jak to sami mówią ,'chc4 się bić
o srt'oje ', to i pieni4dze się znalazły. Zapewne
zastanawiasz się o cóż takiego im chodzi ?
No cóż - to zapewne jeszcze iedna ze spraw
tego świata, które ktoś nazwał ''nieroz-

więzywainymi''. otóż zapewne wiesz, co to
jest czerwona byczkowa ...
' Jakieś zielsko. Robią z tego napój
ogtupiający.
- No, nie taki całkiem ogłupiający. Jak się tego
napijesz, mozesz przez cały dzień robić
mieczem i nic się rie zmęczysz, a jeszcze
późrue1 masz kolorowe sny i humor ci się
poprawia jak po wizycie w sypialni żony kar-
czrnalza. Inna rzecz, zebebechy po tym szybko
wysiadaj4 ... No, ale mniejsza z tym! Faktem
jest, ze Książę Teodor, którego poddani słynęli
w całym Cesarstwie i okolicach z mniej lub
bardziel jawnej hodowli tego kwiatuszka,
stwierdził nagle, że chce być uczciwym władcę,
przestrzega1ącym norrn międzyr"rarodowych ...
- Byczówka jest zakazana w Cesarstwie ...
- Ano właśnie, Ksi4żę Teodor, jako świezo
zhołdowany wasal cesarza, dał pierwszy
dowód swej lojainości, wprowadzaj4c całko-
wity zakaz uprawy i handlu tym zielskiem,
ZwanYm skądin4d przez miejscowych
rogatk4. To oczywiście nie może się podobać



wieśniakom, którzy przez całe pokolenia
hodowali byczówkę, a tetaz w myśl
''postępowych'' pomysłów księcia maję się
przestawić na uPlawę winorośli.
- No cóż, wino dobra rzecz ...
- Ale trzeba je umieĆ uprawiać. A byczówka
rt1,rastała byle jak i byle gdzie - chocby za
stodoł4. Na domiar złego miejscolr'r,' margrabia
nie należy do ludzi cierpliwych i wy"rozu-
miĄch - wyraźnie spieszy mu się, abil być
pierwszym, którego Księżę poklepie po główce
za wzotowe ptzeprowadzenie przekwali-
fikowania chłopów na .'bardziei moralną',
uprawę.
- Ten margrabia ...
- I jego oddziały, jak się zapewne domyślasz s4
pierwszym naszym celem. Ctrłopi nie chc4
ugody, zachciato im się bitki, ale trzebaprzyz-
nać, ze podeszli do tego profesjonalnie. Dałem
się namówić, w końcu płacili czystym srebrem
..' Prawie miesiqc szkoliłem ich w fobieniu
broni4 - mieczem, oszczepem. Z łukiem sami
obchodz4 się bez problemu - to u nich
powszechnie używany oręż' Potem, gdy
dowiedziałem się, ze wyzdrowiałeś, ści4g-
nąłem fu i ciebie. Mam nadzieje, ze nie miałeś
nic przeciwko ? - Spojtzał na towarzysza, ale
wiedzia| że ostatnie pytanie było ńepohzeb-
ne. Tegojednego mu zazdrościł - chorążv ńgdy
nie Zadawał zbędnych pytań.

- Uciszta się, chłopy I
Sołtys coraz bardziej tracił nadzieję, ze uda
mu się przezwyciężyĆ rozgardiasz, jaki go
zewsz4d otaczał. Czuł się bezradny wobec
tak wielkiej ciżby |udzi zgromadzonvch tej
nocy na Bagnisku Juzvy' Ale nie bvło się
czemu dziwić - zebrali się tu nie tvlko
wszyscy chtopi z Melthoen - przybylv tez
positki z okolicznych wsi oraz kilkuset drwali
- ponurych osiłków zamieszkuj4cych dzikie
ostępy puszczy. Część chJopkółg uzbrojona
byla w oszczepy i  luk i ,  jednak\ większosc
wyposażyła się w broń własnej produkcji -
widły, kosy, cepy, obuchv i kilka innvch
podobnych drobiazgów. Niektórzy, dia zabi-
cia czasu, zajęcibyli popularnq 8r{towarzy.
ską zwaną dupniakiem, inni, preferuj4cv
bardziej kulturalny sposób rozrywki,
tz4dziLi konkurs plastyczny na najbardziej
udany rysunek,obrazuj4cy piękno kobiecych
ksztattów I kiedy już wydawało się, iz sołtys
ostatecznie da za wyglaną, zebrane
towalzystwo zaczę|o nagle cichn4c. Dzielnv
naczelnik wsi błyskawicznie port.iódł rł'zro-
kiem w kierunku, z którego $. stronę
zebranych zblizało się powoli drt'óch
jeźdzcow. Momentaln ie po jego spocone;
twarzy przebiegł uśmiech, połączonr' z
widocznymi oznakami ulg i .

. Pan rycerz Warmir nadjeizdżza| Nuże, zbie-
rać się, dziś będziemy się bić!

Ęch słów już nie musiał powtarzaĆ - każdy
juz wiedzta| co ma robić
Mgła nad bagnami powoli opadała ...

Rozmieszczenie zaojsk
Strona księżęca na poczętku gry rozporz4dza
jedynie oddziałami I Regimentu. oddziały te
gracz może rozstawić na dowolnych polach Z
zabudowaniami, wieżr'arrii, w K]asztorze lub
Świątyni (przestrzegaj4c zasad dotycz4cych
|iczby oddziałów na jednym polu).
Powstańcy rozmteszczają wszystkie swoje
oddziały na bagnach, grob|i, z wyjqtkiem pól
znajdujęcych się pomiędzy wioskę a klasz-
torem.

P osiłki dla ksiąźęcy ch:

Jeżeli iakikolwiek oddział I Regimentu
przekroczv bramv miasta, należy odczekaĆ 4
etapy (1 godzinę). Posiłki wychodzą zbramv
miasta (po jednym regimencie). Jeśli żaden
oddział ksiqzęcy nie dotrze do miasta -

posiłki ńe nadejdą.

Skład i liczebność zl:ojsk
(liczby w nawiasach oznaczają liczbę oddziałózu)

Ksi4żęcy:
I Regiment - Procarze (5), Łucznicy (3),

Lekka Piechota (4), Kusznicy (2),
Lekka Jazda (2), Pikinierzy (3), Najemnicy (1)

Idowódca(burgrabia), sztandar, tabor];
Posiłki

II Regiment. oszczepnicy (5), Łucznicy (3),
Najemnicy (2)[dowódca, sztandar, tabor];
III Regiment - Kusznicy (2), Pikinierzy (2),

Cięż'ka J azda (2), Naiemnicy (2),
Ciężka Piechota (2)

Idowódca' sztandaĘ tabol].

Chłopi:
Hołota (17), Łucznicy (6), oszczepnicy (10),

Barbarzyńcy (6), Lekka Jazda (3)

Inaczeinik powstania, dowódca, tabor].

Warunki zToyciestTr)a:
W scenariuszu punkty zwycięstwa przyz-
nawane sq jedvnie chłopom. Po zakończeniu
rozgrvwki, gracze sumują zdobvte przezbun-
townikórt' punktr', zmodYfikowane o stra-
cone oddziałv. Całl' wvnik należv podzielić
przez 5. Otrzymana liczba obrazuje procen-
towe wykonanie przez nich zadania.
Punkty zwycięstwa przvznawane sa
odpowiednio za:
. każde zabudowanie zdobvte w 1 etapie (do
8.00) - 5 PZ, maximum 80 PZ,
- każde zabudowanie zdobyte w 2 etapie (do
8'15) - .ł PZ, max1mum96 PZ,

-każde zabudowanie zdobyte w 3 etapie (do
8.30) - 3 PZ, maximum 72 PZ,
- każde zabudowanie zdobyte w 4 etapie (do
8.45) - 2 PZ, maximum 48 PZ,
(zabudowania Znachora nie s4 punktowane)
- kazd4 wteżę zdobyt4 w 1 etapie (do 8.00) -

20  PZ ,  max imumb0PZ ,
- każd4 wiezę zdobyt4 w 2 etapie (do 8.15) -

15 PZ, maximum45PZ,
- każdą wiezę zdobvt4 w 3 etapie (do 8.30) '

10 PZ, maximum30 PZ,
'każdą wieżę zdobvt4 w 4 etapie (do 8.a5) -

7 PZ, maximum2L PZ,
. utrzymanie do końca rozgrywki każdego
zabudowania - 2 PZ, maximum 48 PZ,
- utrzymanie do końca rozgrvwki każdej z
wiez - 8PZ, maximum24PZ,
- utrzymanie do końca rozgwwki świątyni'
1.0 PZ,
. utrzymanie do końca rozgtywki klasztoru-

- wzięcie do niewo1i burgrabiego I Regimentu
-  20PZ,
'wzięcie do niert'oli dowódcy II Regimentu .

70 PZ,
- zabicie u'walce lub za samobójstwo burgra-
biego - 10 PZ,
- zabicie rv walce lub za samobójstwo dowód'
cv il Regimentu - 5 PZ,
- zdobvcie i utrzymanie do końca Bry sztan-
da ru lReg imen to -5P2 ,
. zdobvcie i utrzymanie do końca glv sztan-
daru II Regimentu - L0 PZ,
- zdobvcie każdego z taborów książęcych - 9
PZ, n;.aximumfT PZ,
- wveliminowanie oddziału z I Regimentu - 2
PZ,maximtm3łPZ,
- wl'eliminowanie oddziału z II Regimentu - 3
PZ, maximum3DPZ,
- spalenie lub zdewastowanie pola z winn4
1atorośl4 - 1 PZ, maximum 10 PZ.

odbicie przez wojska ksiązęce zabudowań
(nie zniszczon1,ch) w którvmś z4pierwszych
etapów powoduje odjęcie tyle PZ od
osiqgnięć chłopów i1e warte byto ich zdoby-
c l e .

Dodatkowe PZprzvznawane są chłopom gdy
strona ks i4żęca spowodu,je opisane niżej
zniszczenia:
- 1.0 PZ zakazde zniszczone zabudowanie,
- 20 PZ za kazdą zniszczon4 wieżę'
- 100 PZ za zniszczenie klasztoru,
- 700 PZ za zniszczenie świqtyni.
od osi4gnięć punktowvch chłopów odej-
mowany jest 1PZ za stratę każdego oddziału,
20 PZ za śmierć dowódcv 1ub stratę jedi'nych
taborów. Strata wszvstkich oddziałów
ofnacza automatYczn4 klęskę chłopów
podobnie jak i śmierć Naczelnika powstania.



W scenariuszu jako pienl'si porusza14 się
chłopi.

Na pocz4tku grr '  jest  zachmurzenie.

Czas trwania: rt'edług czasu glv . od B.00 do
18.00.

Scmartun:
,,Złotl n0n0t!'

Złota moneta, wyrzucona w górę, obracając
się zamigotała w słońcu Doleciała do pewnej
wysokości, przez moment zawisła w. po'
wietrzu, aby po chwili, jakbv z oci4ganiem
spadać w dół. Blisko ziemi, szvbkirn ruchem,
chwyciła j4 dłoń. Dtoń ozdobiona pierście-
niem z książęcym herbem.
- Znowu reszkal Tak jak sobie pomyślałem.
Szczęście mi dzisiaj dopisuje. Przynajmniej w
tym ... - Ksiązę zamilślił się. Lubił tq zabawę
monet4 - bvła taka prosta ... Znacznie prost-
sza od rz4dzenia krajem. Ksiqżę bilł w. kom-
nacie sam. Ostatnio takie chr,t.ile nie zdarzałv
mu się często. Nie da się ukryć, że ki1ka
poprzednich dni było wyjqtkowo burzliwych
i męcz4cych. Bunt wieśniaków ... Były to pier'
wsze tak poważne zamieszki od kiedy został
księciem .'.
A wvdawato mu się, że jest dobrym władcą dla
rvłasnych poddanych - obj4ł tron legalnie, jego
kraj był spokojny, ludzlom nie żyło się Źle.
Pamiętat jeszcze pierwsze miesi4ce po objęciu
rr'ładzv - te tłumy wiwafujqce na jego cześć ...
Szczerze, bez zadnego przymusu. Możno-
rl'ładcv składajęcy wiemopoddańcze hołdv.
Deklaracje lojalności ze Strony armii', a nawet
- n ięcej n iz przvchylne spojrzenie cesarza . . '
Chvba trudno sobie wyobrazić piękniejszv
pocz4tek rzqdów.
- Tak ... A telaz to wszystko się wali! - Księżę
nat'et nie zauwazył', jak zaczął głośno mówić
sam do siebie. . Czy ja chciałem źle dla tych
Iudzl? Czy zabierałem im domy, dzieci, albo
dobvtek? Nie! - Zalezało mi tylko na tym zebv
staii się wreszcie cywilizowani' wylegli z tych
swoich nor! Zeby przesta1i szkodzić sobie
i innym. Ale nie! oni odrzucili postęp!
Zaatakowali moich żołnierzy i teraz myślą, że
sami będ4 sobie ustanawiać prawa! Chvba
zapomnieli, kto tu iesi od ustanawiania prau'l
- Książę mówił coraz głośniej, wreszcie zaczął
niemalże krzyczeć. Zaniepokojona służba'
zg romadzona  za  d r zw iam i  ne r \ \ ' o \ \ ' , \
nastuchiwała odgłosów z komnatv księcia'
Spoglądali ieden na drugiego, ale nikt nie.
miał odwagi wejść do środka i sprau'dzić, co
się dzieje. Wreszcie pełne napięcia oczeki-
wanie przerwało pojawienie się przed kom-
na t4  kanc l e r za .  Tuz  za  n im  pos tęp t ) \ \ ał
dowódca gwardii królewskiej. obaj nie mieli
obiekcji przed wkroczeniem do pokoju. Na
dźwięk otwieranych drzwi, Ksi4żę natr'ch.
miast zami]kł i raptownie poderrr'ał się z
miejsca. Był wyraźnie podnieconl., a Zaru.
mieniona twatz i ner\/owe drzenie rak nie

pozostart'iałv r,l'4tpliwości co do jego stanu
ducha.
- Wasza Ksi4zęca Mość! Wszvstko już gotorve.
Żołnierze mogę w każdej chwi1i wyruszvć. -

kanclerz mówił pewnym głosem, starając się
nie zwracać uwagi na zdenerwowanie władcy.
- To dobrze ... dobrze '.. - Książę powo1i
odzyskiwał równowagę, mówił cicho, stop-
niowo opanowujqc emocje. - Czy wszystko
zostato dobrze pIzVgotowane? Nie chciałbym
juŻ  r r ' i ę ce j  s l v s zec  o  p r z yk r y ch
niespodziankach ... - Te ostanie słowa byłv
rrr  raznie sk ierowane n Slronę wVpręZonego
na bacznosc of icera gwarr l i i .
- Tak jest, Wasza Książęca Mość. Rozkazałem
skoncentrować najlepsze i najsilniejsze od-
działy, jakie mamy do dyspozycji - gwardzista
odpowiadał drewnianym głosem, zachou'uj4c
cały czas kamiennv wyraz twaIzy.
- Czy prawdq jest, ze chłopom udało się zr,u'er-
bować liczne oddziały najemników?
- Tak panie, wczoraj ich siły powiększyłv się o
jeszcze jeden regiment.
- Niepojęte ... Skąd oni bior4 na to pieni4dze?
- Nie wiem panie, a1e ufam, ze nasza konnica
i ciężkozbrojni tch zmiazdz4
.  obvś s i ę  n i e  mr l i ł  . ' .  obvś s i ę  n i e  mv l i l  . . .
Dziękuje u'am, zostawcie mnie telaz samego/
chcę odpocz4ć ..'
Kanclerz spojrzał na oficera - ten stał
nieporuszon!', ale przez j"go twarz
przemkn4ł c ien niepewności.
- Ksi4zę ... . kanc1erz zacz4ł niepewrrie - Czy
zatem żvczysz sobie abv wojsko wvruszyło
przeciw buntownikom?
. Tak, tak' Niech wvruszaj4 ''. idźcie juz sobie
i dajcie nri spokój '.
Gdv drzrt'r od komnatv zamknęły się, Ksi4żę
z cięzkim westchnieniem opadł na fote1.
Spojrzał na swojq prart'4 dłoń - w zaciśniętych
palcach l,l'ciqż trzymał monetę. Pomvślał
chwilę o tym, co się moze $'ydarzyć w ciqgu
najbliższych dni i rzucił pieni4dz w górę.
- Jak wvpadnie orzeł - pomvślał - to wygram,
a jeśli reszka ...
Moneta tym razem po1eciała nieco dalej tak, ze
Ksiqżę nie zdołał jej złapać. Upadła na podłogę
tocząc się po niej. Władca rr.stał z fotela, aby jq
odszukać - był ciekaw.v r'rryniku rzutu.
Pieniqdz tkwił kantem \Ą' sZpaIZe w pod-
łodze.

Rozmieszczenie zuojsk
Porr.stańcy rozmieszczajq swoje oddziałv w
zabudolvaniach, w wieżach, rv Klasztorze, w
Siriatvni, w lasach lub na bagnach.
oclc1z iałv I i  II  Regimentu ks i4żęcego o
goL1zin ie 8.00 wvchodz4 z bramr'  miasta.
I o z . r< tałe  dwa  r eg imen t }  mog4  t t ' e j s c  l r a
plansze rr' t1owolnvm etapie grv Ich wejście
jest jec1nak uzależnione od wcześniejszej,
skrl'tej decr'zji gracza, który ustala kiedy
i skąd one rr'chodzę (zapisuj4c informacje na
kartce). Oc1działv posiłkowe mog4 rozpoczQć
ruch z dorvolnr'ch pó| wyznaczaj4cvch
pocz4tek drogi lub ścież'ki, przy|egł1'ch do
krawędzi mapy. W trakcie gry posiłki muszą
wejść na planszę o wyznaczonej godzinie
i oznaczonvm miejscu. Jeśli pole na które
maj4 wejść posiłki jest zajęte, oddziały mog4
wejść na planszę z pól sqsiednich.

Wy ilarzenia sp eci alne:

Jeżeli w trakcie gry polegnie, Zostanie wzięty

do niewoli, lub zdradzi dowódca legimeniu
najemnego - wszystkie podległe mu oddziaty

przechodzą na stronę Powstańców. W tej kry-

tvcznej svtuacji (i tylko wtedy) jako ostate-

czne siłv ruszaj4 z miasta mieszczanie wsPar-
ci oddziałami Gwardii (Rezerwa Erherburga).
Gdy ksiqżęcy oddział opanuje jakieś zabu.
dowanie i utrzyma je do końca etapu to
najb|izszy oddział powstańców (hołoty) pod
wrażeniem ich sukcesu może Zdezelterować
z pola bitwv Naiezv rzucić K10. Cdy wypad-
nie 1.,2,3,4 lub 5 - hołota ucieka, a jej żeton
zdejmowany jestzplanszy. Dla jednych zabu-
clolvań mozna sprawdzać tYiko raz dezercje
chłopów.

Skłąd i liczebność zuojsk
(Iic:L,ry tt nnzt,iasac|t oznaczają liczbę oddziatózu)

Ksiązęcy
I Regiment. Łucznicy (2), oszczepnicy (3)'

Lekka Piechota (4), Kusznicy (2),
Lekka Jazda (2), Ciężka Jazda (3),

Ciężka Piechota (2)

[. low odca, sztandar,  tabor];
l l  Regjment (Naiemny) -  Procarze (5).

Najemnicy (5),:I dowódca, sztandaĘ tabor]
III Regiment - Oszczepnicy (f),

Lekka Piechota (2), Kusznicy (1),
Barbarzyńcv (1), Lekka Jazda (2),

Pikinierzv (1). [dowódca, sztandar, tabor]
Rezerwa Erherburga - Hołota (7),

Gwardia Konna (2), Gwardia Piesza (1).

Idowódca, sztandar]

Powstańcv
Hołota (17), Łucznicv (B), oszczepnicv (10),

Barbarzvńcv (6), Inaczelnik powstania,
dou odcow 2, sztandar,  tabor l ;
I Regiment - Oszczepnicy (1),

Lekka Piechota (4), Lekka Jazda (3),
Najemnicy (3) fdowódca].

Warunki zzaycięstwa:
Książęct1:
- zwvcięzaj4 automatycznie z chwilę wy-

eliminorr.ania r,l.szystkich oddziałów pow-

stańczvch lub w.szystkich ich dowódcóu'.
- za kazdego dowódcę chłopskiego otrzymuj4
70P2, a za Naczeln ika -1 '8P2.
- wyeliminolr'anie oddziału powstańczego
war t e j e s t - 1P2 .
Powstańcy:
- za zabicie, wzięcie do niewoli dowódcv
księzęcego otrzymuję - 10 PZ,
- za t'veliminowany oddział kstążęcy .7PZ,
- za zdobvcie sztandaru lub taboru przeciwni-
ka (i utrzymanie go do końca grv) - 75 Pz.
obydwie stlony tlacą ty|e PZ ile wynosi
modyfikacja do walki danego zabudowania,
które zniszczą W tlakcie gry.
Zw,ycięza ten z Braczy, który zgromadzi
t.ięcei punktów zwycięstwa.

Pierwszy ruch na|ezv do ks iążęcych.

Na pocz4tku gry pogoda wymaga ustalenia
przez Braczy. Czas trwania gry 10.00 - 18.00.



Srnmiugl:
$otpęln na!
gtnnnienirnr

Nastał świt. Mgła wisz4ca nad lasem i woda-
mi pobliskiego strumienia zaczęła wolno
ustępować coraz to większei ilości promieni
stonecznych odsłaniając tvnr c-losvć dziwny
jak na owe czasv widok.
Richard wraz z budzqcymi się kompanarni z
cesarskiej piechoĘ ostrożnie w.vchylił się z
leśnych zaroś|i' Tuż przed Ńm, zaledwie kilka
metróW, w strumieniu, k4pało się kilka
młodych dziewcz4t, Catkiem obnażone o
niewymownie kuszącvch kształtach'
Richard pobudził swoich kompanów i razenr
ruszyli do miłosnej potyczki zapominaj4c o
rycerskim honorze, o swojej misji, wybiegli z
lasu. Wpadli jak oszalali do strumienia. Juz
już mie1i n' swych odzianych w zbroje
ramjonach obiekty swych pragnień . . gdl'
nagle . . . .
Pierwszy osunęt się Gonrik ze strzałę tkwi4c4
w Samvm środku zelaznej piersi, potem był
Hachtg, Jikhg
i ...Richard.
Wszyscy zginęli przykryci gradem strzał

Na drugim brzegu, w całkowitym milczeniu,
jakby pchani jakąś niewidzialn4 sił4, bez
żadnego rozkazu, odziani w obfite czarne
opończe z narzuconymi na głowv kapturami,
łucznicy porr'stali ze swoich stanowisk.
Zaczę|i tworzyć podwójnil szereg za ryd-
\ĄIanem ich równie niesamowitego jak oni
sami przywódcy. Xsohatl, bo tak brzmiało
jego imię, byt jednym z ako1itów Samego
Korfeg'o, jednego z najr'r'iększr'ch magów. na
zachód od Verturii, i rl'edług zasadr'
wielkiego mistrza,iż taiemnic magicznych nie
moze posiąść żaden żywy człowiek, on także
nie należał do ludzi - w każdym b4dź razte
nie do ich zywe1 części. Kilka miesięcy temu
został dowódc4 jednego z wielu regimentów
szkieletów. Wysłanv przez swe1o pana na
pogranicze Koth i Verturii, miat nadzorować
inwazje wojsk kothvjskich na imperium.
Zadanie to stawiało przed nim coraz to nowe
rv l ' z n  an i a .  N i e  n l ógł  p r zec i e z  p r zed
upłvw.em dziesiątego hetaiwa za rr.cześnie
ujarł'nić, ze jego pan otwarcie popiera najazd
na plugawq Vertur ie '  W przeciwnr 'm raz ie n ic
polviodło by się drugie, główne uderzenie z
samego środka jego rodzimego królestrr'a,
które ieśl i  n iespowoduje upadku to 1uz
napewno w wydatny sposób uszczupl i
ziemie ich odwiecznego wroga - Imperium
Verturii, zwanego ziemiq słońca. Dlatego też

co jak iś czas wyprawiat '  s ię z większq lub
mniejsz4 garstkę przebranych w jakieś
stare łaclrv szk ie le iów na tyły wroga/
żeby  p óźn ie j  powr ó c i ć  c t o  wspó l nego
obozu ,  pokazu j4c  śc i e rwa  cesa r sk i c l r
z o l d . l k o w  u p o l o r v a l r r  c h  r r  l n l r l e j  t r  i ę c e j
t ak i  spos ób  j ak  d z iś .
Lecz 1uż nie długo będzie się tak ponizał,
niech tylko nastanie dziesięty dzień hetaiwa,
dzień zemsty.

Rozmieszczenie zoojsk
Szkielety n' sile iednego reglmentu (bez
taboru) razem z dwoma magami,  rozpoc/y-
na i 4  r u ch  z  b ra  my  spa l onego  We
wcześniejszej kampanii, Erherburga.
Wojska książęce I i II Regimentu \Ą/spalte
dwoma maganli rozpoczynajq ruch z pola
A'54-858.

Posiłki:
W c1or,r.olnvtn etapie szkieletv mogQ
lvprow.adzić do gry swoje posiłki wraz z ich
magierrr. Posiłki dla książęcych przvbywajq
wtedv gdv jakikolwiek oddział z posiłków
szkieletów. poniesie stratv w wynlku walki
wręcz.

Skład i liczebność wojsk
(|iczbtt tp tttt,ciasaclt 0znacząjq liczbę oddziaIóio)

Kościotrupy

Dot'ódca - mag sbaribnn
s=1 Aut=18 Loj=90
R=6 Z=13

Wiedza magiczna
Ognia=75 Poł'ietr za=7 0
Wodv=35 Psioniczne=65
Ziemi=7 5 Międzvstref owe=B5
PM=35

Dowódca. mag.t6obotI
s=2 Aut=23 Loj=95
1 (= l  L=  16

Wiedza magiczna
Ognia=65 Powietrza=7O
Woclv=50 Psioniczne=70
Ziemi=80 Międzystrefowe=80
PM=35

Procarze ('ł), Łucznicr' ('1), oszczepnicv (2),
Lekka Piechota (2), Lekka Jazda (2),

Pikinierzl' (2)' Cięzka Jazc1a (2),
Ciężka Pieclrota (2).

Posiłki

Dowódca - nrag Ęonto9btr
s=2 Aut=36 Loj=99
R=7 Z=1,5

Wieclza magiczna
nń1 i r  =Rn  P . r t A ' i p f r z :=Ro

lVodr'=55 Psioniczne=80
Zien:.i=7 0 Międ zvstref owe=95
PM=40

Procarze (4), Oszczepnicv (2),
Lekka Piechota (2), Lekka Jazda (2),

Pikinierzy (2), Ciężka Jazda (2),
Ciężka Piechota (2). Isztandar]

Ludzie
I Regiment
Dowódca +

Dowódca - mag Patronius
5=1 Aut=33 Loj=90
l \ - /  L -  r+

\ĄIiedza magiczna

Ognia=75 Powietrza=65

Wody=55 Psioniczne=90

Ziemi= 65 Międzvstref owe=65

PM=28

Procarze (5)' Hołota (5), oszczepnicy (3),
I  ' , ć - ń i f \ 1  t ? \  | r l h n r ' '  . . t  ' . l . * lL U ( Z l l l L V  \ J , r ,  l t d L ' u l v ,  i / r d r l L r a r  I

II Regiment

Dowódca +

Dowódca - mag Victrix
s=3 Aut=20 Loj=99
R=5 Z=12

!!'iedza magiczna
Ognia=60 Porvietrza=90
Woclr'=70 Psioniczne=75
Zierni =B0 Międzvstrefowe=45
PM=35

Kusznicy (1), Barbarzyńcil (1),
Lekka Piechota (3), Lekka Jazda (3),
Pikinierzv (2), Ciężka Piechota (2).

Itabory, sztandar]

Posiłki
Lekka Jazda (3), Ciężka Jazda (3),

Gwardia Konna (2), Cwardia Piesza (2).

Warunki ztuycięstzoa:
lVvgrywa ter. z graczy, którv po zakończeniu
rozgrvwki kontroluie większość niezniszc.
zonvch zabudowań. Kontrola wieży
rów.noważy 3 zabudowania, zaś Klasztor lub
5\Ą14tvn1a .5.

Pierrt'szl' ruch wykonuj4 ludzie.

Pogoda na pocz4tku gry lĄ'vmaga ustalenia.

Czas trwania rozgrvwki 10.00- 18.00.

}uz wkrótce gry z ser7i|
cooeĄo
kvól gĄquilonii

w systemie "Melthoen"



Tabela : WALKA

Tabela: DEZORGANIZACIA

Fonnacia
,-.:4,:. t:

Stopień
lojalności
oddziału

Gwardił Konna 90n/o
Gwardia Pies.za I 95o/o
Cieźlka lazda 4s%
Cięźd<a PiechGł 600/o
Pikinierzv 50o/o

25o/o
Kr v 40o/o
tr"ekka lazda , 35o/o
LekkaPiechota 45o/o
sarbarzńcy 70o/o
Łircznicv f5o/o
osŹću.onicv 258/o
*ąatrł 30o/o
Hołota 20o/a

Tabela: WYTRWAŁOŚC
WWALCE

Gwardia Konna 100 o/o 980/o 960/o 940/o 92o/o %)o/o

Gwardił Piesfa 100o/o 970/o 94o/o 970/o 88o/o 85o/o

CieźJ<a lazdą 9U/t 85% 80Vo 75o/o 70o/o 650lo

Ciężlka Piechota 80% 75o/o 700/o 65% 600/o 55%
Pikinierzy 700/o 67n/o 640/o 610/o 58o/o J5"/0

Nłiemnicy 7Oo/o 6$0/o 50o/o 404/o No/o 208/o

Kueznicv 55o/o 54o/o JJ"/O 52o/t 51o/o 50o/o

Lekka fazda 60o/a 560/o 52o/o 48o/o Mo/o 40o/o

Lekka Piechota 600/o 58% 560/o 54o/o 52o/o 50o/o

Barbarzyńcy 45o/o 50o/o 55o/o 600/o 63s/o 7A%
ŁucznicY 500/o 42o/o 34o/o 260/o 18s/o l0o/o

0sztaepnicy 53"/O 32o/s 31% 30o/o 29o/o X|o/o

Procarze 50o/o 47o/o Mo/o 47o/o 38% 35o/o

Hołota 30t/o ?so/o ?.so/t 15o/t l0g/a 05%

Tabela: OSTRZAŁ



' '  ... .ĘgĘ{
":  :  i ' ' :  . . :  "  i : . - , i,ó|.ó:|.].iś|.1.i.zł!ł'ió|.i

Dla
oddziałów

rozproszonYch

Dla
oddziałów
w panice

98o/o 97o/o
7 A . ,  ' .  "  : 980/o 950/o

i  : . . , - ' -  i ' , 800/o / J"/o
ailt tl ;t) ;:.t:':,,:1:t: 85o/o 700/o

W / 5"/O 650/o
". " ), 20o/o 1.50/o

/ J"/O 40o/o
Iżł.lae.Iezdd : 70o/o 35o/o

*fid.{i# ; 70o/o 45o/o
W*trłfu,r . . '1,000/o

70o/o
600/o 250/o

ołaffię*gdg.r 650/o 25o/o
Plocarry s0% 30o/o

40o/o 200/o

Tabela: LOIALNOSC
oDDZIAŁow

Tabela: PROBY
PODPALENIA

Tabela: STRATY
NA BAGNACH

Tabela: TABORY


