41 Robin Hood plays tricks

with the Sheriff of Nottingham
while waiting for the return
of King Richard the Lionheart

Simulation game for 2 pl
or more, ages 10 and above.

HISTORIC'ONE
Ediions

Robin des Bois se joue
du Shérif de Nottingham
en attendant le retour du
roi Richard Ceeur de Lion

Jeu de simulation pour 2 joueurs
et plus a partir de 10 ans.
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SHerwood

Po wznowieniu starej, dobrej sredniowiecznej gry bitewnej CRY HAVOC wraz ze
wszystkimi 5 grami z serit NORMAN SAGA w ciagu ostatnich 10 lat, uznalismy, ze
nadszed! czas, aby nada¢ tej kolekcji nowy wymiar, poszerzy¢ spotecznos¢ graczy i
dotrze¢ do mtodszego pokolenia, ktore moze nie by¢ zaznajomione z grami
wojennymi.

Wybralismy temat Robin Hooda jako naturalng kontynuacj¢ przygéd Normanow,
gdyz akcja rozgrywa si¢ zaledwie kilka lat po Montgisard, ostatniej odstonie serii.
Legenda o Robin Hoodzie jest jedng z najbardziej znanych w historii Zachodu.
Poszczegoblne historie sktadajg si¢ z szeregu potyczek 1 zasadzek, ktore mozna
symulowa¢ za pomocg poszczegolnych postaci. Temat powinien spodobac si¢
szerokiemu gronu odbiorcow, nawet jesli mtodsze pokolenia nie sg zaznajomione z
mitem. Jednym z celdw tej prostej gry jest pomoc mlodym graczom w zapoznaniu si¢
z koncepcjami gier wojennych 1 cieszenie si¢ gra planszowa, ktora zabierze ich od
ekranéw na godzine lub dwie...

Rozgrywka w Sherwood odbywa si¢ na 3 poziomach trudnosci.

> Pierwszy poziom jest bardzo prosty i ma na celu zapoznanie mtodych graczy (od
10 roku zycia) z podstawami zasad.

> Drugi poziom dodaje wigcej glebi 1 stanowi podstawowy zestaw zasad
przedstawionych w tej ksigzeczce. Pie€ stron zasad wystarczy, aby szybko rozpoczac
gre 1 dobrze si¢ bawic, trzymajac si¢ z dala od bardziej realistycznych i czasami
trudnych do opanowania koncepcji, takich jak niestawna zasada infiltracji, ktora
wywolala niezliczone dyskusje w spotecznosci graczy. Na tym poziomie mozna grac
od 12 roku zycia.

> Trzeci poziom to zestaw zasad opracowanych dla roznych gier NORMAN SAGA,
rowniez opublikowanych przez Historic'One 1 dostepnych do bezptatnego pobrania
na stronie cryhavocfan.org. Te bardzo szczegdlowe zasady dodajg wigcej realizmu, a
jednoczes$nie sg tatwe do zrozumienia 1 pozwolg ci zarzadza¢ duzymi armiami lub
oblezeniem zamku. Wszystkie komponenty Sherwood sg w petni kompatybilne z
innymi grami NORMAN SAGA (a nawet grami z oryginalnej seriit CRY HAVOC
wydanymi w latach 80-tych 1 90-tych), aby maksymalnie zdywersyfikowac ich
uzycie.

Bawcie si¢ dobrze!

Wielkie podzigkowania dla:

> Martina Krauela, ktory przeprojektowat wszystkie zasady, aby uzyskac
uproszczone wersje przedstawione w tej ksigzeczce.

> Christian Delabos, ktory zaprojektowal wszystkie scenariusze 1 zlecit ich
przetestowanie swoim studentom, co bardzo doceniamy.

> Peterowi Dennisowi, jednemu z najbardziej szanowanych ilustratorow



historycznych na $wiecie, za to, ze zgodzil si¢ zaprojektowac piekng ilustracj¢ na
oktadke, bedac oficjalnie na emeryturze, dzigki swojej mitosci do legendy Robin
Hooda. Peter byt rowniez ilustratorem wigkszoS$ci oryginalnych gier z serii

CRY HAVOC, takich jak SIEGE, OUTREMER, VIKING RAIDERS czy
SAMURAL.

> Philippe Gaillard, ktéry jako wydawca podjat wszelkie ryzyko finansowe, aby
powotac te gre do zycia. To on wpadt na genialny pomyst skontaktowania si¢ z
Peterem Dennisem w sprawie oktadki pudetka.

> Dan Buman za staranng korekt¢ wszystkich elementow gry w jezyku angielskim w
celu zagwarantowania optymalnej jakosci.

> Hervé Delattre, Martin Krauel, Dani 1 Thierry za testy gry.

Jak zwykle, jest wiele innych osob, ktorym nalezy podzickowaé, w tym nasi bliscy,
ktorzy zawsze zastanawiajg si¢, dlaczego spedzamy tyle czasu na tworzeniu
projektow, ktére koncza si¢ na kilku kartonowych zetonach przesuwanych po
papierowych mapach!

Buxeria,

29 pazdziernika 2022 r.

Polskie thumaczenie: Arnold ,,Arno” Jaworski



Wprowadzenie historyczne

Robin Hood: Fakty kryjace si¢ za legenda
Robin Hood jest postacig czysto fikcyjna.

To stawia ich w stalym konflikcie z lokalnymi
zwolennikami ksigcia: Guyem z Gisbourne i
Szeryfem z Nottingham.

Pierwsza ballada wspominajaca o nim pochodzi z Szeryf z Nottingham: o
lat siedemdziesigtych XIII wieku, ale wickszo$¢ z Szeryf w jezyku staroangielskim oznaczat

nich zostata skomponowana na przetomie XV i
XVI wieku. Jego tradycyjne cechy jako obroncy
nizszych klas, jego wybitne umiejetnosci
hucznicze i ciggta walka z szeryfem Nottingham
byly juz w nich obecne. Oryginalne ballady
umieszczajg histori¢ za panowania Edwarda I, 1T
lub III (koniec XIII lub poczatek XIV wieku).

Wspolczesne elementy legendy o Robin
Hoodzie

Sir Walterowi Scottowi, w 1819 r. w jego stynnej
powiesci Ivanhoe, nalezy przypisa¢ osadzenie
historii w okresie, gdy ksigze Jan byl regentem
Anglii, a krol Ryszard Lwie Serce byl nadal

krolewskiego urzgdnika (sottysa)
odpowiedzialnego za utrzymanie pokoju w catym
hrabstwie (stad shire reeve) w imieniu kroéla.
Szeryf Nottingham nigdy nie jest znany z imienia
w legendzie. Historycznym szeryfem, gdy
Ryszard prowadzit krucjate w Outremer, byt
William de Wendenal, ktory sprawowat urzad od
1190 r. do marca 1194 r., kiedy to Ryszard
zastapit go Williamem de Ferrers, 4. hrabig
Derby.

Kroél Ryszard i ksiaze Jan:
Wspotczesne postrzeganie dwoch éwezesnych
wladcow z dynastii Plantagenetow byto réwniez

przetrzymywany w niewoli w drodze powrotnej z pod silnym wptywem tworczosci Scotta. Istnieje

trzeciej krucjaty. Dodat tytut Locksley do
nazwiska Robina, czynigc go szlachcicem. Autor
Ivanhoe jest rowniez odpowiedzialny za
zatozenie, ze konflikt saksonsko-normanski byt
nadal aktualny pod koniec XII wieku, 130 lat po
podboju normanskim. Obecnie przyjmuje si¢, ze
dawna wrogo$¢ migdzy Sasami i Normanami
zanikta za panowania Henryka I na poczatku XII
wieku. Z wyjatkiem arystokracji, wzajemne
matzenstwa i asymilacja kulturowa doprowadzity
do powstania bardzo zhomogenizowanego
spoteczenstwa. Wspotczesne cechy Robin Hooda
sg podobne do tych, ktore Scott nadat Ivanhoe:
Powracajacy krzyzowiec, sktocony z ojcem,
pochodzacy z Sasow, zwolennik prawowitego
kréla (mimo ze 6w ma normansko-francuskie
pochodzenie), biegly w postugiwaniu si¢ bronig i
zakochany w pigknej pannie. Wreszcie, to Scott
wynalazl stynng zdolno$¢ Robina do
roztupywania strzat wroga.

Weseli ludzie:

Towarzysze Robina sg znani jako Weseli ludzie
co jest ogdlnym terminem okreslajagcym kazdego
zwolennika banity, rycerza lub podobnego
przywodcy. Pracuja jako grupa, aby okrada¢
bogatych i dawa¢ biednym. Sprzeciwiajg si¢
takze despotycznym rzadom ksigcia Jana,

podczas gdy krol Ryszard jest wigziony w Austrii.

wiele dyskusji na temat "dobrego" krola Ryszarda
ijego "zlosliwego" brata ksiecia Jana. Ryszard
byl bez watpienia Swietnym zolnierzem, ale byt
tez prawdopodobnie jednym z najgorszych
krolow, jakich kiedykolwiek miata Anglia. Nigdy
nie dbal o administracje¢ swojego krolestwa i
postrzegat Angli¢ jedynie jako zrodto dochodow
do finansowania swoich wojen z Filipem I,
krélem Francji na kontynencie. Spedzit tylko 6
miesi¢cy ze swojego 10-letniego panowania
(1189-1199) w Anglii i prawdopodobnie nigdy
nie mowit po angielsku. Uczony z konca XIX
wieku przedstawit go jako "ztego syna, ztego
meza, samolubnego wtadce i okrutnego
cztowieka". Dzielit t¢ ceche okrucienstwa ze
swoim bratem Janem, ktéry pomimo tego, ze
zostal zapamigtany jako jeden z najgorszych
wiladcow Anglii, znacznie bardziej dbal o
administracj¢ swojego krolestwa. Historyk Jim
Bradbury opisuje Jana jako przejawiajacego
"matostkowos¢, niegodziwosc¢ 1 okrucienstwo".



Bohaterowie

1. Postacie
1.1. Normanowie
1.1.1. Sir Guy z Gisbourne (Nck)

Guy jest brutalnym, ambitnym
normanskim rycerzem, ktory
pomaga ksieciu Janowi umocni¢
jego wladzg w zamian za ziemig¢ i

. wplywy. Nosi wczesny model

W wielkiego hetmu z maska na twarz.

1.1.2. Sir Brian de Bois-Guilbert
(Nck)

_ Brian jest normanskim rycerzem,
i ktory poczatkowo dotaczyt do Zakonu
Templariuszy. Spotkat Ivanhoe
podczas podczas trzeciej krucjaty i
wrocit z nim do Anglii. Miat obsesj¢ na punkcie
Rebeki i walczyt dla nie;.
1.1.3. Slr William, szeryf Nottingham (Nck)
< ns William de Wendenal zostal

§#% szeryfem Nottingham w 1190 roku.
L, Jest odpowiedzialny za
egzekwowanie prawa w hrabstwie.
Jego najwigkszym zadaniem jest
rozprawienie si¢ z grupa banitow,
ktérzy ukrywaja si¢ w lesie

Sherwood.
1.1.4. Sir Roger (Nck)

Roger jest tajemniczym rycerzem,
' ktory powraca z Outremer, jak wielu
innych rycerzy w tym okresie. Jego
podobienstwo do krola Ryszarda jest
uderzajace. Nosi ptaski hetm, typowy
dla péznego XII wieku.
1.1.5. Marian (Ncc)
fi Marian jest pozniejszym dodatkiem do

. legendy o Robin Hoodzie. Zostata

" przedstawiona na wiele sposoby, ale
zawsze jest przedstawiana jako zdolna 1
energiczna szlachcianka z silnym 1
buntowniczym charakterem, ktora
zakochuje si¢ w Robinie.

1.1.6. Sierzanci konni (Ncm)

Ci konni zotnierze towarzysza
szeryfowi lub innemu
normanskiemu rycerzowi, gdy ci
potrzebuja pomocy. Noszg prosty
ptaszcz kolczy na
przeszywanicy, ale bez rekawic
lub opancerzenia jak lepiej
chronieni rycerze.

1.1.7. Sierzanci (Nim)

Ci piechurzy sg dobrze
uzbrojeni 1 chronieni przez
kolczuge, helm i tarcze. Sg

\ uzbrojeni we wiocznig lub
"fauchard", wtoczni¢ z duzym
ostrzem przypominajacym

kosg.
1.1.8. Wlécznicy (Nil)
Ci piechurzy sa wyposazeni w

j
' lance, hetm 1 tarcze, ale sa

1.1.9. Mlotacze oszczepow (Nij)
TR Oszczepy nie byty powszechnie
] uzywane w Europie w
sredniowieczu. Te
oszczepy sa stosunkowo duze i
uzywane gtownie do walki walki
wrecez przeciwko konnym przeciwnikom.
1.1.10. Kusznicy (Nix)
y & Kusza byla uzywana jako standardowa
| bron dystansowa od ponad 20 lat. Jej
i zasieg, sita 1 szybka nauka sprawily, ze
l /1Y byla to Swietna bron dla najemnikow, z
ktérych powszechnie korzystali
owczesni przywodcy.
1.1.11. Biskup (Nic)
Waleran jest bogata osobistoscig, ktory jest
_ bardziej zainteresowany gromadzeniem
zlota niz modlitwa za dusze swojego ludu.




15 do 60 lat szkolenia w tucznictwie. Banici z

lasu Sherwood uzywaja swoich tukow, by
1.2. Sasi przeciwstawic si¢ sile opancerzonych rycerzy.
1.2.1. Sir Wilfred z Ivanhoe (Xck) 1.2.8. Chlopi (Xip)
Wilfred z Ivanhoe jest rycerzem, ktory s Chlopi musza placi¢ ciagte
podazyt za krolem Ryszardem do

; podatk1 a takze ogromny okup
W 2 L za uwolnienie kréla Ryszarda.
. saskiego szlachcica. Walczyl tam z . Nic dziwnego, ze niektorzy z
powodzeniem, a po powrocie do % nich decydujg si¢ zosta¢
Anglii spotkat Isaaca 1 jego corke banitami 1 dotaczy¢ do Wesotych Ludzi w lesie,
Rebeke. aby uciec przed swoim losem.
1.2.2. Robin Hood (Xca) 1.2.9. Much (Xic)
W ostatnich filmach pojawito si¢ &  Much jest kowalem. Jest najsilniejszym
wiele wersji Robin Hooda, ale my ulk. czlowickiem w wiosce i mato kto
%, woleli$my klasycznego bohatera w | o$mielitby si¢ z nim dyskutowa¢. Cate
iW ziclonych rajtuzach, granego przez "dnie spedza w swojej kuzni 1 nie lubi, gdy
Errola Flynna ponad osiemdziesiat mu si¢ przeszkadza.
lat temu, poniewaz jego dynamiczna 1.2.10. Mildred (Xic)
fizycznie posta¢ dobrze nadaje si¢ do .. &.  Jest kelnerka w karczmie. Jest tak
gry bitewne;. przyzwyczajona do walki z pijanymi
1.2.3. Maly John (Xil) klientami, ze ludzie unikaja konfliktow z
Ny Pomimo swojego przydomka, Maty nia.
W John jest ogromnym wojownikiem o 1.2.11. Isaac (Xic)

1 !h wzroscie 2,1 m, ktory jest drugim * Isaac jest zydowskim lichwiarzem.
/% dowodcg Wesotych Ludzi. Zazwyczaj . | Podobnie jak inni Zydzi w Anglii, podlega
walczy za pomocg ogromnej lagi. | jurysdykcji krola, ktory zapewnia im
1.2.4. Braciszek Tuck (Xic) | ochron¢ w zamian za ich funkcje
Tuck jest zakonnikiem, a wiec ekonomiczng. [saac nosi typowa

- czlonkiem zakonu zebraczego. Jest ~ zydowska czapke, spiczasty kapelusz w ksztalcie
przedstaw1any jako gruby mnich z stozka w kolorze biatym lub z6ttym.

~<dmu viclkim zamitowaniem do jedzeniai 1.2.12. Rebeka (Xic)
piwa. Jest zawsze wesoly 1 uwielbia zartowac. Rebeka jest corka 1zaaka. Oprocz
1.2.5. Szkarlatny Will (Xca) fizycznego pigkna i1 delikatnosci, jest
Will jest waznym cztonkiem " takze wykwalifikowang i zdolna
Wesotych Ludzi, pomimo swojego uzdrowicielka.
mtodego wieku. Jego nazwisko
ilustruje jego zamitowanie do 1.3. Zwierzeta
pigknych ubran i czerwonego 1.3.1 Wilki
jedwabiu. Czasami bywa porywczy. % Wilki grasuja w lesie Sherwood i moga
1.2.6. Alan z Doliny (Xic) W zaatakowa¢ kazdego samotnego

& , Alan byl wedrownym minstrelem, ktory podroznika, dlatego zawsze nalezy
dotaczytl do Wesotych Ludzi. Lubi gra¢ na zachowac ostroznos¢.
: lutni wszedzie, co czyni go dobrym 1.3.2 Jelenie
g towarzyszem dla przyjaciét Robina. i/ .24 Jelenie w lesie nalezg do kréla 1 nie mozna
1.2.7. Lucznlcy (Xia) na nie polowaé. Kazdy chtop, ktérego
Pod koniec XII wieku tucznictwo zobaczono by zabijajacego jelenia,
& w Anglii nadal nie jest wysoko zostatby powieszony. Wielu Wesotych
_rozwinigte, a przerazajacy dtugi B Ludzi to chiopi, ktorzy szukali schronienia
% tuk nadal jest gtéwnie bronig w lesie po zabiciu jelenia, aby wyzywic

® mysliwska w Walii. Minie kolejne swojg rodzing.
60 lat, zanim prawo bedzie
wymagato od wszystkich m¢zczyzn w wieku od




1.3.3 Swinia Ten dom ma dwa okna 1 dziedziniec od frontu,
Wielu chtopow 1 wiesniakow hoduje to  ktory jest ograniczony niskim murem.
@Zmerzq dla jego migsa. 1.4.2 - Magazyn

1.3.4 Wél

Woly sg typowymi zwierzetami
,pociggowymi dla wozdw, ale moga by¢

rowniez hodowane dla migsa.

1.3.5 Konie pociagowe

Konie te byly uzywane do
ciggniecia pojazdéw kotowych,
takich jak wozy lub powozy,

tylko na krotkich trasach, ze
wzgledu na bardzo zty stan $redniowiecznych
drég.

1.3.6 Wozy

Wozy byly uzywane do
przewozenia towaréw lub ludzi.

Plandeka jest utrzymywana na miejscu przez
drewniane ograniczniki.

1.4. Budynki
Mapy Sherwood przedstawiaja budynki widziane

pionpwp. Sciany s reprezentowane przez biale  Ten dhugi budynek z dwoma oknami z tytu jest
kamienie, podczas gdy podtoga jest zilustrowana otwarty od frontu. Kuznia 1 jej miechy zajmuja

przez ptyty z kolorowych kamieni. Piyty wiekszo$¢ powierzchni i uniemozliwiajg ruch.
wskazujg rowniez na obecnos$¢ dachu. Okna sa  1.4.4 — Karczma

zilustrowane poziomymi drewnianymi ramami.
Drzwi sg prostymi przej$ciami przez $ciany.

1.4.1 - Domek leSniczego




Jest to dwupietrowy budynek, na mapie zadaszony balkon dajacy dostep do tawerny, a
zaznaczono tylko gorne pietro. Prowadza do nastepnie do sypialni o§wietlonej trzema oknami.
niego drewniane schody, ktore otwierajg si¢ na



Zasady wprowadzajace
Jesli znasz gre i te proste zasady, mozesz

Te bardzo uproszczone zasady s3 przeznaczone sprobowac zastosowac zasady standardowe.

dla mtodych graczy (w wieku od 8 do 12 lat).
Rozgrywka w zasadach uproszczonych

Przygotowanie gry Jeden z was zaczyna graé. Kiedy nadejdzie Twoja
W Sherwood rozgrywka toczy sic pomiedzy z  kolej, wszystkie Twoje postacie moga dziata¢. W
wojownikami. Niektorzy z nich to silni rycerze napierwszym kroku strzela¢ moze kazda posta¢
wielkich koniach, w cigzkiej zbroi, inni to zwykli posiadajaca bron dystansows (tuk, oszczep lub
zohierze lub odwazni banici. Niektorzy walczag —Kusza). Nastgpnie wszystkie postacie mogg si¢

po stronie ztego szeryfa z Nottingham, inni poruszac. Po tym, jak wykonajg juz swoje ruchy,
walcza wraz z Robinem Hoodem i jego Wesotymimoga atakowa¢ wrogow znajdujacych si¢ obok
LudZmi. nich za pomoca broni rgcznej (miecze, wtdcznie,

Wojownicy nazywani sg postaciami. Drukowani sztylety i tak dalej). Nie kazda posta¢ musi

sa na tekturowych zetonach. Wszystkie postacie dziata¢ na kazdym kroku, ale kazda czynnos¢
majg indywidualne imiona. Na zetonach sg trzy ~mozna wykona¢ tylko w ramach tego kroku. Gdy
liczby. Czarna liczba to warto$é ataku, czerwona O0baj gracze przez to przeszli, tura gry dobiega
liczba to warto$¢ obrony, a niebieska liczbato ~ konca. Jesli rozgrywasz scenariusz, konczy si¢ on
warto$¢ ruchu. Lepsi wojownicy majg wyzsze PO okreslonej liczbie tur gry, wige $ledz ich ilo$¢.
wartosci ataku i obrony, podobnie jak postacie na Kiedy gra si¢ koficzy, scenariusz zawiera zasady
koniach. Ci jezdzcy sa rowniez szybsi. Niektore okreslajace, kto wygrat.

postacie, np. rycerze, noszg zbroje. Maja

czerwone kétko wokot swojej wartosci obrony.  Krok 1: Ostrzal

Sa lepiej chronione, ale takze wolniejsze. WSZ}’?CY twoi tucznicy, miotacze 0szczepow i
Niektore postacie uzywaja broni dystansowe;j, kuszplcy mogg strzelac. Dla kaz@ego strzelca
tukow, oszczepdw 1 kusz. Widzicie je na wybierz posta¢ bedaca celem. Nie mozesz

zetonach. Potrafia strzelaé strzatami i bettami w  strzela¢ do celow znajdujacych si¢ za innymi
dowolne miejsce na mapie, ale czesto sg stabi w postaciami (przyjaznymi lub wrogami), ani za
walce. $cianami lub drzewami. Mozna strzela¢ przez
Kazda posta¢ ma dwa zetony lub cztery zetony w okna, drzwi lub w drzewa. Aby trafi¢, rzucasz
przypadku jezdzcow. Zeton o nizszej wartosci jedng dziesigcioscienng koscig. ,,0” na kostce
uzywany jest, gdy postaé jest ranna. W przypadkuoznacza ,,10”. Jesli cel jest opancerzony (wokot

jezdzcow uzywasz wigkszych zetonow, gdy vyartoéci obrony znajduje si¢ rigg), wyrzucepie
jezdza na koniach, lub mniejszych zetonow, gdy ¥1czby od1do3 oznacza zranienie. Jesli gel nie
zsiadajg. Jesli odwrodcisz zeton z nie rannym Jest opancerzony, zostaje zabity przy wyniku 1

jezdzcem, znajdziesz konia bez jezdzca. Mapy  lub trafiony przy wyniku 2 do 4.

przedstawiajg male szescio$cienne pola zwane

heksami (heks to w starozytnym greckim sze$¢). Krok 2: Ruch

Zetony postaci mieszcza sie na tych heksach lub Wszystkie Twoje postacie moga si¢ poruszac.

na dwoch heksach w przypadku jezdzcow. Jeden Moga poruszac si¢ przez heksy zajmowane przez

heks jest wystarczajaco duzy, aby jeden przyjazne postacie, ale nie przez wrogie. Ruch na
wojownik mogl macha¢ mieczem lub strzela¢ z  lub przez jeden pusty heks (zolty grunt lub pigtro
tuku. Jedno pole moze zajmowac tylko jedna budynku) kosztuje jeden punkt ruchu: mozna
postac. poruszy¢ sie o tyle heksow, ile wskazuje

Aby zagra¢, mozesz wybra¢ scenariusz z niebieska liczba na ich zetonach. Poruszanie si¢
ksigzeczki. Okreéla, ktore strony sg po trudnym terenie (drzewa, zarosla, okna,

zaangazowane, kto zaczyna, jakie postacie i mapyzbocza) kosztuje dwa punkty ruchu na heks.
sg uzywane, gdzie na mapach postacie zaczynaja

i jakie sa twoje cele. Aby zapozna¢ sic z gra, Jezdzcy na koniach nie mogg wchodzic¢ do
mozesz takze po prostu przypisa¢ graczom budynkow ani na heksy drzew. Zamiast si¢
wybrane przez siebie postacie, umiesci¢ jena  poruszag, jezdziec moze zsig$¢. Umies¢ Zeton
mapie i kaza¢ im walczyé. pieszego obok i obro¢ zeton jezdzca na strone



konia. Za dwa punkty ruchu jezdziec moze razem.

ponownie dosiag$¢ konia. Usun znacznik pieszego > Jesli wynik ataku jest nizszy niz wynik obrony,
1 odwro¢ konia z powrotem na strong jezdzca.  cel zostaje trafiony na 1 lub 2.

Jezdzcy moga dosias¢ dowolnego konia. Jezeli > Jesli wynik ataku jest co najmniej o 10 wyzszy

ranny jezdziec zsiada z konia, pamigtaj o niz wynik obrony, cel zostaje zabity przy wyniku
skorzystaniu ze znacznika rannego pieszego. 1, zostaje trafiony przy wyniku 2 do 5.
Konie bez jezdzca nie poruszaja si¢ i nie atakujg, > W przeciwnym razie cel zostaje trafiony od 1
ale mozna je zaatakowac. do 4.

Efekt trafien:
Krok 3: Atak > Kazda postac, ktora zostanie trafiona, zostaje

Wszystkie postacie, ktore w tej turze nie strzelaty,ranna. Natychmiast zamief nieuszkodzony Zeton
moga zaatakowac jednego wroga znajdujagcego  na zraniony zeton (o tej samej nazwie, zZ nizszymi
si¢ obok nich. Lucznicy, miotacze oszczepoéw i wynikami). Ranna postaé ginie, jesli zostanie
kusznicy mogg atakowac, jesli nie strzelali w tej ponownie zraniona.

turze. Aby trafi¢, rzucasz jedna dziesigcio$cienng > Zabite postacie s3 usuwane z planszy. Trafiony
kos$cig. Poréwnaj swoj czarny wynik ataku z kon lub inne zwierze rdwniez jest usuwane z
czerwonym wynikiem obrony wroga. Kilku mapy.

atakujacych dodaje swoje wyniki ataku



7.as ady standardowe znajduje si¢ obrazek konia bez jezdzca, a z tylu
zetonu rannego jezdzca - martwy kon. Jezdzcy

maja maty trojkat, ktory wskazuje, gdzie znajduje

1 - Postacie si¢ glowa konia, a tym samym kierunek ruchu.
1.1 - Skala czasu i dystans Na kazdym zetonie znajduje si¢ imi¢ 1 wizerunek
Sherwood to gra symulujgca walke miedzy postaci, a takze trzy cyfry:

ludzmi na mapach taktycznych. Innymi stowy, > ¢zarna liczba: reprezentuje sifg ataku postaci.
kazda tura gry reprezentuje bardzo krotki okres O jego wartosci decyduje dtugo$¢ i cigzar broni,
czasu rzeczywistego: najwyzej kilka sekund. umiejgtnosci postugujacej sig nig oraz kondycja
Wystarczajaco duzo czasu, aby wystrzelié¢ strzate, fizyczna.

zadaé cios mieczem lub przebiec kilka metrow. > czerwona liczba: reprezentuje sil¢ obrony
Szerokos¢ heksa odpowiada dwom metrom (6 postaci. O jego wartosci decyduje umiejgtnosce
stop), co stanowi przestrzen wystarczajaca dla ~ parowania 1 unikania ciosow, a takze kondycja
jednego zomierza do wygodnego wiadania fizyczna. Postacie w zbroi majg czerwony numer
bronig, ale niewystarczajaca dla jezdzca na koniu. otoczony kotkiem.

Z tego powodu kazda postaé na koniu zajmuje > niebieska liczba: reprezentuje limit ruchu

dwa heksy i zabrania si¢ posiadania dwoch postaci, innymi ?10WY liczbe Pl}nkFéW ruchu,
zywych postaci na tym samym heksie. ktore posta¢ moze wydac¢ w kazdej turze gry. O
1.2 - Zetony i postacie jego wartosci decyduje rodzaj transportu (pieszy

Kazda postaé piesza jest reprezentowana przez ~ [ub konny), waga noszonej zbroi oraz kondycja
dwa dwustronne zetony. Pierwszy przedstawia z fizyczna postaci.

jednej strony posta¢ w dobrym zdrowiu, a z Kod sktadajacy si¢ z trzech liter opisuje cechy
drugiej posta¢ oszotomiona. Drugi zeton charakteru. Pierwsza litera okresla pochodzenie
pokazuje z jednej strony t¢ sama postaé, gdy jest postaci, Norman (N) lub SaXon (X). Druga litera
ranna, a z drugiej... martwa. oznacza rodzaj ruchu, kawaleri¢ (c) lub piechote

Postacie posiadajace wierzchowca majg cztery ~ (i)- Ostatnia z liter oznacza funkcje, rycerza (k),
zetony: dwa reprezentuja je pieszo, a dwa inne na Srednia piechote (m), lekka piechote (1),

wierzchowcach. Z tyhu Zetonu zdrowego jezdzca fucznikow (a), kusznikow (x), miotaczy
0szczepow (j), chtopow (p) i cywili (¢).

Face Reverse
; : ZoA ok Counter . Kori bez iezdica:

Zdrowa posta¢ na koniu: g A on bez jezdzea:

William wiaénie zostal mianowany o Wl“lam' zs.lad{ z konia i ZHCZ?!!
szeryfem Nottingham. Jest pewien, ze ' walezy¢ pieszo lub zostal z niego
uda mu sig oczyséci¢ las Sherwood Zr70Cony.

z bandytow. ek

Ranna posta¢ na Koniu: ® , C“"Elter 2| Zabity Koii:

Wil_liz]m przecenil _SW'?je Si{?’_ i ;_z:nalazl Aby kontynuowac¢ walke konno,
silniejszego przeciwnika. niz si¢ - William musi pozyczy¢ kolejnego
spodziewal. & konia.

e % i Counter

ch_:l_owa pos{ta.c pleszaiim : bedzi Y C O - | Ogluszona postac:

w_l, l'amkuzqa E Ee Wygo Ye]( E; Ikle e\ 3 William nie zauwazyl Malego Johna,

dteal i ltal e s Ui e 2] ktorego powalit go wielkim kijem.

Ranna postaé ° i Counter 1w Zabita postac:

Koniec Williama jest juz widoczny i 'i"k\-‘,t;'- D i,'g..a?_; Ksiaze JTan nie bedzie tesknil za

powinien by¢ ostrozny. he < | Williamem
2 — Kolejnos¢ gry rozpoczynajacy kaze swoim postaciom strzelac,
W Sherwood kazdy scenariusz sklada si¢ z poruszac sig 1 walczy¢, a wszystko to w

nastepujacych po sobie tur gry. W turze gry gracz oddzielnych fazach.



Gdy pierwszy gracz zakonczy wszystkie swoje  Posta¢ moze strzeli¢ do wroga, jesli pomigdzy
fazy, drugi gracz rozgrywa swoje. Powtarza si¢ to strzelcem a celem znajduje si¢ niezakidcona linia

podczas kazdej kolejnej tury gry. strzatu. Linia strzalu to wyimaginowana linia
Kazdy scenariusz okresla, ktora strona zaczyna. prosta, ktorg mozna przesledzi¢ od srodka heksu
Fazy graczy to: strzelca do $rodka heksu celu.

1. FAZA OSTRZALU: Strzelcy aktywnego Policz liczbe heksow dzielacych strzelca od celu 1
gracza mogg strzelac. poréwnaj ja z zasiggiem uzytej broni. Jesli liczba
2. FAZA RUCHU: Postacie aktywnego gracza  ta przekracza daleki zasieg uzywanej broni, strzat
moga si¢ poruszac. jest niemozliwy. Jesli zasieg miesci si¢ w

3. FAZA WALKI: Postacie aktywnego gracza, = Krotkim zasiegu broni, strzelec ma kilka

ktére majg kontakt z postaciami wroga, moga je bonusow (patrz ponizej).

zaatakowac. Jesli linia strzatu przecina heks zawierajacy inng

4. FAZA REGENERACII: Wszystkie ogluszone postaé lub teren inny niz ptaski, strzat bedzie

postacie aktywnego gracza wracajg do zdrowia. podlegal ograniczeniom wyjasnionym ponizej.
3.1.1 - Budynki: Sciany, okna i drzwi

3 Faza Ostrzalu Sciany blokuja pole widzenia, z wyjatkiem

Aby rozpatrzyé ostrzat, aktywny gracz wybiera ~strzelania przez deWi lub okno. _
postaé z tukiem, kusza lub oszczepem i wybiera Posta¢ znajdujaca si¢ w budynku moze strzela¢

wroga, czyli cel, do ktorego strzelec ma lini¢ tylko do zewngtrznych hekséw z okna lub drzwi.
strzatu. Trafienie wybranego celu wymaga rzutu Linia wzroku jest wowczas wyznaczana od

na traﬁenie, a nast@pnie kolejnego rzutu, aby srodka ZeWH@tI'Zl’lej kI'aWQdZi, a nie od $rodka
okresli¢ efekt tego trafienia, o ile miato ono heksu.

miejsce. Posta¢ na zewnatrz budynku moze strzela¢ do

Zaden heks sasiadujacy ze strzelcem nie moze  postaci znajdujacej si¢ w pomieszczeniu tylko
by¢ celem ostrzatu. Posta¢ sasiadujaca z dowolng Wtedy, gdy cel znajduje si¢ bezposrednio za
postacig wroga nie moze strzela¢, chyba ze ta oknem lub drzwiami i jesli strzelajacy znajduje
postaé wroga zostanie ogtuszona. Tylko tucznicy $i¢ co najmniej 2 heksy od budynku.
moga strzela¢ majac status , Na drzewie”. Mogg Postacie znajdujace si¢ w pomieszczeniu moga
woweczas strzela¢ do sasiadujacych wrogow, jesli normalnie do siebie strzelaé. Posta¢ znajdujaca
znajduja si¢ oni na ziemi, nawet jesli sa na tym  si¢ na balkonie zajazdu nie znajduje si¢ w
samym heksie co co oni. budynku. Kazdy strzelec strzelajacy z zewnatrz
do dowolnego celu w gospodzie musi znajdowac
si¢ co najmniej dwa heksy od budynku, aby
dni¢ roznice 10mo

b ¢ "
Przyktad: tucznik Reynold nie moze strzelac do

Gebbo, ktory sgsiaduje z nim, ale Gilbert, ktory

jest ,,Na drzewie”, moze strzelac do Bero. A % -
3.1 - Linia strzalu Przyktady: Arbalester Rudolf moze strzeli¢ do

Willa Scarlett lub Robina, ale Baldric nie moze,



poniewaz znajduje sie zbyt blisko balkonu, co ostony dzieki heksom zarosli, podczas gdy Robert
blokuje jego linie strzatu. Oszczepnik Geri nie  korzysta z linii strzatu przechodzgcej przez

moze strzela¢ do minstrela Alana, poniewaz ten  krawedz zbocza. Grégoire pod drzewem nie moze
nie sqsiaduje z oknem. Saxbert moze strzelac do zosta¢ trafiony przez Falko, poniewaz Folmar
dowolnej postaci na pomaranczowych heksach, blokuje lini¢ strzatu. Boldewin moze strzeli¢ do
poniewaz jego linia strzatu zaczyna si¢ od srodka Rogera, ktory nie ma Zadnej ostony, poniewaz
zewnetrznej krawedzi heksu z oknem. linia strzatu nie przechodzi przez krawedz

3.1.2 - Inny teren zbocza. Odryk nadal korzysta z ostony heksu

Nie mozna strzela¢ przez heksy drzew. Mozliwe zarosli, w ktorym sie znajduje. Fulmar i Grégoire
jest jednak oddanie strzatu w heks drzewa, o ile  nie mogqg zostac ostrzelani, poniewaz linia strzatu
linia strzatu nie przecina zadnego innego heksa  jest blokowana przez Rogera.

drzewa. Inne rodzaje terenu nie przerywajg linii 3.2 - Lucznicy konni

strzahu. Lucznicy konni nie mogg strzela¢, jadac na koniu.
3.1.3 - Inne postacie Najpierw muszg zejs¢.

Jesli linia strzatu przechodzi przez heks 3.3 — Rzuty na trafienie

zajmowany przez zywa postac, przyjaciela, wrogaAby trafi¢ w cel, potrzebny jest rzut 1 — 6 na

lub zywe zwierze, strzelanie jest niemozliwe, krotkim dystansie, a rzut 1-4 na dlugim dystansie.
chyba ze postac ta zostanie ogluszona. Ten rzut jest modyfikowany o +2 dla celu

Lucznicy mogg strzela¢ nad innymi postaciami  znajdujacego si¢ za ostong, +1 dla strzelca, ktory
pod warunkiem, ze heks docelowy znajduje si¢ najest ranny 1 +1 dla strzelca, ktory znajduje si¢ na
duzym dystansie. Lucznicy ,,Na drzewie”, kazdy drzewie.

strzelec znajdujacy sie na balkonie Karczmy lub 3.4 - Rzut na obrazenia

w oknie Karczmy moze strzela¢ ponad innymi  Jesli pierwszy rzut si¢ powiedzie, wykonywany
postaciami, ale w ten sam sposob moga do nich  jest drugi rzut, aby okresli¢ wynik strzatu.

strzelac¢ strzelcy z ziemi. Sprawdz tabelg odpowiadajaca rodzajowi celu
3.1.4 - Oslona (piechota lub jezdziec). Ten rzut ma dwa
Niektore rodzaje terenu zapewniaja oslone modyfikatory: -2 dla kuszy 1 +2 dla

wybranej postaci, utrudniajgc trafienie. Posta¢ na opancerzonego celu.
heksie zarosli lub drzewa korzysta z ostony,
podobnie jak posta¢ na heksie zbocza, jesli linia 4 — Faza ruchu

strzatu przechodzi nad krawedzig zbocza. Posta¢ W kazdej turze gracz moze poruszy¢ wszystkie

znajduj aca _Sifz' na hgksie budynku korzysta z swoje postacie, wykorzystujac cato$¢ lub czes¢
ostony, JeSh zostanie ostr;elapa Z ZEWnatrz. przyshugujacego im limitu punktéw ruchu.
Posta¢ znajdujaca si¢ za niskim murkiem Niewykorzystany ruch nie moze zostac¢

korzysta z ostony.
7 ] =]
A -

przeniesiony z jednej postaci na drugg, ani nie
: Imoze by¢ przechowywany w rezerwie na
" |przyszle tury.
= Kazda posta¢ ma kilka Punktow Ruchu (MP)
Awydrukowanych na zetonie, ktory ja reprezentuje
#8(jako niebieska liczba). Kazdy kolejny heks

- —{wymaga wydania kilku MP odpowiadajgcych
trudno$ci napotkanego terenu (patrz tabela typow
terenu). Niektore rodzaje terenu majg inny koszt
MP dla postaci konnych lub dla postaci pieszych.
Jesli postac nie ma wystarczajacej ilosci MP, aby
wejs$¢ na okre§lony heks, nie moze tego zrobi¢.

4.1 - Ograniczenia w poruszaniu si¢

Postacie nie mogg przechodzi¢ przez heksy
zawierajace zywe postacie wroga, chyba ze te
zostang oghluszone. Z drugiej strony mozliwe jest
przekraczanie heksoOw zawierajacych przyjazne

lewym gornym rogu, Odryk i Fulmar korzystajq z



postacie. Posta¢ nie moze zakonczy¢ swojego

kosztem 4 MP.

ruchu na heksie zawierajacym jakakolwiek zywa Kiedy dwa duze drzewa sasiadujg ze sobg,mozna

postac.
Sciany sg nie do przejscia. Do domoéw mozna
wchodzi¢ wylacznie przez drzwi i okna. Tylko

wykonac¢ ruch z jednego duzego drzewa na
drugie, co stanowi skok (patrz ponizej). Postac
»Na drzewie” moze wej$c¢ i stang¢ na heksach

piesze postacie moga przejs¢ przez okno lub niskizajmowanych przez postacie wroga, jesli znajduja

murek, za cen¢ 3 MP oprdcz kosztu wejscia na

si¢ one na ziemi.

heks. Zajazd jest przypadkiem szczegdlnym, gdyzPoprzez wspinaczke nieopancerzona posta¢ moze
znajduje si¢ na wyzszym wzniesieniu. Schody  przej$¢ z pola ziemi przez okno na sasiedni heks
zapewniaja dostep do balkonu. Stamtad do wnetrza gospody lub na sgsiedni heks balkonu lub
wnetrza budynku mozna wej$¢ drzwiami lub odwrotnie, ptacac za to 6 MP.

oknem. 4.5 - Skakanie i spadanie

Postacie na koniach nie mogg przej$¢ przez heks Posta¢ ,,Na drzewie” moze poruszy¢ si¢ na ten
drzewa, heks ze schodami ani heks wnetrza sam lub dowolny sgsiedni heks na ziemi poprzez
budynku. Moga jednak uzyska¢ dostep do skok, ktory kosztuje 4 MP. Posta¢ znajdujaca sie
dziedzincoéw lub zajmowac heksy z drzwiami.  na balkonie lub w karczmie przy oknie moze w
Konie bez jezdzca i prowadzone za uzd¢ moga  ten sam sposob poruszy¢ si¢ na sasiednie heksy
przekraczac pola drzew. na ziemi. Skaczgca posta¢ laduje na ziemi na
Kusznicy, ktorzy strzelali w fazie ostrzalu, nie  heksie obok.

moga si¢ porusza¢ w tym samym etapie. Posta¢ ryzykuje zranieniem w wyniku skoku.

4.2 - Infiltracja Aby sprawdzi¢, czy dobrze wyladuje, rzu¢ K10 1
Jesli postac porusza si¢ z heksu sgsiadujgcego z  sprawdz wynik w tabelce skoku:

wrogiem na inny heks sgsiadujacy z tym samym > od 1 do 7, skok udany.

lub innym wrogiem, wejscie na to heks wigze si¢ > 8 lub 9, posta¢ upada 1 jest oszotomiona.

z kosztem 2 MP oprdcz kosztu wejscia na heks ze > 10, posta¢ upada i zostaje ranna. Postacie
wzgledu na uksztattowanie terenu. opancerzone dodajg +2 do rzutu.

4.3 - Jezdzcy i konie Skaczgca posta¢ moze wskoczy¢ na konia, ale

W przypadku jezdzcow koszt punktow ruchu dodaje +1 do rzutu.

obliczany jest poprzez przesunigcie przedniej Posta¢, ktora skoczyta, nie moze si¢ juz poruszac
czesci zetonu (strony ze strzatkg kierunkowg).  w tej fazie, nawet jesli pozostaty jej punkty
Posta¢ ptaci za koszt wejscia na heks jedynie za ruchu.

przednig polowg zetonu.

Jesli nie wydaja zadnych MP na ruch, jezdzcy
moga dosiada¢ lub zsiada¢ ze swoich koni na lub ;¥
z jednego z heksoéw sasiadujacych z obydwoma
heksami znacznika konia.

Posta¢ ,,Na drzewie” moze dosigs¢ konia z
dowolnego sasiedniego heksu (wskoczy¢ na
wierzchowca), ale podlega testowi skoku (patrz
ponizej).

Konie bez jezdzca pozostaja nieruchome, dopoki
ktos$ na nie nie wsigdzie lub beda prowadzone za
uzdg (patrz ponizej).

4.4 - Wspinaczka na drzewa i do gospody
Posta¢ nieopancerzona moze wspia¢ si¢ na duze
drzewo (zajmujace 7 heks6w na mapie). Postac

(reprezentujagcym pien), aby moc wspiac sigw &
gore lub w dot, kosztem 6 MP. Umie$¢ znacznik 3
»Na drzwie” pod postacia, aby zaznaczy¢ jej BN
pozycje¢ na szczycie drzewa. Posta¢ moze \ ; \
poruszac si¢ na inne heksy tego samego drzewa N
N\



Tabeli Walki zostanie przesunigta o jedna

Przyktad: Robin goni Marian, ktora byta w kolumng¢ w prawo (oprécz przesuniecia kolumny
gospodzie. Robin wspina sie przez okno tawerny, ze wzgledu na uksztaltowanie terenu). Zasada ta
wydajgc 8 punktow, ale Marian byta nie ma zastosowania podczas atakowania postaci

wystarczajqco szybka, aby zeskoczy¢ z balkonu, — na koniu, chyba ze zostanie ona zaatakowana

wydajgc 4 punkty ruchu, wykonujgc test skoku i przez kilku jezdzcodw.

uciekajgc przed nim. Moze nastepnym razem?  Jezeli napastnicy postanowig zaatakowaé
wspolnie 1 znajdujg sie na réznych typach terenu,

5 — Faza walki do poréwnania z terenem zajmowanym przez

Kazda postaé, ktora nie strzelala w fazie ostrzatu, obroncg zostanie wliczony najmniej korzystny

moze wykona¢ jeden atak na posta¢ na sgsiednim teren.

heksie. Atak nie jest mozliwy, jesli atakujacy nie

moze wejs¢ na heks, na ktorym znajduje si¢

obronca, poprzez zwykly ruch, np. jezdzcy nie

moga atakowac przez okno lub na heks drzewa

lub postac ,,Na drzewie” nie moze zaatakowac

wroga na heksie ziemi i odwrotnie.

Aby rozstrzygna¢ walke, oblicz r6znice¢ pomigdzy

silg ataku (czarna cyfra) i silg obrony (czerwona

cyfra).

Otrzymujesz roznicg odpowiadajaca kolumnie

mozliwych wynikdw wymienionych w

odpowiedniej Tabeli Walki na arkuszu Pomocy

Xip /

gracza. A \oo ' - .
Nastepnie atakujacy rzuca koscia, aby okresli¢ Przyktad: Brian i Guy atakujq Hardouina. Obaj
doktadny wynik danej walki. rycerze znajdujq si¢ na heksach zboczy, co jest

,,0” na kostce oznacza ,,10”. Istnieja dwie Tabele 7i€korzysine i przesuwa kolumne Tabeli Walki o
Walki — jedna stuzy do rozstrzygania atakow na /¢dnq kolumne w lewo. Kiedy jednak atakujg
postacie na koniach, druga do atakéw na postacie /@2, uzyskujq przewage w postaci przesunigcia

piesze. kolumny Tabeli Walki o jedng kolumne w prawo,
5.1 — Wplyw terenu na walke eliminujgc poprzedniq kare. Lgczqg swoje sity
Kolumne Tabeli Walki mozna przesuwaé w ataku, co daje 30+28=58, w porownaniu z
zaleznosci od terenu. Tabela typow terenu (patrz Wariosciq obrony wynoszqcq 5 dla Hardouina.
arkusz Pomocy gracza) definiuje teren jako Wynik ataku jest nastepnie odczytywany w

neutralny, niekorzystny (-) lub korzystny dla kolumnie ,,> 41" tabeli walki.

obroficy (+). Jesli tylko obrofica znajduje si¢ na  Jesli postacie decydujg si¢ atakowac osobno, to
niekorzystnym terenie, kolumna Tabeli Walki kazdg walke rozstrzyga si¢ indywidualnie.
zostaje przesunieta o jedng kolumne w prawo. -3 - Atak podczas skoku

Jesli obronca znajduje si¢ na korzystnym terenie Kazda posta¢ bgdaca w stanie skoczy¢ (majgc
lub atakujacy na niekorzystnym terenie, kolumna Status ,,Na drzwie”, z balkonu gospody lub
Tabeli Walki przesuwa si¢ o jedng kolumng w jednego z jej zewngtrznych oki.en). mOi?

lewo. Jesli obie strony znajduja si¢ na tym samyrn"VSkOCZYé na wrogg posta¢ znajdujacg si¢ na
terenie, kolumna nie jest przesuwana. Uwaza sig, sasiednim heksie ponizej (lub tym samym heksie,
ze posta¢ konna zajmuje najmniej korzystny terenJesli atakujacy siedzi na drzewie). Skaczaca

sposrod dwoch zajetych heksow. posta¢ musi najpierw wykonac test skoku (patrz §
5.2 - Ataki wiecej niz jednej postaci 4.5). Jesli si¢ powiedzie, wynik tej walki zostaje
Kiedy dwie postacie (lub wiecej) s3 w stanie przesunigty o jedng kolumng na prawo od tabeli
zaatakowac t¢ samg posta¢ wroga, moga walki.

atakowac indywidualnie lub, alternatywnie, moga

doda¢ swoje punkty ataku, aby utworzy¢ i 6 - Skutki ostrzalu i walki

przeprowadzi¢ jeden wspolny atak. Postacie ostrzelane lub bedace w trakcie walki

Dodatkowo, jesli zaatakuja razem, kolumna moga zosta¢ zmuszone do odwrotu, zosta¢



ogluszone lub zranione, a nawet po prostu zabite.
W przypadku postaci na koniach mozna je
dodatkowo zrzuci¢ lub zabi¢ konie. Wszystkie
efekty s3 wprowadzane natychmiast, przed
rozpatrzeniem kolejnego ataku.

6.1 — Wycofywanie si¢

Wycofujaca si¢ posta¢ oddala si¢ od atakujacego
o okreslong liczbe heksow. Posta¢ moze wycofac
si¢ przez heksy zajmowane przez przyjazne
postacie. Nie jest mozliwy odwrdt na heksy, na
ktére posta¢ nie moze normalnie wejs¢, np.
jezdziec nie moze wycofac si¢ na heks drzewa.
Wycofujaca si¢ posta¢ nie moze wej$¢ na zadne
pole sasiadujace z jakakolwiek wroga postacia.
Jesli odwrdt nie jest mozliwy, zamiast tego
wycofujaca si¢ posta¢ zostaje ranna. Nalezy

zostang zmuszeni do odwrotu lub zabici, obronca
moze posungc¢ si¢ w ten sam sposob.

Przyktad: Wilfred i Guy staneli twarzq w twarz z
grupg 3 Normanow. Jeden z nich zostat
ogtuszony, co dato Wilfredowi szanse na ruch. Po
wydaniu potowy swoich MP (lub 3) ustawia sie
za Bartholomé, tak ze w nastepnej rundzie
polgczony atak z Guyem powinien zakonczy¢ sig
zwyciestwem, poniewaz jego droga ucieczki jest
teraz odcieta.

Ruch po walce nie jest obowigzkowy, ale nalezy
go przeprowadzi¢ natychmiast, nie czekajac na

pamigtac, ze koszt MP nie ma znaczenia. Podczas rozstrzygnigcie pozostatych walk w tej fazie. MP

wycofywania si¢ nie mozna wspinac si¢ ani
skakac.

Jesli odwrot dotyczy kilku atakujacych, nalezygo
wykona¢ wszystkimi.

6.2 - Ogluszanie, ranienie i zabijanie

Posta¢, ktora jest ogtuszona lub zraniona, zostaje
przewrdcona ze zdrowej strony na strong
ogluszong lub wymieniona na Zeton rannego.
Ogluszona lub ranna posta¢ umiera natychmiast,
jesli zostanie ponownie zraniona lub oghuszona.
Ogluszona posta¢ zmuszona do odwrotu rowniez
zostaje zabita. Oghuszona posta¢ nie moze si¢
porusza¢ ani atakowac 1 jest bardzo staba w
obronie, natomiast ranna postac jest stabsza i
wolniejsza. Oszolomiona posta¢ ,,Na drzewie”
spada nieprzytomna, co konczy si¢ jej $miercia.

6.3 - Ruch po walce

Jesli w wyniku ataku w fazie walki obronca
zostanie zmuszony do odwrotu, ogluszony lub
zabity, atakujaca postac (lub jedna z nich, w
przypadku wspdlnego ataku kilku postaci) moze
posungc¢ si¢ naprzdd o liczbe MP réwng potowie
bazowo posiadanych MP. Wszelkie dodatkowe
koszty MP wynikajace z zasady Infiltracji sg
ignorowane. Pierwszy heks musi zawsze by¢
heksem opuszczonym przez wroga (lub heksem
ogluszonej lub zabitej postaci). Jesli atakujacy

uzyte podczas ruchu po walce nie uniemozliwiajg
danej postaci normalnego poruszania si¢ podczas
nastepnej tury gry.

6.4 — Zrzucenie z konia

Kiedy jezdziec zostaje zrzucony w wyniku walki
lub ostrzatu, wlasciciel konia umieszcza
odpowiedniego jezdzca — ogluszonego, rannego
lub martwego — na jednym z hekséw
sasiadujacych ze swoim koniem. Jesli wszystkie
sasiednie heksy sg zajete, przyjazna posta¢ moze
zosta¢ przesuni¢ta o jeden heks, aby zrobié¢
miejsce dla zrzuconego jezdzca. Jesli jest
otoczony przez wrogow, zsiadajacy jezdziec
zostaje automatycznie zabity. Sam kon pozostaje
na tym samym miejscu 1 musi by¢
reprezentowany przez swoj wilasny zeton, chyba
ze zostanie zabity.

6.5 — Faza regeneracji

Wszystkie oghluszone postacie aktywnego gracza
sg odwracane na zdrowg strone.

6.6 - Schwytanie postaci

Kiedy posta¢ jest otoczona przez wrogdw, a
roznica w walce przekracza 40, posta¢ poddaje
si¢. Posta¢, ktora si¢ poddaje, zostaje rozbrojona i
nie moze juz walczy¢. Jej warto$¢ obrony zostaje
zmniejszona do 2. Jest strzezona i nie moze uciec,
dopoki przeciwna postac stoi u jego boku 1 nie

jest zaangazowana w inng walke.

#77 - Konie, inne zwierzeta i wozy

" “\Przepisy dotyczace koni maja zastosowanie do

- |zwierzat domowych, w tym koni bez jezdzca,

il zwierzat pociggowych i zwierzat hodowlanych.

. |Generalnie traktuje si¢ je jak postacie, ale nigdy

'w zadnym celu nie uwaza si¢ ich za wrogie




postacie.
7.1 - Przemieszczanie zwierzat domowych
Konie i inne zwierze¢ta domowe pozostaja

postac jak kazde zwierz¢ domowe, jak w 7.1,
przy czym zwierze podgza za ruchem postaci, a
woz podaza za zwierzgciem. Nie jest to mozliwe,

nieruchome, dopdki posta¢ nie poprowadzi ich za jezeli wozem steruje woznica. Woznica to postac

uzde.
Aby poprowadzi¢ dowolne zwierzg, posta¢ musi
wejs$¢ na jedno z 3 pdl sasiadujacych z przednim

znajdujaca si¢ na heksie wozu sgsiadujacym ze
zwierzeciem pociggowym.
Zamiast si¢ poruszaé, woznica moze przesungc

heksem zwierzecia. Posta¢ moze prowadzi¢ tylko zwierzg pociggowe, a woz podazajacy za nim.

jedno zwierze. Nie jest to mozliwe, jesli obok
przedniego heksu zwierzecia znajduje si¢ wrog.
Przez pozostala czgs$¢ tej fazy ruchu za postacia
prowadzi zwierze, ktore od tej pory jest
traktowane jako przedtuzenie postaci ja
prowadzace;.

Zwierze¢ nie moze poruszyC si¢ wigcej niz raz

WozZnica nie moze atakowac¢ ani strzela¢, chyba
ze zrezygnuje z kontroli nad wozem.

Aby zaprzegna¢ lub wyprzegnac zwierze
pociggowe do lub z wozu, posta¢ musi spedzic¢
jedng petng tur¢ bez wykonywania innych akcji
lub ruchow w sgsiedztwie zwierzgcia 1 wozu.
7.3 - Zwierzeta i wozy podczas walki

podczas ruchu tego samego gracza. Wroga posta¢ Zwierzeta 1 wozy blokujg lini¢ strzalu niczym

nie moze dosig$¢ konia, jesli go nie kontroluje.
Konie bez jezdzcoOw mogg wchodzi¢ na heksy

postacie. Jesli zostang zaatakowane lub
postrzelone, zwierzeta sg traktowane jak piesze

drzew. Zadne zwierze nie moze poruszy¢ si¢ ,,Na postacie.

drzewo”.

-~

z 3 pomaranczowych pol, aby prowadzic¢ konia.
Postac traci kontrole nad zwierzeciem podczas
strzelania w fazie ostrzatu lub inicjowania ataku
w fazie walki. To samo dzieje sie, gdy zostaje
ogluszona lub zmuszona do odwrotu.

7.2 - Ruch wozow

Wz jest nieruchomy, ale mozna go przyczepic¢
do zwierzecia pociggowego, takiego jak konie
pociggowe lub woty. W6z bedzie si¢ poruszal za

kazdym razem, gdy zwierz¢ zostanie przesunicte.

W6z moze poruszy¢ nie wigcej niz 6 MP w
przypadku konia pociggowego lub 4 MP w
przypadku wotlu. W6z nie moze wjezdzaé na
teren inny niz plaski.

Postacie piesze moga wejs¢ na heks wozu za 3
MP. Pozostang na wozie jako pasazerowie.
Zwierz¢ pociggowe moze by¢ prowadzone przez

Przyktad: Ludbert musi znajdowac sie na jednym

Zwierzat nie mozna ogluszy¢ ani zrani¢; zamiast
tego sg zabijane.

Postacie na heksie wozu sg traktowane jak na
heksie z ostong. Nie maja ograniczen w ataku 1
strzelaniu. Posta¢ w wozie moze zostac
zaatakowana w walce. Jesli posta¢ zostanie
zaatakowana spoza wozu, postac broni si¢ z
przewaga (+).

7.4 - Dzikie zwierzeta

Dzikie zwierzgta, takie jak wilki czy jelenie,
poruszaja si¢ jak postacie i atakujg jak one, jesli
maja wartos¢ ataku. W zaleznos$ci od konkretnego
scenariusza, w ktorym si¢ pojawiaja, sg
kontrolowane przez jednego z graczy.

8 — Zasadzki

Jesli jednej ze stron uda si¢ zaskoczy¢ druga, to
moze ona uzyska¢ duza przewage: Weseli Ludzie
ukrywaja si¢ w lasach, gotowi zaatakowac
niczego niepodejrzewajacych podroznikow, a
poplecznicy szeryfa zwabiajg Robina w putapke.
Jezeli jedna ze stron znajdzie si¢ w takiej sytuacji,
scenariusz umozliwi graczowi zorganizowanie
zasadzki.

8.1 - Przygotowanie zasadzki

Postacie mogg ukrywac si¢ w budynkach lub na
duzych drzewach. Gracz musi zapisaé, ktora
postac¢ ukrywa si¢ w ktorej kryjéwce, ale nie na
konkretnym heksie. Wszystkie budynki maja
nazwy, a wszystkie duze drzewa majg na mapie
odpowiednie kody literowe.



Na drzewie mozna ukry¢ nie wigcej niz dwie
postacie. Budynek moze ukry¢ jedng postac na
kazde dwa heksy. Ukryte postacie musza mie¢
mozliwos¢ przedostania si¢ do kryjowek, np. nie
mozna ukry¢ jezdzcoOw w domach.

Scenariusz moze natozy¢ ograniczenia na
postacie lub lokalizacje uzyte do zasadzki.

8.2 — Uruchomienie zasadzki

Przygotowujacy zasadzke moze przerwac faze
aktywnego gracza w dowolnym momencie,
pomiedzy poruszajgcymi si¢ postaciami lub
nawet podczas ruchu jednej postaci. Nie jest to
mozliwe jedynie wtedy, gdy aktywny gracz
porusza swoja postacig przez heks z przyjaznymi
postaciami. Ruch natychmiast zostaje czasowo
wstrzymany.

zasadzke przesuwa kolumne w Tabeli Walki o
jeden w prawo, w wyniku zaskoczenia, oprocz
wszystkich innych modyfikatorow.
Alternatywnie, postacie ,,Na drzewie” moga
wykona¢ specjalny atak z wyskoku, gdy
wychodzg z ukrycia. Umieszcza si¢ je na swoim
heksie na ziemi i moga wykona¢ atak na jednego
sasiadujacych wrogoéw. Skaczaca posta¢ bedzie
musiata najpierw wykona¢ test skoku (patrz §
4.5). Jesli rzut si¢ powiedzie, atakujacy moze
przesung¢ kolumne tabelki walki o dwie kolumny
w prawo, oprocz wszystkich innych
modyfikatoréw, z powodu zaskoczenia i sily
skoku.

Jesli posta¢ wpadta w zasadzke i1 otrzymata
jakikolwiek rezultat walki w trakcie swojego
ruchu, ruch tej postaci konczy si¢. Jesli zasadzka

Napastnik moze ujawni¢ dowolng liczbg ukrytychnie miata zadnego wptywu, ruch moze by¢

postaci z dowolnej liczby kryjowek. Zetony
ukrytych postaci umieszcza si¢ na dowolnym
heksie w obszarze ukrycia (budynek lub ,,Na
drzewie”). Po ujawnieniu wszystkich, kazdy

kontynuowany.
Po rozpatrzeniu wszystkich atakow z zasadzki
aktywny gracz kontynuuje swojg faze ruchu.

moze wykona¢ jeden atak, wystrzeliwujac pocisk, 8.4 - Zakonczenie zasadzki

angazujac si¢ w walke lub wykonujac atak z
wyskoku.

Mozliwych jest wiele zasadzek w jednej fazie
ruchu.

8.3 - Ataki z zasadzki

Napastnik moze na poczatku swojej tury odkry¢
dowolna liczbe ukrytych postaci i umiescic je w
dowolnym miejscu kryjowki.

Jesli postac innego gracza wejdzie na heks
budynku kryjowki (a nie tylko na heks przed
drzwiami lub oknem) lub wspina si¢ na drzewo,

Kazda z postaci w zasadzce moze albo wystrzeli¢ na ktérym znajdujg si¢ ukryte postacie, a

jeden pocisk, albo wykona¢ jeden atak.

Atak dystansowy przebiega wedtug normalnych
zasad. Strzelec otrzymuje dodatkowy
modyfikator -1 do rzutu, ktory wptywa na postaé
znajdujaca si¢ na heksie trafienia, ze wzgledu na
dtuzszy czas $ledzenia celu.

Walka jest mozliwa tylko pomigdzy sasiednimi

napastnik nie aktywowat zasadzki, wszystkie
znajdujgce si¢ tam ukryte postacie s3 natychmiast
umieszczane na mapie i traktowane normalnie.
Nalezy pamigtac, ze dotyczy to kazdego rodzaju
ruchu, w tym odwrotu lub ruchu po walce. W
takim przypadku atakujgcy nie moze
przeprowadzi¢ zasadzki, poniewaz zasadzka jest

heksami, zgodnie z zasadami walki. Zastawiajacy mozliwa tylko w fazie ruchu przeciwnika.

Scenariusze

Dla Sherwood istnieje 8 scenariuszy o rosngcym stopniu trudnosci.



Dodatkowe scenariusze wykorzystujace inne mapy 1 liczniki z innych gier z serii
NORMAN SAGA beda dostepne w niedalekiej przysztosci.

Tabela zakupdéw na koncu tej broszury umozliwia tworzenie wlasnych scenariuszy
przy uzyciu zrébwnowazonych sit. Na stronie www.cryhavocfan.org dostgpne jest
narzgdzie programu Excel, ktore ulatwia konfigurowanie scenariuszy. Tam takze w
przysztosci znajdag si¢ dodatkowe scenariusze do gry. Zachgcamy ponadto do
tworzenia wilasnych 1 dzielenia si¢ nimi.

Scenariusz 1: Bezczelny Alan z Doliny

Tlo

W swoich piosenkach minstrel Alan z Doliny zawsze kpit z ludzi szeryfa. Tym razem
posunat si¢ za daleko 1 ci zamierzajg wysta¢ go do lochu. Nie wzieto jednak pod
uwage mieszkancoOw wioski, ktorzy nie majg zamiaru porzuci¢ muzyka.

Uklad mapy i pozycje startowe

Skorzystaj z mapy
Zajazd.

Mieszkancy osady s3
umieszczani na mapie
jako pierwsi. Nie moga
sasiadowac z zadnym
budynkiem.

Much jest umieszczany
na jednym z po6l kuzni;
Alan, jeden wie$niak 1 Mildred zostaja umieszczeni w gospodzie.

Pozostali mieszkancy wioski sg umieszczani na mapie dowolnie, poza budynkami 1
polami z nimi sgsiadujgcymi.

Ludzie szeryfa rozpoczynaja gr¢ wchodzac na mape tylko z jednej wybranej strony, z
wyjatkiem strony 1.

Scenariusz liczy 12 tur.

Strony

The villagers

E

Specjalne zasady
1. Nikt nie chce umiera¢ za Alana! Gdy tylko posta¢ zostanie ranna, jej znacznik



zostaje usuniety z gry.

2. Gdy tylko posta¢ ludzi szeryfa, ktora nie sasiaduje z wiesniakiem, zdota stang¢
obok Alana, minstrela uwaza si¢ za schwytanego.

Warunki zwyciestwa

Jesli ludziom szeryfa uda si¢ schwyta¢ Alana przed koncem gry, wygrywaja.

W przeciwnym razie wygraja wiesniacy.

Scenariusz 2: Slub Alana z Doliny

Tlo

Minstrel Alan jest zdesperowany. Jego ukochana narzeczona, ktorg chce poslubic,
Mildred, ma zosta¢ przymusowo poslubiona staremu, brzuchatemu sierzantowi
Martinowi. Biskup Waleran ma odprawi¢ ceremoni¢ w matej kaplicy gteboko w lesie.
Na szcze$cie na ratunek muzykowi przybywa brat Tuck 1 kilku Wesotych Ludzi.
Uklad mapy i pozycje startowe

Chata lesniczego imituje kaplicg.

Walerana umieszcza si¢ w kaplicy (ale nie w
przedsionku).

Martin, Mildred 1 reszta orszaku biskupiego
wchodzg od strony 1 jako pierwsi.

Nastepnie Alan 1 jego przyjaciele wchodza na
mapg od strony 2.

Alan 1 jego towarzysze poruszajg si¢ jako
pierwsi.

Scenariusz liczy 12 tur.

Strony

Waleran
Emeri
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Specjalne zasady

1. Dopoki Mildred sasiaduje z postacig ze swity biskupa (w tym z Waleranem), jest
kontrolowana przez strong Martina. W przeciwnym razie odzyskuje wolnos¢, a
porusza jg strona Alana. Moze ponownie by¢ kontrolowana przez swit¢ Walerana,
jesli nadal sgsiaduje z biskupem lub jednym z jego ludzi. Mildred jest spokojna,
mtodg dziewczyng; nie bierze udziatu w zadnych atakach, niezaleznie od tego, ktora
strona jg kontroluje.

2. Malzenstwo: Aby poslubi¢ Mildred, kazdy zalotnik musi pozosta¢ z nig 1 ksiedzem
przez jedng ture w kaplicy, nie poruszajac si¢ ani nie walczac (w ataku lub obronie).
Tylko brat Tuck moze zaslubi¢ Alana 1 Mildred; tylko Waleran moze zaslubi¢ Martina
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1 Mildred.

3. Nikt nie moze atakowac ani strzela¢ do Walerana 1 brata Tucka, dopdki sami nie
wezmg udzialu w ataku. Jako duchowni sg chronieni.

Warunki zwyciestwa

Jesli Alanowi uda si¢ poslubi¢ Mildred, wygrywa gre.

Jesli Martinowi uda si¢ poslubi¢ Mildred, wygrywa gre.

Jesli ktory$ z graczy zrani lub zabije Mildred, natychmiast przegrywa gre.

Jesli zadnemu z zalotnikdw nie uda si¢ poslubi¢ Mildred, uwaza si¢ to za niewielkie
zwyciestwo Alana: poslubi Mildred przy innej okazji!

Inspiracja
Howard Pyle, Wesote przygody Robin Hooda (1883).
Robin of Sherwood, serial telewizyjny Richarda Carpentera (1984), odcinek 5.

Scenariusz 3: Na ratunek Rebece

Tlo

Norman Brian de Bois-Guilbert zakochat si¢ w picknej Rebece. Poniewaz ona nie
chce ulec jego zalotom, przetrzymuje jg jako wieznia wraz z jej ojcem Izaakiem. Z
pomocg przychodzi jej szlachetny Wilfred z Ivanhoe, rdwniez zakochany w Rebece.
Robin 1 jego weseli ludzie towarzysza mu, aby udzieli¢ pomocy.

Uklad mapy i pozyc;e startowe
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Rebeka i Izaak zostajg umieszczeni w magazynie. Drzwi nie sg zamknigte.
Czterech Normanow umieszcza si¢ w wybranych budynkach (z wyjatkiem
magazynu). Reszte umieszcza si¢ dowolnie na mapach Chaty Lesnika i1 Karczmy.
Sasi rozpoczynajg gre od wejscia na mape Krawedzi Lasu od wybranej przez siebie
strony. Poruszaja si¢ jako pierwsi.

Scenariusz liczy 12 tur.

Strony
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Zasady specjalne
Ani Rebeka, ani Izaak nie moga zaatakowa¢ Normanow.

Warunki zwyci¢stwa

Ivanhoe 1 jego przyjaciele wygrywaja, jesli Rebece 1 [zaakowi uda si¢ opusci¢ mape
przez dowolng krawedz

Normanowie musza uniemozliwi¢ Rebece 1 jej ojcu opuszczenie mapy.

> Jesli tylko Rebece uda si¢ opusci¢ mape, Sasi odniosg niewielkie zwycigstwo.

> Jesli [zaak zostanie zabity przez Normandw, nastepuje remis.

> Jesli Rebeka zostanie zabita przez Normanow, ci ostatni przegrywajg gre.
Inspiracja

Sir Walter Scott, Ivanhoe, 1819.

Scenariusz 4: Zasadzka

Tlo

Robin 1 jego towarzysze ustyszeli pogloski, ze biskup Waleran ma osobiscie
przyjecha¢ do wioski Bernysdale, aby odebra¢ dziesi¢cing. Postanawiaja poczekac na
niego w lesie. Jest to jednak putapka. William, szeryf Nottingham, zastawia zasadzke
ze swoimi ludzmi. Bedzie probowal schwyta¢ lub zabi¢ Robina.

Uklad mapy i pozycje startowe
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Mieszkancy wioski sg umieszczani jako pierwsi na planszach
Lesnika

Robin i jego ludzie umieszczani sg na drzewach wybranych przez siebie map. Sg w
zasadzce (patrz Zasada 8).

Waleran 1 jego eskorta wchodza na mapg Wawozu od strony 4 1 rozpoczynaja ruch
przez sam wawoz. Waleran 1 skarby sg umieszczone w powozie. Pow6z musi juz w
pierwszej turze ruszy¢ w strong wioski, wykorzystujagc maksymalng liczbe punktow
ruchu.

William 1 jego ludzie wchodza na jedng z map z wybranej przez siebie strony 1 w
wybranej przez siebie turze.

Kolejka wyglada nastepujgco: Waleran, Robin, William, wie$niacy.

Scenariusz liczy 12 tur.

Zasady specjalne:

Zdobadz skarb: Ten, kto jest wlascicielem powozu, jest wtascicielem skarbu. Jesli w
powozie nie ma zadnej postaci, skarb jest wlasnoscig strony kontrolujacej konia
pociggowego.

Opcje (aby dostosowa¢ poziom trudnosci):

> Na korzy$¢ Williama: dodaj rycerza Rogera,

> Na korzy$¢ Walerana: dodaj kusznika Emerica,

>Na korzy$¢ mieszkancow wioski: dodaj wilka. Ten wilk jest kontrolowany przez
Hardouina. Jesli Hardouin umrze, wilk ucieka.

> Na korzy$¢ Robina: Robin jedzie konno.

arczmy 1 Domku
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Warunki zwyci¢stwa
W ten scenariusz mozna gra¢ w dwie lub cztery osoby.

W grze dla dwoch graczy jedna strona kontroluje Normanow (Waleran, William 1 ich

ludzie), a druga Saksondéw (Robina, Wesotych Ludzi i Chlopow).

W grze czteroosobowej istniejg cztery obozy: Waleran, William, Robin 1 wie$niacy.
W kazdym razie Sas nigdy nie moze zaatakowa¢ Sasa, a Norman nigdy nie moze
zaatakowa¢ Normana.

W przypadku gry dla dwoch graczy:

> Jesli Robin zostanie zabity lub schwytany, Waleran be¢dzie zywy i wolny, a skarb
nadal bedzie w rekach Normanow: calkowite zwycigestwo Normanow;

> Jesli Robin zostanie zabity lub schwytany, niewielkie zwycigstwo Normandw;

> Jesli Waleran zostanie zabity lub schwytany, Robin begdzie zywy 1 wolny, a skarb
bedzie w rekach Sasow: catkowite zwycigstwo Sasow;

> Jesli skarb jest w rekach Sasow, niewielkie zwycigstwo Sasow;

> Jesli Waleran ORAZ Robin zostang zabici lub schwytani: remis.

W przypadku gry czteroosobowej:

> Zwycigstwo chlopow, jesli uda im si¢ zabi¢ lub schwyta¢ Walerana;

> Zwycigstwo Robina i jego ludzi, jesli uda im si¢ przejac skarb i zatrzymac go do




konca gry;

> Zwycigstwo Williama i jego ludzi, jesli uda im si¢ zabi¢ lub schwyta¢ Robina;
> Zwycigstwo Walerana 1 jego eskorty, jesli uda im si¢ ochroni¢ Walerana 1 skarb.
ZwycigzcOw moze by¢ wielu lub ani jednego.

Scenariusz S: Spotkanie w lesie

Tlo

Robin 1 Marian spotykajg si¢ w domku gteboko w lesie. Niestety, Normanowie
zostali poinformowani o tym spotkaniu i chcg wykorzystac fakt, ze Robin jest sam 1
bezbronny, aby go schwyta¢. Nie wiedzg jednak, ze Weseli Ludzie pilnujg Robina.
Uklad mapy i i
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W domku lesmczego umieszcza si¢ Robma 1 Marlan
Will Scarlett zostaje umieszczony na heksie wejsciowym dziedzinca chaty.

Trzy konie sg umieszczone na zewnatrz dziedzinca. Musza przylega¢ do co najmnie;j
jednej Sciany domu lub podworka.

Weseli Ludzie sg ukryci w drzewach dowolnej z map. Sa w zasadzce (patrz Zasada
8).
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Normanowie rozpoczynaja gre wchodzac od 4. strony mapy Krawedzi Lasu.
Scenariusz liczy 15 tur.

Specjalna zasada
W tym scenariuszu Robin nie moze wspigc€ si¢ na drzewo.

Warunki zwyci¢stwa

Normanowie wygrywaja gre, jesli uda im si¢ zabi¢ lub schwyta¢ Robina.
Jesli Marian zostanie schwytana przez Normanow, nast¢puje remis.

We wszystkich pozostatych przypadkach Robin wygrywa.

Scenariusz 6: Przywodca wilkow

Tlo

Od pewnego czasu las Sherwood przemierza czarodziej. Jest przywodca wilkow,
ktory w swojej stuzbie zniewolit dwie bestie. Zaprzyjaznit si¢ z grupg bandytéw, na
ktorej czele stoi Much, byty kowal. Zmeczeni ich napasciami, niektorzy odwazni
mieszkancy wioski zwrocili si¢ do Malego Johna, aby pomogt im wysledzi¢ tych
totrow w samym sercu lasu.
Uklad mapy i pozycje startowe
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Przywodca wilkow, jego bestie 1 bandyci sg umieszczani jako pierwsi, na mapie
Krawedzi Lasu.

Nastepnie wiesniakow umieszcza si¢ na planszy Chatka Le$nika.

Inicjatywa jest ustalana przez rzut koscig na poczatku kazdej tury.

Scenariusz liczy 12 tur.

Specjalne zasady

Hardouin, przywddca wilkéw, ma dziesi¢¢ punktow ruchu (i 5, jesli jest ranny).
Aby zwigkszy¢ szanse mieszkancom wioski, mozesz doda¢ do nich Hige (Xip).
Aby zwigkszy¢ szanse czarnoksieznika 1 jego wilkow, Hardouin moze otrzymac
zdolnos$¢ oslepiania wiesniaka znajdujacego si¢ w odleglosci maksymalnie czterech
pol.

Ta akcja zastepuje ewentualny atak bojowy ze strony czarownika. Aby odnies¢
sukces, potrzebny jest wynik nizszy niz 5. Jezeli o$lepienie si¢ powiedzie, cel nie



moze wykonywac zadnej akcji (ruchu, ataku, strzelania) przez dwie tury.
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Warunki zwyciestwa

Bandyci wygrywaja, jesli uda im si¢ zabi¢ lub zrani¢ wszystkich mieszkancow
wioski.

Wiesniacy wygrywaja, jesli uda im si¢ zabi¢ Mucha, wilki oraz przywodce wilkow.
Inspiracja

Bernard Daniel Charmeurs et meneurs de loups, d'hier a aujourd'hui. W: Le Monde
alpin et rhodanien. Revue régionale d'ethnologie, nr 1-3/2002. Le fait du loup. De la
peur a la pasja: le renversement d'une image. s. 163-1

Scenariusz 7: Tawerna

Tlo

Krol Ryszard wraca z krucjaty pod fatszywa tozsamoscia, ale zostat odkryty przez
szeryfa, ktory wzywa swoich poplecznikdéw, aby przechwycili go, gdy je w tawernie.
Na tytach sali Robin i jego Weseli ludzie jedza cicho, dopoki studzy szeryfa nie
wchodzg przez drzwi tawerny.

Uklad mapy i pozycje startowe




Ryszard i jego $wita zostajg umieszczeni w tawernie, natomiast Robin i jego Weseli
Ludzie przebywaja w sgsiednim pokoju.

Szeryf'i jego poplecznicy znajduja si¢ na balkonie gospody lub w promieniu 3
heksow wokot gospody.

Wiesniacy s3 umieszczani na mapie wedtug wlasnego uznania, z wyjatkiem gospody.
Greg rozpoczynaja poplecznicy szeryfa.

Scenariusz liczy 12 tur.
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Warunki zwyci¢stwa

Poplecznicy szeryfa wygrywaja, jesli uda im si¢ schwyta¢ lub zabi¢ Richarda przed
koncem gry. W przeciwnym razie wygraja zwolennicy Richarda.

Scenariusz 8: Przyneta
Tlo
Rebeka zaaranzowata spotkanie Marian i Robina w gospodzie na skraju lasu. Udaja



si¢ z matg eskortg na miejsce spotkania, gdzie ma si¢ uda¢ takze Wilfred z Ivanhoe.
Sciga ich Guy de Guisbourne, ktory chce schwytaé Rebeke. Ale szpiedzy szeryfa
rowniez dowiedzieli si¢ o tym spotkaniu. Ten chce uzy¢ ich jako przynety, aby
schwyta¢ Robina.

Uklad mapy i pozycje startowe
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Konwo6j Marian jest umieszczony na srodku mapy Wawoz.
Czterech tucznikow z druzyny Robina ukrywa si¢ na drzewach. Sa w zasadzce (patrz
Zasada 8).
Robin, jego pozostali towarzysze 1 mieszkancy wioski zostajg umieszczeni na
mapach Karczma i Chata Le$nika.
Guy de Gisbourne 1 jego eskorta wchodza w pierwszej turze przez krawedz 1 mapy
Skraj Lasu.
Szeryfi jego ludzie wchodza pierwszej turdze przez krawedz 3 mapy Chata Le$nika.
Jako pierwsi poruszajg si¢ Normanowie.
Scenariusz liczy 12 tur.
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Specjalne zasady
W tym scenariuszu Robin nie moze wspig¢ si¢ na drzewo.

Warunki zwyciestwa

Dwa cele Normanow to Rebeka 1 Robin. Szeryf wydat Sciste instrukcje, ze Robina
nie nalezy zabija¢, lecz schwyta¢ zywcem.

> Jesli oboje zostang schwytani, gra si¢ konczy, a Normanowie odniosg spektakularne
ZWYCiestwo.

> Jesli tylko Robin zostanie schwytany, Normanowie odniosg marginalne
ZWYCIgstwo.

> Jesli tylko Rebek zostanie schwytana, Robin 1 jego ludzie odniosg marginalne
ZWYycigstwo.

> Jesli na koniec 12 tur zadne z nich nie zostanie schwytane, Robin i jego ludzie
odniosg spektakularne zwycigstwo.



