Guiscard to gra polegajaca na potyczkach, ktérej akcja rozgrywa si¢ podczas podboju
potudniowych Wioch i Sycylii w XI wieku przez normanskich najemnikéw dowodzonych przez
Roberta z Hauteville, zwanego Guiscard (co mozna przettumaczy¢ jako Przebiegty, Przebiegly lub
Lasica). Kazdy zeton przedstawia unikalng posta¢ w roznych pozycjach i stanie zdrowia. R6zne
mapy mozna zestawia¢ na wiele sposobow, tworzac réznorodne tereny dla proponowanych
scenariuszy.

Guiscard wykorzystuje koncepcje 1 skale gier z serit CRY HAVOC, ktore zostaly wydane w latach
80.190., a ktdére nie sg juz dostepne. 30 lat pozniej ta gra nadal ma wielu zwolennikdw z dwoch
gtownych powodow: oszatamiajacej jakosci graficznej map 1 zetonow, ktére zostaty narysowane
rgcznie 1 od tamtej pory, moim szczerym zdaniem, nigdy nie doczekaly si¢ czego$ podobnego; oraz
prostych, intuicyjnych zasady, ktére pozwalajg na szybka nauke i przyjemne spgdzenie czasu.
Guiscard jest przeznaczony dla mito$nikéw historii §redniowiecza, mito$nikow taktycznych gier
wojennych lub tych, ktorzy kiedys lubili seri¢ CRY HAVOC. Ze wzgledu na tatwos¢ zasad 1 jakos¢
grafiki, Guiscard idealnie nadaje si¢ dla mtodych graczy lub os6b odkrywajacych gry wojenne, ale
weterani gier rowniez powinni go docenic.

Wszystkie mapy 1 zetony serii CRY HAVOC s3 kompatybilne z mapami z Guiscard, co pozwala na
realizacj¢ znacznie wigkszej liczby scenariuszy. 7 lat po pierwszym wydaniu przedstawiamy
zaktualizowang 1 ulepszong wersj¢ z dodatkowa plansza, gra kampanijng 1 nowymi zetonami, w tym
potezng Gwardia wareska cesarzy bizantyjskich. Zetony sg teraz drukowane na znacznie grubszym
kartonie.

Podzigkowania: Guiscard to projekt, ktory pochtonat cale dwa lata mojego zycia w przypadku
pierwszej wersji 1 kolejne 6 miesiecy w przypadku tej ulepszonej wersji. Nigdy nie bylbym w stanie
tego ukonczy¢ bez pomocy nastepujgcych osob: Dan Buman, Giorgio Colonna, Hervé Delattre,
Steve Doubtfire, Christian Delabos, Pierre Delabos, Philippe Gaillard, Joé€l Gatrat, Emilien Gratien,
Sir Gunther, Jean-Paul Kirkbride, Jazin Larrus, Ludovic Maes, Liitz Pietschker, Laurent Schmitt,
Arnaud Thierry, Thierry, Gianni Vonci 1 wszyscy czlonkowie spoteczno$ci Cry Havoc, ktorzy
wspierali mnie przez caly ten czas. Apolline, Artur, Teofil 1 Tristan to imiona niektérych postaci w
grze, ale sg to takze imiona moich dzieci. To dobry sposob na powigzanie ich z mojg pasja do
sredniowiecza.

Buxeria, marzec 202



1 - OPIS ZETONOW OBECNYCH W
GRZE

1.1 - Kilka komentarzy na temat skali
czasu i dystansu

Guiscard to gra symulujaca walke miedzy ludzmi
na mapach taktycznych. Innymi stowy, kazda
tura gry reprezentuje bardzo krotki okres czasu
rzeczywistego: najwyzej kilkadziesiat sekund.
Wystarczajaco duzo czasu, aby wystrzeli¢
strzale, zada¢ cios mieczem lub przebiec kilka
metrow. Szerokos¢ heksu rowna si¢ dwom
metrom, jest to przestrzen wystarczajaca dla
jednego Zotnierza, aby wygodnie wtada¢ bronia,
ale niewystarczajaca dla jezdzca na koniu. Z tego
powodu kazda posta¢ na koniu zajmuje dwa
heksy i zabrania si¢ posiadania dwoch zywych
postaci na tym samym heksie. Ostrzal zazwyczaj
odbywa si¢ na krotkim lub $rednim dystansie.
Jednakze strzelanie na duze odleglo$ci zostato
uwzglednione z mysla o graczach, ktoérzy chca
skorzysta¢ z dodatkowych map, aby stworzy¢
znacznie wickszg plansze do gry.

1.2 - Zetony reprezentujace postacie.

Kazda postac¢ piesza jest reprezentowana przez
dwa dwustronne zetony. Pierwszy przedstawia z
jednej strony posta¢ w pelnym zdrowiu, a z
drugiej posta¢ oszotomiong. Drugi Zeton
pokazuje te samag postac, gdy jest ranna po jednej
stronie lub po przeciwnej stronie... martwa.
Postacie posiadajace wierzchowca maja cztery
znaczniki: dwa reprezentujq je pieszo, a dwa inne
na wierzchowcach. Z tylu zetonu zdrowego

First letter (Origin)
Arab ¢ Cavalry
Byzantine i Infantry
German

Lombard

2 0 O wm »F

Norman

Sclavon (Slav)

o

Second letter (Type)

jezdzca znajduje si¢ obrazek konia bez jezdzca, a
z tyhu rannego jezdzca - martwy kon. Na kazdym
zetonie znajduje si¢ nazwa 1 grafika postaci, a
takze trzy cyfry:

> czarna liczba: reprezentuje sif¢ ataku postaci.
Jej wysokos$¢ uzalezniona jest od dlugosci 1
cigzaru broni, umiejetnosci postugujacego sie nig
cztowieka oraz jego kondycji fizyczne;.

> czerwona liczba: reprezentuje sitg¢ obrony
postaci. Jej wysokos$¢ uzalezniona
jest od umiejetnosci parowania i
unikania cioséw, a takze od jej
kondycji fizycznej. Postacie w
zbroil majg czerwony numer
otoczony kotkiem.

> niebieska liczba: reprezentuje
limit ruchu postaci, innymi stowy
liczbe punktéw ruchu, ktore moze
ona wyda¢ w kazdej turze gry. Jej
wysoko$¢ uzalezniona jest od rodzaju transportu
- pieszego lub konnego, wagi noszonej zbroi oraz
kondyc;ji fizycznej postaci.

> Jezdzcy uzywaja matego trojkata, aby
wskaza¢, gdzie znajduje si¢ gtowa konia, a tym
samym kierunek ruchu. Okresla takze przedni
tuk konia.

> Zetony postaci posiadajg 3-literowy akronim
wskazujacy ich pochodzenie i typ oddziatu, jak
opisano ponizej: System dwustronnych zetonow
jest identyczny dla wszystkich postaci w grze.
Nalezy zauwazy¢, ze ogluszona posta¢ nie moze
si¢ ani poruszac¢, ani atakowac 1 ze jej sita obrony
ogranicza si¢ do biernej ochrony zapewnianej
przez noszony pancerz.

Mck

Third letter (Class)

a Archer
¢ Civilian
e Emir
k Knight
h Heaw
| Light
m Medium
s Slinger
p Peasant

v Varangian
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TOZpocznie
2 - KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Gracze wybieraja jeden ze scenariuszy. Przed rozpoczgciem scenariusza musza roztozy¢ mapy we
wskazany sposob 1 wybra¢ postacie obecne w scenariuszu. Sama gra sktada si¢ z szeregu kolejnych
tur. Kazda tura gry sktada si¢ z dwoch faz ruchu postaci, z ktorych kazda daje inicjatywe jednej lub
drugiej stronie. Podczas swojej fazy ruchu postaci kazdy gracz moze swoimi postaciom strzelac,
poruszac si¢ 1 walczy¢. Kiedy po kazdej stronie jest kilku graczy, postacie po tej samej stronie
strzelaja, poruszajg si¢ 1 walczg w tym samym czasie. Jak przekonamy si¢ pozniej, gracz moze
takze interweniowaé, uzywajac defensywnego ostrzatu lub kontrataku w fazie przeciwnika.

2.1 Struktura tury

Kazda tura gry przebiega w nastepujacy sposob:

Faza gracza A

1. OSTRZAL OFENSYWNY: Wszyscy strzelcy strony A mogg strzela¢, z wyjatkiem tych, ktére sg
w kontakcie z wrogimi postaciami.

2. OGLOSZENIE SZARZ I KONTRASZARZ KAWALERII: Gracz A oglasza pojedynczo szarze,
ktore zamierza przeprowadzi¢ swojg kawalerig. Gracz B ma w niektorych przypadkach mozliwos¢
zadeklarowania kontrataku (patrz § 7.2).

3. RUCH I OSTRZAL: Wszystkie postacie Strony A, ktdre nie strzelaty w poprzedniej fazie, moga
si¢ poruszac. Pozostali muszg przestrzega¢ ograniczen zwigzanych z rodzajem broni (patrz § 5.1
Ostrzal 1 ruch). Strona B moze strzela¢ podczas ruchu postaci ze Strony A, korzystajac z postaci,
ktore nie maja kontaktu z wrogiem. Postacie te musza przestrzega¢ zasad ostrzalu obronnego (patrz
§ 5.1 Ostrzat i ruch oraz § 5.3 Ostrzat obronny).

4. WALKA: Wszystkie postacie Strony A, ktére majg kontakt z postaciami wroga, moga atakowac,
z wyjatkiem tych strzelcow, ktorzy strzelali juz w sekwencji 1.

5. Ogluszone postacie: Wszystkie postacie Strony A, ktore zostaty ogluszone w fazie Gracza B
wstaja (obr6¢ odpowiednie zetony).



Faza Gracza B Rozgrywa si¢ ja doktadnie w taki sam sposob, jak Faz¢ Gracza A, ale tym razem to
Strona B ma inicjatywe 1 dziata zamiast Strony A. Gracz A moze interweniowa¢ w Fazie 2 za
pomoca kontratakdw i ostrzalu obronego. Po zakonczeniu fazy 5 rozpoczyna si¢ nowa tura gry, a
gracz A rozpoczyna pierwsza sekwencje. Uwaga: Wazne jest Sciste przestrzeganie kolejnosci faz.
Uwaga: Nie rozpoczynaj nowej fazy, dopdki poprzednia nie zostanie zakonczona.

3 — Teren

3.1 — Rdzne rodzaje terenu pojawiajace si¢ na mapach

Jak zobaczymy pdzniej, rodzaj ostony wptywa na strzelanie, natomiast trudno$¢ zwigzana z
okreslonym terenem (-) wptywa na walke wrecz.

Movement cost per Effect of terrain

Terrain

Aspact Name ey Type of cover g
CZYSTY 1 = 0
ZAROSLA Pieszo 2 LEKKA =
Konno 4
DRZEWO Pieszo 2 LEKKA -
Konno N/A
: SREDNIA GDY
Pieszo 2 : =
ZBOCZE
Konsir s PRZECIN{L GORNA
KRAWEDZ
BAGNA s LEKKA -
Konno 4

Pieszo 4

@ SKALY e LEKKA -
¥ ) SCIEZKA Pieszo 1 SREDNIA PRZY 0
y Konno N/A OSTRZALE Z DOLU
= MENNE Pieszo 2 LEKKA -
3 M SCHODY Konno N/A
( > . 1 RAK 0
PLAZA B
b
PLYTKA 2 LEKKA =
WODA
GLEBOKA Pieszo 4 LEKKA, CHYBA ZE B
WODA Konnno N/A STRZELEC JEST NA
W zbroi N/A HEKSIE OBOK

4 — Ruch

Kazda posta¢ ma okreslong liczbg punktow ruchu zaznaczonych na reprezentujacym ja zetonie
(niebieska liczba). Ponizsza tabela podsumowuje rézne ilosci punktéw ruchu wystepujace w grze,
w zaleznosci od klasy postaci.



Type of characier

KOBIETY I KSIEZA
PIESI BEZ ZBROI

PIESI W ZBROI
PIESI RYCERZE

JEZDZIEC BEZ ZBROI
JEZDZIEC W ZBROI
KATAFRAKT

PIESZY KATAFRAKT

Wejscie na kazdy heks powoduje, ze postac¢
wydaje okreslong liczbe punktéw ruchu
odpowiadajacg trudnosci terenu (patrz § 3.1). W
kazdej turze gracz moze poruszy¢ wszystkie lub
niektdre ze swoich postaci, wykorzystujac catos§¢
lub cze$¢ przystugujacego im limitu ruchu.
Wykorzystane punkty ruchu nie moga by¢
przenoszone pomigdzy postaciami ani
przechowywane w rezerwie na kolejne tury.

4.1 — Stosy

Podczas gry postacie moga przechodzi¢ przez
heksy zawierajace posta¢ przyjazng, postaé
oghluszong lub posta¢ martwg. Jednak na koniec
kazdej fazy ruchu na dowolnym heksie nie moze
znajdowac si¢ wiecej niz jedna zywa postac.

4.2 - Ograniczenia ruchu

Postacie nie moga przechodzi¢ przez heksy
zawierajace postacie wroga, chyba ze sa one
ogluszone lub martwe. Z drugiej strony,
przekraczanie heksOw zawierajacych przyjazne
postacie nie sprawia zadnego problemu.

4.2.1 - Heksy wody i drzew

Postacie na koniach nie moga przejs$¢ przez pole
drzewa, wejs¢ do wnetrza budynku ani pole
glebokiej wody. Konie bez jezdzca i prowadzone
za uzde¢ moga przekracza¢ pola drzew i wody.
Tylko piesza postac¢ bez zbroi moze przekroczy¢
heks glebokiej wody za ceng 4 punktow ruchu.
Postacie opancerzone, czy to pieszo, czy na
koniach, nigdy nie moga przekroczy¢ heksu z
gleboka wodg. Jesli zostang do tego zmuszone,
na przyktad w wyniku walki, utona.

Movement for
healthy characters

Movement for
wounded characters

4 2
8 4
6 3
6 3
15 15
12 12
10 10
4 2

4.2.2 - Heksy zawierajace martwe postacie

Heksy zawierajace co najmniej trzy martwe
postacie lub jednego martwego konia kosztujg o
jeden punkt ruchu wigcej niz normalny koszt.
Heksy zawierajace szes¢ martwych postaci lub
dwa martwe konie stajg si¢ nieprzekraczalne. (Ta
sama zasada ma zastosowanie, jesli na heksie
znajduja si¢ trzy martwe osoby i jeden martwy
kon).

4.2.3 — Jak oczySci¢ heks, ktory stal si¢
nieprzekraczalny

Dwie postacie pieszo moga przesungc trzy
martwe osoby lub jednego martwego konia o
jeden heks. Obie postacie nie moga w swojej
turze robi¢ nic wigcej, ani poruszac si¢, ani
strzela¢, ani walczy¢. Jesli zwloki zostang
wrzucone do wody, zapadng si¢ w glebiny, a
reprezentujace je zetony zostang usuniete z
mapy.

Uwaga: Ta akcja jest niemozliwa, jesli na
sasiednim heksie znajduje si¢ wrog, ktory moze
zaatakowac.

4.2.4 - Jak nosi¢ ogluszong postaé

Piesza postac, ktora porusza si¢ przez heks
zawierajacy oghuszong postaé, moze ja nosi¢ na
plecach, ale jej pozostate punkty ruchu zostang
podzielone przez dwa (zaokraglajac w dot, jesli
to konieczne). Na koniec ruchu upuszcza
oghuszong postac¢ na jedno z p6l obok swojego.
Uwaga: Ta akcja jest niemozliwa, jesli na
sasiednim heksie znajduje si¢ wrog, ktory moze
zaatakowac.

4.3 - Infiltracja linii wroga



Kiedy posta¢ podczas swojego ruchu przekroczy
heks sasiadujacy z wrogiem, ktory jest w stanie
zaatakowac¢, musi natychmiast przejs$c¢ test
infiltracji, zanim bedzie mogt kontynuowaé swoj
ruch. Dlatego oghuszenie wroga jest nie
powoduje tego testu, poniewaz nie moze
atakowac. Konsekwencje testu infiltracji maja
skutek natychmiastowy (ranna posta¢ moze w
rezultacie zakonczy¢ swoj ruch).

Przeciwnik rzuca 1K10 i sprawdza Tabelg
Infiltracji w § 4.3.1. Rzuca kostka tyle razy, ilu
wrogow sasiaduje z danym heksem (tylko jeden
atak na wroga na fazg).

Ta zasada dotyczy tylko heksow, ktore sa
przekraczane. Nie wykonuje si¢ testow:

> dla ruchow tylko o jeden heks,

> lub jesli posta¢ chce zmieni¢ przeciwnikow,
poruszajac si¢ tylko o jeden heks.

Posta¢, ktora konczy swdj ruch na heksie
sgsiadujacym z wrogiem, nie rzuca ko§¢mi. W
przypadku postaci konnych kostka rzuca si¢
tylko raz, nawet jesli zajmuja dwa heksy. Strona
z czarnym trojkatem jest tg, ktora jest brana pod
uwage przy tescie infiltracji.

Zasada infiltracji nie ma zastosowania, gdy wrog
znajduje si¢ po drugiej stronie okna lub
strzelnicy.

Przyktad 1: Robert chce zaatakowac¢ obu
bizantyjskich piechurow znajdujacych si¢ 3
heksy dalej. Aby wykonac test infiltracji, musi
zatrzymac si¢ na pierwszym pomaranczowym
heksie podczas swojej fazy ruchu. Argyris rzuca
1K10. Bazujac na wynikach tabeli infiltracji,
Robert moze kontynuowa¢ marsz w strong
swoich celow. Zauwaz, ze drugi pomaranczowy
heks nie wymaga zadnego testu Infiltracji.

Jesli Robert bedzie chciat zaatakowac tylko
Alexio, sgsiednia posta¢ nie bedzie musiata
przeprowadzi¢ testu infiltracji.

|
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Przyktad 2: Jesli Robert chce bezpiecznie
zaatakowac Alexio, lepiej bedzie, jesli skorzysta
ze Sciezki sgsiadujacej z konnym katafraktem,
poniewaz ten nie moze zaatakowac piechoty pod
drzewem. I odwrotnie, §ciezka po prawej stronie
doprowadzi do testu infiltracji od Argyrisa. W
obu przypadkach na ostatnim heksie
sasiadujacym z Alexio nie ma testu: w
nastepnym kroku moze nastgpi¢ walka.

W fazie walki szarza i odwrét rowniez sg
ruchami. Tylko ruch po walce na wigcej niz
jeden heks moze prowadzi¢ do testu infiltracji na
heksach, ktore postacie przekroczyty przed
ostatecznym celem. W przypadku ruchu po
walce, pokonana posta¢ nie moze spowodowac
zadnego testu infiltracji.

Przyktad 3: Roger walczyt z Zahirem 1 zmusit go
do odwrotu. Po walce Roger rusza do przodu i
najpierw przekracza heks zaymowany wcze$niej
przez Araba, a nastepnie zatrzymuje si¢ na
swoim ostatnim heksie. Nie ma testu infiltracji.

Wyjatkiem jest odwrét (po ostrzatu lub walce):
testy infiltracji przeprowadzane sg na wszystkich
przekroczonych heksach, facznie z ostatnim.
Nalezy pamigtac, ze odwrét nie jest mozliwy na
heks sasiadujacy z wrogiem, ktory brat udziat w
walce. W tym przypadku wycofujaca si¢ postac
nie porusza si¢, lecz zamiast tego zostaje ranna.



Przyktad 4: Ruggiero musi wycofac si¢ o 2 heksy
po otrzymaniu ostrzatu. Lombard moze wybieraé
pomiedzy 3 trasami, co przektada si¢ na: - Tylko
jeden test infiltracji w H1 dla $ciezki

niebieskiej; - Jeden test rowniez w H1 dla
Sciezki czerwonej; - Dwa testy w H4 1 jeden w
H5 dla zielonej $ciezki.

Uwaga: Jak wyjasniono w zasadach odwrotu,
pierwszy przekroczony heks musi by¢ przeciwny
do kierunku nadlatujgcego pocisku. Ruggiero nie
moze wycofac si¢ na heksie na péotnocny wschod
od H1 1 zakonczy¢ w H2. Nie moze unikna¢ testu
infiltracji.

4.3.1.1 - Ograniczenia ze wzgledu na
uksztaltowanie terenu

Wrég moze zmusi¢ do testu infiltracji tylko
wtedy, gdy moze zaatakowac heks, na ktérym
posta¢ probuje dokona¢ infiltracji. Na przyktad
zasada infiltracji nie ma zastosowania, gdy wrog
znajduje si¢ po drugiej stronie okna kos$ciota lub
strzelnicy, lub jesli jest na koniu, a przeciwnik
znajduje si¢ na heksie drzewa.

4.3.1.2 - Specjalna zasada dotyczgca postaci
na koniach

W przypadku postaci na koniach rzucamy
kostka tylko raz, nawet jesli zajmuja dwa heksy.
Tylko przednia cze$¢ zetonu wykorzystywana
jest przy regule infiltracji.

4.4 - Specjalne zasady poruszania si¢ postaci
na koniach

4.4.1 - Zwroty
Strzatka narysowana na zetonach postaci

konnych pokazuje ogdlny kierunek ruchu. Aby
wkroczy¢ na heks, na ktory wskazuje strzatka,

lub na jeden z dwoch sasiednich heksow,
jezdziec normalnie wydaje punkty ruchu (MP).
Jednakze, gdy jezdziec chce wykonaé ostrzejszy
zwrot, wydaje o 1, 2 lub 3 punkty wiecej niz
normalny koszt heksu, jak pokazano na
ponizszym diagramie.

Liczby na heksach pokazuja koszt ruchu (oraz ile
dodaje obrot). Pomaranczowe heksy
przedstawiajg front jezdzca (patrz § 7.2.1).
Uwaga: Jezdziec, ktory wykonuje zwrot (obrot o
180°) wydaje 5 MP.

4.4.2 - Wsiadanie i zsiadanie z konia

Aby wsigs¢ lub zsiag$¢ z konia, lekkozbrojny
kawalerzysta (bez zbroi) wydaje 2 punkty ruchu,
a cigzkozbrojny kawalerzysta (w zbroi) wydaje 3
punkty ruchu. Punkty te sa odejmowane od
Limitu Ruchu pokazanego na zetonie, zanim
posta¢ wskoczy lub zejdzie. Pozostate Punkty
Ruchu mozna wykorzysta¢ w nastgpujacy
sposob:

> Jesli posta¢ dosiada konia, posta¢ posiada
podwojna liczbe pozostatych jej PIESZYCH
punktow ruchu.

> Jesli postac zsiada z konia, zmniejsz o potowe
punkty ruchu tej postaci na wierzchowcu
(podziel przez 4, jesli jest ranna). W razie
potrzeby zaokraglij w dot.

Przyktad: Drogon wydaje 1 MP, aby zblizy¢ si¢
do konia i 3 MP, aby go dosigs¢. Jego pozostate 2



MP stajq si¢ 4 MP, gdy znajda si¢ na koniu.
Arthur na koniu poruszyt si¢ 0 4 MP przed
zejsciem z konia. Jego pozostate 5 MP staje si¢ 2
MP, gdy jest na piechote.

Aby méc dosias$¢ konia, posta¢ musi znajdowad
si¢ na jednym z 2 heksow sasiadujacych ze
zwierzeciem, jak pokazano na ilustracji. Ani
jezdziec, ani kon nie moga sasiadowac z
wrogiem bedacym w pozycji umozliwiajacej
atak. Zastap zetony pieszego jezdzca i konia
pojedynczym znacznikiem reprezentujagcym tego
samego jezdZca na koniu. Tylko jezdZcy moga
p6zniej dosiada¢ koni nalezacych do innych
postaci. Kiedy posta¢ zejdzie z konia, zastap ja
zetonem konia i umie$¢ zeton pieszego jezdzca
na sgsiednim pustym heksie. Nie ma specjalnych
ograniczen dotyczacych zsiadania.

4.4.3 - Konie bez jezdZca

Konie bez jezdzca pozostajg nieruchome, dopdoki
kto$ ich nie dosigdzie lub gdy nie prowadzone za
uzde. Mogg zosta¢ odepchniete przez postac,
ktora chee skorzystac z jednego ze swoich 2
heksow. Aby poprowadzi¢ konia za uzde
wystarczy, ze posta¢ na koniu lub pieszo (nawet
ranna) przejdzie przez jeden z 3 heksow
sasiadujacych z glowa konia. Ta akcja jest
niemozliwa, jesli obok konia znajduje si¢ wrog,
ktoéry moze zaatakowac. Posta¢ moze
kontynuowac swoja trase, podazajac przed
koniem, ktory jest traktowany jako proste
przedtuzenie prowadzacego go zetonu. W
przypadku postaci na koniach ta automatyczna
akcja jest mozliwa tylko wtedy, gdy na poczatku
lub na koncu swojej fazy ruchu znajduje si¢ ona
na heksie sgsiadujgcym z koniem.

Podczas ruchu posta¢ na koniu moze podczas
mijania prébowac ztapaé uzde
niekontrolowanego konia, ale aby sprawdzi¢, czy
mu si¢ to uda, konieczne jest rzucenie 1K 10:

> 1 - 6: Manewr si¢ powiddl i posta¢ moze
zakonczy¢ swoj ruch, prowadzac ze sobg konia
bez jezdzca. Kon bez jezdZca musi by¢
ustawiony po jednej lub drugiej stronie postaci

na koniu, rownolegle i nieco z tylu w stosunku
do tej ostatnie;.

> 7-10: Manewr nieudany. Kon bez jezdZca
pozostaje tam, gdzie jest.

Nawet jesli posta¢ zakonczy ruch sasiadujac z
koniem, nie bedzie mogta go kontrolowac w tej
turze. Kon bez jezdZca pozostaje pod kontrola
pierwotnego gracza, dopoki ma on zywa postac,
ktora nie jest ogluszona w sasiedztwie konia.
Jesli tak nie jest, kon bedzie naleze¢ do
pierwszego gracza, ktory przejmie nad nim
kontrolg. Posta¢ na koniu trzymajaca za uzde
innego konia automatycznie straci nad nim
kontrole, jesli zaangazuje si¢ w walke lub
zostanie zaatakowana.

Uwaga: Piesza posta¢ moze prowadzi¢ za uzde
do trzech koni, jak pokazano na ilustracji. Posta¢
na koniu moze prowadzi¢ tylko jednego konia.

4.4.4 — Konie i teren

Teren ma wptyw tylko na przednig czgs$¢ zetonu
ze strzatka kierunku. Posta¢ na koniu
wkraczajaca na heks zbocza wyda tylko 4 punkty
ruchu.

5 - Ostrzatl

. W tej grze dostgpnych jest pie¢
réznych rodzajow broni dystansowe:
lanca, oszczep (j), proca (y) 1 tuk,
zaréwno krotki, jak i kompozytowy
(a). Tylko postacie posiadajace jedna

z trzech liter j/s/a w trzecim miejscu w prawym

dolnym rogu swojego zetonu mogg ich uzywac

podczas faz ostrzatu.

Ponadto dostepne sg 2 rodzaje broni

obslugiwanej przez zatoge: miotacz kamieni i

ogien grecki (chociaz ten ostatni nie jest tak

naprawde bronig dystansowa).

Kazda posta¢ na koniu lub pieszo, pokazana z

lancg bez flagi (za wyjatkiem bizantyjskich

hoplitéw) moze uzywac jej jako broni
dystansowej. T¢ akcje mozna wykonac¢ tylko raz
na scenariusz. W kolejnych sekwencjach postac¢
bedzie walczy¢ inng bronig do walki w zwarciu,
np. mieczem. Umie$¢ znacznik Lancy na zetonie
postaci, aby pokaza¢, ze lanca zostata rzucona.

W zaleznosci od scenariusza miotacze

oszczepOw moga strzeli¢ tylko 4 razy. Uzyj

znacznika Lancy, aby zasygnalizowac, ze
skofczyla im si¢ amunicja.




Kazda posta¢ moze strzeli¢ tylko raz podczas
fazy ostrzatu, ale mozliwe jest strzelenie wigcej
niz raz w ten sam cel za pomocg ré6znych
strzelcow. Nalezy pamigtac, ze kompozytowego
tuku i lancy mozna uzywac zardwno pieszo, jak i
konno.

Kazda bron ma swoje specyficzne cechy, ktére
wptywaja na sposéb jej uzycia: site,
czgstotliwosc strzelania, zasigg, porgcznosc, a w
przypadku niektorych typow — ograniczenie
amunicji.

5.1 - Ostrzal i ruch

Czestotliwos¢ strzelania i porgcznos$é to dwa
czynniki wplywajace na mobilnos¢ strzelca.
_~ Zatem im pore¢czniejsza jest bron,
Off. Fire tym mniej ruch jej uzytkownika jest
) ograniczony. Jednak posta¢, ktora
2414 “J2 chee odda¢ zaréwno strzat
ofensywny, jak i defensywny, na
0got poruszy si¢ mniej niz postac, ktéra wykona
tylko jeden strzat ofensywny. Odpowiednie
cechy kazdej broni sg podsumowane na arkuszu
nr 2. Umie$¢ zeton na strzelcach, ktorzy uzyli juz
ostrzalu ofensywnego (Off. Fire) lub
defensywnego (Def. Fire).
Uwaga: Ograniczenia ruchu dotycza tylko tury
gry poprzedzajacej ostrzal obronny. Posta¢, ktora
zdecyduje si¢ nie strzela¢ zarbwno w swojej
turze, jak 1 w turze wroga, zawsze moze poruszac
si¢ normalnie.

5.2 - Ostrzal i walka

Posta¢ nie moze strzelac, jesli w momencie
oddania strzatu znajduje si¢ na heksie
sasiadujgcym z wrogg postacia. Jest traktowana
jako uczestnik walki wrgcz. Zasada ta
oczywiscie nie ma zastosowania, jesli wrog nie
jest w stanie zaatakowac¢ heksu zajmowanego
przez strzelca (patrz § 6.6 Ograniczenia w
walce).

Kiedy gracz zdecyduje, ze jego posta¢ bedzie
strzela¢ podczas swojej tury (ostrzat ofensywny)
1/lub tury przeciwnika (ostrzal obronny), posta¢
ta nie moze atakowac postaci wroga. Nie
uniemozliwia to postaci poézniejszego ruchu i
zetknigcia si¢ z wrogiem, ani nie uniemozliwia
jej normalnej obrony, jesli zostanie zaatakowana
podczas tury wroga.

Uwaga: Ograniczenia w walce obowigzuja

wylacznie w turze gry poprzedzajacej ostrzat
obronny. Posta¢, ktéra zdecyduje si¢ nie strzela¢
podczas swojej tury i kolejnej tury wroga,
zawsze moze normalnie zaatakowac.

5.3 - Ostrzal obronny

Tylko postacie, ktére spelnity wymagane
warunki dotyczace ruchu i ktdre nie zostaty
zaatakowane w poprzedniej turze, moga
prowadzi¢ ostrzal obronny. W przeciwienstwie
do ostrzalu ofensywnego, ktory jest uzywany
przeciwko nieruchomym postaciom, ostrzat
obronny ma miejsce, gdy wrog si¢ porusza.
Gracz postugujacy si¢ ostrzatem obronnym moze
zatem w dowolnym momencie przerwac ruch
postaci na okreslonym heksie i zadeklarowac, ze
tam do niej strzela przy uzyciu jednego lub
wigkszej liczby strzelcow W wyniku
jednoczesnego ostrzatu, przed rozstrzygnigeciem
strzalow nalezy wskaza¢ wszystkich strzelcow,
ktoérzy w tym momencie bedg interweniowac.
Niezaleznie od wyniku strzalow, wszystkie sa
traktowane jako oddane. Innymi stowy, jesli
gracz wskaze na przyktad trzech strzelcow, a
wrog zginie po drugim strzale, trzeci strzelec 1
tak wykona sw@j strzal. Jego strzal nie przyniesie
zadnego dodatkowego efektu: to sytuacja czgsto
spotykana w rzeczywisto$ci. Jezeli po
przetrwaniu jednego lub wiecej strzatow na
jednym heksie podczas ruchu, wrdg moze si¢
nadal porusza¢, nie mozna przeprowadzi¢
przeciwko niemu nowego ognia obronnego,
chyba ze si¢ znowu poruszy:

> 1 heks dalej, jesli jest pieszy i jest ranny

> 2 heksy dalej, jesli jest pieszo 1 nie jest ranny >
3 heksy dalej, jesli jest na wierzchowcu

> 4 heksy dalej, jesli jest na wierzchowcu 1
szarzuje

Co oznacza, ze moze bedzie miat czas na ukrycie
si¢ za drzewem lub nawigzanie kontaktu z
postacia, ktora wlasnie do niego strzelita...
Uwaga: Nie mozna uzy¢ ostrzalu obronnego
przeciwko postaci, ktora nie rozpoczeta swojego
ruchu, chyba Ze drugi gracz zadeklaruje, ze
posta¢ nie bedzie poruszana w tej turze. Nie jest
takze mozliwe oddanie strzatu do jednej postaci,
potem do drugiej, a nastepnie ponowne oddanie
strzalu do pierwotnego celu. Po zakonczeniu
strzalow przeciwko jednej postaci, postac ta nie
moze by¢ ponownie celem az do nastgpnej tury

ery.



5.4 — Rozpatrywanie ostrzalu

Strzelcy aktywujg si¢ jeden po drugim i musza
liczy¢ sie z konsekwencjami wczesniejszych
strzatow. Aby strzeli¢ do wroga:

> Okresl rodzaj broni uzywanej przez strzelca;
> Sprawdz odlegtos¢ pomiedzy strzelcem a
celem (liczbe heksow z wytaczeniem tego, na
ktorym znajduje si¢ strzelec), aby oceni¢ zasieg
(krotki, $redni lub dhugi);

> Okresl heks trafienia (patrz §5.4.1);

> Sprawdz rodzaj celu (pieszy lub konny);

> Okresl obrazenia postaci na heksie trafienia.
> Uwaga podczas strzelania do jezdzca: Strzelec
moze wybrac, ktory z heksow, ktore zajmuje
posta¢ na koniu, bedzie heksem celu.

5.4.1 - OKkreslanie heksu trafienia

> Rzu¢ 1K 10 i sprawdz liczbe na diagramie, aby
pozna¢ rzeczywisty heks trafienia. Dwie strzatki
wskazuja kierunek ostrzalu w zalezno$ci od
pozycji strzelca. Nalezy pamietac, ze pocisk z
miotacza kamieni moze spas¢ w promieniu
dwoch hekséw wokot celu (patrz § 10.4.4);

> Jesli postac (niezaleznie od tego, czy jest to
przyjaciel, czy wrdg) znajduje si¢ na heksie
trafienioa, ponosi konsekwencje okreslone w
tabeli strzeleckiej w zaleznosci od rodzaju ostony
(,.Zadna”, ,,Lekka”, ,,Srednia” lub ,,Ciezka”)

> Zwrd¢ uwage na rodzaj ostony celu (Zadna,
Lekka, Srednia lub Cigzka) i wybierz
odpowiednig kolumne w tabeli ostrzatu;

> Rzu¢ 1K10 i odczytaj wynik w odpowiednim
polu tabeli ostrzatu. Pamigtaj, ze nie musisz
okresla¢ heksu trafienia, jesli cel znajduje si¢ w
promieniu 2 heksow od strzelca (co w
prawdziwym §wiecie oznacza okoto 4 metry / 12

stop).
5.4.2 - Modyfikatory rzutu kostka

Cho¢ o wyniku strzatu decyduje przede
wszystkim kostka, istnieje kilka czynnikow,
ktére moga mie¢ wplyw na okreslenie heksu
uderzenia. Pocisk uznaje si¢ za stracony w
przypadku kazdego wyniku przekraczajacego 10.

5.4.3 — Efekty ostrzalu

Sprawdz jedna z dwoch tabel dotyczacych
rozstrzygniecia ostrzalu na Karcie nr 2. Kazda
tabela odpowiada jednej kategorii celu: pieszy
lub konny. Wynik r6zni si¢ w zaleznos$ci od
rodzaju uzytej broni i ostony celu. Rzu¢ 1K 10.
W kolumnie odpowiadajacej ostonie celu
znajdziesz wynik strzalu: A, B, C, D, E lub F.
Opis wynikow znajduje si¢ pod spodem kazdej
tabeli. Nalezy pamigtacd, ze skutek strzatu w
postac piesza lub na koniu jest inny, jesli postac
ma na sobie zbroj¢ lub jest nieopancerzona.
Kazdy wynik przekraczajacy 10 jest uwazany za
10.

5.4.4 — Skutki wycofania si¢ po ostrzale

Posta¢ zmuszona do odwrotu musi natychmiast
wycofac si¢ poprzez przejezdne heksy;
nieprzekraczalne heksy blokuja odwrdt. Mozna
wycofac si¢ przez heksy zajmowane przez inne
przyjazne postacie; moze takze przesumac
przyjazng postac, konia lub zwierze, co jednak
moze wywota¢ test w Tabeli Infiltracji, jesli
poruszg si¢ na heks sgsiadujacy z wrogiem.
Jezdziec moze przesung¢ polowe swojego
zetonu, aby spelni¢ warunki odwrotu, ale
wycofuje si¢ prosto do tylu; nie moze si¢
obroci¢. Posta¢ nie moze wycofac si¢ na heks
zajmowany przez wroga; jesli nie jest w stanie
wycofa¢ si¢ na wymagang odlegtos¢, zostaje
ranny.

Uwaga: postac, ktora jest ranna lub oghluszona,
zostaje zabita, jesli otrzyma rang¢ lub ogtuszenie.
Podobnie ogtuszona postaé, ktora otrzyma wynik
odwrotu, zostaje zabita.

5.5 - Ograniczenia dotyczace strzelania i
oslony

5.5.1 - Linia widocznos$é/strzalu

Posta¢ moze strzeli¢ do wroga w dowolnym



momencie, gdy istnieje niezablokowana linia
strzalu pomigdzy heksem strzelca a celem. Linia
strzatu sktada si¢ z wyimaginowanej linii prostej
poprowadzonej od srodka heksu strzelca do
srodka heksu celu. Jesli ta linia strzatu przecina
heks zawierajacy posta¢ lub teren inny niz ptaski,
strzal podlega ograniczeniom wyjasnionym w
ponizszych akapitach. Podczas strzelania wzdhuz
granicy heksu, do okreslenia pola widzenia 1
ostony liczy si¢ mniej ograniczajacy widocznos¢
heks.

5.5.2 - Strzelanie w okreslonym terenie i typie
ostony

5.5.2.1 - Zaros$la

Mozliwe jest strzelanie do 1 w poprzek heksow
zarosli. Posta¢ korzysta z lekkiej ostony, jesli
znajduje si¢ na heksie zaros$li lub jesli linia
strzalu przecina heks zarosli.

5.5.2.2 - Drzewa

Jezeli pomigdzy strzelcem a celem znajduja si¢
drzewa lub galezie drzew, oddanie strzatu jest
niemozliwe. Mozna jednak strzeli¢ do celu
znajdujacego si¢ na heksie drzewa, o ile linia
strzatu nie przecina zadnego innego heksu
drzewa. Posta¢ na heksie drzewa korzysta z
lekkiej ostony.

5.5.2.3 - Zbocze

Postacie ukryte pod zboczem nie ograniczaja
pola widzenia. Kiedy linia ognia przecina
krawedZ zbocza, strzelanie nie jest mozliwe,
chyba ze posta¢ na nizszym poziomie znajduje
si¢ co najmniej tak daleko od heksu zbocza, jak
posta¢ na wyzszym poziomie. Jesli jest blizej,
nie jest mozliwy ostrzat, poniewaz nie moga si¢
widziec.

Wyjatek: Strzelanie jest mozliwe, gdy posta¢ na
nizszym poziomie znajduje si¢ na samym heksie
zbocza. Moze wtedy strzeli¢, ale mozna tez do
niej strzela¢, poniewaz uwaza sie, ze jest w
potowie zbocza. Posta¢ na heksie zbocza
korzysta ze $redniej ostony, jesli linia strzalu
przechodzi nad krawedzig zbocza.

Przyktad: Trzej bizantyjscy tucznicy, A, B1i C,
strzelajg do postaci D 1 E. W przypadku A1 B, E
korzysta ze sredniej ostony, gdy ostrzat
przekracza gorng krawedz zbocza. Z drugiej
strony, nie mogg strzela¢ do D, ktory znajduje si¢
blizej zbocza niz oni. W przypadku C, D nie jest
objeta zadng ochrong, poniewaz ostrzat nie
przechodzi przez gorng krawedz zbocza.

Postacie niewidoczne dla strzelca nie blokuja
linii strzatu. Dzieje si¢ tak, jesli strzelec znajduje
si¢ na zboczu i nie widzi innej postaci
znajdujacej si¢ ponizej.

5.5.2.4 - Woda

Posta¢ na heksie wody (morza lub rzeki) nigdy
nie blokuje Linii Strzatu. Korzysta z lekkiej
ostony, chyba zZe strzelec znajduje si¢ na
sasiednim heksie. Posta¢ znajdujaca si¢ na heksie
wody nie moze strzela¢. Jej ostona zmienia si¢
na $rednig, jesli linia ognia przecina drewniang
nadbudéwke (np. molo) lub zarosla. Cele na
bagnach nie maja zadnej ostony, jesli strzelec
znajduje si¢ na brzegu. Co wiecej, zasady
dotyczace strzelcéw na wigkszych wzniesieniach
wyeliminujg wptyw terenu (patrz § 5.5.4).

5.5.3 - Strzelanie przez inne postaci

Jesli linia strzalu procarza lub miotacza lancy
przechodzi przez heks zajmowany przez zywa
posta¢ lub Zeton zwierzecia, strzelanie jest
niemozliwe. Pamigtaj, ze ogluszone postacie,
cho¢ zyja, nie blokujg linii ognia. Z drugiej
strony lucznicy i oszczepnicy mogg strzela¢ nad
innymi postaciami pod warunkiem, ze cel
znajduje si¢ na $rednim lub duzym dystansie i
korzysta tylko z lekkiej ostony lub nie ma jej
wecale (patrz zasada dla oszczepnikdéw na koniach
w§ 7.1).



5.5.3.1 - Wyjatki:

> Posta¢ na heksie wody nie blokuje linii ognia.
Mozna nad nig swobodnie strzelac;

> Lucznicy konni mogg strzela¢ do przyjaznych
postaci, ktore bezposrednio do nich przylegaja.
Sa jednak zobowigzani przestrzega¢ wszystkich
innych ograniczen dotyczacych strzelania;

Przyktad:

A,B,DiEwalcza zC,FiG.

- Posta¢ A jest tucznikiem konnym.

- Poniewaz jest wyzszy od B, A moze strzeli¢
nad nim do C.

- D jest takze tucznikiem, ale nie jest na koniu.
W zwigzku z tym nie moze strzeli¢ nad E w F.

- A nie moze strzeli¢ nad E do G, poniewaz nie
sasiaduje z E.

> Postacie, ktorych strzelec nie moze zobaczy¢,
nigdy nie blokuja pola widzenia ani ognia (na
przyktad, jesli znajduje si¢ na zboczu i1 nie widzi
postaci znajdujacej si¢ na nizszym poziomie
(patrz § 5.5.2.3), moze swobodnie strzela¢ nad
glowa).

Przyktad: Strzelec znajdujacy si¢ na szczycie
zbocza, ktory nie widzi postaci znajdujacej si¢
ponizej (patrz § 5.5.2.3), moze swobodnie
strzela¢ nad nim.

5.5.4 - Strzelanie z wi¢kszej wysokoSci

2 heksy oddzielone heksem zbocza sg od siebie
oddalone o jeden poziom. Wptyw terenu mozna
zneutralizowaé podczas strzelania z wigkszej
wysokosci. Cele w zaroslach, bagnach, ptytkiej
wodzie (ale nie glebokiej wodzie) lub na zboczu
nie korzystaja z normalnej ostony, jesli:

> strzelec znajduje si¢ o jeden poziom wyzej i
znajduje si¢ w odlegtosci mniejszej niz potowa
kroétkiego dystansu;

> strzelec znajduje si¢ o wigcej niz jeden poziom

wyzej 1 znajduje si¢ ma krotkim dystansie.
\Wigkszos¢ terenéw graniczacych z heksami
(takich jak te zapewniajace $redni zasieg, jak
niskie mury, lub te zapewniajace wigkszy zasieg,
jak palisady) zapewnia pokrycie tylko hekséw za
ich granica.

5.5.5 - Strzelanie z nizszej wysokosci

Posta¢ na linii widoczno$ci moze zostac
zignorowana, jesli znajduje si¢ w promieniu N
heksow od celu, gdzie N to liczba poziomow nad
strzelcem.

poziomach: Carlo na poziomie 1 i Sandro na
poziomie 2. Yani, miotacz 0szczepoOw, moze
strzeli¢ nad Jemalem 1 Abbasem albo do Carla,
albo do Sandro. Z drugiej strony Samir nie moze
strzeli¢ do Carla, poniewaz Abbas blokuje jego
lini¢ strzahu.

6 - WALKA

Kiedy dwie lub wiecej postaci znajduje si¢ na
sasiednich heksach, moze dojs¢ do walki.

Kazda walka jest opcjonalna. Decyzja o tym, czy
zaatakowac, czy nie, nalezy do gracza, ktorego
tura wilasnie trwa. Jego/jej postacie nazywane sa
atakujagcymi. W nastepnej turze gracza bedg si¢
broni¢ przed atakujagcymi przeciwnika. Kazda
posta¢ moze wykonac tylko jeden atak na ture,
ale obronca moze zosta¢ zaatakowany kilka razy
przez réznych napastnikow.

Aby rozstrzygna¢ walke, oblicz rdznice
pomiedzy silg atakujgcego (czarna cyfra) i sitg
obroncy (czerwona cyfra). Otrzymujesz réznice
odpowiadajacg kolumnie mozliwych wynikow
wymienionych w odpowiedniej Tabeli Walki w
Arkuszu nr 2. Nast¢pnie atakujacy rzuca koscia,
aby okresli¢ doktadny wynik danej walki.
Istniejg dwie Tabele Walki - jedna stuzy do
rozstrzygania walk z postaciami na koniach,
druga z piechurami.



6.1 — Wplyw terenu na walke

Stosunek sit w walce mozna modyfikowa¢ w
zalezno$ci od charakteru terenu zajmowanego
przez kazda z zaangazowanych postaci. Z tabeli
typow terenu (patrz Arkusz nr 1) wynika, ze
teren moze wptywac na walke na trzy sposoby:
moze by¢ neutralny (0), niekorzystny dla
zamieszkujacej go postaci (-) lub korzystny (+).
W zalezno$ci od terenu, na ktorym znajduje si¢
kazdy z nich,stosunek sit moze wymagac
modyfikacji poprzez przesunigcie kolumny
mozliwych wynikow w lewo lub w prawo.
Uwaza sie, ze posta¢ konna zajmuje najmniej
korzystny teren sposrod dwoch zajetych heksow.
Jesli obie strony znajduja si¢ na tym samym
terenie, kolumna si¢ nie zmienia, a stosunek sit
pozostaje taki sam

6.2 - Walka z wi¢cej niz jedna postacia

Pojedyncza posta¢ nie moze atakowac¢ kilku
przeciwnikow jednocze$nie. Kiedy dwie postacie
(lub wiecej) decyduja si¢ zaatakowac jedna
posta¢ wroga, mogg atakowa¢ indywidualnie lub,
alternatywnie, mogg doda¢ swoje punkty ataku,
aby utworzy¢ pojedynczy atak. Ich potaczona
sifa ataku jest uzywana w stosunku do sity
obroncy. Jesli zaatakujg razem, mogg jako bonus
przesuna¢ uzyskang w ten sposéb kolumne w
tabeli walki o jedng w prawo (patrz przyktad
ponizej). Zasada ta nie ma zastosowania podczas
atakowania postaci na koniu, chyba Ze zostanie
ona zaatakowana przez kilku jezdZcow.

Kiedy wynik walki wskazuje, ze jeden z
atakujacych lub obroncéw zostat oghluszony lub
ranny, obronca decyduje, ktdrej z postaci to
dotyczy.

Z drugiej strony wynik ,,Odwrot atakujacego”
lub ,,O0dwrot obroncy” dotyczy wszystkich
postaci, ktore braly udziat w ataku lub obronie.
Ogluszona posta¢ automatycznie ginie, jesli w
dowolnej fazie wrogowie zajma wszystkie
dostepne heksy wokot niej.

Jesli napastnicy postanowig zaatakowac
wspolnie 1 znajduja si¢ na r6znych typach terenu,
do pordéwnania z terenem zajmowanym przez
obronce zostanie wliczony najmniej korzystny
teren.

Jesli kilku obroncéw zostanie zaatakowanych
wspolnie 1 znajdujg si¢ oni na ré6znych typach

terenu, najmniej korzystny teren bedzie liczony
W poréwnaniu z terenem zajmowanym przez
atakujacego(-ych).

Przyktad: Zat6zmy, ze dwie postacie atakuja
wroga z roéznicg 9. Jesli jedna atakujgca postac
znajduje si¢ na terenie (0), a druga atakujaca
postac na terenie (-), uwaza si¢, ze dwoch
atakujacych znajduje si¢ na terenie (-). Jesli
obronca zajmuje teren (0), tabela efektow terenu
(patrz arkusz rozgrywki) pokazuje, ze kolumne
nalezy przesuna¢ o jedng w lewo (9/12 staje si¢
5/8). Poniewaz jednak obie postacie atakujg
wspolnie, mogg przesung¢ kolumne o jedng w
prawo. Walka zostanie zatem rozstrzygni¢ta jako
roznica miedzy 9 a 12, przy czym liczba
atakujacych zrownowazyta niekorzystng sytuacje
terenu.

6.3 - Walka z obronca w zbroi

Kiedy posta¢ atakuje obronce w zbroi (sila
obrony otoczona kotkiem), dodaje 1 do liczby
wyrzuconej na kosci podczas ustalania wyniku w
Tabeli Wynikéw Walki. To wlasnie ta
zmodyfikowana liczba wskazuje wynik walki.
Jesli jest kilku obroncow 1 nie wszyscy sg w
zbrojach, ta zasada nie ma zastosowania, ale
wszelkie wynikajace z tego obrazenia beda
zadawane nieopancerzonej postaci.

6.4 - Walka z ogluszona postacia

Jakikolwiek wynik w tabeli walki majacy wplyw
na atakujacego (odwrdét, ranny itp.) nie jest brany
pod uwage, poniewaz ogluszone postacie nie
mog3 si¢ obronic.

6.5 - Odwroét po walce

Odwrot wplywa na wszystkich obroncow i
atakujacych. Odwrot jest obliczany w liczbie
heksow. Posta¢ moze wycofaé si¢ przez heksy
zajmowane przez przyjazne postacie. Moze takze
przemieszczaé przyjazne postacie, aby znalezé
si¢ w wymaganej odleglosci od swojego punktu
poczatkowego. Przemieszczone postacie moga
przemieszcza¢ inne przyjazne postacie, co moze
prowadzi¢ do kaskadowego odwrotu.

Jesli wycofujaca si¢ postac lub jedna z
przemieszczonych postaci jest zmuszona przejs$¢
lub zatrzymac si¢ na heksie sgsiadujacym z
wrogiem, musi poddac si¢ testowi infiltracji.



Niemozliwy jest odwrot przez heks zajmowany
przez wroga. Posta¢, ktora nie moze wycofac si¢
na calg wymagang odleglo$¢, zostaje
automatycznie zraniona.

Uwaga: Oghuszona lub ranna posta¢ umiera
natychmiast, jesli zostanie ponownie zraniona
lub oghuszona. Oghuszona posta¢ zmuszona do
odwrotu rOwniez umiera.

6.6 - Ruch po walce

Jesli na koniec walki atakujacy lub obronca
zostali zmuszeni do odwrotu (lub jesli jeden lub
drugi zostat ogluszony lub zabity), zwycieski
gracz moze przesung¢ jedng ze swoich postaci o
liczbe punktéw ruchu réwng potowie
posiadanych punktéw ruchu. Pierwszy heks musi
zawsze by¢ heksem opuszczonym przez wroga
(lub heksem ogluszonej lub zabitej postaci).
Ruch po walce nie jest obowigzkowy, ale musi
zosta¢ przeprowadzony natychmiast, bez
czekania na rozstrzygnigcie innych toczacych sie¢
walk. Tylko posta¢ biorgca udziat w walce moze
skorzysta¢ z ruchu po walce. Punkty ruchu uzyte
podczas ruchu po walce nie uniemozliwiaja
danej postaci normalnego poruszania si¢ podczas
nastgpnej tury gry.

Uwaga: Natarcie po walce musi uwzglednia¢
zasady infiltracji linii wroga (§ 4.3), ale z
nastepujacym zastrzezeniem: posta¢ wroga
sasiadujaca z przekraczanym heksem nie moze
rzucac kostka, jesli jednoczes$nie jest
zaangazowana w walke, albo w atak lub obroneg.
Nie ma znaczenia, czy walka juz si¢ odbyta, czy
nie.

6.7 - Ograniczenia w walce

Ogolnie rzecz biorac, jakakolwiek walka jest
niemozliwa, jesli atakujacy nie moze poruszy¢
si¢ na heks, ktory atakuje. Przyktady: Zotnierz w
zbroi nie moze atakowac postaci znajdujacej si¢
na heksie wody; jezdziec nie moze atakowac
postaci znajdujacej si¢ na heksie drzewa.

6.8 - Ostrzal i walka z konmi

Kiedy jezdziec zostaje zrzucony w wyniku walki
lub ostrzatu, gracz, do ktérego nalezy, umieszcza
odpowiedni zeton — ogluszony, ranny lub martwy
—na jednym z heksow sasiadujacych z jego
koniem. W przypadku, gdy wszystkie sgsiednie

heksy sa zajete, przyjazna postac zostaje
przesunigta o jeden heks, aby zrobi¢ miejsce dla
zsiadajacego jezdzca. Jesli jest calkowicie
otoczony przez wrogow, zsiadajacy jezdziec
zostaje automatycznie zabity. Sam kon pozostaje
na tym samym miejscu i musi by¢
reprezentowany przez swoj wlasny zeton
(martwy lub zywy, w zalezno$ci od pokazanego
wyniku).

Jesli gracz zdecyduje si¢ zaatakowac konia bez
jezdzca, rozpatruje walke lub ostrzal w taki sam
sposob, jak w przypadku postaci na koniu bez
zbroi. Jednakze wyniki D lub E dla ostrzatu oraz
G, H lub I dla walki powodujg $mier¢ konia.
Uwaga: Wszystkie konie majg sit¢ obrony 1, z
premig pancerza dla katafraktow.

Nie czytaj dalej! Mozna juz gra¢ w
scenariusze 1,2,3i4

7 - RODZAJE TAKTYK WALKI

7.1 - Konni miotacze lanc

Ta zasada dotyczy kazdej postaci na koniu
noszacej lance bez flagi. Aby méce rzuci¢ lanca,
rzucajacy musi zawsze mie¢ cel w swoim

polu widzenia.

frontowym lub bocznym

Przyktad po lewej: Kawalerzysta z Afryki
Po6tnocnej moze rzuci¢ w obu rycerzy
lombardzkich, ale nie w obu piechurow.
Kawalerzysta moze rzuci¢ lanca nas przyjazna
piechota, jesli ta sasiaduje z nim. Nie jest to
mozliwe, jesli cel znajduje si¢ w odlegtosci
mniejszej niz 3 heksy od rzucajacego.



Przyktad: Kawalerzysta moze rzuci¢ w obu
rycerzy, ale nie w piechote.

7.1.1 - Modyfikacje ze wzgledu na zasieg
ognia

Czestotliwos$¢ strzelania i ruchu: Tylko ogien
ofensywny, bez ograniczen ruchu

7.2 - Szarze i kontrszarze kawalerii
7.2.1 — Szarza pojedynczego jezdzca

Szarza kawalerii jest formg ataku,

ktora zwigksza szanse w walce. Przed
do rozpoczeciem swoich ruchow gracz

moze oglosi¢ szarzg¢ kawalerii. Dla
kazdej szarzy gracz wskazuje jezdzca, cel i
wybrang trase.
Aby szarza byta dopuszczalna, musi spetniac
nastepujace warunki:
> Wybrany wrdg musi na poczatku szarzy
znajdowac¢ si¢ w obrgbie frontu jezdzca (patrz
rysunek ponizej) 1 by¢ dla niego widoczny. Linia
wzroku jest identyczna z linig strzatu, ale tylko
postacie na koniach beda blokowac lini¢ wzroku
jezdzca.

Front jezdzca

Pomaranczowe heksy sa czescia frontu jezdzca.

7.2.2 - Kontrszarza

Po ogloszeniu kazdej szarzy
przeciwnik ma mozliwos$¢
zadeklarowania kontrszarzy jednym ze
swoich jezdzcow.

Oswiadczenie to nalezy zlozy¢
niezwlocznie, nie czekajac na wskazanie innych,
p6zniejszych szarz. Kontrszarza musi zostac¢
wykonana w fazie ruchu przeciwnika. Postaé
przeprowadzajaca kontrszarze nie musi by¢
postaciag wybrang jako cel szarzy.

Aby kontrszarza byt dopuszczalna, musi spetniaé
nastgpujace warunki:

> Kontraszarzujacy musi mie¢ szarzujacego w
swoim przednim polu widzenia (patrz rysunek
powyzej) 1 musi go widziec.

> Kontrszarza musi zawsze zakonczy¢ si¢ w
momencie zajecia przez jezdzca ostatnich 2
heksow trasy szarzy przeciwnika. Innymi stowy,
szarza i kontrszarza spotkaja si¢ twarzg w twarz
na 4 ostatnich heksach pierwotnie
zadeklarowanej szarzy, przy czym kazdy
jezdziec zajmie odpowiednio 2 z tych heksow
(patrz rysunek ponizej).

> Aby osiagnac¢ t¢ pozycje, kontratakujacy
jezdziec nie moze pokonaé wigcej niz potowy
liczby heksow zadeklarowanych dla pierwotne;j
szarzy (w razie potrzeby zaokraglajac w dot).
Dodatkowo, ruch nie moze obejmowac ostrych

!
fo

> Jezdziec musi przeby¢ co najmniej 6 heksOw, a zakretow, ktore wymagatyby wydatku
jego ruch nie moze obejmowac ostrych zakretow, dodatkowych punktéw ruchu.

ktore wymagatyby wydania dodatkowych
punktéw ruchu ponad normalny koszt kazdego
heksu (patrz §4.4).

> Cztery ostatnie heksy szarzy musza znajdowaé
si¢ w linii prostej w kierunku heksu celu.
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Przyktad szarzy 1 kontrszarzy:

Rycerz normanski deklaruje szarzg na
nubijskiego pikiniera na dystansie 10 heksow.
Ciezki kawalerzysta z Afryki Poinocnej decyduje
si¢ na kontrszarze 1 rusza na spotkanie z
Normanem, zajmujgc 2 ostatnie heksy pierwotnej
trasy szarzy. Drugi cigzki kawalerzysta z Afryki
Poocnej mogt zosta¢ wybrany do kontrszarzy,
ale kawalerzysta Fatymidow nie mogt tego
zrobi¢, poniewaz ten ostatni nie mial rycerza w
swoim polu czotowym na poczatku szarzy.

Nie jest mozliwe przeprowadzenie wigcej niz
jednej szarzy lub kontrszarzy na t¢ sama postac
w tej samej turze gry.

Po zgloszeniu szarzy lub kontrszarzy nie mozna
jej wycofa¢ ani zmodyfikowac trasy.
Niedopuszczalny jest ogien obronny przeciwko
szarzujacemu jezdzcowi, jesli ogltoszono
kontrszarze.

Jesli jezdziec jest celem szarzy wroga o zasiegu
co najmniej szesciu heksow i szarza ta zostanie
skierowana w jego front, moze kontrszarzowac.
W tej sytuacji przesuwa si¢ o dwa heksy w strone
wroga, podazajac tg sama droga co ten ostatni.
W scenariuszach z duzg liczba postaci zaleca si¢
uzycie zetonOw szarzy/kontrszarzy.

Podczas deklarowania szarzy i kontrszarzy
zetony umieszcza si¢ na wierzchu odpowiednich
postaci.

7.2.3 — Wplyw na walke

Sita ataku szarzujacego jezdzca jest zwigkszona
o polowe. Sita obrony jezdzca kontrszarzujacego
jest zwiekszona o polowe. W razie potrzeby
otrzymang liczbe nalezy zaokragli¢ w dot.

Przyktad: Rycerz normanski z silg ataku
wynoszacg 28 szarzuje na kawalerzyste
arabskiego z sitg obrony wynoszaca 9. Rycerz
otrzymuje premi¢ w wysokosci 14 punktow, co
daje mu sit¢ ataku wynoszaca 42 punkty w tej
turze. Gdyby arabski kawalerzysta byt w stanie
kontrszarzowac¢, dodatby 4 punkty do swojej
obrony.

Szarze i kontrszarze sa zawsze rozpatrywane
jako odrebna walka, niezalezna od jakichkolwiek
innych atakow przeciwko jednemu z
zaangazowanych jezdzcow.

Uwaga: W przypadku, gdy sila obrony
kontrszarzujacego jezdzca jest wigksza niz sita
ataku szarzujacego jezdzca, role migdzy nimi
odwracajg si¢, wigc obronca staje si¢
atakujacym.

7.2.4 — Szarza grupowa

Kazda grupa 3 sgsiadujacych ze sobg rycerzy
normanskich lub wiecej szarzujacych w linii
prostej korzysta z opisanych powyzej zasad
szarzy, a dodatkowo wynik rzutu kostka
przesuwa si¢ o jedng kolumng w prawo.

7.2.5 — Szarza katafraktow bizantyjskich

Ci elitarni kawalerzys$ci byli intensywnie
szkoleni, aby szarzowa¢ w bardzo zwartym
szyku, aby wzmocni¢ sit¢ uderzeniowa. Zastosuj
te samg zasade, co w przypadku szarzy
grupowej, ale ze wzgledu na ograniczong
mobilnos¢ tych cigzkich zotierzy, taktyke te
mozna zastosowac tylko przeciwko piechocie.

7.3 - Hoplici
7.3.1 - Formacja

Jesli co najmniej trzech hoplitow ustawi si¢ obok
siebie na sgsiednich heksach, umies¢ obok nich
znacznik Formacji Defensywnej. Mozliwos¢
ruchu formacji zostaje zmniejszony do 3, jesli
wszystkie postacie s3 w petni zdrowe. Formacja
musi zosta¢ zatrzymana, jesli cztonek zostanie
ranny lub musi si¢ zreorganizowac, aby
obejmowala tylko zdolnych do jej utrzymania
cztonkow.

Atakujacy lub grupa atakujgcych przechodzaca
przez heksy przednie formacji musi najpierw
zmierzy¢ si¢ z wldczniami (symbolizowanym



przez znacznik formacji), zanim begdzie mogt
dotrze¢ do hoplitéw. Dlatego pierwszy atak jest
wykonywany na znacznik Formacji, ktory ma
takie same wartosci bojowe jak sgsiadujacy z
nim hoplita. Jezeli wynikiem walki bedzie ranny
lub martwy obronca, nalezy usuna¢ znacznik
formacji obronnej. Atakujacy bedzie mogt
zaatakowac hoplite w nastgpnej turze. Kazdy
atak wykonany przez front b¢dzie musiat
najpierw zaatakowa¢ widcznie, zanim bedzie
mogl walczy¢ z hoplita w nastepnej turze.
Rezultatem ataku na formacj¢ jest przesunigcie o
jedna kolumng w lewo w tabeli walki. Jesli
kolumna jest gleboka na dwa rzgdy, wynik
zostanie przesunigty o dwie kolumny w lewo.
Jesli jest gleboka na trzy rzgdy, wynik zostanie
przesunigty o trzy kolumny w lewo. Formacja

wynik o 1, 2 lub 3 kolumny w prawo, w
zaleznosci od glgbokosci formac;i.

Znacznik formacji porusza si¢ w tym samym
czasie, co sgsiadujacy z nim znacznik hoplity.
Chociaz ta formacja jest bardzo silna z przodu,
poza tym jest do$¢ staba po bokach. Jakikolwiek
atak z lewej strony formacji (od strony tarczy)
jest rozpatrywany bez premii za formacjg.
Jakikolwiek atak z prawej strony (strony
niechronionej) powoduje przesunigcie jednej
kolumny na prawo w tabeli walki, a atak z tytu
prowadzi do przesunigcia dwdch kolumn w
prawo. Jezeli formacja jest atakowana z kilku
stron, walke rozstrzyga si¢ bioragc pod uwage
najbardziej niekorzystna dla formacji hoplitow
strone.

Biorac pod uwage zwarta nature formacji, wynik
Odwrotu po walce nie jest brany pod uwage w
przypadku hoplity w formacji, gdy jest
atakowany od przodu. Wynik taki jest uwazany
za rang, jesli hoplita zostanie zaatakowany z
boku lub z tyhu.

Przyktad: Normanowie Tancrede 1 Robert atakuja
hoplite Okeanosa w pozycji srodkowej. Gdy obaj
hoplitow moze réwniez zaatakowa¢, przesuwajac atakuja od frontu heksami formacji hoplitow (22

+25=47) - 7=40 (kolumna 26/40) wprowadza
si¢ nast¢pujace zmiany:

- Jedna kolumna w prawo, gdyz jest 2
Normanow;

- 3 kolumny w lewo, poniewaz formacja jest
rozstawiona w trzech szeregach;

- Wynik koncowy w kolumnie 9/15.

Tymczasem Drogo 1 Arthur atakujg Nikolaosa po
jego lewej stronie. Drogo wkracza przez heks od
strony tarczy, poczatkowa roznica (22+26) -
6=42 (kolumna 41/60) jest modyfikowana
jedynie przez liczbe atakujacych lub przesunigcie
o0 jedng kolumne w prawo, wiec wynik
znajdziemy w kolumnie 61/80.

7.3.2 — Foulkon (z6lw)

Formacja hoplitow moze utworzy¢ zotwia,
podobnie jak rzymscy legionisci, w
*_przypadku ataku tucznikow. Formacja

> foulkon jest mozliwa tylko wtedy,
<N “Nedy hoplici sa rozmieszczeni na co
najmniej 2 szeregach 1 3 postacie s3 z
przodu. Zmiana formacji jest mozliwa wylacznie
podczas fazy ruchu gracza bizantyjskiego.
Umies$¢ znacznik foulkonu na jednym z hoplitow,
aby wskazac¢ status formacji.
Formacja hoplitéw moze poruszy¢ si¢ tylko o 2
MP na tur¢ podczas formowania foulkonu.
Zapewnia $rednig ostong w odniesieniu do
atakow dystansowych, ale wszystkie wyniki w
tabeli walki sg przesunigte o jedng kolumne w
lewo.




7.3.3 — Hoplici i infiltracja

Posta¢ wykonuje test infiltracji tylko na
przednich heksach formacji hoplitow. Przejscie
przez boki lub tyt formacji nie prowadzi do testu.
I odwrotnie, formacja hoplitow nie musi
wykonywac testu pod katem infiltracji z przodu
ze wzgledu na przeszkode w postaci lanc.

7.4 - Unikniecie walki

Posta¢ z wigkszym limitem ruchu niz jej
napastnik (lub napastnicy) moze zdecydowac si¢
na wykorzystanie swojej doskonatej mobilnosci,
aby unikna¢ walki. Jezdziec wycofa si¢ o 2
heksy; posta¢ piesza wycofa si¢ o 1 heks.
Odwrét moze nastapi¢ wyltacznie przez niezajgte
heksy. Przyjazna posta¢ nie moze zosta¢
przesunigta z drogi, aby umozliwi¢ odwrot, a
posta¢ wycofujaca si¢ na heksy sasiadujace z
wrogiem podlega wynikom rzutu na tabele
infiltracji.

Nie czytaj dalej! Mozesz teraz zagra¢ w
Scenariusz 5



8 Domy i ine budynki

e Movement Point Cost Terrain
Appearance Description g e Cover Type Adeusiings
WNETRZE PIESI 1 BRAK +
BUDYNKU KONNI N/A
MUR BUDYNKU N/A CALKOWITA 0
OKNO PIESI 4 SREDNIA OBRONA +
BUDYNKU KONNI N/A ATAK -
DRZWI
BUDYNKU SREDNIA OBRONA +
SCHODY PIESI 2 SREDNIA -
KONNI N/A
NISKI MUR SREDNIA OBRONA +
ZEWNETRZNY SREDNIA 0
[ NAROZNIK
PIESI 1 CIEZKA NIE MOZNA
KONNI N/A WALCZYC PRZEZ
PIESI 2 CIEZKA NIE MOZNA
NAMIOT KONNI N/A WALCZYC PRZEZ
WEJSCIE DO PIESI 2 LEKKA -
NAMIOTU KONNI N/A

8.1 Rodzaje terenu
8.2 - Strzelanie
8.2.1 Strzelanie przez okna

a) Z wnetrza: posta¢ znajdujaca si¢ w budynku
moze strzela¢ tylko na zewnatrz z pola okna.
Linia wzroku biegnie woéwczas od srodkowe;j
zewnetrznej krawedzi okna, a nie od srodka
heksa. Nie moze strzela¢ do piechoty
sasiadujacej z oknem, ale moze strzela¢ do
jezdzca (poniewaz ten ostatni nie moze walczy¢
przez okno).

moze strzeli¢ przez okno tylko wtedy, gdy cel
znajduje si¢ bezposrednio za oknem. Linia
strzalu musi sigga¢ srodka heksu okna bez
dotykania $cian, w przeciwnym razie strzal
bedzie niemozliwy.

Sytuacja szczegolna: Strzelec znajdujacy si¢ na
heksie sgsiadujgcym z parapetem moze strzeli¢
do wnetrza budynku. Jego zasi¢g ognia jest
jednak ograniczony wytacznie do heksow
tworzacych pomieszczenie. Jego pole widzenia
biegnie od srodka wewnetrznej krawedzi okna.
Postacie we wnetrzu budynku korzystaja ze
sredniej ostony, gdy strzela si¢ do nich przez
okno.

b) Z zewnatrz: posta¢ znajdujaca si¢ na zewnatrz 8.2.2 - Strzelanie przez okna kaplicy



Te okna w ksztalcie krzyza maja te same cechy,
co strzelnice (patrz § 9.3.3)

8.2.3 - Strzelanie przez drzwi

Posta¢ znajdujaca si¢ na zewnatrz lub wewnatrz
budynku moze strzeli¢ przez drzwi, o ile
fragment $ciany nie zaslania jej pola widzenia.
Obliczanie linii strzalu odbywa si¢ normalnie.
Jednakze, gdy postac strzela z heksu z drzwiami,
jej pole widzenia zaczyna si¢ od srodka otworu,
a nie od $rodka heksu. Ograniczenia stosowane
w przypadku drzwi sg podobne w przypadku
wejs¢ na dziedziniec lub dowolnej kombinacji
tych dwoch typow wejse.

8.2.4 - Sciany

Sciany blokuja pole widzenia, z wyjatkiem
strzelania przez drzwi lub okno. Strzal jest
niemozliwy, jesli pole widzenia jest
zablokowane.

8.3 - Oslona

8.3.1 - Wnetrze budynku

Postacie we wnetrzu budynku korzystaja ze
$redniej ostony, gdy strzela si¢ do nich przez
drzwi lub okno. Oczywi$cie nie dzieje si¢ tak w
przypadku, gdy postac strzela z heksu drzwi.

8.3.2 - Wewnetrzny dziedziniec budynku

Postacie na wewnetrznym dziedzincu budynku
korzystajg ze $redniej ostony, gdy strzelaja do
nich przez drzwi lub okno.

8.3.3 - Sciany

Postacie za $ciang bez otworu korzystajg z
nieskonczonej ostony. Nie da si¢ wigc do nich
strzela¢ przez mur.

8.3.4 - Namioty

Kazdy namiot zajmuje 4 heksy. Posta¢ na heksie
namiotu jest ostoni¢ta ze wszystkich stron 1
korzysta z cigzkiej ostony, z wyjatkiem sytuacji,
gdy pocisk przechodzi przez otwor, w ktorym to
przypadku ostona jest tylko lekka.

8.3.5 - Drzwi 1 wejScie na dziedziniec

Postacie w drzwiach lub na dziedzincu
korzystaja ze $redniej ostony. Ostona ta jest
ograniczona do jednej strony (zewng¢trznej lub
wewngetrznej) drzwi lub wejscia na dziedziniec.
Posta¢ musi wybra¢ strong zakryta w przypadku
ostrzatu krzyzowego. Nie bedzie miat zadnej
ostony, gdy zostanie ostrzelana z drugiej strony.

8.3.6 - Naroznik zewnetrzny budynku

Postacie na heksach zawierajacych rég budynku
korzystaja ze $redniej ostony, jesli strzelec
znajduje si¢ na heksie, ktory nie pozwala mu
widzie¢ dwoch stron budynku jednoczesnie. Jesli
postac jest celem ostrzalu krzyzowego, postac
musi wybra¢ strong, przed ktorg bedzie
chroniona.

Przyktad ognia krzyzowego

Dwoch Arabow strzela w tej samej turze do
bizantyjskiego katafrakta, ktéry znajduje si¢ na
heksie naroznika budynku. Nie moze dwukrotnie
skorzysta¢ ze $redniej ostony, wiec wihasciciel
musi wybrac, przed ktorym strzelcem si¢ ostoni.

8.4 - Ruch

Sciany sa nie do przejicia. Aby wejsé¢ do
budynku, posta¢ musi poruszy¢ si¢ pieszo i
przejs$¢ przez drzwi lub okno. Konie, z jezdzcem
lub bez, nie moga wejs¢ na heks wnetrza
budynku. W przeciwnym razie; moga uzyskac
dostep do dziedzincoOw lub pozosta¢ na heksach z
drzwiami.

8.4.1 - Poruszanie si¢ przez okna

Tylko piesi moga przekroczy¢ heks z oknem. Ten
ruch jest niemozliwy, jesli heks po drugiej
stronie jest zajety przez przeciwng postac.
Uwaga: Ranne postacie w zbroi nie moga



przekroczy¢ heksu okna ze wzglgdu na ich
zmniejszong liczbe punktow ruchu o 3 lub 2,
poniewaz do przekroczenia okna potrzebne sg 4
punkty.

8.4.2 - Niskie mury

Heks niskiego muru mozna przekroczy¢ kosztem
3 punktoéw ruchu, ktory w rzeczywistosci mozna
podzieli¢ na +2 za przejscie przez heks i +1 za
wejscie na heks (moze to by¢ wazne, jesli $ciana
sasiaduje z drzewem). Jezdziec moze
przeskoczy¢ niski murek, ale nie moze
zagkonczy¢ ruchu, zatrzymujac si¢ murze.

8.5 - Walka
8.5.1 - Walka przez drzwi lub okna

Kiedy walka toczy si¢ przez drzwi lub okno,
obronca zawsze jest w korzystnym terenie (+),
niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje
(wewnatrz lub na zewnatrz budynku).

8.5.2 - Namioty

Walka pomigdzy 2 postaciami na heksie namiotu
jest niemozliwa, z wyjatkiem heksu wejscia dp
namiotu. Posta¢ moze zniszczy¢ (rozcia¢) heks
namiotu, aby dosta¢ si¢ do srodka lub na
zewnatrz. Musi spedzi¢ calg turg 1 nie moze w tej
turze wykona¢ zadnej innej akcji. Po zburzeniu

heks namiotu uwazany jest za heks wejscia do
namiotu.

»

Przyktad: Normanowie Romaric 1 Arthur stojg w
swoich namiotach i zostajg zaatakowani przez
Bizantyjczykow Milo 1 Stephanosa.
Pomaranczowe pola reprezentuja wejscia do
kazdego namiotu. Stephanos moze strzeli¢ do
Romarica, ktory korzysta jedynie z lekkiej
ostony, gdy linia strzalu przecina heks wejscia
namiotu. Moze takze strzela¢ do Arthura, ktory
korzysta z cigzkiej ostony. Milo musi najpierw
przejs¢ przez heks otwarcia namiotu lub
poczekac calg ture, aby rozcigé ptotno, aby moc
zaatakowa¢ Romarica.

Nie czytaj dalej! Mozesz teraz gra¢ w
scenariusze 5, 6, 7, 8, 9, 10.



Movement Point Cost

Appearance Description per Hex Cover Type Terrain Advantage
i Walka niemozliwa
Mur Zamku N/A ES A
Pieszo -1 Obrona: +
- - : .. Cigzka Walk el
Strzelnica Nie mozna przezchodzic¢ alka przez strzelnice
przez strzelnice jest niemozliwa
Wejscie do wiezy Pieszo - 1 R Obrona: +
Konno - N/A ki
1 i Walka niemozliwa
Palisada Nie mozna przechodzi¢ RO
przez palisade
Pieszo -1 o
Platforma Z drabiny - 4 dadl 0
Pieszo -2 Biak
Schody Konno - N/A e

9.2 - Struktury obronne
9.2.1 — Palisada

Palisady to mury obronne wznoszone z pni jodet
zebranych w poblizu. Cho¢ wykonane z drewna,
palisady sg bardziej przerazajaca przeszkoda, niz
si¢ wydaje na pierwszy rzut oka.

Bez drabiny sg nie do przejscia. Bedac na gorze,
atakujacy moze jedynie przeskoczy¢ na druga
strong, ryzykujac jednak powazne rany. Aby
wiedzie¢, czy mu si¢ udalo, rzu¢ 1K6. Posta¢ w
zbroi dodaje 1 do wyniku kosci:

>0d 1 do 5 skok jest udany;

> 6, postac jest ranna.

Heks z palisadg moze takze zosta¢ podpalony.
Jesli heks z palisadg zostanie zniszczony w
jakikolwiek sposob (hakiem, miotaczem kamieni

czy mu si¢ to udato, rzu¢ 1K6. Posta¢ w zbroi
dodaje 1 do wyniku kosci:

> (d 1 do 5 skok jest udany;

> 6, postac jest ranna.

Heksu platformy nie mozna zdemontowac za
pomoca haka, ale mozna go podpali¢ jak palisade

9.2.3 — Podnoszona brama

Wijazd do zamku odbywa si¢ przez zwodzong
brame¢. Mozna nim manewrowaé za pomoca
tancuchéw, a niski przeswit pozwala na
przechodzenie przez nig wytacznie pieszym
poprzez schylanie sig.

9.2.4 - Podpalanie drewnianych umocnien

Brame¢ mozna podpali¢ strzalami (patrz § 10.3).

lub ogniem), umie$¢ znacznik zniszczonej na tym Kiedy brama zostanie spalona, odwrd¢ zeton, aby

heksie.

Heks mozna teraz przej$¢ kosztem 1 PR. Posta¢
na heksie zniszczonej palisady znajduje si¢ w
niekorzystnej sytuacji (-) w przypadku walki.

9.2.2 - Platformy

Atakujacy z drabiny moze skoczy¢ ze szczytu
palisady na drewniang platform¢. Aby wiedzie¢,

pokazac jej zniszczong strong.
9.2.5 — Niszczenie drewnianych umocnien

Miotacze kamieni mogg rozbi¢ heks bramy (patrz
§ 11.3). Podobnie jak mury, tylko jedno pole
drewnianych umocnien moze zosta¢ zniszczone
w ciggu dnia. Wynik D wystarczy, aby zniszczy¢
heks z drewnianymi umocnieniami.



Movement Point Terrain
Appearance Description Cot per Hex Cover Type Al
Zamknieta N/A Catkowita 0
brama
Pieszo -2
Otwarta Konno - N/A Lekka -
brama
Zniszczona Pieszo -2 Brak -
: brama Konno - 4
9.3 Ostrzal wzgledu na przerwy miedzy $ciang wiezy,

palisadg i zboczem.
9.3.1 - Strzelanie z réznych poziomow

9.3.2 - Strzelanie przez drzwi
Co do zasady, gdy strzelec i cel nie znajduja si¢  Posta¢ znajdujaca si¢ na zewnatrz lub wewnatrz
na tym samym poziomie i oddziela ich budynku moze strzeli¢ przez drzwi, jesli jest na
przeszkoda (wat, dom itp.), strzelanie jest tym samym poziomie wysokosci poniewaz drzw
mozliwe, jesli posta¢ znajdujaca si¢ na nizszym nir blokujg linii ognia.
poziomie znajduje si¢ co najmniej w takiej samej Kiedy postac strzela z heksu z drzwiami lub z
odleglosci od przeszkody jako posta¢ na gornym heksu za heksem drzwi, linia strzalu prowadzona
poziomie. jest od srodka otworu, a nie od $rodka heksu.

49.3.3 - Strzelanie zza strzelnic, okien kaplicy i z
platform

Kiedy posta¢ na heksie ze strzelnicg (lub oknem
5 ) kaplicy) celuje w posta¢ na zewngatrz budynku, jej
linia strzalu wyznaczana jest od $rodka krawedzi
heksu wybranej do strzelania, a nie od srodka
heksu.

W ten sam sposob, gdy postac na heksie ze
strzelnicg strzela, linia strzatu jest wyznaczana od
otworu strzelnicy. We wszystkich innych
sytuacjach linia strzatu jest obliczana normalnie.
Kilka strzelnic jest rozmieszczonych na 2
heksach. Zasady dotyczace linii ognia stosuje si¢
jak w przyktadzie ponize;.

Dwie postacie, jedna na nizszym poziomie

..::.:. wewnatrz murdéw, a druga na platformach, moga

do siebie strzelaé.

Mapa pokazuje heksy, do ktérych nie moze
strzela¢ tucznik znajdujacy si¢ w bizantyjskiej
wiezy (lub na szczycie schodow wejsciowych).
Przyktad: Alfons moze strzeli¢ do Filemona, ale
Olivier nie moze dosiegnag¢ Manuelesa ze



N 9.4.3 - Drzwi
T

" Postac na heksie z drzwiami korzysta ze Sredniej
ostony. Ostona ta jest jednak ograniczona do
jednej strony (zewnetrznej lub wewnetrznej)
drzwi. Jesli zostanie poddana ostrzalowi
krzyzowemu, posta¢ musi wybra¢ strong, z ktorej
bedzie chroniona.

Wszystkie postacie we wnetrzu budynku
korzystaja ze $redniej ostony, gdy strzela si¢ do
nich przez drzwi. Ta sytuacja nie ma
zastosowania, jesli strzelec stoi na heksie drzwi.
Kiedy strzelec stoi na heksie z drzwiami, zaden
cel wewnatrz budynku nie otrzymuje ostony.

Strzelnice normanskich tucznikow w wiezy
zaznaczono strzatkami. Olivier moze strzelaé
zarowno do Manuelesa, jak i Petrosa, ale
Alphonse nie moze strzela¢ do Filemona.

Uwaga: Olivier nadal moze strzela¢ do Filemona
z potudniowej strzelnicy heksu, na ktorym sig
znajduje. I odwrotnie, Petros moze strzela¢ do
Oliviera, gdy ten pozostaje w osi strzelnicy. (patrz
zasada § 9.3.5).

9.4.4 - Sciany i palisada

Postacie znajdujace si¢ za fragmentem $ciany bez
otworu lub palisady korzystaja z nieskonczone;j
9.3.4 - Ograniczenia w strzelaniu ostony. Nie da si¢ do nich strzelac.

Podczas strzelania z wzniesienia, takiego jak 9-5 - Ruch
platforma lub heks ze strzelnica, cele w
okreslonym zasiegu nie bedg korzysta¢ z zadnej
ostony, jesli znajduja sie na heksach zarosli,
zboczy, bagien, skat lub ptytkiej wody.

Strzal nie jest mozliwy, jesli postac z tej samej
strony co strzelec sgsiaduje z celem 1 znajduje si¢
na tej samej wysokosci co cel.

9.5.1 - Ograniczenia ruchu

Sciany, palisada, strzelnicy i okna kaplicy sa
niemozliwe do przekroczenia.

Do wiezy mozna wej$¢ tylko przez jej drzwi. Na
heksy ze strzelnicami 1 oknami kaplicy mozna
wejs¢ tylko z wnetrza budynku.

Heksy z palisadami sg nieprzekraczalne z
zewnatrz zamku, chyba Ze posta¢ znajduje si¢ na
drabinie. Do heksow platform mozna dotrze¢ z
wnetrza zamku schodami.

9.4 — Oslona

9.4.1 - Platformy, szczeliny strzelcze i okna
kaplicy

Postacie korzystaja z cigzkiej ostony, gdy linia 9-6 - Ruch i walka na schodach
ognia przecina palisade/mur po heksie
ostaniajacym postac lub strzelnice/otwor okna
kaplicy.

Kiedy poczatek lub koniec schodow pokrywa si¢
doktadnie z bokiem heksu, tylko przestrzen
danego heksa umozliwia dostep do schodow lub
walke z znajdujaca si¢ na nich postacig. W ten
sam sposob, gdy schody otwieraja si¢ na dwa
heksy jednoczesnie, oba heksy umozliwiaja
dostep 1 walke. Wreszcie, kiedy schody otwieraja
si¢ na srodek heksu, wszystkie heksy sasiadujace
z nimi mogg zosta¢ wykorzystane do uzyskania
dostepu do schodéw lub do wzigcia udziatu w
walce z postacig na nich.

Nie czytaj dalej! Mozesz teraz zagra¢ w
Scenariusz 11

9.4.2 - Wnetrze zamku

Kiedy brama jest zamknigta, kazda postac
wewnatrz zamku korzysta z catkowitej ostony z
zewnatrz, chyba ze znajduje si¢ na platformach
lub za strzelnica.

Jesli heks z palisada lub brama zostat wczesniej
zniszczony, mozliwe jest strzelanie przez ten
heks; cel korzysta z lekkiej ostony.



10. Metody oble¢znicze

Movement Point Cost

Appearance Description s Cover Type Terrain Advantage
Drabina Pieszo -4 Brak =
plonowa Konno - N/A

10.1.1 — Drabiny

Drabiny umozliwiajg dotarcie na szczyt palisady.

Pionowa drabing mozna przesung¢ o jeden heks
lub skierowac¢ w inng stron¢ na tym samym

Nalezy pamigtaé, ze na wiez¢ nie mozna wspinac¢ heksie. Aby to zrobié, trzeba posiada¢ dwie

si¢ po drabinie.
10.1.2 - Przenoszenie i podnoszenie drabiny

Drabing¢ moga nosi¢ dwie dowolne postacie.
Skorzystaj z zetonu ,,poziomej drabiny” i umies¢
na nim postacie. Postacie niosgce drabing nie
moga bra¢ udziatu w walce, strzela¢ ani
przeprowadzac testu infiltracji; ich punkty ruchu
sg zmniejszone o 2.

Kiedy jedna (lub obie) postacie dotrg na heks
sasiadujacy z heksem palisady, moga nastepnie
podnies¢ drabing. Zastap zeton ,,drabiny
poziomej” zetonem ,,drabiny pionowe;j”, ktory
musi zosta¢ umieszczony na jednym z dwoch

heksow poprzednio zajmowanych przez pozioma

drabing 1 skierowany w strong¢ sgsiedniego heksu
palisady.

Uwaga: Jakikolwiek ruch pionowej drabiny jest
niemozliwy, jesli znajduje si¢ na niej postaé lub
jesli wrog znajduje si¢ na heksie sgsiadujacym z
dolng czescia drabiny.

10.1.3 — Ruch

Wspinaczka w gore lub w dot po drabinie
kosztuje 3 punkty ruchu. Postacie moga
przesunac si¢ ze szczytu drabiny na heks
palisady, o ktora opiera si¢ drabina, kosztem4
punktoéw ruchu lub w wyniku ruchu po walce.

postacie sgsiadujace z heksem drabiny. Kazda
posta¢ wydaje 2 punkty ruchu, aby przeprowadzié
ten proces. Niemozliwe jest przesuwanie lub
obracanie drabiny, jesli kto$ na niej stoi.

10.1.5 - Strzelanie i walka

Lucznik na szczycie drabiny moze strzelaé tylko
w heks palisady zwrécony ku niemu. Jego cel
nadal bedzie korzystat z cigzkiej ostony.
Postacie na drabinie nie korzystaja z zadnej
ostony i w przypadku walki s3 uwazane za
znajdujace si¢ na niekorzystnym terenie (-).

10.1.6 - Przewrdcenie drabiny

Posta¢ na heksie platformy zwroconym w strong
szczytu drabiny moze probowac przewrocic
drabing zamiast normalnego strzelania i walki.
Préba ma miejsce podczas Fazy Walki postaci.
Rzu¢ jedng koscia:

> 1-6: Drabina si¢ przewrocita.

> 7-10: Drabina pozostaje na swoim miejscu.
Jesli drabina si¢ przewrdci, zastgp zeton ,,drabiny
pionowej” zetoonem ,,drabiny poziome;j”. Jest on
umieszczany przez gracza, ktory przewrocit
drabing, tak aby jedna z potéwek poziome;j
drabiny nadal zajmowata pierwotny heks. Kazda
postac, ktora znajdowala si¢ na drabinie, spada w
dot i musi zosta¢ umieszczona przez swojego

Pamigtaj, aby wykona¢ rzut za pomys$lne wejscie wiasciciela na jednym z heksoéw sasiadujacych z
na platforme ze szczytu palisady, jak opisano w § heksem pionowej drabiny, ale nie (oczywiscie) na

9.2.2.

heksie palisady.

Posta¢ posiadajaca 8 punktow ruchu moze wspiaé Postaé, ktora spadta, mozna potozy¢ na innej

si¢ po drabinie i przejs¢ na heks platformy [co
kosztuje 4] podczas tej samej tury gry, pod
warunkiem, ze drabina zostata podniesiona w
poprzedniej turze.

10.1.4 - Przesuwanie drabiny pionowej

postaci lub na przewrdconej drabinie. Postaé
zostaje automatycznie zraniona w wyniku
upadku, a jesli utozy si¢ na innej postaci, ta
posta¢ zostaje oghuszona. Postac, ktora jest juz
ranna lub oghuszona, zostanie zabita. Drabiny nie
majg zadnego wptywu na postacie ponizej, jesli



si¢ na nie przewroca. ugasi¢ ogien. Rzu¢ jedna ko$cig podczas fazy
walki 1 sprawdz wynik w tabeli ognia w kolumnie

10.1.7 - Przewrdcenie drabiny od dolu ,»(aszenie ognia” na arkuszu oblezenia.
Uwaga: Ognia greckiego nie mozna ugasic.

Posta¢ moze podjac¢ probe obalenia drabiny od

dotu w doktadnie taki sam sposob, jak gdyby byta10.2.4 — Ucieczka z plomieni 1 ograniczenia

ona podejmowana od gory (patrz zasada § ruchu

10.1.6). Aby to zrobi¢, posta¢ musi znajdowac si¢

na heksie sasiadujagcym z dolng cze$cig drabiny. Jesli ogien zajmie lub rozprzestrzeni si¢ na heks
zawierajacy posta¢, musi on natychmiast wycofac

10.2 - Jak rozpali¢ i ugasic ogien sie o jeden heks, w przeciwnym razie zostanie
ranna w pierwszej turze pobytu na takim heksie 1
10.2.1 - Jak rozpali¢ ogien zabita w drugiej. Kiedy heks si¢ zapali, staje si¢

on nieprzekraczalny.
Posta¢ moze podpali¢ maching obleznicza lub ~ Ogluszona posta¢ znajdujaca si¢ na heksie z
heks palisady, pozostajac na sgsiednim heksie ~ plomieniami natychmiast odzyskuje zmysty, jesli
przez cala turg. Jezeli w turze nastepujacej po w rzucie K10 wyrzuci 1-6. W przypadku innego
przybyciu na ten heks nie zostala wyparta przez wyniku, posta¢ ginie w ptomieniach.
przeciwnika i nie poruszyla si¢ przez cala swoja
Turg Gracza, posta¢ moze podpali¢ jeden z 10.2.5 - Uszkodzenia powstale w wyniku
sasiednich heks6w zamiast normalnego strzelania pozaru
lub walki. Umie$¢ znacznik Ptomienia na heksie

celu w Fazie Walki. Jesli heks ptonie przez trzy tury z rzedu, jego
zawarto$¢ zostaje catkowicie zniszczona. Aby

10.2.2 - Jak rozprzestrzenia si¢ ogien odnotowac przebieg tur, skorzystaj z zetonow
oznaczonych numerami 1, 21 3.

Na koniec tury gracz ustala, czy plomienie Uwaga: Cala maching oblgzeniczg uwaza si¢ za

rozprzestrzenily si¢ z podpalonych przez niego  zniszczona, jesli tylko jeden heksi ptonie przez

hekséw ma sasiednie. Ogien moze trzy tury z rzedu.

rozprzestrzeni¢ si¢ na sgsiedni heks tylko wtedy,

gdy na tym heksie znajduje si¢ miotacz kamieni, 10.3 - Plongce strzaly

ogien grecki lub drewniana konstrukcja (palisada,

molo). Rzu¢ kostka raz za kazdy sasiadujacy hekstucznicy mogg strzela¢ strzatami nasagczonymi
spetiajacy kryteria 1 sprawdz wynik w tabeli ptonacym olejem zamiast normalnych strzat.
ognia, w kolumnie ,,Rozprzestrzenianie ognia”.  Strzaly te sg nieskuteczne przeciwko postaciom,

Zasada ta nie ma zastosowania do zadnego ale moga podpali¢ machiny obleznicze 1

pozaru, ktory przeciwnikowi udato si¢ ugasié¢ drewniane konstrukcje.

podczas swojej Tury Gracza. Plonace strzaty mozna strzela¢ tylko w cele

Uwaga: Ogien grecki rozprzestrzenia si¢ znajdujace si¢ w na dystansie Short. Zamiast

natychmiast na kazdy sasiadujacy heks sprawdza¢ Tabele Wynikow Ostrzatu, gracz rzuca

zawierajacy nafte (patrz § 10.5.1). jedna koscia 1 sprawdza Tabelg Ognia pod
kolumng odpowiadajaca typowi celu (ktora

10.2.3 - Jak ugasi¢ pozar uwzglednia zaréwno trudno$¢ trafienia w cel, jak

1 trudnos¢ jego podpalenia).
Posta¢ moze probowac ugasi¢ plomienie, jesli  Jezeli ogien si¢ zajmie, natychmiast umies¢
znajduje si¢ na heksie sgsiadujagcym z znacznik Plomienia na heksie.
ptomieniem. Kazda posta¢ moze podja¢ jedng  10.4 - Miotacz kamieni
probe na turg¢ w odniesieniu do tylko jednego
heksu. Kazda z postaci moze podja¢ oddzielng  10.4.1 — Uzywanie
probe ugaszenia ognia na tym samym heksie.
Posta¢ nie moze si¢ poruszac, strzela¢ ani Miotacz kamieni to wczesna forma trebusza, w
walczy¢ podczas Tury Gracza, w ktorej probuje  ktorym przeciwwaga zostata zastapiona sitg kilku



ludzi ciagnacych liny.

Miotacz kamieni moze by¢ uzywany w grze
taktycznej lub poza mapa podczas dluzszych
scenariuszy oblezen. Moze strzelac raz na trzy
tury podczas fazy ostrzatu ofensywnego. Trojkat
na zetonie wyznacza jego front. Aby moc nim
operowac, trzy postacie musza znajdowac si¢ w
sasiedztwie frontu miotacza kamieni.

Miotacz kamieni ma sile ataku wartg 1 punkt
uderzenia.

10.4.2 — Ruch

Miotacz kamieni moze poruszac si¢ z szybkos$cia
2 heksow na ture na plaskim terenie (lub 1 heks
na tur¢ na nieroOwnym terenie, takim jak zarosla).
Aby go poruszy¢, potrzebne sg 4 postacie na
sasiednich heksach 1 nie mogg one wykonac
zadnej innej akcji.

Rzu¢ 2K 10, aby zlokalizowa¢ heks uderzenia, na
ktorym wylagdowatl kamien (ktore
najprawdopodobniej bedzie inne niz heks
docelowy). Strzatki wskazujg kierunek pocisku,
niezaleznie od tego, czy linia strzalu przecina bok
czy kat heksu.

Kazda posta¢ na heksie, na ktorym faktycznie
wyladuje kamien, poniesie konsekwencje rzutu
1K10 w Tabeli Ostrzatu.

Jesli heks jest zajety przez machine oblgznicza
lub jakakolwiek drewniang obrong, uzyj kolumny
W w Tabeli Burzenia. Jesli heks jest zajety przez
kamienny mur, wyniki nie sg brane pod uwagg.

10,5 - Ogien grecki
10.5.1 — Uzycie

Ogien grecki moze by¢ uzywany tylko w grze
taktycznej 1 dlatego nie ma wartosci punktowe;.

10.4.3 - Ograniczenia w strzelaniu i poruszaniuNie mozna go przesuwa¢ w trakcie gry. Moze by¢

si¢

Niemozliwe jest strzelanie przez heks
zawierajacy miotacz kamieni.

Zadna postaé nie moze wej$¢ ani przej$é przez
heks zajmowany przez miotacz kamieni.

10.4.4 — Ostrzal

Zasigg miotacza kamieni wynosi 30 heksow.
Rzeczywisty heks, na ktorym wyladuje kamien,
znajduje si¢ w promieniu 2 hekséw od heksu
docelowego ze wzgledu na stabg celnosé
miotacza.

(oo

zainstalowany na platformach, ale nie moze
strzela¢ przez strzelnice.

Aby moc obstugiwa¢ maszyne, obok maszyny
muszg znajdowac si¢ dwie postacie. Moze
strzela¢ co pig¢ tur w sekwencji ognia
ofensywnego (uzyj znacznikow ponumerowanych
od 1 do 5, aby wiedzie¢, kiedy maszyna bedzie
mogta ponownie oddac strzat).

Ogien grecki jest wyrzucany za pomoca cisnienia
syfonu, ma niewielki zasieg (maksymalnie 10
heksow) 1 nie mozna go uzywac na bardzo
krotkich dystansach (mniej niz 5 heksow).
Latwopalng mieszaning mozna rzuci¢ na dowolny
cel w promieniu 120° utworzonym przez dwa lub
trzy heksy przed maszyna (oznaczone kierunkiem
strzatki).

Latwopalna mieszanina rozprzestrzenia si¢ na
obszarze 6 heksow wokot heksu bedacego celem.
Mieszanina unosi si¢ na powierzchni wody.
Umies¢ odpowiednie znaczniki nafty na
wszystkich siedmiu heksach.

Mieszanka zapala si¢, gdy dotrze do niej ptomien
(od plonacej strzaty lub juz rozpalonego ognia).
Mieszanka pali si¢ do konca scenariusza, nawet
na wodzie!



> 9 -10: Posta¢ wycofuje si¢ o jeden heks.
Jesli posta¢ wycofa si¢ na inny ptongcy heks, rzué
ponownie 1K10.

10.6.1 — Liny z hakami

Posta¢ bez zbroi, majaca zeton liny z hakiem
moze probowac¢ wspiac si¢ po Scianie lub
palisadzie. Na wieze bizantyjska nie mozna si¢
wspigc.

Proba rzutu wykonywana jest w fazie ruchu.
Posta¢ musi znajdowac si¢ obok docelowe;j
sciany. W tej fazie nie moze si¢ porusza¢ ani
walczy¢. O powodzeniu rzutu kostkg decyduje
wynik 1K10:

R _ . : > Wynik 1-2 konczy si¢ niepowodzeniem;
Przyktad: Dorian 1 Alexio uzywaja ognia > Wynik 3-10 to sukces.

greckiego, aby odeprze¢ atak Normanow. Celuja g oszt ruchu wynosi 8 PR za kazdy poziom

w heks A, ktory znajduje si¢ w zasiggu ognia wzniesienia w gore i 4 PR w dot.

greckiego (reprezentowanego przez _ Jesli $ciana jest zwieficzona parapetem, dodaj 2
pomaranczowe heksy). Latwopalna mieszanina PR, aby ja przekroczy¢. Stodota jest jedynym
jest roztozona na 6 heksach otaczajacych A, na budynkiem, na ktory wejscie nie wymaga

ktorych znajduje si¢ dwoch z czterech dodatkowych punktow.

Normagéw. J esli tucznikowi uda. si¢ podpalié Line mozna wciagna¢ od gory i uzyé haka
nafte, ci dwaj moga sptong¢ w piekle! ponownie.

10.5.2 - Awaria 10.6.2 - Uzywanie Zetonéw

Obstuga greckiego ognia byta skomplikowang
operacja ze wzgledu na jego ztozonos¢ i mogta
si¢ nie udac.

Rzu¢ 1K10 przed kazdym strzatem z greckiego
ognia, aby sprawdzo¢ prawidlowe dziatanie:

> 1: Ci$nienie spowodowato rozerwanie syfonu.
Odwré¢ zeton greckiego ognia na zniszczong
strong. Nafta rozprzestrzenia si¢ na 6 heksow
wokol niedziatajacego syfonu. Wystarczy zwykta
iskra, aby wszystko podpali¢;

> 2: Syfon jest zablokowany 1 nie moze dziata¢

Uzyj zetonéw hakow i lin, aby zobrazowaé rézne
fazy:

> Uzywaj zetonu zwini¢tej liny tylko wtedy, gdy
jest noszona;

> Po udanym rzucie umie$¢ znacznik haka obok
$ciany na tym samym heksie, co rzucajacy;
Posta¢ moze znajdowac si¢ na jednym z dwoch
poziomoOw — na ziemi lub na linie:

> Umies¢ posta¢ pod zetonem(ami), jesli jest na

ziemi;
do konca scenariusza. > pomiedzy hakiem a zetonem liny, jesli wspina
> 3-10: Syfon dziata prawidiowo. sie po linie na szczyt $ciany lub palisady (ale nie
przekroczyla jeszcze strony heksu).

10.5.3 — Efekty dzialania

Lucznik moze wystrzeli¢ ptonaca strzate i zapali¢
nafte, korzystajac z wyniku tabeli ognia (patrz §
10.2.4). W przeciwienstwie do § 10.2.2,
wszystkie 7 heksow nafty zapala si¢
jednoczesnie.

Dowolna posta¢ na heksie z ptongca nafta rzuca
1K10:

>1-5 Postac: zostaje .zab‘ita; _ _ _ Przyktad: Stowian Vladko wspina si¢ na palisade.
> 6 - 8: Posta¢ wycofuje sig o jeden heks 1 zostaje .. gotowy go przekroczyé, majac nadzieje, ze
ranna;



Argyros go nie zobaczy. 10.6.5 - Zburzenie palisady za pomoca haka

El

10.6.3 — Wplyw na walke

Podczas ataku na sgsiednig posta¢ wspinajacg sie
po linie, atakujacy znajdujacy si¢ na platformie,
dostaje przesunigcie o dwie kolumny w prawo.
Efektem ,,W” [ranny] lub ,,D” [ogluszenie] jest
$mier¢, wynik ,,C” [odwr6t] nie ma zadnego
efektu.

Jezeli walka toczy si¢ na platformie, a jej efektem
jest wycofanie si¢ na heks poza murami, na
ktérym znajduje si¢ hak z ling, odwrot jest
mozliwy po rzucie kostkg (1K10) w celu
sprawdzenia, czy posta¢ odniosta sukces w
chwytaniu liny. Posta¢ nie moze nosi¢ zbroi.
Proba konczy si¢ niepowodzeniem, jesli postac:
> 1-3 jest w pelni zdrowa;

> 1-6, jest ranna.

Porazka skutkuje upadkiem postaci 1 $miercig.

Kiedy jest ciggnigty przez kilka postaci, hak
moze zosta¢ uzyty do zburzenia czeéci palisady.
Najpierw nalezy rzuci¢ hak (patrz § 10.6.1), a
nastepnie mie¢ 4 postacie ciggnace ling, ktore nie
moga podjac¢ zadnej innej akcji. Aby pociagnaé
ling, postacie muszg ustawi¢ si¢ w 2 rzgdach
sasiednich heksoéw i co najmniej o jeden heks od
heksu, na ktérym znajduje si¢ hak.

Podczas fazy walki rzu¢ 1K 10, aby sprawdzi¢
wynik proby:

10.6.4 - Przecigcie lin
¢ Y 1-2: Cze¢s¢ palisady zostaje zburzona. Usun zeton

Dowolna posta¢ znajdujaca si¢ na szczycie s'cianyh ket 7 Lim ) L
moze przecigé zarzucone na $ciang liny. aka z ling 1 zamiast tego umiesc zeton

Jest to mozliwe w fazie walki przy wyrzuceniu 1- Zniszpzonej palisgdy na heks'ie'. . ,
3 na K10. Dodaj +1 do wyniku na kosci, jesli jedna posta¢

jest ranna. W rezultacie niemozliwe jest
zburzenie palisady, jesli 2 postacie na 4 zostang
ranne lub jesli jedna z nich zostanie zabita lub

Skutek upadku postaci na linie, ktora zostala
przecigta, przypomina upadek z drabiny (patrz §
10.1.6) lub automatyczne zranienie spadajacej
postaci. Kazda posta¢ na tym samym heksie jest ©8fuszona.

oghuszona. . . . . i
Nie czytaj dalej! Mozesz teraz zagra¢ w
Scenariusz 12

11.0 Oble¢zenie przypadku masowego przybycia uchodzcow.
Przybycie konwoju z zaopatrzeniem moze

1.1 — Sekwencja gry rowniez wplyna¢ na czas trwania obl¢zenia:

Dodaj jeden dzien zaopatrzenia na kazdego konia
Pierwszego dnia obl¢zony gracz musi sprawdzi¢ jucznego docierajacego do oblezonego budynku.
stan swoich zapasow, co okresli liczbe dni, ktore 2 — Rzu¢ 1K10, aby okresli¢, kto tego dnia
moze wytrzymac, jesli uda mu si¢ odeprzec przejmie inicjatywe (patrz § 11.1.3).
wszystkie ataki. Nastepnie powinien postepowaé 3 — Przywr6¢ do gry postacie, ktore zostaty ranne
zgodnie z sekwencja, ktora powtarza si¢ kazdego w poprzednich dniach, 1 zostaly wyleczone.
dnia: 4 - Gracz, ktéry wygrat inicjatywe, decyduje, jaka
1 - Rzu¢ 2K10, aby ustali¢, czy jakie$ losowe akcje wykona (patrz § 11.4).
wydarzenie moze zmieni¢ przebieg oblgzenia 5 - Jesli jakie$ postacie zostaly ranne w ciagu

(patrz § 11.6) dnia, gracze rzucajg 1K 10 za kazdg ranng postac i
Jesli zmodyfikowana liczba jest mniejsza lub okreslaja, kiedy zostanie wyleczona (patrz §
roOwna 2, uwaza si¢, ze oblgzenie trwa od 2 dni, 11.1.5).

co stanowi maksymalng liczbe dni postu dla 6 — Po wykonaniu wszystkich akcji znacznik
garnizonu. Liczba ta nie bgdzie si¢ zmieniac oblezenia zostaje przesunigty o jeden dzien w dot
podczas obl¢zenia w oparciu o nowg liczbe na karcie oblezenia.

cztondw garnizou kazdego dnia, z wyjatkiem



11.1.1 - Zaopatrzenie
Na poczatku kazdego oblezenia rzu¢ koscig, aby
okresli¢, w jaki sposdb Oblezone wojska maja

gdyz skonczyly si¢ zapasy. Liczba dni r6zni si¢ w
zaleznosci od rodzaju budynku: > Zamek: Rzu¢
3K10 > Farma i kaplica: Rzu¢ 1K10 Liczba

zapewnione zaopatrzenie na wiele dni. Zamek luboblezonych oddziatéw moze mie¢ wptyw na ten
budynek automatycznie podda si¢ po tym okresie, wynik:
Modyfikator za liczhe obleganych

-8 -6
Castle 3D10 =35 34-29
Farm 1D10 =27 26-23
Chapel 1D10 =19 18- 16

11.1.2 - Zdarzenia losowe

Codziennie rzucaj 2K 10 w Tabeli Zdarzen (patrz
§ 11.6), aby dowiedzie¢ si¢, czy mogto nastgpic
jakies$ losowe zdarzenie. Dodaj +5 do rzutu
kostka podczas pierwszych 9 dni oblezenia;
kazdy wynik wigkszy niz 20 jest uwazany za 20.
Kazde wydarzenie moze wystapi¢ tylko raz
podczas oblezenia. Jesli wynik rzutu kostka
oznacza wydarzenie, ktore juz miato miejsce,
zaldz, ze tego dnia nie wydarzyto si¢ nic
konkretnego.

11.1.3 - Inicjatywa
Na poczatku kazdego dnia oblgzenia Obronca i

4 0 +4 +6 +8
28-24 23-20  19-11 10-5 <4
92.19 18-15  14-11 10-7 <6
15-13  12-10 9.7 6-4 <

kapitulacje obroncéw (patrz § 11.5).

> Jezeli Obronca ma inicjatywe, moze wybrac
atak na obdz Atakujacego (patrz § 11.4.2) lub
wesprze¢ konwoj z zaopatrzeniem w jego probie
dotarcia do zamku (patrz § 11.4.3), lub
zaatakowac cale sity wroga (patrz § 11.4.4).

> Jezeli oblezony garnizon odmowi przejecia
inicjatywy, otrzymuje ja automatycznie
oblegajacy. Zaznacz wybrang czynno$¢ dnia na
karcie oblezenia. Kazde pole daty bedzie réwniez
uzyte do oznaczania uszkodzen wyrzadzonych
machinom oblezniczym.

11.1.4 - Liczba oblegajacych i zaopatrzenie

Atakujacy rzucaja1 K10. Atakujacy (tylko) dodaje Zaopatrzenie oblezonego garnizonu jest nadal

4 do swojego rzutu. Inicjatywe ma ten, kto
uzyska najwyzszy wynik. Jesli wyniki sg rowne,
inicjatywe ma atakujacy.
> Jesli atakujacy ma inicjatywe, moze
zaatakowac zamek (patrz § 11.4.1) lub zburzy¢
mury zamku (patrz § 11.3.4) i/lub zbudowac
nowy sprzet (patrz § 11.2) lub negocjowaé
Stosunek liczby
oblegajacych do
obleganych

> 2

Between 1.1 and 2

=1

11.1.5 - Tabela Rekonwalescencji

mozliwe, jesli oblegajacy nie utrzymaja
wystarczajacej liczby zotnierzy do skutecznej
blokady, gdyz nie beda w stanie kontrolowa¢
calej okolicy. Sprawdz ponizsza tabelg, aby
dowiedzie¢ si¢, czy zaopatrzenie obowigzuje, czy
nie:

Wphw

Pelen wphyw

Dodaj 4 do rzutu kostka
w tabeli wydarzen

Dodaj 8 do rzutu kostka
w tabeli wydarzen

ranng postac zastepuje jej odpowiednik w petni

W scenariuszach obejmujacych kilka dni, a nawet zdrowia.

kilka tygodni, ranne postacie moga zdazy¢

zregenerowac sily przed zakonczeniem oblezenia.11.2 - Budowa machin oblezniczych

Na koniec kazdego dnia walki rzu¢ jedng koscia
za kazda ranng postac i zapoznaj si¢ z Tabela

Podczas oblezenia oblegajacy moga zbudowac
nastepujacy sprzet:

Rekonwalescencji w Karcie Oblg¢zenia. Zanotuj w> W 1 dziefi: 2 haki lub 2 drabinki;

kalendarzu date, w ktorej posta¢ wyzdrowieje.
Rankiem tego dnia, o ile nie zginat juz w walce,

> Za 8 dni: 1 miotacz kamieni.
Do ich zbudowania potrzeba 5 postaci dziennie.



W migdzyczasie nie mogg bra¢ udzialu w Zadnej Walki oraz plan réznych budynkow w skali, co

innej akcji taktycznej 1 umieszczane sg w pozwala na natychmiastowe odnotowanie wyniku
odpowiednim polu na Karcie oblgzenia. dziatan skierowanych przeciwko danemu
heksowi.
11.3 - Niszczenie murow zamku 11.3.2 - Rozne poziomy zniszczenia
11.3.1 - Struktura obl¢zenia R&zne $ciany 1 konstrukcje sg niszczone w kilku
Uszkodzenia zadane murom sg odnotowywane na etapach, ktore zaleza od ich naturalnej
Karcie Oblegzenia. Arkusz ten zawiera Tabelg wytrzymatosci:
Podwdjny kamienny Iwvkly Konstrukeja
mur mur drewniana
Farm walls Gate
Byzantine tower Stockade
Chapel walls
Jetty

1 Lekkie uszkodzenie Mur uszkodzony Konstrukcja zniszczona

2 Uszkodzenie Mur zniszczony

3 Powaine uszkodzenie

4 Zniszczenie
Kazdy etap zniszczenia oznacza jedno udane miotaczy kamieni, jesli potrafig je zbudowac.
trafienie (wynik ,,D” w tabeli). Uszkodzone heksy
traktuje si¢ normalnie w odniesieniu do ruchu, az 11.4 — Akcje
zostang catkowicie zniszczone. Kazda z ponizszych akcji trwa jeden dzien. Zadna

inna aktywno$¢ nie jest dozwolona w dni, w

11.3.3 — Efekt zniszczenia ktorych toczy si¢ walka wrecz.

Kiedy heks budowli (kamiennej lub drewnianej)

zostanie zburzony, umie$¢ na nim zeton ,,Wall ~ 11.4.1 — Akcja 1: Atak!

Down” lub ,,Stockade Down”. Kazda posta¢ na  Uklad mapy: uzywana jest tylko na jedna mapa.

heksie w momencie zakonczenia niszczenia Orle Gniazdo dla Zamku lub mapa Kaplicy dla

zostaje zraniona w wyniku zawalenia si¢ farmy lub kaplicy. Jezeli do tej akcji zostanie

konstrukcji. uzyty miotacz kamieni, nie mozna go uzy¢
podczas sekwencji uderzenia w mury.

11.3.4 — Ataki na konstrukcje Strony: Obie strony moga wykorzystac

Kazdego dnia oblegajacy wybiera, ktore heksy  wszystkie swoje pozostate postacie. Pozycje
bedzie atakowat — palisade, mur, wiezg — i ile wyjsciowe i kolejnos¢ gry: Oblegajacy moze
miotaczy kamieni przydzieli do kazdego heksu. wkroczy¢ swoimi sitami przez dowolng krawedz
Kazdy miotacz kamieni reprezentuje jeden punkt mapy w dowolnej turze. Jednak w turze

uderzenia. Gracz sumuje liczbg punktow bezposrednio przed wejsciem na mape

uderzenia na kazdym heksie i sprawdza Tabele = zaangazowani oblegajacy muszg zostac

uderzen na Karcie oblgzenia. Na wynik ma rozmieszczeni wzdhuz mapy — zgodnie z wybrang
wplyw wytrzymato$¢ atakowanej struktury. krawedzig. W ten sposob obroncy maja jedng turg
> D dla podwojnego kamiennego muru (wieza  na ponowne rozmieszczenie, zanim nowi
bizantyjska) ; napastnicy wejda do gry.

> S dla zwyklego muru (gospodarstwo, kaplica) ; > Atakujacy umieszcza zetony ,, Wall Down” lub
> W dla konstrukcji drewnianej (palisada lub ,»Stocka de Down” na §cianach budynkéw
brama). zgodnie z kartg oblgzenia.

Oblegajacy rzuca jedna koscig na heks. Sciany > Obronca ustawia wszystkie pozostate postacie
wiezy nie moga zosta¢ zniszczone, dopoki bronigce si¢ w dowolnym miejscu wewnatrz
przynajmniej jeden heks palisady nie zostanie ~ zamku lub budynku.

zburzony. Tylko 3 heksy §cian wiez, ktore sg > Atakujacy musi umiesci¢ swoje pozostate
najblizej wylomu, moga zosta¢ zniszczone. postacie i caty sprzet, ktorego chee uzyé, poza
Nalezy pamigtac, ze 2 dostarczone zetony map3, obok jednej lub kilku krawedzi mapy

miotaczy kamieni sg przeznaczone wytacznie do budynku. Postacie moga wejs¢ w dowolnym
gry taktycznej. Gracze moga uzywac¢ wigcej niz 2 etapie ruchu atakujacego, ale moga wejs¢ tylko



od tej strony, obok ktorej zostaly umieszczone.
> Atakujacy rozpoczyna swoja faze jako
pierwszy.

rozgrywane jednocze$nie. Jesli oblegajacy
odmowig podjecia bitwy 1 zdecyduja si¢ schronié
w kontrolowanej przez siebie czgsci zamku lub

> Gra toczy si¢ dalej, dopdki atakujacy nie zajmiebudynku, mogg tam zabra¢ swoje machiny

zamku lub budynku lub atakujace postacie nie
opuszcza mapy.

Zakonczenie ataku: Atak uwaza si¢ za
zakonczony, gdy przez pig¢ tur nie doszto do
zadnej walki twarzg w twarz, a wszyscy obroncy
sg oddzieleni od atakujagcych murem, palisada,
bramg lub nieprzejezdna przeszkoda. Po

obleznicze. Zadna zasada nie powstrzymuje
oblezonej strony przed proba podpalenia ich
podczas szturmow. Z punktu widzenia
zaopatrzenia oblegajacy maja do dyspozycji racje
Zywnosciowe pozostawione przez oblezony
garnizon po wycofaniu si¢ do wewngtrznych
umocnien, a takze te, ktére by¢ moze przywiezli

zakonczeniu ataku wszyscy obroncy odizolowani ze soba.

od wnetrza budynku zostaja automatycznie

W przypadku inicjatywy role si¢ od tej chwili

pojmani. Taki podziat akcji, wierny realiom walkiodwracajg: oblezony garnizon staje si¢

w danym okresie, pozwala atakujagcym
przegrupowac si¢, a oblezonym wojskom zyskac
na czasie. Nalezy zauwazy¢, ze w rezultacie
zamek mozna zdoby¢ w dwoéch szturmach,
podczas gdy pozostate budynki mozna zdoby¢
tylko w ciggu jednego dnia.

Oblezenie oblegajacych: Kiedy oblegajacy

oblegajacymi, a ci, ktorzy trzymaja palisade
przed frontem budynkow, stajg si¢ strong
oblgzong. Jesli jednak nowi oblegajacy zdecyduja
si¢ na atak z dystansu, strona trzymajaca palisade
moze zdecydowac si¢ na atak na wieze, nawet
jesli nie zdobyta inicjatywy. Negocjacje w
sprawie kapitulacji jednej lub drugiej strony
zostajg zawieszone. Jedynie zasady dotyczace

przejma kontrolg nad czescig zamku lub budynku,automatycznego poddania si¢ sg takie same.

a obroncy w dalszym ciaggu stawiajg opor w jego
wewnetrznych czegsciach, moze nadej$¢ grupa

Zasada specjalna: Atakujacy moze zdecydowac o
wstrzymaniu ataku, a akcja danego dnia konczy

wzmacniajgca i sprobowac przetamac oblezenie z si¢ natychmiast, jesli podczas ataku wszystkie
zewnatrz (patrz tabela wydarzen). W obliczu tego pozostate broniace si¢ postacie znajda si¢ w

nowego zagrozenia, oblegajacy majg wybor
pomigdzy walka na zewnatrz (patrz § 11.4.4) lub
schronieniem si¢ w tej czgsci zamku lub
budynku, ktora kontroluja

1. Jezeli zdecydujg si¢ walczy¢ na zewnatrz,
atakujacy musza wybraé jedng z dwoch
ponizszych procedur:

> albo stoczy¢ bitwe wszystkimi swoimi sitami,

nastepujacej czesci zabudowan:

> Bizantyjska wieza w zamku,

> Hol, potem sypialnia na farmie,

> Hol w kaplicy.

Wycofujac sie, obroncy mogg zabra¢ ze sobg
tylko potowe pozostatych dni zaopatrzenia.
Kazdego kolejnego dnia, kiedy rozpoczyna si¢
nowy atak, wszystkie pozostate postacie bronigce

wycofujac si¢ z kontrolowanej przez siebie czesci si¢ musza zosta¢ umieszczone w pozostatej czegsci

zamku lub budynku; w tej sytuacji oblezony
garnizon automatycznie odzyskuje kontrole nad
calg fortyfikacja lub budynkiem;

> lub podzieli¢ swoje sity na dwie: jedna bedzie
stoczy¢ bitwe, podczas gdy druga bedzie
kontynuowac oblezenie wnetrza fortyfikacji lub
budynku. W tej sytuacji oblgzona strona
automatycznie przejmuje inicjatywe¢ 1 moze
podja¢ probe odzyskania czesci budynku lub
zamku zajmowanej przez oblegajacych. Jezeli
oblegana strona odméwi przejecia inicjatywy,
wraca ona do oblegajacych. Bitwa 1 walka we
wnetrzu zamku lub budynku musza by¢

zabudowan. Pozostate atakujace postacie mozna
umiesci¢ w dowolnym miejscu, z wyjatkiem tej
cze¢$ci budynku. Jesli obroncy nadal posiadaja
przynajmniej jeden miotacz pociskow, oblegajacy
muszg zosta¢ umieszczeni poza zasiggiem ognia.
Nastepnie moze rozpoczac€ si¢ szturm.

11.4.2 - Akcja 2: Wypad na oboz

Uktad mapy: Mapa Laguny ze wszystkimi 7
naktadkami na namioty umieszczonymi na
heksach otwartego terenu przed bagnami, jak
ponizej:



Strony: Atakujacy (Oblezony) moze uzy¢
maksymalnie jednej trzeciej swoich pozostatych
postaci (utamki zaokraglone w dot). Postacie te
nie moga obejmowac wigcej niz polowy
zohierzy jednego typu. Przyktad: jesli
atakujacemu pozostato 5 rycerzy, w tej akcji
moze wzia¢ udziat nie wigcej niz 2 rycerzy.
Obronca (Oblegajacy) moze wykorzystaé
maksymalnie polowe swoich pozostatych postaci
(utamki zaokraglone w dot). Nie ma ograniczen
co do rodzaju wojownikdw, jakimi moze
postugiwac si¢ Obronca.

Kolejno$¢ dziatan:

> Oblegajacy umieszcza swoje postacie w
dowolnym miejscu na mapie. Dodatkowo musi
rozmies$ci¢ swoje machiny oblgznicze
(maksymalnie 2 miotacze kamieni i 2 drabiny).
> Oblezony gracz inicjuje pierwsza ture,
wchodzac na mapg z dowolnej strony w jedne;j
lub kilku grupach. Niektore grupy moga opdznié
wejscie na mape do pézniejszych tur, wedtug
uznania obl¢zonego gracza.

> Gra toczy si¢ dalej, dopoki postacie jednej ze
stron nie opuszcza mapy.

Zasada specjalna: Oblezony gracz moze spali¢
machiny obleznicze 1 namioty, postgpujac
zgodnie z procedurg opisang w § 10.2. Ponadto
hucznicy moga uzywac ptonacych strzat; kazdy
hucznik jest ograniczony do sze$ciu ptonacych
strzat. Pamietaj, ze tucznik moze otrzymac
ptonace strzaty od kolegi, spedzajac jedng peina
ture sasiadujac z drugg postaciag. Podczas tej tury
zadna postac¢ nie moze si¢ poruszac, walczy¢ ani

Przyktad: spalono 12 pol namiotow, atakujgcy
musi odczeka¢ 2 dni przed kontynuowaniem
oblezenia. Nalezy pamigtal, ze w tych dniach
mozliwe sq dalsze wypady, jesli Obronca
przejmie inicjatywe, ataki sq niedozwolone.

11.4.3 — Akcja 3: Wyprawa po zaopatrzenie
Grupa obroficow wyrusza pod ostong nocy i
probuje wroci¢ przed §witem z zaopatrzeniem.
Beda musieli unika¢ réznych patroli
utrzymujacych blokade.

Uktad mapy: Mapa Laguny

> Tak dhugo jak utrzymuja palisade zamku lub
catego budynku, to za kazdym razem, gdy
przejma inicjatywe, obroncy moga
przeprowadza¢ wypady po zaopatrzenie.
Cztonkowie grupy muszg by¢ wybrani z
garnizonu (nie wigcej niz jedna trzecia z nich).
Nie moze by¢ wigcej niz jedna proba dziennie.
Wracaja z jucznymi konmi 1K6, a kazdy z nich
niesie zapasy na jeden dzien. Uzywaj koni bez
jezdzca, ktére musza by¢ prowadzone za uzde,
jak wyjasniono w §4.4.3.

> Patrole oblegajacych skladaja si¢ maksymalnie
z 8 ludzi, a kazdy patrol nie moze sktadac si¢ z
wiecej niz 2 kawalerzystow i 2 strzelcow.
Pozycje poczatkowe i poczatek akcji: Obronca
rozpoczyna pierwszg turg¢ gry, wchodzac grupg z
zaopatrzeniem przez drugg lub czwarta krawedz
mapy Laguny. Podczas tej pierwszej tury postacie
biorgce udziat w patrolu lub patrolach (jesli
przybywa drugi patrol), moga poruszy¢ si¢ tylko
o polowe swojego normalnego limitu ruchu (w

strzela¢. Za kazde 5 heksOw namiotow spalonych razie potrzeby zaokraglonego w dot). Patrole
do konca akcji, Atakujacy zostanie opdzniony o 1 wchodza na mape jedng z trzech pozostatych

dzien, poniewaz trzeba wymieni¢ niezbedne
zapasy. Nie moze on nic zrobi¢, aby wspomadc
oblezenie przez odpowiednig liczbg dni.

stron, zgodnie z decyzja atakujacego gracza. W
pierwszej turze patrol nie moze prowadzié
zadnego ognia obronnego. Od drugiej tury gry



wszystko wraca do normy. Akcja trwa do
momentu, az wszyscy obroncy przejda przez

mape.
Zasada specjalna: Na poczatku kazdej swojej

fazy atakujacy rzuca 1K10 i1 korzysta z ponizszej

Oblegajacy moze wybra¢ dowolny patrol, ktory

nie zostat jeszcze aktywowany. Patrol moze wejs¢
na map¢ z dowolnej strony, wedlug uznania
Atakujacego.

tabeli, aby dowiedzie¢ si¢, czy przybeda kolejne 11.4.4 — Akcja 4: Walka na zewnatrz

patrole. Nalezy pamig¢taé, ze w trakcie akcji

Akcja ta moze mie¢ miejsce tylko raz w grze.

atakujgcy moga by¢ wzmocnieni przez wigcej niz Uklad mapy: Mapy Laguny i1 Orlego Gniazda,

jeden patrol.
T Patrol przybywa, jesli wynik jest
ura rowny lub wynosi mniej niz:
1 1
2 3
3 5
4 et + 7

Pozycje wyjsciowe 1 poczatek akcji: Akcja ta
wymaga udzialu wszystkich atakujacych i
obroncow. Obroncy sg rozmieszczani jako
pierwsi w promieniu 5 hekséw po obu stronach

ztozone z bokéw 2 1 4 1 wykorzystujace tylko
srodkowe czg¢sci, jak pokazano ponize;j.

L

dniu obl¢zenia oblegajacy moze takze podjac
probe wynegocjowania kapitulacji garnizonu.
Rzuca 1K10 1 sprawdza ponizsza Tabele
Kapitulacji. Uzyskang liczbe modyfikuje si¢, aby

mapy Orlego Gniazda. Nastgpnie atakujacy moze uwzgledni¢ specyficzng sytuacje obroncow: jesli
umiesci¢ swoje wojska w promieniu 5 heksow od wynik wynosi 12 lub wigcej, garnizon poddaje

przeciwnej strony mapy. Atakujacy porusza si¢
pierwszy.
> Akcja bedzie kontynuowana, dopoki jedna ze

stron nie wycofa si¢ lub nie zostanie zniszczona.

Jesli atakujacy si¢ wycofa, oblgzenie zostaje
zakonczone. Obronca moze wycofa¢ si¢ do
wnetrza ufortyfikowanej budowli. W tym
przypadku oble¢zenie trwa dale;j.

11.5 - Poddanie zamku lub budowli

Zamek lub budynek automatycznie podda si¢ w
dwoch sytuacjach:

> Brakuje zywnosci dla pozostatych przy zyciu
obroncow.

> Wszystkie postacie posiadajace zdolnosé
dowodzenia (hrabiowie, rycerze i szlachta,
katafraktowie i koursore; emirowie i ci¢zka

kawaleria poéinocnoafrykanska) zostaly zabite. W

sie.
+1 jesli oblegajacy majq dwukrotnie wiecej ludzi niz
oblegani
+2 jesli oblegajacy maja trzykrotnie wiecej ludzi niz
oblegani

+1 jesli oblegajgcy dokonal wylomu w murze lub palisadzie

+2 Jesli oblegajacy kontroluje mur lub palisade

+3 Jesli oblegajacy kontroluje mur lub palisade i dokonal
wylomu w wewnetrznych umocnieniach

11.5.1 - Tabela kapitulacji
Oblegajacy gracz rzuca 1K 10 i dodaje
odpowiednie modyfikatory, ktore majg
zastosowanie do obl¢zenia:
> Jesli zmodyfikowana liczba osiagnie 12, zamek
lub budynek poddaje sig;



> Mniej niz 12: oblezenie trwa;

zaopatrzenia oblgzonego garnizonu i poziom

> Automatyczna kapitulacja: Garnizon podda si¢ postepu oblgzenia. Kumulujg si¢ jedynie bonusy
automatycznie, jesli nie zostanie juz nic do z roznych czynnikow.

jedzenia lub jesli wszystkie postacie posiadajace

zdolnos$¢ dowodzenia zging. Nalezy zauwazy¢, ze Mozesz teraz rozegrac¢ wszystkie scenariusze!
przy premiach brane sg pod uwagg trzy rozne

czynniki: liczba oblegajacych, poziom

Rzut |Wydarzenie

Tabela losowych wydarzen

Efekt

20 Postaniec od przywodcy

Rozkaz zmuszajacy do zakonczenia oblgzenia

19 Odsiecz

Oblegany dostaje 250 punktow, z ktorych tworzy armig,
ktéra automatycznie otrzymuje w tej turze inicjatywe.

18 Ulewny deszcz

Oboz oblegajacych tonie w blocie, za$ oblegani uzupetniaja
zapas wody. Oblegany dostaje +5 do rzutu na inicjatywe.

17 Zabobjca w obozie Probuje on zabi¢ dowddce. Rzu¢ kostka:
oblegajacych 7-10: Dowddca zabity, 4-6: dowodca ranny. 1-3: bez efektu

16 Sabotazysta w obozie Probuje on uszkodzi¢ maching. Wybierz jedna i rzu¢ kostka:
oblegajacych 6-10: machina zniszczona, 5-1: bez efektu

15 Choroba w obozie Rzu¢ kostka, by okresli¢ liczbe chorych (rannych). Gracz
oblegajacych wybiera posta¢. Poprzednio ranne postacie takze moga

zachorowac

14 Uchodzcy

Uchodzcy szukajg schronienia w obleganym budynku. Rzu¢
K10, by zobaczy¢, ilu otrzymasz lekkiej piechoty. Jesli ich
liczba przekracza zapasy, przesun zeton obl¢zenia.

13 Szpieg w $rodku

Szpieg otwiera brame. Oblegajacy natychmiast rozpoczyna
szturm. Umie$¢ 6 wojownikoéw w zamku lub 4 w budynku.

12 Kradziez zapasow

Przesun znacznik oblezenia o cztery pola.

11 Positki dla oblegajacych

Oblegajacy otrzymuje 250 punktéw na zakup sit. Nie moze
kupowa¢ maszyb obl¢zniczych.

10 Inzynier Do oblegajacych dotacza inzynier. Budowa miotaczy
kamieni skracana jest do 5 etapow.

9 Poszukiwania zdrajcy Obroncy szukaja zdrajcy w swoich szeregach. Rzu¢ dla
kazdego. Ten, kto otrzyma wynik 0, jest zabijany.

8 Zatruta woda w studni Rzu¢ kostka, by okresli¢ liczbe chorych (rannych) u obroncy.

Gracz wybiera posta¢. Poprzednio ranne postacie takze moga
zachorowaé

7 Dym w oddali

To tylko pozar pdl. Nie ma wplywu na gre.

6 Choroba dowodcy

Dowddca garnizonu jest chory, ale nie trwa to dlugo. Nie ma
to wplywu na gre.

51
mniej

Nic si¢ nie dzieje.

ZASADY KAMPANIJNE




1-Cel
Jestes mtodym rycerzem bez grosza, §wiezo

Palermo. Obszar czerwonych kropek wyznacza
granic¢ Val Demone na pétnocnym wschodzie,

przybylym z Normandii, ktory postanawia stuzy¢ gdzie grecka i chrzeécijanska populacja wyspy
miejscowemu baronowi. Na rozkaz twojego pana zebrata si¢ po podboju arabskim. Kazdy heks

otrzymasz zadanie wykonania szeregu misji.
Twoje misje bedg obejmowaty dotaczenie do
istniejgcego oblezenia jako grupa wzmacniajaca,
najazd 1 pladrowanie obrzezy miasta
kontrolowanego przez Bizantyjczykow oraz
eskortowanie jego narzeczonej przez wrogie
terytorium. Wypetniajac te misje, zdobedziesz
do$wiadczenie 1 chwale, a takze mozesz
spodziewac sie, ze ostatecznie sam zostaniesz

lordem. Mozesz tez wcieli¢ si¢ w oficera Gwardii

Wareskiej odpowiedzialnego za nadzorowanie
budowy zamku, sprowadzenie positkow, ktére
wlasnie wyladowaty w porcie w Bari lub
przekonanie mieszkancoOw wioski lombardzkiej
do buntu przeciwko uciskowi Normanow.
Scenariusze majg na celu generowanie
konfrontacji, ktore rozstrzygane sa na mapach
taktycznych. Gra Kampania opiera si¢ na dwéch
zasadniczych rzeczach:
> Zasoby w osadach, zamkach lub konwojach
zaopatrzeniowych.
“|Zasoby te umozliwiajg
"//grupom bojowym
uzupetnienie zapasow,
Jale sg takze celem
lgrabiezy.
> Wrogos¢ roznych
frakcji, ktora prowadzi
je do poszukiwania
zbrojnej konfrontacji
“lub znalezienia
~srodkow do walki z
wrogiem. Nowo
przybyli Normanowie
" moga chcie¢ walczy¢

~ od pierwszego
wejrzenia wroga, aby pladrowac i rabowac,
podczas gdy Normanowie mieszkajacy w
potudniowych Wioszech od dziesigcioleci moga
by¢ bardziej sktonni do szukania kompromisu z
innymi frakcjami.

2 — Mapy

Pierwsza mapa (Apulia) pokazuje czg$¢
poludniowych Wtoch od Kampanii na potudnie
od Neapolu po przedmiescia Kalabrii. Druga
mapa (Sycylia) obejmuje wyspe od Messyny do

reprezentuje okoto 5 km (3 mil) 1adu.

2.1 - Teren

Koszt wejscia na heks w punktach ruchu (MP)
rozni si¢ w zaleznos$ci od terenu, jak wspomniano
na Arkuszu Gry nr 4. Kiedy heks taczy w sobie
kilka rodzajow terenu, nalezy wzia¢ pod uwage
tylko najbardziej niekorzystny koszt terenu (na
przyktad koszt uzycia heksu drogi na heksie
gorskim wynosi 2, a nie 1).

3 - Arkusze gry

Pierwszy arkusz zawiera wszystkie niezbgdne
tabele do gry kampanii. Pozostate arkusze
kampanii stuzg do sledzenia liczebnosci roznych
grup bojowych, poziomu ich zaopatrzenia i
pieniedzy, prestizu 1 wrogos$ci szlachty oraz
zasobow dostepnych w osadach, zamkach i
konwojach zaopatrzeniowych.

4 - Zetony

grup, zazwyczaj rycerzy Normanow i
mmLongobardow; Katafraktoi,

K oursoréw lub oficerow gwardii

S wareskiej w Bizancjum; emirow i
cigzka kawalerie dla Arabow. W tym
podreczniku wszyscy dowddcy grup
zostang nazwani liderami

> Niebieska liczba w lewym dolnym rogu
oznacza limit ruchu zetonu, czyli liczbe punktow
ruchu, ktére moze on wyda¢ w kazdej turze gry.
> Czerwona liczba w lewym goérnym rogu stuzy
do rozroznienia r6znych zetonow.

> Czarna litera po prawej stronie identyfikuje
typ (N dla Normanéw, B dla Bizantyjczykow, Bv
dla Gwardii Wareskiej, L dla Longobardow, A dla
Arabow i1 G dla Niemcow).

> Kolor tta identyfikuje frakcje szlachty lub
grupe: czerwony dla Normanow, fioletowy dla
Bizantyjczykow, brazowy dla Longobardow,
zielony dla Arabow i ciemnoniebieski dla
Niemcow.

5 - Budynki

5.1 - Osady i miasta



Osady sa oznaczone na mapie czarng (wies),
niebieskg (miasto) lub czerwong (zamek) barwa.

§8.1)

> Zapta¢ okup za uwiezionych przywodcow

Trzy najwigksze miasta: Benevent, Bari i Palermo(patrz § 14.8)

zaznaczono na zielono. Osada moze by¢
powigzana z klasztorem lub portem, ale ta cecha
wptywa jedynie na wybor map taktycznych. W
przypadku walki taktycznej w osadzie, gracz, do
ktorego ona nalezy, wybiera grupe 15 zbrojnych,
ktorej sktad jest okreslony w tabeli Liczebnos¢
Grup Bojowych na Arkuszu Gry nr 4. Grupa

> Stworz konwoje z zaopatrzeniem na heksach
osad lub miast i przesylaj zasoby (patrz § 10)
Nastepnie wykonywany jest ruch i wszelkie
wynikajace z niego spotkania, w kolejnosci
prestizu przywodcow; pierwszy wykonuje go
przywddca o najwyzszym prestizu, potem
nastepny itd. Kiedy 2 przywodcow przeciwnych

zwigksza si¢ do 30 zohierzy, jesli walka toczy si¢frakcji ma ten sam poziom prestizu, grupa z

w miescie. Kazda osada lub miasto nalezy do
przywadcy 1 jego frakcji. Kazda osada ma
poziom zasobow od 1 do 10. Miasta maja
nieograniczone zasoby. Poziom zasobow ma
wpltyw na zdolno$¢ grupy bojowej do
uzupehiania zapaséw lub rekrutacji nowych
cztonkow. Zasoby dostepne w kazdej osadzie sa
podane na Arkuszu 5 w zalezno$ci od roku, w
ktorym rozgrywa si¢ dany scenariusz. Tylko
konwoje zaopatrzeniowe mogg uzupetnic¢
utracone zasoby.

5.2 — Zamki

Na poczatku scenariusza kazdy zamek ma
garnizon sktadajacy sie z 10 zbrojnych. Sktad
garnizonu jest podany w tabeli liczebnos$ci
personelu na Arkuszu Gry 4. Garnizonem
dowodzi przywddca. Cztonkowie tych
garnizonéw moga by¢ rekrutowani przez grupy

najwieksza liczbg postaci porusza si¢ jako
pierwsza. Grupy bez poziomu prestizu graja jako
ostatnie, a pierwszenstwo ma grupa z najwieksza
liczba postaci. Spotkania moga prowadzi¢ do
taktycznych bitew lub oblezen.

7 - Wrogos¢

Test wrogosci Kazda grupa bojowa,

1  Pragmatyczmy Miasto, miasto lub

2 Pragmatyczny Zamek'ma na pqczqtku

3 Pragmatycamy Scenariusza poziom

4  Pragmatycany wrogosci od 1 do 10

5 Umiarkowany (patrz J’X’rkusz gry 5). Na

6  Umiarkowany  W=0°C S0P t;;ijvzvy"h

B ey czyi?qiki; P

g E:;r :1[:;:3;:1:11; ~ C.eChy lide,ra grpY,

10 Fanmatyczmy > Llczba 0sob W grupie.
ST Kiedy wchodzi na heks z

bojowe, ale do obrony zamku zawsze musi by¢ coinng grupa bojowa z innej frakcji, kazdy gracz

najmniej 5 zotierzy. Jedynym wyjatkiem jest
wynik oblgzenia lub ataku, w wyniku ktorego
liczba obroncow moze spas¢ ponizej 5. W takim

musi najpierw wykona¢ test wrogosci,
wykorzystujac swoj aktualny poziom wrogosci i
dodajac lub odejmujac wymienione ponizej

przypadku w nadchodzacych dniach nalezy nada¢ modyfikatory.

priorytet wzmocnieniu garnizonu do co najmniej
5 obroncow. Zasoby w kazdym zamku sg

> Jesli kazda grupa wylosuje wynik 6 lub nizszy,
walka nie bedzie miala miejsca,

zapisane na Arkuszu Gry 5, w zaleznosci od roku, > Je$li przynajmniej jedna grupa wylosuje wynik

w ktorym rozgrywa si¢ scenariusz.

6 — Tura gry

Kazda tura odpowiada jednemu dniu. Tura
kampanii jest rowniez wykorzystywana jako tura
oblezenia, gdy zaistnieje taka sytuacja. Wykonaj
ponizsze kroki w turze kampanii.

Sekwencja tur gry

7 lub wigcej, walka jest

Prestii lidera Modyfikator mozliwa.

lor2 =,
Jord 1 Modyf’ik.atory
= wrogosci

6 0
o Cechy lidera:
for8 +l Im wigkszy prestiz
Qor 10 12

osobisty ma

przywodca, tym mniej spotykane grupy bojowe

Obie frakcje koncza kazdy krok, zanim przejda  bedg chcialy by¢ wrogie. Zastosuj nastepujace

do nastgpnego:
> Sprawdz stan zaopatrzenia wszystkich grup
liczacych 10 lub wiecej zotnierzy (patrz § 8.4)

> Zreorganizuj grupy na tym samym heksie (patrz

modyfikatory do istniejagcego poziomu wrogosci:



Liczba wojownikéw:

Przewaga liczebna
aktywnego gracza

10 or more +2  inng grupa bojowa,
5to9 +1  oblicz réznice
4to+4 0 pomiedzy liczbg
Ste9d uzbrojonych postaci
-10 or less

w kazdej grupie
znajdujacej si¢ na tym samym heksie. Zastosuj
nastgpujace modyfikatory do istniejacego
poziomu wrogosci:

Przyklad: Guillaume i
jego grupa Normanow
spotykaja bizantyjska
grup¢ bojowa.
Konfiguracja scenariusza
zapewnia nast¢pujace
poziomy wrogosci i

- H8 1 P7 dla Guillaume'a z 12 zolnierzami w

reorganizacji gracz moze podzieli¢ grupe na kilka
mniejszych. Moze takze potaczy¢ kilka grup w
jedna, wigksza, pod warunkiem, ze wszystkie

Modyfikator Kiedy spotykasz si¢ zznajdg si¢ na tym samym heksie w tym samym

czasie. Kiedy grupa si¢ rozpada, wrogos¢
mniejszych grup jest taka sama jak w
poprzedniej, wigkszej grupie. Kiedy kilka grup
faczy si¢ w wigksza, poziom wrogosci lidera
najwiekszej poprzedniej grupy staje si¢
poziomem wrogosci nowej grupy. Dwie lub
wigcej grup bojowych tej samej frakcji nie moze
pozosta¢ na tym samym heksie dtuzej niz jedng
ture, w przeciwnym razie muszg zostac
zgrupowane razem. Innymi stowy, kilka
znacznikéw ,,Grupy Bojowe;j” tej samej frakcji
nie moze znajdowac si¢ na tym samym heksie
przez wigcej niz jedng ture. Kazda grupa liczaca
mniej niz 3 postacie rozwigzuje si¢
automatycznie, a pozostate postacie zostaja
usunigte z gry (zagubity si¢ w dziczy...). Liczba
grup, ktére mozna utworzy¢, jest ograniczona
jedynie dostepnoscia postaci na mapie kampanii.
Grupy nie muszg by¢ prowadzone przez lidera

prestizu dla kazdej grupy, a (patrz § 9).
takze catkowitg liczbe zotnierzy w kazdej grupie:

8.2 - Stan liczebny grupy bojowej

grupie, - H6 1 P3 dla Bizancjum, w tej grupie jest Scenariusze okreslaja catkowitg liczbe zoierzy
7 zohierzy. Modyfikatory to: Prestiz przywodcy: w kazdej grupie. Typy zokierzy podlegaja

+1 dla Guillaume'a i -1 dla Bizantyjczykow -
Réznica w wojownikachj: 12-7=5, stad +1 dla
Guillaume'a i -1 dla Bizantyjczykow Suma
Guillaume’a wynosi 8+1+1=10, podczas gdy u
Bizantyjczykéw suma 6-1-1=4 Poniewaz suma
Guillaume'a jest wigksza niz 7, moze on
zaatakowac¢ Bizantyjczykow, podczas gdy
odwrotna sytuacja nie jest mozliwa.

8 - Grupy bojowe

8.1 - Zarzadzanie grupa bojowa

Kazda grupa sktada si¢ z co najmniej trzech
postaci. Ten minimalny limit pozwala na
tworzenie grup wabikow, zwiadowcow lub
positkow. Twoj przeciwnik nie zna sktadu grupy
bojowej, wie jedynie o jej istnieniu na mapie.
Moze dowiedziec¢ si¢ o jej sktadzie tylko wtedy,

standardowemu rozktadowi, ktory rézni si¢ w
zaleznosci od frakcji, jak pokazano na Arkuszu
Gry nr 4. Jesli wojownikow jest wiecej niz 12, po
prostu dodaj wyniki z dwoch lub wiecej linii,
uzywajac linii ,,10” dla kazdego zestawu 10
wojownikow.

Przyklad: Grupa 15 Bizantyjczykoéw zostanie
utworzona poprzez dodanie liczebnosci linii 10 1
5.

8.3 - Ruch

Grupa bojowa moze poruszy¢ si¢ o0 maksymalnie
5 heksow na turg (oznaczono to na niebiesko w
lewym dolnym rogu zetonu). Jesli grupa sktada
si¢ wylacznie z jezdZzcoé6w, moze poruszy¢ si¢ do 8
heksow na turg. Rodzaj terenu wpltywa na ruch,
jak pokazano na Arkuszu Gry 4. Grupa bojowa
moze zakonczy¢ swojg faze ruchu na heksie

gdy jedna z jego grup znajduje si¢ na tym samym zajmowanym przez inng grupg, niezaleznie od
heksie. Jesli grupa bojowa sktada si¢ wylacznie z tego, czy jest to przyjaciel, wrdg czy neutralny.
jezdzcow, uzywany jest znacznik grupy kawalerii.Jednak na koniec tury gry na heksie moze

Grupa tego typu moze poruszac si¢ szybciej niz
grupa sktadajaca sie¢ wylacznie z piechoty lub
bedaca mieszanka obu. Podczas fazy

znajdowac si¢ tylko jedna grupa bojowa — kilka
grup tej samej frakcji musi si¢ przegrupowac
(patrz § 8.1), a grupy przeciwnych frakcji musza



walczy¢ lub jedna frakcja musi si¢ wycofac.
Wycofujaca si¢ grupa to ta, ktora ma najnizszy
wynik w tescie wrogosci.

8.4 - Zaopatrzenie dla grup bojowych

Uwaza sig¢, ze grupa bojowa liczagca mniej niz 10
zolierzy jest zawsze zaopatrzona. Jednakze
kazda grupa bojowa sktadajaca si¢ z 10 lub
wigcej zotnierzy zuzywa zasoby 1 musi
codziennie znajdowac zapasy. Nie moze
przechowywac zapasow dtuzej niz jeden dzien.
Zaopatrzenie jest mozliwe (ale nie pewne) tylko
wtedy, gdy grupa znajduje si¢ na heksie z osada,
miastem, zamkiem tej samej frakcji lub
konwojem zaopatrzeniowym. Zasoby niezbedne
do zaopatrzenia grupy bojowej zaleza od liczby
posiadanych przez nig zotierzy:

> 1 jesli grupa bojowa liczy od 10 do 19
wojownikow,

> 2 jesli grupa bojowa liczy 20 1 wigcej
wojownikow.

Jesli grupa bojowa nie bedzie w stanie uzupetic
zapasOw przez 2 dni z rzedu, bedzie to miato
wplyw w nastgpnej fazie walki:

> Grupa bojowa musi zmodyfikowa¢ wszystkie
wyniki rzutow kostkami walki 1 ostrzatu o +1.

> Dodatkowo, bez zaopatrzenia, grupa bojowa
bedzie mogta wykorzysta¢ jedynie potowe
swoich punktow ruchu (zaokraglonych w dot) w
fazie ruchu (zar6wno w kampanii, jak i w grach
taktycznych).

Zaopatrzenie grupy bojowej moze wpltynaé na

poziom zasobOdw w osadzie, zamku lub konwoju:

> -1 jesli grupa bojowa liczy od 10 do 19
wojownikow,

> -2 jesli grupa bojowa ma 20 lub wigcej
wojownikow.

Miasta Benevento, Bari i Palermo dysponuja
nieskonczonymi zasobami.

Przyklady: Grupa ztozona z 18 postaci jest w
miescie w poszukiwaniu zapasow. Eliminuje to
jeden punkt zasobow dla tego miasta 1 bedzie
mozna je odzyskac¢ dopiero wtedy, gdy przez
miasto przejedzie nastepny konwoj z
zaopatrzeniem.

3 grupy sktadajace si¢ z ponad 20 postaci kazda
przebywaja w zamku z 4 zasobami. Jedna z tych
grup nie bedzie mogta zdoby¢ zaopatrzenia.

9 - Liderzy

* Kazdy przywodca posiada pewien
prestiz, ktory moze wptynaé na
wrogos¢ napotkanych grup. W
kazdym scenariuszu podana jest liczba
przywodcow 1 ich poczatkowy prestiz.

Kazdy przywddca jest reprezentowany przez

zeton 1 zachowuje si¢ jak grupa bojowa, jesli

towarzysza mu zotierze. Do celow
przemieszczania si¢ nalezy uwzgledni¢ jedynie
limit punktéw ruchu przystugujacy grupie. Prestiz
dowodcy wzrasta o 1 za kazda wygrang bitwe
taktyczng. Zmniejsza si¢ o 1 punkt za kazdg
przegrang bitwe lub wycofanie si¢ przed bitwa.

Zmniejsza si¢ rowniez o 1 punkt, jesli spladruje

miasto. Poziom prestizu lidera nigdy nie moze

spas¢ ponizej 1. Nowy przywddca moze pojawic
si¢ w trakcie rozgrywki, jesli grupa pozbawiona
lidera wygra przynajmniej dwie bitwy taktyczne.

Posta¢ o najwyzszej randze zostaje przywddca z

prestizem 2. Jezeli w migdzyczasie nastapi

reorganizacja grupy, powyzsza zasada
obowigzuje nadal, jezeli w grupie jest nadal
obecnych co najmniej 50% pierwotnej grupy
cztonkow.

| EXTIRIE )

10 - Szpiedzy

Szpiegostwo bylo integralng czgsécia
sredniowiecznej dyplomacji 1 pomogto rozwiac
mgle wojny. Szpieg stuzy do ujawnienia
wielkosci 1 sktadu grup bojowych innych frakcji
w promieniu 2 hekséw od jego pozycji. Wyjawia
swoje sekrety, gdy tylko nawigze kontakt z
przywodca lub grupa bojowa swojej wlasnej
frakcji: Przeciwnik musi nastepnie ujawnic
graczowi, ktory jest wlascicielem szpiega,
wielkos$¢ 1 sktad tych ze swoich grup, ktore szpieg
spotkal. Uzyj Zolierza piechoty z gry taktycznej,
aby reprezentowac szpiega. Jego potencjal ruchu
w grze kampanii wynosi tylko 5 punktéw. Zeton
Szpiega reprezentuje tylko jedng osob¢ i mozna
go taczy¢ z innymi zetonami. Szpiega mozna
dokona¢ rozpoznania, jesli przeciwna grupa
bojowa znajduje si¢ na tym samym heksie. Rzué¢
1K10 1 sprawdz wynik:

1-5 — szpieg wykryty

6-10 — szpieg bezpieczny

Nastepujace modyfikatory mogg mie¢ wptyw na
rzut kostka:

> +2, jesli spotkanie ma miejsce w osadzie,

> +4, jesli spotkanie ma miejsce w miescie.
Odkryty szpieg zostaje wyeliminowany z gry.



11 - Konwoje z zaopatrzeniem
1 Konwoje z zaopatrzeniem sg

Lokalizacja kazdej grupy najemnikow jest
wymieniona w przygotowaniu scenariusza na

™ reprezentowane przez zeton. Mozna je poczatku kampanii. Grupg najemnikdéw uwaza si¢

tworzy¢ na heksach przyjaznych osad,

*  miast lub zamkow podczas okreslone;j
fazy tury gry. Zeton reprezentuje maksymalnie 5
zwierzat jucznych i przewodnika. Konwoje z
zaopatrzeniem mogg przemieszczac si¢ o0 5
heksow dziennie, o ile jest z nimi przewodnik,
ktory je prowadzi. Bez przewodnika konwoj nie
moze si¢ poruszac i pozostaje na Swoim miejscu.
Podczas kroku transferu zasobéw pomigdzy
konwojem a osada, miastem lub zamkiem mozna
przenies¢ maksymalnie 5 punktow zasobow.
Wszelkie zasoby przeniesione do konwoju
zaopatrzeniowego muszg zosta¢ odliczone od
liczby osad. Kazde zwierze juczne,
reprezentowane w grze taktycznej przez osta,
transportuje 1 punkt zaopatrzenia. Konwoje z
zaopatrzeniem w scenariuszach sg neutralne.
Dotacza do frakcji, gdy na tym samym heksie
znajdzie si¢ eskortujgca grupa bojowa. Konwoj
bez eskorty kursuje pomiedzy miejscami

za neutralna, o ile nie zostata zrekrutowana przez
zadng z frakcji. Kazda grupa niezrekrutowanych
najemnikOw jest poruszana na zmiang¢ przez
kazdego gracza. Musi ruszy¢ w kierunku grupy
bojowej, probujac zosta¢ zrekrutowana.

Rekrutacja

Grupe najemnikéw mozesz zrekrutowac na 2
sposoby:

> Zatrudniajac ich,

> lub obiecujac im czesci przysziego tupu (z
ryzykiem, Ze mogg sta¢ si¢ wrogo nastawient,
jesli atak bedzie powolny lub jesli tup bedzie
niewystarczajacy).

Po zrekrutowaniu, zeton reprezentujacy grupe
najemnikow jest ukladany pod Zetonem frakcji
rekrutujgcej 1 porusza si¢ w tempie najmniej
mobilnej grupy bojowe;.

Koszt najemnika

poczatkowymi 1 koncowymi, zgodnie z opisem w Kazdemu wynajetemu najemnikowi nalezy

przygotowaniu scenariusza.

12 - Finanse

Kazda grupa bojowa rozpoczyna gre z sumag
pienigdzy w denarach (D), jak opisano
szczegotowo w scenariuszu. Pienigdze te mozna
wykorzysta¢ do rekrutacji Zolnierzy w osadach i
miastach. Pienigdze mozna zdoby¢ pladrujac
miasta przeciwnej frakcji (patrz § 13.2).

12.1 - Rekrutacja zolnierzy

Pod warunkiem posiadania odpowiednich
zasobow, przywodca moze zwerbowac jedng lub
wiecej postaci w osadzie lub miescie swojej
frakcji, kosztem 1 Denara za lekkiego piechura
lub 0,5 Denara za wie$niaka (patrz tabela
rekrutacji na Arkuszu Gry nr 4). Moze zrobi¢ to
samo w osadzie lub miescie innej frakcji, jesli
jego zmodyfikowany wynik testu wrogosci
wynosi 4 lub mniej (Pragmatyczny).

12.2 - Najemnicy

' M |Ruch

, |Grupe najemnikow reprezentuje
znacznik oznaczony literg M.
Podobnie jak w przypadku innych
frakcji, moze ona poruszac si¢
szybciej, jesli sktada si¢ tylko z jezdzcy.

zaptaci¢ 2 denary. Ta jednorazowa platnos¢
zatrudnia ich na czas trwania catej kampanii.

Obietnica tupu

Jesli grupa najemnikdw ma obiecang czgs§¢
tapow, musi wykonac test wrogosci w kazdej
turze po jej rekrutacji i po zastosowaniu
modyfikatorow wyszczegdlnionych w § 7. Przy
kazdym kolejnym tescie dodaj 1 z rzutu kostka
(na przyktad +3 przy czwartym tescie). Gdy
wynik przekracza 7, skorzystaj z tabeli w §17.1,
aby oceni¢ wzgledng warto$¢ grupy najemnikoéw
W poréwnaniu z grupa, ktora ich zrekrutowala.
Najemnicy odejda (jesli ich warto$¢ bedzie
nizsza) lub zaatakuja grupe rekrutacyjng (jesli ich
warto$¢ bedzie wyzsza). Mozliwe jest oplacenie
grupy najemnikow, ktorej obiecano tupy w
dalszej czesci gry, aby zapewni¢ jej niezachwiang
1 trwalg lojalnos¢.

Dzielenie si¢ lupem powstalym w wyniku
grabiezy

Lider grupy bojowej decyduje, ile punktéw
grabiezy przypisa¢ najemnikom. Jesli liczba ta
jest wieksza lub réwna liczbie najemnikow,
pozostang oni lojalni do konca kampanii. Jesli ta
liczba jest mniejsza, rzu¢ 1K10 i sprawdz tabele
wrogos$ci. Cata grupa najemnikéw atakuje przy



wyniku wigkszym niz 7. Natychmiast rozpoczyna zaatakowanie osady w celu jej spladrowania.

si¢ nowa bitwa taktyczna. Jesli grupa zatrudnia

wigcej niz jedng grupg najemnikow, rozdziel tupy

1 sprawdz lojalno$¢ kazdej grupy najemnikow
osobno; mozliwe jest, ze niektorzy zbuntujg sie,
podczas gdy inni pozostang lojalni.

12.3 - Grabieze

Jesli grupa bojowa zaatakuje osade lub zamek i
wygra bitwe taktyczng, moze spladrowac
pozostate zasoby. Jeden punkt tupu odpowiada 1
poziomowi zasobow 1 jest wart 1 Denara na
przyszte transakcje. Poziom zasobow lokalizacji
jest dostosowywany po spladrowaniu.

13 - Spotkania
Ta faza gry okresla efekt spotkania dwoch grup
lub wejscia do osady.

13.1 - Spotykaja sie dwie grupy tej samej
frakcji
Istnieje mozliwo$¢ zmiany uktadu grup w fazie

Miasto jest zbyt duze, aby je zaatakowac.

13.6 - Atak na osade¢

Liczba dostgpnych wojownikow jest powigzana z
poziomem zasobOow: im wyzsze zasoby, tym
wiece] wojownikow jest dostepnych. Rodzaje
dostepnych wojownikéw sg szczegdtowo opisane
w tabelach na Arkuszu Gry 4. Na koniec walki,
niezaleznie od jej wyniku, obroncy osady, ktorzy
przezyli, sa usuwani z gry. W przypadku nowego
ataku w kolejnej rundzie procedura wyboru
obroncoOw jest powtarzana w oparciu o0 nowy
poziom zasobow osady.

14 - Walka

14.1 - Relacje pomi¢dzy mapa kampanii a
mapami taktycznymi

Liczba map taktycznych uzytych do
rozstrzygniecia bitwy zalezy od catkowitej liczby
postaci bioracych udziat w walce:

> 30 lub mniej: 1 mapa,

reorganizacji (patrz § 8.1). To nie jest spotkanie w> 31 do 60: 2 mapy,

rozumieniu tych zasad.

13.2 - Spotkanie dwéch grup réznych frakeji
Walka jest mozliwa w oparciu o wyniki testu
wrogos$ci. Pamigtaj, ze nawet jesli grupy sa

wrogie, walka ma miejsce tylko wtedy, gdy jeden

lub obaj gracze zdecyduja si¢ przystapi¢ do
walki.

13.3 Spotkanie z grupa najemnikow
Mozna ich zatrudni¢, jesli szukajg pracodawcy.

Jesli sg juz zatrudnieni przez inng frakcje¢, mozna

> Ponad 61: 4 mapy.

Jesli uzywana jest tylko jedna mapa taktyczna:

Q > Grupy przybywajace z
pOinocy lub pétnocnego
wschodu rozmieszczane sg
wzdhuz gérnej cze$ci mapy
@ taktycznej,
> Grupy przybywajace z
potnocnego zachodu sg
rozmieszczane wzdhuz

Sud

ich odciaggna¢ (patrz § 12.2) lub rozpoczaé z nimi lewej strony mapy taktycznej itp.

walke.

13.4 - Spotkanie z konwojem zaopatrzeniowym

Istnieje mozliwos¢ zakupu catosci lub czesci
zaopatrzenia przewozonego w konwoju, jesli

konwdj nalezy do tej samej frakcji co grupa. Jesli

test wrogos$ci wykaze, ze eskortujaca grupa
bojowa jest wroga, grabieze bedg mozliwe po
udanej bitwie taktycznej. Konwoje bez eskorty
automatycznie naleza do pierwszej grupy
bojowej, ktora je napotka.

13.5 - Wejscie do osady lub miasta

Mozliwe jest uzupelnianie zapasow 1 rekrutacja
nowych zotnierzy, jesli osada lub miasto nalezy
do tej samej frakcji. Jesli nie, mozliwe jest

Jesli uzywane sg 2 mapy taktyczne:

> Grupy przybywajace z
potnocy rozmieszczane sg
wzdtuz gérnej czesci gorne;j
mapy taktycznej,

> Grupy przybywajace z
potnocnego zachodu



rozmieszczane sg wzdhuz lewej strony gornej

mapy taktycznej,

> Grupy przybywajace z potudniowego zachodu

sg rozmieszczane wzdluz lewej strony dolne;j
mapy taktycznej itp.

Jesli uzywane sg 4 mapy

> Grupy przybywajace z
poinocy rozmieszczane sa
w lewym goérnym rogu
gornej mapy taktycznej, >
Grupy przybywajace z poéinocnego zachodu sg
rozmieszczane wzdtuz lewej strony dwoch map
taktycznych umieszczonych po lewej stronie,

> Grupy przybywajace z potudniowego zachodu
sg rozmieszczane w lewym dolnym rogu dolne;j

Campaign

mapy taktycznej,

> Grupy przybywajace z potudnia s3
rozmieszczane w dolnej czeséci prawej dolnej
mapy taktycznej itp.

14.2 - Konfiguracja map taktycznych

Wybdr map taktycznych zalezy od charakteru
heksu mapy kampanii. Skorzystaj z co najmnie;j
jednej z ponizszych map i uzupekij pole bitwy
mapami terenu bez budynkoéw (takimi jak Faka
lub Szlak Krzyzowcow). Gracze po kolei
umieszczaja jedng mape taktyczng, zorientowang
wedtug wlasnego uznania. Pierwsza mape
wybiera zawsze nieaktywny/broniacy si¢ gracz.
Po roztozeniu wszystkich map gracze wspdlnie
lub losowo wyznaczaja potnocng krawedz, ktora
odpowiada p6tnocy na mapie kampanii.

Open Terrain Forest Hills Swamp River Coast Settlement, City Castle

map hexes
Mapy The Plateau The Woods  The Plateau  The Lagoon The River The Beach The Syrian Village  The Norman Keep
opublikowane The Meadow The Passage The Ditch The Ditch ~ The Wood-  The Cove The Hamlet The Eagle MNest

e Crusader The Knoll bridge The Chapel The Priory
prlzez . Trail The Hill The Creek The Passage The Chapel
Historicone The Sheepfold The Lagoon The Fortified Harbor
The Horn The Fortified Town

Mapy The Watering The Clive = = The Watermill The Watchtower The Village The Castle (Siege)
wvdane w Hole Grove The Ford The Abbey The Fortified The KErak of the

) ch seri The Crossroads  The Forest The Coast 1 Medieval Town Templars
1amacil SeM . Open Field The Coast 2 The Abbey
Crv Havoc :

14.3 — Wiele grup uczestniczy w bitwie

Do walki mogg dotaczy¢ inne grupy, przyjaciele
lub wrogowie, znajdujace si¢ na heksach
sgsiadujacych z tym, na ktérym toczy si¢ bitwa.
Grupy te nie beda mogly sie porusza¢ w dalszej
czesci tej tury. Zanotuj, gdzie kazda grupa weszla
na heks bitwy, poniewaz bgdzie to miato wptyw
na przygotowanie i zakonczenie bitwy taktyczne;.

14.4 - Rozstawienie

W zaleznosci od sytuacji po fazie Spotkan, rozne
grupy sa rozmieszczane wzdhuz boku mapy
taktycznej odpowiadajacej ich przybyciu na heks

14.5 — Odmowa walki

Jesli zaatakowana grupa nie chce walczy¢, kazda
posta¢ w tej grupie musi przejs¢ test infiltracji.
Rzu¢ 1K 10 dla kazdego cztonka grupy i sprawdz
wyniki w ponizszej tabeli. Modyfikatory
infiltracji sg stosowane w przypadku
nastepujacych postaci:

> Jezdziec: -1

> W zbroi: -1

> Ranny: +2

Ponadto lider traci jeden punkt prestizu.

14.6 - Koniec bitwy

mapy kampanii. Atakujacy Walka konczy si¢ jednym z 4 wynikow:

Rzut Remiltat &racz decyduje, czy
kostka rozstawic si¢ jako
1 ) pierwszy. Nast¢pnie moze
9 i zdecydowac si¢ na
pierwszg ture gry
3 - taktycznej lub pozwolié¢
4 - przeciwnikowi dziataé
5 Postaé w niewoli Jako pierwszy.
6 Postac¢ w niewoli
7 Posta¢ w niewoli
8 Postac ranna
9 Postac ranna

—t
o

Postac zabita

> Przeciwnik zostaje catkowicie wyeliminowany.
Zwycieska frakcja pozostaje na heksie mapy
kampanii, na ktorym miata miejsce bitwa. Zeton
reprezentujacy przeciwng grupe zostaje usuniety
zZ gry.

> Przeciwnik postanawia uciec z pola bitwy.
Pokonana grupa umieszczana jest na mapie
kampanii na jednym z trzech heksow
znajdujacych si¢ w kierunku jej przybycia.



Zwycigska frakcja pozostaje na heksie mapy
kampanii, na ktorym miata miejsce bitwa.

prestizu = 2 denary okupu). Po zaptaceniu okupu
za przywodce moze on opusci¢ teren pod eskortg

> Przeciwnik postanawia si¢ podda¢. Zwycigska 2 zaprzyjaznionych jezdZcodw, w pierwszej

frakcja pozostaje na heksie mapy kampanii, na
ktérym miata miejsce bitwa, podczas gdy
wszyscy przeciwnicy, ktorzy przezyli, sa

kolejnosci zabranych pomigdzy innych wigzniow.

Uwaga do gry taktycznej: Jesli w kolejnych

przetrzymywani w niewoli. Patrz § 15.8 odno$nie dniach konwoj wieZnidw zostanie zaatakowany,

zarzadzania wigzniami.

nieuzbrojeni wigzniowie majg tylko 1 potencjat

> Bitwa trwa 12 tur i Zadnej ze stron nie udalo si¢ obrony. Przyjazna posta¢ musi pozostaé przez
osiggna¢ zadnego z powyzszych wynikéw. Kazdyjedng pelng ture obok wieznia, nie wykonujac
przeciwnik wycofuje si¢ na jeden z trzech hekséwzadnej innej akcji, aby go uwolni¢. Uwolniona

znajdujacych si¢ w kierunku jego przybycia na
mapie kampanii. Jesli jedna ze stron byta juz
obecna na heksie kampanii na poczatku tury
kampanii, w ktorej toczyla si¢ bitwa, musi
wycofac si¢ na heks przeciwny do kierunku
obranego przez przeciwnika.

14.7 - Ranne postacie po bitwie taktycznej
Posta¢ zraniona w bitwie taktycznej moze

posta¢ musi pozosta¢ przez jedng petng ture obok
martwej lub ogtuszonej postaci, aby zabra¢ swoja
bron (przy okazji ponownie uzbrajajac si¢ do
swoich normalnych warto$ci obrony i ataku).

15 - Oble¢zenia

15.1 — Zasoby

Skorzystaj z zasad taktycznych Anarchy lub
Guiscard z nastepujagcymi modyfikacjami: Kazdy

poruszac¢ si¢ w kolejnych turach z karg 4 punktéw punkt zasoboéw zapewnia wystarczajacag ilos¢
ruchu na mapie kampanii. Jesli jest cze$cig grupy zaopatrzenia dla oblgzonej strony, aby przetrwaé
z innymi zdrowymi postaciami, cala grupa zostajedwa dni oblezenia. Kiedy wszystkie ich zasoby

ukarana (poniewaz ranne postacie spowalniaja
calg grupe). Posta¢ ranna podczas bitwy

taktycznej musi udac si¢ do najblizszej przyjaznej

osady, aby si¢ wyleczy¢. Nie bedzie mogta jej
opusci¢, dopoki catkowicie nie wyzdrowieje.
Musi dotrze¢ do lojalnej osady lub zamku.
Skorzystaj z tabeli rekonwalescencji na arkuszu
gry nr 3, aby zobaczy¢, ile tur bedzie
potrzebnych, aby posta¢ wyzdrowiata. Jezeli
osada, w ktorej przebywa ranna postac, zostanie
zaatakowana, moze ona walczy¢ wykorzystujac
swoj potencjat bojowy jako ranny.

14.8 - Wig¢zniowie

si¢ wyczerpig, obroncy muszg si¢ poddac. Ich los
zalezy zatem od tabeli na Arkuszu Gry 3.

15.2 - Konsekwencje poddania si¢

Jesli wynik ko$ci miesci si¢ pomigdzy:

> 3-4: Przetestuj kazdego obronce¢ za pomoca
1K10, w odwrotnej kolejnosci do ich potencjatu
ataku. Posta¢ zostaje zabita przy wyniku od 1 do
5. Zatrzymaj test, gdy potowa obroncow zginie.
> 5-7: Zwycigzca tworzy z wigzniami jedng lub
wiecej grup bojowych. Wszyscy jezdzcy zsiadaja
z koni. Kazdej grupie wigznidéw musi
towarzyszy¢ grupa eskorty.

Grupa wzieta do niewoli pod koniec bitwy bedzie 15.3 - Kapitulacja bez oblezenia

eskortowana od nastepnej tury przez grupe co
najmniej 3 me¢zczyzn do:

> najblizszej osady, miasta lub zamku
nalezacych do tej samej frakcji;

Umies$¢ zeton przedstawiajacy wiezniow pod
zetonem grupy uzywanym do eskorty.
Wiezniowie (z wyjatkiem przywodcow, za

Osada lub zamek moze zdecydowac si¢ na
poddanie xblizajacej si¢ armii. Grupa oblegajaca
musi najpierw wygrac test wrogosci (patrz § 7),
kiedy dotrze na ten sam heks. Aby uzyskac
modyfikator liczebnosci, pomnéz przez 2 liczbe
postaci w oblezonym miejscu. Jesli oblezona
frakcja ma poziom wrogoS$ci nizszy niz 6, moze

ktorych oczekuje si¢ okupu) sg eliminowani z gry wynegocjowac kapitulacje, oddajac czes¢ swoich

po dotarciu do celu. Eskorte mozna nastepnie
ponownie wykorzystac jako grupe bojowa. Jesli

zasobow (zaokraglonych w gore do najblizszej
liczby). Oblicz r6znice pomigdzy poziomami

nie uda si¢ zebra¢ grupy eskortowej, wiezniowie wrogosci po obu stronach. Rzu¢ 1K6 i dodaj te

sa masakrowani. WigZzniowie przywodcow
zostaja wykupieni. Ich okup jest bezposrednio
powigzany z ich poziomem prestizu (1 punkt

roznice. Sprawdz tabele kapitulacji, aby
dowiedzie¢ sig, jaki procent zasobow musi odda¢
oblegana frakcja. Jesli wynik wyniesie 100%,



lokacja zostaje opanowana przez atakujacego.

Przyklad: Guillaume (P: 7, H: 7) 1 jego grupa 9
postaci chce przeja¢ lombardzkie miasto Corato
(H: 4, R: 5) liczace 6 mieszkancow. Guillaume
ma wrogos¢ 7 + 1 (Prestiz) + 0 (Roznica 10
oblegajacych - [2 x 6 oblezonych] = -2). Jego
ostateczny poziom wrogosci wynosi zatem 8,
podczas gdy Corato wynosi 4. Corato poprosi
zatem o poddanie si¢ 1 bedzie musiat dac [8 - 4 =
4], dodane do 3 (rzut 1K6) =7, czyli 70% z 5
zasobow, lub 3,5, zaokraglone do 4. Ale
Longobardowie nadal kontroluja swoje miasto.

16 — Rozmieszczenie na mapie kampanii

Scenariusze wymagaja
@ rozmieszczenia grup w poblizu
@ punktu orientacyjnego (w
@ wie;kszoéci przypadkéw miasta
lub zamku). Potozenie
wzgledem lokalizacji wyraza
si¢ poprzez jej orientacje w punktach, jak
pokazano na ilustracji.

Sud

17 — Szybkie rozstrzygniecie walki
Skorzystaj z tej zasady, jesli nie masz czasu na

rozegranie bitwy taktycznej lub jesli nie wyglada
ona zbyt atrakcyjnie.

17.1 - Obliczanie wartoS$ci kazdej frakcji
Postaciom kazdej frakcji przypisuje si¢ wartos¢

Wojownik Wartosc

(==

Infantryman w/o armour
Infantryman w, armour

Foot shooter w/o armour
Foot shooter w/ armour
Cavalryman on foot w/ armour
Cavalryman w/o armour
Mounted shooter w/o armour

Mounted shooter w/ armour

o W oW W W NN

Cavalryman w/ armour
zgodnie z ponizszg tabela:
Warto$¢ rannej postaci wynosi potowe. Uwaga:
W przypadku oblgzenia wszystkie postacie na
koniach sg brane pod uwage jako piesze i
uwzgledniane sg ich wartos$ci jako piesze.
Pomnoz te indywidualne wartosci przez liczbe
postaci w kazdej klasie, aby uzyska¢ catkowita
warto$¢ kazdej frakcji.

Przyktad:

Wojownik Wartosé Liczba Wartosc Liczba Wartosc
Infantryran w/o armour 1 6 6 6 6
Infantryman w/ armour 2 3 6 9 18
Foot shooter w/ armour 3 2 4 4 8
Mounted shooter w/o armour 3 6 18 6 18
Mounted shooter w/ armour 4 6 24
Cavalryman w/ armour b 8 40

Total 25 74 31 74

Zastosowac nalezy nastepujace modyfikatory:

Syiuacja Modvfikator
Obrofica w zambkmu 100%
Grupy oddzielone zboczem, mnoinik

dla grupy stojacej wyiej 20%
Rzeka rozdziela obie strony 20%
Obrofica w wiosce 30%

Uwaga: Przeszkody sg oceniane na poziomie

danej frakcji moze z nich skorzystac.

petnej mapy 1 opieraja si¢ na krawedziach wejscia
kazdej frakcji oraz na tym, czy wigkszos$¢ postaci Przyklad: Jesli na mapie Plaskowyz ma miejsce



bitwa, w ktorej atakujacy wkracza przez Strong 4,17.2 — Rozstrzygniecie walki

a obronca przez Strong 3, wowczas uwaza sie, ze Nastepnie rozstrzyga si¢ walke, obliczajac
obronca czerpie korzysci ze zbocza. Podobnie,  rdznicg punktow pomigdzy Atakujacym i

jesli atakujgcy wehodzi przez Stroneg 1, a obronca Obronca, korzystajac z ponizszej tabeli. W walce

przez Strong 3. Korzystajac z powyzszego na otwartym polu stosunek atakujacego do

przyktadu, uzyj wzoru 74*1,2=88.8, obroncy moze mie¢ wptyw na wyniki. W

zaokraglonego w gore do 89, aby obliczy¢ taczng przypadku oble¢zenia uszkodzenia spowodowane

liczbe obroncy. przez machiny obleznicze moga mie¢ wptyw na

wynik:

Att.-Def. <120 -120/-81 -80/-41 -40/-21 -20/0 1/20 21/40 41/80 81/120 =120
1 E F I G G H H I I d
2 E E F B G G H H | |
3 D E E F B G G H H |
4 D D E E F F G G H H
5 iz D D E E F F G G H
6 C C D D E E F F G G
7 B C 'z D D E E F E G
8 B B = C D D E E F F
9 A B B C C D D E E F
10 A A B B C [C D D E E

W naszym powyzszym przyktadzie mamy ATT=74 - DEF=89 = -15. Wynik odczytuje si¢ w
kolumnie [-20 / 0].

17.3 - Obliczanie strat

Ostateczny wynik zalezy od rodzaju konfrontacji (walka na otwartym polu lub obleZenie). Sprawdz
jedna z ponizszych tabel, aby zobaczy¢, kto pozostaje na polu bitwy i straty po obu stronach.
Procenty strat sg stosowane rownomiernie dla kazdego typu postaci.

Atakujacy Obrofica Atakujacy Obrofica
A A 30%  45% 0% 10% C 20%  40% 0% 5%
B A 25%  40% 5% 100 C 20%  35% 5% 5%
C B 20%  35% 5% 15% 15%  30% 5% 10%
D B 15%  30% 5% 20% 15%  25% 5% 15%
E B 10% 25% B 10%  20% 10%  20% 10%  20%
F 10%  20% B 10%  25% 10% 15% 10%  25%
G 5% 20% B 15%  25% 5% 15% 10%  25%
H 5% 15% A 20%  30% 5% 10% D 15%  25%
I 5% 10% A 25%  35% 5% 5% D 15%  30%
J 0% 10% A 30%  40% 0% 5% D 150  35%

A — Ucieczka, B — Odwrét, C — koniec oblezenia, D — kapitulacja obroncow
W naszym przyktadzie rzut 1K10 daje 7 lub wynik D: atakujacy musi si¢ wycofac 1 ponosi straty w
wysokosci 15% zabitych 1 30% rannych, podczas gdy obronca uchodzi z zaledwie 5% zabitymi i

20% rannymi.

Straty oblicza si¢ w nastepujacy sposob, po zaokragleniu:



Atalmjacy Obronca
] Zabici Ranni Typ 7 abici Ranni
5 knights =15%*5=0.75 =»1 [=30%'5=1.50 -2 | 6 mounted shooters =b0e*6=0.30 -0 |=20%*6=1.50 =2
4 infantrymen w/ armour|=15%*4=0.60 -1 |=30%*4=1.20 =1 | 4 foot shooters =5%*4=0.20 -0 |=20%:*4=0.80 -1
2 foot shooters =15%*2=0.30 -0 [=30%*2=0.60 -1 |9 infantrymen w/ armour |=5%*0=0.45 =0 |=20%*0=1.80 -2
Etc. Etc.
17.4 - Kwestia przywédcy frakcji przez caty czas trwania kampanii (poniewaz

Lider kazdej frakcji jest testowany oddzielnie, kazda tura reprezentuje jeden dzien, jest mato
korzystajac z wyniku z tabeli zawartej w § 18.3. prawdopodobne, aby scenariusz trwat

Rzu¢1K10 i pomnéz wynik przez % zgonow: wystarczajaco dlugo, aby pogoda ulegta znacznej
> Kazdy wynik wigkszy niz 2 prowadzi do zmianie w trakcie kampanii).

$mierci przywodcy frakeji

> Kazdy wynik pomiedzy 1 a 1,99 oznacza, ze

przywodca frakcji zostaje ranny.

Przyklad: Powyzszy przyktad dat wynik D. 18.2 - Pory roku
Atakujacy rzuca 1K10 i otrzymuje 7. Pomnoz ten Rzt Pora roku Modyfikator ruchu
wynik przez 15%, czyli 7*15%=1,05: Lider 1 Winter 2
atakujacych jest ranny. Obrofica rzuca 1K10 i 2 Winter -2
otrzymuje 10. Wynik pomn6z przez 5%, czyli 3 Spring -1
10*5%=0,50: Lider obroncoéw jest zdrowy. 4 Spring 1
5 Summer =
18 — Zasada opcjonalna - Pogoda 6 Summer -
Parametry te ustalane sg na poczatku gry i nie 7 Summer -
ulegng zmianie przez caly czas trwania kampanii. 8 Fall -1
9 Fall -1
18.1 - Pogoda 10 Fall -1
Rzut Fascby Pora roku, w ktorej rozgrywa si¢ scenariusz,
; :3 ZYa pogoda moze zniszczy¢moze mie¢ wplyw na przemieszczanie sie wojsk
3 .1 plony z poprzedniego roku, (zta pogoda, powodzie czy $nieg moga sprawié,
4 - doskonata pogoda moze z 7e drogi stang si¢ nieprzejezdne). Pore roku
. ~ kolei poprawi¢ plony, a  okre$la si¢ na poczatku scenariusza i jej dziatanie
7 _ tymsamym wplyng¢ na  nie zmienia sie przez cala gre.
8 +1  poziom dostepnych
190 ﬁj zasobow. Testowanie

pogody odbywa si¢ na
poczatku scenariusza, a jego efekt bedzie trwaty




