


PODZIEKOWANIA

Praca nad tq grq z pewnoséciq potrwalaby o wiele dluzej, a sam produkt méglby wygladac
zupelnie inaczej, gdyby nie pomoc i wspolpraca kilku oséb. Korzystajgc okazji chcialbym
zlozyé im podzigkowania.
Przede wszystkim winien jestem glebokq wdzigcznoéé P.B., bez ktérego nic nie byloby
mozliwe. Dzigkuje réwniez Anecie, ktorej cierpliwoéé umozliwita mi ukoficzenie pracy, i
Rodzicom, w ktérych mieszkaniu spedzitem sporo czasu siedzqc przy komputerze, a w prz-
erwach wywolujqc niemale zam ieszanie.
Czeéé pracy wymagajqca bardziej zaawansowanego sprzetu niz ten ktorym dysponuje,
zostala wykonana dzigki uprzejmosci Piotrka Juzkéw, ktory bezinteresownie zajql sig paro-
ma zwiqzanymi z grq sprawami.
Dzigkuje ,,Sferze” i Kasi Makowskiej za profesjonalng wspélprace, ktorej efekty zawsze
moina z czystym sumieniem poleci¢ ocenie graczy.
Wszystko to jednak poszloby z calq pewnoéciq na marne, gdyby nie interwencje Piotrka
Rynio, ktéry testujqc ,Moce Albionu” wykazal tylez blyskotliwosci, co i fantastycznej wrecz
intuicji.
Chciatbym w tym miejscu podziekowaé takze Maékowi Szpunarowi, ale to juz catkiem inna
historia...

Adrian Markowski




PROLOG

W komnacie panowal pélmrok. Jedvne Zrédlo $wiatla stanowily cztery dogasajace pochodnie, ktorych
plomienie roztaczaly wokdl ledwie widocznq, purpurowa poswiate. Pe Scianach wedrowaly niespokojne cienie,
pojawiajqe sie i ginge nagle w smugach dymu i rozblyskach spadajacych na podloge iskier. W glgbokiej ciszy
stychaé bylo tvlko syk palgeej sig smoly.

Gdy plomier buchal Zywiej, przy stole w glebi komnaty mozna bylo dostrzec mgliste zarysy dwoch postaci.
Jedna z nich siedziala nieruchomo, jak gdyvby wpatrujqe sig w cos odleglego, ukrytego za zaslong ciemnosci. Po
przeciwleglej stronie druga postad, wysoka i barczysta, poweli obracala w dloniach jaspisowy kielich,

— Mialem dzi§ w nocy dziwny sen — cichy glos odbil si¢ od murdw niepokojacym echem. Postac odstawila
kielich i uniosta glowe. Z mroku wylonila si¢ twarz o jasnych, przenikliwych oczach i ramiona okryte gesitq
sieciq kolezugi. — To bylo na Uroczysku Broceliandy, gdzie zatrzymalem si¢ zdqzajac do zamku. We snie
wspinalem si¢ na wysoka gore. Wial mroZny, pélnocny wiatr. Szedlem wsréd skal i nagich glazow, sciezkq,
ktora zdawala sig nie mie¢ konca. Przez caly czas wydawalo mi sig, Ze juz za chwile dojrze szezyt, lecz
Jednoczesnie czulem, Ze z kazdym krokiem oddalam si¢ od niego — rveerz zamilki, jakby szukajac wlasciwych

slow do swojej opowiesci. 3
— Czy nikt nie prébowal zastqpic ci drogi? — spytala druga postac.
— Tak ... — na twarzy rycerza pojawil sig wyraz zdumienia — Skqd o tym wiesz, Panie?

— Opowiedz swoj sen do konica.

— Ci rycerze wylonili sig z mgly, ktdra nagle mnie otoczyla, tak gestej, Ze nie moglem dojrzeé nic na
wyeiggnigcie reki. Powstawali ze skal i kamieni, nacierali na mnie ze wszystkich stron jak ogromne, czarne
chrabgszeze. Szedlem, nie wypuszczajqe miecza = dloni. Przedzieralem sig przez ten milczacy tum, lecz po
kazdym moim ciosie na ziemie opadaly = chrzestem tylkeo puste pancerze. To bylo tak ... tak, jakbym walczyl
z duchami. Wspinalem sig krok po kroku, strqcajqc w dél ciezkie, Zelazne czerepy...

Na krotka chwile komnate rozswietlil snop iskier, ukazujac siwe wlosy na glowie postaci siedzacej przed
rycerzem. Plomien pochodni zasyezal i przygasl, pograzajge czesé izby w mroku.

— Mgla rozwiala sig¢ rownie nagle, jak si¢ pojawila — mowil dalej rycerz. — Znalazlem si¢ sam posrod skal,
wymierzajge na oslep ciosy, ktore przecinaly tylko powietrze. Po walce nie pozostal Zaden slad. Walczylem ze
zjawami... zjawami tych, kidrzy przede mng probowali podqzaé stromg Sciezkq na szezyt gory... Mezezyzna
o siwych wlosach skingl glowa. Przez chwilg panowalo milczenie.

— Czy to juz koniec twaojego snu?

Rycerz siggnal po kielich i uniosl go ku niklemu $wiatlu podehodni.

— Nie... — powiedzial cicho — Snilem o...

— ... Graalu...

Twarz rycerza stezala. Kielich wypuszezony =z dloni uderzyl o stél roztrzaskujqe sig na kawalki,

— ... 0 Graalu — glos mezezyzny przybral dziwny, gleboki ton — Kielichu Wiecznoscei, ktory ma wladz¢ nad
czasem, Kielichu Zycia, ktérego moc moze pokonad nawet smierd, Kielichu Swiatla, jedvnym, kiéry potrafi
przemoe ciemnose... Sniles o Graalu, byles w jego Swiatyni, lecz kiedy wyciagnales po niego reke twoje palce
rozsypaly si¢ w proch. To wiasnie snilo ci si¢ na uroczysku Broceliandy, prawda?

Rycerz zastygl w zdumieniu, wpatrzony w driqce palce swojej prawnej dioni.

— Skad ... skad to wszystke wiesz, Panie? — wyszeptal.

— Lancelocie — rzekl mezezyzna — ten sen sni mi sig kazdej nocy odkad zostalem krélem Albioniu ...
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I. WPROWADZENIE

1. Swigty Graal

Poszukiwanie Swigtego Graala jest jednym z najstar-
szych i najezedciej powtarzajacych sie tematow w historii
chrzescijanstwa. Zgodnie z legenda Graal jest kielichem,
ktorego Chrystus uzywal podczas Ostatniej Wieczerzy
i do ktorego Jozef z Arymatei zebral nastgpnie krew
Ukrzyzowanego. Wkrotce po smierci Zbawiciela, Jozel
poplynal swoim statkiem do Brytanii, zabierajac Graala
jako relikwig¢ dla majacego tam powstac Kosciola. Na-
stgpnie kielich byl przechowywany przez zalozong przez
Jozefa gming chrzescijanska w okolicach Glastonii (dzi-
siejszego Glasonbury) — pierwsza taka gming w Brytanii.
Prawdopodobnie wlasnie tam Graal zakonczyl swoja
podroz i tam tez zostal ukryty.

2. Jozef z Arymatei

Zachowane w Ewangeliach informacje o Jozefie z Ary-
matei 53 bardzo skape. Ewangelisci podaja jedynie, ze po
ukrzyzowaniu zazadal od Poncjusza Pilata wydania ciata
Chrystusa, a nastgpnie zlozyl je w nowym grobie, Swigty
Mateusz dodaje takze, ze Jozefl byl czlowiekiem bogatym.

Zgodnie z tradycja Jozef wzbogacil si¢ na handlu cyng.
Jest godne uwagi, ze droga, jaka wedlug legendy przebyl
z Graalem, idealnie odpowiada szlakowi kupcow hand-
lujacych cyna, opisanemu przez greckiego pisarza Diodu-
rusa Siculusa na kilka lat przed poczatkiem naszej ery.
Szlak ten biegh przez porty poélnocnych wybrzezy Afryki,
Kretg i Rzym, az do Galii i Brytanii. Rowniez tradycija,
powstala niezaleznie w polnocnej Francji, Irlandiii Korn-
walii wspomina o tym szlaku. Wedlug niektorych zrodel
podroz Jozefa z Graalem poparta jest takze pewnymi
dowodami historycznymi. Istnieja swiadectwa, ze chrzes-
cijanstwo pojawilo si¢ w Brytanii juz w czwartym lub
piatym dziesiecioleciu naszej ery... ponad trzy wieki przed
przybyciem na wyspe pierwszych misjonarzy.

3. Rycerze Okraglego Stolu

Historia Graala pelna jest niejasnosci. Ukryta w okoli-
cach Glastonii relikwia stata si¢ przedmiotem poszuki-
wati wielu pokolen. Jednak na jej nastgpny slad mozemy
natrafi¢c dopiero po trzech wiekach, gdy kielich pojawil
si¢, w legendach arturianskich. Same legendy sa, rzecz
jasna, o wiele pozniejsze, lecz jesli tkwi w nich przy-

4

stowiowe ziarenko prawdy, krol Artur oraz jego rycerze
odnalezli Graala w piatym stuleciu.

W tajemniczy sposob odnalezli... i prawie natychmiast,
w rownie tajemniczy sposob, utracili.

Pomimo tak skapych informacji, ktorych dostarczaja
nam poznoceltyckie legedny, warto zwrocié uwagg, ze
Graal jest w nich przedstawiany nie tylko jako relikwia.
Kielich staje si¢ przede wszystkim naczyniem magicznym,
posiadajgcym ogromng moc i zawierajagcym elementy
wiedzy tajemnej.

4. Gdzie jest Graal?

Na podstawie legend i mniej lub bardziej uzasad-
nionych domyslow mozna w przyblizeniu odtworzyc
dzieje Graala, lecz nie odnalez¢ miejsce jego ukrycia.
Moze spoczywa w podziemiach jednego z kodciolow
w Glastonbury, moze zawedrowal do Francji (o czym
moglyby $wiadczy¢ dokumenty zwigzane z dziejami za-
konu Templariuszy), a moze jest w zupelnie innym,
nikomu nie znanym miejscu.

Fabula gry zostala osadzona w czasach, gdy z cala
pewnoscia znajdowal si¢ w Brytanii. Wigkszos¢ wystepu-
Jacych w nigj postaci wywodzi swoj rodowod z legend
arturianskich i celtyckich mitow. Z podan o krélu
Arturze pochodza Rycerze Okraglego Stolu oraz Bledni
Rycerze. Fomoraigowie — okrutne plemig ludzi o glo-
wach kozlow to pierwotni bogowie celtycey, przeksztal-
ceni w poOzniejszych mitach w wojownikéw, Jedynie
Rycerze Ciemnosci — postacie znane z gry .,Robin
Hood” — stanowig w przewazajacej czesci produkt
wyobrazni autora. Ktéra ze stron zdobedzie Graala?
W tej grze zalezy to tylko od Ciebie.

II. CEL GRY

Celem kazdej z grup postaci jest zdobycie Graala
i Krwawigce] Wloczni oraz umieszezenie ich w swoim
zamku. Gra konczy sie, gdy w jednym z zamkow znajda
sig obydwa magiczne przedmioty, Gracz, do ktorego
nalezy 6w zamek jest zwyciezca.

Gre mozna zakonczy¢ rowniez w sytuacji, gdy wszyscy
gracze zgodnie stwierdza, iz nie s3 w stanie wykonaé
zadania. Za zwycigzcow beda uwazani uczestnicy posia-
dajacy w chwili zakonczenia gry po jednym z magicznych
przedmiotow.

Nalezy pamigtac, ze zarobwno Graal, jak i Wlocznia
— umieszczone pojedynczo w dowolnych zamkach
— moga zosta¢ stamigd zabrane na takich samych
zasadach, jak inne przedmioty.




III. REKWIZYTY

Zestaw do gry sklada si¢ z niniejszej instrukeji, planszy

przedstawiajacej mape Krolestwa Logru oraz:

a) 16 pionkow reprezentujacych postacie oraz 16 pod-

stawek;

b) 32 Zzetonow, reprezentujacych bron (po 4 Zetony
kazdego z 8 rodzajow broni);

¢) 20 zetondéw wyposazenia ochronnego (po 4 Zetony
kazdego z 4 rodzajow zbroi plus 4 tarcze);

d) 10 zetonow przedmiotow magicznych;

¢) 16 zetonow koni;

f) 2 zetonow lodzi, a takze

g) dwoch kart losu, i 1 kosci 6-sciennej (ktora w razie

potrzeby nalezy rzucié kilkakrotnie).

Plansza do gry przedstawia mape Krolestwa Logru.
w skiad ktorego wchodza nastgpujace tereny i obiekty:

1. ZIEMIA GALEHOTA — w tej krainie panuje krol
Galehot. Jego zolnierze porywaja podroznych, by
zmusic ich do walki na arenie z nalezacymi do krola
potworami. Po przekroczeniu granicy tej krainy
nalezy odwolac si¢ do jednej z KART LOSU —
KARTY CROMM CRUAICH.

. ZIEMIA SPUSTOSZONA — kraina bardzo niebez-
pieczna, glownie ze wzgledu na liczne siedliska ztych
karlow. Po przekroczeniu jej granicy nalezy odwotaé
si¢dojednejz KART LOSU — KARTY KARLOW.
3. LAS BROCELIANDY — las otaczajacy jedyny

brod, przez ktory mozna przeprawic si¢ na wyspe
Avalon. W mitologii celtyckiej ten las byl przejsciem
do zaswiatow.

4. ZAMEK CAERLON — inna nazwa zamku Came-
lot. Jest to warownia, nalezaca do Rycerzy Okraglego
Stotu i miejsce, w ktorym rozpoczynaja oni gre.

5. ZAMEK CARBONIC — zamek nalezacy do Bled-
nych Rycerzy i miejsce, w ktorym rozpoczynaja oni
gre.

6. ZAMEK BRI LEITH — zamek nalezacy do Fomo-
raigow i miejsce, w ktorym rozpoczynaja oni gre.

7. ZAMEK TUETHAN — zamek nalezgcy do Rycerzy
Ciemnosci i miejsce, w ktorym rozpoczynaja oni gre.

8. ZAMEK CROMM CRUAICH — zamek nalezacy
do krola Galehota. Jego nazwa znaczy ..Glowa
Grobowea™.

9. ZAMEK MAGGW — na poczatku gry w tym zamku
znajduje sig Swigty Graal lub Krwawiaca Wiocznia.

10. GORA MONSALVAT — na poczatku gry na ]
gorze znajduje si¢ Swicty Graal lub Krwawigea
Wildcznia,

11. JEZIORO ARAWN — po jego terenie mozna poru-
szac si¢ tylko przy pomocy lodzi (lodzia mo#na
przebywac rowniez teren brodu).

12. WYSPA AVALON jedynym miejscem, umoz-
liwiajacym przedostanie si¢ na wyspe bez uzycia lodzi
jest brod w Lesie Broceliandy.

13. DWIE PRZYSTANIE LODZI — na poczatku roz-
grywki w kazdej przystani znajduje si¢ jedna lodz.

14. OSIEM NEMETONOW — sg to Swigte miejsca
druidow. Na poczatku rozgrywki w kazdym nemeto-
nie znajduje si¢ jeden przedmiot magiczny.
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IV. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed przystgpieniem do gry od graczy wymagane jest
wykonanie nastepujacych czynnosci:

1. Dokonanie podzialu grup postaci migdzy grajacych.
MOCE ALBIONU to gra przeznaczona dla 2—4
0s0b, przy czym:

a) przy 4 uczestnikach gry kazdy z nich otrzymuje jedna
grupe, czyli 4 postacie,

b) przy 3 grajacych, kazdy otrzymuje jedna grupe,
4 4 pozostale postacie nie biora udziatu w grze,

c) w wersji dla 2 graczy, kazdy z nich otrzymuje jedna lub
dwie grupy postaci. W drugim przypadku nalezy
polaczyc grupy a. i b. oraz c. i d. (patrz nizej).
Podzial postaci migdzy uczestnikow gry powinien by¢

ustalany za zgoda wszystkich graczy lub przeprowadzony

droga losowania,

W grze biorg udzial 4 grupy postaci:
a) RYCERZE OKRAGLEGO STOLU:

KROL ARTUR
LANCELOT
PERSIVAL

TRISTAN

b) BLEDNI RYCERZE:

SIR GALAHAD
SIR GOWEN
SIR IVEN
SIR LIONEL

¢) RYCERZE CIEMNOSCI:
KSIAZE DE BELIAL
ABADDON

ASTAROTTE

AMAIMON
d) FOMORAIGOWIE:

ANGUAR
ALFARSAR
SAGREMOR

GERREHES

2. Skonstruowanie i uzbrojenie postaci oraz sporzadzenie
KART POSTACI — patrz rozdzialy 1V.3 Do sporzadze-
nia kart postaci nalezy przygotowac po kartce papieru
i dlugopisie dla kazdego z grajacych.
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1. Ustawienie Zetonéw postaci w miejscach, w ktorych
beda one rozpoczynac gre:

RYCERZE OKRAGLEGO STOLU: Zamek Caerlon
BLEDNI RYCERZE: Zamek Carbonic

RYCERZE CIEMNOSCI: Zamek Tuethan
FOMORAIGOWIE: Zamek Bri Leith

4. Rozlozenie na planszy przedmiotow magicznych (w

formie zakrytej koszulkami do gory) wediug nastepujace-

go schematu:

* Swiety Graal i Krwawigca Wilocznia umieszczane sa
losowo w Zamku Magdw i na gorze Monsalvat.

* pozostale przedmioty umieszczane sa losowo w nemeto-

nach.

W kazym z wymienionych punktow moze znajdowac sig

tylko jeden magiczny przedmiot.

ieton}' broni pozostaja poza plansza — reprezentuja one

wylacznie bron pozostawiona na planszy przez wyelimi-

nowane postacic oraz porzucong lub wytracona z rak

postaci podczas walki.

Zetony koni powinny na poczatku rozgrywki zostac

umieszczone w podstawkach wraz z zetonami postaci,

poniewaz wszystkie postacie poruszaja si¢ konno (patrz

tez VIL1).

Lodzie — umieszczone sy w przystaniach po jednej

w kazdej.

5. Wylosowanie kolejnodci, w jakiej gracze wykonywac
bedy swoje ruchy.
1. Tworzenie postaci

Kazda z postaci okreslona jest przy pomocy dwoch
wspolczynnikow:

numer Postaci

odpowiadajacy nmew |

i nazwie Postaci na Karcie

przynaleznos¢ do
Druzyny ———
zeton konia

Karte Pionka
‘wstawi¢ w podstawke

a) (S) stanowigcego odzwierciedlenie fizycznych moz-
liwosci postaci, okreslajacego jej wytrzymalosé, skute-
cznoéé w walce i mozliwosé postugiwania sie bronia
oraz

b) (M) odnoszacego sie do jej umiejetnosci magicznych
i spelniajacego podobne funkcje w odniesieniu do
walki magicznej.

Na poczatku rozgrywki kazda postaé posiada jed-
nakowe (S)i(M), wynoszace 8 punktow. Do tej podstawy
gracz dodaje nastgpne 8 punktow, rozdzielajac je w dowo-
Iny sposob miedzy (S) i (M). Tak wiec przed przy-
stapieniem do gry suma wspolczynnikow kazdej postaci
wynosi 24 punkty. Charakterystyka postaci musi zostac
zanotowana w jej KARCIE.

Oprocz punktow przeznaczonych na tworzenie po-
staci, kazda grupa otrzymuje SKARBIEC, zawierajacy
poczatkowo 16 punktow. Te punkty moga sluzy¢ do
wykupywania pokonanych (lecz nie wyeliminowanych)
postaci i do ich odtwarzania.

Posta¢ pokonana moze zosta¢ wykupiona i odiworzo-
na, jednak jako podstawe przyjmowane sa wtedy wspol-
czynniki rowne 6 punktow, a nie 8, jak przy jej pierwo-
tnym tworzeniu.

Punkty ze SK ARBCA nie moga stuzy¢ do innych celow
poza wykupywaniem i odtwarzaniem postaci.

2. Uzbrojenie postaci

Po wslgpnym okresleniu wspolczynnikow  postaci
gracz musi zdecydowac o jej uzbrojeniu.

Bron i zbroje, ktorymi moga poslugiwac sig postaci
zostaly przedstawione w TABELI A.

[ i
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Wyglad Karty Postaci stworzonej przez Gracza

Zanta Pastaci wr. IV Lancelor

(7 )- 72 !

( S.mod) - salesnie od wsytej browt
Bros - miecy dwcngczny, lekba wldczeia
maczuga rycenska




(5) (B) (T) (MOD)
1. Cigzka wilocznia 14 14 3 -2
2. Topor dwureczny 13 13 3 -2
3. Miecz dwurgczny 12: 12 3 -2
4. Lekka wiocznia 11 11 2 -2
5. Miecz 10 10 2 -1
6. Topér o el L)
7. Koncerz 8 8 l -1
8. Maczuga rycerska 8 7 1 0

(S) (RT) (MOD)

1. Zbroja plytowa 14 6 -2
2. Zbroja tuskowa 12 + -2
3. Zbroja kolcza 10 3 -1
4. Zbroja skorzana 8 2 -1
5. Tarcza 6 1 0

Kolumna (S) okresla minimalna niezbedna do postugiwa-
nia si¢ dang bronig wielko§¢ tego wspélezynnika na
poczatku rozgrywki.

Kolumna (B) okresla punktowo skutecznodé broni czyli
Jej zdolnos¢ do zadawania przeciwnikowi OBRAZEN.

Kolumna (T) okresla liczbe kostek, ktorymi rzuca ataku-
jacy, by sprawdzi¢ wielko$¢ zadanych przeciwnikowi
OBRAZEN,

Kolumna (MOD) okresla modyfikacje, jakiej ulega (S)
postaci postugujacej si¢ danym rodzajem broni lub
zbroi.

Kolumna (RT) okresla liczbe punktow, o ktéra reduko-
wane sa OBRAZENIA, zadane przez atakujacego
przeciwnika.

Posta¢ moze posiada¢ najwyzej trzy sztuki broni,
W tym:

a) jedna bron drzewcowa (ci¢zka lub lekka wlocznie):

b) jedna bron dwureczna ( miecz lub topér):

¢) do jednej lub dwoch sztuk broni, bedacych w posiada-

niu postaci mozna doda¢ koncerz lub maczuge rycerska;

d. do jednej, dwoch lub trzech sztuk broni, bedacych

w posiadaniu postaci mozna dodaé tarcze.

Posta¢ moze uzywac¢ jednej zbroi lub wykorzystaé
ktorg$ z podanych nizej kombinacji;

a) zbroja plytowa zalozona na zbroje kolcza lub skorzang

b) zbroja tuskowa zalozona na zbroje skorzana

c) zbroja kolcza zalozona na zbroje skorzang.

W przypadku uzywania przez postaé dwoch sztuk
zbroi sumuije sig liczbe redukowanych OBRAZEN (RT)
i modyfikacje (MOD) tych zbroi. Postacie nie majs
obowigzku korzystania ze zbroi — posta¢ moze cal-
kowicie z niej zrezygnowac, jesli taka jest wola gracza.

Uzbrojenie postaci, podobnie jak jej charakterystyka,
musi zosta¢ zanotowane w KARCIE POSTACI.

3. Karta Postaci oraz pionki

1. Wzér KARTY POSTACI:
LANCELOT
BRON ...

KARTA NR.....coooee.
WYPOSAZENIE OCHRONNE .........

ol R orseasvzai
KARTA POSTACI musi zawieraé wszystkie zmiany,

Jakim posta¢ podlega w trakcie rozgrywki:

— zmiany parametrow, wynikajace z odniesionych OB-

RAZEN lub zyskow pochodzacych z okupu,

— zmiany [S,.4), bedgce skutkiem utraty lub zmiany

broni oraz zmiany (RT), wynikajace z porzucenia lub

nalozenia zbroi,

2. Pionek postaci okredla jedynie jej przynaleznoéé do
grupy. Na poczatku kazdej rozgrywki gracz musi zdecy-
dowa¢, ktory z pionkoéw bedzie reprezentowal kazda
konkretna postad i zaznaczy¢ to w KARCIE POSTACI.
Tozsamos¢ postaci i wszystkie informacje na jej temat
pozostaja tajemnica do chwili wlaczenia sie tej postaci
w walke. Dopiero wtedy, w chwili zaangazowania sig
postaci w walke, gracz ma obowigzek ujawnié¢ przeciw-
nikowi wszystkie dotyczace jej informacje. Gracz nie ma
obowiazku ujawnia¢ tych informacji pozostalym gra-
czom, ktorych postacie nie biora udzialu w walce.

V. PRZEBIEG WYDARZEN W GRZE

Wydarzenia w grze moga nastepowac jedynie w écisle
okreslonej, podanej nizej kolejnosci:

I. RUCH POSTACI — podczas tej fazy kazdy z graczy
moze poruszy¢ wszystkie, kilka lub nie poruszy¢ zadnej ze
swoich postaci. Faza konczy si¢, gdy WSZYSCY gracze
zakonczyli wykonywanie swoich ruchow. W dalszym
ciggu kolejki nie mozna zmieniaé polozenia postaci.

2. MANIPULACJA PRZEDMIOTAMI — podczas tej
fazy postacie porzucaja, podnosza lub wymieniajy przed-
mioty. W dalszym ciagu kolejki nie mozna wykonywa¢
zadnych dodatkowych operacji z przedmiotami (z wyjat-
kiem sytuacji, gdy postacie sa wlaczone w walke).

3. ODCZYTYWANIE KART LOSU — jesli postaci
zostaly przesunigte w ten sposob, ze konieczne jest
odwolanie si¢ do KART LOSU, w tej fazie musi zostaé
wykonany rzut kostkami oraz sprawdzenie i wprowadze-
nie w Zycie jego wyniku. Jesli polecenie, zawarte w KAR-
CIE LOSU jest niezgodne z zasadami gry, nalezy po-
stgpowac zgodnie z poleceniami KARTY .

4. WALKA — w tej fazie nalezy rozegraé wszystkie
pojedynki i bitwy. Kolejno$¢ ich rozgrywania zalezy od
ustalen graczy. Nastgpna kolejk¢ mozna rozpoczaé do-
piero po zakoficzeniu wszystkich bitew i pojedynkow.

VI. RUCH

Poruszaniem si¢ postaci i korzystaniem z dostepnych
jei srodkow transportu rzadza nastepujace zasady:
I. Maksymalna predkos¢ postaci pieszej wynosi 2 pola
w trakcie jednej fazy ruchu.

2. Maksymalna predko$é jezdzca wynosi 3 pola w trakcie
Jednej fazy ruchu. Wszystkie skonstruowane na poczatku
gry postacie sa jezdzcami i pozostaja nimi dopoki nie
zostang zrzucone z konia w czasie walki.




3. Maksymalna predkoéé lodzi wynosi 3 pola w trakcie
jednej fazy ruchu.

4. Posta¢ zamierzajaca skorzysta¢ ze srodka transportu
musi zakonczy¢ poprzednia faze ruchu na polu, zawiera-
jacym ten $rodek transportu. Tylko wtedy moze wejsc
w jego posiadanie. W nastgpnej kolejce postac porusza sig
zgodnie # zasadami, rzadzacymi poruszaniem si¢ wyko-
rzystywanego srodka transportu. Porzucenie Srodka
transportu takze wiaze sie z zakonczeniem ruchu w danej
kolejce.

5. Z oczywistych wzgledow poruszanie si¢ konno nie jest
dozwolone na terenie rzeki, a przy pomocy lodzi nie
wolno poruszaé si¢ po stalym ladzie. Posta¢, ktora ma
zamiar skorzysta¢ z lodzi musi wezesniej porzuci¢ swoje-
go wierzchowca, za$ postac, ktora l0dz opuszeza, musi ja
pozostawi¢ na brzegu rzeki w miejscu, w ktorym schodzi
na lad. LodZz moze pomiescic tylko jedna osobg.

6. Postacie, uzywajace lodzi nie moga ze soba walczyc,
nawet jesli znajda si¢ na sasiednich polach. Walka nie jest
rowniez mozliwa migdzy postaciami, z ktorych jedna
znajduje si¢ na lgdzie, a druga na terenie jeziora oraz
wtedy, gdy postacie oddzielone sa od siebie granicy
terytorium.

7. Z wyjatkiem poczatku gry, na jednym polu moze
przebywac tylko jedna postac.

VII. MANIPULACJA
PRZEDMIOTAMI

W grze wystepuje pewna okreslona liczba mozliwych
relacji miedzy postaciami i przedmiotami. Relacje te
zostaly opisane ponizej,

1. Kazda posta¢ moze posiadaé tylko $cifle okreslona
liczbe przedmiotow. Zasady dotyczace posiadania broni
zostaly opisane w rozdziale dotyczacym uzbrojenia po-
staci (patrz 1V.2). Zasadom tym podlega rowniez bron,
bedaca jednoczesnie przedmiotem magicznym. Poza bro-
nia posta¢ moze posiada¢ tylko jeden przedmiot magicz-
ny. Posta¢ moze posiadac najwyzej 2 wierzchowee, z kto-
rych jeden stanowi érodek transportu, a drugi zostal
zdobyty lub znaleziony. Zetony koni umieszcza si¢ razem
w podstawce postaci. Jezeli w posiadaniu postaci znajduje
sig wigcej niz jeden wierzehowiec, tylko porzucenie ostat-
niego z zetonow powoduje koniecznos¢ zakornczenia
ruchu w danej kolejee, Posta¢ zrzucona z konia staje si¢
postacia piesza niezaleznie od tego, ile posiadala wierz-
choweow.

2. W kazdym momencie rozgrywki posta¢ moze porzucic
bedacy w jej posiadaniu przedmiot lub przedmioty. Zeton
takiego przedmiotu nalezy polozy¢ na planszy w miejscu,
w ktorym aktualnie postac si¢ znajduje.
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Porzucony 1 pozostawiony na planszy przedmiot jest
wlasnoscia niczyja | moze zosta¢ zabrany przez kazda
postaé, zatrzymujaca sig na polu, na ktorym on lezy, pod
warunkiem jednak, Ze ta postac jest uprawniona do jego
posiadania (dotyczy to glownie broni | ograniczen zwia-
zanych z [S], a wymienionych w tabeli A).

Bron, wytrgcona w czasie walki oraz przedmioty postaci
pokonanych lub wyeliminowanych z gry uwaza si¢ za
przedmioty porzucone.

3. Porzucenie, podniesienie i przekazanie przedmiotu
przez posta¢ nie wlaczona w walke zawsze laczy sie
z zalrzymaniem tej postaci. Posta¢ musi zakonczy¢ swoj
ruch na polu, na ktorym porzuca lub z ktérego podnosi
przedmiol.

Jesli posta¢ ma zamiar porzuci¢ jeden przedmiot
i podnies¢ drugi, moze to zrobi¢ w ciagu jednej i tej samej
fazy MANIPULACII PRZEDMIOTAMI. W trakcie tej
samej fazy posta¢ moze porzuci¢, podniesé | wymienic lub
oddaé przedmiot postaci, ktora zajmuje sasiednie pole.

4, Postacie moga wzajemnie przekazywac¢ sobie przed-
mioty, jesli zakoncza swoje ruchy na sasiednich polach.

VIII. KARTY LOSU

1. Ziemia Galehota 1 Ziemia Spustoszona to tereny, na
ktorych obowigzuja KARTY LOSU: KARTA CROMM
CRUAICH oraz KARTA KARLOW. Do KART nalezy
sig odwola¢ zawsze wtedy, gdy postac wkroczy w granice
tych krain. Odwolywanie si¢ do KART nie jest konieczne,
gdy posta¢ opuszcza ktorys z tych terenow.

2. Posta¢ majaca zamiar przekroczy¢ granice Ziemi
Galehota lub Ziemi Spustoszonej musi zakonczyé swoj
ruch na polu granicznym, najblizszym krainie, do ktorej
wehodzi i wykonaé rzut dwoma kostkami. Nastgpnie
musi sprawdzi¢ wynik rzutu w odpowiedniej KARCIE
i wykona¢ zawarte tam polecenie. Za kazdym razem gracz
jest zobowiazany do gloSnego odezytania punktu KAR-
TY, kiory jest rezultatem wykonanego przez niego rzutu
koscmi.

3, Jezeli wskutek odwolania si¢ do KARTY postac jest
zmuszona do stoczenia walki, rolg przeciwnika bierze na
siebie jeden z pozostalych graczy. W takiej sytuacji nie
istnieje mozliwosé wyjscia z walki. Jezeli postac zostaje
pokonana lecz nie wyeliminowana, podlega prawu wyku-

~ pu - okup nalezy ustali¢ rzucajac jedna kostka i wykresli¢

ze stanu posiadania SKARBCA. Przeciwnik (potwor,
karzel), z ktorym postac stoczyla pojedynek w wyniku
odwolania si¢ do KARTY, pozostaje obecny w grze
niezaleznie od tego, czy zostal pokonany, wyeliminowa-
ny, czy tez sam pokonal lub wyeliminowal postac.

IX. WALKA

1. Rozpoczecie walki

1. Postacic nalezace do roznych grup moga zostac
wiaczone w walke, jesli na koncu fazy ruchu ktorejkol-
wiek z nich zajma sasiadujace ze soba pola i przynajmniej
jedna z postaci zaanonsuje gotowosc jej rozpoczgcia.




e
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W zadnym wypadku nie mogy z¢ soba walczyé postacie
nalezace do tej samej grupy.

3. Pierwszenstwo przeprowadzenia ATAKU przystuguje
postaci o wyzszym [S]. Jezeli [S] walezacych postaci jest
rowne, pierwszy ATAK przeprowadza postac¢ 0 Wyzszym
[Sioa). Jesli rowniez zmodyfikowane [S] obu postaci jest
rowne, o pierwszenstwie decyduje rzut kostka.

3. Posta¢ wlaczona w walke nie moze wykona¢ normalnej
fazy ruchu przed jej zakonczeniem.

2. Podstawowe pojecia majace wplyw na prowadze-
nie walki

1.[S] zostalo omowione W rozdziale ,,Tworzenie Postaci”.
W trakcie walki [S] postaci ulega zmianom, jednak
zmiany te nie maja wplywu na mozliwoéci postugiwania
si¢ bronia, znaczenie ma w tym wypadku jedynie pierwo-
tne [S].

2. [Sued] to wspolczynnik odgrywajacy decyzujaca rol¢
w trakcie prowadzenia ATAKU. lest to [S] postaci
zmodyfikowane o cyfry umieszczone w kolumnie [MOD]
przy nazwach broni wyposazenia ochornnego, bedgcych
w posiadaniu postaci. [Smed] ulega zmianom ilekroc¢
postaé zdejmuje albo odrzuca zbroje, podnosi lub zmienia
brofi. [Smea] zmienia si¢ rowniez wraz ze zmianami [S]
postaci. Modyfikacja uwzglednia fakt, ze noszenie broni
i zbroi wplywa ujemnic na mozliwosci fizyczne postaci.
Na przykhad: [Spod] postaci posiadajacej [S] o wartosci 10
punktow, ktora postuguje si¢ mieczem ([MOD] = -1)
i tarcza (IMOD] = -1) oraz zbroja kolcza jako wyposaze-
niem ochronnym, wynosic¢ bedzie 7 punktow, co wynika
z rachunku: (-1) + (-1) + (-1) = -3 oraz 10-3 = 7. Jezeh
postaé ta nie bedzie uzywac tarczy, i [Smoa] wzrosnie do
8 punktow. Jezeli porzuci zbroje, jei [Smed Wzrosnie
o kolejny punkt.

3. [Buea] jest wspolczynnikiem majacym znaczenie przy
prowadzeniu OBRONY przez odparowanie ciosu. Jest to
suma punktow [Sped] postac atakowane] i punktow
B broni, ktorej posta¢ ta uzywa do odparowania ciosu,
pomniejszona o punkty B broni uzytej przez atakujacego.
[Oznaczajac parametry nalezace do postaci atakowane]
literg ,,0", a parametry postaci atakowanej litera ,.a",
sposob wyznaczania wspolczynnika [Byed mozna ujac
W nastgpujacy wzor:

[Bpo] = [Smeal® + [B]" - [BJ']. Na przyklad: postac, ktorej
[Smoa] = 8 parujaca mieczem ([B] = 10) cios zadany
toporem ([B] =9) bedzie posiadala [Buod] © wysokosci
9 punktow, co wynika z rachunku; 8+ 10=18 oraz
18-9=9. Gdyby posta¢ atakujaca uzywala miecza dwu-
recznego ([B]=12) zamiast topora, [Bm] atakowanego
wynosiloby 6 punktow (8 + 10=18 oraz 18-12=6).

4. [MODy0d] jest decydujacym wspolczynnikiem przy
prowadzeniu OBRONY polegajacej na wykonaniu UNI-
K U. Jest to roznica [Spe] postaci atakujace] i modyfikacji
[MOD] postaci atakowanej, wynikajacej z uzywania
przez nia wyposazZenia ochronnego (modyfikacja [MOD]
zwigzana z posiadaniem broni nie ma tu znaczenia).
[Stosujac oznaczenia ,,0” i .a”, sposob wyznaczania
wspolczynnika [MODy,.g] mozna uja¢ w mastgpujacy
wzor:

[MOD pod] =[S *-(-[MODI’) = [[Sea]* + [MODJ").  Na
przyklad: w przypadku proby wykonania UNIKU wwal-

ce 7 postacia o ([Smed] =7, 2dy postaé wykonujaca UNIK
posiada zbroje plytowa ((B]=-2), [MOD,,.] wynosi¢
bedzie 9 punktow. Wynika to =z rachunkw
7-(-2) =7 +2=9. Gdyby wykonujacy UNIK dysponowal
jedynie zbroja skorzang ((MOD]=0), [MOD] byloby
roOwWne [Smod] atakujacego i wynosiloby 7 punkiow.

3. Przebieg walki

Walka sklada sie z sekwencji, w ktorych sktad wchodza
trzy elementy: ATAK-OBRONA-OB RAZENIA. Nie
wszystkie elementy musza by¢ obecne w kazdej sekwencji:
* po nicudanym ATAKU nie nastgpuje OBRONA. nie

liczy sic OBRAZEN, a inicjatywa przechodzi w rece
postaci atakowanej;

* po udanej OBRONIE, ktora moze mie¢ forme UNI-
K U rownicz nie nastepuje liczenic OBRAZEN. W tym
wypadku inicjatywa takze przechodzi w rgee atakowa-
nego.

* poudanym ATAKU I nieudanej OBRONIE nastgpuje
liczenie OBRAZEN, a inicjatywa pozostaje po stronie
postaci atakujacej.

Trwanie sekwencji liczy si¢ wigc od ATAKU do
przekazania inicjatywy lub od ATAKU do liczenia
OBRAZEN.

4. Szczegolowe zasady walki

I. ATAK polega na okresleniu, jaka bronig zostanie
zadany cios oraz wykonaniu rzutu trzema kostkami
i porownaniu wyniku 2 [Sqe postaci. Jezeli wynik rzutu
jest mniejszy lub rowny [Smo] ATAK uznaje si¢ za udany.
Udany atak nie oznacza celnego ciosu. Po nieudanym
ATAKU nie nastepuje OBRONA ani liczenic OBRA-
ZEN. Inicjatywa przechodzi w rece postaci atakowanej.

2. OBRONA moze polegac na:

a. probie ODPAROWANIA ciosu

b. probie wykonania UNIKU
22, ODPAROWANIE CIOSU jest mozliwe jedynie wte-
dy. gdy réznica wartosci [B] broni uzytej do zadania ciosu
i[B] broni majacej stuzy¢ do jego odparowania wynosi nie
wigeej niz 2 punkty na niekorzyéc broni atakowanego. Na
przyklad: cios zadany mieczem dwurecznym ([B]=12)
mozna odparowa¢ przy pomocy ciezkiej wloczni
(|[B]= 14), topora dwurgcznego ([B]=13) oraz lekka wlo-
cznig ([B]=11) i mieczem ([B]=10). Nie mozna go
natomiast odparowaé toporem, koncerzem ani maczuga
rycerska, gdyz w kazdym 2z tych przypadkow roznica
wartoéci [B] przekracza 2 punkty na niekorzysé postaci
atakowanej.
Odparowanie ciosu polega na wykonaniu rzutu trzema
kostkami i porownaniu wyniku z [Biod). Jezeli wynik
rzutu jest mniejszy lub rowny temu wspoOlczynnikowi,
OBRONE uwaza si¢ za udana. Nie nastepuje liczenie
OBRAZEN., a inicjatywa przechodzi na posta¢ atakowa-
ny. Na przyklad: w przypadku closu zadanego mieczem
([B]= 10) postaci 0 [Speu]=8 1 parujacej uderzenie przy
pomocy koncerza ([B]=8), [Byoq] wynosi 6 punktow. co
wynika z rachunku: 8-+8=16 oraz 16-10=6. Aby
OBRONA byta udana, atakowany musi wyrzuci¢ na
trzech kostkach 6 lub mniej. Jezeli proba odparowania
ciosu nie powiedzie sig, nastgpuje liczenie OBRAZEN,
a inicjatywa pozostaje przy atakujacym.
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2b. UNIK polega na wykonaniu rzutu trzema kostkami
i porownaniu wyniku z[MOD,,.4]. Jezeli wynik jest rowny
lub wigkszy temu wspolczynnikowi, UNIK uznaje si¢ za
udany. Nie nastgpuje liczenie OBRAZEN, a inicjatywa
przechodzi na atakowanego.

Na przyklad:

Postac posiadajaca zbrojg koleza ([MOD,.4] =-1) wyko-
nujgca UNIK przed ciosem przeciwnika posiadajacego
[Smoal =10 punktom bedzie musiala wyrzuci¢ trzema
kostkami 11 lub wigcej, co wynika z rachunku:
10-(-1)=10+1=11. Gdyby [S,.4] atakujacego wynosi 11
punktow, udany UNIK wymagatby wyrzucenia 12 lub
wigcej oczek,

3. OBRAZENIA okreéla si¢ przez wykonanie rzutu taka
iloscia kostek, jaka jest okre§lona przy nazwie broni,
ktora zostal zadany celny cios. Od uzyskanego wyniku
nalezy odjac redukcje OBRAZEN, uzyskane dzigki uzy-
wanej przez trafiong postaé zbroi.

Za kazdym razem, gdy posta¢ odniosta OBRAZENIA.,
nalezy zmniejszyc o ich ilod¢ (realna, zredukowana przez
zbroje) wielkos¢ wspolczynnika [S] tej postaci, zanotowa-
na w KARCIE POSTACI.

OBRAZENIA odniesione w kolejnych walkach sumu-
Jasi¢ w trakcie rozgrywki, lecz nie wplywaja na mozliwo-
dci postugiwania sie przez postaé wybranymi rodzajami
broni.

4. WYTRACENIE BRONI Z REKI ATAKOWANE-
GO zdarza si¢, gdy posta¢ atakowana wyrzuci przy
probie odparowania ciosu trzy jednakowe cyfry, ktorych
suma przewyzsza jej [Spodl.

W takiej sytuacji nalezy wykonaé jeszcze jeden rzut,
Ponowne uzyskanie wyniku w postaci trzech jednako-
wych cyfr o sumie wyzszej od [S,.4] postaci oznacza
zniszczenie broni.

Jezeli atakowany postanowit wykonaé UNIK, lub jesli
nie posiada zadnej broni, nie moze nastapic jej wytracenie
ani zniszczenie, w zwiazku z czym nie nalezy powtarzaé
rzutu.

Bron wytrgcona z reki atakowanego uwazana jest za
przedmiot porzucony (patrz VIL.2). Bron zniszczona jest
usuwana z planszy.

Po wytraceniu lub zniszczeniu broni postaci atakowa-
nej nie liczy sic OBRAZEN, a inicjatywa pozostaje przy
atakujgcym.

5. WYTRACENIE BRONI Z REKI POSTACI ATA-
KUJACEJ zdarza si¢, gdy atakujacy wykonujac rzut
w celu okreslenia skuteczno$ei ataku uzyska trzy jed-
nakowe cyfry, ktérych suma przewyzsza jego [Spod).

W takiej sytuacji nalezy wykonaé jeszcze jeden rzut.
Ponowne uzyskanie wyniku w postaci trzech jednako-
wych cyfr o sumie wyzszej od [S,.4] postaci oznacza
zniszczenie broni.

Bron wytracona z reki atakujacego uwazana jest za
przedmiot porzucony (patrz VII.2). Bron zniszczona jest
usuwana z planszy.

Po wytraceniu lub zniszczeniu broni postaci atakujacej
nie nastgpuje OBRONA, a inicjatywa przechodzi na
atakowanego.

Jezeli postac atakowana nie posiada broni, wytracenie
broni atakujacego traktuje si¢ jako jej przejecie. Inic-
Jatywa przechodzi automatycznie na atakowanego, ktory
moze przeprowadzic ATAK, uzywajgc przejetej broni.
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Poniewaz posta¢ atakowana moze przeja¢ bros tylko
wiedy, gdy jej [S] uprawnia ja do poslugiwania si¢ ta
bronia, w przypadku wytracenia broni atakujacego przez
pozbawiang broni posta¢ atakowana, ktorej [S] nie
uprawnia do przejecia tej broni, bron przejeta musi zostaé
natychmiast odrzucona, a inicjatywa pozostaje przy
atakujacym,

Przy ataku na postaé pozbawiong broni nie moze
nastapi¢ zniszczenie broni atakujacego. Jeéli uzyskany
wynik rzutu oznacza wytracenie broni, rzutu nie nalezy
powtarzac.

6. ODRZUCENIE BRONI moze nastapi¢ tylko przed
whasnym ATAKIEM, co laczy sie z rezygnacja z jego
przeprowadzenia. Posta¢ przekazuje inicjatywe przeciw-
nikowi i moze podnies¢ z ziemi lub wyciagnac inna bron,
ktorg bedzie postugiwala sic w OBRONIE. W ten sposob
postac traci jeden ATAK.

Zbroj¢ posta¢ moze odrzucié¢ tylko wtedy, gdy nie jest
wlaczona w walke. Podczas walki moze natomiast od-
rzuci¢ lub podnies¢ tarcze.

7. PODNIESIENIE LUB WYCIAGNIECIE BRONI
moze nastapi¢ tylko w fazie wlasnego ATAKU, przy
rezygnacji z jego przeprowadzenia i przekazaniu inic-
jatywy przeciwnikowi.

8. ZAMIANA BRONI zawsze sprowadza si¢ do od-
rzucenia jednego jej egzemplarza i podniesienia lub
wyciggnigcia drugiego (patrz p. 6).

9. JESLI BRON ZOSTALA WYTRACONA Z REKI
POSTACI i inicjatywa przeszla na strong przeciwnika,
postac jest zmuszona do wykonywania UNIKOW, dopo-
ki nie bedzie mogta zrezygnowaé z wlasnego ATAKU
i podnieé¢ lub wyciagna¢ broni albo probowaé wyijsé
z walki.

10. WYJSCIE Z WALKI jest mozliwe po wykonaniu
ATAKU przez ktorakolwick z uczestniczacych w niej
stron. Wyjscie z walki jezdZca walczacego z postacia
piesza polega na rezygnacji z wlasnego ATAK U i przesu-
nigciu postaci o trzy pola w sposéb, ktory uniemozliwi
postaci pieszej zajecie ktoregokolwiek z sasiednich pél
w jednej fazie ruchu, (co nie zawsze jest wykonalne — np.
przy brzegu planszy, posta¢ jednak moze sie przemiescic,
mimo iz nie uwolni si¢ od przeciwnika).

Wyjscie z walki postaci pieszej, walczacej z postacia
pieszg lub jezdZea walczacego z jezdzeem réwniez wyma-
ga rezygnacji z przeprowadzenia ATAK U. Postaé, ktora
ma zamiar wyj$¢ z walki musi jednak wykonaé rzut
trzema kostkami i porowna¢ jego wynik z [S] przeciw-
nika. Jesli wynik rzutu jest wigkszy lub rowny [S]
przeciwnika, postaé piesza moze przesunaé si¢ o trzy pola,
za$ jezdziec o cztery w sposob uniemozliwiajacy przeciw-
nikowi zajecie sgsiedniego pola w jego fazie ruchu, (co
moze okaza¢ si¢ niewykonalne przy brzegu planszy).

Wyjscie z walki postaci pieszej walczacej z jezdzcem nie
jest mozliwe.

1. PORUSZANIE SIE PO PLANSZY nie jest do-
zwolone dla postaci wlyczonych w walke.

12. ZRZUCENIE POSTACI Z KONIA nastepuje, gdy
otrzyma ona celny cios bronig drzewcowa lub dwureczng.




Po zrzuceniu z konia nie oblicza si¢ OBRAZEN,
a inicjalywa pozostaje po stronie atakujacego.

Zrzucenie z konia nasigpuje rowniez po otrzymaniu
przez jezdzca dwoch celnych ciosow bronig inna niz
drzewcowa, czy dwurgczna. Rowniez w tym wypadku
cios, ktory decyduje o zrzuceniu postaci z konia nie
pociaga za soba koniecznosci obliczania OBRAZEN.

Posta¢ zrzucona z konia musi walczy¢ pieszo | moze
ponownie sta¢ si¢ jezdzcem dopiero po zakornczeniu
walki. Je§li posta¢ zrzucona z konia wyszla z walki
porownujac swoj rzut z [S] przeciwnika, jej kon pozostaje
na polu, na ktorym toczyla si¢ walka.

13. [Smea] JEZDZCA w walce z postacia piesza uzyskuje
dodatkowa modyfikacj¢ o wartosci + 1.

14. CIEZKA WLOCZNIA jest bronia jezdcow. Postac
piesza nie moze postugiwac si¢ kopia, a posta¢ zrzucona
z konia automatycznie j3 odrzuca.

15. POSTAC UWAZANA JEST ZA POKONANA, gdy
wskutek odniesionych w walce OBRAZEN jej [Smol
spadnie do wartosci 3 lub mniej punktow. Gracz ma takze
prawo w trakcie walki podda¢ posta¢, niezaleznie od
wartosci jej [Smodl.

Posta¢ pokonana moze zosta¢ zwrocona graczowi, do
ktorego nalezy. jesli zwycigzea bedzie cheial przyjac za nig
okup. Okup musi zosta¢ uzgodniony pomigdzy graczami
i jest wyplacany ze SKARBCA grupy. Z tej samej puli
pobiera si¢ punkty na odtworzenie postaci.

Pokonana posta¢, ktora zostala wykupiona przez
gracza rozpoczyna gre od poczatku, a nalezaca do niej
bron i przedmioty pozostaja na polu, na ktérym zostala
pokonana. Gracz pobierajacy okup moze go wykorzystac
w dowolny sposob (wlozyc do SKARBCA lub przydzielic
swoim postaciom, pod warunkiem, ze zadna z nich nie
uzyska w ten sposob wspolezynnika o wielkosci wigkszej
niz 16 punktow).

Jesli jeden z graczy nie zgadza si¢ na okup, postac jest
wyeliminowana z gry.

16. POSTAC JEST AUTOMATYCZNIE ELIMINO-
WANA Z GRY, jesli wskutek odniesionych OBRAZEN
jej [S] spadnie do wielkosci nizszej niz trzy punkty.

17. BRON i PRZEDMIOTY nalezace do postaci poko-
nanych i wyeliminowanych pozostaja na polu, na ktorym
te postacie zostaly pokonane lub wyeliminowane. Przed-
mioty te moga by¢ zabrane przez zwycigzeg lub inng
posta¢, ktora zatrzyma sig na tym polu i ktorej [S]
uprawnia ja do postugiwania si¢ nimi.

18. WALKA Z UDZIALEM WIEKSZE) LICZBY
POSTACI nie rozni si¢ zasadniczo od pojedynku. Ciosy
zadawane sa w kolejnosci zgodnej z wielkoscig [S] postaci
walczgeych, (przy jednakowych wartosciach [S], kolej-
nos¢ nalezy ustali¢c losowo). Kazda z postaci moze
w przypadajacej na nia kolejce zada¢ tylko jeden cios
jednemu — wskazanemu przez nig — przeciwnikowi,
(pod warunkiem, ze posiada w stosunku do tej postaci
inicjatywe). Zasady walki i jej sekwencje pozostaja bez
zmian. Wyjscie z walki jest mozliwe tylko wtedy, gdy
posta¢ dysponuje inicjatywa w stosunku do wszystkich
postaci, ktore zaatakowaly ja pomigdzy jej poprzednia
kolejka, a aktualna, (w pierwszej turze moze wyjs¢ z walki
tylko postac, ktorej kolejka konczy te turg). Postac taka

musi wykonac po jednym przepisowym rzucie w stosunku
do kazdej z nich, (patrz IX.10), Nie jest dopuszczalne
wyjscie z walki postaci pieszej, gdy jedna z postaci, ktore
skierowaly przeciw niej ATAK jest jezdziec. Podobnie jak
w przypadku pojedynkow, w niektorych sytuacjach ucie-
czka przed wszystkimi przeciwnikami moze okazac si¢
niewykonalna (patrz IX.10), gracz ma jednak prawo
przemiesci¢ postac.

Na przyklad:

Rozpatrzmy sytuacjg, w ktorej walcza ze soba trzy
postacie nalezace do trzech réznych grup: BR, RC, F,
posiadajace odpowiednio [S]=11, [S]=10 i [S]=9. Jako
pierwsza wykonuje ATAK posta¢c BR wskazujac jako
swojego przeciwnika F. F wykonuje udana OBRONE,
wobec czego BR traci inicjatywe w alce. Nastepny ATAK
nalezy do RC, ktory jako przeciwnika wskazuje rowniez
F. F probuje wykona¢ UNIK z negatywnym skutkiem
— inicjatywa pozostaje przy RC. Wreszcie przychodzi
kolej na ATAK F. Posiada on inicjatywg jedynie w sto-
sunku do BR, jest wigc zmuszony do zaatakowania go lub
rezygnacji z ATAKU (nie moze probowac wyjsc¢ z walki
chociaz jego kolejka konczy turg, nie posiada bowiem
inicjatywy w stosunku do RC, ktory go atakowal.).
F rezygnuje z ATAKU, wobec czego zaczyna si¢ nastgpna
tura. Ponownie przychodzi kolej na ATAK BR, lecz nie
moze on juz by¢ skierowany przeciw F, poniewaz BR nie
posiada w stosunku do niego inicjatywy. Musi wiec
walezye z RC, lub zrezygnowac z ATAKU, czekajgc na
okazje przejecia inicjatywy w starciu z F. Jezeli w trakcie
walki straci inicjatywe takze w stosunku do RC, az do
chwili jej odzyskania pozostanie mu tylko wykonywanie
OBRONY.

Tak jak w zwyklym pojedynku, po kazdym udanym
ATAKU i nicudanej OBRONIE nastgpuje liczenie OB-
RAZEN, kiore odniosta postac.

X. WALKA MAGICZNA

Do prowadzenia walki magicznej stuzy system czarow
ochronnych i ofensywnych, ktore mozna stosowac w tra-
kcie zwyczajnej walki na réwnych prawach z postugiwa-
niem si¢ bronia w ATAKU i OBRONIE. Uzycie czarow
mozliwe jest tylko w stosunku do postaci zajmujacej
jedno z pol sasiednich i moze zainicjowa¢ walke. Opis
magii, ktora moga poslugiwac si¢ uczestniczgce w grze
postacie zostal przedstawiony ponizej.

1. Podstawowe pojecia niezbedne przy prowadzeniu
walki magicznej

1. INICJATYWA UJEMNA to cecha czarow ochron-
nych i ofensywnych, ktére, nigdy nie prowadza do
przejecia inicjatywy niezaleznie od wyniku rzutu kost-
kami.

2. INICIATYWA DODATNIA to cecha czarow ochron-
nych, ktore w wypadku pomyslnego rzutu kostkami
prowadza do przejecia inicjatywy przez postac atakowa-
ng lub utrzymania inicjatywy przez posta¢ atakujaca.
3. ZWROTNOSC to cecha czaréw, ktoére w wypadku
uzyskania niepomyslnego wyniku rzutu kostkami zwra-
caja sig przeciw postaci rzucajacej czar, pozbawiajac ja
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liczby punktow [M] réowne] mocy, z jaka czar zostal
rzucony lub powodujac skutek odwrotny do zamierzone-
go.

4. MOC — niektore czary musza by¢ rzucone z okreélona
moea, by mialy szanse powodzenia, co lgczy sie z pewnym
niebezpieczenstwem przy rzucaniu niektorych czarow
zwrotnych.

5. MINIMALNE [M] to minimalna wartos¢ [M] postaci
na poczgtku rozgrywki, niezbgdna, by ta postaé mogla
postugiwac si¢ danym czarem.

2. Czary

—

. CZAR AZOTH:
czar ochronny stuzacy do powstrzymania ciosu prze-
ciwnika, uzywany w fazie OBRONY
* do poslugiwania si¢ czarem z inicjatywa ujemna upraw-
nia minimalne [M] rowne 10
* do postugiwania si¢ czarem z inicjatywa dodatnig
uprawnia minimalne [M] réwne 12
* czar o inicjatywie dodatniej uzyty w walce z przeciw-
nikiem. ktorego [M] jest wyzsze od [M] postaci rzucaja-
cej czar o przynajmniej 2 punkty, jest czarem zwrotnym
powodujgcym w przypadku uzyskania niepomysinego
wyniku rzutu kostkami utrate punktow [M]
* moc czaru wynosi 2
CZAR BETHEL:
czar ochronny stuzacy do powstrzymania magicznego
ciosu przeciwnika, uzywany w fazie OBRONY
do poslugiwania sig czarem z inicjatyws ujemng upraw-
nia minimalne [M] rowne 8
* do postugiwania si¢ czarem z inicjatywa dodatnig
uprawnia minimalne [M] wigksze niz 8
* czar o inicjatywie dodatniej uzyty w walce z przeciw-
nikiem, ktorego [M] jest wyzsze od [M] postaci rzucaja-
cej czar o przynajmniej 2 punkty, jest czarem zwrotnym
powodujacym w przypadku niepomyslnego rzutu ko-
stkami utratg punktow [M]
moc czaru wynosi |
. CZAR ELION:
czar majacy na celu wytrgcenie broni uzywanej aktual-
nie przez przeciwnika, ktorym postacie moga postugi-
wac sic w ATAKU lub OBRONIE
* czar posiada zawsze inicjatywe dodatnia
* do poslugiwania si¢ czarem uprawnia minimalne [M]
rowne 12
* czar uzyty w walce z przeciwnikiem, ktorego [M]
przewyzsza [M] postaci rzucajacej czar o przynajmniej
2 punkty, jest czarem zwrotnym mogacym spowodo-
wac wyltracenie broni postaci rzucajacej czar

4. CZAR KAPHE:

* czar majacy na celu zniszezenie broni, ktora aktualnie
postuguje si¢ przeciwnik, uzywany w ATAKU lub
OBRONIE

* tak w ATAKU jak i w OBRONIE czar moze przyj-
mowac inicjatywe dodatnia lub ujemna

* czar o inicjatywie ujemnej uzyty w OBRONIE daje
przeciwnikowi czas na zmiang lub podniesienie broni,
po czym przeciwnik moze przejs¢ do ATAKU lub
probowac wyjs¢ z walki

* czar o inicjatywie ujemnej zastosowany w ATAKU
przyjmuje zawsze inicjatywe dodatnig. Przeciwnik ma
czas na podniesienie lub zmiang broni albo podjecie
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proby wyjscia z walki, po czym postac, ktora rzucita
czar moze przejsé do ATAKU

* do poslugiwania si¢ czarem o ujemnej inicjatywie
uprawnia minimalne [M] rowne 12

* do postugiwania si¢ czarem o inicjatywie dodatniej
uprawnia minimalne [M] wieksze niz 12

* czar o inicjatywie dodatniej uzyty przeciw postaci, ktorej
[M] przewyzsza [M] postaci rzucajacej czar o przynaj-
mniej 2 punkty jest czarem zwrotnym i moze do-
prowadzi¢ do zniszczenia roni postaci rzucajgeej czar

Ln

. CZAR OTHALA:

czar majacy na celu wyjscie z walki

czar zastosowany z powodzeniem prowadzi do wyjscia
z walki postaci, umozliwia rowniez wyjscie z walki
postaci pieszej walczqce) z jezdZzeem (w takim wypadku
postac piesza wychodzi z walki tak samo jak jezdziec)
do uzywania czaru uprawnia minimalne [M] rowne 12
czar zwrotny o mocy rownej |

. CZAR RUAH:

czar majacy na celu pozbawienie postaci znajdujacego
si¢ w jej posiadaniu magicznego przedmiotu

* do uzycia czaru uprawnia minimalne [M] rowne 12
w przypadku pomys$lnego wyniku rzutu kostkami
przedmiot przechodzi w posiadanie postaci, ktora
rzucila czar

czar zwrotny mogacy spowodowad utrate wlasnego
magicznego przedmiotu na korzy$é postaci, na ktorg
zostal rzucony czar, jesli [M] tej postaci przewyzsza [M]
postaci rzucajgcej czar o przynajmniej 2 punkty, lub
utrate punktow [M]

* postac moze wybra¢ pomigdzy utrata magicznego
przedmiotu lub punktow [M]

moc czaru wynosi 2

Swigty Graal i Krwawigca Wiocznia nie poddaja si¢
temu czarowi

*
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. CZAR SABBAC:
czar majacy na celu przeniesienie postaci lub jej
przeciwnika na odleglos¢ do czterech pol w dowolnym
kierunku
* do uzywania czaru uprawnia minimalne [M] rowne 12
* kierunek i odleglos¢ ustala zawsze postac rzucajaca
czar
* czar moze by¢ stosowany do wyjscia z walki
* czarzwrolny mogacy spowodowadé utrate punktow [M]
* moc czaru wynosi 4

*

8. CZAR YOTH:

* czar majacy na celu zadanie magicznego ciosu przeciw-
nikowi, stosowany w ATAKU

* do uzycia czaru i zadania magicznego ciosu o wartosci

jednej kostki uprawnia minimalne [M] réwne 10

do uzycia czaru i zadania przeciwnikowi ciosu o warto-

sci dwoch kostek uprawnia minimalne [M] rowne 12

OBRAZENIA zadane przez celny cios magiczny roz-

kladane sa na parametry [M] i [S] w rownym stosunku

— lub — w przypadku liczb nieparzystych — jedno

trafienie wigcej przydziela si¢ parametrowi [M]

* wwalce z przeciwnikiem, ktorego [M] przewyzsza [M]

postaci rzucajacej czar o wigee) niz 2 punkty, jest

czarem zwrotnym mogacym spowodowac utrate punk-

tow [M] i [S]

moc czaru zwrotnego wynosi 2 dla ciosu wartego jedna

kostke 1 4 dla ciosu wartego dwie kostki

*

*

*




3. Przedmioty magiczne

Na poczatku rozgrywki Zetony przedmiotow magicz-
nych sa ukladane koszulkami do gory. Postacie posiada-
jace przedmioty magiczne maja prawo przenosic je w for-
mie odkrytej (koszulka do wewnatrz) lub zakrytej (koszu-
lka na zewngtrz) tak, by przeciwnicy nie wiedzieli, ktory
z przedmiotow znajduje si¢ w posiadaniu postaci.

* W arze wystepuje dziesie¢ przedmiotow magicznych:
. SWIETY GRAAL

. KRWAWIACA WLOCZNIA

. MIECZ SARACENA

. EXCALIBUR — MIECZ KROLA ARTURA

- ARONDIGHT — MIECZ LANCELOTA

. TARCZA JOZEFA Z ARYMATEI

. PIERSCIEN PANI Z JEZIORA

. RUNY CZARODZIEJKI MORGAN

. ZLOTA GALAZKA JEMIOLY

10. BALSAM MERLINA
Ponizej opisane zostaly wlasciwosci tych przedmiotow:

OO~ D h el b —

el

1. SWIETY GRAAL: legendarny
kielich, uzywany podezas Ostatniej
Wieczerzy, do ktorego Jozef z Ary-
matei zebral nastepnie krew Ukrzy-
zowanego. Jego  odnalezienie
1 obrona jest celem gry.
Wilasciwosci:
a) atakujac postac, bedaca w posia-
daniu Graala zmniejsza przy zadawaniu ciosu swoje [So]
o | punkt
b) przy odparowaniu ciosu posta¢ posiadajaca Graala
odejmuje 1 punkt od wartosci broni przeciwnika
c¢) przy wykonywaniu UNIK U postaé¢ posiadajaca Gra-
ala odejmuje 1 punkt od wartosci [S] przeciwnika
d) stosujgc czary w walce z postacig posiadajaca Graala
nalezy odjac 1 punkt od [M] postaci stosujacej czary
e) jesli czar zwrotny obroci si¢ przeciw postaci posiadaja-
cej Graala, postac ta odejmuje od mocy czaru | punkt
Graal nie moze zosta¢ odebrany przy pomocy czaru
Ruah. Posta¢ moze utraci¢ Graala, gdy zostanie pokona-
na wwalce, lub gdy, widzgc grozbe wyeliminowania z gry,
odda go przeciwnikowi.
2. KRWAWIACA WLOCZNIA:
legendarna bron, ktora rzymski le-
gionista Longin przebil bok Zbawi-
ciela. W grze funkcjonuje jako
przedmiot magiczny i bron zalicza-
na do klasy lekkiej wléczni. Krwa-
wigca Wlocznia, podobnie jak Gra-
al, nie moze by¢ odebrana przy
pomocy czaru Ruah, nie mozna jej rowniez wytracié¢ ani
zniszczy¢ przy pomocy czarow Elion i Kaphe. Odnalezie-
nie i obrona Wloczni sa celem gry.
Wiasciwosci:
a) posiadanie Wioczni nie pociaga za soba modyfikacji
[S] postaci
b) Widcznia nie posiada stalej wartodci punktowej [B];
jesli [B] broni przeciwnika jest nizsze o 1, rowne lub
wyzsze od [B] lekkiej wloczni, [B] Krwawiacej Widczni
uznaje si¢ za wyzsze od [B] broni przeciwnika o 2 punkty
¢) stosujgc czary w walce z postacig posiadajaca Krwa-
wiaca Wlocznig nalezy odja¢ 1 punkt od [M] postaci
stosujacej czary

d) jesli czar zwrotny obraci sig przeciw postaci posiadaja-
cej Wideznig, postac ta odejmuje od mocy czaru 1 punkt
e) Wlocznia moze postugiwaé sie kazda postaé niezalez-
nie od wartosci jej [S]

3. MIECZ SARACENA: legendar-
na bron, ktdéra Matagran Saracen
zranil Jozefa z Arymatei. W grze
funkcjonuje jako przedmiot magi-
czny 1 bron zaliczana do klasy mie-
cza. Miecza Saracena nie moina
zniszczy¢ za pomocy czaru Kaphe,
Wiasciwosci:

a) posiadanie Miecza nie pociaga za soba modyfikacii [S]
postaci

b) Miecz nie posiada stalej warto$ci punktowej [B]; jesli
[B] broni przeciwnika jest wyzsze od [B] miecza, [B]
Miecza Saracena uznaje si¢ za rowne [B] broni przeciw-
nika

¢) Mieczem moze postugiwaé si¢ kazda postaé niezalez-
nie od wartosci jej [S]

4. EXCALIBUR — MIECZ KRO-
LA ARTURA: legendarna bron,
ofiarowana Arturowi przez Pania
Jeziora. W grze funkcjonuje jako
przedmiot magiczny 1 bron zalicza-
na do klasy miecza. Miecz Artura
nie moze zosta¢ zniszczony za po-
mocg czaru Kaphe.

Wiasciwosci:

a) posiadanie Miecza nie pociaga za soba modyfikacji [S]
postaci

b) Miecz nie posiada stalej wartosci punktowej [B]; jesli
[B] broni przeciwnika jest rowne lub wyzsze od [B] miecza,
[B] Excalibura uznaje si¢ za wyzsze od [B] broni przeciw-
nika o 1 punkt

¢) stosujge czar Sabbac lub Yoth w walce z postacig
posiadajyca Miecz Artura nalezy odja¢ | punkt od [M]
postaci stosujacej czary

d) Mieczem Artura moze postugiwac sig kazda postaé
niezaleznie od wartoéci jej [S]

5. ARONDIGHT — MIECZ
LANCELOTA: legendarna bron
Lancelota. Posiada te same wlas-
ciwosci, co Excalibur.

6. TARCZA JOZEFA Z ARYMA-
TEL biala tarcza z czerwonym krzy-
zem ofiarowana pozniej krolowi
Mordrenowi. W grze funkcjonuje
Jjako przedmiot magiczny i czesé
wyposazenia ochronnego postaci.
Wiasciwosci:

a) posiadanie Tarczy nie pocigga
za soba modyfikacji [S] postaci

b) [RT] Tarczy wynosi 4

¢) stosujac czar Yoth przeciw postaci posiadajacej Tar-
cz¢ nalezy odja¢ 1 punkt od [M] postaci stosujacej czar
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7.PIERSCIEN PANI Z JEZIORA:
pierscien czarodziejki Vivien. Wias-
ciwosct:

a) walczae z potworem w Zamku
Cromm Cruaich, posta¢ posiadaja-
ca Pierscien ma prawo odjac od jego
parametrow dwa punkty

8. RUNY CZARODZIEJKI MO-
RGAN: galyzki z wycietymi runami
uzywane przez druidéw w sztuce
wrozenia. Wiasciwosci:

a) walczac z kartem w Ziemi Spus-
loszonej, posta¢ posiadajgca Runy
ma prawo odjac¢ od jego paramet-
row 3 punkty

9. ZLOTA GALAZKA JEMIO-
LY: jemiota byla czczona przez dru-
idow jako $wigta roslina stanowigca
uniwersalne lekarstwo. Wiasciwos-
ci:

a) po zakonczeniu kazdej walki,
posta¢ posiadajaca Galazke Jemio-
by — jesdli tylko nie zostala pokona-
na lub wyeliminowana — moze wykonaé rzut kostka,
ktory okresli liczbe redukowanych przez Galazke ob-
razen.

10. BALSAM MERLINA: posiada
te same whasciwosci, co Zlota Galg-
zka Jemioly.

4. Szczegolowe zasady prowadzenia
walki magicznej

|. Rzucenie czaru polega na wykonaniu rzutu trzema
kostkami i poréwnaniu wyniku z [M] postaci. Czar udaje
si¢ rzuci¢, gdy wynik jest nizszy niz [M] postaci.

2. W trakcie walki nie moina jednoczesnie zadaé lub
odparowac ciosu i poshizyé si¢ w tym samym celu
odpowiednimi czarami. Posta¢ wykonuje OBRONE albo
probuje rzucic czar, lub tez posta¢ ATAKUJE albo
probuje rzucic¢ czar. Mozna natomiast poslugiwac si¢ na
zmiang bronig i magig.

3. Cios wymierzony bronia mozna odparowaé przy
pomocy magii, lecz cios magiczny nie moze by¢ po-
wstrzymany przy pomocy broni. Podczas liczenia OB-
RAZEN wynikajacych z uzycia czaru YOTH, wyposaze-
nie ochronne odgrywa taka samg role jak w zwyklej
walce.

4. Schemat prowadzenia walki w postaci ATAK-
-OBRONA-OBRAZENIA obowigzuje rowniez przy
prowadzeniu walki magicznej.

5. Postac nie jest w stanie prowadzi¢ walki magicznej, gdy
Jej [M] spadnie do wartosci 3 punktow lub mniej, jednak
nie jest uwazana za pokonana ani wyeliminowana z gry.
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XI. WYKUPOWANIE Z NIEWOLI
I ODTWARZANIE POSTACI

W trakcie rozgrywki gracz nie moze dokonywa¢ zmian
w konstrukeji i uzbrojeniu postaci. Wszystkie mozliwe
zmiany wynikaja jedynie z toku rozgrywki, gdy postac
traci lub zyskuje punkty i przedmioty. Jedynym wyjat-
kiem od tej zasady jest proces wykupywania postaci
z niewoli i jej odtwarzania.
1. Wykupi¢ mozna posta¢ pokonang w walce, ktéra nie
zostala jednak wyeliminowana z gry.

2. Niezaleznie od tego, czy postaé zostala pokonana
wskutek odniesionych OBRAZEN czy tez gracz ja po-
ddal obawiajac si¢ mozliwosci jej wyeliminowania, postaé
pokonana musi pozostawié na planszy wszystkie nalezace
do niej przedmioty,

3. Posta¢ pokonana i wykupiona traci wszystkie swoje
punkty i musi zosta¢ odtworzona przy pomocy punktow
pochodzacych ze SKARBCA grupy.

4. Postac pokonana i wykupiona jest odtwarzana od
stanu wspélezynnikow [S] i [M] wynoszacego 6 punktow
kazdy; dodatkowe punkty gracz musi zaczerpngé ze
SKARBCA.,

5. Posta¢ pokonana i wykupiona jest uzbrajana w taki
sam sposob, jak wszystkie inne postacie.

6. Posta¢ wykupiona moze ponownie wejs¢ do gry juz
w nastepnej kolejce. Rozpoczyna gre w punkcie star-
towym swojej grupy.

7. Jesli przeciwnik pokonanej postaci nie jest zaintereso-
wany jej poddaniem si¢ i otrzymaniem za nia okupu
walka toczy sie dalej, a postaé jest eliminowana z gry.

XII. WARIANTY GRY

~MOCE ALBIONU™ to gra o konstrukeji otwartej,
stwarzajgeg mozliwosci wprowadzenia licznych zmian.
Ponizej przedstawione zostaly sugestie dotyczace takich
modyfikacji.

I. Rozgrywka moze sie toczyé z udzialem mniejszej liczby
postaci w kazdej grupie niz 4 postaci, pod warunkiem, ze
kazda grupa bedzie liczyla tyle samo postaci. Polem do
eksperymentow jest wprowadzanie nierownych liczebnie
grup, ktore na poczatku rozgrywki bedg posiadaly roznej
wielkosci SKARBCE lub/i kilka przedmiotow magicz-
nych.

2. Gracze moga zroznicowaé charakterystyke grup, okre-
Slajac ich parametry w sposob odmienny od opisanego
w instrukeji i inny dla kazdej grupy. Dzigki zmianom
poczatkowej wartosci [S], [M] oraz liczby dodatkowych
punktow, niektore z grup uzyskaja przewage pod wzgle-
dem mozliwosci fizycznych, inne - umiejetnosci magicz-
nych.

3. Gracze moga zrezygnowac z uzycia KART LOSU lub
prowadzi¢ rozgrywke postugujac sie tylko jedna KARTA
LOSU.
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