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ra symulujaca walke starozytng bro-
redstawia pojedynczego wojownika
lonych cechach sile i zreczmosci.
1i taktyke, jaka bedy poslugiwali si¢
laja ich do boju przeciwko ludziom,
po zwyciestwo lub Smierc.

wwi czeS¢ Fantastycznej podroiy,
role-playing. Moize by¢ wykorzys-
rowadzenia walki w kaidej innej grze
izicki miej rozgrywaé swoje wlasne

ala przenies¢ walke z kart ksigzki na
n, nalol zbroje. POTYCZKA zaraz
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nlodszy centurion legionu, byt wsciekty. Od
czy. Germanscy barbarzyncy nie pojawiali
i na zwiady przepadali bez sladu. A teraz
Jezeli ten stary duren zasnal na warcie, beda

si¢c na niewielkiej polance, w zaroslach na
‘dostrzeg! jaki$ ruch. Honoriusz? Nie! Ledwo
ty tuk... Bez namyshu, dzialajac pod wply-
, rzucit si¢ do ataku. Mimo, Ze ciaza mu
dopasc barbarzynce, zanim... -
poczul bol, ale niezbyt silny. Bogom niech
Biegt zygzakiem, chcae utrudni¢ tucznikowi
chybila. Barbarzynca, widzac zblizajacego si¢
o tylu, by oprze¢ si¢ plecami o drzewo. Gdy
sie mieczem, barbarzynca wypuscil trzecig
wytrzymal. Cigcie Flawiusza mineglo cel, ale
pic tuk

tychmiast dwureczny miecz i zacza! wymie-
cerzem i tarczg Flawiusz rozpaczliwie pro-
iwnika. Wreszcie udato mu si¢ cigzko rani¢

‘usitowal si¢ cofna¢, ale Flawiusz uniemozliwit
2z barbarzyncy w koncu trafit Rzymianina.
| pancerzu, i rozcial gleboko bok Flawiusza.
lzymianin przez par¢ sekund nie atakowal,
“do obrony. Parowal ciosy i czekat. Klingi
skry.

konczylo. Flawiusz swym krotkim mieczem
ciosem Germanina. Ostrze wbilo si¢ glgboko.
barzynica cofnal si¢ chwiejnym krokiem.
pchnat jeszcze raz. Barbarzynca padl. Byl
ranny ze nie mogl utrzymac¢ si¢ na nogach.
izie ranny, ale bez trudu mogl si¢ porusza¢
kach zobaczyl to, co zostalo z Honoriusza,
poczucia. Pomscil swojego zolnierza... i by¢
hylit si¢ nad dzikusem...

ARR B R

POTYCZKA jest grg symulujgcg walke prowadzona przy uzyciu
dawnej broni. Starcia mogg rozgrywac si¢ w dowolnych okresach
historycznych i tocza je pojedynczy przeciwnicy, albo niewielkie ich
grupy.

Gracze tworzg postacie i wysylaja je do walki przeciwko wojow-
nikom przeciwnika. Dokonanie odpowiedniego doboru uzbrojenia
zaczepnego i obronnego, sily i zrecznodei wojownikow, a takze od-
powiedniej taktyki walki zadecydujg o zwycigstwie jednego z przeciw-
nikéw. Wojownicy ktérzy zwycigia, zdobywaja doswiadczenie, dzigki
ktoremu wzrasta ich sila i zrgcmosc Przegrywa;acy ging...

Umieszczona wyzej opowiesC jest opisem rogrywki..

Przyklad walki (5.27) przedstawia ten sam pojedynek i w oparciu
o zasady Potyczki oraz rzuty kostka ilustruje, w jaki sposob Flawiusz
zwycigzyl swego wroga.

Potyczka moze by¢ rowniez stosowana jako pomoc w opracowaniu
taktyki walki w rozmaitych grach typu roleplaying.

Potyczka jest gra przewidziang dla dwoch osob, istnieje jednak
mozliwo$¢ grania w pojedynke lub przez wielu uczestnikow. Kazdy
gracz moze kontrolowaé dowolng liczbg postaci — jedynym ogranicze-
niem ewentualnych scenariuszy jest Twoja wyobraznia.

II. SKEADNIKI

POTYCZKA powinna zawierac:

1. niniejsza broszurg z instrukcja,

2. mapg pola walki z nalozong siatkg heksagonalna. Heksy or-
ganizuja ruch postaci, natomiast obwiedzione czarng linia megaheksy
okreslaja zasieg broni miotajacej i rzucanej,

3. arkusz z zetonami. Nalezy go rozcia¢ na 68 zetonow przed-
stawiajacych ludzi, zwierzeta, potwory i odrzucong bron.

Do gry potrzebne beda rowniez otowki, kostka, papier do notatek

oraz linijka.
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ENIE POSTACI

w ktorej najwigksza rolg odgrywaja umiejetnosci
ynikow. Kazdy zeton Potyczki przedstawia po-
vidualnych cechach ustalanych przez gracza
Podstawowymi cechami wojownika sg: Sita

gracz w nastgpujacy sposob okresla jej Si Z.
poczyna gre posiadajac 8S, 8Z oraz osiem
a moga byé rozdzielone (przed rozpoczg-
. Dzigki temu, kazda posta¢ rozpoczyna gre
24 punktow — np. 13S i 11Z, lub tez
nacji dajacej w sumie 24 punty. Ani S ani
¢ moze na poczatku gry wynosi¢ mniej niz
ku do zwierzat i potworéw obowiazuja inne
owione pozniej).

st w stanie wytrzymaé. ,,Rany”, to umowne
niesionych w czasie walki. Rany doznane w cza-
wane sa od jej Sily. Kiedy S wyniesie 1, postac
walczyc, gdy osiggnie zero, posta¢ umiera,
moze sig postugiwaé. Kazdy rodzaj broni
i, str. 16 ) posiada swoj wskaznik S. Tylko
ku gry rowna jest temu wskaznikowi lub od
oni tej korzysta¢. (Zmniejszenie S w czasie
mozliwos¢ uzywania broni.),
posta¢ w walce bez broni (patrz WALKA

wo trafienia przez postac jej przeciwnika,

a¢ bedzie mogla przerwac toczona walke,

a¢ moze zadawac ciosy.

FIKOWANA przez szereg czynnikow — ta-
rany itp. Kiedy przepisy mowia o Z, oznacza
Yostac z bardzo wysoka poczatkowa Z moze
ienia przeciwnika, jezeli jej Zmodyfikowana
abna posta¢ moze powigkszyC swe szanse,

- |PR - &

uzyskujac korzystng modyfikacjg zrgcznosei. Tabela modyfikacji Z po-
dane jest w punkcie ATAK.

Kiedy poczatkowe 24 punkty postaci zostang rozdzielone na S i Z,
podzial ten w danej rozgrywce nie moze ulega¢ dalszym zmianom.
Jednakze posta¢, ktora zdobedzie doswiadczenie dzigki przeiyciu
kole;nych walk, moze zdobywa¢ dzigki temu sile i zrecznosc, i stop-
niowo stawaé si¢ coraz potezniejsza — patrz DOSWIADCZENIE.

Kiedy S i Z postaci zostang okreslone, gracz powinien postanowic
czy bedzie ona nosita zbroje i jaka, czy bedzie uzywac tarczy i jaka
bronig bedzie si¢ postugiwac. Posta¢ moze miec przy sobie jednoczesnie
tylko dwa egzemplarze broni (oraz sztylet) Tarcza uwazana
jest za bron. Zbroje i tarcze omowione sg na str. (17). Moga one
wprawdzie chroni¢ posiadacza, ale jednoczesnie ograniczaja Z i punkty
ruchu (PR). Wybor broni oczywiscie okresla skale zadawanych prze-
ciwnikowi obrazen. Wybierajgc bron nalezy bardzo starannie uwzgled-
ni¢ S i Z postaci. Silny, ale niezgrabny wojownik, bedzie stosowat
zupehnie inng taktyke niz zreczny, lecz slaby.

Dla kazdej postaci powinna zosta¢ sporzadzona karta danych.

Przyklad — ponizej.
Ragnar jest Wikingiem. Nosi skorzang zbroje,
ktora chroni go przed 2 ranami w kazdym ataku.
Posiada rowniez duzg tarcze, ktora chroni przed
2 ranami, zazwyczaj jednak nosi ja zawieszong na
plecach, bowiem wiocznia, w ktorg jest uzbrojo-
ny, musi walczy¢ oburgcz. Jego karta jest dosc
skomplikowana. Ragnar bowiem posiada dwie
Zmodyfikowane Z (w nawiasach po podstawowej
Z). Pierwsza wynosi 11 i jest to Zmodyfikowana
Zreczno$¢ bez tarczy. Kiedy natomiast uzywa
tarczy, jego druga Zmodyfikowana Z wynosi 10.
Skorzana zbroja redukuje 2 rany bez straty punktow S, a kiedy
postuguje si¢ rowniez tarcza, redukuje 4 rany w kazdym ataku. Jego
S wynosi 11, co pozwala mu na postugiwanie si¢ wiocznig.

Gdy Ragnar toczy walke, jego rany powinny by¢ zaznaczane obok
jego S. Jezeli przezyje, rany te moga ulec zatarciu, poniewaz bedzie
miat czas odpoczgé po walce.

Postaé nie moze zdejmowac, ani zakladaé zbroi w czasie walki, moze
jednak podnosi¢ lezaca bron lub odrzucaé posiadang, pamigtajac
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ich wiecej niz dwie (oraz sztylet) jednoczesnie.
moze swobodnie zmieniac zbroje i bron,
ia oraz wymyslenie jej biografii zwigksza

| juz przygotowane, mozna rozpocza¢ walke.
I OPCJE WALKI

rozgrywana etapami, z ktorych kazdy stanowi
i nd rzeczywistego czasu. W czasie jednego
2 wykonaé jedna ,,opcie” spoér()d wymienio-
¢ ponizej liscie. Kazda opcja moze zawieraé
srong albo pewne ich kombinacje.
[a¢ moze korzystac zaleza od tego, czy:
ka, 2. nic bierze w walce udziatu, 3. uczestniczy
¢ zwigzang walka uwaza sie taka, ktora stoi
A znajdujacej si¢ w jednym z przyleglych

1 -y -
PE———— R

Lk

zdarza si¢ jednocze$nie. Kazde przesunigcie
: mie¢ wplyw na etap nastepny. Kazdy etap

cjatywe. Kazdy gracz rzuca kostky. Zwycigzca
) pierwszy wykonac ruch swoja postacig(-ami),
o w wykonaniu ruchu drugiemu graczowi

k = :_ ﬂ_ﬁ_} ;4:'_._:‘

§zy gracz majacy wykonac¢ ruch wybiera JEDNA
¢i i wykonuje fazg RUCHU wybranej opcji
aleko kazda posta¢ moze si¢ posunaé zalezy
w ruchu (PR) i wybranej opeii.

opeje i porusza swoimi figurami w taki sam
ze udziat wigeej niz dwoch graczy, w tej fazie
i, czwarty i tak dalej — wybieraja opcje

————

e 83 wszystkie ataki. Zadna z postaci nie moze
li wybrana przezen opcja nie zawiera slowa
ja w kolejnosci wynikajacej z ich ZMODYFI-
posiadaja wyzsza ZZ atakuja pierwsze. Remis
n kostki. Jezeli postacie wypuszczaja w czasie

o= E = | .
—— = -.un_l-__ L
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jednego etapu gry dwie strzaly, wypuszczaja swoje strzaly (znowu
w kolejnosci wynikajacej z ich ZZ) PO TYM jak wszystkie postacie
przeprowadzg swoj pierwszy atak. Jezeli postac zostaje zabita [ub
otrzymuje 8 lub wigce;j trafieri w tym etapie ZANIM nadejdzie jej kolej
na wykonanie ataku, nie moze wykona¢ tej czynnosci w tym etapie.

5. Jezeli ktoras z postaci uzyska trafienie (z wyjatkiem broni
rzucanej lub miotajacej) w nieprzyjaciela, sama zas nie otrzyma trafien,
moze zmusi¢ nieprzyjaciela do cofnigcia si¢ o jeden heks w dowolnym
kierunkui ALBO przesunac si¢ na heks Opuszczony przez nieprzyjacie-
la, ALBO pozosta¢ w miejscu (i w ten sposob wyjs¢ z walki).

6. Zetony oznaczajace rzucong lub odrzucona bron kladzione sa
w odpowiednich heksach, a wszystkie zetony oznaczajgce zabite lub
nieprzytomne postacie sa odwracane koszulkg do gory.

Jezeli gracze posiadaja jeszcze postacie zdolne do walki, zaczyna sig
nastgpny etap.

OPCJE

Nazwa OPCJA okresla si¢ zespot kilku dzialan. Posta¢ w jednym
etapie moze wykonaé JEDNA opcje i NIE MOZE laczyé dzialan
z roznych opcji. To, z ktérych opcji postaé moze korzystac, zalezy od
tego, czy postac jest zwiazana walka, toczy walkg wrecz, czy tez
posiada swobodg dziatania w chwili gdy nadchodzi jej kolej wykonania
RUCHU. W czasie etapu gry gracz moze zmieni¢ opcj¢ dzialania
postaci jezeli: a. posta¢ w tym etapie jeszcze nie uczestniczyla w grze
oraz b. posta¢ wykonala ruch na odleglo$¢ nie wykluczajaca za-
stosowania innej opcji.

OPCJE DLA POSTACI
NIE ZWIAZANYCH WALKA

Postac, ktora NIE jest zwigzana walka, w czasie swojej kolejki ruchu
moze wykona¢ JEDNA z nastepujacych opcji:

a. WYKONAC ruch na maksymalna odlegtosc wynikajaca z posia-
danych PR.

b. WYKONAC ATAK. Postaé wykorzystuje do 1/2 PR i atakuje
dowolng bronia poza bronia rzucana lub miotajaca. (Posta¢ nie moze
atakowac, jezeli wykorzystala wiecej niz 1/2 PR).

¢. WYKONAC UNIK. Postaé wykonuje unik wykorzystujac do 1/2
PR. (patrz str.23 ).
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@staé moze wykorzysta¢ do 1/2 PR i upasé lub

OWA BRON. Postaé moze przesunag si¢ na
wac lub odwiesic (NIE ODRZUCAC) trzy-
az wzia¢ nowa bron i/lub tarcze. Posta¢ moze
jgotowaé porzucong bron i/lub tarczg¢ znaj-
orym zakonczyla ruch.

OTAJACA. Posta¢ moze posunaé si¢ o jeden
j lub rzucanej (tuk, oszezep, itp.).

asie fazy ruchu wstaje z pozycji lezacej (jezeli
sama upadia) lub klgczace). NIE podejmuje
MUSI poswigci¢ jeden etap na to by wstac,
dalszy ruch.

ACI

'ALKA

jest walkg z przeciwnikiem (patrz definicja
GDY NADEJDZIE JEJ KOLEJ RUCHU,
NA z wymienionych nizej opcji:

ATAK. Posta¢ moze przesuna¢ si¢ o jeden
niejscu) i przeprowadza atak ktoras z broni
ymi). _

OBRONA. Posta¢ moze przesunac si¢ o jeden
gjscu) i broni¢ sie (patrz str. 23 ).

fE Z BRONI MIOTAJACEIJ. Jezeli postac
on miotajagca PRZED zwiazaniem jej walka,
W nastepnym etapie bron ta MUSI zosta¢
ierciedla fakt, ze prawie zawsze istnieje
strzaly do biegnacego do ataku nieprzyjacie-

Postac¢ moze przesunac si¢ o jeden heks (albo
przygotowa¢ nowa bron POZA BRONIA
A. (Posta¢ zwigzana walka nie jest w stanie
nie zaladowac broni.)

. Na str. (23) znajduje si¢ wyjasnienie zasad

IA WALKI WRECZ. Podczas fazy ruchu,
ig lub pozosta¢ w miejscu, kiedy nadchodzi jej
taku, wchodzi na heks dowolnego, sgsiadujg-

cego z nig nieprzyjaciela i nawigzuje z nim walke golymi rekami albo
(jezeli ma przygotowany) sztyletem.

n. WSTAC. Tak samo jak w punkcie g.

o. PODNIESIENIE ODRZUCONEJ BRONI. Posta¢ ,,pochyla
sig” (nie przechodzac do innego heksu) podnosi i przygotowuje do
walki dowolng bron znajdujaca si¢ w jej heksie.

OPCJE DLA POSTACI
TOCZACYCH WALKE WRECZ

p- WALKA WRECZ. Postac probuje zadac cios golymi rekami
lub sztyletem (jezeli ma go w pogotowiu) nieprzyjacielowi znajdujace-
mu si¢ w tym samym heksie.

q- PROBA WYDOBYCIA SZTYLETU. patrz str. (21).
r. PROBA WYJSCIA Z WALKI. Wyjscie z walki postaci toczace]
walke wrgcz nie jest automatyczne, wymaga rzutu kostka. Patrz str.

(23).
V. RUCH

Posta¢ rozpoczyna walke w jednym z 4 wejsciowych heksow (o-
znaczonych gwiazdka), znajdujacych sie po przeciwleglej stronie pola
walki.

Kazda posta¢ posiada Punkty Ruchu (PR), dzigki ktorym jest
w stanie przej$¢ odpowiednia ilos¢ heksow. Czlowiek bez zbroi posiada
10 PR — to znaczy, ze moze w kazdym etapie przejsc 10 heksow.
Zbroja redukuje PR. Zbroja skorzana zmniejsza do 8 PR, kolczuga
— do 6 PR, zbroja plytowa rowniez do 8 PR. PR dla postaci nie
bedacych ludZzmi podane sa w rozdziale POSTACIE NIE-LUDZI. (str.

25).

PRZESUNIECIE

Tylko postaé nie zwigzana walka posiada mozliwos¢ wyboru opcji
pozwalajacej jej wykorzysta¢ w pelni PR. Posta¢ zwigzana walkg moze
w czasie fazy ruchu przesunac sig tylko o jeden heks i musi pozosta¢
w bezposrednim sasiedztwie postaci z ktorymi walczy. W spisie opcji
czynno$¢ ta okreslana jest jako ,,przesunigcie”. Postacie toczace walke
wrecz nie moga poruszaé si¢ do chwili wyjscia z walki.

Ruch w odniesieniu do innych postaci. Zasadniczo, jeden heks moze
zajmowac¢ tylko jedna posta¢. Nie mozna przechodzi¢ przez postac
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sta¢ moze wejs¢ do heksu, w ktorym znajduje
any lub martwy) przeciwnik, albo moze wejs¢
ez wroga, aby rozpocza¢ z nim walke wrecz.
" nad nieprzytomnym, martwym lub lezg-
3 PR. Kiedy posta¢ znajdzie si¢ w heksie
za walka wrecz), natychmiast rzuca 3 kost-
, jakby probowata cos trafi¢. Jesli ten ,,ratun-
sta¢ pada w tym heksie.

RWAC FAZE RUCHU, kiedy znajdzie si¢
postacia nieprzyjaciela, w tej bowiem chwili

-

ona jest przodem w stron¢ jednej krawedzi
b ustawienia zetonu. Gracz moze zmieni¢
ona jest posta¢ w czasie RUCHU, a takze
wel nie opuszczajac zajmowanego heksu.
a¢ lezaca na ziemi, albo schylajaca sig, by
|a przodu i ze wszystkich stron jest jej ,,tyl”.
cy tucznik posiada normalne ,przednie”
nek, w ktorym moze strzelac. f
rowana jest przodem do

litera ,,s” sa heksami
z literg ¢’ znajduje si¢

; ' S S

yrocona jest postac, okre- '
a zwigzana jest walkg. r

(A WALKA jezeli znajduje si¢ w przednich
_posta¢ znajduje si¢ za wrogiem, wrog jest
si¢ w przednich heksach), postac z tylu nie.
la rowniez, ktére postacie moga by¢ atako-
DZIC ATAK WYLACZNIE PRZECIW-
UJACEMU SIE W JEDNYM Z TRZECH
W. Bronia miotajaca lub rzucana mozna ata-
znajdujace si¢ ,,z przodu”. Patrz rysunek.

amie oznaczone 54 litera f J f

Z rysunku wynika, ze Tark nie jest zwigzany walka. Bjorn jest
zwiazany walka (znajduje si¢ w przednim heksie Rolfa), ale Rolf nie
jest zwigzany walka (znajduje si¢ w tylnym heksie Bjorna). Karl
i Astaroth sa zwiazani walka, oboje bowiem nawzajem znajdujg si¢
w swoich przednich heksach. Jon i Grath nie sa zwigzani walka — nie
sa wrogami. Jasne heksy znajdujace si¢ przed Tarkiem oznaczajq, ze
moze strzela¢ lub rzucac (oszczepem, sztyletem itp.) jedynie do postaci
znajdujacych si¢ w tych heksach.

Atakowanie nieprzyjaciela z boku dodaje +2 do Z, atak z tyh
= +4.

Patrz ponizej, rozdzial ATAK.

VII. ATAK

Atak stanowi probe trafienia nieprzyjaciela. Istnieje kilka typow
ataku: zwykly, bronia rzucang, bronia miotajaca 1 walka wrecz.

Aby przeprowadzic atak (poza walka wrgez), posta¢ musi mie¢ bron
W POGOTOWIU. Posta¢ wchodzae na pole walki ma jedna bron i/lub
tarczg (zgodnie z wyborem gracza). Bron jest w pogotowiu po dokona-
niu ataku, chyba ze zostala rzucona lub odrzucona (poza kusza ktorej
ponowne zaladowanie zajmuje pewien czas. Aby zmieni¢ bron, postac
wybiera opcje ¢ lub k, aby przygotowac nowg bron. Zajmuje to caly
etap. Nowa bron moze zostac uzyta dopiero w NASTEPNYM etapie.
Tarcza, podobnie jak bron, moze by¢ ,,w pogotowiu™ lub nie. Tarcza,
z ktorej postac nie korzysta, jest zawieszona na plecach.

PAMIETAJ: Postac nie moze atakowac w czasie danego etapu,
jezeli nie wybierze opcji, w ktorej opisie znajduje si¢ stowo .,atak”.
Posta¢ ktora zmienia bron, wstaje, wykorzystuje wigcej niz 1/2 swoich
PR, wychodzi z walki itp. NIE MOZE w tym etapie wykonywa¢ ataku.
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i pqﬂﬂc moze atakowac tylko Jednego przccmmka
1 wypuszcza dwie strzaly, moze je wypusci¢ do

gracz rzuca trzema kostkami aby ustalic, czy
Aby trafi¢ przeciwnika, gracz musi wyrzucic
zek ROWNA ZZ lub MNIEJSZA. A wiec

a trafiona 5 lub wigcej razy w czasie ostatniego
stac o S zredukowanej do 3 posiada Z -3.

J BRONI

odlegiosci 3 lub 4 MH
' odleglosci 5 lub 6 MH

INNE MODYFIKACJE

Kusznik strzelajacy z pozycji lezac +1

Stojacy uzytkownik broni drzewcowej

przeciwko atakujgcemu wrogowi +2

Bron miotajaca/rzucana przeciwko

wrogowi kryjacemu si¢ za poleglym —4

Modyfikacje s3 obliczane przed kazdym atakiem. Jak jui wspo-
mniano to wyzej, ZZ okresla szanse trafienia przeciwnika. Ataki
nastepuja w porzadku ustalonym przez ZZ wliczajac wszystkie elemen-
ty skladowe modyfikacji POZA zasiggiem broni miotajgcej i rzucanej
— odlegly cel sprawia, ze nie jeste$ celny, ale nie wolniejszy.

Jak wspomniano wyzej, rzut zapewniajacy trafienie wynosi sume
3 rzutow kostek rowng lub mniejsza od ZZ. JEDNAK WYNIK
RZUTU ktory wyniesie:

3 oczka, zapewnia trafienie bez wzgledu na ZZ i powoduje trzykrotnie
wigkszg ilos¢ ran.

4 oczka, zapewnia trafienie bez wzgledu na ZZ.

16 oczek oznacza zawsze chybienie, bez wzgledu na ZZ.

17 oczek oznacza zawsze chybienie i atakujacy porzuca bron w swoim
wiasnym heksie. (Bron rzucana pada w heksie celu.)

18 oczek oznacza zawsze chybienie, a bron atakujgcego zostaje znisz-
czona.

RZUT USTALAJACY OBRAZENIA
Kiedy atakujacy wyrzuci trzema kostkami sume oczek rowna lub
mniejsza od jego ZZ, oznacza to, ze trafit wroga. Zakres zadanych
obrazen okreslany jest kolejnym rzutem kostkami. To, iloma kostkami
ma zosta¢ wykonany rzut, zalezy od broni uzywanej przez atakujacego
(patrz TABELA BRONI str. 16 ). Na przyklad uzytkownik ciezkiego
miecza rzuca dwoma kostkami. Jezeli posta¢ atakuje cigzkim mieczem
i zdotala zadac trafienie, rzuca dwoma kostkami. Wynik rzutu okresla
ilos¢ ran zadanych przeciwnikowi (pancerz redukuje ilo$¢ ran). Nie-
ktore rodzaje broni posiadajg rowniez punkty dodatnie lub ujemne.
Maly topér posiada wartos¢ 1 + 2 co oznacza, ze nalezy rzuci¢ jedna
kostka i do rezultatu doda¢ dwa. Jezeli malym toporem trafi sig
nieprzyjaciela i wyrzuci trzy oczka, nieprzyjaciel odnosi 5 ran. Sztylet
posiada wartos¢ 1 — 1. Jezeli wyrzuci sie 3 oczka, nieprzyjaciel odnosi
tylko dwie rany.
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¢ 1 tarcze chronia posiadacza, tym samym redukujac ilosé
ych ran. Na przykiad Zbl’()jd plytowa w jednym ataku
uje ilosé odmeswnych ran o piet. Jezeli meprzyjamel atakuje
mieczem (2 kostki) i wyrzuci 7, posta¢ powinna odnies¢ 7 ran.
2 chroni jednak przed odniesieniem 5 ran i powinno si¢ od-
jedynie dwie rany. Jezeli postac w zbroi plytowej zostaje
podcmmq kolejnych atakow pancerz chroni przed 5 rana-
kazdym ataku.
dnahn w fen sam sposob, z tg roznica, ze tarcza musi byc
‘pogotowiu, aby chronila przed atakami przeprowadzanyml
3 przednich heksow. Jezeli nie jest ,,w pogotowm , chroni przed
ni z tylnego heksu (nie powoduje rowniez zmniejszenia Z po-

k, albo , main-gauche” dziala w taki sam sposob jak tarcza,
przed | rana w czasie ataku (wylacznie przeprowadzanych
reczna — L.j. nie rzucana lub miotajaca) z przednich heksow.

N DRZEWCOWA

p, wlocznia, halabarda i gizarma s3 bronig drzewcows.
a¢ idaca do ataku (opcja b) z bronia drzewcowa jezeli zdola zadac
i€, zadaje dwakrotnie wigksza ilos¢ ran. Postac uzywajaca broni
i kb idacemu do ataku meprzyjacxelom rowniez
(524 1los¢ ran, jezeli uda si¢ jej uzyskac trafienie.
i postac walmwd bronia drzewcowa pozostaje podczas nastep-
etapu w tym samym heksie i jest atakowana przez nieprzyjaciela,
e +2 7 walmc bronig dr:rewcow.; przccnwko meprzy]acne]um
i odwroci sie W inna strong, nie zmieniajac heksu, nie traci +2 Z.

ALBO MAIN-GAUCHE

. uiywac lewaka, czyli sztyletu trzymanego W lewej
m z k _inng bronig. Lewakiem mozna sig postugiwac
i spusﬁbe' 1. W kazdym etapie, kiedy wojownik uzywa go
nie Jako tarczy, lewak chroni przed jedna rang zadang broma
13 (tj. nie miotajgea ani rzucang) ale modyfikuje zrgcznosé o -2.
,fkazdym ‘etapie, kiedy uzywany jest jako tarcza oraz bron,
ciggu chromi przed jedna rang zadana bronig reczna.
xéwnids przeprowadzi¢ w tym etapie dwa ataki (przeciwko
samemu przeciwnikowi) — jeden lewakiem, drugi — inna bronia.

W OBYDWU atakach zrecznos¢ ulega modyfikacji —4.
Lewak w walce wrecz posiada wartos¢ 1| — 1. Wojownik NIE moze
w walce wrecz uzywac dwoch sztyletow lub sztyletu oraz lewaka.

ATAK TARCZA

»Atak tarcza” (uderzenie przeciwnika tarcza, w celu przewrocenia
go na ziemig) stanowi wazny element taktyki w niektorych rodzajach
walki.

Atak tarcza jest uwazany za pelnoprawny rodzaj ataku — oznacza
to, ze uderza¢ tarcza mozna zaréwno w czasie ataku biegiem jak
rowniez w czasie zwyklego ataku. W czasie ataku tarcza nie mozna
uzywac innej broni.

Aby przeprowadzi¢ atak tarcza, wojownik musi mie¢ tarcz¢ (duzg
lub malg) w pogotowiu. Atak przeprowadza si¢ wedtug normalnych
zasad. Jezeli rzuty w celu uzyskania trafienia zawioda, nic si¢ nie
zdarza. Jezeli natomiast trafienie ZOSTANIE zadane, NIEPRZYJA-
CIEL musi wykonac¢ rzut ratunkowy, aby utrzymac si¢ na nogach.

Przeciwnik, chegc utrzymacé si¢ na nogach po trafieniu tacza, musi
wykona¢ ,,rzut ratunkowy”. Jak zawsze punktem odniesienia jest jego
ZZ. Jezeli atakujacy jest RC)WNIE SILNY lub SILNIEJSZY, jest to
zwykly rzut trzema kostkami. Jezeli natomiast atakujgcy jest SLAB-
SZY, wykonuje sie rzut jedynie DWOMA kostkami. Poniewaz stosun-
kowo fatwo jest wyrzuci¢ ZZ dwoma kostkami, atak tarcza wykonany
przez stabszego przeciwnika jest stosunkowo niegrozny. (Jednak przy
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12 oczek powoduje natychmiastowy upadek.
— 16, 17 18 punktow.) Posta¢, ktora nie
mniejszej lub rownej ZZ natychmiast pada.
ych, w czasie ataku tarcza nalezy bra¢ pod
§ S zmniejszone o odniesione rany. Prosz¢
tarcza przeciwko postaci, ktorej sila jest
y atakujacego, nie przyniesie zadnych rezul-
giganta jest bezcelowe...

ie zadaje przeciwnikowi ran, jedynie powodu-

oo 1]

_ TABELA BRONI

L

Bron r¢czna

'.'- ‘- ‘ !.;j} T
ﬁﬂ ke s
' 1—1 =
j—f =

Uwagi

1 + 2 w walce wreez
p. zasady walki lewa-

kiem s. (14)
1 9
1 9
I1+1 10
2—2 10
2—1 11
2—1 11
1+2 11
2 12
2+1 13
I—1 \TJ
3 15
Bron drzewcowa
9  Patrz zasady walki bro-
" nig drzewcowa
1l .dw,
Jd3; Jw
15  Jw.

'c-#-*

|
}

Bron miotajgca
Rzucony kamien 1—4 —  Posta¢ moze zawsze
Proca 1—2 —  podnies¢ kamien
Maly tuk* 1 —1 9 2 strzaly/etap jezeli ZZ
=15+
Luk refleksyjny* 1 1o 2_ sigziiy/etap jezeli ZZ
Dthugi tuk* l +2 11 2 strzaly/etap jezeli ZZ
Lekka kusza* 2 J2, Strzela co drugi etap lub
w kazdym etapie, jezeli
2% = 14+
Cigzka kusza* 3 15 Strzela w co trzecim eta-

pie, albo co drugim, je-
; zeli ZZ = 16+
* Ty bronia mozna rzuci¢ — patrz BRON RZUCANA
4 To brof dwurgczna. Jezeli posta¢ posiada tarcze, musi zawiesic ja na
plecach, jesli chee posiada¢ bron w pogotowiu.

ZBROJA
Zbroja plytowa redukuje 5 ran/atak, posiadacz ma 6 PR,
Z modyfikowane 0—b6.

Kolczuga redukuje 3 rany/atak, posiadacz ma 6 PR,

Z modyfikowane 0-3.
Zbroja skérzana redukuje 2 rany/atak, posiadacz ma 8 PR,

Z modyfikowane o-2.
Bez zbroi — 0 PR, nie ma redukcji ran, nie ma ujemnej modyfikacji Z.

TARCZE
Duza tarcza redukuje 5 ran/atak (od przodu), posiadacz ma 6 PR,
Z modyfikowane o-1.
Mala tarcza redukuje 1 rang/atak (od przodu) nie ma ujemnej modyfi-
kacji Z.
Lewak paruje 1 rang/atak, Z modyfikowane o -2 lub -4 jezeli uzyty
jako bron.

UWAGA: POSTAC MOZE POSIADAC JEDEN SZTYLET LUB
LEWAK ORAZ DWIE INNE BRONIE. TARCZA UWAZANA
JEST ZA BRON.
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“broni mozna rzuca¢ (patrz TABELA BRO-
uzyciu rzucanej broni rozpatrywany jest jak
rowniez modyfikacja Z, ktora wynosi -1 Z za
celu. Przy ataku celu znajdujacego sig
odyfikacja ta wyniesie -3.

e postacie blokowac bgda tor lotu rzuconej
rowadzona ze $rodka heksu atakujacego do
przechodzi przez heks zawierajacy stojaca
si¢ ,,w strefie razenia”. Linia przechodzaca
| NIE przechodzi przez heks. Po wykonaniu
si NAJPIERW rzucac kostka, sprawdzajac,
. kolejne postacie znajdujace si¢ migdzy nim,
rykonuje zwykle rzuty 3 kostkami, z ta jednak
) mu sie uzyskac sume oczek rowna lub mniejsza
jego bron przelatuje obok, w przeciwnym razie
rawdzic, czy chybilo nieprzyjaciela.

bron chybila, 14 staje si¢ automatycznym
ojna ilos¢ ran, 16 — potrojna, 17 oznacza,
zawierajacym cel, 18 oznacza, ze ulegla

rafia, pada na ziemig w tym samym heksie.
ierzonego celu, leci wzdhuz linii nakreslonej
o0 a heksem celu na odleglodé 10 heksow za
ty kostka dla kazdej stojacej postaci, przez
inia (aby ustali¢ czy zostala trafiona czy nie
iyzej procedura) do chwili kiedy bron trafi,
releci 10 heksow.

kostka aby ustalic — chybit czy trafil, jego
e 0 — | dla kazdego heksu odleglosci od

B (ZZ —2) lub C (ZZ — 3). Aby rzucic w D,
rzut, aby sprawdzi¢, czy chybil B (ZZ —2)
czy trafit D (ZZ —3). Moze rzucic w E (ZZ
i wtedy wykonac rzut, aby sprawdzi¢ czy
3). Jezeli chybi F, musi sprawdzi¢, czy trafit
Jezeli chee trafi¢ G, musi sprawdzi¢, czy
o E i F. NIE MOZE rzuca¢ w H, ktory
g) strefie ZA NIM.

BRON MIOTAJACA

Zasadniczo, jedynie posta¢ nie zwigzana walka moze przeprowadzic
atak przy pomocy broni miotajacej (opcja f). Z drugiej jednak strony
postaé, ktéra ma w pogotowiu bron miotajaca moze w przypadku
naglego ataku oddaé jeden strzat (opcja f), musi jednak w nastepnym
etapie odrzuci¢ bros. ‘

Bron miotajaca wymaga przeprowadzenia modylikacji Z opartej na
odlegtosci do celu liczonej w MEGAHEKSACH (MH). Jezeli cel
znajduje si¢ w odleglosci 0—2 MH, modyfikacja nie jest potrzebna:
Jezeli cel jest w odleglosci 3—4 megaheksow, modyfikacja Z wynosi
—1. Jezeli cel znajduje si¢ w odlegtosci 5—6 MH, modyfikcja Z wynosi
—2.

Poza tym elementem, pocisk broni miotajacej podlega tym samym
zasadom toru lotu jak bron rzucana. Cel musi znajdowac si¢ przed
atakujacym, ktory rowniez musi rzucac kostka, aby chybi¢ postronne
postacie znajdujace si¢ na linii strzatu. Pocisk, ktory chybi celu leci
dalej do chwili, kidy trafi w $ciang, albo inna posta¢. Nalezy rzucac,
aby po kolei sprawdzi¢, czy pocisk chybit (albo trafi) poszczcgéln_e
postacie znajdujace si¢ na torze lotu pocisku, dokonujac w razie
koniecznosci kolejnych modyfikacji Z. Rezultat 17 lub 18 oczek
w przypadku kazdego celu poza pierwszym powoduje zlamanie
STRZALY, ale nie ma wplywu na luk.

W przypadku broni miotajacej, orientacja celu nie ma wplywu na
modyfikacje Z. _

W przypadku broni miotajacej i rzucanej, modyfikacje Z wynikajace
z odlegloéci do celu NIE sa brane pod uwagg przy ustalaniu kolejnosci
wykonywania ataku.
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niczo co 2 lub 3 kolejki (zalezy to od Z postaci
?ibm typu kuszy — patrz TABELA BRONI).
kuszy zawsze rozpatrywane jest jako opcja

wlezge” i ,kleczge”. Z kuszy moina strzela¢
pozycji ,.kleczac” mozna strzela¢ ze wszystkich
. Kusza moze zosta¢ zaladowana zarGwno

czac. Zadna inna bron nie moze zostaé

czy klgczgea postac.
zycji lezac uzyskuje modyfikacje Z + 1.
alami. Kazda postac moze polozyc sie lub
ym cialem. Atak przeprowadzany bronia
‘wtedy doprowadzic do trafienia ciala, nie za$
prowadzajgc atak z broni miotajacej/rzuca-
cryjacej” si¢ za lezacym cialem podlega mody-
ji, kiedy ma to znaczenie (np. ,cialo” jest
nik musi wykona¢ drugi rzut — ustalajac czy
‘tylko wtedy) chybit swoj pierwszy cel.

ac, czy chybil, kiedy jego pocisk przechodzi
rzez postac, ktorej mie chee trafic (patrz

zeciwko ktoremu wykonywal nieskuteczny
. Moze sig to zdarzy¢, kiedy stojaca postaé
a lezacego na ziemi w czasie walki wrecz

usi po kolei rzuca¢ kostkami, aby sprawdzié,
pjusznika, ktory znajduje si¢ w tym heksie.
kiedy kogos trafi, albo chybi wszystkie

-wrecz, nigdy nie trafiaja sojusznikow tocza-
ylko stojace postacie strzelajace ,,w thum”
¢ wedlug wymienionych wyzej zasad.

heksu zajmowanego przez wroga i nawigzaé
ieprzyjaciel stoi przyparty plecami do muru,

albo lezy lub kleczy, b. wrég ma mniej PR, a atak zostaje przep-
rowadzany od tyhu lub d. nieprzyjaciel zgadza si¢ na przeprowadzenie
walki wrecz. Rozpoczecie walki wrgcz uwazane jest za przeprowadza-
nie ataku. )

Posta¢ nie zwigzana walka wybiera opcj¢ b., aby zapoczatkowaé
walke wrecz. Wehodzi do heksu przeciwnika w czasie fazy ruchu i w tej
samej fazie atakuje. Zwigzana walka posta¢ wybiera opci¢ m., stoi
nieruchomo lub wykonuje przesuniecie, wehodzac do heksu nieprzyja-
ciela 1 atakuje w czasie fazy WALKA.

Jezeli atakujacy trzyma w pogotowiu sztylet, moze uzy¢ go w czasie
walki wrecz. W innych sytuacjach ruca przygotowang bron i tarcze
w heksie, z ktorego wyrusza i rozpoczyna walke z gotymi rgkami.

Kiedy postaci zostala narzucona walka wrecz, natychmiast rzuca
ona jedna kostke, aby okresli¢ charakter swej obrony w walce wrecz.

Wyrzuciwszy | lub 2 obroica odrzuca bron, ktora trzymal w pogo-
towiu i/lub tarcze (z wyjatkiem sytuacji, kiedy przygotowana bronia
jest sztylet) i walczy gotymi rekami. Obie postacie padaja na ziemig
w heksie obroncy.

Po wyrzuceniu 3 lub 4 oczek obrorica rzuca bron i/lub tarcze, ale ma
jednoczesnie czas wyciagna¢ sztylet (jezeli go posiada) Bedzie w stanie
uzyé go w nastepnym etapie. Obie postacie padaja na ziemi¢ w heksie
obroncy.

Po wyrzuceniu S oczek obrorica nie rzuca broni i atakujacy natych-
miast wycofuje si¢ do heksu, z ktorego wyszed! rozpoczynajac walke.
Walka wrecz nie nastgpuje.

Po wyrzuceniu 6 obronca nie rzuca broni i AUTOMATYCZNIE

“trafia atakujacego (nawet jezeli obrofica wykorzystal juz swoja fazg

ataku). Atakujacy musi wycofa¢ si¢ do swego heksu jak powyzej.
Walka wrecz nie nastepuje. (Jezeli atakujacy skoczyl na obroricg od
tyhu, nalezy zignorowac 6 i rzuca¢ ponownie).

Poniewaz postacie toczace walkg wrgcz zmagajg si¢ z przeciw-
nikiem(-kami) lezac na ziemi, zawsze uzyskuja modyfikacje Z +4
w ,tylnym heksie”.

W czasie fazy walki, walka wrecz rozgrywana jest za posrednictwem
rzutéw kostka, na zasadach takich samych jak inne walki. Sztylet
zapewnia 1 + 2, lewak 1 — 1, gole rece w walce z silniejszym
przeciwnikiem 1 — 4, gole rece przeciwko przeciwnikowi o takiej same;j
sile 1 — 3, gole rece przeciwko stabszemu przeciwnikowi | — 2.

Postaé zwigzana walke wrecz moze sprobowac wyciagnac i przygo-
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gajg sie walczac wrecz, kazda inna postaé
aczy¢ si¢ do walki korzystajac z opcji b. lub
dza si¢ rzutami kostka, czy proba ta zostala

Jezeli dwie lub wigcej postaci walczy prze-
wi, aby ustali¢ ile rzutow kostkg otrzymuje
samotnego wojownika z sumg sily wszyst-
la. Jezeli jest on silniejszy od wszystkich
stych, otrzymuje 1—2, itd. Kiedy po tej same;j
b wigcej postacie, wszystkie one otrzymuja

L‘ moga atakowa¢ TYLKO przeciwnikow,
ralka wreez. Moga probowac wyjsc z tej walki,
zostaly omowione na str. (23).
takuje nieprzyjaciela, ktory lezy na ziemi
bi, rzuca kostka, aby ustalic czy trafita
jusznikow zwiazanych ta walka. Rzuty po-
dy kto§ zostanie trafiony. Przyklad: Dwa
walka wrecz. Moze tylko je zaatakowac
1), podczas gdy gobliny moga zaatakowaé go
ikuje jednego goblina mieczem. Modyfikacja
dzie wynosi¢ +4 (bo goblin lezy na ziemi, co
d tytu) oraz wszelkie inne czynniki modyfi-
li Bjorn chybi goblina rzuca ponownie (z
jami Z), aby sprawdzi¢ czy trafit drugiego
znowu z tymi samymi modyfikacjami, aby
a. Patrz TRAFIENIE SOJUSZNIKA s.

a strzalg lub rzuca bronig w kierunku grupy
ecz. NAJPIERW musi rzuci¢ kostka, by
la, a potem rzuca kostkg, aby LOSOWO
lanie w plataning postaci toczacych walke
pomystem...

WYJSCIE Z WALKI

Wyjscie z walki polega na odsunigciu si¢ od postaci (jednej lub kilku)
z ktorymi toczylo si¢ walke.

Postaé, ktora postanowi wyjs¢ z walki, w czasie fazy ruchu, moze
jedynie sta¢ nieruchomo lub przesuna¢ si¢. Kiedy nastgpi jego kolej
przeprowadzenia ataku, zamiast atakowac, przesuwa si¢ o jeden heks
w dowolnym kierunku. W tym samym etapie MOZE weji¢ do heksu
innej postaci, aby podja¢ prob¢ nawiazania z nig walki wrecz.

Prosze zwroci¢ uwage, Ze nieprzyjaciel posiadajacy Z wigksza od
Twojej bedzie w stanie podczas wychodzenia z walki zadac Twojej
postaci pierwszy cios, poniewaz jego faza ataku wyprzedzi Twoja.
Nieprzyjaciel o nizszej Z nie bgdzie mial szansy zadania Ci ciosu
w czasie wychodzenia z walki.

Posta¢ zwiazana walka z wiecej niz jedna postacia moze przerwac
walke z niektérymi i toczy¢ ja z innymi, ale NIGDY nie jest w stanie
atakowa¢ w czasie fazy, w ktorej przerywa walke.

Postaé, ktora zostata powalona, lezy lub klgczy nie moze przerwaé
walki. Najpierw musi wstac.

WYJSCIE Z WALKI WRECZ

Postaé, ktora toczy walke wrecz nie moze w sposob automatyczny
przerwaé walki, ale musi wybiera¢ opcje r., probg wyjscia z walki.
W czasie fazy ruchu, nie rusza si¢, bowiem postacie toczace walke
wrecz pozostaja w tym samym heksie. W czasie fazy ataku nie
wykonuje go, ale zamiast tego rzuca jedng kostke. Jezeli jego Z jest
wyzsze niz przeciwnika, przerwanie walki wymaga wyrzucenia 1, 2 lub
3 oczek, jezeli Z postaci jest taka sama, nizsza, lub jesli toczy ona walke
z wigeej niz jednym przeciwnikiem, konieczne jest wyrzucenie | oczka.
Postac, ktora wyszla z walki wrgez, natychmiat wstaje i przesuwa sig
do sasiedniego, pustego heksu.

OBRONA I UNIKI

Opcja ,,unik” (dla postaci nie zwigzanych walkg) lub ,,obrona” (dla
toczacych walke) powoduje dokladnie ten sam skutek. Posta¢, ktora
wykonuje unik lub broni si¢, nigdy nie zada Zadnych strat nie-
przyjacielowi. Z drugiej jednak strony trafienie (strzalg lub rzucona
bronig) postaci wykonujacej unik, albo dowolnym rodzajem broni
postaci ktora przeszla do defensywy, wymaga wyrzucenia sumy oczek
mniejszej lub rownej ZZ CZTEREMA, nie za$ trzema kostkami. Nie
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E wybrac opcji ,,obrona™ jezeli nie ma w pogoto-
i rzucang), ktora moze odparowaé cios.
walka moze wykonac unik.

DWROTU

rzyjaciela (trafienia zadane z broni miotaja-
ienia zneutralizowane przez pancerz nie licza
trafiona, moze pod koniec etapu zmusié
sie o jeden heks. Zwycigski gracz spycha
eks w dowolnym kierunku, do dowolnego
ajacych jedynie powalona postaé. Moze
w miejscu, ALBO przesungé si¢ do heksu
. Jezeli w sgsiedztwie nie ma wolnego, albo

sta¢ heksu, nie mozna zmusi¢ nieprzyjacie-

IENIE
ub wigcej ran w czasie jednego etapu, na
GO etapu ma zmodyfikowang zrgcznosé

8§ lub wigce] ran w czasie jednego etapu
. na ziemie. Jezeli do tej pory nie prze-
n etapie atakowa¢ juz nie moze. W ciggu
moze jedynie wstac (lub pozostac na ziemi).
e nastgpnego etapu nie moze NIC robic.
aniu 9 ran w czasie jednego etapu i pada

jest zredukowana do 3 lub mniej punktow do
na zrecznosé o -3. Kazda postac, ktorej sila
| pada nieprzytomna, a kazda postac o sile

ON

ucona bron powinien zosta¢ umieszczony
laduje rzucona bron, b. stoi postac, ktora
foft, odrzuca tg, ktoéra uzywala poprzednio
1 MUSZA odrzuci¢ bron, jezeli chea przygoto-

wac nowa, postacie nie zwiazane walka mogg schowac przygotowang
bron, chcac przygotowac inna, c¢. postac rzuca bron, jezeli wyrzucita 17
oczek przy ustalaniu trafienia.

Zaklada sie, 7e Zeton oznaczajacy martwa lub nieprzytomng postac
zawiera rowniez zetony oznaczajace porzucong bron, ktéra miala ona
w swoim posiadaniu.

Kiedy porzucona bron zostanie przez kogos podniesiona, zeton
zostaje usunigty z planszy.

VIII. POSTACIE NIE-LUDZI

Aby umozliwi¢ symulacj¢ gier fantasy lub walk gladiatorow, mo-
7esz, jesli zechcesz wykorzysta¢ postacie nie-ludzi.

POTWORY I BESTIE

NIEDZWIEDZ posiada 8 PR. Normalnie zadaje 2 + 2 ran, albo
wynik rzutu 3 kostkami w walce wrgez. Jego futro dziala jak pancerz
redukujac 2 rany/atak. Proponowana sita = 30 S (to DUZY nie-
dzwiedz). Proponowana zrgcznos¢ = 11Z.

WILK ma 12 PR. Jego ugryzienie zadaje 1 + 1 ran, a jego futro
redukuje 1 rang/atak. Proponowana sita = 10 S (wigcej dla wielkiego
wilka), proponowana zrgeznos¢ = 14 Z.

WIELKI WAZ ma 6 PR. Jego ukaszenie zadaje | + | ran. Bardzo
trudno go trafi¢, Twoja zrecznos¢ ulega modyfikacji -3 przy kazdym
ataku na weza. Proponowana sita = 12, proponowana zr¢cznosc
= 12. Jego boczne heksy zawsze traktowane s jako heksy przednie,
waz potrafi bowiem bardzo szybko si¢ odwracac.

Inne postacie zwierzece moga by¢ kreowane w podobny sposdb.

GIGANT (powiedzmy, wzrostu 3—4 metry) zajmuje 3 heksy
— patrz szkic informujacy, ktore heksy sa ,,przednimi”. Posiada 10
PR, chyba, ze jest w zbroi. Odleglos¢ nalezy liczy¢ od czgsci zetonu
oznaczajacej przdd postaci (nie od srodka). Jego sita wynosi co
najmniej 24, jezeli jest bardzo silny moze byc 40 lub 50. Zrgcznosc
bedzie miat niskag — rzadko powyzej 9, nawet bez zbroi. Gigant uzywa
wiclkiej broni — takiej jak nabijana kamieniami palka, dajaca (1
+ 11) na kazde 10 punktach sily, z ktorymi zaczyna. Gigant walczy
2 — 1 w walce wrecz.
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Etwarde jak kamien re¢ce zadaja w walce wrecz
stka. Nie uzywa broni. Na ziemi posiada

ka ale zia.

ow w kazdej kategorii.
jak czlowiek, ale jest jeszcze mniejszy,
po 4 punkty, suma zaledwie 18.

ASY

owieka, z ta jednak roznica, ze bez zbroi
skorzane) 10 PR. Zdolno$¢ ruchu w zbrojach
tyczna jak u czlowieka. Minimalna S = 6,
= 24

przypomina czlowieka, z tg roznica, ze
nalna S = 10, suma = 24. Kiedy krasnolud
rem lub miotem, zadaje + 1 ran.

me S i Z rowng 20. Minimalna § = 4,
ki posiadaja modyfikacjg¢ Z = +3 przy
a jezeli uda im sig trafic, zadaja + 1 ran,

,.
O~

=,

walke, zdobywaja doswiadczenie, dzigki
sile 1 zrecznosc. Zdobyte przez wojownika
| typu walki i w zaleznosci od tego czy
y czy stabszy (). suma S + Z byla wigksza czy

mnicjsza). W walce wielu postaci brana jest pod uwage SREDNIA
przewaga.

WALKA DO SMIERCIL Trwa do chwili, kiedy jedna ze stron
zostaje zabita. 50 punktow doSwiadczenia (PD) zostaje przyznane
kazdemu, ktory przezyl, albo 70, jezeli nieprzyjaciel miat srednig sume¢
S 1 Z wigksza przynajmniej o 3.

WALKA NA ARENIE. Trwa do chwili, kiedy jedna ze stron jest
martwa LUB uciekla przez ,drzwi” przez ktore weszla. Postacie
nieprzytomne nie moga by¢ dobijane. Zwycigzca otrzymuje 30 PD,
zwycigzony otrzymuje 20 PD (chyba, ze uciek! nie odnoszac zadnej
rany. W tym przypadku traci 10 PD). Jezeli przeci¢tna suma S i Z jed-
nej ze stron wynosi 3 lub mniej, jej wojownicy, ktorzy przezyli
otrzymuja po 10 dodatkowych PD kazdy.

WALKA CWICZEBNA Nie uzywa si¢ broni miotajacej. Cala bron jest
tepa i zadaje si¢ 1/2 obrazen. Postac pada, jezeli jej sita wyniesie 3 lub
mniej. (W czasie walki cwiczebnej mozna zginac, ale jest to trudne.) Ci,
ktorzy trzymaja sie na nogach w chwili, gdy druga strona zostala
wyeliminowana, uzyskuja 10 PD kazdy. Pozostali musza si¢ obejsc
siniakami.

Kiedy posta¢ uzyska 100 PD, moze ,,wymieni¢” je na dodatkowy

punkt w bazowej S LUB Z. Nie ma zadnego pulapu ograniczajacego
moznosci podniesienia cech postaci.

PRZYKLAD WALKI

Walka opisana we wstgpie, rzeczywiscie miata miejsce — w POTY-
CZCE. Oto jak si¢ wszystko rozegrato...

e

Flaocius

$=12 Z=A4Z[(8) "PR =6
fraotki miecz 2-1

sztylet 1-1

kolczuga  redukuje 5 ran

duia tarcza redukuje 5 ran

Weedts
S-14 Z=10 PR=10

diugi tuk 1+2
miecz dwurgemmy 3-1
sztylet 1-1  bez zhwoi
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i¢ S i Z rowng 24. Flawiusz jest legionist3. Ma
raz tarcze, cechy jego rzymskiej zbroi stawiaja
’broja i duza tarcza modyfikuja jego Z do

jest Germaninem, nie nosi zbroi, a wigc
owana Z jest taka sama.

stacie wchodza z przeciwleglych krancow
rzut o inicjatywg¢. Poniewaz zobaczyl, ze
, biegnie w jego kierunku, wyorzystujac
w. Wulf porusza si¢ o | heks. Flawiusz nie
ze strzelac i robi to. Przy pomocy 3 kostek
jowi mniej niz jego Z. Oznacza to, ze trafil
ze nie trzeba bylo dokonywac¢ modyfikacji
¢). Dhugi tuk zadaje 1 + 2 ran. Wulf rzuca
)ezek i zadaje Flawiuszowi 7 ran. Jego zbroja
z czym odnosi on tylko 2 rany i zapisuje

ywa rzut o inicjatywe i oddaje pierwszefstwo
, postanawia wykorzystac 1/2 PR (3 heksy)
si¢ 0 1 heks. Flawiusz nie moze atakowac,
eli¢. Poniewaz Flawiusz wykonal unik, Wulf
MA KOSTKAMI, aby sprawdzi¢ czy trafil.
chybit.

obywa inicjatywe i oddaje pierwszenstwo
Flawiusz pokonuje 5 heksow dzielacych go
ez Wulfa, ktory gdy nadejdzie kolej na jego
lkg. Wulf przesuwa si¢ o jeden heks, zeby nie
i do muru. Flawiusz nie moze atakowac,
niz wynosi 1/2 PR. Wulf moze po raz
niewaz na poczatku etapu nie byl jeszcze
.3 kostkami 8 oczek, co oznacza, ze trafil, ale
‘rezultaty, wyrzuca jedynie 2, co oznacza
owstrzymuje je catkowicie i Flawiusz nie

inicjatywe i oddaje pierwszenstwo Flawiu-
ie rusza¢ sig, Wulf ponownie przesuwa
0bi¢) i przygotowuje dwurgczny miecz. Tym
skowa¢, ale taka mozliwos¢ ma Flawiusz.

Musi wyrzuci¢ 3 kostkami mniej niz 8 oczek. Wyrzuca 16, co oznacza,
ze chybit. (17 oznaczaloby, ze musi odrzuci¢ miecz.)

ETAP 5. Gracze zgadzaja si¢ poming¢ sprawe inicjatywy, po prostu
chca walczy¢. Poniewaz ZZ Wulfa jest wyzsza, to on pierwszy zadaje
cios. Wyrzuca 13, co oznacza, ze chybit. Flawiusz wyrzuca 8, co
oznacza, ze trafil. Jego krotki miecz zadaje 2—I ran. Rzuca 2 kostkami
uzyskujac 7 oczek, zadajac Wulfowi 6 ran. Poniewaz Wulf nie ma
zbroi, nie nast¢puje redukcja ran. Wulf zostaje cigzko ranny. Flawiusz
nie zawraca sobie glowy zmuszaniem go do odwrotu.

ETAP 6. Tym razem Z Wulfa ulega modyfikacji o0 —2, poniewaz
odniost w poprzednim etapie ci¢zka rang i jego ZZ podobnie jak
u Flawiusza wynosi teraz 8. Rzucaja, aby sprawdzi¢, ktory z nich
pierwszy zadaje cios. Wulf wygrywa. Wyrzuca 4, co oznacza trafienie
zadajace podwojng ilos¢ ran. Jego miecz zadaje 3—I ran. Rzuca
trzema kostkami uzyskujgc 6 oczek. 6 minus jeden wynosi 5 i liczba ta
ulega podwojeniu. Flawiusz odnosi 10 ran, z ktorych zbroja i tarcze
redukujg 5. 5 jednak dochodzi celu. Teraz rowniez i Flawiusz jest
cigzko ranny.

ETAP 7. Gracze nie rzucaja o inicjatywe. Z Wulfa wynosi znowu 10,
ale zrecznos¢ Flawiusza zostaje zmodyfikowana o —2 i w tym etapie
wynosie jedynie 6. Zdaje sobie sprawe, ze ma niewielkie szanse na
trafienie, wybiera wigc opcje i broni si¢. Oznacza to, ze Wulf musi tym
razem wyrzuci¢ 10 lub mniej CZTEREMA kostkami. Nie udaje mu sie
to. Flawiusz oczywiscie, nie ma mozliwoéci trafienia Germanina,
poniewaz na poczatku etapu wybral opcje obrony.

ETAP 8. ZZ obu postaci jest juz taka sama jak na poczatku
rozgrywki. Nie zwracaja uwagi na inicjatywe i walcza. Wulf, ktory ma
lepsza Z, pierwszy zadaje cios, wyrzuca 13 — chybia. Flawiusz
wyrzuca 6, co oznacza, ze trafil. Rzuca dwoma kostkami i uzyskuje
7 — co oznacza, ze zadal Wulfowi nastgpne 6 ran. Wulf odniés! juz 12
ran. 13 spowoduje, ze upadnie, 14 zabije go. Flawiusz zmusza go do
cofnigcia si¢ o jeden heks i idzie za nim.

ETAP 9. Zmodyfikowana w wyniku ran zrgcznos¢ Wulfa wynosi
zaledwie 5 (—2 ze wzgledu na odniesienie 5 ran w czasie poprzedniego
etapu i —3 poniewaz jego sila wynosi obecnie tylko 2). Flawiusz
wyrzuca 7, co oznacza trafienie, a poniewaz jego miecz zada przynajm-
niej jedng rang, Wulf przegral — jest nieprzytomny lub martwy.
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