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1 .O WSTEP

L RATUJ SWOJE MIASTO!” jest grg planszo-
wag, przeznaczong dla dwéch oséb. Symuluje
ona atak fantastycznego potwora na przeciet-
ne, spokojne miasto. Oddziaty wojska i policji,
wspierane przez mieszkancdw miasta (jeden z
graczy) staraja sie zatrzymaé niszczycielski
pochéd poteznego monstrum (drugi gracz).
Ze wzgledu na to, iz gra stara sie wiernie
odtworzyé zmagania potwora i bronigcych
miasta ludzi jej zasady sg skomplikowane i
zawierajg duzg iloé¢ szczegdtowych ustalen.
W zwiazku z tym radzimy, aby gracze nie sta-
rali sie zapamieta¢ wszystkich przepiséw od
razu. Po prostu nalezy przeczytaé instrukcje
raz badz dwa razy i rozpoczac rozgrywke, a w
jej trakcie, gdy wyniknag niejasne sytuacje,
odnosié sie do odpowiedniego rozdziatu. Za-
pewniamy, ze ta metoda pozwoli na szybkie i
petne poznanie tajnikdw gry, a tym samym na
czerpanie z niej maksimum przyjemnosci.
Czas jednej rozgrywki jest rozny w zaleznosci
od zastosowanego scenariusza i waha sie (dla
zaawansowanych graczy) od 0,5 do 2 godzin.

2 . 0 REKWIZYTY

Gra skiada sig z planszy, przedstawiajgcej
mape miasta oraz 100 zetondw, reprezentuja-
cych oddziaty wojska, policji, strazy pozarnej,
mieszkaficow miasta oraz potwory. Szereg
zetondw, nie mieszczacych sie w wymienio-
nych kategoriach spetnia dodatkowe funkcije,
ktore zostang wyjasnione w dalszej czesci
instrukciji.

Zetony zostaty wydrukowane na tekturo-
wym arkusiku. Przed przystgpieniem do gry
nalezy je rozerwac i posegregowac.

W czasie rozgrywki niezbedna jest rowniez
zwykta, szescienna kostka. Jezeli gracze jej
nie posiadaja, moga postugiwaé sig zeto-
nami, oznaczonymi cyframi od 1 do 6,
losowo wybierajac jeden z nich zawsze
wiedy, gdy potrzebny jest rzut kostka.
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PRZYGOTOWANIE

3.0 pocry
[3.1] Nabywanie oddziatow

W zaleznoéci od rozgrywanego scenariusza
(patrz 14.0) kazdy z graczy dysponuje na po-
czatku gry okre$long liczbg punktow sity, za
ktore moze naby¢ oddziaty lub tez okresli¢ ce-
chy swego potwora.

Gracz ,Ludzie” otrzymuje za darmo wszystkie
zetony, reprezentujace, mieszkaricéw miasta.
Aby wejéé w posiadanie innych oddziatéw
gracz musi ,zaptaci¢” z posiadanej puli punk-

téw sity sume, rowna sile bojowej nabywane-
go oddziatu. Nie moze przy tym posiadaé
wiekszej liczby oddziatéw, niz liczba reprezen-
tujagcych je zetonéw. Gracz ,ludzie” nie
nabywa oddziatdw strazy pozarnej ani statku
pozarniczego — pojawia sie one automatycz-
nie po zaistnieniu takiej potrzeby (po powsta-
niu pozaru).

Gracz ,,Potwér” dzieli swoje punkty sity mie-
dzy cechy, charakteryzujagce potwora, tzn.
wspotczynniki sita bojowa-atak, sita bojowa-
obrona, zdolno§é burzenia budowli oraz
punkty ruchu, zas czeS¢ przeznacza na spec-
jalne zdolnoéci. Kazdy punkt sity ,,wydany” na
jeden z powyzszych wspétczynnikéw zwiek-
sza ten wspotczynnik o jednosé, np. jezeli 4
punkty sity zostaty wydane na site bojo-
wag-atak to wspodtczynnik ten bedzie rowny 4.
Uwaga: gracz nie moze przeznaczy¢ wiecej
niz 15 punktéw sity na wspétczynnik sita
bojowa-atak.

Gracz moze rowniez naby¢ dla swego potwo-
ra specjalne zdolnosci. Zostaty one wyszcze-
gOlnione (wraz z kosztem kazdej z nich) w
czesci 13.0 instrukcji. Gracz musi przy tym
wydac¢ na nie co najmniej jedng czwartg po-
siadanej na poczatku gry liczby punktow sity.
Uwaga: Gracz moze posiadac kilka potworow
— wtedy beda one stabsze, gdyz taczna wiel-
ko$é wszystkich wspotczynnikow tych po-
tworébw nie moze przekroczy¢é przydzielo-
nej liczby punktow sity.

[3.2] Wstepne rozmieszczenie ze-
tonow

Gracz ,,Potwor” w tajemnicy przed przeciwni-
kiem notuje na kawatku papieru przez ktérg z
czterech krawedzi mapy potwdr wejdzie do
miasta. Potem gracz , Ludzie” rozmieszcza na
poszczegdlnych polach (dowolnie) nabyte
przez siebie oddziaty. Moze je umiesci¢ gdzie-
kolwiek (patrz 5.3), z wyjatkiem pol, przylega-
jacych do krawedzi mapy. Czeé¢ pdl oznaczo-
nych jest symbolem ,, mieszkancy miasta”. Na
kazdym z nich musi by¢é umieszczony jeden
taki zeton.

Po rozmieszczeniu zetonbw rozpoczyna sie
pierwszy etap gry. W trakcie pierwszej fazy
gracz ,Potwér” musi umiesci¢ zeton, repre-
zentujacy jego potwora na jednym z pél, przy-
legtych do wybranej uprzednio krawedzi
mapy, czyli wej$¢ do miasta. Musi przy tym
wydaé odpowiednig do pola liczbe punktéow
ruchu (patrz 5.0).

4 . 0 PRZEBIEG GRY

Gra ,,RATUJ SWOJE MIASTO!" rozgrywa-
na jest w etapach. Podczas kazdego z nich
gracze poruszajg swoje zetony, atakujg prze-
ciwnika i wykonuja inne, przewidziane zasa-
dami gry czynnoéci. Kazdy etap podzielony
jest na fazy. W kazdej z faz jeden z graczy ma
do wykonania §cisle okreslong czynno$é. Wy-
konywanie jakiejkolwiek, zwigzanej z gra
czynnoéci poza przypisana jej faza jest nie-
dozwolone i stanowi naruszenie przepisoéw
ary. )
Kazdy etap sktada sig z nastepujacych faz:

1. faza pierwsza - ruch potwora

Gracz porusza swego potwora w dowolnym
kierunku wedtug zasad, opisanych w czesci

5.0 instrukcji. Trzykrotnie podczas przemar-
szu potwér moze sie zatrzymaé, by pod-
ja¢ probe zburzenia budynku lub mostu.

2. faza druga — atak potwora

Potwor atakuje jeden lub wiecej oddziatéw
przeciwnika wedtug zasad, opisanych w cze$-
ci 6.0.

3. faza trzecia - ruch ludzi

Gracz ,Ludzie” moze poruszy¢ jeden, kilka lub
wszystkie swe oddziaty wedtug zasad, opisa-
nych w czesci 5.0.

4, faza czwarta - atak ludzi

Gracz ,Ludzie” moze zaatakowaé potwora
jednym, kilkoma lub wszystkimi zdolnymi do
tego oddziatami wedtug zasad, opisanych w
czeéci 6.0.

5. faza piata — gaszenie pozaréw

Po pierwsze — oddziaty strazy pozarnej oraz
statek pozarniczy moga ugasi¢ pozary wedfug
zasad, opisanych w czesci 11.4.

Po drugie — gracz ,lLudzie” ustala kierunek
wiatru i sprawdza czy ktory$s z pozaréw nie
rozprzestrzenit sie na sasiednie pola (patrz
11.3).

Po wykonaniu przez graczy czynnoici, prze-
widzianych fazami od 1 do 5, czyli po zakon-
czeniu jednego etapu rozpoczyna si¢ nastep-
ny etap i gracze przystepuja od poczatku do
fazy pierwsze;j.

ZASADY PORU-
5.0 szaniasie

[6.1] Ogdlne zasady

Mapa podzielona jest na szereg pol, stuzacych
utatwieniu i regulacji poruszania sig¢ ludzi i
potwora po miescie.

Gracze poruszajg swoimi oddziatami (potwo-
rem) przesuwajac w sposob ciagly reprezen-
tujace je zetony z jednego pola na pole sa-
siednie. Dwa pola sasiadujg ze soba, jezeli
istnieje dzielgca je linia, choéby krétki jej
odcinek. Pola nie sg sasiednie, jezeli styka-
ja sie tylko rogami. Czyli, innymi stowami,
poruszanie sie po przekatnej jest niedozwolo-
ne. Uwaga: na skutek nieregularnosci siatki
jedno pole moze sasiadowac z trzema, cztere-
ma, piecioma lub sze$cioma innymi polami.
Oddziat ludzi lub potwoér, wchodzac na nowe
pole wydaje pewna, zalezng od rodzaju terenu
na tym polu liczbe punktéw ruchu (patrz 5.5).
Podczas jednej fazy oddziat lub potwér moze
(ale nie musi) wydaé wszystkie posiadane
przez siebie punkty ruchu, jednak nie wiecej.
Podczas jednej fazy moze zostaé poruszona
dowolna liczba oddziatow.

Nie uzyte (zaoszczedzone) punkty ruchu nie
moga byé przenoszona na inne oddziaty ani
gromadzone w celu uzycia ich w nastepnych
etapach. Wyjatek: jezeli oddziaty wojsk pan-
cernych oraz artylerii rozpoczynaja faze trze-
cig - ruch ludzi z tego samego pola moga po-
ruszaé sie razem, posiadajac na wstepie trzy
punkty ruchu {czotgi oddziatu pancernego ho-
luja dziata, nalezace do oddziatu artylerii).

[6.2] Wptyw rodzaju terenu na
poruszanie sie

[6.21] Potw6r, oddziaty wojsk pancernych
oraz artylerii nie mogg wejs¢ na pola, na kt6-
rych stojg budynki, jednak moga wejs¢ na te-
ren ruin, pozostatych po zburzonych budyn-
kach.



[6.22] Smigtowce moga wlecie¢ na kazde
pole na mapie, tacznie z polami, ktére ogarnie-
te sg przez pozar.

[5.23] Tylko $émiglowce, statek pozarniczy
oraz potwé6r moga poruszaé¢ sie po polach,
przez ktdre przeptywa rzeka (jednak — patrz
9.2).

[6.24] Przez rzeke przerzucone sg dwa mosty
oraz przekopany jest pod nig tunel.

Most sasiaduje z rzeka, przeptywajacg na
tym samym polu, czyli schodzac z mostu do
rzeki trzeba wydaé punkty ruchu. Most sasia-
duje réwniez z ulicami, znajdujacymi sig u obu
jego wylotow.

Tunel sgsiaduje tylko z ulicami.

Przy ustalaniu pola widzenia przez most/rze-
ke lub tunel/rzeke kazda z tych par uwazana
jest za jedno pole.

Na zniszczony most moze wejs¢ tylko oddziat
piechoty (patrz 9.2). Zniszczony most nie blo-
kuje rzeki, czyli statek pozarniczy moze swo-
bodnie przez to pole przeptynaé, a potwor
przejsc.

[5.25] Jezeli ludzie rozpoczynaja swojq faze,
ruchu w sasiedztwie takiego pola, na ktore nie
mogliby normalnie wej$¢ ze wzgledu na nie-
wystarczajgca liczbe posiadanych punktéw
ruchu to mogg na to pole wejsé, wydajac
wszystkie swoje punty ruchu. Innymi stowami
~ ludzie zawsze mogg wej$¢ na sasiednie
pole, jezeli nie narusza to zasad, okreslonych
wb5.21 oraz 5.3.

[6.3] Zajmowanie jednego pola
przez wiegcej niz jeden oddziat

[5.31] Tylko jeden potwdr moze sie znajdo-
wa¢ w danym momencie na jednym polu.
Maksymalnie dwa oddziaty policji lub wojska
(niezaleznie od rodzaju) moga zajmowac jed-
nocze$nie to samo pole. Te ograniczenia nie
obejmujg $migtowcow, strazy pozarnej oraz
mieszkafncow miasta. Dowolna ich liczba
moze sie znajdowac na jednym polu, na ktd-
rym ponadto moga réwniez znajdowaé sie
dowolne dwa oddziaty wojska lub policji.
[5.32] Do ograniczen, ujetych w punkcie 5.31
gracz musi zastosowac sie dopiero na koncu
fazy, w ktorej porusza swoje oddzialy, czyli
przez jedno pole moze przechodzi¢ dowolna
liczba oddziatéw wszelkiego typu

[5.33] Ludzie nie mogg zatrzymywac sie na
polu, na ktérym znajduje sig potwor, ani przez
nie przechodzié (wyjatek — patrz 8.0). Potwor
nie moze zatrzymywac sie na-polu, zajetym
przez ludzi, ani przez nie przechodzi¢ (wyjatki
— patrz 5.4 oraz 13.0 — specjalna zdolno$é¢ nr
8).

[5.34] Potwor, ktory wsréd swoich specjal-
nych zdolnoéci posiada zdolno$¢ latania
moze przelecie¢ przez pole, zajete przez ludzi,
jednak nie przez takie, na ktérym znajduje sie
$miglowiec.

Na koncu fazy pierwszej - ruch potwora gracz
musi zadeklarowaé czy jego potwér w dal-
szym ciggu lata, czy tez laduje na ziemi. Jezeli
lgduje (a moze to zrobi¢ tylko tam, gdzie nie
ma ludzi lub budynkdw) ludzie nie moga
wejs¢ na zajete przez niego pole. Jezeli pozo-
staje w powietrzu — ludzie moga wej$¢ na to
pole, nie mogg natomiast znalezé sie tam
Smigtowece.

[6.4] Wdeptanie w ziemie

[5.41] Poruszajacy sig po ziemi potwoér moze
wej$é na lub przej§é przez pole, zajmowane

tylko przez oddziaty ludzi, nie posiadajace
zdolnosci ataku (tzn. przez mieszkancow
miasta, straz pozarng lub statek pozarniczy).
Jezeli sita bojowa-atak potwora co najmniej
szeéciokrotnie przewyzsza potaczong site bo-
jowa-obrona ludzi, tzn. stosunek sit wyno-
si co najmniej 6:1 nastepuje wdeptanie w
ziemieg.

[6.42] Jest to jedyny przypadek, w ktérym
podczas fazy pierwszej potwor uzywa punk-
téw, sktadajacych sie na jego site bojowa.
Gracz deklaruje odpowiednig liczbe tych
punktow, potwér wdeptuje w ziemie lu-
dzi i moze péjs¢ dalej (o ile posiada
jeszcze punkty ruchu).

[6.43] W fazie drugiej tego samego etapu po-
twor nie dysponuje juz ta czescia punktow,
skiadajacych sie na jego site bojowa-atak,
ktora zostata uzyta w fazie pierwszej na
wdeptanie ludzi w ziemig, czyli jest ostabiony.

[6.5] Tabela ,.Rodzaje terenu” -
patrz koniec instrukcji.

6 .0 WALKA
[6.1] Ogdlne zasady

Ataki moga byé podejmowane tylko w czasie
odpowiednich faz (drugiej i czwartej).

Kazdy atak rozstrzygany jest w nastepujacy
sposob:

a. ustalenie stosunku sit. Gracz atakujacy
oblicza tgczng site bojows oddziatéw (potwo-
row), uczestniczacych w ataku sumujgc
wspoiczynniki sita bojowa oddziatéw ludzi lub
wspoiczynniki sita bojowa-atak potworow, je-
zeli jest ich wiecej niz jeden. Jednoczesnie
gracz broniacy sie oblicza w ten sam sposoéb
site bojowg swoich, zaatakowanych oddzia-
tow (potwory uzywaja wspotczynnika sita bo-
jowa-obrona). Uzyskane w ten sposéb wiel-
kosci sg pordbwnywane, tzn. fagczna sita bojo-
wa atakujgcych oddziatéw (potwordw) jest
dzielona przez taczng site bojowa oddziatow
(potworéw) bronigcych sie. W ten sposéb
obliczony zostaje stosunek sit. Wynik zaokra-
gla sig w dot, na korzy$¢ bronigcego sie, np.
jezeli sita bojowa w wysokosci 13 atakuje site
bojowa réwng 4, to stosunek sit (13:4) wyno-
si 3.25:1, zaokraglajac w dot 3:1.

b. rzut kostka. Atakujgcy gracz rzuca kostka.
¢. sprawdzenie wyniku walki. W tabeli 6.5

Wyniki walki” na przecigciu kolumny, odpo-

wiadajacej stosunkowi sit i rzedu, odpowiada-
jacego liczbie wyrzuconych oczek sprawdza
sie wynik walki, Sposéb odczytywania wyni-
ku podany jest w punkcie 6.3 oraz pod tabela.
Wynik walki musi by¢é wprowadzony w zycie
natychmiast, przed rozpoczgciem i roz-
strzygnieciem innych walk.

[6.2] Atak iudzi

[6.21] Oddziaty bojowe ludzi (tzn. wszystkie
rodzaje wojska, policja oraz $miglowce) w
czasie fazy czwartej moga w kazdych okolicz-
nosciach zaatakowa¢ potwora, znajdujacego
sie na sgsiednim polu. Oddziaty bojowe, po-
siadajace wspotczynnik zasieg razenia wigk-
szy od jednoéci moga zaatakowac potwora,
znajdujgcego sie w dalszej odlegtosci, pod
warunkiem jednakze, iz ten potwdr znajduje
sig w polu widzenia atakujgcego oddziatu oraz
W jego zasiggu razenia.

Oddzialy, ktérych sita bojowa ujeta jest w
nawias nie moga atakowac¢ - moga sie tyl-
ko bronié.

[6.22] Potwdr znajduje sie w polu widzenia
oddziatu, jezeli migdzy jakimkolwiek punktem
zajmowanego przez ten oddziat pola, a jakim-
kolwiek punktem pola, zajmowanego przez
potwora moze zostaé przeprowadzona linia
prosta, nie przechodzaca przez budynki.
Tylko budynki (obu rodzajéw) blokujg pole
widzenia.

[6.23] Potwor znajduje sie w zasiegu razenia
oddziatu, jezeli najmniejsza liczba sasiednich
p6l, oddzielajagcych pole, na ktoérym stoi
oddziat (nie wliczane) od tego, na ktérym stoi
potwér (wliczane) rowna sie wspédtczynniko-
wi zasieg razenia tego oddziatu lub jest od
niego mniejsza. Uwaga: pola, ktére stykaja
sie tylko rogami nie sg sasiednie.

[6.24] Jezeli podczas fazy czwartej mozli-
wosé przeprowadzenia ataku na potwora ma
kilka oddziatow ludzi moga one zaatakowac
wspdlnie (liczy si¢ wowczas jedna, sumarycz-
na sita bojowa), osobno lub w jakikolwiek
inny, mieszany sposob. .
Jezeli atakow jest kilka, kazdy z nich musi by¢
rozstrzygany osobno. Efekty kazdego ataku
wprowadza sig¢ w zycie przed rozpoczeciem
ataku nastepnego.

Potwdr broni sie przed kazdym atakiem cata
swoja sitg bojowa-obrona, chyba ze jest ona
zredukowana otrzymanymi uprzednio ranami.

[6.3] Atak potwora

[6.31] Potwor moze zaatakowaé tylko tych
ludzi, ktérzy znajdujg sie na sasiednim polu,
chyba ze posiada specjalne zdolnoéci, pozwa-
lajace mu przeprowadzi¢ atak na wigksza
odlegtosé. Jezeli ma takie zdolnosci, przy ko-
rzystaniu z nich musi stosowa¢ si¢ do zasad
6.2216.23.

[6.32] Potwdr, w odréznieniu od oddziatow
ludzi, posiada dwa wspdtczynniki sita bojowa
— jeden uzywany jest przy ataku, a drugi —
przy obronie.

[6.33)] Atakujac oddziaty przeciwnika potwor
moze podzielié swa site bojowa-atak na do-
wolng liczbe czeéci i przy pomocy kazdej z
nich zaatakowaé inny oddziat. Moze row-
niez uzyé catej sity w jednym zmasowanym
ataku.

Jezeli na jednym polu stoi kilka oddziatow lu-
dzi potwér moze zaatakowaé wszystkie,
czesé lub tylko jeden z tych oddziatéw. Tylko
ten oddzial, ktéry zostat zaatakowany ponosi
straty — pozostate oddzialy na tym samym
polu s3 nietkniete.

Potwor nie moze zaatakowac jednego lub kil-
ku oddziatdw ,.cywilnych” (tzn. mieszkancow
miasta | strazy pozarnej), jezeli na tym

. samym polu znajdujg sie réowniez oddziaty

wojska lub policji — w takim przypadku
moze zaatakowac tylko oddziaty wojska lub
policji albo wszystkie znajdujace sig¢ na tym
polu oddziaty razem.

[6.34] Jezeli w wyniku swego ataku potwor
zostanie zmuszony do ucieczki nie nalezy juz
przeprowadzaé podczas tego etapu zadnych
dalszych atakdéw.

[6.4] Wyniki walki
[6.41] Wynik walki moze byé dwojakiego
rodzaju: .straty” (.rany” w przypadku

potwora) oraz ,ucieczka”. Rezultat, odczyta-
ny w tabeli 6.5 , Wyniki walki” w sposéb, po-



dany w punkcie 6.1 skiada sie z dwdch czes-
ci: czeéé na lewo od kreski odnosi sie do ata-
kujacego, czes¢ na prawo — do bronigcego
sie. Niektére z rezultatéw odnosza sie do obu
stron jednoczes$nie.

[6.42] Wynik walki ,straty” {,rany” w przy-
padku potwora) zaznaczony jest w tabeli 6.5
cyfra (1, 2 lub 3).

Jezeli strata zostata zadana graczowi ,Lu-
dzie” traci on rowng odczytanej z tabeli cyfrze
liczbe oddziatéw. Na przyktad - ludzie atakujg
i wynik walki brzmi ,,2/-", a wigc gracz ,Lu-
dzie” traci dwa oddziaty - musi wycofaé
'(zdjaé z mapy) dowolne dwa zetony sposréd
tych, ktére oznaczaja oddzialy przeprowa-
dzajace atak. Wyjatek: oddzialy, atakujgce z
pola nie sgsiadujgcego z polem, na ktérym
stoi potwér (a wiec z pewnej odlegtosci) nig-
dy nie ponosza w wyniku tego ataku strat, ani
nie moga byé zmuszone do ucieczki. Jezeli
.Straty” ponosi potwor otrzymuje on réwng
odczytanej z tabli 6.5 cyfrzesliczbe ran {patrz
12.0), chyba ze jest strong atakujaca i prze-
prowadza atak z pewnej odlegtoéci (nie z sa-
siedniego pola) - wtedy pozostaje nietknigty.
[6.43] Wynik walki ,ucieczka” jest oznaczony
w tabeli 6.5 symbolem ,,u” i oznacza, ze stro-
na, do ktérej ten wynik sig stosuje musi uciec
jedno pole w tyt (oddali¢ sie od przeciwnika).
Jezeli wynik ,ucieczka” stosuje sie do ludzi,
ucieka¢ musza wszystkie atakujace lub bro-
nigce sie oddziaty (wyjatek — patrz 6.42).
Oddziaty ludzi nie moga uciekac:

a. na pole, na ktérym stoi potwor,

b. na pole, sagsiadujace z polem, na ktérym
stoi potwor,

c. na pole, po ktérym poruszanie sie jest za-
bronione,

d. na pole, na ktérym znajduja sie inne oddzia-
ty ludzi, jezeli narusza to zasady, ujete w
punkcie 5.3.

Jezeli w wyniku powyzszych zakazéw oddziat
nie ma gdzie uciekac jest wyeliminowany i
wycofany z gry.

Potwor nie moze uciekac na:

a. pole, po ktérym poruszanie sig jest mu za-
bronione,

b. pole, na ktérym znajduja sie ludzie.

Jezeli potwo6r nie ma dokad uciec otrzymuje
jedna rane i pozostaje na migjscu.

[6.5] Tabela ., Wyniki walki”
patrz koniec instrukcji.

BURZENIE
7 . 0 BUDOWLI

[7.11 Ogdine zasady

Podczas fazy pierwszej potwor moze zatrzy-
mac sie do trzech razy, by podja¢ probe zbu-
rzenia budynku lub mostu, ktére znajduja sie
na sasiednim polu. Potwér zatrzymuje sig i
gracz rzuca kostka, przesadzajac o powodze-
niu lub niepowodzeniu tej proby. Potem
potwér moze podjac probe zburzenia nastep-
nego budynku lub péjsc dalej.

[7.2] Tryb postepowania

Przed rozpoczeciem gry gracz ustala wspot-
czynnik zdolnoé¢ burzenia budowli swego
potwora (patrz 3.0). Podczas kazdego etapu
liczba punktéw, skfadajgcych sie na ten

wspbtczynnik moze zosta¢ podzielona miedzy
poszczeg6ine proby. Potwér podczas kazdej
proby uzywa tylko tej czesci punktow, ktéra
zostata przez gracza na tg probe przeznaczo-
na. Suma punktow, uzytych w poszczegdl-
nych prébach nie moze by¢ wyzsza niz bieza-
cy wspottezynnik zdolnoéé burzenia budowli
potwora.

Po przeznaczeniu odpowiedniej liczby punk-
téw gracz odczytuje z tabeli 5.5 ,Rodzaje te-
renu” wspédtczynnik odpornosci danego pola
na zniszczenie. Nastepnie poréwnuje liczbe
punktéw, ktéra przeznaczyt na biezacg probe
z odezytanym z tabeli 5.5 wspétczynnikiem w
celu ustalenia stosunku, analogicznego do
stosunku sit przy rozstrzyganiu walki (patrz
6.1).

Potem gracz rzuca kostka i z tabeli 7.4 ,Bu-
rzenie budowli” odczytuje wynik préby, znaj-
dujac go na przecieciu kolumny, odpowiada-
jacej wyliczonemu stosunkowi oraz rzedu,
odpowiadajacego liczbie wyrzuconych
oczek. Jezeli ten wynik brzmi ,,Z” budynek lub
most jest zburzony.

[7.3] Ruiny

[7.31] Jezeli budynek zostat zburzony uwaza
sie, ze od tej chwili na tym polu znajduja sie
wylacznie ruiny, co zostaje zaznaczone przez
umieszczenie na nim odpowiedniego zetonu.
Uwaga: potwoér nie moze wejs¢ na teren pola,
na ktérym stoi budynek, ale moze wejs¢ na
teren ruin.

Ruiny nie ograniczajg pola widzenia.

[7.32] Zburzony most nie zostawia po sobie
ruin, ale przestaje istnieé (znika), co oznacza
sig poprzez potozenie na tym polu odwréco-
nego zetonu ,ruiny”.

[7.33] Oddziaty, ktére znajdowaty sig na mos-
cie w chwili, gdy zostat on zburzony ulegaja
eliminacji i sg wycofywane z gry.

Oddziaty w budynkach, ktére zostaty zburzo-
ne nie ponoszg zadnych szkéd.

[7.4] Tabela ,,.Burzenie budowli” -
patrz koniec instrukcji

8 .0 SMIGELOWCE

Smigtowce nie podlegajg ograniczeniom licz-
by oddziatéw bojowych, ktdére moga sie znaj-
dowaé na tym samym polu (patrz 5.31).

Moga réwniez przelatywaé przez pole, na
ktérym znajduje sig potwor, nie moga jednak
na takim polu zakoficzyé swego ruchu.

W kazdym przypadku, w ktorym $migtowiec
przelatuje przez zajete przez potwora pole
gracz ,,Potwor” rzuca kostka. Jezeli zostanie
wyrzuconych 6 oczek uwaza sig, ze $miglo-
wiec zostat schwytany i zjedzony.

Smigtowiec moze wlecieé na kazde pole na
mapie, z wyjatkiem takiego, ktore jest zajete
przez latajgcego potwora. Niezaleznie od
rodzaju terenu $migtowce za wlecenie na
nowe pole ptacg 1 punkt ruchu.

Nic nie blokuje pola widzenia §migtowca.

ODDZIALY
9 . 0 PIECHOTY

[9.1] Ogdine zasady

Zachowanie i role oddziatéw piechoty regulu-
ija zasady, ktérym podlegajg wszystkie pozo-
state oddziaty ludzi. Jednak dodatkowo od-
dziat piechoty, sgsiadujgcy z potworem moze
dokonaé na niego (podczas fazy czwar-
tej) .samobdjczego ataku”. Oznacza to pod-
wojenie sity bojowej oddziatu, dokonuja-
cego takiego ataku, jednak na koricu walki,
bez wzgledu na jej wynik, oddziat ten ulega
eliminacji.

[9.2] Forsowanie rzeki

Oddziat piechoty moze sforsowaé rzeke, wy-
dajac wszystkie posiadane punkty ruchu na
wejsécie do niej, a podczas nastepnego etapu
(nastepnej fazy trzeciej) jeszcze raz wszyst-
kie posiadane punkty ruchu na wyjscie na
drugi brzeg.

MIESZKANCY
MIASTA

10.0 I POLICJA

Grupy mieszkano6éw miasta posiadajg 1 punkt
ruchu z wyjatkiem sytuacji, w ktérej znajdujag
sie na tym samym polu, co oddziat policji. W
tym przypadku dowolna liczba mieszkancow
moze poruszaC sie razem z tym oddziatem
policji i uwaza sie, ze posiadaja oni tyle punk-
tow ruchu, ile posiada policja {tzn. trzy).
Oddziat policji moze ,porzuci¢” grupg miesz-
kancéw na kazdym polu po drndze.

11.0 rozary

[11.1] Ogdlne zasady

Jezeli potwor potrafi ziaé ogniem (specjalna
zdolno$¢) moze wzniecac pozary.

Podczas fazy pierwszej potwor moze zatrzy-
mac sie trzy razy, podejmujac préby podpale-
nia sasiedniego budynku lub parku. Takie pré-
by podejmowane sg i rozstrzygane niezalez-
nie od préb burzenia budowli.

Gdy potwdr podejmuje probe wzniecenia po-
zaru rzucana jest kostka. Jezeli zostanie wy-
rzucone 1, 2 lub 3 oczka pozar zostat wznie-
cony i na podpalonym polu umieszczany jest
odpowiedni zeton.

[11.2] Przebieg pozaru

[11.21] Gdy jakie$ pole zostanie podpalone
ustawia sig na nim zeton ,pozar” w ten spo-
sob, aby cyfra 1 znajdowata sie od strony po-
tudniowego krafica mapy. W kazdej fazie pia-
tej zeton obracany jest o 90 stopni. Tak wiec
po uptywie jednej fazy piatej od wzniecenia
pozaru na potudnie skierowana bedzie cyfra
2, po drugiej — cyfra 3, a po trzeciej — litera R.

[11.22] Jezeli na potudnie zwrdcona jest lite-
ra R uwaza sie, ze na tym polu zostaty tylko



ruiny, ktére jednak ptona w dalszym ciagu. Je-
zeli straz pozarna je ugasi, na polu umieszcza
sie zeton ,ruiny”. Traktowane jest ono tak, jak
ruiny pozostate po zburzeniu budynku. Za
pola zniszczone pozarem potwér zdobywa
premie, jednak w scenariuszu pigtym nie
zwigkszaja one jego wspdtczynnikéw (patrz
14.25).

[11.23] Jezeli pozar zostanie ugaszony zanim
litera R znajdzie sie na potudniu uwaza sie, ze
pole nie zostato zniszczone. Jezeli na takim
polu znéw wybuchnie pozar, rozpoczyna sig
on ,od poczatku”, tzn. od cyfry 1.

[11.3] Rozprzestrzenianie sie
ognia

[11.31] Podczas fazy piatej kazdego etapu je-
den z graczy rzuca kostkg i ustala kierunek
wiatru przy pomocy wydrukowanej na plan-
szy rozy wiatrow. Wiatr wieje w strong, kto-
ra wskazuje odpowiadajgce liczbie wyrzuco-
nych oczek (od 1 do 4) ramig rozy wiatrow.
Jezeli wyrzucono 5 lub 6 oczek wiatru nie ma,
panuje cisza.

[11.32] Podczas kazdej fazy pigtej dla kazde-
go, sasiadujacego z pozarem pola musi by¢
rzucona kostka. Jezeli zostanie wyrzuconych
6 oczek pozar obejmuje rowniez pole, dia kto-
rego kostka byta rzucana. Jezeli pole sasiadu-
je z dwoma pozarami stanie ono w ptomie-
niach przy 5 lub 6 wyrzuconych oczkach, je-
zeli sasiaduje z trzema pozarami — przy 4, b
lub 6 oczkach, itd.

[11.33] Na rozprzestrzenianie sie pozaru
moze miet¢ wplyw wiatr. Jezeli wieje on od
strony plongcego pola, to szansa na to, ze po-
zar obejmie pole sasiednie wzrasta o jedno
oczko, tzn. zamiast tylko 6 oczek wystarczy
wyrzucié 5 lub 6 oczek.

[11.34] Jezeli wiatr wieje od strony pola
ogarnietego pozarem, ale najblizsze pole w
kierunku wiatru oddzielone jest ulica, to po-
zar je ogarnie, jezeli wyrzuconych zostanie 6
oczek.

[11.35] Pozar moze ogarna¢ jedynie budynki i
parki. Inne pola, w tym ruiny obu typéw, nie
moga zostac podpalone.

[11.4] Straz pozarna

[11.41] Na poczatku fazy trzeciej, nastepujg-
cej bezposrednio po uzyciu przez potwora
specjalnej zdolnoéci ,zianie ogniem” gracz
,Ludzie” otrzymuje oddziaty strazy pozarnej.
Moze otrzymaé trzy oddzialy strazy pozarnej i
statek pozarniczy lub cztery oddzialy strazy
pozarnej (do wyboru). Oddzialy te moga sig
pojawi¢ gdziekolwiek na mapie {wybiera
gracz ,Ludzie”), z wyjaekiem pcla, na ktorym
stoi potwér. Statek pozarniczy moze pojawic
tylko na rzece i musi na niej pozostac do kon-
ca gry.

[11.42] Jezeli oddziat strazy pozarnej rozpo-
czyna faze piata na polu ogarnigtym pozarem
ten pozar jest ugaszony (automatycznia), tzn.
oznaczajagcy go zeton jest zdejmowany z
mapy.

[11.5] Inne efekty pozaru

[11.51] Oddziat ludzi, nie bedacy oddziatem
strazy pozarnej, a znajdujacy sie na polu, kto-
re zostaje podpalone przez potwora lub na
ktére rozprzestrzenit sie pozar ulega elimina-
cji, jezeli kostka zostanie wyrzuconych 1 lub 2
oczka.

Oddziaty, ktére wchodzg na pole juz ogarnigte

pozarem i muszg sie na nim zatrzymac zosta-
ja automatycznie wyeliminowane. W takiej
samej sytuacji potwaér otrzymuje dwie rany.
Oddziat ludzi musi zostaé wycofany z pola,
ktdre zostato ogarnigte pozarem w czasie naj-
blizszej fazy trzeciej.

ZAPIS CECH
1 2 .0 POTWORA

Gracz ,,Potwor” musi posiadaé kartke papieru,
na ktorej. zapisuje cechy, charakteryzujgce
jego potwora. Cechy te to wspotczynniki: sita
bojowa-atak, sita bojowa-obrona, zdolno$¢
burzenia budowli oraz liczba posiadanych
przez potwora punktéw ruchu. Zapisane mu-
szg by¢ takze wszelkie, nabyte przez potwora
specjalne zdolnoéci.

W miare otrzymywania przez potwora ran
jego wspdtczynniki <g na state redukowane.
Kazda rana oznacza redukcje o jednos¢ jedne-
go (dowolnego) z czterech wspdiczynnikéw.
Gracz ma obowiazek odnotowaé te redukcje.
Jezeli potwér otrzymuje w czasie jednej walki
kilka ran gracz moze zredukowal jeden ze
wspotczynnikéw o catg ich liczbe, badz tez
rozdzieli¢ je miedzy kilka wspotczynnikow.
Gdy sita bojowa-obrona potwora zostanie
zredukowana do zera potwor ginie i gra jest
skonczona.

Na biezaco musi by¢ rébwniez prowadzony za-
pis liczby premii, ktore potwor zebrat w toku
ary.

Jezeli gracz ,Ludzie” nie zna lub nie pamigta
cech swego przeciwnika, nie muszg one byé
mu ujawnione, o ile nie wynika to z przebiegu
gry (np. ataku petng sita bojowa). Gracz
,Potwor” musi jednak ujawni¢ na kazde zada-
nie liczbe i wysoko$é posiadanych premii
oraz biezaca wielko$é wspdiczynnika sita bo-
jowa-obrona.

SPECJALNE
1 3 .0 ZDOLNOSCI

Kazda specjalna zdolno$¢ posiada cene,
wyrazong w punkrach sity. Gracz ,Potwdr”
zakupuje specjalne zdolnosci za co naj-
mniej jedng czwarta punktow sily, przydzielo-
nych mu na poczatku gry (patrz 3.1). Ma przy
tym nastepujacy wybér:

1. Odporno$é na ptomienie (koszt: 2).
Potwor moze bez zadnych ujemnych dla sie-
bie skutkéw przechodzié przez pole, ogarnigte
pozarem lub sig na tym polu zatrzymacé.

2. Zianie ogniem (koszt: 8).

Potwor moze trzykrotnie zatrzymac sie pod-
czas fazy pierwszej i podja¢ proby wzniecenia
pozaru (patrz 11.0).

3. Rzucanie btyskawic (koszt: 6).
Zasieg razenia potwora zwigksza sie do
trzech pél (normalnie — jedno). Podlega on
przy korzystaniu z tej zdolnoéci takim samym
ograniczeniom, jak oddziaty ludzi, z wyjatkiem
tego, iz niskie budynki nie blokuja jego pola
widzenia.

4. Ogromny wzrost (koszt: 5).

Potwér jest tak wielki, ze, umierajac, niszczy
pole, na ktére upada (budynki obraca w ruiny,
zabija oddziaty ludzi). Potwor moze upas¢ na
to pole, na ktérym stoi lub na pole sasiednie
(wybdr gracza). Moze tez chwycié przelatuja-
cy w poblizu $migtowiec, jezeli gracz wyrzuci
kostka 1, 2 lub 3 oczka (patrz 8.0},

5. Rozpinanie pajeczyny (koszt: 5).
Potwdr moze rozpiaé na dwdch sasiaduja-
cych ze soba polach pajeczyne, musi jednak
pozostaé w bezruchu przez jedna, cata faze
pierwsza. Do konca gry przez zasnute paje-
czyna pole nie moze przej$c (ani przejechac)
zaden oddziat ludzi, za$ potwor moze swo-
bodnie przez to pole przechodzi¢. Dodatkowo
— oddzialy ludzi juz znajdujace sig na polach,
na kiorych potwdr rozpiat pajeczyne musza
poéwigcié na wydostanie sig z niej dwie petne
fazy trzecie, tzn. musza przez dwa etapy po-
zostaé nieruchome. W tym czasie nie mogg
atakowat potwaora.

Pajeczyna moze by¢ zniszczona tylko przez
ogien.

6. Paralizowanie strachem (koszt: 4).
Potwér moze unieruchomié przeciwnika. Na
poczatku trzeciej fazy gracz ,Potwor” moze
wskazaé dwa oddziaty ludzi, znajdujace sig w
promieniu trzech pol od potwora jako te, kto-
re zostaly sparalizowane przez strach. Zaden
z tych oddziatow nie moze si¢ podczas tej
fazy poruszyé. Paraiizowane strachem
oddziaty musza sie znajdowa¢ w polu widze-
nia potwora. Moga one atakowaC podczas
najblizszej tazy czwartej.

7. Oslepiajacy btysk (koszt: 4).
Dwukrotnie w ciagu gry potwor moze btysnaé
oélepiajacym $wiattem. Podczas najblizszej
fazy czwartej zaden oddziat ludzi nie moze go
zaatakowac.

8. Przeskakiwanie budynkéw lub od-
dziatéw (koszt: 3).

Potwér moze skoczyé na jakiekolwiek pole
{jednak — patrz 5.2 i 5.33), znajdujace sie w
promieniu dwéch pél od niego. Moze przy
tym przeskoczyé przez kazdy budynek i/lub
oddziat ludzi. Za skoczenie na dane pole musi
jednak zaptaci¢ dwukrotnie wigksza liczbe
punktéw ruchu, niz zapfacitby wchodzac na
nie normalnie.

9. Promieniowanie (koszt: 7).
Promieniowanie zakiéca komunikacje radio-
wa, wobec czego oddziaty, znajdujace si¢ na

‘réznych polach nie moga skoordynowaé

swego ataku na potwora tzn. nie moga ude-
rzyé potaczonymi sitami. Kazdy atak musi by¢
przeprowadzony i rozstrzygniety niezaleznie
od innych.

10. Narzucenie woli (koszt: 6).

Raz w ciagu catej gry potwdr moze narzuci¢
swoja wolg (podczas fazy pierwszej) jednemu,
znajdujacemu sie w jego polu widzenia od-
dziatowi ludzi. Od tej chwili ten oddziat znaj-
duje sie catkowicie pod kontrolg gracza ,,Po-
twor” i wykonuje wszelkie jego polecenia, tzn.
porusza sig (podczas fazy pierwszej) oraz ata-
kuje inne oddziaty. Nie ma przy tym znaczenia
fakt, iz ten oddziat mégt w miedzyczasie
wyjéé z pola widzenia potwora. Taka sytuacja
trwa do chwili, az oddziat zostanie wyelimino-
wany iub potwoér umrze.

11. Latanie (koszt: 8).

Potw6r moze poruszaé sie normalnie (po zie-
mi) lub lataé w powietrzu. Lecac moze prze-



kracza¢ kazde pole (rowniez takie, na ktdrym
znajduja sie oddzialy ludzi) kosztem 1 punktu
ruchu. Jezeli podczas fazy drugiej potwor
znajduje sie w powietrzu moze zaatakowaé
tylko te oddziaty ludzi, ktére przebywaja na
tym samym polu. Moze jednak zaatakowaé
znajdujacy sie na sasiednim polu $migtowiec.
Podobnie — potwér moze podejmowaé préby
zniszczenia (zburzenia lub podpalenia) tylko
tego pola, nad ktorym wiasnie przelatuje.
Latajgcy potwor i $migtowiec nigdy nie moga
sig spotkaé na tym samym polu.

WARUNKI
ZWYCIESTWA
1 4 « ISCENARIUSZE
[14.1] Warunki zwyciestwa

Gra konczy sie w momencie émierci potwora,
po wyeliminowaniu wszystkich oddziatow lu-
dzi lub wtedy, gdy potwoér spetni postawione
przez scenariusz warunki.

Jezeli wszystkie oddziaty ludzi zostaty wyeli-
minowane automatycznie zwycigeza gracz
LPotwdr”. W innych przypadkach gracze su-
mujg premie, ktore potwor otrzymat w trakcie
gry | porownujg otrzymany wynik z suma, be-

Notatki:

daca warunkiem zwyciestwa potwora w roz-
grywanym scenariuszu. Jezeli premie s3 la-
cznie wigksze niz przewidziana scenariuszem
suma gracz ,,Potwdér” odnidst zwyciestwo -
zniszczyt miasto. Jezeli obie te wielkoéci sa
rowne. gra zakonczyla sig remisem. W innych
przypadkach zwycieza gracz ,Ludzie”.

W toku gry potwdr moze zdobyé nastepujace
premie:

a. b punktéw za kazdy wyeliminowany od-
dziat mieszkancéw miasta,

b. za kazdy inny wyeliminowany oddziat ludzi
liczbe punktéw, réwng sile bojowej tego od-
dziatu,

c. 3 punkty za kazdy zburzony niski budynek,
d. 5 punktéw za kazdy zburzony wysoki bu-
dynek,

e. b punktéw za kazdy zniszczony most.

[14.2] Scenariusze

[14.21] Scenariusz pierwszy — wstepny.
Gracz ,Ludzie” posiada 25 punktéw sity,
gracz ,Potwor” — 13 punktow sity. Nie mozna
uzywaé specjainych zdolnosci ani $migtow-
cow. Warunkiem zwyciestwa potwora jest
zebranie przez niego premii o tgcznej wyso-
kosci 25 punktéw.

[14.22] Scenariusz drugi - podstawowy.
Gracz , Ludzie” posiada 32 punkty sity, gracz
Potwér” — 18 punktow sity. Nie mozna uzy-
wat $miglowcdw oraz specjalnych zdolnosci
nr 1, 2 i 3. Warunkiem zwyciestwa potwora -

premie o tacznej wysokosci 32 punktow.
[14.23] Scenariusz trzeci — rozwiniety A.
Gracz ,Ludzie” posiada 44 punkty sity, a
gracz ,Potwor” - 30. Wszystkie zasady sg
stosowane, a warunkiem zwycigstwa potwo-
ra jest zdobycie premii o facznej wysokosci
40 punktow.

[14.24] Scenariusz czwarty — rozwiniety B.
Gracz ,Ludzie” posiada 60 punktow sity,
gracz ,Potwor” — 40. Wszystkie zasady sa
stosowane. Warunek zwycigstwa potwora —
premie w wysokosci 55 punktow.

[14.25] Scenariusz piaty — peiny.

Gracz ,Ludzie” posiada 60 punktow sity, a
gracz ,Potwér” — 25. Po zniszczeniu kazdego
pola potwdér moze zwigkszy¢ jeden ze swoich
wspétczynnikéw o 2 punkty (lub dwa wspot-
czynniki o jeden punkt). Po wyeliminowaniu
kazdego oddziatu ludzi moze zwiekszy¢ jeden
ze swoich wspéiczynnikéw o jeden punkt
Warunkiem zwycigstwa potwora jest uzyska-
nie przez niego premii 0 tgcznej wysokosci 55
punktéw.

1 5 . 0 TABELE

Na sasiedniej stronie znajdujg sie tabele. Dla
wygody grajgcych wydrukowano ich dwa
komplety. Mozna je wycigé i potozy¢ przed
soba w czasie rozgrywki ce znacznie ulatwia
korzystanie z danych w nich zawartych.



7.4 BURZENIE BUDOWLI

5.5 RODZAJE TERENU

Kosztw  wplyw Odpornosé Premia

Rodzaj terenu punktach g walke naznisz- zaznisz-
ruchu czenie czenie

Ulica 1 zaden -
Park 2 zaden - 0
Niski budynek + 3 obr.x 2 2 3
Wysoki budynek + 3 obr.x2 4 5
Most 1 zaden 2 5
Tunel 1 obr.x 2 - 0
Rzeka © 1 zaden - 0
Ruiny 2 zaden - 0

+ — zakazany wstep dla oddziatbw wojsk pancernych, artylerii oraz
potwora
o - zakazany wstep dla wszystkich oddziatéw poza statkiem pozarni-
czym, $miglowcami oraz potworem
obr. x 2 — sita bojowa oddziatu bronigcego sie na tym polu ulega pod-
wojeniu - nie dotyczy $migtowcdw i potwora

Liczba stosunek wspdtczynnikéw
oczek 1:2 1:1 2:1 31 4:1 5:1

1 - - - - - Zz
2 - - - - Zz z
3 - - - z z z
4 - - z z z Z
5 - Z z Z z z
6 z F4 z Z z F4

Z - pole zniszczone

— — prdba zniszczenia pola nieudana

Préby zniszczenia pola, podejmowane przy stosunku wspét-
czynnikéw wigkszym niz 5:1 sag traktowane jak 5:1, po-
dejmowanie préb zniszczenia pola przy stosunku wspoi-
czynnikéw mniejszym niz 1:2 jest zakazane.

6.5 WYNIKI WALKI

Liczba Stosunek Sit (atakujacy:broniacego sig)
oczek | 16 14 1:3 12 11 21 31 41 51

3/~ 3/~ 3/~ 2/~ ul/-ul/~ ul/~ 171 —ul
3/~ 2/~ 2/- ulf~ 1= 1/= 11T —ul -/ul
2/- 2/~ ul/~ 1/~ 1/~ 1/1  —jul —ful -/2
2/- ut/= 1= Y1 —jul Sjult -1 /2 -2
ul/= ut/~- 1/1 -l /1 -1 -/2 =/2 -3
ul/~ 11 —ul -2 -2 -2 -3 -3 -/3

O hWN=

Rezultaty na lewo od kreski odnoszg sie do atakujgcego, za$ na prawo —
do broniacego sie. Stosunek sit wigkszy niz 5:1 traktowany jest jak 5:1,
podejmowanie ataku przy stosunku sit mniejszym niz 1:5 jest zabronione.

WYNIKI DLA POTWORA:

1, 2, 3 — liczba ran, ktérg potwér odnidst, czyli liczba punk-
tow, o ktorg musi byé zredukowana suma
wszyskich jego wspétczynnikow

ul - potwdr musi uciec jedno pole do tylu

WYNIKI DLA LUDZL:
1, 2, 3 - liczba oddziatéw, ktora musi byé wyeliminowana
spo$rdd biorgeych udziat w walce
ul - jeden oddziat spo$réd tych, ktére biorg udziat w walce
zostaje wyeliminowany, a dodatkowo pozostate mu-
szg uciec jedno pole do tytu

5.5 RODZAJE TERENU 7.4 BURZENIE BUDOWLI
Kosztw  wptyw Odpornos¢ Premia Liczba stosunek wspétczynnikéw
Rodzaj terenu punktach nawalke 0Naznisz- zaznisz- oczek 1:2 1:1 2:1 3:1 4:1 5:1
ruchu czenie czenie

Ulica 1 zaden - 2 - - - - - 4
Park 2 zaden - 0 2 - - - - z z
Niski budynek * 3 obr.x 2 2 3 3 _ _ _ Z 7 z
Wysoki budynek 3 obr.x 2 4 5

Most 1 zaden 2 5 4 = = z 4 z Z
Tunel 1 obr.x 2 - 0 5 - z z z z z
Rzeka © 1 zaden - 0

Ruiny 2 zaden - 0 o “ @ e o & B

+ - zakazany wstep dla oddziatéw wojsk pancernych, artylerii oraz
potwora
o - zakazany wstep dla wszystkich oddziatéw poza statkiem pozarni-
czym, $§migtowcami oraz potworem
obr. x 2 — sita bojowa oddziatu bronigcego sie na tym polu ulega pod-
wojeniu — nie dotyczy $§migtowcdw i potwora

Z - pole zniszczone

- — préba zniszczenia pola nieudana

Préby zniszczenia pola, podejmowane przy stosunku wspot-
czynnikéw wigkszym niz 5:1 sg traktowane jak 5:1, po-
dejmowanie préb zniszczenia pola przy stosunku wspot-
czynnikéw mniejszym niz 1:2 jest zakazane.

6.5 WYNIKI WALKI

Liczba Stosunek Sit (atakujacy:bronigcego sie)
oczek | 15 14 1.3 1.2 111 21 31 41 51

3/~ 3/~ 3/~ 2/~ ul/—=ul/~ ul/- 1/1 ~/ul
3/ 2/~ 2/~ ul)~- /- 1/~ 171 —ul —/ul
2/- 2/~ ul/~- 1/~ 1/~ 171 —ul -ful -/2
2/~ ul/~ 1/~ 1/1 =/ul -ful -1 =2 /2
ul/- ul/~ 1/1 =1l -1 -1 -/2 -/2 -/3
ul/~ 1/1 =ul -2 —/2 ~[2 -3 -/3 -/3

O bhWN=

Rezultaty na lewo od kreski odnosza sie do atakujacego, za$ na prawo -
do bronigcego sig. Stosunek sit wigkszy niz 5:1 traktowany jest jak 5:1,
podejmowanie ataku przy stosunku sit mniejszym niz 1:5 jest zabronione.

WYNIKI DLA POTWORA:

1, 2, 3 - liczba ran, ktérg potwér odniést, czyli liczba punk-
tébw, o ktérg musi by¢é zredukowana suma
wszyskich jego wspoétczynnikéw

ul — potwdr musi uciec jedno pole do tytu

WYNIKI DLA LUDZI:
1, 2, 3 - liczba oddziatéw, ktéra musi byé wyeliminowana
spo$rod bioragcych udziat w walce
ul - jeden oddziat spoéréd tych, ktére biorg udziat w walce
zostaje wyeliminowany, a dodatkowo pozostate mu-
szg uciec jedno pole do tylu
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