»WarCry” jest gra karciana symulujaca
bitwy fantasy w Starym Swiecie. W
dokumencie tym znajdziesz wszystkie
zasady 1 informacje pozwalajace na
szybkie opanowanie zasad tej wspaniatej

gry.

Tel gry

Gra ,,WarCry” rozgrywana jest w trzech
starciach nazywanych bitwami. Podczas
kazdej bitwy jednostki z Twojej armii
tocza walke z jednostkami przeciwnika w
celu zdobycia przewagi na polu, a co za
tym idzie — wygranie bitwy. Zwycigzca
catej rozgrywki zostaje gracz, ktory jako
pierwszy wygra dwie bitwy.

Qrmie

W grze ,,WarCry” walka toczy sig
pomigdzy dwiema glownymi sitami
walczacymi o dominacj¢ nad Starym

Swiatem. Po stronie dobra stoi ,,Wielkie
Przymierze” — Sojusz Ludzi, Szlachetnych
Elfow i Mgznych Krasnoludow. Moce zia
wystepuja pod nazwa ,,Hordy Ciemnosci”.
Jest to mroczny pakt zawarty migdzy
armiami Chaosu, Mrocznych Elféw i
zielonoskorych band Orkow i Goblinow.
Istnieja takze jednostki neutralne, ktore
moga walczy¢ po kazdej ze stron konfliktu.

Harty

Pierwsza decyzja, jaka musisz podjac, jest
wybor strony konfliktu. Jesli chcesz stanaé
po stronie dobra, to do rozpoczecia zabawy
bedziesz potrzebowat talii ,,Wielkiego
Przymierza”. Jesli pociaga Ci¢ mroczna
strona — wybierz zestaw kart ,Hordy
Ciemnosci”. W zestawie znajdziesz 60 kart
+ instrukcj¢ w jezyku angielskim. Te 60
kart jest podzielone na dwie talie — Talig
Armii i Talig¢ Akcji. Latwo rozpoznasz je
po kolorach tarczy na koszulce:

Karty Talii Armii oznaczone sq zlotq tarczq. W jej sktad wchodzq karty oddzialow oraz karty
przedmiotow. Karty Talii Akcji posiadajq srebrnq tarcze. W zestawie poczqtkowym

otrzymujesz po 30 kart kazdego rodzaju.
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Farto jednosthi

W zaleznosci od przynalezno$ci oddzialu
do Wielkiego Przymierza 1lub Hord
Ciemnosci, karta jest utrzymana w jednej z
dwoch tonacji — blgkitny marmur dla sit
dobra lub kosci w przypadku sit mroku.
Jednak niezaleznie od rodzaju, na obu
wystepuja te same cechy, ktore okreslaja
jej uzyteczno$¢ w grze.

RS uppart Tactic: Your High FIfunit gets +hy
Brrength. Only usible while this anitisin
. the battle line

1.Koszt wystawienia oddziatlu. Zeby
wystawi¢ ten oddzial w grze musisz wydac
na niego 4 zlote korony.

2.Nazwa jednostki. W Talii Armii mozesz
mie¢ maksymalnie 3 takie same jednostki,
czyli oddziaty o takiej samej nazwie

3.Sila oddzialu. Okresla warto§¢ bojowa
jednostki.

4.Punkty Taktyczne. Punkty taktyczne
pozwalaja c¢i na wykorzystywanie Kart
Akcji podczas walki.

5.Unikatowos$¢. Jesli w tym polu pojawi
si¢ gwiazda, oznacza to, ze karta ta jest
karta unikatowa. W kazdym momencie gry
na stole moze istnie¢ tylko jedna karta
unikatowa o takiej nazwie. Jes$li ty lub
przeciwnik wystawi taka sama kart¢ na
pole bitwy, to natychmiast odrzuca si¢
wczesniej wystawiona. Jesli ma to miejsce
podczas Fazy Rekrutacji, to wilasciciel

odrzuconej karty odzyskuje ztoto wydane
na jej wystawienie.

6.Morale. Okresla jak oddziat jest odporny
psychicznie podczas walki.

7.Stowa Kkluczowe. W przypadku kart
jednostek znajduje si¢ tu nazwa rasy (np.
High EIf, Chaos, Dwarf, Orc) a takze
rodzaj jednostki — piechota, kawaleria,
kawaleria powietrzna.

8.Zasady specjalne — Jesli jednostka
posiada jakie§ specjalne zasady, sa one
opisane w tym miejscu.

9.Tekst dodatkowy. — w tym miejscu
umieszczony jest tekst fabularny nieistotny
dla przebiegu gry, ale zawierajacy
informacje o jednostce w $wiecie
Warhammera Fantasy.

Rodzaje jednostek
W grze WarCry istnieja trzy typy
Jjednostek:

Piechota (Infantry) — sa to jednostki
najwolniejsze. Naleza do nich oddziaty
ztozone z pieszych wojownikow. Ataki
prowadzone przez jednostki piechoty moga
by¢ blokowane przez wrogie oddziaty
kawalerii 1 kawalerii powietrzne;j.
Kawaleria (Cavalry) — do tego rodzaju
oddzialéw naleza jednostki konne czy tez
dosiadajace jakiego$ rodzaju potworow.
Kawaleria jest szybsza od piechoty, wigc
jednostki  kawalerii  moga blokowac
jednostki  piechoty wroga, a takze
atakowac jego oddzialy znajdujace si¢ w
pierwszej linii. Kawaleria moze by¢
blokowana przez kawalerie powietrzna.
Kawaleria Powietrzna (Flyers) — to
okreslenie dotyczy wojownikow
dosiadajacych latajacych bestii. Oddzialy
kawalerii powietrznej moga blokowac
oddzialty piechoty 1 kawalerii. Moga
atakowa¢ jednostki wroga zaréwno
znajdujace si¢ w pierwszej linii, jak 1 te
znajdujace si¢ w odwodach. Ataki
kawalerii powietrznej nie moga byc¢
blokowane.

Ttumaczenie i opracowanie: www.cytadela.pl



Bacta przedmiolu

Magiczne przedmioty 1  dodatkowe
wyposazenie pozwala twoim jednostkom
skuteczniej  walczy¢ z  wrogiem.
Przedmioty przylaczone do jednostek
trwale zwigkszaja ich cechy. Kiedy
jednostka  zostaje  zniszczona, karta
przedmiotu jest odrzucana razem z nia.
Karty przedmiotow na ogét maja charakter
neutralny i moga by¢ wykorzystywane
przez obie strony.
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Koszt — w ztocie

Nazwa przedmiotu

3. Sila — jesli przedmiot permanentnie
zwigksza sit¢ oddzialu, jest tu
podana wielkos¢, o ile.

4. Punkty Taktyczne —  jeslhi
przedmiot zwigksza punkty
taktyczne oddzialu — podana jest tu
wielko$¢

5. Unikatowos$¢ — jesli w tym miejscu

pojawia si¢ symbol gwiazdy

oznacza to ze jest to Kkarta

unikatowa.  Postepuj jak w

przypadku unikatowej jednostki.

Stowa kluczowe

Zasady specjalne - jesli karta

przedmiotu posiada jakie$ specjalne

g

&

Ttumaczenie i opracowanie:

zasady — sa one w tym miejscu
opisane.

8. Tekst dodatkowy — nie ma
wplywu na rozgrywke.

arta akeji

Podczas  walki  generalowie = moga
wykorzystywa¢ karty akcji, aby zwigkszy¢
szanse swoich oddziatobw na odniesienie
zZwycigstwa.

Combat Tactic: This unit gets +1
strength and +1 leadership.
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1. Koszt - okresla ile punktow
taktycznych  jednostka musi
posiada¢, aby zagra¢ na nia t¢ karte
akcji

2. Nazwa Karty Akcji

3. Sila — jesli karta akcji zwigksza site
jednostki, wielko$¢ oznaczana jest
w tym miejscu.

4. Zasady Specjalne - zasady
specjalne Karty Akcji.

5. Tekst dodatkowy — nie ma
wplywu na przebieg rozgrywki

6. Test — jesli podczas gry zachodzi
potrzeba wykonania Testu, odkry;j
pierwsza karte ze swojej Talii
Akcji. W polu oznaczonym cyfra 6
znajdziesz wynik Rzutu kostka.
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Testy

W grze ,,WarCry” istnieje kilka rodzajow
testow — np. Test Sily, czy Test Morale. W
momencie, kiedy gracz musi wykonac test,
odkrywa si¢ pierwsza karte z talii Akcji
porownuje  wynik z  odpowiednia
wartoscia. Jesli wynik jest nizszy lub
réwny poroéwnywanej liczbie, Test jest
udany. Ilekro¢ w instrukcji wspomniany
jest Rzut — oznacza to, ze pordwnuje si¢
wynik wydrukowany na karcie Akcji
testowang cecha.

Groza (Terror): Niektore jednostki sa tak
przerazajace, ze walczacy z nimi oddziaty
sa o wiele bardziej podatne na rozbicie 1
niepowodzenie przy testowaniu Morale.
Jednostka walczaca z przeciwnikiem
wzbudzajacym groz¢ ma od razu na
poczatku walki redukowana warto$¢
Morale, zanim zostanie zagrana
jakakolwiek karta Akcji. Modyfikator ten
jest kumulatywny, czyli istnieje mozliwo$¢
dalszego obnizenia warto$ci Morale przez
np. karty Akcji. Jednostce wzbudzajacej
groz¢ nie modyfikuje si¢ morale, kiedy
walczy z wroga jednostka réwniez
wzbudzajaca groze.

Slany jednosiek

Podczas gry jednostki przybieraja dwa
stany — Gotowa (Ready) i Rozproszona
(Committed). Jednostki po wykonaniu
jakiego$ dziatania (np. ataku, wsparcia
taktycznego)  przechodza do  stanu
Rozproszona. Jednostki  rozproszone
oznacza si¢ obracajac karte oddziatu o 90
stopni. Oddziaty takie nie moga atakowac,
wykonywa¢ poscigéw, udziela¢é wsparcia
taktycznego, deklarowa¢ reakcji ani
wykonywacé rozkazow. Jedynym
dozwolonym dziataniem jest obrona.
Jednostka wraca do stanu Gotowa w
wyniku Zbiorki (Rally). Oznacza to, ze
kart¢ oddziatu obraca si¢ z powrotem o 90
stopni do stanu Gotowa.

Fazy Gry

Gra ,,WarCry” sktada sig z trzech faz:

Zoza | Drojektowanic Talii

Pierwsza rzecza, jaka musisz wykonac jest
podjecie decyzji o tym, czy chcesz gra¢ po
stronie Dobra, czy Mroku. Kiedy
zdecydujesz o tej podstawowej sprawie,
musisz ztozy¢ dwie talie — Tali¢ Armii 1
Tali¢ Akcji. Kazda z talii musi mie¢ co
najmniej 30 kart. Tali¢ Armii musisz
ztozy¢ tylko z kart przynaleznych do
jednej ze stron. Mozesz w tym celu
zakupi¢ odpowiedni zestaw podstawowy —
»Wielkie  Przymierze” lub ,,Hordy
Ciemnos$ci”. Zestawy te nadaja si¢ do gry
w takim stanie, w jakim sa sprzedawane.
Jesli masz wigecej] kart — mozesz
samodzielnie ztozy¢ Tali¢ Armii, ale
pamigtaj o ograniczeniu, ze niedozwolone
jest umiesci¢ wigcej, niz trzy sztuki jednej
karty w Talii. Jesli w trakcie gry zabraknie
ci kart w Talii, wez uzyte karty, potasuj je i
uzywaj dale;j.

Talia Armii — Talia Armii zawiera karty
oddziatow 1 karty przedmiotow. Podczas
Fazy Rekrutacji z kart tych zbudujesz
swoja armi¢. Talia Armii ma na koszulce
zlota tarcze.

Talia Akcji — Talia Akcji zawiera karty
Akcji. Przy ich pomocy mozesz w walce
przechyla¢ szale zwycigstwa na swoja
korzys¢. Karty Akcji maja na koszulkach
srebrng tarcze.

Zoza 2 Rekrutacjo jednostek

Aby okresli¢, kto pierwszy rozpoczyna
rekrutacje oddziatow, rzu¢ kostka. Gracz,
ktory wyrzucit wigcej, wybiera, kto
pierwszy wystawia swoje wojska na pole
bitwy. W kolejnych bitwach decyzja
nalezy do gracza, ktéry przegrat
poprzednia bitwe.

Ttumaczenie i opracowanie: www.cytadela.pl



Wystawianie jednostek na polu bitwy
Kazdy z graczy ciagnie po 5 kart z Talii
Armii. Nastgpnie na przemian wykonuja
dozwolone dziatania:

e zaplacenie kosztu jednostki i
wystawienie jej w pierwszej linii,
albo w odwodach. Po wystawieniu
gracz ciagnie jedna kart¢ z Talii
Armii.

e zaplacenie kosztu przedmiotu i
dotaczenie go do jednostki, ktora
juz znajduje si¢ na polu bitwy. Po
dotaczeniu gracz ciagnie jedna
kartg z Talii Armii.

e deklaracja zakonczenia
wystawiania armii.
Karty  przedmiotow sa  zazwyczaj

dotaczane do kart jednostek. Jednak nie
wolno do jednej jednostki dotaczy¢ dwoch
przedmiotdow z takim samym stowem
kluczowym — przyktadowo niedozwolone
jest dofaczenie do jednej jednostki dwoch
réznych broni, poniewaz obie karty
przedmiotu maja to samo stowo kluczowe
»Weapon™.

Zaopatrzenie w zloto

To jak wielka armi¢ mozesz wystawic
zalezy od zaopatrzenia w ztoto. Podczas
pierwszej Fazy Rekrutacji, gracze maja do
dyspozycji po 20 sztuk ztota. Druga bitwa
jest rozgrywana na 25, a trzecia na 30
sztuk zlota.

Kiedy wystawiasz karte oddzialu lub kartg
przedmiotu na pole bitwy, odejmujesz jej
warto$¢ od swojej dostepnej puli zlota. Nie
mozesz wydaé wigcej ztota, niz posiadasz.
Jesli  przekroczysz limit zlota, jaki
posiadates na bitwe, odrzucaj pojedynczo
po jednej karcie tak, aby wystawione
jednostki miescily si¢ w dozwolonym
limicie. W momencie spetnienia tego
warunku — twoja Faza Rekrutacji konczy
si¢ automatycznie.

Zakonczenie Fazy Rekrutacji

W  momencie, kiedy zadeklarujesz
zakonczenie fazy rekrutacji, nie mozesz
juz wystawi¢ zadnej jednostki. Kiedy obaj

gracze zadeklaruja koniec — odrzuca sig nie
wystawione karty z Talii Armii trzymane
w reku 1 rozpoczyna sig Bitwal!!!

aza 3 Bitwa

Bitwa jest glowna czgscia rozgrywki.

Przygotowanie: Kazdy gracz ciagnie pigé
kart z Talii Akcji. Nastgpnie sumowane sa
Punkty Taktyki, jakie gracze posiadaja w
swoich odwodach. Gracz posiadajacy
wigcej Punktéw jako pierwszy rozpoczyna
wydawanie rozkazow.

Zwiadowcy (Scouts): Istnieja specjalne
typy jednostek, ktore pomagaja zdobyc
przewage strategiczng nad przeciwnikiem.
Naleza do nich oddzialy Zwiadowcow.
Podczas sumowania Punktow Taktyki, w
celu ustalenia, ktory z graczy rozpocznie
bitwg, do sumy dodaje si¢ warto$ci Scout
jednostek wystawionych w pierwszej linii.
Jesli obaj gracze maja taka sama liczbg
Punktow Taktyki, o kolejnosci wydawania
rozkazéw decyduje rzut kos$cia.

Rozkazy
Rozkazy wydawane sa na zmiang przez
obu graczy. Kazdy gracz moze w swojej
turze wydac¢ jeden z ponizszych rozkazow:

e Rozkaz ataku

e Rozkaz ataku strzeleckiego

e Zagranie karty Rozkazu

e Przesunigcie jednej jednostki z

odwodow na pierwsza linig
e Oczekiwanie
o Odwrot

Deklaracja ataku

W celu wykonania ataku wybierz jedna ze
swoich Gotowych jednostek znajdujacych
si¢ na pierwszej linii. Jednostki Kawalerii 1
Kawalerii Powietrznej moga atakowac,
nawet jesli znajduja si¢ w odwodach.
Wybrang jednostke postaw na $rodku Pola
bitwy. Wybierz dowolna jednostke wroga
znajdujaca si¢ w pierwszej linii. Jednostka
ta staje si¢ celem ataku. Jesli przeciwnik
nie posiada w pierwszej linii Zadnej
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Gotowej jednostki, to mozesz jako cel
wyznaczy¢ dowolna jednostke z odwodow.
Jesli  atakujesz  jednostka  kawalerii
powietrznej, jako cel mozesz wybraé
dowolna jednostke przeciwnika. Jest bez
znaczenia, czy przeciwnik posiada w
pierwszej linii Gotowe jednostki oraz w
gdzie znajduje si¢ atakowana jednostka.

Blokowanie ataku przez przeciwnika
Przeciwnik moze zablokowaé twoj atak. W
tym celu wybiera Gotowa jednostke
szybsza, niz jednostka atakujaca.
e Kawaleria jest szybsza, niz
jednostki piechoty
e Kawaleria powietrzna jest szybsza,
niz zwykta kawaleria

Jest to jedyny sposdb na zablokowanie
wrogiego ataku.

Rozpoczecie walki

Jednostki: atakujaca i blokujaca lub
bronigca si¢ sa ustawiane na $rodku stohu.
Obaj gracze ciagna jedna karte Akcji i
rozpoczyna si¢ walka — idz do rozdziatu
WALKA

Atak strzelecki

Jednostki z zasada specjalng Atak
Strzelecki (Ranged Attack) moga w
ostrzela¢ jednostke przeciwnika. W takim
przypadku nie przesuwa si¢ walczacych
jednostek na pole bitwy. Podczas ataku
strzeleckiego zamiast sily jednostki uzywa
si¢ jej wartoSci podanej w zasadzie
specjalne;j.

W zalezno$ci od opisu zasady specjalne;j,
jednostka moze wykona¢ atak strzelecki o
okreslonym zasiggu:

e Jednostka  posiadajaca  zasade
specjalna Atak Strzelecki (Ranged
Attack) moze zadeklarowaé atak
na wroga jednostke potozona
najdalej o dwie linie dale;.
Przyktadowo — jesli strzelcy stoja w
pierwszej linii, to moga
zadeklarowaé ostrzelanie wrogiej

jednostki z pierwszej linii lub
odwodow. Natomiast ten sam
oddzial stojacy w odwodach moze
strzela¢ tylko do wrogich jednostek
znajdujacych si¢ w pierwszej linii.

e Jednostki z zasada specjalna (Short
Ranged Attack) moga ostrzela¢
tylko jednostki stojace w sasiedniej
linii. Oznacza to, Ze taka jednostka
stojaca w odwodach nie moze
ostrzela¢ zadnej wrogiej jednostki z
powodu braku zasiggu.

e Jednostki z zasada specjalng (Long
Ranged Attack) moga ostrzela¢
dowolna wroga jednostke.

Jednostke prowadzaca ostrzat oznacza si¢
jako Rozproszong, tak samo, jakby brata
udziat w normalnej walce. Przejdz do
rozdzialu WALKA

Zagranie karty Rozkazu

Niektore karty z Talii Akcji opisuja
konkretne dzialania jakie mozesz podjac.
Ich dziatanie jest doktadnie opisane na
karcie. Kiedy uzyjesz karty Rozkazu (w
stowach kluczowych Command), to
natychmiast konczy si¢ twoja tura, a
rozkazy =~ zaczyna  wydawaé = twdj
przeciwnik.

Jako karty Rozkazu traktowane sa takze
karty Strategii. Jesli zagrywasz Kkartg
Strategii ktadziesz ja na stole tekstem do
gory, tak aby obaj gracze widzieli tres¢
karty. Strategie pozostaja w grze do konca
Bitwy.

Ruch

Wydajac rozkaz poruszenia oddziatu,
mozesz przesuna¢ jednostke z odwodow
do pierwszej linii. Nie istnieje mozliwos¢
wycofania jednostki z powrotem do
odwodow. Po wykonaniu ruchu
automatycznie konczy si¢ twoja tura.
Nastepnie rozkaz wydaje twoj przeciwnik.

Oczekiwanie

Mozesz nie wydawa¢ zadnego rozkazu.
Jesli  twdj przeciwnik po  Twoim
wstrzymaniu si¢ od wydania rozkazu
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réwniez zadeklaruje oczekiwanie, to Bitwa
konczy si¢ automatycznie. Warto tutaj
nadmienié, ze jesli twoj przeciwnik zdobyt
przewage na polu bitwy, to wstrzymujac
si¢ od wydania rozkazu dajesz mu szansg¢
na wykonanie tego samego, czyli
automatyczne wygranie bitwy. O ustalaniu,
kto jest zwycigzca przeczytasz w rozdziale
Koniec Bitwy.

Odwrot

Odwrét  oznacza, ze automatycznie
poddajesz bitwg. Wszystkie jednostki,
jakie masz wystawione na polu bitwy
moga zosta¢ odrzucone. Musisz wykonaé
test Morale dla wszystkich jednostek, ktore
chcesz zatrzymaé. Podczas testow nie
stosuje si¢ zadnych modyfikatorow, ani
reakcji. Nieudany test oznacza, ze ta
jednostka jest odrzucana. Powodzenie testu
pozwala na zatrzymanie wybranych
jednostek do fazy Reorganizacji.

‘Wlalka

Rozpoczecie walki

W momencie zadeklarowania oddziatu
atakujacego 1 ustalenia, ktory oddziat
bedzie celem ataku, obaj gracze ciagna po
jednej karcie z Talii Akcji. Kazdy z graczy
poczawszy od deklarujacego atak moze
zagra¢ Taktyke lub wstrzymac si¢ od
dalszych akc;ji.

Istnieja dwa typy Taktyki:

Taktyka Bojowa (Combat Tactic) — moze
by¢ zagrana tylko na  jednostke
zaangazowana w walke

Taktyka Wspomagajaca (Support Tactic)
— taktyka tego typu moze by¢ zagrana
tylko na jednostk¢ nie zaangazowana w
walke.

Taktyki wystegpuja w grze w dwodch
postaciach: jako kart Akcji lub jako zasady
specjalne jednostek.

Warcry jest specjalnym typem taktyki.
Jesli cheesz zagrac tg taktyke, to musi by¢

to twdj pierwszy rozkaz w walce. Jesli si¢
wstrzymasz to nie bedziesz mogt zagrac tej
taktyki.

Karty Taktyki

Karty taktyki maja okreslony koszt
wyrazony w punktach taktyki. W praktyce
oznacza to, ze jednostki z wigksza liczba
Punktow  Taktycznych moga zagraé
wigksza liczbg taktyk. Kazda karte taktyki
zagrywa si¢ jako osobna akcje. Zagrane
karty akcji nalezy ktas¢ obok jednostki, na
ktora sa zagrywane. Pozwala to na lepsze
Sledzenie tego jak  zmieniaja  si¢
charakterystyki jednostki, a takze na to
iloma punktami taktyki jednostka jeszcze
dysponuje. Uzyte karty taktyki nalezy
odrzuci¢ na stos kart zuzytych zaraz po
zakonczeniu walki.

Taktyki — zasady specjalne jednostek i
przedmiotow

Niektére karty maja w  zasadach
specjalnych opisane taktyki. Zazwyczaj
uzycie takiej taktyki nie pociaga za soba
koniecznosci uzycia Punktow Taktycznych
jednostki. Taktyk takich mozna jednak
uzy¢ tylko raz na walke. Pamigtaj, ze nie
mozna uzywa¢ taktyk oddzialu i1
posiadanych przez nia przedmiotow, jesli
jednostka jest Rozproszona.

Istnieja karty z Talii Akcji posiadajace w
stowach kluczowych nazweg Reakcja
(Reaction). W zasadach specjalnych jest
wyjasnione w jakich okoliczno$ciach
mozna zagra¢ dana kartg. Uzycie karty
reakcji nie jest traktowane jako dzialanie w
rozumieniu  Akcji  podczas = Walki.
Podczas walki mozna zagra¢ dowolna
liczbe Reakcji, jednak dla okreslonej
okolicznosci mozna uzy¢ tylko jednej —
przyktadowo — Mozna uzy¢ tylko jednej
reakcji na deklaracje ataku.

Wstrzymanie

Jesli obaj gracze wstrzymaja sig¢ przed
podejmowaniem kolejnych dziatan,
przystepuje si¢ do rozstrzygnigcia walki.
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Wlynik walki

Kazdy z graczy wykonuje Rzut i dodaje
wynik do sity jednostki. Jesli sita byta
modyfikowana przez taktyki, to oczywiscie
jest to uwzglednione. Strona ktora
uzyskata  wigksza  sume¢  odniosta
ZWYCIgStwO. Zwycigska jednostka
wykonuje test Rozgromienia, a oddziat,
ktory przegrat walke jest odrzucany.
Masakra — jes$li oba oddzialy uzyskaty
taki sam wynik podczas walki, oznacza to,
ze walczyly tak zaciekle, ze z walki prawie
nikt nie ocalat. W przypadku remisu obie
jednostki sa odrzucane.

Uwaga: JeSli zostala zaatakowana
jednostka rozproszona i mimo to wygrala
walke, atakujaca jednostka nie jest
niszczona. Obie jednostki umieszcza si¢ z
powrotem na pierwszej linii.

Rozpatrywanie atakow strzeleckich
Ataki strzeleckie rozpatrywane sa w ten
sam sposob jak ataki podczas walki wrecz,
z tym wyjatkiem, ze zamiast sity oddziatu
atakujacego porownuje si¢ sile jego ataku
strzeleckiego. Warto$¢ ataku strzeleckiego
moze by¢ modyfikowana odpowiednimi
Taktykami. Tak wuzyskana wielko$¢
poréwnuje si¢ z sila oddzialu broniacego
sig.

Ataki strzeleckie daja jednak inne efekty,
niz walka wrecz. Jesli oddziat w stanie
Gotowy zostat ostrzelany i przegrat walke,
obraca si¢ jego kart¢ do pozycji
Rozproszony. W przypadku, jesli oddziat
Rozproszony zostatl pokonany w wyniku
ataku strzeleckiego jest odrzucany.

Jesli walka nie zostala wygrana przez
oddzial prowadzacy ostrzal — nic si¢ nie
dzieje. Niezaleznie od wyniku ataku
strzeleckiego, atakujacy oddzial zmienia
swoj stan z Gotowy, na Rozproszony.
Zwycigstwo odniesione w wyniku ataku
strzeleckiego nie uprawnia do wykonania
Natarcia.

Test Rozgromienia (Rout Check)

Test Rozgromienia pozwala na
sprawdzenie, czy zwyciezca walki moze
po przetamaniu obrony pierwszego
oddzialu kontynuowaé Natarcie (Follow-
up Attack). Po wygranej walce musisz
wykona¢ test Rozgromienia. Mozesz
potem nie kontynuowa¢ Natarcia, ale masz
obowiazek wykonania testu.

Gracz, ktory wygrat walke wykonuje rzut
kostka. Jesli wynik jest rowny lub wyzszy
warto$ci Morale pokonanej jednostki,
jednostka ta jest rozgromiona, a atakujacy
oddzial moze kontynuowaé natarcie. Jesli
do rozgromienia nie doszto, pokonana
jednostka jest odrzucana, ale atakujacy nie
moze kontynuowa¢  Natarcia. Tura
atakujacego gracza konczy si¢ w tym
momencie.

Natarcie (Follow-up Attacks)

Jesli twoja jednostka rozgromi wrogi
oddzial, mozesz zaatakowa¢ nia kolejny
oddziat  wroga. Oczywiscie  jesli
zwycigstwo  odniosta zaatakowana
rozproszona jednostka — nie jest
dozwolone Natarcie

Ataki bedace konsekwencja Natarcia
traktowane sa jak nowe, niezalezne ataki.
Pamigtaj o tym, aby na samym poczatku
walki pociagna¢ nowa kartg akcji.

Wyznaczenie obrony

Gracz, ktory przegrat poprzednia walke,
wyznacza oddzial, ktory bedzie celem
ataku. Trzeba wybra¢ jednostkg w stanie
gotowosci. Jesli nie masz Gotowych
jednostek — atakujacy wybiera ktora
jednostka zostanie przez niego
zaatakowana.

Natarcie — Walka

Walka, do ktérej doszto w wyniku
natarcia, jest traktowana jak nowa Walka.
Dowolne Taktyki zagrane w poprzedniej
walce moga by¢ rdéwniez zagrane w
obecnej. Wszystkie karty Akcji jakie
zostaly zagrane w poprzedniej Walce
zostaja odrzucone. W nowej walce mozna
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zagrywa¢ nowe karty Akcji pamigtajac o
ptaceniu za nie Punktami Taktycznymi. Po
rozstrzygnigciu walki nie wykonuje si¢
Testu Rozgromienia, a zwycigski oddziat
umieszcza si¢ w pierwszej linii.

Foniec bitwy

Zwycigstwo w Bitwie
Jesli zostana rozstrzygnigte wszystkie
walki 1 obaj gracze wstrzymaja si¢ od
dalszego dzialania, nast¢puje koniec bitwy.
Kazdy gracz dodaje sil¢ swoich jednostek,
ktore jeszcze pozostaty na polu bitwy. Ten,
ktory uzyskal wyzsza sumg zostaje
zwycigzea Bitwy. Jesli wygral druga bitwe
zostaje zwycigzca pojedynku.

Monstor = Infantry

Victory: B

Mimo, iz Gurt jest bardzo trudny do pokonania, to
Jjego wielkim minusem jest az —8 punktow do
zwyciestwa.

Niektore jednostki maja w zasadach
specjalnych adnotacj¢ - +/- Victory.
Oznacza to, ze niektére jednostki mimo
wielkich mozliwoS$ci siania zniszczenia w
szeregach przeciwnika, nie maja duzego
znaczenia przy okreslaniu kto wygrat
Bitwe. Po podliczeniu sity armii nalezy od
niej odjac lub  doda¢  wartosé

wspotczynnika Victory.

Remisy sg dla migczakow

Je$li obie armie maja taka sama sil¢ na
koniec Bitwy, generatowie wysytaja do
walki ostatnie jednostki, aby przechyli¢
szalg zwycigstwa na swoja strong. Kazdy
gracz rzuca kostka. Gracz, ktory wyrzucit
wigcej wybiera jedna ze swoich jednostek i
ustawia ja na polu bitwy w stanie Gotowa.
Jednostka ta wykona ostatni atak. Gracz,
ktory wyrzucit mniej oczek — wybiera
jednostkg, ktéra ma  si¢  bronic.
Rozgrywana jest walka. Zwycigzca tej
walki wygrywa bitwg. Jesli rowniez ten
pojedynek skonczy si¢ remisem, -caly
proces powtarza si¢ az do skutku. Jesli
graczom zabraknie jednostek — wystawia
si¢ na pole kolejne jednostki z Talii Armii.

Po Bitwie

Kiedy jest juz znany zwycigzca bitwy, obaj
gracze odrzucaja wszystkie karty z Talii
Akcji, jakie trzymali w rgku. Dowolne
jednostki, ktore przetrwaly bitwg moga
zosta¢ odrzucone. Gracze moga jednak
zostawi¢ na stole jednostki, ktore
przetrwaty bitwg. Wezma one udzial w
kolejnej bitwie. Ich koszt trzeba jednak
odja¢ od puli dostepnego ztota w kolejnym
starciu.
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