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@ ARKUSZ DO GRY Nr 2 bl O 1 @
Tabela Walki abele Ostrzatu

Kostka <-5 -5 04 58 9/12 13/16 17/20 21/30 31/50 51/70 >70 Kostka Charakterystyka ostrzatu

1 Cl O R R R +HK K K K+Kz K +Kz K +kz K +kz 1 Klucz
2 Cl C1 O+z O R R+kz K K K +Kz K+Kz K+kz 2 AR: Jeden atakujacy ranny R iani Cel Germanie Rodzaj Zasieg Tvp Ograniczenie
3 C1 C1 O+kz O R R +kz K K K +kz K+ 3 AR1: Wszyscy atakujacy cofaja broni L . . ostrzatu ruchu
4 cI c1 o R R Rz K K K+ 4 sie 0 1 hex Kr6tki  Sredni  Dlugi
) C1 C1 O+kz R R R+kz K K 5 C1: Jeden obronca cofa +0 +1 +2
6 C1 (0} O +Kz R R R +kz K 6 sie 0 1 hex i
7 AC1 C1 (0} O+kz R R R+kz 7 O:  Jeden obronca ogluszony 1 Konny 23 46 7.9 Tylko Bez
8 ACl AC1 ACl1 AC1 ACl C1 C1 0 O+ R R 8 R:  Jeden obronca ranny oszczepnik / : ) ) ofensywny ograniczen
9 AR AC1 ACl1 ACl1 AC1 AC1 C1 Cil (0} R +Kz R 9 K:  Jeden obrornica zabity Wibcznia
10 AR AR AR AR AR AR AC1 C1 C1 (6] R+ 10 KZ: Kon jezdzca zabity
Kostka <-5 -5 0/4 5/8 9/12 13/16 17/20 21/30 31/50 51/70 >70 Kostka Pieszy 2.4 5-8 912 Tylko Bez
Dodaj +1 jedli obrorica nosi zbroje (10+1=10) Korzystne Niekorzystne Ovsvzfgfzpn‘;;k/ ety ograniczen
_Za:x:1 kailflql korzys¢ dla atakujacego lub niekorzy$¢ dla obroicy przesun Teren korzystny dla obroricy ;ﬂina?éﬁt;‘zz;:ly dla obroricy Pilum 25 6.9 10-14 Tylko Bez
jedna kolumne w prawo. . i i czoh
Za kazda niekorzy$¢ dla atakujacego lub korzys¢ dla obroncy przesun Wigcej niz ]edgn atakujqcyt Na drabinie ofensywny el
jedna kolumne w lewo. Wszyscy atakujacy na koniach,  Atak przez drzwi lub okno
obrorica na koniu Proca 28 915  16-30 Tylko Bez
Obronica na wozie Atak przez $ciane namiotu ofensywny ograniczen
Atak przez niesiong ostone
Atak na legioniste przyleglego do
R Zu t Ryzyka dwéch legionistéw Euk 2-10 11-25  26-50 Tylko Be'z i
.. Uszkodzona tarcza ofensywny ograniczen
Kosé Result Warunki: Ofesnsywny + Ruch
5 b mniej Bez efekhl Odwrét: Jesli wycofujaca sie postaé lub postaé przesunieta dla wykonania Desf Sr""w yn - mucili
A e odwrotu wchodzi na heks przylegly do jakiejkolwiek liczby wrogich etensywny emoziiwy
8 Odt X . postaci. Skorpion 2-30 31-60 6190  Tylko ofensywny, Ruch
gtuszony (i zrzucony z konia) : 3 o . . . - . &
9+ By Infllt'rzlxqa: Jesli posta¢ wechodzi na heks przylegly do wrogich postaci i nie co trzy tury' niemozliwy
konczy ruchu. (przeladowanie
. . Konie: Wsiadanie/zsiadanie na heksach przyleglych do wrogich postaci. trwa dwie tury)
Modyglkator zva"":lk' ) Szybki rydwan: postaé piesza porusza sie na sasiedni heks, kiedy szybki r
+ a spadanie dwan przejezdza przez jej heks.
+2 Za spadanie w zbroi Ryfiwan: J-zsfli iydwanpsie ,g,zjbija, jego kierowca i pasazerowie wypadaja. 1 - Okreslenie heksa, ktory zostal trafiony 2 - Tabela Ostrzatu
-1 Jezdziec podczas infiltracji lub odwrotu Przekraczanie heksu ze Stimuli. Kazdy strzelajacy rzuca K10 Kostka Efekt trafienia
-1 Noszenie zbroi podczas infiltracji lub odwrotu. Przekraczanie heksu z Lilia. iy Jesdziec

Przekraczanie heksu z Cippi. 1 7 z Klucz
Drabina: jesli drabina zostanie odepchnieta, postac na niej spada. 1 1 1 wlqcej: .
Drabinia: NN o ; 2 z R+KZ Z:  Cel zabity
rabinia: wspinanie sie po drabinie na heksie z fosa. 3 R R KZ: Kon celu zostal zabity
o o o 4 R R ‘ The target is wounded
Manewrowanie koniem Akcje 5 R 0 R Celanny
N . 6 R o O:  Cel ogluszony
Szybkie Dlugie 7 W2+TZ W2+TZ W2: Cel wycofuje sie
Podanie postaci amunicji Przesuniecie zwlok o jeden heks 8 W2+TZ W2+TZ 0 2 heksy (§)
(1p.) (Ip.) 9 w2 w2 TZ: Tarcza celu jest
Przerzucenie $ciezki przez fose Przesuniecie konskich zwlok 10 zniszczona
(Ip.) o jeden heks (2 p.)
Przesuniecie ostony (2 p.) lub Uwigzanie/odwiazanie zwierzecia Modyfikator Okolicznosci
drabiny (1 p.) o jeden heks. pociagowego (1 p.) +4 Cel z ciezka ostong Skorpion ignoruje wszystkie
Zabranie tarczy martwej postaci  Rozbicie bramu +2 Cel w zbroi pozytywne modyfikatory

(Ip) (2 p.za 2 tury) +2 Cel z ostong

Przeciecie $ciany namiotu Wyciagniecie $ciezki z fosy +1 Ranny strzelec

(1p) @p) -3 Skorpion

Obrécenie ostony lub drabiny Podniesienie drabiny ku

(Ip.) fortyfikacjom (2 p.) (§) Wycofujaca sie postac oddala sie o jedno pole od atakujacego. Wycofanie sie

Odepchniecie drabiny Zatadowanie Scorpio nie jest mozliwe na pola, na ktére wycofujaca sie postaé normalnie nie moze

(1p) (2 p. Za 2 tury) wejs¢. Wycofujaca sie postaé moze przemiesci¢ przyjazne postacie, przesuwajac

Otwarcie/zamkniecie bramy (1 p.) je na sasiednie pole. Moze réwniez przemiesci¢ przyjazne postacie, co skutkuje

Szybka akcja moze wykonanana w fazie walki zamiast ataku. Modyfikator  Okolicznosci kaTkag](_)yvym Wyc;)fan{erf]l S}IQT WVCC;fUJ_ch sie postacie me'lf_m)gq wycoffa_c si¢ na
Strzelec, ktéry wykonywat atak dystansowy, nie moze wykonaé Szybkiej +2 Daleki zasieg pola blizsze strzelcowi. Jesli wycofanie sig nie jest mozliwe, wycofujaca sie
Akcji (wyjatek — legionisci. 1 Srdifladay postaé zostaje ranna. Koszt MP nie ma znaczenia w wycofaniu sie. Jesli
Aby wykona¢ Dluga Akcje, postaé nie moze robié niczego innego w trakcie +1 e Giezale (pen dwiions) wycofujaca si¢ posta¢ lub przemieszczona przyjazna postaé wejdzie na pole

sasiadujace z dowolng liczbg wrogich postaci, wykonuje sie rzut Ryzyka (patrz
8.5). Wrogowie, ktérzy nie moga zaatakowaé wycofujacej sie postaci z powodu
ograniczen terenowych lub ogluszenia, sg ignorowani dla potrzeb tego rzut.

calej tury — walczyé, strzelaé ani sie poruszac. Efekt Diugiej Akgji jest
wprowadzany w zycie na koncu tury gracza.

OPPIDUM

@ Listopad 2024 - v 1.0 @

N
2N




