Na ostrze miecza! wersja 2014 - tabele

TABELA TERENU

Teren lgg\fvr:ﬁ%tsyl K::tvjfr:: ' Wplyw na ostrzat ~ Wptyw na starcia ~ Wplyw na szarze
Czysty 1 1 BE BE BE
Las 2 3 -2/B -1 -2
Krzaki/Ogrodzenia/Winnice/Ogrody 1 2 -1/B -1 -1
Mokradta 2 2 BE +1 -2
Miasto/Wies/Ruiny 2 2 -2/B -2 -3
Farma/Miyn/Opactwo 1 1 -1 -1 -1
Strumien +1 +1 BE -1 -1
Rzeka/Staw/Jezioro/Morze N N BE N N
Mur N N -4/0(a) N N
Fortyfikacja 0 +1 BE -1 -2
Brama 0 0 -4/0(a) N N
Most 0 0 +1 -1 N
Brod +1 +1 0 -1 N
Szlak 1(b) 1(b) BE BE BE
Droga 1(c) 1(c) BE BE BE
+1 poziom +1 +2 BE/B -1 -1
-1 poziom 0 +1 BE/B +1 +1
BE — Bez efektu N — Niemozliwe B — blokuje linie widocznosci
(a) -4 odnosi sie do ostrzatu za mur, 0 - do ostrzatu z muru,
(b) gdy ruch nastepuje z jednego heksu z drogg na inny z droga, zignoruj koszt terenu z wyjatkiem zmiany poziomu,
(c) gdy ruch nastepuje z jednego heksu z droga na inny z droga, zignoruj wszystkie pozostate koszty terenu,

Uwaga: Gdy walczy kilku obroficdw przeciwko jednemu napastnikowi, lub kilku napastnikéw przeciwko jednemu obroficy, zawsze stosuj teren
najbardziej korzystny dla obroncy.
Specjalne przypadki: Patrz reguty szczegétowe dla kazdej z bitew.

TABELA OSTRZALU Wszystkie modyfikatory sie kumuluja.
Typ jednostki Theks 2heksy 3heksy  4heksy Sheksow  Modyfikatory:
Ar— Luczniqy 5/7 6/9 79 Zadaleko Zadaleko . yphw terenu (patrz Tabela Terenu);
oy 70 g e B g s s it (1 o
At Artyleria 35 406 5/7 6/8 9 sita strzelajacych jednostek) jest mniejsza niz 4
Cli Il - Oszczepnicy konni i piesi 78 9  Zadaleko Zadaleko Zadaleko PUnkty (np.tucznicy z sita 3 = -1 od wyniku rzutu

kostka). Nie dotyczy to artylerii;

* +1 gdy sita strzelajacej jednostki (lub taczna sita strzelajacych jednostek) jest wieksza niz 4 punkty;

* +2 gdy sita strzelajacej jednostki (lub taczna sita strzelajacych jednostek) jest wigksza niz 8 punktow;

+ -1 gdy cel jest spieszong jednostkg Ch lub Ha;

+ -1 gdy strzelajaca jednostka (lub jedna ze strzelajacych jednostek) poruszata sie w swej aktywacii;

+ -1 gdy strzelajaca jednostka (lub jedna ze strzelajacych jednostek) jest konna;

+ -1 gdy strzelajgca jednostka (lub jedna ze strzelajacych jednostek) jest zmieszana;

Uwaga: Gdy kilka jednostek koncentruje swoj ostrzat na jednym celu, to jest on rozstrzygany dla kolumny odpowiadajgcej najdalszej od celu
jednostce.

Wyniki:

Cel jest trafiony przy rzucie k10 wiekszym lub réwnym wskazanym liczbom.

* pierwsza liczba to minimalny rzut kostkg wymagany dla zmieszania jednostki bedacej celem ostrzatu (patrz 12.1);

+ druga liczba to minimalny rzut kostkg wymagany dla ucieczki tej jednostki (patrz 12.2.1).

Uwaga: Gdy jest tylko jedna liczba w tabeli, jest to rzut kostkq wymagany dla zmieszania jednostki.

Patrz Reguta 12 dla tacznego efektu wynikdw “découragé” (“zmieszanie”).

Wplyw na dowodcow:

Przy ostrzale niezmodyfikowany rzut kostkg réwny 9 na k10 wymaga préby straty dla mozliwego zabicia lub zranienia kazdego dowddcy
pozostajacego na polu z jednostka bedaca celem ostrzatu: rzu¢ k10: 0 do 5 = bez straty, 6 do 8 = dowddca ranny, 9 = dowddca zabity
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Tabela Walki

Wszystkie modyfikatory kumuluja si¢ do granicy + lub -7

Wyjatek: Modyfikator +5 gdy wszyscy obroncy uciekajg nie kumuluje sie z Zadnym innym modyfikatorem zwigzanym z ustawieniem, poniewaz
jednostki uciekajgce nie majq ustawienia.

Modyfikatory ze wzgledu na stosunek sit (zawsze zaokraglaj na korzy$¢ obroicy):

* 2-1i wigcej: +2

11 +1 Atak/Obrona Ch Ha ClI Su Pi Mi Il Ar Ab Ag At
¢1-2: 0 Ch Rycerze 0 +1 +2 0 +2 +3 +3 +2 +2 +2 +2
+1-3: -1 Ha Ciezkozbrojni 0 0 +#1 0 +2 +2 +2 +1 +2 +2 +2
* mnigj niz 1-3 : 2 Cl Lekka Kawaleria 1 -1 0 -2 0 0 +# 0 +1 +1 +2
Modyfikatory ze wzgledu na typ jednostki: Su Szwajcarzy 0 0 +1 0 +1 +2 +2 +2 +2 +2 +2
Uwaga: w przypadku atakow kombinowanych (kilku  Pi Pikinierzy 2 2 414 4 0 #M1 #M 4 14 #1 #
atakujacych lub kilku obroricéw), wez pod uwage typy — Mi Milicje 2 2 4 2 0 0 +¢ 1 1 1 0
jednostek najkorzystniejsze dla obroncy ("najgorszy” |l Lekka piechota 4 4 4 3 0 0 0 0 0 0 0
atakujacy i "najlepszy" obronca wedfug tabeli obok). Ar tucznicy 4 1 0 1 0 # +2 0 +#1 # +2
Modyfikatory ze wzgledu na jako$¢ jednostki: Aq Arkebuzerzy 2 2 0 2 414 #1 #1 4 #1 0 +2
« Jako$¢ atakujacego wyzsza od obroncy: +1 Ab Kusznicy 2 2 4 2 4 +4 +4 4 0 0 +H

+ Jakos¢ atakujacego nizsza od obroricy: -1

Uwaga: w przypadku kombinowanych atakow (kilku atakujacych lub kilku obroricow) uzyj jednostek o najlepszej jakosci z kazdej strony.
Inne modyfikatory:

* wptyw terenu (patrz Tabela Terenu);

* + lub — réznica w bonusach wszystkich dowddcdw z obu stron uczestniczacych w walce;

+ -2 jes$li jednostka atakujgca (lub jedna z jednostek atakujgcych) wtasnie przeprowadzita ostrzat ofensywny;

* +2 jesli obronca (lub jeden z obronicow) jest atakowany z tylnego heksu;

* +3 za szarze z heksu przedniego;

* +4 za szarze z heksu tylnego lub wiele szarz z 2 lub 3 heksow przednich;

+ +5 za wiele szarz z co najmniej dwoch heksow, z ktérych co najmniej jeden jest heksem tylnym;

+ -2 jesli wszyscy atakujacy sq zmieszani;

+ -1 jes$li jeden lub wiecej lecz nie wszyscy atakujacy sg zmieszani;

+ +1 jesli jeden lub wiecej lecz nie wszyscy obrofcy sg zmieszani;

« +2 jesli wszyscy obroncy sg zmieszani, lub co najmniej jeden, lecz nie wszyscy obroficy uciekaja;

+ +5 jesli wszyscy obroncy uciekaja.

Wyjasnienie: Modyfikator +5 przeciwko jednostkom uciekajacym nie kumuluje sie z innymi modyfikatorami zwigzanymi z ustawieniem lub
SzarZg, poniewaz jednostki uciekajgce nie majg ustawienia.

Uwaga: patrz specjalne przypadki zwigzane ze Szwajcarami jako obroricami w zasadach szczegotowych dla "Mieczy i halabard".
Wyniki:

Rzué¢ 1k10 (0 = zero a nie 10). Nastepnie dodaj i odejmij modyfikatory do granicy +/- 7.

Zmodyfikowany wynik Obronca Atakujacy Wyniki sg przyjmowane w porzadku wskazanym obok.

-7 do -4 Mozliwy poscig D +R Przyktad: Jednostka, ktéra otrzyma wynik Dr + R musi najpierw
3do0 Bez efektu F+R zastosowaC wynik Dr (ze wszystkimi ograniczeniami) a pozniej
1do3 F R zastosowac wynik R (ze wszystkimi jego ograniczeniami).

4 Bez efekiu Bez efektu R = Odwrét o jeden heks (patrz 10.7);

5do 6 R F + Obowiazkowy poscig  Dr = Ucieczka (odwrét o dwa heksy, patrz 12.2.1);

7do9 F+R Obowiazkowy poscig D = Zmieszanie (patrz 12.1);

10 do 13 D+R Obowiazkowy poscig F = Zmeczenie (patrz 11).

14 do 16 Dr+R Obowiazkowy poscig Poscig po walce nie jest dozwolony dla jednostek zmieszanych

(zaréwno atakujacych jak i bronigcych sie).

Szczegdiny przypadek dla artylerii: jednostka Art nie moze wycofac sie po walce. Wynik R eliminuje jq automatycznie (patrz 10.7).

Uwaga: Patrz Reguty 11 12 dla pofaczonych efektéw wynikow “Zmeczenie” i “Zmieszanie”.

Wplyw walki na dowddcow:

Niezmodyfikowany wynik 9 w rzucie k10 na walke wymaga préby na mozliwe zranienie, $mier¢ lub wziecie do niewoli dowddcy lub dowddcow
stojacych razem z bronigcymi sie jednostkami. Niezmodyfikowany wynik 0 w rzucie k10 na walke wymaga préby na mozliwe zranienie, $mier¢
lub wziecie do niewoli dowddcy lub dowddcdw stojacych razem z atakujacg jednostka:

W obu przypadkach rzut k10: 0 do 5 = Bez efektu, 6 do 7 = dowddca jest wziety do niewoli, 8 = zraniony, 9 = zabity.
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