ZASADY GRU
Jak czytac ten komiks

Jeste$ kapitanem kompanii najemnikéw i bohaterem tej ksigzki. Nie czytaj jej jak zwyktego komiksu! Musisz
podejmowac decyzje, bacznie obserwowacé rysunki w poszukiwaniu numeréw i porusza¢ si¢ miedzy kadrami
zaleznie od dokonanych wyboréw. Uwaga! Liczby moga byé¢ dobrze ukryte, a te tajemne sg bardzo wazne dla
fabuty. Jesli udasz sie do kadru o numerze, ktéry twoim zdaniem byt ukryty na ilustracji, a jego tre$¢ nie bedzie
kontynuacja historii, oznacza to, ze jeste$ w btedzie. Wéwczas musisz po prostu wréci¢ do poprzedniego
kadru i tam wznowi¢ przygode.

Cecby postaci
Twojg postac opisujg trzy cechy. Reprezentujg one umiejetnosci, ktére przydadza ci si¢ w toku gry. W trakcie
przygody bedziesz zapisywac ich aktualne wartosci na karcie przygody.

Dowodzenie okresla twojg charyzme. Od wartosci tej cechy zalezy to, czy twoi podkomendni bedg darzy¢
cie zaufaniem, wykonywac twoje rozkazy oraz czy bedg w petni angazowac sie w podejmowane dziatania.

Walka okresla twoje umiejetnosci w walce wrecz, na odlegto$¢ i w pojedynkach.

Strategia wojskowa okresla, jak dobrze umiesz zaplanowac atak i oceni¢ sytuacje w czasie bitwy. Jest to
potaczenie twojej wojskowej wiedzy teoretycznej, doswiadczer na polu bitwy i intuicji.

Poczatkowa warto$¢ kazdej z cech wynosi 5. Dodatkowo masz 5 punktéw do podziatu wedtug wtasnego
uznania. W czasie przygody warto$¢ zadnej z cech nie moze przekroczy¢ 9.

Jak korzystac z cech w czasie lekcury

Podczas przygody bedziesz natykac sie na symbole cech opisane dwoma numerami. Jesli warto$¢ twojej
cechy jest réwna lub wyzsza od cyfry na tarczy, mozesz udac si¢ do kadru o numerze widocznym w polu

pod tarcza. A/
Na przyktad: ?oznacza, ze mozesz udac sie do kadru 003, jesli warto$¢ twojej Strategii wojskowej

Wwynosi co najmniej 7.

Jesli jest ona nizsza od 7, musisz wybrac inng opcje proponowang w tekscie lub na ilustracji. Stosuj sie $cisle
do tych oznaczen, zeby unikngé niemitych niespodzianek.

Doswiadczenie
Kiedy zyskujesz 1 punkt Do$wiadczenia (1 PD), mozesz zwigkszy¢ warto$¢ wybranej cechy o 1 punkt. Zanotuj
zmieniong warto$¢ na karcie postaci.

Gwoja armia .

State$ sie¢ dowddcg tej kompanii, co oznacza, ze od teraz wydajesz rozkazy jej zotnierzom. Na twoich barkach
spoczywa odpowiedzialno$¢ za wszystkie decyzje taktyczne i strategiczne. Los twoich ludzi jest w twoich rekach.
Jestescie najemnikami kréla Hauora prowadzgcego obecnie wojne z moznowtadcami, ktérzy go zdradzili.

Po bitwie, w ktérej padt Thalor, twéj oddziat sktada sie z nastepujgcych jednostek:

@ Jazda: 42 jezdzcéw, w tym 20 pod dowddztwem Maleene. Kolejnymi 20 dowodzi twdj dawny zastepca,
Yrthian. 2 jezdZcéw to twoja straz przyboczna.

@ Piechota: druzyna Baldura liczy 67 mezczyzn (w tym 7 sierzantéw, po 1 na okoto 10 zotnierzy). Ten oddziat
walczy mieczem, lancg, toporem lub inng bronig cietg albo obuchowa.

@ tucznicy: oddziat Veunoira w sile 35 ludzi.

@ Zwiadowecy: 5 lekkich jezdZzcow (patrz odpowiedni akapit).

Masz zatem pod sobg 144 Zotnierzy wyszczegdlnionych w tabeli oddziatéw.

Po kazdej zakoriczonej bitwie musisz uwzgledni¢ straty w ludziach. Kazdy ranny lub zabity jest wykluczony

z kolejnych walk. Moze sie zdarzy¢, ze spotkasz nowych rekrutéw w trakcie przygody. Dodaj ich do swojej

armii zgodnie z przydziatem do odpowiedniej jednostki. Pamietaj, zeby zawsze zapamietywa¢ numer kadru,

z ktérego udajesz sie do karty postaci, by pézniej do niego wrdcicé.

Uwaga: jazda to inaczej konnica lub kawaleria, a tucznicy sa nazywani takze strzelcami. Piechote za$ okresla
sie za pomocg wyrazéw bliskoznacznych takich jak wojownicy piesi, zbrojni lub piechurzy.




Positki

WAZNE: Jesli po bitwie twoja armia liczy mniej niz 100 zotnierzy (warto$é w polu ,Suma” w tabeli oddziatéw),
zaznacz pierwsze pole na karcie postaci i udaj sie do kadru 199. Nastepnie mozesz kontynuowa¢ przygode
w kadrze, w ktérym sie poprzednio znajdowates$ (zapisz jego numer). Jesli zdarzy sie to po raz drugi, zaznacz
drugie pole i udaj sie do kadru 200.

Zwiadowcy Q)

Masz pigciu zwiadowcoéw i mozesz wysytac ich na przeszpiegi przed swojg armig. W tym celu zakres| w tabeli
pole pod symbolem zwiadowcy, ktéry wyrusza na rekonesans. Oczywiscie zwiadowcy, dla ktérego zaznaczytes
pole ,na wyprawie’, nie mozna przydzieli¢ nowej misji, dopdki nie wrdci. Mozesz wysyta¢ zwiadowcow
w dowolnym momencie, ale pamigtaj, ze bedzie ci to tez proponowane na réznych etapach przygody. Gdy
w kadrze pojawi si¢ pytanie, czy jacys$ zwiadowcy sg w terenie, jest juz za pdzno, by ich tam wystac.

Przyktad 1: Na wyprawie

Dwaj zwiadowcy wyruszyli na rekonesans.

Zwiadowey | @ o o Q [~)
Na wyprawie | X x

Przyktad 2: Powroty i wyjazdy

Kiedy zwiadowca wraca z przeszpiegéw, zmaz krzyzyk w polu pod jego symbolem. Teraz jest ponownie
dostepny. W tym przypadku jeden z dwdch zwiadowcdw, ktérzy byli na wyprawie, wrdcit. Poza tym dwdéch
innych wyjechato. A zatem dostgpnych jest dwéch zwiadowcdéw.

Zwiadowey | @ Q O | © Q®
Na wyprawie | X X X

Przyktad 3: Utrata zwiadowcy

Moze sie zdarzyé, ze stracisz zwiadowce, ktéry wyruszyt na wyprawe. Wéwczas musisz trwale skresli¢ jego
symbol. W tym przyktadzie pozostato czterech zwiadowcéw: dwéch dostepnych i dwéch na wyprawie.

Zwiadowcy % &) (&) &) [A)
Na wyprawie X X
Wszyscy twoi zwiadowcey zgineli lub sg na wyprawie? | mimo to chcesz wystaé¢ kogo$ na zwiady? Mozesz

zmobilizowaé w tym celu tylu zotnierzy piechoty, ilu potrzebujesz. Jesli zotnierz wréci z wyprawy, mozesz
uznacé, ze wrdcit zwiadowca.

(Morale ¥¥

Morale twojej kompanii to sita, ktéra pozwala przetrwac niedogodnosci i pogodzic sig z przegrana. Obejmuje
zaréwno forme fizyczng (Wypoczeci czy zmeczeni? Najedzeni czy g’rodm") jak i stan ducha (W bOJowym
nastroju czy przygneblem?) P|InUJ wartosci morale, zeby ograniczaé ryzyko dezercji lub ucieczki w czasie
walki. Przy morale na poziomie 10, co stanowi warto$¢ maksymalng, zotnierze sg gotowi géry przenosic.
Lecz jesli spadnie ono do 0, zostaniesz sam na polu bitwy. Poczatkowe morale twojej kompanii wynosi 6.
Nie jest cecha, wigc nie mozesz go podnosi¢ przy uzyciu punktéw do$wiadczenia.

Zapiski z kampanii

Mozesz tu notowac¢ informacje, ktére uznasz za wazne, na przyktad znalezione przedmioty, imiona
napotkanych oséb lub wskazéwki, jak odnalezé ukryte kadry. Przyktadowy zapis ,zanotuj obdéz +10"
podpowie ci, ze w obozie, w kadrze 400, mozesz doda¢ 10 do numeru kadru i od razu udac si¢ do 410.

Odznaki

Wykaz sie spostrzegawczoscig. Odznaki bedg nagrodg za niektére odkrycia.

(Dozesz teraz rozpoczat swoja przygode jako kapitan Obsydianu.
Po przeczycaniu prologu zacznij w kadrze 001.




