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2 Rydwany Ognia—Zasady gry

(1.0) WPROWADZENIE

CHARIOTS OF FIRE (CoF), czternasta czgs$¢ serii gier Great Battles
of History, pozwala graczom odtworzy¢ bitwy z epoki brazu, okresu
obejmujacego kilka stuleci, dla ktérego istnieje niewiele pisemnych
zrodet.

Okres militarny opisany w CoF mozna nazwaé erg rydwanow, a CoF
bedzie w miar¢ mozliwosci staral si¢ przesledzi¢ wzrost znaczenia
rydwandéw jako narzedzia wojny. Gra wykorzystuje podstawowa
mechanike, ktora dziatala w catej seriit GBoH, z pewnymi waznymi
modyfikacjami i adaptacjami, ktore podkreslaja omawiana epoke.

ZamiesciliSmy takze notatki historyczne, aby mozna bylo zobaczy¢,
jakie pytania pojawily si¢ w historii wojskowosci. Jest tez zwykla
sekcja po$wigcona terminologii, a wszystko po to, aby mozna w petni
zrozumie¢, dokad zmierzamy i skad to wszystko si¢ wzigto. Na koniec,
zawarliSmy informacje dotyczace tego, jak przebieg i zrownowazenie
(pod wzgledem szansy na wygrang) bitew opierajg si¢ na danych z
historii. Wasze doswiadczenia mogg by¢ z pewnoscig rozne.

Uwaga projektanta: Okres nastgpujgcy po epoce brqzu, poczgwszy od
tak zwanej katastrofy, ktora miala miejsce ok. 1200 p.n.e. az do
powstania greckich miastpanstw, jest prawie catkowicie pozbawione
Jakichkolwiek informacji, wigczajgc w to pozostatosci archeologiczne.
To prawdziwy Mroczny Wiek historii. Kiedy obszar ten dobiegt kresu,
dzialania wojenne ulegly powaznym zmianom... a rydwany zepchnieto
na margines.

Dla graczy

CoF, cho¢ nie jest gra zbyt trudng do nauczenia si¢, zrozumienia i
grania, wykorzystuje system taktyczny, ktory nagradza wigkszos¢ tych,
ktorzy wiedzg, co potrafig ich ludzie i jak wykorzysta¢ mozliwosci
nawet najgorszych z nich. Spokojne wkroczenie do bitwy z mysla
,»hiech bogowie zapewnia nam pomoc, ktorej potrzebujemy” oznacza —
niezaleznie od jej mozliwej historycznej trafno$ci — znalezienie si¢ w
obliczu  wlasnego, osobistego Armageddonu (biblijne stowo
oznaczajace Megiddo).

Dla tych, ktorzy nigdy wczesniej nie grali w symulacj¢ historyczna:
waszym gldwnym problemem bedzie to, ze gry wojenne majg swoj
wilasny jezyk, wiec przejrzyjcie zasady, aby zobaczy¢, co oznaczajg te
tajemnicze stowa (sekcja dotyczaca terminologii jest w tym przypadku
najbardziej pomocna). Nastepnie sugerujemy, abyscie rozegrali jedng z
bitew — Sumer (bez rydwandw) i rzeka Astarpa (z rydwanami), to
dobre wprowadzenie do systemu — nastgpnie przejdzcie do sekcji
zasad zatytutowanej Sekwencja gry (3.0) i po prostu zacznijcie robic¢ to,
co ta sekwencja podpowiada, powotujac si¢ na zasady, gdy nie macie
pewnosci, co dalej robi¢. Po okoto 20-30 minutach begdziecie w tym
réwnie dobrzy jak my.

Dla tych, ktorzy nie grali wczesniej w ten system: Nawet jesli jeste§
do$¢  zaznajomiony z grami symulacyjnymi, sugerujemy
zorganizowanie bitwy i przesuwanie zetonow przez ture lub dwie przed
faktycznym rozpoczgciem gry. To ujawni podstawowe dostgpne
strategie taktyczne, a takze to, jak najlepiej wykorzystac rozne rodzaje
systemow uzbrojenia i jak najlepiej (probowac) chronic si¢ przed nimi.
Jedng rzecza do zapamigtania jest to, ze im wigcej wiesz o swoich
jednostkach i ich dzialaniu/interakcjach, tym lepszym bgdziesz
dowddca.

Dla tych, ktoérzy grali w system GBoH: CoF jest nieco mniej
skomplikowany niz poprzednie cze$ci. Zachowuje wszystkie
podstawowe zasady z wczesniejszych tytuldw, chociaz znacznie
rozszerzyliSmy wykorzystanie rydwanow, dodajac wiele szczegdtow
do ich réznych wersji. Porzucono natomiast wiele znanych zasad,
odzwierciedlajacych histori¢ innych epok.

Muzy dziatalty. Co wigcej, kilka znanych zasad i tabel zostalo
poddanych zmianom dostosowanym do epoki. Goraco polecamy
doktadne zapoznanie si¢ z zasadami i tabelami. Zauwazycie takze, ze
walka ogniowa odgrywa znacznie wazniejsza rol¢ niz w wigkszosci
innych tytutéw z serii. Walka wrecz, cho¢ wazna, nie jest tak istotna
(wyjatek stanowi scenariusz Troja).

(2.0) ELEMENTY GRY
(2.1) MAPY

W kazdej bitwie uzywana jest jedna z map gry. W catej grze mamy do
czynienia z czterema mapami na dwoch arkuszach z nadrukiem
odwrotnym o wymiarach 22” x 34” i z jednym arkuszem mapy o
wymiarach 22 x 17” wydrukowanym po jednej stronie.

Kazda mapg pokrywa siatka heksow, regulujaca ruch i walke. Efekty
réznych typow terenu na mapie sa omowione w zasadach i tabelach. W
kilku bitwach uzywana jest ta sama mapa — pusta mapa zawierajaca
wylacznie czysty teren — reprezentujgca ptaskie obszary, najbardziej
sprzyjajace uzyciu rydwanow.

(2.2) ELEMENTY GRY

Istniejg trzy typy zetondw: jednostki bojowe, reprezentujace rozne
rodzaje walczacych oddziatow; dowodcey, jednostki dowodzace
oddziatami; oraz zetony informacyjne shluzace do oznaczania
okreslonych informacji niezbednych do zabawy.

(2.21) Jednostki bojowe: Wszystkie jednostki bojowe sg oznaczone
liczbowo pod wzgledem jakosci Zolierzy (TQ) i mozliwos$ci ruchu.
Jednostki zdolne do strzelania posiadajg rowniez wskaznik, okreslajacy
typ uzytej broni (B = Krétki Luk, C = Luk Kompozytowy, J = Oszczep,
S = Proca itp.). Tabela zasiggu i wynikéw broni strzeleckiej podaje
zasigg dostgpny dla tych typow broni.

Kazda jednostka bojowa ma dwie strony. Odwrotna strona ma te same
oznaczenia, ale jest uzywana do wskazania, ze jednostka jest poza
zasiggiem dowodzenia.

(2.22) Kazda jednostka jest okreSlonego typu (SI — piechota
uderzeniowa, CH — rydwany itp.), przy czym typ ten jest uzywany do
okre$lenia wynikow walki i efektywnosci w poréwnaniu z innymi
typami. Typ jest wazny przy okreslaniu Przewagi (patrz 8.18). Patrz
2.4. Jednostki rydwanéw (typ CH) sa dalej podzielone wedhug klas, aby
rozrozni¢ rdézne systemy broni w ramach tego typu. Jednostki
rydwanoéw reprezentuja zespoly 2-osobowe (CH-2) lub 3-osobowe
(CH-3).

Uwaga projektanta: Nie ma kawalerii.
(2.23) Przyklady jednostek
Dowodcy maja rozne wartosci. Zostaty one omowione w §4.1.

Dowédca naczelny

Ranga

Zasigg Dowodzenia Charyzma

Inicjatywa

Uwaga projektanta: Rzeczywiste imiona historycznych dowddcow tego
okresu, poza faraonami i krolami, ging w mrokach czasu, z kilkoma
nielicznymi wyjgtkami. Podalismy typowe imiona dla poszczegolnych
krélestw.

Dowddca skrzydla/ grupy

Imig
— Grupa/ skrzydto

Ranga

Zasieg Dowodzenia — Umiejetnosé

Jednostki bojowe maja dwa wskazniki: Jako$¢ Zzotierzy i Limit ruchu.
Jednostki posiadajace zdolnos¢ strzelecka posiadajg rowniez wskaznik
informujacy o rodzaju uzytych broni dystansowej. Co wigcej, wiele
jednostek bojowych ma identyfikator przynalezno$ci do grupy/skrzydta
uzywany do identyfikacji jednostek nalezacych do tego samego
dowoddztwa.
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Rydwany Ognia—Zasady gry 3

Chariot
Przynalezno$¢

Typ —y
— Bron strzelecka

Jako§¢— — Ruch

Szczegotowy opis kazdej jednostki bojowej zawartej w grze znajduje
si¢ w punkcie 2.5.

Uwaga projektanta: nie uzywamy juz sily ,vozmiaru”. Znamy do
pewnego stopnia ogolng liczebnos¢ armii, a kilka Zrodel podaje
., papierowe”” mocne strony jednostek na roznych poziomach w ramach
armii. Jednak szczegoly dotyczgce danej bitwy nie sq tatwo dostepne,
nie na tym poziomie. Liczby dostowne nie sq wigc wazne.

Zetony informacyjne, takie jak ,,Shock/Must Check TQ”, #’
(reprezentujace otrzymane trafienia), ,,Rallied”, ,,Missile Low” itp. sa
uzywane do rejestrowania pewnych sytuacji w trakcie gry.

(2.3) TABELE I KOSCI

Sposob uzycia kazdej tabeli wyjasniony jest w zasadach. W grze
uzywana jest 10-§cienna kostka; ,,0” jest traktowane jako ,,0” (a nie
,»107) 1 jest mniejsze niz ,,1”.

Uwaga projektanta dla weteranow GBoH: wiele starych tabel zostato
zmienionych, dostosowanych do roznych stylow prowadzenia wojny
tamtej epoki. Nie jest to zmiana, ktora przenositaby si¢ na inne czesci
serii.

(2.4) TERMINOLOGIA

Znajomo$¢ ponizszych termindow zwigzanych z gra bedzie przydatna w
grze.

Aktywowany dowédca: dowddca, ktory w dowolnym momencie
wydaje rozkazy swoim zolnierzom. W danym momencie aktywny
moze by¢ tylko jeden dowoddca.

Znacznik aktywacji: Zeton zwykle losowany z puli, ktéry okresla,
ktora grupa/skrzydto zostanie aktywowana i przejdzie do nastgpnej
fazy rozkazow.

AM: Akronim Zetonu aktywacji

Umiejetnos¢: Ocena dowodcow grup/skrzydet, ktora odzwierciedla
ich zdolno$¢ do pomyslnego wykonywania okre§lonych dzialah wobec
jednostek pod ich dowodztwem

Klasa: Podkategoria w obrebie typu, uzywana do rozréznienia réznych
systemOw broni w obrebie typu. Np. zalogi rydwanow skladaja si¢ z 2
0s6b (CH-2) lub 3 0s6b (CH3).

Spojnosé: Zdolnos¢ jednostki do wytrzymania trudow walki i, w
przypadku niektorych, do pozostania w szyku. Mierzy si¢ to zdolnoscia

danej jednostki do absorbowania Trafien Spodjnosci (lub po prostu
Trafien).

Dowoddztwo: ogodlne okreslenie skrzydta lub grupy.

Grupa: patrz Skrzydlo ponizej. Termin ten jest uzywany jako synonim
stowa Skrzydto.

DR: Akronim oznaczajacy rzut kostka
DRM: Akronim modyfikatora rzutu kostka

Bohater: Specjalny typ dowddcy uzywany do prowadzenia heroicznej
walki. Bohater, jesli nie jest jednocze$nie Dowddca, nie dowodzi
oddziatami.

Trafienie: skrotowe okreslenie Trafien w Spojnos¢.

MA: Akronim podstawowego limitu ruchu jednostki. Okresla takze
zwrotno$¢ jednostki w poréwnaniu z innymi jednostkami w grze

Ostrzal: Przyjazne jednostki strzelajg strzatami, miotajg kamieniami
lub rzucaja oszczepami w jednostki wroga.

Momentum: Mechanika, dzigki ktorej dowodca i jego dowddztwo
moga wykonac wiegcej niz jedng faze rozkazoéw w turze.

Rozkazy: srodki, za pomoca ktorych dowddecy moga zmusi¢ swoje
wojska do ruchu, walki itp.

Faza Rozkazow: Okres w turze, w ktorym dowoddca wydaje swoim
zolierzom rozkazy ruchu i walki.

Walka wrecz: (i czgsto dostownie oko w oko) Siekanie i pchnigcie,
cigcie i zderzenie, walka wregcz. Wigcej uderzen i pchnigé¢ niz
czegokolwiek innego w tej epoce.

Przewaga: wzgledna wydajnos¢ i ,,zabdjcza” skuteczno$¢ systemow
broni/pancerza. Przewaga, jesli zostanie osiaggnigta, znacznie zwigkszy
straty przeciwnika.

Pula: Kubek lub inny nieprzezroczysty pojemnik zawierajacy AM,
ktore zostang wylosowane podczas tury gry.

TQ: Skrét od niezwykle waznego wskaznika jako$ci Zolnierzy,
mierzgcego zdolnos¢ jednostki do sprostania trudom walki. Stopien TQ
jest zdecydowanie najwazniejsza liczba, jaka posiada jednostka
bojowa. Bedzie ona stale konsultowana przez cata rozgrywke — niemal
w kazdym momencie, gdy jednostka zrobi co$, co zagrozi jej spojnosci.
Wykresy trafien spojnosci i kontroli TQ podsumowuja, kiedy gracz
korzysta z TQ.

Trump: Mechanika, dzigki ktorej gracz moze powstrzymaé wrogiego
dowoddce przed przejSciem przez Faze Rozkazow i przenies¢ te faze do
jednego ze swoich przyjaznych dowddcow (w nieco ograniczonych
okolicznosciach).

Typ: Ogodlny opis jednostki bojowej, zwykle uzywany do okreslenia
skutecznosci 1 wynikow walki. Patrz 2.5.

Skrzydloe: Dowddca i grupa jednostek bojowych, ktore sg aktywowane
razem. Jednostki w Skrzydle sa identyfikowane poprzez identyfikator
na zetonie lub w niektérych przypadkach po typie jednostki. Kazde
skrzydto ma swdj wlasny znacznik aktywacji. Termin ten jest uzywany
jako synonim formacji.

(2.5) SKALA GRY

Doktadne lub nawet przyblizone liczby w tym okresie s3 w duzej
mierze kwestia domystow. Dlatego sita liczbowa jednostek jest
wzgledna, a nie absolutna. Wigkszo$¢ zrodet stanowczo twierdzi, ze
armie byly mate, nawet jak na $redniowieczne standardy.

Uwaga projektanta: Kilka zrodel podaje, ze stosunek gabarytowy
pomiedzy piechotg a rydwanami wynosi okoto 12 (ludzie) do 1
(rydwan), przy czym budzi to kilka waqtpliwosci.

Kazdy heks ma okoto 100 jardow. Kazda tura gry obejmuje okoto
pieciu minut czasu rzeczywistego, chociaz gracze nie powinni braé
tego zbyt dostownie.

(2.6) DLUGOSC GRY

Kazda bitwa ma nieokre$long liczbg tur gry. Bitwa toczy si¢ do czasu,
az jedna ze stron si¢ wycofa, wigc (zwykle) nie ma potrzeby sledzi¢, ile
tur mingto. Jednakze w niektorych bitwach liczy si¢ czas, dlatego
udostepniliémy wam S$ciezke tur na arkuszu toru punktow ucieczki.
Udostepnili$my réznorodne bitwy pod wzgledem wielkosci. Kadesz to
najwicksza bitwa w pudetku, podczas gdy Sumer jest najmniejsza.
Mnigjsze bitwy trwaja okoto dwoch godzin, wigksze cztery godziny lub
wigcej.

(2.7) JEDNOSTKI BOJOWE
W grze przyda si¢ znajomo$¢ nastgpujacych typow jednostek
bojowych/terminow:
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Rydwany Ognia—Zasady gry

Piechota barbarzynska (BI): termin ten uzywany jest
do okreslenia zarowno lekkiej piechoty nie strzelajacej,
r Bl jak 1 jej poprzednikoéw, piechoty barbarzynskiej z gor.

A g Ludzie ci walczyli w okreslony sposob — ich sposobem
& ‘ﬂﬂ dziatania nie byly zadne formacje, ale szybkos$¢ i
agresja oraz uzywana bron - tnacy, pchajacy miecz (w
przeciwienstwie do stosunkowo nieefektywnej broni z
tego okresu, przypominajacej kosg) - ktora okazata si¢
skuteczna przeciwko rydwanom (ktore z pewnos$cig
byly rzadko uzywane w trudnym, pagoérkowatym
terenie) i byta zapowiedzig taktyki wojskowej i broni,
ktora ostatecznie zneutralizowala zagrozenie ze strony
rydwanow. Terminu ,,barbarzynca” uzywa si¢ tutaj do
okreslenia ,,plemion” wzgdrz i gor Anatolii, a w nie-
ktorych przypadkach takze Libijezykow z zachodniej
pustyni.

Aelolia

Wozy bojowe (BW): Wczesni przodkowie rydwanow,
uzywane przez Sumerdw i inne ludy w III tysigcleciu
pn.e. Wozy bojowe byly ciezkimi pojazdami, z
solidnymi kotami i drewnianymi kadlubami, zwykle
ciggnigtymi przez osly lub onagery (skuteczne, ale
pelne temperamentu). Byly bardziej ocig¢zate niz
szybkie 1 mialy staby promien skretu. Dwuosobowe
druzyny wydaja si¢ by¢ typowa zaloga, w tym
wldcznik. Nie jesteSmy pewni, jak, dlaczego ani nawet
czy zostaly uzyte w celach innych niz straszenie wroga.

Akkadia

Rydwany (CH): ,,2” lub ,,3” (np. CH-2) odzwierciedla

FIH_B | 4] liczbg czlonkow zalogi, z ktérych jeden byl woznica
\_‘.0 Ma& (ktory rowniez trzymal tarczg). Wszyscy nosili

napier$nik (podobnie jak konie), zwykle kolczuge i
[ hetm. Rydwany byty dwukotowe (od 4 do 6 szprych, w
zaleznosci od epoki i krolestwa), z dwoma zaprzegami
konnymi. Pomimo pewnych (mniejszosci) twierdzen, ze
jest inaczej, naszym zdaniem rydwany byly w zasadzie,
jesli nie w catosci, ruchomymi platformami
strzelniczymi, ktore byly wyjatkowo skuteczne
przeciwko Owczesnej, zorientowanej na wldcznie,
stosunkowo nieruchomej piechocie uderzeniowej w
zwartym szyku. Luk kompozytowy uczynit ich krolami
pola bitwy (niektore rydwany wydaja si¢ by¢ uzbrojone
w oszczepy). Rydwany sktadajace si¢ z trzech cztonkoéw
zalogi, zwykle hetyckie, miaty dodatkowego widcznika,
ktory najprawdopodobniej stuzyt si¢ do obrony. Byty
prawdopodobnie mniej mobilne niz dwuosobowe
rydwany w stylu egipskim. WozZnicy byli elitarnymi
zolierzami, maryannu (termin uzywany w wigkszosci
armii).

Uwaga projektanta: wartos¢ TQ rydwanow nie mierzy
ich elitarnego statusu, wyszkolenia, dyscypliny morale
ani niczego podobnego. Mierzy ich zdolnos¢ do
wytrzymania walki z defensywnego punktu widzenia,
ktora nie byta wysoka. To wiasnie ta podatnos¢ na
walke w zwarciu doprowadzita do ich upadku jako
uzytecznego systemu broni, gdy wszyscy zrozumieli, jak
sobie z nimi radzic.

Uwaga projektanta: luk kompozytowy (C): Mozliwos$¢ wytwarzania lukow z
wigcej niz jednego materiatu oraz zalety zwigzane z wytrzymatoscia na
rozciagganie i mocg pojawity si¢ dos¢ wezesnie, prawdopodobnie pochodzac od
plemion ze wschodu i pétnocy. Zasigg tukéw kompozytowych w poréwnaniu z
jednoczesciowymi tukami ,krotkimi” (B) jest dyskusyjny w przypadku
wartosci bezwzglednych, ale wzglgdny jest okoto trzykrotnie wigkszy. To samo
dotyczy sily penetracji. Biorac pod uwagg niemal minimalne uzycie zbroi w
tamtych czasach, tuki kompozytowe umozliwialy ludziom skuteczne (i
bezpieczne) zabijanie z dystansu, szczegélnie w potaczeniu z szybkoscig i
mobilnoscia rydwanéw... co stanowito ich glowna zalete w kazdej formie
wojny.

Uwaga projektanta: W tej grze ani w tej epoce nie ma kawalerii. Konie z epoki
brazu i Bliskiego Wschodu byly mate, wielkosci kucyka i nie byly hodowane ze
wzgledu na mase ani sile... jeszcze. Sztuka jazdy konnej nie zostata jeszcze
opanowana, a nauka wykorzystania ich jako zaprzggdéw (do rydwanow) wcigz
nie byla ,nowoczesna”, zwlaszcza jesli chodzi o wedzidla, uzdy i jarzma.
Pojawienie si¢ kawalerii bojowej na poczatku pierwszego tysigclecia p.n.e. lub
mniej wigcej w tym okresie bylo jednym z czynnikow, ktore przekreslity
efektywne wykorzystanie rydwanow.

Ciezka piechota (HI): Cigzej uzbrojonai opancerzona
niz typowa piechota uderzeniowa z tamtego okresu.
Reprezentowanym przykltadem sa Sherdenowie w
stuzbie egipskich faraonow.

Lekka piechota (strzelecka) (LI): klasa ta obejmuje
hucznikow pieszych i inne podobne oddziaty, uzywane
wylacznie do celow strzeleckich. Na przyktad
Sumerowie prawdopodobnie mieli procarzy i zotnierzy
rzucajacych oszczepami. Nie byli uzbrojeni ani
przeszkoleni do walki wrecz — nie mieli zbroi ani tarcz
— 1 musieli by¢ przed tym chronieni przez inne
jednostki. Bioragc pod uwage, ze najcze$ciej uzywa si¢
ukow  krotkich  (termin  okre$lajacy  prosty,
jednoczesciowy tuk), ich obecno$¢ w armiach opartych
na rydwanach jest dyskusyjna. Ale pojawiaja si¢ w
wielu wizualizacjach. Egipcjanie rzeczywiscie uzywali
znacznych kontyngentéw Nubijczykow jako tucznikow.
Pozniej (do XIX dynastii w Egipcie) uzywano tukow
kompozytowych.

»Biegacze” (RI): Unikalna forma lekkiej piechoty,
znana w jezyku egipskim jako phrr (lub pherer). Ci
dobrze wyszkoleni mezczyzni, zwykle w doskonatej
kondycji, dostownie biegali z rydwanami, moze tylko z
jednym, a moze w grupach po czterech jako ich ochrona
i by sta¢ si¢, gdy pojawita si¢ szansa, sitg uderzeniowa.
W niektorych przypadkach wydaje si¢, ze umieszczono
ich w luznym szyku na skrzydtach linii rydwanow (byli
bardzo skuteczni przeciwko rydwanom wroga). Nie byli
opancerzeni, ale mogli nosi¢ matg tarcze i czesto nosili
helmy. Uzywali krotkich wldczni i czgsto nosili miecze
przypominajace sierp. Pomyst na te oddzialy
prawdopodobnie wyszedt od owczesnych
barbarzyncoéw (por. uzywanie elitarnych oddzialow
Shardany w armiach w XIII wicku pne, termin, ktory
moze sugerowac, ze ci ludzie pochodzili z Sardynii!), a
ich uzycie roznito si¢ w zaleznosci od sytuacji i sit
wroga. Zobacz Notatke historyczna w 8.4.

Piechota uderzeniowa (SI): Uzbrojeni we widcznie,
jesli mieli miecz, to byt to miecz tnacy (nie pchajacy),
by¢ moze sztylet, mala zbroja (glownie skorzany
pancerz), moze tarcze... ci, zazwyczaj zawodowi
zolnierze, maszerowali w  gestych, zwartych
formacjach, ale ze wzgledu na bron walczyli luzno, w
grupach, bardziej niz w szeregu (pomysl o kiepskich
hollywoodzkich filmach). Przy dominacji rydwanéw
traktowano je zwykle jako mur obronny ostatniej
nadziei lub, jesli rydwany spetnily swoje zadanie, jako
tych, ktorych rola byto dobicie ocalatych Zotnierzy. To
bardzo niezwykle widzie¢ ich atakujacych, gdy w
poblizu znajdujg si¢ rydwany, i niewiele wskazuje na to,
by ich  zastosowanie  bylo  wyrafinowane.
Prawdopodobnie byli bardzo skuteczni w obronie, ale
bardzo podatni na ostrzat.

2.8 KARTA TORU PUNKTOW WYCOFANIA

Celem Karty Toru Punktow Wycofania jest umozliwienie graczom
sumowania punktéw odwrotu na koniec kazdej tury podczas
sprawdzania odwrotu armii. Na poczatku gry kazdy gracz umieszcza
zetony na torach 100, 10 i 1 po swojej stronie karty, odpowiadajacych
poziomowi odwrotu tej strony. Nastgpnie za kazdym razem, gdy
jednostka lub dowodca zostanie wyeliminowana lub ucieknie z mapy,
przesun zetony w dot o liczbe pol rowng wartosci Punktow Odwrotu
(wydrukowanej na Karcie Toru). Kiedy wszystkie zetony jednej strony
znajda si¢ na polach 0, armia si¢ wycofuje. Jesli specjalne zasady
scenariusza dostosowuja Poziom Odwrotu strony podczas gry, po
prostu przesun zetony odpowiednio w gorg lub w dot.
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(3.0) KOLEJNOSC GRY

Gracze aktywuja kazdego ze swoich dowodcow, gdy wybrany zostanie
jego znacznik aktywacji (AM) (5.1). Kiedy dowodca jest aktywowany,
wydaje rozkazy, ktére pozwalajg jednostkom w jego skrzydle/grupie
poruszac si¢ i bra¢ udziat w walce. Po wykorzystaniu wszystkich AM,
gra przechodzi do Fazy Zastgpowania, Przetadowywania i Usuwania,
po ktorej kazdy gracz sprawdza, czy armia si¢ wycofata.

Ponizej przedstawiono kolejno$¢ gry w kazdej turze.

A. FAZA INICJATYWY

Obaj gracze rzucaja kostka, aby zobaczyé, ktory z graczy ma
Inicjatywe zgodnie z 5.1. Gracz z Inicjatywa wybiera, ktore z jego
zgrupowan rozpocznie turg, wybierajac AM skrzydta, ktore zostanie
uzyte podczas pierwszej Aktywacji. Wszystkie pozostale AM sa
umieszczane w Puli, zgodnie z 5.22. Jedli zaden z graczy nie wygra
Inicjatywy, wszystkie AM trafiaja do Puli.

B. FAZA AKTYWACIJI

Jeden z graczy losuje AM z Puli. Jesli w fazie A zostanie wybrany AM,
jest on uzywany teraz, bez losowania. Gracz posiadajagcy AM albo
aktywuje Skrzydto wymienione w AM, albo, jesli gra w scenariusz
Sumer lub Troja, podejmuje zamiast tego Heroiczne Wyzwanie (patrz
10.2). Jezeli AM zostal wylosowany z Puli, przeciwnik ma do
wykorzystania opcje Trump, zgodnie z 5.3. Jesli w Puli nie ma juz AM,
przejdz do fazy D.

C. FAZA ROZKAZOW

Gracz bedacy wlascicielem danego zgrupowania wykonuje nastepujace
kroki, uzywajac jednostek z aktywowanego skrzydta:

1. Segment Ruchu i Ostrzatu

A. Wszystkie jednostki mogg si¢ poruszac i/lub strzela¢ zgodnie z 5.44
lub 5.45. Uprawnione jednostki mogg redukowac trafienia (9.14), a nie
poruszac si¢ i/lub strzela¢; LUB

B. Aktywny dowodca moze podjaé probg wycofania (9.22) aktywnych
jednostek, ktore sa w zwarciu. Aktywne jednostki nie bgdace w zwarciu
nie mogg podjac zadnej akcji; LUB

C. Rozbite jednostki mogag si¢ zbiera¢ zgodnie z 9.5. Wszystkie
nierozbite jednostki mogg si¢ poruszaé i/lub strzela¢, zgodnie z 5.45;

Tylko jeden z powyzszych trzech Rozkazow moze zosta¢ wydany w
jednej Fazie Rozkazow.

2. Segment Walki Wrecz

Wszystkie uprawnione jednostki angazuja si¢ w walke wrecez, stosujac
nast¢pujacg sekwencje [8.1]:

a. Oznaczenie atakujgcego: okresl, kto musi atakowaé (Must Shock), a
kto moze atakowac (May Shock). (8.11)

b. Test TQ przed walka

c. Rozstrzygnigcie ewentualnych strat dowodcow, w tym obowiazkowe
Pojedynki Bohaterow (10.2)

d. Rozstrzygnigcie walki wrecz.

e. Sprawdzenie mozliwego rozpadu oddziatow.

D. FAZA ZASTEPOWANIA, PRZELADOWANIA
I USUWANIA
1. Zastap ,,zabitych” dowddcow zgodnie z 4.25

2. Przetaduj: Kwalifikujace si¢ jednostki strzeleckie moga otrzymac
wigcej pociskow zgodnie z 7.15

3. Usun: zetony ,,Moved” i ,,Rallied”.

E. FAZA WYCOFANIA

Kazdy gracz sumuje swoje Punkty Odwrotu (11,0), aby sprawdzi¢, czy
jego armia opuscita pole... i drugi gracz wygrat. Jesli armia zadnego z
graczy nie wycofa sie, tura gry dobiega konca i rozpoczyna si¢ kolejna
tura gry. Nie ma okreslonej liczby tur gry. Bitwa trwa do momentu
wycofania si¢ armii jednej ze stron.

(4.0) DOWODCY
(4.1) ZETONY DOWODCOW

Uwaga projektanta: System dowodzenia i dowédcow w CoF jest
znacznie prostszy niz w jakiejkolwiek innej czesci GBoH.

W CoF istnieja trzy typy dowodcoéw: dowddey naczelni (OC), dowddey
skrzydel/grup i bohaterowie. We wszystkich scenariuszach CoF
pojawiaja si¢ dwa typy dowddcow. Bohaterowie wystepuja tylko w
scenariuszu Troja. Wickszo$¢ zetonéw dowodcow ma dwie strony.
Rewers jest uzywany jako dowoddca zastepczy lub do wskazania, ze
dowddca jest w ruchu pieszym i moze wzig¢ udziat w Pojedynku
Bohaterow (tylko scenariusze Troja i Sumer).

(4.11) Kazdy wodz naczelny (OC) posiada nastgpujace wspotczynniki:

Zasieg dowodzenia: Oznacza jego ogblna obecnos$é na polu bitwy, a
takze obecnos$¢ jego pomocnikdéw i skuteczno$¢ jego umiejgtnoscei:
podstawowy zasi¢g w heksach, na ktéry dowodca moze wywierac¢ swoj
wpltyw. Patrz 5.42

Inicjatywa: Oznacza jego podstawowa umiejetnosc¢ ,,chwytania dnia”
i ewentualnego zdobycia przewagi nad przeciwnikiem. Inicjatywa
stuzy rowniez do okreslenia, kto moze wybra¢c AM rozpoczynajacy
ture; patrz 5.1.

Charyzma: Oznacza jego zdolno$¢ do gromadzenia swoich Zohierzy,
a takze pomagania im w Walce Wrecz. Walka indywidualna (tylko
scenariusze Sumer i Troia): Patrz 10.1

(4.12) Kazdy dowoddca skrzydla/grupy (WC) posiada nastepujace
wspotczynniki:

Zasieg dowodzenia: Oznacza zdolno$¢ dowodcy do kontrolowania
swoich zotnierzy: podstawowy zasieg w heksach, w obrebie ktorego
ten dowodca moze wydawac rozkazy swoim jednostkom. Patrz 5.42

Umiejetno$é: Oznacza jego podstawowa zdolno$¢ do podjecia wigcej
niz jednej fazy rozkazow w turze gry, a takze doprowadzenia swoich
zolierzy do wycofania si¢. Patrz 5.2519.23.

Walka indywidualna (tylko scenariusz Troja): Patrz 10.

(4.13) Limit ruchu (MA) dowddcy nie jest drukowany na zetonie.
Zamiast tego jest to liczba punktow ruchu, ktére dowddca moze wydaé
w jednej fazie rozkazoéw i wynosi ona dziewie¢ (9) dla wszystkich
dowddcow. W scenariuszach Troi i Sumeru piesi dowddey majag MA
wynoszace pigc (5).

(4.14) Dowddcy nie majg ukierunkowania i nie ptacg zadnych kosztow
za zmian¢ ukierunkowania. Dowodcy sg traktowani jak jednostki
CH/BW przy ustalaniu kosztow i ograniczen terenu. W scenariuszach
Sumer i Troja powyzsze ma zastosowanie, gdy dowddcy sg na koniach,
jesli sg pieszo, traktuj ich zamiast tego jak piechotg.

Uwaga: Dowaodcy nie majg Gotowej strony, jak w innych grach w serii
GBoH.

(4.2) DOWODCY I WALKA

(4.21) Dowddcy zwykle nie maja bezposredniego wptywu na walke
poza umozliwieniem swoim jednostkom jej podjgcia i, w pewnych
okolicznosciach, zapewnieniem korzystnych DRM. W scenariuszach
Sumer i Troja dowddcy moga bra¢ udzial w Pojedynku Bohaterow
(10.2).

(4.22) Jesli WC jest zgrupowany z jednostka bojowa bioraca udziat w
Walce Wreez:

* dodaj jeden (+1) do DR Rozstrzygniecia Walki, jesli ta jednostka
bierze udziat w ataku

* odejmij jeden (—1) od DR przeciwnika w obronie, jesli si¢ broni

(4.23) Jesli OC jest zgrupowany z jednostka biorgcg udzial w walce
wrecz, obowigzuje 4.22, ale zamiast tego gracz uzywa wspotczynnika
charyzmy OC jako DRM (zamiast zwyktego +/-1).
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(4.24) Jesli jednostka bojowa porusza si¢ na heksie sasiadujagcym z
wrogim dowodcg, po prostu przemies¢ tego dowddce na heks z
najblizsza przyjazng jednostka; jesli na mapie nie ma przyjaznych
jednostek, dowddca zostaje wyeliminowany. Dowodcy zajmujacy pola
z jednostkami bojowymi ponosza straty zgodnie z 8.15.

(4.25) Dowodcy,
zastgpieni.

ktérzy zostali wyeliminowani, moga zostaé

* jesli OC zostanie zabity, ten gracz nie moze wykonywa¢ Trump, jego
armia nie ma OC, a zatem ma Inicjatyw¢ na poziomie ,,0” dla celow
Okreslenia Inicjatywy. OC nie podlega wymianie.

* jesli WC zostanie zabity, po prostu usun go z mapy. Na odwrocie
kazdego zetonu WC znajduje si¢ jego Zamiennik. W fazie
Zastgpowania, Przetadowywania i Usuwania (faza D) gracz odwraca
usuniete zetony WC na ich druga strong¢ i umieszcza wraz z dowolng
jednostkg w skrzydle/grupie tego dowoddcy. Jesli zadna jednostka
dowoddcy nie jest w grze, dowddca nie zostaje zastapiony. Jesli
dowoddca zastepczy zginie, po prostu uzyj ponownie dowodce
zastgpczego zgodnie z powyzsza procedurg.

Dopoki dowddcy ,,nie ma” (tymczasowo w przypadku WC, na state w
przypadku OC), Skrzydto/Grupa nie moze zosta¢ uzyte do Momentum,
a jego jednostki automatycznie tracg dowodztwo (wigcej informacji na
temat efektow patrz 5.45).

Uwaga: Nieobecnos¢ Dowaodcy nie uniemozliwia aktywacji Skrzydta/
Grupy, ale mozliwosci jednostek sq ograniczone.

(5.0) AKTYWACJA I ROZKAZY

Uwaga projektanta: System aktywacji CoF rozni si¢ od poprzednich
czesci GBoH. Ma to wplyw na kilka czynnikow, poczgwszy od faktu, ze
wigkszoS¢ bitew jest stabo opisana, po problem braku zZrodet z epoki
omawiajqgcych taktyke bitewng i uZycie jednostek. Dlatego tez
chcielismy, aby ten aspekt gry byl tak prosty, jak to tylko mozliwe,
zachowujqc jednoczesnie odrobing decyzji gracza oraz chaos, jaki
niesie ze sobg walka.

(5.1) INICJATYWA

W kazdej turze jeden z graczy dysponuje Inicjatywa, ktora daje mu
mozliwo$¢ rozpoczecia gry jako pierwszemu i wybrania, ktorego AM
chee uzy¢. Kazdy OC ma Poziom Inicjatywy. Aby okresli¢, ktory gracz
ma Inicjatywe w tej turze, kazdy gracz rzuca jedng koscia i dodaje do
niej Wskaznik Inicjatywy swojego OC. Gracz z wyzszym
zmodyfikowanym wynikiem ma Inicjatywe. Jesli gracze remisuja,
zaden z graczy nie otrzymuje Inicjatywy; kto rozpoczyna turg, jest
nast¢pnie ustalane losowo (5.23). Nalezy pamigtac, ze w niektorych
bitwach jeden z graczy rozpoczyna gr¢ z Inicjatywa.

Uwaga projektanta: W tym miejscu w gre wchodzq zdolnosci OC. Nie
zebysmy mieli duzo informacji na temat ktoregokolwiek z tych ludzi. O
niektorych OC rzeczywiscie mamy pewne informacje historyczne. Np.
Totmes Il uwazany jest za najwigkszego dowddce wojskowego (jesli
nie za najwigkszego faraona) w historii Egiptu. Ramzes II mial bardziej
egoistyczne wyobrazenia o sobie niz Paris Hilton, ale na przyklad
Suppulliliuma, krol Hetytow, rowniez jest uwazany za catkiem
wprawnego wodza.

(5.2) ZNACZNIKI AKTYWACJI (AM)

(5.21) Kazdy Gracz otrzymuje jeden AM na kazde
Skrzydto/Grupg w swojej armii, zgodnie z definicjg w
kazdym scenariuszu. Otrzymuje to takze jeden
Momentum AM.

Mitanni
Infantry

Przyklad: W Megiddo egipski gracz ma do dyspozycji pie¢ AM: Grupe
Faraona, 1., 2. i 3. Grupe oraz Momentum AM. Gracz syryjski ma do
dyspozycji cztery AM: 1. (Megiddo), 5. (Ugarit) i Skrzydta Piechoty
oraz Momentum AM. Zauwaz, ze Durusha nie ma AM. Porusza sig, gdy
zostanie wylosowany syryjski Momentum AM.

(5.22) Na poczatku kazdej tury gracz posiadajacy Inicjatywe moze
wybraé, ktorego ze swoich AM chce uzy¢, aby rozpoczac ture. Ten AM
jest odktadany na bok, ale wszystkie pozostate umieszczane sg w kubku

lub innym nieprzezroczystym pojemniku (Puli), aby moc losowaé w
ciemno podczas tury.

(5.23) W fazie aktywacji gracz — nie ma wigkszego znaczenia ktory —
losuje, na $lepo i losowo, jeden AM z Puli.

(5.24) Kiedy zostanie wylosowane skrzydto/grupa oznaczona na AM,
dowddca tej grupy jest teraz aktywny i wykonuje fazg rozkazow. W
scenariuszach Sumer i Troja gracz posiadajacy AM moze zamiast tego
przeprowadzi¢ Heroiczne Wyzwanie zamiast Fazy Rozkazow.

Przyklad: W Megiddo, kiedy zostanie wylosowane syryjskie skrzydto
Ugarit AM, krol Ugarit i piec jednostek ze skrzydla 5. (Ugarit) sq teraz
aktywni i przechodzq faze rozkazow. W Troi, kiedy zostanie wylosowany
Aeneus AM, gracz trojanski moze uzy¢ Aeneusa do aktywowania
Jednostek bojowych lub przeprowadzi¢ Heroiczne Wyzwanie dowolnym
ze swoich kwalifikujqcych sie Bohaterow.

(5.25) Kiedy zostanie wylosowany Momentum AM, gracz ten moze
wyznaczy¢ jedno ze swoich Skrzydel/Grup, ktoérego sprobuje uzy¢, by¢
moze po raz drugi, prawdopodobnie zanim pojawi si¢ jego faktyczne
AM. Gracz moze wybra¢ dowolne skrzydio/grupe; jednakze jego
dowddeg musi by¢ albo OC, albo WC, znajdujacy si¢ w zasiggu
dowodzenia OC. Nastgpnie gracz rzuca jedng koscia:

* jesli DR jest taki sam lub nizszy od wspolczynnika zdolnosci
dowddcey skrzydta/grupy (wskaznik inicjatywy, jesli dowodcg jest OC),
to skrzydto jest teraz aktywne i przechodzi faz¢ rozkazow

* jesli DR jest wyzszy, nic si¢ nie dzieje. Wylosujcie kolejne AM. Jezeli
zadne ze Skrzydel/Grup nie spelnia powyzszych kryteridw, szansa na
Momentum przepada. Wylosuj kolejne AM.

Przykiad: W Megiddo syryjski wodz naczelny Durusha nie kontroluje
wlasnych zolnierzy. Jesli zaden z jego Dowodcow Skrzydet nie znajduje
sig w zasiegu jego dowodzenia wynoszgcym ,, 7", szansa na Momentum
przepada, chociaz krol nadal moze sig poruszaé (5.46).

(5.26) Kiedy wszystkie AM zostang wylosowane z Puli, Fazy
Rozkazoéw dobiega konca. Przejdz do Fazy Zastgpowania,
Przetadowania i Usuwania.

(5.3) PRZEBICIE (TRUMP)

Uwaga projektanta: Jest to mechanika gry, ktéra ma symulowac efekt
przewagi w obszarze ogolnego dowodzenia. W zwiqzku z tym
prawdopodobnie bedzie uzywana niemal wylqcznie przez gracza z
wyraznie lepszym OC. ,,Gorszy” gracz czesto stwierdza, ze dla niego
najlepszym rozwigzaniem jest sytuacja, gdy obrici si¢ to przeciwko
jego rzekomo lepszemu przeciwnikowi. W tym zakresie gracze powinni
mie¢ Swiadomosé, ze to, iz ta opcja jest dostgpna, nie oznacza, ze nalezy
z niej korzystac bezkrytycznie.

(5.31) Trump to mechanika gry, w ktorej jeden z graczy probuje
anulowa¢ uzycie AM przeciwnika i zamiast tego zastapi¢ jego faze
rozkazow dowolnym wybranym przez siebie przyjaznym skrzydtem/
grupa. Kazdy gracz ma mozliwo$¢ wykonania jednej proby Trump na
turg gry.

(5.32) Gracz moze podja¢ probe przebicia AM swojego przeciwnika —
niezaleznie od tego, czy jest to Skrzydto/Grupa AM, czy Momentum
AM — po dobraniu go z Puli. Natychmiast po wylosowaniu i ujawnieniu
AM, gracz ogtasza probe¢ Trump i rzuca jedna koscia, porownujac
wynik z Inicjatywa swojego OC:

* jesli DR jest taki sam lub nizszy od Inicjatywy OC, wtasnie dobrany
AM jest odktadany na bok i nie jest uzywany w tej turze gry. Gracz,
ktoéry wykonat te akcje, moze teraz wybrac (nie potrzebuje do tego AM)
jedno ze swoich Skrzydetl, aby rozpoczaé Faz¢ Rozkazoéw. Dowodcg
wybranego Skrzydta musi by¢ OC lub WC w zasiggu dowodzenia
(5.42) OC. Ta faza Rozkazéw jest dodatkiem do wszystkich innych,
ktore mogta podjac lub moze podjac w tej turze gry.

* jesli DR jest wyzszy, Trump ponosi porazke¢ i przeciwnik moze
umiesci¢ swoj znacznik Momentum z powrotem w Puli, jesli zostat juz
uzyty, lub umiesci¢ go z powrotem po pozniejszym uzyciu w tej turze
ery.
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Uwaga: To, ze w zasiegu OC nie ma przyjaznego dowodcy, nie
powstrzymuje proby Trump. Jesli si¢ powiedzie, AM przeciwnego
gracza odkladany jest na bok, dzigki czemu traci on mozliwosé
aktywacji tego Skrzydta.

Przyklad: W Megiddo losowane jest Skrzydto Megiddo gracza
syryjskiego. Egipcjanin wolatby nie widzie¢ aktywacji tego skrzydia w
tym momencie, wigc probuje Trump. Totmes IlI, egipski dowddca, ma
inicjatywe ,,6” i zasieg dowodzenia ,,9”. Gracz egipski wyrzuca ,,5”,
co oznacza, ze proba Trump zakonczyla sig¢ sukcesem. Skrzydio
Megiddo nie aktywuje sig, a jego AM zostaje odiozony na bok. Gracz
egipski moze teraz wybra¢ Grupe Faraona (pod dowodztwem samego
Totmesa) lub dowolng inng grupe egipskq, ktorej dowddca znajduje si¢
w promieniu ,,9” heksow od Totmesa. Nastgpnie wybrana grupa
rozpoczyna fazeg rozkazow. Alternatywnie, egipski gracz moze nie
wybiera¢ zadnej grupy, zadowalajgc si¢ po prostu uniemozliwieniem
aktywacji Skrzydta Megiddo.

(5.33) Gracz, ktérego OC jest zgrupowany z jednostka, ktora jest w
Zwarciu (9.2), nie moze podejmowac proéb Trump.

(5.34) AM wybrany przez Inicjatywe (5.22) nie moze zostaé
zanegowany przy pomocy Trump.

(5.4) ROZKAZY

(5.41) Po aktywacji wszystkie jednostki w tym skrzydle/grupie moga
podja¢ okreslone dziatania, w zaleznosci od tego, czy rozpoczynaja t¢
faze rozkazow w zasiegu dowodzenia swojego dowoddcy, czy nie.
Jednostki, ktore na poczatku fazy rozkazow znajduja sie w tym zasiegu,
sg dowodzone, za$ te, ktore si¢ tam nie znajduja, sg poza zasiggiem
dowodzenia. Odwr6¢ jednostki na strong Out of Command, aby
zaznaczy¢ ten status.

Uwaga: w przeciwienstwie do innych gier z tej serii, nie ma tu rozkazow
liniowych, rozkazow indywidualnych itp.

(5.42) Zasigg dowodzenia dowodcy mierzony jest przy uzyciu
niezakloconej linii heksow (nie punktow ruchu) rownej lub mniejszej
niz jego Zasigg dowodzenia, wyznaczonej pomigdzy dowodcg a
jednostkg bojowa. Policz heks jednostki, ale nie dowodcy. Sciezke
blokuja heksy zajete przez jednostki bojowe wroga lub teren, ktorego
dowddca nie moze przekroczy¢ ani na ktory nie moze wejs¢. Wszystkie
inne heksy $ciezki uwaza si¢ za niezaklocone. Zasieg dowodzenia
dowddcow, ktorzy sa na heksach z jednostkami w zwarciu, jest
zmniejszony o potowe, zaokraglajac w dot.

(5.43) Jesli gracz zdecyduje si¢ na Uporzadkowanie (9.5), moze
Uporzadkowa¢ dowolne/wszystkie kwalifikujace si¢ jednostki,
niezaleznie od tego, czy zostaly aktywowane, czy nie. Wszystkie
aktywowane, nierozbite jednostki automatycznie traca dowodzenie.
Jesli gracz zdecyduje si¢ uzy¢ dowddey do podjecia proby wycofania
si¢, jednostki niezaangazowane nie moga nic zrobi¢, nawet jesli sg
dowodzone. Zobacz 9.22.

(5.44) Jednostki dowodzone moga wykona¢ jedna z ponizszych
czynnosci:

* Ruch i/lub ostrzat; Lub
* Odzyskaj i usun dwa (2) Trafienia (9.14); Lub
* Proba wycofania (jesli jest w zwarciu) (9.22).

(5.45) Jednostki nie dowodzone moga si¢ poruszaé i/lub strzelac.
Jednakze, w Zadnym momencie taka jednostka nie moze poruszy¢ si¢
na heksy obok jednostki wroga. Niedowodzone rydwany nie moga
uzywac taktyki ,,H&R” (7.2) ani przeprowadza¢ Przejezdzania (6.7).
Jednostki pozbawione dowodzenia nie mogg odzyskiwac trafien ani
podejmowac prob wycofania sie.

Wazna uwaga dotyczgca gry: Walka wrecz nie jest wymieniony ani w
5.44, ani 5.45 powyzej, poniewaz nie jest bezposredniq funkcjg
Rozkazow, ale wynikiem ruchu i lokalizacji, zgodnie z 8.11. Stan
dowodzenia jednostki nie ma bezposredniego wplywu na jej zdolnosé
lub koniecznos¢ walki wrecz.

(5.46) Dowodcy moga si¢ poruszaé pod nastepujagcymi warunkami:

* OC, z wyjatkiem tych, ktérzy roéwniez dowodza skrzydlem/grupa,
moze si¢ poruszy¢, gdy wylosowany zostat AM Trump tej strony, po

podjeciu proby Impetu, niezaleznie od wyniku tej proby.

* WC i ci OC, ktore dowodzg Skrzydlem/Grupa, moga poruszaé si¢ w
Fazie Rozkazow, gdy ich Skrzydto/Grupa jest aktywna.

(5.47) Rozkazow nie uzywa si¢ do bezposredniego przyspieszenia
walki wrecz, ktéra ma miejsce w kolejnym segmencie (8.11). Reakcja
Ostrzal (7.4) nie wymaga rozkazow; wystepuje w odpowiedzi na
dziatania wroga.

(5.48) Po zakonczeniu walki wrecz, faza Rozkazoéw dobiega konca. Gra
przechodzi do kolejnej fazy aktywacji (C), jesli w puli pozostaty AM;
jesli nie, przejdz do Fazy Zastgpowania, Przetadowania i Usuwania

(D).
(6.0) RUCH Moved|

(6.1) OGRANICZENIA I MOZLIWOSCI

WYKONYWANIA RUCHU

Uwaga projektanta: Punkty ruchu symulujq nie tylko czas potrzebny
Jednostce na przemieszczanie sie z punktu ,,a” do punktu ,,b”, ale takze
jej manewrowos¢ w poréownaniu z innymi jednostkami innego typu, a
takze doktryny taktyczne stosowane przy uzyciu tych jednostek.

(6.11) Wydrukowany na zetonie limit punktow ruchu (MA) jednostki
bojowej to podstawowy limit na pojedyncza faze rozkazow.
Aktywowana jednostka bojowa moze poruszy¢ si¢ do w ramach
posiadanych MA, niezaleznie od tego, czy jest dowodzona, czy poza
zasiegiem dowodzenia; patrz 5.44/5. Jednostki moga poruszaé si¢ o
mniejszg ilo$¢ niz wydrukowane MA na Zetonie.

(6.12) Jednostka moze poruszy¢ si¢ tylko raz na Fazg Rozkazoéw

(6.13) Po pierwszym ruchu piechoty uderzeniowej (SI) lub cigzkiej
piechoty (HI) w turze gry, umie$¢ na niej zeton ,,Move”. ,,Poruszone”
jednostki ST lub HI mogg wykorzysta¢ swoje pelne MA. Jednakze za
kazdym razem, gdy jednostka SI/HI oznaczona juz Zetonem ,Move”
zostaje poruszona, otrzymuje jedno (1) Trafienie. Ta kara nie ma
zastosowania w ramach ruchu po walce.

Uwaga projektanta: Dotyczy to tylko jednostek SI/HI, poniewaz sq to
Jjedyne ,, cigzkie” jednostki funkcjonujgce w w tej grze.

(6.14) Gdy jednostka si¢ porusza, tworzy niejako tras¢ sktadajacg si¢ z
sasiadujacych ze soba heksow w siatce heksow, ptacac za ruch i
odpowiedni koszt trafien za kazdy przekroczony heks. Ogolnie rzecz
biorgc, ruch jednej jednostki musi zosta¢ zakonczony, zanim bedzie
mogta rozpocza¢ swoj ruch kolejna. Wyjatkiem sg stosy CH2+RI. Patrz
6.52 1 8.42. (6.15) Jednostka moze poruszac¢ si¢ w dowolnym kierunku
Iub w dowolnej kombinacji kierunkoéw. Jednakze jednostka moze wej$é
tylko na heks bedacy jej frontowym heksem (6.61). Aby jednostka
mogta zmieni¢ kierunek ruchu, musi najpierw zmienic¢
ukierunkowanie, zgodnie z 6.6.

(6.2) TEREN

UWAGA GEOGRAFICZNA: Niewiele jest map zrodiowych dla tych
bitew, te, ktore mamy (dot. Megiddo i Kadesz) opierajq si¢ na dos¢
nowoczesnych interpretacjach. Wiekszos¢ map bitew w grze opiera sie
na charakterystycznych punktach i nowoczesnych mapach lokalizacji.
Wiekszos¢ bitew toczono na plaskich, rownych powierzchniach — co
bylo jednym z powodow, dla ktorych rydwany byly tak skuteczne — wigc
trudny teren wystgpowat sporadycznie.

Wejscie/przekroczenie kazdego rodzaju terenu zawsze wigze si¢ z
kosztem w punktach ruchu. Dodatkowo, w zaleznosci od jednostki i/lub
typu terenu, moze zaistnie¢ koszt w postaci Trafien.

(6.21) Jednostka wydaje punkty ruchu za kazdy heks, na ktory wchodzi
i za niektore przekroczone krawedzie heksu. Niektore jednostki ptacg
réwniez dodatkowe punkty ruchu, aby poruszy¢ si¢ na heks potozony
wyzej.

(6.22) Nastepujace jednostki otrzymuja jedno (1) trafienie za wejscie/
przekroczenie okreslonego rodzaju terenu:

¢ Jednostki CH-2 i CH-3 podczas wchodzenia na heksy z trudnym
(Rough) terenem.
« Jednostki SI lub HI podczas przekraczania heksu Matej Rzeki (Minor

River) lub wchodzenia na heksy Trudnego terenu/Lasow/Btot (Rough,
Woods, Marsh), chyba ze sg w kolumnie.
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Wszystkie Trafienia spowodowane ruchem sg zadawane natychmiast
po ich wystapieniu. Dowddey i wszystkie inne jednostki bojowe nie
otrzymujg Trafien zwigzanych z terenem.

(6.23) Heks zawierajacy dwa rodzaje terenu wykorzystuje teren
,,wigkszosci”. Zatem heks 2635 na mapie Kadesz, chociaz zawiera
troche¢ Lasu, jest heksem czystym z punktu widzenia gry. Podobnie,
heks 3738 jest heksem Lasu, mimo Ze ma trochg terenu czystego.

(6.24) Niektore heksy i ich boki sa nieprzekraczalne; zadna jednostka
nie moze wejs¢ na taki heks (np. mury dowolnego miasta na mapach).

(6.25) Poruszajaca si¢ jednostka musi mie¢ wystarczajaca liczbg PM,
aby zaptaci¢ koszt terenu zwigzany z wejsSciem na heks; jesli tak nie
jest, nie moze wejs¢ na ten heks. Jednostki bojowe placa réwniez
koszty punktéw ruchu za zmiane kierunku; patrz 6.62.

(6.26) Roznice wysokosci i1 rzeki moga réwniez wptywaé na wyniki
walki wreez, dostosowujac kolumne, pod ktorg gracze rzucaja, aby
okresli¢ straty, zgodnie z Tabelg wynikow walki wrecz.

(6.3) RUCH KOLUMNY

Uwaga projektanta: Jednostki piechoty uderzeniowej i cigzkiej
piechoty uzywaly formacji kolumny do maszerowania z jednego miejsca
do drugiego, ale raczej nie w srodku bitwy (jest to na przyklad problem
w Kadesz).

(6.31) Po otrzymaniu rozkazu ruchu kazda jednostka SI lub HI, ktéra
nie jest w zwarciu lub rozbita, moze po zakonczeniu
swojego ruchu przejs¢ do szyku kolumny (lub z niego m
wyj$¢). Zmiana formacji, kosztuje jeden (1) punkt ruchu,
wigc jednostce musi na to pozosta¢ co najmniej jeden PM.
Aby jednostka mogta skorzysta¢ z Ruchu Kolumna, musi

rozpocza¢ Faze Rozkazéw w Kolumnie. Aby wskazaé ten
status, uzyj zetonoéw ,,Column”.

Uwaga: W CoF tylko jednostki SI/HI mogq korzysta¢ z ruchu
kolumnami.

In Column

(6.32) Jednostki w kolumnie zwickszajg swoje MA o jeden (z ,,4” na
,,5”). Jak wskazano w Tabeli Kosztow Ruchu, jednostki w Kolumnie
nie otrzymuja Trafieh za wejScie na okre$lone heksy lub przekroczenie
okreslonych heksow.

Przyktad: Jednostki w Kolumnie ignorujq jeden koszt Trafienia, kiedy
wkraczajq na heksy Trudnego Terenu, Lasy i Bagna oraz gdy
przekraczajg Mniejszq Rzeke.

(6.33) Jednostki w Kolumnie muszg by¢ zwrocone w strone krawedzi
heksu (a nie wierzchotka) i tylko heks bezposrednio przed nimi jest
frontowym. Zmiana ustawienia nast¢puje w momencie ogloszenia
zmiany stanu na (lub z) Kolumny. Przy zmianie formacji z kolumny na
normalng jednostka jest zawsze zwrocona w strong¢ wierzchotka po obu
stronach heksu. Nie ma to zadnych dodatkowych kosztow.

(6.34) Jednostki w Kolumnie poruszaja si¢ albo na swodj przedni heks,
albo na heksy flankowe sgsiadujagce z heksem frontu. Zmiana
ukierunkowania w celu przejscia na heks na przedniej flance nie wiaze
si¢ z zadnymi dodatkowymi kosztami; Jednostki w Kolumnie nie moga
poruszac si¢ przez inne jednostki.

(6.35) Jednostki w Kolumnie majg tymczasowo obnizone TQ o dwa (—
2). Jednostki w kolumnie nie moga uzywac ostrzatu ani inicjowaé walki
wreez; jedyne, co robig, to si¢ poruszajg. Jesli kolumna zostanie
zaatakowana przez wroga jednostke¢ w ramach walki wrecz, atakujgca
jednostka automatycznie zyskuje Przewage w ataku, niezaleznie od
pozycji i systemu broni.

(6.36) Jesli jednostka w Kolumnie zostanie zaatakowana wrgcz, na
zakonczenie tej Fazy Rozkazow jednostka automatycznie powraca do
swojego normalnego szyku bojowego, kosztem jednego (1)
dodatkowego Trafienia, nawet jesli to trafienie miatoby spowodowac
Rozbicie.

(6.37) Jednostki w Kolumnie nie mogg korzysta¢ z Uporzadkowanego
Wycofania (patrz 6.4).

(6.4) UPORZADKOWANE WYCOFANIE

Uporzadkowane wycofanie (OW) to forma odwrotu — w pewnym
sensie ruchu reakcyjnego — przeprowadzana podczas segmentu ruchu i
ostrzatu wroga, w ktorym szybsze i bardziej zwrotne jednostki moga
unikna¢ zmiazdzenia.

Uwaga projektanta: OW jest niezwykle cennym manewrem dla lekkich
rydwanow, pozwalajgcym im latwo unikngé walki wrecz z wolno
poruszajgcq si¢ piechotq i wolniej poruszajgcymi sie ciezkimi
rydwanami.

(6.41) Podczas wrogiego segmentu ruchu i ostrzalu, kazda przyjazna
jednostka, ktora nie jest w zwarciu (9.2) i ktora ma wigkszy limit ruchu
niz zblizajagca si¢ jednostka wroga, moze natychmiast sprobowac
unikng¢ kontaktu ze zblizajacg si¢ jednostkg wroga, gdy ta drugi
porusza si¢ w promieniu dwoch heksow od niej. Ten przypadek ma
réwniez zastosowanie, jesli poruszajaca si¢ jednostka rozpoczyna swoj
ruch w odlegtosci dwoch heksow.

Uwaga projektanta: Tuak, jest napisane w promieniu dwoch heksow,
wiec kazda (kwalifikujqca sie) przyjazna jednostka moze sig¢ wycofaé,
jesli wrog poruszy sig w promieniu dwoch heksow, nawet jesli ta
Jednostka tak naprawde nie poruszy sie w jej kierunku. Zatem przyjazny
gracz musi podjqc decyzje o wycofaniu sie, zanim poruszajgcy sie wrog
wyjawi swoje zamiary!

(6.42) Aby przeprowadzi¢ OW, gracz rzuca jedna koscia na kazda
jednostke, porownujac wynik z wydrukowanym TQ jednostki. Jesli ta
jednostka jest na jednym z stosie z jej WC, odejmij Umieje¢tnosc tego
dowoddcy od DR. Jesli zajmuje stos razem z OC, odejmij jego
Charyzmg:

* jesli zmodyfikowany DR jest rowny lub nizszy od TQ jednostki,
jednostka moze uzy¢ OW w dowolnym momencie tej fazy rozkazow
wroga (tylko). Uzywajac OW, bronigca si¢ jednostka wycofuje si¢ o
maksymalnie liczb¢ Punktow Ruchu (nie hekséw) réwng roznicy
pomiedzy limitami ruchu jednostki wycofujacej si¢ i jednostki
nacierajgcej. Wycofanie si¢ musi nastagpi¢ w chwili, gdy wroga
jednostka zblizy si¢ na wyzej wymieniony zasieg dwoch heksow
(nalezy w takim momencie na chwilg przerwaé jej ruch), w
przeciwnym razie opcja zostanie utracona. ,,Wycofanie” oznacza, ze
wycofujagca si¢ jednostka musi poruszy¢ si¢ na heks, ktory nie jest
blizej poruszajacej si¢ jednostki niz heks, ktory opuszcza. Dowodcy —
patrz 4.24 1 6.57.

* jesli zmodyfikowany DR jest wyzszy, jednostka nie moze uzywaé¢ OW
podczas tej fazy rozkazow wroga. Jes§li zmodyfikowany DR wynosi
,»9”, jednostka otrzymuje rowniez jedno (1) Trafienie — w wyniku tego
wyniku jednostka moze ulec Rozbiciu.

Jednostki CH-2 i CH-3 nie potrzebuja rzutu kostka, aby skorzysta¢ z
OW; mogg z niego korzysta¢ automatycznie. Jednostki RI, nawet jesli
sg utozone w stos z jednostkag CH-2, muszg przej$¢ rzut kostka, aby si¢
wycofac.

(6.43) Wycofujaca si¢ jednostka zachowuje swoje pierwotne
ukierunkowanie przez caty czas wycofywania si¢, bez ponoszenia
zadnych kosztow w postaci Trafien Spojnosci i Punktéw Ruchu.

Uwaga projektanta: Uporzgdkowane wycofanie to ,,odwrot” w obliczu
zblizajgcego sie wroga, na dlugo przed tym, zanim wrog ten bedzie
mogl sie zblizy¢é. W kategoriach gry po prostu przesuwacie zeton do
tytu.

Przyktad nr 1: W scenariuszu Kadesz hetycki CH-3 (MA ,,7”) porusza
sig w promieniu dwoch heksow od przodu egipskiego CH-2 (MA ,,9”).
Egipski CH-2 moze wycofac si¢ o dwa wolne heksy (9—7 = 2 PM). Nie
ma rzutu kostkq, OW jest automatyczny dla jednostek typu CH. Po
wycofaniu sie egipskiego CH-2, gracz hetycki moze kontynuowac ruch
swoim CH-3, by¢ moze wywolujgc kolejny OW tej samej egipskiej
Jednostki.

Przyklad nr 2: W scenariuszu Senzar egipska jednostka SI (MA ,,4”)
rozpoczyna swoj ruch w promieniu dwoch heksow od mitannskich CH-2
(MA,,9”) i RI (MA ,,6”) ustawionych w tym samym kierunku. OW jest
automatyczne dla jednostki CH-2, ale jednostka RI (TQ ,,4”; MA ,,67)
musi przejs¢ rzut kostkq, aby si¢ wycofa¢. Gracz Mitanni wyrzuca ,,7”,
wiec RI nie moze si¢ wycofac. Gracz Mitanni decyduje si¢ ocali¢ swoj
rydwan i wycofuje si¢ (9—4 = 5 PM), pozostawiajgc jednostke RI
walczgeg samotnie.
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(6.44) Jesli do wycofujacej si¢ jednostki zblizano si¢ z heksu od tytu
lub z boku (tj. heksu, na ktory zamierzata si¢ poruszy¢ jednostka
wroga), przed wycofaniem otrzymuje ona jedno (1) Trafienie.

(6.45) Jednostka moze wycofa¢ si¢ nicograniczong liczb¢ razy podczas
tej samej fazy rozkazéw wroga, o ile za kazdym razem przejdzie
pomyslnie rzut OW (6.42).

(6.46) Jednostka nie moze wycofa¢ si¢ na heks sgsiadujacy z jednostka
wroga lub na heks, na ktory ruch bylby zabroniony. Podczas
wycofywania obowigzuja ograniczenia dotyczace stosow (6.5).
Jednostki CH uzbrojone w bron ,,C” moga uzywac ostrzatu w reakcji
na wycofanie (7.42) w ramach uporzagdkowanego wycofania.
Przyklad: Kontynuujqc przyktad nr 2 powyzej, Mitanni CH-2 moZe
ostrzeliwa¢ zblizajqcq sie egipskq jednostke SI (zasieg 2 heksow) przed
swoim wycofaniem, by¢ moze pomagajqc pozostawionemu RI...

(6.47) Uporzadkowane wycofanie ma miejsce podczas segmentu ruchu
i ostrzatu przeciwnika — jednostka nie moze si¢ wycofa¢ w segmencie
walki wrecz. Poruszajaca si¢ jednostka moze kontynuowaé swdj ruch
w obliczu takiego wycofania.

(6.5) STOSY

Stos oznacza posiadanie wigcej niz jednej jednostki na heksie w
dowolnym momencie, czy to podczas ruchu, czy po jego zakonczeniu,
czy tez podczas odwrotu lub ruchu po walce.

(6.51) Podstawowa zasada tworzenia stosow: Ogolnie heks moze
zawieraC, bez jakichkolwiek kar, jedng jednostke bojowa (6.52 i 6.54
stanowiag wazne wyjatki). Dowddcy i zetony informacyjne nie licza si¢
do limitu stosu. Heks moze zawiera¢ dowolng liczbe dowodcow i
zetondow informacyjnych

(6.52) Wyjatek dotyczacy stoséw w przypadku Rydwanow: Jedna
jednostka RI moze tworzy¢ stos i poruszac z jedng jednostkg CH-2 tak,
jakby byty razem ,,jedng” jednostka. Patrz 8.4.

Uwaga projektanta: Zasady stosow sq bardzo proste — z wyjgtkiem
6.52, jednostka bojowa nie moze zakonczy¢ ruchu (Zadnego typu) na
stosie z jakgkolwiek jednostkq bojowg.

(6.53) Jednostki piechoty i wozoéw bojowych nie moga nigdy
przemieszczaé si¢ na heks lub przez heks zawierajacy wroga jednostke
bojowa. Na potrzeby tej zasady stos CH2+RI jest traktowany jako
jednostka niebedaca piechotg. Patrz 6.54 ponizej i sekcja 6.7.

(6.54) Wyjatek dotyczacy ruchu rydwanéw: Aktywna, poruszajaca
si¢ jednostka CH lub stos CH-2+RI moze przejs¢ (wchodzi¢ i
wychodzié, ale nie zatrzymywac si¢) przez heks zawierajacy wroga
jednostke CH lub stos CH-2+RI. Nie moga wejs¢ na heks, na ktorym
znajdujg si¢ jednostki bojowe innego typu. Wiecej szczegdélow mozna
znalez¢ w 6.7.

(6.55) Jednostki mogg poruszac si¢ lub wycofywac poprzez przyjazne
jednostki bojowe, co wigze si¢ z nastgpujagcymi niekorzystnymi
skutkami:

* jednostka wydajaca Punkty Ruchu oprocz kosztéw terenu ptaci
dodatkowo 1 Punkt ruchu. Kar ta nie ma zastosowania dla
nieaktywnych jednostek poruszajacych si¢ o heksy (zwykle ruch po
walce lub odwro6t).

* jesli w gr¢ wchodza jakiekolwiek jednostki SI lub HI, dowolna/
wszystkie jednostki SI/HI otrzymuja jedno (1) Trafienie

* Rozbita jednostka, przez ktorg przesungta si¢ przyjazna jednostka,
zostaje wyeliminowana, chyba ze rozbita jednostka znajduje si¢ na
heksie drogi, a poruszajaca si¢ jednostka porusza si¢ wzdluz drogi
przez rozbita jednostke.

(6.56) Jednostki bojowe moga wejs¢ na heks zawierajacy tylko
dowddce, bez jakichkolwiek dodatkowych kosztow. Jednakze dowodcy
ptaca jeden dodatkowy Punkt Ruchu (+1 PM), aby wej$¢ na heks
zajmowany przez jednostke bojowa.

(6.57) Jednostka bojowa z dowddcag moze razem wycofac si¢ w sposob
uporzadkowany (6.4). Jesli wycofaja si¢ razem, muszg pozosta¢ razem
(pamigtaj, ze zamiast tego dowddca moze si¢ wycofaé, korzystajac z
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(6.6) UKIERUNKOWANIE

Uwaga projektanta: Efekty ukierunkowania w CoF sq nieco inne niz te
w poprzednich czesciach GBoH, poniewaz dzialania wojenne w tej erze
nie byly liniowe w takim stopniu, do jakiego jestesmy przyzwyczajeni.
(6.61) Wszystkie jednostki bojowe musza by¢ ustawione heksie tak,
aby gorna czgs$¢ jednostki (strona z nazwg narodu) byta zwrocona w
strong¢ wierzchotka heksu (pomiedzy dwoma bokami heksu, jak
ponizej). Dwa heksy z przodu nazywane sag Heksami Frontowymi, dwa
boczne — flankami, a dwa tylne - tylnymi. Jednostka moze poruszy¢ si¢
tylko na heks frontowy.

Uwaga: w przeciwienstwie do innych gier z serii GBoH, w CoF nie ma
stref kontroli (ZOC).

(6.62) Aby jednostka bojowa zmienila swoje ukierunkowanie, musi
obrocic si¢ w obrgbie swojego heksu:

» Jednostki piechoty ptacg koszt 1 PM za kazdy zwrot o jeden
wierzchotek, ale mogg zmieni¢ dowolng liczb¢ wierzchotkéw bez
opuszczania heksu

+ Jednostki CH ptaca 1 PM za kazdy zwrot, ale moga obrocic si¢ tylko
od dwa wierzchotki bez opuszczania heksu. Muszg opusci¢ heks, aby
dalej zmieni¢ swoje ukierunkowanie.

* Jednostki BW ptacg 1 MP za kazdy zwrot, ale moga obrdcic si¢ tylko
o jeden wierzchotek bez opuszczania heksu. Musza opusci¢ heks, aby
dalej zmieni¢ swoje ukierunkowanie.

* Dowobdcey nie wydaja punktéw ruchu na zmiang ukierunkowania,
poniewaz nie majg zadnego ukierunkowania.

(6.63) Jednostka nie moze zmieni¢ kierunku po wejsciu na frontowy
heks jednostki wroga. Wyjatek: Jednostki bojowe inne niz BW,
wykonujace ruch po walce (8.22), moga zmieni¢ swoje
ukierunkowanie o jeden wierzchotek po wkroczeniu na heks frontu
wrogiej jednostki.

(6.64) Jednostka, ktéra rozpoczyna segment ruchu i ostrzatlu na
frontowym heksie pojedynczej jednostki wroga, moze wykorzysta¢ do
polowy (1/2) swojego MA (zaokraglajac w gor¢) do zmiany
ukierunkowania. Jednostka zmieniajaca ukierunkowanie w ten sposob
nie moze:

* uzyj ostrzatu

* przeprowadzi¢ walki wrecz

Jednostka, ktora znajduje si¢ na przednim heksie wigcej niz jednej
jednostki wroga, nie moze zmieni¢ ukierunkowania.

Uwaga: zapoznajcie sie z zasadami dotyczqcymi jednostek w zwarciu;

(6.65) Jednostki SI i HI, ktére zmieniaja ukierunkowanie w obrgbie
heksu z terem trudnym/bagnami/lasami, otrzymujg jedno (1) trafienie
za kazdy wierzchotek zwrotu. Nie dotyczy to jednostek w kolumnie.
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(6.66) Zmiana ukierunkowania w reakcji: Kazda jednostka bojowa
inna niz BW moze zmieni¢ ukierunkowanie o jeden wierzchotek na
Fazg¢ Rozkazow, gdy wroga jednostka poruszy si¢ obok niej (dotyczy to
réwniez Ruchu po Walce). Nie moze tego zrobi¢ jednostka, ktora
sasiaduje juz z inng jednostkg wroga. Jesli reagujaca jednostka jest
piechota, gracz rzuca jedng ko$cig po zmianie ustawienia. Jesli DR jest
wyzszy niz wspotczynnik TQ jednostki, roznice (DR-TQ) zastosuj
jako Trafienia reagujacej jednostki. Dla jednostek CH nie ma rzutu
kostka. Jednostka zdolna do ostrzatu moze prowadzi¢ ostrzat w reakc;ji,
jesli ma do tego prawo, niezaleznie od wyniku rzutu koscig na zmiang
ukierunkowania w reakcji.

(6.7) PRZEJAZD RYDWANEM

Uwaga projektanta: Poniewaz przyjazne rydwany dzialaly w pewnej
odleglosci od siebie, a nawet w czyms, co wyglgdaloby na formacje
liniowq, wydaje si¢ (nacisk na ,,wydaje sie”), ze jednq z taktyk byto
podjezdzanie do rydwanow wroga i omijanie ich, wykorzystujgc
przestrzenie pomiedzy wrogimi rydwanami, caly czas strzelajgc, a
nastepnie, po przejsciu, odwracanie sig i powtarzanie procesu. Otwiera
to interesujgce mozliwosci odnosnie do reakcji wroga na te akcje.

(6.71) Aktywna jednostka CH lub stos CH2+RI moze przejechad
(wchodzi¢ i wychodzi¢, ale nie zatrzymywac si¢) przez heks
zawierajacy niezaangazowang w walce wrogg jednostke CH lub stos
CH-2+RI. Nie ma za to zadnych dodatkowych kosztow w PM, poza
kosztem wejscia na teren na tym heksie. Poruszajaca si¢ jednostka nie
moze zmieni¢ ukierunkowania na heksie zajmowanym przez wroga.
Jednostka(i) moze w dalszym ciggu porusza¢ si¢ do granic swojego

(6.72) Aktywna jednostka CH lub stos CH2+RI moze zawsze przejsé¢
przez niebedacag w zwarciu wrogg jednostke CH. Jednakze wrogi stos
CH-2+RI moze blokowaé Przejechanie. Aby to zrobi¢, nieaktywny
gracz rzuca jedng ko$cig i porownuje ja z wydrukowang wartoscig TQ
swojej jednostki CH-2:

* jesli DR jest nizszy niz TQ, Przejechanie zostaje zablokowane, a
poruszajaca si¢ jednostka zatrzymuje si¢ tam, gdzie si¢ znajduje,
sgsiadujac z nieaktywna jednostkg. Jej ruch w tej fazie rozkazow
konczy sie.

* jesli DR jest taki sam lub wyzszy od TQ, przejechanie jest dozwolone.

(6.73) Jednostka CH lub stos CH-2+RI nie moze korzystaé z
przejezdzania, jesli ma niewystarczajacg ilos¢ MP, aby opusci¢ heks
wroga.

(6.74) Jednostka CH Iub stos CH-2+RI moze podja¢ probe
przejechania przez wigcej niz jedno wrogie pole zajmowane przez CH
lub CH-2+RI, nawet jesli takie heksy sasiaduja ze soba. W przypadku
sgsiednich zajetych heksow, jesli zgodnie z 6.72 przejscie na dowolny
heks poza pierwszym wpisanym heksem zostanie zablokowane,
poruszajaca si¢ jednostka CH i/lub CH-2+RI ulega Rozbiciu (9.4).

Uwaga projektanta: Blokowanie przejscia to decyzja taktyczna, ktora
bedzie zalezala od tego, jak dobrze wojownicy bedq w stanie
przeszkodzi¢ poruszajgcemu sie wrogowi ostrzalem. Patrz 7.3. Wiele
zalezy od tego, jak gracz rozmiesci swoje rydwany, zwlaszcza jesli ma
mniej rydwanow niz wrog.

(6.8) OBROT RYDWANU (OPCJONALNE)

Uwaga projektanta: Jedng z wad rydwanow bylo to, ze z roéznych
powodow mialy one tendencje do przewracania sig (i przez to stawaly
sie bezuzyteczne), zwykle podczas zmiany kierunku. Nie zdarzalo si¢ to
czesto, ale bylo to kwestiq szybkosci, konstrukcji i wyszkolenia. Wydaje
sig, ze trzyosobowe rydwany w stylu hetyckim byly na to bardziej
podatne ze wzgledu na cigzar, jaki niosty i rozmieszczenie kol
Poniewaz zasada ta wymaga nieco wiecej rzucania kostkami i zwieksza
ztozonos¢, uczynilismy jq opcjonalng.

(6.81) Przed poruszeniem jednostki typu CH/BW aktywny gracz musi
okresli¢, ile punktow ruchu zuzyje dla tej jednostki w tej fazie (w
skrocie: ,,okresla jej predkos¢e”).

(6.82) Podczas poruszania si¢ jednostka CH/BW gracz musi sprawdzié
za kazdym razem, gdy jednostka zmienia kierunek lub wchodzi/
przechodzi przez pewne elementy terenu, zgodnie z Tabelg Kosztow
Ruchu, aby sprawdzi¢, czy jednostka traci jakiekolwiek rydwany w
wyniku zwrotu. Aby to zrobié, gracz poréwnuje predkos¢ w tabeli
obrotu rydwanow z typem i/lub klasg jednostki. Jezeli DR mieSci si¢ w
zakresie wskazanym w tabeli, jednostka Rydwanow lub Wozow
Bojowych otrzymuje jedno (1) Trafienie.

Przyktad: W scenariuszu Nihriyi gracz asyryjski ma CH-2 na heksie 2036
i stos CH-2/RI na heksie 2038. Obydwa sq zwrocone w strong rzedu heksow
10xx. Na heksie 1736 znajduje si¢ hetycki CH2 zwrécony w strong heksow
1836/1837. Aktywowane jest Skrzydio Lekkich Rydwanow gracza Hetytow,
ktory decyduje sie zaatakowac jednostki asyryjskie. Przesuwa swoj CH-2
do 1836 za 1 MP @, nastegpnie do 1935 za 1 MP @, zachowujgc to samo
ukierunkowanie. Nalezy pamietal, zZe hetycki CH-2 nie moze zmienic¢
ukierunkowania w na polu 1935, poniewaz jest heksem z frontem wroga
(6,63). Nastepnie przenosi si¢ na 2036 — 1 PM, nie ma dodatkowego kosztu
w PM ©— ktory jest zajety przez asyryjski CH-2. Gracz asyryjski moze
uzy¢ Ostrzatu w Reakcji (7.44), a nastgpnie gracz hetycki moze
przeprowadzi¢ swoj jeden aktywny ostrzat (7.31). Jednostka Hetytow nie
moze pozosta¢ na heksie ani nie moze zmienic¢ ukierunkowania, wiec musi
przesungc sig na heks 2135 lub 2136. Gracz Hetytow wybiera heks 2136 za
1 PM @. Gracz Hetytow decyduje si¢ zawréci¢ swojq jednostke, wigc
wydaje 2 MP na heksie 2136 (maksymalnie dozwolone — patrz 6.62), aby
skierowaé si¢ w strong heksow 2037/2137 ©. Jesli uzywa opcjonalnej
zasady Obrot Rydwanem (6.8), poruszajqcy sie gracz wykona DR za kazdy
wierzchotek i natychmiast zastosuje wszelkie trafienia.

Do tego momentu hetycki CH-2 uzyl 6 ze swoich 9 MP. Gracz hetycki
kontynuuje ruch na 2137 — 1 MP ® — i probuje wejsé na 2038, ktéry jest
zajety przez asyryjski stos CH-2+RI. Gracz asyryjski decyduje sie na probe
zablokowania proby przejechania. Gracz ten rzuca koscig (wynik to ,,7”) i
porownuje wynik z TQ swojej jednostki CH-2 (TQ wynosi ,,5”). Proba
konczy sie niepowodzeniem, wigc gracz hetycki moze przejechac przez heks
(I MP) @ i kontynuowaé swoj ruch. Gdyby proba si¢ powiodla, ruch
hetyckiego CH-2 zakonczytby sig¢ na heksie 2137. Niezaleznie od wyniku
proby zablokowania, Asyryjczyk moze uzyé Ostrzatu w Reakcji (7.44)
przeciwko jednostce przejezdzajqcej przez jego heks. Gracz hetycki musi
wydaé swoje ostatnie MP, aby wejs¢ na heks 1938 lub 2039. Wybiera
pierwszy @ i wykorzystuje ostatni MP CH-2, aby wej$é na heks 1939.
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Uwaga: Rydwany korzystajgce z Taktyki Ostrzatu i Odskoku (7.2)
korzystajq z tej kolumny na tabeli niezaleznie od Predkosci.

Przyktad: 3-osobowy hetycki CH-3 ze Predkoscig ,,7” (planowane
Punkty Ruchu do wykorzystania w tej turze) zmienia ukierunkowanie,
uzywajqc 4. Punkty Ruchu. Gracz rzuca w tabelce i otrzymuje ,,7".
Oznacza to, ze przewrocil sig¢ rydwan i CH-3 natychmiast otrzymuje
Jedno trafienie.

(6.83) Jednostki CH/BW, ktore zmieniajag ukierunkowanie bez
opuszczania heksu poczatkowego, nie podlegaja zasadom obrotu.

(6.9) TABELE RUCHU

(6.91) Tabela kosztow ruchu: Tabela przedstawia koszty ruchu
zwiazane z wejsciem/przekroczeniem obiektow terenowych na mapie i
innymi dziataniami, takimi jak zmiana kierunku. Potencjalne trafienia i
inne efekty specjalne podano w uwagach.

(6.92) Tabela Obrotu Rydwanu: Tabela stuzy do okreslenia
mozliwych Trafien w wyniku ruchu, gdy uzywana jest opcjonalna
zasada 6.8.

(7.0) WALKA DYSTANSOWA

(7.1) OSTRZAL

Uwaga projektanta: Wszechobecne uzycie tuku kompozytowego w tym
okresie sprawilo, ze rydwany i ostrzal staly sie glowng silg na polu
bitwy. Luk ten zapewniat dystans i sile penetracji, co z kolei prowadzito
do skutecznej taktyki dostosowanej przez rydwany. Chociaz istnialy
dwa rodzaje tukow kompozytowych — |, trojkgtny” i ,,zakrzywiony” —
oba dawaly mniej wigcej ten sam efekt. Jednostki piechoty uzywaly
niekompozytowych, prostych {ukow, czesto nazywanych tukami
krotkimi. Luki kompozytowe byly drogie w produkcji i wymagaty
znacznie wigcej czasu niz tuki krotkie, dlatego tylko elitarni wojownicy
mogli ich uzywac. Niektore rydwany byly uzbrojone w oszczepy i
podobne pociski do ,, rzucania”.

(7.11) W CoF wystepuja dwa rodzaje jednostek strzeleckich: Rydwany
(CH) i Lekka Piechota (LI). Rydwany uzywaja tukow kompozytowych
(C) lub oszczepdéw (J); Lekka piechota uzywa tukéw kompozytowych
(C), tukéw kroétkich (B), proc (S) Iub oszczepow (J). Po aktywacji
jednostki strzeleckie mogg si¢ poruszac, strzela¢ lub strzela¢ podczas
ruchu. Jednostki strzeleckie mogg strzela¢ podczas lub zamiast swojego
ruchu. Jednostki tego samego Skrzydta/Grupy nie muszg wykonywac
tej samej akcji (niektore mogg si¢ poruszaé, inne mogg strzelaé bez
wykonania ruchu, a jeszcze inne mogazaréwno si¢ poruszaé, jak i
strzelac). Jednostka LI moze strzela¢ podczas ruchu tylko wtedy, gdy
poruszyta si¢ ,,do przodu” (w stron¢ celu) bezposrednio przed

faktycznym oddaniem strzalu. Jednostki CH moga strzelac w
dowolnym momencie ruchu (patrz przyktad ponizej). Strzelanie
podczas ruchu nie kosztuje zadnych punktow ruchu; jednakze patrz
7.17.

Przykilad: Uzbrojona w ,,C” jednostka CH-2 moze poruszy¢ sig o 3
heksy do przodu, strzeli¢ do wroga oddalonego o dwa heksy, a
nastepnie wykorzysta¢ pozostate punkty, aby zmieni¢ kierunek i
odjechac.

(7.12) Ostrzal moze nastgpi¢ jako cze$¢ Rozkazoéw aktywowanej
jednostki (patrz 7.3) lub jako Ostrzat w Reakcji (patrz 7.4). Kazda
jednostka strzelecka musi strzela¢ indywidualnie; nie moga taczy¢
ostrzatu. Jednostki w zwarciu nie mogg strzela¢ ani by¢ celem ostrzatu
(patrz 9.2). Aktywowana jednostka moze strzeli¢ tylko raz na faze
rozkazow.

(7.13) Jednostka strzelecka moze strzela¢ do dowolnej pojedynczej
jednostki docelowej, ktora znajduje si¢ w jej zasiggu ostrzatu i do ktore;j
moze wyznaczy¢ lini¢ wzroku (LOS):

« dla jednostek LI zasigg rozciaga si¢ od heksow frontowych i/lub flanki

« dla jednostek CH, Zasigg rozciaga si¢ od dowolnego z jej heksow.
Jednostki CH mogga strzela¢ z przodu, z flanki i z tytu.

Jesli celem jest stos CH-2+RI, strzelajacy gracz musi wybraé jedng z
dwadch jednostek jako cel ostrzatu.

Uwaga projektanta: Chociaz rzeczywisty rydwan moze by¢ zwrocony
w jednym kierunku, tucznik na pokladzie moze si¢ mniej wigcej
swobodnie poruszac.

(7.14) LOS oblicza si¢ poprzez przesledzenie Sciezki heksow pomigdzy
srodkiem heksu, na ktorym znajduje si¢ jednostka strzelajaca, i taka
samg dla jednostki docelowej, przez przod, flanke jednostki strzelajacej
lub, w przypadku jednostek CH, takze od tyhu.

Heksy Lasu blokujg LOS. Jednostki bojowe blokujg LOS, z tym
wyjatkiem, ze LOS nigdy nie jest blokowany tylko przez jedna
jednostke bojowa (przyjazna lub wroga). Jednostka moze zawsze
strzela¢ ,,nad” jedna jednostka bojowa; nie moze strzela¢ ponad wigcej
niz jedng jednostka.

LOS jest blokowana, jesli jakakolwiek cze$¢ heksu o wigkszej
wysokosci znajduje si¢ pomiedzy dwiema jednostkami. Jezeli
jednostka strzelajaca i jednostka docelowa znajduja si¢ na réznych
poziomach, podstawowymi przestankami s3:

« jesli jednostka strzelajaca jest wyzej od jej celu, LOS jest blokowana,
gdy blokujacy teren jest blizej celu

» jesli jednostka strzelajaca znajduje si¢ nizej od celu, LOS jest
blokowana, gdy blokujacy teren znajduje si¢ blizej strzelajacego

Jesli teren blokujacy jest doktadnie ,,w potowie” to zawsze blokuje
LOS.

Przyktad: W scenariuszu Astarpa Hetyci majg SI (A) i LI (B) na heksach
203512036, SI (C) i LI (D) na 2134 i 2135 oraz SI (E) na 2235. Wszystkie
Jjednostki sq zwrocone w strong rzedu heksow 19xx. Arzawani majg CH-2
(X) na heksie 1835 zwrécony w strone rzedu 17xx, CH-2 (Y) na heksie 1936
zwrécony w strone 1837/1937 i CH-2 (Z) na 2237 zwrdcony w strong 2136/
2236. LI sq uzbrojeni w tuki B, a CH-2 w tuki kompozytowe (C). Wszystkie
Jjednostki Arzawan CH-2 sq aktywne.

CH-2 (Z) moze obra¢ za cel dowolng jednostke Hetytow - wszystkie sq w
zasiggu i w LOS, poniewaz jednostka moze strzelaé przez jedng jednostke.
Poniewaz CH moze strzelac¢ w dowolnym kierunku, CH-2 (Y) moze strzela¢
do wszystkich jednostek Hetytow z wyjqgtkiem SI (E). LOS tej jednostki jest
blokowana przez LI (D), poniewaz LOS mozna wykresli¢ tylko przez jedng
Jednostke bojowq. CH-2 (X) moze strzelac do wszystkich jednostek Hetytow
oprocz SI (E). Tutaj LOS jednostki CH-2 jest zablokowana, a SI (E) jest
poza zasiegiem.

W przypadku Hetytow LI (B) moze strzela¢ do CH-2 (X) i CH-2 (Y), ale nie
do CH-2 (Z), poniewaz ta jednostka znajduje si¢ w jej tylnym obszarze. LI
(D) moze strzela¢ w kierunku LI (B) w CH-2 (Y) lub w CH-2 (Z) — ta
Jjednostka jest na jej flance. LI (D) ma LOS do CH-2 (X), ale ta jednostka
Jjest poza zasiegiem tuku krotkiego.
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Jesli LOS jest zablokowana, pociski nie mogg zosta¢ wystrzelone.
Niezaleznie od ograniczen LOS, jednostki zawsze moga strzela¢ w
sasiednie heksy.

Uwaga projektanta: LOS, choc nie stanowi wigkszego problemu w
wiekszosci tych bitew, ze wzgledu na plaski teren, czesto jest przyczyng
L ktotmi  graczy”.  Sugerujemy Scislg interpretacje  przepisow
dotyczqcych ostrzatu i LOS.

(7.15) Zapas amunicji Jednostka strzelecka moze wystrzelic, jesli
pozostata jej przynajmniej jedna salwa pociskow. Jednostki strzeleckie
maja  nieograniczong liczb¢ salw, dopdki nie wyrzuca
niezmodyfikowanej ,,9” podczas rozpatrywania jakiegokolwiek
wlasnego ostrzatu. W chwili, gdy jedna z tych jednostek wyrzuci
niezmodyfikowang liczbe ,,9”, umie$¢ na niej zeton ,,Missile Low”,
wskazujacy, ze pozostata jej jeszcze jedna salwa. Jesli jakakolwiek
jednostka z ,,Missile Low” wystrzeli, odwro¢ zeton na strong ,,Missile
No”, aby wskazaé, ze nie ma juz pociskow do wystrzelenia. Jednostka
posiadajaca zeton ,,Missile No” nie moze w zadnym momencie
strzelac.

(7.16) Kazda przyjazna jednostka z ,,Missile Low” lub ,,Missile No”,
ktéra nie jest w zwarciu i nie znajduje si¢ w zasiegu ostrzatu i LOS
wrogiej jednostki strzeleckiej, ktora sama nie jest przykryta ,,Missile
No”, moze przetadowa¢ amunicj¢, usuwajac dowolny Zeton Missile
Low/ No. Jednostka strzelecka przetadowuje amunicj¢ ponownie
podczas Fazy Zastgpowania, Przetadowywania i Usuwania (faza D),
przywracajac sobie pelng zdolnos¢ strzelecka.

(7.17) Tabela zasiegu i trafien pociskow (8.61), w koordynacji z
Tabelg efektywnosci ostrzalu kontra pancerz (8.62), stuzy do
okreslenia efektu ostrzatu. Gracz rzuca jedna koscia i dostosowuje DR,
korzystajac ze wszystkich odpowiednich korekt — s3 one wymienione
w tabeli. Uzywa rzgdu odpowiadajgcego odlegltosci od pocisku do celu.
Liczba Trafien zadanych celowi jest wskazana w nagtowku kolumny
powiazanej ze zmodyfikowanym DR.

Przyktad: tuk Kompozytowy strzelajgcy w odleglosci 2 heksow ze
zmodyfikowanym DR wynoszgcym ,,4” zada jedno Trafienie.

Modyfikatory rzutu koscig (DR):
? Efekty ognia i pancerza (patrz tabela)

+1, jesli jednostka strzelajaca LI z bronig typu B lub C poruszyta si¢ lub
bedzie si¢ poruszaé

+1, jesli cel znajduje si¢ na heksie lasu

—1, jesli jednostka strzela do jednostki potozonej nizej w odlegltosci 2
heksow lub wickszej

Wszystkie efekty bojowe wynikajace z ostrzatu sg natychmiastowe i
majg miejsce przed poruszeniem/strzalem jakiejkolwiek innej
jednostki.

Uwaga projektanta: Lucznicy rydwanow byli gruntownie przeszkoleni
w strzelaniu nawet w pelnym galopie, stqd brak jakiegokolwieck
niekorzystnego DRM.

(7.18) Jesli na docelowym heksie znajduje si¢ dowddca, a
niezmodyfikowany DR ostrzalu wynosi ,,0”, istnieje szansa, zZe
dowddca zostat trafiony. Rzué¢ kostka ponownie; jesli ten DR wynosi
,07”, dowodca zostat ranny. Nastepnie gracz rzuca kostkg jeszcze raz;
jesli ten DR jest wiekszy niz Umieje¢tnosé lub Inicjatywa dowddcey, to
dowddca zostaje zabity. Zobacz takze 8.15. Gracze moga, jesli chca,
strzela¢ w heks (w zasiggu), na ktorym znajduje si¢ tylko Zeton
dowddcy.

(7.2) TAKTYKA OSTRZALU I ODSKOKU
RYDWANOW

Uwaga projektanta: Jest to giowna taktyka rydwanow (przeciwko
piechocie) i to wiasnie uczynito je tak skutecznymi... do czasu uzycia
skuteczniejszej lekkiej piechoty, a nastgpnie pojawienia si¢ kawalerii
Jjako broni na polu bitwy.

(7.21) Jednostki CH-2 mogg uzywac taktyki ,,Ostrzat i Odskok” (F&R)
przeciwko jakimkolwiek jednostkom niebedacym Rydwanami. F&R
nie moze by¢ uzyte przeciwko wrogim jednostkom CH ani jednostkom
RI w stosie z jednostka CH-2, ani przeciwko jednostkom wroga
bedacym w zwarciu. CH-2 potaczony z jednostka RI moze uzywac
F&R; po prostu zignoruj RI. F&R obejmuje cala akcje jednostki w tej
fazie Rozkazow.

Uwaga projektanta: Hetyckie CH-3, cho¢ uzbrojone w oszczepy, byly
bardziej nastawione na walke w zwarciu niz oddzialy strzelajqce.
Dlatego nie sq uprawnione do korzystania z tej mechaniki.

(7.22) Jednostki CH-2 chegce uzy¢ F&R muszg rozpocza¢ aktywacje w
promieniu trzech (3) heksow od Jednostkl docelowej. Musi istnie¢
mozliwo$¢ wykreslenia trasy hekséw nie sasiadujacych z jednostkami
bojowymi wroga przez frontalne heksy jednostki F&R.

(7.23) Trasa F&R moze przebiega¢ przez/do heksy zajete przez
sojusznikdéw, dowolne heksy innych niz teren trudny lub przez dowolny
strumien, ktorego przekroczenie nie kosztuje wiecej niz +1. Jesli trasa
przebiega przez przyjazne jednostki, obowiazuja kary za trafienia
opisane w 6.55.

(7.24) Jedli jednostka spetnia powyzsze warunki, moze strzeli¢ do
wybranego celu bez poruszania si¢ (oczywiscie jedynie na mapie)!
Procedura jest nast¢pujaca:

* zanotuj, ktora jednostka korzysta z F&R

* zanotuj cel, jak powyzej

* rozstrzygnij ostrzal na dystansie jednego heksa

* rozstrzygnij ostrzal w reakcji (7,25 1 7,44), jesli taki istnieje, w zasiegu
jednego heksa

Wszystko to odbywa si¢ bez (fizycznego) przemieszczania jednostki
strzelajace;.

Uwaga projektanta: Coz, oddzial porusza sig do celu, a nastepnie z

powrotem tam, skgd przyszedl. Po prostu wyeliminowaliSmy
mikrozarzgdzanie. Zwykly zasieg ostrzatu wynosit okoto 30-50 jardow.

(7.25) Jednostki bedace celem F&R musza uzy¢é Zwrotu w Reakcji
(6.65), aby odwrdci¢ si¢ i stang¢ twarza w twarz z jednostkami F&R,
jesli chea.

(7.26) Rydwany korzystajace z F&R podlegaja obrotowi rydwanow
okreslonym w 6.82.

Przyklad: Wracajgc do przykiadu ze scenariusza Astarpa w 7.14
powyzej, tylko arzawanski CH-2 (Z) mogl przeprowadzi¢ atak F&R i
tylko na Hetytow LI (B), LI (D) i SI (E). Droga do Hetytow SI (4) i (C)
Jest zablokowana przez wspomniane jednostki Hetytow. Arzawanskie
CH-2 (X) i CH-2 (Y) nie mogq wyznaczy¢ Sciezki do zadnego z celow
przez swoje przednie heksy, wigc nie mogq uzywac specjalnej taktyki
F&R. Moggq jednak porusza¢ sig i/lub strzela¢ zgodnie z 7.11.

==
©[s]
g

(7.3) OSTRZAL RYDWANU W CZASIE PRZEJAZDU

(7.31) Jednostki rydwanow korzystajace z Przejezdzania (6.7) moga
strzela¢ do wrogiego rydwanu, przez ktdrego zeton przejezdzaja,
traktujac to jako ostrzal w tym segmencie ruchu. Uzyj wiersza Pass-
Thru w Tabeli zasiggu i trafien, aby rozstrzygna¢ ostrzat. Cel,
nieruchomy CH, nie moze uzywac¢ ostrzalu w odpowiedzi, ale moze
uzy¢ ostrzatu w reakcji (7.44), gdy atakujaca jednostka porusza si¢ w
sgsiedztwie lub jesli jednostka zaczyna sgsiadowac, zanim ta jednostka
wejdzie na heks z CH — w obu przypadkach dystans to 1 heks. W
pierwszej kolejnosci rozstrzygany jest ostrzat w reakcji.
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(7.32) Rydwany uzywajace ostrzalu w trakcie Przejazdu wobec
wrogich rydwanow z RI (8.4) moga strzela¢ albo do rydwanu, albo do
RI.

(7.33) Inne jednostki przeciwnika nie moga uzywac ostrzatu w reakcji
przeciwko jednostkom przeprowadzajgcym Przejazd, gdy te jednostki
znajduja si¢ na heksie zajmowanym przez cel Przejazdu.

(7.4) OSTRZAL W REAKCJI

Nieaktywne jednostki strzeleckie moga strzela¢ w reakcji na okre§lony
ruch wroga na (reakcja na wejscie) i z (reakcja na wycofanie) heksow
sgsiadujacych z nieaktywna jednostka i znajdujacych si¢ w jej zasiegu
(7.13), a takze przeciwko aktywnym jednostkom, ktore strzelaja w nie
(Ostrzat w odpowiedzi). Ostrzal w reakcji nie wymaga Rozkazu.

(7.41) Reakcja na wycofanie: Ilekro¢ nierozbita jednostka opuszcza
heks sgsiadujacy z wroga jednostka strzeleckg i znajdujacy si¢ w jej
polu razenia, ta jednostka strzelecka, jesli ma zasigg dwoch lub wigcej
heksow, moze wystrzeli¢ w strong poruszajacej si¢ jednostki. Wszelkie
wyniki sg uwzgledniane przed ruchem jednostki.

(7.42) Reakcja w trakcie wycofania: Jednostki CH uzbrojone w ,,C”,
korzystajace z Uporzadkowanego Wycofania (6.4) moga strzela¢ do
jednostki, ktéra wywotata ich OW. Zasigg jest zawsze traktowany jako
dwa (2) heksy, a ostrzal jest prowadzony przed ruchem. Obowigzuja
wszystkie modyfikatory ruchu. Wycofujaca si¢ jednostka CH jest
ograniczona do jednego ostrzatu na faz¢ Rozkazow.

(7.43) Wszystkie Ostrzaly w ramach Reakcji na Wycofanie si¢/w
trakcie wycofania odbywajg si¢ w zasiggu dwoch (2) heksow.

(7.44) Reakcja na wejscie: Ilekro¢ przyjazna jednostka porusza si¢ w
sgsiedztwie (oraz w polu razenia, 7.13) wrogiej jednostki strzeleckiej,
wilaczajac w to wejscie w wyniku ruchu po walce, ta wroga jednostka
strzelecka moze ostrzela¢ poruszajaca si¢ jednostke zanim nastapi
jakikolwiek dalszy ruch lub przyjacielski ostrzat. Wszystkie efekty tej
ostrzaly rozpatruje si¢ natychmiast.

(7.45) Ostrzal w odpowiedzi: Jednostka nieaktywna moze strzelaé,
,,odpowiadajac” wrogiej jednostce, ktora do niej strzelita (7.31 jest
wyjatkiem). Ostrzat jednostki aktywnej rozstrzyga si¢ przed ostrzatem
w odpowiedzi; nie sg one jednoczesne. Nieaktywny nie moze uzywac
zarowno ostrzatu reakcji na wejscie, jak i1 ostrzalu w odpowiedzi
przeciwko tej samej jednostce.

(7.5) TABELE OSTRZALU

(7.51) Tabela zasiegu i trafien: Ta tabela stuzy do rozpatrywania
kazdego indywidualnego ostrzatu.

(7.52) Tabela efektywnoS$ci ostrzalu kontra pancerz: Ten wykres
przedstawia korekty rzutu kostka w Tabeli zasiggu i trafien w oparciu o
skuteczno$¢ pancerza noszonego przez cel w poréwnaniu do
skuteczno$ci wystrzeliwanego pocisku.

(8.0) SHOCK COMBAT

Uwaga projektanta: Zadne zrédia egipskie i niewiele innych,
wizualnych lub pisanych, nie wskazuje, ze jakakolwiek zorganizowana
walka wrecz z udziatem duzej liczby piechoty (lub rydwanow)
kiedykolwiek miata miejsce w poznej epoce brgzu, kiedy na polu bitwy
rzqdzity rydwany. W Zrodiach tych nigdzie nie mozna znalezé
przyktadow agresywnego uzycia piechoty. Nie oznacza to, ze nigdy nie
mialo to miejsca, ale z pewnosciq daje to do myslenia.

»Z czasOw przed katastrofg nie ma dowoddéw na starcie formacji
piechoty na bliskim zasiggu...” — Robert Drews w ,,The End of the
Bronze Age”

(8.1) PROCEDURA WALKI WRECZ

Uwaga Projektanta: System walki wrecz (Shock) opiera si¢ na
interakcji broni jednostek, ostonie pancerza (powiedzmy ... faktycznie
Jedynymi jednostkami, ktore nosity jakgkolwiek zbroje, o ktorych mozna
tak mowic, byli woznicy), kqcie natarcia oraz ogolnym wyszkoleniu i
Jjakosci ( TQ), aby uzyska¢ pojedynczy wynik. Chociaz Zaden czynnik
nie jest nieistotny, wartoscig, na ktorg nalezy zwroci¢ szczegolng

uwage, jest TQ, poniewaz wartos¢ ta okresla zdolnos¢ jednostki do
wytrzymania trudow walki.

Po zakoficzeniu segmentu Ruchu i Ognia w Fazie Rozkaz6éw nastepuje
walka wrecz. Walka wrecz jest cze$cig fazy Rozkazow dowoddcey i
wszystkie ataki wrgcz wywolane przez tego dowddcg zostajg
rozpatrzone przed wylosowaniem nastgpnego AM.

Kazda walka wrgcz jest prowadzona jako seria krokow wykonywanych
w taki sposob, aby wszystkie jednostki biorgce udzial w walce wrecz
zostaly uwzglednione— zanim zostanie przeprowadzony kolejny etap
walki wregez. Kolejnos¢ krokow mozna znalezé w 8.13. Sugerujemy
wykonanie kazdego osobnego kroku od lewej do prawej, po mapie.
Gracze moga uzywa¢ dowolnego systemu, aby zanotowaé, co
wydarzylo si¢ po obu stronach.

Uwaga projektanta: tatwiej byloby rozpatrzy¢ kazdq oddzielng walke
Jjako jeden ,,element”. Jednakze powoduje to efekt typu ,,blitzkrieg”, w
ktorym atakujgcy moze wybraé, ktore ataki chce wykonaé jako
pierwsze, aby moc osiggng¢ ,,przetom”. Pomimo swojej prostoty
byloby to tak odlegle od rzeczywistosci, ze system — i gra — bylby
nierealistyczny. Jednakze pojedyncze walki wrecz z pewnoscig mozna
rozwigzaé catosciowo, jesli nie wplynie to na inne ataki. Wybrana
metoda powinna uwzglednia¢ ten zamiar.

(8.11) Segment wskazania walki wrecz: Aktywny gracz wyznacza,
ktora jednostka ze zdolnoscia do przeprowadzenia walki wrecz moze/
musi zaatakowa¢ w nastgpujacy sposob:

« Jednostki zdolne do walki wrecz, ktore koncza swoj ruch sasiadujac z
jednostkg wroga podczas biezgcej fazy Rozkazow MUSZA
WYKONAC WALKE WRECZ

» Aktywowana zdolne do walki wrecz jednostki w zwarciu (9.2)
MUSZA WYKONAC WALKE WRECZ

* Jednostki zdolne do walki wrecz, ktore nie sg w zwarciu, a ktore przez

caty segment ruchu sgsiadujg z wrogg jednostka, MOGA WYKONAC
WALKE WRECZ, ale musza przejsc test TQ, aby przeprowadzi¢ atak.

Umie$¢ zeton CHECK/NO CHECK na jednostkach, ktore

muszg wykona¢ walke wrecz na skutek przypadkow nr 112
powyzej. Umies¢ zeton TQ SHOCK/MUST CHECK na
jednostkach, na ktorych gracz zdecydowat si¢ zaatakowaé w

 MUST
SHOCK

Check TQ

przypadku #3.

Lekka piechota (LI) nie jest zdolna do walki wrecz i nigdy nie jest
zmuszona do walki wrecz, chociaz w niektorych przypadkach kilka
jednostek ma ograniczone zdolnosci podczas atakowania niektorych
innych typow jednostek. Te przypadki sa wymienione ponizej i sa
odnotowane na wykresach Shock Superiority i Clash of Arms:

* Jednostki CH-2 nie sg zdolne do walki wrecz z jednostkami CH-2,
CH-3 lub CH-2+RI

* Jednostki BW sa zdolne do walki wrgez tylko przeciwko jednostkom
LI

(8.12) Procedura przed walka wrecz: Jednostki atakujace w walce
wrecz muszg zaatakowaé wszystkie jednostki na ich przednich/
sgsiednich heksach, chyba ze bronigca si¢ jednostka jest atakowana
przez inna, przyjazna jednostk¢ w tym samym segmencie walki wrecz.
Atakujacy okresla, ktore jednostki bedg zaangazowane w poszczegolne
walki, z nastepujgcymi ograniczeniami:

* pojedyncza przyjazna jednostka (lub stos) moze atakowaé jednostki
bronigce si¢ na wigeej niz jednym heksie, pod warunkiem, ze wybrani
obroncy znajdujg si¢ we froncie/na flankach jednostki atakujacej

* dwie lub wigcej przyjaznych jednostek (lub stosow) na roéznych

heksach moze polaczy¢ si¢, aby zaatakowac jednostki bronigce si¢
tylko na jednym heksie

* kazda jednostka moze atakowac wrecz tylko raz na segment walki
wregez
* bronigca si¢ jednostka moze zosta¢ zaatakowana wrecz tylko raz na
segment walki wrecz
« stos CH-2+RI musi atakowac¢ t¢ sama jednostke(i); jednostki nie moga
wykonywac oddzielnych atakow.

Poza powyzszymi ograniczeniami, atakujacy gracz moze podzieli¢
swoje ataki pomigdzy swoje jednostki wedtug wlasnego uznania.
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Przyktad: Gracz egipski ma dwie jednostki piechoty, LI (W) i SI (X),
odpowiednio na heksach 1935 i 1936 oraz dwie jednostki rydwanow,
CH-2(Y) i CH-2 (Z), na heksach 1937 i 1938 odpowiednio. Wszystkie
cztery jednostki sq zwrocone w strong rzedu heksow 20xx. Gracz
Hetytow ma CH-2 (D) na heksie 2036. Dwie jednostki Hetytow, CH-3
(4) i CH-3 (B), przesunely si¢ odpowiednio na heksy 2039 i 2038.
Trzecia jednostka Hetytow, CH-2 (C), przesungla sig¢ na heks 2037.
Wszystkie cztery jednostki Hetytow sq zwrécone w strong rzedu heksow
19xx. Wszystkie jednostki Hetytow sq aktywne. Zadna jednostka po obu
stronach nie zostata trafiona.

Poniewaz wszystkie trzy jednostki Hetytow sie¢ poruszyly, wszystkie
muszq zaatakowac wrecz. Hetyta CH-3 (A) musi zaatakowaé egipskq
Ch-2 (Z), poniewaz Z jest jedyng jednostkq na jej przednich heksach.
Hetyci CH-2 (C) nie mogq atakowac egipskiego CH2 (Y) — CH-2 nie sq
w stanie zaatakowac innych CH-2 — muszq wiec zaatakowaé egipskie
SI (X). To sprawia, ze egipski CH-2 (Y) jest jedynym celem dla Hetytow
CH-3 (B). Wszystkie trzy ataki sq oznaczone zetonami ,,Shock/No TQ
Check”.

Gracz Hetytow ma mozliwosé¢ zaatakowania egipskiego LI (W) swoim
CH-2 (D), ale nie jest to wymagane. Jesli zdecyduje si¢ to zrobié, atak
zostanie oznaczony znacznikiem ,,Shock/Must TQ Check”.

Jesli w powyzszym przykiadzie jednostki Hetytow CH-3 byly zamiast
tego jednostkami CH-2, nie byloby walki wrecz dla tych jednostek,
nawet jesli jednostki poruszaly sie obok siebie, poniewaz CH-2 nie jest
zdolne do walki wrecz przeciwko innym jednostkom CH-2.

(8.13) Przeglad procedury rozstrzygania walki wrecz

Sekcje od 8.14 do 8.18 zawieraja opisy sekwencji i procedur
stosowanych do rozpatrywania walki wrecz. Kazdy krok musi zostaé
ukonczony dla wszystkich jednostek przed przejsciem do nastepnego
kroku. Te kroki to:

1. Sprawdz, czy jednostki, ktore sa przykryte zetonami ,,Shock-Must
Check TQ” faktycznie zaatakujg (8.14)

2. Sprawdz wszystkie bronigce si¢ jednostki, z wyjatkiem tych, ktore sa
w zwarciu, aby zobaczy¢, jak zareaguja na ,,zagrozenie” takim atakiem
(8.14 plus 8.55)

3. Sprawdz, czy nie ma ofiar wsrod dowddcow (8.15) lub podejmij
Pojedynek Bohateréw walke (10.2), jesli ma to zastosowanie

4. Rozpatrz walke wrecz

A. Uzyj wykresu Clash of Arms, aby okresli¢, ktora kolumna w tabeli
Shock bedzie uzywana (8.16)

B. Okresl bron, pozycje i przewagg (8.17 #1)

C. Okresl, czy teren i/lub dowodcy bedg mieli jakis wptyw (8.17 #2)
D. Rozpatrz walke, korzystajac z tabeli wynikow walki wrecz (8.17 #3)
5. Sprawdz rozpad jednostek (8.18)

(8.14) Sprawdzanie TQ przed walkq wrecz

1. Najpierw wszystkie atakujace jednostki ze znacznikiem ,,SHOCK
Must Check TQ” (8.11) musza przej$¢ kontrolg TQ. Atakujacy gracz
rzuca koScig za kazdg jednostke:

* jesli DR jest taki sam lub nizszy od wydrukowanego TQ, ta jednostka
wykona atak wrecz

* jesli DR jest wyzszy niz TQ, jednostka nie b¢dzie atakowac wreez ...
1 otrzymuje jedno (1) trafienie.

Wyjagtek: Jesli wszystkie bronigce si¢ jednostki zostang Rozbite,
atakujqce jednostki nie muszq wykonywac testu TQ. Zamierzone cele

nadal istniejq. Nalezy pamigtal, ze rozbite jednostki majg TQ 1 (patrz
9.42).

2. Nastepnie wszystkie jednostki inne niz te, ktore sg w zwarciu, a ktore
sg teraz celem atakow wrecz (pamigtaj, ze jednostka przykryta zetonem
Must Check, ktora nie przeszia testu TQ, nie atakuje juz) musza przejs$é
test TQ. Bronigcy si¢ gracz rzuca koscig za kazdg jednostke:

« jesli DR jest taki sam lub nizszy od wydrukowanego TQ, jednostka ta
pozostaje nienaruszona

* jesli DR jest wyzszy niz TQ jednostki, jednostka otrzymuje liczbe
Trafien réwna réznicy pomig¢dzy wynikiem DR a jej TQ. Jesli obronca
otrzymal wystarczajaca liczbe Trafien, aby ich laczna suma byta réwna
lub wigksza niz jego Warto$¢ TQ, natychmiast ucieka (9.4), a atakujaca
jednostka przesuwa si¢ na opuszczony heks (gdzie moze zmieni¢ swojg
ukierunkowanie o jeden wierzchotek, jesli chee), pod warunkiem, ze
nie jest to na heksie frontu innej jednostki wroga. Rozbita jednostka,
ktoéra nie przejdzie tego testu, zostaje wyeliminowana. Jesli po
sprawdzeniu TQ atakujacy nadal moze zaatakowac, a jesli obronca nie
uciekl, przejdz do nastepnego kroku.

Przykilad: Kontynuujqc przykiad z 8.12, gracz Hetytow zdecydowal sig
zaatakowac egipskie LI (W) za pomocqg CH-2(D), teraz musi wykona¢
test TQ. Wyrzuca ,,6”, czyli wigcej niz TQ CH-2 wynoszgce 5. CH-2 nie
moze atakowaé i otrzymuje jedno trafienie. Pozostale trzy jednostki
Hetytow nie muszq wykonywac tego testu. Jednakze dwie egipskie
Jjednostki CH-2 i egipskie SI muszq wykonac test TQ. Gracz egipski
rzuca w kazdym przypadku mniej niz ,,6”, w zwigzku z czym obaj zdajg
test. Jednakze dla SI(X) wyrzuca ,, 9", wigc SI otrzymuje dwa trafienia,
poniewaz DR ,,9” przekracza jego TQ wynoszgce 7 o dwa.

(8.15) Mozliwe straty dowodcow: Straty dowddcow okresla si¢ przed
rozstrzygnigciem faktycznego starcia. Jesli jeden lub obaj gracze maja
dowddce potaczonego z jednostkg bioracg udziat w walce wrecz, gracz
rzuca koscig za kazdego takiego dowddce. Jesli DR wynosi ,,07,
dowddca zostat ranny. Nastepnie gracz rzuca po raz drugi; jesli ten DR
jest wickszy niz Umiejetnos¢ lub Inicjatywa dowodcy, zamiast tego
dowddca zostaje zabity. Zabici dowodcy sa natychmiast usuwani z gry
(4.25). Ranni dowddey pozostaja w grze, ale wskazniki wszystkich
dowddcow zmniejszaja si¢ o jeden — do minimum ,,0”. Dowodca, ktory
jest juz ranny i zostanie ranny ponownie, zostaje zabity.

Przykiad: Barattarna, Dowddca naczelny Mitanni, jest w stosie z
Jjednostkq zaangazowanqg w walke wrecz. Gracz Mitanni musi
sprawdzi¢, czy Barattarna nie stanie sig ofiarg. Bogowie najwyrazniej
opuscili go, gdyz wyrzucit ,,0”. Barattarna zostaje ranny (gdyby
Barattarna byl juz ranny, zamiast tego zostatby zabity). Gracz
wykonuje drugi rzut, tym razem wynikiem jest ,,3”. Wynik tego rzutu
jest mniejszy niz Wskaznik Inicjatywy Barattarny wynoszqcy ,,5”, wigc
nie zostaje zabity, ale pozostaje w grze ranny, a wszystkie jego
wskazniki sq zmniejszone o jeden.

Jesli w walce wrecz biorg udziat Bohaterowie z obu stron, zamiast rzutu
kostka z 8.15 przeprowadzany jest Pojedynek Bohaterow (10.2).
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(8.16) Tabela Walki Wrecz: W tabeli walki wrecz (Clash of Arms)
poréwnaj typ atakujacego z typem obroncy, aby okresli¢ kolumne w
Tabeli wynikow walki wrecz, ktéra ma zostaé uzyta (przed
jakimikolwiek zmianami) do rozstrzygnigcia walki. Jesli istnieje wigcej
niz jeden Typ bronigcej si¢ jednostki, obronca wybiera, ktory Typ
zostanie uzyty do ustalenia wyniku. Jesli istnieje wiecej niz jeden typ
broniacej si¢ jednostki, obronca wybiera, ktorego z nich uzyje.

Uwaga projektanta: W przeciwienstwie do innych gier GBoH, kqt
natarcia nie ma znaczenia przy korzystaniu z tabeli Clash of Arms.

Przyklad: Kontynuujqc przyktad z 8.12 i 8.14, gracz Hetytow uzytby
kolumny ,,9” w Tabeli wynikow walki wrecz dla dwoch walk CH-3
kontra CH-2. Walka CH-2 vs. SI wymagataby kolumny ,,2”.

(8.17) Walka wrecz

Gracze okreslaja teraz efekt przewagi ktorejkolwiek ze stron, a
nastepnie rozpatruja walke wrecz:

1. Okresl Przewage: Istnieja dwa ,,typy” Przewagi:
* Przewaga pozycji — co wynika z ataku na wroga od tylu

* Przewaga systemu broni — system uzbrojenia i pancerz/ochrona jedne;j
strony s3 na tyle lepsze od drugiej, ze spowoduje to wyrazny wzrost
strat po stronie gorszej (8.17 B)

Kazda ze stron moze (ale nie musi) zyska¢ Przewage Pozycji lub
Przewage Broni, jako: Przewage Ataku (AS; najczestsza) lub Przewage
Obrony (DS). Przewage okresla si¢ w nastepujacy sposob:

A. Jesli przyjazna jednostka atakuje wroga od tytu, uwaza si¢, ze ma
ona Przewage w ataku w stosunku do obroncy. Jednakze, jednostka,
ktorej atakujacy uzyje do okreslenia Przewagi Tylnego Ataku, musi by¢
rowniez uzyta do okreslenia kolumny uderzenia w tabeli walki wrecz.
Jednostka atakujaca nie zyskuje przewagi ataku w przypadku ataku
tylnego, jesli znajduje si¢ na heksie z przodu jakiejkolwiek innej
jednostki wroga i ta jednostka wroga nie jest atakowana przez inng
przyjazna jednostke.

Uwaga projektanta: weterani GboH zauwazq tutaj zmiang: nie ma
wigkszych zmian w zakresie przewagi pozycji w przypadku atakow z
fanki. Dzieje sie tak dlatego, ze dziatania wojenne w tej epoce nie byly
w petni liniowe. Obecna w grze piechota uderzeniowa zwykle walczyta
w mniej lub bardziej luznych grupach, bez dbania o formacje.

B. Jesli atak nie uzyskuje Przewagi Pozycji zgodnie z 8.17 1.A
powyzej, gracze korzystajg z tabeli Przewagi Broni, krzyzujac typ
atakujgcego z typem obroncy, aby okresli¢, czy ktorykolwiek system
broni jest lepszy (albo lepszy atak, albo doskonala obrona). do
drugiego. Jesli po jednej stronie bierze udzial wigcej niz jeden typ
jednostki, gracze korzystaja z wybranych przez siebie jednostek, aby
okresli¢ kolumne walki w Tabeli Walki Wrecz

Nalezy pamictaé, ze Przewaga Pozycji ma pierwszenstwo przed
przewaga systemow uzbrojenia. Jednostka atakujaca z przewaga
pozycji jest lepsza w ataku i ma zawsze przewagg.

Przyktad: Kontynuujqc przyklad z 8.16, zadna z trzech walk wrecz nie
odbywa sie z tylu, wigc nie ma przewagi pozycji. Korzystajgc z tabeli
walki, gracz Hetytow widzi, ze ataki CH-3 kontra CH-2 nie powodujg
Przewagi Broni. Inaczej jest w przypadku ataku CH-2 kontra SI. Tutaj
Jjednostka SI jest obronicq lepszym od nieszczesnych woznicow. Gdyby
Jjednak Hetyta CH-2 atakowala egipskie SI z tytu, zastosowanie miatby
przypadek 1.4, a zatem CH-2 zamiast tego miatby Przewage!

2. Dopasuj kolumny i rozpatrz: Aby rozpatrzy¢ walke wrecz,
atakujacy gracz korzysta z ,,podstawowe;j” kolumny z Tabeli wynikow
walki wrecz (Shock CRT) okreslonej w 8.16 1 dostosowuje te kolumng
pod katem rdznicy sit, przewagi pozycji lub efektow terenowych w
nastepujacy sposob:

* Przewaga pozycji ataku na flance: Jesli przynajmniej czes¢ ataku
skierowana jest na flanke obroncy, atakujacy otrzymuje Przesunigcie o
dwie (2) kolumny w prawo.

* Przewaga liczebna: Jesli jedna strona ma w walce wiecej jednostek
bojowych (zetonéw) niz druga, gracz ten otrzymuje dwa (2)
Przesunigcie kolumny za kazda jednostke wiecej niz druga strona.
Takie przesuni¢cie wykonywane jest w prawo na korzy$¢ atakujacego,
w lewo natomiast na korzys¢ obroncy.

* Teren — zobacz sekcj¢ terenu w Tabeli wynikow walki wrecz. Jesli w
akcji bierze udzial wigcej niz jedna jednostka broniaca sig, uzyj
najkorzystniejszego terenu dostepnego dla obroncy. Wszystkie kwestie
kumulujg sig.

Nastepnie atakujacy gracz rzuca koscig, modyfikujac wynik rzutu
zgodnie z modyfikatorami dowddztwa zapisanymi w Tabeli wynikow
walki wrecz.

2. Wprowadz w zycie wyniki

Wyniki na Shock CRT to Trafienia, zaréwno dla atakujacego, jak i
obroncy. # w nawiasie oznacza obronce. Jesli atakujacy miat Przewage
(Attacker Superior - AS), nalezy podwoi¢ wynik dotyczacy strat
obroncy.

Jesli obronca mial Przewage (Defender Superior - DS), to nalezy
potroi¢ wynik dotyczacy strat atakujacego. Jesli w tej walce brata
udzial wigcej niz jedna jednostka (tego samego gracza), Trafienia sa
rozdzielane zgodnie z 9.12.

Jesli jednostka otrzymata trafienia rowne lub wigksze od jej TQ, w tym
momencie nie ucieka — begdzie ucieka¢ podczas kroku Rozpadu, po
rozpatrzeniu wszystkich wyznaczonych walk wrecz.

Przykiad: Kontynuujqc przykiad z 8.17 #1B, gracz Hetytow rozpatruje
kazdy ze swoich atakéw wrecz pojedynczo. W przypadku Hetyty CH-
3(A) w starciu z Egipcjaninem CH2 (Z) wyrzuca ,,6” i uZywajgc
kolumny ,,9” wynikiem jest jedno trafienie Hetyty CH-3 i dwa trafienia
Egipcjanina CH- 2. Nalezy pamigtal, ze zadne przesunigcie kolumn w
8.17 nr 2 nie ma zastosowania i nie sq zaangazowani zadni dowodcy,
wiec rzut kostkg nie podlega modyfikatorowi. Nie ma przewagi, wigc
nie ma dostosowania liczby trafien. W przypadku ataku Hetytow CH-
3(B) na egipski CH-2(Y), gracz Hetytow radzi sobie lepiej i rzuca ,,9".
W kolumnie ,,9”; CH-3 (B) otrzymuje jedno trafienie, a CH-2(Y)
otrzymuje trzy trafienia. Ponownie nie majq zastosowania Zadne
przesunigcia kolumn, DRM ani korekty trafien. Ostateczny atak to juz
inna historia. W przypadku ataku CH-2(C) na SI(X), gracz hetycki
rzuca ,,3”. Musi uzy¢ kolumny ,,2”, wiec wynik bazowy to trzy trafienia
dla CH-2 i jedno trafienie w SI. Nie majq zastosowania Zadne
przesunigcia kolumn ani DRM. SI jest jednak DS, wigc trafienia
atakujgcego CH-2 sq potrojone — zamiast tego CH-2 otrzymuje
dziewigé trafien!

(8.18) ROZPAD

Gracze ustalajg teraz, ktore jednostki ulegly Rozpadowi (Collapse) w
wyniku walki. Po pierwsze, jednostki, ktore majg Trafienia rowne lub
wicksze od ich TQ, automatycznie ulegaja Rozbiciu (9.4). Jednakze,
jesli wszystkie atakujace i bronigce si¢ jednostki ulegng Rozbiciu w
walce wrecz, patrz 9.13. Nastepnie dla tych jednostek, ktore byly w
Zwarciu na poczatku walki wrecz brak im juz tylko jednego (1)
Trafienia do automatycznej ucieczki, gracze musza rzucié¢ jedna koscia
za kazda taka jednostke. Jesli wynik DR jest wyzszy niz TQ jednostki,
jednostka jest Rozbita (9.4). Jesli DR jest taki sam lub nizszy, trafienia
jednostki zmniejszajg si¢ o jeden (1). Na koniec atakujace jednostki
musza wkroczy¢ na dowolny opuszczony heks (patrz 8.2). Gracze
umieszczaja zetony zwarcia (Engaged) na jednostkach, ktére nie
zostaly Rozbite ani nie posunely si¢ naprzod (patrz 9.21).

Przykiad: Kontynuujgc przykiad z 8.17 #3, CH-2(C) sprawdza swoj
odwrdt zgodnie z 9.4. Gracz Hetytow rzuca, aby zobaczy¢, jak powazna
Jjest sytuacja. Rzuca ,,5”, wigc jednostka zdaje i zostaje umieszczona w
poblizu sztandaru hetyckiego. Zadna z pozostalych jednostek nie ma
wystarczajqgceej liczby trafien, aby sprawdzic¢ ucieczke, wiec wszystkie sq
teraz w Zwarciu. Zadna z jednostek Hetytow nie kwalifikuje si¢ do
ruchu po walce (8.21), podobnie jak egipska SI, poniewaz ta jednostka
byla obroncg w walce wrecz.
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(8.2) RUCH PO WALCE

(8.21) Jednostki atakujagce muszg wkroczy¢é na dowolny heks
opuszczony przez jednostki wroga w wyniku walki wrecz (tylko), w
tym ucieczki w wyniku testu TQ. Jednostka wykonujaca ruch ptaci
wszystkie koszty trafien (np. z powodu terenu) wynikajace z takiego
posuniecia. Jesdli natarcie spowodowatoby Rozbicie poruszajacej sig
jednostki, nadal ona posuwa si¢ naprzdd i nie zostaje Rozbita, ale
zamiast tego jej suma Trafien jest ustawiona na TQ minus 1.

Przyklad: jednostka TQ 6 miataby 5 Trafien. Jednostki, ktore
powodujg, zZe wrog opusci heks ze wzgledu na Rozbicie podczas testu
TQ przed walkq (a nie podczas faktycznej walki), ale jednoczesnie
znajdujq si¢ na heksie frontu innej jednostki wroga, nie mogg wykonaé
tej akcji.

(8.22) Wykonujace ruch po walce jednostki bojowe — ale nie jednostki
BW — moga zmieni¢ swoje ukierunkowanie o jeden wierzchotek po
zakonczeniu ruchu po walce, nawet jesli znajdujg si¢ na heksie frontu
wroga. Jest to wyjatek od 6.63.

(8.23) Jesli atakowata wigcej niz jedna jednostka, jednostka z przewaga
(jesli taka istnieje) musi wykona¢ ruch po walce. Jesli nie ma takiej
jednostki, ta z najwyzszym TQ musi wykona¢ ruch po walce. W
przypadku remisu wybor nalezy do atakujacego gracza.

(8.24) Po ostrzale nie ma ruchu po walce, niezaleznie od tego, co zrobi
docelowa jednostka.

(8.3) WALKA WRECZ I RYDWANY

Uwaga projektanta: Istniejqg pewne roznice zdan co do tego, jak
rydwany faktycznie funkcjonowaly w bitwach tamtej epoki. Wigkszosé
zrodel podaje, zZe stuzyly ome jako mobilne platformy strzelnicze;
niektorzy twierdzq, ze mogly byc¢ i byly wykorzystywane do atakow
bezposrednich na jednostki wroga. Jako dowod wskazujq kilka
znalezisk archeologicznych ukazujgcych, ze zatogg rydwanéw (oprocz
woznicy) jest Zolnierz uzbrojony w diugg wiocznie. Argumenty przeciw
mozna podzieli¢ na jeden lub wigcej z ponizszych:

* Konie nie lubig , atakowac” innych koni, a zwlaszcza ludzi
trzymajqcych wlocznie

o W jaki sposob mozna by uzywacé wioczni, stojgc w rydwanie, w
Jjakikolwiek sposob zblizony do efektywnego? Przede wszystkim,
uderzenie wlocznig w osobg w ruchu sprawitoby, ze wiocznik stracitby
rownowage... i spadtby on z rydwanu.

* Rydwany uzbrojone w bron miotang mogly wyrzqdzi¢ znacznie
wigksze szkody i przy znacznie mniejszej liczbie ofiar (konie i rydwany
byly bardzo drogie) niz te rzekomo uzbrojone w bron do walki wrecz.

Jestesmy po stronie broni dystansowej. Po prostu nie jesteSmy w stanie
zrozumiec¢, w jaki sposob — ani nawet dlaczego — ktos miatby uzywaé
rydwanow  jako systemu uderzeniowego, z wyjgtkiem rzadkich
przypadkow. Jednakze, patrz 8.4.

(8.31) Jednostki CH same w sobie majg minimalng zdolno$¢ do
skutecznego uderzenia na wigkszosci jednostek. Szanse jednostki CH
(zwlaszcza klasy CH-2) na przyjecie cigzkich strat pod wzgledem
Trafien odzwierciedlaja te zalezno$¢. Znajduje to odzwierciedlenie w
tabeli Walki Wrecz.

Uwaga projektanta: To, co robig rydwany, gdy atakujg jednostki, to
przejezdzanie po nich i miazdzenie ich, a moze nawet rzucanie wloczniq
lub dwiema, co mogloby zadziataé przeciwko piechocie w szyku
luznym, ktora nie jest uzbrojona we wlocznie. Polegato to bardziej na
wywolaniu strachu, ale dzialalo jak faktyczna bron.

(8.32) Jednostki CH-3 korzystajag z innej kolumny w Tabeli Klas
Uzbrojenia niz jednostki CH-2. A CH-2 zestawiony z RI réwniez ma
swoja wlasna kolumneg.

Uwaga projektanta: Hetyci czesto uzywali zalog rydwanow
skladajgcych sie z trzech 0sob: jednego woznicy, jednego tarczownika
i jednego wiocznika. Dalo im niewielkq przewage w defensywie w
porownaniu z lZzejszymi rydwanami egipskimi sktadajgcymi si¢ z dwoch
czlonkow zalogi, ale sprawilo, ze byly nieco mniej mobilne.

(8.33) Jednostki CH nie moga wykonywa¢ walki wrgcz w ramach
Przejezdzania.

(8.4) RYDWANY I BIEGACZE

Uwaga projektanta: Nie jest do konca pewne, kiedy armie zaczely
uzywacé Biegaczy i kto pierwszy jej uzyl, chociaz istniejq dowody
wskazujgce na Egipt. Gdy rydwany staly si¢ glowng bronig armii epoki
brqzu, szybko stalo sie jasne, ze potrzebujq one jakiejs formy ochrony
innej niz ludzie w rydwanie (z ktorych jeden prowadzil). Z naszego
punktu widzenia, odzwierciedlonego w grze, Egipcjanie zaczeli uzywaé
biegaczy towarzyszgcych na poczqtku XV wieku p.n.e., a ich catkowita
przewaga w bitwie pod Megiddo mogla odzwierciedla¢ ich uzycie.
Biorgc pod uwage oczywiste korzysci, jakie to zapewnialo,
prawdopodobnie wkrotce inne armie rydwanow zaadaptowaly to
rozwigzanie. Wydaje sig, Ze to Hetyci podeszli do tego inaczej,
umieszczajgc trzeciego czlowieka w swoich, teraz cigzszych,
rydwanach, zamiast korzysta¢ z zewnetrznych biegaczy. Cho¢ w
zwigzku z tym ten 3-osobowy rydwan mogl by¢ trudniejszy do
zaatakowania, problem polegal na tym, ze rydwany hetyckie byly
wolniejsze, mniej zwrotne, a poniewaz kota byly umieszczony na srodku
powozu i narazony na przewracanie sie czesciej niz lzejsze rydwany w
stylu egipskim / Mitanni z tylnymi kotami.

(8.41) Jak zauwazono w 6.72, jedna jednostka CH-2 moze taczy¢ si¢ z
jedna jednostka RI. CH-3 nie moze taczy¢ si¢ z RI. Kiedy sa utozone w
stos, obie jednostki musza uczestniczy¢ w dowolnym ataku wrecz jako
jedna jednostka. Jesli heks zostanie zaatakowany, obaj musza broni¢ si¢
jako pojedyncza jednostka. Stos CH-2+RI ma swoj wtasng kolumng w
tabelkach. Co wigcej, stos CH-2+RI jest uwazany za jedna jednostke
dla celow okreslenia Przewagi Liczebnej. Jednakze jednostki CH i RI
wykonujg oddzielne testy TQ przed walka (8.14), a wyniki odnoszg si¢
do kazdej jednostki osobno. Jesli RI nie przejdzie testu, CH-2 moze nie
nadawac si¢ juz do walki wregcz, w zalezno$ci od celu ataku.

(8.42) Podczas ruchu utozone w stos jednostki CH-2+RI moga
poruszaé si¢ razem lub moga si¢ rozdzieli¢ w dowolnym momencie
ruchu, przy czym kazda jednostka kontynuuje ruch wedhug swojego
indywidualnego MA. Rozdzielanie nie kosztuje MP.

(8.43) Jednostka RI moze pozosta¢ w stosie z jednostka CH-2 podczas
jej atakow F&R.

(8.44) Rozne wykresy i tabele bojowe pokazuja, jak mozna uzywaé
jednostek RI, z jednostkami CH-2 lub bez nich. Uzycie RI — gdzie i jak
—to jedna z glownych decyzji, jakie beda musieli podjac gracze

(8.45) Jednostki CH-2 i RI sa traktowane jako oddzielne jednostki na
potrzeby przydzielania trafien w Walce Wrecez (patrz 9.12).

(8.5) AGRESYWNA REAKCJA

Uwaga projektanta: Agresywna reakcja to zdolnosé¢ niektorych
Jednostek do agresywnego reagowania na ostrzal i/lub atak wroga,
odwracajgc  sytuacje i atakujgc jednostki, ktore pierwotnie je
atakowaty. To prawda, ze nic takiego nie jest nigdy ,,wspomniane” w
zrodlach z epoki, ale wydaje nam sie, ze takie jednostki dziataly na
przestrzeni wiekow, a takze ,,zalety”, ktore wydajq sie by¢ zwiqzane z
takimi jednostkami, sprawiajq, ze tego rodzaju taktyka byla
prawdopodobna.

(8.51) Agresywna reakcja (AR) jest forma reakcji wykorzystywang
przez nieaktywna (nieruchoma) jednostke jako probe przeksztalcenia
takiego ataku wroga we wlasny atak wregcz jednostki zdolnej do AR.
Nie wymaga uzycia MP.

(8.52) AR moze by¢ uzywana tylko przez BI oraz RI, ktére nie sa
ulozone w stos z CH-2. Zadne z nich nie moze mie¢ statusu Ucieczki.
Jedynymi mozliwymi celami AR sa jednostki CH-2, CH-3 lub CH-
2+RI:

* korzystanie z AR przez jednostki RI jest dobrowolne

* uzycie AR przez jednostki BI jest obowigzkowg reakcja na ostrzal, ale
jest dobrowolne w przypadku ataku wrecz
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(8.53) Ostrzal i AR: RI i/lub BI moga uzywac¢ AR przeciwko wrogiemu
ostrzalowi ze strony CH-2 lub CH-3, wiaczajac CH-2 uzywajace F&R.
Aby sprawdzi¢, czy nieaktywna jednostka odniesie sukces w probie AR
przeciwko ostrzalowi, wybrany gracz rzuca jedng koscia, dostosowujac
ja do odlegtosci, a nastepnie porownujac jg z wydrukowanym TQ celu.
Za kazdy heks dystansu odejmij jeden (—1) od DR.

Jezeli zmodyfikowany DR jest:

» taki sam lub wyzszy od wydrukowanego TQ jednostki (tak, wyzszy),
jednostka ta musi uzywa¢ AR

* nizszy od wydrukowanego TQ jednostki, nic si¢ nie dzieje
W przypadku ataku F&R uzyj zasiggu jednego heksu.

(8.54) Jesli test AR zakonczy si¢ sukcesem w walce z jednostka
strzelajaca, jednostka reagujaca zostaje natychmiast przesunigta (jesli
to konieczne) w stron¢ jednostki strzelajacej, tak aby sasiadowala z
jednostka strzelajacg i byla zwrocona w jej strong. Nie wymaga to
kosztow MP. Co wigcej, jednostka reagujaca nie musi wykonywac testu
TQ przed walka wrecz, aby przeprowadzi¢ atak. Ten indywidualny
Atak Wrecz zostaje nastepnie rozpatrzony natychmiast, zgodnie z 8.1,
zanim jakakolwiek inna jednostka podejmie jakikolwiek inny ruch lub
ostrzal.

Uwaga: Ostrzal w reakcji jest dozwolony tylko dla nieaktywnych
Jednostek, wigc nie mozna wykonac takiego ostrzatu przeciwko
Jednostce wykonujgcej atak AR.

Przykiad: Mitanni CH-2 (TQ=7) strzela do egipskiego RI (TQ=5) z
odlegtosci dwoch heksow. Gracz egipski decyduje si¢ zareagowad
(gdyby jednostka byta BI, byloby to obowigzkowe). Gracz egipski
wyrzuca ,,8”. Wynik to zmodyfikowana liczba ,,7” (-1 w przypadku
strzelania z odleglosci dwoch heksow). Zmodyfikowana wartosé jest
wieksza niz TQ RI wynoszgce 5, wigec RI musi zareagowal. RI
natychmiast porusza si¢ o jeden heks i teraz sgsiaduje z CH-2. Nie ma
OW ani gracz Mitanni nie moze wykonywac zZadnego rodzaju ostrzatu
w reakcyji. RI nie wykonuje testu TQ, ale CH-2 musi. Nastepnie
rozpatrzona jest walka wrecz, od 8.14 do 8.18. Nalezy rowniez
pamietac, ze ma zastosowanie przypadek 8.12, wiec jesli na innym
przednim heksie RI znajdowata sie inna jednostka Mitanni, to ta
Jjednostka musialaby zostaé zaatakowana wraz z jednostkq strzelajgcq.

(8.55) Walka wrecz i AR: BI, ktore majg zostaé zaatakowane wregcz
(8.13) wytacznie przez CH-2, CH-3 lub CH-2+RI, lub RI (samotne),
ktore majg zostaé zaatakowane wylacznie przez jednostki CH-3, moga
sprobuj odwrdci¢ sytuacje i zamiast tego zosta¢ atakujagcym. Proba nie
moze zosta¢ podjeta, jesli w walce wrecz biorg udziat inne typy niz
powyzsze lub jesli zaden z atakujacych nie znajduje si¢ na przednim
heksie obroncy. Co wigcej, wszystkie oryginalne jednostki atakujace na
frontowych heksach jednostki AR muszg zosta¢ zaatakowane.

Aby sprawdzié, czy nieaktywna jednostka odniesie sukces w swojej
probie AR przeciw atakowi wrecz, gracz rzuca jedng koscia,
poréwnujac wynik z wydrukowanym TQ celu. Jesli DR jest;

* taki sam lub nizszy od wydrukowanego TQ jednostki (tak, nizszy),
jednostka ta musi uzywa¢ AR

» wyzsze niz wydrukowane TQ jednostki, nic si¢ nie dzieje i walka
wrecz jest rozpatrywana w normalny sposob.

(8.56) Jesli AR odniesie sukces w walce z jednostka atakujaca,
jednostka reagujaca natychmiast, zamiast tego atakuje aktywna
jednostke, rozpatrujac taki atak wregcz (nie jest wymagane TQ przed
walka wrecz) zgodnie z 8.1, ale przed jakimkolwiek innym atakiem
wrecz.

(8.6) TABELE WALKI
(8.61) Tabela Walki Wrecz (Clash of Arms): Ta tabela stuzy do
okreslenia, ktora kolumna bedzie uzywana w tabeli wynikéw walki
wrecz (z zastrzezeniem korekt).

(8.62) Tabela Przewagi (Shock Superiority Chart): Ta tabela stuzy
do porownania przewagi (jesli istnieje) jednego typu jednostek w
poréwnaniu z innymi, w zaleznosci od tego, ktdra strona atakuje, a
ktora si¢ broni. Zawsze czytaj kolumng z punktu widzenia atakujacego.
Przewaga jest uzywana do zwigkszania iloéci trafien.

(8.63) Tabela Wynikéw Walki Wrecz (Shock Combat Results
Table): Ta tabela stuzy do rozstrzygania walki wrecz pod wzglgdem
trafien zardwno atakujacego, jak i obroncy (9.1119.12).

Uwaga projektanta: Uswiecone tradycjq tabelki,

znajdujgce si¢ w systemie GBoH od czesci I, zostaly

poddane rewizji!! Odzwierciedla to zmniejszony efekt

walki, jaki pociggata za sobg owczesna bron i taktyka.

(8.64) Tabela Trafien i Testow TQ (Cohesion Hit and TQ Check
Chart) podsumowuje to, kiedy stosowane sg trafienia i kiedy maja
miejsce testy TQ.

(8.65) Tabela Strat Dowoddcow (Leader Casualty Summary
Chart:): podsumowanie testow strat dowodcy.

(9.0) SKUTKI WALKI

Jednostki cierpig na efekty spojnosci (zwane trafieniami) gtownie w
wyniku walki, ale takze wskutek nadmiernego ruchu. Zbyt wiele trafien
powoduje Rozbicie. Jednostki Rozbite umieszcza si¢ w poblizu ich
sztandaru lub punktu ucieczki. Rozbitg jednostke mozna zebra¢ w
pewnych okoliczno$ciach.

(9.1) TRAFIENIA

Spojnosc jest miarg tego, jak zorganizowana i skuteczna jest jednostka
w dowolnym momencie bitwy. Utrat¢ spojno$ci mierzy si¢ w
Trafieniach Spojnosci (lub po prostu Trafieniach), ktore sa stosowane
przeciwko Jako$ci Oddziatu (TQ), czasami automatycznie, czasami po
rzucie kostka. Tabela Trafien i Testow TQ (8.64) podsumowuje, kiedy
te zdarzenia wystepuja.

(9.11) Za kazdym razem, gdy jednostka otrzymuje Trafienie, nalezy
umiesci¢ zeton Trafien — reprezentujacy taczng liczbe otrzymanych
trafien — na (lub pod) jednostka. Trafienia nie wptywaja w zaden sposob
na sit¢ bojowa ani mozliwos$ci jednostki, poza tym, ze pokazuja, jak
blisko jest ona Rozbicia. Zatem jednostka z TQ wynoszaca 6 1 4
trafieniami ma taki sam efekt bojowy jak jednostka bez trafien. Po
prostu istnieje wigksze prawdopodobiefistwo, ze ulegnie Rozbiciu.

(9.12) Jesli w pojedynczym rozstrzygnigciu walki wrecz bierze udziat
wiele jednostek, trafienia musza zosta¢ rozdzielone mozliwie réwno
pomiedzy te jednostki, a wszelkie dodatkowe trafienia zostang
przyznane jednostce, ktora byta:

1.: uzywana do okreslenia przewagi pozycyjnej;
2.: uzywany do okre§lenia przewagi broni;
3.: Wybor gracza

Zasada ta ma zastosowanie nawet jesli oznacza to, ze jednostka bedzie
musiala zosta¢ Rozbita.

Przyklad: Stos CH-2+RI otrzymuje trzy trafienia. Gracz bedgcy
wlascicielem tych jednostek musi zada¢ CH-2 i RI po jednym trafieniu.
Trzecie trafienie moze zostac¢ zastosowane wedlug uznania gracza
bedgcego wlascicielem.

(9.13) Kiedy jednostka otrzymata Trafienia rowne Iub wigksze niz jej
Wartos¢ TQ, ulega Rozbiciu (9.4). Jesli w wyniku Trafieh w walce
wregez wszystkie atakujace i1 bronigce si¢ jednostki ulegng Rozbiciu,
nastgpi nastgpujaca sytuacja:

1. Atakujacy dodaje do swojej catkowitej liczby trafien liczbe trafien —
jesli w ogodle — ktore by zgromadzit, gdyby po walce moglt ruszy¢ dale;.

2. Strona posiadajaca jednostk¢ z najwigksza roznica pomiedzy
Trafieniami 1 TQ ulega Rozbiciu. Jednostki bronigce, ktore ulegly
Rozbiciu, pozostaja na miejscu; atakujace jednostki, ktore nie uciekajg
(jesli si¢ kwalifikujg), wykonujag ruch po walce; jednostka, ktora nie
ucieka, ma Trafienia ustawione na TQ minus jeden (—1).

3. Jesli réznica pomigdzy trafieniami i TQ jest taka sama dla obu stron,
obronca ulega Rozbiciu, a atakujgcy wykonuje ruch po walce (jesli jest
to dozwolone), a jego Trafienia sg rowne TQ minus jeden (-1).

Jesli strona ma wigcej niz jedng jednostke i co najmniej jedna jednostka
nie osiggngta lub nie przekroczyla swojego TQ, wowczas
WSZYSTKIE jednostki obu stron, ktére przekroczyly swoje TQ,
ulegajg Rozbiciu. Punkty #1-#3 powyzej maja zastosowanie tylko
wtedy, gdy wszystkie jednostki ulegtyby Rozbiciu.
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(9.14) Zbieranie jednostek: Podczas Fazy Rozkazéw dowolna
nierozbita jednostka (tylko) posiadajgca trafienia, ktora nie sasiaduje z
wroga jednostka, ani nie znajduje si¢ w zasiegu i LOS jakiejkolwiek
wrogiej jednostki strzeleckiej, ktora nie jest przykryta zetonem Missile
No i znajduje si¢ na czystym terenie, moze usuna¢ dwa (2) Trafienie.
Jest to jej jedyna akcja w tej fazie rozkazow. Jednostka nie moze usungé
wigcej niz dwa Trafienia na Faz¢ Rozkazoéw. Jednostka, ktora usuwa
Trafienia, nie moze si¢ poruszac/strzela¢ w tej samej Fazie Rozkazow,
a jednostka, ktora si¢ poruszyta lub strzelila, nie moze usuwac Trafien.
Jednostki, ktore usuwaly trafienia w tej turze gry, nie mogg tego robic¢
ponownie.

(9.15) Tabela Trafien i Testow TQ (8.64) podaje momenty gry, w
ktorych jednostka musi przejs¢ test TQ. Przypadki te zostaty rowniez
odnotowane w powyzszych zasadach. Test TQ polega na rzuceniu
kostka i porownaniu jej z wydrukowang wartoscig TQ jednostki. Tabela
Trafieh i Testow podaje wynik, zwykle jedno lub wigcej trafien,
gdy/jesli kos¢ przekracza warto$¢ TQ na Zetonie.

Rozbite jednostki majg TQ 1.
(9.2) W ZWARCIU

(9.21) Na zakonczenie kazdej walki wrecz, w ktorej
jakiekolwiek wrogie jednostki (w tej walce) nadal
sgsiaduja ze sobg i nie poruszyly si¢ (tj. nie posunety si¢
ani nie wycofaly), umie$¢ zeton ,W Zwarciu”
(,,Engaged”) na tych jednostkach. Te jednostki, gdy ich
Skrzydto/Dywizja przeprowadza Faz¢ Rozkazow:

* nie mogg nie strzela¢

* nie mogg si¢ poruszy¢ ani zmieni¢ kierunku, chyba ze ich Skrzydto/
Grupa pomys$lnie przeprowadzi Wycofanie (patrz 9.22)

» musza zaatakowaé (jesli sa w stanie, patrz 8.11), jesli nie wycofuja
si¢. Jednostki w zwarciu nie moga by¢ w zadnym momencie celem
ostrzalu ani nie mogg by¢ celem Przejazdu Rydwanu (6.7), dopdki
zeton zwarcia nie zostanie usunigty.

(9.22) Wyjscie ze zwarcia. Kiedy skrzydto/grupa przeprowadza faze
rozkazow 1 niektore lub wszystkie jej jednostki sa w zwarciu, gracz
moze podjac probe wycofania tych jednostek (aby nie musiaty walczy¢
wrecez). Jednakze wszystkie pozostate jednostki w Skrzydle/Grupie nie
moga podja¢ zadnej akcji; nie moga nic zrobi¢ w tej fazie rozkazow.

(9.23) Wycofanie si¢ jest funkcja zdolnoéci dowodzenia, a nie TQ
jednostki (jednakze patrz 9.24). Dotyczy wszystkich jednostek w
zwarciu znajdujacych si¢ w zasiggu dowodzenia ich dowodcy. Aby
pomyslnie wycofa¢ si¢, gracz rzuca jedng koscig i pordéwnuje wynik ze
wspolczynnikiem Umiejetnosci/Inicjatywy dowodcy jednostki. Jesli
ten dowddca znajduje si¢ w stosie z OC lub sasiaduje z nim, lub jesli
dowodeg jest OC, dodaj wspolczynnik Charyzmy OC do
wspotczynnika Umiejetnosci/Inicjatywy:

* jesli DR jest taki sam lub nizszy niz (z DRM) Umiejetnosé/Inicjatywa
dowddcy, wszystkie jednostki w zwarciu muszg si¢ wycofac

* jesli DR jest wyzszy niz (z DRM) Umiejetnosé/Inicjatywa, jednostki
pozostajg w Zwarciu i musza wykonaé atak wreez, jesli sg w stanie to
zrobié (patrz 8.11).

Uwaga projektanta: wycofanie si¢ nie jest latwe z oczywistych
powodow.

(9.24) Jesli rzut kostka na Wycofanie si¢ powiedzie, wszystkie
jednostki, ktorych to dotyczy, poruszajg si¢ (wycofujg) o jeden heks
wzgledem jednostki wroga, z ktorg byly w zwarciu. Nie zmieniajg
kierunku, ale nie moga poruszac si¢ obok wrogiej jednostki (lub na
niedozwolony teren). Nie wigze si¢ to z zadnymi kosztami w Punktach
Ruchu (lub Trafieniach), ale jesli nie mogg si¢ wycofa¢, gdy nakazano
im to, pozostaja tam, gdzie sa, czyli w Zwarciu.

(9.25) Rydwany w zwarciu, wiaczajac te z RI, moga si¢ wycofaé bez
rzutu kostkg. Muszg po prostu znajdowac si¢ w zasiggu dowodzenia
swojego dowodcy. W Skrzydtach/Grupach, w ktorych znajduja sie
jednostki rydwanow i inne niz rydwany, nalezy rzuci¢ kostka, aby
umozliwi¢ jednostkom niebedgcym rydwanami wycofanie sig.

(9.26) Zeton W Zwarciu jest usuwany w chwili, gdy jednostki zostang
rozdzielone.

(9.3) SZTANDARY

(9.31) Wicgkszo$¢ armii rozpoczyna gre ze zetonem
Sztandaru przypisanym do glownego dowoddcy armii
(faraona, krdla itp.). W niektorych scenariuszach miasta
lub inne obiekty geograficzne stuzg jako Sztandary.
Dostgpne Sztandary podane s3 w instrukcjach
poszczegblnych scenariuszy. Sztandary sa punktami
porzadkowania Rozbitych jednostek. Patrz 9.4.

(9.32) Sztandary sg umieszczane zgodnie z instrukcjami dla kazdego
indywidualnego scenariusza. Mozna je przesuwac tylko wtedy, gdy sa
utozone w stosie z dowddcg — w takim przypadku poruszajg si¢ zgodnie
ze zdolnos$cig Ruchu tego dowodcy. Sztandary moga tworzy¢ stosy z
innymi jednostkami bez zadnych kosztow.

(9.33) Sztandar moze zostaé przejety przez wrogie jednostki bojowe,
jesli wejda one na heks z zetonem Sztandaru i1 bez przyjaznej jednostki
bojowej. Nalezy pamieta¢, ze jesli dowoddca zajmujacy heks ze
Sztandarem pomyslnie wycofa si¢ zgodnie z 4.22, jego Sztandar
podaza za nim. Po zdobyciu Sztandaru gracz przejmujacy ma wybor:

* moze natychmiast wyeliminowa¢ Sztandar. W nastepnej turze gry
gracz bedacy wiascicielem Sztandaru moze umiesci¢ nowy Sztandar u
swojego dowodcy, gdy ten dowodca aktywuje si¢ lub moze sie
poruszy¢ (ci ludzie podrozowali z wigcej niz jednym sztandarem).

* moze zatrzymacé w grze Sztandar w stosie z jedng ze swoich jednostek
bojowych. Sztandar porusza si¢ wraz z tg jednostkg bojowg. W tym
przypadku Sztandar jest nadal aktywny i sprawia wrazenie punktu
zbornego jednostek armii. Sztandar pozostaje zdobyty do czasu, az OC
sztandaru zostanie aktywowany lub bedzie mogt ruszy¢ si¢ w nastgpnej
turze gry. W tym momencie umie$¢ Sztandar u dowodcy bedacego jego
wiascicielem. Jesli dowodca Sztandaru zostal wyeliminowany, sztandar
zostaje usunigty z gry na koniec nastgpnej tury gry.

Uwaga projektanta: oznacza to, Ze przechwycone Sztandary mogq
zostaé uzyte do wywolania zamieszania. Zdarzylo sig dos¢ czesto.

(9.34) Jesli Sztandar si¢ poruszy lub zostanie zdobyty (patrz 9.33),
wszystkie rozbite jednostki w promieniu trzech hekséw od tego
sztandaru natychmiast uciekajg.

(9.4) ROZBICIE

(9.41) Jednostka, ktora zostala Rozbita (routed),
natychmiast sprawdza, jak powazna jest ta ucieczka. HBUTED
Albo ,,wycofa si¢” w dos¢ uporzadkowany sposéb w

stron¢ sztandaru armii w celu ewentualnego Tﬂ; i]
uporzagdkowania,  albo  ucieknie (i  zostanie
wyeliminowana, jesli chodzi o gr¢). Rzu¢ koscig dla

kazdej jednostki w chwili jej rozbicia, poréwnujac DR z
wydrukowanym TQ jednostki:

* jesli DR jest taki sam lub nizszy od TQ, jednostka jest natychmiast
umieszczana jak najblizej Sztandaru armii. Chociaz nie wymaga to
zadnego ruchu, jednostka musi by¢ w stanie wyznaczy¢ $ciezke do
Sztandaru, ktora jest wolna od jakichkolwiek innych jednostek
bojowych (wrogich lub przyjaznych) i/lub nieprzekraczalnego terenu.
Co wigcej, ,,Sciezka” nie moze przylega¢ do wrogich rydwanow. Jesli
nie bedzie w stanie wysledzic tej ,,$ciezki”, zamiast tego Ucieknie

« jesli DR jest wyzszy niz TQ jednostki, jednostka Ucieka. Usun ja z
gry; jest eliminowana

Jesli Sztandar armii zostal wyeliminowany,
automatycznie Uciekaja; nie ma rzutu kostka.

rozbite jednostki

(9.42) Rozbite jednostki, ktore zostaly umieszczone ze swoim
Sztandarem:

*maja TQ 1

* nie mogg si¢ poruszac ani strzela¢ po takim ruchu

* nie mogg atakowac wrecz

* nie moze otrzymywaé ani wykorzystywa¢ Rozkazow innych niz
Uporzadkowanie

(9.43) Jesli rozbita jednostka zostanie zaatakowana (dystansowo lub
wrecz) 1 otrzyma dodatkowe Trafienia, jednostka taka natychmiast
Ucieka, czyli zostaje wyeliminowana i usunigta z gry.
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(9.44) Jesli dowoddca znajduje si¢ w stosie z rozbitg jednostka, to moze
zosta¢ umieszczony razem z jednostka w poblizu Sztandaru zgodnie z
9.41. Rozbicie nie ma na niego innego wplywu. Jesli wszystkie
jednostki na heksie uciekna, wszyscy dowodcy z nimi zwigzani takze
robig to i sg eliminowani na potrzeby gry. Dowodcow, ktorzy uciekli,
mozna zastapi¢, zgodnie z 4.25.

(9.5) PORZADKOWANIE

(9.51) Podczas Fazy Rozkazow gracz moze podjaé probe H !
uporzadkowania dowolnej rozbitej jednostki, ktora a"led
znajduje si¢ w promieniu trzech (3) hekséw od Sztandaru

armii i1 ktora nie sgsiaduje z wroga jednostka ani nie

znajduje si¢ w zasiegu i LOS wrogiej jednostki strzeleckiej, ktora ma
amunicj¢. OC (lub inny uprawniony dowddca) musi znajdowac si¢ w
stosie ze Sztandarem.

Uwaga: Jednostki bojowe nie muszqg by¢ aktywne, aby moc sig
porzgdkowac.

(9.52) OC jest uzywany podczas Fazy Rozkazow Dowodcy Skrzydia
by przeprowadzi¢ Porzadkowanie. Nawet jesli wykorzystuje si¢ do
tego OC, uwaza si¢ to za faze Rozkazéw Dowddey Skrzydta. Tego
Dowddey Skrzydta nie trzeba ustawia¢ obok Sztandaru ani w jego
poblizu.

(9.53) Podejmujac probe uporzadkowania, gracz rzuca koscig za kazda
jednostke, porownujac ten DR ze Wskaznikiem Charyzmy OC (uzyj
Wskaznika Umiejetnoscei, jesli dowddca niebgdacy OC kwalifikuje si¢
do przeprowadzenia porzadkowania):

* jesli wynik jest rowny lub nizszy od wskaznika jednostka zostaje
uporzadkowana. Umie$¢ zeton ,,Porzadkowany” (,,Ralied”) na gorze.
Jednostka posiada Trafienia réwne potowie wydrukowanego TQ,
zaokraglajac w dot

* jesli DR jest wyzszy, jednostka pozostaje Rozbita

(9.54) Kiedy gracz zdecyduje si¢ na porzadkowanie, wszystkie
aktywne, nierozbite jednostki mogg podja¢ inne akcje, ale wszystkie sa
traktowane jakby byly poza zasiggiem dowodzenia, niezaleznie od
Zasiggu Dowodcy. Wszystkie proby porzadkowania podejmowane sa
zanim aktywne jednostki podejma swoje akcje.

(9.55) Jednostki posiadajace zetony ,,Porzadkowanany” nie moga
otrzymywac¢ zadnych Rozkazow, dopoki Zeton nie zostanie usunigty.
Zetony ,Porzadkowany” s3 automatycznie usuwane w fazie
Zastgpowania, Przetadowywania i Usuwania (faza D).

Przyklad: W scenariuszu Babilon losowany jest AM Skrzydla Lekkich
Rydwanow Kasytow. Gracz kasycki decyduje si¢ wykorzystaé te
aktywacje, aby zebra¢ swoje jednostki. Kashtiliash jest na heksie ze
Sztandarem King, wiec spetnia warunki 9,51. Gracz kasycki podejmuje
proby porzqdkowania za pomocg Kashtiliasha, a po wszystkich
probach jednostki Skrzydia Lekkich Rydwanow, ktore nie zostaly
rozbite na poczqtku fazy ruchu i/lub ostrzatu, podlegajq ograniczeniom
zawartym w punkcie 5.45. Jednostki te sq poza zasiegiem dowodzenia
(9,53), nawet jesli znajduje si¢ w zasiggu dowodzenia Kurigalzu.

(10.0) BOHATEROWIE

Zasada ta dotyczy tylko scenariuszy Sumer i Troja.

(10.1) BOHATERSCY DOWODCY

W scenariuszach umozliwiajacych heroiczng walke wystepuja dwa
rodzaje Bohaterow: Dowodcy i Bohaterowie. Niektorzy Dowddey sa
takze Bohaterami; zaden Bohater nie jest automatycznie Dowddca.
Oznacza to, ze bohaterowie wyznaczeni na dowodcow moga dowodzié
oddziatami (oprocz petnienia funkcji bohaterow, jesli chea), ale Zaden
bohater, nie bedacy dowodca, nie moze dowodzi¢ oddziatami.
Dowddcy, ktoérzy moga pelni¢ funkcje Bohaterow, maja na swoich
zetonach literg ,,H”.

Dowodca generalny (nie bohater; na rydwanie)— Agamemnon

Ranga —_}, [z dATamemnon $—Imic
1‘ ﬁ CH <«—Rydwan

Zasigg dowodzenia— 6 n <4— Charyzma

Inicjatywa

Dowddca generalny (bohater; na rydwanie)—Hektor

Ranga

Zasigg dowodzenia

Dowodca bohater (pieszo)—Achilles
mi¢

I
Achilles
Walka
10

Wytrzymatos¢

(10.11) Wszyscy dowodcy maja indywidualne cechy bojowe, poniewaz
mozna ich wyzwaé¢ do walki indywidualne;j. Nie sg jednak Bohaterami
(chyba ze zostalo to wyraznie zaznaczone), poniewaz nie mogg rzuci¢
wyzwania innemu dowddcy, chociaz bronig si¢ przed takim
wyzwaniem. Zobacz 2.23, aby zapoznaé si¢ z grafika dowddcow
niebgdacych bohaterami.

(10.12) Dowddcey 1 Bohaterowie albo dosiadaja swoich rydwanow, albo
poruszaja si¢ pieszo. Przod zetonu jest uzywany, gdy Dowodca/Bohater
znajduje si¢ w swoim Rydwanie. Odwrotnej strony uzywa si¢, gdy
porusza si¢ pieszo.

(10.13) Limit ruchu (MA) dowodcy nie jest drukowany na tym Zetonie.
Zamiast tego liczba punktow ruchu, ktére dowddca moze wyda¢ w
pojedynczej fazie Rozkazow, wynosi:

* dziewie€ (9) dla wszystkich dowodcow na Rydwanach
* pig¢ (5) dla wszystkich dowddcow pieszo

Uzyj odpowiedniej kolumny na Tabeli Kosztoéw Ruchu, aby okresli¢
koszty terenu MP.

(10.14) Bohaterowie poruszajg si¢, kiedy zostanie dobrany Momentum
AM ich strony.

(10.15) Dowodcy moga zmieni¢ swdj sposob poruszania si¢ — Pieszo
Iub Rydwan — na jeden z dwoch sposobow:

» w chwili ich aktywacji. Odwr6¢ licznik na drugg strone. Pozostajg w
tym trybie do nastepnej aktywacji (w tym Momentum).

* bedac w trybie Rydwanu i rzucajagc Wyzwanie (10.23). W tym
momencie, jesli si¢ zgodza, natychmiast przechodzg w tryb pieszy.

(10.16) Bohaterowie sg traktowani jak dowddcy na potrzeby 4.24.
Bohater, ktory znajduje si¢ w stosie z przyjazna jednostka bojowa,
moze si¢ poruszaé (obejmuje to wycofanie, ruch po walce i rozbicie)
wraz z jednostka bojowa, ale musi zakonczy¢ ruch na stosie z ta sama
jednostka. Bohater moze dobrowolnie zmieni¢ swoj sposob poruszania
si¢ tylko wtedy, gdy zostanie aktywowany zgodnie z 10.14.

(10.17) Bohaterowie, wiaczajac Dowddcow bedacych Bohaterami, nie
sprawdzaja, czy nie poniesli strat w wyniku Ostrzatu (7.18) lub Walki
Wrecez (8.15).

(10.2) POJEDYNKI BOHATEROW
(10.21) Pojedynek pomigdzy dowoddcami ma miejsce w jednej z
nastgpujacych okolicznosci:

* jako cze$¢ walki wrecz, gdy obie strony maja dowoddcoOw
zaangazowanych w te walke (w stosie z jedna z jednostek biorgcych
udziat w tym ataku/obronie) i co najmniej jeden z tych dowodcow jest
Bohaterem; Lub

» w wyniku Bohaterskiego Wyzwania, w fazie Pojedynkow Bohaterow;

(10.22) Jesli obaj przeciwni dowodcy znajduja si¢ w stosie z
jednostkami bioracymi udziat w Walce Wrgez 1 przynajmniej jeden z
tych dowddcow jest Bohaterem, Pojedynek Bohaterow jest
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automatyczny i obowigzkowy. Jest on rozpatrywany w kroku #3
procedury Rozpatrywania Walki Wrecz. Jesli gracz ma wigcej niz
jednego dowodce zaangazowanego w Walke Wrecz, gracz ten wybiera
jednego, ktory wezmie udziat w Pojedynku Bohaterow. Jesli jednak ma
Bohatera, musi go wybraé. Pozostali dowodcy nie biorg udzialu w
Pojedynku Bohateréw, nie zapewniaja zadnych korzysci DRM ani nie
podlegaja efektom 8.15. Jesli wszyscy zaangazowani dowddcy nie sg
Bohaterami, nie ma Pojedynku Bohateréw. Straty dowodcow sa
okres$lane zgodnie z 8.15.

(10.23) Kiedy zostanie wylosowana AM gracza (w tym AM
Momentum), gracz ten moze zdecydowac si¢ na wzigcie udziatu w
(jednym) Pojedynku Bohateréw, zamiast uzywa¢ tego AM do
aktywacji swoich jednostek bojowych. Moze wybra¢ dowolnego ze
swoich Bohateréw (w tym Dowodcow, ktorzy moga dziata¢ jako
Bohaterowie) jako swojego wybranego Bohatera. Bohater ten moze
rzuci¢ wyzwanie dowolnemu wrogiemu dowddcy, ktory znajduje si¢ w
zasiggu jego ruchu (pamigtaj, bohater rzucajacy wyzwanie musi by¢ si¢
na pieszo; wyzywany nie musi by¢ pieszo, ale przejdzie w tryb pieszy,
gdy przyjmie wyzwanie) i w polu widzenia (LOS) patrz 7.14. Co
wigcej, droga do takiego dowddcy nie moze przebiegaé przez wroga
jednostke.

(10.24) Wyzwany dowodca moze przyja¢ Wyzwanie, w takim
przypadku patrz 10.25. Moze tez zdecydowac si¢ na odrzucenie
Wyzwania. Jesli to zrobi, wycofuje si¢ i nie toczy si¢ zaden Pojedynek
Bohaterow. Jesli dowddca jest w stosie z przyjazna jednostka bojowa,
pozostaje na miejscu, w przeciwnym razie dowddca si¢ wycofuje
zgodnie z 4.24. Zobacz 10.4, aby zapozna¢ si¢ z efektami Pojedynku
Bohaterow.

Uwaga: powyzszy przypadek dotyczy wylgcznie Wyzwan Bohaterow.
Bohaterscy dowodcy zaangazowani w walke wrecz nie mogg wycofac
sig¢ przed Pojedynkiem Bohaterow.

(10.25) Jesli dojdzie do Pojedynku Bohaterow umie$é¢ obu dowodcow
na dowolnym dogodnym heksie (najlepiej pustym) pomi¢dzy dwoma
dowddcami. Nie jest to uwazane za ,Ruch” w sensie gry. Aby
rozpatrzy¢ Pojedynek Bohaterow, kazdy gracz rzuca koscia, do ktorej
dodaje Warto$¢ Walki swojego dowddcy.

» dowodca z nizszym wynikiem otrzymuje jedno trafienie

* jesli wynik nizszy jest dwukrotnie nizszy od wyniku wyzszego,
wowczas dowodca otrzymuje dwa trafienia

* jesli wynik nizszy jest trzykrotnie lub wigcej nizszy od wyniku
wyzszego, wowczas dowodca otrzymuje trzy trafienia

Jesli wyniki sg takie same, nie ma to wptywu na zadnego z dowddcow.
Indywidualne Trafienia sg odejmowane do Wytrzymatosci Dowodcy.

(10.26) Po jakimkolwiek rzucie w Pojedynku Bohaterow, jesli obaj
dowodcey majg t¢ sama liczbe trafien (lub zaden nie ma trafien), walka
jest automatycznie kontynuowana i wykonywany jest kolejny rzut. Jesli
jednak jeden dowodca ma wigcej trafien niz drugi, moze on wykonaé
jedna z dwoch rzeczy:

» Kontynuowa¢ walke [powtoérz 10.25]; Lub

* Wycofa¢ si¢ — jesli dowodca znajduje si¢ w stosie z przyjazng
jednostka bojows, pozostaje na miejscu, w przeciwnym razie dowodca
wycofuje si¢ zgodnie z 4.24 — Zobacz efekty w 10.4.

Walka toczy si¢ zatem do momentu zabicia jednego z dowddcow lub
wycofania si¢. Zabity lub wycofujacy si¢ dowodca przegrywa walke.

(10.27) Dowddca, ktory uzyskat Trafienia roéwne lub wigksze od jego
Wytrzymatosci, jest martwy. Jesli obaj otrzymaja takie trafienia, obaj
zging.

(10.28) Dowodcy, ktorzy przetrwaja Pojedynek Bohaterow, zawsze
usuwajg wszystkie otrzymane Trafienia z wyjatkiem jednego; Dowddca
zawsze zatrzymuje jedno trafienie otrzymane w kazdym pojedynku.
Tak wigc, jesli dowodeca wszedt do Pojedynku Bohaterow z jednym
trafieniem i otrzymat dwa trafienia w tym Pojedynku Bohaterow,
zachowalby jedno z dwoch nowych trafien i mialby teraz tacznie dwa
trafienia.

(10.3) BOHATEROWIE LUCZNICY

(10.31) Trojanie (scenariusz Troja) posiadajga Bohateréw, ktorzy sg

takze Lucznikami. Ich status jest oznaczony na ich (pieszym) Zetonie.
Paris

Walka

Wytrzymatosc

Fucznik

(10.32) Bohaterowie Lucznicy moga uzy¢ swojego statusu w dowolne;j
fazie Pojedynku Bohateréw (B) rozpoczetej przez gracza-wlasciciela
(wylacznie). Lucznik nie moze by¢ uzyty jako cze¢$¢ walki wreez
(C/2/c) ani tez zdolnos¢ ta nie moze by¢ uzyta w obronie.

(10.33) Bohater Lucznik rozpoczynajacy Pojedynek Bohaterow moze
wybra¢ wystrzelenie pocisku do swego Bohaterskiego oponenta anizeli
walczy¢ zgodnie z 10.25. Oponent taki musi by¢ w obrgbie trzech (3)
heksow i1 Lucznik musi posiada¢ do niego LS. Gracz rzuca wtedy
koscia:

« Jesli rezultat wynosi ‘9°, cel zostal zabity,
+ Jesli rezultat wynosi mniej niz ‘9’, nic si¢ nie stato.

(10.4) SKUTEK POJEDYNKU BOHATEROW

(10.41) Zwyciezca dowolnego Pojedynku Bohateréw, ktory miat
miejsce w fazie Pojedynku Bohater6w (B), pozwala graczowi na
zwrocenie zetonu AM, ktory zostal wykorzystany do zainicjowania
Pojedynku, do puli nie wyciggnigtych jeszcze zetonow. Jesli wygrat
gracz, ktory nie wszczat pojedynku, AM zostaje zuzyty.

(10.42) Zwycigzca dowolnego Pojedynku Bohateréw, ktéry miat
miejsce jako cze$¢ walki wrecz, moze zmodyfikowaé wszelkie rzuty na
rozstrzygnigcie walki wrgcz w danej aktywacji. Dodaje si¢ dwa (+2),
jesli wygrat Bohater nalezacy do strony atakujacej; odejmuje si¢ dwa
(-2), jesli wygrat Bohater nalezacy do obroncy.

(10.43) Jesli Bohater si¢ wycofat, albo przed Pojedynkiem Bohaterow
(10.24), albo w jego trakcie (10.25) - czy to w fazie Pojedynku
Bohaterow, czy w segmencie walki wrecz, gracz-wlasciciel musi
zignorowa¢ swoj nastgpny wyciaggniety AM (nawet jesli zostanie on
wylosowany w nastgpnym etapie). Ten zeton AM traktuje si¢ jako
zZuzyty.

(10.44) Zadane trafienia nie maja wptywu na zdolnosci dowodcy, poza
tym, ze wskazuja, jak blisko mu do bycia zabitym.

(10.45) Jedynym rezultatem zabicia Bohatera poprzez zdolno$é
Fucznika jest $mier¢ tego Bohatera. Uzyty AM nie wraca z powrotem
do puli (10.41).

(11.0) WYCOFANIE SIE I ZWYCIESTWO

Gracz wygrywa, zmuszajac armi¢ przeciwnika do wycofania si¢. Armia
wycofa si¢, gdy przekroczy swodj Poziom Wycofania, zgodnie ze
scenariuszem, podczas Fazy Wycofania. Aby okresli¢ ten poziom,
kazdy gracz sumuje punkty TQ wszystkich swoich wyeliminowanych
jednostek. Do tego dodaje pigciokrotnos¢ (5x) wskaznika Inicjatywy
wyeliminowanego Wodza Naczelnego. Jest to suma punktow
wycofania (RP) stron.

Jesli suma RP gracza/armii jest taka sama lub wyzsza niz poziom
wycofania armii, armia ta wycofata sie, a gracz przegral bitwe. Jesli na
koniec tej samej tury obie strony przekroczg poziom wycofania armii,
gracz z najmniejsza liczba punktéw wycofania powyzej tego poziomu
wygrywa (ale ledwo). Jesli obie strony majg doktadnie tyle samo
punktow, jest remis.
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(3.0) KOLEJNOSC GRY

Gracze aktywuja kazdego ze swoich dowodcow, gdy wybrany zostanie jego znacznik aktywacji (AM) (5 1). Kiedy dowodca
jest aktywowany, wydaje rozkazy, ktore pozwalaja jednostkom w jego skrzydle/grupie porusza¢ si¢ 1 bra¢ udziat w walce.
Po wykorzystaniu wszystkich AM, gra przechodzi do Fazy Zastepowania, Przetadowywania i Usuwania, po ktorej kazdy
gracz sprawdza, czy armia si¢ wycofaia.

Ponizej przedstawiono kolejno$¢ gry w kazdej turze.
A. FAZA INICJATYWY

Obaj gracze rzucajg kostka, aby zobaczy¢, ktéry z graczy ma Inicjatywe zgodnie z 5.1. Gracz z Inicjatywa wybiera, ktore z
jego zgrupowan rozpocznie turg, wybierajac AM skrzydta, ktore zostanie uzyte podczas pierwszej Aktywacji. Wszystkie
pozostate AM sg umieszczane w Puli, zgodnie z 5.22. Jesli zaden z graczy nie wygra Inicjatywy, wszystkie AM trafiaja do
Puli.

B. FAZA AKTYWACJI

Jeden z graczy losuje AM z Puli. Jes$li w fazie A zostanie wybrany AM, jest on uzywany teraz, bez losowania. Gracz
posiadajacy AM albo aktywuje Skrzydto wymienione w AM, albo, jesli gra w scenariusz Sumer lub Troja, podejmuje
zamiast tego Heroiczne Wyzwanie (patrz 10.2). Jezeli AM zostat wylosowany z Puli, przeciwnik ma do wykorzystania opcje
Trump, zgodnie z 5.3. Jesli w Puli nie ma juz AM, przejdz do fazy D.

C. FAZA ROZKAZOW
Gracz bedacy wiascicielem danego zgrupowania wykonuje nastgpujace kroki, uzywajac jednostek z aktywowanego
skrzydta:

1. Segment Ruchu i Ostrzalu

A. Wszystkie jednostki moga si¢ porusza¢ i/lub strzela¢ zgodnie z 5.44 ITub 5.45. Uprawnione jednostki moga redukowaé
trafienia (9.14), a nie poruszac si¢ i/lub strzela¢; LUB

B. Aktywny dowddca moze podja¢ probe wycofania (9.22) aktywnych jednostek, ktore sa w zwarciu. Aktywne jednostki nie
bedace w zwarciu nie mogg podjac¢ zadnej akcji; LUB

C. Rozbite jednostki mogg si¢ zbiera¢ zgodnie z 9.5. Wszystkie nierozbite jednostki mogg si¢ poruszac i/lub strzela¢, zgodnie
7 5.45;

Tylko jeden z powyzszych trzech Rozkazow moze zosta¢ wydany w jednej Fazie Rozkazow.

2. Segment Walki Wrecz

Wszystkie uprawnione jednostki angazujg si¢ w walke wrecz, stosujac nastepujaca sekwencje [8.1]:
a. Oznaczenie atakujgcego: okresl, kto musi atakowaé¢ (Must Shock), a kto moze atakowa¢ (May Shock). (8.11)
b. Test TQ przed walka

c. Rozstrzygniecie ewentualnych strat dowddcow, w tym obowigzkowe Pojedynki Bohaterow (10.2)
d. Rozstrzygniecie walki wrecz.

e. Sprawdzenie mozliwego rozpadu oddzialow.

D. FAZA ZASTEPOWANIA, PRZELADOWANIA I USUWANIA

1. Zastap ,,zabitych” dowodcoéw zgodnie z 4.25

2. Przetaduj: Kwalifikujace si¢ jednostki strzeleckie mogg otrzymac wigcej pociskéw zgodnie z 7.15

3. Usun: zetony ,,Moved” i ,,Rallied”.

E. FAZA WYCOFANIA

Kazdy gracz sumuje swoje Punkty Odwrotu (11,0), aby sprawdzié, czy jego armia opuscila pole... i drugi gracz wygrat. Jesli
armia zadnego z graczy nie wycofa sig, tura gry dobiega konca i rozpoczyna si¢ kolejna tura gry. Nie ma okres§lonej liczby
tur gry. Bitwa trwa do momentu wycofania si¢ armii jednej ze stron.
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