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(1.0) WPROWADZENIE

Dla graczy

(2.0) ELEMENTY GRY
(2.1) MAPY

(2.2) ELEMENTY GRY

Dowódca naczelny

Dowódca skrzydła/ grupy

Ranga

Zasięg Dowodzenia

Inicjatywa

Charyzma

Imię
Narodowość

Ranga

Zasięg Dowodzenia Umiejętność

Imię
Grupa/ skrzydło

CHARIOTS OF FIRE (CoF), czternasta część serii gier Great Battles 
of History, pozwala graczom odtworzyć bitwy z epoki brązu, okresu 
obejmującego kilka stuleci, dla którego istnieje niewiele pisemnych 
źródeł.

Okres militarny opisany w CoF można nazwać erą rydwanów, a CoF
będzie w miarę możliwości starał się prześledzić wzrost znaczenia 
rydwanów jako narzędzia wojny. Gra wykorzystuje podstawową 
mechanikę, która działała w całej serii GBoH, z pewnymi ważnymi 
modyfikacjami i adaptacjami, które podkreślają omawianą epokę.

Zamieściliśmy także notatki historyczne, aby można było zobaczyć, 
jakie pytania pojawiły się w historii wojskowości. Jest też zwykła 
sekcja poświęcona terminologii, a wszystko po to, aby można w pełni 
zrozumieć, dokąd zmierzamy i skąd to wszystko się wzięło. Na koniec, 
zawarliśmy informacje dotyczące tego, jak przebieg i zrównoważenie 
(pod względem szansy na wygraną) bitew opierają się na danych z 
historii. Wasze doświadczenia mogą być z pewnością różne.

Uwaga projektanta: Okres następujący po epoce brązu, począwszy od 
tak zwanej katastrofy, która miała miejsce ok. 1200 p.n.e. aż do 
powstania greckich miastpaństw, jest prawie całkowicie pozbawione 
jakichkolwiek informacji, włączając w to pozostałości archeologiczne. 
To prawdziwy Mroczny Wiek historii. Kiedy obszar ten dobiegł kresu, 
działania wojenne uległy poważnym zmianom... a rydwany zepchnięto 
na margines.

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

Każdą mapę pokrywa siatka heksów, regulująca ruch i walkę. Efekty 
różnych typów terenu na mapie są omówione w zasadach i tabelach. W 
kilku bitwach używana jest ta sama mapa – pusta mapa zawierająca 
wyłącznie czysty teren – reprezentująca płaskie obszary, najbardziej 
sprzyjające użyciu rydwanów.

Uwaga projektanta: Rzeczywiste imiona historycznych dowódców tego 
okresu, poza faraonami i królami, giną w mrokach czasu, z kilkoma 
nielicznymi wyjątkami. Podaliśmy typowe imiona dla poszczególnych 
królestw.

Jednostki bojowe mają dwa wskaźniki: Jakość żołnierzy i Limit ruchu. 
Jednostki posiadające zdolność strzelecką posiadają również wskaźnik 
informujący o rodzaju użytych broni dystansowej. Co więcej, wiele 
jednostek bojowych ma identyfikator przynależności do grupy/skrzydła 
używany do identyfikacji jednostek należących do tego samego 
dowództwa.

Istnieją trzy typy żetonów: jednostki bojowe, reprezentujące różne 
rodzaje walczących oddziałów; dowódcy, jednostki dowodzące 
oddziałami; oraz żetony informacyjne służące do oznaczania 
określonych informacji niezbędnych do zabawy.

(2.21) Jednostki bojowe: Wszystkie jednostki bojowe są oznaczone 
liczbowo pod względem jakości żołnierzy (TQ) i możliwości ruchu. 
Jednostki zdolne do strzelania posiadają również wskaźnik, określający 
typ użytej broni (B = Krótki Łuk, C = Łuk Kompozytowy, J = Oszczep, 
S = Proca itp.). Tabela zasięgu i wyników broni strzeleckiej podaje 
zasięg dostępny dla tych typów broni.

Każda jednostka bojowa ma dwie strony. Odwrotna strona ma te same 
oznaczenia, ale jest używana do wskazania, że jednostka jest poza 
zasięgiem dowodzenia.

(2.22) Każda jednostka jest określonego typu (SI – piechota 
uderzeniowa, CH – rydwany itp.), przy czym typ ten jest używany do 
określenia wyników walki i efektywności w porównaniu z innymi 
typami. Typ jest ważny przy określaniu Przewagi (patrz 8.18). Patrz 
2.4. Jednostki rydwanów (typ CH) są dalej podzielone według klas, aby 
rozróżnić różne systemy broni w ramach tego typu. Jednostki 
rydwanów reprezentują zespoły 2-osobowe (CH-2) lub 3-osobowe 
(CH-3). 

Uwaga projektanta: Nie ma kawalerii.

(2.23) Przykłady jednostek

Dowódcy mają różne wartości. Zostały one omówione w §4.1.

CoF, choć nie jest grą zbyt trudną do nauczenia się, zrozumienia i 
grania, wykorzystuje system taktyczny, który nagradza większość tych, 
którzy wiedzą, co potrafią ich ludzie i jak wykorzystać możliwości 
nawet najgorszych z nich. Spokojne wkroczenie do bitwy z myślą 
„niech bogowie zapewnią nam pomoc, której potrzebujemy” oznacza – 
niezależnie od jej możliwej historycznej trafności – znalezienie się w 
obliczu własnego, osobistego Armageddonu (biblĳne słowo 
oznaczające Megiddo).

Dla tych, którzy nigdy wcześniej nie grali w symulację historyczną: 
waszym głównym problemem będzie to, że gry wojenne mają swój 
własny język, więc przejrzyjcie zasady, aby zobaczyć, co oznaczają te 
tajemnicze słowa (sekcja dotycząca terminologii jest w tym przypadku 
najbardziej pomocna). Następnie sugerujemy, abyście rozegrali jedną z 
bitew — Sumer (bez rydwanów) i rzeka Astarpa (z rydwanami), to 
dobre wprowadzenie do systemu — następnie przejdźcie do sekcji 
zasad zatytułowanej Sekwencja gry (3.0) i po prostu zacznĳcie robić to, 
co ta sekwencja podpowiada, powołując się na zasady, gdy nie macie 
pewności, co dalej robić. Po około 20–30 minutach będziecie w tym 
równie dobrzy jak my.

Dla tych, którzy nie grali wcześniej w ten system: Nawet jeśli jesteś 
dość zaznajomiony z grami symulacyjnymi, sugerujemy 
zorganizowanie bitwy i przesuwanie żetonów przez turę lub dwie przed 
faktycznym rozpoczęciem gry. To ujawni podstawowe dostępne 
strategie taktyczne, a także to, jak najlepiej wykorzystać różne rodzaje 
systemów uzbrojenia i jak najlepiej (próbować) chronić się przed nimi. 
Jedną rzeczą do zapamiętania jest to, że im więcej wiesz o swoich 
jednostkach i ich działaniu/interakcjach, tym lepszym będziesz 
dowódcą.

Dla tych, którzy grali w system GBoH: CoF jest nieco mniej 
skomplikowany niż poprzednie części. Zachowuje wszystkie 
podstawowe zasady z wcześniejszych tytułów, chociaż znacznie 
rozszerzyliśmy wykorzystanie rydwanów, dodając wiele szczegółów 
do ich różnych wersji. Porzucono natomiast wiele znanych zasad, 
odzwierciedlających historię innych epok. 

Muzy działały. Co więcej, kilka znanych zasad i tabel zostało 
poddanych zmianom dostosowanym do epoki. Gorąco polecamy 
dokładne zapoznanie się z zasadami i tabelami. Zauważycie także, że 
walka ogniowa odgrywa znacznie ważniejszą rolę niż w większości 
innych tytułów z serii. Walka wręcz, choć ważna, nie jest tak istotna 
(wyjątek stanowi scenariusz Troja).
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(2.3) TABELE I KOŚCI

(2.4) TERMINOLOGIA

(2.5) SKALA GRY

(2.6) DŁUGOŚĆ GRY

(2.7) JEDNOSTKI BOJOWE

Typ

Jakość Ruch

Broń strzelecka

Przynależność
Chariot

Szczegółowy opis każdej jednostki bojowej zawartej w grze znajduje 
się w punkcie 2.5. 

Uwaga projektanta: nie używamy już siły „rozmiaru”. Znamy do 
pewnego stopnia ogólną liczebność armii, a kilka źródeł podaje 
„papierowe” mocne strony jednostek na różnych poziomach w ramach 
armii. Jednak szczegóły dotyczące danej bitwy nie są łatwo dostępne, 
nie na tym poziomie. Liczby dosłowne nie są więc ważne.

Żetony informacyjne, takie jak „Shock/Must Check TQ”, „#” 
(reprezentujące otrzymane trafienia), „Rallied”, „Missile Low” itp. są 
używane do rejestrowania pewnych sytuacji w trakcie gry.

Sposób użycia każdej tabeli wyjaśniony jest w zasadach. W grze 
używana jest 10-ścienna kostka; „0” jest traktowane jako „0” (a nie 
„10”) i jest mniejsze niż „1”.

Uwaga projektanta dla weteranów GBoH: wiele starych tabel zostało 
zmienionych, dostosowanych do różnych stylów prowadzenia wojny 
tamtej epoki. Nie jest to zmiana, która przenosiłaby się na inne części 
serii.

Znajomość poniższych terminów związanych z grą będzie przydatna w 
grze.

Aktywowany dowódca: dowódca, który w dowolnym momencie 
wydaje rozkazy swoim żołnierzom. W danym momencie aktywny 
może być tylko jeden dowódca.

Znacznik aktywacji: żeton zwykle losowany z puli, który określa, 
która grupa/skrzydło zostanie aktywowana i przejdzie do następnej 
fazy rozkazów.

AM: Akronim żetonu aktywacji

Umiejętność: Ocena dowódców grup/skrzydeł, która odzwierciedla 
ich zdolność do pomyślnego wykonywania określonych działań wobec 
jednostek pod ich dowództwem

Klasa: Podkategoria w obrębie typu, używana do rozróżnienia różnych 
systemów broni w obrębie typu. Np. załogi rydwanów składają się z 2 
osób (CH-2) lub 3 osób (CH3).

Spójność: Zdolność jednostki do wytrzymania trudów walki i, w 
przypadku niektórych, do pozostania w szyku. Mierzy się to zdolnością 
danej jednostki do absorbowania Trafień Spójności (lub po prostu 
Trafień).

Dowództwo: ogólne określenie skrzydła lub grupy.

Grupa: patrz Skrzydło poniżej. Termin ten jest używany jako synonim 
słowa Skrzydło.

DR: Akronim oznaczający rzut kostką

DRM: Akronim modyfikatora rzutu kostką

Bohater: Specjalny typ dowódcy używany do prowadzenia heroicznej 
walki. Bohater, jeśli nie jest jednocześnie Dowódcą, nie dowodzi 
oddziałami.

Trafienie: skrótowe określenie Trafień w Spójność.

MA: Akronim podstawowego limitu ruchu jednostki. Określa także 
zwrotność jednostki w porównaniu z innymi jednostkami w grze

Ostrzał: Przyjazne jednostki strzelają strzałami, miotają kamieniami 
lub rzucają oszczepami w jednostki wroga.

Momentum: Mechanika, dzięki której dowódca i jego dowództwo 
mogą wykonać więcej niż jedną fazę rozkazów w turze.

Rozkazy: środki, za pomocą których dowódcy mogą zmusić swoje 
wojska do ruchu, walki itp.

Faza Rozkazów: Okres w turze, w którym dowódca wydaje swoim 
żołnierzom rozkazy ruchu i walki.

Walka wręcz: (i często dosłownie oko w oko) Siekanie i pchnięcie, 
cięcie i zderzenie, walka wręcz. Więcej uderzeń i pchnięć niż 
czegokolwiek innego w tej epoce.

Przewaga: względna wydajność i „zabójcza” skuteczność systemów 
broni/pancerza. Przewaga, jeśli zostanie osiągnięta, znacznie zwiększy 
straty przeciwnika.

Pula: Kubek lub inny nieprzezroczysty pojemnik zawierający AM, 
które zostaną wylosowane podczas tury gry.

TQ: Skrót od niezwykle ważnego wskaźnika jakości żołnierzy, 
mierzącego zdolność jednostki do sprostania trudom walki. Stopień TQ 
jest zdecydowanie najważniejszą liczbą, jaką posiada jednostka 
bojowa. Będzie ona stale konsultowana przez całą rozgrywkę – niemal 
w każdym momencie, gdy jednostka zrobi coś, co zagrozi jej spójności. 
Wykresy trafień spójności i kontroli TQ podsumowują, kiedy gracz 
korzysta z TQ.

Trump: Mechanika, dzięki której gracz może powstrzymać wrogiego 
dowódcę przed przejściem przez Fazę Rozkazów i przenieść tę fazę do 
jednego ze swoich przyjaznych dowódców (w nieco ograniczonych 
okolicznościach).

Typ: Ogólny opis jednostki bojowej, zwykle używany do określenia 
skuteczności i wyników walki. Patrz 2.5.

Skrzydło: Dowódca i grupa jednostek bojowych, które są aktywowane 
razem. Jednostki w Skrzydle są identyfikowane poprzez identyfikator 
na żetonie lub w niektórych przypadkach po typie jednostki. Każde 
skrzydło ma swój własny znacznik aktywacji. Termin ten jest używany 
jako synonim formacji.

Dokładne lub nawet przybliżone liczby w tym okresie są w dużej 
mierze kwestią domysłów. Dlatego siła liczbowa jednostek jest 
względna, a nie absolutna. Większość źródeł stanowczo twierdzi, że 
armie były małe, nawet jak na średniowieczne standardy.

Uwaga projektanta: Kilka źródeł podaje, że stosunek gabarytowy 
pomiędzy piechotą a rydwanami wynosi około 12 (ludzie) do 1 
(rydwan), przy czym budzi to kilka wątpliwości.

Każdy heks ma około 100 jardów. Każda tura gry obejmuje około 
pięciu minut czasu rzeczywistego, chociaż gracze nie powinni brać 
tego zbyt dosłownie.

Każda bitwa ma nieokreśloną liczbę tur gry. Bitwa toczy się do czasu, 
aż jedna ze stron się wycofa, więc (zwykle) nie ma potrzeby śledzić, ile 
tur minęło. Jednakże w niektórych bitwach liczy się czas, dlatego 
udostępniliśmy wam ścieżkę tur na arkuszu toru punktów ucieczki. 
Udostępniliśmy różnorodne bitwy pod względem wielkości. Kadesz to 
największa bitwa w pudełku, podczas gdy Sumer jest najmniejszą. 
Mniejsze bitwy trwają około dwóch godzin, większe cztery godziny lub 
więcej.

W grze przyda się znajomość następujących typów jednostek 
bojowych/terminów:
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2.8 KARTA TORU PUNKTÓW WYCOFANIA

Piechota barbarzyńska (BI): termin ten używany jest 
do określenia zarówno lekkiej piechoty nie strzelającej, 
jak i jej poprzedników, piechoty barbarzyńskiej z gór. 
Ludzie ci walczyli w określony sposób – ich sposobem 
działania nie były żadne formacje, ale szybkość i 
agresja oraz używana broń - tnący, pchający miecz (w 
przeciwieństwie do stosunkowo nieefektywnej broni z 
tego okresu, przypominającej kosę) - która okazała się 
skuteczna przeciwko rydwanom (które z pewnością 
były rzadko używane w trudnym, pagórkowatym 
terenie) i była zapowiedzią taktyki wojskowej i broni, 
która ostatecznie zneutralizowała zagrożenie ze strony 
rydwanów. Terminu „barbarzyńca” używa się tutaj do 
określenia „plemion” wzgórz i gór Anatolii, a w nie-
których przypadkach także Libĳczyków z zachodniej 
pustyni.

Ciężka piechota (HI): Ciężej uzbrojonai opancerzona 
niż typowa piechota uderzeniowa z tamtego okresu. 
Reprezentowanym przykładem są Sherdenowie w 
służbie egipskich faraonów.

Lekka piechota (strzelecka) (LI): klasa ta obejmuje 
łuczników pieszych i inne podobne oddziały, używane 
wyłącznie do celów strzeleckich. Na przykład 
Sumerowie prawdopodobnie mieli procarzy i żołnierzy 
rzucających oszczepami. Nie byli uzbrojeni ani 
przeszkoleni do walki wręcz – nie mieli zbroi ani tarcz 
– i musieli być przed tym chronieni przez inne 
jednostki. Biorąc pod uwagę, że najczęściej używa się 
łuków krótkich (termin określający prosty, 
jednoczęściowy łuk), ich obecność w armiach opartych 
na rydwanach jest dyskusyjna. Ale pojawiają się w 
wielu wizualizacjach. Egipcjanie rzeczywiście używali 
znacznych kontyngentów Nubĳczyków jako łuczników. 
Później (do XIX dynastii w Egipcie) używano łuków 
kompozytowych.

„Biegacze” (RI): Unikalna forma lekkiej piechoty, 
znana w języku egipskim jako phrr (lub pherer). Ci 
dobrze wyszkoleni mężczyźni, zwykle w doskonałej 
kondycji, dosłownie biegali z rydwanami, może tylko z 
jednym, a może w grupach po czterech jako ich ochrona 
i by stać się, gdy pojawiła się szansa, siłą uderzeniową. 
W niektórych przypadkach wydaje się, że umieszczono 
ich w luźnym szyku na skrzydłach linii rydwanów (byli 
bardzo skuteczni przeciwko rydwanom wroga). Nie byli 
opancerzeni, ale mogli nosić małą tarczę i często nosili 
hełmy. Używali krótkich włóczni i często nosili miecze 
przypominające sierp. Pomysł na te oddziały 
prawdopodobnie wyszedł od ówczesnych 
barbarzyńców (por. używanie elitarnych oddziałów 
Shardany w armiach w XIII wieku pne, termin, który 
może sugerować, że ci ludzie pochodzili z Sardynii!), a 
ich użycie różniło się w zależności od sytuacji i sił 
wroga. Zobacz Notatkę historyczną w 8.4.

Piechota uderzeniowa (SI): Uzbrojeni we włócznie, 
jeśli mieli miecz, to był to miecz tnący (nie pchający), 
być może sztylet, mała zbroja (głównie skórzany 
pancerz), może tarcze… ci, zazwyczaj zawodowi 
żołnierze, maszerowali w gęstych, zwartych 
formacjach, ale ze względu na broń walczyli luźno, w 
grupach, bardziej niż w szeregu (pomyśl o kiepskich 
hollywoodzkich filmach). Przy dominacji rydwanów 
traktowano je zwykle jako mur obronny ostatniej 
nadziei lub, jeśli rydwany spełniły swoje zadanie, jako 
tych, których rolą było dobicie ocalałych żołnierzy. To 
bardzo niezwykłe widzieć ich atakujących, gdy w 
pobliżu znajdują się rydwany, i niewiele wskazuje na to, 
by ich zastosowanie było wyrafinowane. 
Prawdopodobnie byli bardzo skuteczni w obronie, ale 
bardzo podatni na ostrzał.

Wozy bojowe (BW): Wcześni przodkowie rydwanów, 
używane przez Sumerów i inne ludy w III tysiącleciu 
p.n.e. Wozy bojowe były ciężkimi pojazdami, z 
solidnymi kołami i drewnianymi kadłubami, zwykle 
ciągniętymi przez osły lub onagery (skuteczne, ale 
pełne temperamentu). Były bardziej ociężałe niż 
szybkie i miały słaby promień skrętu. Dwuosobowe 
drużyny wydają się być typową załogą, w tym 
włócznik. Nie jesteśmy pewni, jak, dlaczego ani nawet 
czy zostały użyte w celach innych niż straszenie wroga.

Rydwany (CH): „2” lub „3” (np. CH-2) odzwierciedla 
liczbę członków załogi, z których jeden był woźnicą 
(który również trzymał tarczę). Wszyscy nosili 
napierśnik (podobnie jak konie), zwykle kolczugę i 
hełm. Rydwany były dwukołowe (od 4 do 6 szprych, w 
zależności od epoki i królestwa), z dwoma zaprzęgami 
konnymi. Pomimo pewnych (mniejszości) twierdzeń, że 
jest inaczej, naszym zdaniem rydwany były w zasadzie, 
jeśli nie w całości, ruchomymi platformami 
strzelniczymi, które były wyjątkowo skuteczne 
przeciwko ówczesnej, zorientowanej na włócznie, 
stosunkowo nieruchomej piechocie uderzeniowej w 
zwartym szyku. Łuk kompozytowy uczynił ich królami 
pola bitwy (niektóre rydwany wydają się być uzbrojone 
w oszczepy). Rydwany składające się z trzech członków 
załogi, zwykle hetyckie, miały dodatkowego włócznika, 
który najprawdopodobniej służył się do obrony. Były 
prawdopodobnie mniej mobilne niż dwuosobowe 
rydwany w stylu egipskim. Woźnicy byli elitarnymi 
żołnierzami, maryannu (termin używany w większości 
armii). 

Uwaga projektanta: wartość TQ rydwanów nie mierzy 
ich elitarnego statusu, wyszkolenia, dyscypliny morale 
ani niczego podobnego. Mierzy ich zdolność do 
wytrzymania walki z defensywnego punktu widzenia, 
która nie była wysoka. To właśnie ta podatność na 
walkę w zwarciu doprowadziła do ich upadku jako 
użytecznego systemu broni, gdy wszyscy zrozumieli, jak 
sobie z nimi radzić.

Uwaga projektanta: łuk kompozytowy (C): Możliwość wytwarzania łuków z 
więcej niż jednego materiału oraz zalety związane z wytrzymałością na 
rozciąganie i mocą  pojawiły się dość wcześnie, prawdopodobnie pochodząc od 
plemion ze wschodu i północy. Zasięg łuków kompozytowych w porównaniu z 
jednoczęściowymi łukami „krótkimi” (B) jest dyskusyjny w przypadku 
wartości bezwzględnych, ale względny jest około trzykrotnie większy. To samo 
dotyczy siły penetracji. Biorąc pod uwagę niemal minimalne użycie zbroi w 
tamtych czasach, łuki kompozytowe umożliwiały ludziom skuteczne (i 
bezpieczne) zabĳanie z dystansu, szczególnie w połączeniu z szybkością i 
mobilnością rydwanów… co stanowiło ich główną zaletę w każdej formie 
wojny. 

Uwaga projektanta: W tej grze ani w tej epoce nie ma kawalerii. Konie z epoki 
brązu i Bliskiego Wschodu były małe, wielkości kucyka i nie były hodowane ze 
względu na masę ani siłę… jeszcze. Sztuka jazdy konnej nie została jeszcze 
opanowana, a nauka wykorzystania ich jako zaprzęgów (do rydwanów) wciąż 
nie była „nowoczesna”, zwłaszcza jeśli chodzi o wędzidła, uzdy i jarzma. 
Pojawienie się kawalerii bojowej na początku pierwszego tysiąclecia p.n.e. lub 
mniej więcej w tym okresie było jednym z czynników, które przekreśliły 
efektywne wykorzystanie rydwanów.

Celem Karty Toru Punktów Wycofania jest umożliwienie graczom 
sumowania punktów odwrotu na koniec każdej tury podczas 
sprawdzania odwrotu armii. Na początku gry każdy gracz umieszcza 
żetony na torach 100, 10 i 1 po swojej stronie karty, odpowiadających 
poziomowi odwrotu tej strony. Następnie za każdym razem, gdy 
jednostka lub dowódca zostanie wyeliminowana lub ucieknie z mapy, 
przesuń żetony w dół o liczbę pól równą wartości Punktów Odwrotu 
(wydrukowanej na Karcie Toru). Kiedy wszystkie żetony jednej strony 
znajdą się na polach 0, armia się wycofuje. Jeśli specjalne zasady 
scenariusza dostosowują Poziom Odwrotu strony podczas gry, po 
prostu przesuń żetony odpowiednio w górę lub w dół.
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(3.0) KOLEJNOŚĆ GRY

A. FAZA INICJATYWY

B. FAZA AKTYWACJI

C. FAZA ROZKAZÓW

D. FAZA ZASTĘPOWANIA, PRZEŁADOWANIA 
I USUWANIA

E. FAZA WYCOFANIA

(4.0) DOWÓDCY
(4.1) ŻETONY DOWÓDCÓW

(4.2) DOWÓDCY I WALKA

Gracze aktywują każdego ze swoich dowódców, gdy wybrany zostanie 
jego znacznik aktywacji (AM) (5.1). Kiedy dowódca jest aktywowany, 
wydaje rozkazy, które pozwalają jednostkom w jego skrzydle/grupie 
poruszać się i brać udział w walce. Po wykorzystaniu wszystkich AM, 
gra przechodzi do Fazy Zastępowania, Przeładowywania i Usuwania, 
po której każdy gracz sprawdza, czy armia się wycofała. 

Poniżej przedstawiono kolejność gry w każdej turze.

Obaj gracze rzucają kostką, aby zobaczyć, który z graczy ma 
Inicjatywę zgodnie z 5.1. Gracz z Inicjatywą wybiera, które z jego 
zgrupowań rozpocznie turę, wybierając AM skrzydła, które zostanie 
użyte podczas pierwszej Aktywacji. Wszystkie pozostałe AM są 
umieszczane w Puli, zgodnie z 5.22. Jeśli żaden z graczy nie wygra 
Inicjatywy, wszystkie AM trafiają do Puli.

Jeden z graczy losuje AM z Puli. Jeśli w fazie A zostanie wybrany AM, 
jest on używany teraz, bez losowania. Gracz posiadający AM albo 
aktywuje Skrzydło wymienione w AM, albo, jeśli gra w scenariusz 
Sumer lub Troja, podejmuje zamiast tego Heroiczne Wyzwanie (patrz 
10.2). Jeżeli AM został wylosowany z Puli, przeciwnik ma do 
wykorzystania opcję Trump, zgodnie z 5.3. Jeśli w Puli nie ma już AM, 
przejdź do fazy D.

Uwaga projektanta: System dowodzenia i dowódców w CoF jest 
znacznie prostszy niż w jakiejkolwiek innej części GBoH.

W CoF istnieją trzy typy dowódców: dowódcy naczelni (OC), dowódcy 
skrzydeł/grup i bohaterowie. We wszystkich scenariuszach CoF 
pojawiają się dwa typy dowódców. Bohaterowie występują tylko w 
scenariuszu Troja. Większość żetonów dowódców ma dwie strony. 
Rewers jest używany jako dowódca zastępczy lub do wskazania, że 
dowódca jest w ruchu pieszym i może wziąć udział w Pojedynku 
Bohaterów (tylko scenariusze Troja i Sumer).

(4.11) Każdy wódz naczelny (OC) posiada następujące współczynniki:

Zasięg dowodzenia: Oznacza jego ogólną obecność na polu bitwy, a 
także obecność jego pomocników i skuteczność jego umiejętności: 
podstawowy zasięg w heksach, na który dowódca może wywierać swój 
wpływ. Patrz 5.42

Inicjatywa: Oznacza jego podstawową umiejętność „chwytania dnia” 
i ewentualnego zdobycia przewagi nad przeciwnikiem. Inicjatywa 
służy również do określenia, kto może wybrać AM rozpoczynający 
turę; patrz 5.1.

Charyzma: Oznacza jego zdolność do gromadzenia swoich żołnierzy, 
a także pomagania im w Walce Wręcz. Walka indywidualna (tylko 
scenariusze Sumer i Troia): Patrz 10.1

(4.12) Każdy dowódca skrzydła/grupy (WC) posiada następujące 
współczynniki:

Zasięg dowodzenia: Oznacza zdolność dowódcy do kontrolowania 
swoich żołnierzy: podstawowy zasięg w heksach, w obrębie którego 
ten dowódca może wydawać rozkazy swoim jednostkom. Patrz 5.42

Umiejętność: Oznacza jego podstawową zdolność do podjęcia więcej 
niż jednej fazy rozkazów w turze gry, a także doprowadzenia swoich 
żołnierzy do wycofania się. Patrz 5.25 i 9.23. 

Walka indywidualna (tylko scenariusz Troja): Patrz 10.

(4.13) Limit ruchu (MA) dowódcy nie jest drukowany na żetonie. 
Zamiast tego jest to liczba punktów ruchu, które dowódca może wydać 
w jednej fazie rozkazów i wynosi ona dziewięć (9) dla wszystkich 
dowódców. W scenariuszach Troi i Sumeru piesi dowódcy mają MA 
wynoszące pięć (5).

(4.14) Dowódcy nie mają ukierunkowania i nie płacą żadnych kosztów 
za zmianę ukierunkowania. Dowódcy są traktowani jak jednostki 
CH/BW przy ustalaniu kosztów i ograniczeń terenu. W scenariuszach 
Sumer i Troja powyższe ma zastosowanie, gdy dowódcy są na koniach, 
jeśli są pieszo, traktuj ich zamiast tego jak piechotę.

Uwaga: Dowódcy nie mają Gotowej strony, jak w innych grach w serii 
GBoH.

(4.21) Dowódcy zwykle nie mają bezpośredniego wpływu na walkę 
poza umożliwieniem swoim jednostkom jej podjęcia i, w pewnych 
okolicznościach, zapewnieniem korzystnych DRM. W scenariuszach 
Sumer i Troja dowódcy mogą brać udział w Pojedynku Bohaterów 
(10.2).

(4.22) Jeśli WC jest zgrupowany z jednostką bojową biorącą udział w 
Walce Wręcz:

• dodaj jeden (+1) do DR Rozstrzygnięcia Walki, jeśli ta jednostka 
bierze udział w ataku

• odejmĳ jeden (–1) od DR przeciwnika w obronie, jeśli się broni 

(4.23) Jeśli OC jest zgrupowany z jednostką biorącą udział w walce 
wręcz, obowiązuje 4.22, ale zamiast tego gracz używa współczynnika 
charyzmy OC jako DRM (zamiast zwykłego +/–1).

Gracz będący właścicielem danego zgrupowania wykonuje następujące 
kroki, używając jednostek z aktywowanego skrzydła:
1. Segment Ruchu i Ostrzału

A. Wszystkie jednostki mogą się poruszać i/lub strzelać zgodnie z 5.44 
lub 5.45. Uprawnione jednostki mogą redukować trafienia (9.14), a nie 
poruszać się i/lub strzelać; LUB
B. Aktywny dowódca może podjąć próbę wycofania (9.22) aktywnych 
jednostek, które są w zwarciu. Aktywne jednostki nie będące w zwarciu 
nie mogą podjąć żadnej akcji; LUB
C. Rozbite jednostki mogą się zbierać zgodnie z 9.5. Wszystkie 
nierozbite jednostki mogą się poruszać i/lub strzelać, zgodnie z 5.45;
Tylko jeden z powyższych trzech Rozkazów może zostać wydany w 
jednej Fazie Rozkazów.
2. Segment Walki Wręcz

Wszystkie uprawnione jednostki angażują się w walkę wręcz, stosując 
następującą sekwencję [8.1]:
a. Oznaczenie atakującego: określ, kto musi atakować (Must Shock), a 
kto może atakować (May Shock). (8.11)
b. Test TQ przed walką
c. Rozstrzygnięcie ewentualnych strat dowódców, w tym obowiązkowe 
Pojedynki Bohaterów (10.2)
d. Rozstrzygnięcie walki wręcz.
e. Sprawdzenie możliwego rozpadu oddziałów.

1. Zastąp „zabitych” dowódców zgodnie z 4.25
2. Przeładuj: Kwalifikujące się jednostki strzeleckie mogą otrzymać 
więcej pocisków zgodnie z 7.15
3. Usuń: żetony „Moved” i „Rallied”.

Każdy gracz sumuje swoje Punkty Odwrotu (11,0), aby sprawdzić, czy 
jego armia opuściła pole... i drugi gracz wygrał. Jeśli armia żadnego z 
graczy nie wycofa się, tura gry dobiega końca i rozpoczyna się kolejna 
tura gry. Nie ma określonej liczby tur gry. Bitwa trwa do momentu 
wycofania się armii jednej ze stron.
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(5.0) AKTYWACJA I ROZKAZY

(5.1) INICJATYWA

(5.2) ZNACZNIKI AKTYWACJI (AM)

(5.3) PRZEBICIE (TRUMP)

(4.24) Jeśli jednostka bojowa porusza się na heksie sąsiadującym z 
wrogim dowódcą, po prostu przemieść tego dowódcę na heks z 
najbliższą przyjazną jednostką; jeśli na mapie nie ma przyjaznych 
jednostek, dowódca zostaje wyeliminowany. Dowódcy zajmujący pola 
z jednostkami bojowymi ponoszą straty zgodnie z 8.15.

(4.25) Dowódcy, którzy zostali wyeliminowani, mogą zostać 
zastąpieni. 

• jeśli OC zostanie zabity, ten gracz nie może wykonywać Trump, jego 
armia nie ma OC, a zatem ma Inicjatywę na poziomie „0” dla celów 
Określenia Inicjatywy. OC nie podlega wymianie.

• jeśli WC zostanie zabity, po prostu usuń go z mapy. Na odwrocie 
każdego żetonu WC znajduje się jego Zamiennik. W fazie 
Zastępowania, Przeładowywania i Usuwania (faza D) gracz odwraca 
usunięte żetony WC na ich drugą stronę i umieszcza wraz z dowolną 
jednostką w skrzydle/grupie tego dowódcy. Jeśli żadna jednostka 
dowódcy nie jest w grze, dowódca nie zostaje zastąpiony. Jeśli 
dowódca zastępczy zginie, po prostu użyj ponownie dowódcę 
zastępczego zgodnie z powyższą procedurą.

Dopóki dowódcy „nie ma” (tymczasowo w przypadku WC, na stałe w 
przypadku OC), Skrzydło/Grupa nie może zostać użyte do Momentum, 
a jego jednostki automatycznie tracą dowództwo (więcej informacji na 
temat efektów patrz 5.45).

Uwaga: Nieobecność Dowódcy nie uniemożliwia aktywacji Skrzydła/
Grupy, ale możliwości jednostek są ograniczone. 

Uwaga projektanta: System aktywacji CoF różni się od poprzednich 
części GBoH. Ma to wpływ na kilka czynników, począwszy od faktu, że 
większość bitew jest słabo opisana, po problem braku źródeł z epoki 
omawiających taktykę bitewną i użycie jednostek. Dlatego też 
chcieliśmy, aby ten aspekt gry był tak prosty, jak to tylko możliwe, 
zachowując jednocześnie odrobinę decyzji gracza oraz chaos, jaki 
niesie ze sobą walka.

W każdej turze jeden z graczy dysponuje Inicjatywą, która daje mu 
możliwość rozpoczęcia gry jako pierwszemu i wybrania, którego AM 
chce użyć. Każdy OC ma Poziom Inicjatywy. Aby określić, który gracz 
ma Inicjatywę w tej turze, każdy gracz rzuca jedną kością i dodaje do 
niej Wskaźnik Inicjatywy swojego OC. Gracz z wyższym 
zmodyfikowanym wynikiem ma Inicjatywę. Jeśli gracze remisują, 
żaden z graczy nie otrzymuje Inicjatywy; kto rozpoczyna turę, jest 
następnie ustalane losowo (5.23). Należy pamiętać, że w niektórych 
bitwach jeden z graczy rozpoczyna grę z Inicjatywą. 

Uwaga projektanta: W tym miejscu w grę wchodzą zdolności OC. Nie 
żebyśmy mieli dużo informacji na temat któregokolwiek z tych ludzi. O 
niektórych OC rzeczywiście mamy pewne informacje historyczne. Np. 
Totmes III uważany jest za największego dowódcę wojskowego (jeśli 
nie za największego faraona) w historii Egiptu. Ramzes II miał bardziej 
egoistyczne wyobrażenia o sobie niż Paris Hilton, ale na przykład 
Suppulliliuma, król Hetytów, również jest uważany za całkiem 
wprawnego wodza.

(5.21) Każdy Gracz otrzymuje jeden AM na każde 
Skrzydło/Grupę w swojej armii, zgodnie z definicją w 
każdym scenariuszu. Otrzymuje to także jeden 
Momentum AM. 

Przykład: W Megiddo egipski gracz ma do dyspozycji pięć AM: Grupę 
Faraona, 1., 2. i 3. Grupę oraz Momentum AM. Gracz syryjski ma do 
dyspozycji cztery AM: 1. (Megiddo), 5. (Ugarit) i Skrzydła Piechoty 
oraz Momentum AM. Zauważ, że Durusha nie ma AM. Porusza się, gdy 
zostanie wylosowany syryjski Momentum AM.

(5.22) Na początku każdej tury gracz posiadający Inicjatywę może 
wybrać, którego ze swoich AM chce użyć, aby rozpocząć turę. Ten AM 
jest odkładany na bok, ale wszystkie pozostałe umieszczane są w kubku 

lub innym nieprzezroczystym pojemniku (Puli), aby móc losować w 
ciemno podczas tury.

(5.23) W fazie aktywacji gracz – nie ma większego znaczenia który – 
losuje, na ślepo i losowo, jeden AM z Puli.

(5.24) Kiedy zostanie wylosowane skrzydło/grupa oznaczona na AM, 
dowódca tej grupy jest teraz aktywny i wykonuje fazę rozkazów. W 
scenariuszach Sumer i Troja gracz posiadający AM może zamiast tego 
przeprowadzić Heroiczne Wyzwanie zamiast Fazy Rozkazów.

Przykład: W Megiddo, kiedy zostanie wylosowane syryjskie skrzydło 
Ugarit AM, król Ugarit i pięć jednostek ze skrzydła 5. (Ugarit) są teraz 
aktywni i przechodzą fazę rozkazów. W Troi, kiedy zostanie wylosowany 
Aeneus AM, gracz trojański może użyć Aeneusa do aktywowania 
jednostek bojowych lub przeprowadzić Heroiczne Wyzwanie dowolnym 
ze swoich kwalifikujących się Bohaterów.

(5.25) Kiedy zostanie wylosowany Momentum AM, gracz ten może 
wyznaczyć jedno ze swoich Skrzydeł/Grup, którego spróbuje użyć, być 
może po raz drugi, prawdopodobnie zanim pojawi się jego faktyczne 
AM. Gracz może wybrać dowolne skrzydło/grupę; jednakże jego 
dowódcą musi być albo OC, albo WC, znajdujący się w zasięgu 
dowodzenia OC. Następnie gracz rzuca jedną kością:

• jeśli DR jest taki sam lub niższy od współczynnika zdolności 
dowódcy skrzydła/grupy (wskaźnik inicjatywy, jeśli dowódcą jest OC), 
to skrzydło jest teraz aktywne i przechodzi fazę rozkazów

• jeśli DR jest wyższy, nic się nie dzieje. Wylosujcie kolejne AM. Jeżeli 
żadne ze Skrzydeł/Grup nie spełnia powyższych kryteriów, szansa na 
Momentum przepada. Wylosuj kolejne AM.

Przykład: W Megiddo syryjski wódz naczelny Durusha nie kontroluje 
własnych żołnierzy. Jeśli żaden z jego Dowódców Skrzydeł nie znajduje 
się w zasięgu jego dowodzenia wynoszącym „7”, szansa na Momentum 
przepada, chociaż król nadal może się poruszać (5.46).

(5.26) Kiedy wszystkie AM zostaną wylosowane z Puli, Fazy 
Rozkazów dobiega końca. Przejdź do Fazy Zastępowania, 
Przeładowania i Usuwania. 

Uwaga projektanta: Jest to mechanika gry, która ma symulować efekt 
przewagi w obszarze ogólnego dowodzenia. W związku z tym 
prawdopodobnie będzie używana niemal wyłącznie przez gracza z 
wyraźnie lepszym OC. „Gorszy” gracz często stwierdza, że dla niego 
najlepszym rozwiązaniem jest sytuacja, gdy obróci się to przeciwko 
jego rzekomo lepszemu przeciwnikowi. W tym zakresie gracze powinni 
mieć świadomość, że to, iż ta opcja jest dostępna, nie oznacza, że należy 
z niej korzystać bezkrytycznie.

(5.31) Trump to mechanika gry, w której jeden z graczy próbuje 
anulować użycie AM przeciwnika i zamiast tego zastąpić jego fazę 
rozkazów dowolnym wybranym przez siebie przyjaznym skrzydłem/
grupą. Każdy gracz ma możliwość wykonania jednej próby Trump na 
turę gry.

(5.32) Gracz może podjąć próbę przebicia AM swojego przeciwnika – 
niezależnie od tego, czy jest to Skrzydło/Grupa AM, czy Momentum 
AM – po dobraniu go z Puli. Natychmiast po wylosowaniu i ujawnieniu 
AM, gracz ogłasza próbę Trump i rzuca jedną kością, porównując 
wynik z Inicjatywą swojego OC:

• jeśli DR jest taki sam lub niższy od Inicjatywy OC, właśnie dobrany 
AM jest odkładany na bok i nie jest używany w tej turze gry. Gracz, 
który wykonał tę akcję, może teraz wybrać (nie potrzebuje do tego AM) 
jedno ze swoich Skrzydeł, aby rozpocząć Fazę Rozkazów. Dowódcą 
wybranego Skrzydła musi być OC lub WC w zasięgu dowodzenia 
(5.42) OC. Ta faza Rozkazów jest dodatkiem do wszystkich innych, 
które mogła podjąć lub może podjąć w tej turze gry.

• jeśli DR jest wyższy, Trump ponosi porażkę i przeciwnik może 
umieścić swój znacznik Momentum z powrotem w Puli, jeśli został już 
użyty, lub umieścić go z powrotem po późniejszym użyciu w tej turze 
gry.
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(5.4) ROZKAZY

(6.0) RUCH
(6.1) OGRANICZENIA I MOŻLIWOŚCI
WYKONYWANIA RUCHU

(6.2) TEREN

Uwaga: To, że w zasięgu OC nie ma przyjaznego dowódcy, nie 
powstrzymuje próby Trump. Jeśli się powiedzie, AM przeciwnego 
gracza odkładany jest na bok, dzięki czemu traci on możliwość 
aktywacji tego Skrzydła. 
Przykład: W Megiddo losowane jest Skrzydło Megiddo gracza 
syryjskiego. Egipcjanin wolałby nie widzieć aktywacji tego skrzydła w 
tym momencie, więc próbuje Trump. Totmes III, egipski dowódca, ma 
inicjatywę „6” i zasięg dowodzenia „9”. Gracz egipski wyrzuca „5”, 
co oznacza, że próba Trump zakończyła się sukcesem. Skrzydło 
Megiddo nie aktywuje się, a jego AM zostaje odłożony na bok. Gracz 
egipski może teraz wybrać Grupę Faraona (pod dowództwem samego 
Totmesa) lub dowolną inną grupę egipską, której dowódca znajduje się 
w promieniu „9” heksów od Totmesa. Następnie wybrana grupa 
rozpoczyna fazę rozkazów. Alternatywnie, egipski gracz może nie 
wybierać żadnej grupy, zadowalając się po prostu uniemożliwieniem 
aktywacji Skrzydła Megiddo.

(5.33) Gracz, którego OC jest zgrupowany z jednostką, która jest w 
Zwarciu (9.2), nie może podejmować prób Trump.

(5.34) AM wybrany przez Inicjatywę (5.22) nie może zostać 
zanegowany przy pomocy Trump. 

(5.41) Po aktywacji wszystkie jednostki w tym skrzydle/grupie mogą 
podjąć określone działania, w zależności od tego, czy rozpoczynają tę 
fazę rozkazów w zasięgu dowodzenia swojego dowódcy, czy nie. 
Jednostki, które na początku fazy rozkazów znajdują się w tym zasięgu, 
są dowodzone, zaś te, które się tam nie znajdują, są poza zasięgiem 
dowodzenia. Odwróć jednostki na stronę Out of Command, aby 
zaznaczyć ten status.

Uwaga: w przeciwieństwie do innych gier z tej serii, nie ma tu rozkazów 
liniowych, rozkazów indywidualnych itp. 
(5.42) Zasięg dowodzenia dowódcy mierzony jest przy użyciu 
niezakłóconej linii heksów (nie punktów ruchu) równej lub mniejszej 
niż jego Zasięg dowodzenia, wyznaczonej pomiędzy dowódcą a 
jednostką bojową. Policz heks jednostki, ale nie dowódcy. Ścieżkę 
blokują heksy zajęte przez jednostki bojowe wroga lub teren, którego 
dowódca nie może przekroczyć ani na który nie może wejść. Wszystkie 
inne heksy ścieżki uważa się za niezakłócone. Zasięg dowodzenia 
dowódców, którzy są na heksach z jednostkami w zwarciu, jest 
zmniejszony o połowę, zaokrąglając w dół.

(5.43) Jeśli gracz zdecyduje się na Uporządkowanie (9.5), może 
Uporządkować dowolne/wszystkie kwalifikujące się jednostki, 
niezależnie od tego, czy zostały aktywowane, czy nie. Wszystkie 
aktywowane, nierozbite jednostki automatycznie tracą dowodzenie. 
Jeśli gracz zdecyduje się użyć dowódcy do podjęcia próby wycofania 
się, jednostki niezaangażowane nie mogą nic zrobić, nawet jeśli są 
dowodzone. Zobacz 9.22.

(5.44) Jednostki dowodzone mogą wykonać jedną z poniższych 
czynności:
• Ruch i/lub ostrzał; Lub
• Odzyskaj i usuń dwa (2) Trafienia (9.14); Lub
• Próba wycofania (jeśli jest w zwarciu) (9.22).

(5.45) Jednostki nie dowodzone mogą się poruszać i/lub strzelać. 
Jednakże, w żadnym momencie taka jednostka nie może poruszyć się 
na heksy obok jednostki wroga. Niedowodzone rydwany nie mogą 
używać taktyki „H&R” (7.2) ani przeprowadzać Przejeżdżania (6.7). 
Jednostki pozbawione dowodzenia nie mogą odzyskiwać trafień ani 
podejmować prób wycofania się. 

Ważna uwaga dotycząca gry: Walka wręcz nie jest wymieniony ani w 
5.44, ani 5.45 powyżej, ponieważ nie jest bezpośrednią funkcją 
Rozkazów, ale wynikiem ruchu i lokalizacji, zgodnie z 8.11. Stan 
dowodzenia jednostki nie ma bezpośredniego wpływu na jej zdolność 
lub konieczność walki wręcz.

(5.46) Dowódcy mogą się poruszać pod następującymi warunkami:
• OC, z wyjątkiem tych, którzy również dowodzą skrzydłem/grupą, 
może się poruszyć, gdy wylosowany został AM Trump tej strony, po 

podjęciu próby Impetu, niezależnie od wyniku tej próby.
• WC i ci OC, które dowodzą Skrzydłem/Grupą, mogą poruszać się w 
Fazie Rozkazów, gdy ich Skrzydło/Grupa jest aktywna.
(5.47) Rozkazów nie używa się do bezpośredniego przyspieszenia 
walki wręcz, która ma miejsce w kolejnym segmencie (8.11). Reakcja 
Ostrzał (7.4) nie wymaga rozkazów; występuje w odpowiedzi na 
działania wroga.
(5.48) Po zakończeniu walki wręcz, faza Rozkazów dobiega końca. Gra 
przechodzi do kolejnej fazy aktywacji (C), jeśli w puli pozostały AM; 
jeśli nie, przejdź do Fazy Zastępowania, Przeładowania i Usuwania 
(D). 

Uwaga projektanta: Punkty ruchu symulują nie tylko czas potrzebny 
jednostce na przemieszczanie się z punktu „a” do punktu „b”, ale także 
jej manewrowość w porównaniu z innymi jednostkami innego typu, a 
także doktryny taktyczne stosowane przy użyciu tych jednostek.
(6.11) Wydrukowany na żetonie limit punktów ruchu (MA) jednostki 
bojowej to podstawowy limit na pojedynczą fazę rozkazów. 
Aktywowana jednostka bojowa może poruszyć się do w ramach 
posiadanych MA, niezależnie od tego, czy jest dowodzona, czy poza 
zasięgiem dowodzenia; patrz 5.44/5. Jednostki mogą poruszać się o 
mniejszą ilość niż wydrukowane MA na żetonie.
(6.12) Jednostka może poruszyć się tylko raz na Fazę Rozkazów  
(6.13) Po pierwszym ruchu piechoty uderzeniowej (SI) lub ciężkiej 
piechoty (HI) w turze gry, umieść na niej żeton „Move”. „Poruszone” 
jednostki SI lub HI mogą wykorzystać swoje pełne MA. Jednakże za 
każdym razem, gdy jednostka SI/HI oznaczona już żetonem „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, ponieważ są to 
jedyne „ciężkie” jednostki funkcjonujące w w tej grze.
(6.14) Gdy jednostka się porusza, tworzy niejako trasę składającą się z 
sąsiadujących ze sobą heksów w siatce heksów, płacąc za ruch i 
odpowiedni koszt trafień za każdy przekroczony heks. Ogólnie rzecz 
biorąc, ruch jednej jednostki musi zostać zakończony, zanim będzie 
mogła rozpocząć swój ruch kolejna. Wyjątkiem są stosy CH2+RI. Patrz 
6.52 i 8.42. (6.15) Jednostka może poruszać się w dowolnym kierunku 
lub w dowolnej kombinacji kierunków. Jednakże jednostka może wejść 
tylko na heks będący jej frontowym heksem (6.61). Aby jednostka 
mogła zmienić kierunek ruchu, musi najpierw zmienić 
ukierunkowanie, zgodnie z 6.6.

UWAGA GEOGRAFICZNA: Niewiele jest map źródłowych dla tych 
bitew; te, które mamy (dot. Megiddo i Kadesz) opierają się na dość 
nowoczesnych interpretacjach. Większość map bitew w grze opiera się 
na charakterystycznych punktach i nowoczesnych mapach lokalizacji. 
Większość bitew toczono na płaskich, równych powierzchniach – co 
było jednym z powodów, dla których rydwany były tak skuteczne – więc 
trudny teren występował sporadycznie.
Wejście/przekroczenie każdego rodzaju terenu zawsze wiąże się z 
kosztem w punktach ruchu. Dodatkowo, w zależności od jednostki i/lub 
typu terenu, może zaistnieć koszt w postaci Trafień. 
(6.21) Jednostka wydaje punkty ruchu za każdy heks, na który wchodzi 
i za niektóre przekroczone krawędzie heksu. Niektóre jednostki płacą 
również dodatkowe punkty ruchu, aby poruszyć się na heks położony 
wyżej.
(6.22) Następujące jednostki otrzymują jedno (1) trafienie za wejście/
przekroczenie określonego rodzaju terenu:
• Jednostki CH-2 i CH-3 podczas wchodzenia na heksy z trudnym 
(Rough) terenem.
• Jednostki SI lub HI podczas przekraczania heksu Małej Rzeki (Minor 
River) lub wchodzenia na heksy Trudnego terenu/Lasów/Błot (Rough, 
Woods, Marsh), chyba że są w kolumnie.
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(6.3) RUCH KOLUMNY

(6.4) UPORZĄDKOWANE WYCOFANIEWszystkie Trafienia spowodowane ruchem są zadawane natychmiast 
po ich wystąpieniu. Dowódcy i wszystkie inne jednostki bojowe nie 
otrzymują Trafień związanych z terenem.
(6.23) Heks zawierający dwa rodzaje terenu wykorzystuje teren 
„większości”. Zatem heks 2635 na mapie Kadesz, chociaż zawiera 
trochę Lasu, jest heksem czystym z punktu widzenia gry. Podobnie, 
heks 3738 jest heksem Lasu, mimo że ma trochę terenu czystego.
(6.24) Niektóre heksy i ich boki są nieprzekraczalne; żadna jednostka 
nie może wejść na taki heks (np. mury dowolnego miasta na mapach).
(6.25) Poruszająca się jednostka musi mieć wystarczającą liczbę PM, 
aby zapłacić koszt terenu związany z wejściem na heks; jeśli tak nie 
jest, nie może wejść na ten heks. Jednostki bojowe płacą również 
koszty punktów ruchu za zmianę kierunku; patrz 6.62.
(6.26) Różnice wysokości i rzeki mogą również wpływać na wyniki 
walki wręcz, dostosowując kolumnę, pod którą gracze rzucają, aby 
określić straty, zgodnie z Tabelą wyników walki wręcz. 

Uwaga projektanta: Jednostki piechoty uderzeniowej i ciężkiej 
piechoty używały formacji kolumny do maszerowania z jednego miejsca 
do drugiego, ale raczej nie w środku bitwy (jest to na przykład problem 
w Kadesz).
 (6.31) Po otrzymaniu rozkazu ruchu każda jednostka SI lub HI, która 
nie jest w zwarciu lub rozbita, może po zakończeniu 
swojego ruchu przejść do szyku kolumny (lub z niego 
wyjść). Zmiana formacji, kosztuje jeden (1) punkt ruchu, 
więc jednostce musi na to pozostać co najmniej jeden PM. 
Aby jednostka mogła skorzystać z Ruchu Kolumną, musi 
rozpocząć Fazę Rozkazów w Kolumnie. Aby wskazać ten 
status, użyj żetonów „Column”. 
Uwaga: W CoF tylko jednostki SI/HI mogą korzystać z ruchu 
kolumnami.
(6.32) Jednostki w kolumnie zwiększają swoje MA o jeden (z „4” na 
„5”). Jak wskazano w Tabeli Kosztów Ruchu, jednostki w Kolumnie 
nie otrzymują Trafień za wejście na określone heksy lub przekroczenie 
określonych heksów. 
Przykład: Jednostki w Kolumnie ignorują jeden koszt Trafienia, kiedy 
wkraczają na heksy Trudnego Terenu, Lasy i Bagna oraz gdy 
przekraczają Mniejszą Rzekę.
(6.33) Jednostki w Kolumnie muszą być zwrócone w stronę krawędzi 
heksu (a nie wierzchołka) i tylko heks bezpośrednio przed nimi jest 
frontowym. Zmiana ustawienia następuje w momencie ogłoszenia 
zmiany stanu na (lub z) Kolumny. Przy zmianie formacji z kolumny na 
normalną jednostka jest zawsze zwrócona w stronę wierzchołka po obu 
stronach heksu. Nie ma to żadnych dodatkowych kosztów.

(6.34) Jednostki w Kolumnie poruszają się albo na swój przedni heks, 
albo na heksy flankowe sąsiadujące z heksem frontu. Zmiana 
ukierunkowania w celu przejścia na heks na przedniej flance nie wiąże 
się z żadnymi dodatkowymi kosztami; Jednostki w Kolumnie nie mogą 
poruszać się przez inne jednostki.

(6.35) Jednostki w Kolumnie mają tymczasowo obniżone TQ o dwa (–
2). Jednostki w kolumnie nie mogą używać ostrzału ani inicjować walki 
wręcz; jedyne, co robią, to się poruszają. Jeśli kolumna zostanie 
zaatakowana przez wrogą jednostkę w ramach walki wręcz, atakująca 
jednostka automatycznie zyskuje Przewagę w ataku, niezależnie od 
pozycji i systemu broni.

(6.36) Jeśli jednostka w Kolumnie zostanie zaatakowana wręcz, na 
zakończenie tej Fazy Rozkazów jednostka automatycznie powraca do 
swojego normalnego szyku bojowego, kosztem jednego (1) 
dodatkowego Trafienia, nawet jeśli to trafienie miałoby spowodować 
Rozbicie. 

(6.37) Jednostki w Kolumnie nie mogą korzystać z Uporządkowanego 
Wycofania (patrz 6.4).

Uporządkowane wycofanie (OW) to forma odwrotu – w pewnym 
sensie ruchu reakcyjnego – przeprowadzana podczas segmentu ruchu i 
ostrzału wroga, w którym szybsze i bardziej zwrotne jednostki mogą 
uniknąć zmiażdżenia. 
Uwaga projektanta: OW jest niezwykle cennym manewrem dla lekkich 
rydwanów, pozwalającym im łatwo uniknąć walki wręcz z wolno 
poruszającą się piechotą i wolniej poruszającymi się ciężkimi 
rydwanami. 
(6.41) Podczas wrogiego segmentu ruchu i ostrzału, każda przyjazna 
jednostka, która nie jest w zwarciu (9.2) i która ma większy limit ruchu 
niż zbliżająca się jednostka wroga, może natychmiast spróbować 
uniknąć kontaktu ze zbliżającą się jednostką wroga, gdy ta drugi 
porusza się w promieniu dwóch heksów od niej. Ten przypadek ma 
również zastosowanie, jeśli poruszająca się jednostka rozpoczyna swój 
ruch w odległości dwóch heksów.
Uwaga projektanta: Tak, jest napisane w promieniu dwóch heksów, 
więc każda (kwalifikująca się) przyjazna jednostka może się wycofać, 
jeśli wróg poruszy się w promieniu dwóch heksów, nawet jeśli ta 
jednostka tak naprawdę nie poruszy się w jej kierunku. Zatem przyjazny 
gracz musi podjąć decyzję o wycofaniu się, zanim poruszający się wróg 
wyjawi swoje zamiary!
(6.42) Aby przeprowadzić OW, gracz rzuca jedną kością na każdą 
jednostkę, porównując wynik z wydrukowanym TQ jednostki. Jeśli ta 
jednostka jest na jednym z stosie z jej WC, odejmĳ Umiejętność tego 
dowódcy od DR. Jeśli zajmuje stos razem z OC, odejmĳ jego 
Charyzmę: 
• jeśli zmodyfikowany DR jest równy lub niższy od TQ jednostki, 
jednostka może użyć OW w dowolnym momencie tej fazy rozkazów 
wroga (tylko). Używając OW, broniąca się jednostka wycofuje się o 
maksymalnie liczbę Punktów Ruchu (nie heksów) równą różnicy 
pomiędzy limitami ruchu jednostki wycofującej się i jednostki 
nacierającej. Wycofanie się musi nastąpić w chwili, gdy wroga 
jednostka zbliży się na wyżej wymieniony zasięg dwóch heksów 
(należy w takim momencie na chwilę przerwać jej ruch), w 
przeciwnym razie opcja zostanie utracona. „Wycofanie” oznacza, że 
wycofująca się jednostka musi poruszyć się na heks, który nie jest 
bliżej poruszającej się jednostki niż heks, który opuszcza. Dowódcy – 
patrz 4.24 i 6.57.
• jeśli zmodyfikowany DR jest wyższy, jednostka nie może używać OW 
podczas tej fazy rozkazów wroga. Jeśli zmodyfikowany DR wynosi 
„9”, jednostka otrzymuje również jedno (1) Trafienie – w wyniku tego 
wyniku jednostka może ulec Rozbiciu. 
Jednostki CH-2 i CH-3 nie potrzebują rzutu kostką, aby skorzystać z 
OW; mogą z niego korzystać automatycznie. Jednostki RI, nawet jeśli 
są ułożone w stos z jednostką CH-2, muszą przejść rzut kostką, aby się 
wycofać.
(6.43) Wycofująca się jednostka zachowuje swoje pierwotne 
ukierunkowanie przez cały czas wycofywania się, bez ponoszenia 
żadnych kosztów w postaci Trafień Spójności i Punktów Ruchu.
Uwaga projektanta: Uporządkowane wycofanie to „odwrót” w obliczu 
zbliżającego się wroga, na długo przed tym, zanim wróg ten będzie 
mógł się zbliżyć. W kategoriach gry po prostu przesuwacie żeton do 
tyłu.
Przykład nr 1: W scenariuszu Kadesz hetycki CH-3 (MA „7”) porusza 
się w promieniu dwóch heksów od przodu egipskiego CH-2 (MA „9”). 
Egipski CH-2 może wycofać się o dwa wolne heksy (9–7 = 2 PM). Nie 
ma rzutu kostką; OW jest automatyczny dla jednostek typu CH. Po 
wycofaniu się egipskiego CH-2, gracz hetycki może kontynuować ruch 
swoim CH-3, być może wywołując kolejny OW tej samej  egipskiej 
jednostki.
Przykład nr 2: W scenariuszu Senzar egipska jednostka SI (MA „4”) 
rozpoczyna swój ruch w promieniu dwóch heksów od mitanńskich 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 „6”) 
musi przejść rzut kostką, aby się wycofać. Gracz Mitanni wyrzuca „7”, 
więc RI nie może się wycofać. Gracz Mitanni decyduje się ocalić swój 
rydwan i wycofuje się (9–4 = 5 PM), pozostawiając jednostkę RI 
walczącą samotnie.
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(6.5) STOSY

(6.6) UKIERUNKOWANIE

Front Front

TylneTylne

FlankaFlanka

(6.44) Jeśli do wycofującej się jednostki zbliżano się z heksu od tyłu 
lub z boku (tj. heksu, na który zamierzała się poruszyć jednostka 
wroga), przed wycofaniem otrzymuje ona jedno (1) Trafienie.
(6.45) Jednostka może wycofać się nieograniczoną liczbę razy podczas 
tej samej fazy rozkazów wroga, o ile za każdym razem przejdzie 
pomyślnie rzut OW (6.42).
(6.46) Jednostka nie może wycofać się na heks sąsiadujący z jednostką 
wroga lub na heks, na który ruch byłby zabroniony. Podczas 
wycofywania obowiązują ograniczenia dotyczące stosów (6.5). 
Jednostki CH uzbrojone w broń „C” mogą używać ostrzału w reakcji 
na wycofanie (7.42) w ramach uporządkowanego wycofania.
Przykład: Kontynuując przykład nr 2 powyżej, Mitanni CH-2 może 
ostrzeliwać zbliżającą się egipską jednostkę SI (zasięg 2 heksów) przed 
swoim wycofaniem, być może pomagając pozostawionemu RI... 
(6.47) Uporządkowane wycofanie ma miejsce podczas segmentu ruchu 
i ostrzału przeciwnika – jednostka nie może się wycofać w segmencie 
walki wręcz. Poruszająca się jednostka może kontynuować swój ruch 
w obliczu takiego wycofania. 

Stos oznacza posiadanie więcej niż jednej jednostki na heksie w 
dowolnym momencie, czy to podczas ruchu, czy po jego zakończeniu, 
czy też podczas odwrotu lub ruchu po walce.
(6.51) Podstawowa zasada tworzenia stosów: Ogólnie heks może 
zawierać, bez jakichkolwiek kar, jedną jednostkę bojową (6.52 i 6.54 
stanowią ważne wyjątki). Dowódcy i żetony informacyjne nie liczą się 
do limitu stosu. Heks może zawierać dowolną liczbę dowódców i 
żetonów informacyjnych
(6.52) Wyjątek dotyczący stosów w przypadku Rydwanów: Jedna 
jednostka RI może tworzyć stos i poruszać z jedną jednostką CH-2 tak, 
jakby były razem „jedną” jednostką. Patrz 8.4. 
Uwaga projektanta: Zasady stosów są bardzo proste – z wyjątkiem 
6.52, jednostka bojowa nie może zakończyć ruchu (żadnego typu) na 
stosie z jakąkolwiek jednostką bojową.
(6.53) Jednostki piechoty i wozów bojowych nie mogą nigdy 
przemieszczać się na heks lub przez heks zawierający wrogą jednostkę 
bojową. Na potrzeby tej zasady stos CH2+RI jest traktowany jako 
jednostka niebędąca piechotą. Patrz 6.54 poniżej i sekcja 6.7.
(6.54) Wyjątek dotyczący ruchu rydwanów: Aktywna, poruszająca 
się jednostka CH lub stos CH-2+RI może przejść (wchodzić i 
wychodzić, ale nie zatrzymywać się) przez heks zawierający wrogą 
jednostkę CH lub stos CH-2+RI. Nie mogą wejść na heks, na którym 
znajdują się jednostki bojowe innego typu. Więcej szczegółów można 
znaleźć w 6.7.
(6.55) Jednostki mogą poruszać się lub wycofywać poprzez przyjazne 
jednostki bojowe, co wiąże się z następującymi niekorzystnymi 
skutkami:
• jednostka wydająca Punkty Ruchu oprócz kosztów terenu płaci 
dodatkowo 1 Punkt ruchu. Kar ta nie ma zastosowania dla 
nieaktywnych jednostek poruszających się o heksy (zwykle ruch po 
walce lub odwrót).
• jeśli w grę wchodzą jakiekolwiek jednostki SI lub HI, dowolna/
wszystkie jednostki SI/HI otrzymują jedno (1) Trafienie 
• Rozbita jednostka, przez którą przesunęła się przyjazna jednostka, 
zostaje wyeliminowana, chyba że rozbita jednostka znajduje się na 
heksie drogi, a poruszająca się jednostka porusza się wzdłuż drogi 
przez rozbitą jednostkę.
(6.56) Jednostki bojowe mogą wejść na heks zawierający tylko 
dowódcę, bez jakichkolwiek dodatkowych kosztów. Jednakże dowódcy 
płacą jeden dodatkowy Punkt Ruchu (+1 PM), aby wejść na heks 
zajmowany przez jednostkę bojową.
(6.57) Jednostka bojowa z dowódcą może razem wycofać się w sposób 
uporządkowany (6.4). Jeśli wycofają się razem, muszą pozostać razem 
(pamiętaj, że zamiast tego dowódca może się wycofać, korzystając z 
4.24).

Uwaga projektanta: Efekty ukierunkowania w CoF są nieco inne niż te 
w poprzednich częściach GBoH, ponieważ działania wojenne w tej erze 
nie były liniowe w takim stopniu, do jakiego jesteśmy przyzwyczajeni.
(6.61) Wszystkie jednostki bojowe muszą być ustawione heksie tak, 
aby górna część jednostki (strona z nazwą narodu) była zwrócona w 
stronę wierzchołka heksu (pomiędzy dwoma bokami heksu, jak 
poniżej). Dwa heksy z przodu nazywane są Heksami Frontowymi, dwa 
boczne – flankami, a dwa tylne - tylnymi. Jednostka może poruszyć się 
tylko na heks frontowy. 
Uwaga: w przeciwieństwie do innych gier z serii GBoH, w CoF nie ma 
stref kontroli (ZOC).
(6.62) Aby jednostka bojowa zmieniła swoje ukierunkowanie, musi 
obrócić się w obrębie swojego heksu:
• Jednostki piechoty płacą koszt 1 PM za każdy zwrot o jeden 
wierzchołek, ale mogą zmienić dowolną liczbę wierzchołków bez 
opuszczania heksu
• Jednostki CH płacą 1 PM za każdy zwrot, ale mogą obrócić się tylko 
od dwa wierzchołki bez opuszczania heksu. Muszą opuścić heks, aby 
dalej zmienić swoje ukierunkowanie.
• Jednostki BW płacą 1 MP za każdy zwrot, ale mogą obrócić się tylko 
o jeden wierzchołek bez opuszczania heksu. Muszą opuścić heks, aby 
dalej zmienić swoje ukierunkowanie.
• Dowódcy nie wydają punktów ruchu na zmianę ukierunkowania, 
ponieważ nie mają żadnego ukierunkowania.
(6.63) Jednostka nie może zmienić kierunku po wejściu na frontowy 
heks jednostki wroga. Wyjątek: Jednostki bojowe inne niż BW, 
wykonujące ruch po walce (8.22), mogą zmienić swoje 
ukierunkowanie o jeden wierzchołek po wkroczeniu na heks frontu 
wrogiej jednostki.
(6.64) Jednostka, która rozpoczyna segment ruchu i ostrzału na 
frontowym heksie pojedynczej jednostki wroga, może wykorzystać do 
połowy (1/2) swojego MA (zaokrąglając w górę) do zmiany 
ukierunkowania. Jednostka zmieniająca ukierunkowanie w ten sposób 
nie może:
• użyj ostrzału
• przeprowadzić walki wręcz
Jednostka, która znajduje się na przednim heksie więcej niż jednej 
jednostki wroga, nie może zmienić ukierunkowania.
Uwaga: zapoznajcie się z zasadami dotyczącymi jednostek w zwarciu; 
9.2.
(6.65) Jednostki SI i HI, które zmieniają ukierunkowanie w obrębie 
heksu z terem trudnym/bagnami/lasami, otrzymują jedno (1) trafienie 
za każdy wierzchołek zwrotu. Nie dotyczy to jednostek w kolumnie.
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(6.7) PRZEJAZD RYDWANEM

(6.8) OBRÓT RYDWANU (OPCJONALNE)
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(6.66) Zmiana ukierunkowania w reakcji: Każda jednostka bojowa 
inna niż BW może zmienić ukierunkowanie o jeden wierzchołek na 
Fazę Rozkazów, gdy wroga jednostka poruszy się obok niej (dotyczy to 
również Ruchu po Walce). Nie może tego zrobić jednostka, która 
sąsiaduje już z inną jednostką wroga. Jeśli reagującą jednostką jest 
piechota, gracz rzuca jedną kością po zmianie ustawienia. Jeśli DR jest 
wyższy niż współczynnik TQ jednostki, różnicę (DR–TQ) zastosuj 
jako Trafienia reagującej jednostki. Dla jednostek CH nie ma rzutu 
kostką. Jednostka zdolna do ostrzału może prowadzić ostrzał w reakcji, 
jeśli ma do tego prawo, niezależnie od wyniku rzutu kością na zmianę 
ukierunkowania w reakcji. 

Uwaga projektanta: Ponieważ przyjazne rydwany działały w pewnej 
odległości od siebie, a nawet w czymś, co wyglądałoby na formację 
liniową, wydaje się (nacisk na „wydaje się”), że jedną z taktyk było 
podjeżdżanie do rydwanów wroga i omĳanie ich, wykorzystując 
przestrzenie pomiędzy wrogimi rydwanami, cały czas strzelając, a 
następnie, po przejściu, odwracanie się i powtarzanie procesu. Otwiera 
to interesujące możliwości odnośnie do reakcji wroga na tę akcję.
(6.71) Aktywna jednostka CH lub stos CH2+RI może przejechać 
(wchodzić i wychodzić, ale nie zatrzymywać się) przez heks 
zawierający niezaangażowaną w walce wrogą jednostkę CH lub stos 
CH-2+RI. Nie ma za to żadnych dodatkowych kosztów w PM, poza 
kosztem wejścia na teren na tym heksie. Poruszająca się jednostka nie 
może zmienić ukierunkowania na heksie zajmowanym przez wroga. 
Jednostka(i) może w dalszym ciągu poruszać się do granic swojego 
MA.
(6.72) Aktywna jednostka CH lub stos CH2+RI może zawsze przejść 
przez niebędącą w zwarciu wrogą jednostkę CH. Jednakże wrogi stos 
CH-2+RI może blokować Przejechanie. Aby to zrobić, nieaktywny 
gracz rzuca jedną kością i porównuje ją z wydrukowaną wartością TQ 
swojej jednostki CH-2:
• jeśli DR jest niższy niż TQ, Przejechanie zostaje zablokowane, a 
poruszająca się jednostka zatrzymuje się tam, gdzie się znajduje, 
sąsiadując z nieaktywną jednostką. Jej ruch w tej fazie rozkazów 
kończy się.
• jeśli DR jest taki sam lub wyższy od TQ, przejechanie jest dozwolone.

Przykład: W scenariuszu Nihriyi gracz asyryjski ma CH-2 na heksie 2036 
i stos CH-2/RI na heksie 2038. Obydwa są zwrócone w stronę rzędu heksów 
10xx. Na heksie 1736 znajduje się hetycki CH2 zwrócony w stronę heksów 
1836/1837. Aktywowane jest Skrzydło Lekkich Rydwanów gracza Hetytów, 
który decyduje się zaatakować jednostki asyryjskie. Przesuwa swój CH-2 
do 1836 za 1 MP �, następnie do 1935 za 1 MP �, zachowując to samo 
ukierunkowanie. Należy pamiętać, że hetycki CH-2 nie może zmienić 
ukierunkowania w na polu 1935, ponieważ jest heksem z frontem wroga 
(6,63). Następnie przenosi się na 2036 — 1 PM, nie ma dodatkowego kosztu 
w PM  �— który jest zajęty przez asyryjski CH-2. Gracz asyryjski może 
użyć Ostrzału w Reakcji (7.44), a następnie gracz hetycki może 
przeprowadzić swój jeden aktywny ostrzał (7.31). Jednostka Hetytów nie 
może pozostać na heksie ani nie może zmienić ukierunkowania, więc musi 
przesunąć się na heks 2135 lub 2136. Gracz Hetytów wybiera heks 2136 za 
1 PM �. Gracz Hetytów decyduje się zawrócić swoją jednostkę, więc 
wydaje 2 MP na heksie 2136 (maksymalnie dozwolone – patrz 6.62), aby 
skierować się w stronę heksów 2037/2137 �. Jeśli używa opcjonalnej 
zasady Obrót Rydwanem (6.8), poruszający się gracz wykona DR za każdy 
wierzchołek i natychmiast zastosuje wszelkie trafienia.
Do tego momentu hetycki CH-2 użył 6 ze swoich 9 MP. Gracz hetycki 
kontynuuje ruch na 2137 — 1 MP � — i próbuje wejść na 2038, który jest 
zajęty przez asyryjski stos CH-2+RI. Gracz asyryjski decyduje się na próbę 
zablokowania próby przejechania. Gracz ten rzuca kością (wynik to „7”) i 
porównuje wynik z TQ swojej jednostki CH-2 (TQ wynosi „5”). Próba 
kończy się niepowodzeniem, więc gracz hetycki może przejechać przez heks 
(1 MP) � i kontynuować swój ruch. Gdyby próba się powiodła, ruch 
hetyckiego CH-2 zakończyłby się na heksie 2137. Niezależnie od wyniku 
próby zablokowania, Asyryjczyk może użyć Ostrzału w Reakcji (7.44) 
przeciwko jednostce przejeżdżającej przez jego heks. Gracz hetycki musi 
wydać swoje ostatnie MP, aby wejść na heks 1938 lub 2039. Wybiera 
pierwszy � i wykorzystuje ostatni MP CH-2, aby wejść na heks 1939.

Uwaga projektanta: Jedną z wad rydwanów było to, że z różnych 
powodów miały one tendencję do przewracania się (i przez to stawały 
się bezużyteczne), zwykle podczas zmiany kierunku. Nie zdarzało się to 
często, ale było to kwestią szybkości, konstrukcji i wyszkolenia. Wydaje 
się, że trzyosobowe rydwany w stylu hetyckim były na to bardziej 
podatne ze względu na ciężar, jaki niosły i rozmieszczenie kół. 
Ponieważ zasada ta wymaga nieco więcej rzucania kostkami i zwiększa 
złożoność, uczyniliśmy ją opcjonalną.
(6.81) Przed poruszeniem jednostki typu CH/BW aktywny gracz musi 
określić, ile punktów ruchu zużyje dla tej jednostki w tej fazie (w 
skrócie: „określa jej prędkość”). 
(6.82) Podczas poruszania się jednostką  CH/BW gracz musi sprawdzić 
za każdym razem, gdy jednostka zmienia kierunek lub wchodzi/
przechodzi przez pewne elementy terenu, zgodnie z Tabelą Kosztów 
Ruchu, aby sprawdzić, czy jednostka traci jakiekolwiek rydwany w 
wyniku zwrotu. Aby to zrobić, gracz porównuje prędkość w tabeli 
obrotu rydwanów z typem i/lub klasą jednostki. Jeżeli DR mieści się w 
zakresie wskazanym w tabeli, jednostka Rydwanów lub Wozów 
Bojowych otrzymuje jedno (1) Trafienie.

(6.73) Jednostka CH lub stos CH-2+RI nie może korzystać z 
przejeżdżania, jeśli ma niewystarczającą ilość MP, aby opuścić heks 
wroga.
(6.74) Jednostka CH lub stos CH-2+RI może podjąć próbę 
przejechania przez więcej niż jedno wrogie pole zajmowane przez CH 
lub CH-2+RI, nawet jeśli takie heksy sąsiadują ze sobą. W przypadku 
sąsiednich zajętych heksów, jeśli zgodnie z 6.72 przejście na dowolny 
heks poza pierwszym wpisanym heksem zostanie zablokowane, 
poruszająca się jednostka CH i/lub CH-2+RI ulega Rozbiciu (9.4).
Uwaga projektanta: Blokowanie przejścia to decyzja taktyczna, która 
będzie zależała od tego, jak dobrze wojownicy będą w stanie 
przeszkodzić poruszającemu się wrogowi ostrzałem. Patrz 7.3. Wiele 
zależy od tego, jak gracz rozmieści swoje rydwany, zwłaszcza jeśli ma 
mniej rydwanów niż wróg. 
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(6.9) TABELE RUCHU

(7.0) WALKA DYSTANSOWA
(7.1) OSTRZAŁ
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Uwaga: Rydwany korzystające z Taktyki Ostrzału i Odskoku (7.2) 
korzystają z tej kolumny na tabeli niezależnie od Prędkości.
Przykład: 3-osobowy hetycki CH-3 ze Prędkością „7” (planowane 
Punkty Ruchu do wykorzystania w tej turze) zmienia ukierunkowanie, 
używając 4. Punkty Ruchu. Gracz rzuca w tabelce i otrzymuje „7”. 
Oznacza to, że przewrócił się rydwan i CH-3 natychmiast otrzymuje 
jedno trafienie.
(6.83) Jednostki CH/BW, które zmieniają ukierunkowanie bez 
opuszczania heksu początkowego, nie podlegają zasadom obrotu.

Uwaga projektanta: Wszechobecne użycie łuku kompozytowego w tym 
okresie sprawiło, że rydwany i ostrzał stały się główną siłą na polu 
bitwy. Łuk ten zapewniał dystans i siłę penetracji, co z kolei prowadziło 
do skutecznej taktyki dostosowanej przez rydwany. Chociaż istniały 
dwa rodzaje łuków kompozytowych – „trójkątny” i „zakrzywiony” – 
oba dawały mniej więcej ten sam efekt. Jednostki piechoty używały 
niekompozytowych, prostych łuków, często nazywanych łukami 
krótkimi. Łuki kompozytowe były drogie w produkcji i wymagały 
znacznie więcej czasu niż łuki krótkie, dlatego tylko elitarni wojownicy 
mogli ich używać. Niektóre rydwany były uzbrojone w oszczepy i 
podobne pociski do „rzucania”.
(7.11) W CoF występują dwa rodzaje jednostek strzeleckich: Rydwany 
(CH) i Lekka Piechota (LI). Rydwany używają łuków kompozytowych 
(C) lub oszczepów (J); Lekka piechota używa łuków kompozytowych 
(C), łuków krótkich (B), proc (S) lub oszczepów (J). Po aktywacji 
jednostki strzeleckie mogą się poruszać, strzelać lub strzelać podczas 
ruchu. Jednostki strzeleckie mogą strzelać podczas lub zamiast swojego 
ruchu. Jednostki tego samego Skrzydła/Grupy nie muszą wykonywać 
tej samej akcji (niektóre mogą się poruszać, inne mogą strzelać bez 
wykonania ruchu, a jeszcze inne mogązarówno się poruszać, jak i 
strzelać). Jednostka LI może strzelać podczas ruchu tylko wtedy, gdy 
poruszyła się „do przodu” (w stronę celu) bezpośrednio przed 

(6.91) Tabela kosztów ruchu: Tabela przedstawia koszty ruchu 
związane z wejściem/przekroczeniem obiektów terenowych na mapie i 
innymi działaniami, takimi jak zmiana kierunku. Potencjalne trafienia i 
inne efekty specjalne podano w uwagach.
(6.92) Tabela Obrotu Rydwanu: Tabela służy do określenia 
możliwych Trafień w wyniku ruchu, gdy używana jest opcjonalna 
zasada 6.8.

faktycznym oddaniem strzału. Jednostki CH mogą strzelać w 
dowolnym momencie ruchu (patrz przykład poniżej). Strzelanie 
podczas ruchu nie kosztuje żadnych punktów ruchu; jednakże patrz 
7.17.
Przykład: Uzbrojona w „C” jednostka CH-2 może poruszyć się o 3 
heksy do przodu, strzelić do wroga oddalonego o dwa heksy, a 
następnie wykorzystać pozostałe punkty, aby zmienić kierunek i 
odjechać.
(7.12) Ostrzał może nastąpić jako część Rozkazów aktywowanej 
jednostki (patrz 7.3) lub jako Ostrzał w Reakcji (patrz 7.4). Każda 
jednostka strzelecka musi strzelać indywidualnie; nie mogą łączyć 
ostrzału. Jednostki w zwarciu nie mogą strzelać ani być celem ostrzału 
(patrz 9.2). Aktywowana jednostka może strzelić tylko raz na fazę 
rozkazów.
(7.13) Jednostka strzelecka może strzelać do dowolnej pojedynczej 
jednostki docelowej, która znajduje się w jej zasięgu ostrzału i do której 
może wyznaczyć linię wzroku (LOS): 
• dla jednostek LI zasięg rozciąga się od heksów frontowych i/lub flanki
• dla jednostek CH, Zasięg rozciąga się od dowolnego z jej heksów. 
Jednostki CH mogą strzelać z przodu, z flanki i z tyłu. 
Jeśli celem jest stos CH-2+RI, strzelający gracz musi wybrać jedną z 
dwóch jednostek jako cel ostrzału.
Uwaga projektanta: Chociaż rzeczywisty rydwan może być zwrócony 
w jednym kierunku, łucznik na pokładzie może się mniej więcej 
swobodnie poruszać.
(7.14) LOS oblicza się poprzez prześledzenie ścieżki heksów pomiędzy 
środkiem heksu, na którym znajduje się jednostka strzelająca, i taką 
samą dla jednostki docelowej, przez przód, flankę jednostki strzelającej 
lub, w przypadku jednostek CH, także od tyłu. 
Heksy Lasu blokują LOS. Jednostki bojowe blokują LOS, z tym 
wyjątkiem, że LOS nigdy nie jest blokowany tylko przez jedną 
jednostkę bojową (przyjazną lub wrogą). Jednostka może zawsze 
strzelać „nad” jedną jednostką bojową; nie może strzelać ponad więcej 
niż jedną jednostką.
LOS jest blokowana, jeśli jakakolwiek część heksu o większej 
wysokości znajduje się pomiędzy dwiema jednostkami. Jeżeli 
jednostka strzelająca i jednostka docelowa znajdują się na różnych 
poziomach, podstawowymi przesłankami są:
• jeśli jednostka strzelająca jest wyżej od jej celu, LOS jest blokowana, 
gdy blokujący teren jest bliżej celu
• jeśli jednostka strzelająca znajduje się niżej od celu, LOS jest 
blokowana, gdy blokujący teren znajduje się bliżej strzelającego
Jeśli teren blokujący jest dokładnie „w połowie” to zawsze blokuje 
LOS.

Przykład: W scenariuszu Astarpa Hetyci mają SI (A) i LI (B) na heksach 
2035 i 2036, SI (C) i LI (D) na 2134 i 2135 oraz SI (E) na 2235. Wszystkie 
jednostki są zwrócone w stronę rzędu heksów 19xx. Arzawani mają CH-2 
(X) na heksie 1835 zwrócony w stronę rzędu 17xx, CH-2 (Y) na heksie 1936 
zwrócony w stronę 1837/1937 i CH-2 (Z) na 2237 zwrócony w stronę 2136/ 
2236. LI są uzbrojeni w łuki B, a CH-2 w łuki kompozytowe (C). Wszystkie 
jednostki Arzawan CH-2 są aktywne.
CH-2 (Z) może obrać za cel dowolną jednostkę Hetytów - wszystkie są w 
zasięgu i w LOS, ponieważ jednostka może strzelać przez jedną jednostkę. 
Ponieważ CH może strzelać w dowolnym kierunku, CH-2 (Y) może strzelać 
do wszystkich jednostek Hetytów z wyjątkiem SI (E). LOS tej jednostki jest 
blokowana przez LI (D), ponieważ LOS można wykreślić tylko przez jedną 
jednostkę bojową. CH-2 (X) może strzelać do wszystkich jednostek Hetytów 
oprócz SI (E). Tutaj LOS jednostki CH-2 jest zablokowana, a SI (E) jest 
poza zasięgiem.
W przypadku Hetytów LI (B) może strzelać do CH-2 (X) i CH-2 (Y), ale nie 
do CH-2 (Z), ponieważ ta jednostka znajduje się w jej tylnym obszarze. LI 
(D) może strzelać w kierunku LI (B) w CH-2 (Y) lub w CH-2 (Z) – ta 
jednostka jest na jej flance. LI (D) ma LOS do CH-2 (X), ale ta jednostka 
jest poza zasięgiem łuku krótkiego.
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(7.2) TAKTYKA OSTRZAŁU I ODSKOKU
 RYDWANÓW

(7.3) OSTRZAŁ RYDWANU W CZASIE PRZEJAZDU

Jeśli LOS jest zablokowana, pociski nie mogą zostać wystrzelone. 
Niezależnie od ograniczeń LOS, jednostki zawsze mogą strzelać w 
sąsiednie heksy. 
Uwaga projektanta: LOS, choć nie stanowi większego problemu w 
większości tych bitew, ze względu na płaski teren, często jest przyczyną 
„kłótni graczy”. Sugerujemy ścisłą interpretację przepisów 
dotyczących ostrzału i LOS.
(7.15) Zapas amunicji Jednostka strzelecka może wystrzelić, jeśli 
pozostała jej przynajmniej jedna salwa pocisków. Jednostki strzeleckie 
mają nieograniczoną liczbę salw, dopóki nie wyrzucą 
niezmodyfikowanej „9” podczas rozpatrywania jakiegokolwiek 
własnego ostrzału. W chwili, gdy jedna z tych jednostek wyrzuci 
niezmodyfikowaną liczbę „9”, umieść na niej żeton „Missile Low”, 
wskazujący, że pozostała jej jeszcze jedna salwa. Jeśli jakakolwiek 
jednostka z „Missile Low” wystrzeli, odwróć żeton na stronę „Missile 
No”, aby wskazać, że nie ma już pocisków do wystrzelenia. Jednostka 
posiadająca żeton „Missile No” nie może w żadnym momencie 
strzelać.
(7.16) Każda przyjazna jednostka z „Missile Low” lub „Missile No”, 
która nie jest w zwarciu i nie znajduje się w zasięgu ostrzału i LOS 
wrogiej jednostki strzeleckiej, która sama nie jest przykryta „Missile 
No”, może przeładować amunicję, usuwając dowolny żeton Missile 
Low/ No. Jednostka strzelecka przeładowuje amunicję ponownie 
podczas Fazy Zastępowania, Przeładowywania i Usuwania (faza D), 
przywracając sobie pełną zdolność strzelecką.
(7.17) Tabela zasięgu i trafień pocisków (8.61), w koordynacji z 
Tabelą efektywności ostrzału kontra pancerz (8.62), służy do 
określenia efektu ostrzału. Gracz rzuca jedną kością i dostosowuje DR, 
korzystając ze wszystkich odpowiednich korekt – są one wymienione 
w tabeli. Używa rzędu odpowiadającego odległości od pocisku do celu. 
Liczba Trafień zadanych celowi jest wskazana w nagłówku kolumny 
powiązanej ze zmodyfikowanym DR.
Przykład: Łuk Kompozytowy strzelający w odległości 2 heksów ze 
zmodyfikowanym DR wynoszącym „4” zada jedno Trafienie.
 Modyfikatory rzutu kością (DR):
? Efekty ognia i pancerza (patrz tabela) 
+1, jeśli jednostka strzelająca LI z bronią typu B lub C poruszyła się lub 
będzie się poruszać
+1, jeśli cel znajduje się na heksie lasu
–1, jeśli jednostka strzela do jednostki położonej niżej w odległości 2 
heksów lub większej
Wszystkie efekty bojowe wynikające z ostrzału są natychmiastowe i 
mają miejsce przed poruszeniem/strzałem jakiejkolwiek innej 
jednostki.
Uwaga projektanta: Łucznicy rydwanów byli gruntownie przeszkoleni 
w strzelaniu nawet w pełnym galopie, stąd brak jakiegokolwiek 
niekorzystnego DRM. 
(7.18) Jeśli na docelowym heksie znajduje się dowódca, a 
niezmodyfikowany DR ostrzału wynosi „0”, istnieje szansa, że 
dowódca został trafiony. Rzuć kostką ponownie; jeśli ten DR wynosi 
„0”, dowódca został ranny. Następnie gracz rzuca kostką jeszcze raz; 
jeśli ten DR jest większy niż Umiejętność lub Inicjatywa dowódcy, to 
dowódca zostaje zabity. Zobacz także 8.15. Gracze mogą, jeśli chcą, 
strzelać w heks (w zasięgu), na którym znajduje się tylko żeton 
dowódcy.

Uwaga projektanta: Jest to główna taktyka rydwanów (przeciwko 
piechocie) i to właśnie uczyniło je tak skutecznymi… do czasu użycia 
skuteczniejszej lekkiej piechoty, a następnie pojawienia się kawalerii 
jako broni na polu bitwy.
(7.21) Jednostki CH-2 mogą używać taktyki „Ostrzał i Odskok” (F&R) 
przeciwko jakimkolwiek jednostkom niebędącym Rydwanami. F&R 
nie może być użyte przeciwko wrogim jednostkom CH ani jednostkom 
RI w stosie z jednostką CH-2, ani przeciwko jednostkom wroga 
będącym w zwarciu. CH-2 połączony z jednostką RI może używać 
F&R; po prostu zignoruj RI. F&R obejmuje całą akcję jednostki w tej 
fazie Rozkazów.

Uwaga projektanta: Hetyckie CH-3, choć uzbrojone w oszczepy, były 
bardziej nastawione na walkę w zwarciu niż oddziały strzelające. 
Dlatego nie są uprawnione do korzystania z tej mechaniki.
(7.22) Jednostki CH-2 chcące użyć F&R muszą rozpocząć aktywację w 
promieniu trzech (3) heksów od jednostki docelowej. Musi istnieć 
możliwość wykreślenia trasy heksów nie sąsiadujących z jednostkami 
bojowymi wroga przez frontalne heksy jednostki F&R.
(7.23) Trasa F&R może przebiegać przez/do heksy zajęte przez 
sojuszników, dowolne heksy innych niż teren trudny lub przez dowolny 
strumień, którego przekroczenie nie kosztuje więcej niż +1. Jeśli trasa 
przebiega przez przyjazne jednostki, obowiązują kary za trafienia 
opisane w 6.55. 
(7.24) Jeśli jednostka spełnia powyższe warunki, może strzelić do 
wybranego celu bez poruszania się (oczywiście jedynie na mapie)! 
Procedura jest następująca: 
• zanotuj, która jednostka korzysta z F&R 
• zanotuj cel, jak powyżej 
• rozstrzygnĳ ostrzał na dystansie jednego heksa
• rozstrzygnĳ ostrzał w reakcji (7,25 i 7,44), jeśli taki istnieje, w zasięgu 
jednego heksa
Wszystko to odbywa się bez (fizycznego) przemieszczania jednostki 
strzelającej.
Uwaga projektanta: Cóż, oddział porusza się do celu, a następnie z 
powrotem tam, skąd przyszedł. Po prostu wyeliminowaliśmy 
mikrozarządzanie. Zwykły zasięg ostrzału wynosił około 30–50 jardów.
(7.25) Jednostki będące celem F&R muszą użyć Zwrotu w Reakcji 
(6.65), aby odwrócić się i stanąć twarzą w twarz z jednostkami F&R, 
jeśli chcą.
(7.26) Rydwany korzystające z F&R podlegają obrotowi rydwanów 
określonym w 6.82.
Przykład: Wracając do przykładu ze scenariusza Astarpa w 7.14 
powyżej, tylko arzawański CH-2 (Z) mógł przeprowadzić atak F&R i 
tylko na Hetytów LI (B), LI (D) i SI (E). Droga do Hetytów SI (A) i (C) 
jest zablokowana przez wspomniane jednostki Hetytów. Arzawańskie 
CH-2 (X) i CH-2 (Y) nie mogą wyznaczyć ścieżki do żadnego z celów 
przez swoje przednie heksy, więc nie mogą używać specjalnej taktyki 
F&R. Mogą jednak poruszać się i/lub strzelać zgodnie z 7.11.

(7.31) Jednostki rydwanów korzystające z Przejeżdżania (6.7) mogą 
strzelać do wrogiego rydwanu, przez którego żeton przejeżdżają, 
traktując to jako ostrzał w tym segmencie ruchu. Użyj wiersza Pass-
Thru w Tabeli zasięgu i trafień, aby rozstrzygnąć ostrzał. Cel, 
nieruchomy CH, nie może używać ostrzału w odpowiedzi, ale może 
użyć ostrzału w reakcji (7.44), gdy atakująca jednostka porusza się w 
sąsiedztwie lub jeśli jednostka zaczyna sąsiadować, zanim ta jednostka 
wejdzie na heks z CH – w obu przypadkach dystans to 1 heks. W 
pierwszej kolejności rozstrzygany jest ostrzał w reakcji. 
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(7.4) OSTRZAŁ W REAKCJI

(7.5) TABELE OSTRZAŁU

(8.0) SHOCK COMBAT

(8.1) PROCEDURA WALKI WRĘCZ

(7.32) Rydwany używające ostrzału w trakcie Przejazdu wobec 
wrogich rydwanów z RI (8.4) mogą strzelać albo do rydwanu, albo do 
RI.
(7.33) Inne jednostki przeciwnika nie mogą używać ostrzału w reakcji 
przeciwko jednostkom przeprowadzającym Przejazd, gdy te jednostki 
znajdują się na heksie zajmowanym przez cel Przejazdu.

Nieaktywne jednostki strzeleckie mogą strzelać w reakcji na określony 
ruch wroga na (reakcja na wejście) i z (reakcja na wycofanie) heksów 
sąsiadujących z nieaktywną jednostką i znajdujących się w jej zasięgu 
(7.13), a także przeciwko aktywnym jednostkom, które strzelają w nie 
(Ostrzał w odpowiedzi). Ostrzał w reakcji nie wymaga Rozkazu.
(7.41) Reakcja na wycofanie: Ilekroć nierozbita jednostka opuszcza 
heks sąsiadujący z wrogą jednostką strzelecką i znajdujący się w jej 
polu rażenia, ta jednostka strzelecka, jeśli ma zasięg dwóch lub więcej 
heksów, może wystrzelić w stronę poruszającej się jednostki. Wszelkie 
wyniki są uwzględniane przed ruchem jednostki.
(7.42) Reakcja w trakcie wycofania: Jednostki CH uzbrojone w „C”, 
korzystające z Uporządkowanego Wycofania (6.4) mogą strzelać do 
jednostki, która wywołała ich OW. Zasięg jest zawsze traktowany jako 
dwa (2) heksy, a ostrzał jest prowadzony przed ruchem. Obowiązują 
wszystkie modyfikatory ruchu. Wycofująca się jednostka CH jest 
ograniczona do jednego ostrzału na fazę Rozkazów.
(7.43) Wszystkie Ostrzały w ramach Reakcji na Wycofanie się/w 
trakcie wycofania odbywają się w zasięgu dwóch (2) heksów.
(7.44) Reakcja na wejście: Ilekroć przyjazna jednostka porusza się w 
sąsiedztwie (oraz w polu rażenia, 7.13) wrogiej jednostki strzeleckiej, 
włączając w to wejście w wyniku ruchu po walce, ta wroga jednostka 
strzelecka może ostrzelać poruszającą się jednostkę zanim nastąpi 
jakikolwiek dalszy ruch lub przyjacielski ostrzał. Wszystkie efekty tej 
ostrzały rozpatruje się natychmiast.
(7.45) Ostrzał w odpowiedzi: Jednostka nieaktywna może strzelać, 
„odpowiadając” wrogiej jednostce, która do niej strzeliła (7.31 jest 
wyjątkiem). Ostrzał jednostki aktywnej rozstrzyga się przed ostrzałem 
w odpowiedzi; nie są one jednoczesne. Nieaktywny nie może używać 
zarówno ostrzału reakcji na wejście, jak i ostrzału w odpowiedzi 
przeciwko tej samej jednostce.

(7.51) Tabela zasięgu i trafień: Ta tabela służy do rozpatrywania 
każdego indywidualnego ostrzału.
(7.52) Tabela efektywności ostrzału kontra pancerz: Ten wykres 
przedstawia korekty rzutu kostką w Tabeli zasięgu i trafień w oparciu o 
skuteczność pancerza noszonego przez cel w porównaniu do 
skuteczności wystrzeliwanego pocisku.

Uwaga projektanta: Żadne źródła egipskie i niewiele innych, 
wizualnych lub pisanych, nie wskazuje, że jakakolwiek zorganizowana 
walka wręcz z udziałem dużej liczby piechoty (lub rydwanów) 
kiedykolwiek miała miejsce w późnej epoce brązu, kiedy na polu bitwy 
rządziły rydwany. W źródłach tych nigdzie nie można znaleźć 
przykładów agresywnego użycia piechoty. Nie oznacza to, że nigdy nie 
miało to miejsca, ale z pewnością daje to do myślenia.
„Z czasów przed katastrofą nie ma dowodów na starcie formacji 
piechoty na bliskim zasięgu…” – Robert Drews w „The End of the 
Bronze Age”

Uwaga Projektanta: System walki wręcz (Shock) opiera się na 
interakcji broni jednostek, osłonie pancerza (powiedzmy… faktycznie 
jedynymi jednostkami, które nosiły jakąkolwiek zbroję, o których można 
tak mówić, byli woźnicy), kącie natarcia oraz ogólnym wyszkoleniu i 
jakości ( TQ), aby uzyskać pojedynczy wynik. Chociaż żaden czynnik 
nie jest nieistotny, wartością, na którą należy zwrócić szczególną 

uwagę, jest TQ, ponieważ wartość ta określa zdolność jednostki do 
wytrzymania trudów walki.
Po zakończeniu segmentu Ruchu i Ognia w Fazie Rozkazów następuje 
walka wręcz. Walka wręcz jest częścią fazy Rozkazów dowódcy i 
wszystkie ataki wręcz wywołane przez tego dowódcę zostają 
rozpatrzone przed wylosowaniem następnego AM.
Każda walka wręcz jest prowadzona jako seria kroków wykonywanych 
w taki sposób, aby wszystkie jednostki biorące udział w walce wręcz 
zostały uwzględnione– zanim zostanie przeprowadzony kolejny etap 
walki wręcz. Kolejność kroków można znaleźć w 8.13. Sugerujemy 
wykonanie każdego osobnego kroku od lewej do prawej, po mapie. 
Gracze mogą używać dowolnego systemu, aby zanotować, co 
wydarzyło się po obu stronach.
Uwaga projektanta: łatwiej byłoby rozpatrzyć każdą oddzielną walkę 
jako jeden „element”. Jednakże powoduje to efekt typu „blitzkrieg”, w 
którym atakujący może wybrać, które ataki chce wykonać jako 
pierwsze, aby móc osiągnąć „przełom”. Pomimo swojej prostoty 
byłoby to tak odległe od rzeczywistości, że system – i gra – byłby 
nierealistyczny. Jednakże pojedyncze walki wręcz z pewnością można 
rozwiązać całościowo, jeśli nie wpłynie to na inne ataki. Wybrana 
metoda powinna uwzględniać ten zamiar.
(8.11) Segment wskazania walki wręcz: Aktywny gracz wyznacza, 
która jednostka ze zdolnością do przeprowadzenia walki wręcz może/
musi zaatakować w następujący sposób:
• Jednostki zdolne do walki wręcz, które kończą swój ruch sąsiadując z 
jednostką wroga podczas bieżącej fazy Rozkazów MUSZĄ 
WYKONAĆ WALKĘ WRĘCZ
• Aktywowana zdolne do walki wręcz jednostki w zwarciu (9.2) 
MUSZĄ WYKONAĆ WALKĘ WRĘCZ
• Jednostki zdolne do walki wręcz, które nie są w zwarciu, a które przez 
cały segment ruchu sąsiadują z wrogą jednostką, MOGĄ WYKONAĆ 
WALKĘ WRĘCZ, ale muszą przejść test TQ, aby przeprowadzić atak. 
Umieść żeton CHECK/NO CHECK na jednostkach, które 
muszą wykonać walkę wręcz na skutek przypadków nr 1 i 2 
powyżej. Umieść żeton TQ SHOCK/MUST CHECK na 
jednostkach, na których gracz zdecydował się zaatakować w 
przypadku #3.
Lekka piechota (LI) nie jest zdolna do walki wręcz i nigdy nie jest 
zmuszona do walki wręcz, chociaż w niektórych przypadkach kilka 
jednostek ma ograniczone zdolności podczas atakowania niektórych 
innych typów jednostek. Te przypadki są wymienione poniżej i są 
odnotowane na wykresach Shock Superiority i Clash of Arms:
• Jednostki CH-2 nie są zdolne do walki wręcz z jednostkami CH-2, 
CH-3 lub CH-2+RI
• Jednostki BW są zdolne do walki wręcz tylko przeciwko jednostkom 
LI 
(8.12) Procedura przed walką wręcz: Jednostki atakujące w walce 
wręcz muszą zaatakować wszystkie jednostki na ich przednich/
sąsiednich heksach, chyba że broniąca się jednostka jest atakowana 
przez inną, przyjazną jednostkę w tym samym segmencie walki wręcz. 
Atakujący określa, które jednostki będą zaangażowane w poszczególne 
walki, z następującymi ograniczeniami:
• pojedyncza przyjazna jednostka (lub stos) może atakować jednostki 
broniące się na więcej niż jednym heksie, pod warunkiem, że wybrani 
obrońcy znajdują się we froncie/na flankach jednostki atakującej
• dwie lub więcej przyjaznych jednostek (lub stosów) na różnych 
heksach może połączyć się, aby zaatakować jednostki broniące się 
tylko na jednym heksie 
• każda jednostka może atakować wręcz tylko raz na segment walki 
wręcz
• broniąca się jednostka może zostać zaatakowana wręcz tylko raz na 
segment walki wręcz
• stos CH-2+RI musi atakować tę samą jednostkę(i); jednostki nie mogą 
wykonywać oddzielnych ataków.
 Poza powyższymi ograniczeniami, atakujący gracz może podzielić 
swoje ataki pomiędzy swoje jednostki według własnego uznania.
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Przykład: Gracz egipski ma dwie jednostki piechoty, LI (W) i SI (X), 
odpowiednio na heksach 1935 i 1936 oraz dwie jednostki rydwanów, 
CH-2(Y) i CH-2 (Z), na heksach 1937 i 1938 odpowiednio. Wszystkie 
cztery jednostki są zwrócone w stronę rzędu heksów 20xx. Gracz 
Hetytów ma CH-2 (D) na heksie 2036. Dwie jednostki Hetytów, CH-3 
(A) i CH-3 (B), przesunęły się odpowiednio na heksy 2039 i 2038. 
Trzecia jednostka Hetytów, CH-2 (C), przesunęła się na heks 2037. 
Wszystkie cztery jednostki Hetytów są zwrócone w stronę rzędu heksów 
19xx. Wszystkie jednostki Hetytów są aktywne. Żadna jednostka po obu 
stronach nie została trafiona. 
Ponieważ wszystkie trzy jednostki Hetytów się poruszyły, wszystkie 
muszą zaatakować wręcz. Hetyta CH-3 (A) musi zaatakować egipską 
Ch-2 (Z), ponieważ Z jest jedyną jednostką na jej przednich heksach. 
Hetyci CH-2 (C) nie mogą atakować egipskiego CH2 (Y) – CH-2 nie są 
w stanie zaatakować innych CH-2 – muszą więc zaatakować egipskie 
SI (X). To sprawia, że egipski CH-2 (Y) jest jedynym celem dla Hetytów 
CH-3 (B). Wszystkie trzy ataki są oznaczone żetonami „Shock/No TQ 
Check”.
Gracz Hetytów ma możliwość zaatakowania egipskiego LI (W) swoim 
CH-2 (D), ale nie jest to wymagane. Jeśli zdecyduje się to zrobić, atak 
zostanie oznaczony znacznikiem „Shock/Must TQ Check”.
Jeśli w powyższym przykładzie jednostki Hetytów CH-3 były zamiast 
tego jednostkami CH-2, nie byłoby walki wręcz dla tych jednostek, 
nawet jeśli jednostki poruszały się obok siebie, ponieważ CH-2 nie jest 
zdolne do walki wręcz przeciwko innym jednostkom CH-2.

(8.13) Przegląd procedury rozstrzygania walki wręcz
Sekcje od 8.14 do 8.18 zawierają opisy sekwencji i procedur 
stosowanych do rozpatrywania walki wręcz. Każdy krok musi zostać 
ukończony dla wszystkich jednostek przed przejściem do następnego 
kroku. Te kroki to:
1. Sprawdź, czy jednostki, które są przykryte żetonami „Shock-Must 
Check TQ” faktycznie zaatakują (8.14)
2. Sprawdź wszystkie broniące się jednostki, z wyjątkiem tych, które są 
w zwarciu, aby zobaczyć, jak zareagują na „zagrożenie” takim atakiem 
(8.14 plus 8.55)
3. Sprawdź, czy nie ma ofiar wśród dowódców (8.15) lub podejmĳ 
Pojedynek Bohaterów walkę (10.2), jeśli ma to zastosowanie
4. Rozpatrz walkę wręcz
A. Użyj wykresu Clash of Arms, aby określić, która kolumna w tabeli 
Shock będzie używana (8.16)
B. Określ broń, pozycję i przewagę (8.17 #1)
C. Określ, czy teren i/lub dowódcy będą mieli jakiś wpływ (8.17 #2)
D. Rozpatrz walkę, korzystając z tabeli wyników walki wręcz (8.17 #3)
5. Sprawdź rozpad jednostek (8.18)

(8.14) Sprawdzanie TQ przed walką wręcz 
1. Najpierw wszystkie atakujące jednostki ze znacznikiem „SHOCK 
Must Check TQ” (8.11) muszą przejść kontrolę TQ. Atakujący gracz 
rzuca kością za każdą jednostkę:
• jeśli DR jest taki sam lub niższy od wydrukowanego TQ, ta jednostka 
wykona atak wręcz
• jeśli DR jest wyższy niż TQ, jednostka nie będzie atakować wręcz ... 
i otrzymuje jedno (1) trafienie. 
Wyjątek: Jeśli wszystkie broniące się jednostki zostaną Rozbite, 
atakujące jednostki nie muszą wykonywać testu TQ. Zamierzone cele 
nadal istnieją. Należy pamiętać, że rozbite jednostki mają TQ 1 (patrz 
9.42).
2. Następnie wszystkie jednostki inne niż te, które są w zwarciu, a które 
są teraz celem ataków wręcz (pamiętaj, że jednostka przykryta żetonem 
Must Check, która nie przeszła testu TQ, nie atakuje już) muszą przejść 
test TQ. Broniący się gracz rzuca kością za każdą jednostkę:
• jeśli DR jest taki sam lub niższy od wydrukowanego TQ, jednostka ta 
pozostaje nienaruszona
• jeśli DR jest wyższy niż TQ jednostki, jednostka otrzymuje liczbę 
Trafień równą różnicy pomiędzy wynikiem DR a jej TQ. Jeśli obrońca 
otrzymał wystarczającą liczbę Trafień, aby ich łączna suma była równa 
lub większa niż jego Wartość TQ, natychmiast ucieka (9.4), a atakująca 
jednostka przesuwa się na opuszczony heks (gdzie może zmienić swoją 
ukierunkowanie o jeden wierzchołek, jeśli chce), pod warunkiem, że 
nie jest to na heksie frontu innej jednostki wroga. Rozbita jednostka, 
która nie przejdzie tego testu, zostaje wyeliminowana. Jeśli po 
sprawdzeniu TQ atakujący nadal może zaatakować, a jeśli obrońca nie 
uciekł, przejdź do następnego kroku.
Przykład: Kontynuując przykład z 8.12, gracz Hetytów zdecydował się 
zaatakować egipskie LI (W) za pomocą CH-2(D), teraz musi wykonać 
test TQ. Wyrzuca „6”, czyli więcej niż TQ CH-2 wynoszące 5. CH-2 nie 
może atakować i otrzymuje jedno trafienie. Pozostałe trzy jednostki 
Hetytów nie muszą wykonywać tego testu. Jednakże dwie egipskie 
jednostki CH-2 i egipskie SI muszą wykonać test TQ. Gracz egipski 
rzuca w każdym przypadku mniej niż „6”, w związku z czym obaj zdają 
test. Jednakże dla SI(X) wyrzuca „9”, więc SI otrzymuje dwa trafienia, 
ponieważ DR „9” przekracza jego TQ wynoszące 7 o dwa.
(8.15) Możliwe straty dowódców: Straty dowódców określa się przed 
rozstrzygnięciem faktycznego starcia. Jeśli jeden lub obaj gracze mają 
dowódcę połączonego z jednostką biorącą udział w walce wręcz, gracz 
rzuca kością za każdego takiego dowódcę. Jeśli DR wynosi „0”, 
dowódca został ranny. Następnie gracz rzuca po raz drugi; jeśli ten DR 
jest większy niż Umiejętność lub Inicjatywa dowódcy, zamiast tego 
dowódca zostaje zabity. Zabici dowódcy są natychmiast usuwani z gry 
(4.25). Ranni dowódcy pozostają w grze, ale wskaźniki wszystkich 
dowódców zmniejszają się o jeden – do minimum „0”. Dowódca, który 
jest już ranny i zostanie ranny ponownie, zostaje zabity.
Przykład: Barattarna, Dowódca naczelny Mitanni, jest w stosie z 
jednostką zaangażowaną w walkę wręcz. Gracz Mitanni musi 
sprawdzić, czy Barattarna nie stanie się ofiarą. Bogowie najwyraźniej 
opuścili go, gdyż wyrzucił „0”. Barattarna zostaje ranny (gdyby 
Barattarna był już ranny, zamiast tego zostałby zabity). Gracz 
wykonuje drugi rzut, tym razem wynikiem jest „3”. Wynik tego rzutu 
jest mniejszy niż Wskaźnik Inicjatywy Barattarny wynoszący „5”, więc 
nie zostaje zabity, ale pozostaje w grze ranny, a wszystkie jego 
wskaźniki są zmniejszone o jeden.
Jeśli w walce wręcz biorą udział Bohaterowie z obu stron, zamiast rzutu 
kostką z 8.15 przeprowadzany jest Pojedynek Bohaterów (10.2).
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(8.16) Tabela Walki Wręcz: W tabeli walki wręcz (Clash of Arms) 
porównaj typ atakującego z typem obrońcy, aby określić kolumnę w 
Tabeli wyników walki wręcz, która ma zostać użyta (przed 
jakimikolwiek zmianami) do rozstrzygnięcia walki. Jeśli istnieje więcej 
niż jeden Typ broniącej się jednostki, obrońca wybiera, który Typ 
zostanie użyty do ustalenia wyniku. Jeśli istnieje więcej niż jeden typ 
broniącej się jednostki, obrońca wybiera, którego z nich użyje.
Uwaga projektanta: W przeciwieństwie do innych gier GBoH, kąt 
natarcia nie ma znaczenia przy korzystaniu z tabeli Clash of Arms.
Przykład: Kontynuując przykład z 8.12 i 8.14, gracz Hetytów użyłby 
kolumny „9” w Tabeli wyników walki wręcz dla dwóch walk CH-3 
kontra CH-2. Walka CH-2 vs. SI wymagałaby kolumny „2”.
(8.17) Walka wręcz
Gracze określają teraz efekt przewagi którejkolwiek ze stron, a 
następnie rozpatrują walkę wręcz:
1. Określ Przewagę: Istnieją dwa „typy” Przewagi:
• Przewaga pozycji – co wynika z ataku na wroga od tyłu
• Przewaga systemu broni – system uzbrojenia i pancerz/ochrona jednej 
strony są na tyle lepsze od drugiej, że spowoduje to wyraźny wzrost 
strat po stronie gorszej (8.17 B)
Każda ze stron może (ale nie musi) zyskać Przewagę Pozycji lub 
Przewagę Broni, jako: Przewagę Ataku (AS; najczęstsza) lub Przewagę 
Obrony (DS). Przewagę określa się w następujący sposób:
A. Jeśli przyjazna jednostka atakuje wroga od tyłu, uważa się, że ma 
ona Przewagę w ataku w stosunku do obrońcy. Jednakże, jednostka, 
której atakujący użyje do określenia Przewagi Tylnego Ataku, musi być 
również użyta do określenia kolumny uderzenia w tabeli walki wręcz. 
Jednostka atakująca nie zyskuje przewagi ataku w przypadku ataku 
tylnego, jeśli znajduje się na heksie z przodu jakiejkolwiek innej 
jednostki wroga i ta jednostka wroga nie jest atakowana przez inną 
przyjazną jednostkę.
Uwaga projektanta: weterani GboH zauważą tutaj zmianę: nie ma 
większych zmian w zakresie przewagi pozycji w przypadku ataków z 
flanki. Dzieje się tak dlatego, że działania wojenne w tej epoce nie były 
w pełni liniowe. Obecna w grze piechota uderzeniowa zwykle walczyła 
w mniej lub bardziej luźnych grupach, bez dbania o formację.
B. Jeśli atak nie uzyskuje Przewagi Pozycji zgodnie z 8.17 1.A 
powyżej, gracze korzystają z tabeli Przewagi Broni, krzyżując typ 
atakującego z typem obrońcy, aby określić, czy którykolwiek system 
broni jest lepszy (albo lepszy atak, albo doskonała obrona). do 
drugiego. Jeśli po jednej stronie bierze udział więcej niż jeden typ 
jednostki, gracze korzystają z wybranych przez siebie jednostek, aby 
określić kolumnę walki w Tabeli Walki Wręcz
Należy pamiętać, że Przewaga Pozycji ma pierwszeństwo przed 
przewagą systemów uzbrojenia. Jednostka atakująca z przewagą 
pozycji jest lepsza w ataku i ma zawsze przewagę.
Przykład: Kontynuując przykład z 8.16, żadna z trzech walk wręcz nie 
odbywa się z tyłu, więc nie ma przewagi pozycji. Korzystając z tabeli 
walki, gracz Hetytów widzi, że ataki CH-3 kontra CH-2 nie powodują 
Przewagi Broni. Inaczej jest w przypadku ataku CH-2 kontra SI. Tutaj 
jednostka SI jest obrońcą lepszym od nieszczęsnych woźniców. Gdyby 
jednak Hetyta CH-2 atakowała egipskie SI z tyłu, zastosowanie miałby 
przypadek 1.A, a zatem CH-2 zamiast tego miałby Przewagę!
2. Dopasuj kolumny i rozpatrz: Aby rozpatrzyć walkę wręcz, 
atakujący gracz korzysta z „podstawowej” kolumny z Tabeli wyników 
walki wręcz (Shock CRT) określonej w 8.16 i dostosowuje tę kolumnę 
pod kątem różnicy sił, przewagi pozycji lub efektów terenowych w 
następujący sposób:

• Przewaga pozycji ataku na flance: Jeśli przynajmniej część ataku 
skierowana jest na flankę obrońcy, atakujący otrzymuje Przesunięcie o 
dwie (2) kolumny w prawo.
• Przewaga liczebna: Jeśli jedna strona ma w walce więcej jednostek 
bojowych (żetonów) niż druga, gracz ten otrzymuje dwa  (2) 
Przesunięcie kolumny za każdą jednostkę więcej niż druga strona. 
Takie przesunięcie wykonywane jest w prawo na korzyść atakującego, 
w lewo natomiast na korzyść obrońcy.
• Teren — zobacz sekcję terenu w Tabeli wyników walki wręcz. Jeśli w 
akcji bierze udział więcej niż jedna jednostka broniąca się, użyj 
najkorzystniejszego terenu dostępnego dla obrońcy. Wszystkie kwestie 
kumulują się.
Następnie atakujący gracz rzuca kością, modyfikując wynik rzutu 
zgodnie z modyfikatorami dowództwa zapisanymi w Tabeli wyników 
walki wręcz.
2. Wprowadź w życie wyniki
Wyniki na Shock CRT to Trafienia, zarówno dla atakującego, jak i 
obrońcy. # w nawiasie oznacza obrońcę. Jeśli atakujący miał Przewagę 
(Attacker Superior - AS), należy podwoić wynik dotyczący strat 
obrońcy.
Jeśli obrońca miał Przewagę (Defender Superior - DS), to należy 
potroić wynik dotyczący strat atakującego. Jeśli w tej walce brała 
udział więcej niż jedna jednostka (tego samego gracza), Trafienia są 
rozdzielane zgodnie z 9.12.
Jeśli jednostka otrzymała trafienia równe lub większe od jej TQ, w tym 
momencie nie ucieka – będzie uciekać podczas kroku Rozpadu, po 
rozpatrzeniu wszystkich wyznaczonych walk wręcz.
Przykład: Kontynuując przykład z 8.17 #1B, gracz Hetytów rozpatruje 
każdy ze swoich ataków wręcz pojedynczo. W przypadku Hetyty CH-
3(A) w starciu z Egipcjaninem CH2 (Z) wyrzuca „6” i używając 
kolumny „9” wynikiem jest jedno trafienie Hetyty CH-3 i dwa trafienia 
Egipcjanina CH- 2. Należy pamiętać, że żadne przesunięcie kolumn w 
8.17 nr 2 nie ma zastosowania i nie są zaangażowani żadni dowódcy, 
więc rzut kostką nie podlega modyfikatorowi. Nie ma przewagi, więc 
nie ma dostosowania liczby trafień. W przypadku ataku Hetytów CH-
3(B) na egipski CH-2(Y), gracz Hetytów radzi sobie lepiej i rzuca „9”. 
W kolumnie „9”; CH-3 (B) otrzymuje jedno trafienie, a CH-2(Y) 
otrzymuje trzy trafienia. Ponownie nie mają zastosowania żadne 
przesunięcia kolumn, DRM ani korekty trafień. Ostateczny atak to już 
inna historia. W przypadku ataku CH-2(C) na SI(X), gracz hetycki 
rzuca „3”. Musi użyć kolumny „2”, więc wynik bazowy to trzy trafienia 
dla CH-2 i jedno trafienie w SI. Nie mają zastosowania żadne 
przesunięcia kolumn ani DRM. SI jest jednak DS, więc trafienia 
atakującego CH-2 są potrojone – zamiast tego CH-2 otrzymuje 
dziewięć trafień!
(8.18) ROZPAD
Gracze ustalają teraz, które jednostki uległy Rozpadowi (Collapse) w 
wyniku walki. Po pierwsze, jednostki, które mają Trafienia równe lub 
większe od ich TQ, automatycznie ulegają Rozbiciu (9.4). Jednakże, 
jeśli wszystkie atakujące i broniące się jednostki ulegną Rozbiciu w 
walce wręcz, patrz 9.13. Następnie dla tych jednostek, które były w 
Zwarciu na początku walki wręcz brak im już tylko jednego (1) 
Trafienia do automatycznej ucieczki, gracze muszą rzucić jedną kością 
za każdą taką jednostkę. Jeśli wynik DR jest wyższy niż TQ jednostki, 
jednostka jest Rozbita (9.4). Jeśli DR jest taki sam lub niższy, trafienia 
jednostki zmniejszają się o jeden (1). Na koniec atakujące jednostki 
muszą wkroczyć na dowolny opuszczony heks (patrz 8.2). Gracze 
umieszczają żetony zwarcia (Engaged) na jednostkach, które nie 
zostały Rozbite ani nie posunęły się naprzód (patrz 9.21).
Przykład: Kontynuując przykład z 8.17 #3, CH-2(C) sprawdza swój 
odwrót zgodnie z 9.4. Gracz Hetytów rzuca, aby zobaczyć, jak poważna 
jest sytuacja. Rzuca „5”, więc jednostka zdaje i zostaje umieszczona w 
pobliżu sztandaru hetyckiego. Żadna z pozostałych jednostek nie ma 
wystarczającej liczby trafień, aby sprawdzić ucieczkę, więc wszystkie są 
teraz w Zwarciu. Żadna z jednostek Hetytów nie kwalifikuje się do 
ruchu po walce (8.21), podobnie jak egipska SI, ponieważ ta jednostka 
była obrońcą w walce wręcz.
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(8.2) RUCH PO WALCE

(8.3) WALKA WRĘCZ I RYDWANY

(8.4) RYDWANY I BIEGACZE

(8.5) AGRESYWNA REAKCJA

(8.21) Jednostki atakujące muszą wkroczyć na dowolny heks 
opuszczony przez jednostki wroga w wyniku walki wręcz (tylko), w 
tym ucieczki w wyniku testu TQ. Jednostka wykonująca ruch płaci 
wszystkie koszty trafień (np. z powodu terenu) wynikające z takiego 
posunięcia. Jeśli natarcie spowodowałoby Rozbicie poruszającej się 
jednostki, nadal ona posuwa się naprzód i nie zostaje Rozbita, ale 
zamiast tego jej suma Trafień jest ustawiona na TQ minus 1.
Przykład: jednostka TQ 6 miałaby 5 Trafień. Jednostki, które 
powodują, że wróg opuści heks ze względu na Rozbicie podczas testu 
TQ przed walką (a nie podczas faktycznej walki), ale jednocześnie 
znajdują się na heksie frontu innej jednostki wroga, nie mogą wykonać 
tej akcji.
(8.22) Wykonujące ruch po walce jednostki bojowe – ale nie jednostki 
BW – mogą zmienić swoje ukierunkowanie o jeden wierzchołek po 
zakończeniu ruchu po walce, nawet jeśli znajdują się na heksie frontu 
wroga. Jest to wyjątek od 6.63.
(8.23) Jeśli atakowała więcej niż jedna jednostka, jednostka z przewagą 
(jeśli taka istnieje) musi wykonać ruch po walce. Jeśli nie ma takiej 
jednostki, ta z najwyższym TQ musi wykonać ruch po walce. W 
przypadku remisu wybór należy do atakującego gracza.
(8.24) Po ostrzale nie ma ruchu po walce, niezależnie od tego, co zrobi 
docelowa jednostka.

Uwaga projektanta: Istnieją pewne różnice zdań co do tego, jak 
rydwany faktycznie funkcjonowały w bitwach tamtej epoki. Większość 
źródeł podaje, że służyły one jako mobilne platformy strzelnicze; 
niektórzy twierdzą, że mogły być i były wykorzystywane do ataków 
bezpośrednich na jednostki wroga. Jako dowód wskazują kilka 
znalezisk archeologicznych ukazujących, że załogą rydwanów (oprócz 
woźnicy) jest żołnierz uzbrojony w długą włócznię. Argumenty przeciw 
można podzielić na jeden lub więcej z poniższych:
• Konie nie lubią „atakować” innych koni, a zwłaszcza ludzi 
trzymających włócznie 
• W jaki sposób można by używać włóczni, stojąc w rydwanie, w 
jakikolwiek sposób zbliżony do efektywnego? Przede wszystkim, 
uderzenie włócznią w osobę w ruchu sprawiłoby, że włócznik straciłby 
równowagę... i spadłby on z rydwanu. 
• Rydwany uzbrojone w broń miotaną mogły wyrządzić znacznie 
większe szkody i przy znacznie mniejszej liczbie ofiar (konie i rydwany 
były bardzo drogie) niż te rzekomo uzbrojone w broń do walki wręcz.
Jesteśmy po stronie broni dystansowej. Po prostu nie jesteśmy w stanie 
zrozumieć, w jaki sposób – ani nawet dlaczego – ktoś miałby używać 
rydwanów jako systemu uderzeniowego, z wyjątkiem rzadkich 
przypadków. Jednakże, patrz 8.4.
(8.31) Jednostki CH same w sobie mają minimalną zdolność do 
skutecznego uderzenia na większości jednostek. Szanse jednostki CH 
(zwłaszcza klasy CH-2) na przyjęcie ciężkich strat pod względem 
Trafień odzwierciedlają tę zależność. Znajduje to odzwierciedlenie w 
tabeli Walki Wręcz.
Uwaga projektanta: To, co robią rydwany, gdy atakują jednostki, to 
przejeżdżanie po nich i miażdżenie ich, a może nawet rzucanie włócznią 
lub dwiema, co mogłoby zadziałać przeciwko piechocie w szyku 
luźnym, która nie jest uzbrojona we włócznie. Polegało to bardziej na 
wywołaniu strachu, ale działało jak faktyczna broń.
(8.32) Jednostki CH-3 korzystają z innej kolumny w Tabeli Klas 
Uzbrojenia niż jednostki CH-2. A CH-2 zestawiony z RI również ma 
swoją własną kolumnę.
Uwaga projektanta: Hetyci często używali załóg rydwanów 
składających się z trzech osób: jednego woźnicy, jednego tarczownika 
i jednego włócznika. Dało im niewielką przewagę w defensywie w 
porównaniu z lżejszymi rydwanami egipskimi składającymi się z dwóch 
członków załogi, ale sprawiło, że były nieco mniej mobilne.
(8.33) Jednostki CH nie mogą wykonywać walki wręcz w ramach 
Przejeżdżania. 

Uwaga projektanta: Nie jest do końca pewne, kiedy armie zaczęły 
używać Biegaczy i kto pierwszy jej użył, chociaż istnieją dowody 
wskazujące na Egipt. Gdy rydwany stały się główną bronią armii epoki 
brązu, szybko stało się jasne, że potrzebują one jakiejś formy ochrony 
innej niż ludzie w rydwanie (z których jeden prowadził). Z naszego 
punktu widzenia, odzwierciedlonego w grze, Egipcjanie zaczęli używać 
biegaczy towarzyszących na początku XV wieku p.n.e., a ich całkowita 
przewaga w bitwie pod Megiddo mogła odzwierciedlać ich użycie. 
Biorąc pod uwagę oczywiste korzyści, jakie to zapewniało, 
prawdopodobnie wkrótce inne armie rydwanów zaadaptowały to 
rozwiązanie. Wydaje się, że to Hetyci podeszli do tego inaczej, 
umieszczając trzeciego człowieka w swoich, teraz cięższych, 
rydwanach, zamiast korzystać z zewnętrznych biegaczy. Choć w 
związku z tym ten 3-osobowy rydwan mógł być trudniejszy do 
zaatakowania, problem polegał na tym, że rydwany hetyckie były 
wolniejsze, mniej zwrotne, a ponieważ koła były umieszczony na środku 
powozu i narażony na przewracanie się częściej niż lżejsze rydwany w 
stylu egipskim / Mitanni z tylnymi kołami.
(8.41) Jak zauważono w 6.72, jedna jednostka CH-2 może łączyć się z 
jedną jednostką RI. CH-3 nie może łączyć się z RI. Kiedy są ułożone w 
stos, obie jednostki muszą uczestniczyć w dowolnym ataku wręcz jako 
jedna jednostka. Jeśli heks zostanie zaatakowany, obaj muszą bronić się 
jako pojedyncza jednostka. Stos CH-2+RI ma swój własną kolumnę w 
tabelkach. Co więcej, stos CH-2+RI jest uważany za jedną jednostkę 
dla celów określenia Przewagi Liczebnej. Jednakże jednostki CH i RI 
wykonują oddzielne testy TQ przed walką (8.14), a wyniki odnoszą się 
do każdej jednostki osobno. Jeśli RI nie przejdzie testu, CH-2 może nie 
nadawać się już do walki wręcz, w zależności od celu ataku.
(8.42) Podczas ruchu ułożone w stos jednostki CH-2+RI mogą 
poruszać się razem lub mogą się rozdzielić w dowolnym momencie 
ruchu, przy czym każda jednostka kontynuuje ruch według swojego 
indywidualnego MA. Rozdzielanie nie kosztuje MP.
(8.43) Jednostka RI może pozostać w stosie z jednostką CH-2 podczas 
jej ataków F&R.
(8.44) Różne wykresy i tabele bojowe pokazują, jak można używać 
jednostek RI, z jednostkami CH-2 lub bez nich. Użycie RI – gdzie i jak 
– to jedna z głównych decyzji, jakie będą musieli podjąć gracze
(8.45) Jednostki CH-2 i RI są traktowane jako oddzielne jednostki na 
potrzeby przydzielania trafień w Walce Wręcz (patrz 9.12). 

Uwaga projektanta: Agresywna reakcja to zdolność niektórych 
jednostek do agresywnego reagowania na ostrzał i/lub atak wroga, 
odwracając sytuację i atakując jednostki, które pierwotnie je 
atakowały. To prawda, że nic takiego nie jest nigdy „wspomniane” w 
źródłach z epoki, ale wydaje nam się, że takie jednostki działały na 
przestrzeni wieków, a także „zalety”, które wydają się być związane z 
takimi jednostkami, sprawiają, że tego rodzaju taktyka była 
prawdopodobna.
(8.51) Agresywna reakcja (AR) jest formą reakcji wykorzystywaną 
przez nieaktywną (nieruchomą) jednostkę jako próbę przekształcenia 
takiego ataku wroga we własny atak wręcz jednostki zdolnej do AR. 
Nie wymaga użycia MP.
(8.52) AR może być używana tylko przez BI oraz RI, które nie są 
ułożone w stos z CH-2. Żadne z nich nie może mieć statusu Ucieczki. 
Jedynymi możliwymi celami AR są jednostki CH-2, CH-3 lub CH-
2+RI:
• korzystanie z AR przez jednostki RI jest dobrowolne
• użycie AR przez jednostki BI jest obowiązkową reakcją na ostrzał, ale 
jest dobrowolne w przypadku ataku wręcz
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(8.6) TABELE WALKI

(9.0) SKUTKI WALKI

(9.1) TRAFIENIA

(8.53) Ostrzał i AR: RI i/lub BI mogą używać AR przeciwko wrogiemu 
ostrzałowi ze strony CH-2 lub CH-3, włączając CH-2 używające F&R. 
Aby sprawdzić, czy nieaktywna jednostka odniesie sukces w próbie AR 
przeciwko ostrzałowi, wybrany gracz rzuca jedną kością, dostosowując 
ją do odległości, a następnie porównując ją z wydrukowanym TQ celu. 
Za każdy heks dystansu odejmĳ jeden (–1) od DR.
Jeżeli zmodyfikowany DR jest:
• taki sam lub wyższy od wydrukowanego TQ jednostki (tak, wyższy), 
jednostka ta musi używać AR
• niższy od wydrukowanego TQ jednostki, nic się nie dzieje
W przypadku ataku F&R użyj zasięgu jednego heksu.
(8.54) Jeśli test AR zakończy się sukcesem w walce z jednostką 
strzelającą, jednostka reagująca zostaje natychmiast przesunięta (jeśli 
to konieczne) w stronę jednostki strzelającej, tak aby sąsiadowała z 
jednostką strzelającą i była zwrócona w jej stronę. Nie wymaga to 
kosztów MP. Co więcej, jednostka reagująca nie musi wykonywać testu 
TQ przed walką wręcz, aby przeprowadzić atak. Ten indywidualny 
Atak Wręcz zostaje następnie rozpatrzony natychmiast, zgodnie z 8.1, 
zanim jakakolwiek inna jednostka podejmie jakikolwiek inny ruch lub 
ostrzał.
Uwaga: Ostrzał w reakcji jest dozwolony tylko dla nieaktywnych 
jednostek, więc nie można wykonać takiego ostrzału przeciwko 
jednostce wykonującej atak AR. 
Przykład: Mitanni CH-2 (TQ=7) strzela do egipskiego RI (TQ=5) z 
odległości dwóch heksów. Gracz egipski decyduje się zareagować 
(gdyby jednostka była BI, byłoby to obowiązkowe). Gracz egipski 
wyrzuca „8”. Wynik to zmodyfikowana liczba „7” (-1 w przypadku 
strzelania z odległości dwóch heksów). Zmodyfikowana wartość jest 
większa niż TQ RI wynoszące 5, więc RI musi zareagować. RI 
natychmiast porusza się o jeden heks i teraz sąsiaduje z CH-2. Nie ma 
OW ani gracz Mitanni nie może wykonywać żadnego rodzaju ostrzału 
w reakcyji. RI nie wykonuje testu TQ, ale CH-2 musi. Następnie 
rozpatrzona jest walka wręcz, od 8.14 do 8.18. Należy również 
pamiętać, że ma zastosowanie przypadek 8.12, więc jeśli na innym 
przednim heksie RI znajdowała się inna jednostka Mitanni, to ta 
jednostka musiałaby zostać zaatakowana wraz z jednostką strzelającą.
(8.55) Walka wręcz i AR: BI, które mają zostać zaatakowane wręcz 
(8.13) wyłącznie przez CH-2, CH-3 lub CH-2+RI, lub RI (samotne), 
które mają zostać zaatakowane wyłącznie przez jednostki CH-3, mogą 
spróbuj odwrócić sytuację i zamiast tego zostać atakującym. Próba nie 
może zostać podjęta, jeśli w walce wręcz biorą udział inne typy niż 
powyższe lub jeśli żaden z atakujących nie znajduje się na przednim 
heksie obrońcy. Co więcej, wszystkie oryginalne jednostki atakujące na 
frontowych heksach jednostki AR muszą zostać zaatakowane.
Aby sprawdzić, czy nieaktywna jednostka odniesie sukces w swojej 
próbie AR przeciw atakowi wręcz, gracz rzuca jedną kością, 
porównując wynik z wydrukowanym TQ celu. Jeśli DR jest;
• taki sam lub niższy od wydrukowanego TQ jednostki (tak, niższy), 
jednostka ta musi używać AR
• wyższe niż wydrukowane TQ jednostki, nic się nie dzieje i walka 
wręcz jest rozpatrywana w normalny sposób.
(8.56) Jeśli AR odniesie sukces w walce z jednostką atakującą, 
jednostka reagująca natychmiast, zamiast tego atakuje aktywną 
jednostkę, rozpatrując taki atak wręcz (nie jest wymagane TQ przed 
walką wręcz) zgodnie z 8.1, ale przed jakimkolwiek innym atakiem 
wręcz.

(8.61) Tabela Walki Wręcz (Clash of Arms): Ta tabela służy do 
określenia, która kolumna będzie używana w tabeli wyników walki 
wręcz (z zastrzeżeniem korekt).
(8.62) Tabela Przewagi (Shock Superiority Chart): Ta tabela służy 
do porównania przewagi (jeśli istnieje) jednego typu jednostek w 
porównaniu z innymi, w zależności od tego, która strona atakuje, a 
która się broni. Zawsze czytaj kolumnę z punktu widzenia atakującego. 
Przewaga jest używana do zwiększania ilości trafień.

(8.63) Tabela Wyników Walki Wręcz (Shock Combat Results 
Table): Ta tabela służy do rozstrzygania walki wręcz pod względem 
trafień zarówno atakującego, jak i obrońcy (9.11 i 9.12).
Uwaga projektanta: Uświęcone tradycją tabelki, 
znajdujące się w systemie GBoH od części I, zostały 
poddane rewizji!! Odzwierciedla to zmniejszony efekt 
walki, jaki pociągała za sobą ówczesna broń i taktyka.
(8.64) Tabela Trafień i Testów TQ (Cohesion Hit and TQ Check 
Chart) podsumowuje to, kiedy stosowane są trafienia i kiedy mają 
miejsce testy TQ.
(8.65) Tabela Strat Dowódców (Leader Casualty Summary 
Chart:): podsumowanie testów strat dowódcy.

Jednostki cierpią na efekty spójności (zwane trafieniami) głównie w 
wyniku walki, ale także wskutek nadmiernego ruchu. Zbyt wiele trafień 
powoduje Rozbicie. Jednostki Rozbite umieszcza się w pobliżu ich 
sztandaru lub punktu ucieczki. Rozbitą jednostkę można zebrać w 
pewnych okolicznościach.

Spójność jest miarą tego, jak zorganizowana i skuteczna jest jednostka 
w dowolnym momencie bitwy. Utratę spójności mierzy się w 
Trafieniach Spójności (lub po prostu Trafieniach), które są stosowane 
przeciwko Jakości Oddziału (TQ), czasami automatycznie, czasami po 
rzucie kostką. Tabela Trafień i Testów TQ (8.64) podsumowuje, kiedy 
te zdarzenia występują.
 (9.11) Za każdym razem, gdy jednostka otrzymuje Trafienie, należy 
umieścić żeton Trafień – reprezentujący łączną liczbę otrzymanych 
trafień – na (lub pod) jednostką. Trafienia nie wpływają w żaden sposób 
na siłę bojową ani możliwości jednostki, poza tym, że pokazują, jak 
blisko jest ona Rozbicia. Zatem jednostka z TQ wynoszącą 6 i 4 
trafieniami ma taki sam efekt bojowy jak jednostka bez trafień. Po 
prostu istnieje większe prawdopodobieństwo, że ulegnie Rozbiciu.
(9.12) Jeśli w pojedynczym rozstrzygnięciu walki wręcz bierze udział 
wiele jednostek, trafienia muszą zostać rozdzielone możliwie równo 
pomiędzy te jednostki, a wszelkie dodatkowe trafienia zostaną 
przyznane jednostce, która była:
1.: używana do określenia przewagi pozycyjnej;
2.: używany do określenia przewagi broni; 
3.: Wybór gracza
Zasada ta ma zastosowanie nawet jeśli oznacza to, że jednostka będzie 
musiała zostać Rozbita.
Przykład: Stos CH-2+RI otrzymuje trzy trafienia. Gracz będący 
właścicielem tych jednostek musi zadać CH-2 i RI po jednym trafieniu. 
Trzecie trafienie może zostać zastosowane według uznania gracza 
będącego właścicielem.
(9.13) Kiedy jednostka otrzymała Trafienia równe lub większe niż jej 
Wartość TQ, ulega Rozbiciu (9.4). Jeśli w wyniku Trafień w walce 
wręcz wszystkie atakujące i broniące się jednostki ulegną Rozbiciu, 
nastąpi następująca sytuacja: 
1. Atakujący dodaje do swojej całkowitej liczby trafień liczbę trafień – 
jeśli w ogóle – które by zgromadził, gdyby po walce mógł ruszyć dalej.
2. Strona posiadająca jednostkę z największą różnicą pomiędzy 
Trafieniami i TQ ulega Rozbiciu. Jednostki broniące, które uległy 
Rozbiciu, pozostają na miejscu; atakujące jednostki, które nie uciekają 
(jeśli się kwalifikują), wykonują ruch po walce; jednostka, która nie 
ucieka, ma Trafienia ustawione na TQ minus jeden (–1).
3. Jeśli różnica pomiędzy trafieniami i TQ jest taka sama dla obu stron, 
obrońca ulega Rozbiciu, a atakujący wykonuje ruch po walce (jeśli jest 
to dozwolone), a jego Trafienia są równe TQ minus jeden (–1).
Jeśli strona ma więcej niż jedną jednostkę i co najmniej jedna jednostka 
nie osiągnęła lub nie przekroczyła swojego TQ, wówczas 
WSZYSTKIE jednostki obu stron, które przekroczyły swoje TQ, 
ulegają Rozbiciu. Punkty #1-#3 powyżej mają zastosowanie tylko 
wtedy, gdy wszystkie jednostki uległyby Rozbiciu.
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(9.2) W ZWARCIU

(9.3) SZTANDARY

(9.4) ROZBICIE

(9.14) Zbieranie jednostek: Podczas Fazy Rozkazów dowolna 
nierozbita jednostka (tylko) posiadająca trafienia, która nie sąsiaduje z 
wrogą jednostką, ani nie znajduje się w zasięgu i LOS jakiejkolwiek 
wrogiej jednostki strzeleckiej, która nie jest przykryta żetonem Missile 
No i znajduje się na czystym terenie, może usunąć dwa (2) Trafienie. 
Jest to jej jedyna akcja w tej fazie rozkazów. Jednostka nie może usunąć 
więcej niż dwa Trafienia na Fazę Rozkazów. Jednostka, która usuwa 
Trafienia, nie może się poruszać/strzelać w tej samej Fazie Rozkazów, 
a jednostka, która się poruszyła lub strzeliła, nie może usuwać Trafień. 
Jednostki, które usuwały trafienia w tej turze gry, nie mogą tego robić 
ponownie.
(9.15) Tabela Trafień i Testów TQ (8.64) podaje momenty gry, w 
których jednostka musi przejść test TQ. Przypadki te zostały również 
odnotowane w powyższych zasadach. Test TQ polega na rzuceniu 
kostką i porównaniu jej z wydrukowaną wartością TQ jednostki. Tabela 
Trafień i Testów podaje wynik, zwykle jedno lub więcej trafień, 
gdy/jeśli kość przekracza wartość TQ na żetonie. 
Rozbite jednostki mają TQ 1.

(9.21) Na zakończenie każdej walki wręcz, w której 
jakiekolwiek wrogie jednostki (w tej walce) nadal 
sąsiadują ze sobą i nie poruszyły się (tj. nie posunęły się 
ani nie wycofały), umieść żeton „W Zwarciu” 
(„Engaged”) na tych jednostkach. Te jednostki, gdy ich 
Skrzydło/Dywizja przeprowadza Fazę Rozkazów:
• nie mogą nie strzelać
• nie mogą się poruszyć ani zmienić kierunku, chyba że ich Skrzydło/
Grupa pomyślnie przeprowadzi Wycofanie (patrz 9.22)
• muszą zaatakować (jeśli są w stanie, patrz 8.11), jeśli nie wycofują 
się. Jednostki w zwarciu nie mogą być w żadnym momencie celem 
ostrzału ani nie mogą być celem Przejazdu Rydwanu (6.7), dopóki 
żeton zwarcia nie zostanie usunięty.
(9.22) Wyjście ze zwarcia. Kiedy skrzydło/grupa przeprowadza fazę 
rozkazów i niektóre lub wszystkie jej jednostki są w zwarciu, gracz 
może podjąć próbę wycofania tych jednostek (aby nie musiały walczyć 
wręcz). Jednakże wszystkie pozostałe jednostki w Skrzydle/Grupie nie 
mogą podjąć żadnej akcji; nie mogą nic zrobić w tej fazie rozkazów.
(9.23) Wycofanie się jest funkcją zdolności dowodzenia, a nie TQ 
jednostki (jednakże patrz 9.24). Dotyczy wszystkich jednostek w 
zwarciu znajdujących się w zasięgu dowodzenia ich dowódcy. Aby 
pomyślnie wycofać się, gracz rzuca jedną kością i porównuje wynik ze 
współczynnikiem Umiejętności/Inicjatywy dowódcy jednostki. Jeśli 
ten dowódca znajduje się w stosie z OC lub sąsiaduje z nim, lub jeśli 
dowódcą jest OC, dodaj współczynnik Charyzmy OC do 
współczynnika Umiejętności/Inicjatywy:
• jeśli DR jest taki sam lub niższy niż (z DRM) Umiejętność/Inicjatywa 
dowódcy, wszystkie jednostki w zwarciu muszą się wycofać
• jeśli DR jest wyższy niż (z DRM) Umiejętność/Inicjatywa, jednostki 
pozostają w Zwarciu i muszą wykonać atak wręcz, jeśli są w stanie to 
zrobić (patrz 8.11).
Uwaga projektanta: wycofanie się nie jest łatwe z oczywistych 
powodów.
(9.24) Jeśli rzut kostką na Wycofanie się powiedzie, wszystkie 
jednostki, których to dotyczy, poruszają się (wycofują) o jeden heks 
względem jednostki wroga, z którą były w zwarciu. Nie zmieniają 
kierunku, ale nie mogą poruszać się obok wrogiej jednostki (lub na 
niedozwolony teren). Nie wiąże się to z żadnymi kosztami w Punktach 
Ruchu (lub Trafieniach), ale jeśli nie mogą się wycofać, gdy nakazano 
im to, pozostają tam, gdzie są, czyli w Zwarciu.
(9.25) Rydwany w zwarciu, włączając te z RI, mogą się wycofać bez 
rzutu kostką. Muszą po prostu znajdować się w zasięgu dowodzenia 
swojego dowódcy. W Skrzydłach/Grupach, w których znajdują się 
jednostki rydwanów i inne niż rydwany, należy rzucić kostką, aby 
umożliwić jednostkom niebędącym rydwanami wycofanie się.
(9.26) Żeton W Zwarciu jest usuwany w chwili, gdy jednostki zostaną 
rozdzielone. 

(9.31) Większość armii rozpoczyna grę ze żetonem 
Sztandaru przypisanym do głównego dowódcy armii 
(faraona, króla itp.). W niektórych scenariuszach miasta 
lub inne obiekty geograficzne służą jako Sztandary. 
Dostępne Sztandary podane są w instrukcjach 
poszczególnych scenariuszy. Sztandary są punktami 
porządkowania Rozbitych jednostek. Patrz 9.4.
(9.32) Sztandary są umieszczane zgodnie z instrukcjami dla każdego 
indywidualnego scenariusza. Można je przesuwać tylko wtedy, gdy są 
ułożone w stosie z dowódcą – w takim przypadku poruszają się zgodnie 
ze zdolnością Ruchu tego dowódcy. Sztandary mogą tworzyć stosy z 
innymi jednostkami bez żadnych kosztów.
(9.33) Sztandar może zostać przejęty przez wrogie jednostki bojowe, 
jeśli wejdą one na heks z żetonem Sztandaru i bez przyjaznej jednostki 
bojowej. Należy pamiętać, że jeśli dowódca zajmujący heks ze 
Sztandarem pomyślnie wycofa się zgodnie z 4.22, jego Sztandar 
podąża za nim. Po zdobyciu Sztandaru gracz przejmujący ma wybór:
• może natychmiast wyeliminować Sztandar. W następnej turze gry 
gracz będący właścicielem Sztandaru może umieścić nowy Sztandar u 
swojego dowódcy, gdy ten dowódca aktywuje się lub może się 
poruszyć (ci ludzie podróżowali z więcej niż jednym sztandarem).
• może zatrzymać w grze Sztandar w stosie z jedną ze swoich jednostek 
bojowych. Sztandar porusza się wraz z tą jednostką bojową. W tym 
przypadku Sztandar jest nadal aktywny i sprawia wrażenie punktu 
zbornego jednostek armii. Sztandar pozostaje zdobyty do czasu, aż OC 
sztandaru zostanie aktywowany lub będzie mógł ruszyć się w następnej 
turze gry. W tym momencie umieść Sztandar u dowódcy będącego jego 
właścicielem. Jeśli dowódca Sztandaru został wyeliminowany, sztandar 
zostaje usunięty z gry na koniec następnej tury gry.
Uwaga projektanta: oznacza to, że przechwycone Sztandary mogą 
zostać użyte do wywołania zamieszania. Zdarzyło się dość często.
(9.34) Jeśli Sztandar się poruszy lub zostanie zdobyty (patrz 9.33), 
wszystkie rozbite jednostki w promieniu trzech heksów od tego 
sztandaru natychmiast uciekają.

(9.41) Jednostka, która została Rozbita (routed), 
natychmiast sprawdza, jak poważna jest ta ucieczka. 
Albo „wycofa się” w dość uporządkowany sposób w 
stronę sztandaru armii w celu ewentualnego 
uporządkowania, albo ucieknie (i zostanie 
wyeliminowana, jeśli chodzi o grę). Rzuć kością dla 
każdej jednostki w chwili jej rozbicia, porównując DR z 
wydrukowanym TQ jednostki:
• jeśli DR jest taki sam lub niższy od TQ, jednostka jest natychmiast 
umieszczana jak najbliżej Sztandaru armii. Chociaż nie wymaga to 
żadnego ruchu, jednostka musi być w stanie wyznaczyć ścieżkę do 
Sztandaru, która jest wolna od jakichkolwiek innych jednostek 
bojowych (wrogich lub przyjaznych) i/lub nieprzekraczalnego terenu. 
Co więcej, „ścieżka” nie może przylegać do wrogich rydwanów. Jeśli 
nie będzie w stanie wyśledzić tej „ścieżki”, zamiast tego Ucieknie
• jeśli DR jest wyższy niż TQ jednostki, jednostka Ucieka. Usuń ją z 
gry; jest eliminowana
Jeśli Sztandar armii został wyeliminowany, rozbite jednostki 
automatycznie Uciekają; nie ma rzutu kostką.
(9.42) Rozbite jednostki, które zostały umieszczone ze swoim 
Sztandarem:
• mają TQ 1
• nie mogą się poruszać ani strzelać po takim ruchu
• nie mogą atakować wręcz
• nie może otrzymywać ani wykorzystywać Rozkazów innych niż 
Uporządkowanie
(9.43) Jeśli rozbita jednostka zostanie zaatakowana (dystansowo lub 
wręcz) i otrzyma dodatkowe Trafienia, jednostka taka natychmiast 
Ucieka, czyli zostaje wyeliminowana i usunięta z gry.
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(9.5) PORZĄDKOWANIE

(10.0) BOHATEROWIE
Zasada ta dotyczy tylko scenariuszy Sumer i Troja.
(10.1) BOHATERSCY DOWÓDCY

Dowódca generalny (nie bohater; na rydwanie)— Agamemnon

Dowódca generalny (bohater; na rydwanie)—Hektor

Dowódca bohater (pieszo)—Achilles

(10.2) POJEDYNKI BOHATERÓW

Ranga

Zasięg dowodzenia

Inicjatywa

Charyzma

Imię
Rydwan

Ranga

Zasięg dowodzenia

Inicjatywa

Charyzma

Imię
Rydwan

Bohater

Imię

Walka

Wytrzymałość

(9.44) Jeśli dowódca znajduje się w stosie z rozbitą jednostką, to może 
zostać umieszczony razem z jednostką w pobliżu Sztandaru zgodnie z 
9.41. Rozbicie nie ma na niego innego wpływu. Jeśli wszystkie 
jednostki na heksie uciekną, wszyscy dowódcy z nimi związani także 
robią to i są eliminowani na potrzeby gry. Dowódców, którzy uciekli, 
można zastąpić, zgodnie z 4.25.

W scenariuszach umożliwiających heroiczną walkę występują dwa 
rodzaje Bohaterów: Dowódcy i Bohaterowie. Niektórzy Dowódcy są 
także Bohaterami; żaden Bohater nie jest automatycznie Dowódcą. 
Oznacza to, że bohaterowie wyznaczeni na dowódców mogą dowodzić 
oddziałami (oprócz pełnienia funkcji bohaterów, jeśli chcą), ale żaden 
bohater, nie będący dowódcą, nie może dowodzić oddziałami. 
Dowódcy, którzy mogą pełnić funkcję Bohaterów, mają na swoich 
żetonach literę „H”.

(10.21) Pojedynek pomiędzy dowódcami ma miejsce w jednej z 
następujących okoliczności:
• jako część walki wręcz, gdy obie strony mają dowódców 
zaangażowanych w tę walkę (w stosie z jedną z jednostek biorących 
udział w tym ataku/obronie) i co najmniej jeden z tych dowódców jest 
Bohaterem; Lub
• w wyniku Bohaterskiego Wyzwania, w fazie Pojedynków Bohaterów;
(10.22) Jeśli obaj przeciwni dowódcy znajdują się w stosie z 
jednostkami biorącymi udział w Walce Wręcz i przynajmniej jeden z 
tych dowódców jest Bohaterem, Pojedynek Bohaterów jest 

(9.51) Podczas Fazy Rozkazów gracz może podjąć próbę 
uporządkowania dowolnej rozbitej jednostki, która 
znajduje się w promieniu trzech (3) heksów od Sztandaru 
armii i która nie sąsiaduje z wrogą jednostką ani nie 
znajduje się w zasięgu i LOS wrogiej jednostki strzeleckiej, która ma 
amunicję. OC (lub inny uprawniony dowódca) musi znajdować się w 
stosie ze Sztandarem. 
Uwaga: Jednostki bojowe nie muszą być aktywne, aby móc się 
porządkować.
(9.52) OC jest używany podczas Fazy Rozkazów Dowódcy Skrzydła 
by przeprowadzić Porządkowanie. Nawet jeśli wykorzystuje się do 
tego OC, uważa się to za fazę Rozkazów Dowódcy Skrzydła. Tego 
Dowódcy Skrzydła nie trzeba ustawiać obok Sztandaru ani w jego 
pobliżu.
(9.53) Podejmując próbę uporządkowania, gracz rzuca kością za każdą 
jednostkę, porównując ten DR ze Wskaźnikiem Charyzmy OC (użyj 
Wskaźnika Umiejętności, jeśli dowódca niebędący OC kwalifikuje się 
do przeprowadzenia porządkowania):
• jeśli wynik jest równy lub niższy od wskaźnika jednostka zostaje 
uporządkowana. Umieść żeton „Porządkowany” („Ralied”) na górze. 
Jednostka posiada Trafienia równe połowie wydrukowanego TQ, 
zaokrąglając w dół
• jeśli DR jest wyższy, jednostka pozostaje Rozbita
(9.54) Kiedy gracz zdecyduje się na porządkowanie, wszystkie 
aktywne, nierozbite jednostki mogą podjąć inne akcje, ale wszystkie są 
traktowane jakby były poza zasięgiem dowodzenia, niezależnie od 
Zasięgu Dowódcy. Wszystkie próby porządkowania podejmowane są 
zanim aktywne jednostki podejmą swoje akcje.
(9.55) Jednostki posiadające żetony „Porządkowanany” nie mogą 
otrzymywać żadnych Rozkazów, dopóki żeton nie zostanie usunięty. 
Żetony „Porządkowany” są automatycznie usuwane w fazie 
Zastępowania, Przeładowywania i Usuwania (faza D).
Przykład: W scenariuszu Babilon losowany jest AM Skrzydła Lekkich 
Rydwanów Kasytów. Gracz kasycki decyduje się wykorzystać tę 
aktywację, aby zebrać swoje jednostki. Kashtiliash jest na heksie ze 
Sztandarem King, więc spełnia warunki 9,51. Gracz kasycki podejmuje 
próby porządkowania za pomocą Kashtiliasha, a po wszystkich 
próbach jednostki Skrzydła Lekkich Rydwanów, które nie zostały 
rozbite na początku fazy ruchu i/lub ostrzału, podlegają ograniczeniom 
zawartym w punkcie 5.45. Jednostki te są poza zasięgiem dowodzenia 
(9,53), nawet jeśli znajduje się w zasięgu dowodzenia Kurigalzu.

(10.11) Wszyscy dowódcy mają indywidualne cechy bojowe, ponieważ 
można ich wyzwać do walki indywidualnej. Nie są jednak Bohaterami 
(chyba że zostało to wyraźnie zaznaczone), ponieważ nie mogą rzucić 
wyzwania innemu dowódcy, chociaż bronią się przed takim 
wyzwaniem. Zobacz 2.23, aby zapoznać się z grafiką dowódców 
niebędących bohaterami.
(10.12) Dowódcy i Bohaterowie albo dosiadają swoich rydwanów, albo 
poruszają się pieszo. Przód żetonu jest używany, gdy Dowódca/Bohater 
znajduje się w swoim Rydwanie. Odwrotnej strony używa się, gdy 
porusza się pieszo.
(10.13) Limit ruchu (MA) dowódcy nie jest drukowany na tym żetonie. 
Zamiast tego liczba punktów ruchu, które dowódca może wydać w 
pojedynczej fazie Rozkazów, wynosi:
• dziewięć (9) dla wszystkich dowódców na Rydwanach
• pięć (5) dla wszystkich dowódców pieszo 
Użyj odpowiedniej kolumny na Tabeli Kosztów Ruchu, aby określić 
koszty terenu MP.
(10.14) Bohaterowie poruszają się, kiedy zostanie dobrany Momentum 
AM ich strony.
(10.15) Dowódcy mogą zmienić swój sposób poruszania się – Pieszo 
lub Rydwan – na jeden z dwóch sposobów:
• w chwili ich aktywacji. Odwróć licznik na drugą stronę. Pozostają w 
tym trybie do następnej aktywacji (w tym Momentum).
• będąc w trybie Rydwanu i rzucając Wyzwanie (10.23). W tym 
momencie, jeśli się zgodzą, natychmiast przechodzą w tryb pieszy.
(10.16) Bohaterowie są traktowani jak dowódcy na potrzeby 4.24. 
Bohater, który znajduje się w stosie z przyjazną jednostką bojową, 
może się poruszać (obejmuje to wycofanie, ruch po walce i rozbicie) 
wraz z jednostką bojową, ale musi zakończyć ruch na stosie z tą samą 
jednostką. Bohater może dobrowolnie zmienić swój sposób poruszania 
się tylko wtedy, gdy zostanie aktywowany zgodnie z 10.14.
(10.17) Bohaterowie, włączając Dowódców będących Bohaterami, nie 
sprawdzają, czy nie ponieśli strat w wyniku Ostrzału (7.18) lub Walki 
Wręcz (8.15).
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(10.3) BOHATEROWIE ŁUCZNICY

Paris

• Jeśli rezultat wynosi ‘9’, cel został zabity,
• Jeśli rezultat wynosi mniej niż ‘9’, nic się nie stało.

(10.4) SKUTEK POJEDYNKU BOHATERÓW

(11.0) WYCOFANIE SIĘ I ZWYCIĘSTWO

Łucznik

Walka

Wytrzymałość

automatyczny i obowiązkowy. Jest on rozpatrywany w kroku #3 
procedury Rozpatrywania Walki Wręcz. Jeśli gracz ma więcej niż 
jednego dowódcę zaangażowanego w Walkę Wręcz, gracz ten wybiera 
jednego, który weźmie udział w Pojedynku Bohaterów. Jeśli jednak ma 
Bohatera, musi go wybrać. Pozostali dowódcy nie biorą udziału w 
Pojedynku Bohaterów, nie zapewniają żadnych korzyści DRM ani nie 
podlegają efektom 8.15. Jeśli wszyscy zaangażowani dowódcy nie są 
Bohaterami, nie ma Pojedynku Bohaterów. Straty dowódców są 
określane zgodnie z 8.15.
(10.23) Kiedy zostanie wylosowana AM gracza (w tym AM 
Momentum), gracz ten może zdecydować się na wzięcie udziału w 
(jednym) Pojedynku Bohaterów, zamiast używać tego AM do 
aktywacji swoich jednostek bojowych. Może wybrać dowolnego ze 
swoich Bohaterów (w tym Dowódców, którzy mogą działać jako 
Bohaterowie) jako swojego wybranego Bohatera. Bohater ten może 
rzucić wyzwanie dowolnemu wrogiemu dowódcy, który znajduje się w 
zasięgu jego ruchu (pamiętaj, bohater rzucający wyzwanie musi być się 
na pieszo; wyzywany nie musi być pieszo, ale przejdzie w tryb pieszy, 
gdy przyjmie wyzwanie) i w polu widzenia (LOS) patrz 7.14. Co 
więcej, droga do takiego dowódcy nie może przebiegać przez wrogą 
jednostkę.
(10.24) Wyzwany dowódca może przyjąć Wyzwanie, w takim 
przypadku patrz 10.25. Może też zdecydować się na odrzucenie 
Wyzwania. Jeśli to zrobi, wycofuje się i nie toczy się żaden Pojedynek 
Bohaterów. Jeśli dowódca jest w stosie z przyjazną jednostką bojową, 
pozostaje na miejscu, w przeciwnym razie dowódca się wycofuje 
zgodnie z 4.24. Zobacz 10.4, aby zapoznać się z efektami Pojedynku 
Bohaterów. 
Uwaga: powyższy przypadek dotyczy wyłącznie Wyzwań Bohaterów. 
Bohaterscy dowódcy zaangażowani w walkę wręcz nie mogą wycofać 
się przed Pojedynkiem Bohaterów.
(10.25) Jeśli dojdzie do Pojedynku Bohaterów umieść obu dowódców 
na dowolnym dogodnym heksie (najlepiej pustym) pomiędzy dwoma 
dowódcami. Nie jest to uważane za „Ruch” w sensie gry. Aby 
rozpatrzyć Pojedynek Bohaterów, każdy gracz rzuca kością, do której 
dodaje Wartość Walki swojego dowódcy.
• dowódca z niższym wynikiem otrzymuje jedno trafienie
• jeśli wynik niższy jest dwukrotnie niższy od wyniku wyższego, 
wówczas dowódca otrzymuje dwa trafienia
• jeśli wynik niższy jest trzykrotnie lub więcej niższy od wyniku 
wyższego, wówczas dowódca otrzymuje trzy trafienia
Jeśli wyniki są takie same, nie ma to wpływu na żadnego z dowódców. 
Indywidualne Trafienia są odejmowane do Wytrzymałości Dowódcy.
(10.26) Po jakimkolwiek rzucie w Pojedynku Bohaterów, jeśli obaj 
dowódcy mają tę samą liczbę trafień (lub żaden nie ma trafień), walka 
jest automatycznie kontynuowana i wykonywany jest kolejny rzut. Jeśli 
jednak jeden dowódca ma więcej trafień niż drugi, może on wykonać 
jedną z dwóch rzeczy:
• Kontynuować walkę [powtórz 10.25]; Lub 
• Wycofać  się – jeśli dowódca znajduje się w stosie z przyjazną 
jednostką bojową, pozostaje na miejscu, w przeciwnym razie dowódca 
wycofuje się zgodnie z 4.24 – Zobacz efekty w 10.4. 
Walka toczy się zatem do momentu zabicia jednego z dowódców lub 
wycofania się. Zabity lub wycofujący się dowódca przegrywa walkę.
(10.27) Dowódca, który uzyskał Trafienia równe lub większe od jego 
Wytrzymałości, jest martwy. Jeśli obaj otrzymają takie trafienia, obaj 
zginą.
(10.28) Dowódcy, którzy przetrwają Pojedynek Bohaterów, zawsze 
usuwają wszystkie otrzymane Trafienia z wyjątkiem jednego; Dowódca 
zawsze zatrzymuje jedno trafienie otrzymane w każdym pojedynku. 
Tak więc, jeśli dowódca wszedł do Pojedynku Bohaterów z jednym 
trafieniem i otrzymał dwa trafienia w tym Pojedynku Bohaterów, 
zachowałby jedno z dwóch nowych trafień i miałby teraz łącznie dwa 
trafienia.

(10.31) Trojanie (scenariusz Troja) posiadają Bohaterów, którzy są 
także Łucznikami. Ich status jest oznaczony na ich (pieszym) żetonie.

(10.32) Bohaterowie Łucznicy mogą użyć swojego statusu w dowolnej 
fazie Pojedynku Bohaterów (B) rozpoczętej przez gracza-właściciela 
(wyłącznie). Łucznik nie może być użyty jako część walki wręcz 
(C/2/c) ani też zdolność ta nie może być użyta w obronie.
(10.33) Bohater Łucznik rozpoczynający Pojedynek Bohaterów może 
wybrać wystrzelenie pocisku do swego Bohaterskiego oponenta aniżeli 
walczyć zgodnie z 10.25. Oponent taki musi być w obrębie trzech (3) 
heksów i Łucznik musi posiadać do niego LS. Gracz rzuca wtedy 
kością:

(10.41) Zwycieżca dowolnego Pojedynku Bohaterów, który miał 
miejsce w fazie Pojedynku Bohaterów (B), pozwala graczowi na 
zwrócenie żetonu AM, który został wykorzystany do zainicjowania 
Pojedynku, do puli nie wyciągniętych jeszcze żetonów. Jeśli wygrał 
gracz, który nie wszczął pojedynku, AM zostaje zużyty.
(10.42) Zwycięzca dowolnego Pojedynku Bohaterów, który miał 
miejsce jako część walki wręcz, może zmodyfikować wszelkie rzuty na 
rozstrzygnięcie walki wręcz w danej aktywacji. Dodaje się dwa (+2), 
jeśli wygrał Bohater należący do strony atakującej; odejmuje się dwa 
(-2), jeśli wygrał Bohater należący do obrońcy.
(10.43) Jeśli Bohater się wycofał, albo przed Pojedynkiem Bohaterów 
(10.24), albo w jego trakcie (10.25) - czy to w fazie Pojedynku 
Bohaterów, czy w segmencie walki wręcz, gracz-właściciel musi 
zignorować swój następny wyciągniety AM (nawet jeśli zostanie on 
wylosowany w następnym etapie). Ten żeton AM traktuje się jako 
zużyty.
(10.44) Zadane trafienia nie mają wpływu na zdolności dowódcy, poza 
tym, że wskazują, jak blisko mu do bycia zabitym.
(10.45) Jedynym rezultatem zabicia Bohatera poprzez zdolność 
Łucznika jest śmierć tego Bohatera. Użyty AM nie wraca z powrotem 
do puli (10.41).

Gracz wygrywa, zmuszając armię przeciwnika do wycofania się. Armia 
wycofa się, gdy przekroczy swój Poziom Wycofania, zgodnie ze 
scenariuszem, podczas Fazy Wycofania. Aby określić ten poziom, 
każdy gracz sumuje punkty TQ wszystkich swoich wyeliminowanych 
jednostek. Do tego dodaje pięciokrotność (5x) wskaźnika Inicjatywy 
wyeliminowanego Wodza Naczelnego. Jest to suma punktów 
wycofania (RP) stron.
 Jeśli suma RP gracza/armii jest taka sama lub wyższa niż poziom 
wycofania armii, armia ta wycofała się, a gracz przegrał bitwę. Jeśli na 
koniec tej samej tury obie strony przekroczą poziom wycofania armii, 
gracz z najmniejszą liczbą punktów wycofania powyżej tego poziomu 
wygrywa (ale ledwo). Jeśli obie strony mają dokładnie tyle samo 
punktów, jest remis.
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(3.0) KOLEJNOŚĆ GRY

A. FAZA INICJATYWY

B. FAZA AKTYWACJI

C. FAZA ROZKAZÓW

D. FAZA ZASTĘPOWANIA, PRZEŁADOWANIA I USUWANIA

E. FAZA WYCOFANIA

Gracze aktywują każdego ze swoich dowódców, gdy wybrany zostanie jego znacznik aktywacji (AM) (5.1). Kiedy dowódca 
jest aktywowany, wydaje rozkazy, które pozwalają jednostkom w jego skrzydle/grupie poruszać się i brać udział w walce. 
Po wykorzystaniu wszystkich AM, gra przechodzi do Fazy Zastępowania, Przeładowywania i Usuwania, po której każdy 
gracz sprawdza, czy armia się wycofała. 

Poniżej przedstawiono kolejność gry w każdej turze.

Obaj gracze rzucają kostką, aby zobaczyć, który z graczy ma Inicjatywę zgodnie z 5.1. Gracz z Inicjatywą wybiera, które z 
jego zgrupowań rozpocznie turę, wybierając AM skrzydła, które zostanie użyte podczas pierwszej Aktywacji. Wszystkie 
pozostałe AM są umieszczane w Puli, zgodnie z 5.22. Jeśli żaden z graczy nie wygra Inicjatywy, wszystkie AM trafiają do 
Puli.

Jeden z graczy losuje AM z Puli. Jeśli w fazie A zostanie wybrany AM, jest on używany teraz, bez losowania. Gracz 
posiadający AM albo aktywuje Skrzydło wymienione w AM, albo, jeśli gra w scenariusz Sumer lub Troja, podejmuje 
zamiast tego Heroiczne Wyzwanie (patrz 10.2). Jeżeli AM został wylosowany z Puli, przeciwnik ma do wykorzystania opcję 
Trump, zgodnie z 5.3. Jeśli w Puli nie ma już AM, przejdź do fazy D.

Gracz będący właścicielem danego zgrupowania wykonuje następujące kroki, używając jednostek z aktywowanego 
skrzydła:
1. Segment Ruchu i Ostrzału
A. Wszystkie jednostki mogą się poruszać i/lub strzelać zgodnie z 5.44 lub 5.45. Uprawnione jednostki mogą redukować 
trafienia (9.14), a nie poruszać się i/lub strzelać; LUB
B. Aktywny dowódca może podjąć próbę wycofania (9.22) aktywnych jednostek, które są w zwarciu. Aktywne jednostki nie 
będące w zwarciu nie mogą podjąć żadnej akcji; LUB
C. Rozbite jednostki mogą się zbierać zgodnie z 9.5. Wszystkie nierozbite jednostki mogą się poruszać i/lub strzelać, zgodnie 
z 5.45;
Tylko jeden z powyższych trzech Rozkazów może zostać wydany w jednej Fazie Rozkazów.
2. Segment Walki Wręcz
Wszystkie uprawnione jednostki angażują się w walkę wręcz, stosując następującą sekwencję [8.1]:
a. Oznaczenie atakującego: określ, kto musi atakować (Must Shock), a kto może atakować (May Shock). (8.11)
b. Test TQ przed walką
c. Rozstrzygnięcie ewentualnych strat dowódców, w tym obowiązkowe Pojedynki Bohaterów (10.2)
d. Rozstrzygnięcie walki wręcz.
e. Sprawdzenie możliwego rozpadu oddziałów.

1. Zastąp „zabitych” dowódców zgodnie z 4.25
2. Przeładuj: Kwalifikujące się jednostki strzeleckie mogą otrzymać więcej pocisków zgodnie z 7.15
3. Usuń: żetony „Moved” i „Rallied”.

Każdy gracz sumuje swoje Punkty Odwrotu (11,0), aby sprawdzić, czy jego armia opuściła pole... i drugi gracz wygrał. Jeśli 
armia żadnego z graczy nie wycofa się, tura gry dobiega końca i rozpoczyna się kolejna tura gry. Nie ma określonej liczby 
tur gry. Bitwa trwa do momentu wycofania się armii jednej ze stron.


