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2 Great Battles of Julius Caesar — edycja Deluxe

1.0 WSTEP

Great Battles of Julius Caesar Deluxe Edition jest jedng z gier
serii Great Battles of History (w skrécie GBoH) i ukazuje
rozwdj sztuki wojennej z okresu od 106 roku p.n.e. do 51 roku
n.e., a w szczegdlnosci tak zwanego legionu marianskiego.
Pierwsze wersje tego legionu pojawily si¢ za czaséw Scypiona
Afrykanskiego, nastepnie legion ewaluowat przez caly 11 wiek
p.n.e., a jego ostateczng wersje uksztattowat Gajusz Mariusz w
tzw. ,reformach marianskich”. Po tym, jak legiony zostaty
wykorzystane do rozszerzenia imperium daleko poza marzenia
ktoregokolwiek z wczesniejszych republikanéw, teraz staja
naprzeciw siebie twarzg w twarz podczas wojny domowej
miedzy Gajuszem Juliuszem Cezarem 1 Gnejuszem
Pompejuszem Wielkim, ktéra przypieczetowata koniec
Republiki Rzymskiej. Niniejsze wydanie Deluxe obejmuje
gtéwne bitwy toczone przez Juliusza Cezara zardbwno w Galii,
jak 1 przeciwko jego politycznym rywalom w catym
owczesnym rzymskim §wiecie. Dodatkowo posiada trzy bitwy
z czasoOw tuz przed Cezarem i dwie z inwazji cesarza
Klaudiusza na Brytanie, kiedy legion marianski byt w swojej
szczytowej formie. W zestawie tym sa zawarte wszystkie bitwy
dawniej opublikowane w Caesar: The Civil War i Caesar:
Conquest of Gaul oraz w dodatkowych modutach do obu.

Edycja Deluxe: Niniejsze zasady zastgpuja te z osobnych gier
Caesar: TCW oraz Caesar: COG. Wazniejsze zmiany sg
odnotowywane w komentarzach i uwagach. Oprocz potaczenia
owych dwoch oryginalnych instrukcji w jedna, zasady zostaty
sprawdzone 1 zaktualizowane do najnowszego standardu serii
GBoH oraz dodano wiecej przyktadow.

Dla tych, ktorzy grali w SPQR: Rodznice miedzy ta gra a
SPOR dotycza glownie szerszego systemu dowodzenia dla
Rzymian i ich przeciwnikow, jak i struktury legionu.

Uwaga dla wszystkich: Cho¢ niniejsza gra nie jest trudna, to
wykorzystuje system taktyczny, ktory nagradza graczy
znajacych umiejetnosci swoich Zolnierzy i potrafigcych je
wykorzystaé. Granie bez tej wiedzy moze skonczy¢ si¢ tym, ze
taki gracz zostanie przydzielony jako doradca Krassusa pod
Karrami.

2.0 ZAWARTOSC I SLOWNIK

* Siedem i p6t arkusza z Zetonami

e Szeé¢ podwdjnych map 22" x 34"

* Jedna podwdjna mapa 11" x 17"

» Cztery duze arkusze z pomocg dla gracza (po dwie
kopie PAC | oraz PAC Il)

»  Dwa mate arkusze z pomocg dla gracza (po dwie kopie
PAC IlI)

* Jeden arkusz z torem tur i punktéw ucieczki

* Jeden maly arkusz z pomocag dla gracza do bitew
morskich

* Instrukcja (Rule Book)

» Bitwenik (Scenario Book)

» Zasady bitwy morskiej (Naval Rules Book)

* Jedna kos$¢ 10-$cienna

» Dwie kosci 6-cienne

2.1 Mapy

Kazda bitwa ma wtasny arkusz lub arkusze mapy. Kazdy arkusz
mapy jest zadrukowany z dwoch stron, czyli przedstawia dwa
pola bitwy. Trzy z bitew — Farsalus, Ruspina i Munda —
wykorzystuja arkusz wielkosci 22" x 34" oraz jeden mniejszy
17" x 22" do gry nalezy odpowiednio potaczy¢ je przycigtymi
krawedziami. Pozostate bitwy uzywaja wiasnej, pojedynczej
mapy 22" x 34" albo 17" x 22". Na kazdej mapie jest nalozona
siatka heksow. Efekty roznych rodzajow terenu na mapie sa
opisane w zasadach i tabelach.

2.2 Elementy gry

Sa trzy rodzaje zetonéw: Oddzialy bojowe reprezentujace rozne
odmiany walczacych oddziatéw, dowddcy oraz znaczniki
informacyjne do zaznaczania informacji niezb¢dnych do gry.

2.21 Kazdy oddziat bojowy jest okre§lonego rodzaju —a czasem
rowniez klasy — w zalezno$ci od jego uzbrojenia,
pancerza/ochrony i poziomu doswiadczenia. Wielkos¢, Jakos¢
i zdolno$¢ ruchu kazdego oddziatu jest okre$lona liczbowo.
Oddziaty posiadajace bron do rzucania/miotang majg roOwniez
literowe okreslenie rodzaju amunicji (A=strzaly, J=oszczep,
S=kamienie, X=topory ; takie litery sa zapisane na zetonach
oddziatow 1 pochodza od angielskich stow: Arrow, Javelin,
Stone oraz aXe). ,, Tabela zasiegdw i wynikow strzelenia” (8.71)
podaje zasiegi dostepne dla kazdego z tych pociskow. Zeton
kazdego oddziatu bojowego ma dwie strony. Kiedy oddziat
zostaje odwrocony na drugg strong, oznacza to jego
wyniszczenie (10.4); w przeciwienstwie do innych gier z tej
serii, rewers oddziatu bojowego nie wskazuje, ze wykonat ruch.

2.22 Kazdy oddziat bojowy jest okreslonego rodzaju: CO
(kohorta), BI (piechota barbarzynska), LC (lekka kawaleria) itp.
Niektore z nich majg dalszy podziat na klasy, np. rodzaj CO
(kohorta) moze by¢ klasy Vet (weterani), Rec (rekruci) albo
Con (poborowi). Opisy te stuza do okreslenia skutecznosci
jednego rodzaju i klasy oddzialu podczas walki z innym.

2.23 Legiony. W tym okresie historii legion sktadat si¢ z 10
kohort identycznie uzbrojonych zotnierzy. W poréwnaniu do
wczesniejszych zniknely oznaczenia i podzialy na hastati,
principes 1 triarii. ,,Pierwsza” kohorta w kazdym legionie
zawierala rdzen/korpus ,najlepszych” jednostek legionu.
Velites z kolei zostali zastapieni jeszcze 1zejszym rodzajem
zotnierzy: najczesciej byli to ,,wynajeci” harcownicy, tak zwani
auxiliaries, tacy jak kretenscy tucznicy, balearscy oszczepnicy
i wielu innych.

Z okresu wojny domowej z udzialem Cezara w grze dostepne
sa 33 kompletne legiony, kazdy z oznaczeniem numerycznym
(np. Legion XII) lub nazwa (np. Macedonski Legion A).
Oznaczenia te nie sg historyczne dla wszystkich bitew, chociaz
dotozylismy staran, aby wykorzystac¢ legiony, ktore braty udziat
w danej bitwie. W przeciwienstwie do legiondw cesarskich,
legiony z tej epoki byly tworzone w krotkim czasie — czasami
praktycznie w locie — przez odpowiednie walczace strony (tu
cezaryjskie 1 senatorskie), wigc czgsto mialy niewielkie
doswiadczenie bojowe. Rezultat byt taki, ze istniala kadra
doswiadczonych legiondw stworzona przed wojna domowa,
wokot ktorej powstala duza liczba legionow rekrutow.
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Great Battles of Julius Caesar — edycja Deluxe 3

Poniewaz wszystkie kohorty byly uzbrojone tak samo, dla
celow gry rozrézniamy poziomy reprezentujace ich
wyszkolenie i doswiadczenie. System ten zastgpuje stary
podziat hastati-principes-triarii i obecnie oddzialy kohort CO
dzielg si¢ wedlug klasy na weteranéw Vet — odpowiednik
piechoty LG z gry SPOR: tu sa to legiony, ktore braly udziat w
intensywnych walkach, rekrutow Rec — odpowiednik
oddzialow HI z SPQR: legiony, ktore zostaly utworzone
niedawno i posiadajace niewielkie doswiadczenie, ze $rednim
poziomem wyszkolenia, oraz poborowi Con — odpowiednik
oddzialow MI z SPQR: pospiesznie zebrane z niewielkim
wyszkoleniem lub bez. Oznaczenia klas Vet, Rec i Con sa
uzywane do wszystkich celow ruchu i bojowych. Gracze moga
zatem okresli¢ ogoélne zdolnosci 1 poziom danego legionu,
patrzac na klas¢ jego kohort.

Uwaga: Szacowania wartosci poszczegolnych kohort opartych
na poziomach doswiadczenia mozna uzyska¢ z analizy dwoch
tabel: ,,zwarcia mieczy” oraz ,,przewag w walce wrecz”.

PRZYKLAD: Legion X (dziesiaty) Cezara skfada si¢ w
catosci z kohort klasy Vet, podobnie jak galijski legion
Pompejusza, jednak legiony hiszpanskie Pompejusza niemal
w calosci sg klasy Con (jedynie 1. Kohorta to rekruci Rec),
co wskazuje tez, ze zostaly powotane w szybkim czasie
(niektore mogty by¢ utworzone na przyktad tydzien przed
dang bitwa). Na potrzeby przygod Cezara w Galii dostepne
sa wszystkie historyczne legiony. Niektore maja dwie wersje
zetonow, co ukazuje rézne poziomy ich doswiadczenia —
jedna wersja jest uzywana w bitwach z kampanii w Galii, a
druga w tych z pdzniejszego okresu podczas wojny
domowej. W scenariuszach jest opis odnosnie ktorej wersji
zetonu nalezy uzy¢. Na koniec mamy trzy legiony, ktore
uczestniczyly w inwazji cesarza Klaudiusza na Brytanig.

Oprécz oznaczenia liczbowego lub nazwy, Zetony kazdego z
legionéw s3 zréznicowane wedhig koloru. Zetony legionéw
Cezara majg jeden ten sam bordowy kolor tla, a r6zne kolory
obramowania, zaleznie od numeru legionu. Natomiast kazdy z
legionéw senatorskich posiada inny kolor tla i juz nie ma
rozréznienia wedtug koloru obramowania.

2.24 Dowddey na swoich zetonach maja kilka oznaczen ich
cech, ktore wskazuja ich poziom inicjatywy i dowodzenia. Sa
omoéwione w 4.1.

2.25 Znaczniki takie jak ,,Shock Must Check TQ”, ,liczba”
(oznaczajaca ilos¢ punktow Redukcji Spojnosci oddziatu),
Routed/Rallied, Missile Low/No itp. majg charakter
informacyjny i s3 oméwione w dalszych czesciach instrukcji.

2.26 Przyktady oddzialow bojowych:

PIECHOTA KOHORTY
Nazwa 4—Numer ID
g Smad ...
Klasa— e %I Typ amunicji
Wielkos¢— Bc& “Rodzaj oddz.

| Pula Pkt. Ruchu

Jakos$¢™

Kolor legionu

PIECHOTA
Numer ID 2 __cimbet :~ I;alwa icji
Wielko$é iy & L5 o4 Typ amunicji
Bl 214 L— Rodzaj oddz.
Jakos¢ 81 B + 1By ppr
KAWALERIA
Numer ID~{_ & cimbri fIT\I;;‘ZJaanIC_]l
WlelkOS,(’Z = BC ~ Rodzaj oddz.
Jako$¢— 18] ~—PPR
ARTYLERIA
Rodzaj — .— Nazwa
— Ostona tuczn.

40
Wielko§¢ %ﬁ?ﬁ
Jako§¢ [

Typy amunicji / klasy strzelcow:

" Rodzaj oddz.
~~—PPR

J = Javelin, oszczep

A = Arrow, strzaty (lucznik)
S = Stone, kamien (miotacz)
X = aXe, topor do rzucania
D = Dart, rzutki bojowe

2.4 Terminologia

Podczas gry bedzie przydatna znajomo$¢ ponizszych haset.

Dowédca: Generat, konsul, legat, trybun, wodz albo krol, ktory
dowodzit oddzialami i miat na nie swoj wptyw.

Dowédca aktywny: Dowodca, ktory aktualnie wydaje rozkazy
oddziatom bedacym pod jego dowddztwem. W jednej chwili
aktywny moze by¢ tylko jeden dowddca.

Dowddca nieaktywny: Dowddca, ktéry nie zostal jeszcze
aktywowany i gracz wcigz moze go aktywowaé w trwajacej
turze gry.

Dowddca zakonczony: Dowddca, ktory w biezacej turze gry
wczesniej byl juz aktywowany, staje si¢ ,,zakonczony” i
najczesciej nie moze zosta¢ ponownie aktywowany. Dowddcy
moga zosta¢ Zakonczeni z innych powoddw, takich jak
nieudana proba ,,przejgcia Momentum” (aktywacji) od wroga i
innych.

Faza Rozkazéw: Okres podczas tury rozgrywki, kiedy
dowddcy wydaja oddzialom rozkazy ruchu, strzelania itp., po
ktérym rozstrzygana jest walka wrecz.
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4 Great Battles of Julius Caesar — edycja Deluxe

Jako$¢ oddziatlu (ang. TQ, Troop Quality): To najwazniejszy
wspolczynnik przypisany do kazdego oddzialu. W grze
wykorzystywany bardzo czgsto, w szczegdlnosci podczas
testow Jakosci oddzialow — poszczegodlne przypadki testowania
Jakosci sa wyszczegdlnione w tabeli ,,redukcji spojnosci i
testow jakosci” (8.75).

Klasa: Jest to dodatkowe rozréznienie oddziatbw obok samego
rodzaju. Ma odzwierciedla¢ réznice w uzbrojeniu, a w
przypadku kohort (oddziat rodzaju CO) — roézne poziomy ich
wyszkolenia i do$wiadczenia. Kohorty CO maja nastgpujace
klasy: weterani Vet, rekruci Rec albo poborowi Con.

MOD: Skrot oznaczajacy modyfikator wyniku wyrzuconego na
kostce.

Legion: Podstawowa formacja bojowa. Na jeden legion sktada
si¢ dziesig¢ kohort (dziesi¢¢ zetonow), a ich bezposrednim
dowodca jest legat lub trybun.

Linia: Wszystkie oddziaty, ktére s3 wymienione w ,tabeli
uprawnien liniowych” lub zidentyfikowane w rozdziatach o
systemach dowodzenia jako kwalifikujace si¢ do dziatania przy
zuzyciu jednego Rozkazu Liniowego. Hasto ,,linia” w takim
konteks$cie nie odnosi si¢ do kohort ani legiondw.

Momentum: Mechanika w grze, dzigki ktorej aktywny
dowddca moze wykona¢ wiecej niz jedng Faze Rozkazow (de
facto aktywacje) w tej samej turze.

Ostrzal: Wykonuja go oddzialy rzucajace oszczepami,
strzelajace strzatami lub rzucajace kamiennymi pociskami i
innymi. Niektore rodzaje broni dystansowych maja okreslong
ilo§¢ amunicji.

PPR: Skrot oznaczajacy Pule Punktéw Ruchu oddziatu.
Reprezentuje rowniez zwrotno$¢ danego oddziatu w stosunku
do innych.

PR: Skrot od Punkt Ruchu.

Przejecie Momentum: S3 to zasady, dzieki ktérym dowodca
moze sprobowac przeja¢ aktywacje od innego sojuszniczego
dowddey. Wrogi dowddca rowniez moze probowaé uzyc
takiego przejecia aktywacji, ale tylko gdy dowddca przeciwnika
uzyska dla siebie Momentum, to znaczy kolejng aktywacje po
dopiero zakonczone;j.

Pominiety legat lub trybun: Legat lub trybun, ktérego
kolejno$¢ w turze zostala pominieta, na przyktad z powodu
»przejecia Momentum” (aktywacji) przez innego dowoddcg.
Dowoddca Sekcji lub Gtéwnodowodzacy w swojej Fazie
Rozkazéw wcigz moze wskazaé takiego ,,pominigtego”
legata/trybuna i nakaza¢ mu wydac rozkaz.

Przewaga: Odnosi si¢ do rozstrzygania kazdej walki. Przewage
otrzymuja oddzialy lepiej ustawione w stosunku do
przeciwnikow (np. atak na tyt wrogiego oddziatu). Jesli taka nie
wystepuje (np. oddzialy walczg ,,czolo w czoto”), mozliwa jest
przewaga uzbrojenia, o ktorej decyduje skutecznos¢ jednego
rodzaju uzbrojenia w stosunku do innego (np. przewagi maja
kohorty weteranow atakujace lekka piechote lub falanga
bronigca si¢ przed kawaleria): lepsze sa oddzialy wzglednie
lepiej wytrenowane i majace wicksze do§wiadczenie. Gdy dany
oddziat osiagnie Przewage nad wrogiem w walce, wtedy wrog

bedzie otrzymywat odpowiednio wigksze Redukcje Spojnosci.
Rodzaj oddzialu: Ogodlny opis oddzialu bojowego
przypisujacy go do okreslonej kategorii, zwykle uzywany do
okreslenia skutecznos$ci i wynikéw walki. Rodzaje oddziatow
s3 podane na ich zetonach jako skroty od nazw w jez.
angielskim:

BC = Barbarian Cavalry, kawaleria plemion barb.

BI = Barbarian Infantry, piechota plemion barb.

CH = Chariots, rydwany

CO = Cohort, kohorta legionowa

EL = Elephants, stonie bojowe

HC = Heavy Cavalry, kawaleria ci¢zkozbrojna

HI = Heavy Infantry, piechota cigzkozbrojna

LC = Light Cavalry, kawaleria lekka

LI = Light Infantry, piechota lekka

LN = Lancers, lansjerzy

MI = Medium Infantry, piechota $redniozbrojna

PH = Phalanx, falanga

RC = Roman Cavalry, rzymska kawaleria

SK = Skirmisher, harcownicy

(okrety sg opisane w zasadach bitwy morskiej)

Rozkaz Legionowy/Liniowy: Dwie z metod, ktorymi
dysponuja dowodey, aby zmusi¢ swoje wojska do poruszania
si¢ itp. Rozkazy indywidualne dotycza pojedynczych
oddziatow; Rozkaz Legionowe/Liniowe do poszczegdlnych
legion6éw lub ,,Linii” oddziatdéw. Rozkaz Liniowy jest podobny
do Rozkazu Legionowego, z ta rdznica, ze Legionowy dotyczy
tylko kohort; Liniowy jest uzywany dla oddziatéw innych niz
kohorty. Dla zwigztosci stowo ,,rozkazy” bedzie oznaczac albo
rozkaz legionowy/liniowy, albo rozkazy indywidualne.

Rzut: Odnosi si¢ do rzutu jedng kostka dziesiecioscienna.

Sekcja:  Zbior  kilku  legiondow,  ktorego
legaci/trybunowie podlegaja Dowddcy Sekcji.
okreslana jako skrzydto.

WSZyscy
Czasami

Spojnos¢: Zdolnos¢ oddziatu do pozostania w zorganizowane;j
bojowej formie. W grze kazdy oddzial posiada punkty
Spojnosci poczatkowo réowne jego Jakosci, ktore moga byé
redukowane na przyktad gdy oddzial zostanie trafiony przez
WIrogow.

Strefa Kontroli: Sa to heksy sasiadujace z oddzialem —
najczeséciej przednie, a dla oddzialdow majacych zdolnosci
strzeleckie rowniez heksy boczne, na ktore oddziat wywiera
swoj wplyw 1 kontrole na tyle, iz wrogie oddzialy bojowe nie
moga przechodzi¢ przez takie heksy w swobodny sposob.

Trudny teren: Teren, ktérego przejscie jest wickszym
wyzwaniem, w szczeg6lnosci dla oddzialu bojowego, ktory
powinien utrzymywac okreslony szyk. Obejmuje lasy ,,Woods”,
nieréwnosci ,,Broken” i wszelkie tereny podmokte — wszystkie
rodzaje ,,Marsh”.

Walka wrecz: Walka kontaktowa, starcie, czgsto ,twarza w
twarz”.

Wielkos$¢: Reprezentuje ilo$¢ zolnierzy walczacych w danym
oddziale. Wyjatkowo wielko$¢ harcownikow SK (zawsze
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wynosi ,,1”’) nie reprezentuje ilosci zotnierzy (cho¢ i tak ich
oddziaty ilo§ciowo na og6t miaty mato ludzi), a raczej fakt, ze
oddzial jest rozmieszczony w rozproszeniu bez S$cisle
okreslonego szyku i ilo$¢ zolnierzy nie ma wptywu na jego sife.

W/poza zasiegiem: Oddziat moze by¢é dowodzony i
otrzymywac¢ rozkazy, jesli znajduje si¢ w zasi¢gu dowodzenia
swojego dowddcy. Oddzial bedacy poza zasiggiem dowodzenia
swojego dowodcy najczesciej nie moze wykonywac zadnych
dziatan.

Wyniszczenie: Utrata Zotnierzy w danym oddziale, ktora
nieznacznie zmniejsza jego ogolng skuteczno$é. W grze
oznacza si¢ ja poprzez odwrdcenie zetonu oddzialu na jego
tylng strone z biatym paskiem w dolnej cze¢sci zetonu.

W grze przydatna bedzie znajomo$¢ nastgpujacych rodzajow
oddzialow bojowych/haset.

Legion: Termin administracyjny dotyczacy pola bitwy,
okreslajacy grupe ztozong z dziesigciu kohort. Odpowiednik
dzisiejszej brygady (w duzym przyblizeniu). Stowo ,,legion”
pochodzi z taciny 1 oznacza ,,zaciag”. W I wieku p.n.e. legiony
staly si¢ bardziej profesjonalne i spdjne; byly tez bardziej
przywiazane do swojego dowddcey, ktory ich wyszkolit, niz
wobec panstwa. W okresie wojny domowej istnialo wyrazne
rozroznienie migdzy legionami, ktore istnialty przed
rozpoczgciem wojny, a tymi zwerbowanymi w czasie wojny —
te drugie byly mniej jednorodne.

Kohorta CO: W ramach reform przypisywanych
Mariuszowi, w legionie nie byto juz trojliniowego
zrdznicowania na hastati, principes 1 triarii. Legiony
w okresie przedstawionym w grze dzielg si¢ na kohorty, kazda
kohorta z ta sama bronig i pancerzem — sa podobne do
wczesniejszej hastati. Historycznie kohorta byta organizacja
zblizong do dzisiejszego batalionu, sktadajaca si¢ z 480 ludzi.
Dzielita si¢ na 3 maniputy, czyli kazdy miat po 160 Zotnierzy.
Kazdy maniput z kolei skiadat si¢ z dwoch centurii po 80
zohierzy. Tak wygladata liczebnos$¢ ,,na papierze”, bowiem w
czasie wojny kohorty czesto byly znacznie ponizej tej sily.
Uzycie kohorty jako podstawowej jednostki manewru na polu
bitwy dato armii rzymskiej niezwykla elastycznosc¢; nie byto juz
LHliniowe”. W wojnie domowej kazdy zolnierz po obu
walczacych stronach byt uzbrojony tak samo, a przewaga w
walce wynikala nie z uzbrojenia, lecz wyszkolenia, sprawnos$ci
i doswiadczenia. W grze kohorty zostaty dodatkowo podzielone
na trzy klasy doswiadczenia, dzigki czemu uzyskano wiecej
zréznicowania i mozliwe jest odréznienie kohort zaprawionych
w boju od tych z mniejszym do$wiadczeniem.

Aquila: Jest to insygnium kazdego legionu w
postaci orla. Orzet zostal wprowadzony przez
Gajusza Mariusza jako uniwersalna ikona kazdego
legionu. Stanowit metafizyczne centrum legionu, podobnie jak
flagi putkowe w XVIII-XIX wieku. (Liczba mnoga tego stowa
to aquilae, ale poza tym w tekscie nie uzywa si¢ zasad tacifskiej
deklinacji).

Trybuni: Wojskowi dowddey poszczegdlnych '"'.’.“"’
legionbw — w przeciwienstwie do trybunow ZK%E
politycznych wybieranych i reprezentujacych ,,lud”, i

ktorzy ze swoja zdolnosciag stanowienia prawa i senatorskim
wetem byli zmorg patrycjuszow. W praktyce legioniowi trybuni
w trakcie bitwy podejmowali niewiele decyzji taktycznych,
pozostawiajac je profesjonalnym centurionom, dlatego w grze
maja tak ograniczone mozliwosci. W grze zeton trybuna
reprezentuje rowniez wszystkich oficerow nizszego szczebla.

Legaci: Dowoddcy poszczegolnych legionow, kazdy | gam. ~
wybrany przez Cezara. W grze w wigkszosci ‘ E
przypadkow dziataja jak trybuni. 4

Auxilia - taka nazwe w legionie marianskim miaty wszystkie
oddzialy niebgdace kohorta (stowo to mozna przetlumaczyé
jako ,,oddziaty wsparcia”). Obejmowato catg lekka piechote i
harcownikow, z ktorych wigkszos¢ zostata ,,wynajeta” z innych
narodowosci.

Lekka piechota LI: Ogolny termin e | | gamaings
odnoszacy si¢ do oddzialow piechoty z L[!i %H
niewielka iloScig pancerza, lekka tarcza i

zwykle wilocznig lub mieczem. Wigkszos¢ lekkiej piechoty
dodatkowo uzywata oszczepow do rzucania, chociaz ze
wzgledu na stosowang taktyke i wyszkolenie nie byli podobni
do zwyktych harcownikow. Lekka piechota LI obejmuje
réowniez oddziaty specjalne antesignani uzywane przez obie
strony konfliktu, dziatajace razem z kawaleria w polaczonej
»grupie zadaniowe;j”.

Harcownicy SK: Ogoélny termin odnoszacy si¢ do zotnierzy,
ktorzy nie nosili pancerzy, tarcze mieli rzadko i uzywali broni
dystansowej: tukow lub proc. Oszczepdéw nie posiadali,
poniewaz szybko okazaty si¢ wyjatkowo nieskuteczny w tego
rodzaju formacji. Harcownicy ze swej natury mieli nekac
zblizajacego si¢ wroga oraz zmigkczy¢ go przed gldéwnym
uderzeniem, chociaz w tym okresie historii tego rodzaju taktyka
byta juz coraz mniej powszechna. Ich mobilnos¢ pozwalata im
przesciga¢ cigzszych przeciwnikow, co, biorac pod uwage
wszystkie okolicznoéci, byto najlepszym sposobem dla
harcownikow na przetrwanie. Rzadko, jesli w ogole, atakowali
w zwarciu, poniewaz mieli niewiele broni do walki wrecz i brak
pancerzy. Oczywiscie zdarzato si¢, ze walka wrecz bywatla na
nich wymuszana. Ich sita tkwila jednak w zdolnosci do
wymanewrowania ci¢zej opancerzonych przeciwnikow
podczas atakowania spoza zasiggu walki wrecz. Uzycie
harcownikow na polu bitew ograniczato si¢ gltownie do
poczatkowych etapéw, poniewaz dosy¢ szybko ulegali
rozproszeniu.

o
pancerzy/ochrony. Jeden tucznik potrafit wystrzeli¢ %BSEK
ponad 30 strzat na efektywny dystans 140 metréw z
maksymalnym zasig¢giem 230 metréw (mniej z grzbietu konia i
podczas ruchu). Strzaly z tamtego okresu rzadko przebijaly
metalowy pancerz, ale byly skuteczne przeciwko
nieopancerzonym czesciom ciata, ktorych na polu bitwy wcigz
nie brakowato. Oddziaty tanie w uzbrojeniu, drogie w szkoleniu.
Uzywane jako harcownicy, za$ najlepsi lucznicy tamtych

czas6w pochodzili z Krety (podobnie jak we wczesniejszych
czasach republiki).

Lucznicy SK-A: Oddziatly praktycznie bez

Procarze SK-S: Kolejna nieopancerzona odmiana s
harcownikow. Wigkszos¢ to rekruci z Balearow. sé
Miotali pociskami, zwykle wykonanymi z otowiu, L
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na efektywna odlegtos¢ do 110 metrow. Ich celno$¢ nie bylta
choc¢by zblizona do tucznikow, jednak nie miata ona tak duzego
znaczenia, poniewaz wrog czesto poruszatl sie¢ w duzych
grupach. Tani w uzbrojeniu, ale wymagajacy sporo wprawnego
treningu. Zajmowali duzo miejsca na polu walki; promien
wolnego miejsca wokot miotajacego procarza byl 2-3 razy
wigkszy niz wérdd innych oddziatow harcownikow.

Arveni
agresywni, dzialajacy czesto w gestej grupie %Bﬂl
wojownicy plemienni. Do walki uzywali mieczy i
okrutnych toporéw bojowych. Mieli mato pancerzy, ale duzo
odwagi — cho¢ czgsto starczato jej tylko na wykonanie jednej
szarzy. Dobrze kierowani mogli by¢ niezwykle skuteczni (i nie
mniej przerazajacy — do tego stopnia, ze Rzymianie zaczgli
nasladowac ich okrzyk bojowy). Zbyt czesto jednak byli tylko
trudnym do okietznania thumem, ktory rozpadat si¢ w obliczu
lepiej zorganizowanego przeciwnika.

l:nnms
opancerzenie (zwykle hetm, napiersnik i pancerze ﬁ'ﬁ
na nogach) oraz tarcze¢, widczni¢ 1 by¢ moze miecz.

Gloéwne oddzialy uderzeniowe hellenistycznego krolestwa

Pontu.
Phrygia
1
i
515

Piechota  barbarzyncéw  BI:  Wyjatkowo

Ciezka piechota HI: Oddzialy posiadajace lekkie

Srednia piechota MI: Oddzialy uzbrojone we
wlocznie, tarcze i pancerze, ktore zapewniaty lepsza
ochrong niz te noszone (a raczej nienoszone) przez
lekka piechotg.

—

Lekka kawaleria LC: Konni oszczepnicy z Afryki

Ponocnej oraz tucznicy ze wschodniego regionu

Morza Srédziemnego i azjatyckich prowincji, znani

ze swojej mobilnosci. O tym, Ze ich szybkos§¢ i ruchliwosé
moga by¢ duzym plusem, $wiadczy skutecznos¢ lekkiej jazdy
numidyjskiej pod Rusping. Rzadko nosili zbroje (mieli tarcze)
lub jakakolwiek inng bron poza podstawowsa.

Lansjerzy LN: Lekkie oddzialy kawalerii ST
wyszkolone do uzywania lancy w ataku. Nie maja a
zdolnosci strzeleckich (uproszczenie dla celow gry).

Wiele z tych oddziatéw zostalo zrekrutowanych w Galii
wlaczonych do legionéw rzymskich jako wsparcie.

Kawaleria  barbarzyncow BC: Kawaleria ﬁbri
posiadajaca niewielkie opancerzenie, lekkie tarcze, BC
lance lub miecz. Wedtlug uzbrojenia wihasciwie 8
podobna do lansjerow, ale w grze zostala wyodrebniona z
uwagi na wicksze konie, agresje i zacieklo$¢, przez co
wyro6zniala si¢ sposrod innych rodzajow kawalerii i czgsto po
prostu byta od nich lepsza, mimo ze nie mozna jej nazwaé
,,ciezka”.

Rzymska kawaleria RC: Pod wzgledem
uzbrojenia czgsto byla ciezkozbrojna. Nie byla

jednak ani wyszkolona, ani szczegolnie biegla w

walce w zwarciu — glownie dlatego, ze taki rodzaj prowadzenia
walki byl niemozliwy z roéznych przyczyn technicznych.
Otrzymata wigc osobne oznaczenie w grze. W czasach poznej
Republiki Rzymu kawaleria dziatata osobno od legionu;
Rzymianie po prostu wynajmowali kontyngenty kawalerii w
razie potrzeby. Wigkszos$¢ uzywanej przez Rzymian wynajete]
kawalerii — gléwnie Galéw i Germandw, ale takze grupy

Macedonczykow, Dardanow, Besjan, Grekow i zapewne wielu
innych — sa sklasyfikowane jako RC (Roman Cavalry:
oznaczenie ,rzymskiej kawalerii” na zetonach oddziatow),
poniewaz s3 uzbrojeni, wyszkoleni i dowodzeni przez
Rzymian. Rzymianie rozumieli — i przyjmowali jako dogmat,
jak tylko Rzymianie potrafili to robi¢ — ograniczenia
techniczne i terenowe, jakie posiadata kawaleria jako bron
zorientowana na walkg, a zatem w minimalnym stopniu
doceniali jej zastosowanie w tym zakresie. Stato si¢ to powazna
wada, gdy bitwy toczyly si¢ na stosunkowo ptaskim terenie lub
gdy wroga kawaleria potrafita wykorzysta¢ swoja szybko$¢ i
zwrotno$¢ do manewrow oskrzydlajacych (por. bitwy pod
Rusping, Kannami itp.).

Kawaleria Kkatafrakty HC-Cat: Nadzwyczaj Ponie
cigzkozbrojna — pancerz posiadat nie tylko %ﬁ'&
jezdziec, ale rowniez kon. Podstawowg bronig byta

dla nich lanca, za$ bron drugorzedng stanowity
miecze, a nawet maczugi.

ca
Stonie EL: Czasy stonia bojowego jako %E
kluczowego elementu w systemie taktycznym w

czasie przedstawionym w grze byly juz
przesztoscia. W historii klasycznej wigkszymi literami zapisaty
si¢ podczas afrykanskiej kampanii Cezara, w Tapsus.
Wiasciwie odegraty wtedy decydujaca role — wpadty w szat, po
czym zniszczyly i przegonily wilasng armi¢ jeszcze zanim
kohorty Cezara zdazyly dotrze¢ na lini¢ frontu. Obecnie
Rzymianie stali si¢ catkiem biegli w radzeniu sobie z tymi
molochami, znacznie redukujac ich skutecznosé.

Rzutki bojowe: Doktadnie tak, jak mowi nazwa tej broni: mate
lub $redniej wielkosci strzatki z kulka posrodku lub przy
glowni. Jako bron byly uzywane juz wczesniej; stanowily
standardowe wyposazenie wielu oddzialow kawalerii. Dos¢
skuteczne na krotkich dystansach i okazaly si¢ szczegolnie
przydatne w walce ze stoniami. W grze ograniczono uzycie
rzutek do kawalerii wlasnie przeciw stoniom (nie s3
wymienione jako amunicja na zetonach oddziatéw, dlatego
nalezy o nich pamieta¢ w scenariuszach zawierajacych stonie i
wroga kawaleri¢ — dop. ttum.)

Ryd~wany. CH: Najwyraz’piej nikF nie
powiadomil Brytéw, ze jako pojazdy CH e
bojowe rydwany byly juz przestarzate,

Pont, Briton 1
5| g

bowiem ich oddzialy posiadaty je na pgczki. Trzeba jednak
przyznaé, ze bardziej uzywali je jako $rodka transportu, a nie
do walki. Brytowie uzywali ich do szybkiego poruszania sig,
rzucania oszczepami oraz w taktyce polegajacej na
wyskakiwaniu z rydwanu i dalszej walce pieszej. Wojownicy
ci posiedli niezwykta umiejetnos¢ wchodzenia i schodzenia z
platformy rydwanu i robili to roéwnie czesto, co ochoczo.
Rydwany w tych czasach najlepiej nadawaly si¢ jako sita
ngkajaca, a nie bron polowa. Dla legionistow nie stanowily
wyzwania. Wczesdniejsza armia  pontyjska powolata
kontyngent rydwandéw majacych prowadzi¢ walke w zwarciu
oraz sia¢ postrach, co prawdopodobnie miato by¢ tajng bronia
przeciw poteznym legionistom, jednak ten plan caltkowicie
zawiodt. W bitwach przeciw Cezarowi najprawdopodobnie;j
stuzyty jako platformy dla strzelcow.
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Falanga PH: Ten okres to ostatnie wigksze Macedon1_py
,Hhurra”  falangi, kregostupa systemu ﬁ/w
macedonskiego 1 mozna tego tutaj ma 4
doswiadczy¢ podczas bitwy pod Cheroneg. Falanga

prawdopodobnie niewiele si¢ zmienita od rzymskiego
zwycigstwa pod Pydng okoto 80 lat wczesniej. Jesli chcesz
pozna¢ wigcej historii na temat uzycia tego rodzaju oddziatow,
zapraszamy do gry w SPOR.

Maly slownik polskiej wersji gry

W oryginale — thumaczenie tutaj (w polskiej wersji SPQR).
Skroét ,,bz” oznacza ,,bez zmian”, to znaczy ze w tej instrukcji
uzyto takiego samego tlumaczenia jak w polskiej wersji
instrukeji do gry SPOR.

Advance After Combat — nap6r po walce (wejscie na pole
opuszczone po walce)
Cohesion Hit — Redukcja Spojnosci (trafienie)

Harassment & Dispersal fire H&D - Harcowanie

(Harcowanie)

Orderly Withdrawal OW — Uporzadkowane Cofniecie UC
(Uporzgdkowany Odwrot)

Shock Combat — Walka wrecz (bz.)
Troop Quality, TQ — Jakos$¢ oddziatu (bz.)

Pozostale hasta sg nieznaczace lub sposob przetlumaczenia ich
w tej wersji instrukcji raczej nie powinien wprowadzaé
zamieszania — dla osob znajacych polska wersje gry SPOR lub
system GBoH w angielskiej wersji.

2.5 Skala gry

Kazdy punkt Wielkosci oddziatu oznacza okoto 100 ludzi
piechoty lub kawalerii. Tak wigc oddziat kohorty o Wielkosci
= 5 reprezentuje 500 mezczyzn (w rzeczywistosci bytoby ich
480, cho¢ czasem tylko ,na papierze”). Dla piechoty
plemiennej jeden punkt Wielkosci jest wiekszy: okoto 150
ludzi — poniewaz ich formacje byty dos¢ geste. Harcownicy sa
wyjatkiem: ich Wielko$¢ nie odzwierciedla ich liczebnosci,
lecz styl rozproszonego szyku. Po kilku rozgrywkach gracze
szybko zdadza sobie sprawe, ze Wielkos¢ jest najmniej wazna
cecha, jakg posiada oddzial.

Kazdy heks ma okoto 65-70 metrow szerokosci (70+ jardow).
Kazda tura gry odzwierciedla okoto 20 minut czasu
rzeczywistego, chociaz gracze nie powinni tego traktowac zbyt
dostownie.

Komentarz historyczny: Pomimo retoryki typu ,,walczyli od
$witu do zmierzchu”, ktérag mozna znalez¢ w wielu zrédtach
z tego okresu, nawet duze bitwy, jak Munda i Farsalos, rzadko
trwalty diluzej niz kilka godzin. Zotnierze posiadajacy
pancerze i tarcze nie byliby w stanie wymachiwa¢ mieczem
w upalny dzien przez zbyt dtugi czas.

2.6 Dhugos¢ gry

W grze dostgpny jest ,tor rejestrowania tur” (Turn Record
Track), poniewaz rozgrywka toczy si¢ w turach. Bitwa trwa
jednak tylko do momentu, gdy jedna ze stron wycofa si¢ lub
osiggnie sukces konczacy gre (patrz scenariusz Lesnikia),
dlatego tury rejestruje si¢ glownie w celu okreslenia momentu
wejsScia na mapg nowych oddziatéw / positkow (dop. thum.)
Poza tym zazwyczaj nie ma potrzeby oznaczania uptywajacych
tur.

Dhugosc¢ gry jest zalezna od scenariusza. Kazdy w swoim opisie
posiada przyblizone okreslenie czasu wymaganego na
rozgrywke, najczeséciej petng bitwe mozna rozegrac ,,w jeden
wiecz6r” (dop. thum.).

3.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze aktywuja kazdego ze swoich dowodcow w kolejnosci
okreslonej przez poziom ich Inicjatywy, zapisany na ich
zetonach. Kiedy dowddca jest aktywowany, wydaje rozkazy,
ktére umozliwiaja oddzialom poruszanie si¢ i prowadzenie
walki — gracz nie moze aktywowac bezposrednio samych
pojedynczych oddziatow, lecz tylko gdy ,,zuzyje rozkaz”
dowddcy. Gdy wszyscy dowodey stang si¢ ,,Zakonczeni”, gra
przechodzi do Fazy Ruchu w Obozie, jesli obozy sa obecne w
grze, a nastgpnie do Fazy Ucieczki i Przetadowania Broni, po
ktorej kazdy gracz sprawdza czy jego armia nie wycofata si¢ z
bitwy.

A. Faza oddzialéw auxilia
Gracze mogg uzy¢ swoich Gléwnodowodzacych (GD) lub
innych uprawnionych dowodcow, aby aktywowac oddziaty
typu harcownicy SK oraz/lub inne kwalifikujace si¢ oddziaty
auxilia (5.6).

B. Faza aktywacji dowéodcy

Gracz z dowddeg o najnizszym poziomie Inicjatywy, ktory nie
zostal jeszcze aktywowany, aktywuje go w tej fazie. Jesli
wymagany jest rzut, aby umozliwi¢ aktywowanemu dowddcy
wydanie Rozkazu Liniowego, Rozkazu Legionowego albo
nakaza¢ jednemu lub wigkszej liczbie trybunow/legatow, by ci
wydali po jednym Rozkazie Legionowym, rzuca on na t¢
zdolnos¢ w tym momencie (patrz rozdziaty 4.5-4.7). Ponadto w
tej fazie mozna podejmowac proby przejecia Momentum przez
sojuszniczego dowodce (5.41, przyjazna proba przejecia).

C. Faza rozkazow

1. Segment ruchu i ostrzatu

a. Dla kazdego wydanego Rozkazu Indywidualnego gracz
moze wykona¢ jedng akcje wymieniong w 5.22 za pomocg
jednego oddziatu, albo

b. Na kazdy wydany Rozkaz Liniowy cata jedna Linia
uprawnionych oddziatow moze poruszy¢ i/lub wykonac
ostrzat (5.23), albo

c. Na kazdy wydany Rozkaz Legionowy wszystkie kohorty
wskazanego legionu znajdujace si¢ w zasiggu dowodzenia
moga wykona¢ ruch i/lub strzela¢ (5.24). Oddziaty
przeciwnika zdolne do Uporzadkowanego Cofnigcia (6.5),
rozciagnigcia linii (9.3), reakcyjnej zmiany kierunku (7.14)
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i/lub Ostrzatu Reakcyjnego (8.2) mogg to zrobi¢ w tym
segmencie.

2. Segment walki wrecz

Po tym jak dowoddca zakonczy wydawanie rozkazow,
kwalifikujace si¢ oddzialy rozstrzygaja walke wrecz (8.4),
stosujac nastepujaca kolejnosé:

a. Oznaczenie miejsc walki: Umies¢ znaczniki Shock-No TQ
Check zgodnie z 7.33. Atakujacy gracz okresla ktore oddziaty
beda zaangazowane w kazda pojedyncza walke.

b. Szarza (test Jakosci przed walka).

C. Sprawdzenie ewentualnych ofiar wérod dowodcow.

d. Zwarcie Mieczy (okreslenie Przewagi i kolumny do uzycia w
tabeli walki wrecz).

e. Rozstrzygnigcie walki wrecz.

f. Sprawdzenie czy wystapito zalamanie, rozbicie/ucieczka lub
kawaleryjski po$cig.

D. Faza Momentum lub powroét do B

Momentum: Gracz, jezeli chce, moze wskaza¢ dowodce, ktory
dopiero co byt aktywowany w poprzedniej Fazie Rozkazow, i
wykona¢ test na uzyskanie Momentum, aby sprobowac¢ da¢ temu
dowddcy kolejng Faze Rozkazoéw (Fazg C). W przeciwnym razie
lub gdy test Momentum si¢ nie powiedzie, rozgrywka powraca
do Fazy B z odpowiednim z dowddcow jakiegokolwiek gracza,
ktéry jeszcze nie zostal aktywowany. Natomiast jesli graczowi
uda si¢ test i uzyska Momentum, wtedy przeciwnik moze
sprobowac przejecia Momentum (5.42).

E. Faza ruchu w obozie
Poszczegdlne oddzialy wewnatrz obozow, nawet gdy sa poza

zasiggiem dowodzenia, mogg si¢ poruszac itd. (patrz 11.24,9.12).

Pomin t¢ fazg, jesli w grze nie ma zadnych obozow.

F. Faza ucieczKi i przeladowania broni
1. Uporzadkowanie w obozie: Rozbite oddzialy znajdujace
si¢c w obozie lub taborze moga zosta¢ uporzadkowane
(10.32).

2.  Ruch w ucieczce: Rozbite oddzialy muszg wykonaé¢ ruch w
ucieczce (10.24).

3. Segment przeladowania: Kwalifikujace si¢ oddziaty
strzelajace moga otrzymaé wigcej amunicji (8.17).

4. ,0Odswiez i posprzataj”’:  Odwro¢  wszystkich
zakonczonych dowddcow z powrotem na ich przednie
aktywne strony. Usun wszystkie znaczniki uporzadkowania
,Rallied”, ruchu ,Moved”, ograniczenia ,Restricted”,
poscigu/zakonczenia ,,Pursuit”/ ,,Finished” 1 przejecia
momentum ,, Trumped”.

G. Faza ucieczki armii

Kazdy gracz sumuje Punkty Ucieczki swoich wszystkich
wyeliminowanych oddzialow bojowych 1 dowodcow (i
zgubionych ortéw Aquila), aby sprawdzi¢, czy jego armia
osiaggneta poziom ucieczki okreslony w scenariuszu. Jesli armia
zadnego z graczy nie przekroczy tego poziomu, biezaca tura si¢
konczy i rozpoczyna kolejna. Bitwa trwa do momentu ucieczki
armii jednej ze stron.

4.0 DOWODCY I ROZKAZY

Oddziaty bojowe nie moga si¢ porusza¢ ani strzela¢ bez
otrzymania rozkazow od dowodcy. Oddziaty bojowe, ktore
otrzymaly rozkazy podczas biezacej Fazy Rozkazdw, lub
znajdujace si¢ w zasiggu dowodzenia jednego tego samego
dowobdcy, moga przeprowadzi¢ walke wregez. Kazdy Zeton
dowodcy ma dwie strony: ,,Aktywny” i ,,Zakonczony” (strona
z duza literg F jak Finished). Dowodca, ktory nie zostat jeszcze
aktywowany, lub jest obecnie aktywny, uzywa swojej aktywnej
strony. Dowddca, ktory zakonczyt swoja aktywacje, jest
odwracany na stron¢ Zakonczong.

4.1 Zetony dowédcow

Kazdy dowddca posiada kilka wskaznikow:

DOWODCY

Przod Tyl
(strona aktywna) (strona zakonczona)

Nazwa

Ranga ____ | paJ. Gaesart— .
Zasigg 3
dowodzenia 194§ mt Chary/.n?u
A4 (tu Heroiczna)

Elitarna _— T = Rozkazy

nicjatywa ; s
Legionowe/Liniowe

EqJ, Caesar

i[=
9:6 LImm

Inicjatywa

Ranga —__| pa. Labienss 4~ Nazlv»a B
@4—— Poziom Strategii
Zasieg
7 28
I

dowodzenia —— Charyzma

—_ Rozkazy

Inicjatywa Legionowe/Liniowe

Zasieg dowodzenia: Podany w ilo$ci heksow. Na tym obszarze
dowddca moze wywieraC wpltyw na innych dowodcow i
oddziaty (rozkazywac im, wskazywa¢ dowodcoOw do wydania
rozkazoéw, oddzialy do wykonania ostrzatu, miejsca walki
wrecz itp.) Liczba ta symbolizuje aktywno$¢ obszarowa
dowddcy oraz jego bezposrednich podwtadnych i pomocnikow
na polu bitwy, a takze stopien efektywnosci jego dowodzenia.
Dowodcy plemienni majg dwa zasiegi: jeden do Rozkazow
Indywidualnych i drugi do Rozkazéw Liniowych, a nie maja
poziomu Strategii (szczegdlty w 4.6).

Elitarna inicjatywa: Odnosi si¢ do dowodcow z symbolem
trojkata A obok ich Inicjatywy; zobacz 5.5 w celu zapoznania
si¢ z jej zastosowaniem.

Inicjatywa: Warto$¢ ta reprezentuje podstawowg zdolno$é
kontrolowania zotierzy i podejmowania szybkich decyzji.
Inicjatywa jest uzywana do okreslenia kolejnosci aktywacji
dowodcy w turze oraz szansy na uzyskanie Momentum, czyli
na zdobycie kolejnej aktywacji/Fazy Rozkazow. OkreSla
rowniez ilo§¢ Rozkazéw Indywidualnych, ktére dowodca
moze wyda¢ w Fazie Rozkazow. Im wyzsza wartos$¢, tym
lepszy dowodca.

Rozkazy Legionowe/Liniowe: Liczba w ramce po prawej
stronie od poziomu Inicjatywy wskazuje, ze dowddca moze
wydac¢ rozkaz catym Legionom lub Liniom. Dany dowddca sam
moze wyda¢ tylko jeden Rozkaz Legionowy albo Liniowy,
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niezaleznie od wartos$ci tej umiejetnosci. Jesli warto$¢ jest
wieksza niz jeden, wtedy dowodca moze nakaza¢ tylu legatom,
ile wynosi ta warto$¢, aby kazdy z nich wydal po jednym
Rozkazie Legionowym.

Poziom Strategii: Warto$¢ ta jest obecna tylko na Zetonach
niektorych dowddcow; uzywana do okreslenia czy dany
dowddca moze wyda¢ Rozkaz Legionowy lub Liniowy albo czy
moze wskaza¢ wykonanie takiego rozkazu trybunom/legatom
w przypadkach, gdy przebywa poza zasiggiem dowodzenia
Glownodowodzacego lub Dowoddcy Sekcji.

Charyzma: Reprezentuje zdolno$¢ dowodcy do pobudzania
jego zotnierzy do wigkszego wysitku. W grze wartos$¢
charyzmy jest uzywana jako modyfikator wyniku rzutu w tabeli
walki wrecz korzystny dla oddziatu bojowego, z ktérym dany
dowodca znajduje si¢ na stosie (na tym samym heksie). Jest
réowniez uzywana przez dowddcow kawalerii do sprowadzanie
na pole bitwy kawalerii, ktora podczas wykonywanego poscigu
wroga wyszla poza mape.

Charyzma Heroiczna: Jak charyzma, z ta rdznica, ze dotyczy
nie tylko oddziatu znajdujacego si¢ w stosie z dowodca, ale
réwniez wszystkich sgsiadujacych. Co wigcej, jesli dowodca
znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli, taki heroiczny zasieg
charyzmy rozciaga si¢ na kazdy oddzial w promieniu 2 heksow.

Komentarz: ,Heroiczny” status Cezara symuluje jego
zdolnos¢ do naktaniania Zotnierzy do wykonywania
niezwyktych wyczynéw, co czesto pozwalato mu wydostac
si¢ z trudnych sytuacji, w ktore wplatywal si¢ z powodu
swojego nieco niestabilnego ego.

Pula Punktéw Ruchu (PPR): Bazowa ilo§¢ Punktéw Ruchu,
ktore dowodca moze wykorzystac w Fazie Rozkazow. Dla

dowddcow wynosi ona 9 PR, ale nie jest podana na ich Zetonach.

Komentarz: W grze nie ma wskaznikow walki ,,Personal
Combat”, takich jak we wczesniejszych czesciach serii.

Ograniczenie dowodzenia: Niektorzy dowoddcy maja na
swoim zetonie zapisany w skrocie rodzaj lub inne okreslenie
oddziatow (np. pochodzenie). W takim przypadku dowddca nie
moze w zaden sposob wplywac na zadne inne rodzaje (np. nie
moze nakaza¢ im walki wrecez).

PRZYKLAD: Kr6l Juba moze wptywac tylko na oddziaty
numidyjskie.

Zetony dowodcow plemiennych armii réznig od pozostatych —
zostaly oméwione w rozdziale 4.6.

4.2 Mozliwosci dowodcy: Rozkazy Indywidualne

4.21 Dowddca moze wydawa¢ Rozkazy Indywidualne (RI)
przyjaznym oddzialom bojowym w swoim zasiggu
dowodzenia i ktérymi moze dowodzi¢ (patrz 4.5-4.7).

Zasieg dowodzenia jest mierzony za pomoca ciaglej Sciezki
heksow wyznaczanej miedzy dowddca a oddziatem. Do $ciezki
tej wlicza sie heks oddziatu, ale nie ten z dowédca. Sciezka
taka jest zablokowana przez:

* heks zajety przez wrogi oddziat,

* heks we wrogiej Strefie Kontroli,

* teren, przez ktory dowoddca nie moglby przejsé ani na
niego wejs¢.

Przyjazne oddzialy bojowe neguja wrogie Strefy Kontroli w

celu $ledzenia $ciezek dowodzenia. Wszystkie inne Sciezki sg

uwazane za nieprzerwane. Zasieg dowodzenia jest okreslany
w momencie wydania rozkazu.

4.22 RI pozwala jednemu przyjaznemu oddzialowi na
prowadzenie ruchu i/lub ostrzatlu, uporzadkowanie itp. zgodnie
z5.22. W kazdej Fazie Rozkazow dowodca moze wyda¢ tyle
RI, ile wynosi jego poziom Inicjatywy. Gdy dowodca nie
moze wydawac¢ wigcej rozkazow i nie moze by¢é ponownie
aktywowany, odwroc¢ jego zeton na strong Zakonczong (z duza
litera F jak Finished).

4.23 Dowodca moze wydac RI, aby mogt sam si¢ poruszyé, co
wlicza si¢ do limitu ilosci RI, ktoére moze wydaé w jednej Fazie
Rozkazoéw. Dowodca moze wyda¢ jeden RI oddziatowi, z
ktoérym jest w stosie, i wtedy poruszac si¢ wraz z nim: wtedy
musi pozostac z poruszajacym si¢ oddziatem i zakonczyc¢ ruch
na tym samym heksie.

4.24 Dowddca inny niz Gléwnodowodzacy, gdy znajduje si¢
we wrogiej Strefie Kontroli, nie moze wydawac rozkazow dla
oddziatow bojowych ani chocby dla siebie, czyli nie moze w
ten sposob probowac opusci¢ wrogiej Strefy Kontroli. W takiej
sytuacji moze natomiast otrzymaé RI od Gléwnodowodzacego.
Jesli dowodca we wrogiej Strefie Kontroli byltby sam
Gloéwnodowodzacy, wtedy jedynym RI, jaki moze on wydac,
jest ruch dla siebie.

4.25 Dowddca, ktory jest ,,Zakonczony” (5.15), sam nie moze
wydawac rozkazow. Moze si¢ jednak poruszy¢, jesli otrzyma
taki rozkaz (nie od siebie).

4.3 Mozliwosci dowodcy: Rozkaz Legionowy

4.31 Kwalifikujacy si¢ dowodca, zamiast wydawaé Rozkazy
Indywidualne, moze wyda¢ jeden Rozkaz Legionowy
wszystkim kohortom z jednego legionu, tym ktore na poczatku
Fazy Rozkazow znajdujg sie¢ w zasiegu dowodzenia tego
dowddcy (4.21). Kohorty nie muszg ani przylegac¢ do siebie,
ani znajdowac¢ si¢ w jednym rzedzie heksow, a po rozpoczgciu
ruchu lub na jego koncu nie musza nawet pozostawaé w
zasiggu dowodzenia (jedynie na poczatku ich Fazy Rozkazow).
Do wykonania tego rozkazu gracz dodatkowo moze
uwzgledni¢ jeden oddzial artylerii bedacy obecnie w zasiggu
dowodcy, jesli taki oddziat artylerii zostal umieszczony w
aktywowanym legionie podczas przygotowania gry. Dowodca
znajdujacy sie we wrogiej Strefie Kontroli nie moze wydaé
Rozkazu Legionowego.

4.32 Dowddca, ktory na zetonie posiada warto$¢ Rozkazow
Legionowych/Liniowych wicksza niz jeden i kazdy inny
okreslony w scenariuszu jako Dowddca Sekcji (4.5) moze albo
wyda¢ Rozkaz Legionowy zgodnie z 4.31, albo wskaza¢ do
wydania takiego rozkazu maksymalnie tylu trybunow/legatow,
ile wynosi ta warto$¢. Wskazani w ten sposob trybuni/legaci
musza znajdowac si¢ w zasiggu dowodzenia tego dowddey na
poczatku jego Fazy Rozkazéw. Szczegoly dotyczace tego, kto
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co moze zrobi¢ i kiedy, sa w rozdziale ,,Rzymski system
dowodzenia” (4.5). Dowoddca bedacy we wrogiej Strefie
Kontroli nie moze wyda¢ Rozkazu Legionowego ani nakazac
wykonania takiego rozkazu zadnemu trybunowi/legatowi.

4.4 Mozliwosci dowodcy: Rozkaz Liniowy

4.41 Kwalifikujacy si¢ dowodca, zamiast wydawania
Rozkazoéw Indywidualnych, Legionowych lub wskazywania
trybunoéw/legatow do wydania Rozkazoéw Legionowych, moze
wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy dowolnej ilosci oddzialow
bojowych, ktore tworza jedng Lini¢ (4.42). Wszystkie oddziaty
bojowe wybrane do wykonania Rozkazu musza znajdowac si¢
w zasiegu dowodzenia tego dowddey (4.21) na poczatku jego
Fazy Rozkazoéw, aby mogly zosta¢ uwzglednione. Dowddca
bedacy we wrogiej Strefie Kontroli nie moze wydaé¢ Rozkazu
Liniowego.

Uwaga: Zaden dowédca nie moze wydaé wiecej niz jednego
Rozkazu Liniowego; w tej grze nie ma Hannibalow ani
Scypionow jak w SPOR.

4.42 Sklad Linii: Oddzialy bojowe kwalifikujace si¢ do bycia
w Linii musza by¢ tego samego rodzaju lub posiadac
odpowiedni rodzaj (np. legat moze wydac rozkaz Linii ztozonej
z jakiejkolwiek piechoty innej niz legionowa, 4.52), zgodnie z
wymaganiami z rozdziatbw  dotyczacych  systemow
dowodzenia (4.5-4.7) lub z samego scenariusza. Nie ma
ograniczen co do ilosci oddziatéw w Linii, a ponadto nie ma
przymusu, aby wszystkie uprawnione oddzialy musiaty
wykona¢ Rozkaz Liniowy. Te, ktore maja wykonac taki rozkaz,
musza jednak znajdowac si¢ w zasiegu dowodzenia dowodey
na poczatku jego Fazy Rozkazow (wyjatek patrz 4.72). O ile nie
okreslono inaczej w zasadach danego systemu dowodzenia,
oddziaty nie musza sgsiadowad, nie musza by¢ ustawione w
linii kolejnych hekséw ani spetnia¢ jakichkolwiek innych
podobnych wymogow*. Nalezy jednak pamigtaé, ze Lini¢
moga tworzy¢ tylko oddzialy okreslonego rodzaju, jednego lub
wielu, zgodnie z zasadami; inne rodzaje oddziatow nie zaliczaja
si¢ w danej chwili jako tworzace Linig¢ i po prostu musza zostaé
zignorowane.

*Uwaga od tlumacza: Aby lepiej zobrazowal ,Lini¢” i
uniknaé nieporozumien, traktuj ja bardziej jako grupe
oddziatow okreslonego, wspdlnego rodzaju, najczesciej
sasiadujacych ze soba (cho¢ sa wyjatki, np. w pontyjskiej
armii, a dodatkowo na ogdét sa podane w zasadach
scenariusza). Rozkaz Liniowy nie ma wymogu, ze mozna
go wyda¢ tylko oddzialom ustawionym w jednym szeregu,
w jednym rze¢dzie heksow.

4.43 Kto wydaje Rozkazy Liniowe: Zdolno$¢ dowodcy do
wydania Rozkazu Liniowego zalezy od struktury dowodzenia
armii, pozycji tego dowddcy w hierarchii dowodzenia oraz
rodzaju Fazy Rozkazéw. Szczegodly dotyczace tego, kto co
moze zrobi¢, sa wyszczegélnione w kolejnych rozdziatach
dotyczacych systeméw dowodzenia.

4.5 Rzymski system dowodzenia

Komentarz: Rzymski system dowodzenia w przedstawionej
w grze schytkowej czeSci historii starozytnej Republiki
Rzymu zostal znaczaco zmieniony w stosunku do jego
poprzednika. W wyniku wielu porazek zaznanych z rak
Hannibala podczas drugiej wojny punickiej Rzym zaczat
dostrzegac potrzebe posiadania profesjonalnych przywodcow,
takich jak Scypion Afrykanski. Przed Scypionem doktryna
taktyczna koncentrowata si¢ na armii konsularnej
wykorzystujacej trzy linie (mialy one swoje nazwy: hastati,
principes i triarii; szczegoly sa przedstawione w grze SPOR),
z ktorych kazda skladata si¢ z wielu legiondw. System
dowodzenia byt wtedy dwupoziomowy: konsul miat pod soba
wszystkie trzy linie i dowodzil nimi poprzez wydawanie
rozkazow trybunom kazdego legionu.

Scypion rozpoczat reformowanie tej doktryny i jako jednostki
manewru taktycznego zaczat uzywaé samego legionu i jego
indywidualnych kohort. Zmiany te zostaly ,,zapisane na
papierze” w poczatkowych etapach wojny domowej, gdy
kolejne rzady sprawowali Gajusz Mariusz, Sulla i inni. Do
czasow Cezara, u schytku republiki, armia stata si¢ w peni
profesjonalng organizacja ze sztabami i weteranami.

Starozytny dowodca, podobnie jak jego wspotczesny
odpowiednik, mogt jednocze$nie kontrolowaé tylko
ograniczong liczbg jednostek manewrowych. Zmiana
znaczenia jednostki manewrowej z trojliniowej na legionowa
wymagata utworzenia posredniego poziomu dowodzenia, tak
aby utrzymac¢ t¢ calg mase ludzi pod kontrolg. Zaistniata
potrzeba dodania nowego poziomu dowodzenia do
poprzednich dwoch i tak narodzili si¢ Dowddcy Sekcji (w
grze uzywani w wiekszych bitwach). Cezar podczas pobytu
w Galii jednak nie korzystat z ustug Dowodcow Sekeji, lecz
rozkazy wydawal bezposrednio swoim legatom. W Galii
jedynym wyjatkiem jest Tytus Labienus, legat i ,,prawa reka”
Cezara, ktory posiadat upowaznienia wigksze niz inni, zwykli
legaci, podobne do Dowodcy Sekcji.

FRJ. Caesar P4 1. Labienus F4 M. Antony
o S S

6L | |5 é 6 ohlB

kN Praefect
CavPri

4 kA

LN Tribune
n

£3
4 2klA

Glownodow.  Legat Dowddca Trybun Prefekt
Sekeji
Kazda  rzymska  armia  jest  dowodzona  przez

Glownodowodzacego (GD). Armie z okresu wojny domowej na
0go6t sa podzielone na sekcje (skrzydta), zwykle dwa lub trzy,
w zalezno$ci od wielkosci armii. Kazda z tych sekcji jest
dowodzona przez Dowoddce Sekcji (DS), a poszczegdlne
legiony przez trybuna. Kontyngenty kawalerii i piechoty
nielegionowej s3 dowodzone przez prefekta i sg niezalezne od
struktury dowodzenia sekcjami. Mniejsze armie nie uzywaja
Dowddcow Sekcji/trybundow ani prefektow kawalerii. Zamiast
tego kazdy legion lub kontyngent wspierajacy jest dowodzony
przez legata, ktory na ogoét jest bezposrednio podporzadkowany
do GD. Piechota niebedaca legionem, to znaczy oddziat auxilia
taki jak harcownicy SK, lekka piechota LI i stonie EL, zwykle
nie posiada okreslonego dowddcy. Moze otrzymywaé rozkazy
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od GD lub dowolnego DS. Harcownikom SK, a w niektorych
przypadkach innym rodzajom oddziatéw, mozna wydac rozkaz
ruchu/strzelenia w Fazie Oddzialow Auxilia.

Edycja Deluxe: W wersji Deluxe gry systemy dowodzenia sa
takie jak Caesar:TCW oraz Caesar:CoG, ktore zostaly
zaprojektowane z myslg o skali bitew zawartych w tych grach.
To, ktory system jest aktywny, zalezy od rodzaju dowodcow
(trybunow, legatow, Dowddcow Sekcji) obecnych w danym
scenariuszu.

4.51 Trybun: W bitwach z udziatem Dowddcow Sekcji kazdy
legion jest pod dowddztwem trybuna. Trybun moze dowodzi¢
tylko oddzialami kohorty we witasnym legionie i nie moze
wplywac na zadne inne.

Podczas aktywacji trybuna w jego zwyklej pierwszej Fazie
Rozkazéw moze on wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne kohortom w
swoim legionie (4.2) i/lub sobie. Albo

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Legionowy kohortom ze
swojego legionu (4.31). Na poczatku Fazy Rozkazow
trybun musi by¢ w zasiggu dowodzenia swojego DS,
aby moc wyda¢ Rozkaz Legionowy. Po tym jak

trybun wyda Rozkaz Legionowy, jego DS
automatycznie staje si¢ Ograniczony (patrz 4.57).
Albo

3. Spasowad, czyli nie wydaje zadnego z powyzszych
rozkazéw. Trybun pozostaje nieaktywny, ale wtedy
moze poczekaé na aktywacje swojego DS i1 wskazanie
od niego, dzigki czemu trybun bedzie mogt wydaé
jeden Rozkaz Legionowy (patrz 4.56 pkt 4). Trybun
nie moze spasowac, jesli jego DS jest oznaczony jako
,,Zakonczony”.

Kiedy trybun zdota zdoby¢ dla siebie kolejng Faze Rozkazow
dzigki uzyskaniu Momentum, czyli gdy bedzie aktywowany
ponownie w trwajacej turze, wtedy moze wydawaé tylko
Rozkazy Indywidualne (pkt 1 powyzej).

Trybun zajmujacy heks we wrogiej Strefie Kontroli nie moze
wykona¢ zadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedzie¢ sie,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

Trybun nie moze probowaé przeja¢ Momentum (5.4; zwrdé
uwage, ze ,,uzyskanie Momentum” oraz ,,przejecie Momentum
to dwa rézne zdarzenia i mimo Ze przejaé nie moze ani od
przeciwnika, ani od przyjaznego dowddcy, to moze sprobowac
je wykorzysta¢ tuz zakonczeniu swojej aktywacji — dop. thum.)

2

4.52 Legat: W bitwach bez udzialu Dowodcoéw Sekceji kazdy
legion jest pod dowddztwem legata przydzielanego zazwyczaj
podczas przygotowywania scenariusza. Legaci sa rowniez
przydzielani do dowodzenia konkretna grupa kawalerii lub
piechoty nielegionowej. Legat moze dowodzi¢ tylko
oddziatami kohorty z przydzielonego mu legionu lub innymi
oddziatami przydzielonymi wedlug scenariusza i nie moze
wplywaé na zadne inne spoza tej grupy.

Podczas aktywacji legata w jego zwyklej pierwszej Fazie
Rozkaz6é6w moze on wykona¢ jedng z ponizszych czynnosci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne kohortom w swoim
legionie lub przydzielonym oddzialom kawalerii /
piechoty (4.2) i/lub sobie, albo

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Legionowy kohortom =z
przydzielonego mu legionu (4.31). Aby to zrobi¢, legat
musi albo rozpocza¢ Faze Rozkazéw w zasiegu
dowodzenia Gtownodowodzacego, albo jesli jest poza
zasiggiem, gracz rzymski musi rzuci¢ nie wigcej niz
wynosi poziom Strategii z Zetonu legata. Jesli ta proba
mu si¢ nie powiedzie, wtedy wcigz moze wydawaé
Rozkazy Indywidualne. Wyjatkowo w pierwszej turze
gry legat moze wyda¢ jeden Rozkaz Legionowy
niezaleznie od jego odlegtosci do GD. 4lbo

3. Wydac jeden Rozkaz Liniowy (4.4) przydzielonym mu
oddziatom kawalerii albo piechoty nielegionowej. Nie
musi by¢ w zasiggu dowodzenia GD, nie musi rzucac
na probe wykonania takiego rozkazu. A/bo

4. Spasowaé, czyli nie wydaje zadnych z powyzszych
rozkazow, lecz tylko jesli jest dowddca legionu (a nie
kawalerii lub piechoty nielegionowej). Wtedy legat
pozostaje nieaktywny, ale wtedy moze poczekaé na
aktywacje GD (lub Labienusa, jesli ma on odpowiednie
upowaznienie, patrz 4.53) i wskazanie od niego, dzigki
czemu legat bedzie moght wyda¢ jeden Rozkaz
Legionowy (patrz 4.56 pkt 4). Legat nie moze spasowac,
jesli jego GD (lub Labienus, jesli jest dostgpny) jest
oznaczony jako ,Zakonczony”. Legat dowodzacy
kawalerig lub piechotg nielegionowa (inng niz kohorta
CO) musi si¢ aktywowac.

Kiedy legat zdota zdoby¢ dla siebie kolejng Fazg Rozkazow
dzigki uzyskaniu Momentum, czyli gdy bedzie aktywowany
ponownie w trwajacej turze, moze wtedy wyda¢ albo Rozkazy
Indywidualne, albo jeden Rozkaz Legionowy/Liniowy.
Jednakze aby wtedy wyda¢ Rozkaz Legionowy/Liniowy, gracz
rzymski musi rzuci¢ nie wiecej niz wynosi poziom Strategii
legata z jego zetonu. Jesli ta proba mu si¢ nie powiedzie, legat
wcigz moze wydawac Rozkazy Indywidualne.

Legat zajmujacy heks we wrogiej Strefie Kontroli nie moze
wykonac¢ Zzadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedziec sig,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

Legat nie moze probowac przeja¢ Momentum (5.4, ale po
swojej aktywacji moze probowaé uzyska¢ Momentum (5.3) i
zdoby¢ kolejng aktywacje, nowg Faze Rozkazow).

4.53 Tytus Labienus. Przez calg galijskag wojn¢ prawa reka i
zastepca Cezara byt jego legat, Tytus Kwintus Labienus. W
zwigzku z tym Labienus ma zdolnosSci nieco inne od
pozostatych legatow i bardziej podobne do tych, jakie posiadat
Dowddca Sekcji. Oprécz mozliwosci z powyzszego punktu
4.52, Labienus moze jedno z ponizszych:

1. Wskaza¢ maksymalnie dwéch nieaktywnych
legatow znajdujacych si¢ w jego zasiggu dowodzenia,
aby ci wydali po jednym Rozkazie Legionowym,
albo

2. wydac¢ jeden Rozkaz Legionowy swojemu legionowi
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oraz/lub wskaza¢ jednego nieaktywnego legata, w
zasiggu dowodzenia Labienusa, by ten wydat jeden
Rozkaz Legionowy.

Podczas jednej aktywacji Labienusa nie wigcej niz dwa legiony
mogg otrzymac rozkazy w jeden z powyzszych sposobow.

Labienus nie moze wskaza¢ legata, ktory zajmuje heks we
wrogiej Strefie Kontroli, aby ten wydat Rozkaz Legionowy.

4.54 Prefekt: Prefekci sa uzywani do dowodzenia oddziatami
kawalerii, czasami rowniez piechoty, i niec wptywaja na zadne
inne rodzaje oddziatéw spoza tej grupy. Po aktywacji,
niezaleznie czy jest to pierwsza Faza Rozkazow prefekta, czy
kolejna uzyskana po udanej probie Momentum, prefekt moze
wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne oddzialom
kawalerii lub piechoty nielegionowej (4.2) i/lub sobie,
albo

2. Wydac jeden Rozkaz Liniowy (4.4 ) dla wszystkich
oddziatow kawalerii (w tym lekkiej piechoty
Antesignani LI) albo piechoty nielegionowej w jego
zasiggu dowodzenia. Aby to zrobi¢, prefekt musi albo
rozpocza¢ Fazg Rozkazoéw w zasiggu dowodzenia GD,
albo jesli jest poza zasiggiem GD, grajacy
Rzymianami musi rzuci¢ nie wigcej niz wynosi
poziom Strategii prefekta. Jesli ta proba si¢ nie
powiedzie, prefekt wciaz moze wydawa¢ Rozkazy
Indywidualne. Wyjatkowo w pierwszej turze prefekt
moze wyda¢ Rozkaz Liniowy niezaleznie od swojej
odlegtosci od GD.

Prefekt zajmujacy heks we wrogiej Strefie Kontroli nie moze
wykonac¢ zadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedziec sig,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

W przeciwienstwie do trybunow i legatow, prefektowie moga
probowac przeja¢ Momentum (5.4).

O ile nie okre$lono inaczej w instrukcjach scenariusza,
dowddcy z hastami Cav Prf na Zetonach moga dowodzi¢ tylko
kawalerig; ci z Inf Prf tylko piechotg. W niektorych
scenariuszach znajduja si¢ prefekci bez wyraznego przydziatu
do jednego zbioru oddziatow. Jednak wtedy, gdy prefekt moze
dowodzi¢ zaréwno kawalerig, jak i piechota, to w jednej
aktywacji gracz musi wybrac jedng z tych grup, ktora bedzie
dowodzi¢ dany prefekt.

4.55 Dowédcy Sekcji (DS). To dowddcy, ktorzy dowodza
sekcja armii, czyli okreslong grupa legiondéw. Legiony sg
przydzielane do danej sekcji przez umieszczenie ich orla
Aquila (9.8) pod zetonem ich DS. DS nie moze w zaden sposob
wptywac na oddzialy kawalerii ani prefektow.

Podczas aktywacji DS w jego zwyklej pierwszej Fazie
Rozkazéw moze on wykona¢ jedng z ponizszych czynno$ci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne dowolnym
kohortom/trybunom ze swojej sekeji, harcownikom,
lekkiej piechocie, stoniom lub nakaza¢ wprowadzenie
dowddcow zastgpezych dla swoich wyeliminowanych
trybunow. Moze réwniez zuzy¢é dwa Rozkazy
Indywidualne na kazdego ze swoich trybunow, ktory

znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli, aby go z niej
wyprowadzi¢. Albo

2. Wskazaé¢ jednego z trybunow w swojej sekeji,
znajdujacego si¢ w zasiegu dowodzenia DS, aby ten
wydat Rozkaz Legionowy. Taki trybun nawet moze
by¢ Zakonczony. Albo

3. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy (4.4) dla lekkiej
piechoty LI, harcownikéw SK lub stoni EL — tylko dla
jednej z tych grup. Albo

4. 'Wskazaé wszystkich nieaktywnych i1 bedacych w jego
zasiegu dowodzenia trybunow z jego sekcji, aby wydali
po jednym Rozkazie Legionowym, ale jesli:

a. DS rozpoczyna Fazg¢ Rozkazéw w zasiggu
dowodzenia GD i gracz nie chce ryzykowad
(wykonywac¢ rzutu wg pkt. b ponizej), to dodatkowo
oznacza GD jako Ograniczonego (4.57).

b. DS rozpoczyna Fazg¢ Rozkazdéw poza zasiggiem
dowodzenia GD lub jesli jest w zasiegu dowodzenia
GD i gracz zdecyduje si¢ zaryzykowaé, wtedy rzuca
kostka. Jesli wynik bedzie nie wigkszy niz poziom
Strategii z zetonu DS, wtedy akcja w petni si¢ udaje
i trybuni podlegli danemu DS otrzymuja po jednym
Rozkazie Legionowym. Jesli proba si¢ nie
powiedzie, DS wcigz moze wykona¢ jedng z
czynnosci wedtug powyzszych 1, 2 albo 3.

c. Tylko w pierwszej turze gry: moze nakazaé¢ swoim
nieaktywnym i bedacym w zasiggu dowodzenia
trybunom, aby ci wydali po jednym Rozkazie
Legionowym. Odlegtos¢ DS od GD nie ma
znaczenia, gracz nie musi testowaé poziomu
Strategii DS, a GD nie staje si¢ Ograniczony.

Gdy GD dziata jako DS, zignoruj powyzsze trzy podpunkty abc
z pkt. 4: wszyscy nieaktywni i bedacy w jego zasiggu trybuni z
jego sekeji moga wydac po jednym Rozkazie Legionowym.

Kiedy DS zdota zdoby¢ dla siebie kolejna Fazg Rozkazow
dzigki uzyskaniu Momentum, moze wykonac tylko czynnosci
z pkt. 1-3 powyzej, a nie moze pkt. 4.

Wyjatek: Trybun, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie
Kontroli, nie moze zosta¢ wskazany do wydania rozkazu z
punktéw 2 ani 4.

DS, ktoéry zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, nie moze
wykona¢ Zzadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedzie¢ sie,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

Uwaga: W pierwszej turze DS moze ,,za darmo” wskazac
trybunow to wydania Rozkazoéw Legionowych (pkt 4c), co
odzwierciedla rozkazy przed bitwa wydane na konferencjach
sztabowych. Wymagany jest DS, a nie po prostu trybuni,
poniewaz z kilkoma drobnymi, ale zamierzonymi wyjatkami,
wiekszo$¢ 1 tak rozpoczyna gre bedac w zasiggu swojego DS.

4.56 Gléwnodowodzacy

Gtownodowodzacy (GD) to dowddca, ktory dowodzi calg
armig, tak jak opisuje scenariusz danej bitwy. Po aktywowaniu,
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jesli nie jest Ograniczony (4.57), GD moze:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne (4.2) dowolnym
oddziatom bojowym z jego armii. Moze wydawac RI,
aby poruszy¢ innych przyjaznych dowodcéw, raz na
jednego na Fazg Rozkazdéw. Jesli dowddca, ktory ma
wykona¢ ruch, zaczyna faz¢ bedac we wrogiej Strefie
Kontroli, wtedy GD na poruszenie takiego dowodcy
musi zuzy¢ 2 RI. GD sam moze opusci¢ wroga Strefe
Kontroli, wydajac RI (tylko jeden) dla siebie.

2. Wyda¢ Rozkaz Liniowy (4.4) kawalerii (w tym
Antesignani LI), lekkiej piechocie, harcownikom albo
stoniom — tylko jednej grupie z tych rodzajow
oddziatow.

3. Wyda¢ Rozkaz Legionowy jednemu legionowi.
Poniewaz to GD wydaje taki rozkaz, a nie trybun/legat,
to oczywiscie nalezy uzyé zasiggu dowodzenia z
zetonu GD, aby okresli¢, ktore kohorty, trybunowie
czy legaci sa w zasiggu dowodzenia.

4. Jesli Dowddey Sekcji nie sa obecni, GD moze
nakaza¢ tylu nieaktywnym legatom znajdujacym si¢
w jego zasiegu dowodzenia, ile wynosi warto$¢
Rozkazéw Legionowych/Liniowych na zetonie GD,
aby ci wydali po jednym Rozkazie Legionowym.

Wyijatek: Legat, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie
Kontroli, nie moze by¢ wskazany przez GD do wydania
rozkazu zgodnie z punktem 4 powyzej.

GD, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, moze
zuzy¢ jeden RI dla siebie, aby poruszy¢ si¢ i opusci¢ wrogg SK
(pkt 1 powyzej). W 5.27 podano wigcej informacji odnosnie co
jeszcze dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji.

GD moze aktywowaé¢ harcownikow SK i/lub inne
kwalifikujace si¢ oddziaty w Fazie Oddziatow Auxilia (5.6). W
niektorych bitwach GD dziata réwniez jako Dowddca Sekcji
(Gnejusz Pompejusz (syn) w Mundzie, Cezar w Lesnikach).
Jesli scenariusz mowi, ze GD moze réwniez peti¢ role DS
(musi tak by¢ wyraznie zapisane w scenariuszu), wtedy na
poczatku kazdej tury gracz musi wskaza¢ czy GD bedzie
funkcjonowat jako GD, czy jako DS. W jednej turze GD moze
pehi¢ tylko jedng z tych funkc;ji.

Uwaga: Oczywiscie jesli GD dziata jako DS, wtedy inni DS
musza zrobi¢ test swojego poziomu Strategii, aby moc
wskaza¢ wiecej niz jednego trybuna do wydania po jednym
Rozkazie Legionowym, poniewaz wtedy nie moga skorzystac¢
z GD (petni on funkcje DS). W odwrotnej sytuacji, jesli czgs¢
armii nie bedzie miata DS, wtedy ich trybuni bgda mieé
bardzo ograniczone mozliwosci — nie bgeda mogli liczy¢ na
wskazanie ich przez DS w celu wydania rozkazow.

Uwaga: W przeciwienstwie do poprzednich gier z serii, jesli
chodzi o dowodzenie oddzialami, tu Gltéwnodowodzacy
petig inng rolg. Kiedy Dowddcy Sekcji sa obecni, nalezy
przyjaé, ze otrzymali od GD odpowiednie instrukcje przed
bitwa i1 beda je realizowa¢ sami lub czasem z pomocg GD.
Wtedy funkcje GD sprowadzaja si¢ tylko do wspierania armii,
co w grze oznacza uporzadkowywanie oddziatow,

zapewnianie im swojego ,,charyzmatycznego” przywodztwa
itp., a nie bezposredniego kierowania legionow do walki. W
niektorych mniejszych scenariuszach z Galii, Cezar jako GD
wyjatkowo pelni dwie role: GD i DS.

rPu
e

Restricted

4.57 Ograniczenie Dowédcy: Jesli GD zostat uzyty
przez DS do nakazania wszystkim jego trybunom
wydania Rozkazow Legionowych (4.55 pkt 4) lub
jesli DS jest uzywany do umozliwienia jednemu trybunowi
wydania Rozkazu Legionowego (4.51 pkt 2), wtedy taki GD lub
DS natychmiast staje si¢ Ograniczony; umie$¢ na nim znacznik
»Restricted”. Gdy taki Ograniczony dowddca zostanie
aktywowany, wtedy jego mozliwosci zostaja ograniczone do
ponizszej listy:

1. Wydanie rozkazu uporzadkowania lub regeneracji.
2. Wydanie rozkaz zastgpienia polegtego dowodcy.

3. Wykonanie ruchu (rozkaz dla siebie), ale wtedy jego
PPR wynosi 5 PR, a nie 9 PR.

4. (tylko DS) Uzycie swojego zasiegu dowodzenia, aby
nakaza¢ walke wrecz (7.33).

5. Proba uzyskania Momentum, jednak nie moze
probowac przeja¢ Momentum (5.4).

Ograniczony DS wciaz moze by¢ uzywany przez dowolnych
przydzielonych mu trybunéow do wydawania Rozkazéw
Legionowych (4.51 pkt 2).

Edycja Deluxe: Ogolnie rzecz biorac, zasady dotyczace
Ograniczonego dowodcy majg zastosowanie tylko wtedy, gdy
W scenariuszu uzywa si¢ Dowodcow Sekcji.

Uwaga: Taki hierarchiczny system dowodzenia, oprocz tego
ze ma odzwierciedla¢ bardziej wyrafinowane metody z
czasow poznej republiki, ma tez naktada¢ wigkszy nacisk na
Dowodcow Sekeji bedacych blizej swoich oddziatow. W grze
zapewnia graczowi podejmowanie decyzji, ktore czesto maja
efekt domina przez calg turg (szczegoélnie w przypadku
»Ograniczania” dowodcow).

4.58 Zmiana przydzialu dowédcy do sekcji: Poczatkowe
przydzialy dowodcow do sekcji sa podane w instrukcjach
przygotowania scenariusza, tam gdzie sg uzywani DS.
Historycznie rzadko zmieniano je podczas bitwy, poniewaz
taka zmiana czesto skutkowalaby duzym zamieszaniem i
bytaby nieskuteczna. Gracze moga jednak zmieni¢ przydzialty
sekcyjne, gdy spelnione zostang nastepujace warunki:

e Dwaj DS, ktérzy chca si¢ zamieni¢ przydzialem
legiondw, musza by¢ razem na jednym heksie lub
dwoch heksach obok siebie, ale nie moga wtedy
znajdowaé si¢ w odleglosci 2 heksow od wrogiego
oddziatu.

e Obaj DS musza znajdowac si¢ w promieniu 2 heksow
od GD.

Jesli te wymagania zostang spetnione podczas Fazy Rozkazow
wykonywanej przez GD, wtedy GD wydaje jeden Rozkaz
Indywidualny i zamienia oznaczenia orlem Aquila obu DS, aby
odzwierciedli¢ zmiang w przydziatach. Jednak za pierwszym
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razem (tylko wtedy), gdy po tej zamianie DS nakaze swojemu
nowemu trybunowi wyda¢ Rozkaz Legionowy, wtedy gracz
rzuca kostka. Jesli wynik rzutu bedzie wigkszy niz poziom
Strategii tego DS, to trybun nie postucha rozkazu (z
jakichkolwiek powoddow, np. nie rozpozna ze ma teraz nowego
dowodce nadrzednego) i staje si¢ Zakonczony, co tez oznacza,
ze kohorty z danego legionu nie podejma zadnej akcji. Jesli
jednak wynik rzutu bedzie réwny lub mniejszy od poziomu
Strategii, wtedy nakaz przynosi zwykly skutek i wskazany
trybun wyda rozkaz. Takg prob¢ wykonuje si¢ tylko za
pierwszym razem po zmianie przydziatu sekcji, w kolejnych juz
si¢ jej nie wykonuje. Co wigcej, nie wykonuje si¢ rzutu kostka
dla trybuna, ktéry w momencie zmiany DS znajdowat si¢ w
promieniu jednego heksu od GD lub ktdregokolwiek z DS
zaangazowanych w zamiang sekcji.

4.6 Plemienny system dowodzenia

Dowddcy plemion
Przod Tyl
(dowddca aktywny) (dowoédca zakonczony)
: Arovistus <] —— NazWa Ariovistus
Zasicg Gement— Armia Sarmes
Rozkazow o ~.0C = GD
Indywid. [ 45 m 59 S
N2
Zasigg Rozkazow Inicjatywa Charyzma
Liniowych (Heroiczna)
Przywédca plemienia Wodz
%4/ Plemig gt '
el  1-_pp chief«<t—— Wodz
393 A 26 3 @

Zasady te maja zastosowanie do bitew z udziatem celtyckich i
germanskich armii  plemiennych. System dowodzenia
Numidyjczykow jest opisany w zasadach scenariusza Cirta.

Komentarz: Skuteczne przywodztwo plemienne zalezato
od poziomu osobistego zaangazowania si¢ danego wodza
w bitwie. Przywodcy mieli znajdowac si¢ na czele armii
(dostownie) i dawaé¢ przyktad. Przywoddca probujacy
dowodzi¢ zza linii bardzo szybko przestawat nim by¢.

Ze wzgledu na brak informacji o imionach plemiennych
dowddcow, podjeto decyzje, by je ,,wymyslic” zamiast
uzywaé nieciekawych oznaczen typu ,,wodz nr 1.
Zrobiono to w duzej mierze w duchu stynnej francusko-
galijskiej kreskowki ,,Asterix”. Poziom dowcipu i
inspiracji ta kreskowka roéznig si¢ w zaleznosci od bitwy.

4.61 Dowodcy plemienni na swoich zetonach majg oznaczenia
nieco innych cech niz ich rzymscy odpowiednicy. Posiadaja
wprawdzie dwa zasiegi: Zasi¢g Rozkazéw Indywidualnych i
Zasigg Rozkazéw Liniowych, jednak w poréwnaniu do
Rzymian, warto$¢ zasiggu Rozkazow Liniowych nie oznacza
tez ilosci podwtadnych dowddcow, ktorym mozna nakazad
wydanie Rozkazow Liniowych — kazdy jeden dowodca
plemienny, niezaleznie od jego poziomu w hierarchii
dowodzenia, moze wyda¢ tylko jeden Rozkaz Liniowy w
jednej fazie i nie posiada zdolno$ci wskazywania podwtadnych
dowddcow, by ci wydali po jednym takim rozkazie, tak jak

moga to robi¢ GD lub DS w rzymskim systemie.

Wartosci Inicjatywy i Charyzmy sg uzywane w taki sam sposob
jak u Rzymian / wedlug standardowych zasad gry. Nie ma
poziomu Strategii.

Istnieja dwa rodzaje dowodcéw plemiennych: Przywodca
Plemienia (PP), ktory dziata na takich zasadach jak GD (i
czasem jest GD, gdy dowodzi nie tylko swoim plemieniem, ale
cala armig plemion), oraz Wédz, ktory jest dowoddca
podlegtym do PP. Mnigjsze plemiona w grze czesto nie maja
Wodzow.

4.62 Dowddey plemienni majg dwa zasiggi dowodzenia.
Pierwsza liczba (mniejsza) na ich Zetonie to zasigg rozkazoéw
indywidualnych — na taka odlegto$¢ mogg wydawaé Rozkazy
Indywidualne (4.2) i wskazywaé miejsca walki wreez (7.33).

Druga liczba (wigksza) to zasigg rozkazow liniowych, czyli
zasieg, w ktorym musi znajdowac si¢ oddzial bojowy, aby
docieraty do niego Rozkazy Liniowe. Kazdy z dowodcow
plemiennych w jednej aktywacji ma mozliwo$¢ wydania co
najwyzej jednego Rozkazu Liniowego (4.4). Dowddca
plemienny moze aktywowaé oddziaty harcownikéw SK ze
swojego plemienia w Fazie Oddziatow Auxilia (5.6).

4.63 Sklad plemiennych Linii: Plemienna Linia moze sktada¢
si¢ albo z piechoty (BI, LI lub kombinacji obu), albo kawalerii
(dowolnego rodzaju). Kazdy oddziat z Linii musi sasiadowac
z przynajmniej jednym innym oddziatem z tej Linii (dotyczy
to rowniez Linii kawalerii!). Wydajac Rozkaz Liniowy,
dowddca musi znajdowa¢ si¢ w promieniu 2 heksow od co
najmniej jednego oddziatu z tej Linii.

4.64 Wodzowie: Wodzowie moga dowodzi¢ tylko oddziatami
bojowymi, ktore naleza do ich plemienia. Dodatkowo
niektorzy wodzowie na swoich zetonach maja hasta odnoszace
si¢ do rodzaju oddziatow: to oznacza, ze mogg dowodzi¢ tylko
takimi.

Podczas aktywacji Wodza w jego zwyklej pierwszej Fazie
Rozkazéw moze on wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne dla oddzialow
bojowych ~w  swoim  zasiegu  rozkazow
indywidualnych (4.2) i/lub dla siebie, albo

2. Wydaé jeden Rozkaz Liniowy (4.4) dla oddzialow
bojowych znajdujacych si¢ w jego zasiegu rozkazow
liniowych, ktorymi moze dowodzi¢ i ktore spetniaja
warunki uczestnictwa w Linii (4.63). Wydajac Rozkaz
Liniowy, dowédca musi znajdowa¢ si¢ w promieniu
2 heksow od co najmniej jednego oddziatu z tej Linii.
Jesli Wodz rozpoczyna Faze Rozkazéow w zasiegu
rozkazéw indywidualnych Przywodcy Plemienia,
moze to zrobi¢ bez kary. Kara polega na tym, ze jesli
jest poza zasiggiem, to nie moze probowad
kontynuacji swojej aktywacji, czyli nie moze
probowac¢ uzyska¢ Momentum (5.3). Wyjatkowo w
pierwszej turze gry Wodz moze wyda¢ Rozkaz
Liniowy bez wzgledu na odleglo$¢ od Przywddcy
Plemienia oraz bez kary zabraniajacej proby
uzyskania Momentum.
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Kiedy Wodz zdota uzyska¢ dla siebie Faze Rozkazow dzigki
mechanice Momentum, czyli gdy bedzie aktywowany
ponownie w trwajacej turze, wtedy moze wydawac¢ Rozkazy
Indywidualne (pkt 1 powyzej) albo sprobowac wyda¢ Rozkaz
Liniowy. Proba polega na tym, ze gracz plemienny musi rzucic¢
koscig i wynik poréwna¢ z Inicjatywa Wodza. Jesli wynik
bedzie mniejszy lub rowny, Wodz moze wyda¢ Rozkaz
Liniowy; w przeciwnym razie moze wydawac tylko Rozkazy
Indywidualne.

Wédz nie moze uzy¢ pkt. 1 ani 2 powyzej, aby wydac rozkaz
oddzialowi, ktory w biezacej turze otrzymat juz rozkaz od
innego Wodza. Nie dotyczy to wskazania oddziatu do
wykonania walki wrecz (7.33).

Wédz zajmujacy heks we wrogiej Strefie Kontroli nie moze
wykona¢ zadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedzie€ sig,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

4.65 Przywodca Plemienia (PP): Moze rozkazywaé
dowolnemu oddziatowi w obrgbie plemienia, w tym Wodzom.
Gdy obecny jest wigcej niz jeden PP, wtedy instrukcje danego
scenariusza  dokladnie wskazuja ktory z nich jest
Gloéwnodowodzacym i dowodzi cata armia (cho¢ nie w
kazdym scenariuszu taki jest uzywany).

Podczas aktywacji PP w jego zwykle] pierwszej Fazie
Rozkazoé6w moze on wykona¢ jedng z ponizszych czynnosci:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne (4.2) dowolnym
oddzialom bojowym ze swojego plemienia. Moze
wyda¢ RI, aby nakaza¢ ruch dla dowolnej ilosci
Wodzoéw ze swojego plemienia, dla kazdego Wodza
raz na Fazg Rozkazow. Jesli Wodz, ktory ma zostaé
przesuniety, zaczyna faze we wrogiej Strefie Kontroli,
nakazanie mu ruchu kosztuyje 2 Rozkazy
Indywidualne od PP. Sam PP moze opusci¢ wroga
Strefe Kontroli, zuzywajac w tym celu 1 Rozkaz
Indywidualny dla siebie.

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy (4.4) dla oddziatow
bojowych z jego plemienia, ktore sa uprawnione do
uczestnictwa w Linii (4.63) i znajduja si¢ w jego
zasiggu rozkazow liniowych.

Kiedy PP zdota zdoby¢ dla siebie kolejng Faze Rozkazow
dzigki uzyskaniu Momentum, moze albo wydawaé Rozkazy
Indywidualne (pkt 1 powyzej), albo sprobowac wyda¢ Rozkaz
Liniowy. Aby wykonaé taka probe, gracz plemienny musi
rzuci¢ kostka i porowna¢ wynik z poziomem Inicjatywy tego
PP. Jesli wyrzuci mniej lub réwno z Inicjatywa, to PP moze
wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy, w przeciwnym razie moze
wydawac tylko Rozkazy Indywidualne.

PP, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, moze
zuzy¢ jeden Rozkaz Indywidualny dla siebie, aby poruszy¢ si¢
i opusci¢ wroga Strefe Kontroli (pkt 1 powyzej). Aby
dowiedzie¢ si¢, co jeszcze dowddca moze zrobi¢ w takiej
sytuacji, zobacz 5.27.

4.66 Glownodowodzacy armii plemion (GD): Przywodca
Plemienia oznaczony w scenariuszu jako GD catej armii moze
wplywaé na dowolny oddziat z tej armii. Kiedy plemienny GD
jest aktywowany w dowolnej Fazie Rozkazow, wtedy moze:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne (4.2) dowolnym
oddziatom bojowym ze swojej armii. Moze wydac¢ RI,
aby przesuna¢ dowolnego plemiennego dowodcg z tej
armii, po jednym dowodcy na Faze Rozkazow. Jesli
dowddca, ktory ma zosta¢ przesunigty, zaczyna we
wrogiej Strefie Kontroli, poruszenie go kosztuje 2
Rozkazy Indywidualne od GD. Sam GD moze
opusci¢ wroga Strefe Kontroli, wydajac RI dla siebie.
W 5.22 opisano wigcej mozliwosci.

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy (4.4) wszystkim
oddzialom bojowym z jego armii, ktére moga
uczestniczy¢ w Linii (4.63) i znajduja si¢ w jego
zasiggu rozkazow liniowych.

GD plemiennej armii lub PP, jesli zajmuje heks we wrogiej
Strefie Kontroli, to moze zuzy¢ Rozkaz Indywidualny dla
siebie, aby opusci¢ t¢ wroga Strefe Kontroli (pkt 1 powyzej).
Wigcej mozliwosci dowodcy bedacego w takiej sytuacji
opisano w 5.27.

PRZYKLAD: W scenariuszu ,,Rhine” dowddca Ariovistus
wystepuje jako GD catej germanskiej hordy.

4.7 Pontyjski system dowodzenia

Zasady te maja zastosowanie do bitew z udzialem
hellenistycznego krolestwa Pontu i sg adaptacja z gry SPOR.

e Archelaeus * Dingar;sv
i ies
5 5hlA 3 46l0

Gloéwnodowodzacy  Dowddca podrzedny

4.71 Dowddcy pontyjscy na swoich zetonach majg te same
oznaczenia, co rzymscy (4.1). Istniejg dwa rodzaje dowodcow:
glownodowodzacy (GD) 1 dowoddey podrzedni (DP).
Dodatkowo wigkszos¢ DP na swoich Zetonach posiada hasta
odnoszace si¢ do rodzajow oddzialow: to oznacza, ze moga
dowodzi¢ tylko takimi oddziatami (np. CAV — kawaleria, HI —
oddziaty ciezkozbrojnej piechoty HI itd.). Pontyjscy dowodcy
moga wydawaé Rozkazy Indywidualne (4.2) lub Rozkazy
Liniowe (4.4). W Fazie Oddzialow Auxilia pontyjski GD moze
aktywowac oddzialy harcownikow SK albo rydwany CH (lecz
nie oba takie rodzaje oddziatdow naraz).

4.72 Sklad Linii: Odzwierciedlajac poziom wyszkolenia i
dyscypliny, a takze wykorzystanie taktyczne, oddziaty ciezkiej
piechoty HI musza do siebie przylega¢. Kazdy odstep migdzy
takimi oddzialami konczy Linie. W przypadku oddzialow
kawalerii i lekkiej piechoty LI kazdy taki oddzial musi
znajdowaé si¢ nie dalej niz w promieniu 2 hekséw od co
najmniej jednego innego oddzialu z tej samej Linii. Jesli
mig¢dzy oddziatami jest heks odstepu, nie moze on by¢ zajety
przez wrogi oddzial, wroga Strefe¢ Kontroli lub przyjazny
oddzial niekwalifikujacy si¢ do danej linii. Linia moze mie¢
dowolng dlugo$¢ pod warunkiem, ze oddziaty spehniaja
powyzsze wymagania dotyczace odstepéw 1 wszystkie
oddziaty w linii sg skierowane dokladnie w t¢ sama strong —
ustawione albo bok w bok, albo kolejno od przodu do tylu
(patrz 7.1). Jesli oddzialy spetniaja wymagania sasiedztwa, ale
nie maja tego samego kierunku, wtedy tylko oddziaty
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znajdujace si¢ w zasiggu dowodzenia dowodcy wydajacego
Rozkaz Liniowy moga zosta¢ wiaczone do Linii. Konkretne
rodzaje oddziatow, ktore moga znajdowac si¢ w tej jednej Linii,
sg opisane w instrukcji ustawienia danego scenariusza.

Komentarz: Bardziej restrykcyjne uzycie Rozkazoéw
Liniowych odzwierciedla sztywnos¢ armii w stylu
hellenistycznym, ktorej czasy swietnosci dawno mingty.

4.73 Dowddcy Podrzedni (DP): Moga wydawac rozkazy
tylko tym oddziatom bojowym, ktorych rodzaj wskazano na
zetonie takiego dowodcy. Jesli na zetonie dowodcy nie ma
takiego ograniczenia, moze on wyda¢ rozkaz dowolnemu
oddzialowi bojowemu z armii.

Podczas aktywacji DP w jego pierwszej Fazie Rozkazow moze
on wykonac¢ jedng z ponizszych czynnosci:

1. Wydawaé¢ Rozkazy Indywidualne oddziatom bojowym
w jego zasiggu dowodzenia (4.2) i/lub sobie, albo

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy (4.4) oddziatlom
bojowym uprawionym do tworzenia Linii (4.72). W
przypadku Linii piechoty dowodca musi znajdowac si¢
w promieniu 2 hekséw od co najmniej jednego oddziatu
z tej Linii. Dowoddca musi albo rozpocza¢ Faze
Rozkazéw w zasiggu dowodzenia GD, albo jesli jest
poza zasigegiem, gracz pontyjski musi rzuci¢ nie wigcej
niz wynosi poziom Strategii dowddcy, aby modgt on
wyda¢ Rozkaz Liniowy. Jesli ta proba si¢ nie powiedzie,
dany dowddca wcigz moze wydaé Rozkazy
Indywidualne. Wyjatkowo w pierwszej turze dowodca
moze wydac¢ Rozkaz Liniowy niezaleznie od odlegtosci
od GD.

Jesli DP zdota zdoby¢ dla siebie kolejna Faze Rozkazow dzieki
uzyskaniu Momentum, wtedy moze wydawaé¢ Rozkazy
Indywidualne (pkt 1 powyzej) albo sprobowaé¢ wyda¢ Rozkaz
Liniowy, ale tylko jesli ten dowodca wezesniej wydat Rozkaz
Liniowy w swojej pierwszej zwyklej Fazie Rozkazéw. Proba
taka jest wykonywana jak w pkt. 2 powyzej (test Strategii
dowddcy).

DP, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, nie moze
wykona¢ zadnej z powyzszych czynnosci. Aby dowiedzie¢ sie,
co dowodca moze zrobi¢ w takiej sytuacji, zobacz 5.27.

4.74 Glownodowodzacy: Pontyjski GD moze wydawac
rozkazy i wptywaé na dowolny oddziat z pontyjskiej armii.
Kiedy jest aktywowany w jakiejkolwiek Fazie Rozkazow
(zwyklej czy z Momentum), moze jedno z ponizszych:

1. Wydawa¢ Rozkazy Indywidualne (4.2) dowolnym
oddziatom bojowym ze swojej armii. Moze wydac po
jednym RI dla przyjaznych dowddcow, dla kazdego
raz na Faz¢ Rozkazow, aby nakaza¢ im ruch. Jesli
dowodca, ktéory ma zosta¢ przesuniety, zaczyna faze
we wrogiej Strefie Kontroli, rozkaz ruchu kosztuje 2
Rozkazy Indywidualne GD. GD moze opusci¢ wroga
Strefe Kontroli, wydajac w tym celu Rozkaz
Indywidualny dla siebie. Dodatkowe mozliwosci sa
wskazane w 5.22.

2. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy (4.4) oddzialom

bojowym uprawnionym od uczestnictwa w Linii
(4.72). W przypadku Linii piechoty GD musi
znajdowac si¢ w promieniu 2 hekséw od co najmniej
jednego oddziatu z Linii.

GD, ktoéry zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, moze
wydac RI na siebie, aby poruszy¢ si¢ i opusci¢ wrogg Strefe
Kontroli (pkt 1 powyzej). Zobacz 5.27, aby dowiedzie¢ si¢, co
jeszcze dowoddca moze zrobi¢ w takiej sytuacji.

4.8 Dowodcy a wrogie oddzialy bojowe

4.81 Dowodey moga wejs¢ do wrogiej Strefy Kontroli tylko
gdy znajduja si¢ w stosie z przyjaznym oddziatem bojowym lub
jesli ta Strefa Kontroli jest juz zajgta przez przyjazny oddziat
bojowy. Podobnie jak oddzialy bojowe, dowddcy réwniez
muszg zakonczy¢ ruch po wejsciu do wrogiej Strefy Kontroli.
Dowddca moze opusci¢ wroga Strefe Kontroli tylko gdy jest to
GD lub gdy otrzyma taki rozkaz od swojego nadrzednego
dowddcy.

4.82 W momencie gdy wrogi oddziat bojowy w jakikolwiek
sposob (6.0, 8.5, 8.6 itd.) wejdzie na heks obok dowodcy, ktory
weczesniej nie znajdowal si¢ jeszcze we wrogiej Strefie Kontroli,
wtedy dowodca moze natychmiast si¢ cofnac od 1 do 3 heksow,
wedtug wyboru gracza — gdy si¢ na to zdecyduje, musi oddali¢
si¢ od poruszajacego si¢ wroga. Heksy moga by¢ dowolnymi
heksami, na ktéore dowddca moze wejs¢ podczas zwyklego
ruchu (6.27). Dowodca moze tak si¢ cofna¢ niezaleznie od tego,
czy jest na heksie sam, czy w stosie z przyjaznym oddziatem
bojowym. Jesli dowddca nie jest utozony w stos z oddziatem
bojowym i nie cofa si¢ lub nie moze si¢ cofna¢, poniewaz jest
otoczony przez nieprzekraczalny teren, wrogie oddzialy lub
wrogie Strefy Kontroli, wtedy zostaje wyeliminowany. Cofanie
nie ma wplywu na jego PPR ani inne zdolnosci. Dowodca
znajdujacy sie na jednym heksie z oddziatem bojowym, ktory
uzywa Uporzadkowanego Cofnigcia, moze si¢ cofnaé wraz z
tym oddziatem (6.51). Dowodca, ktory sgsiaduje z wrogim
oddziatem i nie moze si¢ cofngc, jesli wrogi oddziat wejdzie na
zajmowany przez niego heks w jakikolwiek sposob.

4.83 Przed rozstrzygnigciem walki wrecz z udzialem dowodey
(jednego lub wielu po ktorejkolwiek stronie), nalezy
rozstrzygna¢ trafienia w dowédcow. Jesli jeden lub obaj
gracze maja dowddce w stosie z jednym z oddzialow bioracych
udziat w walce wrecz, gracz rzuca kostka za kazdego takiego
dowddce. Jesli wynik wynosi 1-9, nic si¢ nie wydarzyto; jesli
wynosi 0, dowodca zostaje trafiony. Gracz, ktérego dowodca
otrzymat trafienie, musi teraz okresli¢ efekt, ponownie rzucajac
koscia i sprawdzajac ,tabele trafien w dowddcow”. W
przypadku ostrzalu zobacz 8.18. Wyeliminowani dowodcy sa
usuwani z gry natychmiast.

4.84 Dowddcy inni niz GD lub PP po wyeliminowaniu moga
zosta zastgpieni. Odbywa si¢ to poprzez wydanie rozkazu
zastapienia dowodcy (5.22 pkt 5). Taki rozkaz moze wyda¢ GD
lub PP, a w przypadku Rzymian rowniez DS dla poleglego
trybuna z jego sekcji. Wyeliminowanych trybunow, prefektow,
legatow lub wodzoéw po prostu umieszcza si¢ z powrotem na
mapie. Rzymscy DS i pontyjscy Dowddcy Podrzedni moga by¢
zastgpieni tylko wtedy, gdy dostgpny jest zeton dowddcy
zastgpczego, lub w inny sposob wyraznie wskazany w
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scenariuszu. Dowodca wydajacy rozkaz nie musi znajdowac si¢
w zasiggu zadnego oddziatu; po prostu gracz umieszcza
powracajacego lub zastepujacego dowoddce na dowolnym
heksie zawierajacym oddziat, ktérym ten bedzie mogt
dowodzi¢. Zastgpczy dowodca po wejsciu na mape w biezacej
turze musi zosta¢ odwrocony na swoja Zakonczong strong.

4.85 Jezeli GD lub PP zostanie wyeliminowany, nie jest
zastgpowany; zaden inny dowddca nie moze przejaé jego
funkcji.

5.0 AKTYWACJA DOWODCY I

WYDAWANIE ROZKAZOW

Oddziaty bojowe mogg poruszac si¢ i walczy¢ tylko na rozkaz
swoich dowddcow. Dowddey wydajag Rozkazy Indywidualne,
Rozkazy Legionowe albo Rozkazy Liniowe w Fazie Rozkazow.
Dowddcey nie mogg wydawaé zadnych rozkazow, dopoki nie
zostang aktywowani. Gracze moga uzy¢ zasad dotyczacych
prob uzyskania Momentum, aby da¢ aktywowanemu dowodcy
maksymalnie dwie dodatkowe Fazy Rozkazow. Moga rowniez
skorzysta¢ z opcji przejecia Momentum, aby aktywowac
dowddcg wezesniej niz wedhug zwyktej kolejnosci.

Uwaga: Stowo ,,rozkazy” w instrukcji odnosi si¢ do wszystkich
rodzajow rozkazow, chyba ze wystepuje okreslenie, ze sa to
Rozkazy Legionowe, Liniowe albo Indywidualne.

5.1 Jak aktywowa¢ dowddce

5.11 Wszyscy dowodey rozpoczynaja ture jako nieaktywni.
Kazdy z nich bgdzie mie¢ szanse w trakcie tury staé sig¢
aktywnym i na przyktad wydawac rozkazy. Po zakonczeniu
wydawania rozkazow dowodca dany dowddca generalnie staje
si¢ Zakonczony, cho¢ nalezy tez pamigta¢ o mozliwosciach
graczy dotyczacych zmiany kolejnosci aktywacji lub
pozyskiwaniu dla dowodcy kolejnej Fazy Rozkazow dzigki
mechanice tak zwanego Momentum. W rzadkich przypadkach
Zakonczeni dowddcy moga zostaé Reaktywowani (5.33).

5.12 Po Fazie Oddziatow Auxilia (5.6) nastgpuje Faza
Aktywacji Dowodcow i jeden z graczy aktywuje jednego ze
swoich dowodcow. Jako pierwszy aktywowany jest ten
dowddca, ktory sposrod wszystkich obecnych na mapie
(niezaleznie do ktorej strony nalezy) ma najnizszy poziom
Inicjatywy. W przypadku réwnych Inicjatyw, gracze rzucaja
kostka i inicjatywe otrzymuje ten gracz, ktory wyrzuci wiece;.
Jesli warto$¢ Inicjatywy jest taka sama wsrod dowodcow
jednego gracza, wtedy gracz sam wskazuje sposrdéd nich
dowodce do aktywacji. Trybuni/legaci dowodzacy legionem,
gdy nadejdzie ich kolej na aktywacje, moga spasowaé i
pozosta¢ nieaktywnymi. Dowddca znajdujacy sie we wrogiej
Strefie Kontroli, gdy nadejdzie jego kolej na aktywacj¢, moze
si¢ aktywowac¢ (patrz 5.27) lub pozosta¢ nieaktywnym.

5.13 Tylko nieaktywni dowddcy, ktorzy nie zostali wcze$niej
aktywowani w trwajacej turze, kwalifikuja si¢ do aktywacji.

Wyjatki: Momentum (5.3), Reaktywacja (5.33) i Elitarna
Inicjatywa (5.5).

PRZYKLAD KOLEJNOSCI AKTYWACIJI: Scenariusz
Farsalus. Zaktadamy ze do aktywacji dostgpni sg wszyscy
dowddcy, a Cezar juz wykorzystat swoja Faze Elitarng w
dwoch poprzednich turach (patrz 5.5) i teraz juz nie
potrzebuje. Poniewaz wszyscy trybuni maja Inicjatywe = 2,
gracze rzucaja, aby sprawdzi¢ ktory trybun bedzie
aktywowany jako pierwszy. Ten kto wygra, wykonuje swoja
aktywacje, a po nim pozostali trybuni z Inicjatywa = 2 na tej
samej zasadzie, na zmiang: trybun jednego gracza, po nim
trybun drugiego gracza. Nastgpna jest grupa dowddcow z
Inicjatywa = 3: wszyscy prefekci oraz Lentulus,
pompejanski GD. Gracze ponownie rzucaja koScig i
odpowiednio na zmiang aktywuja swoich dowodcow.
Kolejna grupa to Scypion, Labienus (dowddca kawalerii),
Domicjusz, Afraniusz i Sulla, a po nich nast¢pujg Domicjusz
Ahenobarbus i Marek Antoniusz. Ostatnia grupa (Inicjatywa
= 6) to Pompejusz i Cezar: gracze ponownie muszg
rozstrzygnac kto bedzie pierwszy, rzucajac koscia.

5.14 W jednej turze dowddca moze zosta¢ aktywowany
maksymalnie 3 razy z rzedu, zakladajac ze zdota uzyskac
Momentum przez ostatnie 2 razy (5.3).

Wyjatki: Reaktywacja (5.33) oraz Elitarna Inicjatywa (5.5, ale
wcigz w jednej turze dowodca aktywowany w Fazie Elitarnej i
potem w zwyklej Fazie Rozkazow, w jednej turze moze zostac
aktywowany nie wiecej niz 3 razy).

5.15 Dowodca staje si¢ Zakonczony, gdy wystapi jedna z
ponizszych sytuacji:

1. Dowddca zakonczyt Faze Rozkazow i nie podejmuje
(lub nie moze podjac) proby uzyskania Momentum.

2. Wrogi dowodca z powodzeniem wykonuje przejecie
Momentum.

3. Dowddey nie udaje si¢ proba uzyskania lub przejecia
Momentum.

4. Gracz decyduje si¢ nie aktywowac danego dowddcy w
biezacej turze wcale. Uwaga: Gracz nie moze tak zrobic
w przypadku trybunéw/legatow dowodzacych legionem
(cho¢ moga spasowac i poczeka¢ na ,,wskazanie” od
swojego DS/GD (4.51 pkt 3, 4.52 pkt 4) oraz zobacz
5.27 odnosnie dowddcow we wrogiej Strefie Kontroli).

5. Dowddca to trybun, nie przebywa we wrogiej Strefie
Kontroli, a jego GD jest Zakonczony.

6. Dowddca to legat, nie przebywa we wrogiej Strefie
Kontroli, a jego GD (lub Labienus, jesli nim dowodzi)
jest Zakonczony.

7. Dowddca znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli po
tym, jak wszyscy inni dowodey sg juz Zakonczeni lub
rowniez znajduja si¢ we wrogiej Strefie Kontroli.

8.  Wystepuje Zaplanowane Cofnigcie (patrz 6.7).

Kiedy dowodca jest Zakonczony, odwrd¢ jego zeton na strone
z duzg litera F jak Finished. Jako taki sam nie moze
podejmowac w tej turze zadnych dalszych Faz Rozkazow.

Wyjatek: Reaktywacja (5.33).
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5.2 Faza Rozkazow

5.21 W momencie aktywacji dowddca moze wydac¢ dla réznych
pojedynczych oddziatdéw znajdujacych si¢ w jego zasiggu
dowodzenia (4.2) tyle Rozkazoéw Indywidualnych (RI), ile
wynosi warto$¢ jego Inicjatywy. Alternatywnie, jesli jest do
tego uprawniony, moze zamiast tego wyda¢ Rozkaz Liniowy,
Rozkaz Legionowy albo nakaza¢ swoim trybunom/legatom, by
ci wydali po jednym Rozkazie Legionowym (4.5, 4.6, 4.7).

PRZYKLAD: Labienus wystgpujacy jako Dowddea Sekeji
podczas swojej aktywacji moze jedno z ponizszych:

. Wydaé¢ maksymalnie pi¢¢ Rozkazoéw Indywidualnych.
Albo

. Wyda¢ jeden Rozkaz Liniowy albo wskaza¢ jednego
trybuna ze swojej sekcji, aby ten wydat jeden Rozkaz
Legionowy. W jednej Fazie Rozkazow nie moze
wyda¢ wigcej niz jednego takiego rozkazu. A/bo

. Wskaza¢ wszystkich nieaktywnych i bedacych w jego
zasiggu dowodzenia trybundéw ze swojej sekcji, aby
wydali po jednym Rozkazie Legionowym.

5.22 Rozkazy Indywidualne: Kazdy Rozkaz Indywidualny
pozwala graczowi wykonac¢ jedng z nastepujacych akcji:

1. Ruch jednego przyjaznego oddzialu. Wiekszo$¢
oddziatow strzelajacych dodatkowo moze strzela¢ w
dowolnym momencie swojego ruchu.

2. Ostrzal dowolnym jednym przyjaznym oddziatem bez
ruchu.

3. Regeneracja: zmniejszenie Redukcji Spojnosci z jednego
przyjaznego oddziatu (10.16).

4. Proba uporzadkowania jednego rozbitego oddziatu
(10.31) lub  zuzycie  wszystkich  Rozkazow
Indywidualnych na uporzadkowanie przy Aquila (10.33).

5. Zastapienie wyeliminowanego przyjaznego dowddcy
(moze to zrobi¢ tylko GD, DS lub PP; 4.84).

6. Zmiana kolejnosci ulozenia na stosie

oddziatow kohorty CO (6.66).

rzymskich

7. Przegrupowanie i sprowadzenie przyjaznej kawalerii
spoza mapy (moze to zrobi¢ tylko GD lub Przywddca
Plemienny kosztem wszystkich Rozkazow
Indywidualnych; 8.64).

8. Umozliwienie dowolnemu oddziatowi wejscia lub wyjscia
z szyku Testudo (9.51).

Dowddca moze wyda¢ RI tylko oddziatowi, ktérym moze
dowodzi¢; moze wydac¢ rozkaz ruchu dla siebie, ale nie gdy jest
we wrogiej Strefie Kontroli (GD moze réwniez wtedy; patrz
5.27). Tylko GD i niektoérzy wyzsi ranga dowddcy moga wydac
rozkaz ruchu innemu dowodcy. Jesli dowodca jest we wrogiej
Strefie Kontroli, to poruszenie go zuzywa dwa RI. Dowoddca
oznaczony Ograniczeniem (4.57) moze wydawacé tylko
rozkazy z pkt. 3, 4 albo 5, albo rozkaz ruchu dla siebie.

5.23 Rozkaz Liniowy: Kazdy Rozkaz Liniowy pozwala
graczowi wykonac¢ jedna z nastgpujacych akcji:

1. Ruch dowolnych/wszystkich przyjaznych oddziatow z
jednej Linii (4.42, 4.63, 4.72). Poruszajace si¢ oddziaty
(tylko takie), ktore maja mozliwos¢ strzelania, mogg je
wykonac¢ podczas ruchu. Albo

2. Ostrzat dowolnymi/wszystkimi przyjaznymi
oddzialami z jednej Linii, bez ruchu oddziatow
bojowych.

Dowodca wydajacy Rozkaz Liniowy moze si¢ poruszy¢ w obu
przypadkach.

5.24 Rozkaz Legionowy: Kazdy jeden Rozkaz Legionowy
pozwala graczowi wykona¢ jedng z nastgpujacych akcji:

1. Ruch dowolnych/wszystkich przyjaznych oddzialow z
jednego legionu (4.3), w tym rozciagniecie linii (9.3).
Poruszajace si¢ oddzialy (tylko takie), ktore maja
mozliwos¢ strzelania, moga je wykonac podczas ruchu.
Albo

2. Ostrzat dowolnymi/wszystkimi przyjaznymi
oddzialami z jednego legionu bez ruchu Zzadnych
oddziatow bojowych. Albo

3. Umozliwienie wszystkim kohortom CO z wskazanego
legionu wejscia lub wyjscia z szyku Testudo (9.51).

Dowddca wydajacy Rozkaz Legionowy lub, jesli ma to
zastosowanie, dowodca wskazujacy trybuna/legata do wydania
Rozkazu Legionowego, moze sam wykonac ruch niezaleznie
od innej czynno$ci wybranej z powyzszych punktow.

Jesli w jednej Fazie Rozkazéw w sumie wydano wigcej niz
jeden Rozkaz Legionowy, gracz rzymski musi wybra¢ sposob
ich rozegrania:

* Kazdy legion oddzielnie przeprowadza swoj Segment
Ruchu i Ostrzatu, a nastepnie Segment Walki Wrecz.
Kazdy legion musi skonczy¢ swoje dziatania, zanim
zrobi to inny. Albo

*  Wszystkie aktywowane legiony kolejno
przeprowadzaja Segment Ruchu i Ostrzatu, a nastgpnie
wszystkie  aktywowane legiony przeprowadzaja
Segment Walki Wrecz.

Uwaga: Zanim nastapi jakikolwiek ruch, gracz rzymski musi
ogtlosi¢ ktora z powyzszych dwoch metod aktywacji wybiera.
Nastepnie musi trzymaé si¢ tej metody dla wszystkich
legionow aktywowanych w biezacej Fazie Rozkazow.

Uwaga: W ramach wykonywania Rozkazu Liniowego lub
Legionowego zmiana kierunku oddziatu to ruch.

5.25 Chociaz danemu oddzialowi bojowemu mozna wydaé
rozkaz ruchu i/lub strzelenia wigcej niz raz na calg turg, nie
mozna mu wydac¢ rozkazu ruchu i/lub strzelania wigcej niz raz
podczas jednej Fazy Rozkazow (6.11, 6.12). To ograniczenie
nie dotyczy dowodcow.
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PRZYKLAD: W scenariuszu Farsalus, jesli Labienus wyda
rozkaz ruchu dla rzymskiej kawalerii, to nie bedzie ona
mogla ponownie poruszy¢ si¢ w tej Fazie Rozkazow. Bedzie
to mogta zrobi¢ ponownie w tej turze z rozkazu na przyktad
gtéwnodowodzacego Pompejusza Iub nawet Labienusa —
jesli ten zdota uzyskac kolejng aktywacj¢ (po udanej probie
uzyskania Momentum 5.3).

5.26 Aby wykonac¢ walke wrecz, ktora ma miejsce w kolejnym
segmencie gry po ruchu/ostrzale (8.4), Rozkazy Indywidualne,
Liniowe ani Legionowe nie sa uzywane. S3 natomiast
wymagane i zuzywane w segmencie ruchu/ostrzalu w celu
wykonania ostrzatu (8.1). Ostrzal reakcyjny (8.2) nie wymaga
rozkazow; pojawia si¢ w odpowiedzi na dziatania wroga.

5.27 Dowddca (inny niz GD lub PP) zajmujacy heks we
wrogiej Strefie Kontroli niec moze wyda¢ Zadnego rodzaju
rozkazu ani wskazywa¢ do wydania rozkazow innych
dowodcow. Jednak dowoddca taki weigz moze zostac uzyty do
wskazania miejsc walki wreez (wedtug 7.33). Dowoddca, ktéry
rozpoczyna swoja pierwszq zwyklq Faze Rozkazow bedac we
wrogiej Strefie Kontroli, moZe pozosta¢ nieaktywny i nie
wykonywa¢é Zadnej czynnosci (jest to wyjatek od 5.15 pkt 4).
Jesli pdzniej w biezacej turze ten sam dowoddca nie bedzie juz
we wrogiej Strefie Kontroli, wtedy mozliwie najszybciej musi
zosta¢ wskazany do aktywacji przed jakimkolwiek innym
dowddca. Jednak aktywowany w ten sposob nie moze potem
probowa¢ uzy¢ Momentum. Dowddca staje si¢ Zakonczony,
jesli nadal znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli po tym, jak
wszyscy inni dowddey sa juz Zakonczeni lub znajduja si¢ we
wrogiej Strefie Kontroli.

PRZYKLAD: W Tapsus Domicjusz (jeden z Dowodcow
Sekcji po stronie Cezara) rozpoczyna ture we wrogiej Strefie
Kontroli. Kiedy nadejdzie jego kolej na aktywacjg, nie moze
wydawac rozkazow, ale moze zosta¢ uzyty do rozpoczecia
walki wrecz (przez przyjazne oddzialy w jego zasiegu
dowodzenia) i potem stanie si¢ Zakonczony. W przeciwnym
razie pozostanie nieaktywny, a aktywacje otrzyma kolejny
dowddca wedtug Inicjatywy. Kiedy swoja Faze Rozkazow
rozpocznie Cezar, bedzie mogt zuzy¢ 2 Rozkazy
Indywidualne w celu przesunigcia Domicjusza z wrogiej
Strefy Kontroli. Nastepnie, po Zakonczeniu Cezara, jesli
Domicjusz wcigz bedzie poza wroga Strefag Kontroli, wtedy
natychmiast zostaje aktywowany. Po swojej aktywacji
Domicjusz nie bedzie jednak mogt probowac uzyskac
Momentum (wigc od razu stanie si¢ Zakonczony).

5.28 Po tym jak dowodca wyda wszystkie rozkazy, jakie chce
lub moze wyda¢, przyjazne oddzialy angazuja sie¢ w walke
wrecz w kolejnym segmencie rozgrywki, jak opisano w 8.4.

5.29 Po zakonczeniu walki wrecz biezaca Faza Rozkazéw
dobiega konca. Teraz moze si¢ wydarzy¢ jedna z dwoch rzeczy:

1. Gracz moze podja¢ probe zdobycia kolejnej Fazy
Rozkazow, wykonujac ,test Momentum” (5.3) tym
samym dowoddca, ktory dopiero co zakonczyl swoja
aktywacje, albo

2. Nastepuje aktywacja nowego dowoddey i rozgrywka
powraca do Fazy B.

Kiedy wszyscy dowoddey beda Zakonczeni,
przechodzi do Fazy Ruchu w Obozie (Fazy E).

rozgrywka

5.3 Momentum

Uwaga: Uzyskanie Momentum (i przejecie Momentum)
moga by¢ bardzo przydatnymi i pot¢znymi posunig¢ciami,
szczegoblnie dla gracza z lepszymi dowddcami.

5.31 Na koncu Fazy Rozkazow gracz moze podjaé probe
uzyskania dodatkowej Fazy Rozkazéw dla aktywnego dowodcy,
ktory wiasnie zakonczyl wydawanie rozkazéw. W tym celu
dowodca musi zdaé probe na ,,uzyskanie Momentum”, ale nie
moze tego zrobi¢ gdy:

* znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli obecnie lub
znajdowat si¢ wezesniej podczas biezacej tury (5.27)

* wczesniej przeciwnik Przejgt Momentum tego dowodcy
lub dowddca zostat Pominigty (5.44)

* w plemiennej armii: Wodz zostal wskazany przez
swojego Przywodce Plemienia do wydania Rozkazu
Liniowego (4.64)

* dowodca jest Zakonczony (5.15).

Uwaga: Trybun/legat, ktory jest wskazany przez swojego
dowodce nadrzgdnego do wydania Rozkazu Legionowego, nie
jest aktywnym dowodcg; jest nim Dowddca Sekcji lub
Gloéwnodowodzacy wydajacy taki nakaz.

5.32 Préba uzyskania Momentum: Gracz rzuca kostka i
poroéwnuje wynik rzutu z Inicjatywa dowodcy. Jesli wynik jest
taki sam lub mniejszy niz Inicjatywa, dowddca rozpoczyna
kolejna, nowa Faze Rozkazow (Faza C; patrz 3.0); jesli jest
wigkszy, dowodca staje si¢ Zakonczony (5,15).

PRZYKLAD: Cezar (z oznaczeniem ,,CW” na Zzetonie)
potrzebowatby wyniku 0-6, aby uzyska¢ Momentum; 7, 8
lub 9 oznaczaloby jego Zakonczenie. Trybun musiatby
rzuci¢ 0-2, aby uzyska¢ Momentum.

5.33 ,,Rzut zaglady”: Jesli wynik rzutu w probie uzyskania
Momentum wynosi 9, gracz natychmiast rzuca ponownie. Jesli
wynik drugiego rzutu to:

* 0 lub 1: Dowddca wykonujacy probe Momentum staje
si¢ Zakonczony 1 nastepuje Reaktywacja przeciwnika.
Gra natychmiast przenosi si¢ na przeciwnego gracza,
ktory moze aktywowa¢ dowolnego ze swoich
dowddcow, niezaleznie od tego, czy dany dowodca jest
juz Zakonczony, czy nie. Jednak dowddca Zakonczony,
ktory jest Reaktywowany, po tej dodatkowej aktywacji
nie moze probowaé uzyska¢ Momentum (nie moze
prébowac uzyskac kolejnej Fazy Rozkazow).

* 2-8: Dowddca wykonujacy probe staje si¢ Zakonczony.

* 9: Koniec fazy. Niezaleznie ilu dowodcow nie bylo
jeszcze  aktywowanych, rozgrywka natychmiast
przechodzi do Fazy Ruchu w Obozie (Faza E).

5.34 Test i rzuty kostka w probie uzyskania Momentum dotycza
tylko dowddcy, ktory wlasnie zakonczyl Faze Rozkazow.
Dowodca, ktory swoja aktywacje miat kilka faz temu lub ktory
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zostal Reaktywowany (5.33), nie moze probowaé uzyskac
Momentum.

Wyjatek: Dowodca aktywowany w danej turze wedlug zasad
Elitarnej Inicjatywy (5.5), gdy pozniej w trwajacej turze
zostanie ponownie aktywowany, wtedy wcigz moze wykonac
jedng probe uzyskania Momentum.

5.4 Mozliwos¢ przejecia Momentum

Komentarz: Jest to mechanika gry, ktéra ma symulowac
efekt wyzszosci w obszarze dowodzenia. Dlatego
prawdopodobnie bedzie uzywana prawie wylacznie przez
graczy z wyraznie lepszymi dowddcami (takimi jak Cezar).
Gracz ,,gorszy” zapewne czesto bedzie stwierdzal, ze dla
niego najlepszym zastosowaniem przejecia Momentum jest
sytuacja, w ktorej takie dziatanie odbitoby si¢ nadzwyczaj
niekorzystnie na przeciwniku. Gracze jednak powinni miec¢
swiadomos¢, ze nie powinni bezkrytycznie korzysta¢ z opcji
zmiany kolejnosci aktywacji poprzez przejecie Momentum
tylko dlatego, ze jest dostepna.

5.41 Proba przejecia Momentum przez aktywnego gracza:
Gracz, ktorego tura normalnie polegataby na aktywowaniu
nieaktywnego dowodcy o najnizszej Inicjatywie, moze zamiast
tego sprobowaé aktywowac swojego innego nieaktywnego
dowddcg o wyzszej Inicjatywie (mozna to nazywac ,,przyjazng
proba przejecia momentum” — dop. thum.). Aby to zrobi¢, gracz
musi rzuci¢ na kostce nie wigcej niz wynosi Inicjatywa
dowddcy, ktorym chce przeja¢ Momentum. Jesli taki test si¢
powiedzie, dowoddca staje si¢ aktywowany; w przeciwnym razie
aktywowany zostaje pierwotnie wyznaczony dowodca (wedtug
zwyklej kolejnosci aktywacji), a ten, ktory probowatl przejac
Momentum, zostaje Zakonczony.

PRZYKLAD: W scenariuszu Farsalus grajacy sitami
Pompejusza, zamiast aktywowaé¢ Labienusa, moze
sprobowac aktywowac Ahenobarbusa (Inicjatywa = 5) przez
przyjazng probe przejecia Momentum. Jesli wyrzucitby 0-5,
odniostby sukces, a przy 6-9 proba przejecia Momentum
skonczytaby sie niepowodzeniem — aktywowany zostatby
Labienus, a Ahenobarbus statby si¢ Zakonczony.

5.42 Préba przejecia Momentum przez nieaktywnego
gracza: Gracz przeciwny ma dwie mozliwosci przejecia
Momentum, z ktorych kazda moze by¢ wykorzystana w innych
okolicznos$ciach.

1. Przebicie przejecia Momentum: Tylko i wylacznie wtedy,
gdy aktywnemu graczowi uda si¢ przyjazne Przejecie
Momentum (5.41), wtedy przeciwnik ma mozliwo$¢ proby
,przebicia” tego przejecia wlasnym, nieaktywnym dowodcg —
jednak musi on mie¢ Inicjatywe réwna lub wigksza niz
dowodca aktywnego gracza, ktory zdotalt wykonaé przyjazne
Przejecie. Jesli proba si¢ powiedzie (jest to zwykly test
Momentum na warto$ci Inicjatywy dowodcy), dowodca
przeciwnika staje si¢ aktywowany, a ,,przebity” dowoddca
aktywnego gracza zostaje odwrocony na Zakonczong strong. W
przeciwnym razie jest odwrotnie: aktywowany pozostaje
dowddca aktywnego gracza, ktory zyskat Momentum przez
przyjazne przejecie, a dowodca nieaktywnego gracza, ktory
probowat Przebi¢ Przejgcie Momentum, staje si¢ Zakoficzony.

|PRZYKLAD: Korzystajac z przyktadu z 5.41, grajqcy|

Pompejuszem odnosi sukces w aktywowaniu Ahenobarbusa
zamiast Labienusa. Grajacy Cezarem (przeciwnik) probuje
teraz Przebi¢ to Przejecie uzywajac swojego Marka
Antoniusza (Inicjatywa = 5) (moze to zrobi¢, bo jego
Inicjatywa spetnia wymog, iz jest rowna lub wigksza niz u
tego dowodcy, od ktorego probuje przeja¢ aktywacje;
Ahenobarbus ma Inicjatywe = 5). Jednak wyrzuca 7, wigc
Ahenobarbus pozostaje aktywowanym dowodca, a
Antoniusz staje si¢ Zakonczony na czas biezacej tury.

2. Przejecie Momentum: Jesli aktywny gracz odniesie sukces
w swojej zwyklej probie uzyskania Momentum (5.32),
przeciwny gracz moze sprobowaé przeja¢é Momentum w
podobny sposdb jak podczas Przebijania z 5.42 pkt 1.

PRZYKLAD: Postugujac si¢ poczatkows sytuacja z dwoch
poprzednich przyktadow, grajacy Pompejuszem pomyslnie
zdaje test Momentum i Ahenobarbus otrzymuje drugg Faze
Rozkazow. Jednak jego przeciwnik kierujacy sitami Cezara
oglasza probe przejecia Momentum i jako przejmujacego
wskazuje Cezara (Inicjatywa = 6). Wyrzuca 6, wiec zamiast
Ahenobarbusa, jest teraz Faza Rozkazéw Cezara — a
Ahenobarbus staje si¢ Zakonczony.

Po tym, jak dowddca pomySlnie Przejmujacy Momentum
zakonczy swoja Faze Rozkazow (lub Fazy, jesli po pierwszej
uda mu si¢ kontynuowa¢ dzieki uzyskaniu Momentum wg 5.32),
gra wraca do standardowej procedury i kolejnosci aktywacji, w
ktorej swoja szans¢ wykonania aktywacji 1 Fazy Rozkazoéw
otrzymuje nieaktywny dowddca z najnizszg Inicjatywa.

5.43 Kazdy gracz na jedng aktywacj¢ dowddcy moze wykonac
tylko jedng probe przejecia Momentum.

5.44 Dowodca, ktoremu nie uda si¢ proba przejecia Momentum
lub gdy jego proba zostanie Przebita przez przeciwnika (5.42),
staje si¢ Zakonczony. Wtedy kazdy inny jeszcze nieaktywny
dowddca, nalezacy do ktoregokolwiek z graczy, ktorego
kolejnos¢ zostala pominigta (tj. jego Inicjatywa jest taka sama
lub nizsza niz u dowddey, ktory wykonat udane Przejecie
Momentum) — jest nazywany Pominigtym i nadal kwalifikuje
si¢ do aktywacji. Tacy pominigeci dowodey sa aktywowani w
nastepnej kolejnosci po tym, jak swoje dzialania wykona ten,
ktory zdotat Przeja¢ Momentum (wtedy po prosu powraca
zwykta kolejnos¢ aktywacji wedtug Inicjatyw). Jedyna szkode,
jaka ponosza Pominigci dowddcy, poza tym ze ich aktywacja
zostata odroczona, to brak mozliwosci uzyskania Momentum
juz do konca tury. Aby bylo to czytelne dla graczy, Pominietego
dowddce nalezy oznaczy¢ znacznikiem ,, Trumped/No
Momentum”, ktory wilasnie wskazuje, ze nieaktywny i
niezakonczony dowodca nie mogt skorzystaé ze swojej
kolejnosci aktywacji z powodu przejgcia Momentum przez
innego dowddce oraz ze sam juz nie bedzie mogt z zaden
sposob uzy¢ Momentum w trwajacej turze.

Uwaga: Ograniczenie polegajace na odebraniu mozliwosci
uzyskania Momentum oznacza, ze gdy Lentulus probuje
przeja¢ Momentum w omawianym wczesniej przykladzie ze
scenariusza Farsalus, ale Cezar pomyslnie je Przebija, to nie
tylko Lentulus zostaje Zakonczony, ale wszyscy pozostali
dowddcy Cezara i Pompejusza, ktorzy jeszcze nie byli
aktywowani, otrzymuja tylko jedna Faze Rozkazow (po
zakonczeniu aktywacji samego Cezara). Nie beda mogli
probowaé kontynuowac swojej aktywacji, nie beda mogli
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uzyska¢ Momentum. Jest to wazna uwaga, ma znaczacy
wplyw na taktyke i prowadzenie rozgrywki przez graczy.

5.45 Dowddca, ktory pomyslnie Przejmie Momentum, musi
wykona¢ jakakolwiek dozwolong czynnos¢, nie moze spasowac,
np. musi cho¢by wskaza¢ miejsca walki wrecz.

5.46 Dowodca, ktory jest we wrogiej Strefie Kontroli, rowniez
moze probowaé Przejaé Momentum. Jednak jesli mu si¢ to uda,
musi wykona¢ jedng z dostepnych czynnosci (moze wskazaé
miejsca walki wrecz — patrz 5.27), tak jak nakazuje zasada 5.45.
W przeciwnym razie uwaza si¢, ze Przejecie nie miato miejsca.

Uwaga: Przejecie Momentum moze mie¢ daleko idace
konsekwencje. Rzymski DS, ktorego proba przejecia
Momentum zostata pomyslnie przebita przez przeciwnika
lub ktéremu nie udata si¢ proba przejecia Momentum, staje
si¢ Zakonczony, a to z kolei oznacza, ze wszyscy jego
trybuni, ktorzy spasowali swoje aktywacje i czekali na jego
sygnatl do wydania Rozkazow Legionowych (4.51 pkt 3),
nie beda mogli tego zrobi¢ — rowniez stajg si¢ Zakonczeni
zgodnie z 5.15 pkt 5. Analogicznie jest w przypadku
przedwczesnego Zakonczenia GD i jego legatow.

5.5 Elitarna inicjatywa Cezara

Komentarz: Cezar mial wyjatkowa umiejetnosc
wykorzystywania sytuacji w najbardziej dla niego
korzystnym momencie. Zasady z tego rozdzialu symuluja
wyzszo$¢ Cezara polegajaca na uprzedzaniu dziatan, ktore
mialyby dla niego niekorzystny skutek, i probie ich
zapobiegnigcia.

5.51 Cezar obecny na polu bitwy umozliwia swojej stronie
mozliwo$¢ rozpoczgcia pierwszej 1 kazdej innej tury,
wykonujac jedna specjalng Faze Rozkazéw dzigki Elitarnej
Inicjatywie dowddcy (Faze Elitarng) tuz po Fazie Oddzialow
Auxilia. Taka Faza Elitarna moze zosta¢ podjeta przez Cezara
albo dowolnego innego przyjaznego dowodce wyznaczonego
przez gracza posiadajacego Cezara na polu bitwy, niezaleznie
od poziomu Inicjatywy lub lokalizacji na mapie (wystarczy ze
Cezar bierze udzial w bitwie i jest na mapie).

5.52 Dowoddca wskazany do przeprowadzenia Fazy Elitarnej
nie moze probowaé¢ uzyska¢ Momentum do kontynuowania
swojej ,.elitarnej” aktywacji. Po zakonczeniu Fazy Elitarnej
wybrany dowodca powraca do statusu nieaktywnego, nie jest
Zakonczony. Dla limitu aktywacji okreslonego w 5.14 nalezy
mu policzy¢, iz wykonat jedng Faze Rozkazow z dozwolonych
trzech 1 moze zosta¢ ponownie aktywowany, uzywajac
zwykltych zasad aktywacji. Co wiecej, aktywacja trybuna w
Fazie Elitarnej nie Ogranicza jego DS, podobnie aktywacja DS
w Fazie Elitarnej nie Ogranicza GD (4.57).

PRZYKLAD: W pierwszej turze w scenariuszu Farsalus
Cezar przekazuje Faze Elitarng Publiuszowi Sulli, ktory jest
Dowddca Sekcji. Sulla nakazuje wszystkim trzem trybunom
ze swojej sekcji wydaé po jednym Rozkazie Legionowym.
Po zakonczeniu tej fazy rozgrywka powraca do zwyklej
kolejnosci aktywacji, zaczynajac do dowodcow z najnizsza
Inicjatywa, w tym przykladzie do trybunow — doktadnie tych
samych, ktorzy wydali Rozkazy Legionowe w Fazie
Elitarnej! Kiedy nadejdzie kolej Sulli, ma on wciaz dostgpna
jedna zwykta Faze Rozkazéw i ewentualnie jedna Fazg

moze uzyska¢ z testu Momentum, wiec ponownie bedzie
mogl nakaza¢ tym samym trzem trybunom, aby wydali po
Rozkazie Legionowym.

Uwaga: Zasada Elitarnej Inicjatywy w polaczeniu z
mozliwosécia wskazywania wielu legatow naraz, aby ci
wydali Rozkazy Legionowe, czesto daje Cezarowi przewage
w bitwach, w ktorych nie ma Dowddcow Sekcji. Pamietaj
jednak, ze to jest opcja, a nie przymus, i uzywaj Cezara w
rozsadny sposob.

Komentarz: Cezar jest powszechnie znang postacig i czgsto
umieszczang w gornym panteonie umystow wojskowych.
Nie do konca si¢ zgadzamy z tak wysoka oceng i raczej
stawiamy Cezara nizej w stosunku do innych ostawionych
dowodcow, takich jak Aleksander, Hannibal, Scypion, a
nawet Pyrrus. Nie oznacza to, ze Cezar nie byt geniuszem w
roznych dziedzinach; z pewnoscia wykazywal si¢ duza
efektywnoscia w wielu podjetych przedsigwzigciach.
Uwazamy jednak, ze mocne strony Cezara byly bardziej
»operacyjne” niz ,taktyczne”. Jedynym wyjatkiem jest
niezwykte poczucie lojalnosci, jakie wydawali si¢ miec jego
zotnierze (odzwierciedlone w wartosci Charyzmy na jego
zetonie). Jako dowoddca operacyjny Cezar jest na
najwyzszym szczeblu; mial wyjatkowa zdolno$¢ do
zwodzenia swoich przeciwnikow na manowce. Niestety
czesto podejmowal tego typu proby na taktycznym polu
bitwy i czasem na swoja szkode (m.in. pod Dyrrachium i
Lesnikig). Nie byt innowatorem, ale dobrze umiat
wykorzysta¢ to, co bylo dostepne. Uzywal kawalerii w
typowo rzymski sposob: w niewielkich ilo$ciach. Z drugiej
strony, podobnie jak Robert E. Lee, mial doskonaty wglad w
umysty 1 techniki swoich przeciwnikow; potrafit
wykorzystywa¢ nadarzajace si¢ okazje, by stworzy¢ efekt,
ktory okazywat si¢ dla niego korzystny w dluzszej
perspektywie. Inng kwestig jest to, ze wigkszo$¢ naszej
oceny Cezara jest oparta na jego zapiskach i listach, ktore po
nim zostaly, a trzeba pamietaé, ze Cezar byt wyrachowanym
dzentelmenem.

5.6 Faza oddzialow auxilia

5.61 Na poczatku kazdej tury, zanim nastgpi zwykta aktywacja
jakiegokolwiek dowddcy, nastepuje Faza Oddziatow Auxilia.
Moze (nie musi) by¢ wykorzystywana przez graczy do
aktywowania oddzialow typu harcownik (rodzaj SK na Zetonie)
oraz wszelkich innych wskazanych w instrukcjach scenariusza
jako oddziaty wsparcia.

5.62 W tej fazie wpierw wystepuje okreslenie pierwszego
gracza: bedzie nim ten, ktorego GD ma wyzsza wartos¢
Inicjatywy. W przypadku remisu jako pierwszy rozpoczyna
gracz posiadajacy dowddce z Elitarng Inicjatywa. Gdy nie ma
takiego, wtedy obaj gracze rzucaja kostka i o kolejnosci
decyduje wyzszy wynik.

5.63 In the Auxiliares Phase, the player may issue Individual
Orders to every friendly Skirmisher (or other eligible) unit. He
may issue a Move (5.22 #1) or Fire (5.22 #2) order to a unit in
any location. To issue a Recovery (5.22 #3) or Rally (5.22 #4)
order, the unit must be in Command Range of a friendly leader
eligible to command the unit.
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5.63 W Fazie Oddzialow Auxilia gracz moze wydawaé
Rozkazy Indywidualne po jednym dla kazdego oddziatu
harcownikéw SK lub innego opisanego jako oddziat auxilia w
danym scenariuszu bitwy. Moze wyda¢ rozkaz ruchu (5.22 pkt
1) lub ostrzalu (5.22 pkt 2) takiemu oddzialowi w dowolnym
miejscu z mapy. Jedynie aby wykonac¢ rozkaz regeneracji (5.22
pkt 3) lub uporzadkowania (5.22 pkt 4), docelowy oddziat musi
znajdowaé si¢ w zasiegu dowodzenia przyjaznego dowodcy
uprawnionego do dowodzenia tym oddziatem.

Komentarz: Harcownicy rzadko mieli dowddcow, byli
niezalezni. Ich dziatanie nie bylo jednak chaotyczne.
Zazwyczaj reagowali na okreslone sygnaty trebaczy — w
grze jest to reprezentowane przez przydzielenie takim
oddziatom ich specjalnej fazy.

5.64 Oddziat, ktéremu wydano rozkaz w tej fazie, nie moze
pozniej w biezacej turze bra¢ udziatu w Rozkazie Liniowym.
Moze jednak wtedy otrzymaé Rozkaz Indywidualny.

5.65 Gracz nie musi korzysta¢ z Fazy Oddziatow Auxilia. Jesli
jednak to zrobi, nalezy zaznaczy¢, zZe jest to zuzycie jednej z
trzech Faz Rozkazoéw dostepnych dla GD (limit wg 5.14). Faza
ta nie wptywa w zaden sposob na specjalne zdolnosci dowoddey
z Elitarng Inicjatyws, poza tym ze zuzywa jedng aktywacje z
trzech dostepnych dla dowodcy.

PRZYKLAD: Scenariusz Munda, tura 1. Cezar rozpoczyna
gre, wykorzystujac swoja Faze Oddziatow Auxilia, aby
poruszy¢ i strzeli¢ wszystkimi swoimi harcownikami SK. Po
tym, jak grajacy Pompejuszem zakonczy swoja Fazg
Oddziatéw Auxilia, robigc to samo swoimi harcownikami
SK, Cezar uzywa swojej elitarnej inicjatywy, aby samemu
wydawa¢ dowolne rozkazy — korzysta ze specjalnej Fazy
Elitarnej. Kiedy pdzniej w biezacej turze nadejdzie zwykta
kolej Cezara do aktywacji, pozostaje mu tylko ta jedna, bo
wczesniej wykorzystat juz dwie z dostgpnych dla niego
trzech. Mimo tego bedzie to jego pierwsza zwykla Faza
Rozkazow (a nie np. uzyskana z udanej proby Momentum),
wigc ogodlnie rzecz biorgec bedzie mogt zrobi¢ co mu sig
podoba, lecz potem stanie si¢ juz Zakonczony (i nie bedzie
mogl probowac uzy¢ Momentum).

6.0 RUCH

6.1 Dostepna Pula Punktow Ruchu

Komentarz: Pula Punktow Ruchu (skrot PPR) okreslona dla
poszczegdlnych oddziatbw odzwierciedla nie tylko czas
potrzebny na przemieszczenie si¢ z punktu A do B, ale takze
manewrowos$¢ w stosunku do innych oddziatéw innego
rodzaju oraz doktryny taktyczne stosowane przy
rozmieszczaniu oddzialow.

6.11 Pula Punktéw Ruchu (PPR) dla oddzialéw bojowych
jest podana na ich zetonach i oznacza bazowa ilo§¢ Punktow
Ruchu (PR) dostepnych dla oddziatu podczas wykonywania
przez niego pojedynczego rozkazu. Oddzial bojowy
otrzymujacy rozkaz nie moze wyda¢ na ruch wigcej PR niz
wynosi PPR podana na jego zetonie. Oddzialy nie musza
wykorzysta¢ do ruchu catej swojej PPR.

6.12 Nie ma limitu odnosnie ile razy oddziat bojowy moze si¢
poruszy¢ w jednej turze gry; jednak w jednej Fazie Rozkazow
moze poruszy¢ si¢ tylko raz.

PRZYKLAD: Legion, ktoremu trybun wydat rozkaz ruchu
w pierwszej zwyktej Fazie Rozkazow tego trybuna, moze w
tej turze poruszy¢ si¢ ponownie; ale aby to zrobi¢, musi
poczekac na rozkaz od innego uprawionego dowodcy lub od
tego trybuna w Fazie Rozkazéw zdobytej przez niego po
udanej probie uzyskania Momentum.

Moved|

6.13 Jesli oddziat bojowy poruszy si¢ ponownie w
tej samej turze, to otrzymuje 1 Redukcje
Spéjnosci (10.1) po zakonczeniu drugiego ruchu.

Wyjatki: Ta kara nie dotyczy naporu po walce (8.5),
Uporzadkowanego Cofnigcia (6.52), reakcyjnej zmiany
kierunku (7.14), ani zadnej innej sytuacji, gdy oddziat zostaje
zmuszony do przemieszczenia si¢ po mapie.

Zwykta zmiana kierunku (7.1), ktéra wiaze si¢ z wydawaniem
PR, w tym przypadku jest ruchem i moze spowodowac
Redukcje Spdjnosci za wykonie wigcej niz jednego ruchu w
jednej turze, ale zmiana kolejnosci oddzialow w stosie (6.66)
juz nie jest. Strzelanie bez ruchu nie powoduje Redukcji
Spojnosci, ale ostrzat w ramach harcowania (8.3) juz tak.

Wyjatek: Powyzsza Redukcja za kolejny ruch w jednej turze
nie dotyczy oddziatdéw harcownikow SK.

Uwaga: W pudetku z gra jest kilka znacznikow z napisem
»Moved” — mozna ich uzywac do oznaczania oddziatow (lub
catych Linii/legionéw), ktére w biezacej turze juz sig
poruszyty.

6.14 Dowodcy moga poruszy¢ sie dowolng ilos¢ razy w Fazie
Rozkazow, ale w jednej fazie nie moga tacznie wydac¢ na ruch
wigcej niz 9 PR. Jesli dowoddca jest Ograniczony (4.57), jego
PPR jest nizsza i wynosi 5 PR. Poza tym dowddcow
obowigzuja wszystkie inne ograniczenia i przywileje, w tym
zdolno$¢ do uzycia Uporzadkowanego Cofnigcia przed
jakimkolwiek wrogiem. Dowoddca, ktory wykorzystat
wszystkie dostepne 9 PR (albo 5 PR) w Fazie Rozkazow, nie
jest Zakonczony; po prostu nie moze poruszy¢ si¢ ponownie w
tej samej Fazie Rozkazow.

6.15 Dowodcy poruszajg si¢ przy uzyciu kosztow ruchu
kawalerii. Dowoddcy nie majg kierunku i nie ponosza zadnych
kosztow ani nie generuja zadnych efektow dotyczacych
zmiany ich kierunku na heksie.

6.2 Teren naturalny

6.21 Oddzial wydaje Punkty Ruchu (PR) za kazdy heks, na
ktory wchodzi, zgodnie z tabela kosztow ruchu (6.27).
Wigkszo$¢ oddziatow ptaci dodatkowe PR, aby wej$¢ na heks
o wyzszej wysokosci. Oddziaty bojowe zuzywaja swoje PR i
ewentualnie otrzymuja Redukcje Spdjnosci rowniez za sama
zmiang kierunku (7.1).

PRZYKLAD: Kohorta na mapie Munda na heksie S2531
wydataby 4 PR, aby przej$¢ na S2330: 1 PR za kazdy czysty
heks, +1 PR za kazdg zmian¢ wysokosci.
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6.22 Ruch grup zohierzy czgsto zaktdcat szyk oddziatow, a
musialy go utrzymac, aby nie straci¢ wartosci bojowej, chociaz
nie byto to tak wyrazne, jak w poprzednich epokach. Niektore
rodzaje i klasy oddziatéw doznaja Redukcji Spojnosci (10.12)
za kazdym razem, gdy wejda lub zmienig kierunek w
okreslonych rodzajach terenu — zwykle na kazdym terenie
innym niz czysty — i/lub przejda na inny poziom wysokosci.
Cze$¢ jednak otrzymuje Redukcje Spojnosci podczas
poruszania si¢ pod gorg tylko wtedy, gdy zmieniaja wigcej niz
jeden poziom wysokosci (6.27). Wszelkie Redukcje Spojnosci
otrzymane w wyniku ruchu i zmian kierunku s3a stosowane
natychmiast po ich wystgpieniu. Oddzialy dowddcow,
harcownikow SK i niektére inne oddzialy nie otrzymuja
Redukcji Spojnosei z powodu terenu. Szczegoly sg zawarte w
tabeli kosztow ruchu.

PRZYKLAD: Korzystajac z przykladu z 6.21, kohorta
weterandow CO-Vet na mapiec Munda na heksie S2531
otrzymataby 1 Redukcj¢ Spojnosci po przejsciu na S2330 za
poruszenie si¢ ,,w gore” o wiecej niz jeden poziom
wysokosci w jednej fazie. Gdyby jednak ta kohorta byta
klasy Con (poborowa), to otrzymataby 2 Redukcje, po
jednej na kazda zmiang wysokosci.

Uwaga: Pamigtaj o rozr6znieniu migdzy kosztem wejscia na
heks w PR a wplywem takiego ruchu na Spojnosc.
Przyktadem moze by¢ kawaleria poruszajagca si¢ po
nierownym terenie w Farsalus; moze go przeby¢ dosy¢
szybko, ale Sp6jnosc jej oddzialdw znacznie na tym ucierpi.

6.23 Heks zawierajacy dwa rodzaje terenu wykorzystuje ten
teren, ktorego graficznie na heksie jest wiecej. Na przyktad
heks 2203 na mapie ,,Thapsus” jest heksem stonych bagien
(ang. salt marsh).

Wyijatek: Heksy nabrzeza (np. 2539 w Thapsus) to heksy
ladowe, jesli zawieraja chocby niewielka grafike ladu.

6.24 Niektore heksy Ilub ich krawedzie posiadaja
nieprzekraczalny teren: zaden oddziat nie moze wej$¢ na taki
heks ani przejs¢ przez krawedz w przypadku terendw na
krawedzi heksow. Heksy lasow (Woods), nierownosci (Broken)
i bagna (Marsh dowolnego rodzaju) sa uwazane za trudny teren.

PRZYKLAD: Heksy Adriatyku na mapie Lesnikia sa
nieprzekraczalnym terenem.

6.25 Poruszajacy si¢ oddzial musi mie¢ dostgpne
wystarczajaco duzo PR, aby zaptaci¢ koszt terenu zwigzany z
wejsciem na heks; jesli nie ma wymaganej ilosci PR, nie moze
wej$¢ na dany heks.

6.26 Teren moze réwniez wptywaé na wyniki walki wrecz,
nakazujac przesunigcie kolumny w tabeli walki wrecz (8.74).
Oddzialy w lesie zyskuja réwniez pewna ochrone przed
wrogim ostrzatem.

6.27 Tabela kosztow ruchu: podaje koszty w Punktach Ruchu
i Redukcje Spojnosci wedlug rodzaju oddziatu poruszajacego
si¢ (lub zmieniajacego kierunek) na lub przez okreslony rodzaj
terenu.

6.3 Procedury ruchu

6.31 Gdy oddzial si¢ porusza, podaza ciggiem sasiednich
heksow na mapie, ptacgc PR i ewentualnie ponoszac wszelkie
Redukcje Spojnosci za kazdy heks, na ktéry wchodzi. Ruch
jednego oddzialu musi zosta¢ zakonczony, zanim rozpocznie
si¢ ruch kolejnego, z tym ze oddziaty, ktore moga taczyc¢ sie w
stos, moga poruszaé si¢ razem jako stos — kazdy oddziat sam
ptaci PR i sam ponosi wszelkie Redukcje Spojnosci.

6.32 Oddzial moze porusza¢ si¢ w dowolnym kierunku lub
kombinacji kierunkéw. Jednak moze wejs¢ tylko na heks, ktory
znajduje si¢ na jego przedzie (6.43, 7.11). Aby oddziat zmienit
kierunek ruchu, musi to zrobi¢ obracajac si¢ na heksie zanim
przesunie si¢ na sasiedni heks w nowym kierunku (7.1).

Uwaga: Podwojnej wielkosci zetony falangi, ktore zajmuja
dwa heksy i sg powszechne w grze SPOR, tu sg obecne tylko
w scenariuszu Cheronea. Specjalne zasady dotyczace ruchu
tych oddziatow zostaly omowione w rozdziale 9.10.

6.4 Oddzial w szyku kolumnowym

Komentarz: Zdyscyplinowana piechota na polu bitwy
poruszata si¢ w szyku bojowym, ktory w pdzniejszych
wiekach zostal nazwany linig. Jednak w celu szybszego
przemieszczania si¢ byta tez zdolna do zmiany tego szyku na
luzniejszy,  bardziej mobilny (dzisiaj  nazywany
kolumnowym). Ponadto poniewaz w kolumnie szyk nie
musiatl by¢ Scisle przestrzegany, wptyw ruchu na sp6jnosé¢
oddziatu nie byt tak duzy jak w szyku bojowym.

Przod
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6.41 Po otrzymaniu rozkazu ruchu, oddziat typu
kohorta CO, falanga PH lub ciezka piechota HI,
ktory nie znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli,
moze zmieni¢ szyk na kolumnowy (lub wyj$¢ z
niego) tuz po zakonczeniu swojego ruchu. Taka zmiana szyku
kosztuje 1 PR (koszt ten sam za wejscie i wyjscie z kolumny).
Aby oddziat mogt uzy¢ ruchu ,,w kolumnie”, musi rozpoczaé
Faze Rozkazow w szyku kolumnowym. Do oznaczenia tego
szyku na oddziatach nalezy uklada¢ znaczniki z napisem ,,In
Column”.

[n Column

Komentarz: Ograniczenie rodzajow oddziatéw mogacych
skorzysta¢ z szyku kolumnowego wynika z tego, iz w
poréwnaniu do innych z tej gry tylko te wyszczegolnione
powyzej mialy odpowiednie wyszkolenie i dyscypling.

6.42 Bedac w szyku kolumnowym oddziaty maja PPR
zwigkszong o +1 PR. W przypadku niektorych oddziatow
Redukcje Spdjnosei na okres§lonym terenie s zmniejszone.
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PRZYKLAD: Zgodnie z tabela kosztow ruchu oddziat
rodzaju kohorta CO bedac w szyku kolumnowym nie ponosi
Redukcji Spojnosci za przekroczenie strumienia ani wejscie
na heks z nierownym terenem.

6.43 Oddziaty w szyku kolumnowym muszg by¢ zwrocone w
strong krawedzi heksu (a nie wierzchotka) i wtedy tylko jeden
heks bezposrednio przed nimi jest ich przednim (jak pokazano
na ilustracji przed 6.41). Zmiana ustawienia jest wykonywana
podczas ogloszenia przez gracza wejscia/wyjscia oddziatu z
szyku kolumnowego. Nastepnie oddziat taki moze poruszy¢ si¢
i/lub zmieni¢ kierunek tylko podczas kolejnej Fazy Rozkazow.
Zmieniajac szyk na/z kolumnowego, obrd¢ oddzial o 30 stopni
w lewo lub w prawo, tak aby byt zwrécony odpowiednio w
strong krawedzi/wierzchotka heksu.

6.44 Oddziaty w szyku kolumnowym poruszaja si¢ albo na swoj
przedni heks, albo na boczne heksy sasiadujace z przednim.
Aby wejs¢ na heks przedni boczny, nalezy wpierw obrocic¢
oddziat w jego kierunku i dopiero potem przesunagc. Za taka
zmiang kierunku oddzial w szyku kolumnowym nie ponosi
zadnych dodatkowych kosztow w PR ani Redukcji Spojnosci.
Jesli cheiatby wej$¢ na jakikolwiek inny boczny lub tylny heks,
wpierw musi wykona¢ obrot, za co ptaci w PR tak jak przy
zmianie kierunku w szyku bojowym.

6.45 Oddzialty w szyku kolumnowym maja tymczasowo
obnizong Jako$¢ o 2 (nie jest to oznaczone na zetonie ,In
Coumn”, wigc trzeba o tym pamigta¢ — dop. thum.). Nie mogg
atakowa¢ w walce wrecz ani strzelaé. Moga poruszaé si¢
zgodnie z rozkazami i mogg mie¢ usunigte Redukcje Spojnosci
poprzez regeneracje.

Jesli zostang zaatakowane w walce wrecz, oddziat atakujacy
automatycznie otrzymuje Przewage Atakujacych, niezaleznie
od pozycji na mapie ani rodzaju oddziatow.

6.46 Jesli oddziat w szyku kolumnowym zostanie zaatakowany
w walce wrecz, po zakonczeniu Fazy Rozkazow automatycznie
wraca do szyku bojowego (tj. usuwa znacznik ,,In Column”) i
ponosi Redukcje Spojnosci o 1. Po wyjsciu z kolumny oddziat
musi zosta¢ obrocony o 30 stopni w lewo albo w prawo (wybdr
gracza), tak aby byl skierowany w stron¢ wierzchotka
zajmowanego heksu.

6.47 Oddziaty w szyku kolumnowym nie moga korzysta¢ z
Uporzadkowanego Cofnigcia (6.5) ani Reakcyjnej Zmiany
Kierunku (7.14). Nie moga przej§¢ przez przyjazny oddzial
bojowy ani przyjazny oddzial bojowy nie moze dobrowolnie
przej$¢ przez oddziat bedacy w szyku kolumnowym. Rozbite
oddzialy (majace znacznik ,,Routed’’) moga poruszac si¢ przez
oddzialy bedace w szyku kolumnowym — ale obowiazuja
wszystkie kary. Oddzialy w szyku kolumnowym moga
przekroczy¢ krawedz heksu z fortyfikacjami tylko przez bramg.

6.5 Uporzadkowane Cofnigcie

Uporzadkowane Cofnigcie (UC) to forma ruchu w reakcji
wykonywana podczas wrogiego Segmentu Ruchu i Ostrzatu, w
ktorej szybsze i bardziej zwrotne oddziaty moga uniknaé¢
wplatania si¢ w walke wregcz z przeciwnikiem wykonujacym
swoja aktywacje.

Uwaga: Uporzadkowane Cofnigcie jest niezwykle cennym
manewrem, dlatego dolozyliSmy staran, aby dobrze wyjasni¢
te zasade. PokazaliSmy tez przyktad, ktory powinien pomoc
rozwia¢ wszelkie (niezamierzone) watpliwosci.

6.51 Podczas wrogiego Segmentu Ruchu i Ostrzatu (lub w
dowolnym momencie rozpatrywania Szatu Slonia, 9.93),
oddziat (lud dowodca — dop. thum.), ktory nie znajduje si¢ we
wrogiej Strefie Kontroli, moze unikngé kontaktu z
poruszajacym si¢ wrogiem w momencie, gdy ten wejdzie na
heks w promieniu 2 hekséw lub jesli bedzie chciat rozpoczac
ruch bedagc w promieniu 2 heksow od przyjaznego
niecaktywnego oddziatu, jesli nicaktywny oddzial ma wigksza
warto$¢ Puli Punktow Ruchu niz poruszajacy si¢ wrogi oddziat
bojowy (czyli gdy jest szybszy od wroga). Aby wykona¢ takie
Uporzadkowane Cofnigcie, przyjazny oddzial oddala si¢ od
poruszajacego si¢, wydajac na to co najwyzej tyle PR, ile
wynosi roznica miedzy jego PPR a PPR wrogiego oddziatu
(mozliwos$¢ ,,ruchu” podczas UC okresla si¢ w PR, a nie w
heksach). ,,Oddalanie” oznacza, ze cofajacy si¢ oddziat musi
przesuna¢ si¢ na heks potozony dalej od poruszajacego si¢
wroga niz ten, ktory opuszcza. UC musi nastapi¢ natychmiast
w chwili, gdy wrogi oddziat wejdzie na heks (lub rozpocznie
swoj ruch) w promieniu 2 heksow (przeciwnik musi chwile
poczeka¢ z przemieszczeniem swojego oddziatu), albo w
przeciwnym razie mozliwo$¢ wykonania UC przepada.
Wyjatki:

*  Harcownicy SK moga cofng¢ si¢ do 2 heksow (wiec
wielkos¢ roéznicy w PPR migdzy oddziatami nie ma
znaczenia) przed jakimkolwiek oddziatem, ktérego
PPR jest mniejsza lub nawet taka sama.

* Oddziaty rozbite (majace znacznik ,,Routed”) oraz
takie, ktore maja zwigkszong PPR ponad wartos¢ z ich
zetonu (np. z uwagi na szyk ,,W Kolumnie” lub
Porywczo$¢) nie moga korzysta¢ z UC.

Uwaga: W razie potrzeby jeszcze raz przeczytaj powyzszy
punkt 6.51 i zwro¢ uwage, ze nie mowi on nic o kierunku,
w jakim porusza si¢ wrogi oddziat. Przyjazny oddziat moze
si¢ cofngé, jesli wrogi poruszy si¢ na heks w promieniu 2
hekséw 1 nawet jesli dotychczasowy jego ruch mogltby
sugerowac, ze nie idzie w kierunku przyjaznego oddziatu.
Ostatecznie wrogi oddzial moze zmieni¢ kierunek ruchu.
Zatem gracz musi podja¢ decyzje o cofnieciu zanim
poruszajacy si¢ wrog ujawni swoje zamiary. I ma na to tylko
jeden moment podczas ruchu wroga, potem juz nie moze
wykona¢ Uporzadkowanego Cofnigcia! (Cze$¢ z tej uwagi
zostata dopisana przez thumacza).

PRZYKLAD: Oddzial kawalerii (PPR = 8 PR) nie moze
cofna¢ si¢ pod gore (teren na wyzszej wysokosci) w sposob
uporzadkowany w obliczu poruszajacych si¢ stoni (PPR =7
PR), poniewaz taki ruch kosztowalby kawaleri¢ 2 PR, a na
cofanie kawaleria moze przeznaczy¢ tylko 1 PR (8 PR
kawalerii — 7 PR stoni = 1 PR).

6.52 Cofajacy si¢ oddziat zachowuje swoje pierwotne
ukierunkowanie przez caly czas cofania, nie moze zmienia¢
kierunku. Wykonujac cofnigcie pokrywa wszelkie koszty
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ruchu oraz ponosi ewentualne Redukcje Spdjnosci, jak podczas
zwyklego ruchu (tzn. wedtug tabeli kosztow ruchu — dop. ttum.)
Po zakonczeniu cofania oddzial moze zmieni¢ kierunek, ale
wtedy ponosi koszty w PR oraz Redukcje Spdjnosei, ktore
wigzg si¢ z taka zmiang (7.12-7.13). Ponadto:

1. Po cofnigciu jakiegokolwiek oddziatu pieszego, za
wyjatkiem harcownikow SK, oddziat taki wykonuje test
Jakosci (10.11). Jesli wynik rzutu jest wigkszy niz
Jakos$¢ oddziatu, otrzymuje Redukcje Spojnosci o 1.

2. Jesli do cofajacego si¢ oddziatu wrog zblizat si¢ od tytu
lub z boku, oddziat otrzymuje Redukcje Spojnosci o 1
przed cofnigciem, co kumuluje si¢ z punktem 1 powyze;.
Aby mozna byto uznaé¢ podejscie wroga za ,,z tylu”,
poruszajacy si¢ wrogi oddzial musi sasiadowac
wylacznie z jednym z dwoch tylnych heksow oddziatu,
ktory ma si¢ cofnaé. Jesli poruszajacy si¢ wrogi oddziat
sasiaduje zaréwno z heksem bocznym, jak i tylnym,
wtedy jest to podejscie z boku, a nie z tytlu. Ta sama
zasada dotyczy podejscia od przodu. Kara Redukcji
Spojnosci o 1 dotyczy wszystkich cofajacych sig
oddziatow niebedacych harcownikami SK. Harcownicy
SK ponosza kare tylko wtedy, gdy wrég podchodzi do
nich od ich tylnego heksu.

PRZYKLAD: Na powyzszej ilustracji harcownicy SK sa
zachodzeni z tyhu, wige jesli zdecydowaliby si¢ na cofniecie,
otrzymaliby Redukcje Spojnosci o 1. Harcownicy moga
cofnaé si¢ tylko na zacienione heksy, poniewaz tylko te
znajduja si¢ dalej od zblizajacej si¢ wrogiej kohorty CO.

Komentarz historyczny: Uporzadkowane Cofnigcie to
,,0dwrdt” w obliczu zblizajacego si¢ wroga, na dlugo zanim
ten wrog zdota si¢ zblizy¢. W zwiazku z tym cofajacy si¢
oddzial moze powréci¢ do pierwotnego ustawienia (przy
minimalnym koszcie w spdjnosci), ktora mial przed
zblizeniem si¢ wroga. W grze po prostu przesuwasz zeton
oddziatu dalej od aktywnego wroga, bez obracania.

6.53 Jesli taczna Redukcja Spojnosci cofajacego si¢ oddziatu
jest rowna lub wigksza niz wynosi Jako$¢ zapisana na jego
zetonie, to oddzial natychmiast staje si¢ rozbity i ucieka (10.2).

6.54 Podczas jednej tury oddzial moze cofa¢ si¢
nieograniczong ilo$¢ razy; kary z 6.52 maja zastosowanie do

kazdej czynnosci cofania. Odnos$nie zasad zwigzanych z Pula
Punktéw Ruchu (6.1), podczas samego cofania oddzial ani
dowddca nie wydaja Punktéw Ruchu i nie zuzywaja zadnych
rozkazow.

6.55 Oddziat nie moze cofng¢ si¢ na heks we wrogiej Strefie
Kontroli, do lasow lub na bagna, przez rzek¢ lub wal/mur
jakiegokolwiek rodzaju (z wyjatkiem bramy) ani na/przez
jakikolwiek heks/krawedz heksu, gdzie ruch jest zabroniony
dla cofajacego si¢ oddziatu. Podczas cofania obowigzuja
ograniczenia i kary dotyczace uktadania w stosy (6.6).
Lucznicy konni (harcownicy SK z amunicja A i tylko oni —
zaden inny rodzaj oddziatow strzeleckich nie moze tego zrobic)
moga strzela¢ podczas cofania, zasicg jest wtedy zawsze
traktowany jako 2 heksy. Cofajacy si¢ oddziat tucznikdéw
konnych jest ograniczony do jednego strzatu na kazdy jeden
wrogi oddzial powodujacy Uporzadkowane Cofnigcie, na
kazda Faze Rozkazow.

Uwaga: W pierwszym zdaniu w 6.51 jest zaznaczone, ze UC
rozpoczyna si¢ ,,w momencie” wejScia oddziatu na heks w
promieniu 2 hekséw od wroga. To oznacza, ze oddziat nie ma
»W tym momencie” szansy wykona¢ ostrzatu, natomiast
zgodnie z 6.55 wrog ma taka mozliwos$¢, jesli tym wrogiem
sa tucznicy na koniach. Ale jesli oddziat dopiero co otrzymat
rozkaz ruchu/ostrzatu i zamierza wykona¢ ostrzat (a potem si¢
poruszy¢ lub sam ostrzat), znajdujac si¢ w promieniu 2
heksow od wroga, to ta czynno$¢ musi nastapic¢, to znaczy
moze wykona¢ ostrzal 1 dopiero wtedy nastepuje
,uruchomienie” mozliwosci wykonania UC przez wroga.

6.56 Uporzadkowane Cofnigcie ma miejsce podczas Segmentu
Ruchu i Ostrzalu wykonywanego przez przeciwnika; oddziat
bojowy nie moze cofa¢ si¢ w Segmencie Walki Wrecz (ale
dowddcy moga to zrobi¢). Poruszajacy si¢ oddziat aktywnego
przeciwnika moze kontynuowac swoj ruch natychmiast gdy
dany oddziat zakonczy Uporzadkowane Cofnigcie.

Wyjatek: Uporzadkowane Cofnigcie w obliczu Szalejacego
Stonia (9.93) moze nastapi¢ w dowolnym momencie i moze
by¢ uzyte przez dowolnego gracza, niezaleznie od tego, czyja
jest aktualna Faza Rozkazow ani czyj ston wpadt w szat.

PRZYKLAD COFANIA: [Mapa Britannia] Walczacy dla
Cezara kretenscy tucznicy (harcownicy SK z amunicjg A,
ich PPR = 6) razem z legatem VII Legionu (PPR = 9 wg
4.21) sa na heksie 4819. Brytyjska lekka piechota LI (PPR
= 5) znajduje si¢ na heksie 4419. Brytowie decyduja si¢
przesuna¢ te lekka piechote w kierunku tucznikéw. Gdy
lekka piechota wchodzi na 4619 (wydajac 2 PR z PPR =5),
gracz rzymski oznajmia, ze legat i jego tucznicy wykonuja
Uporzadkowane Cofnigcie. Legat stwierdza, ze woli znalez¢
si¢ blizej swojego legionu, wigc wydaje dostepne 4 PR, by
cofna¢ si¢ o 4 heksy do jednej ze swoich pobliskich kohort.
Lucznicy moga cofngé si¢ maksymalnie o 2 heksy, wigc ida
na 5019, zachowujac takie samo ukierunkowanie, jakie
mieli na heksie 4819. Lekkiej piechocie Brytéw jednak
pozostaty juz tylko 3 PR z jej puli dostgpnych Punktow
Ruchu. Kontynuuje ruch i dochodzi do heksu 4819, czyli
znow jest w zasiegu 2 hekséw od wroga. Gracz rzymski
ponownie decyduje si¢ na cofnigcie, przesuwajac tucznikow
tym razem tylko o 1 heks na 5118. Brytyjska lekka piechota
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konczy swoj ruch na 4919. Rzymscy (kretenscy) tucznicy
unikneli walki wrecz z wrogiem i jego ostrzalu (oddziat LI
ma amunicj¢ J - oszczepy, ktore moze miotac ale tylko na
zasigg 1 heksu), i wcigz maja mozliwos¢ wykonywac
cofnigcia, a jesli sytuacja si¢ nie zmieni, to maja wroga w
swoim zasiggu ostrzalu (amunicja A (strzaty) ma zasieg do
4 heksow zgodnie z tabelg zasiegéw 1 wynikow ostrzatu).

6.57 Cofniecie Linii kawalerii: W pewnych okoliczno$ciach
gracz moze cofng¢ calg Lini¢ kawalerii (4.42). Obowiazuja
standardowe zasady UC, z tym ze tutaj dodatkowym
warunkiem jest, aby w przypadku poruszajacego si¢ oddziatu
wroga istnial przynajmniej jeden oddziat kawalerii z Linii,
bedacy w promieniu 2 heksow od dowoddey, ktoéry moze
wydawa¢ rozkazy tej Linii. Cofna¢ musza si¢ wszystkie
oddzialy kawalerii nalezace do Linii; gracz nie moze wybiera¢
ani wylacza¢ oddziatow z takiej Linii. Ponadto podczas
rozstrzygania mozliwosci cofnigcia nie mozna rozwigzaé go
tak, iz jedna kawaleria nalezaca do Linii sama wykona
Uporzadkowane Cofnigcie, a nastgpnie pozostate oddziaty
razem jako Linia; Linia kawalerii, jesli si¢ cofa, musi to robi¢
cala jako Linia.

Uwaga: Pojedynczy oddzial zawsze moze skorzysta¢ z
Uporzadkowanego Cofniecia. Jednak gdy z tego skorzysta,
wtedy Linia, do ktorej nalezy ten oddzial, nie moze wykonac
Cofnigcia Linii Kawalerii.

6.6 Stos oddzialow

Stos oddzialow oznacza posiadanie wigcej niz jednego oddziatu
na jednym heksie w dowolnym momencie, zardbwno podczas
ruchu, jak i po jego zakonczeniu. Przy sprawdzaniu wielko$ci
stosu na heksie podczas ruchu nalezy wykonac¢ je zaleznie od
tego, czy jest to dobrowolny ruch: ktory zwykle oznacza ruch
oddziatdow bojowych w wyniku wydanego rozkazu lub
Uporzadkowane Cofnigcie; czy ruch przymusowy: ktory
prawie zawsze jest ucieczka oddzialu bedacego w stanie
rozbicia (majgcego znacznik ,,Routed”).

6.61 Tylko jeden oddziat bojowy moze zajmowac dany heks na
koncu dowolnej formy ruchu - dobrowolnego lub
przymusowego. Dowodcy i1 znaczniki informacyjne nie maja
wplywu na wielko$¢ stosu, jeden heks moze zawiera¢ dowolna
ilo$¢ dowodcow i znacznikow. Trzy wyjatki to:

1. Dwie kohorty CO moga tworzy¢ stos na tym samym
heksie. Jesli wtedy inny (trzeci) oddziat lub inny stos
bedzie przechodzi¢ przez taki heks, to wtedy owe dwie
kohorty sa traktowane jako jeden oddziat.

2. Jeden oddziat kohorty CO, harcownikéw SK lub lekkiej
piechoty LI moze tworzy¢ jeden stos z jedng artylerig
(9.17).

3. Oddziat lekkiej piechoty oznaczony jako Antesignani
LI moze tworzy¢ stos z jedna kawalerig (9.4).

Uwaga: Zasady dotyczace wielkosci stosu sa bardzo proste:
na koncu kazdego ruchu na zadnym heksie nie moze
znajdowac si¢ wigcej niz jeden oddziat bojowy, a wyjatkiem
s kohorty, artyleria i lekka piechota Antesignani LI bedaca z
kawaleria.

6.62 Ograniczenia, dopuszczenia oraz kary w postaci Redukcji
Spojnosci odnosnie stosow oddziatow sa zawarte w dwoch
Tabelach Stoséw Oddziatéw (6.69). Wybor tabeli zalezy od
rodzaju ruchu — dobrowolny albo przymusowa ucieczka po
Rozbiciu. W obu tabelach uzywa si¢ nastgpujacych ogoélnych
zasad:

* Podstawowa zasada: stosuja ja wszystkie oddziaty
inne niz dwie kohorty CO, jedna kohorta CO,
harcownicy SK lub lekka piechota LI z artylerig oraz
lekka piechota Antesignani LI z kawaleria.

*  Stosy: Jesli poruszajgce si¢ lub nieruchome oddzialy sg
jakimikolwiek stosami ztozonymi z dwéch oddziatow,
to uzywana jest ,,podstawowa zasada”.

Uwaga: Jesli czytasz zasady po raz pierwszy, zdecydowanie
zalecamy zapoznac si¢ teraz z tabelg stosow oddziatow.

6.63 Oddzial nigdy nie moze wej$¢ ani przejS¢ przez heks
zawierajacy wrogi oddziat bojowy.

6.64 Dowodca musi zuzy¢ i wyda¢ 2 Rozkazy Indywidualne,
aby poruszy¢ dwa oddzialy bojowe utozone w stosie na tym
samym heksie. Natomiast GD moze wyda¢ 1 RI, by przesuna¢
wszystkie oddzialy (w tym samego siebie) utozone na heksie
zajmowanym przez GD. Utozone w stos oddzialy musza
poruszy¢ si¢ razem i zakonczy¢ ruch na tym samym heksie.

Wyjatek: Stos ztozony z lekkiej piechoty Antesignani LI i
kawalerii (9.41) moze wykonac¢ ruch zuzywajac tylko 1 RI.

6.65 Oddziaty bojowe moga wejs¢ na heks, na ktorym znajduje
si¢ sam dowodca, bez dodatkowych kosztow ruchu i bez
Redukcji Spdjnosei (i na odwrot, gdy porusza si¢ dowodca).
Jesli oddzial bojowy i dowddca, ktory jest z nim w stosie,
razem uzywaja Uporzadkowanego Cofnigcia (6.5), musza
pozosta¢ razem.

6.66 Jesli dwa oddziaty kohorty sa ulozone w stos na tym
samym heksie, kolejnos¢ uktadania (tj. kto jest na gorze) moze
zosta¢ zmieniona tylko poprzez uzycie na ten cel Rozkazu
Indywidualnego (5.22 pkt 6); nie moze to by¢ czescig rozkazu
ruchu ani Rozkazu Legionowego/Liniowego. Jesli gracz chce
roztaczy¢ oddzialy, wtedy tylko gorny oddzial moze si¢
poruszy¢ w trwajace] Fazie Rozkazoéw (wyjatkiem jest
rozciggnigcie linii kohort, 9.32). Oddziat kohorty konczacy
swoj ruch na heksie w stosie z innym zawsze powinien by¢
umieszczony pod nim, na dole stosu. Taki ruch nie umozliwia
ostrzatu reakcyjnego ,,na wejscie” (8.21) ani nie wywoduje
przymusowej walki wrecz, jesli obok znajduje si¢ przeciwnik
(7.32).

Uwaga: Kolejnos¢ oddziatow na stosie nie dotyczy stosu
zlozonego z lekkiej piechoty Antesignani LI i kawalerii lub
stosu typu ,,oddzial + artyleria”.

6.67 Oba oddzialy bojowe ulozone razem na heksie musza by¢
skierowane w t¢ sama stron¢. Gdy dany oddziat porusza si¢ 1
chce wej$¢ na heks z innym oddziatem, tak aby utworzy¢ z nim
stos, wtedy musi dostosowa¢ swoje ukierunkowanie do
nieruchomego oddzialu, pokrywajac odpowiedni koszt w PR i
wszelkie Redukcje Spdjnosci za ewentualng zmiang swojego
kierunku. Nie dotyczy to oddziatu jedynie przechodzacego
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przez zajety heks. Oddzialy artyleryjskie nie maja
ukierunkowania, a wigc bedac w stosie z innym rodzajem
oddzialu zawsze spetniaja wymodg dotyczacy ukierunkowania.

6.68 Stos dwoch oddziatéw kohorty CO ma nastgpujace efekty:

e  Obie kohorty sumujg swoje wartosci Wielkosci, gdy
biorg udziat w walce wregez.

e Strzela¢ moze tylko gorna kohorta ze stosu.

*  Wrogi ostrzal wpltywa tylko na gorng/wierzchnig
kohorte ze stosu, chyba ze przechodzi przez tylne heksy,
to wtedy wplywa tylko na dolng kohortg.

*  Kazda kohorta wykonuje swdj wtasny test Jakosci, ale
w kazdym z obu tych testow nalezy uzy¢ wartoSci
Jako$ci kohorty znajdujacej si¢ na wierzchu stosu.
Automatyczne Redukcje Spdjnosci sa naktadane na
kazdy oddziat w stosie.

*  Utlozone w stos kohorty z réznych legionéw otrzymuja
karny MOD +1 w swoich testach Jakosci.

*  Redukcje Spojnosci wynikajace z walki wrecz musza
by¢ rozdzielane rowno pomigdzy kohorty ze stosu, przy
czym najwyzszy priorytet dla otrzymania Redukcji ma
kohorta znajdujgca si¢ na wierzchu stosu. Jesli jednak
atak jest od tylu, zamiast tego wyzszy priorytet ma
kohorta na dole stosu.

»  Jesli gorna kohorta staje si¢ rozbita, to samo dzieje si¢ z
dolng. Jesli dolna kohorta staje si¢ rozbita, gorna
wykonuje test Jakosci i gdy go nie zda, jest rozbita.

Uwaga: Efekty dotyczace przebywania w stosie lekkiej
piechoty Antesignani LI lub artylerii zostaly omdwione
odpowiednio w rozdziatach 9.419.1.

6.69 Tabela stosow oddzialow: Pokazuje efekty dla stosu w
odniesieniu do rodzaju oddziatu wykonujacego ruch, z tym ze
dotyczag one zaréwno oddzialdéw ruchomych, jak i
nieruchomych, chyba ze zaznaczono inaczej.

6.7 Zaplanowane Cofnie¢cie

Gracz moze probowac przewidzie¢ ruchy swojego przeciwnika,
stosujac specjalng taktyke zwang Zaplanowanym Cofnigciem
(ZC). Pozwala ona niektérym rodzajom piechoty na cofnigcie
si¢ w obliczu ruchu piechoty wroga, nawet jesli nie majg one
PPR wyzszej niz ci poruszajacy si¢ przeciwnicy.

6.71 Jedynymi oddziatami, ktore moga uzywac ZC, sa legiony
zlozone wylacznie z kohort CO weteranéw VET i/lub
rekrutow REC; zadne inne oddzialy nie moga uzywa¢ ZC.
Wykonanie ZC wymaga wydania Rozkazu Legionowego, a
wszystkie kohorty danego legionu musza by¢ w zasiggu
dowodzenia. ZC nie moze by¢ uzywane przez pojedyncze
oddzialy. ZC moze wykona¢ dany legion, jesli jego trybun
znajduje si¢ w zasiggu dowodzenia swojego GD, a jesli legion
jest dowodzony przez legata, to wtedy ten legat musi
znajdowac si¢ w zasiggu dowodzenia GD. Specjalne zasady
scenariusza mogg modyfikowac¢ te wymagania.

Pre- m 6.72 Slowo ,zaplanowane” w ZC
Arranged PW oznacza, ze taka taktyka musi byé
Withdrawl wyznaczona na poczatku tury, zanim

aktywowany zostanie jakikolwiek dowodca. Gracz umieszcza
wtedy pod trybunem/legatem znacznik ,,Pre-Arranged
Withdrawal”, ktéry umozliwi zastosowanie taktyki ZC pozniej
podczas tury. OczywiScie takie dziatanie czesto moze byé
wyraznym sygnatem dla przeciwnika, dlatego gracz moze
roztozy¢ wszystkie dostgpne wskazniki na uprawnionych
legionach wedlug 6.71 (lub oznaczy¢ je w inny sposob
uzgodniony migdzy graczami, np. na kartce papieru —
dop.thum.).

6.73 Kiedy dowddca jest aktywowany lub gdy gracz chee uzy¢
zdolnosci ZC podczas zblizania si¢ wrogich oddziatow do
legionu, wtedy ujawnia znacznik ,,Pre-Arranged Withdrawal”.
W zaleznosci od tego, co nastgpi jako pierwsze:

* Kohorty CO z tego legionu i dowodzacy nimi
trybun/legat moga cofna¢ si¢ o 1 heks w momencie, w
ktorym jakakolwiek piechota wroga normalnie
aktywowataby Uporzadkowane Cofnigcie. Stosuje si¢
do tego zasady z 6.51, za wyjatkiem okreslania
mozliwosci ruchu poprzez réznice w PPR. Kiedy ZC
jest aktywowane, wszystkie kohorty z danego legionu
musza cofna¢ si¢ razem (jak linia kawalerii wedtug 6.57)
i wszystkie musza cofnaé¢ si¢ o 1 heks. Obowiazuja
wszystkie efekty Uporzadkowanego Cofnigcia (6.52,
6.55 itd.). ZC moze by¢ wykonywane dowolng ilo$¢
razy przez pozostata czgs¢ tury. Gdy dany legion uzyje
ZC, jego trybun/legat zostaje Zakonczony... nawet jesli
nie zostat jeszcze aktywowany!

» Jedli nadejdzie tura trybuna/legata, ktory ma zostac
aktywowany przed wykonaniem ZC, dowddca taki
moze pozosta¢ nieaktywny lub wydaé rozkazy, jednak
kohorty nie moga opusci¢ swojego heksu; moga
zmieni¢ kierunek, wykonujac obrot na heksie. To
ograniczenie ma zastosowanie, jesli pdzniej podczas
tury trybun/legat otrzyma od GD lub DS polecenie
wydania Rozkazu Legionowego.

7.0 UKIERUNKOWANIE I STREFA

KONTROLI

7.1 Ukierunkowanie

7.11 Wszystkie oddzialty, z wyjatkiem bedacych w szyku
kolumnowym (6.43), musza by¢ ustawione na heksie tak, aby
gorna cze$¢ zetonu (ta z nazwg oddzialu) byta skierowana w
wierzchotek heksu (pomigdzy dwoma heksami). Dwa heksy z
przodu nazywane sg przednimi; te z boku to boczne, a te z tytu
to heksy tylne. Oddzial wykonujacy zwykly ruch moze
poruszy¢ sie tylko na swoj przedni heks.
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7.12 Aby oddziat bojowy zmienit kierunek, musi si¢ obroci¢ w

obrgbie zajmowanego heksu. Zmiana ustawienia w dowolnym
kierunku kosztuje 1 PR, niezaleznie od kata obrotu. Wyjatki:

* Oddziaty kawalerii i piechoty innej niz kohorta CO
ptaca 1 PR za kazdy obroét o ,,jeden wierzchotek heksu”.

* Oddziaty stoni EL i rydwanoéw CH ptacg 2 PR za kazdy
obrét o ,,jeden wierzchotek heksu”.

* Harcownicy SK nie ponosza zadnych kosztow w PR za
zmiang ukierunkowania.

* Oddziaty ustawione w szyku kolumnowym: patrz 6.44.

7.13 Niektore oddzialy, jak zaznaczono tez w tabeli kosztow
ruchu (6.27), ktére zmieniaja kierunek na ,,trudnym terenie”,
otrzymuja 1 Redukcje Spdjnosci za kazdy obrét o jeden
wierzchotek heksu. Oddziaty stoni EL, harcownikéw SK oraz
plemienna piechota Bl i LI, ze wzgledu na ich wyjatkowo luzne
szyki, nie podlegaja tej karze. Mozliwa jest sytuacja, ze oddziat
otrzyma wiecej punktow Redukcji Spdjnoscei niz zaptaci w PR
za wykonanie manewru na takim terenie.

Trudny teren obejmuje lasy ,,Woods”, nierdwnosci ,,Broken”
i wszelkie tereny podmokte — wszystkie rodzaje ,,Marsh”.

7.14 Reakcyjna zmiana kierunku: Dowolny oddziat lub stos
oddziatéw moze zmieni¢ kierunek o jeden wierzchotek heksu
raz na Faze Rozkazow, kiedy aktywny wrogi oddziat poruszy
si¢ z niesasiadujacego heksu na sagsiadujacy w sposob
dobrowolny lub wymuszony (czyli np. wedtug 8.5, 8.62, 9.11
itp.). Nie moze tego zrobi¢, jesli znajduje si¢ juz w Strefie
Kontroli innego wrogiego oddziatu. Po zmianie kierunku gracz
bedacy wiascicielem rzuca koscia i modyfikuje wynik rzutu o
roéznicg pomigedzy PPR wrogiego aktywnego oddzialu a PPR
oddziatu stojacego w bezruchu. Jesli tak zmodyfikowany
wynik rzutu jest wiekszy niz Jako$¢ nieaktywnego oddziatu, to
otrzymuje on Redukcje Spdjnosci rowne roznicy, lecz musi
otrzyma¢ co najmniej Redukcje o 1 niezaleznie od wyniku
rzutu. Nieaktywny oddziat po takiej zmianie kierunku moze
wykona¢ ostrzal reakcyjny ,,na wejscie” (8.21).

Wyjatek: Oddzialty kawalerii (ale nie stosu kawalerii z
piechota Antesignani LI) zmieniajace kierunek w reakcji na
ruch wrogiej piechoty sa wylaczone z opisanego powyzej testu
i dokonuja zmiany kierunku bez negatywnych skutkow. W
przypadku stosu kawalerii z piechota Antesignani LI, aby
okresli¢ modyfikator rzutu kostka, uzyj PPR z zetonu piechoty.

Uwaga: Ulozone w stos oddzialy sa sprawdzane osobno.
Artyleria nie ma kierunku, wigc nie wykonuje takiego testu.

7.2 Strefy kontroli

Strefa Kontroli to te heksy, inne niz heks zajety, nad ktorymi
oddziaty sprawuja kontrole, ograniczajac ruch wroga.

7.21 Harcownicy SK posiadajg Stref¢ Kontroli na swoich
przednich i bocznych heksach. Jeéli skonczy im si¢ amunicja
(czyli gdy maja znacznik ,,Missile No”), wtedy juz nie
posiadaja Strefy Kontroli. Wszystkie inne oddzialy bojowe
posiadaja Strefe Kontroli na swoich przednich heksach — nawet
te, ktérym skonczy si¢ amunicja. Rozbite oddziaty i dowddcy
nie posiadajg Strefy Kontroli.

7.22 Strefa Kontroli nie istnieje na heksie, na ktory ruch jest
zabroniony. Nie ma jej takze po drugiej stronie krawedzi heksu
zawierajacej fortyfikacje (11.22).

7.23 Oddzial musi zatrzyma¢ ruch z chwilg wejscia do
wrogiej Strefy Kontroli. Oddziat, ktory rozpoczyna ruch bedac
we wrogiej Strefie Kontroli, moze z niej wyjs¢ tylko gdy:

1. jest to oddzial bojowy, ktory otrzymat rozkaz ruchu,
ma co najmniej jeden niezajety heks przedni, a podana
na jego zetonie PPR jest wigksza niz PPR oddzialu
wroga, w ktorego Strefie Kontroli si¢ znajduje.
Wyjatek: Strefa Kontroli wrogiego oddziatu jest w
tym przypadku ignorowana (nie trzeba poréwnywac
PPR), jesli taki wrogi oddzial nie ma zdolnosci
prowadzenia walki wrecz (z tego powodu harcownicy
SK, ktorzy wlasnie nie moga prowadzi¢ walki wrecz,
nie beda mogli w nierzeczywisty sposob ograniczac
ruchu wrogich oddziatow); lub

2. oddzialem jest Glownodowodzacy wydajacy dla
siebie Rozkaz Indywidualny; lub

3. oddziat jest dowddca, dla  ktorego  jego
Gloéwnodowodzacy lub Dowddca Sekcji zuzyt 2
Rozkazy Indywidualne na mozliwo$¢ opuszczenia
wrogiej Strefy Kontroli.

Oddziat opuszczajacy wroga Strefe Kontroli moze natychmiast
wejs¢ do innej wrogiej Strefy Kontroli, ale wtedy do konca
biezacej Fazy Rozkazow juz nie moze si¢ poruszac.

7.24 Oddziat, ktory rozpoczyna Segment Ruchu i Ostrzatu
bedac we wrogiej Strefie Kontroli, w wiekszosci sytuacji nie
moze zmieni¢ kierunku. Wyjatkowo moze wyda¢ swoja PPR
do potowy (zaokraglajac w gore), aby zmieni¢ kierunek, jesli
dodatkowo spelione sg wszystkie ponizsze warunki:

* oddzial znajduje si¢ w Strefie Kontroli tylko jednego
oddzialu bojowego wroga (Wyjatek: Strefa Kontroli
wrogiego oddziatu jest w tym przypadku ignorowana,
jesli taki wrogi oddzial nie ma zdolnosci prowadzenia
walki wrecz), oraz

* w Strefie Kontroli oddziatu nie ma wrogich oddziatow
bojowych, oraz

* oddzial pozostaje na heksie podczas aktualnego
Segmentu Ruchu i Ostrzalu; nie moze opusci¢ wrogiej
Strefy Kontroli wykorzystujac pierwszy punkt z zasady
7.23.
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Komentarz: W tej wersji gry =zasady ograniczajace
mozliwoéci zmiany ukierunkowania s3a nieco bardziej
fagodne. Obecnie oddzial, ktéry nie jest zwarty w walce z
przodu lub zostal zaatakowany z wielu kierunkow, moze
zmieni¢ swoj kierunek i ustawi¢ naprzeciw atakow z
boku/tytu.

7.25 Jesli przeciwne oddziaty posiadajg Strefe Kontroli na tym
samym heksie, wtedy nalezy przyjac¢, ze oba kontroluja ten
heks.

7.3 Wymagania do walki wrecz

To, czy oddzial bojowy musi zaatakowa¢ wroga, zalezy
zaréwno od jego rodzaju, jak i od tego czy oddziat si¢ poruszyt.
Konieczno$¢ starcia jest kwestia uzbrojenia tylko w
niewielkim stopniu. Bardziej chodzi o to, ze oddziat
poruszajacy si¢ ,,na wroga” (na heks sgsiedni z wrogiem)
bedzie z nim walczyt mimowolnie, ,nie potrafi si¢
powstrzymac”. Jest to cecha bitew ze starozytnosci. (W
pozostatych przypadkach walka najczesciej jest dobrowolna —
dop. thum.)

7.31 W Segmencie Walki Wregcz wszystkie przyjazne oddziaty
,ciezkie” - ich rodzaj jest oznaczony znakiem plus (+) w
tabeli przewag w walce wrecz” (8.72) - ktore w poprzednim
Segmencie Ruchu i Ostrzatu przeszty z heksu niesasiadujacego
na heks sgsiadujacy z oddzialem wroga, musza wykonac atak
wrecz na wszystkie wrogie oddziaty bedace w ich Strefach
Kontroli. Wszelkie pozostate, ,lekkie” oddziaty zdolne do
prowadzenia walki wrecz - bez znaku plus (+) w tabeli - ktore
podczas wiasnie zakonczonego Segmentu Ruchu i Ostrzatu
przeszty na heks sasiadujacy z oddziatem wroga, moga same
wybra¢ czy w biezacym Segmencie Walki Wrecz chca
zaatakowac na wszystkie oddziaty wroga znajdujace si¢ w ich
Strefach Kontroli.

Wyijatek: Cigzkie oddzialy moga zaatakowaé wrogie oddziaty
poprzez krawedz heksu z fortyfikacjami, ale nie musza tego
robic.

7.32 Aktywny gracz umieszcza znacznik Shock

SHOCK
[EHl| MUST Check TQ (,walka wrecz, musisz
CheckTQ| sprawdzi¢ Jakosé oddzialow”) na wierzchu

kazdego oddziatu, ktory wykonal ruch na heks
sasiadujacy z oddziatem wroga z heksu niesasiadujacego i albo
musi zaatakowa¢ w walce wrecz w Segmencie Walki Wrecz,
albo sam wybrat taki atak (7.31). Znaczniki te umieszcza si¢ w
chwili, gdy poruszajacy si¢ oddziatl przesunie si¢ na heks
sasiadujacy z wrogiem, zanim wrdg wykona jakikolwiek
ostrzal reakcyjny. Znacznik ten informuje o walce wrecz oraz
o teScie Jakosci, jaki wcze$niej beda musialy wykonaé
wszystkie zaangazowane oddzialy (sojusznicze i przeciwnika)
(8.43).

PRZYKLAD: Kohorta CO Cezara wchodzaca na heks
sasiadujacy z kohorta CO nalezaca do Pompejusza od razu
otrzymuje znacznik ,,Shock MUST Check TQ”, poniewaz
musi zaatakowa¢ (nie ma wyboru). Numidyjska lekka
kawaleria LC wchodzaca na heks sasiadujacy z kohorta nie
musi jej atakowa¢ w walce wrecz, ale zanim poruszajacy si¢

gracz zakonczy ruch, musi okresli¢, czy chce zrobi¢ atak.
Jesli chce, wtedy umieszcza na wierzchu swojej lekkiej
kawalerii znacznik ,,Shock MUST Check TQ”.

7.33 Kazdy oddzial, ktory otrzymat rozkaz ostrzatu

SHOCK . . . .
B | lub ruchu, dla ktérego nie maja zastosowania
TQCheck | ograniczenia z 7.31, lub kazdy inny oddziat

znajdujacy si¢ tylko w zasiggu dowodzenia
aktywowanego dowoddcy (w tym trybuna lub legata
wydajacego Rozkaz Legionowy po wskazaniu przez dowodce
wyzszego szczebla), moze dobrowolnie wybra¢ wykonanie
walki wrecz na wszystkie wrogie oddziaty bojowe, ktdre sg w
jego Strefie Kontroli. Oddziaty takie otrzymuja znacznik
»Shock No TQ Check” (walka wrgcz bez poprzedzajacego
sprawdzania Jakosci oddziatow) podczas wskazywania miejsc
walki (8.41), aby zaznaczy¢, ze zamierzaja przeprowadzié
walke wrecz, ale nie muszg wykonywac testu Jakosci. Zobacz
wprowadzenie w 8.4.
Wyijatki:
*  Harcownicy SK, artyleria, tucznicy lekkiej piechoty LI-
A 1 tucznicy lekkiej kawalerii LC-A nie s3 zdolni do
prowadzenia walki wrecz 1 nigdy nie mogg atakowacé w
ten sposob.

* Oddzialy begdace w stanie Rozbicia lub w szyku
kolumnowym nigdy nie moga atakowa¢ w walce wrecz.

Uwaga: Gracz nie moze polozy¢ znacznika ,,Shock No TQ
Check” (brak testu Jako$ci przed walka) na ,lekkim”
oddziale, ktorego ruch juz si¢ zakonczyt i gracz nie ogtosit
na jego koncu, ze zamierza tym oddzialem wykona¢ walke
wregez, a nastgpnie zapomniat o tym ruchu lub liczy ze
przeciwnik o tym zapomniat. Po ruchu takiego oddziatu
gracz musi stwierdzi¢ czy atakuje, czy nie. Jesli atakuje, to
oddzial musi otrzymac znacznik ,,Shock MUST Check TQ”
nakazujacy testy JakoS$ci.

Uwaga: Uzywajac w grze opcjonalnych zasad dotyczacych
»Zwarcia” (10.5), znaczniki Shock No TQ Check (walka
wrecz bez poprzedzajacego testu Jakosci) sg wymagane dla
oddziatow, ktore s w Zwarciu (maja znacznik ,,Engaged”)
oraz w zasiggu aktywowanego dowodcy, jesli moze on
dowodzi¢ danym oddziatem.

Edycja deluxe: W przeciwienstwie do Caesar:TCW i
Caesar:COG, tutaj harcownicy i tucznicy lekkiej
piechoty/kawalerii nie moga juz atakowaé¢ w walce wrecz.

8.0 WALKA

Istnieja dwa rodzaje walki: ostrzal i walka wrecz. Ostrzat jest
prowadzony podczas ruchu albo zamiast niego w dowolnym
momencie Segmentu Ruchu i Ostrzalu w Fazie Rozkazow.
Walka wrecz (ang. Shock) ma swoj wlasny segment, ktory
nastgpuje po wydaniu wszelkich rozkazéw i1 zakonczeniu
ruchow. Oddziat strzelecki moze uczestniczy¢ w obu rodzajach
walki podczas tej samej Fazy Rozkazéw. W walce wregcz pod
uwagg brany jest rodzaj, Wielkos¢ i Jako$¢ oddziatu, a efektem
walki sa Redukcje Spojnosci, ktore moga spowodowac rozbicie
oddziatu i tym samym natychmiastowa ucieczke.
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8.1 Ostrzal

Komentarz historyczny: Strzelecy, poniewaz posiadaja
mniejsza Jako$¢ i1 sa bardziej podatni na walke wrecz niz
cigzsze oddziaty, moga wydawac si¢ stabi. Maja jednak trzy
zdolnosci, ktore czynig je catkiem przydatnymi: zazwyczaj
mogg strzela¢ podczas ruchu, wszystkie moga uzywac
specjalnej taktyki tak zwanego ,,harcowania”, a wigkszo$¢ z
nich moze strzela¢ podczas Fazy Oddziatow Auxilia. Ich
skutecznos$¢ bojowa byta jednak ograniczona ze wzglgdu na
brak zdolnoéci penetracyjnych — problem ten zostat
rozwigzany dopiero po wynalezieniu kuszy i walijskiego
dhugiego tuku.

8.11 Strzela¢ moga tylko oddziaty posiadajace amunicjg —
moze si¢ ona zuzywac, ale chodzi tez o oznaczenie amunicji
znajdujace si¢ na zetonie oddziatu (patrz przyktadowe oddziaty
w 2.26). Istnieje sze$¢ rodzajow amunicji, ktore wskazuja na
klasg strzelecka: tucznicy (A), procarze (S), oszczepnicy (J),
miotacze toporow (X), uzywajacy rzutek bojowych (D) i
artyleria. Po otrzymaniu rozkazu pojedynczy oddziat strzelecki
moze strzela¢ w dowolnym momencie przed, w trakcie, po lub
zamiast wykonywania ruchu. Jesli oddziat strzelecki poruszy
si¢ ze swojego heksu, to w trakcie poruszania si¢ moze strzela¢
tylko wtedy, gdy bezposrednio przed ostrzalem przesunat si¢
blizej celu. Strzelanie podczas ruchu nie ma kosztu w PR.
Kazdy oddzial, ktoremu wydano rozkaz (czyli np. gdy nie

strzela w reakcji), moze wystrzeli¢ tylko raz na Fazg Rozkazow.

Wyijatek: Lekka piechota tucznikéw (LI z amunicja A) i
oddziaty artylerii moga albo poruszac sig, albo strzelac, nigdy
nie mogg wykonac obu tych akcji w tej samej Fazie Rozkazow.
Artyleria nie potrzebuje rozkazu, aby mogta strzela¢ (9.15).

Komentarz historyczny: Oszczep rzymski ma swoja nazwe:
pilum, jednak z r6znych powodéw w grze nazywamy go po
prostu ,,0szczepem” (na zetonach ma skrot J od Javelin).

PRZYKLADY: Konny tucznik LC-A moze poruszy¢ si¢ o 4
heksy do przodu, strzeli¢ do wroga oddalonego o 2 heksy, a
nastepnie wykorzysta¢ pozostale punkty, aby odjechac.
Procarz SK-S moze poruszy¢ si¢ o 3 heksy do przodu,
wystrzeli¢ do celu w zasiggu 2 heksow, a nastgpnie
kontynuowac¢ swoj ruch, oddalajac si¢. Jednak kohorta CO,
chociaz mogtaby poruszy¢ si¢ w kierunku wroga i rzuci¢
oszczepami, to nastgpnie juz nie moze kontynuowac ruchu,
poniewaz zasigg oszczepu wynosi 1 heks, czyli najczesciej
znajdowataby si¢ wtedy we wrogiej Strefie Kontroli, a
wtedy musi si¢ zatrzymac (7.23). Nalezy pamigta¢ przy tym
o definicji Strefy Kontroli danego oddzialu (np. z tyhu
wiekszos$¢ oddziatow jej nie posiada, 7.21).

8.12 Ostrzal mozna prowadzi¢ w wyniku rozkazu od dowodcy
(8.11, 8.3), reakcji na dziatania wroga (ostrzat reakcyjny, 8.2)
lub jako cze$¢ Uporzadkowanego Cofniccia kawalerii z
amunicja A (6.55). W przypadku ostrzalu artyleryjskiego
zobacz 9.15-9.16.

8.13 Oddziat strzelecki moze strzela¢ do dowolnego wrogiego
oddzialu, ktéry znajduje si¢ w jego zasiegu ostrzatu i do
ktorego moze wytyczy¢ Lini¢ Widzenia (8.14) przez jeden ze
swoich hekséw przednich lub bocznych. Oddziaty strzelaja

indywidualnie; nie mogg Iaczy¢ ze sobg sily ostrzatu. Jesli na
docelowym heksie znajduje si¢ wigcej niz jeden wrogi oddziat
bojowy, wtedy ostrzal prowadzony w kierunku przodu lub
boku takiego stosu wrogich oddzialéow ma wptyw na wierzchni,
a ostrzal na tyt ma wptyw na dolny.

8.14 Oddziat strzelecki moze strzela¢ tylko do wrogiego
oddziatu, do ktérego ma niezablokowang Lini¢ Widzenia
(LWIDZ). LWIDZ jest obliczana poprzez poprowadzenie
$ciezki heksow po mapie w prostej linii migdzy $rodkiem
heksu, na ktérym znajduje si¢ strzelajacy oddziat, a srodkiem
heksu z oddziatem bgdacym celem, przez przednie lub boczne
boki strzelcow. LWIDZ jest blokowana przez lasy, fortyfikacje
i oddziaty bojowe, chyba Ze takie blokujace heksy znajduja si¢
nizej niz zaréwno strzelcy, jak i cel. LWIDZ jest rowniez
blokowana, jesli migdzy strzelcami a celem znajduje si¢
jakakolwiek czg$¢ heksu zawierajaca teren o wyzszym
poziomie wysokosci. Jesli LWIDZ biegnie doktadnie po
krawedzi heksow blokujacego i nieblokujacego, wtedy nalezy
uznaé, ze jest zablokowana. Oddziaty strzeleckie jednak
zawsze moga strzela¢ do celow na sasiednich heksach (nie
trzeba sprawdza¢ LWIDZ).

Wyjatki:

» Jesli oddziat strzelajacy to tucznicy (amunicja A),
LWIDZ nie jest blokowana przez oddzial bojowy
znajdujacy sie¢ na linii strzatu, jesli oddziat ten jest
blizej strzelajacego niz celu (w potowie drogi to nie
jest blizej).

* Oddziat strzelajacy z wewnatrz obozu/fortyfikacji i
sasiadujacy z krawedzig heksu zawierajaca elementy
fortyfikacji moze strzelac i by¢ ostrzeliwany poprzez
krawedz heksu z fortyfikacjami.

8.15 Rozstrzyganie ostrzatu: Do okre$lania skutkoéw ostrzalu
stuzy ,tabela zasiegdw i wynikéw ostrzatu” (8.71). Kazdy
oddzial strzelecki ma sile ostrzatu, ktéra zmienia si¢ w
zaleznosci od zasiegu podanego w tabeli. Za kazdy ostrzat
osobno gracz strzelajacy rzuca kostkg 1 ewentualnie
modyfikuje wynik. Jesli zmodyfikowany wynik rzutu jest
rowny lub mniejszy niz sila strzelajagcych w danym zasiggu,
wedtug tabeli, wtedy cel otrzymuje 1 Redukcje Spdjnosci (w
niektorych przypadkach okreslonych w tabeli sa to 2 Redukcje).
Jesli zmodyfikowany wynik rzutu jest wigkszy, nie ma zadnego
efektu. Wszystkie dostgpne modyfikatory wyniku rzutu sa
wymienione pod ,tabela zasiggéw i wynikOw ostrzatu”.
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Modyfikatory te majg charakter kumulacyjny, chyba Ze inaczej .
zaznaczono w tabeli. Wszystkie efekty ostrzalu sg
natychmiastowe i pojawiaja si¢ zanim jakikolwiek inny oddziat
zacznie si¢ porusza¢ lub strzelac.

Oddziatom artylerii nigdy nie zabraknie amunicji.

Jesli oddzial oznaczony niskim stanem amunicji ,,Missile Low”
strzeli, wtedy ma zuzyta juz catg amunicj¢ i nalezy mu odwroé
znacznik na strone ,,Missile No”.

Modyfikatory maja doktadne opisy pod tabela, ale dodatkowo

warto pamigtac, ze kara za ruch (,,wydanie punktéw ruchu PR”)
nie obowigzuje podczas zmiany ukierunkowania oddziatu,

ktory nie opuszcza zajmowanego heksu. Podczas harcowania

taka kara jednak musi zosta¢ natozona.

PRZYKLAD: [Farsalus]: Cezarianscy procarze balearscy
SK-S =znajduja si¢ 2 heksy od wrogiej pompejanskiej
kawalerii. W zasiggu 2 heksow sila strzelecka procarzy SK-
S wynosi 2 zgodnie z tabelg zasiegéw i wynikow ostrzatu.
Procarze strzelaja i gracz cezarianski wyrzuca 2. Oddziat

Komentarz: Jak wskazano w tabeli, podczas strzelania nie
ma tez kary za jakikolwiek ruch (wydanie PR) piechoty
uzywajacej oszczepow (amunicja J), ktora wiasnie
wykorzystuje ruch, aby nada¢ swoim oszczepom wigkszego
pedu i sity (wigkszo$¢ pozostatych rodzajow strzelcow ma
karny modyfikator +1 za poruszenie si¢). Opcjonalnie mozna

pompejanskiej kawalerii otrzymuje Redukcj¢ Spojnosci o 1
punkt. Gdyby procarze przesungli si¢ blizej celu
(wykonaliby ruch) i gracz wyrzucitby 2, wtedy karny MOD
+1 za ruch spowodowalby, ze ostrzal bylby nieskuteczny.
Jesli natomiast procarze wyrzuciliby 9, ich ostrzal nie
miatby efektu dla wroga i gracz musiatby umies$ci¢ na

stosowac dla niej dodatkowe ograniczenie, ze nie otrzymuje
kary tylko jesli przed Iub po ostrzale poruszy si¢ do przodu.

strzelajacych znacznik niskiego stanu zapaséw amunicji
,,Missile Low”.

8.16 Amunicja: Oddziaty strzeleckie mogg strzela¢, dopoki
nie zabraknie im amunicji. Kazdy rodzaj amunicji ma swdj
wilasny poziom dostepnosci:

Uwaga: W grze jest duza ilo$¢ zetonéw kohort CO, w
bitwach z wojny domowej wystepuja po obu walczacych
stronach, a majg ,,amunicj¢” tylko na jeden ostrzat, co mozna
wykorzysta¢, aby nie zuzywaé znacznikéw braku amunicji,

* Lucznicy A, procarze S i ochrona
stoni [a] otrzymuja znacznik MISSILE SREEN ktorych z kolei ilo$¢ jest dosy¢ ograniczona. Sugerujemy
Missile Low, gdy podczas Missle Lov nastepujace podejscie: Zamiast korzysta¢ z zasady 8.16,

traktuj wszystkie kohorty CO jako posiadajace amunicje,

rozpatrywania dowolnego ich strzalu pojawi sie¢ .
chyba ze:

niezmodyfikowany wynik rzutu rowny 9. Nalezy wtedy
na takim oddziale umie$ci¢ znacznik ,,Missile Low” 1 w
przysztosci bedzie on moégt wykonac jeszcze tylko
jeden ostrzat.

1) rozpoczely segment bedac na heksie sgsiadujagcym z
wrogim oddziatem lub

2) zostaly oznaczone znacznikiem ,,Missile No”. Jednak
znacznik ,,Missile No” umies$¢ na oddziale nie kiedy strzela,
lecz w chwili, gdy przestanie juz sasiadowa¢ z wrogiem.
Usun znacznik ,,Missile No”, gdy oddziat ponownie znajdzie
si¢ w sasiedztwie wroga, po rozstrzygnigciu wszelkich
ostrzatow (wtedy nie bedzie juz potrzebny) lub zgodnie z
zasada przetadowania 8.17 ponize;j.

* Oszczepnicy (amunicja J) inni niz kohorta MISSILE
CO maja zapas amunicji zmniejszony do
niskiego poziomu, gdy podczas
rozpatrywania dowolnego ich strzalu pojawi si¢
niezmodyfikowany wynik rzutu réwny 7 lub wigkszy*.
Nalezy wtedy na oddziale umiesci¢ znacznik ,,Missile
Low” i w przysztosci bedzie on mogt wykonac jeszcze
tylko jeden ostrzat.

W przypadkach, w ktérych kohorta sgsiadujgca z wrogiem
nie musi wykonywac ataku w walce wrecz lub nie chee go
wykonywac, ani nie strzela, pot6z na niej znacznik niskiego
zapasu amunicji ,,Missile Low”, aby zaznaczy¢, ze kohorta
ma amunicj¢, mimo ze sgsiaduje z wrogiem.

*Od tlumacza: Taki zakres wynikow rzutu (7-9) jest
podany pod tabelg zasiegow i wynikow ostrzatu (oraz w
grze SPOR). W instrukcji jest podany zakres 6-9.

MISSILE
N0 |

e Oddziaty kohortowe CO (amunicja J) i
wszelkie rzucajace toporami (amunicja X)
automatycznie tracg caly zapas amunicji po
wykonaniu pierwszego ostrzalu 1 nalezy wtedy
umie$ci¢ na nich znacznik braku amunicji ,,Missile No”.

MISSILE

8.17 Dowolny przyjazny oddzial z oznaczeniem malego zapasu
»Missile Low” lub braku amunicji ,,Missile No” moze usunaé¢
taki swoj znacznik podczas Segmentu Przetadowania w Fazie
Ucieczki 1 Przetadowania Broni, dzigki czemu z powrotem
otrzymuje petng zdolnos¢ strzelecka, pod warunkiem ze:

+ Jakikolwiek oddziat piechoty uzbrojony w *  nie znajduje si¢ w wrogiej Strefie Kontroli, oraz

oszczepy (amunicja J) i biorgcy udziat w *  nie znajduje si¢ w zasiggu ostrzatu i LWIDZ wrogiego
walce wrecz automatycznie otrzymuje oddziahu, ktory ma amunicje cho¢by na jeden ostrzat
znacznik ,,Missile No” po jej zakonczeniu. 1 bylby w stanie mdc go wykonac.

* Wszelkim oddzialom strzelajacym z  wnetrza 8.18 Trafienie w dowddce: Jesli na heksie, ktory byl celem

obozu/fortyfikacji do celu znajdujacego si¢ poza
obozem/fortyfikacja nigdy nie zabraknie amunicji.

ostrzatu, znajduje si¢ dowddca, a niezmodyfikowany wynik
rzutu koscig podczas rozstrzygania tego ostrzalu wynosit 0,
wtedy istnieje mozliwo$¢, ze trafiony zostal dowddca.
Strzelajacy gracz rzuca ponownie. Jesli wypadnie 1-9, nie ma
efektu. Jesli wypadnie 0, dowddca jest ,trafiony”.
Rozstrzyganie trafienia okresla si¢ wedlug zasad z 4.83.

* Oddziatlom kawalerii uzywajacym bojowych rzutek
nigdy nie zabraknie amunicji (w tej grze kawaleria
moze ich uzywac¢ tylko przeciw stoniom).
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8.2 Ostrzal reakcyjny

8.3 Harcowanie

Oddziaty strzeleckie moga reagowac ostrzatem w odpowiedzi
na okreslone ruchy wroga: gdy wrog wchodzi do Strefy
Kontroli oddziatu (reakcja na wejscie) lub gdy wrdg opuszcza
Strefe¢ Kontroli oddziatu (reakcja na wyjscie), a takze
przeciwko strzelajagcym oddzialom wroga (ostrzal zwrotny).
Zasady z tego rozdziatu nie dotycza artylerii, ktdra posiada
wilasny ostrzat reakcyjny opisany w 9.16.

8.21 Reakcja ,,na wejscie”: Za kazdym razem, gdy oddziat
wchodzi do Strefy Kontroli wrogich strzelcow — wiaczajac w
to wejscie z powodu naporu po walce (8.5) — wtedy ci wrodzy
strzelcy moga wykonac ostrzat (zasigg wynosi 1 heks) zanim
wystapi jakikolwiek inny ruch lub oddziat sam wykona
ostrzat. Oddziat strzelecki, ktory wykona reakcyjng zmiang
kierunku (7.14) i nie stanie si¢ wtedy rozbity, moze strzela¢
tylko jesli oddzial przeciwnika aktywujacy t¢ mozliwosé
znajduje si¢ w jego Strefie Kontroli.

Wyijatek: Kiedy sojusznicze oddziaty poruszaja si¢ na skutek
Rozkazu Legionowego lub Liniowego, wszystkie ich ruchy
musza wpierw zostaé zakonczone zanim dojdzie do
jakiegokolwiek wrogiego ostrzatu ,,na wejscie”. Jednak wrogi
ostrzal ,na wejscie” ma miejsce przed jakimkolwiek
ostrzatem ktoregokolwiek z poruszonych sojuszniczych
oddziatow. Oddziat reagujacy moze strzeli¢ tylko do jednego
celu, gdy cel ten wejdzie do jego Strefy Kontroli.

8.22 Reakcja ,,na wyjscie”: Za kazdym razem, gdy wrogi
oddziat opuszcza Strefe Kontroli strzelcow majacych zasieg
ostrzalu co najmniej 2 heksy (wedlug tabeli zasiggow i
wynikow ostrzatu), strzelcy ci moga wykonac¢ ostrzat do
poruszajacego si¢ wroga. Wyniki tego ostrzalu sa
uwzgledniane przed ruchem oddziatu. Wszelkie ostrzaty w
reakcji ,,na wyjscie” zawsze nalezy traktowaé jako majace
zasigg rowny 2.

Wyijatek: Nie mozna prowadzi¢ ostrzalu reakcyjnego ,na
wyjscie”  przeciwko oddzialom rozbitym  (Routed)
wykonujgcym swoj poczatkowy ruch w ucieczce (10.22).

8.23 Ostrzal Zwrotny: Kazdy nieaktywny oddziat strzelecki,
do ktorego strzela wrog, w odpowiedzi réwniez moze go
ostrzela¢. Ostrzal Zwrotny nie jest jednoczesny z ostrzatem
od aktywnego wroga: wpierw nalezy rozpatrzy¢ wrogi ostrzat,
a dopiero potem Ostrzat Zwrotny. Nieaktywny gracz nie moze
uzy¢ Ostrzatu Zwrotnego, jesli wykonat ostrzat reakcyjny ,,na
wejscie” przeciwko temu samemu strzelajacemu oddziatowi
wroga.

8.24 Zaden z ostrzatéw reakcyjnych nie wymaga wydawania
rozkazu. Oddzialy strzeleckie majace wykonaé ostrzal musza
posiada¢ amunicje. Oddzial moze wykona¢ ostrzat reakcyjny
dowolng ilo$¢ razy podczas ruchu wroga, jesli bedzie mie¢
dostepna amunicje (wyjatek znajduje si¢ w 6.55).

8.25 Dla stoni EL jedynym dost¢pnym rodzajem ostrzatu jest
wlasnie ostrzal reakcyjny (dowolnego rodzaju).

Komentarz historyczny: To glowna taktyka oddziatow
takich jak lekka kawaleria LC, lekka piechota LI i
harcownicy SK.

Edycja Deluxe: W obecnej wersji gry zasady te otrzymaty
niniejszy osobny podrozdziat i przyktad z rozgrywki.

8.31 Harcownicy SK zdolni do strzelania lub lekka piechota LI
moga stosowaé taktyke zwang harcowaniem przeciwko
dowolnemu oddzialowi wroga, ktéory ma taka sama lub
mniejsza Pule Punktow Ruchu (PPR). Lekka kawaleria LC
uzbrojona w bron dystansowg moze uzy¢ harcowania
przeciwko dowolnemu oddziatowi wroga o nizszej PPR.
Harcowanie wymaga rozkazu ruchu, jest ruchem na potrzeby
modyfikatorow wyniku rzutu na ostrzat i pochtania cata PPR
oddziatu.

Wyjatki:
*  Piesi tucznicy (amunicja A dla oddziatow typu SK i
LI) nie moga uzywa¢ harcowania.

*  Lekka kawaleria (LC, wszystkie typy amunicji) nie
moze uzywacé harcowania przeciwko harcownikom
SK.

8.32 Aby uzy¢ harcowania, lekka kawaleria LC musi
znajdowac si¢ w promieniu 4 heksow, a oddzial pieszy w
promieniu 2 hekséw od celu, ale nie moze przylega¢ do celu i
nie moze znajdowac si¢ we wrogiej Strefie Kontroli. Lekka
kawaleria LC musi mie¢ LWIDZ do celu i by¢ w stanie
wyznaczy¢ $ciezke heksow przez swoje heksy przednie (tylko
takie) wolng od wrogich oddziatow bojowych i wrogich Stref
Kontroli innych niz celu. Sciezka nie moze réwniez przebiegaé
przez nieprzekraczalny teren, trudny teren (6.24) ani w gore /
w dot wzniesienia o rdéznicy wysokosci wiekszej niz 1 poziom.
Moze przecinaé strumien ,,Stream”.

8.33 Jesli oddziat spetnia warunki podane w 8.32 powyzej,
moze ostrzela¢ wybrany cel w ramach stosowania taktyki
harcowniczej. Procedura jest nastepujaca:

e  Sprawdz rodzaj oddziatu stosujacego harcowanie,
nastepnie

*  Sprawdz rodzaj oddziatu bedacego celem, nastgpnie

*  Wykonaj ostrzal tak, jakby byl prowadzony z
odleglosci 1 heksu. Nalezy przyjac, ze jest to ostrzat
w ruchu (wiec zaleznie od rodzaju strzelcow moze
wystapi¢ karny modyfikator +1 podany pod tabela
zasiegow 1 wynikow ostrzatu — dop. thum.)

Oddziat bedacy celem moze wykona¢ reakcyjna zmiang
kierunku (7.14). Cel i kazdy inny przyjazny oddzial moze uzy¢
ostrzalu reakcyjnego ,,na wejscie” wroga w jego Strefe
Kontroli (zasieg 1 heks, 8.21), jesli linia ostrzalu przebiega
przez sasiedni heks, ktory jest w polu razenia (8.13). W takiej
sytuacji wszystkie ostrzaly sa traktowane jako jednoczesne
(najpierw trzeba je rozpatrzy¢, a dopiero potem razem nanies¢
wszelkie efekty).

Wszystko to odbywa si¢ bez fizycznego przenoszenia
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strzelajacego oddzialu po mapie, ale oddzial wydaje PR
(wlasciwie zuzywa calg jego dostgpng PPR), wigc jest
uwazany za poruszajacy si¢ dla celow zasad z 6.13.

Komentarz: Strzelcy uzywajacy taktyki harcowniczej
wedlug zasad z tego rozdziatu wlasciwie sa w ruchu (zblizaja
si¢ do celu i wracaja na swojg pozycj¢). CheieliSmy jednak
uprosci¢ rozgrywke, wiec nie ma potrzeby ich przesuwac. Te
zasady symuluja zdolnos¢ lekkiego oddziatu do zblizenia si¢
do wroga (na okoto 25-30 metréw), ostrzalu i szybkiego
wycofania si¢, zanim wrog zdazy go zwigza¢ w walke z
bliskiej odlegtosci.

Od ttumacza: W celu zrozumienia zasad harcowania nalezy
pamietaé, ze 1. jest to ruch (i wymaga rozkazu), 2. w ramach
ruchu wykonywany jest ostrzal z odleglosci 1 heksu.
Atakujgcy musi by¢ oddalony od celu, tak jakby podczas
zwyklego ruchu konieczne bylo wykonanie sekwencji
,przesunigcie w kierunku celu + ostrzal + przesunigcie
powrotne”. Z tym Ze Zetonu takich strzelajgcych nie trzeba
fizycznie przesuwaé po mapie, a dopiero ewentualnie w
koncowym efekcie harcowania, zaleznie od wyniku wedtug
8.35 (wtedy konieczne moze byc¢ rowniez przesunigcie zetonu
bronigcego si¢ celu).

8.34 Lekka kawaleria LC moze uzywac harcowania przeciwko
stoniom EL, jednak obowigzuja ograniczenia podane w 9.95.
Dlatego linia ostrzatu od kawalerii podczas harcowania nie
moze przechodzi¢ przez przedni heks stonia.

8.35 Lekka piechota LI wykonujaca harcowanie, lecz nie
harcownicy SK ani kawaleria, moze zosta¢ ,,przechwycona”
przez wroga, jesli jest on szybszy (ma wicksza PPR). Za
kazdym razem gdy lekka piechota LI wykona harcowanie,
wrogi oddzial bedacy jej celem moze sprobowaé ja
przechwyci¢ i wej§¢ z nig w bliski kontakt. Aby modc to
wykona¢, linia ostrzalu z powodu harcowania musi
przechodzi¢ przez przedni heks celu (okresla si¢ to po
ewentualnej reakcyjnej zmianie kierunku przez cel, 7.14).
Bronigcy si¢ gracz nie moze wykona¢ ostrzalu reakcyjnego
(jesli w innym przypadku bytby dozwolony) i przystepuje do
testu/proby przechwycenia strzelcOw uzywajacych harcowania
po tym, gdy ci atakujacy strzelcy rozstrzygna swoj ostrzat w
ramach tej akcji. Bronigcy si¢ gracz rzuca kos$cig i do wyniku
dodaje 1 (MOD +1), jesli jego reagujacy oddzial ma wigksza
Jakos$¢ niz strzelajacy:

1. Jesli zmodyfikowany wynik rzutu bedzie wigkszy niz
PPR  strzelajacego  oddziatlu, wtedy  proba
przechwycenia konczy si¢ sukcesem i w efekcie
strzelajacy w ramach harcowania musi przesuna¢ si¢
na heks sasiadujacy z celem, bez mozliwos$ci zmiany
swojego kierunku.

2. Jesli zmodyfikowany wynik rzutu bgdzie rowny lub
mniejszy, wtedy broniacy si¢ cel musi przesunac si¢ o
1 heks naprzoéd w kierunku strzelajacego w ramach
harcowania, bez mozliwosci zmiany swojego
kierunku. A jesli strzelajacy oddziat ma niezajety swoj
tylny heks, to moze cofnaé si¢ na ten heks bez
zmieniania swojego kierunku.

Jesli na heksie z celem wrogiego harcowania jest stos
oddziatow, wtedy test przechwycenia wrogich strzelcow
wykonuje tylko wierzchni oddziat z tego stosu i tylko on
stosuje si¢ do efektow nieudanego testu (drugi punkt z listy
powyzej). Dolny oddzial ze stosu pozostaje w miejscu.
Zdolnos¢ bronigcego si¢ oddzialu do strzelania (lub jej brak)
nie ma znaczenia dla proby przechwycenia wrogich strzelcow
wykonujgcych harcowanie.

PRZYKLAD: (scenariusz Cirta) Numidyjscy tucznicy A
moga wykonac¢ zwykly ostrzat do rzymskich oddziatow Y i
Z (zielona linia przerywana). Zasi¢g wynosi odpowiednio 3
i 4 heksy. A sg tucznikami (amunicja ,,A””) i mogg strzelac
ponad sojusznicza lekka piechota C Maurdéw (,,Moor” na
zetonach), poniewaz ci potencjalnie blokujacy ostrzal sa
blizej tucznikéw niz ktérykolwiek z celow (zatem nie
blokuja ostrzatu). Lekka piechota B blokuje jednak ostrzat
tucznikoéw A na W lub X, poniewaz B jest blizej tych celow
niz tucznikdéw A.

Lekka piechota B moze strzela¢ do jednego wybranego
rzymskiego oddzialu W albo X z odleglosci 1. Rzymski
oddziat, ktory bedzie celem, moze wykonac ostrzat zwrotny
z odleglosci 1, ale dopiero po rozpatrzeniu ostrzatu od B.
Drugi z rzymskich oddzialow nie ma mozliwosci Zzadnego
ostrzatu reakcyjnego (bo nie begdzie celem).

Lekka piechota C nie ma celu w zasiggu zwyktego ostrzatu
(ma oszczepy J, wiec maksymalny zasieg wynosi 1 heks
zgodnie z tabela zasiggow i wynikéw ostrzatu), ale moze
uzy¢ harcowania z odleglo$ci 2 heksow (pomaranczowa
strzatka). C nie ma LWIDZ do rzymskiego oddziatu X,
poniewaz LWIDZ przechodzi po krawedzi heksow
blokujacego i nieblokujacego (blokujacy jest heks z
oddzialem B). Ale C ma LWIDZ i moze poprowadzi¢ ze
swojego przodu niezablokowana $ciezke heksow do
rzymskiego oddziatu Y, wiec moze uzy¢ harcowania i wtedy
rozpatruje ostrzat na odlegtos¢ 1 heksu, czyli w zasiggu,
ktory juz jest dostepny dla jej oszczepow.

Zwro¢ uwage, ze podczas rozpatrywania ostrzatu lekka
piechota C nie ma karnego modyfikatora za wydanie PR,
poniewaz uzywa oszczepow J i porusza si¢ (harcowanie jest
ruchem), aby nada¢ im wigkszg sit¢ (wyjatek wedtug 8.15 i
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pod tabelg ostrzatu). Zaréwno X, jak i Y moga uzy¢ ostrzalu
reakcyjnego ,na wejscie” z zasiegiem 1 przeciwko
piechocie C stosujgcej harcowanie, ale warto zwrocié
uwage, ze tak jak podczas zwyktego nie harcowniczego
ruchu wroga ostrzat reakcyjny jest wykonywany jako
pierwszy, tak podczas harcowania ostrzal reakcyjny jest
rozpatrywany razem z ostrzalem harcowniczym (wszystkie
je nalezy wpierw rozpatrzy¢ i dopiero potem nalozy¢
wszelkie efekty).

Rzymski oddziat Y, zamiast uzywa¢ ostrzalu reakcyjnego,
moze sprobowaé przechwyci¢ lekka piechotg Maurdéw
wykonujacg harcowanie. Ma taka samg Jako$¢ jak ci
strzelajacy, zatem MOD do proby przechwycenia nie
wystepuje. Jesli rzymski gracz otrzyma wynik 6 lub wiecej,
wtedy przechwycenie bgdzie pomysine i oddzial C bedzie
zmuszony przesungé si¢ na heks sasiedni z Y. Jesli
natomiast rzymski gracz otrzyma wynik mniejszy niz 6, jego
oddzial Y bedzie musial przesungc si¢ o 1 heks w kierunku
wykonujacych harcowanie, czyli w efekcie na heks
sasiadujacy z C, za§ C bedzie mogt cofnac si¢ o 1 heks,
poniewaz ma niezajety swoj tylny heks obok oddziatu A.

Numidyjska lekka kawaleria D nie ma celu w zasiggu
zwyklego ostrzalu, ale wszystkie rzymskie oddziaty
znajdujg si¢ w zasiegu 4 heksow wymaganym dla
harcowania. LWIDZ 1 $ciezka heksow do rzymskiego
oddziatu W sg wprawdzie blokowane przez dwa przyjazne
oddziaty, ale kawaleria D ma niezablokowang LWIDZ do
rzymskich oddziatow X, Y i Z (trzy pomaranczowe strzatki).
Ostrzat w ramach harcowania wykonanego przez D,
skierowany przeciwko dowolnemu z tych trzech celow,
miatby zasieg 1 oraz MOD +1, poniewaz numidyjska LC
jest na koniach i jest uwazana za bedaca w ruchu (uzywa
harcowania). Wybranie Z jako celu harcowania jest
korzystne, poniewaz D moze wyznaczy¢ Sciezke heksow
wychodzaca z jej przodu tak, ze tylko oddziat bedacy celem
bedzie w stanie zareagowad na ostrzal. Atak na X lub Y
moglby pociagnac za sobg dodatkowy ostrzat reakcyjny od
Y lub Z. Niezaleznie od tego, ktory rzymski oddziat zostanie
wybrany jako cel, w odpowiedzi moze uzyC ostrzatu
reakcyjnego ,,na wejscie”.

8.4 Walka wrecz

Komentarz: Ta czg$¢ zasad to serce gry, dlatego dotozyliSmy
staran, aby doktadnie je wyjasni¢. Ten podrozdziat jest
dtuzszy, bardziej szczegdtowy niz inne i na pierwszy rzut oka
moze wydawaé si¢ zniechgcajacy. Odwagi! W praktyce
podczas gry wigkszo$¢ mechaniki rozstrzygania walk dosy¢
szybko stanie si¢ oczywista nawet dla mato doswiadczonych
graczy.

Uwaga: System walki wrecz opiera si¢ na sprawdzaniu i
porownywaniu rodzajow broni, pancerzy, wielkosci
oddziatow, kata ataku i jakosci zotnierzy. Chociaz zaden z
tych czynnikdw pojedynczy nie daje absolutnej przewagi, to
nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na Jako$¢ oddziatu,
poniewaz reprezentuje ona jego zdolnos¢ do sprostania
zadaniom na starozytnym polu walki.

PROCEDURA PRZED WALKA

Walka wrgcz odbywa si¢ w Segmencie Walki Wrecz. Jest
czes$cig Fazy Rozkazow dowodcy i wszystkie walki wregez
wskazane przez danego dowodcg musza zostaé rozpatrzone,
zanim bedzie mdgl zosta¢ aktywowany nastgpny dowodca lub
biezacy podejmie probe uzyskania Momentum do zdobycia dla
siebie kolejnej aktywacji/Fazy Rozkazow.

Wazne: Kazda walka wrecz jest przeprowadzana jako seria
krokow/etapéw w opisanej ponizej kolejnosci oraz dla
wszystkich oddziatow biorgcych udzial w takiej walce.
Whpierw musi zakonczy¢ si¢ etap 8.43, a po nim wykonywany
jest 8.44 dla wszystkich zaangazowanych oddziatéw itd.

Uwaga: Sugerujemy wykonanie kazdego oddzielnego etapu
walki oddziatami od lewej do prawej na mapie, ale gracze
moga uzywac¢ dowolnej innej metody.

Komentarz: tatwiej bytoby rozpatrywaé kazda oddzielng
walke osobno od poczatku do konca. Wtedy jednak
powstatby efekt typu ,,blitzkrieg” i atakujacy moglby wybrac
ataki, ktore chce wykona¢ jako pierwsze, aby osiggnac
,»przetom”. Pomimo uproszczenia rozgrywki bytoby to tak
dalekie od rzeczywistego starozytnego pola walki, ze
uczynitoby system i gre znacznie odbiegajacymi od zatozen.
Oczywiscie jesli chcecie, pojedyncze walki mozna
rozpatrywaé w catosci osobno, ale tylko jesli wynik danej
walki nie wptynie na inne — zalecamy o tym pamietac.

8.41 Wskazanie star¢: Umies¢ znaczniki ,,walki wrgcz bez
testow Jakosci” (Shock No TQ Check) na nieporuszonych
oddziatach, ktore zdecyduja si¢ na walke wrecz zgodnie z 7.33
(oddziaty, ktore sie ruszyly, juz wezesniej otrzymaty znaczniki
star¢ z testem Jakosci - Shock Must Check TQ). Tylko oddziaty
ze znacznikami Shock beda mogly atakowacé w walce wrecz.

8.42 Podstawowe zasady dotyczace sytuacji przed starciem:
Kazdy oddziat atakujacy w takiej walce musi zaatakowac
wszystkie oddziaty wroga, ktore znajduja si¢ w jego Strefie
Kontroli, chyba ze dany oddziat wroga juz jest atakowany
przez inny w aktualnie trwajacym Segmencie Walki Wrecz.
Gracz atakujacy wskazuje oddzialy, ktore bedg bra¢ udziat w
poszczegdlnych rozstrzygnigciach walki, przestrzegajac
nastepujacych ograniczen:

* Dany oddzial moze zaatakowa¢ tylko raz na Segment
Walki Wrecz.

* Broniacy si¢ oddziat moze zosta¢ zaatakowany wrecz
tylko raz na Segment Walki Wrecz - wyjatek stanowi
Kawaleryjski Poscig (8.6).

* Jeden oddziat moze zaatakowac jednoczesnie wiecej niz
jeden wrogi cel, jesli wszyscy tacy wrogowie znajdujg
si¢ w Strefie Kontroli atakujacego.

e Atakujacy oddzial nigdy nie moze dzieli¢ swoich
zdolno$ci walki przy ataku na wiele celow (np. nie
dzieli warto$ci swojej Wielkosci), ale dwa (lub wigcej)
oddziaty moga wspolnie zaatakowac jednego wroga.

» Jedli po stronie broniacych si¢ lub atakujacych w danej
walce jest wigcej niz jeden oddziat, wtedy warto$ci ich

© 2022 GMT Games, LLC



Great Battles of Julius Caesar — edycja Deluxe 35

Wielkosci nalezy zsumowac.

* Oddzialy na stosie zajmujace ten sam heks i
wykonujace walke wrgez muszg razem atakowaé ten
sam heks.

Poza powyzszymi ograniczeniami atakujacy gracz moze
rozdzieli¢ ataki posrdéd swoich oddziatow wedlug wlasnego
uznania.

PRZYKLAD: Pompejska kawaleria RC z heksu 2419 rusza
na heks 2518 sgsiadujacy z wrogimi procarzami SK-S z
Balearow. Niestety dla biednych procarzy, obok nich na
heksie 2618 znajduje si¢ inna wroga kawaleria RC.
Pompejski gracz moze polaczy¢ atak obu kawalerii w jeden
lub kaza¢ zaatakowac¢ pojedynczo poruszajacej si¢ kawalerii
(whasciwie 1 tak musi z powodu wykonanego
przemieszczenia si¢), a ta nieruchoma sgsiadujaca wtedy
pozostaje bierna i tylko si¢ przyglada.

ROZPATRYWANIE WALKI WRECZ

Ponizej znajduje si¢ ogdlne omoéwienie kolejnych etapow
prowadzenia i1 rozstrzygania walki wrecz, ktorych zasady
szczegodtowe znajdujg si¢ w rozdziatach od 8.43 do 8.47. Owe
etapy to:

1. Szarza: oddzialy atakujace i posiadajace znacznik
walki wrecz z testem Jakosci ,,Shock MUST check
TQ” oraz ich cele musza wykonac test Jakosci przed
przystapieniem do walki wrecz (8.43).

2. Sprawdz czy nie doszto do trafienia w dowodce (8.44).

3. Uzyj ,tabeli zwarcia mieczy”, aby okresli¢ ktora
kolumna z ,tabeli walki wrgcz” bedzie uzywana
(8.45).

4. Okresl czy uksztattowanie terenu, dowddcy i/lub
wzgledne silne strony i mozliwosci oddziatdow beda
mialy wplyw na wynik walki (8.46).

5. Rozstrzygnij walke za pomoca ,.tabeli walki wrecz”
(8.46).

6. Sprawdz efekty Redukcji Spojnosci oddziatow (8.47).

8.43 Szarza: Wszystkie oddziaty ze znacznikiem ,,Shock Must
Che¢ TQ” oraz ich cele wykonuja test Jakosci przed walka
wrecz, podezas ktorego obaj gracze rzucaja kostkg za kazdy
oddziat bioracy udziat w danej walce. Wszystkie takie testy sa
jednoczesne. Atakujace oddziaty ze znacznikami braku testu
Jakosci ,,Shock No TQ Check” - i ich cele - nie wykonujg testu
Jako$ci. Jesli broniacy si¢ oddzial zostanie zaatakowany przez
oba typy znacznikéw (Shock z testem Jakosci i bez testu),
wtedy tylko broniacy si¢ oddzial musi wykonaé¢ swdj test
Jakosci.

Ponadto wyjatkowo nastepujace oddziaty nie wykonuja testu
Jako$ci przed walka:

* Dowolny oddziat inny niz harcownicy SK atakujacy
harcownikéw SK;

*  Dowolny oddziat atakujacy rozbitego wroga (majacego
znacznik ,,Routed”);

* Kohorty CO klasy Vet lub Rec, ktore sg atakowane od
przodu przez lekka piechote LI.

Jesli wynik rzutu koscig podczas testu Jakosci jest wyzszy niz
Jako$¢ danego oddziatu, wtedy oddzial otrzymuje Redukcje
Spojnosci rowne roéznicy miedzy wynikiem rzutu a jego
Jakoscia. W efekcie:

* Je$li bromigcy si¢ oddzial w sumie bedzie miat
zgromadzone Redukcje Spdjnosci rowne Iub wigksze
niz jego Jakos¢, wtedy staje si¢ rozbity i ucieka zgodnie
7 10.21, a atakujacy przesuwa si¢ na opuszczony heks,
tak jakby wykonywat napor wedtug 8.5, ale tylko jesli
nie znajduje si¢ wtedy w Strefie Kontroli zadnego
wrogiego oddziatu.

o Je$li atakujacy oddzial w sumie bedzie mial
zgromadzone Redukcje Spdjnosci rowne Iub wigksze
niz jego Jakos¢, wtedy staje si¢ rozbity i1 ucieka zgodnie
z 10.21, a bronigcy nie zajmujg heksu opuszczonego
przez atakujacego.

» Jesli wszystkie atakujace i broniace si¢ oddzialy
statyby sie rozbite w wyniku swoich testow Jakosci,
wtedy nalezy uzy¢ procedury 10.15 w celu okreslenia
ich zachowania.

Po rozstrzygnigciu testow Jakosci przed walka, jesli w danej
walce pozostat przynajmniej jeden atakujacy i jeden broniacy,
ktorzy nie stali si¢ Rozbici, wtedy nalezy wykonaé nastepny
etap rozstrzygania walki wrecz.

8.44 Dowaddcy w walce: Jesli po ktorejkolwiek stronie w walce
uczestniczy dowodca, nalezy w tym momencie sprawdzic, czy
otrzymat trafienie, wedlug zasad z 4.83. Niezaleznie od
wyniku testu trafienia w dowoddeg, uzywa si¢ Charyzmy
dowddcy jako modyfikatora wyniku rzutu w tabeli walki wrecz
(dodatnia warto§¢ Charyzmy jest korzystna dla strony
posiadajacej danego dowodce, ktory przezyt test, chyba ze
dowddca zginie, wtedy jego Charyzma jest niekorzystnym
modyfikatorem wyniku rzutu koscig).

8.45 Zwarcie mieczy: Sprawdzajac w ,.tabeli zwarcia mieczy”
rodzaj atakujacego oddziatu, rodzaj bronigcego si¢ oraz jego
ustawienie wzgledem atakujacego, okresla si¢ numer kolumny
w ,tabeli walki wrecz” do uzycia w celu rozstrzygnigcia walki.
Jesli istnieje wiecej niz jeden rodzaj bronigcego si¢ oddziatu,
wtedy broniacy si¢ gracz wybiera jeden z nich, ktory ma zosta¢
uzyty. Analogicznie jesli jest wiecej niz jeden atakujacy, wtedy
atakujacy gracz wybiera jeden. Oddzialy, ktore nie moga
zdolno$ci atakowania w walce wrecz, wtedy po stronie
broniacych nie moga zosta¢ wybrane do rozstrzygnigcia gdy w
tej samej walce bronig si¢ tez inne oddziaty, zdolne do takiej
walki.

PRZYKLAD 1: Kohorta rekrutéw CO-Rec atakujaca na
przdd lekkiej piechoty LI uzylaby kolumny ,,9” z ,tabeli
walki  wrecz” (przed jakimikolwiek modyfikacjami
nakazujacymi przesunigcie kolumny).

PRZYKLAD 2: Kohorta weteranow CO-Vet atakuje
jednoczes$nie dwa cele: barbarzynska zwykla piechote BI
(przez jej bok) i barbarzynska lekka piechotg LI (przez jej
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przéd). Obronca moze wybra¢ rodzaj oddzialu: tutaj
wybiera lekka piechote LI, chociaz teoretycznie jest stabsza
niz BI. Czemu tak zrobit? Z powodu ustawienia oddziatow.
Po pierwsze, wedlug ,tabeli zwarcia mieczy” zwykla
piechota BI atakowana z boku przez CO-Vet nakazuje uzy¢
kolumny ,,12” w ,tabeli walki wrecz”, podczas gdy atak
CO-Vet na przod lekkiej piechoty LI zmusza atakujacego do
uzycia kolumny ,,8”. Ponadto niezaleznie od tego, kogo
wybierze obronca, i tak wystapi Przewaga Atakujacego:
albo ze wzgledu na rodzaj oddziatdéw (CO-Vet kontra LI),
albo ze wzgledu na pozycje (atakowanie na BI przez jej bok)
(,,Przewaga” jest omowiona dalej, w 8.46).

PRZYKLAD 3: Rzymska kohorta rekrutow CO-Rec broni
si¢ przed atakiem dwoch numidyjskich oddzialow: lekkiej
piechoty LI od przodu oraz lekkiej kawalerii LC od tytu.
Gracz numidyjski powinien wybra¢ ,,LC atakuje CO-Rec
przez jej tyt”, aby zyska¢ znacznie korzystniejsza kolumne
, 11" oraz Przewage Pozycji z powodu ataku na wroga od
jego tyhu, negujac w ten sposob jakiekolwiek korzystne
modyfikatory do tabeli przewag w walce wrgcz wrogiej
kohorty posiadajacej amunicje (oszczepy J).

8.46 Starcie: Gracze okreslaja teraz czy wystepuje przewaga
ktorejkolwiek ze stron, a nastepnie rozstrzygaja walke wrecz.

Krok 1: Okreslenie Przewagi: Gracze okreslaja Przewage za
pomocy ,tabeli przewag w walce wrecz” (8.72). Istnieja dwa
jej rodzaje: Przewaga Pozycji i Przewaga Uzbrojenia. Jedna ze
stron moze posiada¢ przewage i wtedy bedzie to Przewaga
Atakujacego (,A” w tabeli przewag w walce wrecz) albo
Przewaga po stronie bronigcych (,,B”). W wielu przypadkach
zadna ze stron nie bedzie mie¢ Przewagi. Przewage okresla sie
nastepujaco:

A. Przewaga Pozycji: Atakujacy oddzial ma Przewage
Pozycji, jesli atak jest wykonywany z bocznego lub tylnego
heksu bronigcego si¢ celu. Jezeli w walce bierze udziat
wigcej niz jeden oddziat po ktorejkolwiek stronie, do
rozstrzygniecia uzywa si¢ oddziatow wybranych wedhug
8.45. Atakujacy nie zyskuje Przewagi Pozycji, jesli:

*  harcownicy SK sg atakowani przez ich boczny heks,
*  kawaleria atakuje stonie EL,

» atakujacy oddzial znajduje si¢ w Strefie Kontroli
oddziatu wroga (innego niz harcownicy SK, zdolnego
do prowadzenia walki wrecz) 1 ten wrogi oddziat
znajduje si¢ z tytu lub z boku atakujacych.

W powyzszych sytuacjach dotyczacych braku Przewagi
Pozycji ostatecznie istnienie Przewagi jest rozstrzygane
przez pordéwnanie uzbrojenia (8.46 pkt 1.B ponizej).
Natomiast jesli atakujacy ma Przewage Pozycji, wtedy do
rozstrzygniecia walki atakujacy ostatecznie zyskuje
Przewage Atakujacego i przewagi uzbrojenia juz si¢ nie
sprawdza.

B. Przewaga uzbrojenia: Jesli nie osiagni¢to Przewagi
Pozycji, oddzialy porownuja klasy swojego uzbrojenia
(patrz ,tabela przewag w walce wrecz”, 8.72), aby
ostatecznie okre$li¢ przewage (i wtedy moze powstac

przewaga Atakujacego albo Obroncy, badz brak Przewagi).
Jesli w walce bierze udzial wigcej niz jeden oddziat po
ktorejkolwiek stronie, przy ustalaniu Przewagi bierze si¢
pod uwage oddzialty wybrane do okreslenia kolumny w
,tabeli zwarcia mieczy” wedhug 8.45.

Uwaga: Istnieje wiele kombinacji wierszy i kolumn w
tabeli, jesli chodzi o rodzaje oddziatow i katy ataku.
Dwa powyzsze okreslenia przewagi powinny
obejmowac praktycznie wszystkie te mozliwosci. Jesli
tak si¢ nie stanie, sprobuj osiagna¢ wynik, ktory
najlepiej pasuje do ogolnych zasad i1 zdrowego
rozsadku.

Krok 2: Okre$l réznice w relacji Wielkosci (RWRW):
Porownaj sume¢ wartosci Wielkosci atakujacych oddzialow z
warto§ciami obroncow, okreslajac relacje w Wielkosciach. Za
kazdy 1 poziom Roznicy W Wielkosciach (RWW) wigkszy niz
1:1 (jeden do jednego) dana strona otrzymuje przesunigcic w
tabeli walki wreez o jedng kolumne na swoja korzysc. Korzysé
dla atakujacego to przesunigcia w prawo, dla bronigcego w
lewo, np. ostateczna relacja po zaokragleniu 2:1 oznacza, ze
wynik w tabeli walki wrecz nalezy przesungc o jedng kolumna
w prawo, na korzys¢ atakujacych. Wykonaj zaokraglenie
RWRW do relacji #:1 (albo 1:#) w nastgpujacy sposob:

e Jesli tuz przed walka jakikolwiek atakujacy poruszyt
si¢ z heksu niesgsiadujagcego na sasiadujacy z
bronigcymi, zaokraglij relacje w Wielkosciach na
korzys¢ atakujacego. Wtedy oddziat o Wielkosci 5
atakujacy oddzial o Wielkosci 4 da RWRW 2:1;
relacja 4:5 ostatecznie to 1:1, a 2:5 to 1:2.

»  Jesli tuz przed walka zaden atakujacy si¢ nie poruszyt
na heks sgsiadujacy z bronigcymi, zaokraglenie jest na
korzys¢ bronigcych. Wtedy oddziat o Wielkosci 5
atakujacy oddziat o Wielkosci 4 datby RWRW 1:1; a
4:5 oznacza RWRW 1:2.

RWRW jest ignorowana w nastepujacych przypadkach:

*  Oddziat stoni EL bioragcy udziat w walce z dowolnymi
oddziatami niebedacymi stoniami.

* W kazdej walce gdzie jedynym rodzajem bronigcych
si¢ oddziatéw sa harcownicy SK.

Komentarz: Zasady dotyczace zaokraglania relacji
Wielkosci oddziatow odzwierciedlaja silniejszy atak w
zwigzku z impetem poruszajacego sie atakujacego —
zaokraglanie RWW jest wtedy na korzys¢ atakujacych.

Krok 3: Okresl ostateczne kolumny tabeli walki wrecz i
rozstrzygnij walke: Aby rozpatrzy¢ walke wrecz, atakujacy
gracz zaczyna od kolumny bazowej w tabeli walki wrecz
(okreslonej w 8.45) i przenosi si¢ 0 odpowiednig ilo$¢ kolumn
w lewo/prawo wedhug wszelkich efektow wynikajacych z
RWW, ze wzglgdu na rodzaj oddziatéw lub z powodu terenu
(wszystkie modyfikatory sa wymienione pod tabela walki
wrecez). Nastepnie rzuca ko$cia, dodajac do wyniku wartosc¢
Charyzmy dowolnego ze swoich dowddcow bioracych udziat w
biezacej walce i odejmujac warto$¢ Charyzmy dowolnego z
zaangazowanych dowddcow obroncow (wedlug wyboru gracza
broniacego si¢). Jesli dowddca zostanie zabity wedtug 4.83,
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wtedy gracz, ktory go kontrolowat, otrzymuje przeciwny efekt
z Charyzmy tego dowodcy.

PRZYKLADY: Pompejusz prowadzacy atak daje
modyfikacj¢ wyniku rzutu kostka réwna +3. Inny przyktad:
jesli Ariovistus prowadzac atak zostanie zabity, gracz
odejmie 4 od wyniku rzutu kostka.

Krok 4: Zastosuj wyniki walki: Wyniki zapisane w tabeli
walki wrecz to Redukcje Spojnosci dla atakujacego, jak i
obroncy. Liczba w nawiasach oznacza wynik dla strony
bronigcej sie. Wynikowe Redukcje  Spdjnosci  sg
modyfikowane w nastgpujacy sposob:

1. Jesli atakujacy miat Przewage (,,A”), wynik walki dla
bronigcego jest podwojny (x2).

2. Jesli bronigcy miat Przewage (,,B”), wynik walki dla
atakujacego jest potrojny (x3).

3. Jesli obronca to harcownicy SK, nalezy zmniejszy¢ o
potowe (zaokraglajac w dot) Redukcje Spdjnosci
atakujacego 1 nie mogg one by¢ wicksze niz jeden (1).

4. Jesli atakujacym jest lekka kawaleria LC, a bronigcy to
,cigzka” piechota (w tabeli walki wrgcz oznaczona
znakiem ,,+”), to Redukcje Spojnosci bronigcych nalezy
zmniejszy¢ o polowe (zaokraglenie w dot). Ta zmiana
nie ma zastosowania, jesli obronca jest rozbity, oraz
kumuluje si¢ efektem z pierwszego punktu, gdy
atakujacy ma Przewage.

Jesli w danej walce brat udziat wigcej niz jeden oddzial danego
gracza, wtedy Redukcje Spojnosci sg rozdzielane zgodnie z
10.13.

8.47 Zalamanie. Gracze okreslaja teraz czy oddziaty biorace
udziat w starciu staly si¢ rozbite, wykonujac kolejno ponizsze
kroki:

1. Oddziaty, ktore maja Redukcje Spojnosci rowne lub
wigksze niz ich Jakos$¢, staja sie rozbite i natychmiast
uciekaja wedtug 10.21. Jesli wszystkie oddzialy obu
stron po danej walce wrecz mialby zostac rozbite, wtedy
wpierw nalezy uzy¢ 10.15, aby okreslic ktore
rzeczywiscie takie si¢ stang. Gdy jakiekolwiek oddziaty
z obu stron stang si¢ rozbite podczas walki 1 uciekaja,
jako pierwszy ucieczke rozstrzyga gracz broniacy sie.

2. Nastepnie gracze rzucaja dla kazdego ze swoich
zaangazowanych oddziatéw, ktore maja Redukcje
Spojnosci rowne wartosci ich Jakosci minus jeden
(czyli gdy brakuje im juz tylko jednego punktu, aby
Redukcja Spdjnosci zrownata si¢ z ich Jakoscia) oraz
znajduja si¢ we wrogiej Strefie Kontroli. Jesli wynik
takiego rzutu bedzie réwny lub mniejszy niz Jako$¢
oddzialu, wtedy moze on pozby¢ si¢ 1 punktu Redukcji
Spojnosci (regeneruje swoja Spdjnos¢ o 1 punkt). Ale
jesli wynik bedzie wigkszy, wtedy oddziat staje si¢
rozbity i ucieka wedtug 10.21.

3. Atakujace oddziaty, ktére musza wykonaé¢ napor po
walce (8.5), sa w tym momencie przesuwane. Atakujaca
kawaleria, ktora wyeliminowata wroga lub zmusita go
do wucieczki, zamiast wykonywa¢ napdr po walce,

sprawdza czy przeprowadzi Kawaleryjski Poscig (8.6).

Jesli w grze uzywane sg opcjonalne zasady Zwarcia (10.5),
wtedy nalezy usuna¢ znacznik zwarcia Engaged z kazdego
oddziahu, ktory przesuwa si¢ w wyniku ucieczki lub naporu po
walce. Jesli wszystkie bronigce si¢ albo atakujace oddziaty
zostaly przesunigte z powodu ucieczki, naporu lub zostaly
wyeliminowane, wtedy nalezy usunaé wszystkie znaczniki
zwarcia Engaged z zaangazowanych w walke oddzialow
przeciwnika. A jesli po obu stronach pozostaly jakiekolwiek
oddzialy na swoich heksach, wtedy otrzymuja (lub zachowuja
juz posiadane) znaczniki zwarcia Engaged.

Uwaga: Wazne jest, aby kroki rozstrzygania walki
wykonywa¢ w kolejnosci podanej w zasadach, tak aby
wszelkie ucieczki zostaty przeprowadzone zanim strony
wykonaja testy Jakosci, a wszelkie ucieczki wynikle z tych
testow zostaty przeprowadzone przed wszelkimi naporami
lub poscigami. Jesli w tej fazie bedzie duza ilo$¢ miejsc na
mapie z walka, pomocne moze by¢ oznaczenie uciekajgcych
oddziatow, ktore moga by¢ scigane, znacznikami ,,Moved”.

PRZYKLAD walki wrgcz, scenariusz ,,Bibracte™:

Wskazanie miejsc: Oddzialy Helwetow od A do D
wykonaty ruch i zajety heksy w celu zaatakowania linii
trzech rzymskich kohort. Poniewaz piechoty BI Helwetéw
(A, B, C) sa ciezkozbrojne i przesungly si¢ z heksow
niesasiadujacych z wrogiem na sasiadujace, to musza
wykona¢ walke wrecz 1 wszystkie otrzymuja znaczniki
»Shock, Must Check TQ” (test Jakosci przed walka beda
musiaty wykona¢ piechoty i ich cele). Oddziat LI (D) jest
lekkozbrojny i z tego powodu gracz moze wybra¢ czy nim
atakowac, czy nie.
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Lekka piechota LI w starciu kohorta weteranow CO-Vet nie
ma wigkszych szans, wigc gracz nie wskazuje oddziatu LI
(D) do ataku, ale wykonuje nim ostrzal na kohorte CO (X) i
zadaje jej 1 Redukcje Spojnosci. Tak konczy si¢ Segment
Ruchu i Ostrzatu.

Rozgrywka przechodzi do Segmentu Walki Wrecz i
helwecki gracz uzywa dowodcy Bagmaniusa do
umozliwienia ataku oddzialom bedacym w jego zasiggu
rozkazoéw indywidualnych (3 wg jego zetonu). Oddziat LI
(E) jest w zasiggu, wigc dowoddca wskazuje go do
wykonania ataku (w walce wrecz) 1 oddziat otrzymuje
znacznik Shock bez testu Jakosci (Shock No TQ Check).
Oddziat LI (F) jest poza zasiggiem rozkazow
indywidualnych, wigc nie moze bra¢ udzialu w
nadchodzacej walce.

Procedura przed walka wrecz: Helwecki gracz musi
wskaza¢ oddziaty wykonujace atak i ich cele. Oddzialy BI
(A oraz B) zaatakuja rzymska CO (V), a BI (C) rzymskie
CO (W oraz X). Oddziat LI (D) nie zostaje wskazany jako
atakujacy, wiec bedzie si¢ tylko przygladat. L1 (E) musi
zaatakowac obu wrogow: SK (Y) oraz LN (Z). Helwecka LI
(F) nie bierze udziatu w walce, poniewaz znajduje si¢ poza
zasiggiem dowodzenia i gracz nie mogt jej nakazaé¢ ataku,
wigc moze tylko sie przygladac.

/ \ \ / \
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Szarza: Gracze testuja teraz Jako$¢ swoich oddziatow:
atakujacy testuje swoich oznaczonych ,,Shock Must Check
TQ?”, a bronigcy dla celow ich ataku. Helweccy barbarzyncy
posiadajg w tym scenariuszu ceche ,,zaciektosé
barbarzyncow” (opis jest w 9.6), czyli zgodnie z lista
modyfikatorow podczas testu Jakosci maja MOD -1, a ich
rzymscy przeciwnicy MOD +2. Helwecki gracz wyrzuca
kolejno 4, 8, 7, wigc test nie ma wplywu na zaden z jego

trzech oddziatéw. Zwrdé¢ uwage, ze dzigki korzystnemu
MOD -1 oddziat BI (B), ktory na kosci wyrzucit 8, ustrzegt
si¢ Redukcji Spojnosci. Rzymski gracz ma mniej szczgscia
1 wyrzuca na kosci kolejno 8, 4 oraz 9 —i zwigksza te wyniki
o wspomniany karny MOD +2 z powodu ,zacieklo$ci
barbarzyncow”. Oddziat (V) otrzymuje Redukcje Spojnoscei
o 3, oddziat (W) bez efektu, a oddziat (X) otrzymuje
Redukcj¢ az o 5. Zatem obecnie kohorta CO (X) ma taczna
Redukcje Spdjnosci rowng jej Jakosci i z tego powodu
przechodzi w stan ucieczki (otrzymuje znacznik ,,Routed”),
gracz obraca jej zeton w kierunku orta Aquila VII Legionu
(ta ikona legionu nie jest pokazana na ilustracji) i wykonuje
swoj poczatkowy ruch w ucieczce o 2 heksy. Poniewaz BI
(C) ma wroga kohorte CO (W) w swojej Strefie Kontroli, to
nie wykonuje naporu i nie przesuwa si¢ na heks zwolniony
przez uciekajacych Rzymian.

Trafienie dowddcéw: Po stronie Rzymian w walce
uczestniczy dowoddca, dlatego rzymski gracz musi
sprawdzi¢ czy nie zostal on trafiony. Na kostce wypada 0,
wigc dochodzi do trafienia w dowddcg. Gracz rzuca
ponownie i wypada 5, zatem dowoddca ten staje sig
Zakonczony do konca biezacej tury. Jego Charyzma wcigz
jednak moze by¢ uzywana podczas rozstrzygania walki
wrecz jako modyfikator wyniku rzutu koscia.

7

Zwarcie mieczy: Na tym etapie gracze sprawdzaja wynik w
tabeli zwarcia mieczy, ktory z kolei okresli kolumne
uzywana w tabeli wynikow walki. W tym przykladzie
wszystkie ataki sg na przednie heksy celow, wiec w tabeli
nalezy uzy¢ czgsci, gdzie atak jest ,,z przodu” celow.

Wynik w ataku obu barbarzyfiskich piechot BI (A oraz B)
na kohorte CO (V) wynosi ,,4”, podobnie jak wynik w ataku
BI (C) na CO (W). W walce z udziatem LI (E) jest wigcej
niz jeden rodzaj bronigcych si¢ oddziatow, wiec generalnie
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rzymski gracz musiatby wskaza¢ jeden z nich. Tu jednak
jednym z oddzialéw sg harcownicy SK, a tacy ,,nie sg zdolni
do walki wregez” (9.23 pkt 3), zatem nie mogg zostac
wskazani, jesli w walce bierze tez udziat oddziat posiadajacy
taka zdolnos¢. Dlatego po rzymskiej stronie oddziatem sa
LN i wtedy wynik wynosi ,,8”. Oba wyniki ,,4” oraz ,,8” to
bazowe kolumny, jakich nalezy uzy¢ w tabeli walki wrecz.

Starcie: Zaden z atakujacych oddziatéw nie ma Przewagi
Pozycji, wiec gracze okreSlaja czy istnieje Przewaga
Uzbrojenia wedlug tabeli przewag w walce wrgcz: w
starciach BI przeciw CO oraz LI przeciw LN Zadna strona
nie ma Przewagi.

Nastepnie gracze porownujg wartosci Wielkosci swoich
oddziatow. W starciu dwoch BI (A i B) z CO (V) suma
Wielkosci oddziatow BI wynosi 14, a oddzialu CO to 5, wigc
relacja wynosi 14:5. Poniewaz piechoty BI poruszyly si¢
przed walka, wigc ostatecznie relacja jest zaokraglana na ich
korzys$¢ i wynosi 3:1, co oznacza, ze otrzymuja korzystne
przesuniecie w tabeli walki wrecz o dwie kolumny w prawo.
W starciu jednej BI (C) z CO (W) relacja wynosi 7:5 (na
szczescie dla atakujacych rzymska kohorta (X) uciekta), a
po zaokragleniu 2:1, czyli bedzie skutkowa¢ przesunigciem
o jedng kolumng na korzys¢ atakujacych, w prawo. I w
ostatniej walce, tej z udziatem LI (E), relacja Wielkosci
wynosi 5:4. Zwrd¢ uwage, ze Wielko§¢ harcownikow SK
jest ignorowana zgodnie z 9.23 pkt 3. Oddziat LI (E) przed
atakiem nie poruszat si¢, wiec relacja zostaje zaokraglona na
korzys¢ bronigcych si¢ Rzymian do 1:1, czyli nie skutkuje
zadnym przesunieciem kolumny w tabeli.
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W tym momencie mozna juz przystapi¢ do rozstrzygania
star¢ w kolejnosci od lewej do prawej (na ilustracji od gory
do dotu). Atak oddzialow BI (A i B) na CO (V), po

przesunicciu o dwie kolumny z powodu okreslonej
wczesniej relacji w wielkosci 3:1, bedzie rozstrzygany w
kolumnie ,,6”. Helwecki gracz wyrzuca 8, co w kolumnie
,»,0” daje wynik ,,2(3)”. Oddziaty BI (A i B) otrzymuja po 1
Redukcji Spdjnosci (redukcje musza by¢ rozdzielone po
rowno zgodnie z 10.13), a CO (V) otrzymuje 3 Redukcje i
obecnie w sumie ma ich juz 6. Atak oddziatu BI (C) bedzie
rozstrzygany w  kolumnie 57, po uwzglednieniu
przesunigcia o 1 kolumng z powodu relacji w wielkosciach.
Helwecki gracz wyrzuca 2. Wynik ten jest modyfikowany
na 1 z powodu Charyzmy rzymskiego dowodcy i w tabeli
daje to rezultat ,,3(2)”. Zatem BI (C) otrzymuje 3 Redukcje,
a CO (W) 2 Redukcje. Atak LI (E) jest rozstrzygany w
kolumnie ,,8”, helwecki gracz wyrzuca 8, czyli rezultat
walkito,,2(3)”. LI (E) otrzymuje 2 Redukcje, a po rzymskie;j
stronie LN (Z) otrzymuje 2 Redukcje i SK (Y) 1 Redukcje.
Zwrdo¢ uwage, ze lansjerzy LN (Z) musieli otrzymac druga
Redukcje, a nie harcownicy SK (Y), poniewaz to oni musieli
zosta¢ uzyci do okreslenia bazowej kolumny w tabeli walki
(z powodu ograniczenia dotyczacego harcownikow SK
wedtug 9.23).

Zalamanie: Na tym etapie nalezy sprawdzi¢ efekty
Redukcji  Spdjnosci oddziatow. Gracze zaczynaja od
helweckich BI (A i B) po walce z CO (V): zaden z oddziatow
nie ma tacznej Redukcji Spojnosci rownej Jakosci, wige nie
ma zadnych dodatkowych efektow (nikt nie ucieka).
Podobnie jest po ataku BI (C). Natomiast po ataku LI (E),
rzymscy harcownicy SK maja Redukcje Spojnosci réwna
ich jakosci, wigc zostaja Rozbici i gdyby nie rodzaj
oddziatu, to musieliby wykona¢ ruch w ucieczce. Jednak
harcownicy SK to specjalny rodzaj oddziatu, ktory w
momencie Rozbicia zamiast wykonywac ucieczke od razu
jest eliminowany, zatem zeton oddziatu SK jest usuwany z

gry.

Rzymska CO (V) ma zgromadzone Redukcje juz tylko o 1
punkt mniejsze niz jej Jako$¢ i znajduje sie we wrogiej
Strefie Kontroli, wigc musi wykona¢ test Jakosci zgodnie z
8.47 pkt 2. Rzymski gracz wyrzuca 5, zatem kohorta zdaje
test i moze zregenerowac swoja Spojnos¢ o 1: gracz zmienia
jej laczng Redukcje Spdjnosci z 6 na 5. Zaden inny oddziat
nie ma zebranej az tak duzej Redukcji Spdjnosei, wige nie
kwalifikuje si¢ do wykonywania takiego testu.

Na koniec (8.47 pkt 3, napdr po walce) oddziat LI (E) musi
przejs¢ na heks opuszczony przez wrogich SK (Y).
Wykonujac takie przesuniecie ma tez mozliwo$¢ zmienic¢
swoje ukierunkowanie, obracajac si¢ o jeden wierzcholek
heksu: helwecki gracz obraca te¢ piechote tak, aby w
przysztosci ewentualnie mogta zaatakowa¢ rzymskich
lansjerow LN (Z) z ich bocznego heksu.
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8.5 Napor po walce

Komentarz: Te zasady oraz kawaleryjski poscig
odzwierciedlaja  sytuacjg, gdy szarzujace oddziaty
mimowolnie napieraja na ustgpujacego wroga. W jezyku
angielskim okreslenie ,,naporu po walce” to ,,advance after
combat”.

8.51 Oddzialy atakujace i wszyscy umieszczeni na nich
dowddey musza przej$¢ na heks opuszczony przez wrogie
oddzialy w wyniku walki wrgez (podczas ,,szarzy” 8.43 lub
,zatamania” 8.47). Wyjatkowo jes§li podczas szarzy i
zwigzanych z nig przymusowych testow Jakosci (8.43), w razie
gdy ich cel nie zda testu, stanie si¢ rozbity i ucicknie, a
atakujace oddzialy wciagz beda znajdowac si¢ w wrogiej Strefie
Kontroli, wtedy nie moga wykona¢ takiego przejscia.
Atakujace oddziaty utozone razem w stos, wykonujac napor po
walce przesuwaja si¢ razem i nie moga zmieni¢ swojej
kolejnosci w stosie. Napor po walce nie wymaga rozkazu, ale
oddziat posuwajacy si¢ do przodu ponosi wszelkie Redukcje
Spojnosci spowodowane takim ruchem (tak jak ponidstby
podczas zwyklego ruchu), a jezeli wtedy napor spowodowatby
rozbicie (10.2) napierajacego oddzialu, wtedy wciaz je
wykonuje, nie staje si¢ rozbity i nalezy dla niego zmniejszy¢
ilo§¢ zebranych Redukcji Spojnosci do wartosci rownej jego
Jako$ci minus 1 (czyli o 1 punkt od progu, w ktoérym statby si¢
rozbity).

Komentarz: Ta i jej siostrzana zasada 10.15 byta kwestia, o
ktorej obaj projektanci dyskutowali przez jakis czas: co ma
si¢ sta¢ ze zwycigskim oddziatem, ktory niemal osiagnat kres
swojej wytrzymalosci bojowej. Po dlugiej debacie
zdecydowali, ze oddziat odnoszacy lokalne male zwycigstwo
nie powinien ulega¢ rozbiciu/ucieczce. Autorzy gry wybrali
takie podejscie $wiadomie i zdaja sobie sprawe, ze moze ono
by¢ dyskusyjne.

8.52 Napierajace  oddzialy moga zmieni¢  swoje
ukierunkowanie po zakonczeniu naporu, nawet jesli beda
wtedy znajdowac si¢ we wrogiej Strefie Kontroli. Ta zasada ma
pierwszenstwo przed 7.24 i jest od niej wyjatkiem.

8.53 Jesli jest wigcej atakujacych oddziatow i/lub stosow
oddziatdow niz opuszczonych heksow, oddziaty/stosy, ktore
mialy Przewage (i jesli w ogole ja miaty), musza naprze¢ do
przodu. Jesli nie ma takich oddziatow/stosow, wtedy napiera
tylko jeden z najwyzsza wartoscig Jakosci; jesli jest wigcej niz
jeden, wtedy gracz bedacy ich wilascicielem sam wybiera
sposrod nich. A gdy jest wigcej opuszczonych heksow niz
atakujacych oddziatow, wtedy atakujacy sam wybiera heks, na
ktoéry przejdzie w wyniku naporu.

8.54 Przeciwnik nie moze uzy¢ Uporzadkowanego Cofnigcia
(6.51) w odpowiedzi na wrogi napor, ale moze zmieni¢
ukierunkowanie zgodnie z 7.14 i/lub uzy¢ ostrzatu reakcyjnego
,,ha wejscie” (8.21), jesli jest do tego uprawniony.

8.55 Po jakimkolwiek ostrzale napér po walce nigdy nie
wystepuje. Strzelajacy nie moga przesunaé si¢ do przodu,
wykorzystujac zasady z tego rozdziatu, niezaleznie od tego co
zrobi wrogi oddzial bedacy celem ostrzatu.

Wyjatek: Kohorty CO po wejsciu na heks sasiadujacy z celem
i ostrzelaniu go moga przejs¢ na heks opuszczony przez cel w
wyniku tego ostrzatu.

8.6 Kawaleryjski poscig

Komentarz historyczny: W wielu bitwach w historii czgsto
trudno bylo powstrzyma¢ zwycieskg kawaleri¢ przed
Sciganiem uciekajacych wojsk wroga, co niekiedy byto dosy¢
problematyczne. Znaczacym czynnikiem w sprowadzeniu
konnicy z powrotem na pole bitwy zazwyczaj byl poziom
kontroli 1 wptywu dowddztwa na takie oddziaty. Skala tego
problemu w tym okresie starozytnosci jednak byta znacznie
nizsza niz w wieckach XVIII i XIX n.e.

8.61 Atakujace oddziaty kawalerii, ktore zmuszg swoj cel do
ucieczki (cel stanie si¢ rozbity i wykona przymusowy
poczatkowy ruch w ucieczce) lub go wyeliminuja, moga
sprobowa¢ wykonaé poscig. Probe poscigu wykonuje tylko
jedna zwycieska, atakujaca kawaleria — nigdy jakiekolwiek
oddziaty bronigce si¢. Jesli jest wiecej niz jedna taka atakujaca
kawaleria, to poscig wciaz wykona¢ moze tylko jedna wybrana
przez gracza. Poscigu nie ma w nastgpujacych okolicznosciach:

* JeSli bronigcy si¢ oddzial zostalby rozbity po
nieudanym tescie Jakosci podczas sprawdzania
Zatamania w koncowym etapie rozpatrywania walki
wrecz (8.47 pkt 2).

» Jesli bronigey si¢ oddzial lub stos jest otoczony przez
wrogie oddziaty lub Strefy Kontroli.

» Jesli sa dwa bronigce si¢ oddzialy i tylko jeden zostat
rozbity.

* Jesli oddziat kawalerii byt w Zwarciu (patrz 10.5) w
momencie rozbicia wrogiego celu ataku.

* Po walce wrecz, ktora
wczesniejszego Poscigu (8.62).

nastgpita w  wyniku

W powyzszych przypadkach atakujacy zwycigski oddziat
kawalerii wykonuje tylko napor po walce (8.5).
8.62 Aby rozstrzygnaé czy wystapi poscig, gracz bedacy

wilascicielem kawalerii rzuca koscig i sprawdza wynik zaleznie
od rodzaju kawalerii:

LC: 7
RC,LN: 5
HC,BC: 3

Modyfikatory wyniku rzuconego na kosci:

+2  gdy ktorykolwiek z uciekajacych to oddziat pieszy
+/- Charyzma dowodcow, jesli stronie
atakujacych/broniacych

sa obecni po

—1  jesli jest w Strefie Kontroli wrogiego oddzialu bojowego

Jesli wynik jest wigkszy niz podany w powyzszej tabeli,
kawaleria 1 znajdujacy si¢ z nig dowddca musza wykonac¢
Poscig, w przeciwnym razie musza si¢ Oderwa¢ od wroga.
Czynnosci te wykonuje si¢ w nastepujacy sposob:

Poscig: Wykonujaca poscig kawaleria (i dowodca, jesli jest z
nig w stosie) porusza si¢ ta sama $ciezka, co wrogi cel podczas
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swojego ruchu w ucieczce. Takie poruszanie si¢ nie ma
kosztow w PR, ale $cigajace oddziaty mogg mie¢ Redukcje
Spojnosci z powodu terenu.

Jesli wszystkie wrogie cele ataku zostang wyeliminowane (np.
harcownicy SK, ktorzy zamiast uciekaé sg od razu eliminowani
itp.), wtedy zwycigska kawaleria przesuwa si¢, wykorzystujac
potowe (zaokraglajac w gore) swojej PPR:

1. w kierunku, w ktérym zmierzat uciekajacy oddziat, a w
razie gdyby bylo kilka takich kierunkow, kawaleria
sama wybiera jeden z nich, /ub

2. w kierunku Krawedzi Ucieczki wrogiego gracza, gdy
zaden w wyeliminowanych oddzialow nie wykonywat
wczesniej ruchu w ucieczce.

Scigajaca kawaleria musi zatrzymaé swoj ruch w poscigu, gdy
wejdzie do wrogiej Strefy Kontroli lub gdy w jej Strefie
Kontroli znajdzie si¢ wrogi oddziat.

Po zastosowaniu powyzszych nastgpuje zwykta walka wrecz
(8.43 — 8.47): atak kawalerii na wszystkie (a nie tylko $cigane)
wrogie oddziaty znajdujace si¢ w jej Strefie Kontroli. Jesli po
tej walce Scigajaca kawaleria bedzie musiata wykona¢ napor
po walce, to nie wykonuje juz kolejnego sprawdzenia poscigu.
Kawaleria wykonuje po takiej walce tylko zwykly ruch
napierajacy (8.5), chyba ze w poczatkowych testach Jakosci
wszystkie jej cele w tej walce zostang wyeliminowane (nie
dotrwaja do ostatniego etapu rozstrzygania walki), to wtedy
kawaleria przesuwa si¢ uzywajac potowy swojej PPR
(zaokraglajac w gore) w kierunku, w ktorym zmierzat jej cel.

Jesli uciekajacy oddziat opusci mape, $cigajaca go kawaleria (i
znajdujacy si¢ z nig dowddca) réwniez ja opusci. Dla celow
zasady 8.64, heksem wyjscia jest ten, przez ktory uciekajacy
wrogi oddziat opuscit mape.

Oderwanie sie¢ od wroga: Kawaleria wykonuje zwykty napor
po walce (8.5).

PRZYKLAD [Scenariusz Rhine]:

Kohorta weteranow COVet na heksie 2728 zostala
zaatakowana przez germanska lekka kawaleri¢ LC (Jako$¢
= 6) z heksu 2629 i zostala rozbita. Zatem wykonuje ruch w
uciecze: przez heks 2829 na 2928, gdzie obraca si¢ w
kierunku 3028/3029. Germanski gracz wykonuje test
poscigu 1 wyrzuca 7, wigc jego lekka kawaleria LC musi
wykona¢ poscig. LC przechodzi na 2728, nastgpnie 2928 i
musi si¢ zatrzymaé, poniewaz w jej Strefie Kontroli
pojawita si¢ wroga kohorta CO.

Kawaleria LC nie robi testu Jako$ci przed walka (jej cel jest
rozbity), ale CO musi go wykona¢. Gdyby w tym tescie
Jakos$ci rzymski gracz wyrzucit 2 lub wigcej, jego kohorta
CO zostalaby wyeliminowana (pamigtaj, ze oddzialy
rozbite/w stanie ucieczki maja Jakos¢ rowna 1, wiec w razie
otrzymania Redukcji Spdjnosci choéby o 1 punkt sa
eliminowane).

Zatézmy jednak ze rzymski gracz wyrzucit mniej niz 2 i jego
oddziat przetrwat test, wigec nalezy rozstrzygna¢ pozostate
etapy walki wrecz. Atak jest z tylnego heksu celu, wigc
atakujagca kawaleria LC otrzymuje Przewage Pozycji i

starcie zostanie rozpatrzone w kolumnie ,,9” tabeli walki;
nie ma zadnych przesuni¢¢ kolumny. Niezaleznie od wyniku
rzutu podczas rozstrzygania starcia, bronigca si¢ CO jest
eliminowana (do tego wystarczy jej Redukcja Spdjnosci
cho¢by o 1 punkt), a atakujaca kawaleria LC otrzyma
Redukcj¢ o 2 albo 3 punkty.

Poniewaz wroga CO byla juz w stanie Rozbicia/ucieczki na
poczatkowym etapie drugiego starcia, walka nie przeszta
wszystkich etapow, to kawaleria LC ma teraz 4 PR (potowa
jej PPR) do wydania na przesunigcie w kierunku, w ktorym
uciekat jej cel: moze si¢ przesungé maksymalnie do linii
heksow 3227-3230, na dowolny z nich, wcale si¢ nie
przesuwacé lub zuzy¢ tylko cze$¢ dostgpnych PR. Na koniec
germanski gracz oznacza t¢ kawaleri¢ znacznikiem ,,Pursuit/
Finished”.

Uwaga: Uciekajace rozbite oddziaty, jesli to tylko mozliwe,
powinny unika¢ wchodzenia na heksy z sojusznikami.
Nalezy tu postugiwac si¢ zdrowym rozsadkiem i w razie
watpliwosci to gracz wykonujacy poscig wskazuje droge
sciganych oddziatow. Ta uwaga jest po to, aby uciekajacy
gracz nie probowal poprowadzi¢ poscigu w jaki$ rodzaj
putapki.

Uwaga: Po wyeliminowaniu $ciganych rozbitych oddziatow
kawaleria zazwyczaj bedzie znajdowac si¢ poza zasiegiem
swojego dowoddcy oraz z dala od jakichkolwiek
sojuszniczych oddzialow, ktore moglyby zapewni¢ jej
wsparcie lub ochrone.

8.63 Oddziaty kawalerii, ktore odrywaja sie albo $cigaja wroga,
do konca biezacej tury stajg si¢ ,,zakonczone”, to znaczy nie
moga otrzymac rozkazu ruchu/ostrzatu, ale mogg zostac
uporzadkowane i regenerowac Spojnos¢. Nie moga atakowac
w walce wrecz, ale moga reagowac (6.5, 8.2 itd.) oraz bronia
si¢ w zwykly sposob. Oznacz je znacznikiem ,,Pursuit /
FINISHED” (,,poécig / kawaleria jest zakonczona”) po
rozstrzygnieciu oderwania lub poscigu.

8.64 Przegrupowanie kawalerii poza mapa. Scigajaca
kawaleria moze znalez¢ si¢ poza mapg i aby sprowadzic ja z
powrotem na mape, gracz musi uzy¢ swojego GD lub PP i
zadeklarowac, ze cala Faza Rozkazoéw tego dowodcy bedzie
polega¢ jedynie na sprowadzeniu kawalerii (niezaleznie od
zasiggu dowodzenia lub lokalizacji dowddcy). Rozkaz
przegrupowania i sprowadzenia kawalerii dotyczy calej
kawalerii 1 dowddcoéw z danej armii lub plemienia, ktdrzy
znalezli si¢ poza mapga. Rozkaz ten pozwala kawalerii i
dowodcom ponownie pojawi¢ si¢ na mapie w promieniu 2
heksow od heksu, przez ktory wyszta, i nastepnie wykonac
ruch z dostepng cala PPR.

8.65 Oddzialy kawalerii, ktore sa poza mapg z powodu
wykonywania poscigu, nie sa brane pod uwage przy okreslaniu
Punktéw Ucieczki armii/plemienia. Dowddcow znajdujacych
si¢ poza mapa nie mozna aktywowac.

8.7 Tabele walki

Tabele walki oraz inne znajduja si¢ na koncu tej instrukeji.
Oryginalne tabele w j¢z. angielskim sa na osobnych arkuszach
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w pudetku z gra.

8.71 Tabela zasiegéw i wynikow ostrzalu (Missile Range and
Results): Stuzy do okreslenia sity oddzialu strzelajacego na
okreslonym zasiegu i efektow ostrzatu.

8.72 Tabela przewag w walce wrecz (Shock Superiority):
Stuzy do porownania przewagi (jesli taka istnieje) jednego
rodzaju oddzialu w poréwnaniu z innym, w zaleznosci od tego
ktora strona atakuje lub si¢ broni. Atakujacy powinien odnalez¢
kolumne dla swojego oddziatu i szuka¢ w niej odpowiedniego
wiersza z rodzajem oddzialu bronigcego si¢ (czytanie tabeli w
odwrotng strong, zaczynajac od wiersza, daje fatszywy wynik).
Strona, ktéra uzyska Przewage wedlug tej tabeli, zada
przeciwnikowi zwigkszone Redukcje Spojnosci.

8.73 Tabela zwarcia mieczy (Clash of Swords): Stuzy do
okreslenia kolumny, ktora nastgpnie zostanie uzyta w tabeli
wynikow walki wrecz (z tym zastrzezeniem, ze rozstrzygnigcie
moze zosta¢ jeszcze przesunigte w kolumnie wedlug
odpowiednich modyfikatorow).

8.74 Tabela wynikow walki wrecz (Shock Combat Results):
Jest uzywana do rozstrzygania takiej walki. Wyniki wskazuja
Redukcje Spojnosci atakujacych i bronigecych. Szczegoly sa w
10.111 10.14.

8.75 tabela redukcji spojnosci i testéw jakosci (Cohesion Hit
and TQ Check): W tej tabeli znajduja si¢ podsumowania zasad
dotyczacych sytuacji, w ktorych moga wystapi¢ Redukcje
Spojnosci oddziatéw oraz kiedy maja miejsce testy Jakosci.

9.0 SPECJALNE ODDZIALY I

FORMACJE

9.1 Artyleria

Komentarz historyczny: Niemal wszystkie legiony
posiadaty ,artyleri¢” w swoich obozach i fortyfikacjach. Byly
to mniejsze 1 wigksze maszyny ze skretnym mechanizmem
naciggowym. Te mniejsze nazywano skorpionami, a te
wicksze balistami: miaty wickszy zasieg 1 byly podobne do
olbrzymich kusz. Jednym z probleméw zwigzanych z ta
artylerig jest fakt, iz rézne zrodta mogg przeinacza¢ i myli¢
ich nazwy tlumaczone z taciny; na przyktad kilka ogdlnie
wiarygodnych  zrodet  balisty nazywa  katapultami
uzywajacymi kamieni.

9.11 Skorpiony i balisty w tej grze to bron dystansowa. Jest
nazywana artylerig i jej zeton symbolizuje rowniez zaloge
obstlugujacg. Posiada warto$¢ Jakosei. Dla celéw ruchu i walki
nalezy ja traktowac jako lekka piechote LI. Artyleria nie jest
zdolna do walki wrgez, a jej jedyna mozliwoscig ofensywng
jest strzelanie.

9.12 Artyleria jest w trybie bojowym albo ruchowym. Zmiana
trybu wymaga Rozkazu Indywidualnego lub Legionowego od
przyjaznego dowddcy. W trybie ruchowym nie moze strzelac i
odwrotnie: nie moze si¢ porusza¢ w trybie bojowym. Artyleria,
ktorej tryb zostal zmieniony na ruchowy, nie moze si¢ poruszac
w biezacej Fazie Rozkazow, i analogicznie po zmianie trybu na
bojowy nie moze strzela¢ w biezacej Fazie Rozkazow. Bedac

w trybie ruchowym wymaga Rozkazu Indywidualnego lub
Legionowego od dowolnego przyjaznego dowodcy, aby si¢
poruszy¢. Nie potrzebuje rozkazéw, aby moc strzela¢. W Fazie
Ruchu w Obozie, jesli nie poruszata si¢ w poprzedniej Fazie
Rozkazow, to bedac w trybie ruchowym moze rowniez
porusza¢ sig, a w trybie bojowym zmieni¢ na ruchowy, ale
tylko jesli nie strzelata w biezacej turze.

Artyleria nie otrzymuje Redukcji Spdjnosci z powodu ruchu po
jakimkolwiek terenie, jak wskazuje tez tabela kosztow ruchu.

Uwaga: Przednia strona zetonu artylerii oznacza oddziat w
trybie bojowym, tylna to tryb ruchowy.

9.13 Artyleria nie posiada ukierunkowania, dlatego moze
poruszaé si¢ lub strzela¢ w dowolnym kierunku, niezaleznie
jak ulozony jest jej zeton na heksie. Nalezy przyjac, ze
wszelkie otaczajace ja heksy sa jej heksami przednimi.
Artyleria nie moze strzela¢ poprzez mury ani zadne inne
konstrukcje obronne, chyba Ze jest na heksie z wieza.

9.14 Balista posiada specjalne mozliwosci i ograniczenia:

*  Nie moze strzela¢ na sgsiedni heks, jesli jest ustawiona
na heksie z wieza.

» Jedli trafi w cel w zasiggu 1-3 heksow, rzuca kostka
ponownie. Przy wyniku 0-2 cel otrzymuje kolejne
trafienie. Wynik drugiego rzutu nie jest modyfikowany
przez zadne MOD.

Komentarz: Strzaty miotane przez skorpiony i balisty miaty
niska trajektori¢ lotu, artyleria ta posiadala bardzo mate
mozliwosci zmiany ustawienia kata strzalu w gore/dot.
Uzywano jej jako broni defensywnej w obozach i fortach.
Miej to na uwadze podczas gry i okreslania planu ich
dziatania.

E5A

Once

9.15 Ostrzal aktywny: Artyleria moze
prowadzi¢ ostrzat ofensywny dwa razy na
ture (nie na Fazg Rozkazow) podczas
dowolnej przyjaznej Fazy Rozkazow. Do
tego celu nie wymaga rozkazu od dowddcy i moze strzela¢ w
kazdym momencie wybranym przez aktywnego gracza, gdy
wykonuje Segment Ruchu i Ostrzatu, nie wigcej niz raz na fazg.
Gdy wystrzeli po raz pierwszy w danej turze, oznacz ja
znacznikiem ,,Active Fire Once”. Gdy wystrzeli drugi raz,
odwr6¢ ten znacznik na strong ,,Active Fire Finished” i po tym
w biezacej turze juz bedzie mogtla strzela¢. Gdy artyleria ma
strzela¢ w biezacej fazie, nie moze w tej fazie robi¢ nic innego
(np. nie mozna regenerowac jej Spojnosci).

Finished

rrerered | | ErErET | 9.16 Ostrzal reakeyjny: Artyleria moze
> Fire Wil | prowadzi¢ ostrzal dwa razy podczas
Once Finished Fazy Rozkazéw  przeciwnika, w

dowolnym momencie podczas Segmentu Ruchu i Ostrzatu,
nawet gdy przeciwnik jest w trakcie przemieszania oddziatow.
Gdy artyleria wystrzeli po raz pierwszy, gracz oznacza j3
znacznikiem ,,Active Fire Once”. Gdy wystrzeli drugi raz,
nalezy odwrd¢ ten znacznik na strong ,,Active Fire Finished” i
po tym w biezacej turze juz bedzie mogla strzela¢. Znacznik
nalezy usuna¢ na koncu Fazy Rozkazow. Artyleria nie moze
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uzywac zadnego typu zwyktego ostrzatlu reakcyjnego (8.2).

9.17 Stos: Na stosie / na jednym heksie moze znajdowac si¢
nie wigcej niz jedna artyleria. Wraz z nig stos moze tworzy¢
jeden oddziat CO, SK albo LI, ale jesli stos zostanie wtedy
zaatakowany, to artyleria nie uzywa w takiej walce swojej
Wielkosci ani zadnych mozliwosci obronnych. Redukcije
Spojnosci z powodu walki wreez lub ostrzalu sg naktadane na
oddzialy CO/SK/LI. Jesli oddziat CO/SK/LI zostanie
zmuszony do ucieczki (stanie si¢ rozbity), wtedy artyleria
wykonuje ruch w ucieczce wraz z nim (patrz tez 9.18), ale w
druga strong to nie dziata: CO/SK/LI nie ucieka, jesli rozbita
zostanie sama artyleria. Artyleria moze strzela¢ niezaleznie jak
jej zeton jest utozony w stosie (z wierzchu czy nizej) 1 to samo
dotyczy oddziatu CO/SK/LI. Kolejno$¢ utozenia artylerii w
stosie nie ma znaczenia. Kazdy oddziat z takiego stosu sam
wykonuje swoje testy Jakosci, z tym ze gdy artyleria jest w
stosie z kohorta CO, wtedy uzywa Jakosci z tej kohorty.

9.18 Artyleria otrzymuje Redukcje Spdjnosci i regeneruje jej
poziom tak jak kazdy inny oddzial. Jesli zostanie rozbita
(miatby otrzymac¢ znacznik Routed), wtedy jest eliminowana.

9.2 Harcownicy SK i lekka piechota LI

Komentarz: Oddzialy harcownikéw byly bardzo stabo
predysponowane do walki wrecz. Wiasciwie szkolono je,
aby wrecz jej unikaty. Harcownicy rzadko posiadali pancerze,
a jedng ich bronig byty tuki, proce albo oszczepy. Walczyli
rozproszeni w ,,Juznym” szyku, ich celem byto opdznianie i
nekanie przeciwnika oraz stanowili zastone dla sojusznikow,
cho¢ byli catkiem skuteczni przeciw stoniom.

9.21 Uporzadkowane Cofniecie: Harcownicy SK mogg
wykona¢ Uporzadkowane Cofnigcie (6.5) na odlegto$¢ nie
wigksza niz 2 heksy przed poruszajacym si¢ wrogim oddziatem,
ktorego PPR jest taka sama lub nizsza (wlasciwie moze to by¢
tylko wrogi oddziat pieszy, bowiem konne maja wicksze PPR),
niezaleznie od réznicy w PPR w stosunku do tego wrogiego
oddziatu. Jedyna sytuacjg, kiedy harcownicy SK moga
otrzyma¢ Redukcje Spdjnosci podczas Uporzadkowanego
Cofnigcia, jest podejscie wroga od tylnego heksu harcownikow
(6.52).

9.22 Ostrzal: Jesli przeciwnik atakuje w ten sposob
harcownikow SK, wtedy do swojego rzutu na rozstrzygniecie
ostrzatu dodaje dwa (MOD +2). Lucznicy harcownikéw (SK,
amunicja A) i tucznicy lekkiej piechoty (LI, amunicja A) nie
moga uzywa¢ harcowania. Lekka kawaleria (uzywajaca
jakiejkolwiek amunicji) nie moze uzywac harcowania przeciw
harcownikom SK.

9.23 Walka wrecz: Harcownicy SK uczestniczacy w takiej
walce maja nastgpujace ograniczenia:

1. Jako harcownicy nie mogg inicjowa¢ walki wrecz.

2. Wszelkie wrogie oddzialy atakujace samotnych
harcownikow nie musza wykonywac testu JakoSci
przed walka, nawet jesli sa oznaczone znacznikiem
,»Shock - Must Check TQ”.

3. Jesli harcownicy bronig si¢ wspolnie z innym rodzajem

oddziatu, wtedy do rozstrzygnigcia musi zostaé
wybrany ten drugi oddzial, a ponadto Wielkos¢
harcownikow nalezy zignorowac.

4. Kohorta weterandw lub rekrutow (CO Vet lub Rec)
zaatakowana z ich przedniego heksu przez lekka
piechote LI nie wykonuje testu Jakosci przed walka,
nawet jesli atakujacy maja znacznik ,,Shock - Must
Check TQ” (wtedy test wykonuja tylko atakujacy).
Natomiast w odwrotnej sytuacji, gdy CO Vet lub CO
Rec atakuje na LI, wtedy ci atakujacy (oraz piechota LI)
musza wykonac test Jakosci przed walka.

5. Wszelkie Redukcje Spdjnosci zadane wrogowi w
jakikolwiek sposoéb przez walczacych samotnie
harcownikow SK podczas walki wregez sa dzielone na
pot (zaokraglenie w dot) 1 nie moga wynies¢ wigcej niz
jeden.

PRZYKLAD: Jesli lekka piechota LI w ataku na
harcownikow SK wedlug tabeli walki wrecz
mialaby rezultat 1(4), to po zmodyfikowaniu z
powodu rodzaju celu (harcownicy SK) wynik ten
nalezatoby zmodyfikowa¢ na 0(4).

9.24 Inne sytuacje:

1. Harcownicy SK przechodzacy w stan Rozbicia zamiast
tego od razu sg eliminowani.

2. Specjalne zasady dotyczace tworzenia stosOw
harcownikow SK na jednym heksie sg opisane w 6.69;
moga oni zmienia¢ swoj kierunek na heksie bez
zuzywania PR oraz mogg porusza¢ si¢ wigcej niz raz na
ture bez kosztow w postaci Redukcji Spojnosci.

9.3 Rozciagnigecie linii kohort

Komentarz: Rzymski legion manipularny powstat w III
wieku p.n.e. Dzieki niemu Rzymianie mogli przekuc¢ swoje
zalety, jakimi byt trening i1 dyscyplina, w taktyczng
elastyczno$é, ktora na polu walki czgsto byta decydujgcym
czynnikiem, nawet przy gorszej dyspozycji dowodcow.
Obecnie, wraz ze zmiang stylu legionu na kohortowy, owa
elastyczno$¢ zostala jeszcze bardziej wzmocniona. Caty ten
podrozdziat dotyczy wylacznie kohort legionowych CO.
Czytajac go, nalezy szczegolnie zwroci¢ uwage na specjalne
zasady dotyczace tworzenia stosow kohort CO przez
Rzymian, opisane w 6.6.

Uwaga od tlumacza: Linia w znaczeniu opisywanym w tym
rozdziale nie ma zadnego zwiqzku z , Liniq” uzywang w
Rozkazach Liniowych ani w ,,Liniowych upowaznieniach
oddziatow”. Dla odroznienia jest zapisana z malej litery.

9.31 Dwie bedace w stosie kohorty CO nalezace do tego
samego legionu, jesli ich boczny heks jest niezajety, moga
wykonac ,,rozciagnigcie swojej linii”, jednak tylko w reakcji na
ruch wroga (zamiast wykonywa¢ Uporzadkowane Cofnigcie)
lub dzigki uzyciu Rozkazu Legionowego. W tym celu kohorta
znajdujaca si¢ na wierzchu stosu przesuwa si¢ na swoj boczny,
niezajety heks (przyklad pokazano na kolejnych ilustracjach).
Heks ten musi by¢ pusty, nie moze na nim znajdowac si¢ zaden
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inny oddzial, a ponadto nie moze byé w wrogiej Strefie
Kontroli. Kohorta wykonujaca rozciagnigcie linii nie moze w
tym momencie zmienia¢ ukierunkowania. Powyzsze zasady
dotycza tylko ,,roztadowania” stosu, a nie ,,ztagczenia” w stos.

9.32 Jedng z sytuacji, kiedy mozna uzy¢ rozciggnigcia linii, jest
reakcja na wrogi ruch natychmiast, gdy tylko wrogi oddziat
bojowy wejdzie na heks w promieniu dwoch hekséw od stosu
kohort CO. Rzymski gracz moze si¢ zdecydowaé na takg
reakcje w dowolnym momencie ruchu wrogiego oddzialu
wykonanego w ten sposéb (a wigc nie tylko za pierwszym
razem, gdy stanie si¢ ona dostepna). Jesli wrdg umozliwia
zarowno Uporzadkowane Cofnigcie, jak i rozciggniecie linii,
wtedy mozna wykona¢ oba, ale nie przez te same oddzialy.
Ponadto gdy kohorta CO wykona rozciggniecie linii, wtedy
zadna inna CO z tego samego legionu nie moze juz wykonac
Uporzadkowanego Cofnigcia w trwajacej Fazie Rozkazow.

Uwaga: Podczas przesunigcia w ,,rozciggnigciu” wzgledne
Pule Punktow Ruchu oddziatow nie sg brane pod uwage.

PRZYKLAD: Harcownicy SK znajdujg si¢ na heksie
pomiedzy dwoma stosami kohort CO. Gdy zblizy si¢ do nich
na przyklad wroga kohorta, mogg w tym momencie
natychmiast wykona¢ Uporzadkowane Cofniecie, a
nastepnie stosy przyjaznych kohort moga rozciggnaé szyk.

9.33 Wydluzenie mozna przeprowadzi¢ réowniez w wyniku
Rozkazu Legionowego. Jednak w takim przypadku oba
oddziaty ze stosu musza wyda¢ po 1 PR, ale po rozciaggnigciu
szyku dodatkowo moga wykona¢ ruch (maja do wydania
pozostate PR z ich PPR). Oddzialy bedace w szyku
kolumnowym (oznaczone znacznikiem ,,In Column’) nie moga
wykonywac rozciaggnigcia linii.

Po rozciggnieciu linii

9.4 Grupa Antesignani

Komentarz historyczny: Podczas pobytu w Galii Cezar
uswiadomit sobie, ze wsrod Germandw wystepuja zwiazki
kawalerii (zwykle cigzkiej) operujace wspolnie z mobilng
lekka piechota, co byto unikalnym i nowym rozwigzaniem,
opartym na uzyciu ,,potagczonych rodzajow broni”. Cezar
czegsto ich werbowat (na przyktad do oblezenia Alezji), cho¢
w swoich wspomnieniach nie napisat o nich zbyt duzo ani o
ich zastosowaniu. Po Galii Cezar spotkal najlepsza ich

wersj¢ pod Rusping w Afryce, gdzie Labienus postuzyt sie
talentem Numidyjczykow (chociaz historyk Delbruck uwaza,
ze Cezar sam tez uzyt prostej wersji antesignani podczas
wojny domowej, pod Farsalos). Numidyjczycy uzywali
imponujacej lekkiej kawalerii wspieranej przez specjalnie
wyszkolong lekka piechote uzbrojong w bron dystansows.

Oddziatywanie tej formacji byto gtdéwnie defensywne. Lekka
piechota — przez tworcow nazwana wlasnie jako antesignani
— poruszata si¢ w polaczeniu z kawalerig, uzywata taktyki
»nekania” linii cigzszej piechoty, rzucajac w nig oszczepami,
oraz dziatata jako ,,przyngta” do wyprowadzania wrogich
kohort z szeregu, tak aby byly fatwym celem na kawalerii i
jej odmian.

9.41 Dowolna lekka piechota LI opisana jako Antesignani —
wedtug danego scenariusza lub na Zetonie — moze tworzy¢ stos
z oddziatem kawalerii i wtedy razem si¢ poruszaé. Podczas
wspolnego ruchu jako stos muszg pozosta¢ razem, nie mogg si¢
rozdzieli¢. Na ruch taki stos zuzywa tylko jeden Rozkaz
Indywidualny. Podczas uporzadkowania kazdy oddzial jest
traktowany osobno, ale jeden rozkaz uporzadkowania dotyczy
razem obu oddziatow ze stosu i pozawala im obu zregenerowac
po 1 punkcie Redukeji Spojnosci, chyba ze caty stos moze
odzyskac tylko 1 punkt — wtedy gracz sam wybiera, czy ma to
by¢ piechota, czy kawaleria.

9.42 PPR stosu to PPR z Zetonu lekkiej piechoty, jednak w
tabeli kosztow ruchu nalezy uzywa¢ kolumny dla kawalerii.
Oba oddziaty bedac w stosie zawsze musza by¢ zwrocone w
tym samym kierunku.

9.43 Podczas obrony oddzialy ze stosu Antesignani sg
traktowane oddzielnie — oddzielne rodzaje oddziatow w tabeli
przewag w walce wregez 1 w tabeli zwarcia mieczy. W ataku
gracz sam wybiera rodzaj oddziatu ze stosu (kawaleria albo
lekka piechota LI), ktory ma zosta¢ uzyty do rozpatrzenia
walki; warto§¢ Wielkosci drugiego, niewybranego oddzialu
jest ignorowana. W ataku Redukcje Spojnosci sg rozdzielane
réwno miedzy oba oddziaty, z tym ze oddzial wybrany do
rozpatrzenia walki otrzymuje wszelkie Redukcje nieparzyste,
natomiast podczas obrony gracz wybiera oddziat, ktéry ma
otrzyma¢ Redukcje nieparzyste. Lekka piechota LI moze
uzywa¢ dowolnego rodzaju ostrzalu, w tym harcowania,
niezaleznie czy jej Zzeton je na wierzchu czy spodzie stosu. Jesli
stos ma wykona¢ test Jakosci, wtedy kazdy oddziat robi go
osobno. Redukcje Spdjnosci w wyniku wrogiego ostrzalu na
stos Antesignani otrzymuje lekka piechota LI, je$li wrogi
ostrzatl jest reakcja na ostrzal tej piechoty. Natomiast we
wszystkich pozostatych przypadkach strzelajacy sam wskazuje,
ktory oddzial ma otrzyma¢ Redukcje, kawaleria albo lekka
piechota. Wszelkie inne ,,automatyczne” Redukcje Spojnosci
(te stosowane bez testowania) sg nakladane na kazdy z obu
oddziatow.

9.44 Powyzsze zasady z rozdziatu 9.4 sa uzywane wytacznie
przez piechote, ktora ma oznaczenie ,,Antesignani” na swoim
zetonie, lub przez oddzialy oznaczone jako ,,Antesignani” w
scenariuszu.

Uwaga: Scenariusz ,,Rhine” posiada wlasne zasady
dotyczace taczenia oddzialéw w stos antesignani.
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9.5 Testudo

Komentarz historyczny: Testudo (stowo 2z taciny
oznaczajace zotwia) to formacja obronna uzywana w czasie
oblezen do szturméw na wrogie mury. Zokierze ustawieni w
szeregach podnosili tarcze nad glowy, a ci stojacy w skrajnych
kolumnach chronili boki. Dzigki temu mieli zapewniong
ochrong przed wszystkim, czymkolwiek w nich rzucano, cho¢
sami bedac w takiej formacji niewiele wigcej mogli zrobic.

Uwaga: Mimo ze Testudo jest uzyteczne gléwnie w
scenariuszach Dyrrachium i1 Lesnikia, to w innych jest
wystarczajaco duzo obozow i fortow, aby i tam ich uzywac
wedlug uznania graczy.

9.51 Z Testudo mogg korzysta¢ tylko kohorty CO
klasy weteranow Vet lub rekrutéw Rec; nie jest
dostepne dla klasy poborowych Con i zadnych
innych rodzajow oddziatéw. Aby je zastosowaé, nalezy zuzyc
Rozkaz Indywidualny lub Legionowy. Podczas jednej Fazy
Rozkazoéw zadna z kohort nie moze wejs¢ 1 wyjs¢ z szyku
Testudo — trzeba na to przeznaczy¢ dwie fazy.

9.52 Wejscie w szyk, poza zuzyciem rozkazu, wymaga
wydania przez oddziat 2 PR, a wyjécie 1 PR. Do oznaczenia
nalezy uzywac¢ znacznikow ,,Testudo”.

9.53 Oddziat w szyku Testudo ma nastepujace cechy:

*  Dostepna Pula Punktéw Ruchu jest zmniejszona o
potowe, zaokraglajac w gore, w Fazach Rozkazow gdy
oddziat wchodzi lub wychodzi z szyku Testudo oraz gdy
w nim si¢ znajduje.

»  Jakosc jest zwigkszona o jeden.

*  Powoduje, ze wrog wykonujacy jakikolwiek ostrzat do
kohorty bedacej w szyku Testudo otrzymuje karny
MOD +3 do wszystkich swoich rzutow na taki ostrzat.

* Nie moze poruszy¢ si¢ na heks sgsiedni z wrogim
oddziatem jakiegokolwiek rodzaju, chyba ze bedzie od
niego oddzielony murem, watem lub inng podobna
przeszkoda.

*  Nie moze inicjowa¢ walki wrecz ani uzywac zadnego
rodzaju ostrzatu.

* Jesli zostanie zaatakowany w walce wrecz, atakujacy
automatycznie otrzymuje Przewage Atakujacego.

9.6 Zacieklos¢ barbarzyncow

9.61 Na poczatku bitwy wszystkie oddziaty piechot
BI oraz LI Galow i Germanéw s3 w stanie
,zaciektosci”, chyba ze w danym scenariuszu

FEROGITY
zaznaczono inaczej. Aby to oznaczyé, potdz

znacznik zacieklo$ci ,Ferocity” na kazdym Przywoddcy
Plemienia. Kazde plemi¢ ma wlasng ,zacieklos¢”,
rozpatrywang indywidualnie. Zaciekto§¢ wpltywa na walke
WISCZ:

*  Wszystkie bronigce si¢ wrogie oddzialy maja karny
MOD +2 podczas testu Jakosci przed walka (8.43).

*  Waszystkie atakujace oddziaty plemienne z Zaciektoscia
maja korzystny MOD -1 podczas testu Jakosci przed
walka (8.43).

9.62 Zacicklos¢ trwa do czasu, gdy Przywodca Plemienia nie
zda testu Zacieklosci. Przywddca wykonuje taki test w
momencie, w ktérym jeden z oddziatow jego plemienia, wciaz
bedacego w stanie zaciektosci, zostanie rozbity. Test polega na
rzucie jedna kostka. Jesli wynik rzutu bedzie rowny lub
mniejszy niz warto$¢ Inicjatywy z zetonu Przywodey
Plemienia, plemi¢ to zachowuje swoja Zacieklos¢; w
przeciwnym razie Zacieklo$¢ jest natychmiast tracona i wtedy
nalezy od razu wusunaé¢ znacznik Ferocity. Po utracie
Zacieklosci nie mozna jej odzyskac.

9.63 Test Zaciektosci nalezy wykonywac za kazdym razem gdy
oddziat danego plemienia staje si¢ rozbity. Utrata Zaciektosci
przez jedno plemi¢ nie ma wptywu na inne.

9.7 Porywczos¢ Galow

Na poczatku bitwy Galowie zwykle zachowywali
si¢ jak rozdrazniony byk, to znaczy wychodzili do

Impetiosty

ataku w pelnej szarzy. Aby to odzwierciedli¢, od

Komentarz: Te zasady reprezentuja poczatkowa przerazajaca
szarze wykonywana przez wojownikéw plemiennych, w
ktora ci, bronigc swojej ziemi, wkiadali caly gniew i
determinacje. Taktyka plemienna byta prosta: jak najszybciej
ztama¢ przeciwnika. Historycznie okazywata si¢ dosy¢
skuteczna, chyba ze przeciwnikiem byta zdyscyplinowana
zawodowa armia. ,Zacieklo§¢ barbarzyncow” nie ma
zastosowania u Brytow, poniewaz ci walczyli w inny sposob
niz Galowie czy Germanie.

poczatku gry:

* wszystkie galijskie oddzialy piechoty maja PPR
zwiekszona o jeden (+1),

* a wszyscy galijscy dowodcy otrzymuja MOD -1
podczas swojej pierwszej proby uzyskania Momentum
w Fazie Rozkazow.

Efekty te trwaja dla wszystkich oddziatéw w kazdym galijskim
plemieniu, dopdki co najmniej dwa lub wigcej oddziatow
plemienia nie wejdzie do Strefy Kontroli rzymskiego oddziatu
— od tego momentu Porywczos¢ trwa do konca biezacej tury i
nastepnie dane plemie¢ nie bedzie moglo juz jej uzy¢ do konca
gry.

Znacznik porywczosci ,,Impetuosity” stuzy do identyfikacji
plemion, ktére ja posiadaja. Umie$¢ znacznik na kazdym
Przywodcy Plemienia na poczatku gry i usun, gdy Porywczos¢
zostanie utracona.

Komentarz: Porywczos$¢ Galéw nie dotyczy Germanow ani
Brytow, ktorzy walczyli w inny sposob niz Galowie.
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9.8 Aquila (ikona orla)

Edycja Deluxe: Zasady dotyczace Aquila sg takie same jak
we wczesniejszych wersjach Caesar:TCW i Caesar:CoG.

¥ 9.81 W bitwach z uzyciem Dowddcow Sekeji
':?:] znaczniki z ikong orta Aquila s3 uzywane do

$ okreslenia przynaleznosci legiondw do ,,sekcji”.
Aquilae sg utozone w stosie z Dowddca Sekeji i pozostaja w
stosie z DS przez calg gre, chyba Zze zostang upuszczone lub
wymienione z innym DS. Aquilae s3 znacznikami
informacyjnymi, a zatem nie dotyczy ich limit wielkosci stosu.
Jesli DS zostanie wyeliminowany, przydzielony mu Aquila
przechodzi do jego zastepcy. JeSli nie ma zastepcy, wtedy
Aquila umieszcza si¢ z trybunem z tej sekcji i wtedy pozostaje
z nim w stosie do konca gry.

9.82 W bitwach, w ktorych nie uzywa si¢ Dowddcow Sekcji,
Aquilaec moga poruszaé¢ si¢ samodzielnie, gdy ich legion
otrzyma Rozkaz Legionowy; na Zetonie Aquila jest podana
tylko jedna liczba i jest to ich PPR. Aquilae mogg by¢ rowniez
noszone przez dowolng kohorte legionu lub legata legionu. Nie
wigze si¢ to z dodatkowym kosztem ruchu. Aquilae sa
znacznikami informacyjnymi, a zatem nie dotycza ich limity
wielko$ci stosu i mogg znajdowac si¢ w stosie ,,za darmo” z
dowolnym rzymskim oddzialem, ale noszone moga by¢ tylko

przez oddziat kohorty z ich legionu lub trybuna takiego legionu.

9.83 We wszystkich bitwach, jesli dowodca lub oddziat
kohorty niosacy orta Aquila uzyje jakikolwiek rodzaj
Uporzadkowanego Cofnigcia, zostanie zmuszony do ucieczki
(wlaczajac w to dowddce poruszajacego si¢ wraz z rozbitym
oddzialem bojowym) lub bedzie wyeliminowany, istnieje
ryzyko, ze Aquila zostanie upuszczony. Rzué¢ kostka za
kazdego Aquila przed ruchem w cofnieciu/ucieczce. Jesli
wynik rzutu bedzie wyzszy niz Jako$¢ oddziatow bojowych, a
jesli obecny jest tylko dowddca, to niz wskaznik Inicjatywy
tego dowddcey, wtedy Aquila pozostaje sam na heksie.

9.84 Jesli orzel Aquila zostanie przejety przez wroga w
ktorejkolwiek bitwie — co nastepuje po prostu przez wejscie
wrogiego oddziatu na heks zawierajacy samego Aquila — gracz
tracacy Aquila nalicza sobie 25 Punktéw Ucieczki. Jesli
dowddca/kohorta niosgca Aquila ucieknie z mapy, wtedy gracz
traci 10 Punktow Ucieczki. Przejety Aquila pozostaje w stosie
z tym wrogim oddzialem, dopoki nie zaangazuje si¢ on w
jakikolwiek rodzaj cofania, ucieczki lub  zostanie
wyeliminowany. Aquila jest wtedy automatycznie upuszczany
na heks przed ucieczka/cofaniem. Jesli heks z upuszczonym
Aquila zostanie nast¢pnie zajgty przez jakikolwiek rzymski
oddzial, grajacy Rzymianami odejmuje 15 punktéw od
zgromadzonej sumy Punktéw Ucieczki (zmniejsza zebrane
przez siebie Punkty Ucieczki).

Uwaga: Aquilae s3 znacznikami informacyjnymi.
Zdobycie/utrata orta Aquila wplywa na morale, ale nie
pozbawia Dowodcy Sekcji jego mozliwosci dowodzenia.

9.85 W bitwach, w ktorych nie uzywa si¢ Dowodcow Sekeji,
orty Aquilae sa gtéwnym punktem docelowym ucieczki dla
rozbitych kohort (tylko taki rodzaj oddziatu). Aquila moze by¢

réwniez uzyty do uporzadkowania kohort swojego legionu
(10.33).

9.9 Slonie

Te zasady dotycza tylko scenariusza Tapsus.

Komentarz: Bitwa pod Tapsus w rzymskich wojnach
domowych to ostatnia klasyczna bitwa, w ktorej pojawity si¢
stonie. Do tego czasu Rzymianie w duzej mierze zorientowali
si¢, jak sobie z nimi radzi¢, i slonie staty si¢ bardziej
ucigzliwoscig niz bronia, ktorej mieliby si¢ obawiac.

9.91 Przepuszczenie stonia

Gdy poruszajace si¢ stonie zaatakujg jakikolwiek pieszy
oddziat z jego przedniego heksu, wtedy taka piechota moze
sprobowac je przepuscié¢. Ta decyzja musi zosta¢ podjeta przed
rzutem sprawdzajagcym Jako$¢ przed walka (8.43) i moze
zosta¢ wybrana tylko wtedy, gdy co najmniej jeden z tylnych
heksow bronigcej si¢ piechoty jest wolny. Przepuszczenie jest
niedozwolone, gdy piechota jest atakowana przez jej boczny
lub tylny heks ani gdy ston atakuje wspolnie z innymi
oddziatami, ani gdy piechota byta we wrogiej Strefie Kontroli
na poczatku biezacej Fazy Rozkazéw. Przepuszczenie moze
zosta¢ uzyte przez dwie bronigce si¢ piechoty, jesli obie
spetniaja opisane powyzej wymagania. Jesli gracz bedacy
wilascicielem piechoty nie zdecyduje si¢ na Przepuszczenie
stonia, wtedy nastepuje zwykta walka wrecz.

Jesli gracz zdecyduje si¢ zezwoli¢ na Przepuszczenie stonia, to:

1. Dodaj jeden (+1) do wyniku rzutu podczas testu Jakosci
piechoty przed walka.

2. Kontynuyj procedure rozstrzygania walki, ale wszelkie
ewentualne nowe Redukcje Spojnosci bronigcego sie
oddziatu zmniejsz o potowe (zaokraglajac w dot), a
ewentualne nowe Redukcje Spojnosci stoni zmniejsz o
L.

3. Po rozstrzygnigciu walki wrecz, jesli oddziat piechoty
nie uciekt, a oddziat stoni nie wpadta w szat (9.93),
umies¢ oddziat stoni po drugiej stronie piechoty, ktora
zaatakowat, na jednym z niezajetych tylnych heksow
obroncy,  zachowujac  ukierunkowanie  stoni.
Przyktadowo stonie z heksu 3022 szarzujacy na 2921,
na koncu ataku znajda si¢ na heksie 2821 lub 2822
(gracz kontrolujacy stonie wybiera jeden z tych heksow,
jesli oba sa niezajete).

4. Na koniec broniacy si¢ oddzial, inny niz harcownicy SK,
wykonuje test Jako$ci zwigzany z Przepuszczeniem
stoni. W tym celu gracz kontrolujacy taki oddziat rzuca
kostka i od wyniku rzutu odejmuje Jako$¢ oddziatu.
Ostateczny wynik, jesli bedzie dodatni, oznacza ilo§¢
Redukeji Spdjnoscei, ktore musi przyja¢ oddziat (jesli
wynik jest dodatni: rzut —jako$¢ = Redukcja Spdjnosci).

Komentarz: Wigkszo$¢ piechoty w tamtym czasie byta
szkolona w unikaniu szarzujacych stoni, a przynajmniej w
probowaniu uniknigcia, pozwalajac im przejs¢ przez swoje
szeregi. Manewr ten wykazywatl skuteczno$¢ w
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neutralizowaniu czgsci niszczycielskiej sity stoni, lecz
odbywato si¢ to kosztem utraty spojnosci szeregéw piechoty,
ktora przepuszczata stonie.

9.92 Zdolnos¢ stoni do strzelania

Oddziaty stoni majg dwie mozliwosci prowadzenia ostrzatu:
oszczepami (amunicja J) lub tucznikami z ochrony stoni
(amunicja [a], ang. Screen Archers). Ostrzal od ochrony
posiada whasny rzad w tabeli zasiggow 1 wynikow ostrzatu oraz
osobne znaczniki zaopatrzenia w amunicj¢. Podczas ostrzatu
stoni generalnie uzywa takich zasad, jak dla kawalerii z
oszczepami. W ostrzale reakcyjnym stonie moga uzywac
oszczepow 1 tucznikdw z ochrony jednoczesnie; ston rzuca
kos$cig oddzielnie dla kazdego takiego ostrzatu.

Aby odzwierciedlic w grze obecnos¢ dodatkowej lekkiej
piechoty dziatajacej w potaczeniu ze stoniami, tucznicy z
ochrony moga byé uzywani jak kazda zwyklta piechota
hucznikow: moga strzelac w kazdym momencie, w ktorym
strzela¢ mogtaby tez lekka piechota LI uzbrojona w oszczepy
(amunicja J). W tabeli zasiggow 1 wynikéw ostrzalu musi
jednak uzywac wiersza dotyczacego ochrony stoni, a takze nie
moze w zaden sposob zosta¢ wydzielona od stoni jako osobny
oddzial pieszych tucznikow. To tez oznacza, ze ochrona dzieli
swoj los ze stoniem.

Komentarz historyczny: W opisach bitwy pod Tapsus nie
ma zadnej wzmianki o jakichkolwiek lekkich oddziatach w
armii Scypiona. Wydaje si¢ to do$¢ dziwne, praktycznie
niespotykane w tej erze wojen. By¢ moze wigkszo$¢ z nich,
w tym wszyscy Numidyjczycy, byta z krélem Juba. Do celow
gry przyjelismy zatozenie, ze czgs¢ lekkich oddziatdw jednak
byta wykorzystywana jako garnizon obozowy, oraz cze$¢
zostata umieszczona razem ze stoniami jako ,,wsparcie”.

9.93 Szal stoni: Gdy oddziat stoni EL zbierze w sumie tyle
Redukcji  Spdjnosei, iz statby sie rozbity, wtedy stonie
natychmiast wpadaja w szat i atakujg kazdego w polu widzenia
(nie zawazajg czy wrog, czy przyjaciel). Kierujacy nimi gracz
rzuca kostka:

Wynik
rzutu  Skutek
0 Ston przemieszcza si¢ w kierunku najblizszego
sojuszniczego oddziatu; gdy jest wiecej niz
jeden wybor, to wtedy grajacy po stronie Cezara
wybiera kierunek.

1-6 Ston kieruje si¢ w stron¢ wskazywang przez
kompas wydrukowany na mapie, ponizej jest
przyklad. Zwr6¢ uwage, ze  kierunek
geograficzny ~ wskazywany  jest  przez
wierzchotki heksu, a kierunek szalejacego stonia
przez krawedzie heksu.

7-9 Jesli jest to pierwszy rzut dla szatlu, ston
wykonuje ruch oddalajacy go od oddziatu, ktory
spowodowat jego szat. Je$li jest to jeden z
kolejnych rzutéw dla slonia w szale, wtedy
jezdziec probujacy kierowac ta szalejaca bestig
whbija klin w jej mozg; ston jest eliminowany.

PRZYKLAD: Powyzsza ilustracja pokazuje oddziat stoni
obrocony w wyniku rzutu na szat rownym 1. To tylko
przyktad, w grze uzywaj kompasu wydrukowanego na
mapie.

Szat stonia musi zosta¢ w catosci rozstrzygnicty natychmiast,
przed jakimikolwiek innymi zdarzeniami z trwajacej fazy gry.
Jedynym innym zdarzeniem, jakie musi zosta¢ rozstrzygniete
wczesniej, jest Uporzadkowane Cofnigcie innego oddzialu
wywotane przez stonia poruszajacego si¢ w szale (6.51).

Ston w szale musi caty czas wykonywac kolejne sprawdzenia
kierunku swojego ruchu dopoki nie wyjdzie poza mape¢ albo
zostanie wyeliminowany. Po kazdym sprawdzeniu porusza si¢
0 3 heksy w kierunku okreslonym przez rzut i kompas. Jesli
miatby wejs¢ na heks z jakimkolwiek innym oddziatem,
sojuszniczym albo wroga, wtedy zatrzymuje si¢ na heksie obok
niego, za$ 6w inny oddziat bedacy ,,celem” szalejacego stonia
otrzymuje:

*  Redukcje Spdjnosci o 1, jesli ston znajduje si¢ na
przednim heksie oddziatu, albo

*  Redukcje Spdjnosci o 2, jesli ston znajduje si¢ na
bocznym lub tylnym heksie oddziatu.

W przypadku gdy takim celem stonia jest kawaleria, wtedy
otrzymuje ona Redukcje Spojnosci o 2 niezaleznie na ktoérym z
jej sasiadujacych heksow znajduje si¢ szalejacy ston. Jesli
celem jest stos oddzialow, wtedy osobno kazdy oddziat z tego
stosu otrzymuje Redukcje wg powyzszych zasad. Jesli na
heksie celem jest dowodca (sam lub w stosie) i nie moze si¢
cofng¢ (4.82), to zostaje nabity na kty stonia, podrzucony w
powietrze i ostatecznie zadeptany. Ponosi taka tragiczng $mier¢
od razu, bez sprawdzania trafienia w dowodce.

Gracz powtarza rzuty okreslajace zachowanie szalejacego
stonia dopoki:
*  ston wyjdzie poza mape,

*  ston zostanie wyeliminowany (wynik rzutu 7-9 po raz
drugi),

* ston jest co najmniej 8 hekséw od najblizszego
oddzialu — wtedy jest eliminowany,

e a jesli nie zostanie spetniony zaden z powyzszych
warunkow, to po czterech rzutach okreslajacych
zachowanie szalejacego stonia jest on eliminowany.

Jesli wraz ze stoniem na heksie znajduje si¢ dowddca w
momencie gdy ston wpada w szal, wtedy dowddca podaza wraz
z szalejacym stoniem, a gdy ston zginie, gracz bedacy
wiascicielem wykonuje test ,.trafienia w dowddcg” (4.83). Gdy
dowddca przezyje test, pozostaje na heksie, na ktorym padt
szalejacy ston. Jesli szalejacy ston z dowddca wyjda poza mape
podczas ruchu stonia w szale, wtedy obaj sa eliminowani.
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Stonie begdace w szale nie maja Strefy Kontroli, nie
uruchamiaja zadnego wrogiego ostrzalu reakcyjnego ani
nie mozna ich uporzadkowa¢é. Kazdy szat jest rozstrzygany
do konca, zatem w jednej chwili na mapie moze by¢ tylko
jeden szalejacy ston.

Komentarz: Jezdzcy dosiadajacy stonia, ich treserzy, byli
wyszkoleni odnos$nie sytuacji, w ktorej zwierz¢ wpada w szal,
1 wiedzieli jak postugiwac¢ si¢ klinem do unieszkodliwienia
zwierzgcia bedacego w takim stanie. W grze jeden zeton
stonia to whasciwe 5 stoni, a zasady dotyczace ruch stonia w
szale odzwierciedlaja sytuacje, gdy 1-2 stonie nie mogly od
razu zosta¢ unieszkodliwione klinem.

9.94 Ostatni szal stoni

Komentarz historyczny: Stonie uzywane przez Scypiona
pod Tapsus miaty niewystarczajace wytrenowanie, trwajace
zbyt krétko lub niemal wcale. Cezar w swoich zapiskach ,,0
wojnie afrykanskiej” zawarl hipotezg, ze Scypion mogt
,,rozpoczaé tresure stoni”, oraz przypuszczenia jak mogt to
zrobi¢, ale z opisOw przebiegu bitwy wynika, ze stonie
dziataly w sposdb chaotyczny i jezdZcy nie potrafili nad nimi
zapanowac. W kazdym razie Rzymianie w tamtym okresie
potrafili juz skutecznie walczy¢ z wrogimi stoniami, do tego
stopnia, ze zwierzgta te byly bardziej utrapieniem dla strony,
ktoéra wystawiala je na polu walki, niz skuteczng bronig.
Poziom zniszczen na skrzydle dowodzonym przez Scypiona
przez jego wihasne stonie pod Thapsus sprawit, ze byto to
ostatnie znane uzycie stoni bojowych w klasycznej erze na
polach bitwy w zachodnim $wiecie.

Aby odzwierciedli¢ w grze staby poziom tresury stoni, stosuje
si¢ nastepujace dodatkowe zasady:

e Oddziat stoni, ktory otrzyma 2 Redukcje Spojnosci w
wyniku ostrzalu, od razu wpada w szat.

»  Stonie nie moga uzywaé¢ Uporzadkowanego Cofnigcia.

Opcjonalnie: Jesli chcesz doda¢ wigceej pikanterii 1 zmniejszy¢
szanse Cezaryjczykow, mozesz zalozyé, ze Scypion jednak
mial wystarczajaco duzo czasu na tresure swoich stoni. Wtedy
zignoruj catos$¢ zasad 9.94.

9.95 Kawaleria a slonie

Kawaleria dobrowolnie nigdy nie moze znalez¢ si¢ w Strefie
Kontroli wrogiego stonia. Moze wej$¢/przej$¢ przez heksy
boczne albo tylne stonia, nie ponoszac z tego tytulu zadnych
dodatkowych kar. Nigdy nie moze zaatakowa¢ w walce wrecz
stonia z jego przedniego heksu. Moze dobrowolnie zaatakowaé
stonia od jego boku lub z tylu, jednak nie moze otrzymac z tego
powodu Przewagi Atakujacego. Wszystkie oddziaty kawalerii,
za wyjatkiem plemiennej BC, sg wyposazone w rzutki bojowe
(nie sa wymienione na zetonach kawalerii jako ,,amunicja”),
ktérych jedynym celem w tej grze sg wlasnie stonie.

Jesli ston przejdzie z heksu niesasiadujacego na sgsiadujacy z
wroga kawaleria, wtedy taka wroga kawaleria musi sprobowac
wykona¢ Uporzadkowane Cofnigcie i nie moze wtedy uzy¢
zadnego ostrzatu reakcyjnego. Jesli nie moze wykonac takiej
proby, wtedy natychmiast wykonuje test swojej Jakosci: wynik
rzutu wigkszy niz poziom Jakosci kawalerii oznacza, ze

otrzymuje ona Redukcje Spdjnosci réwnag roznicy migdzy
wynikiem rzutu a aktualnym poziomem jej Jakosci, z tym ze
musi otrzyma¢ Redukcje przynajmniej o 1. Jesli w tym
momencie kawaleria stanie si¢ rozbita, to zamiast tego jest
eliminowana.

9.10 Falanga

Zasady z tego rozdzialu dotycza tylko scenariusza Cheronea.

Uwaga: W tej grze tylko jeden scenariusz umozliwia
kierowanie falanga, gléwna formacja z gier Great Battles of
Alexander oraz SPQOR. Ponizej znajduja si¢ glowne zasady
dotyczace tego rodzaju oddziatdow, przede wszystkim
odnosnie obstugiwania wigkszych zetonow, jakie posiadaja.
Wigcej informacji o falandze mozesz znalez¢ w obu wyzej
wspomnianych grach.

9.101 Kierunek oddzialu: Obowigzuja zwykle zasady
dotyczace kierunku zZetonu na heksie i Strefy Kontroli (7.0)
oraz, z uwagi na fakt, ze zeton falangi jest dwa razy wigkszy
niz pozostatych rodzajow oddziatow, dodatkowo:
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1. Falanga PH zmienia swdj kierunek, w jakim jest
ustawiona na mapie, przesuwajac si¢ do przodu lewa
albo prawa czgécig swojego zetonu, czyli wykonujac
obrot.

2. Zuzywajac 3 PR falanga PH moze zmieni¢ swoj
kierunek o 180 stopni, pozostajac na tych samych
heksach (obrot do tytu), ale tylko jesli zadna potowka
jej zetonu nie znajduje si¢ we wrogiej Strefie Kontroli
ani na trudnym terenie (6.24).

3. Falanga PH moze wykona¢ obrét do tylu jak w
powyzszym punkcie jeden raz na Fazg¢ Rozkazow
réowniez w przypadku gdy wrogi oddzial wejdzie na
jeden z jej hekséw tylnych (obrét reakcyjny).
Dodatkowo musi uzy¢ procedury opisanej w 7.14 w
celu okreslenia otrzymanych Redukcji Spojnosci.

4. Jesli falanga PH zaatakuje wroga w taki sposdb, ze
bedzie wybdr miedzy atakiem na tyl, bok lub przdéd
wroga, wtedy nalezy wybra¢ opcj¢ najbardziej
korzystng dla broniagcego si¢ wroga.

9.102 Ruch falangi: Do falangi PH maja zastosowanie zasady
ruchu z rozdzialu 6.0 z nastgpujagcymi zmianami z uwagi
wigkszy zeton tego oddziatu:
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Falanga moze albo porusza¢ si¢ réwno naprzdod i wtedy
obie polowy jej zetonu wchodza na nowe heksy (jesli na
to pozwalaja teren i obecnos$¢ innych oddziatow), albo
jedna polowa zetonu moze wejs¢ na nowy heks,
podczas gdy druga obraca si¢ na zajmowanym heksie,
zmieniajgc kierunek calego zetonu — wykonuje obrot.
Za kazdy heks, na ktory wkroczyla podczas
wykonywania tego manewru obrotu, oddzial falangi
ponosi Redukcje Spojnosci o 1 punkt oprocz wszelkich
innych kosztéw zwigzanych z terenem.

Jesli tylko jedna polowa Zetonu falangi znajduje si¢ we
wrogiej Strefie Kontroli, druga polowa moze nadal
ruszy¢ do przodu, czyli cata falanga wykonuje obroét jak
opisano we wczesniejszym punkcie. Oprocz zaplaty
kosztu w postaci Redukcji Spojnoscei, falanga musi
wtedy wykona¢ test Jakosci po zakonczeniu obrotu.
Jesli wynik rzutu bedzie wigkszy niz Jakos¢ falangi,
wtedy otrzymuje ona Redukcje Spodjnosci rowne
réznicy migdzy rzutem a Jako$cia, jednak musi
otrzyma¢ Redukcje co najmniej o 1 niezaleznie od
wyniku rzutu. Wyjatek: Jesli jedyna wroga Strefa
Kontroli zajmowana przez potowe zetonu falangi
nalezy do wrogich harcownikow SK, wtedy falanga nie
wykonuje testu Jakosci.

Kiedy falanga wkracza na 2 heksy posiadajace rozny
teren lub wysokos¢, wtedy ptaci za ruch w PR oraz
otrzymuje Redukcje Spodjnosci za heks, ktoéry ma
wigkszy koszt w postaci Redukcji Spojnosci. Nalezy
pamigtaé, ze zeton falangi wciaz symbolizuje jeden
oddziat i gdy jego potowa otrzyma efekt taki jak
Redukcja Spojnosci, to otrzymuje go caty zeton, a nie
tylko jego polowa, z tym Ze jesli potowa falangi weszta
juz na heks, ktory spowodowatby Redukcje Spojnosci,
przeniesienie drugiej potowy na heks z takim efektem
nie powoduje dodatkowych redukcji.

Wchodzac w szyk kolumnowy, gracz powinien
umiesci¢ znacznik ,,In Column” na jednej z potowek
zetonu falangi i oznaczy¢ w ten sposob jej przod.
Opuszczajac  szyk nalezy usung¢ znacznik. W
przeciwienstwie do innych rodzajow oddziatow, falanga
nie zmienia swojego kierunku podczas
wchodzenia/wychodzenia z szyku kolumnowego.

Bedac w szyku kolumnowym, falanga moze poruszaé
si¢ na swoj heks przedni lub boczne (sgsiadujace z
przednim) i zadne inne. Podczas ruchu na boczny zeton
falangi dodatkowo nalezy tak obrocié, aby jej przednia
polowa znalazla si¢ na nowym heksie uprzednio
sasiadujacym z przednim, a tylna zajeta heks uprzednio
zajmowany przez przod. Jest to tez zmiana kierunku, ale
nie ma ona zadnych dodatkowych kosztow za obrot w
postaci wydawania PR czy Redukcji Spojnosci.

9.103 Rozbicie: Jesli podczas testu Jakosci przed walka wrecz
falanga stalaby si¢ rozbita, gracz bedacy jej wlascicielem
najpierw rzuca koscia, dodajac do wyniku tego rzutu liczbg
Redukcji  Spdjnosci, ktore otrzymata falanga i o jaka
przewyzszona zostala jej Jako$¢ (na przyklad, gdy obecny
poziom Redukcji Spojnosci falangi jest rowny jej Jakosci, to
MOD wynosi 0), oraz dodatkowe trzy (MOD +3), jesli ta
falanga byla strong atakujaca. Jesli zmodyfikowany wynik jest
wyzszy niz Jako$§¢ falangi, wtedy staje si¢ rozbita zgodnie z
10.22. W przeciwnym razie pozostaje na miejscu i nalezy
zmieni¢ jej catkowita ilos¢ Redukcji Spojnosci na wartosci
réwnej jej Jakosci minus 1 (czyli bgdzie o 1 punkt mniejsza od
progu, w ktorym stataby si¢ rozbita).

Jesli falanga miataby stac si¢ rozbita podczas rozpatrywania
Zatamania (8.47 pkt 1), czyli w koncowym etapie walki, wtedy
kierujacy falangg gracz sprawdza czy pozostanie ona w
miejscu, czy ucieknie (stanie si¢ rozbita), wykonujac opisang
powyzej procedure.

Wyjatek: Jesli falanga broni si¢, a atakujacy ma Przewage
Pozycji, wtedy nie wykonuje si¢ rzutu, a bronigca si¢ falanga
od razu staje si¢ rozbita (10.22). Dla falangi, ktéra nie stanie
si¢ rozbita podczas sprawdzania Zatamania 8.47 pkt 1, nalezy
pominac test z 8.47 pkt 2.

9.104 Napor falangi po walce: Napierajaca po walce falanga
musi poruszy¢ si¢ obiema swoimi potdéwkami zetonu na heks(y)
opuszczone przez oddziat(y) wroga, pod warunkiem, ze jest w
stanie to zrobi¢. Jesli falanga nie moze poruszy¢ si¢ do przodu
jako cata obiema potéwkami zetonu, wtedy nie wykonuje
naporu wecale. Jednak jesli wrogi oddziat znajduje si¢ na lewym
lub prawym przodzie falangi (nie na obu), a jedynym
opuszczonym heksem byt jej srodkowy przdd, wtedy zamiast
tego falanga musi obroécic si¢ (9.102 pkt 2) i zajac jednag swoja
potowa heks opuszczony przez wroga, ponoszac wszelkie
zwigzane z wykonaniem tego manewru Redukcje Spojnosci.
Jesli wtedy jej Spojnosé spadnie do takiego poziomu, iz falanga
stataby si¢ rozbita, wtedy nalezy zastosowac¢ zasady 8.51.

Uzywajac opcjonalnych zasad Zwarcia w walce (10.5), jesli
falanga wykonuje napor na jeden heks (obraca si¢ tak jak
opisano powyzej), wtedy zachowuje znacznik zwarcia
Engaged.

9.105 Broniaca si¢ falanga. Podczas wrogiego ataku w walce
wrecz z jego z przednich heksow falangi, atakujacy musi karnie
przesuna¢ rozstrzygnigcie w tabeli walki wrecz o dwie
kolumny w lewo za kazdy heks boczny falangi, na ktérym
znajduje si¢ inna sojusznicza falanga lub chocby jej Strefa
Kontroli. Ta zasada dotyczy tylko ataku wykonanego po ruchu,
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a nie gdy atakujacy juz stali na heksie sgsiadujagcym z
atakowang falangg (nie przemieszczali si¢).

9.106 Alokacja redukcji. Jako wyjatek do 10.13, jesli falanga
wykonuje atak w walce wrecz na dwa lub wigcej oddziatow,
wtedy to atakujacy decyduje o alokacji punktow Redukcji
Spojnosci na bronigcych si¢ wrogach. Nie ma wtedy
koniecznosci rownego przydziatu Redukcji. Ta zasada nie
dotyczy odwrotnej sytuacji, tzn. gdy falanga si¢ broni.

9.107 Falangi niewolnikéw: Slave PH

Komentarz: W marszu przez Grecj¢ poprzedzajacym bitwe
pod Cheronea pontyjska armia ,,zrekrutowata” duze (cho¢
doktadna liczba jest nieznana) zastepy niewolnikéw do swojej
falangi. Starozytny historyk Plutarch uwazal, Ze pierwotnie
legiony patrzyty na falange z wyrazem uznania, co zmienilta
dopiero ta bitwa, w ktorej (rowniez wedlug niego) poniosta
ona sromotng klgske (przeczytaj wstgp do scenariusza
Cheronea).

Biorac pod uwage niedostateczng baze wiedzy o tych
oddziatach pod Cheronea i samej bitwie, ale pamietajac
rowniez o faktach, ktore mowia, ze pontyjska falanga
zawiodta (za$ straty po rzymskiej stronie byty znikome), oraz
wiedzac, ze wytrenowanie takiej formacji wymaga wiele
czasu 1 wysitku (czego tu najwyrazniej zabraklo), dajemy
graczom mozliwo$¢ uzycia ponizszej zasady, naszym
zdaniem dosy¢ ciekawej.

Oddziaty Slave PH na Zetonach maja podang Jakos$¢ rowna
znakowi zapytania ,,?”. Gdy gracz po raz pierwszy ma z
jakiegokolwiek powodu przetestowaé Jakos$¢ oddziatu Slave
PH, wpierw rzuca kostka i sprawdza tabele ponizej, aby
okresli¢ bazowg Jako$¢ tego oddziatu w grze.

Rzut Jakos¢ oddzialu
Slave PH
0-3 3
4 4
5 5
6 6
7-9 7

Jesli jednak gracze nie chcg traci¢ czasu na takie okreslanie
Jakosci, wtedy mozna przyjac, ze Jakos$¢ oddziatow Slave PH
wynosi 5 punktéw.

10.0 EFEKTY WALKI

Oddzialy bojowe moga otrzymywacé Redukcje Spdjnosci w
okreslonych sytuacjach podczas ruchu lub w wyniku walki.
Gdy oddziat ,,zgromadzi” zbyt duzo takich Redukcji, staje si¢
rozbity i tym samym przechodzi w stan ucieczki. Uciekajace
oddzialy w momencie rozbicia wykonuja swoj poczatkowy
ruch w ucieczce (o 2 heksy), a nastepnie kontynuuja ucieczke
w Fazie Ucieczki i Przetadowania Broni (wtedy musza zuzy¢
cala swoja PPR). Najczesciej uciekaja w kierunku swojej
Krawedzi Ucieczki na mapie, ktora okresla dany scenariusz.
Oddzial moze  odzyskiwa¢  spdjnos¢,  wykonujac
uporzadkowanie lub w okreslonych sytuacjach regeneracjg.

10.1 Spaojnos¢

Poziom Spdjnosci odzwierciedla stopien zorganizowania i
skutecznosci oddzialu podczas bitwy. Zmniejszenie tego
poziomu oznacza si¢ za pomoca znacznikow Redukcji
Spojnosci i odnosi si¢ je do wartosci Jakosci oddziatu.
Redukcje mogg wystgpowaé w sposob ,,automatyczny” lub na
podstawie testu i rzutu kostkg. W grze dostepny jest osobny
arkusz z pomoca dla gracza (8.75), opisujacy sytuacje, w
ktorych wystepuja Redukeje Spojnoscei.

10.11 Test Jakosci oddziatu: ,,Tabela redukcji spdjnosci i
testow Jakosci” wymienia momenty z rozgrywki, w ktorych
oddzial musi wykonac¢ test Jakosci. Sg one rOwniez opisane w
r6znych miejscach tej instrukeji. Test Jakosci polega na rzucie
kostka, porownaniu wyniku tego rzutu z warto$cig Jakosci
podanag na zetonie testowanego oddziatu, a nastgpnie
zastosowaniu  odpowiedniego efektu wedlug tabeli —
zazwyczaj bedzie to Redukcja Spdjnosci o 1 punkt lub wigeej,
jesli wynik rzutu wyniesie wigcej niz Jakos¢ oddziatu. Nalezy
zwroci¢ uwagg, ze rozbite oddzialy (majace znacznik Routed)
maja Jakos¢ rowng 1 (co tez jest zapisane na znaczniku: ,,TQ

17, Troop Quality 1).
ﬁ. razem, gdy oddziat otrzymuje Redukcje Spojnosci,
potéz na nim lub pod nim znacznik z liczba
okreslajaca taczng sume redukcji, ktore zgromadzit.
Zredukowana Spdjnos$¢ nie ma zadnego wplywu na sile ani
inne mozliwos$ci danego oddziatu; ma tylko pokazac jak blisko
oddziat jest stanu, w ktorym stanie si¢ rozbity i ucieknie.
Przyktadowo oddziat o Jakosci réwnej 6 i majacy znacznik
Redukcji Spojnosci 4 weigz ma petng warto$¢ bojowa, jednak
jest juz blisko swojego progu ucieczki

10.12 Znaczniki Redukcji Spéjnosci: Za kazdym

10.13 Jesli w danej walce uczestniczyto wiele oddziatow
jednego gracza, wtedy wszelkie Redukcje musi on rozdzieli¢
po rowno, najbardziej jak to mozliwe, za$§ nadmiarowa
Redukcj¢ natozy¢ na oddziat, ktory:

1. byl uzyty do okreslenia Przewagi;

2. byl uzyty do okreslenia kolumny w tabeli zwarcia
mieczy;

Jesli w jednej z powyzszych kategorii bedzie wigcej niz jeden
oddziat, wtedy gracz sam wskazuje jeden sposrdd nich.
Redukcje dla stosu oddzialow nalezy rozdzielic wedtug
rodzaju stosu (zobacz 6.68, 9.17 oraz 9.43).

PRZYKLAD: Stos dwoch kohort CO i dodatkowo inna
kohorta CO otrzymuja Redukcje Spdjnosci o 1 w wyniku
ich ataku. Nie mozna rozdzieli¢ jej po rowno. W walce nie
bylo Przewagi i wszystkie te atakujace oddzialy sa tego
samego rodzaju (kohorty CO), ktory zostat tez uzyty do
okreslenia kolumny w tabeli zwarcia mieczy. Z tego
powodu atakujacy moze wybra¢ ktory z jego dwoch
atakujacych heksow ma otrzyma¢ Redukcje. Jesli wybierze
heks ze stosem dwoch kohort, wtedy Redukcje Spdjnosci
otrzyma kohorta znajdujaca si¢ na wierzchu stosu.
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10.14 Gdy oddziat w sumie zgromadzi tyle samo lub wigcej
Redukcji Spdjnosci niz wynosi jego Jakosé, wtedy natychmiast
staje si¢ rozbity (10.2).

10.15 Jesli podczas rozstrzygania walki wreez (8.43, 8.47)
okaze si¢, ze wszystkie atakujace i bronigce si¢ oddziaty stang
si¢ rozbite, to nalezy wykonac ponizsze:

1. Atakujacy dodaje do swoich Redukcji te, ktore
ewentualnie otrzymaltyby jego oddzialty z powodu
naporu po walce — przesunigcia si¢ na heks zajmowany
obecnie przez bronigcych (8.5).

2. Wszystkie oddzialy nalezace do strony, ktéora ma
oddzial z najwickszg roznica pomigdzy Jakoscig a
iloscig Redukcji, stajg si¢ rozbite (10.2). Oddziaty
strony przeciwnej nie sg rozbite, a ich Redukcje nalezy
zmieni¢ na wartosci rowne ich Jakosci minus 1 punkt
(czyli sg o 1 punkt od rozbicia). W efekcie jesli strona
atakujaca nie zostala w ten sposob rozbita, wtedy
wykonuje napér po walce wedlug 8.5; jesli strona
bronigca nie zostala rozbita, wtedy jej oddzialty
pozostaja na zajmowanych heksach.

3. Jesliroznica miedzy Jakoscia a Redukcjg Spojnosci jest
taka sama dla oddziatow obu stron, wtedy rozbite
zostaja wszystkie oddzialy strony bronigcej sig.
Oddziaty strony atakujacej nie sg rozbite, a ich
Redukcje nalezy zmieni¢ na warto$ci rowne ich Jako$ci
minus 1 punkt (czyli s3 o 1 punkt od Rozbicia), a
ponadto wykonuja napér po walce wedtug 8.5.

Powyzsze trzy punkty nie odnosza si¢ do sytuacji, gdy po
jednej ze stron jest przynajmniej jeden oddziat, dla ktérego po
walce poziom Redukcji Spoéjnosci wcigz jest mniejszy niz
poziom jego Jakosci. Wtedy bowiem rozbite zostajg tylko
oddziaty, ktore musza wej$¢ w ten stan zgodnie z 10.2.

PRZYKLAD: [Farsalus] Cezaryjska kohorta CO, majaca
Jakos$¢ 6 14 Redukcje, atakuje pompejska kohorte CO, ktdra
ma Jakos$¢ 51 1 Redukcje. Pompejski oddziat jest na terenie
czystym i na tej samej wysokosci. Wynik walki wreez to
»2(2)”, ale redukcje po stronie pompejskiej sa podwajne,
poniewaz cezaryjczycy atakowali wroga z jego bocznego
heksu i tym samym zdobyli Przewagg Atakujacego, ktora
powoduje podwojne straty u broniacych. Zatem cezaryjska
kohorta ma teraz 6 Redukcji, a pompejska 5 Redukcji. Jesli
cezaryjczycy mieliby wykonaé napér po walce, nie
otrzymaliby dodatkowych redukcji, poniewaz teren jest
czysty 1 na tej samej wysokosci. Po obu stronach ilos¢
Redukcji jest réwna Jakosci oddziatéow, ale w tym
przypadku, poniewaz roznica miedzy JakoSciami i
Redukcjami dla obu jest taka sama, to rozbita zostaje strona
bronigca si¢, czyli pompejska kohorta, a Redukcje
cezaryjskiej nalezy zmieni¢ na 5 punktéw (Jako$¢ 6 minus
1). Cezaryjczycy wykonuja rowniez napor po walce.

10.16 Regeneracja: Podczas Fazy Rozkazéw mozna zuzy¢ 1
Rozkaz Indywidualny, aby usuna¢ 2 punkty Redukcji z
oddziatu znajdujacego si¢ na terenie czystym, jezeli:

* nie sgsiaduje z wrogim oddziatem bojowym oraz

* nie jest w zasiggu ani LWIDZ wrogiego oddzialu
strzeleckiego posiadajacego amunicje (dotyczy to
rowniez oddziatu, ktéry mogltby wykona¢ harcowanie)
i nie jest w Zwarciu (znacznik Engaged, 10.5).

Jesli oddziat nie sgsiaduje z wrogim oddziatem bojowym, to
bedac na terenie czystym zawsze moze usungé 1 punkt
zgromadzonej Redukeji Spdjnosci, niezaleznie od odleglosci
od niesgsiadujacych wrogich oddziatow strzeleckich. W jednej
Fazie Rozkazow dla jednego oddziatu gracz nie moze usunaé
wigcej niz 2 punktow Redukceji Spojnosci. Oddziaty rozbite
(majace znacznik Routed) oraz takie, ktore zostaty w biezacej
turze Uporzadkowane (majace znacznik Rallied, 10.35), nie
moga w tej turze regenerowac swojej Spojnosci. Oddziat, ktory
wykonat regeneracje w danej Fazie Rozkazow, nie moze w tej
fazie poruszac si¢/strzelac, a jesli si¢ poruszyl/strzelat, to nie
moze wykona¢ regeneracji.

Wyjatek: Plemienne oddziaty bojowe nie mogg wykonywac
regeneracji — nie mialy odpowiedniej organizacji, byly zbyt
kruche.

Uwaga: Ograniczenia dotyczace braku mozliwosci
regeneracji wsrod plemion czgsciowo sa rownowazone przez
ich wigksze wartosci Jakosci. Jesli gracze stwierdza, ze jest to
przyczyna braku balansu w grze, to mozna umozliwié
plemiennym oddzialom bojowym regeneracje o 1 punkt.

Uwaga: Mozliwos¢ usunigcia 1 Redukceji nawet bedac w polu
razenia wrogiego oddziatu strzeleckiego (niesgsiadujacego)
nie byta dostepna w czgéci innych, starszych gier z tej serii i
jesli gracze chcg, moga ja usunaC. Ogolnie przyjelismy
zalozenie, ze wrogi ostrzat z dalekiego zasiggu nie miatby az
tak duzego wptywu na mozliwos¢ oddziatu do odzyskania
cze$ci utraconej Spojnosci.

10.2 Rozbicie i ucieczka

Od tlumacza: Rozbicie i ucieczka to jeden ten sam stan
oddziatu: rozbity oddzial jest w stanie ucieczki, a oddzial
bedqcy w stanie ucieczki jest rozbity.

10.21 Gdy oddziat staje si¢ rozbity, efekt zalezy od rodzaju
tego oddziatu:

* harcownicy SK, scorpio, balisty i wszelkie plemienne
oddziaty bojowe bedace w stanie wyniszczenia (10.4,
ich Zeton jest ulozony tylna strong) sa eliminowane;

» stonie EL wpadaja w szat wedtug 9.93;

*  wszystkie inne wykonujg ruch w ucieczce wg 10.22.

10.22 Oddziaty wykonujace poczatkowy ruch w ucieczce
(czyli gdy uciekaja tuz ich rozbiciu) nalezy natychmiast obrocic¢
w stron¢ Krawedzi Ucieczki i przesunagé o dwa heksy w tym
kierunku. Krawedz Ucieczki jest okreSlona w zasadach
scenariusza (10.23). Sciezka tego ruchu musi prowadzié
bezposrednio w kierunku Krawedzi Ucieczki i nie moze by¢
zablokowana. Sciezka jest zablokowana przez:

*  heks zajety przez wroga,

*  heks lub jego krawedz z nieprzekraczalnym terenem,

© 2022 GMT Games, LLC



52 Great Battles of Julius Caesar — edycja Deluxe

*  heks ze Strefag Kontroli wrogiego oddziatu, chyba ze jest
on zajety przez sojuszniczy oddziat.
Gdy istnieje wybor wigcej niz jednej takiej Sciezki
niezablokowanych heksow, wtedy uciekajacy wybierze tg
najbardziej bezpieczng, uzywajac nastgpujacych priorytetow:

1. Heks pusty i bez wrogiej Strefy Kontroli (nawet jesli
bedzie to trudny teren 6.24), nastgpnie

2. Heks zajety przez sojuszniczy oddzial i bez wrogiej
Strefy Kontroli, nastgpnie

3. Heks zajety przez sojuszniczy oddzial i we wrogiej
Strefie Kontroli.

Najwyzszym priorytetem dla uciekajacego oddziatu bedzie
ucieczka na heks z pkt. 1, ewentualnie potem pkt. 2 itd. oraz
zawsze w kierunku Krawedzi Ucieczki na mapie. Jesli kilka
sciezek ucieczki ma taki sam priorytet, wtedy gracz grajacy
uciekajagcym odziatem sam wybiera.

Falanga, wykonujac swdj poczatkowy ruch w ucieczce o dwa
heksy, musi albo zachowa¢ swoje biezace ukierunkowanie,
albo obrocic tak, aby znalazta si¢ blizej Krawedzi Ucieczki gdy
poruszy sie¢ w ucieczce. To jedyny moment podczas ucieczki,
kiedy falanga ma jakakolwiek mozliwos¢ zmiany swojego
ukierunkowania; gdy juz zacznie ruch w ucieczce, wtedy nie
moze si¢ obraca¢. Podczas poczatkowego ruchu w ucieczce
falanga musi przesung¢ si¢ o 2 heksy i kazde przesunigcie
podczas ucieczki musi wykonywaé obiema polowkami
swojego zetonu. Czyli cata falanga ucieka ,,rownomiernie”: nie
mozna manewrowac przesuwajac na nowy heks tylko potowe
zetonu falangi, nie mozna obroci¢ falangi, aby na przyktad
uniknaé zajetego heksu lub nieprzekraczalnego terenu. Jesli
falanga nie moze wykonac takiego ruchu obiema swoimi
potowkami zZetonu w strone Krawedzi Ucieczki, wtedy jest
eliminowana. (e zasady dot. ucieczki falangi sq tutaj dopisane
na podstawie zasad z gry SPOR 4 Edycja, z rozdziatu 10.22 —
dop. tum.)

Dla wszystkich innych oddzialow majacych wykonaé¢ ruch w
uciecze, jesli w kierunku Krawedzi Ucieczki zablokowane sg
oba przednie heksy uciekajacego, wtedy gracz moze obrocic
oddziat w dowolng strone o jeden wierzchotek heksu na kazde
jedno przesunigcie po mapie na niezablokowany heks, tak aby
oming¢ zablokowane heksy. A jesli oddziat nie moze wykonaé
takiego ruchu nawet z uzyciem obrotu, wtedy jest eliminowany.

T oddziale pol6z znacznik ,,Routed”, aby oznaczy¢ iz
jest rozbity i ucieka, oraz usun znacznik Redukcji
Spojnosci, a dla strzelajacej piechoty usun znaczniki braku lub
niskiego stanu amunicji (jesli posiada). Znacznik ,,Routed”
zawiera przypomnienie, ze obecnie Jako$¢ oddziatu wynosi 1
punkt (TQ=1, a nie wedlug wartosci z zetonu oddziatu).

Po wykonaniu poczatkowego ruchu w ucieczce, na

Od ttumacza: NaleZy zwroci¢ uwage na rozinig miedzy
,,poczqtkowym ruchem w ucieczce” (10.22) oraz niejako jego
kontynuacjq wykonywang w Fazie Ucieczki i Przeladowania
Broni (10.24). Wazny jest rowniez wyjatek dotyczgcy ostrzatu

reakcyjnego ,,na wyjscie” (i tylko takiego) z 8.22: oddzial nie
moze go wykona¢ do wroga wykonujgcego swoj poczqtkowy
ruch w ucieczce.

PRZYKLAD: Rozbity oddzial bojowy ma tylko jedna
niezablokowang Sciezke ucieczki wiodacg przez heks zajety
przez inny sojuszniczy oddzial, ale znajdujacy si¢ tez we
wrogiej Strefie Kontroli. Jest to pierwszy z dwoch heksow, o
jakie musi przesunac si¢ uciekajacy w swoim poczatkowym
ruchu w ucieczce. Musi zatrzymac¢ si¢ na tym heksie z
powodu wrogiej Strefy Kontroli i nastepnie wykonaé
czynnosci opisane w ,.tabeli stosow oddziatow” odnos$nie
zatrzymania swojego ruchu na heksie z sojuszniczym
oddziatem (zgodnie z tabela, sojuszniczy nieruchomy
oddziat ptaci Redukcjg Spojnosci co najmniej o 1 punkt).
Uciekajacy musi uciec o jeszcze jeden heks: jesli ten drugi
heks ucieczki bedzie zajety przez kolejny sojuszniczy
oddziat, wroga Strefe¢ Kontroli lub bedzie niedostgpny dla
ruchu, wtedy uciekajacy jest od razu eliminowany (efekty te
sa opisane w ,.tabeli stosow oddziatow”).

Uwaga: Uciekajacy ma tylko jeden cel: mozliwie
najszybciej wydostaé si¢ z pola walki. Jesli na jego drodze
znajda si¢ jacys ludzie, wtedy to ich problem. Podczas bitew
w starozytnosci uciekajace oddzialy czgsto pociagaty ze soba
kolejne, zwlaszcza te o mniejszej wartosci bojowej,
ustawione na tylach poza ,linig frontu”. W grze ucieczka
zazwyczaj odbywa sie bezposrednio w kierunku tytow danej
armii, ale moze si¢ zdarzy¢, ze taki ruch w linii prostej nie
zawsze bedzie sensowny lub mozliwy. Nalezy wtedy po
prostu kierowac¢ si¢ zdrowym rozsadkiem i mysla, ze oddziat
probuje wydostac si¢ z pola walki mozliwie najszybciej, ale
tez unikajac wroga. Zatem jesli w pierwszym przesunigciu
uciekajacego oddziatu najbardziej sensowne jest oddalenie
od Krawedzi Ucieczki, aby unikna¢ wroga, wrogich Stref
Kontroli lub nieprzekraczalnego terenu, to nalezy je
wykonac. Nie mozna jednak tego naduzywac i probowac jak
najdtuzej utrzymac oddziat na mapie: on ma czym predzej z
niej uciec przez Krawedz Ucieczki.

10.23 Kierunek ucieczki: Zalezy on od scenariusza i armii, ale
bedzie wybierany w jeden z ponizszych sposobow:

1. W scenariuszach, gdzie uzywa si¢ ikon orta Aquila jako
punktéw uporzadkowania oddziatow (10.33), kohorty
CO beda ucieka¢ w kierunku swojego Aquila. Moga
zatrzyma¢ si¢ po dotarciu na heks sasiadujacy z ich
Aquila i wtedy ich ruch w ucieczce mozna uzna¢ za
zakonczony. Jesli wokdt Aquila nie ma wolnych hekséw,
wtedy kohorta ucieka do obozu wedlug 2. punktu
ponizej. Jesli nie ma obozu, oddzial ucieka wedlug 4.
punktu ponize;j.

2. Gdy na mapie jest oboz ,,Camp”, wszelkie rzymskie
oddzialy inne niz kohorta CO maja ucieka¢ w jego
kierunku. Po dotarciu na heks obozu ich ruch w
ucieczce mozna uznac¢ za zakonczony.

3. W scenariuszach z udzialem plemion i gdy na mapie
wystepuje ich koczowisko ,,Lager”, wtedy wszystkie
plemienne oddziaty maja ucieka¢ do tego koczowiska.
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Po dotarciu na heks ,,Lager” ich ruch w ucieczce mozna
uzna¢ za zakonczony.

4. We wszelkich innych przypadkach oddziat ucicka w
kierunku swojej Krawedzi Ucieczki na mapie,
okreslonej w zasadach rozgrywanego scenariusza.

10.24 W Fazie Ucieczki i Przetadowania Broni, w Segmencie
Ucieczki, wszystkie rozbite oddziaty majace wykonywaé ruch
W ucieczce, inne niz juz opisane w 10.23 w punktach od 1 do
3, poruszaja si¢ wydajac na to wszystkie dostepne dla nich PR
w sposoOb opisany w 10.22 — nawet jesli wczesniej w biezacej
turze juz wykonaty ruch. Oddziaty wykonujace ruch w
ucieczce uzywajg standardowych zasad ruchu, z tym ze nie
mogg wejs¢ na heks bedacy we wrogiej Strefie Kontroli, chyba
ze bedzie on tez zajety przez inny przez sojuszniczy oddziat.
Ponadto za ruch w ucieczce same uciekajace oddziaty nigdy
nie otrzymujg zadnych Redukcji Spojnosci. Wszystkie falangi
wciaz znajdujace si¢ w stanie ucieczki podczas Segmentu
Ucieczki sg eliminowane (wg zasady 10.23 z gry SPOR, dop.
thum).

10.25 Oddziat, ktory wyjdzie poza mape (z jakiegokolwiek
powodu) lub nie moze dokonczy¢ ruchu w ucieczce z powodu
wrogich oddziatow, Stref Kontroli lub niedostepnego terenu,
jest na stale usuwany z gry i nalezy go zaliczy¢ do Punktéw
Ucieczki armii jako wyeliminowanego.

10.26 Efekty wynikle z ruchu uciekajacego oddziatu na lub
przez inny sojuszniczy oddzial sa opisane w tabeli stosow
(6.69). Ogodlna zasada jest taka, ze uciekajacy moze przejs¢
przez inny sojuszniczy oddzial, ale nie moze na nim zakonczy¢
takiego ruchu. Jesli uciekajacy musiatby zakonczyé swoj ruch
w uciecze na heksie zajetym przez sojuszniczy oddziat (nawet
jesli jest to heks we wrogiej Strefie Kontroli), zamiast tego,
zgodnie z tabelg stosdw, musi przesunaé si¢ o jeszcze jeden
heks. Nieporuszajacy si¢ sojuszniczy oddziat otrzymuje wtedy
odpowiednig kare, zgodnie z kolumna ,,Zatrzymuje si¢ na” z
tabeli stosow.

10.27 Jesli dowodca jest w stosie z uciekajagcym oddziatem,
moze ucieka¢ razem z nim. Poza tym sama ucieczka nie
wplywa w zaden sposob na dowodcee.

10.28 Skutki bycia w stanie ucieczki:

* Jako$¢ oddziatu spada do poziomu 1. Wszelkie inne
podstawowe cechy oddziatu nie zmieniajg sig.

*  Pieszy oddziat strzelecki nie ma amunicji. Nie dotyczy
to strzeleckich oddzialéw uzywajacych zwierzat
(kawaleria, stonie).

* Oddzialy takie nie otrzymuja ani nie zuzywaja
rozkazow innych niz uporzadkowanie. Nigdy nie moga
strzela¢ w zaden sposob.

* Oddziat nie ma kar w postaci Redukcji Spojnosci z
powodu ruchu na jakikolwiek terenu dostgpny do ruchu.

»  Jesli oddzial otrzyma jakakolwiek Redukcj¢ Spojnoscei,
wtedy natychmiast jest eliminowany i usuwany z gry.

10.3 Uporzadkowanie

Uwaga: W tej grze zasady dotyczace uporzadkowania
oddziatow sa troche bardziej skomplikowane w porownaniu z
innymi grami tej serii, poniewaz staraliSmy lepiej
odzwierciedli¢ rézne rodzaje wystepujacych tu armii oraz
obecnos¢ obozow, fortyfikacji i innych podobnych
konstrukcji.

10.31 Uporzadkowanie przez dowoddce: Podczas Fazy
Rozkazéow dowodca moze zuzy¢ jeden Rozkaz Indywidualny
na probe uporzadkowania rozbitego oddziatu, jesli oddziat ten
znajduje si¢ na heksie z czystym terenem oraz:

1. nie ma wrogiego oddzialu bojowego na sgsiednim
heksie, oraz

2. jest poza zasiggiem i LWIDZ wrogiego oddziatu
strzeleckiego (W tym poza jego zasiggiem harcowania),
ktory posiada amunicje i nie jest w Zwarciu (nie ma
znacznika ,,Engaged”, 10.5).

Dla oddziatow plemiennych rozbity oddziat musi znajdowac
si¢ na tym samym heksie co dowodca lub na heksie sasiednim.
Dla wszystkich innych armii rozbity oddziat musi znajdowac
si¢ w zasiggu dowodzenia dowddcy wykonujacego
uporzadkowanie. Linia zasiggu, nawet w sytuacji sgsiadowania
z dowddca, nie moze przechodzi¢ przez krawedz heksu
zawierajaca konstrukcje fortyfikacyjng (za wyjatkiem bramy),
przez rzeke (jakakolwiek) ani przez las. Uporzadkowanie
mozna jednak zrobi¢ na heks zawierajacy las.

Ralled iy 2
automatycznie staje si¢ Uporzadkowany i nie trzeba
wykonywac zadnych rzutow kostka. Nalezy wtedy

odwro6ci¢ znacznik ,,Routed” z rozbitego oddzialu na strong

»Rallied”. W pozostatych przypadkach gracz musi rzucic¢
kostka 1 jesli:

Rozbity oddziat znajdujacy si¢ na heksie razem z
dowddca, ktory moze go uporzadkowac,

*  wynik jest réwny lub mniejszy od wartosci Charyzmy
dowddcy, wtedy proba uporzadkowania jest udana.
Odwro¢  znacznik ,,Routed” z oddzialu na strone
,,Rallied”.

*  wynik jest wiekszy od wartosci Charyzmy dowddcy,
wtedy oddziat natychmiast wykonuje ruch w ucieczce.

* wedlug 10.24, chyba ze wynik jest tez wiekszy niz
Jako$¢ podana na zetonie oddzialu — wtedy oddziat jest
eliminowany.

Jeden dowddca moze sprobowac uporzadkowa¢ dany oddziat
tylko raz na ture. To ograniczenie dotyczy tylko dowddcy, a nie
oddzialu, ktéory moze by¢ poddany probie uporzadkowania
przez innego dowodce w tej samej turze.

Edycja Deluxe: W poprzedniej wersji gry Caesar:COG
uzywana byla zasada ,,Rally or Die”. Jesli gracze wciaz
chca jej uzywaé, to mozna przyjaé, ze jesli danemu
dowodcy nie uda si¢ proba uporzadkowania oddziatu,
wtedy oddzial jest eliminowany.
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PRZYKLAD: Cezar, majagc Charyzme¢ rowng 5, bedzie
skutecznie uporzgdkowywal oddziaty znajdujace si¢ w
jego zasiegu, jesli wyniki jego rzutow beda 5 lub nizsze.
Za$ najstabsi dowodcy, w tym wigkszos¢ dowddcow
plemiennych, beda musieli wyrzuci¢ nie wigcej niz 2.

10.32 Uporzadkowanie w obozie: W Fazie Ucieczki i
Przetadowania gracze moga probowaé uporzadkowaé rozbite
oddzialy znajdujace si¢ wewnatrz ich obozu Camp albo
koczowiska Lager, zaleznie od rodzaju armii. W tym celu
jakikolwiek sojuszniczy dowodca musi rowniez by¢ w tym
obozie od poczatku trwajacej tury — nie moze to by¢ tura, w
ktorej dopiero dotart do obozu. Nastepnie gracz wykonuje
probe, rzucajac kostkg i stosujagc wynik wedlug 10.31 (test
Charyzmy dowddcy). Tutaj jednak nieudang probe nalezy
traktowa¢ jako brak efektu: oddzial pozostaje w miejscu.
Dowddca wykonujacym probg moze by¢ dowolny, niezaleznie
od przynaleznosci oddzialu — musi tylko znajdowac si¢ w
obozie od poczatku tury.

10.33 Uporzadkowanie przy ikonie orla Aquila: Jesli w grze
nie uzywa si¢ Dowddcow Sekcji, to grajacy Rzymianami moze
uzy¢ orta legionu, aby Uporzadkowacé jego kohorty. Ten rodzaj
uporzadkowania wymaga, aby legat legionu Iub GD
wykorzystal calg swoja Faze Rozkazow na wydanie jednego
rozkazu uporzadkowania; nie moze wydawac zadnych innych
rozkazoéw. Aquila musi znajdowac si¢ w zasiggu dowodzenia
dowddcy, aby mogt otrzymac rozkaz. Rozkaz uporzadkowania
wplywa i od razu porzadkuje wszystkie rozbite kohorty z tego
legionu, ktore znajduja si¢ na heksie z Aquila i sasiednich.

10.34 Gdy oddziat zostanie uporzadkowany wedlug
ktorejkolwiek metody, za pomoca rzutu lub automatycznie,
gracz wykonuje rzut w tabeli uporzadkowania (10.36), aby
okresli¢ ilos¢ punktow Redukcji Spojnosci, ktore nalezy
przydzieli¢ oddziatowi. Okresla si¢ je poprzez poroéwnanie
Jakosci z zetonu oddziatu do wyniku rzutu.

Uwaga: Stonie bedace w stanie szalu nigdy nie moga zostaé
uporzadkowane (dop. thum. na podst. 9.93).

10.35 Uporzadkowane oddzialy, czyli majace znacznik
»Rallied”, nie moga otrzymywa¢ ani uzywaé zadnych
rozkazoéw do konca biezacej tury. Moga jedynie zmieni¢ swoj
kierunek tuz po udanym uporzadkowaniu, za darmo, czyli nie
zuzywaja PR ani nie otrzymuja z tego tytulu Redukcji
Spojnosci. Uporzadkowane oddzialy automatycznie staja si¢
wyniszczone (10.4) — odwrdc ich zeton na tylng strone. Piesze
oddzialy strzeleckie muszg otrzymac¢ znacznik braku amunicji
,,Missle No”.

10.36 Tabela uporzadkowania: Jest uzywana do okreslenia
ilosci punktéow Redukcji Spdjnosci, ktore nalezy przydzieli¢
oddzialowi po uporzadkowaniu.

10.4 Wyniszczenie

Komentarz: Wyniszczenie symbolizuje utrate
zolnierzy w danym oddziale bojowym.

czesci

10.41 Gdy ucickajacy oddziat zostanie uporzadkowany, wtedy
natychmiast i automatycznie staje si¢ wyniszczony. W
niektorych scenariuszach okreslone oddziaty moga znajdowaé
si¢ w takim stanie juz od poczatku gry. Oddziaty staja si¢
wyniszczone tylko raz i w razie otrzymania kolejnego efektu
wyniszczenia nie ma ono zadnego wpltywu. Aby je oznaczyc,
odwro6¢ zeton oddziatu na tylng strong. Wyniszczony oddziat
pozostaje w takim stanie juz do konca gry.

10.42 Wplyw wyniszczenia na walke:

*  Gdy w ataku podczas walki wrecz bierze udziat choé
jeden wyniszczony oddzial, wtedy nalezy uwzgledni¢
przesunigcie rozstrzygniecia o 1 kolumne w lewo w
tabeli walki wrecz.

*  Gdy w obronie podczas walki wrecz bierze udziat choc¢
jeden wyniszczony oddziat, wtedy nalezy uwzgledni¢
przesuniecie rozstrzygniecia o 1 kolumne w prawo w
tabeli walki wrecz.

* Gdy oddziat  strzela, podczas
rozstrzygniecia tego ostrzatu nalezy doda¢ jeden (MOD
+1) do wyniku jego rzutu koscia.

wyniszczony

10.43 Podczas wykonywania rzutu na probe uporzadkowania
wyniszczonego oddziatu (10.3), do wyniku tego rzutu nalezy
doda¢ jeden (MOD +1). Sprawdzajac wynik w tabeli
uporzadkowania, do wyniku rzutu nalezy doda¢ dwa (MOD
+2). Te kary nie dotycza oddziatow, ktore dopiero co otrzymaty
efekt wyniszczenia, a tylko tych, ktore byty juz w tym stanie
przed samg proba uporzadkowania.

10.44 Pierwsza kohorta (wedtug numeru na Zetonie) nigdy nie
staje sie wyniszczona. Ta zasada odzwierciedla fakt, iz czgsto
byto w niej wiecej zotnierzy niz w pozostatych kohortach.

10.5 Zwarcie w walce (opcjonalne)

10.51 Oddziaty i znajdujacy si¢ z nimi dowodey
wchodzg w Zwarcie po rozstrzygnigciu wspolnej
walki wrecz (zobacz 8.47). Oznacza si¢ je
znacznikiem ,,Engaged”. Bedac w Zwarciu:

* nie mogg dobrowolnie porusza¢ si¢ ani zmieniaé
swojego kierunku, oraz

* nie moga prowadzi¢ ostrzalu ani nie moga by¢ jego
celem, oraz

»  jesli sa zdolne do walki wrgcz, musza ja wykonywac: to
znaczy, gdy podczas rozstrzygania walki w momencie
wskazywania miejsc walki sa w zasiegu dowodzenia
aktywnego dowodcy, wtedy automatycznie otrzymuja
znacznik walki wrgez bez testu Jakosci ,,Shock-No TQ
Check” (8.41).

Uwaga: Oddziaty ze znacznikami walki w zwarciu Engaged,
lecz nie majace wroga w ich Strefie Kontroli lub nie
potrafigce walczy¢ w zwarciu, nie otrzymuja znacznika
»Shock-No TQ Check” i tym samym nie wykonuja walki.
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10.52 Kawaleria, harcownicy SK i lekka piechota LI bedace w
zwarciu z oddzialami wroga i majace PPR wigksza niz owe
wrogie oddziaty, zamiast otrzymywac¢ znacznik ,,Shock-No TQ
Check” i wykonywa¢ walke wrgez, moga cofnac si¢ o jeden
heks bez zmiany swojego kierunku. Natomiast oddzialy
niezdolne do walki wrgcz musza wykonac takie cofnigcie, jesli
jest to mozliwe. Cofnicte jest mozliwe, jesli heks, na ktory
cofnie si¢ oddziat, spetnia wszystkie ponizsze kryteria:
* musi by¢ niezajety i zawiera¢ taki teren, na ktory
cofajacy si¢ oddzial moglby wejs¢ zwyklym ruchem,
* nie moze by¢ we wrogiej Strefie Kontroli,
*  nie moze sgsiadowa¢ z wrogiem, z ktorym cofajacy si¢
oddziat aktualnie jest w Zwarciu.

Oddziat zdolny do walki wregcz, ktory nie moze wykonac
cofni¢cia, musi otrzymaé znacznik ,,Shock-No TQ Check” i w
efekcie wykona¢ takg walke.

10.53 Znacznik zwarcia ,,Engaged” mozna usuna¢ gdy oddziat
zostanie wyeliminowany, wykona nap6r po walce lub ruch w
ucieczce podczas rozstrzygania Zatamania w koncowym etapie
rozstrzygania walki (8.47). Mozna go usung¢ rowniez gdy
tylko w Strefie Kontroli oddziatow nie bedzie juz wroga ani
sam nie bgdzie juz w Strefie Kontroli wrogiego oddziatu, z
ktorym byt w Zwarciu.

11.0 FORTYFIKACJE

Na kilku mapach znajdujg si¢ réznego rodzaju obozy, najwiecej
jest ich na mapie ,,Dyrrachium”. Ponizszy rozdziat oraz karta z
tabelg efektow fortyfikacji zawieraja opisy wpltywu tych
konstrukcji na rozgrywke, z tym ze tabela jest glownie
podsumowaniem zasad z tego rozdziatu.

Komentarz: W materiatach zrodtowych nie ma zbyt wielu
szczegolowych informacji na temat tych konstrukeji.
StaralisSmy si¢ nie przesadzi¢, uzywaliSmy zdrowego
rozsadku oraz ogo6lnych zasad budowy fortyfikacji
stosowanych przez starozytnych Rzymian.

11.1 Elementy konstrukcji fortyfikacyjnych

Fortyfikacje obejmuja nastgpujace rodzaje terenu oznaczone na
mapach (dla utatwienia czytania legendy na mapach, ponizej
podane s3 rowniez nazwy w jez. angielskim):

Walls — mury ziemne: To, co otaczato obozy budowane przez
Rzymian. Zazwyczaj byly to $ciany z ubitej ziemi wylozone
drewnianymi palisadami, przed ktérymi znajdowal si¢
gleboki row.

Ramparts — mury obronne: Wzmocniony drewniany mur,
wzdtuz ktérego budowano szereg chodnikow, aby zohierze
mogli obsadzi¢ gorne pietra i dotrze¢ do dowolnego punktu
wzdhuz muréw bez schodzenia na doét. Zwykle budowane
tylko dla statych linii oblezniczych, takich jak na
pétocnym krancu pod Dyrrachium.

Towers — wieze: Budowane w réznych odstgpach wzdtuz
murdw, dzialaty jako umocnienia, reduty itp. Wyzsze niz

mury, punkty obserwacyjne i strzelnicze dla zotnierzy i
artylerii. W obozach zwykle stawiano jest w miejscach, w
ktoérych mozna byto lepiej pilnowac wejsé.

Berm/Ditch — wal/réw: Mury ziemne o wysokosci okoto 6-8
stop, z rowem z przodu, podstawowa linia obrony. W
szczegolnosci pod Dyrrachium Cezar w szybki sposob
tworzyl tego rodzaju cigg wysokich watow: linii
kontrwalacyjnych i cyrkumwalacyjnych.

Gates — bramy: Oczywiscie bylo to miejsce, w ktorym si¢
wchodzito i wychodzito z obozu, fortu itp. Jednak tak
naprawde nie byly to drzwi ani wrota, a bardziej sko$ne
bariery, do ktorych na zewnatrz Rzymianie czg¢sto dodawali
kolczatki.

Wagon Lager — tabor/koczowisko: Wozy galijskiego taboru
zazwyczaj byly ustawiane w defensywnym okrggu,
tworzyly ich koczowisko. Tylko oddzialy galijskie moga
porusza¢ si¢ po heksach oznaczonych na mapie jako
,»Wagon Lager”.

Uwaga: W scenariuszu ,,Gergovia” wyjatkowo znajduje si¢
kilka dodatkowych rodzajow fortyfikacji.

Kazda z powyzszych ma swoj wlasny koszt w PR i Redukcje
Spojnosci podczas ruchu, tak jak pokazuje tabela efektow
fortyfikacji (11.28). W wigkszosci przypadkow przejscie przez
fortyfikacje ma dosy¢ wysoki koszt (za wyjatkiem przyjaznych
bram w murach). Zazwyczaj tatwiej jest przejs¢ przez krawedz
heksu z fortyfikacjami z wnetrza obozu/fortu niz z zewnatrz;
jest to najbardziej widoczne w przypadku wiez.
Przemieszczanie si¢ przez bramy jest najskuteczniejsze gdy
oddziat zmieni swdj szyk na kolumnowy (In Column, 6.4).

11.2 Efekty fortyfikacji

11.21 Krawedzie heksow zawierajace mury Walls i Ramparts
(bez bram) sg niedostepne dla oddziatow wykonujacych
ucieczke lub cofanie. Oddziaty kawalerii nie moga przekraczac
krawedzi heks6w z murami Walls i Ramparts weale, cho¢ moga
poruszac si¢ przez bramg. Oddziaty stoni i rydwanow nie moga
wchodzi¢ do obozu/wnetrza fortyfikacji. Co wigcej, jesli
oddziat nie posiada wystarczajacej ilosci PR, aby przejs¢ przez
dang ufortyfikowang krawedz heksu, nawet jesli jeszcze nie
zaczal si¢ poruszac i z nig sgsiaduje, to nie moze tego zrobic.

Wyjatek: Wszystkie rodzaje plemiennych piechot mogg cofa¢
si¢ lub ucieka¢ przez krawgdz heksu oznaczona jako ich
koczowisko ,,Wagon Lager”.

PRZYKLAD: Na mapie ,,Thapsus” kohorta z heksu 3428
nie moze poruszy¢ si¢ bezposrednio na 3527 z wieza w
obozie Scypiona, poniewaz jej PPR wynosi 5 PR, a koszt
wejscia wynosi dla niej 6 PR: 1 PR za wejscie na heks, +1
PR za zmiang wysokosci, +1 PR za wiez¢ oraz +3 za mur.

11.22 Oddzialy znajdujace si¢ przy krawedzi heksu z
konstrukcja fortyfikacyjna, lecz poza obozem, nie majg Strefy
Kontroli (7.2) po drugiej stronie tej krawedzi. Natomiast
oddzialy stojace wewnatrz obozu i przy krawedzi heksu z
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konstrukcja fortyfikacyjna posiadaja wtedy przez t¢ krawedz
tak zwang ,,fortyfikacyjna Strefe Kontroli”. Strefy te maja
cechy zwyktej Strefy Kontroli, z tym ze:

*  Oddziat bedacy w fortyfikacyjnej Strefie Kontroli moze
zmieni¢ swoj kierunek Iub opusci¢ t¢ Strefe, nie
ponoszac z tego tytutu zadnych kosztow.

*  Poruszajacy si¢ ciezki oddziat (7.31) nie musi atakowaé
w walce wregcz poprzez krawedz heksu z fortyfikacja,
ale moze to zrobi¢, wedlug uznania gracza. Oddziaty
bedace w Zwarciu (10.4) jednak wcigz musza wykonac
walke wrecz jako atakujacy.

Uwaga: W przypadku fortyfikacyjnej Strefy Kontroli jedynie
oddzialy bedace w zwarciu (10.5) muszg wykona¢ atak, a
wszelkie inne nie musza.

11.23 Trybuni lub legaci znajdujacy si¢ wewnatrz obozow
mogg wydawaé Rozkazy Legionowe nawet jesli nie sg w
zasiggu GD lub DS (4.51 pkt. 2, 4.52 pkt. 2), a DS moze
nakaza¢ swojemu trybunowi, by ten wydat Rozkaz Legionowy
nawet jesli DS nie jest w zasiggu GD (4.55 pkt. 4).

11.24 Ruch wewnatrz obozu: W Fazie Ruchu w Obozie
pojedyncze oddziaty bojowe znajdujace si¢ wewnatrz obozu,
ktérych dowddca (trybun, legat albo prefekt) nie jest obecny w
obozie, lub oddzialy bojowe nieposiadajace konkretnego
dowddcy, jesli dotychczas w trwajacej turze nie otrzymaly
zadnych rozkazoéw, moga wykona¢ ruch, ostrzal oraz/lub
zaatakowa¢ w walce wregez. Moga to zrobi¢ samodzielnie, nie
wymagaja rozkazu od dowodcy. Najpierw wykonywany jest
ruch i ostrzal, a walka wrecz na koncu. Oddziaty korzystajace
z tej fazy rozgrywki nie moga opuscic¢ obozu/fortyfikacji.

Komentarz: Podczas obrony obozu oddziaty korzystaja ze
swojego wyszkolenia 1 wypracowanych =zasad, a w
rzeczywistoSci byli tez wsréd nich dowodey nizszego
szczebla, ktorzy mogli nimi kierowac.

11.25 Ostrzal  prowadzony ponad  konstrukcjami
fortyfikacyjnymi takimi jak mur lub brama ma niekorzystne
modyfikatory gtownie z uwagi na ograniczone pole widzenia
strzelajacych.  Szczegbly znajduja si¢ tabeli efektow
fortyfikacji (11.28).

*  Walls/Gates — $ciany i bramy: Karne modyfikatory
dotyczg ostrzalu z wewnatrz i z zewnatrz obozu.

* Ramparts — mury: Kary dotycza tylko ostrzalu z
zewnatrz.

* Towers — wieze: Kary dotycza tylko ostrzalu
prowadzonego na heks z wieza i nie kumuluja si¢ z
karnymi modyfikatorami dotyczacymi murdéw i bram
Walls/Gates. Natomiast ostrzal z wiezy ma korzystny
modyfikator i strzelajacy maja zwickszony zasieg.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze artyleria Scorpio i Balista nie ma
niekorzystnych modyfikatorow. W bitwach w Galii gracze
moga przyjac¢, ze wszelkie mury i bramy skutkuja karnymi
modyfikatorami tylko dla strzelajacych z zewnatrz.

Komentarz: Odnosnie rozpatrywania ostrzatu nalezy przyjac,
ze brama jest $ciang. Konstrukcja éwczesnych bram-barier

skutecznie uniemozliwiata prowadzenie ostrzatu bezposrednio
przez nie.

11.26 Oddziaty strzeleckie, w tym Scoprio i Balisty, znajdujace
si¢ na heksach z wieza maja zasigg ostrzalu zwigkszony o 1
heks. Aby trafi¢c w cel znajdujacy si¢ w odleglosci rownej
powigkszonemu zasiggu, potrzebuja zmodyfikowanego
wyniku rzutu 0 lub mniej.

11.27 Jednym z podstawowych mechanizméw obronnych
wszystkich ufortyfikowanych obozow bylo to, ze kazdy mogt
rzuci¢ w kogo$ kamieniem i ze te kamienie mogly mie¢
szkodliwy, nawet jesli nie decydujacy, wptyw na krétkich
dystansach. Dlatego kazdy oddziat pieszy (lecz inny niz
harcownicy SK) strzelajacy z wiezy lub przez mur z wewnatrz
obozu, posiada zdolno$¢ taka jak oddziaty z amunicja S i moga
w ten sposob strzela¢ (rzuca¢ kamienie) na sgsiedni heks oraz
maja przy tym korzystny modyfikator rzutu +1.

Komentarz historyczny: W rzeczywistosci uzycie kamieni
do rzucania, zwlaszcza na takim terenie, jaki mozna znalez¢
w Ilirii, byto bardziej powszechne niz pokazaliSmy w grze.
Zasady ostrzatu typu ,Slinger”, czyli dla oddziatow z
amunicja S, ktore maja mozliwo$¢ rzucania/miotania
kamieniami, ograniczyliSmy do momentow, gdy wrog
wykonuje niejako oblezenie tuz przy konstrukcjach
fortyfikacyjnych, po to, aby gra nie stala si¢ zawodami w
ukamienowaniu. A jesli uwazasz, ze przywigzywanie takiej
uwagi do uzycia kamieni jako broni jest przesadne i by¢ moze
nawet $mieszne, to przeczytaj o obronie Konfederatow na
odcinku kolejowym podczas drugiej bitwy pod Manassas.

11.28 Tabela efektow fortyfikacji: znajduje si¢ na koncu tej
instrukcji.

12.0 UCIECZKA ARMII 1

ZWYCIESTWO

Komentarz: Poziomy Ucieczki Armii okreslone w
scenariuszach odzwierciedlaja realne mozliwosci kazdej z
armii, takie jakie miaty w historycznych bitwach. Zmieniajac
je mozna sterowa¢ rownowaga rozgrywki, chociaz zalecamy
to dopiero po zdobyciu wigkszego doswiadczenia.

12.1 Punkty Ucieczki
Dany gracz zdobywa zwyciestwo
, RP poprzez zmuszenie armii przeciwnika
; do wucieczki. Armia ucieka, jesli
zgromadzi co najmniej tyle Punkow Ucieczki, ile wynosi
Poziom Ucieczki zapisany w zasadach rozgrywanego
scenariusza. W Fazie Ucieczki Armii kazdy z graczy sumuje
Punkty Ucieczki swoich oddziatéw, ktore zostaly
wyeliminowane, w tym takich, ktore wyszly poza mape za
pomoca ruchu w ucieczce. Punkty Ucieczki nalezy rejestrowac
na torach Rout Points za pomoca znacznikow RP. Na osobnym
arkuszu w pudetku z gra sa dwa tory, jeden dla grajacego
Cezarem i jego sojusznikami oraz drugi dla przeciwnika.

KA
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Najczesciej oddzial jest wart tyle Punktow Ucieczki (PU),
ile wynosi jego Jako$é. Wyjatki to:

*  harcownicy SK sg warci 1 PU;

*  Scorpio i Balisty nie majg wartosci w PU (PU=0);

*  Glownodowodzacy GD, Dowoddey Sekcji DS i
Przywodcy Plemion PP sg warci pigciokrotnos¢ (x5)
swojej Inicjatywy. Legaci, trybuni, prefekci, wodzowie,
dowddcy podrzedni i inni posiadajacy wlasng nazwe na
zetonie sg warci 0 PU.

* orzel Aquila: zobacz 9.84.

12.2 Ucieczka armii

W Fazie Ucieczki Armii kazdy gracz sumuje Punkty Ucieczki
wszystkich swoich wyeliminowanych oddziatéw bojowych,
dowddcow i,,zgubionych” ortow Aquila (9.84), aby sprawdzic,
czy jego armia osiagneta poziom ucieczki okreSlony w
scenariuszu. Punkty Ucieczki s naliczane rowniez za oddzialy,
ktore wyszty poza mape. W niektorych scenariuszach rowniez
rozbite oddzialy, wciaz znajdujace si¢ na mapie, majg wartosc¢
okreslong w Punktach Ucieczki.

Gdy suma Punktow Ucieczki oddziatow danej armii bedzie
rowna lub wieksza niz Poziom Ucieczki tej armii, wtedy uznaje
sig, ze cata armia ucieka, a kierujacy nig gracz przegrywa bitwe.
Jesli obie strony osiagng taki rezultat w tej samej turze, wtedy
(nieznacznie) wygrywa ten z graczy, ktory w sumie ma mniej
Punktow Ucieczki powyzej progu ucieczki swojej armii. A jesli
obie strony beda wtedy mie¢ tyle samo Punktow Ucieczki
powyzej progu ucieczki swojej armii, wtedy bitwa jest
nierozstrzygnigta i konczy si¢ remisem.

VENI, VIDI, VICI
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TABELE I SPISY

3.0 Przebieg rozgrywki

A. Faza oddzialéow auxilia

Gracze moga uzy¢ swoich Gtownodowodzacych (GD) Iub innych uprawnionych dowodcow, aby aktywowac lekkie oddziaty typu
harcownicy SK oraz/lub inne kwalifikujace si¢ oddziaty auxilia (wedtug 5.6).

B. Faza aktywacji dowédcy

Gracz z dowodcg o najnizszej Inicjatywie, ktory nie zostal jeszcze aktywowany, aktywuje go w tej fazie. Jesli wymagany jest rzut, aby
umozliwi¢ aktywowanemu dowodcy wydanie Rozkazu Liniowego, Rozkazu Legionowego albo nakaza¢ jednemu lub wiekszej liczbie
trybunow/legatoéw, by ci wydali po jednym Rozkazie Legionowym, rzuca on na t¢ zdolnos¢ w tym momencie (patrz rozdziaty 4.5-4.7).
Ponadto w tej fazie mozna podejmowac proby przejgcia Momentum przez sojuszniczego dowoddeg (5.41, przyjazna proba przejgcia).

C. Faza rozkazow

1. Segment ruchu i ostrzalu
a. Na kazdy wydany Rozkaz Indywidualny gracz moze wykona¢ jedng akcj¢ wymieniona w 5.22 za pomocg jednego oddziatu, albo

b. Na kazdy wydany Rozkaz Liniowy cala jedna Linia uprawnionych oddziatéw moze poruszy¢ i/lub wykona¢ ostrzat (5.23), albo

c. Nakazdy wydany Rozkaz Legionowy wszystkie kohorty wskazanego legionu znajdujace si¢ w zasiegu dowodzenia moga wykonaé
ruch i/lub strzela¢ (5.24). Oddzialy przeciwnika zdolne do Uporzadkowanego Cofnigcia (6.5), rozciagnigcia linii (9.3), reakcyjnej
zmiany kierunku (7.14) i/lub Ostrzalu Reakcyjnego (8.2) moga to zrobi¢ w tym segmencie.

2. Segment walki wrecz
Po tym jak dowddca zakonczy wydawanie rozkazow, kwalifikujace si¢ oddziaty rozstrzygaja walke wrecz (8.4), stosujac nastgpujaca
kolejnos¢:

a. Szarza: oznaczenie miejsc walki wrgcz - umie$¢ znaczniki Shock-No TQ Check zgodnie z 7.33. Atakujacy gracz okresla ktore
oddziaty beda zaangazowane w kazda pojedyncza walke.

b. Szarza (test Jakosci przed walkg).

C. Sprawdzenie ewentualnych ofiar wsrod dowodcow.

d. Zwarcie Mieczy: (okre$lenie Przewagi i kolumny do uzycia w tabeli walki wrecz).
e. Starcie: rozstrzygniecie walki wrecz.

f. Sprawdzenie czy wystgpito zatamanie, rozbicie/ucieczka lub kawaleryjski poscig.

D. Faza Momentum lub powrét do B

Momentum: Gracz, jezeli chce, moze wskaza¢ dowodce, ktory dopiero co byt aktywowany w dopiero zakonczonej Fazie Rozkazow, i
wykona¢ test na uzyskanie Momentum, aby sprobowac¢ da¢ temu dowddcy kolejng Faze Rozkazéw (Fazg C). W przeciwnym razie lub
gdy test Momentum si¢ nie powiedzie, rozgrywka powraca do Fazy B z odpowiednim z dowodcow jakiegokolwiek gracza, ktory jeszcze
nie zostat aktywowany. Natomiast jesli graczowi uda si¢ uzyska¢ Momentum, przeciwnik moze sprobowac przejecia Momentum (5.42).

E. Faza ruchu w obozie

Poszczegdlne oddziaty wewnatrz obozdw, nawet gdy sg poza zasiggiem dowodzenia, mogg si¢ poruszac itd. (patrz 11.24, 9.12). Pomin
te fazg, jesli w grze nie ma zadnych obozow.

F. Faza ucieczki i przeladowania broni

Uporzadkowanie w obozie: Rozbite oddziaty znajdujace si¢ w obozie mogg zosta¢ uporzadkowane (10.32).
Ruch w ucieczce: Rozbite oddzialy musza wykona¢ ruch w ucieczce (10.24).

Segment przeladowania: Kwalifikujace si¢ oddziaty strzelajace mogg otrzymaé wigcej amunicji (8.17).

> w o

»Odswiez i posprzataj”: Odwro¢ wszystkich zakonczonych dowddcow z powrotem na ich przednie aktywne strony. Usun
wszystkie znaczniki uporzadkowania ,,Rallied”, ruchu ,,Moved”, ograniczenia ,Restricted”, poscigu/zakonczenia ,,Pursuit”/
,,Finished” i przejecia momentum ,, Trumped”.

G. Faza ucieczKki armii

Kazdy gracz sumuje Punkty Ucieczki swoich wszystkich wyeliminowanych oddziatéw bojowych i dowddcow (i zgubionych ortéw
Aquila), aby sprawdzi¢, czy jego armia osiagne¢ta poziom ucieczki okre$lony w scenariuszu. Je$li armia zadnego z graczy nie przekroczy
tego poziomu, biezaca tura si¢ konczy i rozpoczyna kolejna. Bitwa trwa do momentu ucieczki armii jednej ze stron.
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6.27 Tabela kosztow ruchu

Redukcje Spéjnosci za wejscie/przejscie

BI, LI | Vet CO, | ConCO, 2 EL | CH

Teren Kosztw | (a) Ret CO, |PH,HI, | 2

PR za LI (b) MlI z

wejscie / g

przejscie
Czysty 1 0 0 0 0 0 0
Woods 2 0 1 1 1 0 1
Broken 1 0 0 lc 1 0 ND
Marsh 1 0 1 1 2 ND | ND
Stream +0 0 0 lc 0 0 0
River +2 3 2c 3 3 ND ND
Minor River +2 0 1 1 1 ND ND
Major River ND ND ND ND ND | ND | ND
Sea ND ND ND ND ND | ND | ND
Bridge (d) 0 IT 0 0 0 0 0
Roman Road (e) 1 IT 0 0 IT IT IT
Pod gore 1 poz. +1 0 0 1lc 0 0 0
Pod gore >1 poz. (f) +1/poz. +1/poz. 1 1/poz. 1 0 1
W dot 1 poz. 0 0 lc 0 0 0
W dot >1 poz. () 0 1/poz. 1 lc 1 0 ND
Zmiana kierunku na
»trudnym” terenie 12 gh 0 0() 0@ 0() 0 0()
scenariusz Britannia
Beach (z 1adu) 1 0 1 1 2 ND ND
Beach (z wody) 2 ND 1 1 ND | ND | ND
Shallow Water Sea 2 ND 1 2 ND | ND | ND
Moderate Water Sea 2 ND 3 3 ND | ND ND
Deep Water Sea ND ND ND ND ND | ND ND
scenariusz Gergovia
Lake ND ND ND ND ND | ND | ND
Rocky 1 1 1 1 1 ND | ND
scenariusz Nicopolis
Steep Banked Steam ND ND ND ND ND | ND | ND
Trench +1i 1 1 1 0 ND | ND
scenariusz Thapsus
Salt Marsh 1 1 1 2 | 2 | ND | ND
scenariusz Medway
Marsh 2 1 2 2 ND | ND | ND
Marshy 2 0 1 1 0 ND 0
Medway River (na
krawedzi heksu) +1 2 2 2 ND | ND | ND
Medway River (na
heksie) ND ND ND ND ND | ND | ND
scenariusz Wales
W gore stromo (j) +2 ND
W dét stromo (j) +1 0 ND

ND = niedostgpne, zabronione

IT = Inny teren z heksu

Trudny teren = Woods, Broken, Rocky i
wszelkie Marsh oraz Sea.

Uwagi:

Dowddcy, harcownicy SK i wszelkie

oddziaty rozbite nie maja zwyklej

Redukcji Spojnosci z powodu terenu,

chyba Ze scenariusz wskazuje

inaczej. Wciaz wydaja jednak PR.

a LI w armiach plemiennych.

b LI w armiach innych niz plemiona.

¢ Redukcja Spdjnosci wynosi 0 dla CO,
PH i HI ustawionych W Kolumnie.

d Piechota musi by¢ W Kolumnie aby
mogla uzy¢ mostu i przej$¢ ponad
strumieniem lub rzeka, Stream/River.
W przeciwnym razie ponosi koszty tak
jakby nie byto mostu.

e Dotyczy tylko oddzialow W Kolumnie,
dla pozostatych nalezy uzy¢ kosztu
innego terenu na heksie.

f Te koszty dotycza oddziatow idacych
pod gore lub w dot o wiecej niz jeden
poziom wysokosci w jednej Fazie
Rozkazéw. Koszty ,,x/poz.” to koszty
za kazda zmiang poziomu, a pozostate
sg catkowite niezaleznie od ilosci
zmian pozioméw wysokosci.

g Oddzialy bojowe placa 1 PR za kazdy
obrot o 1 wierzchotek heksu, z tym ze
sa wyjatki:

* kohorta CO ptaci 1 PR za dowolny
obrot

* EL, CH inne niz Brytow i CAT HC
ptaca 2 PR za kazdy obroét o jeden
wierzchotek

* SK nie ponosza kosztow
obrotu/zmiany kierunku

* PH ptaca 3 PR za odwroécenie si¢ o
180 stopni.
h Oddziat uzywajacy drogi Roman Road
nie placi za zamiang kierunku podczas
ruchu wzdhuz tej drogi.

Dotyczy tylko piechoty, brak kosztu
dla kawalerii. Kawaleria nie moze
przechodzié¢ przez taki teren jesli
znajdzie si¢ na heksie obok wrogiej
kawalerii.

J To catkowity koszt ruchu w gore albo
w dot, nie nalezy go taczy¢ z kosztem
,»W dot” ani ,,Pod gore”.
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8.73 Tabela zwarcia mieczy

ani bronic si¢ w walce wrecz.

sa same na heksie, nie mogg atakowac

ND = niedozwolone
Liczba = numer kolumny w tabeli walki wrecz

+ = Oddziaty L1 i LC klasy strzeleckiej A nie moga atakowa¢ w walce wrgez

A+C = stos oddziatow lekkiej piechoty Antesign LI i dowolnej kawalerii

Rodzaj atakujacego
Pozycja Rodzaj Vet Rec Con BC/RC

atakujacego obroncy cO CO CO BI LIy /HC LN LCT | EL PH HI ML | CH
Vet CO 7 6 7 4 5 7 4 4 7 7 6 7 7

Rec CO 6 7 6 6 5 6 5 4 7 8 7 6 9

| Con CO 8 8 7 - 6 7 6 5 9 9 8 7 10
g BI 5 6 5 7 7 5 4 3 6 9 6 5 10
=3 LI 8 9 8 7 7 8 7 6 11 10 9 8 11
N SK 11 12 11 10 10 11 10 9 13 13 12 11 13
BC/RC/HC 7 8 7 7 6 7 6 5 11 9 8 7 11

LN 9 10 9 9 8 9 8 7 11 11 10 9 13

ILC 10 10 9 10 8 9 8 7 13 11 10 9 13

A+C 7 8 7 6 6 7 6 5 11 9 8 7 11

IETL, 3 3 3 1 1 ND ND ND 7 4 3 3 8

PH 5 6 5 5 4 5 4 3 6 7 6 5 8

HI 6 7 6 6 5 6 5 4 7 8 7 6 9

MI 8 8 7 - 6 7 6 5 9 9 8 7 10

CH 6 4 3 3 2 3 2 1 8 5 4 3 7

Vet CO 9 11 9 7 9 9 8 7 13 12 11 9 11

Rec CO 11 10 10 8 8 9 8 7 13 11 10 10 13

Z Con CO 11 10 10 10 9 8 7 6 13 11 10 10 13
2 BI 12 11 10 10 9 10 9 8 13 11 11 10 13
N LI 9 9 8 10 7 8 7 6 13 10 9 8 12
SK 12 12 11 13 10 11 10 9 13 13 12 11 13
BC/RC/HC 9 9 8 9 7 8 7 6 13 10 9 8 12

LN 10 10 9 10 8 9 8 7 13 11 10 9 13

LC 11 10 10 11 8 9 8 7 13 11 10 10 13

A+C 9 9 8 8 7 8 7 6 13 10 9 8 12

EL 8 8 7 5 6 7 6 5 7 9 8 7 11

PH 12 11 10 10 9 10 9 8 13 12 11 10 13

HI 11 10 10 8 8 9 8 7 13 11 10 10 13

MI 11 10 10 10 9 8 7 6 13 11 10 10 13

CH 13 12 11 11 10 3 9 9 13 13 12 11 13

Vet CO 11 12 11 10 11 10 10 9 13 13 12 11 13

Rec CO 12 12 12 11 10 11 11 9 13 13 12 12 13

Con CO 12 12 12 13 11 10 9 7 13 12 12 12 13

= BI 13 12 12 13 10 11 11 9 13 12 12 12 13
g LI 11 11 10 12 9 10 8 6 13 12 11 10 13
SK 12 12 11 13 10 11 11 9 13 13 12 11 13
BC/RC/HC 11 10 9 11 8 9 8 7 13 11 10 9 13

LN 11 11 10 11 9 10 9 8 13 12 11 10 13

LC 12 11 11 12 9 10 9 8 13 12 11 11 13

A+C 11 10 9 10 8 9 8 7 13 11 10 9 13

IEIL, 11 11 11 7 9 10 10 8 7 12 11 11 13

PH 13 12 12 12 10 11 11 9 13 13 12 12 13

HI 12 12 12 11 10 11 11 9 13 13 12 12 13

MI 12 12 12 13 11 10 9 7 13 12 12 12 13

CH 13 12 13 13 10 3 9 9 13 13 12 13 13

Uwaga: Artyleria Scorpio i Balista, gdy Opis:
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8.72 Tabela przewag w walce wrecz

Rodzaj atakujacego

Rodzai | Vet|Rec Con

0028) |~ lo0+ [cO+| B+ | LI* |[BC+/RC+HC+|LN+|LC*|EL+ PH+| Hl+|MI+|CH+ Te oddzialy po ruchu z nie sasiedniego na
obroncy *  heks sasicdni z wrogiem musza atakowac.
Vet CO - - - - B | B-| B |Bs#| - B= - - - - -
RecCO | A | - = = = B= | B= [B#| - B= = = = = = ) ) o
ConCO | A _ _ _ _ _ Bs _ _ Bs _ A _ _ _ * OddzmiykLI i FC klasly strzeleckiej A nie
BI Al - ) ) B _ ) ) ) B- ) A ) ) ) moga atakowa¢ w walce wrgcz.
LI Al A - A - - - - - B= - Al A - - )
SK AlA|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A]|A|A]|  BrakPrzewagi
BC _ _ _ _ _ _ B _ _ _ A _ _ _ A A Przewaga atakujacego.
RC _ _ _ _ _ A _ _ _ _ A _ _ _ A B Przewaga bron?qcego sig. .
HC o i i i R ) N ) N B*  Przewaga broniacego tylko gdy posiada

on amunicje¢ J (0szczepy), w przeciwnym

LN - : : a a - - A - - A - - - A razie brak Przewagi.
LC - - - - - A|lA|A|A - A - - - A

o - - - - - - -
éLC 2B L S e = B=# To samo co B= oraz dodatkowo brak

B B B B B B B B B B B B B B N Przewagi gdy atakujacy to CAT HC.

PH - - - B B B B B B B B - - - -
HI Al - - - - B B B B B - - - - -
MI Al - : A B B B B B B B A - - - Czytanie nalezy zaczyna¢ od kolumn,
CH - - - - - - - - - - A - - - - wybierajac rodzaj atakujacego, ktory
Wyjatki: . . . . . w poprzednim kroku rozstrzygania
1. Atakujacy z Przewaga Pozycji lub atakujacy ~ [>- Nie ma Przewagi Pozycji gdy atakujacy jest w Strefie walki byt uzyty w , tabeli zwarcia
na wroga bedacego w szyku kolumnowym Kontr'oll wroga bedacego na_bocznym l'ub tylnym hek51e' mieczy”.
posiada Przewage Atakujacego. atakujacego ani gdy kawaleria lub stonie atakuja na stonie.

8.74 Tabela walki wrecz

#(#) = wartosci redukcji spojnosci atakujacego(broniacego), A(B).
Modyfikacje wynikow:

Gdy jest Przewaga A, wynik dla B pomnéz przez dwa (x2).

Gdy jest Przewaga B, wynik dla A pomnéz przez trzy (x3).

Podziel wynik na dwa (zaokr. w dot) dla A, gdy B to harcownicy SK,
z tym ze A maksymalnie moze otrzyma¢ Redukcj¢ 0 1.

Podziel wynik na dwa (zaokr. w dot) dla B, gdy A to CO, BI, PH, HI
lub MI. Ta zasada nie ma zastosowania gdy B jest rozbity.

Modyfikacje wyniku rzutu koscia:

Gdy razem z A jest dowddca, do rzutu dodaj jego Charyzme.

Gdy razem z B jest dowddca, od rzutu odejmij jego Charyzme.

Gdy dowddca atakujacych polegt w trwajacej walce, od rzutu odejmij
Charyzmg tego dowodcy.

Gdy dowddca strony broniacej si¢ polegt w trwajacej walce, od rzutu
odejmij Charyzme tego dowodcy.

Zmodyfikowany wynik rzutu wigkszy niz 9 oznacza 9, a mniejszy niz 0
oznacza 0. Wszystkie modyfikacje kumulujg si¢ (nalezy je taczy¢).

z powodu réznicy
w  Wielkosciach
oddziatow:

Zmien kolumng o tyle
miejsc w prawo (lewo)
o ile przewaza
atakujacy/bronigcy W
relacji Wielkosci
oddziatow. Zignoruj t¢
zmiang jesli wszyscy
atakujacy i broniacy to
oddziaty SK, EL lub
CH. Zignoruj
Wielkosci oddziatow
SK, EL oraz CH gdy te
atakuja lub bronia si¢
przeciw innym
rodzajom oddziatow.

Numer kolumny Zmiana kolumny z powodu oddzialow:
Rzutl 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 11 12 13 |1L (o 1 kolumne w lewo) gdy chocby jeden
060524242 |32 32|32 32|32 32| 32| 202) | 22) | atakujacy jest wyniszczony.
1]6(1)] 42|42 |32 |32]32 (3232|3222 22| 203) | 2(3) |!P(o!kolumngw prawo) gdy chocby
2 | 51) | 4Q) | 42) | 3) | 32) | 3) | 22 | 22) | 22) | 29 | 23) | 23) | 2(9) |, Z‘:‘:{Z”ﬂg’“’;‘;j;yl'e;;:yz':sztm’rnzyez
3| 5(1) | 42) | 42 | 32 | 32 | 22 | 2@) | 22) | 22) | 22) | 2) | 2D | 23) | Gjuszmicsa PH b o Strcke Kontroli
4 52) | 42) | 3(2) | 32 | 32 | 2(2) | 22 | 2(2) | 2(3) | 2(3) | 2(3) | 2(4) | 1(3) atak na taki oddziat po poruszeniu si¢
5142142 1321322222 | 22 | 23 | 2B3) | 23) | 2(3) | 2(4) | 1(4) | Jestmozliwy tylko z jego przodu.
6 142|402 32|22 22| 202 | 22) | 23) | 23) | 23) | 24) | 2(4) | 1(4)
7142 | 42| 32|22 | 22|22 | 260 | 23) | 23) | 2(3) | 2(4) | 14 | 14 A — Ataku
8 142 | 32| 2| 22| 220 | 23) | 23) | 23) | 23) | 24) | 24) | 14 | 1(4) 5 Bjoﬁjigg
9 |32 | 32| 22 | 22 | 23) | 24 | 24) | 2(4) | 24 | 24) | 1(4) | 1(4) | 1(6)
Opis: Zmiana kolumny Zmiana kolumny z powodu terenu (nalezy wybraé teren

najbardziej korzystny dla bronigcych):

1L gdy wszyscy B sa za krawedzig heksu rzeki Minor
River lub River.

1L gdy wszyscy B sa za krawedzia heksu lasow Woods,
nieréwnosci Broken lub jakichkolwiek mokradet Marsh.

1L gdy ktorykolwiek B jest na terenie wyzej niz
ktorykolwiek A*

2L gdy wszyscy B sa na terenie wyzej niz ktorykolwiek A*

3L gdy A wykonuja atak przez krawedz heksu rzeki Minor
River lub River.

1P gdy wszyscy B sa na terenie nizej niz ktorykolwiek A,
ale zaden B nie jest za krawedzig heksu rzeki Minor
River lub River ani na heksie jakichkolwiek mokradet
Marsh.

Dwie zmiany oznaczone gwiazdka * nie kumuluja sig,

pozostate wszystkie si¢ kumuluja.

Inne zmiany: gdy wystepuja fortyfikacje (patrz tabela
efektow fortyfikacji) lub moga by¢ zapisane w
szczegolnych zasadach scenariusza.
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8.71 Tabela zasiegow i wynikow ostrzalu

11.28 Tabela efektow fortyfikacji

Zasigg w heksach Teren Koszt w| BI CcO 5 Zmiana
Amunicja | 1 [ 2 [ 3 | 4 | 5 | 6 | 79 PRza | LI Z | kolumny w
Piechota wejscie | SK s tab. walki
S kamien 3 2 - - - - - E‘ wrecz
J oszczep 6 - - - - - -
A strzaly 5 3 3 1 - - -
X topor 7 - - - - - - it
Kawaleria Z Wewnatrz +2(+1) | 0/1 0/1 0/1 1L
J oszczep 4 - - - - - - Z zewnatrz +2(+1) 0/2 0/2 0/2 2L
A strzaly 5 3 1 - - - -
D rzutki a 4 1 - - - - - Wall
Artyleria Z wewnatrz +2 2 2 ND 3Lb
Scorpio 7 5 5 3 2 1 0 Z Zewnatrz +3 2 2 ND 4L ¢
Balista 9 b* 7* 6* 4 3 2 1 Rampart
5 Stonie FL. 7 wewngtrz +2 2 2 ND 2L
0szczep 2 - - - - - -
[a] ochrona 3 ) i i i i i Z Zzewnatrz +3 2 2 ND 4L
tucznik. ¢ Tower

Opis:

# to maksymalny wynik rzutu jaki nalezy osiagnac, aby cel otrzymat Redukcje Z wewnatrz ! ! ! ND 1L
Spojnosci o 1 punkt, a o 2 punkty gdy celem jest stofi EL lub rydwan CH inny z zewnatrz d 3 3 3 ND oL
niz Brytow. Berm & Ditch

* Jesli ostrzat bedzie celny, wykonaj dodatkowy rzut. Jesli wypadnie 0-2, wtedy 7 wewngtrz 41 1 1 ND 1L
cel otrzymuje Redukcje Spojnoscei o 2 punkty zamiast o 1.

Z zewnatrz +2 2 2 ND 2L

Uwagi do w tabeli:

a Taki ostrzal mozna prowadzi¢ tylko gdy celem jest ston EL. Wagon Lager ¢ . 0 0 ND ND

b Nie moze strzela¢ z heksu sasiadujacego na heks z wiezg.

¢ Moze to by¢ tylko ostrzat reakcyjny.

Modyfikatory wyniku rzutu ko$cia: Scenariusz , Gergovia”

z powodu terenu naturalnego (nie konstrukeji) 6’ Stone Wall f +2 1 2 ND -

+1 gdy cel jest na heksie lasoéw Woods. Down Wall/Rubble +1 0 0 -

z powodu oddzialéw Berm +1 1 1 2 -

—1 gdy cel jest na heksie z nizszym poziomem wysokoSci. Sunken Road g +1 1 1 1 -

+1 gdy strzelajacy oddzial z amunicja S lub A lub dowolny oddziat kawalerii, . .
stoni EL lub rydwanow CH wydat lub wyda PR podczas trwajacej Fazy Gergovia Gate a *+2(t1) 0 0 0 SLi
Rozkazow. Gergovia Wall h +4 2 3 ND 4L i

+1 gdy strzelajacy jest wyniszczony. Obo6z Gallow 1 0 0 -

+1 gdy oddziat z amunicja S, A lub [a] (ochrona stoni) strzela przez przedni -
heks celu bedacego CO, PH lub HI i sgsiaduje z celem. Nalezy zignorowac, Heks w Gergovii ! 0 0 -
gdy pomigdzy strzelcami a celem sa fortyfikacje. Scenariusz ,,Sabis”

+2 gdy cel to harcownicy SK. B

+3 gdy cel jest w szyku Testudo. Unfinished Wall +2 0 0 0 _

2 powodu fortyfikacji Unfinished Tower j 1 0 0 0 -

Ostrzal przez mur/brame Wall/Gate w dowolnym kierunku:

+1 gdy ostrzat jest amunicja S

+2 gdy ostrzatl jest amunicja A

+4 gdy ostrzat jest amunicja J

Ostrzal przez mur Rampart z zewngtrz lub na wieze z dowolnego kierunku:

+1 gdy ostrzat jest amunicja S

+3 gdy ostrzat jest amunicja J

nie kumuluje si¢ z modyfikatorami za mur/bram¢ Wall/Gate.

Ostrzal z wiezy:

* Jest to ostrzat z poziomu wysokosci wyzszego o 1 poziom od aktualnego.

» Zasieg zwigksza si¢ o 1 heks i na tym dodatkowym maksymalnym zasiggu
ostrzat jest celny przy wyniku rzutu rownym 0.

W scenariuszu ,, Gergovia
+1 do wszystkich ostrzatéw przez kamienny mur 6’ Stone Wall.

Wszystkie powyzsze modyfikatory kumuluja sig, jesli nie zaznaczono inaczej.

Zapas amunicji

Zapas amunicji A, S oraz [a] (ochrona tucznikow dla stoni) zmienia si¢ na
niski Missile Low, gdy tacy strzelajacy wyrzuca na kosci 9.

Wszystkie oddzialy inne niz CO z amunicja J otrzymuja niski zapas Missile
Low gdy podczas strzelania wyrzuca na kosci 7-9.

Oddziaty CO z amunicja J i wszystkie z amunicja X nie maja amunicji juz po
pierwszym ostrzale i otrzymuja Missile No.

Piechota z amunicja J po udziale w walce wrgcz od razu nie ma amunicji i
otrzymuje znacznik Missile No.

Oddziat z amunicja D, oddzialy Scorpio, Balista lub dowolny strzelajacy z
wewnatrz obozu/fortyfikacji maja nieskonczony zapas amunicji.

Opis:
Oddziaty PH, HI i MI uzywaja kolumny dla CO. Dla oddziatéw EL i CH
fortyfikacje nalezy uwazac za teren niedostgpny.

ND = Niedostgpne

a Jesli oddziat jest w szyku kolumnowym, uzyj warto$ci podanej w nawiasach.
Jesli oddziat przechodzacy przez brame wejdzie do wrogiej Strefy Kontroli,
uzyj warto$ci podanej za ukosnikiem po prawe;j.

b Scenariusz Gergovia: brak zmiany.

¢ Scenariusz Gergovia: Zmiana to 2L.

d Nie kumuluje si¢ z kosztami dot. muru Wall ani bramy Gate.

e

Galowie moga strzela¢ z obozu ,,Lager”, ich wrog nie moze strzela¢ z
zewnatrz takiego obozu.

f Gdy oddziat przejdzie przez taki mur, rzuca ko$cig. Jesli wynik rzutu bedzie
taki sam lub wyzszy niz Jako$¢ oddziatu, wtedy oddziat musi si¢ zatrzymac.

(=)

Koszt ten odnosi si¢ do oddziatdéw wchodzacych lub opuszczajacych taka
droge przez krawedZz heksu bez drogi. Wchodzenie/wychodzenie z obozu
nalezy przyjac, ze jest wzdhuz takiej drogi.

h Rzymski gracz rzuca koscia za oddziat, ktory probuje przejs$¢ przez krawedz
heksu z takim murem. Jesli wynik rzutu bedzie rowny lub wigkszy niz Jakos¢
oddziatu, wtedy nie moze przej$¢ przez mur i musi on zakonczyé¢ ruch.
Oddziaty galijskie nie moga przechodzi¢ przez mur Gergovii.

Brak zmiany kolumny jesli atak jest z wewnatrz Gergovii.

J Nalezy przyjac, ze heksy z nieukonczong wieza Unfinished Tower sa na

poziomie wysokosci 4.
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8.75 Tabela redukcji spojnosci i testow Jakosci

Testowanie JakoSci i inne testy

W jakich momentach wykonuje sig test:

Wynik:

Przed walka wrecz (a)

Redukcje = wynik rzutu minus Jako$¢ oddzialu

Sprawdzenie Zalamania (po walce wrgcz)

Rzut > Jako$¢ = oddziat staje si¢ rozbity, w przeciwnym razie
regeneruje sobie 1 Redukcje Spdjnosci

Przez oddziat przeszedt sojuszniczy rozbity oddziat (nieruchomy
otrzymat Redukcje Spdjnosci wg tabeli stoséw i wykonuje test) (b)

Redukcje Spojnosci = wynik rzutu minus Jakos¢ oddziatu

Oddziat inny niz SK uzywa Uporzadkowanego Cofnigcia

Rzut > Jako$¢ = oddziat otrzymuje Redukcje Spdjnosci 0 1

Reakcyjna zmiana kierunku (c, d)

Redukcje = rzut minus Jako$¢, minimum Redukcja 0 1

Proba przechwycenia lekkiej piechoty LI wykonujacej harcowanie

Rzut > PPR strzelajacego oddziatu = strzelajacy przesuwa si¢ w
kierunku celu, w przeciwnym razie cel przesuwa si¢ w kierunku
strzelajacego (zobacz 8.35) (e)

Wierzchni oddziat na stosie gdy dolny staje si¢ rozbity

Rzut > Jako$¢ = wierzchni oddziat tez staje sig¢ rozbity

Poscig kawaleryjski

Rzut > Jakos$¢ = kawaleria wykonuje poscig, a jesli juz jest w
poscigu, to wytamuje si¢ z niego

Oddziat z ikong orta Aquila cofa si¢ lub staje si¢ rozbity

Rzut > Jakos$¢ = orzet Aquila pozostaje na heksie

Testy podczas przepuszczenia stoni (oddziat inny niz SK)

Redukcje = rzut minus Jakos¢ oddziatu

Kawaleria gdy na heks obok niej wejda si¢ stonie EL

Redukcje = rzut minus Jako$¢, minimum Redukcja 0 1

Obrot falangi PH przod-na-bok we wroga Strefe Kontroli

Redukcje = rzut minus Jako$¢, minimum Redukcja 0 1

Test rozbicia falangi PH

Rzut > Jako$¢, oddziat staje si¢ rozbity, w przeciwnym razie nalezy
mu zmieni¢ jego aktualng taczng ilos¢ Redukcji Spojnosci na wartosé
réwng jego Jakosci minus 1 (f)

Uwagi:

* Jesli wynik rzutu minus Jako$¢ oddziatu jest mniejszy niz 1, wtedy
nalezy uzna¢ ze wynosi 0, chyba ze wskazano inacze;j.

* Rozbite oddzialy maja Jako$¢ rowng 1.

* Oddziaty bedace w szyku kolumnowym majg MOD -2 we
wszystkich testach Jakosci.

* Oddzialy bedace w szyku Testudo maja MOD +1 we wszystkich
testach Jakosci.

* W tescie Jakosci dla stosu kohort CO nalezy uzywaé JakoSci
oddziatu znajdujacego si¢ na wierzchu stosu.

* W tescie Jakosci dla stosu kohort CO, jesli sg one z réznych
legiondéw, uzywa si¢ karnego MOD +1.

a Atakujacy nie wykonuje testu, jesli broniacy to harcownicy SK, oddziat
rozbity lub lekka piechota LI atakujaca na CO Vet lub rekrutow CO Rec
przez przedni heks (lekka piechota Cimbri LI jest wyjatkiem).
Modyfikatory wyniku rzutu podczas testu:

-1 jesli atakujacy maja stan zacieklosci Ferocity
+2 w tedcie bronigcych, gdy sa atakowani przez oddziat z zaciekloscia
Ferocity.

b Tabela stoséw oddziatow zawiera wyjatki.

¢ Testu Jakos$ci nie wykonuje kawaleria (za wyjatkiem stosu oddziatow
Antesignani) zmieniajaca kierunek w reakeji na ruch piechoty.

d Do wyniku rzutu dodaj réznice (ujemna lub dodatnig) miedzy PPR
poruszajacego si¢ oddziatu a PPR oddziatu reagujacego. Dla stosu
kawalerii i piechoty Antesignani LI uzy¢ PPR piechoty LI.

e MOD +1 jesli Jakos¢ celu jest wigksza niz Jako$¢ strzelajacych.

f Modyfikator wyniku rzutu to warto$¢ zebranych Redukcji Spojnosci ponad
Jako$¢ oddziatu oraz +3 jesli oddziat zostat zaatakowany.

Automatyczne Redukcje Spojnosci (bez testu)

Powod

Efekt

Wplyw terenu na ruch lub zmiang kierunku

Wedtug tabeli kosztow ruchu

Oddziat bojowy inny niz SK wykonat kolejny ruch w tej samej turze

Redukcja Spdjnoscei 0 1

lub boczny heks oddziatu

Oddziat wykonuje Uporzadkowane Cofnigcie w wyniku ruchu wroga na tylny

Redukcja Spojnosei 0 1

Dobrowolny ruch przez heks z sojuszniczym oddziatem

Wedtug tabeli stosow oddziatow

Ruch w ucieczce przez heks z sojuszniczym oddzialem

Wedtug tabeli stosow oddzialow

Wynik wrogiego efektywnego ostrzatu

Redukcja Spojnosci 0 1, stonie Redukcje Spdjnosci 0 2

Oddziat zmuszony do wyjscia z szyku kolumnowego z powodu walki wrecz

Redukcja Spdjnoscei 0 1

Falanga PH: obrot przodem-do-boku

Redukcja Spojnoscei 0 1

Rydwan CH uzywajacy Uporzadkowanego Cofnigcia

Redukcja Spdjnoscei 0 1

Ston EL w szale

Kawaleria: 2 Redukcje Spojnosci. Inne oddziaty: 1 Redukcja
Spojnoscei gdy ston jest z przodu, 2 Redukcje gdy jest z
tytu/boku.

Scenariusze moga zawiera¢ inne specjalne zasady i wyjatki.
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Tabela systemow dowodzenia

RZYMSKI SYSTEM DOWODZENIA

W swojej pierwszej

W fazie uzyskanej z

wtedy tylko takim.

Roz. Liniowy §

Dowoédca Moze rozkazywaé |zwyklej Fazie Rozkazow |testu Momentum Obostrzenia i uwagi
moze wydaé moze wydaé
30, Caesar | | Gléwnodowo * Roz. Indywidualne * Roz. Indywidualne |* Tylko gdy w bitwie nie ma DS. Legaci musza byé
* . . . ® Roz. Legionowy ® Roz. Legionowy nieaktywni i w zasiegu GD. Ilo$¢ takich dowdodcow
* & | |dzacy armii |Dowolny oddziat e e L1 o - .
96 [1 GD * Roz. Liniowy * Roz. Liniowy mOleW}jCh do Wskazama ]e.st. ograniczona przez liczbe
*  Wskazanie legatow* *  Wskazanie legatow* Rozkazow Legionowych/Liniowych z zetonu GD.
* Roz Indywidualne * Trybun musi naleze¢ do sekeji danego DS.
= L. Afrarius * Wskazanie 1 trybuna* * Roz. Indywidualne |f Trybuni musza byé nieaktywni i w zasiegu DS. Jesli
% O | [Dowodca Dowolny oddziat z o * Wskazanie 1 DS nie korzysta z GD i mineta juz 1 tura, to gracz
5 401R Sekcji DS Sekcji * Roz le.owy ) trybuna* musi rzuci¢ < poziom Strategii z zetonu DS. A jesli
° Wskazz}me wszystkich | ¢ o Liniowy DS jest w zasiggu GD i nie chce testowac Strategii,
trybunéw wtedy GD staje si¢ Ograniczony.
; . * Trybun musi naleze¢ do sekcji danego DS. Po
R Trib . -
a¥ . . * Roz. Indywidualne wydaniu rozkazu przez trybuna, jego DS staje sie
Trybun Przydzielony legion | Roz. Legionowy* * Roz. Indywidualne | ograniczony.
42il8 * Spasowanie Trybun nie moze probowaé przejgé Momentum.
- . . 1 * 311 nie 1 1 i 1 7
3 W, Jotoris Prz_ydznelone. - Roz. Ind}ledualne * Roz Indywidualne Jesll‘mejetsrt W zasicgu GD i rquﬁ(a juz 1 tura, to gracz
% % Legat legion, kawaleria, * Roz. Legionowy*  Roz Leoi musi rzuci¢ < poziom Strategii z zetonu legata.
n ﬁ albo pifechota inna_ | ¢ Roz. Liniowy 0z. ?glonowy i 1 Musi rzuci¢ < poziom Strategii z zetonu legata.
niz legionowa * Spasowanie Roz. Liniowy § Legat nie moze prébowaé przejgé Momentum.
™ i 1 Przydzielona
i:'é”"g Prefekt kawaleria albo kazda| ® Roz. Indywidualne * Roz. Indywidualne |* Je$li nie jest w zasiggu GD i mingta juz 1 tura, to musi
iechota inna niz . ini * . ini * rzuci¢ < poziom Strategii z zetonu prefekta.
5 35IA p1ec Roz. Liniowy Roz. Liniowy p g p
legionowa
PLEMIENNY SYSTEM DOWODZENIA
W swojej pierwszej W fazie uzyskanej z
Dowédca Moze rozkazywaé |zwyklej Fazie Rozkazow |testu Momentum Obostrzenia i uwagi
moze wydaé moze wydaé
Ariovistis | | Glownodowo
Gemman ° . . .
= dzacy armii |[Dowolny oddzial Roz. Ir%d?/w1dualne Roz. ln'd?/w1dualne Brak
59 5| |GD Roz. Liniowy Roz. Liniowy
sagmarius . . .
ll,"/ i Przyv_vot_ica Dowolny odc_lzlgi z Roz. Ir%d?/w1dualne Roz. ln'd?/w1dualne * Musi wyrzucié < warto$é Inicjatywy PP.
plemienia PP |danego plemienia * Roz. Liniowy * Roz. Liniowy*
393 A : :
Dowolny oddziat z
‘“’""“'g:::’:n [.)Iemlfenla. Na ol . . . * Nie moze uzyska¢ Momentum, jesli 1 tura juz mingta i
Ghiet | |Wedz }zaetf)medwodzadmo_ze Roz. Indywidualne Roz. Indywidualne |y, bedzie poza zasiegiem Przywodey Plemienia.
¢ podany rodza . iniowv* o i
37 3 1 oddatow - wiedy || RO% Hmowy Roz. Liniowy £ 1+ Musi rzucié < wartos¢ Inicjatywy Wodza.
tylko takim.
PONTYJSKI SYSTEM DOWODZENIA
W swojej pierwszej W fazie uzyskanej z
Dowédca Moze rozkazywaé |zwyklej Fazie Rozkazow |testu Momentum Obostrzenia i uwagi
moze wydaé moze wydaé
E3 Pharnaces 5
* Glownodov.\.'o . * Roz. Indywidualne * Roz. Indywidualne
A dzacy armii |Dowolny oddziat . Y . R Brak
6 4kl GD Roz. Liniowy Roz. Liniowy
Dowolny oddziat z * Roz. Indywidualne
e BT Fz)el:(:(r:;:ii:n(li%\x’/\l;ic . * Roz Liniowy tylko |« jeg]i nie jest to juz 1 tura, to musi rzuci¢ < poziom
* @ Pil | IDowédca . y * Roz. Indywidualne gdy w zwyklej S G dowdd
0 moze byé podany Y N " J trategil z zetonu dowodcy.
350 podrzedny . e * Roz. Liniowy* pierwszej Fazie . - Tt X
3 rodzaj oddzialow — Rozkazéw tez wydat 1 Musi rzuci¢ < warto$¢ Inicjatywy dowodcy.

WSZYSTKIE STRUKTURY DOWODZENIA

* Dowddca, ktéoremu nie uda si¢ proba wydania Roz. Liniowego, Legionowego lub wskazania legata/trybuna, wcigz moze wydawaé Roz. Indywidualne.

* Dowddca, ktory zajmuje heks we wrogiej Strefie Kontroli, nie moze wydawaé Roz. Indywidualnych, Legionowych, Liniowych ani wskazywac legatow czy
wodzow. Moze natomiast wskazywa¢ oddziaty do walki wrecz, gdy sa w jego zasiggu dowodzenia, zgodnie z 7.33. Wiecej szczegotow w 5.27.
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Podsumowanie informacji o rozkazach

Rozkazy Indywidualne: Po wydaniu/zuzyciu kazdego jednego takiego rozkazu, gracz moze wykonaé jedng z ponizszych akcji:

1.  Ruch dowolnego jednego swojego oddziatu. Wigkszos¢ oddz. strzeleckich moze rowniez strzeli¢ podczas ruchu.

Ostrzal od dowolnego jednego swojego oddziatu (bez ruchu).

Usunigcie Redukeji Spojnosci z dowolnego jednego swojego oddziatu (10.16).

Proba uporzadkowania jednego rozbitego oddziatu (10.31) albo zuzycie wszystkich Rozkazéw Indywidualnych do wykonania
uporzadkowania oddziatéw przy ikonie orta Aquila (10.33).

Zastgpienie swojego wyeliminowanego dowodcy [taki rozkaz moze wydaé tylko GD, DS lub PP] (4.84).

Zamiana kolejnosci oddziatéw (wierzch-spod) w stosie swoich dwdch kohort CO (6.66).

Przegrupowanie i sprowadzenie kawalerii spoza mapy. Moze je zrobi¢ tylko GD lub PP. Zuzywa wszystkie Rozkazy Indyw. (8.64).

Powbd

No o

8. Umozliwienie jednemu oddziatowi na wejscie lub wyjscie z szyku Testudo (9.51).

Rozkaz Liniowy: Po wydaniu/zuzyciu jednego takiego rozkazu, gracz moze wykona¢ jedng z ponizszych akcji:

1. Ruch dowolnych/wszystkich oddziatéw bedacych w Linii ((4.42, 4.63, 4.72). Poruszajace si¢ oddziaty (tylko takie) mogg wykonaé
ostrzat podczas ruchu.

2. Ostrzat od dowolnych/wszystkich oddziatow bedacych w Linii bez wykonywania ruchu zadnymi oddziatami bojowymi.
Dowddca wydajacy Rozkaz Liniowy w obu powyzszych przypadkach dodatkowo sam moze si¢ poruszy¢.

Rozkaz Legionowy: Po wydaniu/zuzyciu jednego takiego rozkazu, gracz moze wykona¢ jedng z ponizszych akcji:

1.  Ruch dowolnych/wszystkich oddziatéw jednego legionu (4.3), w tym wykonanie rozciagnigcia linii (9.3). Poruszajace si¢ oddziaty
(tylko takie) moga wykonac¢ ostrzat podczas ruchu.

2. Ostrzat od dowolnych/wszystkich oddzialow jednego legionu bez wykonywania ruchu zadnymi oddziatami bojowymi.

3. Umozliwienie wszystkim kohortom jednego legionu na wejscie lub wyjscie z szyku Testudo (9.51).

Dowddca wydajacy Rozkaz Legionowy, a takze upowazniony dowoddca wskazujacy trybuna lub legata do wydania Rozkazu Legionowego,
dodatkowo moze sam si¢ poruszy¢, niezaleznie jaka z powyzszych akcji wybierze gracz.

Jesli naraz zostanie wydany wigcej niz jeden Rozkaz Legionowy, wtedy gracz moze zdecydowa¢ jedno z ponizszych:

*  Kazdy legion osobno wykona swoj Segment Ruchu i Ostrzatu, a nastepnie Segment Walki Wrecz. Wtedy kazdy legion wykonuje taka
kolejke akcji w catosci, a po nim kolejno nastepne. Albo:

*  Wszystkie aktywowane legiony razem najpierw wykonuja Segment Ruchu i Ostrzatu, a nastgpnie (rowniez wszystkie naraz) Segment
Walki Wrecz.

Tabela uprawnien Liniowych

Armia Uprawione rodzaje oddzialow Wymog

Rozkaz Legionowy: Kohorty CO z jednego legionu plus
jeden oddziat artylerii przydzielony do danego legionu.

Rozkaz Liniowy

RzymskA *  harcownicy SK

*  lekka piechota LI

¢ kawaleria RC, lekka piechota Antesignani LI
¢ stonie EL

Oddzialy na poczatku Fazy Rozkazow musza byé w
zasiegu dowodzenia dowddcy wydajacego rozkaz.

Oddzialy musza sgsiadowaé ze sobg i by¢ w zasiegu
rozkazow liniowych dowddey. Dowodca musi by¢ w
promieniu 2 heksow od przynajmniej jednego oddziatu z
Linii na poczatku Fazy Rozkazow.

Rozkaz Liniowy
PLEMIENNA » piechota barbarzyncoéw BI, lekka piechota LI
» kawaleria RC, lekka piechota Antesignani LI

Oddziaty musza sasiadowac ze sobg lub mogg miec¢ jeden
heks odstepu. Jesli wszystkie sa ustawione bok-w-bok lub

Rozkaz Liniowy przod-w-tyt, Linia moze mie¢ dowolna diugosé, w

Uprawnione oddziaty s3 wymienione w scenariuszach: przeciwnym razie wszystkie oddziaty z Linii musza by¢ w
PONTYJSKA « Cheronea zasiggu dowodzenia dowddcy na poczatku Fazy

. NiCOpO"S Rozkazow.

* Zela Linia piechoty: Dodatkowo dowddca musi by¢ w

promieniu 2 heksow od przynajmniej jednego oddziatu
piechoty z Linii na poczatku Fazy Rozkazow.

Oddziaty musza by¢ w zasiggu dowodzenia dowodcy na

Oddzialy Numidyjczykow poczatku Fazy Rozkazow.
NUMIDYJSKA » piechota . L, ) o
. kawaleria Scenariusz ,,Cirta” zawiera zasady dotyczace mozliwosci
numidyjskich oddziatow.
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6.69 Tabela stosow oddzialow

RUCH DOBROWOLNY

Poruszajqgcy sig to...

Gdy przechodzi przez inny oddzial

Gdy konczy ruch na innym oddziale

Podstawowa zasada

Po 1 Redukcji Spdjnosci dla
stojacego i1 poruszajacego si¢

Niedozwolony

Harcownicy SK

Brak kary

Na artylerii: Dozwolony
Na pozostatych: Niedozwolony

Artyleria: Brak kary

Na artylerii: Dozwolony

Lekka piechota LI .
P Pozostate: wg podstawowej zasady Na pozostatych: Niedozwolony
X, Ten sam legion: Brak kary Kohorta: Dozwolony i
'“cn Kohorta CO Anrtyleria: Brak kary Na artylerii: Dozwolony
5|

Pozostate: wg podstawowej zasady

Na pozostatych: Niedozwolony

Antesignani LI
Kawaleria

Brak kary gdy Antesign L1 i kawaleria
przechodzg przez siebie

Pozostate: wg podstawowej zasady

Moga na sobie (Ant LI i kaw)
Na pozostatych: Niedozwolony

Artyleria

CO, SK, LI: Brak kary
Pozostate: Niedozwolony

Na CO, SK, LI: Dozwolony
Na pozostatych: Niedozwolony

Poruszajqcy sie to...

RUCH W UCIECZE (rozbity oddzial)

Gdy przechodzi przez inny oddzial

Gdy konczy ruch na innym oddziale

Podstawowa zasada

Redukcja Spojnosci o 1 u stojacego;
brak kary dla poruszajacego si¢

Poruszajacy si¢ przesuwa si¢ o
dodatkowy jeden heks.*

Redukcja Spdjnoscei 0 11 test Jakosci
oddziatu stojacego; brak kary dla
poruszajacego sig.

Lekka piechota L1

W(g podstawowej zasady

W(g podstawowej zasady

Kohorta CO

Ten sam legion: Brak kary
Pozostate: wg podstawowej zasady

W(g podstawowej zasady

Antesignani LI
Kawaleria

Brak kary gdy Antesig LI i kawaleria
przechodza przez siebie

Pozostate: Wg podstawowej zasady

W(g podstawowej zasady

* Poruszajacy si¢ oddziat jest eliminowany, jesli heks, na ktory dodatkowo ma przejsé, jest zajety, znajduje sie¢ we wrogiej
Strefie Kontroli lub zawiera niedostepny teren. Jesli ten dodatkowy heks jest zajety przez przyjazny oddziat, wtedy ten
przyjazny oddziat otrzymuje efekt wedhug powyzszej tabeli i kolumny ,,Konczy ruch na innym oddziale...”.

1 Bedace w stosie oddzialy z roznych legionéw maja MOD +1 do wszelkich testow Jakosci.

- Oddzial moze bez kar przej$¢ lub wejs¢ na heks zawierajacy samego sojuszniczego dowddce.

- Oddziat poruszajacy si¢ dobrowolnie nigdy nie moze przej$¢ ani wejs¢ na heks z rozbitym oddziatem.

- Podczas testu Jakosci, gdy wynik jest wigkszy niz Jakos$¢ oddziatu, to ponosi on Redukcje Spojnosci rowne rdznicy.

- Jesli poruszajacy si¢ albo stojacy oddziat sa razem na stosie, nalezy stosowac ,,podstawowa zasade”.

- Artyleria, harcownicy SK i rydwany CH sa eliminowane w momencie rozbicia. A gdy rozbity oddziat otrzyma chocby 1

Redukcije Spdjnosci, jest eliminowany.
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Tabela testow dowodcow

Powod testu Rodzaj testu Wynik testu

Udany: dowodca moze wykonaé¢ kolejng Faze Rozkazdw.
Nieudany: dowddca staje si¢ Zakonczony. Rzut = 9 na kostce
oznacza, ze musi wykona¢ kolejny rzut w tabeli ,,rzut zagtady”.

Proba uzyskania Rzut < wartos¢ Inicjatywy
Momentum (5.3) dowoddcy

Udany: aktywacja dowodcy. Jesli to proba przejecia Momentum, to
dowddca, od ktorego przejeto, staje si¢ Zakonczony. We wszelkich
udanych przejeciach wszyscy dowodcy z nizszg Inicjatywa nie moga
probowa¢ uzy¢ Momentum. Nieudany: dowodca staje si¢
Zakonczony.

Proba przejecia Rzut < warto$¢ Inicjatywy
Momentum (5.4) dowddcy

Udany: oddziat staje si¢ uporzadkowany (odwrdc¢ ,,Routed” na
Uporzadkowanie przez Rzut < warto$¢ Charyzmy | ,,Rallied” i rzuca w tabeli uporzadkowania. Nieudany: oddziat
dowddce (10.31) dowddcy wykonuje ruch w ucieczce (10.24), chyba ze rzut byt wigkszy niz
Jakos¢ z zetonu oddziatu — wtedy oddziat jest eliminowany.

Udany: oddziat staje si¢ uporzadkowany (odwrdc¢ ,,Routed” na
,»Rallied” i rzuca w tabeli uporzadkowania. Nieudany: brak efektu,
oddzial nie zmienia stanu i pozostaje w miejscu.

Uporzadkowanie w Rzut < wartos¢ Charyzmy
obozie (10.32) dowddcy

Ponadto tabela systemow dowodzenia zawiera testy dotyczace prob wydania rozkazow Liniowych/Legionowych.

4.83 Tabela trafien w dowodcow

Rzut | Efekt
0-6 Dowaddca staje si¢ Zakonczony, walka wrecz (jesli trwa) moze by¢ normalnie kontynuowana. Dowddca ten jednak do
konca biezacej tury nie bedzie mogt wykonac juz nic wigcej poza umozliwieniem Uporzadkowanego Cofnigcia.
Dowddca zostat ranny. Staje si¢ Zakonczony jak powyzej 1 przez pozostala czes¢ gry wartosci jego cech sa
7 pomniejszone o 1 (przypomina o tym znacznik Wounded Leader -1) z wyjatkiem warto$ci Rozkazow Liniowych.
Cechy elitarnosci lub heroizmu pozostaja bez zmian. Zmniejszenia wartos$ci cech kumulujg si¢ z kazda rang i gdy
wartos¢ Inicjatywy dowddcy spadnie do zera, wtedy jest eliminowany.
Tak jak dla wyniku ,,7”, z tym ze zmniejszenia wartosci cech wynoszg -2 za kazda rane.
9 Dowddca jest eliminowany.
10.36 Tabela uporzadkowania 5.33 ,,Rzut zaglady” 9.93 Tabela szalu stoni
Rzut Jakos¢ z zetonu Rzut | Efekt Rzut | Efekt
3,45 6.7,8,9 0-1 | Aktywacja przechodzi na 0 | Przesun stonia o 3 heksy w
0-1 1 1 przeciwnego gracza, ktory kierunku najblizszego
2.3 2 2 moze aktywowac sojuszniczego oddziatu. Jesli
e ) 5 Fioyvolnego dowddce, nawet jest wiecej niz jeden
- Juz Zakonc_zorllego najblizszy, wtedy wybiera
6-7 2 3 (reakt,ywaCJ a)! Je‘?'”ak przeciwnik (grajacy po
8-9+ 3* 4 Zakonczogy q,OWOd.CEl po stronie Cezara).
¥ Oddoal o Takoioi3 — = ree}ktywaf:p nie moze
1t 0 Jakoscl 3 pozostaje rozbity probqwac uzyc Momepu’lm. 1-6 | Przesun stonia o 3 heksy w
Modyfikator wyniku rzutu: Dowddca probu; acy uzyc kierunku wskazywanym
+2 jesli oddziat juz jest wyniszczony. Momentum  staje  si¢ przez kompas na mapie.
Zakonczony.
. Upo'rza,dkowane odfizmly sa 28 | Dowodca probujacy uzy¢ 7-9 Pzerws;y rzut dla szatu:
wyniszczone do konca gry (w tym M . . Przesun stonia o 3 heksy w
o . . omentum  staje  si¢ - o
uzywaja tylnej strony swojego Zakof linii prostej w kierunku
. akonczony. ) .
zetonu). - oddalajacym od oddziatu,
9 Zaden dowodca nie bedzie ktory spowodowat szat.
*  Oddziat tuz po uporzadkowaniu nie juz aktywowany do kofica . Lo
L S . .7 Jeden z kolejnych rzutow:
ma amunicji (znacznik Missile No). tej tury. Przejdz do Fazy - I
. Ston jest eliminowany.
Ruchu w Obozie (E).
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AUTORZY

Oryginalny projekt systemu: Mark Herman
Rozwoj systemu: Mark Herman oraz Richard H. Berg

WYDANIE DELUXE
Realizacja projektu: AlanJ. Ray
Korekta: Michael Neubauer, Jonathan Squibb, Joseph Bottoms
Uklad podrecznika: Charlie Kibler
Ilustracja na okladce: Rodger B. Macgowan
Mapy: Mark Simonitch
Zetony: Rodger B. MacGowan, Mark Simonitch oraz Rick Reinesch
Koordynacja produkcji: Tony Curtis
Produkcja Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy
Lewis, Gene Billingsley oraz Mark Simonitch

Caesar: The Conquest of Gaul
Autor scanariusza “Sabis”: Mark Herman
Autor pozostalych scenariuszy: Richard H. Berg
Realizacja projektu dla 2 wersji systemu: Alan J. Ray
Komentarz historyczny: Mark Herman oraz Richard H. Berg
Autor instrukcji: Richard H. Berg
Korekta (pierwsze wydanie): Gene Billingsley, Dan Verssen
Zetony: Rodger B. MacGowan
Mapy: Mark Simonitch
Osoby testujace gre: Sam Coleridge, Vinnie Bellini oraz David Fox

Caesar: The Civil War
Autor scenariuszy: Mark Herman
Komentarz historyczny: Mark Herman and Richard H. Berg
Autor instrukcji: Richard H. Berg
Osoby testujace gre: David Fox, Jack Polonka, Gene Billingsley, The Perlas Before
Swine Group, Nigel Slater, Salvatore Vasta, Thomas Marshall, Bill Thoet
Plus ogromny ukton w strong weterana starozytnego Rzymu, gracza non pareil i od wielu
lat naszego serdecznego przyjaciela Ala Nofi’ego za pomoc w przygotowaniu sktadu legionow.

Polska wersja instrukcji i tabel: Tomasz ,,episodic” Nagorka
Do przygotowania polskiej wersji uzyto oficjalnej erraty wg stanu na pazdziernik 2022 r.
za wyjqtkiem zmiany w 5.15 pkt 6, ktora jest dyskusyjna.

IN MEMORIAM

Richard H. Berg

Duze podzigkowania za twoje badania,
pomystowos¢ oraz checi, dzieki ktorym
te starozytne bitwy, ktore przeciez miaty
miejsce wieki temu, ponownie ozywaja
na naszych stotach.
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INDEKS
Dowddcy i rozkazy. 4.0,5.0 Rozstrzyganie ostrzatu. ..8.13-14 Fortyfikacje 11.22
AKEYWAC]Avvveeeeiieieeeeereee 5.1,5.41-42 Scorpio i balisty .............. ..9.15-9.16 Wejscie do/wyjscie z 7.23
AQUILA e 9.8 Strzelanie podczas cofania ..........c.ccceeerenene 6.55 Wptyw na cofanie oddzialow..........cccccvenee 6.51
Charyzma ........cceceeeereruenennan 4.1, 8.44,8.46,10.31 Strzelanie podczas ruchu..........ocoveveeieriennne 8.11 Wplyw na rozciagnigcie linii kohort.............. 9.31
Dowddcea Podrzgdny........ccevvinirirenieieienenne 4.73 TeStUAO. ..t 9.53 Wplyw na ucieczke 10.22
Dowddcea SeKCji..oviiinrinieieienenne 4.55,6.7,9.81 Zapas amunicji........... 8.16-17,7.21,10.28,10.35 Zmiana kierunku we wrogiej Strefie ............. 7.24
Faza oddziatow auxilia..........cccceeevvirerereeennne 5.6 ZWIGKSZONY ZASICE....cecvvveerercececrereiricececaenns 11.25 L.

Faza elitarna ..o 55 N ] Uporzq'dk'ow'al'l'e COflllQ.C.le ....... 6.5
Glownodowodzacy ....... 424,451-55,4.56, 4.65, Porywczo$é Galow 9.7 gOfm%Cle linii kawalerii p 82 gzz

4.74,5.22,5.27, 6.64,7.23 i3 Spéinosci owodcy 08 O
Heroiczna Charyzm: 4.1 Redukcja Sp0]nos01' " 10.1 Harcownicy SK 9.21,6.52
TYZIMNA oo . Jako przyczyna ucieczki.. 10.14, 6.53, 8.43, 8.47, Jak wykonaé 6.51-2
Inicjatywa........... 4.1,4.22,4.61,4.64,5.12,5.21 10.15 o ykona PR Py

: raniczenie dla szyku kolumnowego.......... K

5.32,5.41-42,9.62,9.83,12.1 Jak 102dzieliC. ..., 10.13, 6.68, 9.17, 9.43 grantezerie &1a 82y &

. - Redukcja Spdjnosei 6.52
Labienus .....c.ooveveieveieieieeeeeee e 4.53 Regeneracja.... Rozciasniccic linii kohort 032
Momentum.................. 5.3,5.29[11,542[21,552  Tostowanic JakoSCh oo 10.11 St‘zggﬁi‘z‘?cgzc‘;;‘s‘ C;’fa‘l’ﬁé ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 635
Ograniczenie dowodcy....... 4.57,4.51[2], 4.55[4] poc¢ T e .
Plemienny system UPOrZadKOWANIE ..cvvvreeeeeeeeeeeeeeeee e 1034 Teren (ogramczeme.l)... .......................... 6.55,11.21
Pontyjski system . Z POWOAU OSLZAN ..o 8.15 Zaplanowane Cofnigeie .......cvvvverevererrrirurnnnns 6.73
Prefekci...ooneennnn... Z powodu ruchu................. s 6.13,6.22 Walka wrecz 8.4
Przejgcie Momentum..........ccccevveecuvcennnee 54,515 Z powodu Uporzafdk: Cofm@mq """""" 6.52,9.21 Czynnosci przed walkg.........ccceveeveververennnen. 8.42
Przyw6dca PIemienia ........oocovivsesvsee 4.65 Z powodu reak;yjnej zmiany kierunku.......... 7.14 Dowodcy 8.44,4.83
Rozbicie .10.27 Z powodu SLOSOW cocvones 6.62, 6.69 Falanga w obronie 9.103
ROZKAZY ..o 5.2,4.2-44,6.64,723[3],  Zpowodu walki WIgCZ ..occooccorrrrrns 8.43,8.46-47,  parcownicy SK 9.23
Roskay Lo 9-51":%15»5110'332 ;2?5’-; 10.13,10.15 Kawaleryjski po§cig.......cococuevevrrenccrennnne 8.6, 8.47

OZKAZ LEBIONOWY corsrcvesee R ’5 2'4 _6 7’ Rozbicie i uporzadkowanie .........e.eeeeee 10.2,10.3 Lekka piechota 8.43,9.23
o o 9. ; ; Modyfikator kolumn w tabeli........... 8.46[3], 8.74
Rozkaz Liniowy 44,452,454.56  Antesignani... 941 oot s
"""""""""""" > T8 Efekty rozbicia oddziatu..... 10.28 Modyfikator za Wielkosci oddziatow...... 8.46 [2]
4.6,4.7,5.23,5.31,5.64, 6.57 L s Napé 1 8.5.7.14
. Efekty wg rodzajow oddziatow.................... 10.21 apor po walce -5
Rozkaz regeneracji ....10.16, 5.22[3] S A o P ie stoni 991
Rozkaz uporzadkowania 10.31, 5.22[4] Eliminacja rozbitych oddziatow .................. 10.25 TZEPUSZCZENIC SIOMHA wooovovvevsineiceneineee :
Ruch 457 4 815256 14‘ 6’22. 665 R BT Przewaga w \jv'alcg.. ................................... 8.46 [1]
S SR S 0 7 S Redukeje Spéjnosel 10.13, 10.15
VUL ZABLACY v - : : ozgrywanie Walki ..........ccoeveeeennecne .43-8.
Strategia (cecha) ...........4.52, 4.54-55, 4,73, 4.1  Kierunek ruchu wucieczce : S e : 6.68
. Rozbicie oddziatu ze StOSU ...veeeeeennn. 6.68,10.27 08 0ddZI1atOW W WalCe ......cooovviiiiiiiiiiniiinnns X
Strefa Kontroli wroga........ 4.81,4.24,4.55,4.56, L. Teren i iego wplyw 8.74
474512522 597 531. 546 Rozbicie w walce WIgez ..........vvueuncn. 8.43,8.47 1680 wply .
. Tl 008y 9e88, D815 909 0y I : Test Jakosci przed walka ........ccococveevevereenenne 8.43
Trafienie w dowodcg ... 483,818,844  Ruchwucieczce poczatkowy ....occoevvvevee 10.22 PPN
Trvbun 45167 RUch W UCIECZCE oo 10.22,10.24 Testy Jak'osc1'o§ld21alovx./ ........................ 8.43,8.47
YOUI cocovvminrnnnennnnee o e B Szat stoni 9.93 Wskazanie mi€jsc Walki .......cccecvreeenerereenenne 8.41
Uporzadkowane Cofhigcie.. 482 DO ST e A ’ Wymogi dot. walki 73
Walka 4.83. 8.44. 8.46 Tabela uporzadkowania.. .10.34,10.36 ymogt dot. " -
e 0T, O O Uvorzadk. przez dowéde 1031 Wyniszczenie oddzialu ... 104
Wodzowie w plemionach ...........ccccceeiiucicune 4.64 porzadk. p VOUCE v : Zat : 8.47

. : o Uporzadk. przy Aquila..........c.ccooeeen.. 10.33,5.22 atamanie -
Wrég wchodzi na sgsiedni heks...................... 4.82 1 Zwarcie mieczy 8.45
ZaKOACZONY rrrererrreren 5.11,5.15,5.32,533,  Uporzadk. wobozie ..o e 10.32

541-5.44,6.14 Uporzadk. wyniszczonego oddziatu ..10.43 Wyniszczenie 10.4
Zamiana dowOdcOW SEKCji....c.covrvrerururrerereucncne 4.58 Wykonanie ruchu w ucieczce....... -10.22 . L, L,
Zastepca poleglego dowddcy ........ 4.84,5.22[5] Wyniszczenie po UPOTZ. ....c.c.ceevrererererucvenenes 10.35  Zacieklo$¢ barbarzyfNcow .........ceeeeeeeresenseenenes 9.6
Zasigg dowodzenia ....... 41,421,431, 441,45, RUCK oo 6.0 Zwarcie 10.5
4.6,4.7,5.21,5.27,5.63,6.71,7.33, 1031, 10.51  Antesignani.........oooooeveeeeeeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 9.42
Fortyfikacje 11.0 Falanga "
FortyfiKacje ......oeueveveuiininrricicccccenne 11.21
Kierunek 7.1 Kierunek .......coooooeveveieveieeiieeennn, 7.1,6.32,6.52
DI SLOSOW ..ot 6.67 Ograniczenia .............. 5.25,6.12,6.25,7.11,7.23
Po naporze po walce........cooeeeennnninicieecens 8.52 Pula Punktow Ruch (PPR) ..o 6.1
Po Uporzadk. Cofnigciu.. ....0.52 Redukcja Spojnosci za ruch .. 6.13,6.22,7.14
Reakcyjna zmiana kierunku ..7.14,9.101 Rozciagnigcie linii kohort .. ...9.33
Redukcja SpOjnosei .......c.cucvveiceciciciviniccicins 7.13 Ruch w obozie................. 11.24
W szyku kolumnowym.........ccceveeueueneeencne 6.43-44 Strefy Kontroli (WptyW) ..c.c.covvvvvnicccccnen. 7.23
Zmiana kierunku jako ruch ... 6.13 TETCN ottt 6.2
Zmiana kierunku............ccoeooeveeeenennnn. 7.12,9.101 9.52
W szyku KOlumnowym..........cccceeeeenerrerereenennes 6.4
OStrzal.......oooiiiii 8.1
Fortyfikacje (WptyW) ..cceeeeeininnninicicene 11.26  Stos oddzialow ............ccccovvrieiiininncees 6.6
Harcowanie ANLESIZNAN. . 9.41
Kazdy moze rzuci¢ kamieniem..................... 11.26 ATEYIRTIA. .t 9.17
Kiedy mozna strzela¢ Dowddcy w stosie. .6.64
Linia widzenia / linia strzalu...........ccoceeeenne 8.14 Kierunek stosu... .6.67
Od wyniszczonego oddz. ..........ovveeuereueenne 10.42 Ruch stosu.......... 6.64,9.31
Ostrzat reakcyjny na wejscie........coovevecucucunne 8.21 Zamiana oddziatow gora/dot...........coeeeeeee. 6.66
Ostrzat reakcyjny na Wyjscie .......ocoeveeerencne 8.22 . .
Ostrzat Reakeyjny........... g2 Strefa I[(ontroh OddZ‘lilllll ..................................... 7.2
Ostrzat Zwrotny ..... 823 Dowddca we wrogiej Strefie. ..4.21,4.24,
Przeciw dowddcom 8.18 ) 4.5-4.7, 4.81,5.15,5.22,5.27
Przetadowanie broni..........ccceeevveevieerieesnennnnns 8.17 Gdzie sg Strefy Kontroli........... 7.21-7.22,9.101
Redukcje SpOjnosci ..c.evveeeeeeeecinirieeieeene 8.15 Harcownicy SK........ A O 721
Jako warunek w rzucie na Zatamanie....... 8.47 [2]
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