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1.0 WSTEP

SPOR — skrot od Senatus Populusque Romanus, Senat i Lud
Rzymski, (domniemana) wladza stojaca za panstwem -
przedstawia rozwoj sztuki wojennej od konca ery macedonskiej
do szczytu Republiki Rzymu przed reformami przeprowadzonymi
przez (jak si¢ zdaje) Mariusza i upadkiem republiki.

SPQOR jest druga czescia serii GBoH. Przedstawia ona pojawienie
si¢ rzymskiego systemu wojskowego i jego star¢ — oraz Zzwycigstw — z
systemem macedonskim. Podczas gdy system macedonski polegal na
(dobrym) uzyciu potaczonych broni, gdzie sita falangi powstrzymy-
wala przeciwnika a sila cigzkiej kawalerii go miazdzyta, rzymski
legion ,,manipularny” ktad}l nacisk na wyszkolenie i dyscypling w
celu osiagnigcia wyjatkowej elastycznosci taktycznej — wspieranej
przez rzymska tarcze scutum, dajacg dobra ostong przeciwko
wloczniom oraz niestawny rzymski miecz, skuteczny w niesieniu
$mierci. Mimo wszystko Rzym, jesli chodzi o histori¢ wojskowosci i
sztuki wojennej pozostatl mniejsza sila (cho¢ grozna) do czasu, gdy
pojawit si¢ pierwszy wielki wodz rzymski — Scypion Afrykanski. Byt
on pierwszym, ktory wykorzystat do maksimum wyszczegolnione
mozliwosci legionu, ktory zrozumiat korzys¢ przewagi kawaleryjskiej
i przede wszystkim pierwszym, ktory przetamat przestarzaty sposob
mysélenia sprzed dwoch stuleci — ztama¢ centrum przeciwnika.

SPQR zawiera wiele komentarzy historycznych, gracz moze wigc
zobaczy¢, jakie zagadnienia historii wojskowej wywie$¢ mozna z
poszczegblnych bitew. Jest tez zwyczajowy rozdzial Stowniczka,
tak by mozna bylo jeszcze lepiej zrozumieé, do czego zmierzamy
— 1 skad sie¢ to wszystko wzieto. Wreszcie, znajdzie si¢ rowniez miejsce
dla wskazowek, jak dlugo trwaja i jak sa zbalansowane (w sensie
szansy na zwycigstwo) sg bitwy — wszystko oparte na do$wiad-
czeniach testerow. Wrazenie gracza moze byc¢, oczywiscie, odmienne.

Uwaga do 3 edycji

Przepisy ponizsze zastgpuja zasady 1 1 2 edycji oraz zawieraja
podstawowe poprawki ze wszystkich dodatkow do SPQOR. Istotne
zmiany wobec 2 edycji zaznaczono trojkacikiem. Skorzystalismy
z mozliwo$ci wykonania doktadnego ,,posprzatania”, sugerujemy
wigce, jesli grate§ w gre juz od jakiego$ czasu na poprzednich zas-
adach, abys przeczytat ksigzke i upewnit si¢, ze jeste$ au courant.

Uwaga do graczy:

SPQR, cho¢ nie jest to przesadnie trudna gra, jesli chodzi o zro-
zumienie zasad, wykorzystuje system taktyczny, ktory nagradza
przede wszystkim tych, ktdrzy wiedza, co ich Zoierze potrafia i
jak najlepiej wykorzysta¢ mozliwosci nawet najgorszych sposrod
nich. Poniewaz wojna ewoluowata od czasow poprzedniej —
aleksandryjskiej — ery i stala si¢ nieskonczenie bardziej
skomplikowana, zasady odzwierciedlaja, cho¢ tylko nieznacznie,
owa zwigkszona komplikacje. Bezmys$lne przeprowadzenie bitwy
w myS$l teorii ,,zobaczmy, co si¢ stanie” oznacza szyb-
kie wygnanie na jaka$ samotna skate na Morzu Srodziemnym.

Dla tych, ktorzy nie grali jeszcze w ten system:

Nawet jesli jestes obeznany z grami wojennymi, sugerujemy abys albo
zaczal od scenariusza szkoleniowego, albo, jeslis skory do ktucia i
ciecia na sposob historyczny, ustawit bitwe (taka jak Bagradas Plains)
oraz rozegrat etap badz dwa przed wlasciwg rozgrywka. Ujawni to
rozmaite strategie, optymalne sposoby wykorzystania rozmaitych
rodzajow broni oraz najlepsze sposoby obrony (prob) przed nimi.
Nalezy pamigtac, ze im wigcej wiesz o swoich jednostkach i jak
one dziataja i wspoldziaja ze soba, tym lepszym bedziesz dowddca.

2.0 ZAWARTOSC GRY
I SLOWNICZEK

SPQOR zawiera:

* 2 dwustronne mapy o rozmiarach 22” x 34”
» 3 wypraski z zetonami (840 zetonow)

* 1 ksigzka z zasadami gry

* 1 ksigzka ze scenariuszami

3 karty pomocy gracza

* 1 ko$¢ dziesigcioscienna

* plastikowe woreczki na zetony

2.1 MAPY

Kazda bitwa posiada wtasng mape¢ o rozmiarach 22” x 33”, kazda
jest zadrukowana z dwoch stron, tak wige na arkusz przypadaja dwa pola
bitwy. Kazda mapa pokryta jest siatkg heksow, dla celow ruchu i walki.
Efekty roznych rodzajow terenu opisane sg w zasadach oraz tabelkach.

2.2 ZETONY

Sa 3 rodzaje zetonow wystepujacych w grze - jednostki wojskowe
przedstawiajace rozne rodzaje walczacych oddziatéw; dowodey -
postacie, ktore dowodza oddziatami oraz znaczniki (uzywane, by
przekazywac roézne informacje konieczne dla gry).

»2.21 Jednostki wojskowe majg dwa rozmiary - kwadrat
(pojedynczy) i prostokat (podwojny rozmiar) - drugi przedstawia
sztywng formacj¢ macedonskiej falangi wcigz uzywanej przez cigzka
piechote. Kazda jednostka nalezy do konkretnego typu (zob. ilustracje¢
ponizej), zaleznie od uzbrojenia i opancerzenia. Wszystkie jednostki sa
opisane przez cyfry (Rozmiar, Jako$¢ Oddziatu - TQ, mozliwos¢
ruchu). Jednostki, ktére moga strzela¢, majg rowniez odpowiednie
oznaczenia w zaleznosci od rodzaju pocisku (A — strzata, J — oszczep,
S —kamien). Missile Table podaje zasieg mozliwy dla tych pociskow.
Kazdy zeton jednostki ma dwie strony. Gdy przewraca si¢ go na
drugg strong, oznacza to, ze poniosta ona Straty (Depleted; 10.3).

Uwaga: Inaczej niz w poprzednich edycjach, rewers nie oznacza,
Ze jednostka si¢ poruszyla.

2.22 Kazda jednostka jest okreslonego typu (np. HI, LC...), ktory
wplywa na okreslania rezultatoéw walki i skutecznosci przeciw innym
typom. Wiele typow podzielono na klasy np. klasa HO, typ HI (cigzka
piechota w rodzaju hoplitow); klasa HA, typ LG (legionisci hastati).

2.23 Legiony. W grze znajduje si¢ 8 rzymskich legionéw wraz z
odpowiednimi alae sociorum, kazda z cyfrowym oznaczeniem. Nie
sg one historyczne w kazdej bitwie. Inaczej niz legiony Imperium
Rzymu, legiony okresu republiki byty powolywane kazdego roku,
stad nie byto tu ciaglosci (dla dalszych informacji polecamy zobaczy¢
tabele w Cambridge Ancient History autorstwa Gianni De Sanctis
wedlug Liwiusza. RozrozniliSmy jednak poziom umiej¢tnosci
tych 8 legionow, tak jak wymagaly tego scenariusze, oraz aby
pozwoli¢ graczom na eksperymenty. Podobnie zrobiliSmy z alami,
cho¢ nie majg one doborowych jednostek i réoznice w umiejet-
nosciach nie sg tak znaczne. Ostateczny efekt wyglada nastepujaco:

Elita: I Legion

Weterani: X Legion/ + Ala, I Ala

Standard: III, V Legion + Ala

Rekruci: VII, XIV, XV oraz XIX Legion + Alae
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4 SPOR: Wielkie Bitwy Republiki Rzymu

Oddzialy legionu majg numer legionu wydrukowany na Zetonie, np. I11.
Alae sociorum maja oznaczenie AS przy numerze, np. AS/XIX.

Kazdy legion i odpowiadajgca mu ala ma tg sama, odrebng kolorowa
obwoddke. Utatwia to ich identyfikacje przy tworzeniu stosow.

2.24 Jednostki legionu. W tym okresie historii legion — i oddzi-
aly tworzace manipul — jest w okresie przejsciowym, zarowno
pod wzgledem wyposazenia jak i zastosowania na polu bitwy. Np.
wyglada na to, ze przejscie od wtdczni do miotanych oszczepow (pila)
dla wigkszosci piechoty nie bylo nagle ani catkowite. Mozna totez
znalez¢ informacje o principes uzbrojonych w pila albo wtdcznie.
Z pewnos$cig w czasach Scypiona (oraz Mariusza i Cezara) prin-
cipes stali si¢ praktycznie nicodrdznialni od hastati. Jest tez problem
rzymskiej kawalerii. Polibiusz pisze, Ze byla ona uzbrojona w stylu
»greckim”, co czynitoby z nich cigzka kawalerie, jednak wskazuje
on réwniez, ze mieli oni tylko mate tarcze i wldcznie — nie do
konca cigzka kawaleria. Niedomoéwieniem byloby powiedzieé, ze
setki historykow probowato odpowiedzieé¢ na te pytania. Zetony
daja Tobie, graczu, to, co my uwazamy za najbardziej prawdo-
podobne. Jesli Twoja archeologiczna wycieczka do Etrurii wykaza-
fa co$ innego, masz wszelkie prawo do wprowadzenia zmian.

Dowddcy maja rozmaite wspotczynniki odnoszace si¢ do ich
Inicjatywy i zdolno$ci dowodzenia. Szczegoty znajduja si¢ w 4.1.

Zetony informacyjne, jak “Shock-Check TQ”, “X” (przedstawiajace
utracone punkty Cohesion Points), “Routed”, “Missile Low/NO”
itd, sg wykorzystywane do oznaczania okre$lonych elementow gry.

2.25 Przyklady jednostek wojskowych

Podwdjna piechota (falanga)

% Africa2 _
¢ ﬁ
5

Rozmiar Jako$¢ oddziatu

Nazwa oddziatu/numer
Typ jednostki

Zwigkszona Ruchliwo$¢

Punkty ruchu

Piechota
Nazwa/numer

Klasa oddziatu

Thrace

% lre Rodzaj pocisku Rozmiar I 4 1y
Ml % 8 Typ oddziaku A2 Ll
“ Punkty ruchu d
Jakos¢ oddziatu (TQ)
Kawaleria
Nazwa/numer Klasa
Rodzaj pocisku \f\leucid
. CAT
Typ oddziatu ~ Rozmiar— HC
Punkty ruchu
Jakos$¢ oddziatu (TQ)
Ston
Typ oddziahy rica 1 — Ostona tucznikow
) EL [~ Rodzaj pocisku
Zasigg

2.26 Przyklady zetonow informacyjnych

ENGAGED S HHH : ROUTED
L2 alied Y |
Znacznik Znacznik Znacznik szyku Znacznik Znacznik
“Engaged” Trafien kolumny “Rallied” “Routed”
Active Active Reaction Reaction M
» Fire » Fire > Fire » Fire
Once Finished Once Finished
Jeden strzat  Koniec ostrzatu Jeden strzal- Koniec Znacznik
strony aktywnej strony aktywnej reakcja strzatow-reakcji “Moved”
MISSILE | | SCREEN | |WINEXM| | TRUMPED| | TR
: SHOCK | | [XXe]
[T | | CheckTa | | Womentun | | LeaterEd
Ostatnia Ostatnia salwa Walka Przejecie Ranny
salwa ostony Konieczny Test Brak Momentum  dowddca

Camel Seleucid FHannibal B Elephant -1
C *
771HR 4158
Wielbtad Lucznik Dowddca Dowddca
stoni

2.3 Tabele, karty i kos¢
Uzycie kazdej tabeli oraz kart pomocy wyjasnione jest w przepisach. Dla
wygody i szybkosci korzystania zostaly one zamieszczone oddzielnie.

Gra wykorzystuje dziesi¢cio$cienng kos¢. “0” to “0”, nie “10” —a
wigc mniej niz “1”.

2.4 Slowniczek
Znajomo$¢ ponizszych termindéw bedzie uzyteczna w rozgrywece.

Aktywowany dowoddca = Dowddca, ktory wydaje rozkazy in-
dywidualne (dalej ,J107), albo rozkazy liniowe (dalej
»LC”) swoim oddziatlom w dowolnym momencie. Tylko jeden
dowddca moze by¢ aktywny w danej chwili.

Klasa = Podkategoria typu, rozroéznia odmienne uzbrojenie w
zakresie typu, np. HA (hastati, podtyp piechoty LG).

Spéjnos¢ =Zdolnos¢ jednostki do pozostania w formie zdolnej do
walki i zorganizowanej. W grze jest to odzwierciedlone w postaci
punktdéw spdjnosci.

Straty = Utrata sity zywej, ktora obniza nieco ogdlng
skutecznos¢ jednostki.

DR = Skrot od “rzut kostka™ [

DRM = Skrét od “modyfikator rzutu koscig™ [

Skonczony dowodca = D owddca, ktory byt wezesniej aktywowany
w danym etapie i jest ,,skonczony”. Zwykle, nie moze by¢ juz
aktywowany. Dowodcy moga by¢ ,,skonczeni” z innych powodow,
np. nieudane przejecie itd.

Dowddca nieaktywny = Dowodca, ktory nie byt jeszcze akty-
wowany, lecz wcigz moze byc¢.

Dowodca = Uzywany zamiennie ze
to generalowie, konsulowie, trybuni,
dowodzili i wptywali na oddziaty.

stowem woddz. Sa
krolowie, ktorzy
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Linia = Wszystkie jednostki wymienione w tabeli “Line Command
Capability” dla danej bitwy, ktore mozna poruszy¢ jednym LC.

MA = Skrot od “Movement Allowance” jednostki (ilos¢ punktow
ruchu). Odzwierciedla warto$¢ ta rdwniez ruchliwos$¢ jednostki
wzgledem innych.

Salwa pociskow = Przyjazne jednostki strzelajace, rzucajace albo
miotajace pociski w przeciwnika.

Momentum = Mechanizm za pomocg ktorego dowodca moze
mie¢ wiecej niz jedng Fazg Rozkazow na etap.

MP = Skrot od “punkt ruchu”.

Rozkaz Indywidualny/Liniowy = Dwa sposoby dowddcoéw na
poruszanie jednostek. Indywidualne (I0) odnosza si¢ do pojedyn-
czych, liniowe (LC) do catych grup jednostek. Sg one traktowane
oddzielnie, jesli chodzi o wydawanie rozkazow. Dla zwieztosci
przepisow, stowo ,,rozkazy” oznacza albo jedno albo drugie.

Faza Rozkazow = Czg¢$¢ etapu,
wydaje rozkazy jednostkom do ruchu i walki.

gdy dowoddca

TQ = Skrét od ”jakos¢ oddziatu”. Jest to najwazniejszy wspotczyn-
nik kazdej jednostki. Ciagle w uzyciu — cokolwiek jednostka bowiem
zrobi, zagrozona jest jej spojnos¢. Tabela “Cohesion Hit and Troop
Quality Check” okresla, kiedy gracz korzysta z tego wspdtczynnika.

Przejecie = Mechanizm, za pomoca ktérego wrogi dowodca moze
powstrzymac przyjaznego dowddee od Fazy Rozkazow i przeniesé
ja na siebie. Moze by¢ rowniez uzyty przez przyjaznego dowdd-
c¢ do wezesniejszej aktywacji, niz wynikatoby to z Inicjatywy.

Shock Combat = Walka wrecz (czgsto “oko w oko”), rabanie i
pchniecia, sieczenie i walenie (przepychanie, typowe dla greckiej
wojskowosci, zaniklo).

Rozmiar = Cecha oddajaca ilos¢ ludzi w jednostce.

Przewaga = Lepsze zdolnosci 1 skuteczno$¢ w
usmiercaniu wzgledem rodzaju broni przeciwnika. Gdy osiaga
si¢ przewagg, przeciwnik traci spojnosc¢ o wiele szybcie;.

Typ = Generalny opis jednostki, zwykle dla okreslenia zdolno$ci
w walce, np. HI - cigzka piechota, SK - harcownicy.

Strefa kontroli (ZOC) = Heksy, zazwyczaj z przodu jednostki,
na ktore jednostka wywiera swoja obecnoscia dosy¢ ,,wptywu”,
aby utrudni¢ ruchliwos¢.

Znajomo$¢ ponizszych typow jednostek/nazw bedzie uzyteczna
dla rozgrywki.

Armia konsularna = Podstawowa sita bitew ladowych okresu re-
publiki. Na kazdy rok wybierano dwoch konsulow, kazdemu za$
przydzielano armig, ktora sktadata si¢ z dwoch legionéw i dwoch
odpowiadajacych im alae. Taka organizacja nazywana byta zwykle
podwojnym legionem. Wspolczesnym odpowiednikiem bytby kor-
pus o czterech dywizjach o faktycznej sile okoto 13 tys. Zzotierzy
dowodzonych przez konsula. Niestety, konsulat byt urzedem
politycznym, ktéry w tamtych czasach wymagal niewiele umiejet-
nos$ci wojskowych — fakt czgsto widoczny na polu bitwy. Chociaz
oparty na obywatelach, legion byt dobrze wyszkolonym, profesjo-
nalnym wojskiem, podobnie jak alae. Roznica pomigdzy sukcesem
a klgska tkwita nie w oddziatach i systemie manipularnym, lecz w
sposobie wykorzystania ich przez konsulow. Rzymskie armie osiagnety

“petna dojrzatos¢” dopiero, gdy pojawit si¢ Scypion Afrykanski.

Legion = Stowo pochodzi od tacinskiego ,,zaciag”. Kazdy legion
sktadat si¢ z rzymskich obywateli, na polu bitwy za$ ustawiony
byt w cztery oddzielne linie, gdzie zolnierze rozmieszczeni byli
wg swojego statusu w spoleczenstwie (rozrdéznienie, ktore
stopniowo zanikto w okresie poruszanym przez gre)

Welici = Lekka piechota uzbrojona w hetm i tarcze. Choc
posiadali miecze, ich podstawowa bronig byly oszczepy — byli
wykorzystywani jako harcownicy do ngkania przeciwnikoéw i
przestaniania szykow wlasnej armii.

Hastati = Druga linia wojska z lekkim pancerzem i charak-
terystyczna wowczas rzymska tarcza (scutum). W czasie walki na
rozkaz uderzali oszczepami o tarcze podnoszac donos$ng wrzawe i
rozpoczynali natarcie. Gdy byli okoto 75 jardow od przeciwnika,
przyspieszali kroku, miotali oszczepy (pilum, 1. mn. pila) 1 zderzali
si¢ z przeciwnikiem, uzywajac swoich mieczy w $Smiertelnej walce.
Rzymski miecz (gladius), czasem znany jako hiszpanski miecz,
byt szczegodlnie skuteczna bronig zdolna do zadawania cigzkich
ran. Grecy uznawali to za niesprawiedliwe. Ironia losu chciata, ze
nazwa oddzialow pochodzi od wldczni, ktorej juz nie uzywali.

Principes = Trzecia linia legionu manipularnego [najlepsze oddziaty
(najbogatsze); byly one w sumie uzbrojone podobnie jak hastati (zob.
jednak powyzsze uwagi o uzbrojeniu w legionie). Oddziaty do atakow
przetamujacych.

Triarii = Tylna, obronna linia legionu, triariusze, byta przede
wszystkim ostatnig pozostatos$cig starej defensywnej falangi.
Ostatni rzymscy hoplici uzbrojeni we witocznie. Pod koniec
okresu gry zaczynaja zanikac jako ,.klasa” jednostek.

Alae Sociorum = [skrzydta sojusznikéw” (takie bowiem jest
tacinskie znaczenie) armii konsularnej. Kazda ala (dwie na jedng
armi¢) sktadata si¢ z sojusznikéw Rzymu nie-obywateli (Samnici,
Kampanczycy, Umbrowie) i byta zorganizowana podobnie jak le-
gion. Jednak posiadaty one mniej welitow 1 triariuszy; rdznice
pomiedzy hastati i principes zanikaty - w dodatku, poniewaz
zazwyczaj byli w tym po prostu lepsi, kontyngent kawalerii byt 3
razy wigkszy. Kazda ala miala doborowe kohorty piechoty —
extraordinarii — podobnie w przypadku kawalerii (na kazde dwie
alae). W sumie, organizacja bardziej przypominata legion imperi-
um niz republiki. Za czasdéw Mariusza alae staja si¢ regularnym
legionem i stowo ,,ala” bedzie odtad odnosic si¢ do kawalerii.

Manipul = Kazda linia hastati i principes walczyta w maniputach,
po 10 na lini¢. Czgsto ustawiane byly w szachownice, co wraz z
wyszkoleniem pozwalalo na ruch w przod i w tyt przez wlasny
szyk. Efektem byta wyjatkowa elastyczno$¢ legionu na polu bitwy.

Ciezka piechota (HI) = Potomkowie greckich hoplitow, chronie-
ni pancerzem (zwykle hetm, pancerz tutowia i nog), tarcza,
walczacy mieczem i by¢ moze wldcznia. Byly to silne oddziaty
i czegsto walczyly w zwartych formacjach ograniczajacych ich
ruchliwos¢.

Falanga (PH) = Formacja ustawionych rami¢ w rami¢ hoplitow
uzywana przez Grekow od okoto siodmego wieku p.n.e., udoskonalona
przez Macedonie. W czasie wzrostu znaczenia i potegi Rzymu
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falanga osiggneta juz swoj zenit. Pierwsze szeregi uzywaly
skroconej, 6 stopowej witdczni, pigty szereg za$ ogromnej 21 sto-
powej. Dhugo$¢ saryssy zalezata wigc od szeregu. Umozliwiato to
falandze stworzenie niemal niepokonanej §ciany widczni. Podczas
gdy legionista potrzebowal miejsca dla uzycia swojego miecza,
falangita musial tylko sta¢ w miejscu. Na jednego legioniste
przypadato okoto 10 wildczni! Haczyk polegat na tym, aby
falanga stala w miejscu. Sktad falangi réznil si¢ w réznych
krajach, zaleznie od broni i wyszkolenia. Ostatecznie, w ramach
gry, decydowato to, jak byty one wyszkolone taktycznie.

Piechota Legionowa (LG) = Okreslenie oddzielajace hastati,
principes i1 kohorty od nieco przestarzatej cigzkiej piechoty, od
ktorej byty bardziej mobilne i skuteczne. Podstawowa rdznica to
miecz, nie witdcznia, jako bron i wykorzystanie wigkszej, bardziej
skutecznej rzymskiej tarczy jako dobrej ostony przed ,.ci¢zky”
piechota z wtdczniami.

Srednia Piechota (MI) = Termin zastepczy stosowany wobec
jednostek, ktore cho¢ nie uzbrojone tak, jak cigzsze odpowiedniki,
posiadatly bron lepsza od lekkiej piechoty.

Lekka Piechota (LI) = Ogodlna nazwa piechoty z niewielkim
pancerzem (badz bez pancerza), mala tarcza i widcznig i/lub
mieczem. Wigkszo$¢ lekkiej piechoty miata mozliwosci strzeleckie,
cho¢ ich taktyka i trening byly odmienne niz harcownikow.

Harcownicy (SK) = Ogdlny termin dla jednostek, ktore nie mialy
pancerzy, rzadko nosity tarcze i korzystaty z pociskéw — oszczepnicy,
hucznicy i procarze. Byli uzywani do ngkania zblizajacego si¢ prze-
ciwnika i tworzenia ostony, ktéra powinna zakrywac ruch wilasnej
armii. Ich ruchliwo$¢ pozwalala na unikanie cig¢zej uzbrojonych
jednostek, co stanowito najlepsza ochron¢ harcownikow. Rzadko,
jesli w ogole, atakowali wrecz, jako ze nie posiadali broni ku
temu. Uzywali rozproszonej, bezksztattnej formacji, ktora dawata
im wielkg elastyczno$¢ manewru.

Oszczepnicy = Harcownicy, ktorzy korzystali z oszczepu jako
gtéwnej broni. W sumie, w epoce gry rzadko mamy do czy-
nienia z prawdziwymi oszczepnikami, jako Ze ta bron okazata
si¢ sama w sobie nieskuteczna — dlatego w grze ich nie ma. W
tych czasach, wigkszo$¢ zohierzy piechoty nosita oszczep albo
dwa, ktore miotali przed zwarciem.

Lucznicy = Lekkie oddzialy (wlasciwie bez zadnego pancerza),
zwykle z Krety, ktorzy wystrzeliwali ponad 30 strzat na efek-
tywny zasigg 150 jardow (maksymalny 250 jardow) — mniejszy w
przypadku konnicy badz w ruchu. Owczesne strzaty rzadko mogly
przebi¢ metalowy pancerz, ale byly poza tym dosy¢ skuteczne.
Tanie do uzbrojenia, drogie do wyszkolenia. Uzywani jako
harcownicy.

Procarze = Inny rodzaj harcownika. Miotali pociskami, zwykle
olowianymi, na dystans do okoto 120 jardéw, cho¢ celnos¢ byta
nieporéwnywalnie mniejsza wzgledem strzat. Tani do uzbrojenia, ale
wymagali do§¢ duzo szkolenia, zajmowali réwniez duzo miejsca —
2, 3 razy wigcej niz inne jednostki harcownikow. Wyspy Balearskie
posiadaty najbardziej znanych procarzy epoki.

Lekka Kawaleria (LC) = Generalnie, konni oszczepnicy o sporej
mobilnosci. Wtasnie predkos¢ mogta by¢ ich najwiekszg zaleta,
jak pokazat przyktad wspanialej kawalerii Numidow pod wodza
Massynissy i Maharbala. Rzadko mieli jakikolwiek pancerz poza
tarcza lub inng bron.

Lansjerzy (LN) = Generalnie, lekka konnica wy¢wiczona w uzy-
ciu wioéczni do ataku. Nie maja mozliwosci ataku strzeleckiego
(uproszczenie dla potrzeb gry).

Ciezka Kawaleria (HC) = Kawaleria z pewng iloscig pan-
cerza, tarcza, wtocznia i/lub mieczami. Cigzka kawaleria owych
czasOw pochodzita od hetajrow Aleksandra, cho¢ nie miata juz ich
poziomu.

Rzymska Kawaleria (RC) = Rzymska kawaleria, rowniez ta z
alae, byta pod wzgledem uzbrojenia bardziej cigzka niz lekka —
tym sposobem zblizata si¢ do konnicy epoki greckiej. Nie byta
jednak wcale wycCwiczona, ani specjalnie przystosowana, do
walki na tym samym poziomie co ,,cigzka” kawaleria. Dlatego
otrzymala inne oznaczenie i oddzielng kolumng na tabeli “Shock
Superiority”, cho¢ poza tym jest traktowana jako HC. Rzymianie
nigdy do konca nie wiedzieli, jak uzywaé¢ kawalerii i, cho¢ mieli
czesto jej duza liczbe, rzadko byla ona tak skuteczna, jak mozna
by byto pomyslec.

Stonie (EL)=W tamtym czasie, widok stonia na polu bitwy byl juz
catkiem zwykly — to znaczy dla wszystkich oprocz Rzymian.
Nastepcy Aleksandra, diadochowie, zakochali si¢ w nich i posiadanie
oddziatu bojowych stoni bylo norma podczas wojen Ptolomeusza,
Seleukosa itd. Rzymianie jednak nigdy wczesniej ich nie spotkali,
gdy Pyrrus przybyl ze swoimi potworami pod Herakleje. Efekt byt
do przewidzenia — rzymska kawaleria zaznata zbiorowego ataku
serca, a piechota nie czekata na wykonanie EKG. W czasach Han-
nibala, jednak, Rzymianie juz si¢ do nich przyzwyczaili i obmyslili
nawet sprytne sposoby radzenia sobie z nimi — po udowodnieniu
niskiej skuteczno$ci rydwandéw wyscigowych i ptonacych swin w
bitwach z Pyrrusem. Stonie Hannibala byty mniejsze, nalezaly do
pénocnoafrykanskiego gatunku le$nego — nie byly to wielkie
stonie Porusa znad Hydaspesu (albo jeszcze wicksze stonie Potud-
niowej Afryki) — i zazwyczaj uzbrajano je w wieze, przypuszczal-
nie wynalazek Pyrrusa. Slonie Pyrrusa nalezaly prawdopodobnie
do indyjskiej rodziny tych zwierzat. Stonie bojowe byly nieczute
niemal na wszystko, z wyjatkiem ostrych, dtugich przedmiotéw i
glo$nych, dziwnych dzwigkow. Zdenerwowane czg¢sto wymykaty
si¢ spod kontroli, co czgsto byto spowodowane obecnoscia owych
ostrych, dlugich przedmiotéw i dziwnych dzwigkdw.

» Skorpion = Skorpio bylo to urzadzenie podobne do matej katapulty
— co$ jakby kusza na trojnogu. Bylo zdolne do wystrzeliwania
duzego pocisku podobnego do oszczepu na okoto 300-400
jardow. ,,Artyleria” byla czgsto na wyposazeniu legiondw i
wykorzystywana do obrony obozu (cho¢ rozmiar, zasig¢g i uzycie
tej wezesnej artylerii moze by¢ juz obiektem debaty).

2.5 Skala gry

Kazdy punkt Rozmiaru odpowiada 100-150 Zotnierzy piechoty
(zaleznie od formacji, ilosci szeregdow) lub 100 kawalerzystow.
Stad zeton falangi afrykanskiej to ponad 1500 ludzi, principes —
300, rzymska kawaleria okoto 300. Kazda jednostka piechoty
rzymskiej to odpowiednik 2-3 manipulow (cho¢ to nieco kom-
plikuje, czyni dilugo$¢ linii wojsk realistyczna, a przede
wszystkim gre — grywalng). Harcownicy to wyjatek - ich
rozmiar odzwierciedla nie liczebno$¢ lecz luzny szyk. Rozmiar,
jak gracze szybko zauwaza, jest najmniej wazna cecha jednostki.

Ksztalt zetonu przedstawia dtugos¢ szyku jednostki. Falanga miata
dhugos¢ okoto 150 jardow, dlatego zajmuje dwa heksy. Kawaleria
okoto 50 (1 heks).
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Kazdy heks to okoto 70 jardow $rednicy. Kazdy etap to okoto 20
minut rzeczywistego czasu.

2.6 Dlugos¢ gry

» Ogoblnie mowiace, bitwy toczg si¢ dopdki jedna ze stron si¢ nie
wycofa, wigc nie ma potrzeby pilnowac ilosci etapow. Tor etapow
zostal jednak dodany, aby pomdc w ocenianiu czasu zajscia
okreslonych wydarzen (np. positkow) w niektorych bitwach.

Komentarz historyczny: Bitwy rzymskie trwaly diuzej niz te sprzed
150 lat. Wojska posiadaly zréznicowane formacje przeciwdziata-
Jagce formacjom wroga. W dodatku pancerze i ostona byly Izejsze
i bardziej skuteczne, Zolnierze mogli wigc walczy¢ diuzej. Efekt
tego byl taki, ze straty wzrosly niepomiernie, a bitwy trwaly
diuzej.

2.7 Lacina

Probowalismy wykorzysta¢, gdzie to byto mozliwe, stosowne
terminy tacinskie. Szes$¢ lat przegryzania si¢ przez Komentarze
Cezara wreszcie si¢ na co$ przydaty. Pamigé¢ jednak nie stuga.
Nie popehilismy chyba zadnych bledéw w odmianie, jednak jesli
co$ byto z piatej deklinacji, prawdopodobnie to spartolilismy.

2.8 Pytania?

Prosimy przesytac listy z koperta zwrotna ze znaczkiem na adres:

GMT Games ATTN:
SPOR Q’s PO Box
1308 Hanford CA
93232
www.GMTgames.com

Mozna nas rowniez spotka¢ na www.Consimworld.com na roz-
maitych podstronach po$wigconych grom.

3.0 PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze aktywuja kazdego ze swoich dowodcow w porzadku
okreslonym przez ich inicjatywe, wedtug 5.1. Kiedy dowddca jest
aktywowany, wydaje rozkazy, ktore pozwalaja jednostkom w jego
Zasiggu na ruch i przeprowadzanie walk. Gdy wszyscy dowodcy
sa Skonczeni, rozpoczyna si¢ Faza Ucieczki i Przeladowania,
po ktorej kazdy z graczy sprawdza, czy jego armia si¢ wycofata.

A. Faza Aktywacji Dowodcy

Gracz z dowddca o najnizszej Inicjatywie, ktory jeszcze nie byt
aktywowany, aktywuje go. Jesli dowoddca chee uzy¢ LC, rzuca
koscig za taka mozliwo$¢ w tej chwili (zob. 4.25). Przejgcie bez
Momentum moze teraz zosta¢ zrobione (5.41)

B. Faza Rozkazow
1. Segment Ruchu i Ostrzatu
a. za kazdy 10 wydany przez aktywowanego dowoddce
gracz moze wykonac¢ jedna czynno$¢ spomiedzy wymie-
nionych w 5.22 jedna jednostka lub dowddca LUB,
b. za kazdy LC cata linia jednostek moze si¢ rusza¢ i/lub
strzelac (5.22)

Jednostki ktore moga przeprowadzi¢ Uporzadkowany Odwrot
(6.5), MLE (9.66) i/lub strzela¢ jako reakcja na ruch
przeciwnika — moga tego dokona¢ w tym segmencie.

2. Segment Walki Wrecz. Kiedy dowodca skonczy wydawanie
rozkazow okreslone jednostki (8.3)
rozpoczynaja walke wrecz, uzywajac ponizszej procedury:
a. Wskazanie walk (nieporuszone jednostki, ktéore moga

walczy¢, otrzymujg zeton “Shock-NO Check”).
b. Szarza (Pre-Shock TQ Check)
c. Rozstrzygnigcie ewentualnej utraty dowodcy
d. Szczek Wioczni i Mieczy (okreslenie Przewagi i
kolumny walki)
e. Rozstrzygniecie walki
f. Sprawdzenie ewentualnego zatamania (ucieczki), i poscigu
kawaleryjskiego

C. Faza Momentum albo powraét do “A”

Gracz, ktorego dowddca byt aktywowany w ukonczonej wiasnie
Fazie Rozkazoéw, moze sprobowac rzutu na Momentum, aby daé
dowddcey kolejng Faze Rozkazow (faza ,,B”), albo gra przechodzi
do fazy ,,A” dla dowodcow, ktorzy nie zostali jeszcze aktywowani.
Jesli graczowi uda si¢ Momentum, przeciwnik moze, jesli chcee,
sprobowac Przejecia (Trump) — 5.42.

D. Faza Ucieczki i Przeladowania

1. Usunigcie zetonow “Rallied”

2. Segment Ucieczki: Jednostki “Routed” wykonujg Ucieczki.

3. Segment przeladowania: Oddzialy mogg otrzymac nowe pociski;
8.15

4. Odwrocenie skonczonych dowodcow na ich przednig strong,
usunigcie zetonow “Moved”, “Fired”, “Pursuit/Finished” i/
lub “Trumped”

E. Faza Wycofywania

Gracze sumuja Punkty Ucieczki za swoje wyeliminowane jednostki,
do ktorych dodaje warto$¢ zabitych dowodcow, by zobaczy¢, czy
przekroczyli  prog ucieczki armii. Jesli zadna ze
stron nie osiggneta odpowiedniego putapu punktow, etap si¢
konczy a gra toczy si¢ dalej. Nie ma okreslonej ilosci
etapow — gra toczy si¢ do wycofania si¢ armii jednej ze stron.

4.0 Dowodcy

Jednostki nie mogg si¢ ruszac albo strzela¢ bez rozkazu od dowddcy.
Te jednostki, ktore otrzymaty rozkaz w czasie danej Fazy Rozkazow
albo sg w Zasiegu Dowodzenia tego samego dowodcy mogg wal-
czy¢ wrecz. Zeton kazdego dowddey ma dwie strony — aktywng i
skonczong. Dowodca, ktory nie byt jeszcze aktywowany, albo jest
teraz aktywowany, znajduje si¢ na stronie ,,aktywnej”. Dowodca,
gdy zakonczy swoja aktywacje, obracany jest na drugg strong.

»4.1 Zetony dowodcow

Kazdy dowddca posiada kilka cech:

Zasieg dowodzenia: Oddaje jego ogdlng obecnos¢ - oraz jego
podwladnych i pomocnikéw — na polu bitwy, jak réwniez
skutecznos$¢; zasieg jest podany w heksach, w ktorych zakresie
dowddca moze wywieraé wplyw.

Dowédca elitarny: Odnosi si¢ do dowddcoéw z symbolem
trojkata (A) obok ich Inicjatywy. Zob. 5.5.

Inicjatywa: oddaje podstawowa zdolno$¢ kontroli nad wojskiem i
podejmowania blyskawicznych decyzji. Jest wykorzystywana do
okreslania kolejnosci aktywacji i szans na uzyskanie dodatko-
wych aktywacji. Okres$la rowniez ilo$¢ rozkazoéw indywidualnych,
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ktore dowoddca moze wyda¢ w czasie jednej Fazy Rozkazow. Im
wyzsza wartos¢, tym lepszy dowodca.

Rozkazy Liniowe: Warto$¢ w kwadracie na prawo od Inicjatywy
wskazuje, ze dowddca, jesli jest to mozliwe (4.25), zamiast
wydawac indywidualne rozkazy wybranym jednostkom, moze wydac
rozkaz ruchu i/lub strzalu wszystkim jednostkom we wskazanej
ilosci linii.

Strategia: Tylko u Gléwnodowodzacego, wplywa na wykorzysty-
wanie LC przez innych dowddcoéw danej strony.

Charyzma: okresla zdolnos¢ zachecania oddzialow do wigkszego
wysitku w walce. Jest wykorzystywana jako modytfikator do rzutu
koscig na tabeli “Shock Combat Results Table” — na korzys$¢ jed-
nostek, z ktorymi jest w stosie.

Uwaga: Wartos¢ ta jest zazwyczaj niska w SPOR. Wodzowie tej
ery, z wyjgtkiem tradycyjnych Macedonczykow, porzucili osobiste
dowodzenie wojskiem z pierwszego szeregu na rzecz bardziej efek-
tywnego sposobu sprawowania kontroli za liniami wojsk. Dzigki
temu mogli dostrzec (a wigc i kontrolowacd) wigcej.

Punkty Ruchu: Ilo$¢ punktow ruchu, ktérg dowddca posiada w
Fazie Rozkazow to 9. Nie ma tej wartoS§ci na zetonie.
Dowddcy, ktorzy maja Stonia Wodza (tu tylko Hannibal), zawsze
majg 9 punktoéw, bez wzgledu na punkty samego stonia.

Przykladowy zeton Dowédcy

- Imi
Inicjatywa PScipio—— '€ )
Elitarna \ © | —Strategia
A

Zasieg _—T B Charyzma
Dowodzenia

Inicjatywa Rozkazy
Liniowe

4.2 Zdolnosci dowodcow

Dowddcy umozliwiaja jednostkom ruch i walke przez IO lub LC.
Aktywowany dowodca moze wydawac jedne lub drugie (ale nie i
to, 1 to). Mozliwos¢ LC zalezy od bliskosci gtownodowodzacego
wzgledem dowoddcey i jego warto$ci Strategii.

4.21 Dowodca moze wyda¢ 10 dowolnej jednostce w swoim zasiegu,
ktory mierzony jest w nieprzerwanym ciggu hekséw od dowodey
do jednostki rownym lub mniejszym niz Zasi¢g Dowodzenia
dowddcey. Ciag heksoéw jest przerwany przez heksy zajete przez
wrogie jednostki, puste pole we wrogim ZOC albo teren, ktérego
dowodca nie moze przekroczy¢. Przyjazne jednostki we wrogim
ZOC pozwalaja ciggnaé zasieg. Wszystkie inne $ciezki nie sg
przerywane. Zasigg jest liczony w momencie wydawania rozkazu.

4.22 10 pozwala jednostce na ruch i/lub strzat, probe reorganiza-
cji itd., wg 5.22. Bez rozkazu jednostka nie moze si¢ swobodnie
porusza¢. W danej Fazie Rozkazéw dowddca moze wydad ilosé
rozkazéw rowng swojej Inicjatywie. Gdy dowddca nie moze
wydac¢ juz wigcej rozkazoéw i nie moze by¢ ponownie aktywow-
any, nalezy przewréci¢ go na strong ,,skonczony”.

4.23 Dowddca, zamiast 10, moze wyda¢ LC — wigkszo$¢ wodzow

moze wyda¢ jeden LC na Faze — do wszystkich jednostek w linii
(wg 4.24), jesli moze to zrobic (4.25). Jednostki tworzace lini¢ sg

podane przy kazdym scenariuszu. Nie ma ograniczen ilosci jednostek
w linii, ktore moga otrzymac rozkaz i nie wszystkie jednostki w
linii musza otrzymac rozkaz (zob. jednak 4.24). NIE MUSZA si¢
tez trzymaé razem w czasie ruchu, cho¢ roztaczenie linii moze by¢
znakiem nadchodzacej katastrofy.

» 4.24 Sklad linii: Odzwierciedlajac wyszkolenie i dyscypling
oraz wykorzystanie na szczeblu taktycznym, jednostki w wigkszosci
wypadkow muszg by¢ na sgsiednich polach. Kazde pole odstepu
pomi¢dzy  jednostkami  konczy linie. W  pewnych
przypadkach kazda jednostka musi by¢ w odstepie dwoch
(czasem trzech) heksow od innej jednostki w linii. Jesli jest
jaka$ przerwa, nie moze by¢ ona zaj¢ta przez wroga jednostke,
przyjazna jednostke z innej linii (wyjatek — harcownicy i welici,
zob. 9.2) albo wrogie ZOC. Jednostki, ktére tworza lini¢ po-
mimo odstepow sa wyszczegdlnione przy opisach scenariuszy.

2.22 Linia moze by¢ dowolnej dlugosci pod warunkiem, ze jednostki
sa na polach sasiednich w ustawieniu BOK W BOK lub PRZOD
W TYL (zob. 7.1). Jesli sasiaduja, ale maja inne ustawienie, tylko
jednostki w Zasiggu Dowddcy tworza linig.

Przyklad: W poczqtkowym ustawioniu dla Kann, kawaleria lewego
skrzydta Kartaginy spetnia wymagania bycia w Linii poniewaz kazda
Jednostka sgsiaduje z inng, wszystkie zas sq w Zasiegu Hanno.
Rzymscy welici sq na polach sgsiednich oraz “bok w bok”, mogg
wiec poruszy¢ sig jako Linia bez bycia w Zasiegu dowddcy

Komentarz historyczny: Tabele Linii kazdego scenariusza od-
zwierciedlajq zmiany w taktyce w roznych okresach. Np.:
pod Benewentum triariusze nie mogq tworzy¢ Linii z polem
odstepu pomiedzy jednostkami, poniewaz mieli oni z zasady pel-
nic funkcje ostatniej linii obrony, na wzor falangi. W bitwie nad
Bagradas, Rzymianie wiedzieli juz, co stonie mogq zrobi¢ z
takq linig i mgdrze na to zareagowali (jesli nie odpowiednio).

4.25 Dowddca moze wyda¢ Rozkaz Liniowy zamiast Rozkazow
Indywidualnych podczas swojej Fazy Rozkazow, pod ponizszymi
warunkami:

A. Dowddca-podkomendny moze wyda¢ LC zamiast 10
pod nastgpujacymi warunkami w swojej poczatkowej fazie :

1. Zaczyna swojg fazg w Zasiggu OC bedac samemu na
najwyzej dwa heksy od jednostki z wybranej linii (bez
zadnych jednostek zastaniajacych dostep). Musi mie¢ LOS
(8.16, w przypadku watpliwosci rozstrzyga¢ za porozu-
mieniem) do tej jednostki — stonie nie blokujg LOS; ALBO

2. Jest poza zasiggiem OC (pozostale powyzsze warunki
spelnia), gracz rzuca koScig, jesli wynik jest rowny badz
nizszy niz Strategia OC, moze wyda¢ LC. Jesli jest wyzszy,
moze wydawac 10. JEDNAK jesli jakakolwiek z jednostek
w linii jest w strefie kontroli wroga, gracz dodaje jeden (+1) do
rzutu.

3. TYLKO w pierwszym etapie, dowddca moze automatycznie
wyda¢ LC, bez wzgledu na odlegtos¢ od OC. Dowodca mu-
si jednak spetnia¢ warunki podane w pierwszym punkcie .
Wyjatek: Dowddztwo Kartaginy, 4.5, ktdre znosi wszystkie
powyzsze wymagania.

B. Dowddca-podkomendny moze wyda¢ LC w Fazie Rozkazow

Momentum pod nastepujacymi warunkami:
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1. dowddca, ktory nie wydat LC w swojej pierwszej fazie, NIE
MOZE wydaé LC nawet jesli znajduje si¢ w Zasiegu OC.

2. dowddca, ktory wydat LC w poczatkowej fazie, musi rzucic¢
na Strategi¢ OC, jak powyzej w A [2].

C. OC moze wyda¢ LC w dowolnej fazie rozkazow, jesli jest na

2 heksy od przynajmniej jednej jednostki z linii bez zastaniaja-

cych jednostek. Musi mie¢ LOS (8.16) do jednostki. Nie trzeba

rzucac kostka — rozkaz liniowy zostaje wydany automatycznie.

OC, ktory moze wyda¢ dwa LC (np. Hannibal) musi
rozpoczaé faze rozkazow na dwa heksy od obu linii. Nie moze
wydac jednego LC, ruszy¢ si¢ i wtedy wyda¢ drugie LC.

4.26 Dowodca nie bedacy OC, ktory jest we wrogim ZOC nie moze
wydawaé rozkazow — ani jednostkom, ani sobie — wigc nie moze
opusci¢ ZOC, chyba ze zostanie poruszony przez I0/LC wydane
przez gtéwnodowodzacego (4.3). Zob. rowniez 5.26.

4.27 Dowddca, ktory jest skonczony (5.15), nie moze wydawacé
IO/LC.

4.28 Pewni dowodcy mogg wydawaé rozkazy tylko rodzajowi
jednostek wyszczegdlnionemu na swoim zetonie. Je$li pod
imieniem wodza jest jakie$ dodatkowe stowo, wtedy moze
dowodzi¢ tylko podanymi jednostkami (np. Maharbal, stynny
dowddca numidyjskiej kawalerii pod Kannami). Zob. takze 4.4.

Komentarz: Gracze szybko dostrzegq, ze Rozkazy Liniowe sq bardzo
wydajnym sposobem poruszania duzej ilosci jednostek. Jednoczesnie
ograniczajq jednak mozliwosci dowodcy. Na przykiad, dowddca,
ktory wydaje Rozkaz Liniowy moze poruszy¢ jednostki, ale nie moze
ich reorganizowac¢ w danej Fazie Rozkazow. Co wigcej, w miarg
przebiegu bitwy jednostki z roznych “linii” w wyniku walk bedg
mieszac sig ze sobq, czynigc wydanie LC coraz bardziej trudnym.

4.3 Gléwnodowodzacy

Gloéwnodowodzacy (OC) dowodza cala armia, sg zawsze podani
w opisie scenariusza. Aktywowani, dziatajg wiasciwie tak, jak inni
wodzowie, z nastgpujacymi wyjatkami - moga:

» opusci¢ wrogie ZOC, wydajac sobie 10

* wyda¢ IO innym przyjaznym dowddcom (jeden na wodza na
Faze). Jesli tamten jest we wrogiej ZOC, kosztuje to dwa
rozkazy. OC we wrogiej ZOC musi najpierw opusci¢ ZOC,
dopiero potem moze wyda¢ rozkaz innemu dowodcy

* automatycznie wyda¢ LC

* uzy¢ 10, aby zastapi¢ wyeliminowanego dowddce

» uzy¢ jednego IO, aby poruszy¢ wszystkie jednostki w stosie
na jednym heksie; zob. 6.64
* uzy¢ catej Fazy Rozkazow na Przegrupowanie i Powrot ka-

walerii, ktora znalazta si¢ poza mapa wskutek poscigu, zob.
10.44

Podwtadni moga uzy¢ Strategii OC do wydania LC pod
okreslonymi warunkami (4.25)

Komentarz historyczny: Do momentu pojawienia sie Scypiona (ok.
210 p.n.e.), Rzymianie uwazali gtéwnodowodzqcego za najbardziej
kompetentnego w dowodzeniu legionami. Znajomos¢ strategii,
strony operacyjnej, taktyki - nie byto to wszystko czesciq wymagan,
dlatego konsulowie rzadko posiadali te zalety. O wielu konsulach
dowodzqcych w bitwach przed Scypionem (Afrykanskim) mozna w
najlepszym razie powiedzie¢, czes¢ z nich miala “praktyczne”
podejscie do napotykanych problemow. Wielka sita Rzymu lezala
w politycznej spojnosci panstwa, nie zas w dowodcach. Wartosci
rzymskich wodzow odzwierciedlajq to.

4.4 Rzymskie dowodztwo — prokonsulowie,
trybuni, prefekci

W wigkszo$ci scenariuszy rzymska hierarchia dowoddztwa
nizszego szczebla oddana jest przez trybunow i prefektow. Kazdy
legion miat wlasciwie 6 trybunow piechoty, kazda ala 6 (pdzniej
3) sojuszniczych prefektow piechoty — kawalerig dowodzit zwykle
prefectus equitorum. Oczywiscie, to zbyt wiele dla wygodnej gry,
zastosowali$my totez Brzytwe Ockhama (cho¢ w mniej metafizyczny
sposob).

4.41 Kazda armia Rzymu otrzymuje i korzysta z jednego lub wiece;j
Trybunéw, Prefektow Sociorum (dla piechoty ) oraz Prefektow
Equitum (dla konnicy). Trybuni i Prefekci posiadajg imiona
fikcyjne — wytacznie dla identyfikacji. Mozna wigc korzysta¢ w
danym scenariuszu z wybranych przez siebie dowddcow — tylko
ich liczba uzalezniona jest od scenariusza.

4.42 Trybuni i Pr. Sociorum moga wydawac 10 dowolnej JED-
NEJ KLASIE dowolnego jednego legionu/ali w czasie pojedynczej
Fazy Rozkazoéw. Trybuni moga wydawaé rozkazy tylko od-
dziatom legionowym , Pr. Sociorum — oddziatom al (AS) — chyba
Ze W scenariuszu zostalo napisane inaczej. Totez trybun moze
wyda¢ rozkazy hastati IIT legionu LUB principes V legionu ALE
nie obu w tej samej Fazie. Wyjatek — trybun/prefekt moze wydaé
rozkazy wszystkim welitom, bez wzgledu na ich legion badz ale¢
— pod warunkiem, ze welici sg jedyng klasg otrzymujaca rozkazy.

4.43 Trybuni/Pr. Sociorum moga wydawac¢ LC dowolnej jedne;j
linii piechoty wyszczegélnionej na “LC Eligibility Chart”
(dalej LCEC) dla danej bitwy. Np. pod Zamg trybun moze wydaé
LC dla wszystkich hastati oraz wszelkich dodatkowych kohort al;
Pr. Sociorum moze wyda¢ LC linii kohort al i triariuszy itd. Zob. 9.22.

Uwaga: Nalezy rozroznié¢ pomiedzy oddzialami, ktorym trybun i
prefekt moze wydawacé rozkazy 10, a ktorym LC — drugi sposob
Jjest mniej restrykcyjny.

4.44 Pr. Equitum — moze wydawac 10 albo kawalerii legionowe;j
albo al — ALE tylko jednej z tych grup w pojedynczej aktywacji.
Moga jednak wydaé LC linii obu tych kawalerii, jesli zezwala na
to LCEC (np. NIE pod Kannami). Trybuni i Pr. Sociorum nie mo-
g3 wydawac rozkazow kawalerii, a Pr. Equitum — piechocie.

4.45 Jeden z trybunéw i jeden z Pr. Equitum nie jest tak ,,dobry”
jak jego koledzy. Gracz ma swobod¢ wyboru, jesli w scenariuszu
nie zostalo to jasno okreslone.
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4.46 Prokonsulowie — obecni pod Kannami — byli zwykle bytymi
konsulami majgcymi za zadanie pomaga¢ w obowigzkach dowod-
cy. Czasem wyznaczano ich do prowadzenia ,,trzeciej” armii, gdy
dwaj konsulowie byli gdzie indziej. Prokonsulowie mogg rozkazywac
wszelkim jednostkom. Dodatkowo:

* gdy probuje wydac¢ LC poza zasiggiem gtéwnodowodzacego,
gracz odejmuje jeden (-1) od rzutu.

+ jesli OC zginie, gracz moze zastapi¢ go prokonsulem.Jego
warto$ci si¢ nie zmieniajg — Strategia zas wynosi “1”.

4.5 Dowodztwo kartaginskie

Jedna z najwyrazniejszych przewag Hannibala byl system
dowodzenia. Poprzez doktadne ,,odprawy” i dzigki do§wiadczeniu,
jego podwladni byli doskonale przygotowani do samodzielnego
wykonywania planéw Hannibala. Dlatego WSZYSCY kartaginscy
dowodcy, gdy Hannibal jest OC — z wyjatkiem, gdy jest to
okreslone w scenariuszu — moga wydawaé¢ LC w swojej pierwszej
Fazie Rozkazow nie bedac w zasiggu OC i bez rzutu na Strategie.
Podczas faz Momentum 4.25 obowigzuje. Wyjatek — powyzsze
nie dotyczy dowddcow zastgpczych

Dygresja historyczna: Wydaje sig, ze aby moc pracowac dla
Kartaginy musiales by¢ albo bratem Hannibala, albo mie¢ na
imig Hazdrubal czy Hanno. llos¢ “roznych” wodzow o tych dwoch
ostatnich imionach jest zatrwazajqca. Z punktu widzenia projek-
tanta gry zdecydowanie “kto byl gdzie” jest jeszcze gorsze. No i
sq jeszcze “Kary”’: Hamilkar, Bomilkar i Paryz-Dakar. Dla wiasnego
zdrowia polgczylismy wszystkich Hannonow i Hazdrubali w jeden
zeton kazdy. Ich zdolnosci byly zresztq porownywalne.

4.6 Dowddcy i walka

4.61 Dowddcy moga wejs¢ we wrogie ZOC tylko gdy sg razem z
przyjazna jednostka (Ston Wodza jest takim przykladem) albo
ZOC zawiera juz jednostke. Podobnie jak oddziaty, dowddcy
roéwniez muszg si¢ zatrzymac po wejsciu w ZOC. Dowodca — wraz
z Stoniem Wodza moze opusci¢ ZOC wroga tylko, gdy otrzyma
rozkaz od OC, zob. 4.3.

»4.62 W chwili, gdy wrogi oddzial wchodzi na sasiednie pole
dowddey gracza albo wrdg jest na sgsiednim polu po WALCE,
dowddca ten moze natychmiast wycofa¢ si¢ na 1 do 3 heksow
(wybor gracza) bez wzgledu na typ jednostki. Wodz moze wycofaé
si¢ bez wzgledu na to, czy jest sam, czy z jednostka. Jesli jest sam
i nie wycofuje si¢ (badz nie moze) poniewaz jest otoczony przez
teren, na ktory nie moze wejs¢, wrogie jednostki, wrogie ZOC —
jest wyeliminowany. Wycofywanie si¢ nie ma wplywu na jego
punkty ruchu albo inne zdolnosci. Dowodca w stosie z wycofujaca
si¢ jednostka moze wycofa¢ si¢ wraz z nig (6.51).

4.63 Straty wsérod dowodcow rozstrzygane sg przed segmentem
walki. Jesli jeden gracz, badZ obaj majg dowddce na stosie z jed-
nostka bioraca udziat w walce, gracz musi rzuci¢ koscia za kazde-
go takiego dowddce. 1-9= nic, 0= mozliwa strata. Nalezy rzuci¢
jeszcze raz i odczyta¢ wynik z tabeli Leader Casualty. Zob. 8.19 o
stratach dow6dcow w wyniku ostrzatu.

4.64 Zabici/wyeliminowani dowddcy sg natychmiast usuwani z
gry. Wszyscy dowoddcy, oprocz OC, moga zostac zastapieni po

$mierci. Nastepuje to w wyniku wydania przez OC 10, aby
zastgpic poleglego zetonem ,,REPL” dowddcy. Trybuni i prefekci
sg z powrotem ustawiani na planszy. OC nie musi by¢ w zasiggu
do czegokolwiek — nalezy umiesci¢ po prostu zeton dowddey na
dowolnym heksie wraz z jednostka, ktorg moze on dowodzi¢. Taki
dowodca jest skonczony na ten etap — nie moze wydawac
rozkazoéw, ani wyznacza¢ do walki do nastgpnego etapu. I10$¢
zetondw REPL ogranicza ilo§¢ mozliwych zastapien w czasie gry.
Jesli brak zetonow REPL, nie mozna zastapi¢ dowddcy. Nie
dotyczy to, oczywiscie, trybunow i prefektow.

Uwaga: Zeton ,,imienny” prefekta/trybuna (poza zetonem Gléwnodo-
wodzqcego) przedstawia wigcej niz jednego czltowieka. To samo
moze by¢ powiedziane rowniez o innych ,,imiennych” Zetonach.

4.65 Jesli OC zginie, nie zast¢puje si¢ go - zaden dowddcea nie
obejmuje jego funkcji (wyjatek — prokonsulowie 4.46).

4.7 Slon Wodza

Cho¢ jedynym wodzem ze Stoniem Wodza (“Leader Elephant”,
dalej LE) jest Hannibal (Zama i Kanny), przepisy napisane zostaty
w ogolnym stylu.

4.71 Kazdy zeton LE ma Rozmiar réwny 1 i ma wydrukowang nazwe¢
dowddcey. LE poruszajg si¢ jak dowodcey z 9 punktami ruchu.

4.72 Dowodcy muszg pozosta¢ ze swoimi stoniami, nawet pod-
czas Szahu. Jesli jednostka stoni zostanie wyeliminowana, sprawdz,
czy dowddca zginat (4.63). Jesli nie, jest traktowany jak zwykty
dowoddca.

4.73 LE jest oddziatem wojskowym, cho¢ nie do konca zwyktym.
Nie moze atakowac, broni si¢ za$ normalnie. W dodatku, kawaler-
ia nie musi ucieka¢, gdy LE wchodzi w ich strefe kontroli (jak wg
9.16). LE nie majg oston i nie posiadaja ZOC. Jesli LE zostanie
zmuszony do ucieczki, jest wyeliminowany. Rusza si¢ jednak tak,
jak dowddcy, nie otrzymuje tez trafien za ruch. Zob. rowniez 6.14.
LE moze opusci¢ wrogie ZOC jak gdyby byt on dowddeg (4.61).

4.74 Jesli dowddca zginie w walce, rzu¢ koscig. Jesli wynik
wynosi 0-6, nalezy usung¢ LE. Jesli za§ 7-9 — smutek stonia jest
tak wielki, ze wpada w Szal, por. 9.14 (nie jest to zasada
wyssana z palca, stonie ktore przywigzywaly si¢ do swoich
»jezdzcow” byly zdolne do takiego postgpowania).

4.75 LE moga by¢ w stosie z inng przyjazng jednostka, nie bedaca
kawalerig, bez dodatkowego kosztu. Automatycznie przyjmuja
ukierunkowanie jednostki, z ktorg sg w stosie bez dodatkowych
kosztow. Moga rowniez ,,bezptatnie” zmieni¢ ukierunkowanie.

» 4.8 Dowodzenie sloniami (opcjonalnie)
4.81 Pierwszy raz w bitwie, gdy stonie otrzymujg rozkaz — dzieje

si¢ to normalnie. P6zniej jednak sg juz tylko dwie mozliwe drogi
wydania im IO/LC:

* moga by¢ poruszone przez dowodce, jesli ten dowoddca
jest w stosie z jednym ze stoni tak poruszanych i pozostaje w
stosie w ciggu calej Fazy Rozkazéw LUB

* pod koniec Fazy Ucieczki i Przetadowania gracz-wtasciciel
moze umiesci¢ jednego ze specjalnych dowodcow stoni na
ktorejkolwiek jednostce stoni. Majg oni inicjatywe rowng 1
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beda wige aktywowani zwykle w pierwszej kolejnosci.

4.82 Gdy nadejdzie czas aktywacji tego dowodcy, moze wydaé on
LC bez wzgledu na odlegtos¢ od OC do linii stoni, ktéra musi za-
wiera¢ jednostke, na ktorej umieszczono dowddce. Stonie w linii:

* muszg wykorzysta¢ wszystkie punkty ruchu (jesli to mozli-
we; ruch we wrogie ZOC zatrzyma je), oraz

* nie mogg zmienia¢ ukierunkowania, z wyjatkiem heksu, w
ktoérym rozpoczynaja swoj ruch, oraz

* przejda przez wszystkie przyjazne jednostki na swojej dro-
dze w zgodzie z przepisami o stosach.

Oddziaty stoni mogg strzela¢, jesli jest to mozliwe.

4.83 Dowodcy stoni nie mogag uzywaé momentum, nie wydaja
rozkazow (tylko LC) i nie majg innego zastosowania, jak wydanie
LC linii stoni.

4.84 Gracz nie moze mie¢ na mapie wigcej niz dwoch dowodcow
stoni jednoczesénie. Gracz-wiasciciel moze usung¢ jakiegokolwiek/
wszystkich przed dotozeniem nowego w fazie Ucieczki i
Przetadowania.

5.0 Aktywacja dowodcow i
rozkazy

Jednostki moga porusza¢ si¢ i walczy¢ tylko, gdy otrzymuja
rozkazy od swoich dowodcow. Wodzowie wydaja IO/LC w Fazie
Rozkazéw. Dowodcy nie wydajg zadnych rozkazow, dopoki nie sa
aktywowani. Gracze moga uzy¢ momentum, aby da¢ aktywowanemu
dowddey do dwoch dodatkowych Faz Rozkazow. Moga rowniez
uzy¢ Przejecia, aby aktywowaé wodza wcze$niej niz normalnie.

5.1 Jak aktywowac¢ dowddce

5.11 Wszyscy dowodey rozpoczynaja etap nieaktywni 1 kazdy ma
mozliwos¢ aktywacji oraz wydawania rozkazow. Po wydaniu
rozkazéw dowodcy sg skonczeni. W rzadkim przypadku (5.33)
skonczeni dowddcy moga by¢ aktywowani ponownie.

5.12 Kazdy etap rozpoczyna jeden z graczy aktywujac swego
dowddcee. Sg oni aktywowani wg wartosci swojej Inicjatywy,
poczawszy od najnizszej do najwyzszej. W przypadku remisow
nalezy rzuci¢ ko$cig — kto wyrzuci wigcej, ten ma pierwszenstwo
— gracze za$ majg potem aktywacje naprzemienne w przypadku
dowddcow o tych samych wartosciach. Jesli dwaj dowodcy tej
samej strony maja takg samg Inicjatyw¢ — o kolejnosci decyduje
gracz. Zob. jednak 5.4.

5.13 Tylko nieaktywni dowodcy moga zosta¢ aktywowani w tym
etapie, z wyjatkiem zasad momentum (5.3) i Elitarnych Dowod-
cow (5.5).

Przyktad kolejnosci aktywacji: Na poczqtku pierwszej tury nad
Bagradas wszyscy dowddcy mogg zostaé aktywowani. Po
aktywacji dwoch Pr. Sociorum i rozegraniu ich rozkazow akty-
wowani bedg Trybuni i Pr. Equitum, potem Bostar i Hamilcar.
W dalszej kolejnosci obaj Regulus oraz Hazdrubal majg “5” Inic-
Jatywy - nalezy wiec rzucic kosciq, ktory bedzie pierwszy.

5.14 Dowddca moze by¢ aktywowany maksymalnie 3 razy kole-
jno w ciggu jednego etapu (uzywajac momentum dla dwoch os-
tatnich aktywacji). Wyjatek — reaktywacja (5.33) i w odniesieniu
do wymogu ,,ciagtosci”, Inicjatywa Elitarna (5.5).

5.15 Dowddca jest “skonczony”, gdy zajdzie jedno z ponizszych:

* wodz zakonczyt Faze Rozkazow i nie probuje/nie moze
rzuca¢ na momentum LUB; ak-

* tywacja zostala przejeta przez wroga LUB

» wodzowi nie udata si¢ proba przejgcia/momentum LUB

 gracz nie wykorzystuje dowodcy w odpowiednim czasie
(pasuje). Wyjatek: zob. 5.26; LUB

* zachodzi Przygotowane Wycofanie si¢; zob. 6.59

Gdy dowoddca jest skonczony, obro¢ jego zeton na drugg strone.
Skonczony dowddca nie moze podjac juz zadnych Faz Rozkazow
w tym etapie. Wyjatek 5.33.

5.2 Faza Rozkazow

5.21 Po aktywacji dowodca moze wydac¢ ilo§¢ 10 rownag jego Inic-
jatywie jednostkom begdacym w jego zasiggu ALBO moze wydac
LC (4.25). W ten sposéb Hannibal po aktywacji moze wydac do 7
IO Tub 2 LC w pojedynczej aktywacji. Moze wyda¢ mniej (albo
wecale), nie moze wydac¢ jednak wigcej w tej Fazie Rozkazow.

5.22 Kazdy 10 pozwala graczowi na jedno z ponizszych:

1. poruszy¢ jedng dowolng jednostke. Jednostki z pociskami
moga réwniez strzeli¢ w dowolnej chwili podczas swego
ruchu (8.1)

strzeli¢ — dowolna pojedyncza jednostka

usunadé 2 trafienia z jednostki, wg warunkow 10.17
sprobowac zreorganizowa¢ ucickajacg jednostke, wg 10.28

zastgpi¢ wyeliminowanego dowodce [tylko OC], wg 4.64

AN S

zmieni¢ porzadek stosu, tylko dla dowolnego stosu Rzymian,
wg 9.64

7. przegrupowac i zawréci¢ kawaleri¢ poza mapg, wg 10.44
[tylko OC, wymaga zuzycia wszystkich rozkazéw w tej Fazie]

5.23 Kazde LC pozwala na:

1. poruszenie dowolnych/wszystkich jednostek tej linii (4.23),
wlaczajac w to rzymskie MLE (9.66). Jednostki ruszajace si¢
mogg strzeli¢, ALBO

2. wszystkie jednostki w linii mogg strzeli¢ pozostajac bez ruchu

Dowddcy nie moga uzy¢ LC dla powyzszych pkt 3-7.
5.24 Dowddcy moga si¢ rusza¢ w nastepujacych sytuacjach:

1. Aktywowany dowodca moze wydac 10 sobie samemu i ru-
szac¢ si¢ w pojedynke.

2. Aktywowany dowddca moze wydac¢ 10 jednostce, z ktorg jest
w stosie i poruszy¢ si¢ wraz z nig. Dowddca musi pozostaé z
ruszajacg si¢ jednostka i zakonczy¢ ruch w tym samym heksie.

3. Aktywowany dowddca moze wydac¢ LC i poruszy¢ si¢ z tg
linig tak dlugo, jak zaczyna na co najmniej 2 heksy od
ruszajacych si¢ jednostek w linii. Jednak nie musi pozosta¢
z ta jednostka/linia — wystarczy, ze zakonczy swoj ruch w
Zasiegu do jednej jednostki z linii.

4. OC moze wydac¢ 10, by przesuna¢ innego dowddce (pomoc-
ne do wyciggania wlasnych dowddcow z wrogiego ZOC,
wymaga to 2 rozkazéw). Moze uzy¢ LC do poruszania innych
dowodcow, tylko gdy ten dowoddca jest w stosie z
jednostkg tworzacg lini¢ 1 pozostaje on z tg jednostka
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5. dowoddca moze tez ruszaé si¢ wraz z jednostka wycofujaca si¢
(6.5), jesli jest z nig w stosie. Zob. rowniez 4.62.

Dowddcey nie moga rozkazami poruszaé innych dowodcow z wyjat-

kiem OC.

5.25 Cho¢ jednostka moze zosta¢ poruszona wigcej niz raz na etap,
nie moze ruszy¢ si¢ wigcej niz raz w ciggu jednej Fazy Rozkazow
(6.1116.12)

Przyktad: Pod Kannami, jesli oddziat nr 1 numidyjskiej lekkiej
kawalerii jest poruszony przez Maharbala, nie moze poruszony
ponownie przez Maharbala w tej samej Fazie Rozkazow. Moze jednak
ruszy¢ sie¢ w kolejnej Fazie (danej tury) np. Hannibala albo nawet
Maharbala, jesli bedzie miat on drugg aktywacje (Momentum,).

5.26 IO/LC nie sa uzywane do rozpoczynania walki wrecz, ktdra
ma miejsce w innym segmencie (8.3). Moga by¢ uzyte do walki
strzeleckiej (8.1). Strzat jako reakcja nie wymaga rozkazéw —
zachodzi w odpowiedzi na dzialania wroga.

5.27 Kazdy dowodca, poza OC, rozpoczynajacy Faze Rozkazow
we wrogim ZOC nie moze wydawac rozkazow (wg 4.26). Jednak
jego Zasieg wciaz moze by¢ uzyty do wskazania jednostek, ktorymi
dowodzi, do walki w odpowiednim segmencie Fazy Rozkazow
(7.25), nie jest wigc catkowicie bezuzyteczny. W dodatku wcigz
korzysta ze swej Charyzmy. Nie jest skonczony tylko dlatego, ze
jest we wrogiej ZOC. Jest jednak skonczony, jesli zachodzi:

* spetniony warunek 5.15 LUB
* uzyl swojego zasiggu do wyznaczenia jednostek do walki,
jak wyzej.
Jesli nie, i moze on wydawac rozkazy pdzniej, gracz musi go akty-
wowac go przed wszelkimi innymi dowddcami o wyzszej Inicja-
tywie. Nie moze jednak probowa¢ momentum.

Uwaga: Zakaz zwigzany z ZOC dotyczy rowniez dowddcow,
ktorzy wchodzq we wrogg ZOC podczas swojej Fazy Rozkazow.
Np. jesli Hanno jest we wrogiej ZOC, gdy ma by¢ aktywowany, a
Gracz kartaginski uzywa Hannona do wyznaczania jednostek do
walki, Hanno NIE moze by¢ aktywowany, jesli pozniej opusci ZOC
poprzez rozkaz Hannibala.

5.27 Po wydaniu wszystkich rozkazéw, jednostki gracza prze-

prowadzaja walke (segment walki wrecz), jak opisano to we
wstepie do 8.3. Zob. rowniez 5.26.

5.28 Po rozstrzygnigciu walki Faza Rozkazow si¢ konczy. Dwie
rzeczy moga teraz nastapic:

1. Gracz moze sprobowac otrzymaé Fazg Rozkazoéw momentum
(5.3) dla wodza, ktory wtasnie zakonczyt wydawanie
rozkazow LUB

2. nastgpny dowodca w kolejnosci (najnizszej Inicjatywy) jest
aktywowany — mozliwe przejecie — i wracamy do fazy ,,A”.

Gdy wszyscy dowodcy sa skonczeni, gracze przechodza do Fazy
Ucieczki i Przetadowania.

5.3 Momentum

Uwaga: Momentum (oraz Przejecie, ponizej) moze okazaé sig bardzo
przydatnym i poteznym zagraniem, zwlaszcza dla gracza z lepszym
dowodztwem.

Jednakze, zazwyczaj ryzyko wynosi od 20 do 40 procent. Jesli
dojdzie do nieszczescia, Momentum moze przynies¢
przeciwnikowi niespodziane mozliwosci.

5.31 Pod koniec Fazy Rozkazow jesli dowddca, ktory wydat
rozkazy

* nie jest we wrogim ZOC lub nie byt poprzednio w ZOC
wg 5.221

* nie byl weze$niej przejety/pominiety (5.44) 1

* nie jest skonczony (5.15)

Gracz moze sprobowaé¢ uzyska¢ dodatkowa faze rozkazow
tym samym dowddca. Trzeba rzuci¢ kostka na momentum.

5.32 Gracz rzuca kostkg i poréwnuje wynik z Inicjatywa dowodcey.

Jesli  jest réwny/nizszy, wodz ten rozpoczyna nowa
Faz¢ Rozkazéw (faza ,,B”), jesli wyzszy, ten dowoddca
jest skonczony w danym etapie. Tak wigc Hannibal

potrzebuje wyrzuci¢ 0-7 na momentum, 8 i 9 skonczy jego turg.

5.33 The Dieroll of Doom: Je$li rzut na momentum wynosi 9
(zob. 5.34), nalezy rzuci¢ natychmiast ponownie. Jesli drugi rzut
wynosi

* 0-1 mozliwa jest reaktywacja. Przeciwnik moze aktywowac
dowolnego ze swoich dowddcow, bez wzgledu na to, czy jest
skoficzony czy nie. Taki dowddca nie moze jednak uzyé
momentum

» 2-8 dowddca probujacy momentum jest skonczony. Przejdz
do Fazy ,,A” ¢

* 9 —nie ma zadnych aktywacji dowddcy w tym etapie - nale-
zy przej$¢ natychmiast do Fazy Przetadowania i Ucieczki

5.34 Rzuty na momentum dotyczg tylko dowodcow, ktorzy whasnie
zakonczyli Fazg Rozkazow. Nie mozna korzysta¢ z momentum, jesli
dowddca byt skonczony kilka faz wezesniej albo zostat reaktywowany
(5.31). Wyjatek — dowddca aktywowany najpierw za pomocg zasady
o Elitarnym Dowodcy (5.5) moze zosta¢ aktywowany ponownie —
po6zniej w ciggu etapu — i rzuci¢ na jedno dodatkowe momentum.

5.4 Opcja Przejecia

Komentarz: Jest to mechanizm, ktory ma na celu ukazac efekt przewagi pod
wzgledem dowodzenia. Tym samym, najprawdopodobniej bedzie uzywany
prawie wylqcznie przez gracza z wyraznie lepszymi dowodcami (jak
Hannibal lub Scypion). Gracz “gorszy” czesto zobaczy, Ze - dla niego -
najlepszym zastosowaniem tych zasad jest nieudane Przejecie strony
“lepszej”. Pod tym wzgledem, gracze powinni by¢ swiadomi, ze cho¢
taka opcja jest dostgpna, nie znaczy to, ze powinna by¢ naduzywana.

5.41 Opcja przejecia dla aktywnego gracza: Gracz, ktorego jest
teraz kolej na aktywacje dowddey o najnizszej Inicjatywie, moze,
zamiast tego, aktywowaé innego dowodce o wyzszej Inicjatywie.
Nalezy wyrzuci¢ ko$ciag wynik rowny lub nizsze niz Inicjatywa
przejmujacego dowddey. Jesli sigudato, wybrany dowoddca jest
teraz aktywowany. Jesli nie — dowddca o najnizszej Inicjatywie
jest aktywowany a ten, ktory probowat przejecia — jest skonczony.

Przyktad: Pod Kannami, gracz rzymski, zamiast aktywowacé
Serwiliusza, moze sprobowaé aktywowac¢ Paulusa poprzez
Przejecie. Jesli wyrzucit 0-5, udato mu sig; przy rezultacie 6-9
proba Przejecia nie dochodzi do skutku, a Paulus jest Skonczony.
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5.42 Opcja przejecia dla gracza nieaktywnego — przeciwnik ma
dwie mozliwosci przejecia — kazda na inne okolicznos$ci

1. Przebicie przejecia — jesli (tylko wtedy) graczowi akty-
wnemu uda si¢ przejecie (5.41), przeciwnik moze sprobowac
go przebi¢ i odebra¢ mu aktywacje wltasnym dowodceg (jesli
ma on tyle samo Inicjatywy lub wigcej) w ten sam sposob.
Jesli si¢ udalo, wyznaczony dowddca jest natych-
miast aktywowany, jesli nie, dowodca gracza aktywnego ma
kolejna Faze Rozkazow, a dowddca przebijajacy — skonczony.
Przyklad: W sytuacji z przykladu 5.41, grajgcemu Rzymem
udaje sie aktywowac¢ Paulusa zamiast Serwiliusza. Grajgcy
Kartaging probuje teraz przebi¢ przejecie rzucajgc
na  Maharbala (6). Rezultat to 7, wigec Paulus
jest aktywowany, a Maharbal Skonczony w tym etapie.

2. Przejecie momentum — jesli aktywnemu graczowi uda si¢ rzut na
momentum, przeciwnik moze probowac przejac —jak powyze;j.
Przyklad: Pozostanmy w powyzszej sytuacji. Grajgcemu Rzy-
mem udaje si¢ rzut na drugq aktywacje Paulusa (Momentum).
Grajgcy Kartaging probuje przejg¢ Faze Momentum Paulusa
Hannibalem. Rzuca 6, totez zamiast ruchu Paulusa jest teraz
Faza Rozkazow Hannibala - Paulus jest Skonczony.

Po tym jak dowodca, ktory przejat aktywacje, skonczy wydawac
rozkazy, gra powraca do najnizszych dowodcoéw pod wzgledem
Inicjatywy.

5.43 Kazda strona ma prawo do jednej proby przejecia na aktywacje.

5.44 Dowddca, ktéremu nie uda si¢ proba przejgcia, albo przy rzucie
na momentum zostaje ,,przejety”, jest skonczony. Dowodca nieak-
tywny, jeszcze nie aktywowany i pominigty w kolejnosci aktywacji
(gdyz ma Inicjatywe roéwng lub mniejszg niz dowodca przejmujacy)
z powodu udanego przejecia — MOZE by¢ jeszcze aktywowany —
prawdopodobnie zaraz potem. Jednak nie moze uzywa¢ momentum.
Do oznaczenia tego stuzg zetony ,,Trumped/No Momentum”.

Uwaga: Ograniczenie co do momentum oznacza, ze jesli, pod
Zamgq, Leliusz probujgc uzyskatby Momentum ale zostal przejety
przez Hannibala, nie tylko sam Leliusz bytby Skonczony - wszyscy
pozostali rzymscy (oraz kartaginscy) dowaodcy, ktorzy jeszcze nie
byli aktywowani, mieliby tylko jednq Faze (po zakonczeniu
ruchow Hannibala). NIE bedg mogli rzucaé na Momentum! Jest
to wazna kwestia przy opracowywaniu wlasnej “taktyki gry”.

5.45 Dowodca moze by¢ aktywowany tylko raz na etap (zob. 5.52),
cho¢ ta aktywacja moze zosta¢ przedtuzona przez momentum.
Skonczeni dowddcy mogg by¢ aktywowani tylko poprzez reaktywacje
(5.33).

5.46 Dowodca, ktoremu udato si¢ przejecia nie moze spasowac.
Musi wyda¢ rozkaz jednostce do ruchu/strzatu albo musi uzy¢
Zasiggu do wyznaczanie do walki. Jednostka porusza si¢, jak
konczy faz¢ w innym heksie niz zaczgla.

5.47 Dowddca, ktory jest we wrogim ZOC moze
probowac przejecia. Jesli mu si¢ nie uda, musi zastosowaé si¢
do 5.46 — inaczej uznaje si¢, ze do przejegcia nigdy nie doszto.

TRUMPED
INO|
Momentum

5.5 Inicjatywa Elitarnego Dowddcy

Komentarz autorski: Ta zasada odzwierciedla przewage
niektorych dowodcow - jak Hannibal, Pyrrus i Scypion - w
mozliwosci “dziatania” przed ich przeciwnikami.

5.51 Gracz z Elitarnym Gléwnodowodzacym (na zetonie
wodza znajduje si¢ [A] przy Inicjatywie) ma mozliwo$¢ roz-
poczynania etapu z jedng faza Rozkazow Elitarnej Inicjatywy
(EIO). Moze ona by¢ wykorzystana przez OC albo dowolnego
dowddcg w Zasiggu OC. W pierwszym etapie gracz z EC
moze da¢ EIO dowolnemu dowddey bez wzgledu na potozenie..

5.52 Wskazany dowddca nie moze uzy¢ momentum, aby
przedtuzy¢ elitarna faz¢. Po niej dowoddca powraca do stanu nieak-
tywnego (ale nie skonczonego). Wykorzystat tylko jedng faze dla
celow 5.14, moze by¢ aktywowany znéw, na normalnych zasadach.

5.53 Jesli obaj gracze posiadaja elitarnego OC (np. Zama), na
poczatku kazdego etapu gracze muszg rzuci¢ kosScig —
modyfikatorem jest Inicjatywa dowddcy. Wyzszy rezultat daje
graczowi Elitarng Faze. Jesli wynikiem jest remis, zaden gracz
nie moze skorzysta¢ z Elitarnej Fazy

Przyklad: [Zama] Scypion majqcy Elitarng Inicjatywe przekazuje
Jq Leliuszowi, ktory jest trzy heksy dalej od Scypiona, aby przemiesci¢
rzymskq kawalerie. Leliusz wykonuje jedng Faze Rozkazow i jest
“tymczasowo skonczony” - dopoki jego wartos¢ Inicjatywy “4” nie
pozwoli mu na podjecie kolejnej Fazy w wyniku zwyklego prze-
biegu etapu. Wowczas Leliusz posiada jedng gwarantowanq Faze
oraz jedno “mozliwe Momentum”. Dzigki przekazaniu inicjatywy
Leliuszowi, Scypion zachowuje wlasng mozliwos¢ trzykrotnej ak-
tywacyji, jako ze nie korzysta z Elitarnej Fazy przekazujqc inicjatywe.

6.0 RUCH

6.1 Ruchliwo$é

Komentarz: Ruchliwos¢ oddaje nie tylko czas potrzebny
Jednostce na przejscie z punktu “a” do punktu “b”, ale rowniez
jej manewrowoS¢ wzgledem innych, odmiennych typem, jed-
nostek, jak rowniez stosowane doktryny taktyczne.

6.11 Wydrukowana Ruchliwo$¢ (MA) jednostki to podstawowa
mozliwos¢ ruchu dla jednego rozkazu. Jednostka moze
wykorzysta¢ tyle punktow ruchu, moze tez mnie;j.

6.12 Nie ma ograniczenia co do liczby razoéw, gdy jednostka si¢
porusza w ciggu etapu — jednak w ciagu jednej Fazy Rozkazow moze
ruszy¢ si¢ tylko raz. Dlatego linia hastati poruszona przez trybuna
moze ruszy¢ ponownie — musi jednak otrzymac rozkaz od innego
dowddcy, albo od tego samego trybuna w kolejnej fazie momentum.

»6.13 Jesli jednostka, ktora ruszala si¢ w jednej z poprzednich
Faz Rozkazow, rusza si¢ ponownie w tym samym etapie
otrzymuje trafienie (10.1) pod koniec ruchu. Nie liczy si¢ tu kara
przy poscigu po walce albo Orderly Withdrawal (6.52) — por.
trafienia wynikajace z wplywu terenu, 8.49. Prowadzenie ostrzatu
bez ruchu nie powoduje trafienia na spojnosc.
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Uwaga: W grze znajduje si¢ pewna ilos¢ zetonow “Moved”, aby
ulatwi¢ orientacje, kto sig¢ ruszal, a kto nie.

6.14 Dowodca (oraz dowddey stoni) moga rusza¢ si¢ dowolng
ilo§¢ razy w etapie, ale nie moga przekroczy¢ 9 punktéw ruchu w
jednej fazie. Wszystkie inne ograniczenia i mozliwosci stosuje sig,
wiaczajac zdolnos¢ dowodcy do Uporzadkowanego Odwrotu przed
dowolng jednostkg wroga. Dowddca, ktory wykorzystat wszystkie punkty
ruchu nie jest skofniczony — po prostu nie moze si¢ juz ruszaé¢ w tej
fazie (moze si¢ wcigz wycofywac). Dowddcey stoni wykorzystuja swo-
je wydrukowane punkty ruchu tylko, gdy poruszaja si¢ bez dowddcy.

6.15 Dowodca uzywaja kosztow kawalerii, chyba ze sa w stosie
ze Stoniem Wodza — wtedy uzywajg kosztow stoni. Dowodcy nie
majg ukierunkowania i nic nie ptacg za zmian¢ ukierunkowania.
Ston Wodza ma ukierunkowanie, ale nic nie placi za zmiang.

6.2 Teren

Komentarz historyczny: Jak w poprzednich epokach, z powodu
ktopotow wynikajgcych z poruszania sie w gestych szykach,
praktycznie wszystkie bitwy staczano na tak plaskim i czystym
terenie, jak to tylko bylo mozliwe (Kynoskefalaj to ciekawy
wyjgtek od tego dogmatu). Starano sie takze wykorzystywaé
naturalne przeszkody, np. rzeki, dla zabezpieczenia flanki.

6.21 Jednostka wydaje punkty ruchu za kazdy heks, na ktory
wchodzi wg 6.27. Wigkszo$¢ jednostek placi tez dodatkowe punkty
za wejscie na heks wyzej potozony. Stad cigzka piechota pod
Kynoskefalaj na heksie 2322 wyda 4 PR za wejscie na 2523 (1
za kazdy heks czystego terenu, 1 za kazda zmiang poziomu).

6.22 Bardzo tatwo ztamac¢ formacj¢ jednostce, ktéra musi
pokonywac¢ trudny i zr6znicowany teren. Jednostka (okreslona przez
Typ, 6.27) zazwyczaj otrzymuje karne punkty trafien w mo-
mencie zmiany poziomu lub wkroczenia na trudny teren — lasy,
bagna badz teren o nieregularnej powierzchni. Niektore jednak
jednostki otrzymuja kar¢ przy wchodzeniu pod gorg
tylko gdy poruszaja si¢ wigcej niz 1 poziom naraz. Zob.
tabelg Terrain Effects. Dowddcy nigdy nie otrzymuja
trafien. Wszystkie trafienia za ruch (takze w poscigu) i obrot
jednostka otrzymuje natychmiast. Wg przyktadu z 6.21 HI
otrzyma 2 trafienia za ruch, podczas gdy MI tylko 1.

Uwaga: Gracze nigdy nie powinni lekcewazy¢ szkod, jakie trudny
teren lub wzgorza mogq wyrzqdzi¢ pojedynczej formacji. Tak Be-
newentum, jak i Kynoskefalaj, stanowig doskonaty przyktad ktopotow
wynikajgcych z manewrowania w bynajmniej nie plaskim, jednolitym
terenie.

6.23 Heks zawierajacy dwa rodzaje terenu wykorzys-
tuje w ickszos¢” terenu. Dlatego heks 2800, mapa
Kanny, cho¢ zawiera nieco rzeki, jest terenem czystym.

6.24 Niektore heksy sa nie do przekroczenia -zadna jednostka
nie moze wejs$¢ na taki heks. Rzeka Aufidus i miasto Kanny — na
mapie Kann — to przyktady takich heksow. Rzymski ob6z pod
Benewentum ma swoja wilasng tabele terenu. Droga na mapie od
Zamy nie ma zadnego wplywu na gr¢, rzym-
ska droga pod Benewentum ma maty wplyw na rozgrywke.

Komentary historyczny: Miasto Kanny bylo podowczas catkowitg
ruing, jako ze niedawno zostato spalone do golej ziemi. Z tego powodu
nie byl to obszar, na ktorym mogtby sie odbywac ruch oddzialow
wojskowych.

6.25 Ruszajgca si¢ jednostka musi mie¢ dosy¢ punktow
ruchu, aby zaptaci¢ za wejscie na dany heks. Jesli nie moze
tego zrobi¢ — nie moze wejs¢ na heks. Jednostki ptaca
réwniez punktami ruchu za obrot; zob. 7.1.

6.26 Poziom, lasy i bagna mogg wptywac¢ réwniez na walke
wregcz zmieniajac kolumne, z ktorej odezytuje si¢ wyniki walk,
zgodnie z tabela Shock Combat Results.

6.27 Tabela Movement Cost: Ta tabela podaje koszty w punktach
ruchu i trafieniach na spojnos¢ dla kazdego typu jednostki
wchodzacej (oraz obracajacej si¢ w) w/przez okreslony rodzaj terenu.

6.3 Ograniczenia ruchu

6.31 W czasie gdy jednostka rusza si¢ poprzez heksy, ptaci punktami
ruchu (oraz ewentualnie trafieniami) za pokonywanie kazdego heksu.
Ruch jednego zetonu musi zosta¢ zakonczony zanim ruch drugiego
moze si¢ rozpoczaé; chociaz jednostki moga by¢ w stosie zgodnie z
6.69, 9.5119.61, moga tez rusza¢ si¢ jako stos. Zob. rowniez 6.64.

6.32 Jednostka moze si¢ porusza¢ we wszelkich kierunkach albo
ich kombinacjach (zob. jednak 6.4). Mimo to moze wejs¢ tylko na
swoj heks frontowy (7.11). Aby jednoheksowy zeton mogl zmie-
ni¢ kierunek marszu — musi najpierw zmieni¢ ukierunkowanie (7.1)
przez skret na zajetym przez siebie heksie. Falangi nie zmieniaja
ukierunkowania w heksie — robig to poprzez ruch (zob. 7.14).

6.33 Falangi ptacg dodatkowe koszty za obrot; zob. 6.43.
6.4 Ruch falang

Komentarz historyczny: Co gra dzieli na pojedyncze zetony,
nazywane falangami, bylo zwykle (ale nie zawsze) ustawiane na
polu bitwy jako pojedyncza, ciggla linia - nazywana “falangq”.

Uwaga: Ta czegs¢ zasad, cho¢ napisana dla jednostek Falang w
SPQR, dotyczy wszelkich jednostek dwuheksowych. Ponadto, nie
dotyczy jednostek typu PH zajmujgcych 1 heks.

Ze wzgledu na swoja dlugos¢ i gestos¢ szyku falanga posiada
niezwykle ograniczenia/uprawnienia dotyczace ruchu. Byly to
oddzialy trudne do manewrowania w spdjnym szyku — chyba ze
maszerowaly we wzglednie prostej linii. Manewr ,przod w bok”
byt bardzo trudny do zrealizowania. Dalsze uwagi mogg by¢
zawarte w opisach poszczegodlnych scenariuszy. Zob. takze 9.4.

6.41 Falangi, jesli byto to potrzebne, mogly poruszaé si¢ rownie
szybko jak ich pozornie 1zejsze odpowiedniki — cho¢ wigksza mo-
bilno$¢ czgsto stwarzata problemy ze spdjnoscia. Stad oddziaty te majg
dwa MA —4/5. Podstawowe MA to 4, jednak gracz moze zwigkszy¢
ilo$¢ punktow ruchu do 5 przy dowolnym rozkazie ruchu. Jesli to
zrobi 1 wykorzysta piaty punkt — przy pierwszym ruchu w etapie
jednostka musi wykona¢ test TQ (jak w 10.11) pod koniec swego
ruchu. Jesli falanga ruszala si¢ juz wczesniej 1 korzysta teraz z 5 MA,
otrzymuje automatycznie dwa trafienia, jesli uzywa 4 MA — jedno.

6.42 Gdy falanga wchodzi na dwa heksy odmiennego terenu/
poziomow placi wyzszy koszt pod wzglegdem punktéw ruchu i
trafien. Kiedykolwiek potowa Zetonu otrzymuje trafienia, cata
jednostka zostaje poddana temu efektowi. Nie oznacza to
jednak, ze jesli potowa falangi wchodzi na heks i wigze si¢ to z
trafieniem na spdjnosé¢, to poruszenie drugiej potowki w taki
sam rodzaj heksu powoduje kolejne trafienie.

6.43 Manewr ,,przod w bok”: Falanga moze i§¢ albo naprzod i
obie potowy zZetonu wchodzg na nowe heksy, albo potowa zetonu
wchodzi na nowy heks, podczas gdy druga obraca si¢ w zajetym
przez siebie polu — w sumie, zmieniajgc tym samym ukierunkowa-
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nie jednostki. Drugi przypadek nazywa si¢ ,przod w bok™ i jest
trudnym manewrem do przeprowadzenia, nawet na placu mane-
wrowym. Za kazdy heks, na ktéory wchodzi polowa jednostki
podczas tego manewru, falanga otrzymuje jedno trafienie —
dodatkowo do jakichkolwiek innych kosztow. Zob. takze 6.45.

6.44 ,,Zwrot do tylu”. Falangi moga wykonywac specjalny manewr,
ktory za 3 punkty ruchu pozwala im na obroét o 180 stopni — pozosta-
jac w tych samych dwoch heksach. Nie ma zadnych dodatkowych
trafien zwigzanych z tym manewrem, ale nie zadna czg$¢ wykonujacej
go jednostki nie moze by¢ we wrogim ZOC albo trudnym terenie.

6.45 “Flankowanie”. Jesli polowa falangi jest we wrogim ZOC,
druga potowa moze wcigz i$¢ naprzod (w sumie — uzywajac manewru
,przod w bok”, 6.43). Z powodu oczywistych trudno$ci takiego
manewru, jednostka ptaci jedno trafienie za manewr i nastgpnie po
obrocie (nawet w momencie wejscia po walce na pole obroncy)
gracz wykonuje test TQ. Jesli rezultat jest wigkszy niz TQ jednostki,
otrzymuje ona ilos¢ trafien réwng réznicy TQ i rezultatu — z min-
imalnym wynikiem jednego trafienia, bez wzglgdu na rzut. Jesli wroga
jednostka jest harcownik, nie ma potrzeby wykonywac tego rzutu.

Przykdad: [Kanny] Welita jest na 2719. Falanga na 2620/2621, czes-
ciowo (2620) w rzymskim ZOC. Dana falanga moze przejsé z 2621 do
2720 (czesé z 2620 zostaje na miejscu), ptacqe 1 pkt ruchu. Otrzymuje
1 Trafienie za “‘flankowanie” i wtedy przechodzi test TQ (majgc Jakos¢
6). Jesli rezultat wyniostby 5 - falanga otrzymataby jedno dodatkowe
Trafienie, w sumie dwa. Jesli rezultat wyniostby 8, suma databy 3.

6.5 Uporzadkowany Odwradt

Uwaga: Uporzgdkowany Odwrét jest bardzo przydatnym ma-
newrem. Z tego powodu dolozylismy wszelkich staran, aby
wyjasni¢ dotyczqce go zasady,; przykiad pod koniec powinien
rozjasni¢ wszelkie (niezamierzone) niejasnosci.

Uporzadkowany Odwrot (OW) jest rodzajem ucieczki prze-
prowadzanej podczas segmentu Ruchu i Strzatu w obliczu
nadchodzacego wroga, gdzie ,]zejsze”, szybsze i bardziej mobilne
jednostki moga unikng¢ zmiazdzenia. Zwigkszony profesjonalizm
i wyszkolenie armii tej epoki dato im niejaka przewage
W stosowaniu tego manewru w porownaniu z epoka hoplitow.

6.51 Podczas wrogiego segmentu ruchu kazda przyjazna (nie
nakryta zetonem “Routed”) jednostka moze unikngé kontaktu
wrogiem (nawet szalejacym stoniem — odnosi si¢ to tez do
wlasnej kawalerii, ktora ma by¢ stratowana przez wlasne stonie;
zob. 9.16) w chwili, gdy znajdzie si¢ on na dwa heksy od
przyjaznej, “bronigcej si¢” jednostki — badz zaczyna ruch na dwa
heksy od niej — pod warunkiem, Zze majaca si¢ wycofa¢ jednostka
ma wicksze MA niz atakujacy (wyjatek — harcownicy, 9.21). Aby
przeprowadzi¢ ten manewr, bronigca si¢ jednostka wycofuje si¢
do ilosci punktéw ruchu — nie heksow - réwnej roznicy MA obu
jednostek, by znalez¢ si¢ dalej od nadchodzacej jednostki. Musi to
zosta¢ zrobione w chwili, gdy wrdg jest na dwa pola, albo mozli-
wos$¢ wycofania si¢ przepada (nalezy na chwilg zatrzymac ruch
nadchodzgcej jednostki). Falangi uzywajg MA 4, gdy probuja si¢
wycofag, ale 5, gdy wrogie jednostki probujg si¢ wycofa¢ przed nimi.
Przyklad #1: Welici (MA rowne 6) do ktorych zbliza sie falanga
(MA 5) mogq Wycofa¢ sie o jedno pole w czystym terenie (65 = 1
MP).

Przyktad #2: Oddzial kawalerii o MA rownym 8 nie moze
Wycofaé sie poziom wyzej przed nadchodzgcym stoniem (MA
rowne 7), poniewaz kosztowatoby to kawalerie 2 punkty ruchu—
moze zas wydac na to tylko 1 punkt ruchu.

Przyklad #3: Hastati nie moze uzy¢ OW, gdy zbliza sie do niego
falanga, poniewaz oba oddzialy majq MA rowne 5 w tym wzgledzie.

Uwaga: Tak, napisano “na dwa heksy”’, wigc kazda (ktora moze)
przyjazna jednostka moze wwycofac sie, jesli wrog rusza sie w
zasiegu dwoch heksow - nawet jesli wrog nie rusza sie w strong
Jjednostki. Tym samym, gracz MUSI podjqé decyzje o wycofaniu
sig ZANIM poruszajqcy si¢ wrdg zdradzi swoje zamiary!

6.52 Wycofujaca si¢ jednostka zachowuje pierwotne ukierunkow-
anie w czasie manewru bez zadnych kosztow w trafieniach czy
punktach ruchu. Placi natomiast zwykte koszty zwigzane z
ruchem. Po zakonczeniu manewru, jesli chce zmieni¢ ukier-
unkowanie, musi ponie$¢ wszelkie koszty zwigzane z punktami
ruchu i spojnoscia. Sg jeszceze trzy dodatkowe mozliwe sytuacje:

1. Po wycofaniu si¢ rzymscy Hastati, Principes i kohorty prze-
chodzi natychmiastowy test TQ. Jesli rzut jest wiekszy niz
TQ, jednostka otrzymuje jedno trafienie.

2. Wszystkie wycofujace si¢ jednostki piesze z wyjatkiem weli-
tow rzymskich i harcownikéwotrzymuja automatycznie jedno
trafienie po manewrze ORAZ

3. Jesli wycofujaca si¢ jednostka jest zachodzona przez przeciw-
nika od boku lub tytu (tj. chodzi o heks na ktéry przeciwnik
ma zamiar si¢ przesungc), otrzymuje ona jedno trafienie
przez wycofaniem si¢ (kumuluje si¢ to z powyzszymi
sytuacjami). Harcownicy nie otrzymuja trafienia zachodzeni
od boku — otrzymuja, jesli przeciwnik zbliza si¢ od tytu.

Uwaga — welici, harcownicy i ,,jezdzcy” (kawaleria, stonie,
rydwany) podlegaja tylko trzeciej, ostatniej mozliwosci.

Komentarz historyczny/Uwaga: Uporzqdkowany Odwrot to
“ucieczka’ w obliczu nadciggajgcego wroga, na diugo zanim
ten si¢ zblizy. Dlatego wycofujgca si¢ jednostka moze
zachowaé pierwotne ukierunkowanie (z minimalnym kosztem
dla spojnosci), ktore miata zanim wrog sie zblizyl. Dodatko-
wo, szyk manipularny i wyszkolenie legionow pozwalato
im na wykonywanie tego manewru z wcale wiekszg swobodg.

6.53 Jesli wycofujaca si¢ jednostka zgromadzi ilo$¢ trafien rowna lub
wieksza swojej TQ, natychmiast ucieka, zob. 10.2.

6.54 Jednostka moze wycofywacé si¢ nieskonczong ilo$¢ razy na
etap, ale kary wynikajace z 6.52 obowigzujg za kazdym razem.
Nie kosztuje to zadnych punktéw ruchu — takze dowoddcow —
wynikajgcych z MA jednostek i nie wymaga zadnych rozkazow.

6.55 Jednostka nie moze wycofa¢ si¢ do wrogiego ZOC, lasu,
bagna, rzeki, albo jakiegokolwiek heksu, gdzie ruch jest zabro-
niony. Wycofujaca si¢ jednostka strzelecka, z wyjatkiem konnych
hucznikéw, NIE MOZE strzelaé przy wycofywaniu sig. Konni
hucznicy za$ moga strzeli¢ tylko raz na jednostke wroga na Faze
Rozkazow. Zasieg takiego ostrzatu zawsze wynosi dwa (2).

Limity tworzenia stosow (6.6) obowigzujg podczas wycofywania.

Odrobina wyjasnien: Jak zaznaczono w 6.51, zblizajgca
sie jednostka nie wkracza w ZOC Wycofujqcego sie oddziatu;
ten ruszyl sig, zanim do tego doszto. Oznacza to, ze jesli
nadchodzgca jednostka moze strzela¢ w ruchu, taki ostrzat
musi mie¢ miejsce na dystansie 2 pol lub wigcej.
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6.56 OW ma miejsce w fazie ruchu i strzalu przeciwnika —
jednostka nie moze si¢ wycofa¢ w segmencie walki. Atakujgca/
ruszajaca si¢ jednostka moze kontynuowaé swoj ruch po
wycofaniu si¢ wroga. Uwaga — OW kawalerii spowodowane
szalejacymi stoniam, 9.16, moze mie¢ miejsce w dowolnej chwili.

6.57 Wycofanie sie linii kawalerii: W pewnych okolicznosciach cata
linia kawalerii (podlug odpowiedniej tabeli) moze wycofa¢ wszystkie
swoje jednostki w jednej chwili. Zwykte zasady OW obowigzuja,
rdznica polega na tym, ze gry przeciwnik zbliza sig, a jednostki w
tej linii majg przynajmniej jeden zeton w odlegltosci dwoch heksow
od dowddcy (ktory moze dowodzi¢ tymi jednostkami) — cala linia
moze si¢ wycofac. Wszystkie jednostki musza si¢ wycofaé, gracz NIE
moze wybieraé. W dodatku, jesli jedna jednostka z linii skorzysta
z normalnego OW, linia nie moze juz wycofac¢ si¢ ,,zbiorowo”.

Przyktad Wycofywania: [mapa - Kanny] Rzymska kawaleria (MA
rowne 8) jest na polu 3214, zwrécona na polnocny zachod. Welici
(MA rowne 6) sq na 3216, zwroceni na poludniowy zachod.
Afrykanska falanga jest na polach 2912/3012. Gracz kartaginski
rusza falange w strong kawalerii. Skoro tylko falanga wchodzi na
3112/3013 (wydajgc 1 z 5 punktow ruchu), gracz rzymski wycofuje
kawalerig o dwa pola (moze do trzech) na heks 3415. Kawaleria
nie musi zdawaé testu TQ, nie otrzymuje tez automatycznych
Trafien, poniewaz wrog nie nadchodzi z pola bocznego lub tyl-
niego. ‘alanga wchodzi teraz na 3113/3213, potem na 3114/3214,
stajgc tym samym na dwa pola od kawalerii i welitow. Kawaleria
wycofuje si¢ ponownie, tym razem na 3515. Welita moze wycofaé
sig 1 MP (6-5=1), wigc robi to na pole 3316 (zachowujgc to samo
ukierunkowanie, ktore mial na heksie 3216). Otrzymuje jedno Trafi-
enie, zgodnie z 6.52[3], jako Ze falanga zblizata si¢ do 3215/3314,
jednego z bocznych pol welity. falanga, majgca jeszcze 2 MP,
kontynuuje ruch do 3215/3314, gdzie znow jest w zasiggu dwoch pol
od obu jednostek, ktore wycofujq sie na 3616 i 3417, odpowiednio.
Welita otrzymuje kolejne Trafienie, poniewaz falanga ponownie
zachodzi od boku. Wreszcie, Afrykanczycy wchodzq na 3315/3415.
Cho¢ raz jeszcze sq na dwa pola od obu rzymskich jednostek,
te nie wycofujq sie juz — falanga nie ma wiecej punktow ruchu.

Uwaga: Wycofanie si¢ kawalerii, cho¢ nie kosztowalo jej zadnych
Trafien, dato przeciwnikowi mozliwos¢ zajscia od boku oddziatu
rzymskiej piechoty. Welici, dzieki swojej nieco wigkszej
ruchliwosci, zdotali szczesliwie unikngé nadchodzqcej falangi, ale
ze szkodq (2 Trafienia) dla swojego szyku.

6.58 Rozkaz Wycofania Piechoty: Gracz moze sprobowac
przewidzie¢ zamiary przeciwnika korzystajac z Wycofania Pie-
choty (PW). Pozwala to na wycofanie jednostek w obliczu nade-
jécia wrogiej piechoty, nawet jezeli nie majg one wyzszego MA.

Jednostki, ktore moga to przedsiewzigé¢ to linie PH, HI, MI albo
dowolnej klasy LG. Co wigcej, PW jest rodzajem rozkazu
liniowego, nie moze by¢ uzywana przez pojedyncze jednostki.

Jedynymi armiami, ktére mogg stosowa¢ PW, to te z Elitarnymi
Dowddcami albo OC o Inicjatywie 6 i wyzszej. Jesli jakies ,,rozkazy”
PW ZOSTAIJA wydane, OC ma tylko dwie mozliwe aktywacje w tym
etapie, nie trzy (5.14). Dowodca moze uzy¢ PW tylko raz na ture.

6.59 ,,P” w PW oznacza to — decyzja manewru musi by¢ podjeta
na poczatku etapu, zanim jakiekolwiek jednostki zostang
poruszone. Na kazda lini¢, ktéra moze podjac si¢ tego manewru i

ktorg gracz chce wykorzysta¢ PW — nalezy potozy¢ zeton ,,Pre-
Arranged Withdrawal” pod dowddca (nie OC) w zasiegu do tej
linii. Spéjrzmy prawdzie w oczy, zrobienie czego$ takiego
ostrzeze przeciwnika, dlatego gracz zawsze ma prawo podtozenia
jakiegokolwiek zetonu pod dowodce, ktory nie dla dowddey zad-
nego znaczenia (jak np. Missile Low). Gdy wodz jest aktywowany,
albo gdy linia zamierza uzy¢é PW (wrdg si¢ zbliza), nalezy odston-
i¢ zeton 1 go usung¢. W zalezno$ci od tego, co nastgpilo pierwsze:

* linia z ,,rozkazem” PW moze wycofa¢ si¢ jeden heks w chwi-
li, gdy jakakolwiek wroga piechota normalnie spowodowata-
by OW, gdyby jednostki w linii miaty mozliwo$¢ OW (6.51).
PW moze zachodzi¢ dowolng ilo$¢ razy w etapie, tak dtugo
jak dowddca posiada rozkaz PW. Gdy PW zachodzi, wszys-
tkie jednostki wycofuja si¢ razem (jak w 6.57) i wszystkie
muszg wycofa¢ si¢ o tyle samo pol. Wszystkie efekty OW o-
bowiazuja i tutaj.

« jesli jest to kolej tego dowddey na aktywacje, a jego linia ma
»rozkaz” PW, linia NIE moze si¢ poruszyé. Moze robié
wszystko inne. Zeton PW obowigzuje jednak do kofica etapu.

Po tym jak linia wykorzysta PW, dowddca jest skonczony... na-
wet jesli nie byl jeszcze dotad aktywowany!

Uwaga #1: Nalezy pamigtal, ze PW NIE moze by¢ uzywane prze-
ciwko kawalerii lub stoniom, jest to manewr stosowany wylqcznie
przez piechote wobec piechoty. Czy ktokolwiek dojrzal tutaj aluzje do
Kann?

Uwaga #2: Nie chcemy komplikowac gry jeszcze bardziej przez
zmuszanie gracza do decydowania, ktora Linia otrzymuje rozkaz
PW. Zgodnie z obecnymi przepisami, dowddca z rozkazem PW
moze uzy¢ go dla dowolnej Linii w swoim zasiegu itd. Graczom,
ktorzy chcieliby dokladniej okresli¢ zdolnosé dowaodcy, sugerujemy,
aby zapisywali na papierze dla jakiej Linii PW jest przeznaczone.

6.6 Stosy

Tworzenie stosow odnosi si¢ do posiadania wigcej niz jednego
zetonu na heksie w dowolnym momencie. Podstawowa zasada
brzmi — jedna jednostka na heks. Gtowny wyjatek dotyczy wiek-
szo$ci rzymskiej piechoty legionow/al. W dodatku harcownicy,
wycéwiczeni w taktyce unikania zwarcia, maja pewne przewagi nad
innymi jednostkami pod tym wzgledem — zwtaszcza w momencie
ruchu przez inne jednostki. Dla Rzymian zasady stosow korzysta-
ja z koloru obwddek wszystkich pieszych jednostek Rzymu.

Sa dwie koncepcje zwigzane z ponizszymi zasadami — ruch
dobrowolny, co oznacza jednostki poruszane poprzez rozkazy lub
OW oraz przymusowy — czyli wszelkie ucieczki.

Uwaga: Zasady o stosach sq bardzo proste—nie ma dobrowolnego
tworzenia stosow—chyba ze w przypadku Rzymian i falang mace-
donskich. Zasady o rzymskich stosach majg oddawaé w grze
elastycznosc ich wojska przy zachowaniu szyku armii (co bylo bardzo
istotnym czynnikiem w bitwach tej epoki. Zob. réwniez 9.5 oraz 9.61.

6.61 Podstawowa zasada tworzenia stoséw dla nie-Rzymian:
Heks moze zawiera¢ bez zadnych kar jedna jednostke (albo pot
dwuheksowej jednostki). Dowddcy (takze dowodcy stoni) i
znaczniki nie licza si¢ wzgledem tego limitu. Heks moze zawiera¢
dowolng ilo§¢ dowodcow/znacznikow. Sa dwa wyjatki: rzymska
elastyczno$¢ maniputu odzwierciedlona w tabelach odnoszacych si¢ do
stosow 6.69 oraz 9.61 oraz falangi podwojnej glebokosci (9.51).
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6.62 Jednostka nigdy nie moze wej$¢ ani przejs¢ przez heks
zawierajacy wrogg jednostke. Wyjatek — Przejscie stoni; 9.11.

» 6.63 Ograniczenia, mozliwosci i koszty w trafieniach na
spojnos¢ za stosy sg podane w dwoch tabelach. To, ktorej uzy¢
nalezy, =zalezy od rodzaju ruchu - dobrowolnego
badz  przymusowego — ktéry wykonuje ruszajaca
si¢ jednostka. Nastepujace zalozenia i okreslenia sg tam uzyte:

* Basic: Wszystkie jednostki inne niz harcownicy, welici i
piechota rzymska.

¢ Different Color: Odnosi si¢ do rzymskiej piechoty z innego
legionu badz ali, co jest zaznaczone przez kolor obwodki Zetonu.
Uwaga — jednostki I legionu i I ali maja ,,ten sam kolor”.

e Different Class: HA, PR, TR, itd.

* Roman : Odnosi si¢ to do mozliwo$ci stworzenia stosu z
dwoch jednostek piechoty. Jesli dwie sg juz na heksie, nalezy
potraktowac trzecig, ruchoma jednostke, jako “Basic” na ta-
beli. Rzymska kawaleria jest traktowana jako “Basic”.

Uwaga:Jesli czytasz przepisy po raz pierwszy, usilnie sugerujemy,
abys spojrzat na tq wazng tabele. Zauwazysz, ze piechota rzymska
posiada wigksze mozliwoSci i mniej ograniczen niz inne typy i
klasy jednostek. Ta czes¢ przepisow oraz tabela powinna by¢
czytana wraz z paragrafem 9.3.

Przyklad #1 (dobrowolnie)

Welici z XIV (Z6ity) legionu mogg przemieszczac sie przez dowolng

piechote z XIV legionu (takze AS/XIV) bez kar. Ruch przez dowolng
inng jednostke, takze kawalerie z XIV legionu bgdz ale oraz
dowolng piechote z innego legionu/ali spowoduje jedno Trafienie
dla welitow i jedno dla nieruchomego oddziatu. Welici nie mogg
zatrzymywac sie na polu zajetym przez inng jednostke. Hastati z
legionu XIV mogq przechodzi¢ przez wszelkich Hastati, Principes,
kohorty i Triarii XIV legionu/ali bez kar. Jednak hastati (wraz z
nieruchomgq jednostkq) otrzyma jedno Trafienie, gdy przemieszcza
sig przez inne jednostki — takze welitow z X1V legionu/ali. W dodatku,
hastati otrzyma Trafienie, jesli bedzie ruszal sig przez stos HA/PR/CO/
TR X1V legionu/ali. Hastati z XIV moze zatrzymaé sig¢ na polu z
dowolng inng jednostkq HA/PR/CO/TR, ale wszystkie jednostki w
stosie bedq musialy dodawac jeden (+1) do wszelkich testow TQ.

Przykiad #2 (Ucieczka/wycofywanie sig)

Kontynuujgc powyzszy przykiad, gdyby welici z XIV legionu
uciekali, wszelkie jednostki nieruchome poza harcownikami i welit-
ami otrzymatyby po trafieniu. Jesli welici mieliby zatrzymac sie na
polu zajetym przez przyjazne oddzialy, muszq ruszyc sig jeden heks
dalej. Za kazdg nieruchomgq jednostke poza welitami i harcownikami
gracz musi rzucic¢ koscig i doda¢ Trafienia w iloSci rownej roznicy
rezultatu i TQ jednostki (po dodaniu jednego Trafienia). Dla
uciekajgcego hastati z XIV ruch przez jednostki (nie w stosie) HA/
PR/CO/TR z X1V legionu/ali nic nie powoduje. Kazda inna jed-
nostka lub stos kosztuje nieruchomq jednostke Trafienie. Jednakze
zatrzymanie sie na polu zajetym przez inny oddziat niz harcownicy lub
welici (dowolny kolor), zmusza nieruchomgq jednostke do testu TQ.

Uwaga: Jest mozliwe, by uciekajgca/wycofujgca sie jednostka
“zatrzymalta si¢” w wiecej niz jednym heksie zajetym przez przyjazne
oddzialy - powoduje to stosowny test TQ dla nieruchomej jednostki.

Komentarz 7 uwagq: Ostawiona rzymska elastycznosé - “taktyka
manipularna” - gdzie jedna linia mogla wycofa¢ sig przez tylng lin-
ig, byta rezultatem nie tyle zdolnosci oddziatow do przechodzenia
przez siebie, ile ich niezwyklym ustawieniem “w szachownice”

(tac. quincunx). Tworzenie stosow z jednostek w pierwszej linii nie
jest az tak korzystne, jesli zaraz bedg one w walce. Jesli jednak
tylne linie sq w stosach na co drugim polu, pozwala to na
wycofanie i ucieczke oddzialom “przez” takq linie bez klopotu. W
migdzyczasie tylna linia idzie naprzod, rozcigga si¢ i wkracza do
boju (por. przepis Manipular Line Extension w 9.66). Ta zdolnosé¢
w grze pozwala jednostkom na takie ustawienie i manewr. Ci,
ktorzy widzieli film “Spartakus’ mogg sobie tatwo wyobrazic tq taktyke.

6.64 Potrzeba dwa IO na poruszenie dwoch dowddcdw/jednostek
bedacych w stosie na tym samym heksie. Dla dowodcow, musi to
zosta¢ zrobione w odrebnych Fazach, jako ze jeden dowodca nie
moze poruszy¢ drugiego — chyba ze jest OC. Wyjatek — jeden
rozkaz od OC moze poruszy¢ kazda jednostke bedaca w stosie z
OC. Zob. réwniez 5.22.

»6.65 Jednostki moga wej$¢ na heks zawierajacy tylko dowodce
bez dodatkowego kosztu w punktach ruchu badz spdjnosci — i na
odwrot. Jesli jednostka w stosie z dowddeg korzysta z OW (6.5),
musi pozosta¢ razem z nim w stosie.

6.66 Jesli dwie jednostki sg w stosie na jednym heksie, porzadek

stosu (. kto jest na gorze) moze zosta¢ zmieniony tylko poprzez IO,
nie moze to by¢ czgécia ruchu albo LC. Jesli gracz chece poruszy¢
tylko jedng jednostke ze stosu, tylko GORNA moze si¢ poruszyc.
Jednostka wchodzaca do stosu zawsze umieszczana jest na spodzie.

6.67 Obie jednostki w stosie na danym heksie muszg miec¢ to
samo ukierunkowanie. Jesli jedna jednostka musi zmienic je, aby
speni¢ ten wymog (i zaptaci¢ wszelkie koszty), tak si¢ musi stac.
Nie dotyczy to jednostek przechodzacych przez zajete pole.

» 6.68 Stosy maja nastgpujace efekty na walke:

* Jednostki w stosie sumujg Rozmiar w walce
» Tylko gorna jednostka w stosie moze strzela¢

» Wrogi ostrzal wplywa tylko na gorng jednostke, chyba ze
strzat nadchodzi od tyhu — wtedy wptywa tylko na dolng jednostke

» Gorna jednostka wykonuje wszelkie testy TQ. Trafienia sg
rozdzielane tak rowno, jak si¢ tylko da — wszelkie
nadmiarowe otrzymuje gorna jednostka (zob. takze 9.62)

» Zgodnie z tabelami stosow, niektore jednostki dodajg jeden
(+1) do swoich testow TQ

* jesli 10.14 nie zachodzi, trafienia z walki sg rozdzielane
roéwno - g ieparzyste” trafienia otrzymuje gorna jednostka.
Jesli atak nadchodzi od tytu — dolna.

* jesli gorna jednostka ucieka, ucieka réwniez dolna. Jesli dolna
ucieka, gorna musi zdac test TQ — jesli jej si¢ nie uda, ucieka.

6.69 The Stacking Chart: Tabela podaje jakie typy jednostek
poruszaja si¢. Mimo to, efekty obejmujg zarazem jednostke
ruchoma, jak i nieruchoma, chyba Ze jest to inaczej okreslone.

6.7 Ruch w kolumnie

Komentarz: Na polu bitwy, piechota walczqgca w szyku - co
oznacza tutaj wszystko od PH do LI - poruszala si¢ w form-
acji, ktorg pozniej nazwano “linearnqg”. Mialy one mozli-
wos¢ stosowania takze bardziej luznej i mobilnej formacji
(na dzisiejsze, “kolumna”) dla szybszego przemieszczania
sie. W dodatku, poniewaz te jednostki nie byly ustawione w roz-
ciggnietej linii i nie wymagaly cigglego poprawiania szyku,
wplyw ruchu na “spojnosé” jednostki nie byt tak drastyczny.
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6.71 W momencie otrzymania rozkazu kazda nieuciekajaca jednostka
PH, HI, LG, MI albo LI, ktory nie jest we wrogiej ZOC, moze
zmieni¢ szyk na (lub wychodzac z) kolumne pod koniec swojego
ruchu. Kosztuje to jeden (1) punkt ruchu. Aby moc korzysta¢ z
ruchu w kolumnie, jednostka musi rozpocza¢ Faz¢ Rozkazow w
kolumnie. Uzyj zetonu ,Jn Column” dla oznaczenie stanu jednostki.

6.72 Oddziaty w kolumnie zwigkszaja swoje MA o jeden (zwykle
z 5 na 6). W dodatku jednostka taka otrzymuje tylko takie trafienia
wynikajace z terenu, ktore w tabeli Terrain sg oznaczone ,COL”
Dlatego jednostki w kolumnie dostajg trafienie za ruch przez las, ale
nie ptaca za przekroczenie strumienia. Falangi korzystaja z 5 MA.

6.73 Jednostki w kolumnie muszg by¢ skierowane do $ciany
heksu (nie kata) i tylko heks przed nimi jest teraz przednim. Zmi-
ana kierunku nastepuje, gdy jednostka przechodzi w szyk
kolumny (albo wychodzi z niego).

Zetony 2 heksowe Zetony 1 heks

Przod

Przod

Flanka Flanka Flanka /——— Flanka
E
Flanka 5~ Flanka Flanka Flanka
Flanka :§ 20 Flanka 5t
\.b‘\s
Flanka Flanka

Tyl

Przy zmianie szyku z kolumny na zwykly, jednostka zawsze jest
skierowana w zgodzie z 7.11, nie ma zadnego przewracania.
Dlatego falanga ktora wychodzi z kolumny jest skierowana w
strong wskazang przez g or¢” (nazw¢) zetonu.

6.74 Jednostki w kolumnie moga wej$¢ na heks przedni albo
boczne heksy sgsiednie z przednim. Ruch na taki heks nie jest
traktowany jako zmiana kierunku. Jednostki w kolumnie chcace
ruszy¢ na heks tylny badz boczny — musza si¢ obroci¢. Falangi w
kolumnie nie mogg si¢ obraca¢, mogg si¢ tylko ruszaé. Wszystkie
kary wynikajace z ataku z boku/tylu obowiazuja.

6.75 Jednostki w kolumnie majg tymczasowo obnizone swoje TQ
o dwa (-2). Jednostki w kolumnie NIE mogg atakowa¢ wrecz czy
strzela¢. Moga tylko si¢ przemieszczac. Jesli zostang zaatakowane
przez wroga, jednostka atakujgca ma automatycznie Przewage,
bez wzgledu na Pozycje czy rodzaj uzbrojenia.

6.76 Jesli zeton w kolumnie jest zaatakowany wrecz, pod koniec
danej Fazy Rozkazow jednostka automatycznie wychodzi z kolumny
kosztem dodatkowego trafienia — nawet jesli miato by to spowodowac
ucieczke!

» 6.77 Jednostki w kolumnie nie mogg uzywa¢ OW albo MLE. Jed-
nostki w kolumnie nie moga tez tworzy¢ stosow pod zadnymi pozorami.

7.0 UKIERUNKOWANIE 1 ZOC

7.1 Ukierunkowanie

7.11 Wszystkie jednostki wylaczajac te w kolumnie (zob. 6.73)
muszg by¢ tak ustawione w heksie, aby gora jednostki (cze$¢ z jej
nazwg) byla naprzeciwko kata heksu (pomigdzy dwoma $cianami
heksu). Wszystkie jednostki w heksie muszg mie¢ takie samo
ukierunkowanie. Dwa heksy z przodu (3 dla falangi) nazywaja si¢
przednimi, te po bokach — bocznymi, z tylu — tylnymi. Jednostka
moze ruszac si¢ tylko na heksy przednie.

Przod

Flanka

7.12 Aby jednoheksowa jednostka zmienita swe ukierunkowanie
musi ona ,skreci¢” w obrebie swego heksu. Wszystkie nie-
rzymskie oddzialy piechoty poza harcownikami i wszystkie
kawalerii (takze rzymskiej) ptacg jeden (1) punkt ruchu za kazdy

kat obrotu. Piechota rzymska legionowa oraz al ptaci jeden (1)
punkt ruchu bez wzgledu na ilo§¢ katow obrotu. Harcownicy nie
ptaca wcale. Stonie i rydwany ptaca dwa (2) punkty ruchu za kat...
co odzwierciedla trudno$¢, jakg miaty te jednostki przy zwrotach.

7.13 Jednostki, ktore obracajg si¢ w trudnym terenie (las,
,broken”, bagno) otrzymuja jedno (1) trafienie za kazdy kat
obrotu. Jest mozliwe, aby harcownik nie ptacit punktéw ruchu za
obrot, ale otrzymywat trafienia na spojnos¢. Stoni, ze wzgledu na
swoja swobodng ,formacj¢”, nie obowigzuje ten przepis.

7.14 Falangi nie ,zmieniaja ukierunkowania”, moga tylko zmie-
ni¢ kierunek poprzez ruch (i ptacenie zwigzanych z tym kosztow)
potowy zetonu do przodu, co prowadzi do obrotu (zob. 6.4).

7.15 Jednostka nie moze zmieni¢ ukierunkowania, jesli jest we
wrogim ZOC

»7.16 Zmiana ukierunkowania jako reakcja: Dowolna jednohek-
sowa jednostka (tylko) moze zmieni¢ ukierunkowanie o jeden kat
na Faze¢ Rozkazow, gdy wroga jednostka wejdzie na pole sasied-
nie (rowniez w przypadku wejscia na pole obroncy po walce). Nie
moze tego zrobié, jesli jest juz w ZOC innej wrogiej jednostki. Po
obrocie gracz rzuca ko$cig. Jesli MA ruszajacej si¢ jednostki jest
wigksze niz reagujacej jednostki, réznica ta modyfikuje rezultat na
niekorzys¢ rzucajacego. O ile koncowy wynik bedzie wigkszy niz TQ
jednostki, o tyle otrzyma reagujacy trafien na spojnos¢. Nie ma rzutu
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w przypadku kawalerii reagujgcej na ruch piechoty. Reagujaca
jednostka moze strzela¢ w reakcji na przeciwnika po obrocie.

7.2 Strefy kontroli (ZOC)

7.21 Harcownicy i rzymscy welici maja ZOC na swoich
przednich i bocznych heksach. Harcownicy, ktorzy sa Missile NO
nie majg wcale ZOC; jesli welitom brak pociskow — majg ZOC
tylko z przodu. Wszystkie inne jednostki majg ZOC tylko na
swoich przednich heksach. Uciekajace jednostki i dowodcy (takze
dowddcy stoni) nie majg ZOC.

7.22 ZOC nie moze by¢ na heksie, na ktory wejscie jest
niedozwolone.

7.23 Jednostka musi zatrzymac si¢ w chwili, gdy wchodzi we
wrogie ZOC. Jednostka we wrogiej ZOC nie moze NIGDY zmie-
ni¢ ukierunkowania. Jednostka, ktéra rozpoczyna ruch we wrogim
Z0OC moze go opusci¢ tylko, gdy:

* jest to gtbwnodowodzacy, ktory wydaje sam sobie 10

* jest to dowddca, ktory otrzymat dwa 10 od swojego OC;

* jest to jednostka, ktora moze otrzymac rozkaz do ruchu, ma
przynajmniej jeden wolny heks i jej MA jest wigksze niz MA
dowolnej jednostki wroga, w ktorej ZOC si¢ sama znajduje
(tu nalezy uzy¢ w przypadku falangi wartosci 5 — 6.41).

Jednostka opuszczajaca wrogie ZOC moze natychmiast wejs¢ w
inne wrogie ZOC, lecz to zatrzymatoby ja do konca tej Fazy
Rozkazow. Jednostki opuszczajace ZOC zetonu mogacego
strzela¢ mogg zostaé ostrzelane na zasadach reakcji (8.21).

7.24 Jesli przeciwne sobie jednostki majg ZOC na tym samym
heksie — obie ,kontrolujg” ten heks.

7.25 Niektore jednostki MUSZA atakowac wrecz, podczas gdy inne
MOGA atakowac:

A. w segmencie walki wreez ,gigzkie” jednostki — te, ktore sa
oznaczone znakiem plusa na tabeli Shock Superiority — ktore
ruszyly si¢ w czasie aktualnej Fazy Rozkazow MUSZA pod-
jac¢ walke przeciwko wszystkim jednostkom w swojej ZOC.

B. wszystkie inne jednostki ,Jekkie” - te bez plusa — ktore si¢
poruszyly mogg zaatakowac (decyzja gracza) wrecz.

C. wszystkie jednostki, ktore otrzymaty rozkaz Strzatu (tylko)
oraz te, ktore sa w zasiggu aktywowanego dowodcy, 1 ktorym
moze on wydawac rozkazy — moga zaatakowac wrgcz wszys-
tkie wrogie jednostki, ktore sg w ich ZOC. Zob. 7.26 oraz 8.31.

Uwaga: Przy stosowaniu zasad o Zwarciu w walce (10.5), Zetony
Shock-No Check sq uzywane dla jednostek, ktore podlegajg tym
przepisom i znalazly sie w zasiegu aktywowanego dowddcy - pod
warunkiem, ze moze on dowodzi¢ dang jednostkq.

7.26 Ruszajacy si¢ gracz ktadzie zetony ,Shock-Must Check TQ”
na wierzchu kazdej ruszajacej si¢ ,gigzkiej” jednostki (7.25[A]) w
chwili, gdy znajdzie si¢ ona na sgsiednim polu wzgledem wroga i
MUSI zaatakowaé go w najblizszym segmencie walki. Jednostki,
ktore moga — ale nie musza — atakowac, poniewaz zostaty one por-
uszone zgodnie z 7.25[B] takze otrzymuja powyzszy zeton JESLI
—w tej chwili zakonczenie ruchu gracz podejmie decyzje o ataku
tymi jednostkami. Nieruchome (7.25[C]) otrzymuja zeton ,,Shock-
No Check” na poczatku segmentu walki. Te zetony wskazuja, ktore
oddzialy muszg przejsc test na szarze, wg 8.33. Tylko jednostki z
tymi zetonami moga walczy¢ wrecz. Jesli jednostki sa w stosie, obie
jednostki musza uczestniczy¢ w ataku. Jesli ktoras$ z nich si¢ poruszyla,
nalezy potozy¢ zeton ,,Shock-Must Check TQ” na stosie (zob. 6.68).

Przyktad: Falanga macedonska podchodzqca na sgsiednie pole do
rzymskiego oddziatu hastati ma potozony na wierzchu zeton “SHOCK-
Must Check TQ”, poniewaz musi atakowac¢. Numidyjska lekka
kawaleria, ktora podeszia do jednostki principes nie musi atakowaé
wrecz, jednak gracz poruszajgcy oddzialem musi zadeklarowaé
swojq decyzje przy zakonczeniu ruchu - atakuje lub nie. Jesli tak,
musi potozy¢ zeton “SHOCK-Must Check TQ " na wierzchu.

SHOCK

Check TQ

3.0 WALKA

Sa dwie rodzaje walki — strzelecka i wrgcz. Walka strzelecka jest
cze$cig — albo alternatywa — ruchu w dowolnym momencie
segmentu ruchu i strzatu, czeSci Fazy Rozkazéw. Walka wrecz
ma swoéj wilasny segment, ktory rozpoczyna si¢ po wydaniu
wszystkich rozkazow i zakonczeniu ruchu. Jednostka strzelecka
moze uczestniczy¢ w obu rodzajach walk. W walce wrecz typ,
rozmiar 1 TQ jednostki sg brane pod uwage; wynikiem walki sg
trafienia na sp6jnos¢, ktére moga spowodowac ucieczke jednostki.

8.1 Walka strzelecka

Komentarz historyczny: Jednostki strzeleckie, ze swoimi ogolnie
nizszymi TQ i stabosciqg wzgledem cigzszych jednostek w walce
wrecz mogq wydawac sie stabe. Majg jednak dwie zdolnosci, ktore
sq catkiem przydatne: mogq (zwykle) strzelaé podczas ruchu oraz
duza ich liczba moze strzela¢ w tym samym czasie. Ich efektywnosé w
walce jest jednak ograniczona z powodu niskiej sity przebicia pocisku -
byt to aktualny problem do czasu powstania kuszy i walijskiego tuku.

» 8.11 Jednostki majace zdolnos¢ strzelania (oznaczenia na zetonie)
mogg strzelac. Sg cztery rodzaje takich jednostek — tucznicy (A),
procarze (S), oszczepnicy (J) i skorpiony (B) (rzymskim os-
zczepem byto pilum; z wielu powoddéw jednak pozostaliSmy przy
oszczepach). Gdy zostaje wydany rozkaz, jednostka strzelecka
moze si¢ poruszy¢, strzeli¢ albo strzeli¢ w czasie ruchu. Linia
jednostek strzeleckich, ktora otrzymata LC moze strzeli¢ podczas
— albo zamiast — swego ruchu. Moze jednak strzeli¢ tylko raz
podczas tego rozkazu. Jednostka moze strzeli¢ bedac w heksie, skad
zaczyna ruch lub podczas ruchu — ale tylko jesli rusza
si¢ pa przod” (w strong celu ostrzatu) na chwilg przed
oddaniem strzatu. Strzelanie podczas ruchu nie
kosztuje zadnych punktow ruchu, zob. jednak 8.17.

Przyklad: Konny tucznik moze ruszy¢ sie 4 heksy do
przodu, strzeli¢ do wroga odleglego o dwa heksy i wy-
korzystaé pozostatem punkty ruchu na odjechanie. Pro-
carz z kolei mogthy podejs¢ 3 heksy naprzod, strzelié
do celu na dwa heksy, po czym kontynuowacé¢ swaj
ruch, oddalajgc sie. Zob. rowniez 9.24 and 9.31.

8.12 Ostrzal moze mie¢ miejsce jako czgs¢ 10 albo LC, jako reak-
cja badz jesli strzela konny tucznik — jako czgs¢ OW, wg 6.55.

»8.13 Jednostka strzelecka moze strzela¢ do dowolnego jednego
celu-jednostki, ktora znajduje si¢ w jej zasiggu — ktory rozciaga
si¢ na przednie heksy i/lub heksy boczne — oraz do ktoérego moze
doprowadzi¢ Lini¢ Widzenia (LOS, 8.16). Jednostki strzeleckie
muszg strzela¢ oddzielnie, nie mozna laczy¢ strzatow. Jesli jest
wigce] niz jedna jednostka na heksie-celu ostrzatlu, trafienie
otrzyma gorna jednostka — jesli strzat idzie od strony jej przed-
niego/ bocznego heksu, dolna — jesli ostrzat nadchodzi od tylnego.
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8.14 Zapas pociskow. Jednostka moze strzelac, jesli ma przynaj-
mnigej jeszcze jedng salwe zapasu.

¢ Luki, Procarze i Oslony Stoni maja nieskonczony zapas...
dopdki nie wyrzuca 9 przy rozstrzyganiu walki strzeleckiej.
W takim momencie jednostka otrzyma zeton MISSILE
LOW, ktory oznacza, ze moze strzeli¢ jeszcze raz.

* Konni oszczepnicy, rzymscy welici i piechota nie-rzymska
z oszczepami ma nieskonczony zapas... do czasu wyrzucenia
naturalnego wyniku 6-9, otrzymuja wtedy zeton MISSILE
LOW, co oznacza, ze moga strzeli¢ jeszcze raz.

¢ Oszczepnicy piechoty legionowej (Hastati, Principes, Koho-
rty) sa automatycznie pozbawiane pociskéw (MISSILE
NO) po pierwszym strzale.

» Kazdy oszczepnik, ktory walczyt wrgez z inng pie- M|SS"_E
chotg jest automatycznie MISSILE NO po zakon-

czeniu walki.
MISSILE
| No |

+ Jeslijakakolwiek jednostka MISSILE LOW strze-
li, obro¢ zeton na strong MISSILE NO, aby
oznaczy¢, ze brak jej amunicji. Jednostka z
zetonem MISSILE NO nie moze juz strzelaé.

Komentarz: Odeszlismy od tradycyjnych ustalen i przyjelismy
pomyst Petera Connolly'ego dotyczqcy ilosci pilum, jakg
faktycznie postugiwali sie hastati i principes. Niemal wszystkie
zrodta mowiq, ze oddzialy te ,,nosity” dwa pila — zwykle jedno
lZejsze, drugie cigzsze. Kluczowym jest jednak stowo ,,nosity” -
nie ,,uzywaly” czy ,,rzucaly”. Majgc to na uwadze oraz podqgza-
Jjac za argumentacjq Connolly ego, dokonalismy troche badan na
modte Delbrucka. Wedlug naszej (i Connolly’ego) opinii hastati i
principes nie mogli trzymac swojego scutum w jednej rece i rzucaé
pilum drugg. Sprobujcie — nie da si¢! Bardziej prawdopodobne,
ze hastati i principes nosili drugie pilum jako ,,amunicj¢” - czy
to dla siebie, czy tez dla welitow, ktorzy mogli je odebrac, kiedy
wycofywali sig przez rzymskie szeregi po wyczerpaniu swojego
zapasu. llustracja hastatusa z , Great Battles of the Great
Commanders” ukazuje wigksze pila przymocowane bezposrednio
do scutum. To mozliwe, ale wyglgda na spore ograniczenie
ruchu. Tym bardziej, ze wigksze pilum byloby bardziej wiocznig
niz oszczepem. Ciekawe zagadka... bez tatwych odpowiedzi.

8.15 Kazda przyjazna jednostka MISSILE LOW/NO, ktéra nie
jest we wrogim ZOC ani w zasi¢ggu ostrzalu (oraz LOS) wroga,
ktéry moze strzela¢, moze usunaé zetony “Missile low/no”
podczas segmentu przeladowania Fazy Ucieczki i Przelad-
owania, przywracajac w petni mozliwos¢ walki strzeleckie;.

8.16 Jednostka moze strzela¢ tylko do celu, do ktorego ma
nieprzerwane LOS. LOS obliczany jest poprzez przesledzenie
Sciezki hekséw od centrum heksu, gdzie znajduje si¢ strzelajacy
oddzial do centrum heksu, gdzie znajduje si¢ cel przez Sciany
heksu przednie lub boczne. LOS jest przestonigty przez lasy,
miasta i stonie (ale nie dowodcoéw stoni), chyba ze sg one w hek-
sach na nizszym poziomie niz cel i oddzial strzelajacy. LOS jest
tez zastonigty jesli jakakolwiek cze$¢ heksu wyzszego poziomu
znajduje si¢ pomiedzy celem i strzelcem. LOS zaslaniaja inne
jednostki, chyba ze znajduja si¢ one blizej strzelajacego niz
celu, za$ strzelajacym jest tucznik. Jesli LOS jest zastoniety, nie
mozna strzela¢. Wyjatek — zawsze mozna strzela¢ na sasiednie pola.

Gdy oblicza si¢ LOS dla potrzeb LC, stonie nie blokujg LOS.

Uwaga: LOS, cho¢ nie jest wielkim problemem w wigkszosci bitew
—z uwagi na plaski teren —jest czesto przyczynq ,,spie¢” pomigdzy
graczami. Sugerujemy, aby zasady powyzsze traktowac Scisle, na-
tomiast przepisy dotyczqce Rozkazow Liniowych —swobodnie.
Pierwsze mowig o rzucaniu do celu, drugie majq za zadanie
sprawdzenie, czy wszyscy sq na swoich miejscach.

» 8.17 The Missile Range and Results Chart (8.51) jest uzywana do
okreslania efektu ostrzatu. Kazda jednostka ma okreslong site, ktora
zalezy od odlegtosci do celu, jak podano na tabeli. Za kazdy atak strzelecki
nalezy rzuci¢ koscig. Jesli wynik jest rtowny lub nizszy niz sita jednostki
na tym zasiggu, wtedy cel otrzymuje jedno trafienie. Jesli jest wigkszy,
nic si¢ nie dzieje. Nalezy uwzgledni¢ ponizsze modyfikatory:

* jesli cel jest w lesie, dodaj jeden (+1) do rzutu.

+ jesli cel jest Cigzka Piechota (HI) albo Falangg (PH), nalezy
dodac jeden (+1) do rzutu (wplyw cigzszego pancerza tych
jednostek).

* jesli celem jest HI/PH i tucznik, procarz albo ostona stonia
strzela z sasiedniego pola od frontu HI/PH, dodaj trzy (+3)
do rzutu. Nie dotyczy to oszczepnikéw (chodzi o to, ze
1zejsze pociski tucznikow byty najbardziej skuteczne
przeciwko zwartemu szykowi cig¢zkiej piechoty, gdy spadaty
z gory — strzal w bezposrednim zasiggu nie dawatl tego
efektu). Ten modyfikator nie kumuluje si¢ z poprzednim!

+ jesli celem jest harcownik, dodaj dwa (+2) do rzutu.

* jesli procarz, pieszy tucznik albo dowolna konna jednostka
ruszyla si¢/bedzie si¢ ruszaé, dodaj jeden (+1) do rzutu..

Komentarz: Nie ma kary za ruch dla pieszych oszczepnikow,
poniewaz uzywajq oni ruchu dla nadania impetu swoim pociskom.
Jesli jestes dokladny, nie bierz pod uwagi modyfikatora, gdy caly
ruch odbywa(l) si¢ naprzod. Uwaga, piechota i konni oszczepnicy
nie mogq rzucac pociskow podczas Orderly Withdrawal.

* jesli strzelajacy ponidst Straty, dodaj jeden (+1) do rzutu
* wplyw terenu przy Rzymskim Obozie (odpowiednia tabela)

Jesli celem jest ston albo rydwan — otrzymujg oni dwa trafienia
w wyniku udanego ostrzatu. Nie dotyczy to przypadkow, gdy
strzela ston badz jego ostona.

Wszystkie rezultaty wynikajace z walki strzeleckiej sa natych-
miastowe i s3 wprowadzane zanim inne jednostki ruszg si¢/strzela.

Przykiad: [Kanny] Procarze balearscy sq dwa heksy od pola z
rzymskq kawaleriq. Na tym zasiggu, Sita Pocisku wynosi ,,3”.
Gracz kartaginski miota kosScig przeciw Rzymianom, uzyskuje
rezultat ,,2") Kawaleria otrzymuje jedno Trafienie. Jesli procarze
ruszyliby si¢ dla zmniejszenia dystansu, a gracz wyrzucit zas ,,3”,
modyfikator za ruch (+1) sprawitby brak efektu. Rezultat rowny
,,6” oznaczatby pudio. Rezultat ,,9” to pudlo ORAZ koniecznosé¢
potozenia zetonu MISSILE LOW na procarzach.

8.18 Jesli celem jest ston albo rydwan — otrzymuja oni dwa
trafienia  w wyniku udanego ostrzalu. Nie dotyczy
to przypadkow, gdy strzela ston badz jego ostona.

Maccaheg
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8.19 Jesli na heksie-celu znajduje si¢ dowodca i rzut na trafienie
wyniesie 0 (przed uwzglednieniem modyfikatorow), istnieje mozli-
wos¢, ze dowddca zostal trafiony. Rzu¢ ponownie, jesli wypad-
nie 0, doszto do straty. Zob. 4.63. Gracze jesli tylko chca, moga
strzela¢ do heksu, gdzie znajduje si¢ wytgcznie zeton dowddcy.

» 8.2 Strzal jako reakcja

Jednostki mogg strzela¢ reagujac na ruch wroga do (Reakcja na
Wejscie) i z ich (Reakcja na Wyjscie) ZOC, takze w odpowiedzi
na wrogi ostrzat (Wymiana pociskow).

8.21 Reakcja na Wyjscie: za kazdym razem, gdy nie uciekajaca jed-
nostka opuszcza ZOC wrogiej jednostki, ta — jesli ma zdolnos¢ strz-
atu na dwa heksy lub wigcej — moze strzeli¢ do ruszajacej si¢ jed-
nostki. Wszelkie rezultaty sg wprowadzane w zycie przed ruchem.
Konni tucznicy mogg strzela¢ w czasie swego OW (6.55). Wszystkie
takie ataki strzeleckie rozstrzygane sg na zasiggu dwoch (2) heksow.

8.22 Reakcja na Wejscie: za kazdym razem, gdy przyjazna
jednostka wchodzi w ZOC wrogiej jednostki — dotyczy to rowniez
wejscia na pole obroncy po walce — wrog moze strzeli¢ na zasiggu
jednego heksu przed dalszym ruchem i strzatami ruszajacej si¢ jed-
nostki. Wszystkie rezultaty tego ataku zachodza natychmiast. Gdy
ruszajgce si¢ jednostki zostaly poruszone poprzez LC, wszystkie
ruchy muszg si¢ zakonczy¢ zanim ostrzat-reakcja bedzie rozstrzy-
gany. Jednostki, ktore zmienity ukierunkowanie jako reakcja (7.16)
moga strzelac, jesli jednostka wroga znalazta si¢ w ich ZOC.

Wyjgtek: Szalejgce stonie NIE powodujq strzatow-reakcji.

8.23 Wymiana pociskéw: jednostka, ktora jest celem ataku
strzeleckiego moze odstrzeli¢ z powrotem do oddzialu, ktory je
zaatakowal — po rozstrzygnieciu ataku aktywnej jednostki. Nie roz-
strzyga si¢ tego symultanicznie. Nieaktywny gracz nie moze
wykorzysta¢ zarowno strzalu jako reakcji na wejscie w ZOC i
odstrzeliwania wzgledem tej samej jednostki.

8.24 Strzal — reakcja nie wymaga rozkazow. Jednostka moze w
ten sposob strzela¢ tak dtugo, jak nie wyczerpia si¢ jej pociski.
Zob. 6.55 dla wyjatku.

8.25 Ostony stoni moga strzelaé tylko na zasadach reakcji (do-
wolnego typu).

8.3 Walka wrecz

Komentarz: Ta czesé to serce gry, dlatego probujemy
wyttumaczy¢ doktadnie, jak wszystk odziata. Jest to czesé
dtuzsza i bardziej szczegdtowa niz inne. Na pierwszy rzut oka
moze to przeraza¢. Odwagi, w czasie rozgrywki wigkszosé
mechaniki staje si¢ zrozumiata i po paru probach
rozstrzyganie walk stanie si¢ czyms naturalnym.

Uwaga: System opiera sig na relacjach pomigdzy uzbrojeniem oddzia-
tow, ich rozmiarami, kqtem natarcia i jakosci (TQ) zolnierzy w
celu przedstawienia pojedynczego rezultatu. Cho¢ Zaden czynnik
nie jest nieistotny, najwazniejszym jest TQ, poniewaz przedstawia
on zdolnosé jednostki do wytrzymania trudow starozytnego pola bitwy.

PROCEDURA

Po zakonczeniu segmentu ruchu i strzalu Fazy Rozkazow dochodzi do
walki wrecz. Jest to czg$¢ Fazy Rozkazow dowddey 1 wszystkie
walki spowodowane przez tego dowoddce musza zostac rozstrzyg-
niete przed aktywacja kolejnego wodza (lub probami momentum).

WSZYSTKIE JEDNOSTKI Z JAKIMKOLWIEK ZETONEM
wSHOCK” - umieszczonym zgodnie 7z 7.25 i 7.26 — MUSZA
ATAKOWAC WRECZ.

WAZNE - kazda walka wrecz jest rozstrzygana jako seria krokow
wykonywanych w okreslonym porzadku dla wszystkich jednostek
— przed podjeciem kazdego kolejnego kroku. Po czegsci wynika-
jacej z 8.33, nalezy przeprowadzi¢ czynno$ci zwigzane z 8.34 itd.

Sugerujemy, aby przeprowadzaé¢ owe kroki od lewej strony do
prawej, na skro$ mapy. Gracze moga uzy¢ jakiegokolwiek sposobu,
aby zaznaczy¢, co si¢ wydarzyto na danym odcinku ataku.

Komentarz: Latwiej byloby rozstrzygaé kazdg pojedynczq walke
osobno. Tworzy to jednak zjawisko podobne do “blitzkriegu”, gdzie
atakujgcy moze wybierac sobie, ktore ataki rozstrzygnie jako pierwsze,
aby uzyska¢ “przelamanie”. Pomimo prostoty takiego rozwigzania,
nie miatoby to nic wspolnego z rzeczywistoscig tak dalece, ze system wraz
z grq stathy sig niewiarygodny. JEDNAK odosobnione starcia z calg pewnos-
cig mogq zostac rozstrzygnigte osobno, jesli tylko nie wplynie to na inne
ataki. Wybrana metoda postgpowania powinna miec ten zamiar na uwadze.

8.31 Segment wskazywania do walki: Ta cz¢$¢ stuzy do
umieszczania zetonow “Shock-No Check” na nieruchomych
jednostkach, ktoére decyduja si¢ na atak, wg 7.25 [C]

8.32 Podstawowa procedura szarzy: Jednostki, ktore atakuja wrecz,
muszg zaatakowa¢ wszystkie jednostki wroga w swoim ZOC, chyba ze
obronca jest zaatakowany przez inng przyjazng jednostke w tym samym
segmencie. Atakujacy wskazuje jakie jednostki beda zaangazow-
ane w poszczegdlnych starciach, z ponizszymi zastrzezeniami:
* przyjazna jednostka moze zaatakowac wigcej niz jedng wro-
ga jednostke, jesli wszyscy obroncy znajduja sie w jej ZOC
« atakujaca jednostka (nawet dwuheksowa) nie moze rozdzieli¢
swego ataku, cho¢ dwie (lub wigcej) jednostki moga
zaatakowa¢ wspolnie jednego obronce

« jesli wiecej niz jedna jednostka atakuje/broni sig¢, zsumuj
Rozmiary

* kazda jednostka moze atakowac¢ tylko raz w segmencie walki

» obronca moze zosta¢ zaatakowany tylko raz w segmencie
walki (wyjatek — poscig kawaleryjski 10.41)

* jednostki w stosie muszg zaatakowac te same jednostki,
nie mogg rozdzieli¢ ataku na inne heksy

Poza powyzszymi ograniczeniami, moze

rozdzieli¢ swoje ataki wedle swojej woli.

Przyklad #1: [Kanny] Falanga napolach3722/3822 ma trzech welitow
na kazdym ze swoich przednich heksow (3622/3721/3821). Musi
zaatakowac wszystkie (sumujqc ich Rozmiar) jako jedng jednostke.
Jesli piechota Celtow bylaby w 3920 i moglaby zaatakowac
rzymskq jednostke w 3920, falanga musiataby zaatakowaé
dwdch pozostalych welitow. Jesli Celtowie nie mieliby znacznika
. Shock”, mogliby przeczekac walke, az falangici zalatwiq wszyst-
kich. Cho¢ pierwsza mozliwos¢ zapewnia lepsze rezultaty, druga
moze byc¢ koniecznoscig, jesli Celtowie majq za duzo Trafien.

Przyktad #2: [Kanny] Rzymska kawaleria na 2419 rusza si¢ na
sgsiednie pole procarzy z Balearow (heks 2518). Nieszczesliwie dla
biednych procarzy, na 2618 jest takze oddziat hastati. Gracz rzymski
moze albo polgczy¢ kawalerig i piechote w jednym ataku, albo zaatakowaé
konnicq (jako Ze musi), zas hastati poczeka i popatrzy.

atakujacy
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ROZSTRZYGANIE WALK
Opis procedury rozstrzygania walk

Czegéci od 8.33 do 8.37 to opisy sekwencji czynnoSci
wykonywanych dla rozstrzygni¢cia walki wrgcz. Cho¢ zajmuje to
wiele miejsca, gracze szybko zorientujg si¢, ze sg to:

1. szarza jednostek — test TQ atakujacych i obroncow w celu
okreslenie czy jednostki beda walczy¢ (8.33).

2. sprawdzenie strat wrod wodzow (4.63).

3. uzycie tabeli Clash of Spears and Swords w celu okreslenia,
ktora kolumna na tabeli Shock bedzie wykorzystana (8.35).

4. okreslenie, czy teren, dowddcey i zdolnosci jednostek majg jakis
wplyw na walke (8.36).

5. okreslenie wynikow przy uzyciu tabeli Shock Results (8.36).
6. sprawdzenie ucieczek (8.37) i poscigu kawaleryjskiego (10.4).

8.33 Szarza: Wszystkie jednostki z zetonem Shock-Must
Check TQ (7.26) ORAZ ich cele ataku musza przej$¢ test TQ
— rzut koscig za kazda jednostk¢ (zob. 6.68 dla stosow),
wszystkie sa symultaniczne. Atakujace jednostki z zetonem Shock-
No Check i ich cele ataku nie muszg zdawaé testu TQ. Jesli
jednostka jest zaatakowana przez obie rodzaje jednostek, obronca
musi zda¢ test. Nastgpujace jednostki nie muszg wykonywac testu:

* dowolna jednostka atakujgca harcownika (SK)

» dowolna jednostka atakujaca Uciekajacg jednostke

« Falangi (PH), Cigzka Piechota (HI) i Legion (LG) zaatakowane
od frontu przez Lekka Piechote (LI)

Stonie atakujace Falange lub Cigzkg Piechote od frontu dodajg
jeden (+1) do swego rzutu na szarze (dlaczego? Bo stonie
nieszczegolnie lubig las wtoczni...)

Jesli rzut jest wiekszy niz TQ jednostki, otrzymuje ona ilo$¢ trafien
réwng réznicy rzutu i swojej TQ.

« Jesli obronca otrzymat ilos¢ trafien rowng badz wickszg od
swojej TQ, natychmiast ucieka (10.21) a atakujaca jednostka
wkracza na opuszczone pole (gdzie moze obroci¢ si¢ o jeden
kat heksu) JESLI nie ma innych wrogich jednostek w swojej
Z0C i moze to fizycznie zrobi¢ (falangi moga nie moc). Wazne
— zobacz 10.16, aby stwierdzi¢, co dzieje si¢ z jednostkami
otrzymujacymi trafienia w wyniku wkroczenia na heks obroncy.

« Jedli atakujacy otrzymat ilos¢ trafien rowng badz wieksza od
swojej TQ, natychmiast ucieka (10.21), obronca zostaje
(jesli nie przekroczyt TQ).

« Jesli wszyscy atakujacy i obroncy powinni uciec ze wzglgdu na
swoje testy TQ, zob. 10.16

Po tescie TQ, jesli przynajmniej jeden atakujacy i jeden obronca
nie uciekt, przejdz do nastepnego kroku.

8.34 Walka i dowddcy: zob. 4.63. Pamigtaj jednak, ze teraz
si¢ sprawdza, czy utrata wodza zachodzi.

8.35 Szcze¢k wldczni i mieczy: Nalezy skorzystac z tabeli Clash of
Spears and Swords, aby okresli¢, ktora kolumna rezultatow
bedzie wykorzystana (przed modyfikacjami), jesli jest wigcej niz
jeden typ obroncow, obronca wybiera jaki typ bedzie tutaj
uwzgledniony.Podobnie, jesli jest wigcej niz jeden typ
atakujacych, atakujacy wybiera typ. Jednak jesli atakujacy uzywa

wigcej niz jednej jednostki i ataki te pochodza z réznych s tron”,
atakujacy wybiera g trong” ataku najbardziej dla siebie korzystna.
Jesli jednostka jest atakowana przez dwuheksowa jednostke z
réznych stron — obrofica wybiera na swoja korzy$¢ strong ataku.

Proykltad#1: Falangi atakujgce Lekkq Piechote od frontu bedg uzy-
waly kolumny 10 na Shock CRT (przed wszelkimi przesunigciami).

Przyklad #2: Cigzka Piechota kartaginska atakuje dwie jednostki
na raz: hastati/piechote legionowg (od boku) oraz welite/lekkq
piechote (od frontu). Obronca moze wybrac typ jednostki - w tym
wypadku wybiera welitow, pozornie “stabszy” oddzial. Czemu?
Po pierwsze, na tabeli Clash of Spears and Swords widaé, ze
wyznaczenie atakowanego od boku hastati daje 9 kolumne, a atak
frontalny na lekkq piechote - kolumne 8. Bez wzgledu na wybor,
atakujgcy ma takze Przewage, albo ze wzgledu na typ (cigzka piechota
na lekkq piechote) lub pozycje (atakujgc hastati od boku oddziatu).

Przyklad #3: Falanga jest atakowana przez dwa oddzialy Rzymu
- jedng Lekkq Piechote welitow od frontu oraz jedng Ciezkg
Kawalerig sojuszniczq od tylu. Gracz rzymski wykorzysta
kawaleri¢ atakujgcq od tytu dla uzyskania o wiele bardziej
korzystnej kolumny 11 oraz Przewagi z pozycji (atak od tytu).

8.36 Walka wrecz: gracze okreSlajg teraz wszelkie
przewagi jakie maja obie strony i rozstrzygaja walke:

1. OKRESLENIE PRZEWAGI

Sa dwa rodzaje Przewagi — wynikajace z pozycji (gdy jednostka
jest atakowana z boku lub tytu) i wynikajaca z uzbrojenia (typu) —
uzbrojenie jednej ze stron moze by¢ na tyle lepsze, ze stabsza
strona ponosi wigksze § zkody” (zob. 8.36, podpunkt 4). Ktoras ze
stron moze wigc (ale nie musi) uzyskaé Przewage — albo w ataku
(Attack Superiority, AS), albo w obronie (Defense Superiority, DS).
Gracze okreslaja Przewage uzywajac tabeli Shock Superiority. W
wielu przypadkach nie ma zadnej. Okresla si¢ ja jak nastepuje:

* jesli przyjazna jednostka atakuje wroga od boku albo tytu,
posiada ona AS wzgledem obroncy. Jednak ktorakolwiek
jednostka uzyska taka AS, musi ona zosta¢ wykorzystana do
okreslenia kolumny z tabeli Clash of Spears and Swords
(8.35). Atakujaca jednostka nie moze uzyska¢ AS z pozycji,
jesli jest w ZOC wroga (innego niz harcownik), a wrog ten
nie jest atakowany przez inng przyjazna jednostke. Kawaleria
nigdy nie moze uzyska¢ AS z pozycji wzgledem stoni (9.15).

+ Jesli nie ma Przewagi z pozycji, nalezy sprawdzi¢ wzajem-
ny stosunek uzbrojenia walczgcych jednostek (tabela Shock
Superiority, 8.52) do okreslenia, czy ktoras ma przewage AS
badz DS. Jesli wigcej niz jeden typ jednostek walczy
— wlasciciel wybiera typ uzywany do okreslenia
kolumny z tabeli Clash of Spears and Swords.

Uwaga: Wiele rozmaitych typow permutacji i kombinacji jest mozli-
wych, jesli chodzi o typy jednostek i kqty natarcia. Dwie powyzsze
zasady powinny jednak postuzy¢ za pomoc przy rozstrzygnieciu prak-
tycznie wszystkich mozliwosci walk, jakie mozna napotkac w grze.
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Jesli jednak tak sig nie stanie, nalezy sprobowac osiggnq¢ rezultat
pozostajgcy w zgodzie z podstawowymi zasadami. Gdy to nie
pomoze, najlepiej rozcigé kurczaka i sprawdzic jego wnetrznosci...

2. OKRESLENIE STOSUNKU ROZNICY ROZMIARU
Poréwnaj sume punktow rozmiaru atakujacych do obroncow. Za
kazdy poziom rdéznicy (SRD) wiekszy niz 1 do I,
jednostka atakujaca otrzymuje modyfikator do kolumny na
tabeli Shock Results na swojg korzys¢ (atakujgcy przesuwa w
prawo, obronca w lewo) Zaokraglaj stosunki do x:1 (albo 1:x):

« jesli atakujacy ruszat si¢ — zaokraglaj na korzys¢ atakujacego.
Jednostka z rozmiarem 5 atakujaca rozmiar 4 po swoim
ruchu bedzie miata stosunek 2:1; 4 do 5 to 1:1,2 do 5 to 1:2.

* jesli zaden atakujgcy si¢ nie ruszat — zaokraglaj na korzy$¢é
obroncy. Jednostka z Rozmiarem 5 atakujgca Rozmiar 4
bedzie miata stosunek 1:1; ale 4 do 5 —juz 1:2.

Przykiad: Atak przy Rozmiarach 11:5 daje stosunek 3:1, jesli atakujgcy
sig ruszyt - oraz pozwala na zmiang kolumny Shock Table o dwa w
prawo. Jesli atakujgcy sie nie ruszat, 11:5 da 2:1 oraz przesuniecie o
Jedng kolumng w prawo.

Komentarz: ”Zaokrgglanie” stosunku odzwierciedla przewage impetu.

W kazdej walce, gdzie walcza ze sobg slonie i nie-stonie oraz/lub
rydwany i nie-rydwany rozmiar NIE jest uwzgledniany. W walkach
ston-ston, rydwan-rydwan rozmiar jednak jest uwzgledniany.

3. UWZGLEDNIJ ZMIANE KOLUMNY I ROZSTRZYGNIJ
Aby rozstrzygnaé walke wrecz, atakujacy sprawdza tabele Shock
Combat Results, okresla podstawowa kolumne i modyfikuje ja
przez stosunek roznicy rozmiaru, wptywu terenu i innych specjal-
nych modyfikatorow. Rzuca kos$cia, modyfikuje wynik wartoscig
Charyzmy kazdego z dowodcow bedacych w stosie z jednostkami
toczacymi walke. Jesli dowddca zostal zabity (8.34), jego strona

otrzymuje ujemny modyfikator rowny jego Charyzmie plus dwa (+2).

Przyktad: Jesli Hannibal dowodzi atakujqcymi, modyfikator do
rzutu na walke wyniesie +3. Jesli Maharbal zginie dowodzgc
atakujgcq kawalerig Numidow, gracz odejmie “4” od rzutu
(Charyzma Maharbala “2” wraz z dodatkowym, automatycznym 2).

4. OTRZYMAJ WYNIK

Wyniki z tabeli Shock Combat Results to trafienia dla atakujacego i
obroncy. Warto$§¢ w nawiasach otrzymuje obronca. Jesli atakujacy
miat Przewage (AS), rezultat obroncy jest podwojony.
Jesli obronca miat Przewage (DS), rezultat atakujacego jest po-
trojony. Jesli w walce uczestniczylo wigcej niz jedna
jednostka danego gracza, trafienia sg rozdzielane wedhug 10.14

8.37 Zalamanie: Gracze okreslajg teraz, ktore jednostki za-
tamaty si¢ /uciekaja/ w wyniku walki w nastepujacym porzadku:

1. Wszystkie jednostki, ktore maja ilos¢ trafien wigksza lub row-
ng niz ich TQ natychmiast uciekajg (10.2).

2. Rzu¢ koscig za wszystkie jednostki, ktore sa o jedno trafienie
od ucieczki oraz znajduja si¢ we wrogim ZOC. Jesli wynik
bedzie wyzszy niz ich TQ, uciekajg. Jesli bedzie rowny badz
nizszy, zdajg test i usuwajg jedno trafienie.

3. Atakujgca kawaleria, ktora wyeliminowata/spowodowata ucieczke
przeciwnika sprawdza, czy dochodzi do poscigu kawaleryjskiego
(10.4). Wszystkie inne atakujace jednostki, ktoére powinny teraz
wkroczy¢ na opuszczone pole obroncy (8.4) robig to teraz.

8.4 Wejscie na pole opuszczone po walce

Komentarz: Ta zasada (jak rowniez 10.4) przedstawia niezdolnos¢
Jednostek do zatrzymania sie, gdy przechodzg one do walki wrecz.

8.41 Atakujace jednostki muszg wej$¢ na pola opuszczone przez
wroga w wyniku walki wrecz (wyjatek ponizej). Nie wymaga to
rozkazu, ale jednostka ptaci spdjnoscig za taki ruch (zob. takze
8.23). Jesli wejscie na heks spowodowaloby ucieczke ruszajacej
si¢ jednostki, rusza si¢ ona, lecz nie ucieka — otrzymuje ona ilo§¢
trafien rowng TQ-1 (zob. 10.16 o podobnej sytuacji, 6.56 o
kontynuowanie ruchu przy wycofywaniu si¢ wroga, takze 6.13).
Jednostki, ktore zmuszaja do ucieczki wroga poprzez rzut na sz-
arzg (nie sama walke) oraz znajduja si¢ we wrogim ZOC w tym
czasie — nie mogg wejs$¢ na opuszczone pole.

Komentarz: Ta zasada byla przedmiotem debaty wraz z zasadg
10.16 — zwycigska jednostka jest na granicy wytrzymatosci.
Zdecydowalismy, ze euforia zwyciestwa ocalitaby jq od roz-
proszenia sie — nie ocali jej jednak przed pozZniejszym rzutem na
zatamanie we wrogim ZOC, gdy euforia chwili juz uleciata.

8.42 Jednostki jednoheksowe wkraczajace na opuszczone pole mo-
g3 zmieni¢ swoje ukierunkowanie o jeden kat heksu, nawet jesli sa
we wrogim ZOC.

Uwaga: Ten przepis jest jedynym wyjgtkiem do zasady 7.23.

8.43 Falangi wkraczajgce na opuszczone pole mogg zmieni¢ swoj
kierunek — tylko jesli moga wykona¢ ten ruch (7.14 i 6.45).
Falanga wkraczajaca na opuszczone pole moze potgczyé ruch
naprzdd z manewrem flankowania, jesli ma taka mozliwo$¢ — mu-
si oczywiscie otrzymac wynikajace z tego trafienia na spojnosé.

8.44 Jesli jest wigcej niz jeden atakujacy, jednostka ktora zapewnita
przewagg (jesli byta) musi wkroczy¢ na opuszczone pole. Jesli nie
ma takiej jednostki — oddzial o najwyzszym TQ. Remis? Wybor
gracza. Zobacz takze przepisy o poscigu kawaleryjskim, 10.4.
Jesli byto wiecej niz jeden obronca, atakujacy gracz wybiera heks.

8.45 Nie ma wkroczenia na opuszczone pole po samym ostrza-
le, bez wzgledu na to, co zrobi cel.

8.5 Tabele

8.51 The Missile Range and Results Chart: Ta tabela podaje
site danej jednostki strzelajacej na okreslony zasigg.

8.52 The Shock Superiority Chart: Ta tabela porownuje
ewentualng przewage jednego typu jednostki nad drugim,
w zaleznos$ci od tego, kto atakuje. Zawsze czytaj od gory tabeli
— z punktu widzenia atakujacego. Przewaga (Superiority)
zwigksza 1l0$¢ otrzymywanych trafien z walki.

8.53 Clash of Spears and Swords Chart: uzywana
do okre$lania, ktéora kolumna bedzie uzywana na tabeli
Shock Combat Results (podlega modyfikacjom).

8.54 Shock Combat Results Table: Uzywana do rozstrzygania
ile trafien otrzymuje atakujacy i obronca. Zob. 10.111 10.14.

8.55 The Cohesion Hit and TQ Check Chart: Podsumowanie,
kiedy jednostka otrzymuje trafienia na spdjnos¢ 1 w
jakich okolicznosciach dochodzi do testow TQ.
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9.0 JEDNOSTKI SPECJALNE

9.1 Stonie bojowe

— Komentarz historyczny: Pomimo swoich wad, stonie
rica

bojowe byly bardzo popularne poczqwszy od epoki
%E diadochow (nastgpcow Aleksandra) po czasy republiki
(nawet Rzymianie ich uzywali, np. pod Kynoskefalaj—
cho¢ nie zdarzalo sig to czesto). W czasach Pyrrusa stonie bojowe
wyposazano w ‘“‘wieze”, a kawaleria strony posiadajqgcej stonie
byta przyzwyczajana do nich. Niestety, elastycznos¢ rzymskiego
systemu legionowego w koncu zniwelowata ich zalety, po-
zostawiajgc same wady, ktore odestaly stonie do lamusa historii.

9.11 Przejscie: Piechota, atakowana przez stonie od frontu,
moze sprobowaé przepusci¢ stonie. Decyzja musi zosta¢ podjeta
przed rzutem na szarz¢ (8.33) i moze zostaé podjeta tylko wtedy,
gdy jeden z tylnych heksow bronigcej si¢ jednostki jest pusty.
Przepuszczenie jest niedozwolone, jesli jednostka jest zaatakow-
ana z boku Ilub od tylu, badz ston atakuje wraz =z
innymi jednostkami. Je$li gracz nie decyduje si¢ na prze-
puszczenie stoni, walka przebiega normalnie. Jesli przepuszcza:

1. Dodaj jeden (+1) do rzutu piechoty na szarze

2. Rozstrzygnij walke, ale obniz o potowg (zaokraglajac w dot)
trafienia dla piechoty i o jedno trafienie dla stonia.

3. Pod koniec walki, jesli piechota nie uciekla, a ston nie wpadt
w szal, nalezy umiesci¢ stonia z drugiej strony obroncy, w
jednym z dwoch tylnych heksow (ukierunkowanie pozostaje
niezmienione). Dlatego ston atakujacy w polu 3022 na pole
2921 pod koniec ataku znajdzie si¢ na polu 2821 lub 2822
(wybor wiasciciela stonia)

4. Piechota musi teraz wykonac test Przejscia. Od wyniku na
kosci nalezy odjac¢ TQ, to co zostanie jest ilo$cig trafien dla jed-
nostki (DR-TQ=trafienia). Ten rzut nie dotyczy harcownikow.

Uwaga: Przejscie nie stostuje si¢ do stoni, ktore wpadly w szal.

Komentarz: WigkszoS¢ piechoty byta przygotowywana do
(probowania) wuniknigcia szarzy stoni przez pozwolenie
zwierzetom na przejscie przez wlasny szyk. Manewr taki ni-
welowal przynajmniej cze$¢ impetu stonia, ale za ceng spojnosci
oddziatu rozluzniajgcego swoj szyk.

9.12 Oslona sloni: Stonie byty szczegdlnie wrazliwe na ataki po-
ciskami — aby je obroni¢ przed tym kazdy ston walczyt w otoczeniu
harcownikow, zazwyczaj lucznikow (na zetonie oznaczenie a').

Ostony mogg strzelac, ale tylko jako reakcja na ruch wroga wykorzys-
tujac odpowiednig linijke tabelki Missile (ostony majg rowniez wlasne
zetony ilosci pociskow). Nie mogg strzelac jako czes$¢ rozkazu. Sita
ognia jest duzo mniejsza niz normalnych tucznikow, aby odda¢
rozmiary ostony i jej wykorzystanie. Ston Wodza nie ma ostony
(wlasciwie, mialy, ale byly zbyt male, aby wzia¢ je pod uwage).

Stonie nie sg traktowane jak harcownicy; ostona jest czgscia zetonu
stonia. W dodatku, stonie mogg by¢ “Missile Low/NO” wzglgdem lub/
1 oszczepow badz strzat. Nalezy uzy¢ odpowiedniego oznacznika.

9.13 Jezdzcy stoni uzbrojeni byli w oszczepy. Nalezy traktowa¢ ich
jak kawaleryjskich oszczepnikow dla celow walki strzeleckie;.
Przy strzale jako reakcji na ruch wroga ston moze strzeli¢
zar6wno oszczepami jak tucznikami. Rzuca si¢ jednak oddzielnie.

Komentarz: Czesc historykow przedstawia stonie Hannibala bez
“wiez”. Nie ma to znaczenia, zasada pozostaje niezmieniona.

9.14 Ston, ktory ucieka — wpada w szal atakujac kazdego w polu
widzenia. Stonie Wodza réwniez wpadaja w szat, ale szansa na to jest
mniejsza. Za kazdym razem, kiedy ston powinien uciekac, gracz rzuca
koscia:
« 0 ston kieruje si¢ w strong najblizszej przyjacielskiej jednostki;
jesli byt to Ston Wodza — jest wyeliminowany.

* 1-6, ston kieruje si¢ w stron¢ wskazang przez kompas na
mapie (uwaga — strony §wiata znajduja si¢ w katach heksu,
kierunek ucieczki stonia - przy jego §ciankach)

* 7-9 przy pierwszym rzucie oznacza ruch od jednostki, ktora
spowodowata szat stonia. Przy nastepnych — kornak zdotal wbié
kotek w mozg stonia — jednostka jest wyeliminowana. Jesli jest to
Ston Wodza, jednostka jest zreorganizowana z ilo$cia trafief
TQ-2

Szat stonia musi zosta¢ rozstrzygnicty natychmiast, przed innymi
segmentami (z wyjatkiem Uporzadkowanego Odwrotu
wobec zblizajgcego si¢ stonia [6.51]).

PRZED PO
-
#

Powyzszy rysunek przedstawia jednostke stoni po zmianie ukier-
unkowania w wyniku wyrzucenia “1” na szat. Jest to tylko przyktad
- nalezy uzywac kompasu obecnego na kazdej mapie w poszczegolnych
bitwach.

[~ fehas

Ston zawsze przesunie si¢ o trzy pola w stron¢ wskazang przez
kompas — dopdki albo nie wyjdzie poza mape, albo zostanie
wyeliminowany. Jesli szalejacy ston miatby wejs¢ na heks zajety
przez inng jednostkg — wroga czy przyjazng — ston zatrzymuje si¢
na sasiednim polu a €el Otr zymuje:

* jedno (1) trafienie jesli ston nadchodzi od frontu LUB

 dwa trafienia (2), jesli ston nadchodzi od boku Iub tytu

* bez wzgledu na kierunek ataku, kawaleria zawsze otrzymuje
dwa (2) trafienia (zob. jednak 9.16)

Jesli celem jest stos, obie jednostki otrzymujg trafienia.

Jesli na heksie jest dowddca (sam czy w stosie z jednostka) i nie
moze si¢ wycofa¢ (4.62), zostaje on nabity na kiet
stonia, podrzucony w powietrze i zdeptany pod nogami
zwierzgcia. To wszystko bez zadnego rzutu!
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Gracz rzuca ponownie, jak wyzej, do czasu gdy

* slon wyjdzie poza mapg¢

* slon zostanie wyeliminowany (7-9 podczas rzutu)

* slon jest przynajmniej 8 punktow ruchu od najblizszej jednostki
(zostaje wyeliminowany); lub

+ jesli nic z powyzszego, ston zostaje wyeliminowany po
czwartym rzucie

Stonie w szale nie majg ZOC, nie mogg zosta¢ zreorganizowane.
Kazdy ,szal” jest rozstrzygany do konca, tak wigc naraz tylko
jeden Trabalski fruwa po mapie (nalezy pamigtaé o
Uporzadkowanym Odwrocie, 4.62 1 6.51)

Uwaga: Kiedy ston wpada w szal, rozgrywka si¢ zatrzymuje -
nalezy catkowicie rozstrzygnqé efekty szatu, zanim stanie si¢ na
planszy cokolwiek innego.

Komentarz: Z perspektywy historycznej, kornakowie byli szkoleni
do uzycia “klina” na wszelkich oszalalych stoniach. Skoro kazdy
zeton oznacza 5 stoni, zasada pozwala na pokazanie sytuacji, gdy
Jeden lub dwa stonie nie zostaly w ten sposob natychmiast zabite.

9.15 Kawaleria nie moze nigdy dobrowolnie znalez¢ si¢ w ZOC
wrogiego stonia. Moze wej$¢/przejs¢ przez/ heksy boczne albo tylne
— za kazdy taki heks jednak otrzyma dwa (2) trafienia. Kawaleria
nie moze nigdy zaatakowac stonia od frontu, moze zaatakowac od
boku Iub tytu ale nie dostaje wynikajacej z tego zwykle Przewagi.

9.16 Jesli ston podejdzie na pole sgsiednie kawalerii, ta musi
przeprowadzi¢ Uporzadkowany Odwr6t. Jesli nie moze tego zrobic,
wykonuje natychmiastowy test na szarze (8.33) przy minimalnym
rezultacie jednego trafienia (nawet jezeli gracz wyrzuci ponizej
TQ). Jesli kawaleria juz wucieka, jest automatycznie
wyeliminowana bez zadnych trafien dla stonia (chyba ze
wynikajacych z ruchu). Ta zasada NIE dotyczy Stoni Wodza.

9.17 Za kazdym razem gdy ston atakuje stonia (zob. 9.19), zadna
ze stron nie moze otrzymac¢ Przewagi z pozycji. W ten sposob
ston atakujacy stonia od boku nie otrzymuje AS.

Komentarz historyczny: Stonie nie walczyly w szykach.

9.18 Dopoki zasady nie mowig inaczej, stonie moga by¢ dowod-
zone przez kazdego dowodce.

9.19 Slonie indyjskie kontra afrykanskie. Spor, ktory gatunek
stoni byt lepszy — a nawet, ktory byt dostepny w poszczegodlnych
bitwach — trwa od wielu lat. Dwoma podstawowymi grupami byty
dosy¢ duze stonie indyjskie oraz nieco mniejsze (i przypuszczal-
nie mniej agresywne) ,Jesne” stonie pénocnej Afryki. Naprawde
wielkie stonie Afryki Potudniowej byty nieznane w tych czasach.

Dla celéw gry, indyjskie stonie sg nieco lepsze wzglgdem innych
jednostek (sa wigksze, jezdzcoOw trudniej dosiggnaé, same za$
lepiej odnajdywaty si¢ w walce niz afrykanscy kuzyni). Jesli
chodzi o to, kto byt lepszy w bezposrednim starciu dwoch stoni,
naszym jedynym zrodlem jest opis bitwy pod Rafig 217 p.n.e., w
ktorej indyjskie stonie Antiocha catkowicie pokonaty afrykanskie
Ptolomeusza (cho¢ Antioch przegral bitwe).

Dodatkowo do tabeli Clash of Spears/Swords oraz Shock Supe-
riority, nastepujaca zasada jest uzywana, gdy ston indyjski walczy
z afrykanskim — nalezy dodac jeden (+1) do rzutu na szarz¢ dla stonia
afrykanskiego.

» 9.2 Harcownicy, welici i lekka piechota

Komentarz: Jednostki harcownikow byly naprawde nie
przeznaczone do walki wrecz; w istocie szkolono je, aby takich

star¢  unikaly. Harcownicy rzadko posiadali jakiekolwiek
pancerze, a jednymi broniami, ktore nosili, byly

ich tuki, proce albo oszczepy. Walczyli rozproszeni w

i luznym szyku, ich celem bylo opoznienie bgdz

S) . Lo . P .

SK | przeszkadzanie przeciwnikowi oraz ostona (choc byli

%ﬂ catkiem skuteczni przeciwko stoniom i rydawnom,).

Jednostki welitow stanowily pierwszq linig legionowego

szyku. Cho¢ uzbrojeni lepiej niz harcownicy, ich funkcja i

wyszkolenie byly zasadniczo takie same. Ich szyk jednak nie byt

juz tak “luzny” - w grze nie sq harcownikami lecz Lekkqg

Piechotq, ktora ma zwigkszone mozliwosci ruchu.

9.21 Ponizsze stosuje si¢ tylko do harcownikow (SK):

* harcownicy moga wykona¢ manewr OW do dwoch hek-
sow wobec kazdej wrogiej jednostki, ktorej MA jest rowne
lub nizsze (innymi stowy, kazda jednostka piesza), bez
wzgledu na réznice MA

* jesli harcownik jest celem ostrzatu, do rzutu nalezy dodac
dwa (+2)

* harcownicy nie atakujg wrecz

» wszystkie jednostki atakujgce harcownikow nie musza wyko-
nywac rzutu na szarzg, nawet jesli muszg atakowac.

» obrazenia zadawane przez harcownikow w wyniku walki
wregcz nalezy podzieli¢ przez pot (zaokraglajac w dot) —
maksymalnie mogg zada¢ ,1” punkt obrazen. To maksimum
jest stosowane bez wzgledu na rezultat z tabeli walk.

Przykitad: Dlatego, jesli Lekka Piechota (LI) atakujqca Harcownika
(SK) osiggnie rezultat z tabeli 1(4), prawdziwym wynikiem bedzie
0(4).

* harcownicy nie robia testu Przej$cia stoni (9.11)
* harcownicy nie Uciekajg, lecz sa eliminowani

9.22 Ponizsze stosuje si¢ do harcownikow (SK) i welitow(VE):

* przy wykorzystywaniu OW harcownicy i welici otrzy-
mujg trafienie tylko, gdy wrog podchodzi od boku albo tytu

* zob. 6.68 odnosnie specjalnych zasad tworzenia stosow
harcownikow i welitow.

* przy okreslaniu linii dla LC (4.24) obecno$¢ harcownika
albo welity nie tamie linii, tak dlugo jak jest to tylko jedna
jednostka.

Przyklad: Hastati jest na heksie 2808, welita - 2809. Drugi hastati
na 2810. Wcigz jest to linia. Jesli jednak welici byliby na 2809
oraz 2810, zas hastati na 2808 i 2811, dwaj hastati nie mogq
stworzy¢ linii. Gdyby hastati byli na 2808, 2810 i 2812,
z  welitami na 2809 oraz 2811, hastati mogliby stworzy¢ linie.

9.23 Falangi (PH), cigzka piechota (HI) i piechota legionowa (LG)
atakowana od frontu przez lekka piechote (LI) nie musi wykonywac
rzutu na szarzg... cho¢ L1 wcigz musi wykonac taki rzut. Zasada nie
dziata na odwro6t - PH, HI, LG musza rzucaé na szarze atakujac LI.

9.24 Harcowanie (H&D): harcownicy - procarze, oszczepnicy,
welici i lekka piechota z oszczepami (ale nie tucznicy)
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mogg uzy¢ H&D przeciwko wrogowi, ktorego MA jest rowne lub
mnigjsze (wyjatek 9.33). H&D zajmuje calg akcje danej jednostki
w okre$lonej Fazie Rozkazow. Jednostki korzystajace z H&D
muszg zaczynac¢ na dwa (2) pola (ale nie na polu sgsiednim). Nie
mogg by¢ we wrogim ZOC i muszg by¢ w stanie przeprowadzic¢
tras¢ hekséw wolnych od wrogow i wrogich ZOC do swego celu
(chyba, ze wrogie ZOC sasiaduje z celem). Trasa taka nie moze
przechodzi¢ przez przyjazne jednostki i/lub trudny teren. Moze
przekraczac strumien, ale nie rzeke.

Uwaga: Otrzymywanie Trafien w wyniku ruchu nie ma tutaj za-
stosowania.

Jesli jednostka spelnia powyzsze wymagania, moze strzela¢ do
celu bez poruszania si¢. Procedura wyglada tak:

+ wskaz, ktora jednostka stosuje H&D

» wskaz cel manewru, jak wyzej

» wykonaj ostrzat, jakby byt wykonywany z zasi¢gu 1 heksu
» cel moze uzy¢ strzatu jako reakcji albo odpowiedzi strzatem

Wszystko to si¢ dzieje bez ruszania zetonu.

Komentarz historyczny: Coz, mowimy tu o ruchu (do celu i z
powrotem do miejsca rozpoczecia manewru). Po prostu
usunelismy zajmowanie si¢ detalami. Powyzsza zasada

przedstawia zdolnosé jednostki do zblizenia sig¢ wzgledem wroga
(okoto 30 jardow odleglosci), wyrzucenia pociskow i nastgpnie
szybkiego wycofania sie bez rozpoczynania walki wrecz.

» 9.3 Lekka kawaleria

9.31 Harcowanie (H&D): Lekka kawaleria wyposazona w pociski
moze uzywa¢ H&D przeciwko kazdemu wrogowi, ktorego MA jest
rowne lub mniejsze (wyjatek 9.33). H&D zajmuje calg akcje
danej jednostki w okre§lonej Fazie Rozkazow. Jednostki
korzystajace z H&D muszg zaczynac na cztery (4) pola (ale nie na
polu sgsiednim). Nie mogg by¢ we wrogim ZOC i muszg by¢ w
stanie przeprowadzi¢ tras¢ heksow wolnych od wrogdéw i wrogich
Z0OC do swego celu (chyba, ze wrogie ZOC sasiaduje z celem).
Trasa taka nie moze przechodzi¢ przez przyjazne jednostki i/lub
trudny teren. Moze przekraczac strumien, ale nie rzeke.

esli jednostka spetnia powyzsze wymagania, moze strzela¢ do
celu bez poruszania si¢. Procedura wyglada tak:

» wskaz, ktora jednostka stosuje H&D
» wskaz cel manewru, jak wyzej L
* wykonaj ostrzatl, jakby byt wykonywany z zasiegu 1 heksu

* cel moze uzy¢ strzatu jako reakcji albo odpowiedzi strzatem

Wszystko to si¢ dzieje bez ruszania zetonu kawalerii.

9.32 Lekka kawaleria moze uzy¢ H&D przeciw stoniom, jednak
ograniczenia z 9.15 obowigzujg. Dlatego kawaleryjskie H&D nie
moze prowadzi¢ do frontalnych hekséw stonia. Atak H&D od
boku Iub tytu powoduje dwa trafienia dla kawalerii przed strzatem.

9.33 H&D nie moze zosta¢ uzyte przeciwko harcownikom.

» (9.4) Obrona falangi

(9.41) Przy kazdym rozstrzyganiu walk, gdzie jednostka rusza
si¢ i atakuje falange (PH) od frontu, kolumna wykorzystana do
rozstrzygnigcia jest modyfikowana o dwa na lewo za kazda
flanke falangi ostonigta przez inng falange badz jej ZOC (co
pozwala na tworzenie eszelonu). Je§li wszystkie atakujace jed-
nostki sg cigzka piechota (HI), modyfikacja wynosi jedna
kolumne na lewo. Dotyczy to tylko do atakéw po ruchu, nie za$
atakow wykonywanych przez jednostke, ktora byta juz na sasied-
nim heksie i pozostata tam do rozstrzygniecia walki. Nie dotyczy
to tez atakow od boku i tyhu, oraz gdy atakujacymi sa falangi.

Przyklad: 2 LG atakujq od frontu PH, ktora to jednostka ma inne
oddzialy PH po obu swoich bokach. Walka zostaje rozstrzygnieta
- jesli nie ma zadnych innych czynnikow - na kolumnie “1” (bazowo -
na “5”, ale nastgpuje przesuniecie 4 kolumny w lewo do “1”). Zna-
czy to, ze srednio PH otrzyma 1, 2 Trafienia, a kazde LG - 2, 3.

Komentarz: Odzwierciedla to silne wlasciwosci obronne, ktore posi-
adala Sciana z sarys, zwlaszcza wobec pierwszego natarcia prze-
ciwnika. Po nawigzaniu kontaktu, atakujqcy mieli wigksze szanse na
pokonanie falangi. Mniejszy efekt przy Cigzkiej Piechocie odpowiada
kwestii, ze to rowniez byla piechota uzbrojona we wiocznie.

% Africa 2 ,ﬁ
~ 010 705
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9.5 Falangi podwdjnej glebokosci

W celu zwigkszenia miazdzacej sity falangi, wodzowie z czasow
poaleksandryjskich korzystajacy z systemu macedonskiego
czesto stosowali formacje, w ktorej podwajano szyk falangi.
Jednostki, ktore mogg korzysta¢c z tej mozliwosci,
sg wyszczegolnione przy specjalnych zasadach scenariuszy.

9.51 Falangi moga by¢ ze sobg w stosie, po dwie na heks, w szyku
podwadjnej glebokosci. Tworzenie tej formacji wymaga rozkazu
(I0/ LC) od gtownodowodzacego. ,Tylna” falanga musi
rozpocza¢ swoj ruch bezposrednio za ,,przednig” falangg. Tylna
wchodzi na heks do stosu (bez trafien), i jest ktadziona pod przednig
falange. Konczy to ruch dla obu falang w danej Fazie Rozkazow.

9.52 Restrykcje przy ruchu i stosach dla falangi:

» zestosowane falangi mogg otrzymywac rozkazy tylko od
oC

» zestosowane falangi majg zawsze MA rowne 4, warto$¢ “5”
nie jest do niczego wykorzystywana

 przy kazdym ruchu wigzacym si¢ z trafieniem, obie jednostki
otrzymuja po trafieniu

* Falangi w stosie nie mogg si¢ obracac, ““flankowac”, ani uzywac kolumn.
Poruszajg si¢ jak jedna jednostka — wyjatek wzgledem 6.31 —
ale potrzeba dwoch Individual Orders /lub  jed-
nego Line Command/ do poruszenia ich jednocze$nie

* rozstosowanie takze wymaga rozkazu od OC, jak wyzej;
przy czym gorna jednostka “schodzi” do przodu normalnie.

* Zadna jednostka nie moze wejs¢ na pole, gdzie znajdujg si¢
zestosowane falangi, pod ZADNYMI pozorami. Nalezy traktowac to
miejsce jako teren nieprzekraczalny!

9.53 Rozstrzyganie walki dla o podwdjnych falang:
* Rozmiary obu jednostek sumujg si¢
* Jednostki bronigce si¢ przed atakiem zestosowanych falang dodaja jeden
(+1) do swojego rzutu na szarze (8.33). Obrona falangi (9.41) dotyczy
zestosowanych falang

* bronigce si¢ zestosowane falangi odejmuja jeden (-1) od swe-
g0 rzutu na szarze (8.33)

+ jesli bronigce si¢ falangi zostang zaatakowane z boku lub
tytu, otrzymujg potrojong ilo$¢ trafien, nie za$ podwojong (po
dzial trafien objasnia 10.14)

+ tylko gorna jednostka zdaje testy TQ. Jesli jednak si¢ jej nie
powiedzie, rowniez dolna musi wykonac test

« trafienia wynikajace z ostrzatu otrzymuje gorna jednostka PH
Przy strzale od tylu — trafienie idzie do dolne;j

* jesli jedna z falang w stosie ucieka, uciekajg obie

Kazda falanga gromadzi oddzielnie swoje wtasne trafienia

+ Uciekajaca falanga musi ucieka¢ na oddzielne heksy (nie
zajete przez drugg uciekajaca falange); jesli jest to niemozli-
we, jednostka jest eliminowana.

Przykiad: Por. zasady dla scenariusza Kynoskefalaj.

9.6 Rzymski legion manipularny

Glownym postepem sztuki wojennej tej epoki byt legion
man ipularny”, powstaly w panstwie rzymskim gdzie$ okoto trze-
ciego wieku p.n.e. Pozwolito to przetozy¢ rzymskie zalety — dys-
cypling i trening — na taktyczng elastyczno$é, ktora czesto
okazywala si¢ lepsza, nawet jezeli dowodcy wcale tacy nie byli. Z
tego powodu, rzymskie armie majg pewne silne strony, niektore
byly juz omawiane powyzej i s3 podsumowane ponizej.

Zasady odnoszg si¢ tylko do piechoty legionowej i al. Nie
odnoszg si¢ natomiast do jednostek sojusznikow (jak np.
Numidowie pod Zamg) oraz kawalerii.

9.61 Zob. 6.69 — tabelg wyszczegdlniajacg mozliwos¢ stosowania
piechoty legionowej. Dla Rzymian podstawowa zasada jest to, ze
dwie jednostki piechoty o tym samym kolorze obwodki zetonu
mogg by¢ w stosie bez kar. Sg wyjatki, jak welici, zob. 6.68. Stos
rzymski moze porusza¢ si¢ razem, jesli to konieczne albo takie
jest zyczenie gracza. Potrzeba dwoch Indywidualnych Rozkazow
do poruszenia stosu dwoch jednostek (tylko jednego, jesli w stosie
jest OC i to on wydaje rozkazy) — ale tylko jednego LC, jesli obie
moga go otrzymac. Rzymska piechota moze mie¢ rowniez puste
pola pomigdzy jednostkami przy okreslaniu linii; zob. 4.24.

Uwaga: Nieco doswiadczenia wykaze, ze stosy sq najlepsze dla linii
nie biorgcych udziatu w walce. Stosy i odstepy miedzy nimi pozwalajg
liniom czolowym na tatwe wycofanie si¢ przez “lini¢ stosow”, ktora
wtedy rozformowuje sig i idzie do walki, wg 9.66/9.67.

9.62 Rzymskie jednostki w stosie sumujg swoj Rozmiar przy
ataku i obronie, lecz wszystkie inne wartosci, zwlaszcza TQ,
pochodzg od jednostki na wierzchu stosu. Jednostki w stosie
muszg zaatakowa¢ ten sam heks; zob. 8.32. Tylko gorna jed-
nostka moze strzela¢. Trafienia muszg zosta¢ rozdzielone réwno
pomigdzy tymi jednostkami, nadmiar otrzymuje gorna jednostka.

9.63 Dla wszystkich rzymskich jednostek w stosie, ktore majg
obwddki innego koloru badz sg tego samego koloru lecz innej
klasy, dodaje si¢ przy wszelkich testach TQ jeden (+1) do rzutu,
zob. 6.68. Jesli jedna jednostka ucieka, druga — bez wzgledu na jej
stan — musi rowniez sprawdzi¢ mozliwos¢ ucieczki, wg 8.37 (4.
tak, jakby miata TQ-1 trafien po walce).

9.64 Porzadek jednostek rzymskich w stosie moze zosta¢ zmieniony
tylko przez Rozkaz Indywidualny; nie moze to by¢ cze$cia ruchu
albo LC, cho¢ przy LC mozna zmieni¢ ukierunkowanie. Jesli gracz
chce poruszy¢ tylko jedng jednostke, tylko gérna moze si¢ poruszy¢.

9.65 Rzymska piechota (rowniez welici) ptaci jeden punkt ruchu
za obrot, lecz, odmiennie niz wigkszo$¢ innych jednostek, moze
obroci¢ si¢ od dowolng ilo$¢ katow.

9.66 Manipular Line Extension: Jednostki rzymskie w stosach z
przerwami pomiedzy soba (puste heksy na flankach) maja
dodatkowa zdolno$¢: Line Extension. W chwili, gdy wrog zblizy
si¢ na dwa heksy od stosu dwoch rzymskich jednostek, wszystkie
gorne jednostki w stosach tej samej linii (4.24) MOGA przesung¢
si¢ na boki do pustych heksow. Gracz moze podja¢ ta decyzje w
kazdej chwili, gdy wrogie jednostki beda na okreslonej wyzej
pozycji (nie musi wige skorzysta¢ z tej mozliwosci od razu,
nalezy jednak pamigtaé o zastrzezeniu wzglgdem ZOC, ponizej).
Skoro linia wykona MLE, Zadna z owych jednostek nie moze
wykona¢ Orderly Withdrawal w tej Fazie Rozkazow.
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Ustawienie poczatkowe

Jesli heks boczny jest zajety, nie mozna uzy¢ MLE, by wstawic¢
jednostke na ten heks. MLE nie jest traktowane jako ruch, nie
wykorzystuje punktéw ruchu i nie wigze si¢ z zadnym
trafieniami dla jednostek. Heks, na ktéry jednostka wchodzi
dzigki MLE musi by¢ czysty i NIE znajdowaé si¢ we
wrogim ZOC. Ukierunkowanie zostaje takie samo. Ta zasada
tyczy si¢ 1,0 zstosowania” zetonow, nie za$ tworzenia stosow.

9.67 Manipular Line Extension moze zostac¢
zastosowane:
* jako reakcja na ruch wroga; LUB

* jako cze$¢ Rozkazu Liniowego. Nalezy wtedy odja¢ dwa/-2/
od MA kazdej jednostki (nawet jesli si¢ nie ruszata). Nie
dostaje si¢ trafien za MLE (oczywiScie, gracz rzymski moze
osiaggna¢ ten sam efekt w czasie Fazy Rozkazow
przez zwykle ,przesuwanie” jednostek.

* dodatkowo, jesli ruch wroga powoduje jednoczesnie Orderly
Withdrawal oraz MLE, oba manewry mogg zostac
przeprowadzone, lecz nie przez te same jednostki.

Przyktad: Oddzial welitow stojgcy pomiedzy dwoma stosami
hastati moze Wycofaé sie¢ pomiedzy dziurami w linii hastati, jesli
zblizalaby sig, na przykiad, wroga falanga - co wiecej, gdy tylko
welici ustgpiq miejsca, cala linia hastati moze wykonac¢ MLE.

9.68 Jednostki bedace w kolumnie nie mogg uzywaé¢ MLE

9.7 Taktyka rzymskich triariuszy

Ta zasada musi by¢ uzywana we wszelkich scenariuszach majacych
miejsce przed 200r. p.n.e., w ktorych Scypion Afrykanski NIE jest
obecny jako OC (tak, cho¢ historycznie byt obecny pod Kannami,
dla celéow gry nie byl — wigc nalezy jej uzy¢é w tej bitwie).
Odzwierciedla ona sposob uzycia triariuszy przez Rzymian... a dla
Rzymu doktryna réwna byta niewzruszonemu dogmatowi.

9.71 Triariusze nie moga si¢ rusza¢ (ale moga si¢ obracac) dopoki
nie zajdzie jedno z ponizszych:

» w zasiggu trzech hekséw i LOS dowolnej jednostki z linii
triariuszy jest wroga jednostka (z wyjatkiem stoni) LUB

* Triariusze sg przynajmniej 6 hekséw od dowolnej linii
piechoty rzymskiej lub ali — ale nie sojusznikow — czy to
Hastati, Principes lub inne

9.72 Triariusze nie moga rusza¢ si¢ i atakowa¢ dopdki armia
Rzymu nie osiggnie przynajmniej potowy swojego Progu
Ucieczki w Punktach Ucieczki. Moga jednak zawsze atakowac,
bez poruszania si¢, wroga bedacego w ich ZOC.

10.0 REZULTATY WALKI

Jednostki otrzymuja ,trafienia na spdjno$¢” w wyniku ruchu w
trudnym terenie lub dodatkowego ruchu oraz walki. Nadmiar trafien
prowadzi do ucieczki. Uciekajace jednostki kierujg si¢ w strong
swojej krawedzi mapy. Moga zostac jednak zreorganizowane (10.28)

10.1 Spéjnos¢

Spoéjnos¢ jest miarg organizacji i skutecznosci jednostki w
dowolnym momencie bitwy. Utrata spojnosci odzwierciedlona
jest przez ,trafienia”, ktore otrzymywane sa niekiedy auto-
matycznie, niekiedy poprzez rzut koscig. Tabela The Cohesion
Hit and TQ Check podsumowuje, kiedy i jak si¢ to dzieje.

10.11 Tabela The Cohesion Hit and TQ Check wymienia
okolicznosci w grze, gdy jednostka musi przejs¢ test TQ. Te
sytuacje byly juz omawiane w zasadach powyzej. Test polega na
rzucie kostkg i por6wnaniu rezultatu z wydrukowanym na zetonie
TQ jednostki. Wspomniana tabela wymienia rowniez wyniki,
zazwyczaj jedno lub wiegcej trafienie, jesli rzut przekroczy
warto$¢ TQ. Uwaga — uciekajgce jednostki majg TQ=1.

10.12 Za kazdym razem, gdy jednostka otrzymuje trafienie, pot6z
na niej (Iub pod) Zeton z cyfrg ukazujaca ilos¢ trafien zebranych przez
jednostke.

10.13 Trafienia nie wplywajg na sit¢ zetonu, ani jego zdolnosci
w zadnym stopniu. Pokazujg natomiast jak blisko ucieczki jest
dana jednostka. Stad jednostka o TQ 6 z 4 trafieniami walczy
réwnie dobrze, jak jednostka bez trafien. Jest tylko bardziej
prawdopodobne, ze ucieknie.

10.14 Jesli dwuheksowa falanga/cigzka piechota atakuje dwie
jednoheksowe jednostki, atakujacy wybiera sposob, jak beda
rozdzielane trafienia. Rozdzial moze by¢ nawet nierdwny. Nie
dotyczy to przypadku, gdy falanga/ci¢zka piechota si¢ broni. W
innych przypadkach, gdy sa liczne jednostki zaangazowane w
jednej walce, rozdzial musi by¢ rowny pomigdzy uczestnikami —
wszelkie nadmiarowe trafienia dostaja

w pierwszej kolejnosci jednostka, ktora zapewnia Przewage

w drugiej, jednostka, ktora decyduje o wykorzystanej kolumnie
na tabeli rozstrzygania walk

w trzeciej, wg 6.88, jesli jest to mozliwe
w czwartej, wg wyboru gracza

Jesli dowodca na Stoniu Wodza jest w stosie z jednostka, gracz
nie musi przydziela¢ zadnych trafien Stoniowi, chyba ze ilo§¢
trafien przekracza TQ jednostki. W takim przypadku, wszelkie
nadmiarowe trafienia musi wzig¢ Ston.

10.15 Gdy jednostka zgromadzi ilo$¢ trafien rowng lub wigksza
swojej TQ — wucieka (10.2). W dodatku, w fazie walki
“Zatamanie”, gracze rzucajg na ucieczki jednostek, ktore sg we
wrogiej ZOC i o jedno trafienie do swojego TQ (zob. 8.37)

10.16 Jesli, w wyniku trafien z walki, wszyscy atakujacy i bronig-
cy powinni uciekac, dzieje sig, co nastepuje:

1. Atakujacy dodaje do swoich trafien te, ktore wyniktyby z
wejscia na heks obroncy

2. Strona z jednostka, ktéra ma najwigksza roznice pomi¢dzy TQ
a iloScig trafien, ucieka. Przeciwnik nie ucieka, jesli jest nim
atakujacy, wchodzi na heks obroncy, w innym przypadku
zostaje w miejscu. Jednostka dostaje ilos¢ trafien rowng TQ-1
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3. jesli roznica pomiedzy trafieniami a TQ jest taka sama dla obu
stron, ucicka obronca, a atakujacy wchodzi na jego heks
(jesli moze to uczynic) i otrzymuje ilo$¢ trafien rowng TQ-1

Jesli jedna (lub obie) strony maja wigcej niz jedng jednostke w
danej walce i przynajmniej jedna nie osiagngta swojego progu
TQ, wtedy wszystkie jednostki, ktore go osiggnety — uciekaja.
Powyzsze uwagi stosuje si¢ tylko wtedy, gdy wszystkie jednostki
musiatyby ucieka¢. Uwaga, 8.37 #2 stosuje si¢ po auto-
matycznych ucieczkach i rozegraniu trzech powyzszych krokow.

Przyklad #1: [Kanny] Hastati, o TQ 6 i czterech Trafieniach,
atakuje Srednig Piechote Celtéw, TQ 5 z jednym Trafieniem.
Celtowie sq w czystym terenie, nie ma roznicy poziomu.

Wynik walki to 2(2), ale Trafienia Celta sq podwojone, ROUTED
poniewaz Hastati majg Przewage w ataku. Znaczy to, ze Tu = [I
Hastati majq teraz 6 Trafien (przy TO-6), a Celtowie

5(TQ-5). Nie ma dodatkowych trafien za wejscie na opusz-
czone pole obroncy, bo teren jest czysty i rowny. Obie
strony osiggnety swoj poziom ‘Ucieczki a le w tym przy-

padku - uciekajg tylko Celtowie. Hastati obniza swoje
Trafienia do 5 (TQ minus 1) i wchodzi na opuszczone pole.

Przyklad #2: [Benewentum] Oddzial hoplitow (TQ 6) z 3
Trafieniami atakuje rzymski oddzial hastati (TQ 6) z 4 Trafie-
niami. Nikt nie posiada Przewagi (atak nastepuje od frontu), ale
hastati znajdujq sie na heksie w lesie, poziom wyzej od hoplitow.
Wynik to 3(2), czyli hastati ma teraz 6 Trafien, hoplita tak-
ze 6. Normalnie, hastati by Ucieki. Tu jednak nalezy wzigé pod
uwage Trafienia z mozliwego wejscia na opuszczony heks - przez
to hoplita otrzyma jedno Trafienie za las i drugie za zmiang
poziomow, razem 8, dwa ponad swoj limit. Dlatego hoplici, nie
Rzymianie, Uciekng - Hastati zostanie na miejscu z 5 Trafieniami.

10.17 Odzyskiwanie spojnosci. Podczas Fazy Rozkazow, kazda
jednostka, ktora nie ucieka, ma trafienia, nie jest na polu sasiedn-
im wzgledem przeciwnika, nie jest w zasi¢gu i polu widzenia wrogiej
jednostki strzeleckiej (ktora nie jest “Missile NO™) oraz jest w czystym
terenie — moze usuna¢ dwa trafienia poprzez wykorzystanie jednego
Rozkazu Indywidualnego. Jednostka nie moze usuna¢ wigcej niz
dwa trafienia na Faz¢ Rozkazow. Rozkazy Liniowe nie moga zosta¢
wykorzystane do tego celu. Jednostka odzyskujgca spojnos¢ nie moze
si¢ ruszad/strzela¢ w tej samej Fazie Rozkazow, a jednostka, ktora
si¢ ruszata/strzelata w tej Fazie nie moze odzyskiwac spdjnosci.

10.2 Ucieczka i reorganizacja

Komentarz historyczny: Uciekajgce jednostki zazwyczaj uciekaly
z bitwy. Jednak, skoro armie stawaly si¢ coraz bardziej wycéwiczone i
profesjonalne, wszechogarniajgce odwroty, ktore byly typowe dla
epoki greckich hoplitow przydarzaly si¢ coraz rzadziej.

10.21 Los jednostki, gdy rozpoczyna ona uciekaé zalezy od jej
Typu:

* harcownicy i artyleria sg eliminowani

» stonie wpadaja w Szat (9.14)

« falanga i inne dwuheksowe jednostki — jesli atakujacy miat
Przewage z pozycji, ucicka wg 10.22, w innym przypadku
nalezy wykona¢ rzut na TQ dodajac ilo$¢ trafien
przekraczajacych TQ jednostki ORAZ dodajac trzy (+3)
jesli falanga atakowata. Jesli rezultat przekracza TQ,
ucicka wg 10.22, jesli nie — stoi w miejscu z ilo$cig trafien
rowng TQ-1 ORAZ nie rzuca na Zatamanie (8.37 #2).

» Wszystkie inne jednostki uciekajg wg 10.22

10.22 Jednostka, ktora uciekla, jest natychmiast skierowana w
stron¢ krawedzi mapy gracza (okreslonej przy kazdym scenariu-
szu) 1 przesuwa si¢ o dwa heksy w jej kierunku. Nie wydaje przy
tym zadnych punktow ruchu, jednak jednostka musi wybra¢ naj-
bardziej bezposrednia droge do krawedzi mapy, nawet jesli ozna-
cza to ruch na/przez wlasne jednostki. Jesli istnieje wybor drogi,
jednostka wybierze droge najmniejszego oporu, wg ponizszej de-
finicji. Jesli uciekajaca jednostka nie moze wycofac si¢ o dwa heksy,
zostaje wyeliminowana. Pod koniec ucieczki nalezy potozy¢ zeton
,Routed” na jednostce, aby zaznaczy¢ jej stan.

Droga najmniejszego oporu:

1. Pusty heks nie znajdujacy si¢ we wrogiej ZOC,
(nawet jesli teren jest ,,trudny”); potem

2. Heks zajety przez przyjazng jednostke; potem

3. Heks zajety przez przyjazng jednostke we wrogim ZOC.

Uciekajaca jednostka zawsze wybierze 1 zanim wybierze 2 itd.,
weciaz kierujac si¢ ku krawedzi mapy gracza.

Komentarz: Uciekajgce oddzialy myslg o jednym - uciec jak
najpredzej. Jesli ktos stoi im na drodze, to ich problem. Dlatego w
antyku czesto uciekinierzy “porywali” inne oddzialy ze sobg,
zwlaszcze te gorszej jakosci. Choé uciekajgce oddzialy idg wprost
na tyly swoich linii, moze dochodzi¢ do sytuacji, gdy bedzie to
trudne lub niemozliwe. W takich razach, zdrowy rozsgdek (ktorego
moze czasem zabrakng() i faktem, ze jednostki probujq oddalic sie
od wroga, powinien decydowac o ruchach. Jesli wiec oddzial musi
najpierw oddali¢ si¢ od wroga, jego ZOC, terenu nie do przejscia
- niech tak bedzie. Nie nalezy jednak traktowaé tego zdania jako
zachety do wedrowek po mapie i unikania krawedzi mapy

10.23 W fazie Segmentu Ucieczki, wszystkie uciekajace falangi i
inne dwuheksowe jednostki sg eliminowane. Wszystkie inne
uciekajgce jednostki poruszajg si¢ wszystkimi punktami ruchu na
tych samych zasadach, jak w 10.22 — nawet jesli ruszaty si¢ juz w
tej turze. Uciekajace jednostki uzywaja tych samych zasad ruchu,
z tym wyjatkiem, ze nie mogg wej$¢ we wrogie ZOC, jesli nie ma
na tym polu przyjaznych jednostek. Nie otrzymujg zadnych trafien
na spojno$¢ w wyniku ruchu spowodowanego ucieczka.

10.24 Jednostka, ktora wyjdzie poza mape (z jakiegokolwiek po-
wodu), badz nie moze dokonczy¢ swej ucieczki z powodu obecnosci
wroga/ZOC lub nieprzekraczalnego terenu jest na state usuwana z
gry jako wyeliminowana dla potrzeb obliczania Punktéw Ucieczki.

10.25 Ruch uciekajacych jednostek na/przez wlasne jednostki jest
opisany w Stacking Chart [6.69]. Gtdéwna zasada mowi, ze ucieka-
jace jednostki nie moga by¢ w stosie, bez wzgledu na Klase badz
Typ jednostki. Jesli uciekinier konczy swdj ruch na heksie z przy-
jazna jednostka, musi on kontynuowac ruch o jeszcze jeden heks
dalej (z dodatkowymi karami dla stojacej jednostki). Jesli rowniez
ten dodatkowy heks jest zajety, uciekinier jest wyeliminowany
(jednostki w obu heksach natomiast obarczone sa karami dla
nieruchomych jednostek, zgodnie z zapisami w tabeli).

10.26 Jesli dowodca jest w stosie z uciekajaca jednostka, moze on
ucieka¢ razem z nig. Ucieczka nie wplywa poza tym w zaden
sposob na dowodce.

10.27 Ograniczenia uciekajacych jednostek:

 Uciekinierzy maja taki sam Rozmiar i MA

» Posiadajg TQ=1

» Uciekajace piesze jednostki automatycznie sg ,,Missile NO”.
Nie dotyczy to kawalerii i stoni
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» Uciekajace jednostki nie dostaja trafien na spojnos¢ ze
wzgledu na teren/ruch

» Uciekajace jednostki nie moga otrzymywac rozkazéw poza
Reorganizacjg. Nie mogg tez strzela¢ ani atakowac

* Jesli uciekinier otrzyma trafienie w wyniku ostrzatu, walki
lub nie powiedzie si¢ mu test TQ, zostaje natychmiast
wyeliminowany i usuniety z gry.

10.28 Reorganizacja: Podczas Fazy Rozkazéow gracz
moze probowac reorganizowaé kazda uciekajaca jednostke,
ktora nie znajduje si¢ w trudnym terenie, nie znajduje si¢ na
sgsiednim polu obok przeciwnika lub nie jest w zasiggu i polu
widzenia wrogiej jednostki strzeleckiej (ktora nie jest “Missile
NO”). Pojedynczy dowoddca moze dang jednostke probowaé
zreorganizowaé raz na etap. To ograniczenie dotyczy dowodcy,
nie jednostki, ktéra moze by¢ reorganizowana przez innych
dowddcow. W celu reorganizacji nalezy rzucic kostka.

* jesli rzut jest rowny badz mniejszy Inicjatywie dowodcy +1 (co
odzwierciedla TQ jednostki), jednostka jest zreorganizowana.
Pot6z zeton ,,Rallied” na jednostce

« jesli rzut jest wyzszy niz ,,Inicjatywa+1”, jednostka ucieka
[wg 10.22], chyba ze rzut jest wigkszy niz wydrukowane
na zetonie TQ jednostki — wtedy jest wyeliminowana.

Gdy jednostka zostaje zreorganizowana, gracz rzuca koscig i
sprawdza wynik na Rally Table poroéwnujac rezultat i
wydrukowane na zetonie TQ jednostki — jednostka otrzymuje tyle
trafien, ile wynika z tabeli. Zreorganizowane jednostki
automatycznie ponosza straty (10.3).

Przyktad: Wodz o Inicjatywie ‘4’ probuje zreorganizowacé
uciekajqcych Principes unit (o TQ rownym ‘7’).

* Graczrzuca ‘2’°, sukces. Rzuca ‘5’ - oddzial ma teraz 5
Trafien.

e QGracz rzuca ‘6’; oddziat ucieka.

* Graczrzuca ‘8’; oddzial wyeliminowany.

Zreorganizowane jednostki nie mogg otrzymac zadnych rozkazow
do nastgpnego etapu. Po udanej reorganizacji moga zmieni¢ swoje
ukierunkowanie bez zadnego kosztu, ale piesze jednostki sg wcigz
“Missile NO”. Wszystkie jednostki zreorganizowane ponosza
Straty (10.3). Szalejace stonie nigdy si¢ nie reorganizujg.

10.29 Rally Table: Uzyj tej tabeli, aby okresli¢ ilos¢ trafien na
spojnose, jakie otrzymuje zreorganizowana jednostka.

10.3 Straty
Straty odzwierciedlaja utrate sity zywej w wyniku walki.

10.31 Za kazdym razem, gdy uciekajgca jednostka zostaje zreor-
ganizowana, automatycznie ponosi straty. W niektorych scen-
ariuszach pewne jednostki moga zaczynac¢ gre¢ juz w tym stanie.
Jednostki, ktore poniosty juz straty nie ponosza dalszych strat.

10.32 Aby oznaczy¢ straty, przewrd¢ zeton jednostki na druga
strong. Jednostka pozostanie tak juz do konca gry.

10.33 Straty wiaza si¢ z nastgpujacymi efektami:

« jesli jednostka ze stratami atakuje, nalezy uwzgledni¢ zmiane
kolumny 1L (lewo) na tabeli walk

* jesli jednostka ze stratami si¢ broni—1R(prawo) na tabeli walk

» kiedy jednostka strzela, dodaj jeden (+1) do rzutu

10.34 Przy reorganizacji (10.28) jednostki, ktéra poniosta juz
straty, nalezy dodac jeden (+1) do rzutu.

10.35 Przy  okre$laniu trafien  (10.29) dla
zreorganizowanej  uciekajacej jednostki, ktéora juz
wczesniej poniosta straty, nalezy dodac¢ do rzutu dwa (+2).

» 10.4 Poscig kawaleryjski

Komentarz historyczny: Gliownym problemem kawalerii na przestrzeni
historii wojskowosci bylo to, ze czgsto trudno bylo powstrzymaé
zwycieskq konniceg przed sciganiem uciekajgcego wroga. (Czesé
historykow uwaza, ze Hannibal, stary lis, liczyt pod Zamg wiasnie
na udany poscig rzymskiej kawalerii!) Decydujgcym czynnikiem
sprowadzajqcym konnice z powrotem do bitwy byl zazwyczaj
poziom dowddzenia.

Komentarz autorski: Dla 3 edycji przyjelismy uproszczong wersje
przepisu, jako zZe uwazalismy, Ze bardzo wymaga takiego
potraktowania.

Uwaga: Te przepisy nie sq uzywane pod Benewentum, dlatego nie
ma odpowiednich pol poscigu na mapie.

10.41 Jesli wroga jednostka jest zmuszona do ucieczki lub
wyeliminowana przez przyjazna, atakujaca jednostke kawalerii w
wyniku walki wrecz (wlasciwej walki, nie testu TQ na Zatamanie),
zwycieska kawaleria musi udaé¢ si¢ w poscig. Jesli wiecej niz
jedna jednostka kawalerii spowodowata ucieczke, tylko jedna z
nich $ciga (wybdr wiasciciela). Poscig dotyczy tylko zwycieskich
atakujacych jednostek — nie zwycigskich obroncow. W dodatku: jesli
bronigca si¢ jednostka bytaby wyeliminowana poniewaz nie moze
si¢ wycofa¢ (otoczona np. przez wrogie ZOC), to nie ma poscigu;
jesli atakujaca jednostka walczyta z dwiema réznymi jednostkami
i tylko jedna uciekta, nie ma poscigu; jesli kawaleria byta zwigz-
ana walka (10.5) w czasie ucieczki wroga, nie ma poscigu.

Jesli nie ma poscigu kawaleryjskiego, zwycigska konnica moze
wejs$¢ na heks zajmowany przez wroga (nie jest “skonczona”).

10.42 Dla rozstrzygnigcia poscigu, wiasciciel rzuca ko$cia 1 pordwnuje
rezultat z TQ konnicy. Wigkszy oznacza poscig, mniejszy koniec
poscigu. Procedury sg nastepujace:

Koniec poscigu — Uciekajagca jednostka zami-
ast zwyklych dwoch heksow ucieka wykorzystujac petne
MA. Kawaleria nie $ciga, cho¢ wchodzi na heks, ktory
zajmowal przeciwnik. Jesli obrofca zostal wyeliminowany,
kawaleria wchodzi na heks, ktéry zajmowat przeciwnik.

Poscig — Uciekajaca jednostka ucieka dwa heksy. Jedna (i tylko
jedna) zwycieska kawaleria podaza za niag ta samg droga.
Zatrzymuje si¢, gdy wejdzie we wrogie ZOC, albo sama mie¢
bedzie wroga w swojej ZOC. Kawaleria musi wtedy zaatakowac
wszystkie jednostki w swojej ZOC. Pod koniec tego ataku,
uciekajace jednostki wroga ruszaja si¢ pelnym MA, nie na
dwa heksy. Jesli kawaleria moze $cigac (zob. 10.41), auto-
matycznie podaza za uciekajaca jednostka, jak wyzej — bez
rzutu na poscig. Nie ma dalszych walk. Jesli uciekinier
wychodzi poza mape, kawaleria czyni to rOwniez.
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Jesli wszystkie wrogie jednostki sa wyeliminowane, albo w
poczatkowej badz kolejnej walce, zwycigska kawaleria porusza
si¢ potowe swoich MA w kierunku ucieczki wrogiej jednostki — w
razie watpliwosci nalezy kierowac si¢ w strong Krawedzi Ucieczki
najprostsza droga.

Uwaga: Dzigki temu zwycigska kawaleria znajdzie si¢ zazwyczaj
poza zasiggiem dowodcy - gracz musi zdecydowac, co zrobi¢ w
takiej sytuacyi.

FINISHED

10.43 Kawaleria, ktora koniczy poscig albo $ciga jest
skonczona na ten etap gry —nie moze si¢ poruszy¢, chyba
ze dla celow Uporzadkowanego Odwrotu lub ataku.
Broni si¢ jednak normalnie i moze zmieni¢ ukierunkow-
anie za pomocg rozkazu. Oznacz te jednostki zetonem
,Pursuit/Finished” pod koniec rozstrzygania poscigu.

Przyklad: [Zama] Hastati w 2728 jest atakowany przez kartaginskie
HC (TQ=7) i zmuszony do ucieczki. Hastati wycofiyje si¢ do 2527, a w
rzucie na poscig Kartaginczyk rzuca “8”, udaje si¢ wigc w poscig.
Konnica wchodzi na 2628 i atakuje znow, rozbijajgc hastati i eliminujgc
ich. Porusza si¢ 4 MP w kierunku ucieczki hastati.

Uwaga: Uciekajgcy gracz, w miarg mozliwosci, powinien unikaé
uciekania w strong wiasnych jednostek. Nacisk potézmy na
stowo “w miare”... w przypadku ostrej kiotni, zdanie Scigajgcego
gracza przewaza. Nie nalezy myslec, ze przez uciekinierow mozna
wprowadzaé wrogq kawalerie w “putapke”, nie ma tez sensu
zadawadé pytan “czy moge tu uciec?”. Prosze zda¢ sie¢ na wlasny
zdrowy rozsqdek.

10.44 Przegrupowanie poza mapg. Jest mozliwe, ze $cigajaca
kawaleria znajdzie si¢ poza mapa. Nie moze ona powroci¢ do gry,
dopoki gracz nie uzyje swojego OC, poswigcajac calg jego Faze
Rozkazéw na przegrupowanie i powrét kawalerii (bez wzgledu na
zasigg czy potozenie). Rozkaz przegrupowania i powrotu kawalerii
stosuje si¢ do kazdej jednostki konnicy danej armii. Pozwala na
powrdt na mape w zasiegu dwoch heksow od heksu, gdzie opuscity
map¢ — jednostki majg pelne MA do wykorzystania.

10.45 Kawaleria, ktora znalazta si¢ poza mapg w wyniku
poscigu nie jest uwzgledniana przy obliczaniu Punktow Ucieczki.

» 10.5 Zwigzanie walkg (opcjonalne)
10.51 Pod koniec rozstrzygania walki, gdy przeciwne
jednostki nadal sa na sasiednich polach i nie poruszyty
si¢ (W poscigu po walce albo ucieczce), nalezy potozy¢
na nie zeton “Engaged”.

Te jednostki:
* nie moga si¢ ruszy¢ / obrocié
* nie mogg strzelaé, ani by¢ celem ostrzatu

* muszg otrzymac zeton Shock-No Check podczas fazy wyzna-
czania do walki (8.31), jesli sa w zasiggu dowodzenia aktyw-
nego dowddcy, ktéry moze nimi dowodzi¢.

10.51 Kawaleria i lekka piechota (LI, VE, SK) zwigzane walkg z
jednostkami, ktorych MA jest mniejsze, moga wycofaé si¢ o jeden
heks z zachowaniem aktualnego ukierunkowania ZAMIAST
otrzymywania zetonu “Shock-No Check”. Heks musi by¢ pusty i
taki na ktory jednostka moze wejs$¢; nie moze by¢ we wrogim
ZOC; nie moze sgsiadowac z jednostks, z ktorg wycofujaca si¢
jednostka byta zwigzana walka.

Jesli jednostka si¢ nie wycofuje, musi otrzymaé wspomniany
zeton.

10.52 Zeton “Engaged” jest usuwany w chwili, gdy ktérakolwiek
jednostka opusci swoj heks.

11.0 WYCOFANIE SIE ARMII I
ZWYCIESTWO

»11.1 Gracz wygrywa poprzez spowodowanie ucieczki armii
przeciwnika. Armia ucieka, gdy zgromadzone przez nia
Punkty Ucieczki bgda rowne lub wicksze Progowi Ucieczki
(Withdrawal Level) podanego przy scenariuszu. W Fazie
Wycofywania Armii, kazdy gracz oblicza zgromadzone punkty
ze swoich wyeliminowanych jednostek. Uwaga — jednostki, ktore
uciekty poza mape sa uwazane za wyeliminowane.

11.2 Generalnie jednostka jest warta tyle Punktow Ucieczki (RP),
ile wynosi jej TQ, z nastgpujacymi wyjatkami:

* Wszyscy harcownicy (SK) i stonie sg warte 2 RP,
poza Stoniami Wodza, ktore warte sg zero.

* Podwojne sg warte dwukrotno$¢ swej TQ. Dlatego
falanga o TQ “7” jest warta 14 RP.

* Dowodcy “imienni” sg warci pi¢ciokrotno$¢ swej Inicjatywy,
Trybuni, Prefekei i zastgpczy wodzowie - tyle, ile wynosi
ich Inicjatywa

11.3 Jesli ilos¢ zgromadzonych RP jest rowna badz wigksza Pro-
gowi Ucieczki Armii, ta armia wycofuje si¢, a gracz przegrywa.

11.4 Jesli obie strony przekrocza lub osiagna prog ucieczki na
koniec jednego etapu, gracz z najmniejszg iloécig punktéw pow-
yzej progu wygrywa, ledwie. Jesli obie strony majgq dokfadnie tyle
samo punktow powyzej progu — osiggnigto remis.

SPQR
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LIWIUSZ — KLESKA POD KANNAMI

Haec est pugna [Cannensis], Alliensi cladi nobilitate par,
ceterum ut illis quae post pugnam accidere leuior, quia ab
hoste est cessatum, sic strage exercitus grauior foediorque.
Fuga namque ad Alliam sicut urbem prodidit, ita exercitum
seruauit: ad Cannas fugientem consulem uix quinquaginta
secuti sunt, alterius morientis prope totus exercitus fuit.
Binis in castris cum multitudo semiermis sine ducibus es-set,
nuntium qui in maioribus erant mittunt, dum proelio, deinde
ex laetitia epulis fatigatos quies nocturna hostes premeret ut
ad se transirent: uno agmine Canusium abituros esse. eam
sententiam alii totam aspernari; cur enim illos, qui se
arcessant, ipsos non uenire, cum aeque coniungi possent?
Quia uidelicet plena hostium omnia in medio essent, et
aliorum quam sua corpora tanto periculo mallent obicere.
Aliis non tam sententia displicere quam animus deesse: P.
Sempronius Tuditanus tribunus militum "capi ergo
mauoltis" inquit, "ab auarissimo et crudelissimo hoste
aestimarique capita uestra et exquiri pretia ab inter-
rogantibus Romanus ciuis sis an Latinus socius, et ex tua
contumelia et miseria alteri honos quaeratur? Non tu, si
quidem L. Aemili consulis, qui se bene mori quam
turpiter uiuere maluit, et tot fortissimorum uirorum qui
circa eum cumulati iacent ciues estis. Sed antequam
opprimit lux maioraque hostium agmina obsaepiunt iter,
per hos, qui inordinati atque incompositi obstrepunt
portis, erumpa-mus. Ferro atque audacia uia fit quamuis
per confertos hostes. Cuneo quidem hoc laxum atque
solutum agmen, ut si nihil obstet, disicias. Itaque ite
mecum qui et uosmet ipsos et rem publicam saluam
uoltis". Haec ubi dicta dedit, stringit gladium cuneoque
facto per medios uadit hostes et, cum in latus dextrum
quod patebat Numidae iacularentur, translatis in dex-
trum scutis in maiora castra ad sescenti euaserunt atque
inde protinus alio magno agmine adiuncto Canusium in-
columes perueniunt. Haec apud uictos magis impetu an-
imorum, quos ingenium suum cuique aut fors dabat, quam
ex consilio ipsorum aut imperio cuiusquam agebatur.

Fragment Ab Urbe Condita Liber, XXII, 22.50—7he
Latin Library (http://www.thelatinlibrary.com/index.
html)— zamiescit William Carey na podstawie wielu tek-
stow, glownie edycji loebowskiej B.O. Fostera (1929),
ktora sama oparta jest na wydaniu Augusta Luchsa
(Berlin 1888) oraz edycji Weissenborn-Miiller z 1905;
przy uwzglednieniu lekcji edycji Walters-Conway z 1929.

Taki byt los kannenskiej bitwy, godny poréwnania zowa wielce
zawotang alijska kleska! Jezeli w skutkach swoich zda si¢ od tej
1zejsza, poniewaz nieprzyjaciel wcigz z swojego szczescia nie
korzystal, z znacznej i sromotnej na placu rzezi wojska, owa
okropnoscia przewyzsza. Ucieczka z pod Alii wprawdzie wydata na
sztych miasto, ale ocalita wojsko; zpod Kannow ledwo siedmdziesiat z
jednym konsulem ratujacym sie ucieczka uszto, cale za$ niemal wojsko
podzielito los drugiego, trupem na placu poleglego. Schronionej do
obydwoch obozow ledwo w potowie bron zachowujacej niedobitkow
rzymskich zgrai zchodzilo na wodzu; przeci¢ znajdujaca si¢ w
wickszym obozie wyprawita do mniejszego poselstwo, azeby gdy
nieprzyjaciel z utrudzenia bitwa, tudziez po odniesionem zwyci¢ztwie
swawolna biesiada poniewierany w nocnym martwiat odpoczynku,
zebrawszy si¢ jak najskwapliwiej, przybywali z nimi si¢ taczy¢, i
wspotem do Kanuzyum uchodzi¢. Wielu naganiato to wezwanie:
czemu raczej sami nie przybyli zjednoczy¢ si¢ z nimi? Zapewne,
mowili, wszystkie szlaki zajmuje nieprzyjaciel i dla tegoto wola kogos,
nizeli siebie, na niebezpieczenstwo naraza¢? Innym nie tak podobata
sie rada, jako raczej odwagi brakowato. Na toto odezwat si¢ Semproni
Tudytan, trybun putkowy: “Wolicie tedy dosta¢ si¢ w niewola, i
podda¢ wasze glowy pod taxe najokrutniejszemu i najlakomszemu
nieprzyjacielowi, ktory was wypytywac si¢ bedzie, obywatelescieli
rzymscy, czyli tacinscy sojusznicy; a ponizenie i nedzg jednych na
zaszczyt i ujecie sobie drugich obracac. Zniesieszli wige wyrzec si¢
owego Emilego, ktory wolal z chwala utraci¢, nizeli z hanba
przepedzac zycie, jezeli$ jego oraz tych niesmiertelnych bohatyr-
Ow, co wraz z nim pole trupami swojemi zastali, wspotziomek?
Nie czekajmyz dnia! Nizeli przedsiewzigcie nasze zorza wyswieci,
i nizeli thumy nieprzyjaciot zatarasuja nam droge, korzystajmy z
ostatka nocy; przerznijmy si¢ przez t¢ blakajaca si¢ okoto naszego
obozu niesforng gawiedz! Odwaga i zelazo otworzyloby nam
przejscie nawet przez zgestwione nieprzyjaciot szyki: tem tatwiej
za$ zlozeni w klin przepelznim si¢ jak nic przez luznych i
rozbujanych. Idzciez wigc za mng wy, ktorych obchodzi wtasna i
ojczyzny cato$¢!”— To wyrzeklszy dobywa miecza, sprawuje
swoich w szpiczasty trojgran, puszcza si¢ w posrod nieprzyjaciot:
poniewaz za$ Numidowie rychtowali swoje strzelby ku prawemu
obnazonemu bokowi, kazat na t¢ reke puklerze z prawej przetozyc¢;
tym sposobem okoto szesciuset zotierza uchronito si¢ do wiek-
szego obozu, ztamtad za$ ztaczeni z drugim liczniejszym orszakiem
szczgsliwie do Kanuzyum dociagli. W tych obrotach kazdy raczej
szedt za wlasnym pochopem, czyli tez za wlasnego umystu skton-
noscia, lub $lepym trafunkiem, nizeli wszystkimi ogotem rozkaz badz
jednomyslna zgoda, albo wspolnie przedsigwzigta rada kierowata.

Fragment Tyta Liwiusza Dzieje rzymskie. T. 3., str. 174,
Przel. Ossolinski Jozef Maksymilian—
http://www.pbi.edu.pl/book_reader.php?p=43443&s=1/Liv3His. html
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