Na ostrze miecza! — reguly podstawowe wersja 2014

AU FIL DE L’EPEE! - NA OSTRZE MIECZA!
Gra Frederica Bey'a — wersja 2014,

Czym zastugyli si¢ w historii Swiata Francuzi? Wedlug mmnie nie byla to re-
wolngia 1789 roku, tylko duch rycerski.” - Dai Sijie

Au fil de I'épée! — Na ostrze miecza! to system zasad rozgrywania
bitew klasycznego okresu Sredniowiecza w skali taktycznej. Jest on
uzywany w 39 bitwach z serii: Poitiers 1356 i Formigny 1450 (Vae Victis
nr 26), Muret 1213, Bouvines 1214, Jezioro Pejpus 1242 i Benewent
1266 (Vae Victis nr 45), Cocherel 1364, Auray 1364, Patay 1429, Ca-
stillion 1453 (Miecze Francji — Canons en Carton), Las Navas de Tolo-
sa 1212 (Krzyz i miecz, Vae Victis nr 62), Brémule 1119, Taillebourg
1242, Mons-en-Pévele 1304 i Cassel 1328 (Krélewskie miecze, Canons
en Carton), Anthon 1430 (Vae Victis Hors Série #6), Varey 1325, Ba-
ugé 1421, Verneuil 1424 i Monthléry 1465 (Miecze i korona, Canons en
Carton), Otterburn 1388 (Vae Victis #78), Morgarten 1315, Sempach
1386 i Grandson 1476 (Miecze i halabardy, Vae Victis #81), Neville's
Cross 1346 (Vae Victis Hors Série #10), Doryleum 1097 i Askalon 1099
(Miecze i krucjata, Canons en Carton), Val és dunes 1047, Varraville
1057 i Hastings 1066 (Normariskie miecze, Canons en Carton), Tremi-
tuzja i Arsuf 1191 (Lew i Miecz, Vae Victis Collection Jeux d’Histoire).
Bouvines 1214 i Worringen 1288 (Miecze suwerendw, Ludifolie Editions),
Zdobycie fortecy Dieppe 1443, Saint-Jacques-sur-la-Birse 1444 i Mon-
théry 1465 (Delfin i miecz - Ludwik X! vol. 1, Ludifolie Editions) i teraz
Brod Blanquetaque 1475 i Guinegatte 1479 (Rozejm czy miecz, Ludwik
Xl vol. 2, Ludifolie Editions)

Zasady - Frederic Bey,
Ttumaczenie na jezyk polski na podstawie ttumaczenia na jezyk angiel-
ski Stephen'a Neville'a, konsultowanego z oryginatem — Michat Wasil.

0 Zasady og6lne

Gra ta jest przeznaczona jest dla dwu o0sdb, z ktérych kazda kontroluje
jedng ze stojacych przeciwko sobie armii. Mozliwa jest wszakze gra
samotnicza, albo wiekszg iloscigq graczy, przez rozdzielenie hufcodw
kazdej z wojujgcych stron pomiedzy nich.

0.1 Skroty
Heks = Heksagon,
PR = Punkty ruchu
0.2 Skala gry

Etap gry odpowiada 1/2 godziny czasu rzeczywistego. Heks mapy od-
powiada okoto 200 metrom. Punkt sity to okoto setki zbrojnych.

PS = Punkty sity
LW = Linia widocznosci

Skala gry moze zmieniaC sie zaleznie od scenariusza, tak aby za-
adaptowacé jg do poszczegblnej sytuacji.

0.3 Kostka

W grze uzywane sg dwie kostki sze$cienne (okre$lane jako k6) i jedna
dziesieciodcienna (okre$lana jako k10). W przypadku tej ostatniej "0"
znaczy zero, a nie 10. Kostka dziesiecio$cienna stuzy do rozgrywania
ostrzatu i walki oraz do testéw na zbieranie i porzadkowanie oddziatow.
Kostki szeScienne uzywane sg do rzutdw na inicjatywe.

1 Wodzowie armii i dowédcy

1.1 Charakterystyka dowdodcow i wodzow armii
Zeton dowddcy posiada:

- kolor tta (strona wojujaca),

- tarcze herbowga (choragiew albo herb) pozwalajacg na identyfikacje
jednostek nalezacych do jego hufca - w prawym gérnym rogu,

- bonus (modyfikator do rzutu kostka) - z lewej strony zetonu,

- wspélczynnik dowodzenia (zdolno$¢ dowodzenia) - w lewym dol-
nym rogu,

- promien dowodzenia - u dotu Zetonu, w centrum
- ruchliwo$é - w prawym dolnym rogu.

Wodzowie naczelni armii posiadajg takg sama charakterystyke i sg
identyfikowani przez specyficzne tto lub wieksza tarcze herbowa.

2 Jednostki bojowe

2.1 Opis jednostki

Zeton kazdej jednostki bojowej jest identyfikowany przez:
- kolor tta (strona wojujaca),

- tarcze herbowa (choragiew albo herb), ktéra pozwala na identyfikacje
jej dowddcy,

- typ (klasa uzbrojenia),

- sifa bojowa wyrazana w PS (liczebnos¢),

- jakosé (wyszkolenie bojowe zbrojnych nalezacych do jednostki),
- ruchliwo$¢ wyrazana w PR.

Niektore jednostki posiadaja symbol (gwiazdka lub kétko przy sile bojo-
wej, albo inny kolor czcionki liczby, ktérg jest ona wyrazana) wskazuja-
cy na jej zdolnos¢ do ostrzalu (zasieg i skuteczno$¢ ostrzatu zawiera
Tabela Ostrzatu).

2.2 Typy jednostek
Kazdy typ jednostki ma wptyw na to, jak moze by¢ ona efektywnie wy-
korzystana (patrz Tabela Walki).

W grze wystepuja nastepujace typy jednostek:

- rycerze (Ch) - ciezkozbrojni (Ha)
- lekka kawaleria (Cl) - Szwajcarzy (Su)

- pikinierzy (Pi) - lekka piechota (/)
- milicje miejskie lub ludowe (Mi) - tucznicy (Ar)

- kusznicy (Ab) - arkebuzerzy (Aq)

- artyleria (At)

Jednostki Ar, Ab, Aq i At majg zdolno$¢ ostrzatu. Niektore jednostki Cl,
II'i Mi réwniez moggq strzela¢. Wyjatki te odnotowane sg w opisach po-
szczegblnych scenariuszy. Posta¢ na zetonie wskazuje na to, czy jed-
nostka jest piesza czy konna. Oddzialy piesze sq nazywane jednost-
kami piechoty, oddzialy konne — jednostkami kawalerii (artyleria nie na-
lezy do zadnego z obu typéw). Gra posiada odpowiednie zetony poka-
zujace zmiang ze stanu pieszego na konny i odwrotnie. Znacznik "re-
monte" (konny), na przykiad, jest ktadziony na jednostce pieszej, by
wskaza¢, ze wsiadta ona na konie. Szczeg6ty dotyczace tych zmian
podane sg w czesci 8.4.
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2.3 Poziomy zmeczenia i dezorganizacji

Rezultatem walki albo ostrzatu moze by¢ zmeczenie jednostki. By wska-
za¢ na ten stan uzywamy odwrotnej strony zetonu (z biafym pasem po-
srodku). W wyniku walki lub ostrzatu jednostka moze tez zmiesza¢ swe
szyki lub uciec. Dla oznaczenia obu tych stanéw uzywamy znacznikdow.

2.3.1 Poziomy zmeczenia

Tak wiec jednostka moze by¢:

o Swieza (przéd zetonu);

e zmeczona (fyt zetonu).

2.3.2 Poziomy organizacji (morale)

Niezaleznie od tego, czy zmeczona, czy tez Swieza, jednostka moze
znajdowac sie w jednym z trzech nastepujacych stanéw:

e zwarta (bez znacznika);
e zmieszana (znacznik "decourage”);
e W ucieczce (znacznik "deroute”);

3 Ustawienie
Wszystkie jednostki, poza uciekajacymi, musza spetnia¢ reguty ustawie-
nia (wskazujace, w ktdrym kierunku zwrécona jest jednostka), co wptywa
na ruch, ostrzat i walke. Jednostka musi by¢é zwrdcona frontem do jed-
nego z bokéw heksu.

3.1Piechota i kawaleria
Jednostki te posiadajg trzy heksy przednie i trzy tylne

3.2 Artyleria
Jednostki te majg jeden heks przedni i pigé tylnych.

3.3Dowddcy i wodzowie armii
Ustawienie nie wptywa na te jednostki.

3.4 0ddziaty uciekajace

Ustawienie nie wptywa na te jednostki.

Ustawienie
(oprécz artylerii, patrz 3.2)

4  Strefy kontroli

W grze tej nie istniejg strefy kontroli.

Jednostka nie musi sie zatrzymywaé, gdy wejdzie w stycznos¢ z jed-
nostkg wroga. Wymagana jest tylko zaptata dodatkowego kosztu ruchu,
by dokona¢ zwrotu, lub wyj$¢ z pola (patrz 8.2 8.3).

Zawsze mozliwe jest, czy to podczas ruchu, czy w wyniku walki, wejscie
lub odwrét na pole strefy przedniej jednostki wroga (nawet gdy w wyniku
tego ruchu opuszczane jest inne pole strefy przedniej wroga). Dodatko-
wy koszt takiego ruchu wynosi 1 PR (patrz 8.3).

5 Stosy

5.1 Tworzenie stosé6w w ogdlnosci
Tworzenie stosdw na jednym heksie jest ograniczone do jednej jednostki
oraz dowolnej liczby dowédcow.

Tworzenie stosow jest sprawdzane tylko pod koniec ruchu. Dlatego moz-
liwe jest przechodzenie podczas ruchu przez wtasne jednostki.

Zeton dowodey musi na koniec swego ruchu tworzy¢ stos z jednostka
bojowa. Wddz armii moze tworzy¢ stos z kazdg z jednostek bojowych
swej armii, lecz inni dowddcy mogag tworzy¢ stosy jedynie z jednostkami
wiasnego hufca.
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5.2Poszczegdlne przypadki

5.2.1 Artyleria a tworzenie stosow
Jeden Zeton artylerii moze tworzy¢ stos z jednym Zetonem piechoty.

Gdy artyleria tworzy stos z piechota, jej sita bojowa jest dodawana do
sity bojowej piechoty podczas rozstrzygania star¢ (jednak tylko w obro-
nie). By ustali¢ modyfikator do rzutu koScia, nalezy uzy¢ jednostki o gor-
szej jakosci z dwu bronigcych sie w stosie, za$ podczas ataku stosu
uzywamy jakosci jednostki piechoty.

5.2.2 Reguly tworzenia stosow w przypadku poszczegolnych
bitew

Niektére scenariusze pozwalajg na umieszczanie na jednym heksie wie-
cej niz jednego zetonu. Te specjalne przypadki sg omawiane w szczegé-
towych regutach dla tych scenariuszy.

Nota do wczesniejszych scenariuszy: Jako przypomnienie (poniewaz nie
byto to czescig informacji o scenariuszu, lecz byfo za to zawarte we
wczesnigjszej wersji regu), jest mozliwe tworzenie stosu przez dwie jed-
nostki bojowe Milicji (Mi) tego samego hufca na heksie w Bouvines (wer-
sja z Vae Victis nr 45) i dwie jednostki bojowe tego samego typu i hufca
(niezaleznie od ich typu) na heksie w Las Navas de Tolosa.

5.2.3 Tworzenie stoséw i ustawienie

Gdy nieuciekajaca jednostka chce utworzy¢ stos z inng jednostka, auto-
matycznie przyjmuje ustawienie tej jednostki. Dwie jednostki w stosie
zawsze muszg mie¢ to same ustawienie.

5.2.4 Tworzenie stosow i ruch

Jednostka chcaca utworzy¢ stos z inng jednostka (zaréwno nad jak i pod
nia, zaleznie od wyboru gracza) albo jednostka opuszczajgca stos dwu
jednostek musi wyda¢ dodatkowy punkt ruchu, by wykona¢ swéj zamiar.
Po utworzeniu stosu dwie jednostki mogg porusza¢ si¢ razem bez tej
restrykcji, tak jakby byty jednym zetonem, tak dtugo, jak pozostajg w sto-
sie przez caly swoj ruch (ten sam heks poczatkowy, ta sama $ciezka ru-
chu, ten sam heks koricowy). Mogg one podczas ruchu dowolnie zmie-
nia¢ swojg kolejnos¢ w stosie, lecz nie moga tego uczynic, jesli sie nie
poruszaja.

5.2.5 Wplyw stosow na ostrzat i walke

Jezeli dwie jednostki ze zdolno$cig ostrzatu tworzg razem stos, strzela¢
moze tylko jednostka gérna. Jesli jedna z nich to artyleria, to obie mogg
strzelac.

W walce jednostki stosu dodajg do siebie swoje PS i uzywajq stabszej z
ich dwu jako$ci. Podczas pozostawania w stosie jednostki sg traktowane
jako pojedynczy Zeton dla okreslenia efektu walki, efektu szarzy i wyniku
ostrzatu.

Jezeli jednostka utworzy stos z inng jednostkg w rezultacie walki i zo-
stanie tam zaatakowana podczas tej samej fazy aktywacji, nie uczestni-
czy w tej nowej walce, ponosi jednak jej konsekwencije (patrz 10.). Gdy
dwie jednostki tworzace stos w wyniku walki muszg wykona¢ odwrét al-
bo ruch naprzéd po walce, muszg wycofywac sie lub postepowaé na-
przéd razem (chyba, ze przekrocza limit stosu, w przypadku odwrotu).

Przyktad: gracz moze wycofa¢ jedng lub dwie jednostki na heks juz zaj-
mowany przez inng jednostke tego samego typu, pozwalajgc jej zostac w
tym miejscu i przez to powodujgc utrate przez nig dodatkowego poziomu
dezorganizacji.

5.2.6 Wplyw stosu na zmieszanie i ucieczke

Jezeli dwie jednostki w stosie uciekaja, mogg to uczyni¢ razem albo od-
dzielnie, w zaleznosci od woli wiasciciela. Gdy tworza stos, przy prébach
porzadkowania sg traktowane jak jeden Zzeton (wykonywany jest jeden
rzut kostka, uzywana jest przy tym jako$¢ lepszej z dwu jednostek; patrz
12.3). Jednostka uciekajaca moze utworzyé stos z jednostkg nieucieka-
jaca, jesli nie sprzeciwia sie to regutom tworzenia stosu w scenariuszu.

W takim przypadku nie ma testu jakosci dla jednostki stojacej w miejscu,
takiego jaki jest wymagany przepisem 12.2.

6 Porzadek gry

Bitwy w serii "Na ostrze miecza!" trwajq przez liczbe etapéw wskazang
w kazdym ze scenariuszy. Kazdy etap gry sklada sie z pieciu faz okre-
$lanych jako fazy od A do E.

Kazdy scenariusz okre$la, ktdra strona jest atakujgcym, a ktéra obrorica.
Te pojecia sq wazne jedynie dla aktywaciji tucznikow i artylerii (Faza B).

Nota do weczes$niejszych scenariuszy: w Poitiers i Formigny gracz fran-
cuski jest atakujgcym. Dla innych bitew w serii strony: atakujgca i bronig-
ca sie sq hazwane w scenariuszach.

A. Sprawdzenie dowodzenia
Podczas sprawdzania dowodzenia wodzowie armii sg traktowani jak
zwykli dowddcy hufcdw. Decydujq oni tylko o statusie jednostek swego
wiasnego hufca.

Obaj gracze sprawdzaja, czy jednostki kazdego z hufcow sg w zasiegu
promienia dowodzenia ich dowddcy. Jednostki, ktére sg poza nim, sg
niedowodzone przez pozostatg cze$¢ etapu. Potdzcie na nich znacznik
‘non commandé” ("niedowodzony"). Wszystkie inne jednostki sg dowo-
dzone przez pozostatg czes¢ etapu gry.

Kazdy z graczy ktadzie znacznik “au repos” na jednostkach, ktore maja
wypoczywaé podczas tego etapu (patrz 11.2).

B. Ostrzat tucznikéw i artylerii (patrz 9)
Gdy ktérykolwiek z graczy posiada jednostki tucznikdw lub artylerii, moze
je wybra¢, by dokonaty ostrzatu (nie moga sie wtedy ruszac), wtedy i tyl-
ko wtedy, gdy nie sasiadujg z jednostkami przeciwnika.

Jesli sg obecne, moga one strzelaé w nastepujacym porzadku:

. g{akujacy wykonuje ostrzat artyleryjski i natychmiast wprowadza jego
\ivyng(l;rohca wykonuje ostrzat artyleryjski i natychmiast wprowadza jego
Yyﬁg(tl)’ror'lca wykonuje ostrzat z tukéw i natychmiast wprowadza jego wy-
lellgt.akujqcy wykonuje ostrzat z tukéw i natychmiast wprowadza jego
\m;;lé: Jedynie artyleria i fucznicy mogq strzela¢ w tej fazie. Pozostate
jednostki ze zdolno$cig ostrzatu bez wzgledu na ich typ — nie moga.

C. Inicjatywa i aktywacja dowodcow (patrz 7)

Zasadniczo dowddcy obu stron sg aktywowani naprze-
miennie na podstawie swego wspdfczynnika dowodzenia,
poczawszy od najnizszego wspotczynnika dowodzenia w
porzadku rosngcym az do najwyzszego. Dowodcy wcho-
dzacy do gry jako positki w kolejnych etapach sg wigczeni
w proces aktywacji danego etapu. Gracze aktywujg
swych dowddcéw na zmiane, gdy obie strony muszg ak-
tywowa¢ dowddcow o tym samym wspdtczynniku (patrz
przyktad).

Poszczegoblne przypadki:

- Jesli kilku dowodcow tej samej armii ma ten sam wspofczynnik dowo-
dzenia, gracz kontrolujacy jg wybiera porzadek ich aktywacji;

- Jesli kilku dowodcow z obu armii ma ten sam wspétczynnik dowodze-
nia, to nalezy aktywowac ich rozpoczynajac od tego, ktérego dowddca
armii posiada mniejszy bonus (jesli nadal jest remis, rozpocznij aktywa-
cje od dowddcy nalezacego do atakujgcego).

Jednakowoz porzadek ten moze by¢ zmieniony przez zastosowanie don
inicjatywy. Obaj gracze rzucajg 2k6 i dodajg bonusy swych wodzow ar-
mii. Nastepnie poréwnujg swe wyniki.



Na ostrze mieczal — reguly podstawowe wersja 2014

+ C.1. Jesli wyniki sa rowne sobie: zaden z graczy nie ma inicjatywy.
Dowodcy obu armii sg aktywowani w zwyklym porzadku, zmieniajac ak-
tywacje wedtug wzrastajacego porzadku swych wspdfczynnikéw dowo-
dzenia;

+ C.2. Jesli réznica wynosi od 1 do 3: gracz z wyzszym wynikiem po-
siada inicjatywe i od razu aktywuje dowolnego ze swych dowodcéw. Na-
stepnie wraca sie do rosnacego porzadku aktywacji wedtug wspotczyn-
nika dowodzenia. (Dowédca aktywowany jako pierwszy nie moze by¢
aktywowany po raz drugi);

+ C.3. Jesli réznica wynosi od 4 do 7: gracz z wyzszym wynikiem uzy-
skuje inicjatywe i aktywuje dowolnego ze swych dowodcow. Nastepnie
wybiera dowolnego dowodce wroga (nawet wodza armii), ktérego wia-
Sciciel musi niezwlocznie aktywowaé. Potem powraca sie do rosnacego
porzadku wedtug wspéfczynnikéw dowodzenia. (Dowodca aktywowany
jako pierwszy nie moze by¢ aktywowany po raz drugi);

+ C.4. Jesli réznica wynosi 8 i wiecej: gracz z wyzszym wynikiem uzy-
skuje inicjatywe i aktywuje dowolnego ze swych dowddcdw. Nastepnie
wybiera dowolnego dowodce wroga (nawet wodza armii), ktérego wia-
Sciciel musi niezwtocznie aktywowac, i innego wrogiego dowédce (nawet
wodza armii), ktéry w ogole nie moze sie aktywowac w tym etapie. Potéz
znacznik “inactif’ (“nieaktywny”) na tym dowddcy. Potem powraca sie do
rosngcego porzadku wedtug wspofczynnikow dowodzenia. (Dowddca
aktywowany jako pierwszy nie moze by¢ aktywowany po raz drugi).

D. Ruchiwalka (patrz 8., 9. i 10)

Gracz przystepuje do aktywacji swych dowddcdw po kolei w porzadku
ustalonym w Fazie C. Jednostki gracza aktywnego moga si¢ poruszyc i
wszcza¢ walke. Gdy wszyscy dowddcy zostali aktywowani, faza ruchu i
walki sie kofczy. Dla kazdego aktywowanego dowodcy jego wiasciciel
(zwany graczem aktywnym, podczas gdy jego przeciwnik jest zwany
graczem nieaktywnym) postepuje w nastepujacy sposéb:

* D.1 Ruch dowddcéw i dowodzonych jednostek zgodnie z zasiegiem
ruchu i wskazanie szarz.

+ D.2 Ostrzat wykonywany przez jednostki gracza aktywnego, ktore majq
zdolnos¢ ostrzatu i nie sasiadujg z jednostkami wroga.

+ D.3 Wskazanie walk z sgsiednimi jednostkami wroga.

* D.4 Rozstrzyganie walk w porzadku wskazanym przez gracza aktyw-
nego. Szarze majg pierwszenstwo. Walke nalezy rozstrzygna¢ w naste-
pujacym porzadku (patrz szczegétowa sekwencja w 10.5):

1. Ogien defensywny jednostek gracza pasywnego, ktére mogg pro-
wadzi¢ ogien na jednostki atakujace je w walce.

2. Ogien ofensywny jednostek gracza aktywnego, ktére mogg prowadzi¢
ogien na jednostki atakowane przez nie w walce.

3. Walka.
Efekty kazdego z tych trzech krokéw sg wprowadzane od razu.

+ D.5 Ruch jednostek niedowodzonych, dowolnie, nie wigcej niz poto-
wa swej mozliwosci ruchu (zaokraglonej w gére) w kierunku swego do-
wadcy. Nie mogag one strzela¢ ani atakowaé (patrz 7.4).

PRZYKLADY DLAFAZ C I D

Bitwa pod Bouvines, Etap 3.

Dowodzenie zostato sprawdzone podczas Fazy A. Nastepnie rzucane sq
kosci dla rozstrzygniecia inicjatywy. Gracz francuski rzuca 2k6 i osigga
9, potem dodaje do tego 3 za bonus Filipa Il. Razem wypada 12. Gracz
koalicji rzuca 2k6 i osiaga 2, do tego dodaje 2 jako bonus Ottona IV,
razem daje to 4. Réznica miedzy dwoma rezultatami wynosi 8, co spra-
wia, Ze zachodzi przypadek C.4., i gracz francuski zdobywa inicjatywe.
Dlatego tez gracz francuski moze aktywowac od razu dowolnego swego
dowodce. Wybiera Pierre'a de Courtenay i moze teraz poruszac sie i
atakowac wszystkimi jednostkami hufca tego dowddcy stosownie do re-

gut (patrz mozliwosci jednostek dowodzonych i niedowodzonych w 7).
Nastepnie gracz francuski wyznacza Ottona IV jako dowddce, ktdrego
przeciwnik bedzie musiat aktywowac¢ w kolejnoSci i Hugona de Boves
jako dowoddce, ktory nie moze byc¢ aktywowany w tym etapie (potoz
znacznik “chef inactif” [“dowddca nieaktywny’] na Zetonie Hugona de
Boves). Diatego tez gracz dowodzacy armig koalicji aktywuje Ottona 1V,
oraz moze ruszac i atakowac zgodnie z regutami wszystkimi jednostkami
swego hufca i tymi ze swej armii (niezaleznie od tego, czy nalezg do huf-
ca Ottonowego), ktdre znajdujg sie w zasiegu dowodzenia Ottona IV,
czyli 5 heksow, poniewaz jest on dowddcq armii.

Nastepnie powracamy do zwyktego porzadku aktywacji opartego na
wspotczynnikach dowodzenia dowodcow. Pozostato trzech dowddcdw o
wspotczynniku dowodzenia 1: Robert Il, Brat Guerin i Ferrand. Poniewaz
sq to dowodcy z obu stron, rozpoczyna strona, ktdrej wodz armii ma
mniejszy bonus, czyli koalicja Ottona IV. Gracz kierujgcy koalicjg aktywu-
je Ferranda. Potem gracz francuski aktywuje Roberta Il i Brata Guerin'a
w wybranej przez siebie kolejnosci. Nastepnie przechodzimy do trzech
pozostatych dowddcéw ze wspéitczynnikami dowodzenia 2: Eudes Il
Renaud de Dammartin i William Dtugimiecz. Znéw mamy tu dowédcow z
obu stron i pierwsza aktywuje dowddce strona z mniejszym bonusem
wodza armii, czyli koalicja Ottona IV. Gracz koalicyjny moze wigc wybrac
miedzy Renaud a Williamem; na przykfad zdecyduje sie na aktywacje
Williama. Kolejno gracz francuski aktywuje Eudesa Ill, poniewaz dow6d-
cy z obu stron sgq aktywowani naprzemiennie. Dalej gracz koalicyjny ak-
tywuje Renaud. Etap koriczy sie po aktywowaniu jedynego dowédcy ze
wspotczynnikiem dowodzenia 4 - Filipa Il. Gracz francuski moze wtedy
poruszac sie i atakowac w zgodzie z regufami gry wszystkimi jednostka-
mi jego hufca i réwniez jego armii (niezaleznie od tego czy naleza, czy
tez nie do hufca Filipa ll), ktore sq w promieniu dowodzenia, wynoszg-
cago dla Filipa Il 5 hekséw, gdyz Filip Il jest wodzem armii.

E. Porzadkowanie (patrz 11.i12.)
Jednostki zmeczone, ktdre nie poruszyly sie, nie strzelaty ani nie walczy-
ly, mogag zosta¢ obrécone na swa zwyklg strone. Jednostki takie sg roz-
poznawane dzigki znacznikom “au repos” ("odpoczynek”) ktére ktadzie
sie nich podczas fazy A, i ktdre mogg zosta¢ z nich zdjete podczas eta-
pu, jesli zdarzy sie cos, co je uniewazni (patrz 11.2).
Nastepnie:
* Zmieszane i uciekajace jednostki wykonuja proby porzadkowania.
+ Jednostki uciekajace, ktorym nie udato sie sformowac, wykonujg ruch w
ucieczce;
* Po tym etap sie konczy, a znacznik etapu przesuwa sie na nastepne
pole.

7 Dowodzenie

7.1 Dowodzenie w ogolnosci

Dowddca moze sie poruszy¢ tylko wtedy, gdy jest aktywowany. Musi on
skonczyC¢ swdj ruch na polu z jednostkg swego hufca (lub swej armii, jesli
jest wodzem armii).

Jesli wszystkie jednostki jego hufca zostaty wyeliminowane, dowodca - z
wyjatkiem wodza armii — jest usuwany z gry:

- Jesli jego ostatnia jednostka zostata wyeliminowana w starciu, to do-
wadca jest wziety do niewoli;

- Jesli ostatnia jego jednostka zostata wyeliminowana przez ostrzat, to
dowddca jest wziety do niewoli, gdy jednostka jest otoczona. Jesli nie
jest otoczona, to dowddca jest zabity (patrz 7.5).

Jesli opusci mape z ostatnig jednostkg swego hufca, jest uznawany za
bezpiecznego (ani wzietego do niewoli, ani zabitego), nawet jesli ta jed-
nostka uciekata.

Wyjatek: gdy wodz armii aktywuje jednostke, ktéra nie nalezy do jego
hufca i stoi na jednym polu z dowddcg, to ten dowddca musi towarzyszyc
tej jednostce. W ten sposéb dowodca moze poruszyé sie dwa razy na
etap. Jednak gdy wodz armii stoi na jednym polu z jednostkg hufca inne-
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go dowadcy i ten dowddca aktywuje tq jednostke do ostrzatu, walki, for-
mowania sie, lub ktadzie na niej znacznik “au repos’, nie moze on poru-

szy¢ tej jednostki.

7.2 Dowodzenie jednostkami

Jednostka jest dowodzona przez caty etap, jesli podczas sprawdzania
dowodzenia w Fazie A jest w promieniu dowodzenia dowddcy swego
hufca. Na przyktad, promieft dowodzenia pigciu hekséw oznacza, ze nie
moze by¢ wiecej niz cztery heksy miedzy jednostkg a jej dowodcq (nie
liczymy heksu, ktory zajmuje dowddca). Ten promien nie jest nigdy za-
ktocony przez obecno$¢ jednostek wroga lub jakikolwiek typ terenu.

We wszystkich innych przypadkach jednostka jest uznawana za niedo-
wodzona.

Aktywacja:

+ Gdy dowddca jest aktywowany (patrz 6.C), wszystkie jednostki jego
hufca mogg podejmowaé akcje. Podejmujg one rézne rodzaje akcji za-
leznie od tego, czy sa dowodzone, czy tez nie (patrz 7.3 7.4);

« Gdy aktywowany jest wodz armii, wszystkie jednostki jego hufca i
wszystkie jednostki jego armii, ktdre sg w promieniu jego dowodzenia,
mogq, podejmowac akcje. Podejmuja one rozne akcje, zaleznie od tego
czy sg dowodzone, czy tez nie (patrz 7.3 7.4);

* Dlatego tez jednostka bojowa ma mozliwo$¢ podejmowania akcji dwu-
krotnie w ciggu etapu, raz aktywowana przez swego dowddce i raz przez
wodza swej armii;

+ Jednostka, ktéra jest niedowodzona, nie moze podejmowac akcji do-
zwolonych dla jednostki dowodzonej, nawet jesli jest w promieniu dowo-
dzenia wodza armii. Moze ona wszakze w tym drugim przypadki podjaé
akcje dozwolone dla jednostek niedowodzonych (patrz 7.4).

Wyjadnienie: Podczas swej aktywacji dowddca moze aktywowac wszyst-
kie jednostki w promieniu swego dowodzenia zanim sam wykona ruch.

7.3 Jednostki dowodzone

Podczas aktywacji swego dowddcy (albo wodza wiasnej armii, jesli jed-
nostka jest w promieniu jego dowodzenia), jednostka dowodzona moze
podczas Fazy D podejmowac¢ akcje w nastepujacym porzadku:

* poruszy¢ sie do wyczerpania swej zdolnosci ruchu;

+ wykona¢ ostrzat, je$li posiada takg zdolno$¢ i nie sasiaduje z wrogg
jednostka;

* wykona¢ ostrzat ofensywny i rozpocza¢ walke, jesli sasiaduje z wrogq
jednostka.

Jednostki wchodzace do gry jako positki sg zawsze dowodzone podczas
swej pierwszej aktywacji.

7.4 Jednostki niedowodzone
Podczas aktywacji swego dowodcy jednostka nie-
dowodzona moze wykona¢ jedng z nastepujacych czyn-
nosci:
* poruszy¢ sie co najwyzej potowa swej zdolnosci ruchu
(zaokraglajac w gore) w kierunku dowodcey swego hufca (nie w kierunku
wodza swej armii, chyba Ze jednostka nalezy do jego hufca). Jednostka
musi skoriczy¢ swoj ruch blizej swego dowddcy niz byta na poczatku
swego ruchu;
* nie ruszaé sie w ogole.
Jednostka, ktéra jest niedowodzona, nie moze strzela¢ ani wszczynac
walki (Fazy B. i D.). Moze jednak wykonac ostrzat obronny, jesli jest ata-
kowana wrecz i moze bronié sie w sposob zwykly.

7.5Dowodcy w niewoli, ranni i zabici

Wynikiem ostrzatu lub walki moze by¢ wzigcie do niewoli, ranienie lub
zabicie dowddcy (patrz wyniki w Tabelach Ostrzatu i Walki).

Moze mieé na to wplyw réwniez stan jednostki, z ktérg przebywa
dowddca:

+ jesli jednostka, z ktorg przebywa dowddca, jest zniszczona w wyniku
walki, to dowodca zostaje od razu wziety do niewoli przez jednostke
wroga, ktéra jg wyeliminowata;

* jesli jednostka, z ktdrg, przebywat dowddca, jest zniszczona w wyniku
ostrzatu, to dowddca jest od razu przenoszony do najblizszej jednostki
swego hufca (albo najblizszej jednostki swej armii, jesli jest wodzem
armii). Jesli jednostka, z ktdra przebywat, jest otoczona, to zostaje wziety
do niewoli. Jedli w grze nie ma juz jednostek jego hufca, to jest
uznawany za zabitego (patrz 7.1);

* jeSli jednostka, z ktérg przebywa dowddca, ucieka, to dowddca
towarzyszy jej w ucieczce. Nie moze on opusci¢ tej jednostki do swej
nastepnej aktywacji;

* jesli jednostka uciekajaca wraz z towarzyszacym jej dowodcq jest
wyeliminowana, poniewaz ucieczka jest niemozliwa, a jednostka jest
zupetnie otoczona, to dowddca zostaje automatycznie wzigty do niewoli.

Wyjasnienie: Gdy jednostka, z ktdrg przebywa dowddca, ucieknie poza
mape i przez to jest wyeliminowana, to ten dowddca zostaje
przeniesiony do najblizszej jednostki swego hufca (lub w przypadku
wodza armii do najblizszej jednostki swej armii, jesli jego hufiec zostat
Zupetnie zniszczony). Jedli nie ma takiej jednostki, to dowddca jest
usuniety z gry i uznany za bezpiecznego (ani wzigtego do niewoli, ani
zabitego). Taka sama procedura jest stosowana do dowddcow, kidrzy
towarzyszg jednostce, ktéra zostata wyeliminowana, poniewaz nie mogta
sie wycofac, z wyjatkiem sytuacji kompletnego otoczenia. Jesli dowédca
wziety do niewoli wyjdzie poza mape, poniewaz jednostka, ktora wziefa
go do niewoli uciekta poza mape, to uznawany jest on za bezpowrotnie
wzietego do niewoli i nie wraca do gry. Na koniec, jesli z jednostkgq
przebywa kilku dowo6dcow, gracz sprawdza ich stan indywidualnie.

7.5.1 Waziecie do niewoli

Dowddca wzigty do niewoli jest umieszczony pod jednostka, ktéra wzigla
go do niewoli. Nie moze on jej opusci¢. Dowodca moze byé uwolniony
tylko wtedy, gdy owa jednostka zostanie wyeliminowana pdzniej przez
wiasng jednostke (odwrotny proces). Jesli dowodca (inny niz wodz armii)
jest uwolniony po tym, jak jego hufiec zostat zupelnie zniszczony, jest
usuniety z gry i uznany za bezpiecznego (ani zabitego, ani wzietego do

niewoli).

7.5.2 Zranienie

Potdz znacznik “chef blessé” (“ranny dowddca”) na

zetonie. Nowe zdolnoSci dowoddcy sg wymienione na
znaczniku i od razu stosowane. Nastepna rana spowoduje $mier¢ tego
dowddcy.

7.5.3  Smieré
Bezzwtocznie usun zeton dowddcy z gry.

7.6 Zastepcy dowddcow i wodza armii
Zastepstwo dowodcy nastepuje niezwtocznie po jego utracie.
Postepuj nastepujaco:
+ gdy dowddca jest ranny, potdz znacznik “chef blessé” (“ranny
dowodca”) (z mozliwoscig ruchu mnigjsza i mniejszym promieniem
dowodzenia niz na poczatku gry) na jego zetonie;
+ gdy dowddca jest zabity, uzyj odwrotnej strony Zetonu
jako zastepce dowddcy. Zastepca dowddcy jest od razu
potozony na dowolnej jednostce swego hufca. Jesli
wszystkie jednostki hufca zostaty wyeliminowane,
zastepca dowddcy nie wehodzi do gry;
+ gdy dowodca zostat wziety do niewoli, uzyj wzietego z zetonéw
rezerwowych znacznika zwykltego zastepcy dowoddcy z tg samg
ruchliwoscig i krétszym promieniem dowodzenia niz wziety do niewoli
dowddca (pierwotny i wzigty do niewoli dowddca jest potozony pod
jednostka wroga, ktéra wzieta go do niewoli) i potéz od razu na jednej z
jednostek hufca;
« gdy zastepca dowodcy jest zabity lub wziety do niewoli, to zastepuje go
identyczny Zeton (po prostu odnotuj punkty zwyciestwa i uzyj ponownie
tego samego zetonu);
+ gdy zabity lub wziety do niewoli jest wédz armii, postepuj jak powyzej,
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zastepujac go jednak tylko jako dowddce wiasnego hufca.
Wiasny dowodca z najwyzszym wspdtczynnikiem dowo-
dzenia zajmuje jego miejsce jako wodza armii (by
wskaza¢ na jego nowy status, potéz na jego zetonie
znacznik zastepcy wodza armii). Od tej chwili nowy wodz armii posiada
wszystkie zdoInosci wodza armii, ktére dotyczg dowodzenia jednostkami
bojowymi.
Wyjasnienie: Gdy zastepca dowddcy wejdzie do gry po Smierci lub
schwytaniu dowddcy, nie bedzie miat tego samego wspofczynnika
dowodzenia, co pierwotny dowdbdca. Musi on by¢ aktywowany zaraz po
tym jak aktywny dowddca zakoriczyt swq Faze D. Oczywiscie z
wyjatkiem sytuacji, gdy dowddca, ktérego zastapit, byt juz aktywowany.

8 Ruch

8.1 Ruch w ogdlnosci

Aktywny dowddca i jednostki bojowe, ktdrymi dowodzi, mogg sie poru-
szy¢ do granicy swej mozliwosci ruchu. Wejscie na heks kosztuje wia-
§ciwg dla niego liczbe punktow ruchu (PR). Koszt poruszania si¢ po da-
nym terenie jest dany w Karcie Terenu. Punkty ruchu nie moga prze-
chodzi¢ z etapu na etap. Ruch jednej jednostki musi by¢ ukorficzony za-
nim rozpocznie sie ruch nastepnej. Ruch moze nastepowaé tylko przez
jeden z trzech hekséw przednich jednostki (artyleria posiada tylko jeden
heks przedni i moze poruszac si¢ tylko przez niego).

Wyjatek: To ograniczenie nie dotyczy Zzetonéw dowddcow i jednostek
uciekajacych.

Jednostki powinny przestrzega¢ zasad tworzenia stosow tylko po zakon-
czeniu swego ruchu (nie wolno tamac tej zasady na koniec ruchu). Tak
dtugo jak jest ona przestrzegana, jednostka moze zawsze poruszyc¢ sie o
jeden heks bez zmiany ustawienia bez wzgledu na koszt terenu, oprécz
wypadku, gdy wejscie na dany teren jest dla jednostki tego typu zabro-
nione (tzn. gdy Karta Terenu pokazuje "NM").

8.2Zmiana ustawienia

Jednostka moze zmieni¢ swe ustawienie na poczatku, podczas i na za-
koriczenie ruchu kosztem jednego Punktu Ruchu za jeden bok heksu.
Zmiana ustawienia na heksie jest uznawana przez reguty gry za ruch
(szczegblnie w zwigzku z regutami ostrzatu).

Zmiana ustawienia w strefie przedniej wrogiej jednostki bojowej kosztuje
dwa punkty ruchu za bok heksu.

Przypomnienie: Dowédcy i jednostki uciekajgce nie majq ustawienia.

8.3 Wycofanie i oderwanie si¢ od wroga

Jednostka lub dowddca stojacy na jednym z przednich heksow jednostki
wroga musi wyda¢ dodatkowy punkt ruchu by opusci¢ heks, niezaleznie
od kosztu zmiany ustawienia na heksie, jesli to konieczne.

Jednostka moze zawsze, niezaleznie od tego czy sasiaduje z wrogg jed-
nostka, czy tez nie, wycofa¢ sie o jeden heks (tzn. przej$¢ na jeden ze
swych tylnych hekséw), zachowujac swe ustawienie. Musi przestrzega¢
regut tworzenia stosow, lecz moze zlekcewazy¢ koszt terenu, chyba ze
teren ten jest niedostepny dla jednostki tego typu (tzn. chyba Ze na kar-
cie terenu figuruje jako "N"). Taki ruch kosztuje catg zdolnos¢ ruchu jed-
nostki.

8.4 Wsiadanie na kon i spieszanie

Przed ruchem gracz moze zamieni¢ swq piechote w kawalerie (“posa-
dzi¢ na konie”) lub kawalerie w piechote (“spieszy¢”) uzywajac przezna-
czonych do tego znacznikow “remonte” i “démonte”. W kazdej z bitew
gracze majq sztywny limit liczby znacznikdw, ktérych mogg uzy¢ dla
wsiadania na kon i spieszenia. Wsiadanie na kon i spieszenie kosztuje
dwa punkty ruchu. Jednostki $wiezo posadzone na kon lub spieszone
moga nastepnie wyda¢ punkty ruchu pozostate ze swego nowego zasie-
gu ruchu.

Zmieszane jednostki mogq wsiada¢ na kon i spiesza¢ sie, natomiast jed-
nostki uciekajace nie majq takiej mozliwosci.

Wyjasnienie: Wsiadanie na kor i spieszanie nie sq mozliwe dla jednostki
sgsiadujgcej z wrogiem.

9 Ostrzat

9.1 Ostrzat w ogélnosci

Ostrzat nie jest nigdy obowigzkowy.

Tylko jednostki ze zdolnoscig ostrzatu i nieuciekajace

mogq strzela¢ na swe heksy przednie.

Jednostka moze by¢ celem tylko jednego ostrzatu na
aktywacje. Rozne typy jednostek nie mogg taczy¢ swego ostrzatu prze-
ciwko temu samemu celowi.

Jezeli dwie jednostki ze zdolnoScig ostrzatu tworza stos (patrz 5.2), tylko
gérna z nich moze strzelac.

Ostrzat ma swoj czas w Fazie B. (Ostrzat artylerii i tucznikow) i w Fa-
zie D. (Ruch i walka). Dlatego tez niektore jednostki mogg prowadzi¢
ostrzat kilka razy w etapie

Ostrzat w Fazach B. i D.2:

Ostrzat nie jest dozwolony gdy strzelajacy sasiaduje z celem lub inng
jednostka wroga.

Wyjatek: Jednostka moze strzela¢ do sgsiedniej jednostki wroga na jed-
nym ze swych przednich hekséw, jezeli walka miedzy nimi nie jest moz-
liwa, tzn. przez bok heksu, ktéry nie pozwala na walke (rzeke, mur lub
brame),lub gdy specjalna zasada zabrania walki przeciwko jednostkom
wroga zajmujacym przednie heksy strzelajacego (Przykfad: Hufiec Al-
Nasir'a pod Las Navas de Tolosa).

Ostrzat w Fazie D.4 (Ostrzat ofensywny i defensywny):

Ostrzat nie jest dozwolony dopoki strzelajacy nie sasiaduje z celem.
Ostrzat ofensywny jest zarezerwowany dla jednostek, ktére bedq inicjo-
waty walke, lub tworzg stos z jednostkami, ktore bedg inicjowaty walke, a
ostrzat defensywny jest zarezerwowany dla jednostek bedacych celem
wrogiego ataku. Stad jednostka artylerii, ktéra nie moze inicjowaé¢ walki,
moze rozpocza¢ ostrzat ofensywny, tylko jesli tworzy stos z jednostkq
piechoty, ktdra zainicjuje walke.

Ostrzat defensywny prowadzony przez jednostke moze dotyczyé tylko
jednostki wroga, ktéra bedzie inicjowata walke przeciwko niej samej. Cel
musi sie znajdowa¢ na jednym z przednich heksdw strzelajacego.

Promien ostrzatu
(oprécz artylerii, patrz 3.2)

promien

ostrzalu

9.2Linia widocznosci

Ostrzat wymaga istnienia linii widoczno$ci (LW) miedzy strzelajacym a
celem. Linia widocznos$ci jest sprawdzana od $rodka heksu strzelajacego
do $rodka heksu celu. Moze by¢ ona blokowana przez niektore typy te-
renu (patrz Karta Terenu) albo przez inne jednostki (wiasne lub wrogie).
Bok heksu zawierajgcego teren blokujacy lub jednostke sam w sobie nie
blokuje linii widocznosci. Zawsze mozna strzelaé do heksu zawierajgce-
go teren blokujacy, lecz nie przez taki heks.

Zignoruj przeszkody przy ustalaniu LW, gdy:

* strzelajacy i cel stojq obaj wyzej niz przeszkoda;
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* strzelajacy stoi wyzej niz cel i przeszkoda, a przeszkoda jest w potowie
drogi miedzy strzelajacym a celem, lub blizej strzelajacego;

+ cel stoi wyzej niz strzelajacy i przeszkoda, a przeszkoda jest w potowie
drogi miedzy strzelajacym a celem lub blizej celu.

Specjalny przypadek: tucznicy mogq strzela¢ przez inne jednostki (wia-
sne lub wroga). Stad tylko teren moze blokowac ostrzat z tukow.

9.3 Procedura ostrzatu

Ostrzat, w ktdrejkolwiek fazie, jest wykonywany nastepujaco:

* wybierz jednostke bedaca celem;

* wybierz jednostke, ktdra bedzie strzelata do tego celu (mozliwe jest ta-
czenie ostrzatu przez jednostki tego samego typu (patrz 9.1), aktywowa-
ne réwnoczes$nie. Uzyj odlegtosci od celu jednostki najdalszej od celu);

* sprawdz linie widocznosci;

* rzu¢ 1k10 i sprawdz wynik ostrzatu uzywajac Tabeli Ostrzatu, i stosu-
jac odpowiednie modyfikatory (dla wszystkich jednostek, jesli kilka strze-
la rownocze$nie — na przyktad, jesli trzy jednostki strzelajq do tego sa-
mego celu, a jedna z nich poruszyta sie, to ruch jednostki wystarcza by
spowodowa¢ modyfikacje rzutu o -1);

+ zastosuj wyniki ostrzatu do jednostki bedacej celem.

Maksymalne zasiegi ostrzatu sg pokazane w Tabeli Ostrzatu.

Specjalne przypadki:

- Jednostka artylerii cierpi na skutek wynikow wrogiego ostrzatu tylko
wtedy, gdy stoi samotnie na heksie. W innym przypadku wyniki ostrzatu
odnosza sig tylko do jednostki, z ktdrg tworzy stos;

- Jednostka artylerii tworzgca stos z inng jednostkq odczuwa wyniki
ostrzatu, gdy jest on prowadzony przez jednostke artylerii;

- Jednostka artylerii, do ktérej odnosi sie wynik "Ucieczka’, jest od razu
wyeliminowana z gry;

- Konni fucznicy i kusznicy moggq strzelac. Odnosi sig do nich malus do
ostrzatu (tzn. kara), tak jak przedstawiono w Tabeli Ostrzatu. Jesli sce-
nariusz pozwala im na spieszanie, to gdy sq spieszeni, ten malus do nich
sie nie odnosi.

10 Walka

10.1 Walka w ogélnosci

Walka nigdy nie jest obowigzkowa.

Walka moze sie zdarzy¢ wtedy, gdy przeciwne jednostki s z sobg w
kontakcie. Tylko jednostki uciekajace, jednostki niedowodzone i artyleria
nie moga rozpocza¢ walki (mogaq jednak sie bronic, gdy sg atakowane).
Jednostka moze by¢ atakowana wrecz tylko raz podczas aktywacji wro-
giego dowodcey (Faza D), lecz poscigi (patrz 10.9) nie podlegajg temu
ograniczeniu.

Uwaga: W przypadku skutecznej obrony jednostka uciekajgca moze na-
wet wzigc do niewoli wrogiego dowddce.

10.2  Szarze

Szarza jest specjalnym rodzajem walki prowadzonym tylko przez jed-
nostki konne typéw Ch i Ha, pod warunkiem Ze sg dowodzone i nie ucie-
kaja.

Wyjasnienie: Ch i Ha spieszone nie mogq szarzowac, tak samo jak CI
czy konni Ab lub Ar.

Jednostka szarzujgca musi poruszy¢ sie co najmniej o jeden heks i nie
moze wydac¢ wiecej niz cztery punkty ruchu. Cel szarzy musi byé wska-
zany podczas fazy D.1 (ruch). By to pokazaC nalezy potozy¢ znaczniki
"Charge" na jednostce szarzujacej i szarzowane;.

Jezeli jednostka kawalerii jest juz w stycznosci z wrogiem, to nie moze
szarzowat, lecz ciggle moze rozpocza¢ zwykla walke.

Jezeli jednostka przechodzi przez wiasng jednostke podczas swej szar-
2y, to ta ostania musi od razu ucieka¢ (patrz 12.2).

Jednostka musi szarzowa¢ w proste; linii.

Wroga jednostka musi by¢ doktadnie naprzeciwko jej srodkowego heksu
przedniego na poczatku jej ruchu (tzn., nie moze ona dokona¢ zwrotu

przed szarzg), a cel jej szarzy musi byC na jej Srodkowym heksie przed-
nim, kiedy dochodzi do walki. Podczas szarzy jednostka nie musi (ina-
czej niz pozostate wiasne jednostki) atakowac jednostek wroga na swych
pozostatych heksach przednich.

Szarze rozstrzygane sg indywidualnie i zadna inna atakujgca jednostka
nie moze uczestniczy¢ w tej samej walce co jednostka szarzujaca,
oprécz takiej, ktéra szarzuje na tego samego obrorice.

Szarze dajg specjalny modyfikator do rzutu kostka w walce (patrz Tabela
Walki).

Jednostka kawalerii, ktéra nie szarzuje, moze ciagle rozpocza¢ normal-
nie walke, lecz bez korzystania z modyfikatorow zwigzanych z szarza,

10.3 Reakcja szarza

Niezaleznie od tego czy jest dowodzona, czy tez nie, nieuciekajaca jed-
nostka kawalerii typu Ch lub Ha, ktora jest celem szarzy (nawet podczas
Impetu czy Rozproszenia - patrz 10.9), moze probowaé reakcji szarzg
tuz przed rozstrzygnieciem szarzy (Faza D.4). Reakcja szarzg jest do-
zwolona tylko wtedy, gdy jednostka jest szarzowana przez jeden ze
swych hekséw przednich.

By wykona¢ reakcje szarza gracz rzuca 1k10: jezeli wynik jest mniejszy
lub réwny jakosci jednostki, reakcja szarzg udaje sie i wszystkie modyfi-
katory za szarze sg przy rozstrzyganiu szarzy znoszone. Obrorica musi
zrobi¢ zwrot tak, zeby jego Srodkowy heks przedni byt tym, na ktérym
znajduje sie cel jego reakcji szarza. Atakujacy nie moze przerwaé swe;j
szarzy gdy stoi w obliczu udanej reakcji szarzg obroncy.

Wyjasnienie: W sytuacji gdy kilka jednostek wroga szarzuje jedng jed-
nostke, musi ona wybrac jedng z nich jako cel swej reakcji szarzq. Jedli
ta ostatnia jest udana, to uniewaznione sq tylko te modyfikatory, ktore sq
Zwigzane z Szarzg tej wtasnie jednostki wroga.

10.4 Wyznaczenie walk

Podczas fazy aktywacji kazdego z dowodcow (Faza D) gracz aktywny,
po ruchu, wyznaczeniu celdéw szarz i po ostrzale diugodystansowym (tzn.
ostrzale celéw nieprzylegtych) decyduje o walkach, ktore chce przepro-
wadzi¢. Gracz aktywny zwany jest tu atakujacym, a gracz nieaktywny —
obronca. Jednostka atakujgca moze rozpocza¢ walke tylko przez jeden
ze swych przednich heksow. Je$li zamierza ona rozpoczaé walke, musi
zaatakowaé wszystkie jednostki wroga zajmujace jej przednie heksy z
wyjatkiem tych, ktére juz sg atakowane przez inne wtasne jednostki w te;
samej aktywacji Fazy D. Kilka jednostek moze zaatakowa¢ jedng jed-
nostke wroga, jak tez jedna jednostka moze zaatakowac kilka jednostek
wroga.

Atakujacy musi zadeklarowa¢ wszystkie walki przed ich rozstrzyganiem:

* kfadzie on znacznik ‘“Mélée” na kazdej jednostce wroga, ktérg musi za-
atakowaC w biezacej aktywacji, z wyjatkiem tych, ktére majq na sobie
znacznik “Charge’.

* po zadeklarowaniu kazde ze star¢ musi zosta¢ rozstrzygniete. Walka
nie moze zosta¢ odwotana z powodu wynikdw innych star¢ w tej samej
aktywacji Fazy D. Przypadek specjalny: w przypadku szarz, po zakon-
czeniu sekwencji Poscigu-Impetu-Rozproszenia (patrz 10.9) moze sie
zdarzy€, ze wyznaczony atakujacy nie ma na swych przednich heksach
zadnego obroncy. W takim przypadku atak jest odwotany.

Atakujacy moze jednak modyfikowa¢ cele dla jednostek uczestniczacych
w starciu w kazdej chwili pod warunkiem, Ze wszyscy obroricy oznaczeni
znacznikiem “Mélée” bedq zaatakowani podczas biezacej aktywacji Fazy
D.

10.5 Kolejnos¢ krokow w walce

Kazda walka jest rozstrzygana, a jej wyniki wprowadzane w porzadku
wyznaczonym przez atakujacego, lecz wszystkie szarze muszg by¢ roz-
strzygniete przed innymi walkami. Po kazdym starciu usuwa on znaczniki
“Charge” lub “Mélée” z broniacej sie jednostki.

Walka rozstrzygana jest nastepujaco:

* wyznacz jednostki atakujaca i bronigca sie;
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+ kazda z bronigcych si¢ jednostek ze zdolnoscig ostrzatu ostrzeliwuje
jedng z jednostek atakujacych w tym starciu;

+ kazda jednostka atakujgca ze zdolnoScig ostrzatu moze ostrzelaé
ofensywnie (nie jest to obowigzkowe) jedng z jednostek, ktérg atakuje
wrecz,

+ okres$l modyfikator do rzutu kostkg zwigzany z terenem (patrz Tabela
Terenu) pokrywajacym heks, na ktérym znajduje sie obroica. Gdy jest
kilku atakujacych i jeden obronica, albo kilku obrofncéw i jeden atakujacy,
przyjmij kombinacje najbardziej korzystng dla obroncy;

« okre$l modyfikator do rzutu kostkg zwigzany ze stosunkiem sit (stosu-
nek wielkosci). Zawsze zaokraglaj stosunek sit na korzy$¢ obroricy (patrz
Tabela Walki);

+ okresl modyfikator do rzutu kostkg zwigzany z typami jednostek zaan-
gazowanych w walke (patrz Tabela Walki);

« okre$l modyfikator do rzutu kostkg zwiazany z jako$cig jednostek za-
angazowanych w walke (patrz Tabela Walki);

+ okre$l pozostate modyfikatory do rzutu kostkg (patrz lista w Tabeli
Walki).

10.6  Wyniki Walki

Wyniki s3 wymienione w Tabeli Walki.

Wyniki sg przyjmowane bezposrednio po kazdej walce i w porzadku
efektéw wymienionym w Tabeli Walki. Wyniki uzyskiwane sg przez rzut
1k10, do ktérego dodaje sie i od ktérego odejmuje modyfikatory wymie-
nione w Tabelach.

Przypadek specjalny: jednostka artylerii dotknigta rezultatem "Odwrét"
lub "Ucieczka" jest od razu eliminowana.

10.7 Wycofanie sie po walce

Wynik walki moze wymagac od obroricy lub atakujacego wycofania sie o
jeden heks (Wynik R w Tabeli Walki). Podczas takiego odwrotu przejscie
przez wiasne jednostki jest niedozwolone. Kiedy wiec odwrét nie jest
mozliwy (np. z powodu limitu stosu czy krawedzi mapy) obrorica moze
pozosta¢ w miejscu i zamiast odwrotu ponie$¢ strate poziomu organiza-
cji.

Przykfady: jesli jednostka byta zwarta, staje sie zmieszana. Je$li byfa juz
zmieszana, wtedy ucieka. Je$li ucieka, jest eliminowana.

Podczas odwrotu jednostka moze zmieni¢ swoje ustawienie o jeden bok
heksu. W chaosie bitewnym nie ma wymaganego kierunku odwrotu i dla-
tego jednostka moze sie wycofa¢ na kazdy z mozliwych hekséw (moze
to by¢ nawet jeden z hekséw przednich). Gdy wycofa sie jednak na je-
den ze swych heksow przednich, to traci, jako kare, dodatkowy poziom
organizacji.

Przypadek specjalny artylerii: jednostka artylerii nie moze wycofac sie po
walce. Wynik R eliminuje jg automatycznie.

10.8 Poscig po walce

Tabela Walki zawiera wyniki walki wymagajace od atakujacego obowigz-
kowego i od obroficy mozliwego, lecz nie obowigzkowego poscigu po
walce (wyjatki patrz 12.1). Je$li w walce uczestniczy kilka jednostek,
gracz wybiera, ktéra z nich $ciga.

Poscig po walce musi przestrzegac regut tworzenia stosow.

Dowddca moze awansowac po walce tylko wtedy, gdy $cigata jednostka,
z ktdrg tworzy stos.

Jednostka $cigajaca po walce dowolnie zmienia swe ustawienie.
Wyjatek: jednostka kawalerii, ktéra szarzuje, moze zmienic swe ustawie-
nie podczas poscigu po walce tylko o jeden bok heksu.

10.9 Poscig, impet i rozproszenie

Po szarzy po$cig moze prowadzi¢ do dwu dodatkowych szarz.

+ Jedli jednostka szarzujaca nie byta na poczatku szarzy zmeczona i
wynik poczatkowej szarzy wymaga awansowania po starciu bez "zme-
czenia" dla jednostki atakujacej, to ta ostatnia musi wykona¢ Impet: musi
wej$¢ na zwolniony heks zmieniajac, jesli chce, ustawienie o jeden bok

heksu i wykona¢ szarze na jednostke stojacg aktualnie na jej Srodkowym
heksie przednim.

+ Jesli w wyniku Impetu nastapi kolejny poscig po starciu bez "zmecze-
nia" dla jednostki atakujacej, moze ta ostatnia wybra¢ wykonanie Roz-
proszenia: musi ona wej$¢ znéw na opuszczony heks zmieniajac, jesli
chee, swe ustawienie o jeden bok heksu i moze wtedy wybra¢ wykona-
nie nowej szarzy przeciwko jednostce zajmujacej obecnie jej srodkowy
heks przedni. Niezaleznie od wyniku tej szarzy, jednostka atakujaca, kto-
ra wykonata Rozproszenie otrzymuje dodatkowo do wynikéw szarzy wy-
nik "zmeczenie" i konczy swéj poscig.

Impet i Rozproszenie sg catkowicie odrebnymi walkami wrecz z ich wia-
snymi mozliwymi fazami ostrzatu ofensywnego i defensywnego (patrz 6.
D.3iD.4).

Przypadki specjalne:

- Impet i Rozproszenie nie majg miejsca, jesli na Srodkowym heksie
przednim szarzujgcej jednostki nie ma wrogiej jednostki;

- jedli, w przypadku szarzy, jednostka atakowana musi pozosta¢ na miej-
scu i ponosi strate dodatkowego poziomu organizacji (10.7), nie ma wte-
dy poscigu (albo nie ma Rozproszenia, jesli zdarza sie to po Impecie);

- jedli jednostka bronigca sie jest atakowana szarzg i jest ciggle w stycz-
no$ci z jednostkq atakujacq po tym, jak wprowadzono wyniki szarzy i
poscigu, moze by¢ znowu atakowana ponownie przez Impet lub Rozpro-
szenie;

- jedli jednostka bronigca sie, ktéra musi by¢ zaatakowana, jest atako-
wana Impetem lub Rozproszeniem zanim zamierzony atak moégt mie¢
miejsce, to poczatkowo zamierzona walka nie zdarza sie, zgodnie z
10.1.

Przyktady szarzy, impetu i rozproszenia:

Bitwa pod Guinegatte (Rozejm czy miecz?), Etap 3.

Hufiec Filipa de Crevecoeur (francuski) jest aktywowany i atakuje jed-
nostki z hufca Maksymiliana (burgundzkie).

» Faza D1. Gracz francuski wykonuje swe ruchy i decyduje o swych
szarzach.

Jednostka Ch Crevecoeur (3 6 6) i Crevecoeur rusza sie z 2020 na
2019, 2018 2017.

Jednostka Ha Du Bellay (3 6 6) szarzuje z 2120 przez 2119 i 2117, by
Zaatakowac jednostke wroga Ar Picard (5 4 4) na 2116 (potdz znacznik
Szarzy okrakiem na obu Zetonach). Szarza jest mozliwa, poniewaz jed-
nostka poruszyta sie co najmniej o jeden heks po linii prostej (na swoj
srodkowy heks przedni) i nie wydata wiecej niz 4 PR (patrz 10.2);

* Faza D2. Brak akcji. Jednostki gracza aktywnego nie majg zdolnosci
ostrzatu;

* Faza D3. Deklaracja walki bedgcego nastepstwem szarzy;

* Faza D4.

Ostrzat defensywny. Jednostka Ar ma zdolnos¢ ostrzatu i dlatego moze
wykonac ostrzat defensywny. Gracz burgundzki rzuca k10 i osigga 4;
musi dodac do rzutu 1 (jednostka ma wigcej niz 4 punkty sity). Stad kon-
cowy wynik jest przesuniety o jedng kolumne na prawo w Tabeli Ostrzatu
(szczegdlne zasady dla bitwy pod Guinegatte). Ostrzat nie przynosi efek-
tu;

Ostrzat ofensywny. Brak akcji. Jednostki gracza aktywnego nie majq
zdolnoSci ostrzatu;

Walka. Rozstrzygniecie szarzy. Uwaga: Wszystkie szarze muszg by¢
rozstrzygniete przed innymi walkami (patrz 10.5). Jednostka, ktdra jest
celem szarzy. nie jest ani Ch ani Ha, tak wigc nie moze probowac reakcji
szarzq (patrz 10.3). Gracz francuski rzuca k10 i osigga 6, co musi skory-
gowac o 0 (modyfikator za stosunek sit, w tym przypadku to 1 do 2), +1
(modyfikator za typ jednostki, Ha przeciw Ar), +1 (modyfikator za jako$¢
Jjednostki) i +3 za szarze przez przedni heks jednostki.

Koricowy wynik to 11, co przektada sie na D+R dla obroficy (patrz Tabe-
la Walki). Gracz burgundzki kfadzie znacznik «découragé» na swej Ar,
ktéra wycofuje sie na heks 2115. Jednostka Ha musi zaja¢ heks 2116 i
moze zmienic, jesli chce, swe ustawienie, lecz gracz francuski nie decy-
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duje sie na to pozostajgc przy swym poczatkowym ustawieniu (patrz
10.8);

Impet. Poniewaz poczatkowa Szarza zakonczyta sie poScigiem po Star-
ciu bez zmeczenia gracz francuski musi wykona¢ Impet (patrz 10.9)
przeciwko jednostce Ar, ktéra znow znajduje sie na Srodkowym heksie
przednim zwycieskiej jednostki Ha. Ten Impet jest rozstrzygany nie-
zwlocznie. Defensywny ostrzat jednostki Ar znéw nie przynosi skutku.
Grajacy Koalicjg rzuca k10 z wynikiem 7, ktory musi byé zmieniony o 0
(modyfikator za stosunek sit, ktory wynosi teraz 1 do 2), +1 (modyfikator
za typ jednostki, Ha przeciw Ar), +1 (modyfikator za jako$¢ jednostki), +2
poniewaz obrofca jest zmieszany i +3 za Sszarze na przedni heks jed-
nostki. Koricowy wynik to 14 (modyfikatory sq ograniczone do granicy +
lub -7), co przektada sie na Dr+R dla obroricy (patrz Tabela Walki). Jed-
nostka Ar ucieka (gracz francuski kfadzie na niej znacznik "déroute") i
wycofuje sie dwa heksy na heksy 2114 i 2113 (z powodu wyniku Dr), a

francuski wybiera zmiane ustawienia w kierunku 2214, tak by stang¢ na-
przeciw jednostki Ch Gentilshommes stojacej na 2214, i skierowanej ku
2215;

Rozproszenie. Rozproszenie nie jest obowigzkowe (patrz 10.9), lecz
gracz francuski wybiera jego wykonanie. Brak ostrzafu defensywnego i
ofensywnego. Burgundczycy sq atakowani przez jeden ze swych trzech
heksow przednich i nie mogq probowac reakcji szarzg, poniewaz jest to
jednostka piesza Ch (patrz 10.3). Gracz francuski rzuca k10 z wynikiem
0, ktéry musi zmieni¢ o +1 (modyfikator za stosunek sit, ktory w tym wy-
padku wynosi 1 do 1), 0 (modyfikator za typ jednostki, Ha przeciwko Ch),
0 (modyfikator za jakoS¢ jednostki) i +3 za szarze na przedni heks jed-
nostki. Kofcowy wynik to 4 i oznacza brak efektu (patrz Tabela Walki),
obie jednostki pozostajg na swych heksach. Faza poscigu sie korczy.
Jednostka Ha jest obracana na swq odwrotng strone, poniewaz staje sie
automatycznie zmeczona (patrz 10.9)

nastepnie wycofuje sie jeszcze o jeden heks na 2112 (z powodu wyniku .

R). Jednostka Ha musi awansowac o jeden heks na heks 2115. Gracz

A

11 Zmeczenie

Na skutek ostrzatu lub walki jednostka moze zmieni¢ swoj status z
"$wiezej" (przod zetonu) na "zmeczong" (tyt zetonu). Zeton jest odwra-
cany, by pokaza¢ tq zmiane stanu. Jednostka zmeczona, ktéra otrzyma
kolejny wynik "zmeczenia" pozostaje zmeczona bez dalszych dodatko-
wych skutkow.

11.1  Skutki zmeczenia
Skutki zmeczenia sg pokazane przez nowe charakterystyki liczbowe
jednostki wydrukowane z tytu Zetonu.

11.2  Odpoczynek jednostek

By wejSC w stan “au repos” (“odpoczynek”), jednostka

moze by¢ dowodzona lub niedowodzona (patrz 7.2). By

odswiezy¢ jednostke, gracz kladzie na niej znacznik “au

repos” na poczatku etapu, podczas Fazy A. Gracz moze

kaza¢ odpoczaé podczas jednego etapu tak wielu jed-
nostkom, ilu ma zyczenie. Moze on pozwoli¢ na wypoczynek jednost-
kom zmieszanym, lecz nie uciekajagcym (muszg najpierw zosta¢ upo-
rzadkowane). Aby odzyska¢ Swiezo$¢, musza one odpoczywac przez
caly etap gry. By tak sie stato, nie moze ona sasiadowac z wrogg jed-
nostkg zaréwno na poczatku, jak i na koncu etapu. Jednostka wroga,
ktéra wejdzie jedynie chwilowo w kontakt z nig, nie wptywa na jej odpo-
czynek. Wyjasnienie: gdy rozstrzygamy czy jednostka moze wypoczac,
to w przypadku gdy dwie jednostki przeciwnych stron sg oddzielone

niedostepng krawedzig heksu, to sq one wcigZz uwazane za sgsiadujg-
ce, tak wigc nie mogq one odpoczac

* nie moze by¢ w czasie etapu celem zadnego ostrzatu (nawet niesku-
tecznego), ani walki;

* nie moze poruszaé sie podczas tego etapu.

Gdy warunki te sq spetnione, to podczas Fazy E etapu zdejmuje sie
znacznik z tych jednostek i sg one odwracane na swa "$wiezg" strone.
Jednostka odzyskuje przez to swa petng sprawno$¢ na nastepny etap.
W przeciwnym za$ wypadku, gdy podczas danego etapu jednostka po-
rusza sie lub jest celem ostrzatu czy walki, znacznik “au repos” jest od
razu usuwany. Dlatego tez podczas Fazy E pozostanie ona na swej
"zmeczone]" stronie. Powrét zmieszanych jednostek do stanu "$wiezo-
Sci" pozostawia je wcigz zmieszanymi.

12 Zmieszanie i ucieczka
Poziom zmeczenia jednostki ($wieza lub zmeczona) nie wptywa na jej
poziom dezorganizacji (zwarta, zmieszana, czy uciekajaca).

12.1 Zmieszanie
+ jednostka moze ulec zmieszaniu w wyniku ostrzatu lub
walki. Gdy sie to zdarzy, gracz ktadzie na jednostce
znacznik “découragé” (“zmieszany”);
* jednostka, ktora juz jest zmieszana, lecz ciagle $wieza,
gdy otrzyma kolejny wynik zmieszania, pozostaje zmieszana, lecz do-

datkowo staje si¢ zmeczona;
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* jednostka, ktéra juz jest zmieszana i zmeczona, bedzie uciekac jesli
otrzyma kolejny wynik zmieszania;

+ jednostka, ktora jest juz zmieszana, niezaleznie od tego czy zmeczona
czy tez nie, ucieka (a nie jest eliminowana), jesli otrzyma wynik ucieczki;
* jednostka zmieszana jest karana malusami w przypadku zaangazowa-
nia w ostrzat, czy walke (patrz Tabele Ostrzatu i Walki). Nie moze row-
niez awansowac po zwycieskim starciu (wiaczajac w to szarze).

12.2 Ucieczka

12.2.1 Wejscie w stan ucieczki
Jednostka moze zacza¢ ucieka¢ w wyniku ostrzatu, walki
lub wiasnej szarzy (wynik Dr w Tabeli Walki lub wynik
"ucieczka" w Tabeli Ostrzatu). Gracz ktadzie na jednostce
znacznik “déroute” (“ucieczka”) i musi ona od razu wyko-
na¢ 2-heksowy odwrot w linii prostej skierowany na wy-
mieniong w scenariuszu krawedz planszy. Ten 2-heksowy odwrét jest
wykonywany automatycznie bez konieczno$ci ptacenia punktami ruchu.
Jednostka uciekajaca nie moze podczas swego 2-heksowego odwrotu
przechodzi¢ przez jednostke wroga.
Jesli jednostka uciekajaca nie moze z powodu ograniczen stosu wyko-
na¢ ruchu na drugi heks swego obowigzkowego odwrotu, to jest elimi-
nowana.
Wyjasnienie: dlatego tez jednostka, ktéra otrzyma wynik Dr + R jest eli-
minowana po zastosowaniu wyniku Dr, lecz przed zastosowaniem wyni-
ku R, je$li narusza to reguty tworzenia stoséw.

12.2.2 Ucieczka podczas Fazy E

Podczas Fazy E, uciekajaca jednostka musi wyda¢ wszystkie swoje
punkty ruchu po to, by znalez¢ sie jak najblizej krawedzi mapy wskaza-
nej jako kierunek ucieczki w danym scenariuszu.

Ten ruch przebiega najprostszg drogg, a kazdy nastepny z jego heksow
musi zbliza¢ jednostke do krawedzi mapy odwrotu. Jesli jakakolwiek
przeszkoda, wigczajac w to jednostke wroga, moze wyeliminowac lub
zablokowac¢ jednostke uciekajaca, jednostka moze jej unikna¢ zbacza-
jac, jesli to mozliwe, ku sasiedniej kolumnie, by kontynuowaé swa
ucieczke.

12.2.3 Ograniczenia ucieczki

Jednostki, przez ktore przemieszczajq sie inne jednostki:

* jednostka, ktora ucieka, moze przej$¢ przez wtasng jednostke podczas
swego 2-heksowego odwrotu, lub podczas ucieczki w Fazie E. Za kaz-
dym razem, gdy sie to zdarzy, gracz rzuca k10 i poréwnuje wynik do
jakosci jednostki, przez ktdrg sie przechodzi. Jesli wynik jest wyzszy od
jej jakosci, nastepuje jej ucieczka (patrz 12.2.1). Je$li jednostka przez
ktérg sie przechodzi, byta juz w stanie ucieczki, to automatycznie wyko-
nuje ucieczke bez wykonywania proby k10;

+ jednostka, przez ktorg sig¢ przechodzi, wykonuje swojg ucieczke po
tym, jak jednostka, ktéra spowodowata jej ucieczke, skonczyta swoj ruch
w ucieczce. Jesli ta druga uciekajaca jednostka przejdzie teraz przez
jednostke, ktora wtasnie przez nig przeszia, to ta ostatnia nie wykonuje
préby zwartosci kostka k10.

Pozostate ograniczenia sg nastepujace.

* jednostka uciekajaca, niezaleznie od tego czy $wieza, czy zmeczona,
jesli otrzyma wynik "zmieszanie" musi wykonaé dalszy 2-heksowy ruch
w kierunku swej ucieczki i pozostaje w stanie ucieczki. Jesli niemozZliwe
jest wykonanie takiego ruchu, traci kolejny poziom zwarto$ci, a przez to
jest wyeliminowana;

* jednostka uciekajaca, zardwno $wieza, jak i zmeczona, ktdra otrzyma
wynik R (Odwrdt) musi wykona¢ 1-heksowy ruch w kierunku swej
ucieczki. Jesli nie jest to mozliwe, traci kolejny poziom zwarto$ci i jest
przez to wyeliminowana;

+ jednostka uciekajaca, zaréwno $wieza, jak i zmeczona, ktora otrzyma
kolejny wynik ucieczki, jest wyeliminowana;

* jednostka uciekajaca nie moze dtuzej atakowac ani strzela¢ i moze
poruszac sie tylko w Fazie E;
* jednostka uciekajaca, ktdra opuszcza mape, jest wyeliminowana.

12.3 Porzadkowanie

* porzadkowanie odbywa sie w Fazie E, po tym jak zdjete zostaty z jed-
nostek znaczniki “au repos” i odpoczywajace jednostki powrdcity do
swej $wiezej strony, a przed ruchem jednostek uciekajacych;

+ porzadkowanie jest mozliwe tylko wtedy, gdy jednostka nie sasiaduje z
jednostka wroga.

Wyjasnienie: gdy ustalamy, czy mozna porzadkowaé jednostke, nalezy
uwaza¢ dwie jednostki oddzielone nieprzekraczalng krawedzig heksu za
sasiadujace, a przez to niemogace sie porzadkowac;

* préba porzadkowania jest wykonywana przez rzut k10 dla kazdej jed-
nostki, ktéra potrzebuje uporzadkowania;

* préba porzadkowania udaje sie, gdy zmodyfikowany wynik rzutu kost-
ka jest mniejszy badz rowny jakosci jednostki, w innym wypadku sie nie
udaje;

+ niezmodyfikowany wynik rzutu "0" na k10 powoduje automatyczny
sukces proby porzadkowania.

Modyfikatory:

* jesli jednostka jest zmeczona: uzyj jakoSci z rewersu zetonu (patrz
2.3.1)

* je$li jednostka ucieka: +1

* jesli jednostka jest w stosie z lub sasiaduje ze swym dowodcg hufca:
odejmij bonus dowddcy;

« jesli jednostka jest w stosie lub sasiaduje ze swym wodzem armii:
odejmij bonus wodza;

+ jesli jednostka moze korzysta¢ zaréwno z bonusu dowddcy hufca jak i
wodza armii, to tylko korzystniejszy z tych dwu jest brany pod uwage
(nie dodajq sie).

Efekty porzadkowania:

* jednostka zmieszana po uporzadkowaniu staje sie znéw zwarta i moze
zmieni¢ dowolnie ustawienie (usuh znacznik “découragé”).

* jednostka uciekajaca po uporzadkowaniu staje sie zmieszana i moze
zmieni¢ dowolnie ustawienie (obrd¢ znacznik “déroute” na strone “déco-
uragé’).

+ gdy wszystkie proby porzadkowania zostaty wykonane, jednostki wcigz
uciekajace wykonujg ucieczke (patrz 12.2.2).

Podziekowania dla: Angel'a Ballesteros'a, Amable du Corail'a, Jana Lu-
dwika Fauchon, Wincentego Gérard, Pascala Henri, Michata Lepetit,
Stefana Neuville, Dominiki Pitaud, Denisa Sauvage i Amaury'ego de
Vandiére'a za ich korekte i testowanie regut serii Au fil de I'Epée !/Na
ostrze miecza!
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