MMER OF THE SCOTS

WSTEP:

Hammer of the Scots jest gra o szkockiej woj-
nie o niepodleglos¢. Jeden z graczy gra Szkotami,
drugi Anglikami. Celem jest kontrolowanie wiek-
szosci szkockich szlachcicow na koniec gry.

W grze sa dwa scenariusze: ,,Braveheart”
(1297-1305) i , The Bruce” (1306-1314). Kazdy
z nich moze by¢ grany oddzielnie. Jest takze tryb
kampanii, ktory jest potaczeniem obu scenariuszy.

TURY GRY:

Gra rozgrywana jest w serii lat, poczawszy
od 1297 lub od 1306. Kazdy rok podzielony jest
na od 1 do 5 tur gry. Kazda tura gry ma 3 fazy,
rozgrywane w nastepujacej kolejnosci.

[1] Faza kart

Gracze zaczynaja kazdy rok z 5 kartami. Kaz-
dy z nich zagrywa jedna karte zakrytq. Karty sa
réwnoczesnie odstaniane i gracz, ktory zagrat kar-
t¢ z WyZszq wartoscia zostaje pierwszym graczem.
W przypadku remisu bedzie nim graczy angielski.
(przyp. tlum. karta z wydarzeniem ma zawsze
pierwszenfistwo oraz zagranie dwoch kart wydarzent
przez obu graczy konczy rok, ale wydarzenia
wchodza w zycie — najpierw to z karty Anglika).

[2] Faza ruchu

Karty za swoja warto$¢ pozwalaja na aktywa-
cje 1, 2 lub 3 grup bloczkéw do ruchu. Wszystkie
przyjazne bloczki w jednym obszarze sa uznawane
za grupe do obrony i ruchu. Bloczki moga poru-
szy¢ sie do 3 obszaréw (patrz wspotczynniki ruchu
poszczeg6lnych bloczkow) w czasie fazy ruchu, ale
musza sie zatrzymac gdy przekrocza czerwona gra-
nice lub wejda do wrogiego, okupowanego obsza-
ru. Gracz pierwszy porusza sie pierwszy, pozniej
gracz drugi. Jakiekolwiek wynikte bitwy rozstrzy-
gane sa w fazie bitew.

[3] Faza bitew

Bitwy maja miejsce, gdy wrogie sobie bloczki
znajduja sie na jednym obszarze. Rozstrzygane sa
jedna po drugiej, w kolejnosci wyznaczonej przez
pierwszego gracza. Po rozstrzygnieciu wszystkich
bitew nalezy powtérzy¢ kroki od 1 do 3 dla na-
stepnej tury, az nie nastapi koniec roku.

* TURA ZIMOWANIA:

Po zakoticzeniu kazdego roku, grana jest spe-
cjalna tura, w ktorej szlachta wraca do swoich
wlo$ci (mozliwe zmiany stron), a armie wracaja
do swoich zimowych kwater. Po tym obaj gracze
otrzymuja uzupelnienia i pie¢ nowych kart na po-
czatek nowego roku.

1.0 PLANSZA

Plansza przedstawia tereny Szkocji i potnoc-
nej Anglii. Gracz angielski siada przy potudniowej
krawedzi, a gracz szkocki przy pétnocne;.

1.1 OBSZARY

Plansza podzielona jest na obszary, ktorymi
mozna zarzadzaé i stuzg do ruchu bloczkéw. Ob-
szary te s podzielone pomiedzy sobg czarnymi
i czerwonymi granicami, z restrykcjami do ruchu
(zob. 4.3). Tam gdzie nie ma granicy — dla przy-
ktadu pomiedzy Carrick i Argyll lub pomiedzy Lo-
thian i Fife — tam bloczki nie moga si¢ przemiesz-
czaé¢ pomiedzy tymi obszarami.

1.2 LIMITY POJEMNOSCI ZAMKU

Cze$¢ obszarow ma narysowany symbol zam-
ku o warto$ciach 1, 2 lub 3. Te wartosci przedsta-
wiaja ekonomiczne mozliwosci obszaru. Ogranicze-
nia zamku definiuja jak duzo bloczkéw moze po-
zosta¢ w obszarze przez zime, ponadto rownowar-
tos¢ cyfry na symbolu zamku stuzy do odbudowy
bloczkéw w tym obszarze.

1.3 KATEDRY

Trzy obszary (Stratsprey, Lennox i Fife) za-
wieraja niebieski symbol z biatym krzyzem. Sa to
miejsca w Szkocji, w ktorych stoja trzy glowne ka-
tedry. Szkocki kosciot, z silnym wplywem celtyc-
kim, aktywnie wspieral rebelie. Kazda katedra ma
wartos§¢ [1] dla szkockiego zimowania i punktow
odbudowy, ale nie ma zadnej wartosci dla gracza
angielskiego. Dla przyktadu, Fife jest warte [3]
dla gracza szkockiego, ale tylko [2] dla gracza an-
gielskiego.

1.4 OBSZARY RODOWE SZLACHTY
Rodowe obszary dla wszystkich czternastu

[14] szlachcicow szkockich sa zaznaczone

na planszy za pomoca tarcz z ich herbami. Wyni-

ka z tego, ze np. heraldyka na bloczku BucHAN

pasuje do heraldyki obszaru BUCHAN.

Szlachta, kiedy broni swoich obszaréw rodo-
wych ma korzy$¢ w postaci zwigkszenia szansy
na trafienie (B2=B3), takze jesli poruszyta sie
w turze gry lub uciekta w trakcie bitwy. Szlachta
nie dostaje premii do walki kiedy atakuje w swoim
obszarze rodowym.

Dwoch szlachcicow ma po dwa obszary rodo-
we: BRUCE (Annan i Carrick) i COMYN (Bade-
noch i Lochaber). Oba obszary rodowe przynosza
takie same profity wsparcia i obrony dla tych
szlachcicow.

Organizacja Przepisow

Niniejsza ksigzeczka zostata tak sformatowana, aby
boczny pasek (oddzielona gwiazdkami kolumna)
zawieral definicje, przykiady, sugestie, zasady
opcjonalne, wyjasnienia, oraz komentarz historycz-
ny, dla lepszego zrozumienia i czerpania rado$ci

z gry.

Mgta wojny

Zaskoczenie to ekscytujacy aspekt Hammer of the
Scots. Za wyjatkiem toczenia bitew, aktywne blocz-
ki stoja zwrécone awersem do ich wiasciciela. Ta-
ka sytuacja promuje blef oraz innowacyjne strate-
gie, poniewaz gracze nie s3 pewni sily, ani rodzaju
wrogich bloczkow.

Mtot na Szkotow

Edward I polecil, aby jego grobowiec w katedrze
Westminster zdobilo epitafium Scottorurm Malleus

— ,Mlot na Szkotéw.” Edward z pewnoscig zamierzal
whic¢ Szkotéw pod swoje panowanie, lecz jego uderze-
nia ukuly — przeciwnie — dumny naréd.

Jak doszto do wojny

Szkockie wojny o niepodleglos¢ zostaly wlasciwie wy-
wolane wydarzeniami w Europie. W 1294, Francja
obludnie kontrole nad Ksigstwem Gaskonii, prowincjg
bedgcg nominalnie czescig Francji, ale nadal tryyma-
na przex Edwarda I. Wybuchla wojna, w ktérej szkoc-
cy panowie, dyszgcy gniewem pod upokarzajgcymi
rzadami Edwarda I sprawowanymi przez jego mario-
netke — kréla Jana Balliola — chetnie zgodzili sie

na uklad z Francuzami.

Edward I, zaskoczony tym nieoczekiwanym pokazem
szkockiego oporu, opétnil inwazje Flandrii i wyruszyl,
aby rozprawic si¢ 7 buntem na pétnoc od Tweed. Jed-
nak krél Filip nie dotrzymal ze swej strony warunkéw
umowy — ktéra wyywala go do inwazji na Anglie,

w razie, gdy Edward ruszy na Szkocje — i walka nie
trwata diugo. Po brutalnym oblezeniu i masakrze po-
fowy ludnosci w Berwick — najwigkszym wdéwczas
szkockim miescie — Edward ruszyt na pétnoc,

do Dunbar. Préba przelamania oblezenia zamku za-
koniczyla si¢ katastrofa, kiedy mniej liczne sity angiel-
skie rozgromily Szkotdw.

Po uwigzieniu wigkszosci szlachty — w tym kréla Jana
Balliola — i zupelnej aneksji Szkocji przez Anglie,
Edward sqdzil, ze na tym sprawa sie skoniczyla.
Opuszczajge Szkocje w 1296 zauwazyl wyniosle, ze
wdobrze jest poxby¢ sie gdwna”. Jednak nie pozbyl sie
Szkotéw na dlugo...

Miasta i miejsca bitew

Wiekszos¢ obszaréw pokazuje wazne miasta epoki.
Ma to znaczenie jedynie historyczne i nie wplywa
na gre. Zaznaczono réwniez glowne bitwy: kolor
czerwony oznacza historyczne zwyciestwo Angli-
kow, niebieski — Szkotow.
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HAMMER OF THE SCOTS

2.0 ARMIE

Drewniane bloczki reprezentuja sity Anglii
(czerwone) i Szkocji (niebieskie).

Plansza z naklejkami zostata dotaczona
do gry. Jedna naklejka musi by¢ przypisana
do jednego bloczka. Naklejki z niebieskim pod-
ktadem nakleja sie na niebieskie bloczki, jasno-
brazowe na czerwone bloczki.

Mechanizm bloczkéw dodaje do gry element
zaskoczenia i tajemnicy. Kiedy stoja pionowo, typ
bloczka i jego sita sg ukryte dla przeciwnika.

2.1 INFORMACJE NA BLOCZKU

Bloczki maja liczbe i symbol definiujace ruch
i wspotczynnik walki.

2.11 Sita

Aktualna sita bloczka jest liczba rombow
(w pierwszej edycji trojkatow) na gornej krawedzi
bloczka, kiedy stoi pionowo. Aktualna sita blocz-
ka okresla iloma kostkami szescio$ciennymi (ko6)
rzuca sie podczas walki. Np.: bloczek o sile 4 rzu-
ca 4k6, a bloczek o sile 1 rzuca 1k6.

Bloczki maja site od 1 do 4. Niektore bloczki
maja max. site 4, niektore 3 lub 2. Za kazde tra-
fienie otrzymane w walce, sita bloczkow jest redu-
kowana poprzez obrocenie go o 90 stopni prze-
ciwnie do ruchu wskazéwek zegara. Rysunek po-
nizej pokazuje kroki redukeji bloczka jazdy angiel-
skiej.

2.12 Wspotezynnik walki

Wspotczynnik walki jest przedstawiony jako
litera i liczba np.: A1 lub B2. Litera determinuje
kiedy bloczek atakuje. Wszystkie bloczki A ataku-
ja pierwsze, pozniej wszystkie bloczki B, a nastep-
nie wszystkie bloczki C. Liczba przedstawia mak-
symalna wartos¢ na kostce potrzebna do uzyska-
nia trafienia.

PRZYKEAD: Bloczek o wartosci Bl trafia tyl-
ko za kazda ,,1” wyrzucong na kostkach, ale
bloczek o wartosci B3 trafia za kazdg 1, 2 lub 3
wyrzucong na kostkach.

2.2 TYPY BLOCZKOW
2.21 Dowddcy

Szkoci maja dwoch dowoddcow:
Wallace i Krola. Anglicy maja jed-
nego dowddce (Edwarda), ktory
reprezentuje Edwarda I do ro-

RS E ku 1307, a péniej ten sam blo-
b——=o  czek reprezentuje Edwarda II. Do-
King wodey sa normalnymi bloczkami

podczas walki, ale maja ruch 3
i inne zalety (zob. 6.0).

2.22 Szlachta

* “ W grze jest 14 szlachcicow,
an A N kazdy z nich jest identyfikowany
g za pomoca jego herbu. Szlachcice
z jasnozielonym podktadem s3 lojal-
ni frakeji Bruce. Szlachcice z jasno-
26ttym podktadem s3 lojalni frakcji Comyna.
WAZNE: Kazdy szlachcic (oprécz Moraya) ma
dwa bloczki, jeden czerwony i jeden niebieski.
Tylko jeden bloczek danego szlachcica moze by¢
w grze w tym samym czasie. Czerwone bloczki
szlachty wspieraja Anglikéw, a niebieskie Szko-
tow. Kontrola szlachty to kluczowy element gry,
determinuje on zwycigstwo.

2.23 Lucznicy

Lucznicy w grze s3 identyfikowani
za pomoca malej tarczy i skrzyzowa-
nych strzal. Angielscy tucznicy maja
wspotczynniki walki B3, a szkoccy
B2.

2.24 Rycerze

Angielscy rycerze maja na tarczy
Krzyz $w. Jerzego i wspotczynnik
walki B3. Szkoci maja jeden blo-
czek francuskich rycerzy o wspot-
czynniku walki B3, ktory wchodzi
do gry po spelieniu specjalnych
warunkéw (zob. 9.1). Obie strony
maja takze po jednym bloczku lek-
kiej kawalerii o wspotczynnikach

walki B1 (Szkoci) i A2 (Anglicy).

H X

English

8

French

2.25 Piechota

Angielska piechota w grze jest iden-
tyfikowana przez flage z Krzyzem $w.
Jerzego, a pod spodem nazwe skad
pochodzi. Anglicy maja takze jedna
piechote walijska (czerwony smok)
i jedng irlandzka (zielony krzyz).
Szkocka piechota ma Krzyz $w. An-
drzeja na owalnej tarczy,

a pod spodem nazwe klanu. Wiek-
s20§¢ piechoty ma wspotezynnik
walki C2, ale kilka ma C3.

T

English

X

Scots

2.26 Norwegowie

Bloczek NORWEGOW reprezentu-
je mozliwa interwencje z Norwe-
gii. Bloczek ma wspolezynnik

walki A2 i specjalne whasciwosci

ruchu (zob. 4.7).

ANGLIA

BLOCZEK RUCH SEA ILOSC
Krol 3 B4 1
Lucznicy 2 B3 2
Rycerstwo 2 B3 3
Hobelar 3 A2 1
Piechota 2 C2* 8
Szlachta 2 B2/B3% 13
BLOCZEK RUCH SEA ILOSC
Wallace 3 A3 1
Krél 3 A3 1
Lucznicy 2 B2 1
Kawaleria 3 B1 1
Francuzi 2 B3 1
Norwegowie (zob. 4.7) A2 1
Piechota 2 C2* 8
Szlachta 2 B2/B37 14

* kilka bloczkéw piechoty ma C3.

T szlachta zadaje obrazenia na B3, gdy broni
swojego obszaru rodowego, takze jesli poruszyta
sie w turze gry lub uciekta w trakcie bitwy.

KROKI R}iDUKC]I
BLOCZKOW:
Lng Aam[z\ AL E‘ AdA
w:'H - ~ 5T
|| i | T
= N e
sita 1 sila 2 sila 3

BLOCZKI I INFORMAC]JE
NA NICH ZAWARTE:

SILA

(maksimum 3)

ILOSC PUNKTOW  WSPOLCZYNNIK
RUCHU WALKI
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HAMMER OF THE SCOTS

3.0 KARTY

Gra zawiera 20 kart do RUCHU i 5 kart WYDA-
RZEN. Na poczatku kazdego ROKU, wszystkie kar-
ty sa tasowane i rozdawane jest po 5 zakrytych
kart dla kazdego gracza. Gracze moga przegladac
swoje otrzymane wiasnie karty przed rozpocze-
ciem danego roku.

3.1 ZAGRYWANIE KART

Obaj gracze rozpoczynaja ture gry poprzez za-
granie jednej zakrytej, swojej karty. Nastepnie
karty sq odstaniane, a najwyzsza warto$¢ na karcie
okre$la GRACZA PIERWSZEGO w tej turze gry
(w przypadku remisu, Anglik wygrywa).

3.11 Karty ruchu

Karty ruchu pozwalaja na ruch (odpowiednio
do wartosci karty) 1, 2 lub 3 GRUP BLOCZKOW.

3.12 Karty wydarzen

Karty wydarzeni pozwalaja na specjalne akcje,
ktore sa napisane na kartach. KARTY WYDARZEN
s3 zawsze rozpatrywane jako pierwsze. Gracz, kto-
ry zagral karte wydarzeni jest pierwszym graczem.
Jezeli obaj gracze zagrali karty wydarzen, obie kar-
ty s rozpatrywane (angielski gracz pierwszy),
po czym ROK w grze sie koniczy (bez rozgrywania
pozostatych tur danego roku).

4.0 RUCH

Gracze nigdy nie sg zmuszeni do ruchu. Mu-
sz zagraé jakas karte, ale nie musza z niej korzy-
staé jesli zechca. Ruch nigdy nie moze by¢ zacho-
wany na pézniej.

Bloczki mogg przechodzié¢ przez przyjazne
bloczki, ale musza sie zatrzymaé i walczy¢, kiedy
wejda do jakiegokolwiek obszaru zawierajacego
wrogie bloczki.

Bloczki moga si¢ poruszy¢ tylko raz na ture
gry, z wyjatkiem WYCOFANIA i PRZEGRUPOWANIA
po bitwie.

4.1 INICJATYWA

Wartos¢ na karcie okresla sekwencje ruchow
w kazdej turze gry. Wyzsza warto$é na karcie
(w przypadku remisu, Anglik wygrywa) okresla
GRACZA PIERWSZEGO, ktdéry musi jako pierwszy
rozgrywaé fazy danej tury gry.

4.2 GRUPA BLOCZKOW DO RUCHU

Wszystkie bloczki (takze jeden bloczek) znaj-
dujace sie na jednym obszarze s3 GRUPA. Gracze
moga poruszy¢ tyloma grupami, ile miata wartosci
karta przez nich zagrana; doktadnie karta o war-
tosci 3 pozwala na ruch do 3 grup. Gracz moze
poruszy¢ jakakolwiek iloscia bloczkow w grupie
z jednego obszaru do drugiego, o tyle obszarow ile
pozwala ilos¢ punktéw ruchu danego bloczka.

PRZYKLAD: Bloczki 7 Grupy w Buchan
mozna poruszy¢ do jednego lub kilku
nastepujgcych obszaréw: Angus, Fife, Manr,
Badenoch, Strathspey, Moray, lub Atholl.

4.3 LIMITY GRANIC

Sa dwa kolory granic w grze: czerwony
i czarny. W fazie ruchu max. 6 bloczkéw moze
przekroczyé czarna granice, a dwa bloczki czer-
wonag.

Limity granic stosuje si¢ oddzielnie dla kaz-
dego gracza. Jesli warunek limitu dla danej grani-
cy jest spetniony, to jest ona zamknieta do ruchu
dla TEGO gracza w tej turze gry.

WAZNE: Bloczki przekraczajac czerwone gra-
nice muszq sie zatrzymac.

PRZYKLAD: szes¢ bloczkéw przechodzi
Buchan do Angus, dwa bloczki w Strathspey nie
mogq juz wejs¢ do Angus. Jednakze dwa bloczki
w Mar mogg wejs¢ do Angus.

Limity granic stosuje si¢ oddzielnie dla kaz-
dego gracza — stad obaj gracze moga ruszy¢ dwa
bloczki przez ta sama czerwona granice.

4.4 GRANICA ANGIELSKO-SZKOCKA

Granica angielsko-szkocka jest zaznaczona
gruba, czerwong lub czarna, przerywana linia.
Bloczki wkraczajace do Anglii musza sie zatrzy-
mac. Bloczki wkraczajace do Szkocji musza sie za-
trzymad tylko jesli przekraczaty czerwona, przery-
wang granice do obszaru Teviot.

Kazdy punkt z karty pozwala na ruch tylko
jednego bloczka (nie grupy) poprzez granice an-
gielsko-szkocka. Tak wiec, karta o wartosci 3 po-
zwala na przekroczenie tej granicy 3 bloczkom.

Bloczki atakujace poprzez angielsko-szkocka
granice w tym samym obszarze, walczg jako jed-
na grupa. Przepis 5.32 o rezerwach w trakcie wal-
ki nie ma zastosowania.

4.5 KONTROLA OBSZARU

Obszary moga mie¢ status przyjaznych, neu-
tralnych lub wrogich. Zmiana kontroli obszaru za-
chodzi natychmiast.

Przyjazne: obszary w ktorych znajduja sie
Twoje bloczki.

Wrogie: obszary w ktorych znajduja sie wro-
gie bloczki.

Neutralne: obszary w ktérych nie znajdujg
sie bloczki zadnego z graczy.

4.6 ZWIAZANIE WALKA

Wszystkie atakujace bloczki (takze te z rezer-
wy) zapobiegaja ruchom bloczkéw obronicy w licz-
bie réwnej bloczkom atakujacym.

Obrofica wybiera, ktore bloczki sa zwigzane
walka. Bloczki niezwigzane walka moga poruszac¢
si¢ normalnie i atakowad, z wyjatkiem tego, ze
nie moga przekraczaé granicy przez ktora wrog
wkroczyl do bitwy.

PRZYKLAD: Szes¢ bloczkéw znajduje sie

w Buchan. Sq one atakowane przez 3 bloczki

z Angus i 2 bloczki z Strathspey. 5 bloczkéw jest

rwigzanych walka, a 1 moze obszar opuscié, ale

nie przez granice x obszarami Angus i Strathspey.

4.7 RUCH NORWEGOW

Bloczek Norwegéw porusza sie inaczej niz in-
ne bloczki. Aby sie poruszy¢ potrzebuje on 1
punktu ruchu z karty dla samego siebie, nie gru-
py. Bloczek moze sie rusza¢ z jednego wybrzeza
do innego wybrzeza w Szkocji, i/lub zaatakowac.
Bloczek moze uciekac i przegrupowywaé sie do ja-
kiegokolwiek przyjaznego (ale nie neutralnego)

wybrzeza w Szkocji. Nie moze wkracza¢ do Anglii.

Przyktad ruchu przez granice

Gracz Anglii wiasnie wprowadzit i rozmiescit

na terenie ANGLII zaciag szeSciu (6) bloczkow. Za-
grywa Ruch 3, ktory pozwala przekroczy¢ granice
angielsko-szkocka trzem (3) bloczkom. Gracz prze-
suwa 2 bloczki do LOTHIAN via DUNBAR oraz 1
bloczek do LANARK via ANNAN.

Opcjonalnie, gracz Anglii mogtby ruszy¢ dwa
bloczki do Lothian, jak wyzej, oraz jedna grupe
znajdujaca sie juz w Szkocji.

Karty Zdarzen

Przy zagrywaniu karty zdarzenia gracze moga spa-
sowaé, ale — podobnie, jak w przypadku ruchu

— efektu karty nie mozna zachowa¢ do uzycia

w przysztosci.

Czarny Douglas

Jedng x najbardziej opiewanych postaci wojny byt Ja-
mes , The Black” Douglas, zaciekly wojownik, smiaty
partyzant, wysmienity dowddca, ktéry budzl pryera-
zenie wstéd wrogow.

To ,,cos” w swoim charakterze, odziedziczyl po ojcu,
surowym sir William'ie Douglas’ie. William pogardzal
poddanstwem okazywanym Anglii przez kréla Jana
Balliola i byt jednym % nielicznych Szkotéw, ktérzy ni-
gdy nie poktonili sie Edwardowi. Wezesny towarzysz
Wallace'a, William Douglas zostal schwytany po kle-
sce pod Irvine i zmarl w Tower of London w 1299.
Syn z nawigzkg pomscit ojca. James Douglas, jeden

z najbardziej zaufanych podwladnych Bruce’a, udo-
wodnit swq wartos¢ nie tylko na polu bitwy, lecz takze
podczas oblezeri. Douglas zrecynie wynajdowal sposo-
by wejscia do nawet najlepiej bronionych zamkdéw

i fortec, i byl znany z okrutnych odwetéw na tych
czlonkach garnizonu, ktérzy dostali sie w jego rece.
Na lozu smierci Bruce poprosit Douglas'a, aby ten za-
widdt jego serce do bitwy w Ziemi Swigtej, gdzie bylo-
by swiadkiem kleski pogan. Whpelniajqc zyczenie, Do-
uglas wraz z silnym oddzialem rycerzy szkockich po-
phyngl w 1330 do Kastylii, gdzie krol Alfons XI pro-
wadzit kampanie przeciw Maurom z krélestwa Gra-
nady. Douglas, noszgcy serce Bruce'a, objgl dowddz-
two armii w Tebas de Ardales, 25 marca. Tam, on

i wigksz08¢ jego towarzyszy, zostali wyrinieci, kiedy
odcieto ich od sit gléwnych. Mawrowie dokonali

w konicu tego, co nie udalo sie Anglikom.
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5.0 BITWY
5.1 SEKWENCJA BITWY

Bitwy sa rozgrywane jedna po drugiej, kiedy
wszystkie ruchy sa zakoniczone. Kazda bitwa mu-
si by¢ zakoriczona, zanim rozpocznie si¢ nastep-
na bitwa. Gracz pierwszy okresla, zanim nastapi
odstoniecie wrogich bloczkéw, ktora bitwa be-
dzie rozgrywana jako pierwsza. Odstania sie
bloczki przez przechylenie ich do przodu, tak aby
wskazywaty aktualng ich sile. Po skoficzonej bi-
twie, nalezy przywrocié wszystkie bloczki do pio-
nu, a gracz pierwszy wybiera nastepna bitwe, ale
nie musi okreslaé¢ sekwencji przysztych bitew.

5.2 WSPOLNOTA CELTYCKA

Bloczki Walijezykow i Irlandczykéw nie byty
catkowicie godne zaufania na polu bitwy.
W zwiazku z tym, za kazdym razem gdy bloczki
Walijczykow i Irlandczykow (zaréwno piechota,
jak i lucznicy) uczestniczg w bitwie, przed walka
sprawdza sie ich lojalnos$é i rzuca sie jedna kostka
za kazdy bloczek.

1-4: Bez efektu
5-6: Bloczek wraca do puli do ciggniecia.
5.3 RUNDY WALKI

Bitwy sg rozstrzygane w MAX. 3 RUNDACH.
Atakujacy musi si¢ wycofa¢ jesli bitwa nie zosta-
nie rozstrzygnieta na koniec trzeciej rundy.

UWAGA: Poniewaz obaj gracze wykonujg ruch
przed bitwami, gracz moze by¢ obroricg w nie-
keérych bitwach, a w innych atakujacym.

5.31 Tury walki

Kazdy bloczek ma jedng ture walki w kazdej
rundzie walki. W swojej turze walki bloczek moze
albo WALCZYC, albo UCIEC lub SPASOWAC. Se-
kwencja walki zalezy od wspotczynnikow walki.
Wszystkie bloczki ,,A” walcza przed bloczkami
4B”, a te walcza przed bloczkami ,C”. Bronigce
si¢ bloczki ,A” walcza przed atakujacymi bloczka-
mi ,A” i tak dalej.

Po tym jak wszystkie bloczki wykonaja jedna
ture walki, jedna runda walki zostata rozstrzy-
gnieta. Jezeli zachodzi taka potrzeba, nalezy po-
wtorzy¢ sekwencje tur walki dla drugiej i trzeciej
rundy walki.

PRZYKLEAD: Bloczki rycerzy (B3) i angielskiej
piechoty (C2) atakujq szkockg szlachte (B3, po-
niewaz broni obszaru rodowego) i piechote (C2
— przy zastosowaniu zasady opcjonalnej Schiltro-
ny mialaby C3 — przyp. thum.). Sekwencja walki
dla kazdej rundy walki jest nastepujgca: szlach-
ta, rycerze angielscy, szkocka piechota, angielska
piechota.

5.32 Rezerwy w walce

Gracz moze atakowad przez rdzne granice
lub atakowa¢ uzywajac dwoch lub trzech grup.
Jedna z grup przekmczajqca tg samq granice co po-
zostate musi by¢ zadeklarowana jako atak gléwny.
Reszta przyjaznych bloczkow jest ktadziona
w rezerwie.

PRZYKYAD: Gracz angielski ma 4 bloczki

w Angus i 2 w Mar. Obie grupy (dwa ruchy) ata-
kujg Buchan. Atakujacy deklaruje, ze grupa z An-
gus jest grupq, ktéra przeprowadza atak gléuny.

Bloczki w rezerwie nie moga walczy¢, ucieka¢
ani otrzymywaé obrazei w pierwszej rundzie wal-
ki. Sa ujawniane na poczatku drugiej rundy walki,
nawet jezeli wszystkie inne przyjazne bloczki zo-
staly wezesniej wyeliminowane. Od tego momen-
tu walcza normalnie w turach walki.

WAZNE: Kontrola pola bitwy zmienia sie jezeli
atakujgcy wygral pierwszg runde przed pryby-
ciem rezerw obroficy (wybil wszystkich obror-
cow, lub ci uciekli). Teraz atakujqcy jest obroricq
w nastepnych rundach walk, a rezerwy obrofcy
przyymujq role atakujgcego.

5.33 Positki w bitwach

Bloczki poruszone przez gracza pierwszego ja-
ko positki do bitwy, rozpoczetej przez gracza dru-
giego, sa traktowane jak rezerwa.

PRZYKLAD: Angielski gracz atakuje Bu-
chan z obszaru Angus z 4 bloczkami. Szkoc-
ki gracz ma 2 bloczki w obronie w obszarze
Buchan i porusza 3 bloczkami x Moray

do Buchan. Pierwsza runda walki obejmuje
tylko 4 bloczki z Angus i 2 bloczki w Bu-
chan. Bloczki x Moray sq rezerwami

w pierwszej rundzie bitwy.

5.4 Rozstrzyganie walki

Kazdy bloczek w walce rzuca tyloma kost-
kami ile wynosi jego aktualna sita. Trafienia sg
punktowane za kazdy wynik na kostce rowny
lub mniejszy od wspolezynnika walki danego
bloczka.

PRZYKLEAD: Bloczek rycerzy o sile 3 rzuca 3
kostkami. Rycerze maja wspdlczynnik walki B3,
co oznacza e wynik na kostce 1, 2 lub 3 jest
trafieniem. Wyniki na kostce 4, 5 lub 6 to pudla.
Jesli w wyniku rzutu uzyskano by 2, 4 i 5 to ry-
cerze trafiliby jeden raz i dwa razy spudlowali.

5.41 Trafienia w bitwie

Wrogie bloczki nie moga byé¢ celem indywi-
dualnie. Kazde trafienie jest odnoszone do najsil-
niejszego, wrogiego bloczka. Kiedy dwa lub wiecej
bloczkéw ma taka sama najwieksza sile, wtedy po-
siadacz bloczkéw wybiera ktory ma by¢ zreduko-
wany.

UWAGA: Walka nie jest symultaniczna.
Wszystkie trafienia sq rozstrzygane natychmiast.

5.5 UCIECZKI

Kazdy bloczek moze uciec (zamiast atako-
waé) w jego turze walki. Nie jest wymagane aby
wszystkie uciekaly do tego samego obszaru.
Przed ucieczka bloczki sa zakrywane (stawiane
pionowo) w celu ukrycia przed wrogiem, ktory
bloczek gdzie ucieka.

* Bloczki musza uciec do przylegtego, PRZYJAZNE-
GO lub NEUTRALNEGO obszaru.

* Ograniczenia dotyczace granic dla ucieczek od-
nosza sie dla kazdej rundy walki i dla obowiaz-
kowego odwrotu dla atakujgcego po 3 rundach
walki.

* Bloczki nie moga uciekaé przez granice, ktora
byta uzyta przez wrogiego gracza do wejscia
do bitwy. Kiedy obaj gracze uzywaja tej samej
granicy, tylko ostatni gracz, ktory ja przekroczyt
moze jej uzy¢ do ucieczki z bitwy.

Schiltrony

Schiltron byt formacjq, ktéra grupowala pieszych

w duzy, najezony dbugimi widczniami kwadrat (lub
owal), aby odeprze¢ atak ciezkiej jazdy. Wxmocnienia
byly czesto ukryte w srodku formacji, aby mozgna je
bylo w razie koniecznosci pchngc do kruszacych sie li-
nii obronnych.

Zastosowane przex Wallace’'a pod Falkirk schiltrony,
jako taktyka defensywna, zostat roxwiniety przez Bru-
ce’a, ktory wykorzystywal zahartowanych w bojach
weterandw, zdolnych poruszac sie i atakowac w tej
formacji. Pomyst udoskonalili potem — z druzgocacym
efektem — szwajcarscy pikinierzy. Chociaz zawsze po-
datny na ymasowany ostrzat (czy to  ukéw, czy ar-
mat), schiltron okazal si¢ rewolucyjng taktyka, ktéra
ograniczata panowanie rycerstwa na éwczesnym polu
bitwy.

Aby oddaé dynamike bitew, w ktérych braly udziat
schiltrony, wszystkie jednostki szkockiej piechoty
maja warto$¢ +1 (C3=C4), kiedy Anglicy nie po-
siadaja w bitwie tucznikow.

Dtugi tuk

Wojna okazala sie krwawym ,testem” angielskiego
dhugiego uku, broni, ktéra wkrétce miata dziesigtko-
wac Francuzéw podczas wojny stuletniej. Diugi tuk
mial zasigg 350-400 jardéw, ale konieczna waga na-
ciggu wynoszaca 100-175 funtéw wymagata olbrzy-
miej sily i wytrenowania. Edward I jako pierwszy do-
cenil potencjal tej straszliwej broni i jej zdolnos¢

do zrewolucjonizowania sredniowiecznego pola bitwy.
Fucznikéw w armiach szkockich bylo niewielu. Proca-
rze oraz wyposazeni w krdtkie tuki zolnierze Ette-
rick’a Forest'a, nie mogli réwnac sie z angielskimi
tucznikami.

Rezerwy bitewne

Bloczki gtéwnego ataku musza rozpocza¢ ruch
w tym samym obszarze oraz przekroczy¢ te sama
granice przed bitwa. Wszystkie pozostate bloczki
to rezerwy. Bloczkéw gléwnego ataku nie wolno
dobrowolnie umie$ci¢ w rezerwie.
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* Bloczki nigdy nie moga uciekaé do obszaru
w ktorym jest nierozstrzygnieta bitwa.

* Bloczki, ktére nie moga uciec gdy jest to wyma-
gane, s3 eliminowane.

* Angielski gracz nigdy nie moze ucieka¢
do Szkocji, a gracz szkocki do Anglii.

* Bloczek Norwegéw moze uciec do jakiegokol-
wiek przyjaznego (nie neutralnego) wybrzeza.
Nie moze wkracza¢ do Anglii.

5.6 PRZEGRUPOWANIE

Kiedy bitwa zakonczy sie zwycigestwem mozna
sie przegrupowac. Wszystkie zwycieskie bloczki
(takze te w rezerwie) moga sie poruszyé¢ do jakie-
gokolwiek przyleglego, przyjaznego lub neutralne-
go obszaru. Bloczki nie moga sie przegrupowywaé
do nierozstrzygnietych bitew.

WYJATEK: Bloczek Norwegéw moze sig prze-
grupowad do jakiegokolwiek przyjaznego (nie
neutralnego) wybrzeza. Nie moze wkraczac

do Anglii.

WAZNE: Ograniczenia dotyczgce granic stosu-
je si¢ takze do przegrupowan. Tylko szkockie
bloczki mogg si¢ przegrupowywac do Szkocji.
Tylko angielskie bloczki moga sie przegrupowy-
wac do Anglii.

5.7 SCHWYTANA SZLACHTA

Kiedy szlachta jest eliminowana w walce, to
natychmiast zmienia strone (nalezy wymienié
bloczki kolorami) i jest ktadziona w rezerwach
w sile 1. Schwytana szlachta walczy po stronie
swojego nowego wtasciciela na poczatku nastep-
nej rundy walki (zob. 1.4).

WYJATEK: Szkocki szlachcic Moray nigdy nie
zmienia stron. Jesli jest eliminowany w bitwie to
bloczek jest usuwany z gry.

5.8 ELIMINACJA BLOCZKOW

Kiedy bloczki sa eliminowane, to sa ktadzio-
ne do puli do ciagniecia danego gracza i moga
powrdci¢ do gry podczas angielskiej rekrutacji
feudalnej lub szkockiego zimowego zaciagu.

WYJATEK: Kiedy wyeliminowano w bitwie
bloczki z czarnym krzyzem (patrz obok) to sq
one permanentnie wyeliminowane i nie mogq
powrdci¢ do gry. Wszystkie bloczki wyelimino-
wane w konsekwencji zagrania karty Pillage, na-
jazdu granic cxy strat zimowych wracajg do puli
do ciggniecia.

5.9 NAJAZDY GRANIC

Szkocki gracz moze najecha¢ Anglie. Kosz-
tuje to jeden ruch za kazdy bloczek przekracza-
jacy granice. Jesli szkockie sity okupuja Anglie,
gracz angielski musi wyeliminowaé z mapy je-
den bloczek (nie szlachte) na koniec kazdej tu-
ry gry. Jesli angielski gracz ma na planszy tylko
bloczki szlachty, wtedy zaden bloczek nie jest
eliminowany. Szkockie bloczki nie moga zimo-
waé w Anglii.

6.0 KROLOWIE
6.1 KROLOWIE ANGIELSCY

Bloczek Edwarda reprezentuje Edwar-
da I do momentu $mierci w walce lub do korica
roku 1306. Jezeli ktorys z tych przypadkéw nasta-
pi, bloczek staje sie Edwardem II. Zmiana
na Edwarda Il ma w grze dwa efekty:

¢ Edward II nie moze zimowaé¢ w Szkocji.

* Jesli bloczek Edwarda II jest eliminowany
w walce, Szkoci wygrywaja gre przez efekt ,na-
glej smierci”.

6.2 KROLOWIE SZKOCCY

Szkoci nie maja bloczka kréla na poczatku
gry. Raz w trakcie gry, Szkoci moga koronowaé
krola. Sa trzej kandydaci do tronu: Bruce, Comyn
i Balliol.

6.21 Bruce lub Comyn
Aby koronowa¢ Bruca lub Comyna:
¢ Wallace musi by¢ martwy.
* Kandydat musi znajdowaé sie w obszarze Fife.

* Szkocki gracz musi zagra¢ jakakolwiek karte
wydarzenia i oglosi¢ ,,Koronacje” zamiast nor-
malnego wydarzenia z tej karty.

Wtedy bloczek krola jest umieszczany w Fife,
w pelnej sile. Bloczek kandydata pozostaje w grze,
reprezentujac od tej pory innego czlonka rodziny
i podlega normalnym przepisom dotyczacych
szlachty.

Jesli Bruce zostanie krolem, to WSZYSCY
szlachcie z frakcji Comyna (z wyjatkiem Moraya)
przechodza na strone Anglikow. I odwrotnie. Jesli
Comyn zostanie krélem, to WSZYSCY szlachcie
z frakcji Bruca przechodza na strone Anglikow.
Jakakolwiek wynikajaca z tego bitwa jest rozstrzy-
gana natychmiast, a zmieniajacy strone szlachcic
(lub szlachcice) staje sie atakujacym.

6.22 Krol Balliol

Krol Balliol, skazany na banicje, moze powr6-
ci¢ na tron poczawszy od roku 1301, pod warun-
kiem, ze zaden inny krol nie zostat juz koronowa-
ny. Sa dwa wymagania:

* Francuscy rycerze musza by¢ na planszy.

* Szkocki gracz musi zagraé JAKAKOLWIEK
karte wydarzenia i oglosié¢ ,, Powrét krdla” za-
miast normalnego wydarzenia z tej karty.

Wallace moze by¢ martwy lub zywy. Bloczek
krola jest umieszczany w obszarze z francuskimi
rycerzami, w pelnej sile. Wszyscy szlachcie z frak-
cji BRUCA przechodza natychmiast na strong An-
glikow.

Edward Dlugonogi

Edward I nalezat do wiodgcych monarchéw srednio-
wiecznych. Byl znanym pionierem reform prawnych,
wielkim architektem sprawiedliwosci administracyjnej,
innowatorem w zarzgdzaniu skarbem, oraz jednym

2 zalozycieli rzgdu parlamentarnego. Cieszyl sie wyso-
ka estymq wsréd krdléw i papiezy dwczesnej Europy.
Niewielu innych angielskich kréléw potrafito tak, jak
Edward, zdominowac¢ szlachte.

Piesti o Lewes, jednakze, poréwnuje Edwar-

da I do nieustraszonego lwa — dumnego i dzikiego

— lecy takze niegodnego zaufania i oszukanczego.

W péniejszych latach, wklad Edwarda w sprawiedli-
wos¢ przerodzit si¢ w okrucieristwo i mordy sqdowe.
Wojne szkockq postrzegal jako bunt, a nie walke mie-
dzy narodami. Stqd wierzyl, ze rycerskos¢ nie ma tu
zastosowania. Potworne egzekucje i bexprawie charak-
teryzowaly te wojne.

Postepowanie Edwarda cechowalo si¢ determinacjg,
by zachowac i wymocnic swe krélewskie prawa. Byl
on bardziej szczwanym oportunistq, niz strategiem ty-
pu Machiavelli. Watpliwe, aby mial jakies wielkie pla-
ny w stosunku do Szkocji przed smiercig swego kuzy-
na i spryymierzerica, kréla Aleksandra 111, w 1286.
Kiedy jednak przywddcey Szkocji poprosili go o arbitraz
w sporze migdzy Brucem, a Balliolem o wakujacy
tron, nie wahat sie wysungc swoich diugotrwatych

— cho¢ dotad uspionych — pretensji do zholdowania
Szkocji.

Zaprawiony w bojach weteran powstart Montfor-

ta 1263-1267, krucjaty papieza Urbana IV w 1270,
wojen walijskich 1277, 1282-1283 i 1294-1295,
Edward byt zdolnym dowddca, oraz wysmienitym or-
ganizatorem ludzi, sprzetu i Zywnosci. Zwycigstwa
Szkotéw nastepowaly tylko pod nieobecnos¢ Edwar-
da I, oraz po jego smierci.

Bloczki z czarnym krzyzem:

Szkockie: Angielskie:
* Wallace * Hobelars
* Moray e Edward

* Norwegowie

* French Knights
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7.0 ZIMOWANIE

W grze, koniec roku nastepuje, gdy obaj gra-
cze zagraja w tym samym czasie karty wydarzer
lub zostato zagrane po pie¢ kart. Karty nigdy nie
moga by¢ zachowane na nastepny rok.

Kiedy skoriczy sie rok, nastepuje specjalna
tura zimowa, podczas ktorej niektore bloczki sa
zdejmowane z planszy (wracaja do puli do cia-
gniecia), a gracze przygotowuja sie na nastepny
rok. Akcje w zimie sa rozgrywane $ciéle wedtug
ponizszego porzadku.

7.1 SZLACHTA WRACA DO DOMOW

Wszyscy szlachcice (angielscy szlachcice pierw-
si) musza powrdci¢ do swoich obszaréw rodowych.
Jesli obszar jest okupowany przez wroga, szlachcic
przechodzi na strong wroga w aktualnej sile.

WYJATEK: Moray moze zadeklarowac powrdt
do domu albo pozostac tam gdzie jest lub zosta¢
odrzucony.

7.12 Bruce & Comyn

Bloczki Bruce i Comyn mogg powrdci¢
do ktéregokolwiek swojego obszaru rodowego.

WYJATEK: Jesli oba obszary rodowe sq oku-
powane przez wroga, wrogi gracz decyduje

w ktdrym obszarze rodowym bedg zimowad
po przejsciu na jego strone.

7.2 SZKOCKI KROL

Szkocki krol moze si¢ wycofa¢ do jakiegokol-
wiek przyjaznego obszaru z symbolem katedry, po-
zosta¢ tam gdzie jest lub zostaé odrzucony.

7.3 ROZPUSZCZENIE WOJSKA
ANGIELSKIEGO

Angielskie bloczki nigdy nie sa zmuszane
do pozostania w Szkocji. Moga zostaé odrzucone.

7.31 Rycerze, tucznicy i Hobelars

Lucznicy, rycerze i Hobelars musza zosta¢ od-
rzuceni. (wyjatek zob. 7.4).

7.32 Angielska piechota

Bloczki angielskiej piechoty (takze walijskiej
i irlandzkiej) moga pozosta¢ w Szkocji tylko jesli
sa w obszarze z wystarczajacym limitem zamku.
Anglik nie moze odrzuci¢ szlachty aby zrobi¢
miejsce dla bloczka piechoty.

7.4 ZIMOWANIE KROLOW
ANGIELSKICH

Edward I moze zimowa¢ w Szkocji jesli jest
tam obecny lub zosta¢ odrzucony.
e Edward II nie moze zimowa¢ w Szkocji.
¢ Zaden krol nie moze zimowaé w Anglii.

* Edward I nie moze spedzi¢ dwdch zim pod rzad
w Szkocji.

* Edward I nie moze zimowa¢ w Szkocji w ro-

ku 1306.

Jesli Edward I zimuje w Szkocji, to wszystkie
czerwone bloczki (z wyjatkiem szlachty) moga zi-
mowac razem z nim, bez wzgledu na limit zamku.

UWAGA: Jesli Edward zimuje, nie ma angiel-

skiej rekrutacii tej zimy i w Anglii nie mogq sie Inaj-
dowac zadne wojska na poczatku przyszlego roku.

7.5 ROZPUSZCZANIE WOJSKA
SZKOCKIEGO

Bloczek Wallace moze by¢ przeniesiony
do Selkirk (chyba ze obszar ten jest okupowany
przez zimujacego tam Edwarda), gdzie odzyskuje
dwa punkty sity.

Szkocki gracz odrzuca wszystkie bloczki
na obszarach, w ktorych przekraczaja limity zam-
ku. Szkocki gracz moze wybra¢, ktore bloczki od-
rzucié. Z wyjatkiem Moraya, szlachta nie moze
zosta¢ odrzucona.

7.6 BUDOWANIE W ZIMIE

Kazdy przyjazny obszar generuje punkty od-
budowy (PO) w liczbie réwnej jego limitowi zam-
ku (np. Buchan = 2 PO). Kazdy obszar z symbo-
lem katedry generuje dodatkowy 1 PO dla gracza
szkockiego. Gracze symultanicznie uzywaja swo-
ich PO do wzmocnienia swoich armii.

7.61 Zaciag szkocki

Kazdy PO moze by¢ uzyty do:

¢ odbudowy jednego poziomu sity dla bloczka
na tym obszarze.

* wylosowaniu z puli do ciagniecia jednego blocz-
ka i umiejscowieniu go w tym obszarze w sile je-
den.

PO moga zostaé uzyte w kombinacji do odbu-
dowy lub wystawienia nowego bloczka. Mozna od-
budowa¢ kilka pozioméw sily jednego bloczka. Gra-
cze moga odbudowywac site w bloczkach wtasnie
wystawionych na plansze. PO nie moga by¢ zacho-
wywane i sa tracone, jezeli sa niewykorzystane.

Kiedy wystawia sie bloczki nalezy przestrze-
gaé limitu zamku. Stad np. jesli w Buchan sa juz
dwa bloczki to nie mozna wystawi¢ tam zadnego
innego.

7.62 Rycerze francuscy

Jak tylko szkocki gracz kontroluje 8 lub wie-
cej szlachcicow, rycerze francuscy sa dodawani
do puli do ciggniecia i moga by¢ wystawieni
na plansze jak inne bloczki jezeli zostang wyloso-
wani. Bloczek pozostaje w grze do momentu wy-
eliminowania w bitwie.

7.63 Budowanie angielskie

Gracz angielski moze uzyé PO, generowanych
na obszarach pod jego kontrolg, do odbudowy sity
piechoty lub szlachcicow (tylko) pod jego kontro-
la. Gracz angielski nie moze uzyé PO do umiejsca-
wiania bloczkéw z angielskiej puli do ciagniecia.

7.7 REKRUTACJA ANGIELSKA

Gracz angielski otrzymuje nowe bloczki po-
przez rekrutacje feudalna, z wyjatkiem gdy krol
angielski zimuje w Szkocji.

* Nalezy pomieszaé wszystkie bloczki (zakryte)
w puli do ciggniecia.

* Wylosowaé potowe (zaokraglajac w gore).

* Umiejscowié bloczki w pelnej sile na obszarze
ANGLIL

7.8 NOWE KARTY

Nalezy potasowac i rozda¢ po 5 nowych kart
dla kazdego gracza. Rozpoczyna si¢ nowy rok gry.

Szkocka szlachta

Wyeliminowanie w bitwie bloczka szkockiej
szlachty, niekoniecznie oznacza $mieré danego
moznego. Mozni byli czesto chwytani w bitwie

i trzymani, jako zaktadnicy, aby zapewni¢ lojalnosé
ich stug i nastepcéw. Innym razem, po krotkim
uwiezieniu, schwytanych moznych puszczano wol-
no, po odebraniu od nich uroczystego zobowiaza-
nia do lojalno$ci. Smier¢ szlachcica w bitwie ozna-
czata nowego feudalnego pana, a ten miat czesto
odmienne spojrzenie na powstanie od swojego po-
przednika.

Pod warstwa Realpolitik, tlita sie jednak nigdy nie-
ugaszona nienawi¢ wobec Anglikow. Jak zaobser-
wowatla ,English Lanercost Chronicle”, historia
wojny, spisana w tamtym czasie:

W tych wszystkich opowiedzianych dotgd kampa-
niach, Szkoci byli tak podzieleni pomiedzy soba,
ze niekiedy ojciec byl po stronie szkockiej, syn zas
po angielskiej, albo na odwrdt; takze jeden z braci
mdgt wspierac Szkotéw, a inny Anglikéw; tak,
nawet ta sama osoba bywala raz po jednej, to
now po drugiej stronie. Ci jednak wszyscy, ktdrzy
byli ¥ Anglikami, zwyczajnie udawali, czy to wo-
leli tryymac x mocniejszym, czy to w celu zacho-
wania terenéw, jakie posiadali w Anglii; bo ich
serca zawsze byly przy swoich, cho¢ niekoniecznie
ich osoby.”

Angielski pobor

Zgodnie 7 feudalnym zwyczajem, krdl angielski czesto
wyywal najwiekszych moznych do wystawienia armii,
niekiedy do walk we Francji, niekiedy w Szkocji, nie-
kiedy w obu. Redlia ekonomiczne i polityczne, a do-
datkowo wymogi walk we Francji (ktéra byla dla kré-
la daleko wazniejszym z tych dwdch regionéw) ozna-
czaly, e znaczgea kampania w glab Szkocji nie mogla
odbywac sig corocznie.

W realiach gry, strona angielska bedzie zdol-

na przeprowadzi¢ wigksza kampanie w gtab Szko-
cji, tylko posiadajac dobra reke Ruchu. Wowczas
mozliwe jest dotarcie do Moray w ciagu jednego
roku. Zimowanie Edwarda I wraz z armia w Men-
tieth bad? Fife, jest wszakze czesto jedyna prak-
tyczng droga przeprowadzenia kampanii na wyzy-
nach poétnocnych.

Zachowywanie Uzupelnien

Stopni Uzupelnie nie zachowuje sie. Gracz traci
stopnie, ktdre nie moga zostaé uzyte.

Zamorskie Uzupelnienia

Jesli Norwegowie lub rycerze francuscy sg wyloso-
wani na obszarze nie przyleglym do morza (np.:
Badenoch lub Lanark) rozstawia sie ich w przyta-
czonym, przyjaznym wybrzezu. Ograniczenia zam-
ku w tym specjalnym przypadku nie sa brane

pod uwage. Oba bloczki moga sie odbudowywa¢
na takim nowym obszarze, jezeli moglyby to zrobi¢
przed takim ruchem.
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8.0 SCENARIUSZE
8.1 ,,BRAVEHEART”

Po bitwie pod Dunbar szkocka szlachta zostata
zhotdowana i upokorzona. Jednak z prochéw kleski
powstalo dwéch meznych mlodych ludzi, aby konty-
nuowac walke, pomimo olbrzymich przeciwnosci.

William Wallace rozpoczal walke w 1294. Woj-
ne partyzanckg przeciw Anglikom uwienczylo zdoby-
cie Lanark w 1297. Okazalo sie, ze Anglicy nie sq
niezwyciezeni. W tym samym czasie, Andrew de Mo-
ray, mbody rycerz z jednego z najznaczniejszych ro-
déw pétnocnej Szkocji, wxniecit powstanie w High-
lands.

Ogiert oporu i niezadowolenia, ktory tlil sie
w Szkodji jug na jesieni 1296, zaptongl w postaci
otwartego buntu na wiosne 1297. Ugaszenie tego
ognia, Tozpalonego przez dwdch mezdw, zabralo Dlu-
gonogiemu siedem lat.

CZAS TRWANIA:

Od 1297 do 1305, z wyjatkiem kiedy jedna ze
stron osiagnie automatyczne zwycigstwo.

ROZSTAWIENIE ANGLIKOW:

Nalezy potozy¢ wszystkie czerwone bloczki
w angielskiej puli do ciagniecia, 7 wyjatkiem blocz-
kow rozstawionych na planszy w pelnej sile we-
dlug ponizszego zestawienia:
Szlachcice: Wszyscy szlachcice (z wyjatkiem
Bruca, Moraya i Gallowaya) sa umiejscawiani
w swoich obszarach rodowych. Comyn jest
rozstawiany w Badenoch.
Obszar Lothian: piechota Cumbria.
Obszar Mentieth: piechota Northumber.

Anglia: Rekrutacja feudalna w iloéci 4 bloczkow.
UWAGA: Edward I vozpoczyna gre w angiel-

skiej puli do ciggniecia. Historycznie, walczyt
weedy we Flandrii.

ROZSTAWIENIE SZKOTOW:

Odl6z krola i francuskich rycerzy na bok.
Nalezy potozy¢ wszystkie inne niebieskie bloczki
w szkockiej puli do ciggniecia, z wyjatkiem blocz-
kéw rozstawionych na planszy w pelnej sile we-
dtug ponizszego zestawienia:

Obszar Annan: Bruce.

Obszar Galloway: Galloway.

Obszar Fife: Wallace, (piechota) Douglas &

Barclay.

Obszar Moray: Moray, (piechota) Fraser.

Obszar Strathspey: (piechota) Grant.

8.2 ,THE BRUCE”

Po wynegocjowaniu przez Jana Comyn'a warun-
kéw poddania si¢ Diugonogiemu, w lutym 1304,
do Szkocji powrdcit chwiejny pokdj. Robert Bruce nie
popierat buntu Comyn’a i czut sie urazony niedotrzy-
maniem przez Edwarda obietnicy wyniesienia go
na tron. Bruce zamyslal — razem z yczliwg mu
szlachtq i przedstawicielami szkockiego Kosciota
— uzyskac tron i wzbudzic rewoltq chlopska. Po bru-
talnej egzekucji Wallace'a w sierpniu 1305, zadanie
to wydawalo si¢ latwe.

Bruce i Jan Comyn spotkali sie osobiscie w ko-
sciele w Dumfries. Wdali sie w gwattowny spér, od-
nosnie roztropnosci planéw Bruce'a. Kldtnia skonczy-
la sie whiciem noza przez Bruce'a w serce Comyn'a.

Uzyskawszy absolucje ze strony szkockiego kle-
ru, Bruce zostat koronowany w Scone 10 mar-
ca 1306, w dziesigta rocznice wybuchu powstania.
W obliczu wojny domowej przeciw zwolennikom Co-
myn’éw, oraz nieuchronnego ataku z Anglii, Bruce
rozpaczliwie zgromadzit armie i przygotowal sie
na najgorsze.

CZAS TRWANIA:

Od 1306 do 1314, z wyjatkiem kiedy jedna ze
stron osiggnie automatyczne zwycigstwo.

ROZSTAWIENIE ANGLIKOW:

Nalezy polozyé wszystkie czerwone bloczki
w angielskiej puli do ciagniecia, 7 wyjgtkiem blocz-
kow rozstawionych na planszy w pelnej sile we-
dtug ponizszego zestawienia:
Szlachcice: Wszyscy szlachcice z frakcji Co-
myna (z wyjatkiem Moraya) sa umiejscawiani
w swoich obszarach rodowych. Comyn jest
rozstawiany w Badenoch.

Obszar Moray: Piechota Cumbria.

Obszar Mentieth: Mentieth, piechota Nor-
thumber.

Obszar Lothian: piechota Durham.

Obszar Lanark: Stewart, piechota Westmor.
Anglia: Rekrutacja feudalna (potowa blocz-
kéw z puli do ciagniecia, zaokraglajac w gore).

WAZNE: Edward | umiera na koniec ro-

ku 1306 i bloczek krdla staje sie Edwar-

dem II (z0b. 6.1). Edward I nie moze zimowac
w Szkocji w roku 1306.

ROZSTAWIENIE SZKOTOW:

Odt6z Wallace i Moraya na bok — obaj sa
martwi. Nalezy polozyé wszystkie inne niebieskie
bloczki w szkockiej puli do ciagniecia, 7 wyjgtkiem
bloczkéw rozstawionych na planszy w pelnej sile
wedtug ponizszego zestawienia:

Szlachcice: Wszyscy szlachcice z frakcji Bru-

ca (z wyjatkiem Mentieth i Stewart) sa umiej-

scawiani w swoich obszarach rodowych. Bru-
ce jest rozstawiany w Carrick.

Obszar Fife: Krol, (piechota) Douglas &
Barclay.

Obszar Lennox: (piechota) Campbell.
Obszar Carrick: (piechota) Lindsay.

Comyn i Bruce

Gorzka walka pomiedzy klanami Bruce i Comyn

o kontrole Szkocji miata wielki wplyw na przebieg
wojny. Robert Bruce byt zdeterminowany, aby wy-
gra¢ tron Szkocji, ktory — w jego mniemaniu — zo-
stal niestusznie odméwiony jego rodzinie po $mier-
ci krola Aleksandra III w 1286. Zmieniajace si¢
sojusze Bruce’a podczas pierwszego etapu konflik-
tu (1297-1304) sugeruja, ze jego priorytetem bylo
uzyskanie korony, a nie narodowa niepodlegtos¢.
Comyn'owie, z drugiej strony, byli najpotezniej-
szym czlonkiem szkockiej ,partii wojenne;j” i silnie
popierali wygnanego kréla Jana Balliola. Uczynito
to ich nie tylko naturalnymi rywalami Bruce’a, ale
takze zacieklymi wrogami Anglikow. Po klesce
Wallace’a pod Falkirk w 1298, zostali przywdédcami
powstania przeciw Anglii. Na pokéj z Edwardem
w 1304 zgodzili sie niechetnie, kiedy krol angielski
obiecal, ze zatrzymaja swoje ziemie. Dopiero kiedy
Jan ,Czerwony” Comyn, lord Badenoch, zostat za-
mordowany przez Bruce’a w kosciele w Dumfries
(1306), Comyn’owie ostatecznie porzucajg sprawe
niepodlegtosci i wchodza w mocny sojusz z Angli-
kami.

Auld Alliance (Stare Przymierze)

Konflikt angielsko francuski ograniczat mozliwosci
Edwarda do prowadzenia wojny w Szkocji. Wscie-
kte morskie napady francuskiego krola Filipa

na angielskie porty w 1295 wywotaly histerie

i przesadzily, ze Anglia skoncentruje swa uwage
na potudniu. Katastrofalna kampania flamandzka
w 1297, nasilita niepokdj o sprawy po drugiej stro-
nie Kanatu.

Do 1302, Anglie obiegly pogtoski, ze Francuzi pla-
nuja wyprawié¢ hrabiego Artois, na czele sporych
sit rycerstwa, aby przywrocil na szkocki tron wy-
gnanego krola Jana Balliola. Obawiajac sie, ze dy-
nastia Ballioléw moze zostaé przywrocona jego
kosztem, Robert Bruce opuscit rebelie i utozyt sie
z Edwardem I, ktory obiecal, ze jesli uda sie przy-
wrocié angielskie wplywy w Szkocji, Bruce zosta-
nie krolem.

Jednakze 11 lipca 1302, grozba francuskiej inwazji
Szkocji zostala na zawsze pogrzebana. 13,000 Flan-
dryjczykéw zastosowato taktyke schiltronéw, ktorg
zapoczatkowal Wallace pod Falkirk i wyrzne-

to 7,500 francuskiej jazdy w bitwie pod Courtrai.
Kiedy wies¢ o katastrofie dotarta do Szkocji, po-
wstancy stracili ducha, a Edward pewnie zwrocit
cata uwage na wykoniczenie Comyn’a oraz jego
sprzymierzeficow. Do 1304, wojna — niemalze wy-
grana przez Szkotéw dwa lata wezesniej — dobiegta
konica. Jednak juz wkrotce miata rozpocza¢ sie ko-
lejna....

Copyright © 2005 Jerry Taylor and Columbia Games Inc. 7

Version 2.3



HAMMER OF THE SCOTS

8.3 KAMPANIA GRA TURNIEJOWA INDEKS
Kampania zaczyna sie tak jak scenariusz Dla ustalania stron podczas turnieju preferuje Angielski pobér feudalny ... 77
»Braveheart” i trwa do momentu, az jeden z graczy si¢ metode, w ktorej kazdy z graczy wybieraw ta- | Bitwy .. ...t 5.0
nie osiagnie zwyciestwa. W razie koniecznosci na- jemnicy jedno z E1, E2, E3, S1, S2, albo S3. Budowanie angielskie 7.63
s e Cala oo THTEEEREEL B AR B AR S% | Budowanie angielskie ...l .
€2y prEediusye 8¢ posa To 4 Stawki dla gry Anglikami (E#), odpowiadaja | Budowanie szkockie ................... 7.61
UWAGA: Edward I nie moze zimowac liczbie lat, podczas ktorych krol Edward nie be- Budowanie w zimie 76
w Szkocji w 1306 roku, a od 1307 bloczek krdla dzie uczestniczyl w grze i pozostanie w puli o T )
angielskiego traktowany jest jak Edward 1. do ciagniecia (cho¢ nadal bedzie sie liczyt Dowddey ..o 2.21
przy ustalaniu rozmiaréw feudalnego zaciagu). Francuskie rycerstwo .. ................. 7.62
Stawki dla gry Szkotami (S#) odpowiadaja Granica angielsko-szkocka ............... 4.4
9.0 ZWYCIESTWO W GRZE 1iczbie bloczkéw, ktéra dodaje si¢ do angielskiego [ Informacje na bloczkach . ................ 2.1
Celem gry jest kontrola wiekszosci szlachci- zaciagu w 1297, ponad standardowe 4. TOICIATYWA e 4.1
cow na koniec danego scenariusza. Jesli obaj gra- Prowadzacy turniej poréwnuje zaklady. Za- Katedry «..ovveiieiiiie 1.3
cze kontrolu]af po 7 SZIaChC{C,OW (Moray Jest ktady przeciwne znosza sie nawzajem, a gracze,
w gr'ze), Anglik wygrywa ]E?Sh \X/allz?ce jest martwy ktorzy je postawili, graja przeciw sobie. Tak wiec, Karty - 30
lub jest w puli o ciagniccia. W kaZdym innym  £3 s s 0. ale falocnn b clektbn st e stoneye, | Karty Ruchtt .o v v, 31
przypadku wygrywa Szkot. Karty Zdarzes 312
. Pozostate pary dobiera sie wedtug zaktadow ALY LOATZEN .o ’
9.1 Automatyc%ne”z’wy cigstwo tak blisko, jak to mozliwe, a roznice w ich wyso- Kontrola obszarow . .................. . 4.5
(,Nagta $mierc”) kosci stosuje si¢ do gracza ktory wyzej obstawial. | Krolowie: Anglii ........oovvneenn.. .. 6.1
Automatyczne zwycigstwo nastepuje gdy: PRZYKLAD: rozgrywka E2 vs S1 ma rézni- Kroélowie: Szkocji v oo v 6.2
e gracz kontroluje WSZYSTKICH szlachci- ce 1 na kOszS/? E, tak u/)ie;c gracz keory OPSfaW.il Limity granic ..., 4.3
cow bedacych w grze na koniec tury gry. Wiz orrymae Anglikdu, ale Edward nie moze Limity zamkoéw .. ..ovvviii i 1.2
Uwaga: Moray nigdy nie przechodzi na an- wejsc do gry w 1297. )
gielska strone; musi byé martwy lub w puli Lucznicy ... 2.23
do ciggniecia, jezeli Anglik chce wygra¢ Moray .. 51,711,715
w ten sposb. Najazdy granic . ........couoveeevnneee... 5.9
* Angielski gracz wygrywa natychmiast jesli Norwegowie ............... 2.26,4.1,5.5,5.6
szkocki krol jest eliminowany w bitwie. ODBSZALY - v v e et e 1.1
e Szkocki gracz wygrywa natychmiast jesli Obszary rodzime . ..., 1.4
kfil,ta“,gielb‘ki Edward II jest eliminowany PiechOta « « v e e 2.25
w bitwie.
Positki . ....oovv 5.33
Autorzy gry: Jerry Taylor Przegrupowania ............ ... ... ... 5.6
Tom Dalgliesh Punkty odbudowy (PO) ................. 7.6
Wspdlpraca: Grant Dalgliesh Rezerwy bitewne ................. ... .. 5.32
George Seary )
Cal Stengel Rodzaje bloczkéw ... o ool 2.2
Szata graficzna: Mark Churms (pudetko) Rozstrzyganie staré .............o.o.oo... 5.4
Tom Dalgliesh (bloczki) Ruch 40
Jerry Taylor (mapa) | U e .
Podziekowania: Nick Barker Grupy . .ooovvii 4.2
L d Coufal HEEWNE vt v e veeeeiee e .
Deklaracja z Arbroath, 6 kwietnia, 1320 eonard Coufa Rundy bitewne >3
Ananda Gupta
Rycerstwo ..........o il 2.24
Gdyby zas on [Robert Bruce, krdl Szkocji] zaniechat Jeff Grant .
) ) Robert Holzer Scenariusze . ... 8.0
tego, co rozpoczal, a pryystat, by nas i nasze krdlestwo -
poddac krdlowi Anglii lub Anglikom, natychmiast sie Arius Kaufman Braveheart . .............cviiiiiiiii.. 8.1
polgczymy, aby go wygnac, jako naszego wroga oraz Bob McDonald TheBruce .....c.ovvvriiiaiaan.. 8.2
burzyciela swoich i naszych praw, a uczynimy krélem I‘"} Notter Sekwencia bitw 51
kogos innego, kto bedzie zdolny nas broni¢; albowiem Michael Tanner ) ! Vo ’
tak dhugo, jak chociaz st % nas pozostanie prey Fyciu, Charles Vasey Sita ... o 2.11
nigdy, na zadnych warunkach nie zgodzimy si¢ na an- Dave Walton Straty bitewne . .........iiii, 5.8
gielskie panowanie. Zaprawde nie dla chwaly, nie dla ) i ) Sskocki krol 6.2.72
bogactw, nie dla zaszczytéw walczymy, ale za wolnos¢ Ttumaczenie na jezyk polski: Arteusz, Adalbert. PROCKLKIOL e o
— za nig jedna, kedrej saden uczciwy czlowiek nie od- Korekta: Ozy. Szlachta ... ... ... 222
da, chyba, e wraz z yciem. Sktad komputerowy: Klema Schwytanie ... .o.ooveeeeeee. 5.7
Obszary rodzime . ................. 1.4,7.1
COLUMBIA GAMES, INC Trafienia .. ... 5.41
POB 3457, BLAINE ) Tury bitewne .........ovviiiiiiiii... 5.31
WA 98231 USA diabhlis Ucieczki ..., 5.5
corumsisl  360/366-2228 polacos Wallace oo oo 221,75
800/636-3631 (toll free) e iablospolaces CO% Wspolnota Celtycka .......... ... 5.2
Wspdtezynnik Walki ............. .. ... 2.12
For game updates and discussion, see: Zwigzanie . .......oiiiii 4.6
www.columbiagames.com www.diablospolacos.com | 7uycicsiwo ..o 9.0
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