
WST¢P:
Hammer of the Scots jest grà o szkockiej woj-

nie o niepodleg∏oÊç. Jeden z graczy gra Szkotami,
drugi Anglikami. Celem jest kontrolowanie wi´k-
szoÊci szkockich szlachciców na koniec gry.

W grze sà dwa scenariusze: „Braveheart”
(1297–1305) i „The Bruce” (1306–1314). Ka˝dy
z nich mo˝e byç grany oddzielnie. Jest tak˝e tryb
kampanii, który jest po∏àczeniem obu scenariuszy.

TURY GRY:
Gra rozgrywana jest w serii lat, poczàwszy

od 1297 lub od 1306. Ka˝dy rok podzielony jest
na od 1 do 5 tur gry. Ka˝da tura gry ma 3 fazy,
rozgrywane w nast´pujàcej kolejnoÊci.

[1] Faza kart
Gracze zaczynajà ka˝dy rok z 5 kartami. Ka˝-

dy z nich zagrywa jednà kart´ zakrytà. Karty sà
równoczeÊnie ods∏aniane i gracz, który zagra∏ kar-
t´ z wy˝szà wartoÊcià zostaje pierwszym graczem.
W przypadku remisu b´dzie nim gracz angielski.
(przyp. t∏um. karta z wydarzeniem ma zawsze
pierwszeƒstwo oraz zagranie dwóch kart wydarzeƒ
przez obu graczy koƒczy rok, ale wydarzenia
wchodzà w ˝ycie – najpierw to z karty Anglika).

[2] Faza ruchu
Karty za swojà wartoÊç pozwalajà na aktywa-

cj´ 1, 2 lub 3 grup bloczków do ruchu. Wszystkie
przyjazne bloczki w jednym obszarze sà uznawane
za grup´ do obrony i ruchu. Bloczki mogà poru-
szyç si´ do 3 obszarów (patrz wspó∏czynniki ruchu
poszczególnych bloczków) w czasie fazy ruchu, ale
muszà si´ zatrzymaç gdy przekroczà czerwonà gra-
nic´ lub wejdà do wrogiego, okupowanego obsza-
ru. Gracz pierwszy porusza si´ pierwszy, póêniej
gracz drugi. Jakiekolwiek wynik∏e bitwy rozstrzy-
gane sà w fazie bitew.

[3] Faza bitew
Bitwy majà miejsce, gdy wrogie sobie bloczki

znajdujà si´ na jednym obszarze. Rozstrzygane sà
jedna po drugiej, w kolejnoÊci wyznaczonej przez
pierwszego gracza. Po rozstrzygni´ciu wszystkich
bitew nale˝y powtórzyç kroki od 1 do 3 dla na-
st´pnej tury, a˝ nie nastàpi koniec roku.

• TURA ZIMOWANIA:
Po zakoƒczeniu ka˝dego roku, grana jest spe-

cjalna tura, w której szlachta wraca do swoich
w∏oÊci (mo˝liwe zmiany stron), a armie wracajà
do swoich zimowych kwater. Po tym obaj gracze
otrzymujà uzupe∏nienia i pi´ç nowych kart na po-
czàtek nowego roku.

1.0 PLANSZA
Plansza przedstawia tereny Szkocji i pó∏noc-

nej Anglii. Gracz angielski siada przy po∏udniowej
kraw´dzi, a gracz szkocki przy pó∏nocnej.

1.1 OBSZARY
Plansza podzielona jest na obszary, którymi

mo˝na zarzàdzaç i s∏u˝à do ruchu bloczków. Ob-
szary te sà podzielone pomi´dzy sobà czarnymi
i czerwonymi granicami, z restrykcjami do ruchu
(zob. 4.3). Tam gdzie nie ma granicy – dla przy-
k∏adu pomi´dzy Carrick i Argyll lub pomi´dzy Lo-
thian i Fife – tam bloczki nie mogà si´ przemiesz-
czaç pomi´dzy tymi obszarami.

1.2 LIMITY POJEMNOÂCI ZAMKU
Cz´Êç obszarów ma narysowany symbol zam-

ku o wartoÊciach 1, 2 lub 3. Te wartoÊci przedsta-
wiajà ekonomiczne mo˝liwoÊci obszaru. Ogranicze-
nia zamku definiujà jak du˝o bloczków mo˝e po-
zostaç w obszarze przez zim´, ponadto równowar-
toÊç cyfry na symbolu zamku s∏u˝y do odbudowy
bloczków w tym obszarze.

1.3 KATEDRY
Trzy obszary (Stratsprey, Lennox i Fife) za-

wierajà niebieski symbol z bia∏ym krzy˝em. Sà to
miejsca w Szkocji, w których stojà trzy g∏ówne ka-
tedry. Szkocki koÊció∏, z silnym wp∏ywem celtyc-
kim, aktywnie wspiera∏ rebeli´. Ka˝da katedra ma
wartoÊç [1] dla szkockiego zimowania i punktów
odbudowy, ale nie ma ˝adnej wartoÊci dla gracza
angielskiego. Dla przyk∏adu, 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] szlachciców szkockich sà zaznaczone
na planszy za pomocà tarcz z ich herbami. Wyni-
ka z tego, ˝e np. heraldyka na bloczku BUCHAN

pasuje do heraldyki obszaru BUCHAN.

Szlachta, kiedy broni swoich obszarów rodo-
wych ma korzyÊç w postaci zwi´kszenia szansy
na trafienie (B2=B3), tak˝e jeÊli poruszy∏a si´
w turze gry lub uciek∏a w trakcie bitwy. Szlachta
nie dostaje premii do walki kiedy atakuje w swoim
obszarze rodowym.

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

Organizacja Przepisów
Niniejsza ksià˝eczka zosta∏a tak sformatowana, aby
boczny pasek (oddzielona gwiazdkami kolumna)
zawiera∏ definicje, przyk∏ady, sugestie, zasady
opcjonalne, wyjaÊnienia, oraz komentarz historycz-
ny, dla lepszego zrozumienia i czerpania radoÊci
z gry.

Mg∏a wojny
Zaskoczenie to ekscytujàcy aspekt Hammer of the
Scots. Za wyjàtkiem toczenia bitew, aktywne blocz-
ki stojà zwrócone awersem do ich w∏aÊciciela. Ta-
ka sytuacja promuje blef oraz innowacyjne strate-
gie, poniewa˝ gracze nie sà pewni si∏y, ani rodzaju
wrogich bloczków. 

M∏ot na Szkotów
Edward I poleci∏, aby jego grobowiec w katedrze
Westminster zdobi∏o epitafium Scottorurm Malleus
– „M∏ot na Szkotów.” Edward z pewnoÊcià zamierza∏
wbiç Szkotów pod swoje panowanie, lecz jego uderze-
nia uku∏y – przeciwnie – dumny naród.

Jak dosz∏o do wojny
Szkockie wojny o niepodleg∏oÊç zosta∏y w∏aÊciwie wy-
wo∏ane wydarzeniami w Europie. W 1294, Francja
ob∏udnie kontrol´ nad Ksi´stwem Gaskonii, prowincjà
b´dàcà nominalnie cz´Êcià Francji, ale nadal trzyma-
nà przez Edwarda I. Wybuch∏a wojna, w której szkoc-
cy panowie, dyszàcy gniewem pod upokarzajàcymi
rzàdami Edwarda I sprawowanymi przez jego mario-
netk´ – króla Jana Balliola – ch´tnie zgodzili si´
na uk∏ad z Francuzami. 
Edward I, zaskoczony tym nieoczekiwanym pokazem
szkockiego oporu, opóêni∏ inwazj´ Flandrii i wyruszy∏,
aby rozprawiç si´ z buntem na pó∏noc od Tweed. Jed-
nak król Filip nie dotrzyma∏ ze swej strony warunków
umowy – która wzywa∏a go do inwazji na Angli´,
w razie, gdy Edward ruszy na Szkocj´ – i walka nie
trwa∏a d∏ugo. Po brutalnym obl´˝eniu i masakrze po-
∏owy ludnoÊci w Berwick – najwi´kszym wówczas
szkockim mieÊcie – Edward ruszy∏ na pó∏noc,
do Dunbar. Próba prze∏amania obl´˝enia zamku za-
koƒczy∏a si´ katastrofà, kiedy mniej liczne si∏y angiel-
skie rozgromi∏y Szkotów. 
Po uwi´zieniu wi´kszoÊci szlachty – w tym króla Jana
Balliola – i zupe∏nej aneksji Szkocji przez Angli´,
Edward sàdzi∏, ˝e na tym sprawa si´ skoƒczy∏a.
Opuszczajàc Szkocj´ w 1296 zauwa˝y∏ wynioÊle, ˝e
„dobrze jest pozbyç si´ gówna”. Jednak nie pozby∏ si´
Szkotów na d∏ugo...

Miasta i miejsca bitew
Wi´kszoÊç obszarów pokazuje wa˝ne miasta epoki.
Ma to znaczenie jedynie historyczne i nie wp∏ywa
na gr´. Zaznaczono równie˝ g∏ówne bitwy: kolor
czerwony oznacza historyczne zwyci´stwo Angli-
ków, niebieski – Szkotów.



2.0 ARMIE
Drewniane bloczki reprezentujà si∏y Anglii

(czerwone) i Szkocji (niebieskie).
Plansza z naklejkami zosta∏a do∏àczona

do gry. Jedna naklejka musi byç przypisana
do jednego bloczka. Naklejki z niebieskim pod-
k∏adem nakleja si´ na niebieskie bloczki, jasno-
bràzowe na czerwone bloczki. 

Mechanizm bloczków dodaje do gry element
zaskoczenia i tajemnicy. Kiedy stojà pionowo, typ
bloczka i jego si∏a sà ukryte dla przeciwnika.

2.1 INFORMACJE NA BLOCZKU
Bloczki majà liczb´ i symbol definiujàce ruch

i wspó∏czynnik walki.

2.11 Si∏a
Aktualna si∏a bloczka jest liczbà rombów

(w pierwszej edycji trójkàtów) na górnej kraw´dzi
bloczka, kiedy stoi pionowo. Aktualna si∏a blocz-
ka okreÊla iloma kostkami szeÊcioÊciennymi (k6)
rzuca si´ podczas walki. Np.: bloczek o sile 4 rzu-
ca 4k6, a bloczek o sile 1 rzuca 1k6.

Bloczki maja si∏´ od 1 do 4. Niektóre bloczki
majà max. si∏´ 4, niektóre 3 lub 2. Za ka˝de tra-
fienie otrzymane w walce, si∏a bloczków jest redu-
kowana poprzez obrócenie go o 90 stopni prze-
ciwnie do ruchu wskazówek zegara. Rysunek po-
ni˝ej pokazuje kroki redukcji bloczka jazdy angiel-
skiej. 

2.12 Wspó∏czynnik walki
Wspó∏czynnik walki jest przedstawiony jako

litera i liczba np.: A1 lub B2. Litera determinuje
kiedy bloczek atakuje. Wszystkie bloczki A ataku-
jà pierwsze, póêniej wszystkie bloczki B, a nast´p-
nie wszystkie bloczki C. Liczba przedstawia mak-
symalnà wartoÊç na kostce potrzebnà do uzyska-
nia trafienia. 

PRZYK¸AD: Bloczek o wartoÊci B1 trafia tyl-
ko za ka˝dà „1” wyrzuconà na kostkach, ale
bloczek o wartoÊci B3 trafia za ka˝dà 1, 2 lub 3
wyrzuconà na kostkach.

2.2 TYPY BLOCZKÓW

2.21 Dowódcy

Szkoci maja dwóch dowódców:
Wallace i Króla. Anglicy maja jed-
nego dowódc´ (Edwarda), który
reprezentuje Edwarda I do ro-
ku 1307, a póêniej ten sam blo-
czek reprezentuje Edwarda II. Do-
wódcy sà normalnymi bloczkami
podczas walki, ale maja ruch 3
i inne zalety (zob. 6.0).

2.22 Szlachta
W grze jest 14 szlachciców,

a ka˝dy z nich jest identyfikowany
za pomocà jego herbu. Szlachcice
z jasnozielonym podk∏adem sà lojal-
ni frakcji Bruce. Szlachcice z jasno-

˝ó∏tym podk∏adem sà lojalni frakcji Comyna.
WA˚NE: Ka˝dy szlachcic (oprócz Moraya) ma
dwa bloczki, jeden czerwony i jeden niebieski.
Tylko jeden bloczek danego szlachcica mo˝e byç
w grze w tym samym czasie. Czerwone bloczki
szlachty wspierajà Anglików, a niebieskie Szko-
tów. Kontrola szlachty to kluczowy element gry,
determinuje on zwyci´stwo.

2.23 ¸ucznicy
¸ucznicy w grze sà identyfikowani
za pomocà ma∏ej tarczy i skrzy˝owa-
nych strza∏. Angielscy ∏ucznicy majà
wspó∏czynniki walki B3, a szkoccy
B2. 

2.24 Rycerze 
Angielscy rycerze majà na tarczy
Krzy˝ Êw. Jerzego i wspó∏czynnik
walki B3. Szkoci majà jeden blo-
czek francuskich rycerzy o wspó∏-
czynniku walki B3, który wchodzi
do gry po spe∏nieniu specjalnych
warunków (zob. 9.1). Obie strony
majà tak˝e po jednym bloczku lek-
kiej kawalerii o wspó∏czynnikach
walki B1 (Szkoci) i A2 (Anglicy).

2.25 Piechota
Angielska piechota w grze jest iden-
tyfikowana przez flag´ z Krzy˝em Êw.
Jerzego, a pod spodem nazw´ skàd
pochodzi. Anglicy maja tak˝e jednà
piechot´ walijskà (czerwony smok)
i jednà irlandzkà (zielony krzy˝).
Szkocka piechota ma Krzy˝ Êw. An-
drzeja na owalnej tarczy,
a pod spodem nazw´ klanu. Wi´k-
szoÊç piechoty ma wspó∏czynnik

walki C2, ale kilka ma C3.

2.26 Norwegowie
Bloczek NORWEGÓW reprezentu-
je mo˝liwà interwencj´ z Norwe-
gii. Bloczek ma wspó∏czynnik
walki A2 i specjalne w∏aÊciwoÊci
ruchu (zob. 4.7).

si∏a 1 si∏a 2 si∏a 3

ANGLIA

SZKOCJA

BBLLOOCCZZEEKK RRUUCCHH SSII¸̧AA IILLOOÂÂåå

KKrróóll 33 BB44 11

¸̧uucczznniiccyy 22 BB33 22

RRyycceerrssttwwoo 22 BB33 33

HHoobbeellaarr 33 AA22 11

PPiieecchhoottaa 22 CC22** 88

SSzzllaacchhttaa 22 BB22//BB33†† 1133

BBLLOOCCZZEEKK RRUUCCHH SSII¸̧AA IILLOOÂÂåå

WWaallllaaccee 33 AA33 11

KKrróóll 33 AA33 11

¸̧uucczznniiccyy 22 BB22 11

KKaawwaalleerriiaa 33 BB11 11

FFrraannccuuzzii 22 BB33 11

NNoorrwweeggoowwiiee ((zzoobb..  44..77)) AA22 11

PPiieecchhoottaa 22 CC22** 88

SSzzllaacchhttaa 22 BB22//BB33†† 1144

* kilka bloczków piechoty ma C3.
† szlachta zadaje obra˝enia na B3, gdy broni
swojego obszaru rodowego, tak˝e jeÊli poruszy∏a
si´ w turze gry lub uciek∏a w trakcie bitwy.

KROKI REDUKCJI
BLOCZKÓW:

BLOCZKI I INFORMACJE
NA NICH ZAWARTE:

SI¸A
(maksimum 3)

ILOÂå PUNKTÓW
RUCHU

WSPÓ¸CZYNNIK
WALKI



3.0 KARTY
Gra zawiera 20 kart do RUCHU i 5 kart WYDA-

RZE¡. Na poczàtku ka˝dego ROKU, wszystkie kar-
ty sà tasowane i rozdawane jest po 5 zakrytych
kart dla ka˝dego gracza. Gracze mogà przeglàdaç
swoje otrzymane w∏aÊnie karty przed rozpocz´-
ciem danego roku. 

3.1 ZAGRYWANIE KART

Obaj gracze rozpoczynajà tur´ gry poprzez za-
granie jednej zakrytej, swojej karty. Nast´pnie
karty sà ods∏aniane, a najwy˝sza wartoÊç na karcie
okreÊla GRACZA PIERWSZEGO w tej turze gry
(w przypadku remisu, Anglik wygrywa).

3.11 Karty ruchu 

Karty ruchu pozwalajà na ruch (odpowiednio
do wartoÊci karty) 1, 2 lub 3 GRUP BLOCZKÓW.

3.12 Karty wydarzeƒ

Karty wydarzeƒ pozwalajà na specjalne akcje,
które sà napisane na kartach. KARTY WYDARZE¡

sà zawsze rozpatrywane jako pierwsze. Gracz, któ-
ry zagra∏ kart´ wydarzeƒ jest pierwszym graczem.
Je˝eli obaj gracze zagrali karty wydarzeƒ, obie kar-
ty sà rozpatrywane (angielski gracz pierwszy),
po czym ROK w grze si´ koƒczy (bez rozgrywania
pozosta∏ych tur danego roku).

4.0 RUCH
Gracze nigdy nie sà zmuszeni do ruchu. Mu-

szà zagraç jakàÊ kart´, ale nie muszà z niej korzy-
staç jeÊli zechcà. Ruch nigdy nie mo˝e byç zacho-
wany na póêniej.

Bloczki mogà przechodziç przez przyjazne
bloczki, ale muszà si´ zatrzymaç i walczyç, kiedy
wejdà do jakiegokolwiek obszaru zawierajàcego
wrogie bloczki.

Bloczki mogà si´ poruszyç tylko raz na tur´
gry, z wyjàtkiem WYCOFANIA i PRZEGRUPOWANIA

po bitwie. 

4.1 INICJATYWA

WartoÊç na karcie okreÊla sekwencje ruchów
w ka˝dej turze gry. Wy˝sza wartoÊç na karcie
(w przypadku remisu, Anglik wygrywa) okreÊla
GRACZA PIERWSZEGO, który musi jako pierwszy
rozgrywaç fazy danej tury gry.

4.2 GRUPA BLOCZKÓW DO RUCHU

Wszystkie bloczki (tak˝e jeden bloczek) znaj-
dujàce si´ na jednym obszarze sà GRUPÑ. Gracze
mogà poruszyç tyloma grupami, ile mia∏a wartoÊci
karta przez nich zagrana; dok∏adnie karta o war-
toÊci 3 pozwala na ruch do 3 grup. Gracz mo˝e
poruszyç jakàkolwiek iloÊcià bloczków w grupie
z jednego obszaru do drugiego, o tyle obszarów ile
pozwala iloÊç punktów ruchu danego bloczka. 

PRZYK¸AD: Bloczki z Grupy w Buchan
mo˝na poruszyç do jednego lub kilku
nast´pujàcych obszarów: Angus, Fife, Mar,
Badenoch, Strathspey, Moray, lub Atholl. 

4.3 LIMITY GRANIC

Sà dwa kolory granic w grze: czerwony
i czarny. W fazie ruchu max. 6 bloczków mo˝e
przekroczyç czarnà granice, a dwa bloczki czer-
wonà. 

Limity granic stosuje si´ oddzielnie dla ka˝-
dego gracza. JeÊli warunek limitu dla danej grani-
cy jest spe∏niony, to jest ona zamkni´ta do ruchu
dla TEGO gracza w tej turze gry.

WWAA˚̊NNEE:: Bloczki przekraczajàc czerwone gra-
nice muszà si´ zatrzymaç. 

PRZYK¸AD: szeÊç bloczków przechodzi z
Buchan do Angus, dwa bloczki w Strathspey nie
mogà ju˝ wejÊç do Angus. Jednak˝e dwa bloczki
w Mar mogà wejÊç do Angus.

Limity granic stosuje si´ oddzielnie dla ka˝-
dego gracza – stàd obaj gracze mogà ruszyç dwa
bloczki przez tà samà czerwonà granic´. 

4.4 GRANICA ANGIELSKO-SZKOCKA 

Granica angielsko-szkocka jest zaznaczona
grubà, czerwonà lub czarnà, przerywanà linià.
Bloczki wkraczajàce do Anglii muszà si´ zatrzy-
maç. Bloczki wkraczajàce do Szkocji muszà si´ za-
trzymaç tylko jeÊli przekracza∏y czerwonà, przery-
wanà granic´ do obszaru Teviot.

Ka˝dy punkt z karty pozwala na ruch tylko
jednego bloczka (nie grupy) poprzez granic´ an-
gielsko-szkockà. Tak wi´c, karta o wartoÊci 3 po-
zwala na przekroczenie tej granicy 3 bloczkom. 

Bloczki atakujàce poprzez angielsko-szkockà
granic´ w tym samym obszarze, walczà jako jed-
na grupa. Przepis 5.32 o rezerwach w trakcie wal-
ki nie ma zastosowania. 

4.5 KONTROLA OBSZARU

Obszary mogà mieç status przyjaznych, neu-
tralnych lub wrogich. Zmiana kontroli obszaru za-
chodzi natychmiast.

Przyjazne: obszary w których znajdujà si´
Twoje bloczki.

Wrogie: obszary w których znajdujà si´ wro-
gie bloczki.

Neutralne: obszary w których nie znajdujà
si´ bloczki ˝adnego z graczy.

4.6 ZWIÑZANIE WALKÑ

Wszystkie atakujàce bloczki (tak˝e te z rezer-
wy) zapobiegajà ruchom bloczków obroƒcy w licz-
bie równej bloczkom atakujàcym. 

Obroƒca wybiera, które bloczki sà zwiàzane
walkà. Bloczki niezwiàzane walkà mogà poruszaç
si´ normalnie i atakowaç, z wyjàtkiem tego, ˝e
nie mogà przekraczaç granicy przez którà wróg
wkroczy∏ do bitwy. 

PRZYK¸AD: SzeÊç bloczków znajduje si´
w Buchan. Sà one atakowane przez 3 bloczki
z Angus i 2 bloczki z Strathspey. 5 bloczków jest
zwiàzanych walkà, a 1 mo˝e obszar opuÊciç, ale
nie przez granice z obszarami Angus i Strathspey. 

4.7 RUCH NORWEGÓW

Bloczek Norwegów porusza si´ inaczej ni˝ in-
ne bloczki. Aby si´ poruszyç potrzebuje on 1
punktu ruchu z karty dla samego siebie, nie gru-
py. Bloczek mo˝e si´ ruszaç z jednego wybrze˝a
do innego wybrze˝a w Szkocji, i/lub zaatakowaç.
Bloczek mo˝e uciekaç i przegrupowywaç si´ do ja-
kiegokolwiek przyjaznego (ale nie neutralnego)
wybrze˝a w Szkocji. Nie mo˝e wkraczaç do Anglii.

Przyk∏ad ruchu przez granic´
Gracz Anglii w∏aÊnie wprowadzi∏ i rozmieÊci∏
na terenie ANGLII zaciàg szeÊciu (6) bloczków. Za-
grywa Ruch 3, który pozwala przekroczyç granic´
angielsko-szkockà trzem (3) bloczkom. Gracz prze-
suwa 2 bloczki do LOTHIAN via DUNBAR oraz 1
bloczek do LANARK via ANNAN.
Opcjonalnie, gracz Anglii móg∏by ruszyç dwa
bloczki do Lothian, jak wy˝ej, oraz jednà grup´
znajdujàcà si´ ju˝ w Szkocji.

Karty Zdarzeƒ
Przy zagrywaniu karty zdarzenia gracze mogà spa-
sowaç, ale – podobnie, jak w przypadku ruchu
– efektu karty nie mo˝na zachowaç do u˝ycia
w przysz∏oÊci. 

Czarny Douglas
Jednà z najbardziej opiewanych postaci wojny by∏ Ja-
mes „The Black” Douglas, zaciek∏y wojownik, Êmia∏y
partyzant, wyÊmienity dowódca, który budzi∏ przera-
˝enie wÊród wrogów.
To „coÊ” w swoim charakterze, odziedziczy∏ po ojcu,
surowym sir William’ie Douglas’ie. William pogardza∏
poddaƒstwem okazywanym Anglii przez króla Jana
Balliola i by∏ jednym z nielicznych Szkotów, którzy ni-
gdy nie pok∏onili si´ Edwardowi. Wczesny towarzysz
Wallace’a, William Douglas zosta∏ schwytany po kl´-
sce pod Irvine i zmar∏ w Tower of London w 1299.
Syn z nawiàzkà pomÊci∏ ojca. James Douglas, jeden
z najbardziej zaufanych podw∏adnych Bruce’a, udo-
wodni∏ swà wartoÊç nie tylko na polu bitwy, lecz tak˝e
podczas obl´˝eƒ. Douglas zr´cznie wynajdowa∏ sposo-
by wejÊcia do nawet najlepiej bronionych zamków
i fortec, i by∏ znany z okrutnych odwetów na tych
cz∏onkach garnizonu, którzy dostali si´ w jego r´ce. 
Na ∏o˝u Êmierci Bruce poprosi∏ Douglas’a, aby ten za-
wiód∏ jego serce do bitwy w Ziemi Âwi´tej, gdzie by∏o-
by Êwiadkiem kl´ski pogan. Wype∏niajàc ˝yczenie, Do-
uglas wraz z silnym oddzia∏em rycerzy szkockich po-
p∏ynà∏ w 1330 do Kastylii, gdzie król Alfons XI pro-
wadzi∏ kampani´ przeciw Maurom z królestwa Gra-
nady. Douglas, noszàcy serce Bruce’a, objà∏ dowódz-
two armii w Tebas de Ardales, 25 marca. Tam, on
i wi´kszoÊç jego towarzyszy, zostali wyr˝ni´ci, kiedy
odci´to ich od si∏ g∏ównych. Maurowie dokonali
w koƒcu tego, co nie uda∏o si´ Anglikom.



5.0 BITWY
5.1 SEKWENCJA BITWY

Bitwy sà rozgrywane jedna po drugiej, kiedy
wszystkie ruchy sà zakoƒczone. Ka˝da bitwa mu-
si byç zakoƒczona, zanim rozpocznie si´ nast´p-
na bitwa. Gracz pierwszy okreÊla, zanim nastàpi
ods∏oni´cie wrogich bloczków, która bitwa b´-
dzie rozgrywana jako pierwsza. Ods∏ania si´
bloczki przez przechylenie ich do przodu, tak aby
wskazywa∏y aktualnà ich si∏´. Po skoƒczonej bi-
twie, nale˝y przywróciç wszystkie bloczki do pio-
nu, a gracz pierwszy wybiera nast´pnà bitw´, ale
nie musi okreÊlaç sekwencji przysz∏ych bitew.

5.2 WSPÓLNOTA CELTYCKA

Bloczki Walijczyków i Irlandczyków nie by∏y
ca∏kowicie godne zaufania na polu bitwy.
W zwiàzku z tym, za ka˝dym razem gdy bloczki
Walijczyków i Irlandczyków (zarówno piechota,
jak i ∏ucznicy) uczestniczà w bitwie, przed walkà
sprawdza si´ ich lojalnoÊç i rzuca si´ jednà kostkà
za ka˝dy bloczek.

1-4: Bez efektu

5-6: Bloczek wraca do puli do ciàgni´cia. 

5.3 RUNDY WALKI

Bitwy sà rozstrzygane w MAX. 3 RUNDACH.
Atakujàcy musi si´ wycofaç jeÊli bitwa nie zosta-
nie rozstrzygni´ta na koniec trzeciej rundy. 

UWAGA: Poniewa˝ obaj gracze wykonujà ruch
przed bitwami, gracz mo˝e byç obroƒcà w nie-
których bitwach, a w innych atakujàcym.

5.31 Tury walki

Ka˝dy bloczek ma jednà tur´ walki w ka˝dej
rundzie walki. W swojej turze walki bloczek mo˝e
albo WALCZYå, albo UCIEC lub SPASOWAå. Se-
kwencja walki zale˝y od wspó∏czynników walki.
Wszystkie bloczki „A” walczà przed bloczkami
„B”, a te walczà przed bloczkami „C”. Broniàce
si´ bloczki „A” walczà przed atakujàcymi bloczka-
mi „A” i tak dalej.

Po tym jak wszystkie bloczki wykonajà jednà
tur´ walki, jedna runda walki zosta∏a rozstrzy-
gni´ta. Je˝eli zachodzi taka potrzeba, nale˝y po-
wtórzyç sekwencje tur walki dla drugiej i trzeciej
rundy walki.

PRZYK¸AD: Bloczki rycerzy (B3) i angielskiej
piechoty (C2) atakujà szkockà szlacht´ (B3, po-
niewa˝ broni obszaru rodowego) i piechot´ (C2
– przy zastosowaniu zasady opcjonalnej Schiltro-
ny mia∏aby C3 – przyp. t∏um.). Sekwencja walki
dla ka˝dej rundy walki jest nast´pujàca: szlach-
ta, rycerze angielscy, szkocka piechota, angielska
piechota.

5.32 Rezerwy w walce

Gracz mo˝e atakowaç przez ró˝ne granice
lub atakowaç u˝ywajàc dwóch lub trzech grup.
Jedna z grup przekraczajàca tà samà granic´ co po-
zosta∏e musi byç zadeklarowana jako atak g∏ówny.
Reszta przyjaznych bloczków jest k∏adziona
w rezerwie.

PRZYK¸AD: Gracz angielski ma 4 bloczki
w Angus i 2 w Mar. Obie grupy (dwa ruchy) ata-
kujà Buchan. Atakujàcy deklaruje, ˝e grupa z An-
gus jest grupà, która przeprowadza atak g∏ówny.

Bloczki w rezerwie nie mogà walczyç, uciekaç
ani otrzymywaç obra˝eƒ w pierwszej rundzie wal-
ki. Sà ujawniane na poczàtku drugiej rundy walki,
nawet je˝eli wszystkie inne przyjazne bloczki zo-
sta∏y wczeÊniej wyeliminowane. Od tego momen-
tu walczà normalnie w turach walki.

WA˚NE: Kontrola pola bitwy zmienia si´ je˝eli
atakujàcy wygra∏ pierwszà rund´ przed przyby-
ciem rezerw obroƒcy (wybi∏ wszystkich obroƒ-
ców, lub ci uciekli). Teraz atakujàcy jest obroƒcà
w nast´pnych rundach walk, a rezerwy obroƒcy
przyjmujà rol´ atakujàcego.

5.33 Posi∏ki w bitwach

Bloczki poruszone przez gracza pierwszego ja-
ko posi∏ki do bitwy, rozpocz´tej przez gracza dru-
giego, sà traktowane jak rezerwa.

PRZYK¸AD: 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 z Moray
do Buchan. Pierwsza runda walki obejmuje
tylko 4 bloczki z Angus i 2 bloczki w Bu-
chan. Bloczki z Moray sà rezerwami
w pierwszej rundzie bitwy.

5.4 Rozstrzyganie walki

Ka˝dy bloczek w walce rzuca tyloma kost-
kami ile wynosi jego aktualna si∏a. Trafienia sà
punktowane za ka˝dy wynik na kostce równy
lub mniejszy od wspó∏czynnika walki danego
bloczka. 

PRZYK¸AD: Bloczek rycerzy o sile 3 rzuca 3
kostkami. Rycerze maja wspó∏czynnik walki B3,
co oznacza ˝e wynik na kostce 1, 2 lub 3 jest
trafieniem. Wyniki na kostce 4, 5 lub 6 to pud∏a.
JeÊli w wyniku rzutu uzyskano by 2, 4 i 5 to ry-
cerze trafiliby jeden raz i dwa razy spud∏owali. 

5.41 Trafienia w bitwie

Wrogie bloczki nie mogà byç celem indywi-
dualnie. Ka˝de trafienie jest odnoszone do najsil-
niejszego, wrogiego bloczka. Kiedy dwa lub wi´cej
bloczków ma takà samà najwi´kszà sil´, wtedy po-
siadacz bloczków wybiera który ma byç zreduko-
wany.

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

5.5 UCIECZKI 

Ka˝dy bloczek mo˝e uciec (zamiast atako-
waç) w jego turze walki. Nie jest wymagane aby
wszystkie ucieka∏y do tego samego obszaru.
Przed ucieczkà bloczki sà zakrywane (stawiane
pionowo) w celu ukrycia przed wrogiem, który
bloczek gdzie ucieka. 

• Bloczki muszà uciec do przyleg∏ego, PRZYJAZNE-
GO lub NEUTRALNEGO obszaru.

• Ograniczenia dotyczàce granic dla ucieczek od-
noszà si´ dla ka˝dej rundy walki i dla obowiàz-
kowego odwrotu dla atakujàcego po 3 rundach
walki.

• Bloczki nie mogà uciekaç przez granic´, która
by∏a u˝yta przez wrogiego gracza do wejÊcia
do bitwy. Kiedy obaj gracze u˝ywajà tej samej
granicy, tylko ostatni gracz, który jà przekroczy∏
mo˝e jej u˝yç do ucieczki z bitwy.

Schiltrony 
Schiltron by∏ formacjà, która grupowa∏a pieszych
w du˝y, naje˝ony d∏ugimi w∏óczniami kwadrat (lub
owal), aby odeprzeç atak ci´˝kiej jazdy. Wzmocnienia
by∏y cz´sto ukryte w Êrodku formacji, aby mo˝na je
by∏o w razie koniecznoÊci pchnàç do kruszàcych si´ li-
nii obronnych. 
Zastosowane przez Wallace’a pod Falkirk schiltrony,
jako taktyka defensywna, zosta∏ rozwini´ty przez Bru-
ce’a, który wykorzystywa∏ zahartowanych w bojach
weteranów, zdolnych poruszaç si´ i atakowaç w tej
formacji. Pomys∏ udoskonalili potem – z druzgocàcym
efektem – szwajcarscy pikinierzy. Chocia˝ zawsze po-
datny na zmasowany ostrza∏ (czy to z ∏uków, czy ar-
mat), schiltron okaza∏ si´ rewolucyjnà taktykà, która
ogranicza∏a panowanie rycerstwa na ówczesnym polu
bitwy. 

Aby oddaç dynamik´ bitew, w których bra∏y udzia∏
schiltrony, wszystkie jednostki szkockiej piechoty
majà wartoÊç +1 (C3=C4), kiedy Anglicy nie po-
siadajà w bitwie ∏uczników.

D∏ugi ∏uk
Wojna okaza∏a si´ krwawym „testem” angielskiego
d∏ugiego ∏uku, broni, która wkrótce mia∏a dziesiàtko-
waç Francuzów podczas wojny stuletniej. D∏ugi ∏uk
mia∏ zasi´g 350-400 jardów, ale konieczna waga na-
ciàgu wynoszàca 100-175 funtów wymaga∏a olbrzy-
miej si∏y i wytrenowania. Edward I jako pierwszy do-
ceni∏ potencja∏ tej straszliwej broni i jej zdolnoÊç
do zrewolucjonizowania Êredniowiecznego pola bitwy. 
¸uczników w armiach szkockich by∏o niewielu. Proca-
rze oraz wyposa˝eni w krótkie ∏uki ˝o∏nierze Ette-
rick’a Forest’a, nie mogli równaç si´ z angielskimi
∏ucznikami.

Rezerwy bitewne
Bloczki g∏ównego ataku muszà rozpoczàç ruch
w tym samym obszarze oraz przekroczyç t´ samà
granic´ przed bitwà. Wszystkie pozosta∏e bloczki
to rezerwy. Bloczków g∏ównego ataku nie wolno
dobrowolnie umieÊciç w rezerwie. 



• Bloczki nigdy nie mogà uciekaç do obszaru
w którym jest nierozstrzygni´ta bitwa.

• Bloczki, które nie mogà uciec gdy jest to wyma-
gane, sà eliminowane.

• Angielski gracz nigdy nie mo˝e uciekaç
do Szkocji, a gracz szkocki do Anglii.

• Bloczek Norwegów mo˝e uciec do jakiegokol-
wiek przyjaznego (nie neutralnego) wybrze˝a.
Nie mo˝e wkraczaç do Anglii. 

5.6 PRZEGRUPOWANIE

Kiedy bitwa zakoƒczy si´ zwyci´stwem mo˝na
si´ przegrupowaç. Wszystkie zwyci´skie bloczki
(tak˝e te w rezerwie) mogà si´ poruszyç do jakie-
gokolwiek przyleg∏ego, przyjaznego lub neutralne-
go obszaru. Bloczki nie mogà si´ przegrupowywaç
do nierozstrzygni´tych bitew.

WYJÑTEK: Bloczek Norwegów mo˝e si´ prze-
grupowaç do jakiegokolwiek przyjaznego (nie
neutralnego) wybrze˝a. Nie mo˝e wkraczaç
do Anglii.

WA˚NE: Ograniczenia dotyczàce granic stosu-
je si´ tak˝e do przegrupowaƒ. Tylko szkockie
bloczki mogà si´ przegrupowywaç do Szkocji.
Tylko angielskie bloczki mogà si´ przegrupowy-
waç do Anglii. 

5.7 SCHWYTANA SZLACHTA

Kiedy szlachta jest eliminowana w walce, to
natychmiast zmienia stron´ (nale˝y wymieniç
bloczki kolorami) i jest k∏adziona w rezerwach
w sile 1. Schwytana szlachta walczy po stronie
swojego nowego w∏aÊciciela na poczàtku nast´p-
nej rundy walki (zob. 1.4).

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

5.8 ELIMINACJA BLOCZKÓW

Kiedy bloczki sà eliminowane, to sà k∏adzio-
ne do puli do ciàgni´cia danego gracza i mogà
powróciç do gry podczas angielskiej rekrutacji
feudalnej lub szkockiego zimowego zaciàgu. 

WYJÑTEK: Kiedy wyeliminowano w bitwie
bloczki z czarnym krzy˝em (patrz obok) to sà
one permanentnie wyeliminowane i nie mogà
powróciç do gry. Wszystkie bloczki wyelimino-
wane w konsekwencji zagrania karty Pillage, na-
jazdu granic czy strat zimowych wracajà do puli
do ciàgni´cia. 

5.9 NAJAZDY GRANIC 

Szkocki gracz mo˝e najechaç Angli´. Kosz-
tuje to jeden ruch za ka˝dy bloczek przekracza-
jàcy granic´. JeÊli szkockie si∏y okupujà Angli´,
gracz angielski musi wyeliminowaç z mapy je-
den bloczek (nie szlacht´) na koniec ka˝dej tu-
ry gry.  JeÊli angielski gracz ma na planszy tylko
bloczki szlachty, wtedy ˝aden bloczek nie jest
eliminowany. Szkockie bloczki nie mogà zimo-
waç w Anglii.

6.0 KRÓLOWIE
6.1 KRÓLOWIE ANGIELSCY

Bloczek Edwarda reprezentuje Edwar-
da I do momentu Êmierci w walce lub do koƒca
roku 1306. Je˝eli któryÊ z tych przypadków nastà-
pi, bloczek staje si´ Edwardem II. Zmiana
na Edwarda II ma w grze dwa efekty:

• Edward II nie mo˝e zimowaç w Szkocji.

• JeÊli bloczek Edwarda II jest eliminowany
w walce, Szkoci wygrywajà gr´ przez efekt „na-
g∏ej Êmierci”.

6.2 KRÓLOWIE SZKOCCY

Szkoci nie majà bloczka króla na poczàtku
gry. Raz w trakcie gry, Szkoci mogà koronowaç
króla. Sà trzej kandydaci do tronu: Bruce, Comyn
i Balliol.

6.21 Bruce lub Comyn

Aby koronowaç Bruca lub Comyna:

• Wallace musi byç martwy.

• Kandydat musi znajdowaç si´ w obszarze Fife.

• Szkocki gracz musi zagraç jakàkolwiek kart´
wydarzenia i og∏osiç „Koronacj´” zamiast nor-
malnego wydarzenia z tej karty.

Wtedy bloczek króla jest umieszczany w Fife,
w pe∏nej sile. Bloczek kandydata pozostaje w grze,
reprezentujàc od tej pory innego cz∏onka rodziny
i podlega normalnym przepisom dotyczàcych
szlachty.

JeÊli Bruce zostanie królem, to WSZYSCY
szlachcie z frakcji Comyna (z wyjàtkiem Moraya)
przechodzà na stron´ Anglików. I odwrotnie. JeÊli
Comyn zostanie królem, to WSZYSCY szlachcie
z frakcji Bruca przechodzà na stron´ Anglików.
Jakakolwiek wynikajàca z tego bitwa jest rozstrzy-
gana natychmiast, a zmieniajàcy stron´ szlachcic
(lub szlachcice) staje si´ atakujàcym.

6.22 Król Balliol

Król Balliol, skazany na banicj´, mo˝e powró-
ciç na tron poczàwszy od roku 1301, pod warun-
kiem, ˝e ˝aden inny król nie zosta∏ ju˝ koronowa-
ny. Sà dwa wymagania:

• Francuscy rycerze muszà byç na planszy.

• Szkocki gracz musi zagraç JAKÑKOLWIEK
kart´ wydarzenia i og∏osiç „Powrót króla” za-
miast normalnego wydarzenia z tej karty.

Wallace mo˝e byç martwy lub ˝ywy. Bloczek
króla jest umieszczany w obszarze z francuskimi
rycerzami, w pe∏nej sile. Wszyscy szlachcie z frak-
cji BRUCA przechodzà natychmiast na stron´ An-
glików.

Edward D∏ugonogi
Edward I nale˝a∏ do wiodàcych monarchów Êrednio-
wiecznych. By∏ znanym pionierem reform prawnych,
wielkim architektem sprawiedliwoÊci administracyjnej,
innowatorem w zarzàdzaniu skarbem, oraz jednym
z za∏o˝ycieli rzàdu parlamentarnego. Cieszy∏ si´ wyso-
kà estymà wÊród królów i papie˝y ówczesnej Europy.
Niewielu innych angielskich królów potrafi∏o tak, jak
Edward, zdominowaç szlacht´. 
PieÊƒ o Lewes, jednak˝e, porównuje Edwar-
da I do nieustraszonego lwa – dumnego i dzikiego
– lecz tak˝e niegodnego zaufania i oszukaƒczego.
W póêniejszych latach, wk∏ad Edwarda w sprawiedli-
woÊç przerodzi∏ si´ w okrucieƒstwo i mordy sàdowe.
Wojn´ szkockà postrzega∏ jako bunt, a nie walk´ mi´-
dzy narodami. Stàd wierzy∏, ˝e rycerskoÊç nie ma tu
zastosowania. Potworne egzekucje i bezprawie charak-
teryzowa∏y t´ wojn´.
Post´powanie Edwarda cechowa∏o si´ determinacjà,
by zachowaç i wzmocniç swe królewskie prawa. By∏
on bardziej szczwanym oportunistà, ni˝ strategiem ty-
pu Machiavelli. Wàtpliwe, aby mia∏ jakieÊ wielkie pla-
ny w stosunku do Szkocji przed Êmiercià swego kuzy-
na i sprzymierzeƒca, króla Aleksandra III, w 1286.
Kiedy jednak przywódcy Szkocji poprosili go o arbitra˝
w sporze mi´dzy Brucem, a Balliolem o wakujàcy
tron, nie waha∏ si´ wysunàç swoich d∏ugotrwa∏ych
– choç dotàd uÊpionych – pretensji do zho∏dowania
Szkocji. 
Zaprawiony w bojach weteran powstaƒ Montfor-
ta 1263-1267, krucjaty papie˝a Urbana IV w 1270,
wojen walijskich 1277, 1282-1283 i 1294-1295,
Edward by∏ zdolnym dowódcà, oraz wyÊmienitym or-
ganizatorem ludzi, sprz´tu i ˝ywnoÊci. Zwyci´stwa
Szkotów nast´powa∏y tylko pod nieobecnoÊç Edwar-
da I, oraz po jego Êmierci. 

Bloczki z czarnym krzy˝em: 
Szkockie: Angielskie:
• Wallace • Hobelars
• Moray • Edward
• Norwegowie
• French Knights



7.0 ZIMOWANIE
W grze, koniec roku nast´puje, gdy obaj gra-

cze zagrajà w tym samym czasie karty wydarzeƒ
lub zosta∏o zagrane po pi´ç kart. Karty nigdy nie
mogà byç zachowane na nast´pny rok.

Kiedy skoƒczy si´ rok, nast´puje specjalna
tura zimowa, podczas której niektóre bloczki sà
zdejmowane z planszy (wracajà do puli do cià-
gni´cia), a gracze przygotowujà si´ na nast´pny
rok. Akcje w zimie sà rozgrywane ÊciÊle wed∏ug
poni˝szego porzàdku.

7.1 SZLACHTA WRACA DO DOMÓW

Wszyscy szlachcice (angielscy szlachcice pierw-
si) muszà powróciç do swoich obszarów rodowych.
JeÊli obszar jest okupowany przez wroga, szlachcic
przechodzi na stron´ wroga w aktualnej sile.

WYJÑTEK: Moray mo˝e zadeklarowaç powrót
do domu albo pozostaç tam gdzie jest lub zostaç
odrzucony.

7.12 Bruce & Comyn

Bloczki Bruce i Comyn mogà powróciç
do któregokolwiek swojego obszaru rodowego. 

WYJÑTEK: JeÊli oba obszary rodowe sà oku-
powane przez wroga, wrogi gracz decyduje
w którym obszarze rodowym b´dà zimowaç
po przejÊciu na jego stron´.

7.2 SZKOCKI KRÓL

Szkocki król mo˝e si´ wycofaç do jakiegokol-
wiek przyjaznego obszaru z symbolem katedry, po-
zostaç tam gdzie jest lub zostaç odrzucony.

7.3 ROZPUSZCZENIE WOJSKA
ANGIELSKIEGO

Angielskie bloczki nigdy nie sà zmuszane
do pozostania w Szkocji. Mogà zostaç odrzucone.

7.31 Rycerze, ∏ucznicy i Hobelars

¸ucznicy, rycerze i Hobelars muszà zostaç od-
rzuceni. (wyjàtek zob. 7.4).

7.32 Angielska piechota

Bloczki angielskiej piechoty (tak˝e walijskiej
i irlandzkiej) mogà pozostaç w Szkocji tylko jeÊli
sà w obszarze z wystarczajàcym limitem zamku.
Anglik nie mo˝e odrzuciç szlachty aby zrobiç
miejsce dla bloczka piechoty. 

7.4 ZIMOWANIE KRÓLÓW
ANGIELSKICH

Edward I mo˝e zimowaç w Szkocji jeÊli jest
tam obecny lub zostaç odrzucony.
• Edward II nie mo˝e zimowaç w Szkocji.
• ˚aden król nie mo˝e zimowaç w Anglii.
• Edward I nie mo˝e sp´dziç dwóch zim pod rzàd

w Szkocji.
• Edward I nie mo˝e zimowaç w Szkocji w ro-

ku 1306.

JeÊli Edward I zimuje w Szkocji, to wszystkie
czerwone bloczki (z wyjàtkiem szlachty) mogà zi-
mowaç razem z nim, bez wzgl´du na limit zamku.

UWAGA: JeÊli Edward zimuje, nie ma angiel-
skiej rekrutacji tej zimy i w Anglii nie mogà si´ znaj-
dowaç ˝adne wojska na poczàtku przysz∏ego roku. 

7.5 ROZPUSZCZANIE WOJSKA
SZKOCKIEGO

Bloczek Wallace mo˝e byç przeniesiony
do Selkirk (chyba ˝e obszar ten jest okupowany
przez zimujàcego tam Edwarda), gdzie odzyskuje
dwa punkty si∏y.

Szkocki gracz odrzuca wszystkie bloczki
na obszarach, w których przekraczajà limity zam-
ku. Szkocki gracz mo˝e wybraç, które bloczki od-
rzuciç. Z wyjàtkiem Moraya, szlachta nie mo˝e
zostaç odrzucona.

7.6 BUDOWANIE W ZIMIE

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

7.61 Zaciàg szkocki

Ka˝dy PO mo˝e byç u˝yty do:

• odbudowy jednego poziomu si∏y dla bloczka
na tym obszarze.

• wylosowaniu z puli do ciàgni´cia jednego blocz-
ka i umiejscowieniu go w tym obszarze w sile je-
den.

PO mogà zostaç u˝yte w kombinacji do odbu-
dowy lub wystawienia nowego bloczka. Mo˝na od-
budowaç kilka poziomów si∏y jednego bloczka. Gra-
cze mogà odbudowywaç si∏´ w bloczkach w∏aÊnie
wystawionych na plansz´. PO nie mogà byç zacho-
wywane i sà tracone, je˝eli sà niewykorzystane. 

Kiedy wystawia si´ bloczki nale˝y przestrze-
gaç limitu zamku. Stàd np. jeÊli w Buchan sà ju˝
dwa bloczki to nie mo˝na wystawiç tam ˝adnego
innego.

7.62 Rycerze francuscy

Jak tylko szkocki gracz kontroluje 8 lub wi´-
cej szlachciców, rycerze francuscy sà dodawani
do puli do ciàgni´cia i mogà byç wystawieni
na plansz´ jak inne bloczki je˝eli zostanà wyloso-
wani. Bloczek pozostaje w grze do momentu wy-
eliminowania w bitwie.

7.63 Budowanie angielskie

Gracz angielski mo˝e u˝yç PO, generowanych
na obszarach pod jego kontrolà, do odbudowy si∏y
piechoty lub szlachciców (tylko) pod jego kontro-
la. Gracz angielski nie mo˝e u˝yç PO do umiejsca-
wiania bloczków z angielskiej puli do ciàgni´cia. 

7.7 REKRUTACJA ANGIELSKA

Gracz angielski otrzymuje nowe bloczki po-
przez rekrutacj´ feudalnà, z wyjàtkiem gdy król
angielski zimuje w Szkocji.

• Nale˝y pomieszaç wszystkie bloczki (zakryte)
w puli do ciàgni´cia.

• Wylosowaç po∏ow´ (zaokràglajàc w gór´).

• Umiejscowiç bloczki w pe∏nej sile na obszarze
ANGLII.

7.8 NOWE KARTY

Nale˝y potasowaç i rozdaç po 5 nowych kart
dla ka˝dego gracza. Rozpoczyna si´ nowy rok gry.

Szkocka szlachta

Wyeliminowanie w bitwie bloczka szkockiej
szlachty, niekoniecznie oznacza Êmierç danego
mo˝nego. Mo˝ni byli cz´sto chwytani w bitwie
i trzymani, jako zak∏adnicy, aby zapewniç lojalnoÊç
ich s∏ug i nast´pców. Innym razem, po krótkim
uwi´zieniu, schwytanych mo˝nych puszczano wol-
no, po odebraniu od nich uroczystego zobowiàza-
nia do lojalnoÊci. Âmierç szlachcica w bitwie ozna-
cza∏a nowego feudalnego pana, a ten mia∏ cz´sto
odmienne spojrzenie na powstanie od swojego po-
przednika. 

Pod warstwà Realpolitik, tli∏a si´ jednak nigdy nie-
ugaszona nienawiÊç wobec Anglików. Jak zaobser-
wowa∏a „English Lanercost Chronicle”, historia
wojny, spisana w tamtym czasie:

„W tych wszystkich opowiedzianych dotàd kampa-
niach, Szkoci byli tak podzieleni pomi´dzy sobà,
˝e niekiedy ojciec by∏ po stronie szkockiej, syn zaÊ
po angielskiej, albo na odwrót; tak˝e jeden z braci
móg∏ wspieraç Szkotów, a inny Anglików; tak,
nawet ta sama osoba bywa∏a raz po jednej, to
znów po drugiej stronie. Ci jednak wszyscy, którzy
byli z Anglikami, zwyczajnie udawali, czy to wo-
leli trzymaç z mocniejszym, czy to w celu zacho-
wania terenów, jakie posiadali w Anglii; bo ich
serca zawsze by∏y przy swoich, choç niekoniecznie
ich osoby.” 

Angielski pobór

Zgodnie z feudalnym zwyczajem, król angielski cz´sto
wzywa∏ najwi´kszych mo˝nych do wystawienia armii,
niekiedy do walk we Francji, niekiedy w Szkocji, nie-
kiedy w obu. Realia ekonomiczne i polityczne, a do-
datkowo wymogi walk we Francji (która by∏a dla kró-
la daleko wa˝niejszym z tych dwóch regionów) ozna-
cza∏y, ˝e znaczàca kampania w g∏àb Szkocji nie mog∏a
odbywaç si´ corocznie.

W realiach gry, strona angielska b´dzie zdol-
na przeprowadziç wi´kszà kampani´ w g∏àb Szko-
cji, tylko posiadajàc dobrà r´k´ Ruchu. Wówczas
mo˝liwe jest dotarcie do Moray w ciàgu jednego
roku. Zimowanie Edwarda I wraz z armià w Men-
tieth bàdê Fife, jest wszak˝e cz´sto jedynà prak-
tycznà drogà przeprowadzenia kampanii na wy˝y-
nach pó∏nocnych.

Zachowywanie Uzupe∏nieƒ

Stopni Uzupe∏nieƒ nie zachowuje si´. Gracz traci
stopnie, które nie mogà zostaç u˝yte.

Zamorskie Uzupe∏nienia

JeÊli Norwegowie lub rycerze francuscy sà wyloso-
wani na obszarze nie przyleg∏ym do morza (np.:
Badenoch lub Lanark) rozstawia si´ ich w przy∏à-
czonym, przyjaznym wybrze˝u. Ograniczenia zam-
ku w tym specjalnym przypadku nie sà brane
pod uwag´. Oba bloczki mogà si´ odbudowywaç
na takim nowym obszarze, je˝eli mog∏yby to zrobiç
przed takim ruchem.



8.0 SCENARIUSZE
8.1 „BRAVEHEART”

Po bitwie pod Dunbar szkocka szlachta zosta∏a
zho∏dowana i upokorzona. Jednak z prochów kl´ski
powsta∏o dwóch m´˝nych m∏odych ludzi, aby konty-
nuowaç walk´, pomimo olbrzymich przeciwnoÊci. 

William Wallace rozpoczà∏ walk´ w 1294. Woj-
n´ partyzanckà przeciw Anglikom uwieƒczy∏o zdoby-
cie Lanark w 1297. Okaza∏o si´, ˝e Anglicy nie sà
niezwyci´˝eni. W tym samym czasie, Andrew de Mo-
ray, m∏ody rycerz z jednego z najznaczniejszych ro-
dów pó∏nocnej Szkocji, wznieci∏ powstanie w High-
lands. 

Ogieƒ oporu i niezadowolenia, który tli∏ si´
w Szkocji ju˝ na jesieni 1296, zap∏onà∏ w postaci
otwartego buntu na wiosn´ 1297. Ugaszenie tego
ognia, rozpalonego przez dwóch m´˝ów, zabra∏o D∏u-
gonogiemu siedem lat.

CZAS TRWANIA: 

Od 1297 do 1305, z wyjàtkiem kiedy jedna ze
stron osiàgnie automatyczne zwyci´stwo.

ROZSTAWIENIE ANGLIKÓW: 

Nale˝y po∏o˝yç wszystkie czerwone bloczki
w angielskiej puli do ciàgni´cia, z wyjàtkiem blocz-
ków rozstawionych na planszy w pe∏nej sile we-
d∏ug poni˝szego zestawienia:

Szlachcice: Wszyscy szlachcice (z wyjàtkiem
Bruca, Moraya i Gallowaya) sà umiejscawiani
w swoich obszarach rodowych. Comyn jest
rozstawiany w Badenoch.
Obszar Lothian: piechota Cumbria.
Obszar Mentieth: piechota Northumber.
Anglia: Rekrutacja feudalna w iloÊci 4 bloczków.

UWAGA: Edward I rozpoczyna gr´ w angiel-
skiej puli do ciàgni´cia. Historycznie, walczy∏
wtedy we Flandrii.

ROZSTAWIENIE SZKOTÓW:

Od∏ó˝ króla i francuskich rycerzy na bok.
Nale˝y po∏o˝yç wszystkie inne niebieskie bloczki
w szkockiej puli do ciàgni´cia, z wyjàtkiem blocz-
ków rozstawionych na planszy w pe∏nej sile we-
d∏ug poni˝szego 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-
ków poddania si´ D∏ugonogiemu, w lutym 1304,
do Szkocji powróci∏ chwiejny pokój. Robert Bruce nie
popiera∏ buntu Comyn’a i czu∏ sie ura˝ony niedotrzy-
maniem przez Edwarda obietnicy wyniesienia go
na tron. Bruce zamyÊla∏ – razem z ˝yczliwà mu
szlachtà i przedstawicielami szkockiego KoÊcio∏a
– uzyskaç tron i wzbudziç rewoltà ch∏opskà. Po bru-
talnej egzekucji Wallace’a w sierpniu 1305, zadanie
to wydawa∏o si´ ∏atwe. 

Bruce i Jan Comyn spotkali si´ osobiÊcie w ko-
Êciele w Dumfries. Wdali si´ w gwa∏towny spór, od-
noÊnie roztropnoÊci planów Bruce’a. K∏ótnia skoƒczy-
∏a si´ wbiciem no˝a przez Bruce’a w serce Comyn’a.

Uzyskawszy absolucj´ ze strony szkockiego kle-
ru, Bruce zosta∏ koronowany w Scone 10 mar-
ca 1306, w dziesiàta rocznic´ wybuchu powstania.
W obliczu wojny domowej przeciw zwolennikom Co-
myn’ów, oraz nieuchronnego ataku z Anglii, Bruce
rozpaczliwie zgromadzi∏ armi´ i przygotowa∏ si´
na najgorsze.

CZAS TRWANIA: 

Od 1306 do 1314, z wyjàtkiem kiedy jedna ze
stron osiàgnie automatyczne zwyci´stwo.

ROZSTAWIENIE ANGLIKÓW: 

Nale˝y po∏o˝yç wszystkie czerwone bloczki
w angielskiej puli do ciàgni´cia, z wyjàtkiem blocz-
ków rozstawionych na planszy w pe∏nej sile we-
d∏ug poni˝szego zestawienia:

Szlachcice: Wszyscy szlachcice z frakcji Co-
myna (z wyjàtkiem Moraya) sà 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 (po∏owa blocz-
ków z puli do ciàgni´cia, zaokràglajàc w gór´).

WA˚NE: Edward I umiera na koniec ro-
ku 1306 i bloczek króla staje si´ Edwar-
dem II (zob. 6.1). Edward I nie mo˝e zimowaç
w Szkocji w roku 1306.

ROZSTAWIENIE SZKOTÓW:

Od∏ó˝ Wallace i Moraya na bok – obaj sà
martwi. Nale˝y po∏o˝yç wszystkie inne niebieskie
bloczki w szkockiej puli do ciàgni´cia, z wyjàtkiem
bloczków rozstawionych na planszy w pe∏nej sile
wed∏ug poni˝szego zestawienia:

Szlachcice: Wszyscy szlachcice z frakcji Bru-
ca (z wyjàtkiem Mentieth i Stewart) sà umiej-
scawiani w swoich obszarach rodowych. Bru-
ce jest rozstawiany w Carrick.
Obszar Fife: Król, (piechota) Douglas &
Barclay.
Obszar Lennox: (piechota) Campbell.
Obszar Carrick: (piechota) Lindsay.

Comyn i Bruce
Gorzka walka pomi´dzy klanami Bruce i Comyn
o kontrol´ Szkocji mia∏a wielki wp∏yw na przebieg
wojny. Robert Bruce by∏ zdeterminowany, aby wy-
graç tron Szkocji, który – w jego mniemaniu – zo-
sta∏ nies∏usznie odmówiony jego rodzinie po Êmier-
ci króla Aleksandra III w 1286. Zmieniajàce si´
sojusze Bruce’a podczas pierwszego etapu konflik-
tu (1297-1304) sugerujà, ˝e jego priorytetem by∏o
uzyskanie korony, a nie narodowa niepodleg∏oÊç.
Comyn’owie, z drugiej strony, byli najpot´˝niej-
szym cz∏onkiem szkockiej „partii wojennej” i silnie
popierali wygnanego króla Jana Balliola. Uczyni∏o
to ich nie tylko naturalnymi rywalami Bruce’a, ale
tak˝e zaciek∏ymi wrogami Anglików. Po kl´sce
Wallace’a pod Falkirk w 1298, zostali przywódcami
powstania przeciw Anglii. Na pokój z Edwardem
w 1304 zgodzili si´ niech´tnie, kiedy król angielski
obieca∏, ˝e zatrzymajà swoje ziemie. Dopiero kiedy
Jan „Czerwony” Comyn, lord Badenoch, zosta∏ za-
mordowany przez Bruce’a w koÊciele w Dumfries
(1306), Comyn’owie ostatecznie porzucajà spraw´
niepodleg∏oÊci i wchodzà w mocny sojusz z Angli-
kami.

Auld Alliance (Stare Przymierze)
Konflikt angielsko francuski ogranicza∏ mo˝liwoÊci
Edwarda do prowadzenia wojny w Szkocji. WÊcie-
k∏e morskie napady francuskiego króla Filipa
na angielskie porty w 1295 wywo∏a∏y histeri´
i przesàdzi∏y, ˝e Anglia skoncentruje swà uwag´
na po∏udniu. Katastrofalna kampania flamandzka
w 1297, nasili∏a niepokój o sprawy po drugiej stro-
nie Kana∏u. 
Do 1302, Angli´ obieg∏y pog∏oski, ˝e Francuzi pla-
nujà wyprawiç hrabiego Artois, na czele sporych
si∏ rycerstwa, aby przywróci∏ na szkocki tron wy-
gnanego króla Jana Balliola. Obawiajàc si´, ˝e dy-
nastia Balliolów mo˝e zostaç przywrócona jego
kosztem, Robert Bruce opuÊci∏ rebeli´ i u∏o˝y∏ si´
z Edwardem I, który obieca∏, ˝e jeÊli uda si´ przy-
wróciç angielskie wp∏ywy w Szkocji, Bruce zosta-
nie królem.
Jednak˝e 11 lipca 1302, groêba francuskiej inwazji
Szkocji zosta∏a na zawsze pogrzebana. 13,000 Flan-
dryjczyków zastosowa∏o taktyk´ schiltronów, którà
zapoczàtkowa∏ Wallace pod Falkirk i wyr˝n´-
∏o 7,500 francuskiej jazdy w bitwie pod Courtrai.
Kiedy wieÊç o katastrofie dotar∏a do Szkocji, po-
wstaƒcy stracili ducha, a Edward pewnie zwróci∏
ca∏à uwag´ na wykoƒczenie Comyn’a oraz jego
sprzymierzeƒców. Do 1304, wojna – niemal˝e wy-
grana przez Szkotów dwa lata wczeÊniej – dobieg∏a
koƒca. Jednak ju˝ wkrótce mia∏a rozpoczàç si´ ko-
lejna….



8.3 KAMPANIA

Kampania zaczyna si´ tak jak scenariusz
„Braveheart” i trwa do momentu, a˝ jeden z graczy
nie osiàgnie zwyci´stwa. W razie koniecznoÊci na-
le˝y przed∏u˝yç gr´ poza rok 1314. 

UWAGA: Edward I nie mo˝e zimowaç
w Szkocji w 1306 roku, a od 1307 bloczek króla
angielskiego traktowany jest jak Edward II.

9.0 ZWYCI¢STWO W GRZE
Celem gry jest kontrola wi´kszoÊci szlachci-

ców na koniec danego scenariusza. JeÊli obaj gra-
cze kontrolujà po 7 szlachciców (Moray jest
w grze), Anglik wygrywa jeÊli Wallace jest martwy
lub jest w puli do ciàgni´cia. W ka˝dym innym
przypadku wygrywa Szkot.

9.1 Automatyczne zwyci´stwo
(„Nag∏a Êmierç”)

Automatyczne zwyci´stwo nast´puje gdy:

• gracz kontroluje WSZYSTKICH szlachci-
ców b´dàcych w grze na koniec tury gry.
Uwaga: Moray nigdy nie przechodzi na an-
gielskà stron´; musi byç martwy lub w puli
do ciàgni´cia, je˝eli Anglik chce wygraç
w ten sposób.

• Angielski gracz wygrywa natychmiast jeÊli
szkocki król jest eliminowany w bitwie.

• Szkocki gracz wygrywa natychmiast jeÊli
król angielski Edward II jest eliminowany
w bitwie.

GRA TURNIEJOWA

Dla ustalania stron podczas turnieju preferuje
si´ metod´, w której ka˝dy z graczy wybiera w ta-
jemnicy jedno z E1, E2, E3, S1, S2, albo S3.

Stawki dla gry Anglikami (E#), odpowiadajà
liczbie lat, podczas których król Edward nie b´-
dzie uczestniczy∏ w grze i pozostanie w puli
do ciàgni´cia (choç nadal b´dzie si´ liczy∏
przy ustalaniu rozmiarów feudalnego zaciàgu).

Stawki dla gry Szkotami (S#) odpowiadajà
liczbie bloczków, którà dodaje si´ do angielskiego
zaciàgu w 1297, ponad standardowe 4.

Prowadzàcy turniej porównuje zak∏ady. Za-
k∏ady przeciwne znoszà si´ nawzajem, a gracze,
którzy je postawili, grajà przeciw sobie. Tak wi´c,
E3 gra z S3, ale ˝adnego z efektów si´ nie stosuje.

Pozosta∏e pary dobiera si´ wed∏ug zak∏adów
tak blisko, jak to mo˝liwe, a ró˝nice w ich wyso-
koÊci stosuje si´ do gracza który wy˝ej obstawia∏. 

PRZYK¸AD: rozgrywka E2 vs S1 ma ró˝ni-
c´ 1 na korzyÊç E, tak wi´c gracz który obstawi∏
wy˝ej otrzymuje Anglików, ale Edward nie mo˝e
wejÊç do gry w 1297.
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Deklaracja z Arbroath, 6 kwietnia, 1320

Gdyby zaÊ on [Robert Bruce, król Szkocji] zaniecha∏
tego, co rozpoczà∏, a przysta∏, by nas i nasze królestwo
poddaç królowi Anglii lub Anglikom, natychmiast si´
po∏àczymy, aby go wygnaç, jako naszego wroga oraz
burzyciela swoich i naszych praw, a uczynimy królem
kogoÊ innego, kto b´dzie zdolny nas broniç; albowiem
tak d∏ugo, jak chocia˝ stu z nas pozostanie przy ˝yciu,
nigdy, na ˝adnych warunkach nie zgodzimy si´ na an-
gielskie panowanie. Zaprawd´ nie dla chwa∏y, nie dla
bogactw, nie dla zaszczytów walczymy, ale za wolnoÊç
– za nià jednà, której ˝aden uczciwy cz∏owiek nie od-
da, chyba, ˝e wraz z ˝yciem. 
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