I WPROWADZENIE

1.1 IMPETUS I BASIC IMPETUS

IMPETUS to zbior regul gry wojennej, celem
ktorego jest odtwarzanie bitew okresu
starozytno$ci, Sredniowiecza i renesansu, przy
pomocy figurek. BASIC IMPETUS jest darmowa,
uproszczong wersjg tych zasad. Bedzie ci on
towarzyszyl w twych pierwszych krokach na drodze
do $wiata IMPETUS, umozliwiajac natychmiastowe
rozpoczecie gry z mniejsza iloScia zolierzykow.

Jako ze jest to jedynie "lizniecie" pelnych regul,
pomineliémy mndstwo elementéw stanowigcych
fundament oryginalnych zasad, po ktére radzimy ci
siegnat gdy juz zapragniesz bardziej rozbudowane;j
i ekscytujacej rozgrywki.

BASIC IMPETUS i IMPETUS to produkty bedace
wlasnoscia DADI&PIOMBO.

1.2 WYMAGANE SKEADNIKI

Aby zagra¢ w BASIC IMPETUS przede wszystkim
bedziesz potrzebowal nieco figurek. Reguly
umozliwiaja ci uzycie zolierzykow w dowolnej
skali: 25/28mm, 20mm (okreslanej tez jako 1/72),
15mm i 6mm.

Niezbedne bedzie rowniez kilka koéci
szeScioéciennych (dalej nazywanych skrotowo k6),
linijka z podzialka centymetrowa i powierzchnia
przeznaczona do gry, rekonstruujaca pole bitwy,
wraz ze wzgbrzami, rzekami, lasami, wioskami i tak
dalej...

1.2.1 Pole bitwy

Wymagany rozmiar pola bitwy zalezy od skali
uzytych przez ciebie figurek. Dla zolnierzykow
28mm najlepszy jest blat o wymiarach 18ox120cm.
W przypadku 6mm, 10mm i 15mm radzimy ci
wykorzysta¢ powierzchnie 120x60cm.

1.3 PODSTAWKI

Chcac zagra¢ powiniene$ przymocowac swoje
figurki do prostokatnych kawatkéow kartonu,
drewna, plastiku lub innego sztywnego materiahu,
zwanych "podstawkami".

1.3.1 Wymiary podstawek

BASIC IMPETUS opiera sie na tych samych
kryteriach co IMPETUS, dzieki czemu uzywane tu
podstawki sa w pelni kompatybilne z tymi
spotykanymi w wiekszo$ci znanych systeméw.
Ponizsza tabela nie narzuca $ciéle gleboko$ci
podstawek, dopuszczajac tym samym do gry armie
przygotowane pod katem innych zestawdw regul.

25/28mm i 20mm (1/72)

Zarowno w przypadku skali 25/28mm jak i 20mm
(1/72), wszystkie oddzialy maja front o szerokosci
12cm.

Gleboko$¢ jest zroznicowana, zaleznie od typu
oddzialu:
tabor wozow bojowych w szyku 16cm (lub wiecej jezeli

obronnym (‘wagenburg') okaze sie to konieczne)
jazda 8cm

ciezka piechota 4cm lub 6ecm

lekka piechota i strzelcy 6¢cm

harcownicy 3cm lub 4cm

rydwany, artyleria i slonie 6cm lub 8cm

15mm
Przy tej skali figurek wszystkie oddzialy maja front
o szerokoéci 8cm.

Gleboko$c zalezy od typu oddziatu:

'wagenburg' od 8cm do 12cm

jazda 6cm

ciezka piechota 3cm (ewentualnie 4cm)
lekka piechota i strzelcy 4cm

harcownicy 2cm lub 3em

rydwany, artyleria i stonie 4cm (ewentualnie 6¢m)

Jesli zechcesz, figurki w skali 1/72 (20mm) mozesz
rowniez przygotowaé zgodnie z wymaganiami
przewidzianymi dla 15mm.

1o0mm i 5/6mm

Dla figurek w skali 10mm i 5/6mm radzimy ci
przygotowaé podstawki o dwukrotnie mniejszych
wymiarach niz te co przedstawiono dla 25/28mm.
W trakcie samej gry wszelkie odleglo$ci odmierzaj
jak w przypadku 15mm.

Mozesz rowniez uzywaé podstawek o wymiarach
przewidzianych dla skali 15mm.




1.3.2 Ilo$éé figurek na podstawke/oddzial
Tloé¢ figurek przypadajacych na kazda
podstawke/oddzial zalezy tylko od woli gracza.
Pamietaj, ze ciezka piechota, a przede wszystkim
pikinierzy, powinni by¢ ukazani w zwartych
szeregach, podczas gdy dla lekkiej piechoty (w
luznym szyku) lub jazdy mozesz by¢ juz mniej
hojny i zaoszczedzié nieco na figurkach. W
przypadku artylerii, stoni, rydwan6w i
wagenburg'6w jeden model na podstawke/oddziat
w zupelnoSci wystarczy.

Dowodcy wehodzg w sktad oddzialu do ktérego sa
przylaczeni.

1.4 POMIARY

Do odmierzania odleglosci i zasiegow ruchow
BASIC IMPETUS przyjmuje specjalng jednostke
pomiarowa zwana "U". Jednostka ta odpowiada:

w grze z uzyciem figurek w skali 6mm, 10mm
icm
lub 15mm

w grze z uzyciem figurek w skali 20mm lub

2cm 25/28mm

1.5 ZNACZNIKI

W BASIC IMPETUS konieczne jest uzycie
znacznikow, wskazujacych czy oddzial ulegt
dezorganizacji, jak rowniez do oznaczania
ponoszonych strat. Mozesz je wykona¢ w
jakikolwiek sposdb, nawet w postaci malych
dioram, albo znacznie proSciej, pobierajac gotowe
znaczniki ze strony

www.dadiepiombo.com/impetus.html.

II ODDZIALY

2.1 TWORZENIE ARMII

Armia w BASIC IMPETUS sklada sie z 7 do 10
oddzialéw zgrupowanych pod rozkazami dowodcy,
ktbérego uproszczajaco nazywac bedziemy
"generalem".

Na stronie www.dadiepiombo.com/imetus.html

znajdziesz rozmaite spisy armii, ktdre zawieraja
wszelkie informacje potrzebne do przygotowania
licznych armii okresu starozytnoéci, $redniowiecza
i renesansu.

2.2 PODZIAL TYPOW ODDZIALOW

Niniejszy podzial r6znych typéw oddzialow
dokonano gléwnie w oparciu o ich taktyczne
zastosowanie. Wszystkich zolierzy mozna
pogrupowac w dwie duze kategorie: oddzialy
piechoty i oddzialy jazdy.

2.2.1 Oddzialy piechoty

Do oddzialéw piechoty zalicza sie: ciezka piechota
(FP), lekka piechota (FL), strzelcy (T), harcownicy
(S) i artyleria (ART).

Piechota z dlugimi wl6czniami i pikinierzy naleza
do kategorii ciezkiej piechoty (FP) i wyr6zniaja sie
kilkoma cechami:

1) oba typy pozbawiaja wroga jazde, w tym stonie
(EL), premii za impet

2) pikinierom dodatkowo przysluguje premia za
gleboki szyk (patrz 7.3).

2.2.2 Oddzialy jazdy

Do oddzialéw jazdy zalicza sie: ciezka jazda (CP),
Srednia (CM) i lekka (CL), ciezkie rydwany bojowe
(CGP) i lekkie (CGL), rydwany z kosami (CF),
stonie (EL) i wagenburg (W).
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2.2.3 Wagenburg, jezdZzcy na wielbladach i
slonie

"Wagenburg' w BASIC IMPETUS oznacza
umocniony tabor wozéw z XV stulecia. Formacje te
rozstawili Husyci, znalazla jednak zastosowanie i w
innych armiach. Gléwne cechy charakteryzujace
wagenburg to:

1) popada w dezorganizacje za kazdym razem gdy
wykona ruch

2) nie wycofuje sie po przegranym starciu

3) posiada zaloge uzbrojona w bron miotajaca.

Oddzialy jezdZcoéw na wielbladach traktuje sie jak
$rednig jazde (CM) badz lekka (CL) (zajrzyj do
spisu armii) i, jezeli nie zaznaczono inaczej,
zachowujg sie w ten sam spos6b. Posiadaja one
jednakze pewna osobliwa ceche, mianowicie
pozbawiaja premii za impet inne oddzialy jazdy.

Stonie (EL):

1) automatycznie dezorganizuja wszystkie wrogie
oddzialy jazdy, ktore zwarly sie z nimi w starciu
2) pozbawiaja premii za impet szarzujace nan
oddzialy jazdy

3) same jednak nie otrzymuja premii za impet
przeciw harcownikom (S) i lekkiej piechocie (FL)
bez cechy "porywcezy'.

2.3 ODDZIAL

W BASIC IMPETUS jednemu oddzialowi opowiada
jedna podstawka. Oto przyklad takiego oddziatu:

M VBU I VD

balearscy procarze (S) 8 2 0 1 proca



Znak "S" oznacza, ze s to harcownicy.

"M" odpowiada za mobilnoé¢ (zasieg ruchu
wyrazony w U). Ten oddzial moze porusza¢ sie
maksymalnie o 8U w kazdej turze gry.

"VBU" to warto$¢ bazowa oddzialu, wspolczynnik,
ktoéry laczy zar6wno morale jak i ofensywne oraz
defensywne mozliwoéci oddziatu. Gdy VBU ulega
redukcji do zera, oddzial ulega rozbiciu i zostaje
usuniety z pola bitwy.

"I" to impet, w tym przypadku wynosi o jako ze ten
typ oddzialéw nie moze dobrowolnie zewrzec sie z
wrogiem.

"VD" to wspolczynnik demoralizacji (patrz 8.0).

Nastepnie umieszczono ewentualne uwagi:
najczesciej wskazuja typ uzywanej broni miotajacej
lub obecno$¢ badz brak cechy 'porywezy'. W BASIC
IMPETUS odréznia sie oddzialy 'porywcze' od
pozostalych, glownie przez obowiazek $cigania
przeciwnika w razie wygrania starcia.

2.4 STANY ODDZIALU

Stan oddzialu okresla sie jako: $wiezy, wyczerpany
lub zdezorganizowany. Oddzial moze by¢ Swiezy
albo wyczerpany, a przy tym jednocze$nie
zdezorganizowany.

2.4.1 Oddzial $wiezy a oddzial wyczerpany
Oddzial jest $wiezy jezeli nie ponio6st zadnych strat
swej VBU (warto$ci bazowej oddziatu).

Z wyjatkiem rydwanéw z kosami, tylko Swieze
oddzialy moga uzyska¢ premie za impet gdy
szarzuja.

Gdy oddzial poniesie jakiekolwiek straty, w wyniku
wrogiego ostrzalu lub w trakcie starcia, uwazany
jest za wyczerpany. Wyczerpany oddzial zachowuje
sie zupelnie jak $wiezy, nie otrzymuje jednak
premii za impet.

2.4.2 Oddzial zdezorganizowany

Oddzial moze ulec dezorganizacji podczas ruchu,
zostajac ostrzelanym lub w wyniku starcia.
Zdezorganizowany jest obarczony modyfikatorem -
1 do VBU. Modyfikator ten uwzglednia sie w
starciu, ostrzale i przy sprawdzaniu sp6jnoSci.

Dezorganizacja i modyfikacja z nia zwigzana nie sa
trwale, mozna je usunac zbierajac oddzial - stojac
nim nieruchomo po uaktywnieniu przez jedna ture.
Zbieranie jest uwazane za ruch i przez to obcigza
ostrzal uyjemnym modyfikatorem. Oddzial zwiazany
starciem nie moze sie zebrac.

Stan dezorganizacji nie kumuluje sie, jednakze juz
zdezorganizowany oddziat zmuszony do
sprawdzenia spojnosci (co zawsze konczy sie
dezorganizacjq, patrz 6.2) w razie pomyslnego
przejscia tej proby (czyli bez dodatkowych strat)
zawsze ponosi jednq trwalq strate VBU.
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Oddzialy zdezorganizowane nie mogq
wspottworzyé grup. Ulegajqcy dezorganizacji
oddzial natychmiast przestaje byé czesciq grupy.

Oddzial w stanie dezorganizacji nie moze
wykonywaé pewnych bardziej ztozonych
manewroéw, wciqz jednak ma prawo szarzowaé
na wroga, nie tracqc przy tym premii za impet
(jezeli jeszcze jest Swiezy).

Zdezorganizowane rydwany bojowe moga sie
zebraé jedynie po zatrzymaniu. Rydwany z kosami
nigdy nie ulegaja dezorganizacji.

2.4.3 Oddzial rozbity
Gdy VBU oddzialu w wyniku poniesionych strat
spadnie do 0, wowczas zostaje on rozbity i usuwa

sie go z pola bitwy.

Oddziat wspierajacy premia za gleboki szyk drugi
oddzial, ktory w wyniku starcia zostal rozbity, takze
ulega rozbiciu.

2.5 ODDZIALY W GRUPACH

Dwa oddzialy lub wieksza ich ilo§¢ moga na pewien
czas utworzy¢ grupe, ustawiajac sie w linie lub w
kolumne. W pierwszym przypadku ich podstawki
musza stykac sie krotszymi bokami i by¢ zwrocone
w te sama strone. W drugim przypadku oddzialy
muszg sta¢ jeden za drugim, tak aby przednia
podstawka stykala sie narozami tylnej krawedzi z
frontowymi narozami podstawki stojacej za nia.

Grupe musi stanowié wylacznie sama piechota albo
sama jazda. Wyjatkiem od tej zasady sa harcownicy
(S), ktorzy moga byé zgrupowani takze z
oddzialami jazdy.

Wagenburg (W), artyleria (ART), rydwany bojowe
i rydwany z kosami (CF) z nikim nie moga tworzy¢
grup, nawet z identycznymi oddzialami.

"Porywcze' oddzialy moga by¢ w grupie wylacznie z
innymi 'porywczymi' oddzialami, tego samego typu
- wylgcznie ‘porywcza’ lekka piechota (FL) albo
wylgcznie 'porywcza’ ciezka piechota (FP).

Oddzialy zdezorganizowane nie mogq by¢ czesciq
grupy.

Grupa porusza sie jakby byla pojedynczym
oddzialem, jednak oddzial ulegajacy dezorganizacji
przestaje by¢ czecia grupy. Jezeli dojdzie do tego
w $rodku, miedzy innymi oddziatami, grupa
rozpadnie sie, niczym larncuch po peknieciu
ogniwa - wszystkie oddzialy tworzqce takq grupe
natychmiast korczq ruch.

2.5.1 Duze oddzialy pikinieréw i porywczej
piechoty

W trakcie rozstawiania armii, dwa oddzialy
pikinieréw albo 'porywczej' piechoty moga
uformowaé duzy oddzial, stajac w glebokim szyku,
jeden za drugim.



Raz sformowany czworobok jest niepodzielny: jego
gleboko$¢ moze ulec zmianie jedynie wtedy, gdy
tylny oddzial zostanie wyeliminowany z powodu
strat poniesionych w bitwie.

Niezaleznie od tego, czy duzy oddzial bierze udzial
w starciu czy tez jest ostrzeliwany, zawsze
sprawdza spdjno$¢ przednim oddzialem, za$
ewentualne straty ponosi tylny oddzial, az do jego
eliminacji. Odzwierciedla to zapelianie luk po
poleglych powstalych w pierwszych szeregach przez
zolierzy stojacych z tylu. Dezorganizacja zawsze
wplywa na caly duzy oddzial, jednak (w
przeciwienstwie do grup) pozostaje on zlaczony i w
dalszym ciagu korzysta z premii za gleboki szyk,
dopoki tylny oddzial nie ulegnie zniszczeniu.

Duzy oddzial korzysta z premii za impet jezeli
przedni oddzial jest §wiezy. Premia za gleboki szyk
jest tracona, gdy tylny oddzial ulegnie rozbiciu.

Jezeli duzy oddzial zostanie zaatakowany od flanki
lub tytow i przegra starcie, wowczas obydwa
tworzace go oddzialy ulegaja rozbiciu.

2.6 DOWODCY

Figura dowodcy i jego sztab wchodza w sklad
oddzialu, do ktérego sa dolaczeni, tym samym sa
rowniez usuwani gdy usuwasz ten oddzial z pola
bitwy. W BASIC IMPETUS wszyscy dowddcy sa
sobie rowni. Obecnos$¢ generala zapewnia przewage
podczas obliczania inicjatywy i przy sprawdzaniu
spojnoéci oddziatu do ktérego jest dolgczony.

III POLE BITWY I ROZSTAWIENIE

3.1 OGOLNIE O POLU BITWY

W BASIC IMPETUS, tak jak i w rzeczywisto$ci,
pole bitwy powinno charakteryzowac sie
rozmaitymi elementami terenu. Przygotowujac
rozgrywke przedstaw obszar pokryty terenem za
pomoca kilku szablon6w, ktére mozna wykonaé
technikami modelarskimi, dzieki czemu beda
wygladaly znacznie bardziej realistycznie.

Las mozna ukazac w postaci podstawki z kilkoma
drzewkami modelarskimi, tak przymocowanymi,
aby dalo sie je latwo usuna¢, by nie blokowaty
ruchu oddzialéw. Oddzial ustawiony na takim
wzorniku znajduje sie w lesie, bez wzgledu na
umiejscowienie drzew.

Oddzial znajduje sie w danym terenie gdy
przynajmniej jego polowa zajmuje 6w obszar.

3.2 TYPY TERENU I ICH WPLYW NA RUCH

Na potrzeby ruchu BASIC IMPETUS wyr6znia 6
typow terenu.

Otwarty teren: rowniny i wzgorza o lagodnym
nachyleniu. Wszystkie oddzialy moga poruszac sie
po takim terenie bez uszczerbku dla ich mobilnoéci.
Jezeli nie oznaczono linii grzbietu wzgorza,
wowczas za wierzcholek uznaje sie jego $rodkowy
punkt.

Nier6wny teren: kamienista ziemia, zaro§la,
blota i pola uprawne. Tylko oddzialy lub grupy
harcownikow (S), lekkiej piechoty (FL) i strzelcow
(T) moga porusza¢ sie w takim terenie nie
popadajac w dezorganizacje. Pozostale oddzialy
natychmiast ulegaja tu dezorganizacji i nie moga
przemieszczac sie w grupie. Opuszczenie
nier6wnego terenu nie prowadzi do dezorganizacji
(oddzialy moga wiec zen wyjs$¢ tworzac grupe).

Trudny teren: lasy, stromo opadajace wzgorza
lub zadrzewione zbocza, wydmy, zabudowania (jak
wioski lub klasztory), ogrodzone obozy, bagna i
rozlewiska. Harcownicy (S) i lekka piechota (FL)
moga poruszac sie w takim terenie jako pojedyncze
oddzialy lub grupa ustawiona w kolumne, nie
ulegajg przy tym dezorganizacji i ograniczaja
mobilnosé do polowy. Inne oddzialy oprocz
zmniejszenia szybkoSci ruchu o potowe, popadaja
w dezorganizacje. Opuszczenie trudnego terenu nie
prowadzi do dezorganizacji, ale ruch taki musi
odby¢ sie z polowa mobilnosci.

Wydmy nie stanowia trudnego terenu dla
oddzialdéw na wielbladach. Dla nich wydma jest
lagodnie nachylonym wzgbrzem.

Nieprzekraczalny teren: skaly, duze rzeki,
jeziora i morza. W BASIC IMPETUS do tej
kategorii zaliczajg sie rowniez miasta. Zaden
oddzial nie moze wej$¢ na taki teren.

Drogi: zwiekszaja szybko$¢ ruchu o 50% i
umozliwiaja przemieszczanie sie bez koniecznos$ci
wykonywania skretow.

Rzeki: w BASIC IMPETUS sa dwa rodzaje rzek -
przekraczalne i nieprzekraczalne. W pierwszym
przypadku przekraczanie rzeki prowadzi do
dezorganizacji oddzialu. W drugim przypadku
rzeka uwazana jest za nieprzekraczalny teren i
kazdy oddzial zmuszony do jej przekroczenia
(przykladowo, w wyniku odwrotu) zostaje rozbity.

Teren wplywa wylacznie na oddzialy, ktére w mysl
zasady 3.1 znajduja sie w danym terenie (stojac w
nim przynajmniej potowa podstawki).

3.3 TYPY TERENU I ICH WPLYW NA
OSTRZAL ORAZ WALKE

Niektore elementy terenu (patrz wyzej) wplywaja
na walke poprzez dezorganizowanie wchodzacych



nan oddzialow (czego konsekwencja jest
modyfikator -1 w walce). Dla oddzialow kilku
typow przewidziano kolejny modyfikator:
wszystkie oddzialy jazdy i pikinierzy tracg 2k6
jezeli walcza zajmujac trudny teren lub z
przeciwnikiem calkowicie znajdujgcym sie w
trudnym terenie.

Oddzialy na skraju lasu (mniej niz 3U od krawedzi)
moga prowadzi¢ ostrzat jak i by¢ ostrzeliwane,
jednak strzelajacy w taki oddziat traci 2k6.
Oddzialy stojace dalej niz 3U od krawedzi lasu nie
mog3 strzelac lub by¢ ostrzeliwane. Oddzial w lesie
moze ostrzelaé (z powyzszym modyfikatorem)
wrogi oddzial stojacy w tym samym lesie, o ile
znajduje sie w zasiegu 3U.

W terenie nieréwnym lub trudnym tylko 'porywcze'
oddzialy lekkiej piechoty (FL) moga uzyskaé
premie za impet.

Lagodnie nachylone wzgorza daja taktyczna
przewage obroncy lub kazdemu szarzujacemu w
dol po zboczu. Premia, jak zwykle wyrazona iloscia
k6, wynosi 1 i przystuguje oddzialowi, ktorego
Srodek frontu znajduje sie najblizej linii grzbietu
lub wierzchotka wzniesienia.

3.4 WYMIARY I KSZTALTY

Jezeli nie odtwarzasz szczegblnie
charakterystycznego pola bitwy, wowczas szablony
terenu, z wyjatkiem ciekow wodnych i drég, maja
nieregularny ksztalt zblizony do owalnego lub
prostokatny, w przypadku obszaréw zabudowanych
lub pdl uprawnych.

'Srednice’ lub dluzsze boki tych szablonéw nie
moga by¢ mniejsze od 5U i wieksze od 20U.

Dlugosé rzek jest nieograniczona, nalezy jednak
unika¢ zbyt nierealistycznych zakoli. Dozwolona
jest tylko jedna rzeka.

Duze powierzchnie wody (nieprzekraczalny teren)
moga zakrywaé obszar ziemi o wymiarach
maksymalnie 20U.

Drogi nie majg szczego6lnych ograniczen dtugoéci,
musza jednak zaczyna¢ sie i konczy¢ po
przeciwnych stronach pola bitwy i, jezeli to
mozliwe, przebiegaé przez obszar zabudowany lub
w jego poblizu. Druga droga moze sie konczy¢ na
skrzyzowaniu z juz istniejaca lub w
zabudowaniach. Drogi nie mogg by¢ szersze niz 4U.

3.5 PRZYGOTOWANIE TERENU

Jezeli gracze dojda do porozumienia, moga
rozstawic elementy terenu jak zechcg. Jednak, na
wszelki wypadek, ponizej opisany jest sposob
przygotowania pola bitwy.

Wpierw obaj gracze rzucajg 2k6 i do wyniku dodaja
iloé¢ oddzialéw jazdy w swej armii. Ten kto uzyska
mniej, jest obronca.

Obronca uklada od 2 do 4 elementéw terenu, wedle
wlasnego uznania. Dopuszcza sie tylko jedna rzeke
i tylko jeden obszar zabudowany. Uzycie ktorego$ z
tych dwoch elementow jest mozliwe tylko wtedy,
gdy obronca wyrzuci 5 lub 6 na k6 (jeden rzut za
kazdy element takiego terenu).

Na koniec atakujgcy moze usuna¢ lub zmienié
polozenie jednego wybranego przez siebie
elementu terenu na polu bitwy.

3.6 ROZSTAWIENIE

Gdy juz teren zostanie przygotowany, obronca
rozstawia wszystkie swe oddzialy na polu bitwy.
Nastepnie to samo robi atakujgcy. Wszystkie
oddzialy musza sie znaleZ¢ co najmniej 15U od linii
dzielgcej pole bitwy wzdtuz, na dwie polowy, i
ponad 10U od krotszych jego bokow.

IV INICJATYWA I UAKTYWNIANIE ODDZIALOW

4.1 PORZADEK GRY

Oddzialy sa uaktywniane zgodnie z nastepujacym
PORZADKIEM GRY, wedlug ktorego przebiega
kazda tura gry.

I  okreSlenie inicjatywy

gracz, ktory zdobyt inicjatywe pojedynczo
II uaktywnia swe oddzialy lub grupy, w dowolnej
kolejnoscei

IIT gracz, ktory stracit inicjatywe robi to samo

Po zakonczeniu danej tury rozpoczyna sie koleja,
od rzutu okreslajacego inicjatywe.

4.1.1 Okreslenie inicjatywy

Obydwaj gracze rzucaja 2k6, dodajac 2 jezeli ich
General wraz ze swym oddzialem wciaz jest obecny
na polu bitwy. Gracz z wyzszym wynikiem zdobywa
inicjatywe. W przypadku remisu, rzuty nalezy
powtorzyc.

4.1.2 Uaktywnianie oddzialow przez gracza
z inicjatywa

Gracz, ktory zdobyt inicjatywe uaktywnia swe
oddzialy lub grupy pojedynczo. Akcje, ktére moga
wykona¢ uaktywnieni to:

1) ruch (oddziatu lub calej grupy)

2) ostrzal (po jednym oddziale na raz)

3) walka w starciu (po jednym oddziale na raz)
4) zbieranie (po jednym oddziale na raz)



Mozliwe jest wykonanie ruchu przed ostrzalem lub
odwrotnie, jednak poruszajacy sie oddzial
obciazony jest uyjemnym modyfikatorem do
ostrzalu. Mozna tez w wyniku ruchu zewrze¢ sie z
wrogiem, czyli dokonac szarzy (patrz 5.6). W takim
przypadku zaraz po zakonczeniu posuniecia
natychmiast rozstrzyga sie starcie.

Aby sie zebrac nie wolno sie poruszaé. Oddzialy
uczestniczace w starciu nie moga wykona¢ ruchu,
ostrzatu lub zbierania.

Mozesz uaktywnic kolejny oddzial (lub grupe) tylko
wtedy, gdy poprzedni oddzial (lub grupa) wykonal
juz wszystkie swoje akcje.

V RUCH

5.1 OGOLNIE O RUCHU

Oddzial moze poruszaé sie z predkoscia nie
przekraczajaca jego maksymalnej mobilnoéci,
dozwolonej w spisie armii.

5.2 SKRECANIE

Oddziat lub grupa moze wykonaé ruch w przod
albo skret. Przy braku dezorganizacji mozliwe jest
takze wykonanie skretu (najpierw) i ruchu (potem),
ale na koniec popada sie w dezorganizacje - takze
w przypadku harcownikéw (S) i lekkiej jazdy
(CL).

Skrecanie moze odbywac sie wylacznie w przod,
poprzez obrét wokol jednego z frontowych narozy.
Przesuniecie kazdego z pozostalych naroznikéw nie
moze przekracza¢ maksymalnej mobilnoéci
oddzialu, a kat skretu w zadnym wypadku nie moze
by¢ wiekszy niz 90°.

Artyleria nie moze wykonywa¢ skretow wiekszych
niz o 45°.

5.3 RUCHY NA BOKI, NA SKOS i W TYL

Kazdy oddzial (ale nie grupa) moze poruszy¢ sie w
bok lub pod katem, badZ w tyl, az na maksymalna
odleglos$é dozwolona przez mobilnoéé. Ruch taki
powoduje dezorganizacje oddzialu jezeli nie sa to
harcownicy (S), lekka jazda (CL) lub typ specjalnie
wyr6zniony w spisie armii.

Nie mozna wykonac takiego ruchu oddzialem juz
zdezorganizowanym, z wyjatkiem harcownikéw (S)
i lekkiej jazdy (CL), ktérzy nawet w stanie
dezorganizacji moga ruszy¢ sie w tyl.

Zaden z tych ruchéw nie moze doprowadzi¢ do
zwarcia sie z wrogiem.

Stojac w strefie kontroli wrogiego oddzialu zawsze
mozna wykona¢ ruch w tyl. Oddzialy harcownikéow
(S) i lekkiej jazdy (CL) moga to uczynic¢ nawet
bedac w stanie dezorganizacji.

5.4 RUCHY I ZAKRETY RYDWANOW

Wykonawszy stojacym oddzialem rydwanéw ruch
w przod, w kolejnych turach musi sie on ciagle
porusza¢ przed siebie, przynajmniej z polowa
predkosci; musi tez przemiescié sie o polowe

maksymalnej odlegloéci na wprost zanim bedzie
mogl zatrzymac sie lub skreci¢. Zakret mozna
przeprowadzié jeszcze w tym samym posunieciu,
juz po zakonczeniu ruchu i nie powoduje on
dezorganizacji. Zdezorganizowany oddzial
rydwandw tez moze skrecaé. Wykonanie zakretu
traktuje sie jak cze$¢ ruchu i nalezy odliczy¢ go do
iloéci U przystugujacych za mobilnosc.

Tylko nierozpedzony (ruchem w przéd) oddziat
rydwanéw moze ruszyé sie w bok, na skos lub w
tyt (jak zwykle ulegajqc dezorganizacji). Stojac w
miejscu moze tez wykonac zakret (nie ulegajqc
dezorganizacji), jednak bez ruchu na wprost w
tym samym posunieciu.

Kazdorazowo lekki rydwan bojowy (CGL) moze
wykona¢ skret maksymalnie o 90°, ciezkie rydwany
bojowe (CGP) i rydwany z kosami (CF) moga
skrecac tylko do 45°. Zakretéw nie mozna wykonac
dwukrotnie pod rzad.

5.5 STREFA KONTROLI

Kazdy oddzial, ktory nie jest zdezorganizowany lub
zwigzany starciem, posiada strefe kontroli -
prostokatny obszar o podstawie przylozonej do
frontu oddziatu i krotszym boku rownym 5U,
wychodzgcym przed front.

Stojac w strefie kontroli wrogiego oddzialu nie
mozna skrecaé, poruszac¢ w bok lub pod katem.
Jedynymi ruchami dozwolonymi we wrogiej strefie
kontroli s3:

1) ruch prosto w kierunku wroga posiadajacego te
strefe kontroli

2) ruch w tyl.

Jezeli oddziat ze strefa kontroli nie znajduje sie
przed frontem stojacego w niej oddzialu, wowczas
ten drugi moze sie ruszy¢ na wprost, konczy sie to
jednak jego dezorganizacja. Ruch taki jest
zabroniony dla juz zdezorganizowanych oddzialow.

5.6 SZARZOWANIE

Szarza okresla sie kazdy ruch oddziatlu lub grupy,
wykonany w prostej linii aby zewrze¢ sie z wrogiem
i stoczy¢ z nim starcie. Oddzial, ktory nie jest
zdezorganizowany, moze skreci¢ przed
zaszarzowaniem, posuniecie takie konczy sie
jednak jego dezorganizacja.



5.6.1 Premia za szarzowanie

Oddzial prébujacy zewrzec sie z wrogiem moze
otrzyma¢ premie do zasiegu ruchu. Aby ustalié¢
wysoko$¢ tej premii rzuca sie k6. Jazda dostaje tyle
dodatkowych U ile wypadto na kosci, piechota
dzieli ten wynik przez dwa, zaokraglajac w gore.

Jezeli oddzial zdecydowat sie skorzystaé z premii
do ruchu i wciaz nie jest w stanie zewrzec sie z
przeciwnikiem, natychmiast popada w
dezorganizacje.

5.7 PRZENIKANIE SIE ODDZIALOW

Przenikniecie ma miejsce, gdy oddzial lub grupa
przechodzi przez inny sprzymierzony oddziat lub
grupe sojusznikow. Przenikanie wrogich oddzialow
nie jest mozliwe.

Nie mozna przenikaé oddzialu uczestniczacego w
starciu, wolno jednak przejsé¢ przez sojuszniczy
oddzial w trakcie szarzowania na wroga.

Przenikajacy oddzial musi by¢ w stanie przej$c
przez przynajmniej potowe glebokosci
przekraczanego oddziatu, aby znaleZé sie po
drugiej jego stronie, z wyjatkiem harcownikow (S)
- gdy przechodzqcy nie ma dos¢ mobilnosci na
przentkniecie calej ich podstawki, wéwczas
harcownicy natychmiast ustawiani sq za
przenikajgcym oddziatem.

W BASIC IMPETUS mozliwe s3 tylko nastepujace
przenikania:

1) harcownicy (S) moga przechodzi¢ jak i sami by¢
przenikani przez oddziaty kazdego typu

2) artyleria (ART) i wagenburg (W) moga by¢
przenikani przez oddziaty kazdego typu

3) lekka jazda (CL) moze przechodzié i by¢
przenikana przez oddzialy jazdy lekkiej (CL),
$redniej (CM) lub ciezkiej (CP).

Spisy armii moga dopuszczaé inne przypadki
przenikania.

Powyzsze warunki musza by¢ przestrzegane takze
w przypadku 'przymusowych przenikniec', czyli
takich, do ktérych moze dojé¢, przykladowo, w
trakcie wycofywania sie po rozstrzygnieciu starcia.

W przypadku obowiazkowego ruchu w przéd (dla
przyktadu, ruch rydwan6w lub poScig) poruszajacy
sie oddzial musi zatrzymac sie gdy tylko trafi na
sprzymierzone oddzialy, lecz powoduje to ich
dezorganizacje, albo tez przenika je, o ile tylko jest
to mozliwe.

Wycofujac oddzial gracz moze zdecydowac, czy
chce przenikna¢ stojace za nim oddzialy, przy
spelieniu powyzszych warunkoéw, czy tez zepchnaé
i zdezorganizowac je, o ile nie uczestnicza w
starciu. W przeciwnym razie dalsze wycofywanie
sie oddzialu jest zatrzymane, ale oddzialy blokujace
pelna droge odwrotu ulegaja dezorganizacji.

VI OSTRZAL

6.1 OGOLNIE O OSTRZALE

Ostrzal prowadzi sie po jednym oddziale na raz,
wedle uznania gracza z inicjatywa, przed
rozpoczeciem lub po zakonczeniu ewentualnego
ruchu. Ostrzeliwanie nie jest obowiazkowe, musi
jednak nastgpié zanim uaktywniony zostanie
kolejny oddzial lub grupa.

6.1.1 Rozstrzygniecie ostrzalu

Strzelajacy oddzial wybiera swdj cel (uwzgledniajac
priorytety ostrzatu - patrz 6.3.3) i rzuca tyloma k6
ile wynosi jego VBU, zwiekszajac lub zmniejszajac
iloé¢ koéci zgodnie z tabela ostrzatlu oraz
modyfikatorami przewidzianymi w 6.1.3.

Poszukiwana warto$¢ z tabeli ostrzalu, zalezna od
uzywanej broni oraz odleglosci od celu, znajduje sie
po lewej stronie, jezeli ostrzeliwany jest oddziat
piechoty, lub po prawej stronie, jezeli ostrzeliwana
jest jazda.

6.1.2 Tabela ostrzalu

W spisach armii okre$lono z ktérego wiersza tabeli
korzysta strzelajacy oddzial.

X bron nieskuteczna na danym zasiegu
™ maksymalny zasieg 5U
(**)  minimalny zasieg 5U

blisko daleko ekstremalnie

klasa 10U 20U 50U

A o/+2 -1/+1 X
dhugi luk
o/+1 -2/0
0o/+1 -2/-1
luk kompozytowy B 0o/+1 -4/-3 X
c -2/0  -4/-3 X

hakownica
piszczel
reczna puszka

muszkiet +2/+3 -1/0 X
proca o/+1(*) X X

zroznicowane

- o/o X X
uzbrojenie /



6.1.3 Modyfikatory ilosci kosci
Ponizsze modyfikatory ilo$ci kosci, ktérymi rzuca
strzelajacy, kumuluja sie.

-1 jezeli strzelajgcy jest zdezorganizowany

strzelajac w harcownikow (S), lekka jazde (FL)
lub artylerie (ART)

strzelajac w wagenburg (W) lub w zohierzy
chronionych pawezami; modyfikator ten nie
dotyczy ostrzalu prowadzonego przez artylerie
(ART)

dla artylerii (ART) ostrzeliwujacej oddzial
+1 pikinieréw gleboki na dwie podstawki, grupe
oddzialow w kolumnie lub wagenburg (W)

6.1.4 Wyrzadzone szkody

Ostrzal wyrzadza pojedyncza szkode za kazdy
wynik '6' lub kazda pare wynikéw '5' uzyskang w
rzucie ko§émi. Oddzial, ktéremu wyrzadzono jedna
lub wiecej szko6d musi sprawdzi¢ spojnosé, celem
okreslenia ewentualnych strat. 'Szkody', w
przeciwienstwie do 'strat’, nie sg trwale.

6.2 SPRAWDZENIE SPOJNOSCI
ODDZIALU

Ilekro¢ oddzial doznaje jakichkolwiek szkod, musi
przejs$c probe, zwana sprawdzeniem spdojnosci.
Proba ta stuzy okresleniu ilo$ci trwale
poniesionych strat.

Oddzial sprawdzajacy spdjnoséc zawsze ulega
dezorganizacji tuz po zakonczeniu tej proby, nawet
jezeli przeszed! ja pomyélnie.

W celu pomy$lnego sprawdzenia spojnosci i nie
poniesienia trwalych strat, musisz uzyskaé¢ w rzucie
k6 wynik réwny lub nizszy niz wartos¢
krytyczna, ktora jest biezaca VBU (zredukowana
przez wczesniejsze straty, patrz 2.3) pomniejszona
o iloé¢ szkod wlasnie zadanych temu oddzialowi.

Dodatkowo warto$¢ k

-1 jezeli oddzial jest w stanie dezorganizacji

WARTOSC KRYTYCZNA NIGDY NIE MOZE BYC
NIZSZA NIZ 1.

Przyklad. Oddzialowi o VBU 3, juz
zdezorganizowanemu, wyrzadzono 3 szkody.
Warto$¢ krytyczna w takim przypadku wynosi
jednak 1, a nie -1.

Uzyskujac w rzucie 1 proba zachowania spdjnosci
jest zawsze udana, natomiast wynik 6 zawsze
oznacza porazke.

W razie porazki, oprocz przejécia w stan
dezorganizacji, oddzial ponosi trwalg redukcje swej
VBU réwna roznicy o jaka wynik na kosci
przekroczyl wartos¢ krytyczna.

TRWALE STRATY = K6 - WARTOSC KRYTYCZNA

Jezeli warto$¢ krytyczna wynosi 6 lub wiecej,
porazka ma miejsce tylko w razie wyrzucenia '6'
(uzyskujac '6' proba zawsze konczy sie porazka). W
takim przypadku straty VBU oddzialu wynosza 1.

Jezeli VBU oddziahu zostanie zredukowane do o
lub ponizej, wowczas ulega on rozbiciu i
natychmiast jest usuwany z pola bitwy.

Przyklad. Oddzial ciezkiej jazdy (CP) o VBU
rownej 7 ponosi 4 szkody. Jako ze ma on
dolgczonego dowddce, jego warto$é krytyczna
wynosi 4 (7 VBU -4 szkody +1 premia za dowodce).
Wynikiem rzutu k6 jest '3'. Proba konczy sie tym
samym pomy$lnie i oddzial jedynie ulega
dezorganizacji. Gdyby jednak wyrzucono '5' lub '6',
wowczas ponidstby porazke i, oprocz popadniecia
w dezorganizacje, nieodwracalnie stracilby czesc
VBU, odpowiednio 1 lub 2.

Jezeli juz wczesniej zdezorganizowany oddziat
zmuszony jest sprawdzié¢ spojnosé, ponosi jednq
trwalq strate VBU w przypadku pomyslnego
przejscia tej proby (za ponowngq dezorganizacje).
W razie porazki ostateczne straty okresla, jak
zwykle, réznica pomiedzy wynikiem rzutu k6 1
Jjego wartosciq krytycznq, bez dodatkowej
straty za powtoérng dezorganizacje. W obu
przypadkach oddzial zachowuje stan
dezorganizacji.

6.2.1 Panika sloni wywolana ostrzalem
Sprawdzenie spdjnosci koniczace sie porazka nie
oznacza, ze ostrzeliwany oddzial musi sie wycofac,
jak to ma miejsce w starciu. Wyjatkiem sa oddziaty
stoni (EL), kt6ére w przypadku nieudanej préby
musza sie wycofaé o ilo§¢ U okreélona rzutem k6.

Kazdy oddzial napotkany na drodze odwrotu sloni
(EL), zar6wno sprzymierzony jak i wrogi,
powstrzymuje dalsza ucieczke, ulegajac przy tym
dezorganizacji i ponoszac 1 trwala strate VBU lub 2
straty w przypadku oddzialéw jazdy.

Jezeli wycofujace sie slonie (EL) natrafia na inny
oddziat stoni, wowczas i on, po poniesieniu strat i
popadnieciu w dezorganizacje, natychmiast
wycofuje sie o k6, siejac spustoszenie w szeregach
napotkanych oddzialéw tak jak te pierwsze.

VIII



6.3 OGRANICZENIA ZWIAZANE Z
OSTRZALEM

6.3.1 Pole razenia

Strzelcy (T), harcownicy (S), érednia jazda (CM) i
artyleria (ART) moga prowadzi¢ ostrzat w polu
razenia odchylonym od frontu maksymalnie o 45°.
Pomiar dokonywany jest od frontowych narozy.

Lekka jazda (CL), rydwany bojowe ciezkie (CGP) i
lekkie (CGL) oraz wagenburg (W) prowadzg ostrzat
w polu razenia 360°. Oznacza to, ze za kazdym
razem moga zdecydowaé przez ktora krawedz
podstawki beda strzelac.

Nie kazdy oddzial jazdy i lekkiej plechoty (FL)
moze prowadzw ostrzat - jedynie te wyrdznione w
spisach armii.

Uwaga. Jezeli w spisach armii nie zaznaczono
inaczej, konni kusznicy/arkebuzerzy/muszkieterzy
i inne oddzialy zaliczajgce sie do 'konnej piechoty'

moga prowadzi¢ ostrzal wylgcznie stojgc w miejscu.

Ich pole razenia zawsze wynosi 45° a nie 360°,
nawet gdy uwazani sg za lekka jazde (CL).

6.3.2 Widoczno$¢ i mierzenie zasiegu

Aby ostrzeliwany cel byl widoczny, musisz by¢ w
stanie poprowadzié nieprzerwana linie od dwo6ch
frontowych narozy oddziatu strzelajacego do
naroznikow docelowej podstawki. Prowadzac
ostrzal bezpoéredni (przykladowo z arkebuzow lub
kusz), zadna przeszkoda nie moze sta¢ w polu
zawartym miedzy tymi dwiema liniami.

Odleglosé mierzy sie od $rodka frontu strzelajacego
do $rodka najblizszej krawedzi (przedniej, bocznej
lub tylnej) oddziatu stanowiacego cel. Dla
oddzialéw razacych w polu 360° pomiar
dokonywany jest od Srodka krawedzi z ktorej
prowadzony jest ostrzal, niekoniecznie frontowe;.

W zadnym przypadku nie mozna ostrzeliwaé
oddzialéw uczestniczacych w starciu.

6.3.3 Priorytety ostrzalu
Oddziatl strzelajacy musi obrac cel zgodnie z
ponizszymi priorytetami:

I najblizszy wrogi oddziat bezposrednio przed
frontem, na bliskim zasiegu (10U)
II

III najblizszy wrogi oddzial w zasiegu

najblizszy wrogi oddzial (w polu razenia)

Priorytety te musza by¢ przestrzegane nawet
wtedy, gdy ostrzat jest nieskuteczny z powodu
modyfikatorow, pozbawiajacych strzelajacego
jakichkolwiek kosci.

Priorytety mozna zignorowac jezeli ostrzal
priorytetowego celu jest niemozliwy - bierze on
udzial w starciu lub z uwagi na brak widoczno$ci.

IX

6.4 OSTRZAL POSREDNI

Niektore bronie miotajgce moga strzelac przez
sojusznicze oddzialy lub, ujmujac rzecz $ciélej,
ponad nimi. Ten sposéb prowadzenia ostrzahu,
zwany ostrzalem posrednim, obciazony jest
modyfikatorem -2. Ostrzal poéredni dozwolony jest
tylko wtedy, gdy odleglosé dmelqca oddzial
strzelajacy i zaslaniajacy jest mniejsza niz ta
miedzy przeslaniajacym i celem.

Ostrzal posredni mogg prowadzi¢ bronie miotajace
o zakrzywionym torze lotu pocisku, takie jak tuki,
oszczepy i proce, ale nie bron razgca pociskami w
linii prostej, jak kusze, arkebuzy i muszkiety.
Zréznicowane uzbrojenie réwniez nie moze
strzelaé¢ ogniem posrednim.

Wyrzutnie, takie jak mangonele, trebusze lub
katapulty, zawsze strzelaja po$rednio bez
modyfikatorow, ale w tabeli ostrzalu funkcjonuja
jak artyleria klasy C.

6.5 MIOTANIE PILUM

Miotanie pilum w BASIC IMPETUS przebiega
wedle zasad odmiennych od tych, ktére dotycza
pozostalych broni miotajacych.

W chwili frontalnego zwarcia sie z wrogiem,
oddziat ciezkiej piechoty (FP) legionistow
uzbrojonych w pilum ma prawo rzucic¢
odpowiednig ilo$cig k6, tuz przed rozstrzygnieciem
starcia:

1k6 jezeli legioniSci zaszarzowali

3k6 jezeli wrog zaszarzowat na legionistow

W kazdym z tych przypadkéw, jezeli legionisci sa
zdezorganizowani, traca jedna k6.

Jezeli dwa oddzialy legionistow sg jednocze$nie
szarzowane od frontu, woéwczas wspierajacy (patrz
7.6.3) legioniSci rzucaja tylko jedna koécia. Gdy to
legioniSci szarzuja na wroga, oddzial zapewniajgcy
wsparcie nie rzuca pilum.

Tylko $§wieze oddzialy legionistow (ktore nie
poniosly jeszcze zadnych strat) moga miotaé pilum.

W przypadku gdy obie strony sa uzbrojone w pilum
(lub inng bron uzywana w ten sam sposob),
wowczas wzajemny ostrzal rozstrzygany jest
jednoczeénie.

Dopiero po rzuceniu pilum i wszelkich
sprawdzeniach spo6jnosci ostrzelanych, dochodzi do
normalnego starcia.



V11 STARCIE

7.1 OGOLNIE O STARCIU

Gdy co najmniej dwa wrogie sobie oddzialy zewra
sie ze soba dochodzi do starcia. Dwaj wrogowie s3
w zwarciu gdy frontowa krawedz lub jeden z dwoch
frontowych naroznikéw pierwszego z nich styka sie
z ktérakolwiek z czterech krawedzi drugiego.

Ruch prowadzacy do starcia okre$la sie mianem
szarzy, bez wzgledu na szybko§¢ atakujacego
oddzialu. Szarzowaé moga wylacznie oddzialy z
impetem 1 lub wyzszym.

Starcie jest rozstrzygane zaraz po zwarciu sie
wrogich sobie oddzialéw, zanim jakikolwiek inny
oddzial zostanie uaktywniony.

7.2 KIERUNEK ATAKU I JEGO
NASTEPSTWA

Frontalny atak. Ma miejsce gdy atakujacy
oddzial swym frontem lub jednym z frontowych
narozy zewrze sie z frontem wroga.

Atak na flanke lub tyly. W przypadku gdy atak
nastepuje calkowicie zza linii stanowiacej
przedtuzenie przedniej krawedzi szarzowanego
oddzialu, wéwczas jest to atak na flanke lub tyly.

Oddzial zwierajacy sie z wrogiem swa flanka lub
tylami natychmiast ulega dezorganizacji jesli
Jjeszcze nie jest zdezorganizowany. Zaatakowany
od flanki lub tyléw zostaje rozbity jezeli przegra
starcie - w przypadku duzych oddzialéw eliminuje
sie wéwczas obie podstawki.

Wagenburg (W) ignoruje wszelkie kary wynikajace
z ataku na jego flanke lub tyly.

7.3 PREMIA DUZYCH ODDZIALOW ZA
GLEBOKOSC SZYKU

Duze oddzialy pikinieréw, dzieki obecnosci
drugiego oddzialu wspierajgcego (stojacego tuz za
przednim), w starciu maja premie w postaci 4 ko$ci
przeciw oddzialom jazdy i 2 koSci przeciw
oddzialom piechoty.

'"Porywcze' oddzialy piechoty ciezkiej (FP) lub
lekkiej (FL) maja premie w postaci 2 koSci w
starciu z piechota.

Premia za gleboko$¢ szyku przyshuguje jezeli
czolowy oddzial jest Swiezy. Premie stosuje sie wiec
nawet w przypadku zdezorganizowanego
czworoboku.

.4 PREMIA ZA IMPET

Impet to modyfikator wyrazony ilo$cia kosci, ktore
oddzial otrzymuje w pierwszej turze kazdego
starcia (a takze za kazdym razem ilekro¢ powtornie

zwiera sie z wrogiem w przypadku udanego
poscigu), dopoki tylko pozostaje Swiezy, czyli nie
poniost dotad zadnych trwalych strat VBU.
Oddzialy w stanie dezorganizacji nie tracq premii
za impet (o ile wciqz sq Swieze, patrz 2.4.1).

Premia za impet przystuguje jedynie szarzujacemu
oddzialowi. Impet uwzglednia sie takze wtedy, gdy
oddzial znéw zwiera sie z przeciwnikiem po
wykonaniu poscigu.

Premia za impet przystuguje oddzialom jazdy
szarzujacym na wroga kazdego typu, oprocz stoni
(EL), wagenburg'6w (W), pikinieréw i ciezkiej
piechoty z dlugimi wldczniami. Piechota otrzymuje
owa premie jedynie w starciu z inng piechota, z
wyjatkiem specjalnych przypadkow
wyszczegolnionych w spisach armii.

Impet wyzszy niz 0 (zajrzyj do spisu armii) cechuje
oddzialy, ktére moga szarzowaé na wroga. Oddzialy
takie moga wykonac szarze nawet wtedy, gdy
premia juz im nie przystuguje (zostala zniweczona
przez wroga, przykladowo przypadek piechoty
szarzujacej na jazde lub szarzujacy oddzial jest juz
wyczerpany).

Rydwany bojowe nie otrzymuja premii za impet
jezeli wyprowadzaja szarze poczatkowo stojac w
kompletnym bezruchu.

Slonie (EL) nie otrzymuja premii za impet
przeciwko harcownikom (S) i lekkiej piechocie
(FL), ktora nie jest 'porywcza'.

7.4.1 Arkebuzerzy i pikinierzy

Oddzial arkebuzer6w lub muszkieteréw,
sasiadujacy z oddzialem pikinieréw, pozbawia
szarzujace nan oddzialy jazdy premii za impet. Aby
oddziat strzelcow sasiadowal z oddzialem
pikinieréw, musi styka¢ sie co najmniej cze$cig (nie
samym naroznikiem) jednej z wlasnych bocznych
krawedzi z czeScia krawedzi bocznej tego drugiego.

7.5 POZOSTALE MODYFIKATORY
TAKTYCZNE

Przypominamy, ze oprocz premii za impet jak i za
gleboko$¢ szyku sg jeszcze inne modyfikatory,
ktorych czesé juz zdazyliémy wymienic, a
podsumowano je ponizej:

-1 jezeli oddzial jest zdezorganizowany

jezeli szarzujacy lub broniacy sie oddzial
+1 zajmuje wyzej polozona pozycje na wzgdrzu
(patrz 3.3)

dla oddzialéw jazdy i pikinieré6w zajmujacych
trudny teren lub walczacych przeciwko
oddzialom catkowicie znajdujacym sie w
trudnym terenie




7.6 ROZSTRZYGANIE STARCIA

Starcie rozstrzyga sie w spos6b podobny do
ostrzalu. Oba oddzialy biorace udzial w starciu
rzucaja tyloma k6 co ich VBU. Do nich nalezy
dodaé wszelkie premie za impet, premie za
gleboko$¢ szyku oraz pozostale modyfikatory,
wyszczego6lnione powyzej. W starciu oddzial zawsze
rzuca przynajmniej jedna k6, nawet jezeli calkowita
ilo$¢ ko$ci jest rowna o lub wrecz ujemna.

Na koniec starcia, oddzialy, ktérym wyrzadzono
szkody, muszg sprawdzi¢ spéjnos¢ (patrz 6.2).
W odroéznieniu od ostrzatlu, w przypadku porazki
przy probie zachowania spojnoéci, oddzial
przegrywajacy starcie zmuszony jest rowniez
wycofad sie.

7.6.1 Przegranie starcia i wycofanie sie
pokonanego oddzialu

Oddzial, ktory poniost wiecej trwalych strat VBU w
wyniku nieudanej préby zachowania sp6jnosci (a
nie przez skumulowanie dezorganizacji), przegrywa
starcie. Jezeli iloéci trwalych strat VBU sa roéwne,
wowczas jest remis i oba oddzialy niezlomnie
utrzymuja pozycje, pozostajac zwartymi az do
nastepnej fazy starcia. Do kolejnej fazy starcia
moze doj$¢ w tej samej turze, jezeli jeden z tych
oddzialow nie zostal jeszcze uaktywniony, w
przeciwnym razie druga faza przeciaga sie na
kolejna ture.

Rydwany z kosami (CF) sg natychmiast
eliminowane, jezeli nie odniosg zwyciestwa w
starciu.

Oddzial przegrywajacy starcie wycofuje sie, bez
zmiany ukierunkowania frontu, o ilo§¢ U okre$lona
rzutem k6 w przypadku jazdy, albo o polowe
wyniku k6, zaokraglajac w gore, w przypadku
piechoty.

Wagenburg (W) nigdy sie nie wycofuje.

Jezeli wycofujacy sie oddzial napotka oddzialy
sojusznicze, przez ktore nie moze przejsé zgodnie z
zasadami przenikania, spycha je i powoduje ich
dezorganizacje (patrz 5.7). Natomiast natrafiajqc
na wrogi oddzial, dalszy ruch wycofujqcego sie
Jjest zatrzymany, bez konsekwencji dla oddziatu
blokujqgcego - jesli wycofujqcy zwart sie z frontem
wroga, wowczas (po wykonaniu ewentualnego
poscigu) natychmiast dochodzi do kolejnego
starcia.

Oddziat ulegajacy rozbiciu, o ile nie s3 to
harcownicy (S) lub lekka jazda (CL), dezorganizuje
i zadaje jedna trwalg strate wszystkim oddzialom
(takze wrogim), ktére choéby czesciowo stoja za
nim, w pasie o dlugoéci 5U prowadzonym od jego
tylow, z wyjatkiem oddzialéw bioracych udzial w
tym samym starciu.

W przypadku wycofujacych sie stoni (EL), kazdy
napotkany oddzial, sojuszniczy lub wrogi, ulega
dezorganizacji i zarazem ponosi trwale 1 strate
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VBU lub 2 straty, jezeli jest to oddzial jazdy. Gdy
wycofujacy sie slon natrafi na innego slonia,
wowczas takze ten drugi, po zdezorganizowaniu i
poniesieniu strat, natychmiast wycofuje sie o k6,
siejgc zniszczenie rownie skutecznie jak poprzedni.

7.6.2 PoScig

Ciezka jazda(CP) i wszystkie typy rydwanow,
wygrywajac starcie, obowigzkowo wykonuja
natychmiastowy poécig o k6 za przeciwnikiem,
ktory sie wycofal lub zostal calkowicie rozbity. Ta
druga sytuacja odzwierciedla zaciekla pogon za
uciekinierami, umykajacymi z pola bitwy. Ruch w
poscigu odbywa sie dokladnie w prostej linii albo,
jesli tak zechce gracz kontrolujacy Scigajacy
oddzial, w kierunku uciekajgcego wroga, ustawiajac
sie wpierw réwnolegle do niego, wykonujac
darmowy skret.

'Porywcza' piechota obowigzkowo przeprowadza
poécig, o polowe wyniku k6, zaokraglajac w gore.
Obowiazek wykonywania po$cigu moze dotyczyc
rowniez innych oddzialéw, wskazanych w spisach
armii.

Pozostale oddzialy, ktérych impet jest wyzszy niz o,
moga wykonac poscig dobrowolnie, ale nalezy
zdecydowac¢ sie na to zanim padna okreslajace
zasieg ruchu Scigajacych rzuty k6 (potowa wyniku
w przypadku piechoty, zaokrqglajqc w gore).

Jezeli w wyniku poscigu $cigajacy oddzial
ponownie zewrze sie z wycofujacym wrogiem,
natychmiast przeprowadzana jest kolejna faza
starcia.

7.6.3 Starcie wielu oddzialow

Gdy dochodzi do zwarcia miedzy dwoma
oddzialami lub wieksza ich iloécig, a co najmniej
jednym wrogim oddzialem, woéwczas rozstrzygane
jest starcie wielu oddzialow. W takim przypadku
wyr6znié¢ nalezy dwa gléwne oddzialy w starciu, za$
reszte traktuje sie jako oddzialy wspierajace.

Za glowny oddzial uwaza sie ten, ktérego front w
najwiekszym stopniu zwartl sie z frontem wrogiego
oddzialu. Jezeli oddzial zostal osaczony
jednoczesénie od frontu oraz od boku lub tytu przez
dwa wrogie oddzialy, woéwczas gléwnym oddziatem
jest zawsze ten, ktory zwarl sie z jego frontem,
podczas gdy drugi pelni role wspierajacego. Jeden
oddzial moze wspiera¢ dwa rozne starcia. Jezeli
jednak walczacy jest w danej chwili globwnym
oddzialem, nie moze jednocze$nie udzielaé
wsparcia gtownym oddzialom w sasiednich
starciach.

Gléwny oddziat walczy swa pelng VBU, zas
oddzialy wspierajace udzielaja mu pomocy,
zapewniajac dodatkowe koéci, w iloéci rownej
polowie (zaokraglajac w gore) ich
zmodyfikowanych VBU. Jezeli oddzial wspierajacy
korzysta z réznych premii taktycznych (glebokosé
szyku, impet...), najpierw obliczana jest pelna
warto$¢, a dopiero potem zostaje podzielona przez
2, zaokraglajac jak zwykle w gore.



Gléwny oddziat jest jedynym, ktéry doznaje szkod,
sprawdza spdjnosc i ponosi wszystkie straty VBU,
ale jesli zostanie zmuszony sie wycofaé, wowczas
wycofuja sie rowniez wszystkie sprzymierzone
oddzialy wspierajace. Jezeli glowny oddzial ulegnie
rozbiciu, wspierajace go oddzialy musza sie
wycofaé. Jezeli gldéwny oddzial wykonuje poscig,
wtedy do poscigu dolaczaja sie wylacznie
wspierajgce oddzialy ciezkiej jazdy (CP),
rydwanéw i 'porywcezej' piechoty. Kazdy oddzial,
ktory rzuca sie w poécig lub wycofuje sie, okresla
zasieg ruchu w oparciu o osobny rzut ké.

7.6.4 Obowigzkowe przesuniecie idealnie
zetknietych oddzialéw w starciu

W BASIC IMPETUS nie dokonuje sie
automatycznego wyréwnywania oddzialéow przed
rozstrzygnieciem starcia. Prawdopodobiefistwo
przypadkowego zajScia idealnego dopasowania
zwierajacych sie oddzialow jest znikome, nawet
jezeli gracze, przyzwyczajeni przez inne systemy
gier bitewnych, czesto pod$wiadomie usilujg
wpasowadé front wlasnego oddzialu do krawedzi
oddziatlu szarzowanego.

Jezeli mimo wszystko trafi sie taki przypadek,
nalezy rzucié k6 i w razie wyniku nieparzystego
przesuna¢ atakujacego minimalnie w lewo, a w
przypadku wyniku parzystego w prawo. Oznacza to
zarazem, ze jeden oddzial moze walczy¢ od frontu
maksymalnie z dwoma oddzialami wroga (jednym
glownym i jednym wspierajacym).

7.6.5 Zwarcie sie linii nier6wnoleglych

Gdy grupa naciera na wroga najprawdopodobniej
nie bedzie mozliwe ustawienie sie w sposéb
idealnie réwnolegly do wrogiej linii i tym samym
nie wszystkie oddzialy zewrg sie z nieprzyjacielem,
gdy pierwsze oddzialy rozpoczna starcie. BASIC
IMPETUS nie dopuszcza automatycznego
wyréwnania Scierajacych sie oddzialéw. W takich
przypadkach, pierwszy oddzial, ktory zetknie sie z
wrogiem zatrzymuje sie, podczas gdy pozostale
kontynuuja ruch, az pokonaja dystans ograniczony
ich mobilnoscia lub zewra sie z reszta wrogiej linii.

Starcie rozstrzyga sie zaraz po tym jak wszystkie
oddzialy danej grupy zakoncza powyzszy ruch.

7.6.6 Starcia trwajace dluzej niz jedna faze
W BASIC IMPETUS w ciaggu jednej tury to samo
starcie rozstrzygane moze by¢ przez wieksza ilo$¢
faz. Kolejne fazy starcia zwykle majg miejsce w
przypadku przeprowadzenia poscigu po pierwszym
starciu. Przyklad: oddzial A pokonuje Bi ten
ostatni wycofuje sie. A rzuca sie w poscig i dopada
B - natychmiast dochodzi do ponownej walki. W tej
sytuacji starcie moze ciagnac sie nawet dtuzej niz
przez dwie fazy.

7.6.7 Starcia wielu oddzialéw trwajace
dluzej niz jedna faze

W przypadku staré wielu oddziatow, starcie moze
rozpocza¢ sie na nowo, jezeli kolejny oddzial
zewrze sie sie z jednym z juz wezeéniej
zaangazowanych oddzialow. Wowczas nalezy
ponownie zastosowac kryteria stuzace do
okreélenia oddzialu gléwnego i oddzialow
wspierajgcych. Wcale niekoniecznie ten oddzial,
ktoéry "zainicjowal" starcie, walczy jako glowny
oddzial.

VIII WARUNKI ZWYCIESTWA

Kazdy oddzial posiada wspoélczynnik demoralizacji
(VD). Jego warto$¢ zamieszczona jest w spisach
armii. Suma VD wszystkich oddzialéw danej armii
to wspolezynnik totalnej demoralizacji (VDT).

Armia zostaje pokonana gdy VD jej rozbitych
oddzialéw stanowi co najmniej 50% poczatkowego
VDT, obliczonego przed bitwa. Rozbicie armii
sprawdza sie pod koniec tury.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o Impetus i Basic Impetus odwiedz strone ~ www.dadiepiombo.com/impetus.html

Wyjasnienia dotyczace zasad znajdziesz na oficjalnym forum

http://impetus.forumsland.com
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