Szwadron

Zasady

1 Oddzialy

W tej grze oddzialy skladaja si¢ od kilku do
kilkudziesigciu figurek na osobnych podstawkach. Jedna
figurka symbolizuje jednostke sktadajaca si¢ z okoto 100
zohierzy.

1.1 Cechy oddziatow

Wyszkolenie, wyposazenie oraz wszelkie mozliwosci
oddziatu reprezentowane sa nastepujacymi cechami:
Ruch [R] okresla ilo§¢ centymetrow, jaka jednostka
danego oddzialu moze przebyé po plaskim, otwartym
terenie w ciagu jednej tury,

Wytrzymalo§¢ [W] okresla ilo§¢ punktéw uszkodzen
potrzebna do zniszczenia jednostki (pojedynczej figurki),
Sita w Walce Wrecz [SW] okreéla, jakie maksymalne
uszkodzenia dana jednostka moze zada¢ w walce wrecz,
Sita Ognia [SO] okresla, jakie maksymalne uszkodzenia
dana jednostka moze zada¢ ostrzalem,

Zasieg [Z] okresla maksymalna odlegtos¢, na jaka
jednostka moze prowadzi¢ ostrzat,
Umiejetnos¢  Walki Wrecz [UW]
skuteczno$¢ jednostki w walce wrecz,

reprezentuje

Celnos¢ [C] reprezentuje skutecznos$¢ ostrzatu jednostki,
Morale [M] okresla karnos$¢ i psychiczng wytrzymatosé
zohierzy jednostki na ponoszone straty.

Dodatkowo niektore jednostki posiadaja specjalne
zdolnosci, ktorych opis znajduje si¢ przy opisie
jednostek.

1.2 Rodzaje oddzialow

W armiach okresu napoleonskiego wystepowaty przede
wszystkim trzy rodzaje jednostek:

Piechota reprezentowana jest przez figurkg piechura na
kwadratowej podstawce o wymiarach 2 x 2 cm.
Symbolizuje ona okoto 100 piechurow.

Kawaleria  reprezentowana jest przez figurke
kawalerzysty na koniu na prostokatnej podstawce o
wymiarach 2 x4 cm. Symbolizuje ona okoto 100
kawalerzystow.

Artyleria reprezentowana jest przez figurkg armaty wraz
z obsluga na kwadratowej podstawce o wymiarach
4 x 4 cm. Symbolizuje ona baterig artylerii liczaca okoto

6-8 dzial. Do niektorych typow artylerii dotaczone sa
kompanie pociagdbw czy jaszcze na osobnych
podstawkach o wymiarach 4 x 4 cm. Symbolizuja one
szczegblnie duze =zaprzegi konne potrzebne do
manewrowania artyleria.

1.3 Szyk oddziatu — koherencja

1.3.1 Pojedynczy oddziat sktadajacy si¢ od kilku do
kilkudziesigciu figurek musi by¢ ustawiony tak, aby
podstawki wszystkich figurek stykaly si¢ ze soba. O
oddziale, ktorego podstawki wszystkich figurek stykaja
si¢ ze sobg mowimy, ze ma zachowana koherencje.

1.3.2 Jezeli w wyniku strat oddziat stracit koherencje
musi ja odzyska¢ w pierwszym swoim ruchu, oddziat
moze prowadzi¢ ostrzal czy kontynuowaé¢ walke wrecz
bez zachowanej koherencji.

1.3.3 Oddzial musi zachowaé¢ koherencj¢ na koncu
kazdego ruchu. W trakcie ruchu figurki juz ruszone nie
muszg zachowywac koherencji o ile pozostaly jeszcze
jednostki, ktore moga uzupehic luki.

1.3.4 Jednostki czy oddzialy posiadajace zdolnosé¢
walka w rozproszeniu moga oddali¢ si¢ od innych
jednostek w oddziale na odlegto$¢ nie wigksza od 4
centymetréw (odlegto§¢ pomiedzy podstawkami jest nie
wigksza niz 4 cm).

1.3.5 Jezeli czg$ci oddziatu znajduja si¢ po dwu
stronach jakiej$ przeszkody terenowej takiej jak wzgorze,
strumien, plot, barykada to koherencja oddziatu jest
zachowana, gdy jednostki stykaja si¢ z krawedzia
rozdzielajacej przeszkody po obu jej stronach (odlegtosé
pomigdzy jednostkami po obu stronach przeszkody musi
by¢ jak najmniejsza).

1.4 Strefa kontroli jednostek

1.4.1 Kazda figurka oddzialu nie bgdacego w stanie
paniki posiada stref¢ kontroli obejmujaca obszar 2 cm
wokot swojej podstawki.

1.4.2 W Zzadnym momencie ruchu jednostki nie moga
wejs¢ w strefg kontroli jednostek wroga chyba, ze atakuja
te jednostki w walce wrecz.

1.4.3 W przypadku, gdy jednostki znajduja si¢ przy
mozliwej do przekroczenia przeszkodzie terenowej
(wzgbrze, ptot strumien) ich strefa kontroli jest mierzona
od przeciwleglej strony przeszkody.

1.5 Straty

W wyniku zadanych w walce ,uszkodzen” sa
zdejmowane figurki oddzialow. Straty te reprezentuja nie
tylko rannych i zabitych lecz raczej obnizenie wartosci
bojowej oddziatu.

1.5.1 Aby okresli¢ ilo§¢ zniszczonych jednostek trzeba
podzieli¢ zadane uszkodzenia przez wytrzymalo$é
oddziatu. Cze$¢ calkowita z dzielenia to ilo$¢
zniszczonych jednostek. Ewentualna reszta z dzielenia
okresla szans¢ na zniszczenie jeszcze jednej jednostki.
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Szansa na zdjgcie tej jednostki jest rowna stosunkowi
zadanych  uszkodzen (reszty =z  dzielenia) do
wytrzymato$ci. Aby okresli¢ czy ta jednostke usunaé
wykonuje si¢ rzut ko$cia szescio lub dziesigcio$cienna:

uszkodzenia/wytrzymatos$¢ K6 k10

12 3- 5-

1/3 2- 3-, 0%
1/4 1, 5-6* 2-,9-0%*
1/5 1, 6* 2-

1/6 1 1, 7-0*
1/7 {1} 1, 8-0*
1/8 {1} 1, 9-0*
1/9 {1} 1, 0%
1/10 lub mnie;j {1} 1

2/3 4- 6-, 0*
3/4 3-,5-6* 6-,9-0*
2/5 2-,6%  4-
Legenda:

2- : przy rzucie mniejszym lub roéwnym 2 zdejmujesz
jednostke,

5-6* : przy wyniku 5 i 6 powtorz rzut,

{1} : jezeli nie masz kosci dziesigcio$ciennej przy rzucie
1 zdejmujesz jednostke.

2 Sekwencja Gry

Rozgrywka podzielona jest na rundy, w ktorych gracze
wykonuja ruchy i rozgrywaja walke swoich oddziatow.
Ilo$¢ rund w rozgrywce jest okreslona w poszczegolnych
scenariuszach.

2.1 Runda gry

2.1.1 Runda gry sktada si¢ z nastgpujacych po sobie tur
stron walczacych.

2.1.2 Tura jednej ze stron walczacych podzielona jest
na nastgpujace po sobie fazy:
I Faza Morale
II Faza Ruchu

2.1.3 Po zakonczeniu tury jednej ze stron walczacych
nastgpuje tura nastgpnej strony walczacej.

2.1.4 Kolejnos¢ wykonywania tur przez strony
walczace okre$lona jest poprzez ustalenie inicjatywy.
Zasady ustalania inicjatywy znajduja si¢ przy opisach
scenariuszy.

2.2 Faza morale

W tej fazie gracze operuja oddziatami, nad ktoérymi
utracili kontrolg tj. oddzialty w stanie paniki lub oddzialy
Scigajace wroga.

2.2.1 Wszelkie czynnos$ci w fazie morale wykonywane

sa w nastegpujacej kolejnoscei:

I Sprawdzenie czy wlasne oddzialy w stanie
paniki lub $cigajace moga zosta¢ zreorganizowane.

I Proby zreorganizowania wlasnych oddziatow
znajdujacych si¢ w stanie paniki lub $cigajacych.

I Zmiana szyku zreorganizowanych oddziatow

v Ucieczka wlasnych nie zreorganizowanych
oddziatow w stanie paniki, w dowolnej kolejnosci oraz

testy morale i ewentualna ucieczka oddziatow, przez
ktore prowadzita droga ucieczki.

\% Ruch 1 walka wrecz
Scigajacych wilasne oddzialy.

wrogich oddziatow

2.2.2 Po zakonczeniu
przechodzi do fazy ruchu.

swojej fazy morale gracz

2.3 Faza ruchu

W fazie ruchu gracz wykonuje ruch, ostrzat i walke
wrecz wszystkimi swoimi oddziatami.

2.3.1 Wszelkie operacje wykonuje si¢ po kolei
oddziatami. Trzeba zakonczy¢é czynnosci jednym
oddzialem zanim przejdzie si¢ do dziatania nastgpnym
(wyjatek: laczona walka wrecz).

2.3.2 Pojedynczym oddziat nie zwiazany w walce

wrecz  mozna wykona¢ w jednej turze jedna z
nastgpujacych operacji:

I Ruch

II Ostrzal

1 Ostrzat w marszu

v Walka wrecz

\% Ruch i walka wrecz

VI Deklaracja ostrzatu w turze przeciwnika

2.3.3 Pojedynczym oddzialem zwigzanym w walce

wrgcz  mozna wykona¢ w jednej turze jedna z
nastepujacych operacji:

I Kontynuacja walki wrgez

II Oderwanie si¢ od nieprzyjaciela

2.3.4 Kolejno$¢ wyboru oddziatow przy wykonywania
operacji jest dowolna.

3 Ruch

3.1 Procedura ruchu

3.1.1 Gracz chcac przesunac oddziat przesuwa po kolei
wszystkie jego figurki na cata odlegtos¢, ktéora ma
pokona¢ oddziat. Niedozwolone jest przesunigcie figurki
0 czg$¢ ruchu a pozniej powrdt do poruszania tej samej
figurki w tej samej turze.

3.1.2 Gracz musi skonczy¢ ruch jednego oddzialu
zanim przejdzie do ruchu nastgpnego. Nie wolno
wykona¢ cze$ci ruchu jednego oddziatu, przesuna¢ drugi,
a nastgpnie powréci¢ do ruchu pierwszego.

3.1.3 Figurki nie moga porusza¢ si¢ przez wlasne
figurki nawet, jesli naleza do tego samego oddziatu.
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3.1.4 Na calej drodze ruchu musi by¢ dos¢ miejsca by
mozna byto zmieséci¢ podstawke przesuwanej jednostki
pomigdzy podstawkami wlasnych jednostek, barierami
terenowymi oraz strefami kontroli wrogich jednostek.

3.1.5 Zadna figurka nie moze zosta¢ przesunigta dalej
niz to wynika z jego cechy Ruch.

3.1.6 Nie wolno przed zadeklarowaniem ruchu
mierzy¢, dokad oddziat dojdzie.

3.2 Wplyw terenu na ruch

3.2.1 Wzgorza: Aby wejs¢ na wzgorze jednostka musi
zuzy¢ dodatkowo 6 cm ruchu. Jednostka musi mie¢ dosé¢
ruchu by zmie$ci¢ si¢ na wzgdérzu z cala podstawka.
Odleglos¢ przebyta przez jednostke¢ wchodzaca na
wzgorze mierzy si¢ poziomo a potem dodaje do tej
odleglosci 6 cm na pokonanie wzniesienia terenu. Zej$cie
ze wzgorza nie powoduje zadnych utrudnien w ruchu.
Jezeli jednostka zaczynajaca ruch u podndza wzgorza
(podstawka przylega do podndza wzgorza) nie ma dosé
ruchu by wejs$¢ na wzgorze, mozna ona wej$¢ na wzgorze
tak, aby krawedz jej podstawki przylegala do krawedzi
wzgorza. Jezeli jednostka znajduje si¢ na krawedzi
wzgorza to jej strefa kontroli dla jednostek znajdujacych
si¢ na nizszym poziomie jest mierzona od podndza
wzgorza.

3.2.2 Rumowiska, krzaki, lasy, brody itp.: Pokonanie
1 cm takiego terenu kosztuje 2 cm ruchu jednostki.
Jednostka wchodzac w taki teren musi wejS¢ w niego
calag podstawka, Jezeli nie ma do$¢ ruchu by zmiescic¢
cala podstawke w terenie musi zatrzymac si¢ przed.

3.2.3 Ploty, barykady, strumienie, niewysokie mury
itp. Przekroczenie takiej przeszkody kosztuje dodatkowo
4 cm ruchu. Podobnie jak wzgorza strefa kontroli
oddziahu jest przesunigta za przeszkodg.

3.2.4 Skarpy glebokie rzeki i inne glebokie zbiorniki
wodne, wysokie mury itp. Sa terenem niedostgpnym i
blokuja droge ruchu jednostek.

3.2.5 Budynki, fortyfikacje. Wkroczenie do, czy
wyjécie z nich kosztuje 4 cm ruchu. Niedostgpne dla
kawalerii. Niedostgpne dla artylerii z wyjatkiem
odpowiednio duzych fortyfikacji.

3.3 Laczony ruch oddziatéw

3.3.1 Oddziaty ktérych co najmniej po jednej jednostce
na poczatku tury stykaty si¢ ze soba moga wykona¢ ruch
razem jakby byly jednym oddziatem. Jednostki
wszystkich oddziatéw bioracych udziat w tym manewrze
moga by¢ przesuwane w dowolnej kolejnosci.

3.3.2 Ruch potaczonych oddziatéw jest roéwny
najmniejszemu ruchowi z oddzialdéw ruszajacych si¢
razem.

4 Ostrzal

4.1 Procedura ostrzatu

4.1.1 W fazie ruchu oddzial, ktéory nie zostat

przesunigty oraz nie byt zwigzany w walce wrgez moze
ostrzela¢ wrogi oddzial (wyjatek: ostrzal w marszu).

4.1.2 Procedura ostrzalu sklada si¢ z nastgpujacych
czynnosci:

I Deklaracja ostrzatu
I Sprawdzenie linii widoczno$ci, pola ostrzalu i
zasiggu

I Okreslenie zadanych strat
v Usunigcie zniszczonych jednostek
v Test morale ostrzelanego oddzialu

VI Ruch pozostatych figurek oddziatu

4.2 Deklaracja ostrzatu

4.2.1 Deklaracja ostrzalu sktada si¢ z dwoch czgscei:

I Deklaracji  celu, czyli wyboru wrogiego

oddziatu, ktory bedzie ostrzelany.

I Deklaracji  figurek ostrzeliwujacych, czyli
wyboru figurek z oddzialu strzelajacego, ktore beda
wykonywac ostrzat.

4.2.2 Jeden oddziat moze ostrzela¢ tylko jeden wrogi
oddziat.

4.3 Linia widoczno$ci

4.3.1 Jednostki, aby ostrzela¢ wroga musza moc
poprowadzi¢ linig prosta od $rodka ich podstawki do
srodka podstawki wroga, ktora nie bedzie przechodzita
przez zadne wilasne lub wrogie jednostki czy elementy
terenu blokujace linig widocznosci.

4.3.2 Po uzyskaniu linii widoczno$ci sprawdza si¢ czy
pas ktorego linia widocznosci jest srodkiem jest wolny
od przeszkod.

4.3.3 Szeroko$¢ pasa widoczno$ci musi by¢ rowna
dlugosci krawedzi podstawki strzelajacej przez ktora
przechodzi linia widocznosci.

4.3.4 Jednostki, ktére sa zwiazane w walce wrecz
(stykaja si¢ podstawkami z oddziatami wroga) nie moga
by¢ celem ostrzatu.

4.3.5 Jednostki nalezace do ostrzeliwanego oddziatu
nie blokuja linii widocznosci.

4.3.6 Brak linii czy pasa widocznosci pozwala na
podjecie jednostka innej akcji.

4.4 Pole ostrzatu

4.4.1 Kazda krawedz podstawki jednostki ma swoje
pole ostrzalu, ktore znajduje si¢ pomigdzy liniami
taczacymi $rodek podstawki i rogami podstawki przy tej
krawedzi.

4.4.2 Jednostka do krawegdzi podstawki, ktorej dotyka
podstawka innej jednostki wlasnej (nawet z tego samego
oddziatu) nie moze prowadzi¢ ostrzalu w polu ostrzalu
tej krawedzi. Jezeli do wszystkich krawedzi podstawki
jednostki dotykaja inne podstawki wilasnych oddzialow
jednostka ta nie moze w ogoble prowadzi¢ ostrzatu.

4.4.3 Jednostki artylerii moga prowadzi¢ ostrzal tylko
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w polu obstrzatu jednej krawedzi podstawki, tej, w ktorej
kierunku skierowana jest lufa figurki dziata.

4.5 Zasigg ostrzatu

4.5.1 Aby jednostka reprezentowana figurka mogta
prowadzi¢ ostrzal, odleglos¢ pomigdzy jednostka
strzelajaca a znajdujaca si¢ w polu ostrzalu i widoczng
jednostka wroga nie moze by¢ wigksza od cechy Zasieg
jednostki strzelajace;.

4.5.2 Odleglo$¢ pomigdzy jednostkami mierzy si¢ od
krawedzi podstawki jednej do krawedzi podstawki
drugie;j.

4.5.3 Zniszczone obstrzalem moga by¢ tylko te
jednostki, ktore znajdowaly si¢ w zasiggu, polu ostrzatu, i
dla ktérych zachowana byta linia widocznosci.

4.5.4Duza odleglos¢ do celu zmniejsza szanse
trafienia. Na kazde pelne 20 cm zasiggu celno$¢ jest
zmniejszona o 1. Jezeli celno$¢ spadnie do 0 to jednostka
taka nie moze wykonac ostrzatu celu.

4.5.5 Brak zasiggu do celu powoduje utratg akcji
danym oddziatem.

4.6 Okreslenie zadanych strat

4.6.1 Zadane przy pomocy ostrzatu straty okresla si¢ w
nastgpujacy sposob:

I Okreslenie sily ognia salwy
I Test celno$ci
I Okreslenie ilo$ci zniszczonych jednostek wroga

4.6.2 Sila ognia salwy nazywamy sumeg sily ognia
wszystkich jednostek, ktore wykonywaty ostrzal. Jest to
maksymalna ilo§¢ punktow uszkodzen, jaka moze zadac
oddzial tym ostrzatem.

4.6.3 Test celnosci okresla, jaka czg$¢ maksymalnych
uszkodzen (sila ognia salwy) oddziatl zadal ostrzatem.
Test wykonuje si¢ przy pomocy koSci szeScioéciennych.
Wykonuje si¢ rzut jedna kosciag na kazdy punkty sily
ognia. [lo$¢ kosci na ktorych wyniki byty mniejsze lub
rowny celno$ci oddzialu (zmodyfikowany w zaleznosci
od zasiggu) jest iloscia zadanych obrazen.

4.6.4 Aby okresli¢ ilos¢ zniszczonych jednostek trzeba
podzieli¢ zadane uszkodzenia przez wytrzymalo§é
ostrzelanego oddzialu. Czg$¢ catkowita z dzielenia to
ilo§¢ zniszczonych jednostek. Ewentualna reszta z
dzielenia okre§la szans¢ na zniszczenie jeszcze jednej
jednostki. Spos6b na rozliczenie szans zniszczenia tej
dodatkowej jednostki okre$la punkt 1.5.1.

4.7 Usuwanie zniszczonych jednostek

4.7.1 Straty ~ okreSlone w  poprzednim punkcie
uwzglednia si¢ natychmiast na planszy poprzez usunigcie
figurek symbolizujacych jednostki ostrzelanego oddziatu.

4.7.2 Zdejmowanie figurek zaczyna si¢ od figurek
znajdujacych si¢ jak najblizej oddziatu strzelajacego.

473 Na linii widoczno$ci pomigdzy wiasnie
zdejmowanymi figurkami a strzelajacym oddzialem nie

moga si¢ znajdowaé inne figurki tego samego oddziatu.
Figurek juz zdjetych nie uwzglednia sig.

4.7.4 Figurki nalezy zdejmowa¢ w miar¢ rOwnomiernie
i o ile jest to mozliwe zdejmowac¢ figurki nie sasiadujace
ze soba.

4.8 Testy morale oddziatu pod obstrzatem

4.8.1 Jezeli oddzial poniost straty w wyniku ostrzalu
musi przeprowadzi¢ test morale.

4.8.2 Jezeli oddziat w wyniku ostrzalu zostat
odrzucony to wycofuje si¢ w ten sposdob by jak
najszybciej wydosta¢ si¢ z zasiggu oddziatu
strzelajacego, jednoczesnie oddalajac si¢ od niego.

4.8.3 Jezeli oddzial w wyniku ostrzalu wpadnie w
panik¢ to najpierw ucieka z zasiggu oddzialu
strzelajacego a dopiero potem kieruje si¢ w strong swojej
krawgdzi pola bitwy.

4.9 Ruch jednostek po ostrzale

4.9.1 Jednostki oddziatlu strzelajacego, ktérych strzatu
gracz nie zadeklarowal moga po rozliczeniu ostrzalu
ruszy¢ sig.

492 W ruchu po ostrzale obowigzuja wszystkie
zasady dotyczace ruchu 1 koherencji.

4.9.3 Jednostki ruszone po ostrzale nie
zaatakowac nieprzyjaciela w walce wregcz.

moga

4.9.4 Jednostki ruszone po ostrzale nie moga w trakcie
swojego ruchu wej$¢ na lini¢ ostrzatu jednostek wlasnego
oddziatu, ktore strzelaly w tej turze.

4.10 Wplyw terenu na obstrzat

Teren ma duzy wplyw na prowadzenie ostrzahu,
blokuje linie ostrzatu, redukuje straty ponoszone przez
oddziaty ostonigte oraz moze zwigkszy¢é mozliwosci
ostrzalty w przypadku wzgorz.

4.10.1 Wzgérza. Zmieniaja one sposob prowadzenia
linii ostrzalu. Po pierwsze wzgdrze blokuje linig
widocznosci jednostkom znajdujacym si¢ na poziomie
nizszym niz jego wierzchotek na calej szerokosci
podnoéza wzgodrza. Jednostce strzelajacej ze wzgorza nie
blokuja widocznosci zadne jednostki (wtasne czy wrogie)
znajdujace si¢ ponizej poziomu, na ktérym znajduje sig
jednostka strzelajaca. Jednostki znajdujace si¢ na tym
samym poziomie lub wyzej oraz wzgorza wyzsze od
tych, na ktorych jednostka si¢ znajduje blokuja linig
widocznos$ci. Jednostkom strzelajacym na wzgorze z
nizszego poziomu lini¢ widoczno$ci blokuja jedynie
jednostki znajdujace si¢ na tym samym, co ona poziomie
w odleglosci nie wigkszej niz 6 cm. Jednostki czy niskie
przeszkody znajdujace si¢ powyzej 6 cm na tym samym
poziomie w tym przypadku nie blokuja linii widocznosci.

4.10.2 Lasy. Blokuja one lini¢ widocznosci tak jak
wzgbérze o wysokosci 2. Jezeli ktora$ z jednostek
strzelajaca czy cel znajduje si¢ w lesie to 2 cm lasu
blokuja lini¢ widocznosci. Dodatkowo jednostki
znajdujace si¢ w lesie przy ustalaniu strat w wyniku
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ostrzalu maja wytrzymatos$¢ zwigkszong o 1.

4.10.3 Krzaki, rumowiska. Teren taki nie blokuje linii
widocznosci a jednostki znajdujace si¢ w takim terenie
przy ustalaniu strat w wyniku ostrzalu maja
wytrzymatos$¢ zwigkszona o 1.

4.10.4 Ploty, barykady niewysokie mury. Przeszkody
takie nie blokuja linii widocznos$ci a jednostki zastonigte
takimi przeszkodami (stykajace si¢ podstawkami z
przeszkoda) przy ustalaniu strat w wyniku ostrzatu maja
wytrzymalo$¢ zwigkszona o 1.

4.10.5 Budynki, fortyfikacje. Blokuja linig
widocznosci podobnie jak mury. Jednostki znajdujace si¢
wewnatrz nich przy ustalaniu strat w wyniku ostrzatu
maja wytrzymalo§é zwigkszong o 2. Wysokie budynki
czy fortyfikacje dodatkowo dla potrzeb ostrzalu traktuje
si¢ podobnie jak wzgorze.

4.10.6 Wysokie mury blokuja lini¢ widocznosci dla
jednostek znajdujacych si¢ na tym samym lub nizszym
poziomie oraz zaslaniaja jednostki, ktore sa zastonigte
takim murem (stykajace si¢ podstawkami z przeszkoda).

4.10.7 Jezeli jednostki stykaja si¢ z podstawa wzgorza
znajdujacego si¢ na linii  widoczno$ci oddziatu
strzelajacego z innego wzgodrza to sg one zastonigte przed
ostrzatem.

4.10.8 Jezeli oddziat czgsciowo znajduje si¢ w terenie,
ktory zwigksza jego wytrzymalo$¢, straty zdejmuje sig
zaczynajac od jednostek nicostonig¢tych lub ostonigtych
stabiej, ktorym mnoznik wytrzymatosci nie przyshuguje
lub jest nizszy.

4.10.9 Gdy ktores z powyzszych  warunkéw
terenowych wystepuja jednoczesnie to modyfikatory do
wytrzymato$ci sumuja sig.

4.11 Ostrzal w marszu

4.11.1 Oddzial, ktéry wykonuje ostrzal w marszu moze
poruszy¢ si¢ o polowg swojego Ruchu oraz ostrzelaé
wroga z potowa sily ognia, zaokraglajac w dot.

4.11.2 Oddziat taki moze ostrzela¢ wroga przed lub po
ruchu. Niedozwolone jest by oddziat strzelat w innym
momencie ruchu.

4.11.3 Oddzial, ktory wykonuje ostrzal w marszu nie
moze ruszy¢ jednostek w sposob opisany jako Ruch
jednostek po ostrzale.

4.11.4 Oddzial, ktory wykonuje ostrzat w marszu nie
moze zaatakowac nieprzyjaciela w walce wrecz.

4.12 Ostrzal w turze przeciwnika

4.12.1 Ostrzal w turze przeciwnika moze wystgpowaé
na dwa sposoby: zadeklarowany lub niezadeklarowany.

4.12.2 W swojej fazie ruchu gracz moze zadeklarowac,
ze oddziatl zamiast wykonywac akcji wykonuje ,,ostrzat
w turze przeciwnika”.

4.12.3 Zadeklarowany odstrzal w turze przeciwnika
pozwala na przerwanie ruchu jednostki wroga i
ostrzelanie  jej. Przerwanie ruchu musi by¢
zadeklarowane po tym jak przeciwnik przesunat pierwsza

5

figurke tego oddziatu. Strzelajacy okresla, w ktérym
momencie przerywa ruch wrogiej jednostki (po ilu
centymetrach ruchu lub okreslajac punkt na drodze
oddziatu. Nastepnie okreslaja zasigg i ilo§¢ razonych
figurek wroga poprzez oszacowanie lub ustawienie
ostrzelanego oddziatu po wcze$niej okreslonej pokonanej
w ruchu odlegtosci. Reszta ostrzatu jest wykonywana jak
zwykle.

4.12.4 Jednostka, ktora zadeklarowata ostrzal w turze
przeciwnika moze przerwac ruch tylko jednego wrogiego
oddziatu i traci mozliwos¢ ostrzatu jezeli przeciwnik byt
poza zasiggiem.

4.12.5 Jednostka, ktora zadeklarowata ostrzal w turze
przeciwnika 1 nie przerwala ruch zadnej wrogiej
jednostki moze wykona¢ ostrzal dowolnego wrogiego
oddziatlu na koniec fazy ruchu przeciwnika.

4.12.6 Jezeli jednostka nie wykonata zadnej akcji w
fazie ruchu swojej tury, nie zadeklarowala rowniez
ostrzatu w turze przeciwnika, jest w normalnym stanie
morale 1 nie jest zwiazana w walce wrecz to moze
ostrzela¢ pierwsza jednostke, ktora zaatakuje ja w walce
wrecz w turze przeciwnika.

5 Walka Wrecz

5.1 Procedura walki wrecz

5.1.1 W fazie ruchu lub morale, jezeli jednostki po
wykonaniu ruchu sa zwiazane w walce wrecz,
przeprowadza si¢ walke wrecz.

5.1.2 Oddziat zostaje zwiazany w walce wrgcz jezeli
styka si¢ z oddziatem przeciwnika, co najmniej polowa
podstawki. Moze to nastapi¢ w wyniku wykonania ruchu
i dostawienia swoich jednostek do przeciwnika lub
dostawienia sig jednostek przeciwnika w jego turze.

5.1.3 Procedura walki wrgcz sktada sig z nastgpujacych
czynnosci:

I Deklaracja wykonania walki
oddziatem.

wrecz  atakujacym

IT Okreslenie zadanych strat

IIT Usunigcie zniszczonych jednostek
IV Testy morale

V Dosuwanie jednostek

5.2 Deklaracja walki wrecez

5.2.1 Deklaracja walki wrgez polega na wskazaniu
wlasnych jednostek wykonujacych walke wreez i
wskazaniu  oddzialu przeciwnika, ktore zostana
zaatakowane.

5.2.2 Jeden oddziat moze atakowa¢ dowolnag ilosé
oddziatow.

5.2.3 Jeden oddziat moze wykona¢ jeden atak.

5.2.4 Jedna jednostka moze odpiera¢ dowolna ilo$¢
atakow.
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5.3 Okreslenie zadanych strat

5.3.1 Straty zadane w wyniku walki wregez okre$la sig
W nastepujacy sposob:

I Okreslenie SW atakujacego oddziatu

IT Test walki wreez oddziatu atakujacego

[T Okreslenie SW broniacych si¢ oddzialow

IV Test walki wrecz broniacych si¢ jednostek

V Okreslenie strat po obu stronach

5.3.2 SW oddziatu atakujacego lub broniacego si¢ jest
suma SW wszystkich jednostek oddziatu wykonujacych
atak na jeden oddziat wroga, lub wszystkich jednostek
oddziatu broniacych si¢ przed jednym oddziatem wroga.
Jednostki biorace udzial w danej walce musza stykac si¢
co najmniej 1 cm podstawki (potowa podstawki
piechoty). Zsumowana SW okresla maksymalng ilos¢
uszkodzen, jaka moze zada¢ oddziatl podczas danej walki
WIQCZ.

533 Test walki wrgcz okresla jaka  czgsc
maksymalnych uszkodzen (SW) oddziat zadat podczas
walki  wrgez.  Test  wykonuje  si¢  ko$émi
szescio§ciennymi. Na kazdy punkt sily oddziatu
walczacego wykonuje si¢ rzut jedna koscia. Ilosé
zadanych uszkodzen jest rowna iloSci kosci ktorych
wyniki byty mniejsze lub réwne UW oddziatu.

5.3.4 Aby okresli¢ ilo§¢ zniszczonych jednostek nalezy
podzieli¢ zadane wuszkodzenia przez wytrzymatosé
przeciwnika. Czg$¢ catkowita z dzielenia to ilo$¢
zniszczonych jednostek. Reszta z dzielenia okresla
szansg¢ na zniszczenie jeszcze jednej jednostki. Sposdb na
rozliczenie szans zniszczenia tej dodatkowej jednostki
okresla punkt 1.5.1.

5.4 Usunigcie zniszczonych jednostek

5.4.1 Usunigcie zniszczonych jednostek wykonuje sig
po okresleniu strat obu stron.

5.4.2 W wyniku walki wrecz moga zostaé zdjgte tylko
te jednostki, ktore uczestniczyty w tej walce.

5.43 W pierwszej kolejnosci zdejmuje si¢ jednostki
stykajace si¢ z najwigksza ilo§cia wrogich jednostek i
jezeli jest to mozliwe nie znajdujace si¢ bezposrednio
obok siebie.

5.5 Test morale

5.5.1 Jesli oddziat ponidst straty w wyniku walki wrecz
musi przeprowadzi¢ test morale. Oddziat, ktéry nie
ponidst strat automatycznie zdaje kazdy test morale.

5.5.2 W pierwszej kolejnosci morale testuje oddzial
broniacy sig.

5.5.3 Jezeli oddziat broniacy sig¢ zostal odrzucony lub
wpadl w panikg to oddziatl atakujacy wykonuje test
morale czy nie wpadl w niekontrolowany poscig.

5.5.4 Jezeli oddziat broniacy si¢ zdat test morale to

oddziat atakujacy testuje czy nie zostanie odrzucony lub
nie wpadnie w panike.

5.5.5 Jezeli oddziat atakujacy zostanie odrzucony lub
wpadnie w panike to oddzial broniacy si¢ testuje czy nie
wpadt w niekontrolowany poscig.

5.5.6 Gdy oddziat zostat odrzucony lub wpadt w panike
w wyniku walki wrecz, to oddala si¢ od przeciwnika na
maksymalna odlegto$¢.

5.5.7 Jezeli oba oddzialy pomyslnie zdaly test morale
to pozostaja w miejscu i s3 zwiazane w walce.

5.5.8 Jezeli w wyniku testu morale jedna ze stron stoi a
druga zostala odrzucona lub wpadla w panikg to
dowobdca oddziatu, ktory zdal wszystkie testy morale
moze zarzadzi¢ poscig za wrogiem. W wyniku tego
oddziat zostaje wprowadzony w stan niekontrolowanego
poscigu.

5.6 Dosuwanie jednostek w walce wrecz

5.6.1 Jezeli obydwa oddziaty przeszlty pozytywnie testy
morale i kontynuuja walke wrecz to gracze moga
dosuna¢  jednostki  oddzialéow  walczacych  do
nieprzyjaciela.

5.6.2 Procedura dosuwania jednostek w walce wrecz
jest podzielona na nastgpujace etapy:

I Wlamanie si¢ w szyki obrony
II Dosunigcie jednostek broniacego si¢
IIT Dosunigcie reszty jednostek atakujacego

5.6.3 Wtamanie si¢ w szyki obrony. W tym etapie
poréwnuje si¢ straty atakujacego i obroncy. Jezeli
obronca ponidst wigksze straty to atakujacy moze
dosuna¢ tyle jednostek ile wynosi réznica stratami. Jezeli
natomiast wigksze straty poniost atakujacy to przechodzi
si¢ do nastgpnego etapu dosuwania sig.

5.6.4 Dosunigcie jednostek broniacego si¢. W tej czgsci
dosuwania si¢ bronigcy moze przesunaé wszystkie nie
zwiazane w walce wrecz jednostki broniacego si¢
oddziahu.

5.6.5 Dosunigcie reszty jednostek atakujacego. W tym
etapie dosuwania atakujacy moze poruszy¢é wszystkie
jednostki oddzialu atakujacego nie zwiazane w walce
WIgCz 1 nie przesuwane w pierwszym etapie dosuwania
sie.

5.6.6 Jednostki musza by¢ przesuwane w kierunku
jednostek wrogiego oddziatu, z ktérym oddziat wlasnie
stoczyt walkg.

5.6.7 Jednostki podczas dosuwania moga pokonac
najwyzej 4 cm, bez wzgledu na teren (poza terenem
niedostgpnym dla ruchu).

5.7 Wplyw terenu na walke wregcz

Teren ma kluczowe znaczenie w walce wrecz.
Wzgoérza, mury, strumienie czy wreszcie barykady lub
fortyfikacje stanowia doskonate oparcie dla oddziatow.

5.7.1 Jednostki broniace si¢ zajmujace dogodna
pozycje maja odpowiedni zwigkszona wytrzymatosé
(W).

5.7.2 Jezeli

tylko cze$¢ oddzialu posiada lepsza
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pozycje¢ w stosunku do nieprzyjaciela to rozgrywa si¢
osobno kazda walke dla jednostek walczacych z roznymi
wspolczynnikami terenu. Jednostki odpieraja atak tylko
raz, bez wzgledu na to z iloma réznymi modyfikatorami
terenu sa atakowane. Morale rozlicza si¢ tylko raz dla
catej walki.

5.7.3 Jezeli wszystkie jednostki oddziatu zajmuja
dogodna pozycje¢ w stosunku do nieprzyjaciela to oddziat
nie jest traktowany jako zwiazany walka wrecz.

5.7.4 Gdy walka wrecz jest kontynuowana to oddziat
posiadajacy przewage terenu moze zadeklarowaé obrong
zamiast ataku. Obydwie strony w tym momencie
uzyskuja premi¢ wynikajaca z terenu. Gracz wykonujacy
manewr obrony nie moze ruszy¢ jednostek przed
wykonaniem walki wrgcz oraz liczy si¢ jako broniacy
przy kolejnosci rzutéw na morale.

5.8 Oderwanie si¢ od nieprzyjaciela

5.8.1 Oddzialy bedace zwiazane walka wrgez moga
zamiast walczy¢ wykona¢ manewr oderwania.

5.8.2 Po zadeklarowaniu tego manewru testuje si¢
morale manewrujacego oddziatu. Jesli test wypadt
pomyslnie to oddziat odsuwa si¢ od nieprzyjaciela na
odleglos¢ nie przekraczajaca cechy Ruch oddziatu z
uwzglegdnieniem wplywu terenu na ruch.

5.8.3 Jezeli oddziat odrywajacy si¢ nie zda testu morale
to oddziat ten wpada w panike.

5.8.4 Bez wzgledu na wynik testu morale oddziatu
odrywajacego si¢, wrogi oddzial zwiazany z nim w walce
wrecz testuje morale czy nie wpadnie w niekontrolowany
poscig.

5.9 Neutralizacja strefy kontroli

5.9.1 Kazda jednostka posiada
obejmujaca 2 cm wokot podstawki.

strefe  kontroli

5.9.2 Kazda jednostka wchodzaca w wroga strefe
kontroli musi si¢ dosuna¢ do wrogiej jednostki i
zatrzymac. Jednostka ta jest w tym momencie zwigzana
w walce wreez.

5.9.3 Wyjatkiem do powyzszych zasad jest sytuacja
gdy jednostki sa juz zwiazane w walce wrecz. Strefy
kontroli tych jednostek neutralizuja si¢ nawzajem i
pozwalaja innym jednostkom przejs¢ dale;j.

5.10 Laczona walka wrecz

5.10.1 Jezeli kilka oddzialow jest potaczonych w walce
wrecz, zamiast rozlicza¢ walke po kolei mozna rozliczyé
calg walke na raz.

5.10.2 Atakujacy wybiera czy walkg rozlicza¢ jako
laczona, czy rozlicza¢ oddzialy atakujace jeden po
drugim. Konsekwencje rozliczenia walki facznej zamiast
pojedynczej sa nastgpujace:

I Oddziaty obroncy testuja morale tylko raz

I Jednostki obroncy
atakujacemu) tylko raz.

odpieraja  (zadaja straty

5.10.3 W walce taczonej SW wszystkich oddziatow
atakujacych dany oddzial przeciwnika sumuje sig.
Osobno sumuje si¢ SW dla kazdej UW oddzialow
atakujacych. Osobno tez sumuje si¢ SW dla réznych
modyfikatoréw terenowych.

5.10.4 Testy walki wrgez wykonuje si¢ dla kazdego
rodzaju ataku osobno (inne UW, inny modyfikator
terenowy) , osobno nalicza si¢ i usuwa straty.

5.10.5 Testy morale wykonuje si¢ tak samo jak dla
pojedynczej walki wrecz:
I Wszyscy obroncy na odrzucenie lub ucieczke

II Wszyscy atakujacy zwiazani walka z obronca ktory
nie uciekt testuja na odrzucenie lub ucieczke

III Wszyscy atakujacy nie zwiazani walka, ktorych
przeciwnicy uciekli testuja wpadniecie w
niekontrolowany poscig

IV Wszyscy obroncy nie zwigzani walka z atakujacymi,
gdy ich przeciwnicy uciekli testuja wpadnigcie w
nickontrolowany poscig.

5.10.6 Dosuwanie si¢ wykonuje sig osobno.

6 Morale

Morale okresla odwage zolierzy i zdyscyplinowanie
oddziatow.

6.1 Stan Morale

6.1.1 Oddzial moze by¢ w nastgpujacym stanie ze
wzgledu na morale:

I Normalny
IT Panika
I Niekontrolowany poscig

6.1.2 Normalny. Jest to podstawowy stan morale
jednostki. Gracz moze kierowaé taka jednostka
normalnie w fazie ruchu.

6.1.3 Panika. Oddzial ucieka, nie slucha rozkazéw
dowodcow. Oddziat w tym stanie nie odpiera atakow w
walce wrgez. Gracz nie moze wykonywaé takim
oddziatem zadnych akcji w swojej fazie ruchu. Oddziat
taki kontynuuje ucieczke lub zbiera sig¢ w fazie morale.
Oddziat nie musi zachowac koherencji w tym stanie.

6.1.4 Niekontrolowany poscig. oddzial nie shucha
dowoddcy ale $ciga ucickajacego nieprzyjaciela i atakuje
kazda jednostke ktora znajdzie si¢ na jego drodze. Gracz
nie moze wykonywa¢ takim oddzialem zadnych akcji w
swojej fazie ruchu. Oddzial taki kontynuuje poscig lub
zbiera si¢ w fazie morale. Oddzial nie musi zachowaé
koherencji w tym stanie.

6.2 Test Morale

6.2.1 Za kazdym razem gdy jednostka ponosi straty
wykonuje sig test morale.

6.2.2 Test morale polega na rzucie koScia
szescioscienna. Wynik rzutu mniejszy lub rowny cechy
Morale oddzialu zmodyfikowanej adekwatnie do
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sytuacji oznacza sukces. Wynik wyzszy oznacza porazke.
6.2.3 Modyfikatory testu morale:
I Straty oddziatu
II Fortyfikacje
[T Dogodna pozycja terenowa
6.2.4 Modyfikatory morale w wyniku start oddziatu.
Stan oddziatu nie przekracza:

¥ stanu poczatkowego -1
Y5 stanu poczatkowego -2
Y4 stanu poczatkowego -4

6.3 Test morale w wyniku strat

6.3.1 Oddziat, ktéremu zadano obrazenia (nie musiato
si¢ to skonczy¢ zdjeciem figurki) w wyniku ostrzatu lub
walki wrgez wykonuje test morale ,,na odrzucenie”.

6.3.2 Jezeli test morale ,na odrzucenie” wyszedt
pomyslnie to oddziat pozostaje w stanie normalnym.

6.3.3 Jezeli oddzial nie zdal testu morale ,na
odrzucenie” to wykonuje natychmiast drugi test morale
,»na panike”.

6.3.4 Jezeli oddzial, ktéry nie zdat testu ,na
odrzucenie”, zdal test ,na panike” to jest odrzucony
od nieprzyjaciela.

6.3.5 Jezeli oddziat ktéry nie zdal testu ,na
odrzucenie”, nie zdal rowniez testu ,na panike” to
oddziat ten wpada w panike.

6.3.6 Jezeli oddzial ponidst starty w walce wreez a
WSzyscy jego przeciwnicy zostali odrzuceni lub wpadli w
panik¢ to oddziat taki wykonuje test ,na
niekontrolowany poscig”. Gracz moze zaniechaé tego
rzutu 1 zdecydowaé, ze oddziat wpada w
niekontrolowany poscig.

6.3.7 Oddziat ktéry zdat test ,,na niekontrolowany
poscig” pozostaje w stanie normalnym.

6.3.8 Oddziat  ktéry  nie zdal  testu ,»na
niekontrolowany pos$cig” wpada w niekontrolowany
poscig.

6.4 Inne testy morale

6.4.1 Oddziat, ktory chce oderwac si¢ od nieprzyjaciela
wykonuje test morale ,,na oderwanie si¢”.

6.4.2 Jezeli oddzial nie zda testu ,,na oderwanie si¢”
automatycznie wpada w panike.

6.4.3 Jezeli oddziat w panice zmuszony jest do ucieczki
poprzez szyki wilasnych oddzialow to oddziat przez,
ktorego szyki nastgpuje ucieczka testuje morale. Jezeli
oddzial ten nie zda testu morale to wpada natychmiast w
panike.

6.5 Odrzucenie

6.5.1 Oddziat ktory zostat odrzucony zmuszony jest do
wykonania ruchu przeciwnym do nieprzyjaciel, ktéry mu

zadat straty.

6.5.2 Oddziat taki musi wykona¢ swdj pelny ruch by
oddali¢ si¢ od nieprzyjaciela czy wyjs¢ z jego pola
obstrzatu. Oddzial moze omija¢ przeszkody czy inne
oddziaty, wejs¢ w przeszkodg terenowa.

6.5.3 Oddziat taki zachowuje
normalnym stanie morale.

szyk 1 konczy w
6.5.4 W wyniku odrzucenia oddzial nie moze wej$¢ w
wroga stref¢ kontroli.

6.5.5 Jezeli oddziat nie moze wykonaé ruchu z wzgledu
na przeszkody, blokujace droge wilasne lub wrogie
oddziaty to oddziat automatycznie wpada w panike.

6.6 Panika

6.6.1 Stan oddzial, ktéry wpadl w panike zmienia sig¢
ma ,,Panika”.

6.6.2 Oddziat natychmiast po tym jak wpadt w panike
wykonuje ruch ,,ucieczki”:

piechota — 2k6x2 cm

kawaleria — 2k6x4 cm

artyleria — 2k6 cm (tylko jesli jej ruch jest wigkszy od
0)

artyleria konna - 2k6x3

6.6.3 Oddzial w panice nie wykonuje akcji w fazie
ruchu. Wszelkie akcje od nastgpnej wilasnej tury po
wpadnigciu w panikg oddziat wykonuje w fazie morale.

6.6.4 Oddzial w panice zaatakowany w walce wrgcz,
przy kazdym ataku wykonuje test morale. Jezeli test
zakonczy si¢ sukcesem oddziat oddaje w walce wrecz
normalnie, w przeciwnym wypadku oddziat ten nie
zadaje strat przeciwnikowi.

6.6.5 Oddzial w panice kontynuuje ucieczk¢ nawet gdy
zostal zwiazany w walce wrecz.

6.6.6 Ucieczka zaczyna si¢ od odsunigcia si¢ od
oddziatow wroga — poza zasigg jego ognia i ruchu.

6.6.7 Ucieczka w fazie morale jest kontynuowana w
kierunku wtasnej krawedzi stotu w tyn sposob by unikaé
wejscia w zasigg ognia i ruchu wrogich oddziatow.

6.6.8 Oddziat w ucieczce powinien unika¢ przeszkod
terenowych i omija¢ wlasne oddziaty o ile nie wprowadzi
go to w zasigg ognia lub ruchu wroga.

6.6.9 Oddziat musi w pelni wykorzysta¢ odlegtos¢
ucieczki i poruszac si¢ najkrotsza mozliwa droga.

6.6.10 Oddziaty ucickajace nie moga wejs¢ w strefg
kontroli wrogich jednostek.

6.6.11 Jezeli jedyna droga ucieczki prowadzi przez
wlasne oddziaty to oddziat uciekajacy moze przejs¢ przez
ich szyki ale oddzialy, przez ktére prowadzi droga
ucieczki, musza wykonaé test morale czy nie wpadng w
panike.

6.6.12 Jezeli jednostki w panice nie moga wykonac
swojego ruchu w pelni ze wzgledu na wrogie oddzialy i
teren niedostepny, jednocze$nie jednostki wroga znajduja
siew 10 cm od jednostki, to jednostki takie poddaja sig i
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sa usuwane z planszy.

6.6.13 Jezeli jednostki ruchem wucieczki dotra do
krawedzi planszy i pozostanie im do wykonania jeszcze
ruch ucieczki to sa one usuwane z planszy.

6.6.14 Oddziat w panice nie wykonuje zadnych testow
morale w wyniku strat.

6.7 Niekontrolowany poscig

6.7.1 Oddzial, ktory wpadt w niekontrolowany poscig
natychmiast po przej$ciu w ten stan wykonuje ruch w
kierunku $ciganego nieprzyjaciela:

piechota — 2k6x2 cm
kawaleria — 2k6x4 cm
artyleria — nie moze wpas¢ w niekontrolowany poscig

Jezeli ruch ten zakonczy si¢ dostawieniem si¢ do
nieprzyjaciela w walce wrecz to nie rozgrywa si¢ jej w
tym momencie lecz dopiero w w nastgpnych turach.

6.7.2 Oddziat w niekontrolowanym poscigu nie
wykonuje akcji w fazie ruchu. Wszelkie akcje od
nastgpnej wlasnej tury po wpadnigciu w niekontrolowany
poscig oddzial wykonuje w fazie morale.

6.7.3 Oddzial w niekontrolowanym poscigu walczy
wregcz w swojej fazie morale lub w turze przeciwnika.

6.7.4 Jednostki oddzialu w niekontrolowanym poscigu
musza dojs¢ do nieprzyjaciela do walki wrecz lub
wykorzysta¢ w pehi ruch by si¢ do niego zblizy¢.

6.7.5 Niekontrolowany poscig jest wykonywany
najkrétsza droga za jednostka uciekajaca/odrzucona.
Jezeli inny wrogi oddzial znajduje si¢ na najkrotszej
drodze do oddziatu uciekajacego to rowniez moze zostacé
zaatakowany.

6.7.6 Jednostki $cigajace najpierw dosuwaja si¢ do
jednostki uciekajacej a dopiero potem do dodatkowych
celow, ktore czgsciowo znalazty sig na linii ataku.

6.7.7 Oddziat w niekontrolowanym poscigu moze
sciga¢ kilka wrogich oddziatdéw. Oddzial nie musi
zachowa¢ koherencji i moze rozdzieli¢ si¢ w pogoni.

6.7.8 Oddzial w niekontrolowanym poscigu wykonuje
normalnie wszystkie testy morale w wyniku strat.

6.7.9 Jezeli oddzial w niekontrolowanym poscigu
zostanie odrzucony to stan morale zmienia si¢ na
normalny. I od nastgpnej wilasnej tury oddzial moze
wykonywa¢ normalne rozkazy. Jezeli oddziat zostat
odrzucony w wiasnej fazie morale to nie moze
wykonywaé zadnej akcji w fazie ruchu tej samej tury.
Oddziat ruch odrzucenia wykonuje tak samo jak ruch
zbierani si¢ po odzyskaniu kontroli nad oddziatem.

6.7.10 Oddziat w niekontrolowanym poscigu po
zniszczeniu oddziatu $ciganego atakuje najblizszy wrogi
oddzial.

6.8 Faza morale

6.8.1 Kazda tura zaczyna si¢ od fazy morale. W fazie
morale wykonuje si¢ kolejno nast¢pujace czynnosci:

I Proba reorganizacji oddzialdow w panice 1 w
niekontrolowanym poscigu,

II Ruch jednostek w panice,

IIT Ruch i walka wreez oddziatow w niekontrolowanym
poscigu.

6.8.2 Oddziatq w panice moze podja¢ probe
reorganizacji jezeli w 10 cm od jego jednostek nie
znajduja si¢ zadne wrogie jednostki.

6.8.3 Oddzial w niekontrolowanym poscigu moze
podjaé probg reorganizacji jezeli zadna z jego jednostek
nie jest zwigzana w walce wrgcz.

6.8.4 Probe reorganizacji przeprowadza si¢ poprzez test
morale. W razie sukcesu oddzial wraca pod kontrole
gracza 1 jego stan morale przechodzi w normalny, w
przypadku przeciwnym pozostaje w swoim aktualnym
stanie morale (panika club niekontrolowany poscig).

6.8.5Po udanym zreorganizowaniu oddziatu gracz
musi wykona¢ ruch jednostkami tego oddziatu aby jak
najszybciej przywroci¢ koherencje. Jednostki moga si¢
przesuna¢ maksymalnie o Ruch z uwzglgdnieniem
wplywu terenu. Zadna z jednostek nie moze w tym ruchu
wejs¢ w strefe kontroli nieprzyjaciela ani zaatakowaé go
w walce wrecz.

6.8.6 Jednostka  zreorganizowana nie  wykonuje
zadnych akcji w fazie ruchu tej tury. Od nastgpnej tury
dziala ona normalnie.

6.8.7 Wszystkie wilasne jednostki w panice, ktore nie
zostaly zreorganizowane kontynuuja ucieczkg, jedna po
drugiej w dowolnej kolejnosci.

6.8.8 Wszystkie wlasne jednostki w niekontrolowanym
poscigu kontynuuja poscig i wykonuja walke wrecez,
jedna po drugiej w dowolnej kolejnosci.

7 Zasady Specjalne

Zasady specjalne modyfikuja sposoéb rozliczania
niektorych fragmentow rozgrywki dla oddziatow je
posiadajace.

7.1 Artyleria

7.1.1 Jednostki artylerii moga strzela¢ tylko przez
jedna krawedz podstawki. Daje to im jedynie 90 stopni
kata ostrzatu. Zmiana kierunku ustawienia figurki jest
traktowana jak ruch.

7.1.2 Artyleria nie moze wykona¢ manewru poét ruch,
pot strzat.

7.1.3 Artyleria moze uzywaé roznych rodzajow
amunicji. Dla kazdego rodzaju amunicji sa okreslone
rozne cechy strzelania takie jak Zasieg, Sila Ognia,
Celnos¢.

7.2 Jaszcze artyleryjskie

7.2.1 Niektore jednostki artylerii potrzebuja jednostki
jaszczy by si¢ poruszac.

7.2.2 Oddziat artylerii z jaszczami sktada si¢ z pary
podstawek, podstawka armat i podstawka jaszczy.
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7.2.3 Oddziat artylerii z jaszczami ma osobno
okreslona predko$¢ poruszania si¢ z i bez jaszczy.

7.2.4 Oddziat artylerii moze si¢ poruszaé¢ predkoscia z
jaszczami tylko gdy pozostaje w koherencji z wlasna
jednostka jaszczy.

7.2.5 Jednostki jaszczy maja osobno okreslone cechy.

7.3 Artyleria cigzka

7.3.1 Oddzial artylerii cigzkiej, po wykonaniu ruchu,
musi wykona¢ akcje przygotowania stanowiska
ogniowego zeby moc strzelaé.

7.3.2 Akcja przygotowania stanowiska ogniowego
zajmuje jedna ture.

7.4 Ostrzat stromotorowy

7.4.1 Oddziat artylerii wyposazony w haubice lub
mozdzierze moze prowadzi¢ ostrzal do jednostek nie
posiadajac linii widoczno$ci.

7.4.2 Aby  oddziat mo6gt  prowadzi¢  ostrzat
stromotorowy, na linii ognia nie moze znajdowaé si¢
zadna wlasna jednostka w odleglo$ci ponizej 6 cm.

7.4.3 Ostrzal stromotorowy moze by¢ zarezerwowany
tylko dla niektorych rodzajow amunicji.

7.4.4 Ostrzal stromotorowy zawsze jest wykonywany z
dodatkowym modyfikatorem -1 do celnosci.

7.5 Walka w szyku rozproszonym

7.5.1 Jednostki w oddziatach posiadajacych ta zdolnos¢
nie musza si¢ styka¢ podstawkami. Jednostki te musza
zachowa¢ odleglosci pomigdzy soba czy reszta oddzialu
nie wigksza niz 4 cm.

7.5.2 Jezeli odleglosci pomigdzy jednostkami sa nie
mniejsze niz 2 c¢m, straty oddzialu w wyniku ostrzatu sa
zmniegjszone  dwukrotnie. W walce wregez  sila
rozproszonego oddziatu jest zmniejszona dwukrotnie.

7.6 Automatyczne oderwanie si¢

7.6.1 Oddziat posiadajacy ta zdolnos$¢, automatycznie
przechodzi pozytywnie test morale na oderwanie si¢ od
przeciwnika w walce wrecz.

7.6.2 Przeciwnik testuje normalnie na wpadnigcie w
niekontrolowany poscig.

7.7 Pierwsze uderzenie

7.7.1 W walce wrgcz oddzial posiadajacy ta zdolnosc¢
zadaje straty zanim oddziat przeciwnika bgdzie miat
szanse oddaé. Silg w walce wrgez przeciwnika liczy sig
dopiero po uwzglednieniu strat zadanych.

7.7.2 Zdolno$¢ ta moze by¢ ograniczona do
okreslonych sytuacji :

I W szarzy — tylko w pierwszej rundzie walki wreez gdy
oddziat posiadajacy ta zdolno$¢ atakuje.

IT W obronie - tylko w pierwszej rundzie walki wrecz
gdy oddzial posiadajacy ta zdolno$¢ broni si¢ i w
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nastepnych rundach w obronie jezeli posiada przewage

terenu.

Copyright to Jarostaw Dekowski




	 1 Oddziały
	 1.1 Cechy oddziałów
	 1.2 Rodzaje oddziałów
	 1.3 Szyk oddziału – koherencja
	 1.4 Strefa kontroli jednostek
	 1.5 Straty
	k6
	k10

	 2 Sekwencja Gry
	 2.2 Faza morale
	 2.3 Faza ruchu

	 3 Ruch
	 3.1 Procedura ruchu
	 3.2 Wpływ terenu na ruch
	 3.3 Łączony ruch oddziałów

	 4 Ostrzał
	 4.1 Procedura ostrzału
	 4.2 Deklaracja ostrzału
	 4.3 Linia widoczności
	 4.4 Pole ostrzału
	 4.5 Zasięg ostrzału
	 4.6 Określenie zadanych strat
	 4.7 Usuwanie zniszczonych jednostek
	 4.8 Testy morale oddziału pod obstrzałem
	 4.9 Ruch jednostek po ostrzale
	 4.10 Wpływ terenu na obstrzał
	 4.11 Ostrzał w marszu
	 4.12 Ostrzał w turze przeciwnika

	 5 Walka Wręcz
	 5.1 Procedura walki wręcz
	 5.2 Deklaracja walki wręcz
	 5.3 Określenie zadanych strat
	 5.4 Usunięcie zniszczonych jednostek
	 5.5 Test morale
	 5.6 Dosuwanie jednostek w walce wręcz
	 5.7 Wpływ terenu na walkę wręcz
	 5.8 Oderwanie się od nieprzyjaciela
	 5.9 Neutralizacja strefy kontroli
	 5.10 Łączona walka wręcz

	 6 Morale
	 6.1 Stan Morale
	 6.2 Test Morale
	 6.3 Test morale w wyniku strat
	 6.4 Inne testy morale 
	 6.5 Odrzucenie
	 6.6 Panika
	 6.7 Niekontrolowany pościg
	 6.8 Faza morale

	 7 Zasady Specjalne
	 7.1 Artyleria
	 7.2 Jaszcze artyleryjskie
	 7.3 Artyleria ciężka
	 7.4 Ostrzał stromotorowy
	 7.5 Walka w szyku rozproszonym
	 7.6 Automatyczne oderwanie się
	 7.7 Pierwsze uderzenie


