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N Podzigkowania

Wersja zasad dla erraty 4.0 do BW-N jest wynikiem ponad dwuletniego do$wiadczenia z istnienia gry, a przede
wszystkim wielu uwag jakie otrzymalismy od wspanialych graczy. Dziekujac Wam wszystkim serdecznie chcieliby$my
uhonorowa¢ i podzigkowa¢ kilku osobom, ktére bardzo nam pomagaty.

Pierwsze podzickowania dla naszych testeréw, ktérzy spedzili wiele godzin na dyskusjach o nowych zasadach
i prébowaniu ich w boju: Grzegorzowi, Natanowi i Arkowi (Korpus Os$wiecimski), Schtrasnemu, Borsukovvl
i Gorgomonowi (Armia £.6dZ%), Dardzinowi, Pablitowi, Rafalowi (Armia Wroclaw). :

Ogromny wktad wniesli takze wszyscy uczestnicy listy dyskusyjnej na FB, Forum Strategie, a takze odwiedzajacy
strone gry na FB i bloga gry na wordpressie, ktérzy w wielu dyskusjach nad listami armii i zasadami do gry, znalezli
mnoéstwo rzeczy, ktére mozna uczyni¢ lepszymi, lub ktére mozna dodaé. Bogowie wojny — Napoleon sa takze
uktonem w Wasza strone.

Kolejne podzigkowania nalezg sie Eukaszowi Mo}ltygierdowi — Loybie, ktéry cierpliwie i niezwykle twérczo
pracowal przy wszystkich sesjach zdjeciowych do gry, ktdre nieraz trwaly calg noc do rana. Oczywiscie swoje zdjecia
dotozyli réwniez inni wspaniali fotografowie.

Podzigkowania Tomka T'worka za wspaniale grafiki, ktére mozna ogladaé¢ w podreczniku gtéwnym, erracie 3

i tabelach do gry.
Podzickowania dla Artura ,Fromholda” Swietlika za konsultacje historyczne pierwotnej wersji podrecznika. 5
Chcielibysmy takze podzickowaé Mateuszowi Kaziéwowi, ktéry pomalowat wiekszos¢ naszych figurek (i mle]my
nadzieje, ze dalej bedzie to robit!), Ryszardowi ,Raleenowi” Kicie z Forum Strategie, ktdre jest naszym oficjalnym -
forum, Piotrowi ,cavalierdejeux’owi” Wojtowiczowi i Adamowi Cwynarowi ze sklepu Bolter we Wroctawiu, ktéry
jest najcudowniejszym miejscem wargamingowym we Wroctawiu, klubowi Hex we Wroctawiu, gdzie zawsze

z przyjemnoscig si¢ pojawiamy, aby pogra¢ nie tylko w BW-N , a takze Marcinowi ,Czakiemu” Kmieciowi, ktéry- -

wspaniale nam pomdgt w organizacji premiery pierwszego podrecznika i gry podczas festiwalu Pyrkon w 2015 roku
i ciggle aktywnie angazuje sic w BW-N.
Wreszcie stokrotne podzickowania dla Was drodzy gracze, sympatycy BW-N na FB, blogu, Forum Strategie

i wszgdzie na $wiecie. Obyscie mieli jak najwiecej przyjemnosci z napoleoriskiego grania.

Szczegblne podzickowania dla Rafala Pigtka, kedry spedzit w twércami dtugie godziny malujac figurki, testujac S
zasady, tngc podstawki i wykonujac wiele potrzebnych w rozwoju zadan. Wielkie podzickowania dla Grzegorza

Eakomy za zmobilizowanie Korpusu O$wiecimskiego, a takze zajmowanie si¢ jakze potrzebng ksiegowoscia
GM Boardgames.

Jest tyle dobrych oséb, o wspaniatych sercach, ze moglismy o Was tutaj zapomnie¢ — chcielismy i Wam w tyrfl
miejscu serdecznie podzickowad.
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Patronaty:

Chcielibysmy podziekowaé serdecznie wszystkim patronom pierwszej wersji podrecznika, w szczegdlnosci
portalowi Napoleon.org.pl, najlepszemu 7rédtu wiedzy o epoce napoleoniskiej w polskim Internecie; Forum i

i Portalowi Strategie, ktére goscily nas i zawsze wspieraly; wydawnictwu historycznemu Infort Editions, klubowi

Bolter z Wroctawia, gdzie wielokrotnie gosciliémy z rozgrywkami (przy okazji polecamy tez nasze lokalne wroctawskie - - 7

forum http://wargaming.wroclaw.pl/), a takze poznariskiemu klubowi fantastyki Druga Era.
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I. WSTEP

&

Ceest la guerre! (To jest wojnal)
Francuskie powiedzenie

Z wielkg przyjemnoscia prezentujemy wersje “lite” systemu bitewnego ,,Bogowie wojny — Napoleon”. Wersié
Hlite” zawiera podstawowe zasady gry, pomijajsc wszystkie dodatki, opisy historyczne oraz prezentujac tylko
najbardziej konieczne grafiki i schematy z podrecznika gléwnego. Zawiera ona réwniez najnowsze przepisy, ktére
sg okreslane mianem ,erraty 4.0”. Wersja nie zawiera statystyk i sktadu armii. Nalezy je Sciagna¢ ze strony Bogéw
wojny. Wersja ,lite” jest wystarczajaca aby z powodzeniem rozpocza¢ przygode w BW-N.

1.1. PODSTAWKI

Oddzialy nalezy umiesci¢ na podstawkach nastepujacej wielkosci:

Rodzaj wojska Glgbokos$é podstawki | Szeroko$¢ podstawki | Iloé¢é figurek na podstawce
Piechota 2 cm 4cm 3- 4dlar72
4 dlas mm
Piechota lekka 2.cm 4cm e
3 dla 1y mm
g" : 2dlar72
Kawaleria 4cm 4cm 4 dlats mm
Artyleria 3- lub 4-funtowa |4 cm 3 cm 1 armata plus 1 kanonier ;
Artyleria 6-funtowa 6 cm 4cm 1 armata plus 2 kanonieréw
Artyleria 9- i 12- funtowa 6 cm 4cm 1 armata plus 3 kanonieréw
Dowddca dywizji 2 cm 2lub 4 cm I
Dowddca korpusu 4 cm 4 cm 2
Wédz naczelny 6 cm 4cm 3+

DPiechota o ‘ R R Artyleria




II. ODDZIALY

' Dyplomacja bez armat, to jak muzyka bez instrumentéw. -

Fryderyk II Wielki .:E.f;

2.1 ODDZIALY

Wyrézniamy kilka typéw oddziatéw:

Piechota (liniowa, lekka, grenadierzy, gwardia i milicja)

Kawaleria (nieregularna, lekka, liniowa, ci¢zka)

Artyleria (piesza, konna, haubice)

Dowddcy (dowddcy dywizji, dowddcy korpuséw, wédz naczelny)

Jedna podstawka piechoty symbolizuje jeden batalion.

Jedna podstawka kawalerii przedstawia dwa szwadrony jazdy.

Jedna podstawka artylerii, symbolizuje bateri¢ dzial.

Podstawka z dowédcg, symbolizuje wodza wraz ze sztabem i strazg przyboczng.

2.2 PODZIAL ODDZIALOW
Podstawowg jednostka w systemie BW-N jest putk.
Putk piechoty sktada si¢ z réznej liczby batalionéw, najczesciej w przedziale migdzy 2 a 5, natomiast putk kawalerl
 sklada si¢ zazwyczaj z od 4 do nawet 10 szwadronéw jazdy, czyli 2 — 5 podstawek.
g e Podstawowg jednostka artylerii jest bateria armat, sktadajaca si¢ z jednej podstawki.

Oddzialy w trakcie bitwy operujg caly czas w ramach jednego putku. :
Putki mozna grupowaé w brygady, oddzialy w nich skupione dzialaja wtedy jak jedna jednostka. Skiad i w1e1kosc
brygad uzalezniona jest od ich historycznych odpowiednikéw. Niektére nacje (jak Brytyjczycy) nie uzywaly pulkow
piechoty, tylko brygad. Uzywajac w podreczniku stowa ,,putk” mamy na mygli takze brytyjskie brygady. :

Putki i brygady wchodza w sktad dywizji, dywizje w sktad korpuséw, a korpusy formuja cata armie.

. . 14
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2.3 WYSZKOLENIE ODDZIALOW
Istnieja trzy poziomy wyszkolenia oddziatéw:
Regularni — wigkszo$¢ oddziatéw ma ten poziom wyszkolenia. _
Weterani — otrzymuja bonus +1 do morale, walki wrecz i strzelania (zobacz statystyki). Niektére oddziaty
(grenadierzy, gwardie) majg od razu status weteranéw. Zadna milicja nie moze osiaggnaé tego statusu. :
Elita — otrzymuja bonus +2 do morale, walki wrecz i strzelania. Ignorujg wplyw spadku morale armii na swoje
testy morale. f

2.4 FORMACIE
PULK PIECHOTY moze sformowa¢ kilka rodzajéw szykow.

Linija — bataliony s3 uszykowane w )ednym rzucie, ]eden obok druglego (bez odstf;pow).
3 RS

Linia podwéjna — bataliony s3 ustawione w dwdéch liniach, migdzy ktérymi jest 2 cm odstepu. W przypadku'-
nieparzystej liczby batalionéw, druga linia qume zawsze krotsza ‘

Kolumna - poszczegélne bataliony putku nast¢puja jeden za drugim w odlegltosci od o,5 do maksymalnie 1 cm
od siebie.

.




b dnas
2

Czworobok — Zotnierze s3 ustawieni w prostokat lub ,kwadrat”, skierowani plecami do siebie (lub na wszystkie
4 strony jesli putk liczy cztery lub wiccej batalionéw). Czworobok nie posiada bokéw ani tylu. Czworobok piechoty
porusza si¢ z POLOWA. predkosci linii. Moga go formowaé oddzialy posiadajace taki zapis w zdolnosc1ach ;
specjalnych.

Jednostka, ktéra sformowata czworobok nie posiada tyraliery.

kolumna, w ktérej nie ma odstgpédw miedzy podstawkami.
Porusza si¢ jak kolumna, ma bonusy do walki z kawalerig. Mas¢ moga formowaé TYLKO oddzialy posmda]qce
taki zapis w zdolnosciach sp eqaln ch.

Szyk mieszany (ordre mixte) — przynajmniej trzy bataliony putku ustawione s3 w linig, a pozostale podstawki
lokuja si¢ na jej skrzydtach, w dwdch kolumnach, tworzac szyk przypominajacy odwrécong litere ,,U”. Porusza sie ]ak '
linia, ma bonusy do walki i strzelania jak kolumna.

Mogs go formowaé TYLKO oddzialy posiadajace taki zapis w zdolnosciach specjalnych. Aby zastosowac omfré !

mixte pulk lub brygada musi hczyc mlnlmum 1S batalionéw.




Szyk luiny— (zwany réwniez rozproszonym) podstawki s3 ustawione maksymalnie 2 cm od siebie. Podstawki
jednostek w szyku rozproszonym musza by¢ zwrécone w tym samym kierunku — nie jest dozwolone lamanle szyku.
Jednostka w szyku luZnym porusza si¢ jak kolumna.

Szyk luZny poza lasami, zagajnikami i terenem zabudowanym moze stosowaé tylko piechota lekka i kawaleria

nieregularna. Jesli specjalna zasada nie mowi 1naczej, to dla 1nnych jednostek jest to zabromone'
; 7 , RORATY e

Jedli pulk sktada si¢ tylko z jednej podstawki, to rodzaj szyku, jaki przyjmuje nalezy albo gtosno zadeklarowaé na
poczgtku kazdej tury, albo postawié przy oddziale odpowiedni znacznik.

PULK KAWALERII moze sformowa¢ kilka rodzajéw szykdw:

Linia — podstawki s3 ustawione w jednej linii, bez odstepéw. Linia putku lub brygady kawalerii moze mleé
szeroko$¢ maksymalnie 2 podstawek. :

Kolumna marszowa — pulk jest uszykowany na szeroko$¢ jednej podstawki. Uzywana tylko do przemarszéw, nie
daje zadnych bonuséw do walki. = S e




Szyk luiny — zasada jest taka sama jak w przypadku piechoty. Kawaleria nieregularna porusza si¢ ZAWSZE

w szyku luznym.

Predkos¢ poruszania si¢ jazdy jest niezalezna od przyjetej formacji.

FORMACIE SPECJALNE:

Wymienione nizej formacje sa tylko dodatkiem do opisanych wezesniej szykéw — nie zmieniajg ustawienia
podstawek na planszy. Stosuje je zawsze kazda jednostka, ktorej zezwalajg na to przepisy. Ich szczegétowe efekey sa‘ g
opisane w rozdziatach o walce wrecz i strzelaniu.

Tyraliera — jednostki piechoty wypuszczaly przed swoim frontem niewielkie grupy tyralieréw, kt6rzy zm1chza11
swoim ogniem przeciwnika i chronili wtasng jednostke przed ostrzatem.

Tyraliera dziata tylko w przedniej strefie stosujacej ja jednostki.

Flankierzy — kawaleria miata wlasng wersje tyraliery, przy czym flankierzy petnili wiele innych, dodatkowych

funkcji. W grze dziatajg tak samo jak tyraliera.
Flankierzy dziataja tylko w przedniej strefie stosujacej ich jednostki.

2.5 FRONT, TYL, BOKI

Kazdy z oddzialéw ma front, flanki (boki) oraz tyl.

Gdy ponad 50% nieprzyjacielskiej jednostki znajduje si¢ na flance oddziatu gracza, atak lub ostrzal nastgpi od
boku. Jesli na tytach, to od tytu.

Gdy sytuagja staje si¢ problematyczna i trudno rozsadzié, z ktérej strony powinien nastgpic atak, najlepiej rzuci¢ |

kostka.

Front

Flanka “ Flanka

Tyt
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2.6 POLE WIDZENIA
Putki mogg atakowad i ostrzeliwad tylko te jednostki, ktére s3 w ich polu widzenia. 38
Pole widzenia zawiera si¢ w zakresie 180 stopni przed frontem naszego oddziatu.
Sprawdzanie, czy jednostka widzi oddzial przeciwnika dokonujemy zawsze wykonujac pomiar od $rodka

przedniej krawedzi jednostki.

Jednostka \\ / Jednostka

niewidoczna \ / widoczna
(jedna z
podstawek

ja widzi)

//
s
///

7 -
// Pole widzenia
wyznaczamy
od srodka
podstawki

Obszar niewidoczny

Zastaniajg pole widzenia: wzgdrza, teren zabudowany, reduty, lasy/zagajniki, wrogie jednostki.
NIE zastaniajg pola widzenia: wiasne jednostki i wszystkie rodzaje terenu nie wymienione powyzej.

Przeszkody terenowe zastaniajg pole widzenia nawet, jesli jednostka gracza znajduje si¢ na wzgérzu. Natomiast
oddzialy przeciwnika nie zastaniajg pola widzenia jednostkom stojacym na wzgérzu. Dwa przylegajace wzgbrza pod iy

wzgledem widzenia sg traktowane jak jedna géra.

Pole widzenia dow6dcéw dywizji, korpuséw i wodza naczelnego zawiera si¢ w pelnym zakresie 360 stopni (czyh
dookota).

2.7 STREFA KONTROLI

Strefa kontroli oddzialu odpowiada jego frontowi i rozcigga si¢ na zasi¢g broni palnej w przypadku piechoty
i kawalerii (od 5 do 10 cm) oraz na zasi¢g kartaczy w przypadku attyletii. :

Strefe kontroli posiadaja wszystkie jednostki, nawet te majace zerows sile ognia. W ich przypadku strefa kontroli
wynosi § cm.

Strefe kontroli oddziatu ogranicza réwniez jego pole widzenia. Obszar niewidoczny, nawet w zasiegu strefy

kontroli, NIE bedzie podatny na jej oddziatywanie.

W fazie pozostalych ruchéw kazda jednostka moze w ciagu jednej tury wejéé lub wyjé¢ ze strefy kontroli TYLKO
JEDEN RAZ. Zatem jednostka, ktéra znajduje sic w streﬁe kontroli oddziatu przeciwnika moze ja opuscié, ale nie
bedzie mogta wtedy w tej samej turze wejs¢ do strefy kontroli innej jednostki! Jednostka nie moze tez przejs¢ (wejsé i
wyjs¢) przez strefe kontroli oddziatu przeciwnika, aby wyj$¢ na jego flanke/tyly lub flanke tyly innego oddziatu
nieprzyjaciela. i

Jezeli jednostka chce opusci¢ strefe kontroli przeciwnika, to musi wycofaé sie jak najkrétsza drogg — nie mozna
manewrowac¢ na jego skrzydto i dopiero wycofywac si¢ poza strefe kontroli itd.

Nalezy pamigta¢, ze dotkniecie granicy strefy kontroli przeciwnika jest réwnoznaczne z wejéciem do niej.
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: Zapisy dotyczace wchodzenia w strefe kontroli nie dotyczg atakujacych jednostek, ktére mogg przejéé przez
dowolng iloé¢ stref kontroli przeciwnika (narazajac si¢ na ogieth).

Jezeli jednostka gracza zostata ztapana przez strefe kontroli kilku oddziatéw przeciwnika jednoczesnie, to moze
sprébowad wycofad sie¢ (jezeli pozwalajg jej na to rozkazy), wykonujac jeden manewr (zgodnie z zasadami), ale podczas
tego odwrotu nie moze wejs¢ w strefe kontroli innego oddziatu, z ktérego strefa kontroli dotychczas nie miata o
kontaktu. ;

Jesli jednostka przebywa w terenie zabudowanym lub w fortyfikacjach, to jej strefa kontroli bedzie rozciagata sie |
na wszystkie strony, w ktére moze ona prowadzi¢ ostrzal. Podobnie w przypadku czworoboku i masy, ktére posiadaja
strefe kontroli we wszystkich 4 kierunkach.

Jednostki, keére uciekajg albo s zwigzane walks, NIE posiadaja strefy kontroli!
W' niektérych przypadkach, gdy przepisy stwierdzaja, ze nalezy zatrzymal sie na granicy strefy kontroli

przeciwnika (np. podczas atakéw), ale strefy kontroli nie ma (np. przy ataku od boku, tytu, ataku na zwigzane walka -
jednostki itd.), zatrzymujemy taki ruch w odlegtosci 5 cm od jednostki przeciwnika.

Strefa zastonigta
przez oddziat

przeciwnika ’

Strefa
kontroli / \ Strefa /
- kontroli
I N

o

r A
Ik -

Strefa kontroli czworoboku

\_ J

fim
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2.8 STATYSTYKI JEDNOSTEK

Typjednostki | Ruch Bron WB | SO | WIR | Morale | Zasady specjalne/Typ jednostki

Muszkiet 8 i
Piechota liniowa | 17/26 sz 2 3 5 7 Tyraliera, Cz“.lorObOk’
cm ordre mixte

Muszkiet 8 Tyraliera, czworobok,
t .
Piechota lekka 17/26 Hszie 2 3 5 7 ordre mixte

om Lekka piechota

e Typ jednostki: pierwsza kolumna okresla z jaka jednostka mamy do czynienia, czy jest to piechota liniowa, czy -
moze dragoni albo kirasjerzy. #

o Ruch: ilo$¢ centymetréw, ktére putk moze przeby¢ w ciagu jednej tury. Pierwsza liczba dotyczy poruszania sie
w liniach oraz ordre mixte, druga poruszania sic w kolumnach, szyku luznym i masie. Czworoboki poruszaja
sie z polows predkosci linii. Kawaleria rusza si¢ zawsze z tg samg predkoscia niezaleznie od przyjetego szyku.
UWAGA: Zaden z batalionéw putku nie moze ruszy¢ sie dalej niz zasieg ruchu! :

e Brofi: nazwa broni i jej zasieg strzatu. 5

e (WB) Wartos¢ bojowa: okresla liczbe kostek, ktérg bataliony wykorzystuja do walki. Cyfra 2 oznacza, ze kaidf-
batalion bedzie wykorzystywaé dwie kostki przy rzutach na trafienie przeciwnika. Ilo§¢ ta podlega wielu
modyfikacjom, ktdre s3 opisane w nastepnych rozdziatach. ot | 3

e (SO) Sita ognia: okresla liczbe kostek, ktérg bataliony wykorzystuja do strzelania.

e (WTR) Wytrzymaloéé: okresla, jakie batalion poniesie straty, zanim zostanie zniszczony i usuniety z pola.
bitwy.

e Morale: okresla jak bardzo oddzial gotowy jest walczy¢.

e Zasady specjalne/typ jednostki: wszystkie dodatkowe zasady, jakie posiada oddzial np. mozliwoéé
formowania czworoboku, tyraliery, posiadanie statusu weterana, elity; a takze okreslenie typu jednostki;
piechota lekka, kawaleria liniowa itd. e
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III. TEREN

W Polsce zetkngtem si¢ z pigtym zgywiotem: blotem.
Napoleon Bonaparte

3.1. POLE BITWY

Bitwy na poziomie awangardy nalezy rozgrywa¢ na stotach o wymiarach r2ox120 cm. W duzych bitwach nalezy .
uzywac stoléw o wickszych wymiarach.

3.2. SKALA TERENU

W BW-N jeden centymetr odpowiada 33 metrom terenu rzeczywistego, czyli 30 cm to okoto 1 kilometra.

3.3. PRZEBYWANIE NA OKRESLONYM TERENIE

Putk przebywa na okreslonym terenie, jezeli znajduje si¢ na nim ponad potowa jego podstawek.

Jezeli pulk przebywa na danym terenie, to przy ostrzale bgdziemy zawsze liczy¢ modyfikatory dotyczace tego
terenu, nawet jesli najblizszy batalion stoi np. na terenie otwartym.

Las

et

Putk przebywa w lesie

& - T

3.4. ZAJMOWANIE CELOW I PODSTAWY OPERACYJNE)]

Aby zajaé cel bitwy wystarczy, aby jednostka przeszta przez dany teren — nie musi w nim pozostawaé. Dopdki nie - -
przejdzie przez niego jakiejkolwiek oddziat przeciwnika, cel bedzie traktowany jako zdobyty. Jezeli dany teren zajmuja ;
jednostki dwéch wrogich armii, to posiada go ten, ktérego zajmujace ten teren jednostki maja wigksza wytrzymatosé. i
W przypadku remisu nikt nie jest posiadaczem danego terenu.

- «
i 3.5. RODZAJE TERENU

Typ terenu Wplyw na ruch Wplyw na pole widzenia Zasady specjalne
Ottw_arty brak brak brak
eren

Jesli prowadza przez trudny teren albo lasy, | °
to oddzialy moga porusza¢ sie po nich w | .
kolumnie  (piechota) lub  kolumnie
Drogj brak brak marszowej (jazda) jak po otwartym terenie.
Drogami przez las moze réwniez poruszaé
sie artyleria. Nie mozna jej jednak
odprzodkowad i strzela¢ w lesie.

IS
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Wplyw na ruch Wplyw na pole widzenia Zasady specjalne
Gracze mog3 przyjal (decyzja graczy przed
‘ bitwa lub sedziego na turnieju), iz
Zastaniaja pole widzenia. Wszystko, co |jednostka, ktéra przebywa w jakiejkolwiek
z znajduje sie ZA najwyzszym punktem |czeSci wzgdrza jest zawsze widoczna.
Wzgorza o wzniesienia jest niewidoczne dla stojacych | Dopiero  przebywanie za  wzgérzem
na dole jednostek. przestania widok.
Dwa polaczone wzgdrza traktujemy jak
jedna gore.
dn Wszystkie jednostki oprocz lekkiej piechoty
Tm . . 7 i
. DEER e 2 POi.O bk Pr?dk.om Lekks brak Kawaleria nie ma bonusu za szarze.
teren piechota porusza si¢ jak w terenie otwartym.
Piechota lekka porusza si¢ jak po otwartym
terenie, pozostale rodzaje  piechoty
poruszajg sie z potowa predkosci. Kawaleria
za kazdy 1 cm przebyty w lesie, zuzywa az 4
cm ruchu. W lesie mozna poruszac si¢ tylko
w szyku luznym! Wchodzaca do lasu
jednostka automatycznie i bez wydawania
centymetréw na zmiane szyku przechodzi | Blokuje pole widzenia. Oddzialy widzg
Lasoraz |V $2vk luzny. Wychodzace z lasu pulki, | maksymalnie 3 cm w glab lasu. To samo

zagajnik

ktore nie sa lekka piechota lub jazda
nieregularna, musza sformowa¢ nowy szyk
(linie, kolumne etc.), wydajac na to cm za
zmiane szyku.

Artyleria NIE MOZE wchodzi¢ do lasu.
Artyleria moze porusza¢ sie po lesie droga
(zgodnie opisem drdg). Artyleria putkowa
moze wchodzi¢ do lasu, ale nie moze si¢
tam  odprzodkowa¢ i  ostrzeliwaé
przeciwnika.

dotyczy jednostek, ktore sie w nim znajduja.
Las blokuje pole widzenia réwniez dla
jednostek stojacych na wzgérzu.

Kawaleria nie ma bonusu za szarze.

Zaglebienie
jar, paréw, row
melioracyjny
albo po prostu
duzy dotek

Przejscie w poprzek przez zaglebienie
kosztuje s cm + pokonany dystans. Przejscie
wzdluz (uzywajac wjazdu/iwyjazdu) kosztuje

jak w terenie otwartym.

Jednostki w zaglebieniu sa widoczne dla
przeciwnika, o ile nie zostaly ukryte w
zasadzce - wtedy objawiaja si¢ dopiero, gdy
wrég wejdzie w ich strefe kontroli.

Powinno mie¢ podiuzny ksztalt, ustawiajac’| -
je nma polu bitwy, nalezy okresli¢ gdzie -
znajduje sie wjazd, a gdzie wyjazd.
Zaglebienie nie powinno by¢ dtuzsze niz 20
cm i szersze niz 4 cm (jedna podstawka).
Kawaleria szarzujaca w poprzek zaglebienia
nie ma bonusu za szarzg, (chyba, zé
przejedzie za zagl¢bieniem 10 i wigcej cm
W otwartym terenie).

Artyleria moze strzela¢é do jednostek
schowanych w jarze tylko za pomocg haubic
(strzat stromotorowy). Piechota i kawaleria |-

mogy strzela¢ normalnie, ale majg duze |

minusy do trafienia (zob. rozdzial
o strzelaniu).
Piechota czy kawaleria stojaca

w zaglebieniu ma prawo do ostrzalu
bedacych w zasiegu jednostek przeciwnika.
Artyleria stojaca w zaglebieniu moze
strzelaé tylko stromotorowo (haubice).

Zywoptoty,

murki

Piechota i kawaleria zuzywa s cm ruchu, aby
przej$¢ przez zywoplot czy plot (plus
pokonana odlegtos¢). Dodatkowo kawaleria
traci 1 poziom dezorganizacji za
przekroczenie ptotu/zywoptotu.

Artyleria nie moze przekracza¢ plotéw ani
zywoplotow.

Odepchnigta na plot kawaleria otrzymuje
1 poziom dezorganizacji.

brak

Kawaleria szarzujaca przez plot nie ma
bonusu za szarze (chyba, ze przejedzie za |’
plotem 10 i wigcej cm w otwartym terenie).
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Typ terenu

Wplyw na ruch

Wplyw na pole widzenia

Zasady specjalne

Teren

zabudowany
(12)

Aby wejs¢ na TZ, jednostki zuzywaja 5 cm
ruchu. Po wydaniu tych cm, gracz
umieszcza caly oddziat we wnetrzu danego
TZ. Jezeli oddzial nie ma odpowiedniej
liczby punktéw ruchu, musi pozostaé poza
TZ.

Aby wyjs¢ z TZ nalezy wyda¢ tyle cm, ile
kosztuje sformowanie nowego szyku.

Do TZ moze wej$¢ jeden pulk albo jedna
brygada bez maksymalnego limitu
batalionéw. Musi to by¢ jednak jeden putk
albo brygada. Do TZ mozna wprowadzi¢
bateri¢ artylerii pulkowej, ale musi ona
pozosta¢ zaprzodkowana i dopoki pozostaje
w TZ nie moze strzelal.

Pozostale rodzaje artylerii moga tylko
przechodzi¢ przez TZ, wydajac na to w
sumie 10 cm ruchu (wejscie s cm i wyjécie tez
s cm).

Jesli w TZ pozostaje nasza jednostka, to
inne nasze oddzialy moga bez problemu
Przez niego przej$é, wydajac za to 10 cm ze
swojego ruchu (wejscie/wyjcie). Jesli nie
starczy im ruchu, to nie moga przechodzi¢
przez TZ.

TZ blokuje pole widzenia, nawet dla
oddziatéw stojacych na wzgdrzu, ale
jednostki, ktore znajduja sie w TZ sa zawsze
widocznei mozna je ostrzelac.

Dzielimy na cztery poziomy, ze wzgledu na
réznice w modyfikatorach. :
TZ poziomu o nie daje zadnych
modyfikatoréw, ale obowijzujg go|
wszystkie zasady dotyczace pozostalych
pozioméw TZ (walki, strzelania itd).
TZ dzielimy na kwadratowe
o wymiarach 1ox1o cm.

Nie stosuje si¢ takze przepisow dotyczacych
dzialania flankier6w i tyraliery.

Jednostka w TZ nie ma flank ani tyhu.
Strzelanie pomiedzy przylegajacymi do
siebie sekcjami TZ jest zabronione! Mozna
natomiast strzelaé¢ do jednostek poza TZ.
Jednostki stojace poza TZ moga ostrzelat

sekcje,

Fortyfikacje
liniowe

Piechota zuzywa s cm ruchu, aby przejs¢
przez lini¢ fortyfikacji (plus pokonana
odlegtosé).

Kawaleria i artyleria nie moga przekracza¢
linii fortyfikacji, nie moga tez atakowa’
poprzez waly.
Odepchnieta na
zostaje zniszczona.
Zniszczone fortyfikacje liniowe traktujemy

w ruchu jak ploty.

kawaleria

fortyfikacje

brak

oddzialy  znajdujace si¢ w  terenie
zabudowanym.
Fortyfikacje  polowe nie  posiadaja

pozioméw, ale maja swojg wytrzymalosc.
Fortyfikacje liniowe majg WIR 2, reduty
WTR 4. Gdy wytrzymatos¢ FP spadnie do o,
to traktujemy je tak samo jak ploty.
Jednostki  stojace wewnatrz FP  nie
korzystaja z bonuséw za tyraliere lub
flankierow.

Fortyfikacje liniowe maja WIR 2.

Reduty

Piechota zuzywa s cm ruchu, aby przejsé
przez linie¢ fortyfikacji (plus pokonana
odlegtosc).

Artyleria moze wchodzi¢ do reduty tylko
poprzez jej tylng Sciang, kawaleria nie moze
wchodzi¢ do redut, chyba, Ze zostana one
zniszczone. Zniszczong redute traktujemy
dla ruchu jak ptot.
Odepchnieta na
zostaje zniszczona.
Artyleria wchodzac tylnym wejsciem, nie
placi za wejscie do srodka reduty.

kawaleria

fortyfikacje

Reduta blokuje pole widzenia, nawet dla
oddzialéw stojacych na wzgorzu, ale
jednostki, ktére znajduja si¢ w reducie sa
Zawsze widoczne i mozna je ostrzela¢, tak
samo jak w TZ.

Reduty w walce i ostrzale dzialaja podobnie
TZ. Moga jednak pomiescié az dwa pulki
piechoty i dwie baterie artylerii! Musimy
ustawi¢ je na linii watéw. W przypadku
ataku na reduty w walce biora udzial
wszystkie  pulki, przegrana oznacza
odepchniecie wszystkich jednostek z reduty.
Artyleria moze staé w Srodku (przy linii | _

waléw) reduty i prowadzi¢ ostrzat do |

jednostek przeciwnika.

Jednostki stojace wewnatrz reduty nie
korzystaja z bonuséw za tyraliere lub
flankierow.

Reduty majag WIR 4. Gdy wytrzymalosé
reduty spadnie do o, kazda jednostka moze
przekroczy¢ wal kosztem scm. Dodatkowo
zniszczone reduty nie daja juz bonuséw do
ostrzatu i walki.

-
Teren Jezeli jaki$ oddzial w wyniku ucieczki czy
nicdostgpngz innego dzialania zostanie zmuszony do brak
np. bagna, wejscia w teren niedostepny to zostaje
jeziora zniszczony (poddaje si¢).
e /e
Strumien i Kawaleria przekraczajaca strumien
mala rzeka | Przejscie przez strumien kosztuje s cm plus brak w trakcie ataku, nie ma bonusu za szarze
(dorcm pokonana odlegtos¢. chyba, ze przejedzie za strumieniem 10
szerokoéci) i wiecej cm w otwartym terenie).
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Typ terenu

Wplyw na ruch

Zasady specjalne

Kazdy oddzial z wyjatkiem artylerii moze
przekroczy¢ rzeke. Aby to uczyni¢ musi

Wplyw na pole widzenia

Jesli jednostki przebywajace w rzece zostang
zaatakowane, to liczymy modyfikatory jak

wyda¢ 5 cm ze swojego ruchu, wejs¢ na v przypadku L pIeez

Rzeka srodek rzeki i zatrzyma¢ si¢ tam do konca b IS)TRUNtHEI;fm.a 1;‘ rzetklg{ Tl zaglg?lemu ’
tury. Dopiero w nastepnej turze bedzie mogt 0 OSZaT JeCnOStER. Widzece CRNE
oruszvé sie dalei modyfikatory jak do strzelania do celéw
porfiszyc sig ca%e) znajdujacych sie ponizej.

Wielka Dunaj, Ren czy inna wielka rzeka. brak

— . | Traktowana jak teren niedostgpny.

rzeka

Mozna ja przekracza¢ tylko po mostach.

&
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IV.PORZADEK GRY

Zaden plan bitwy nie przetrwa pierwszego kontaktu z przeciwnikiem.

Helmut von Moltke
4.1. PORZADEK GRY

Kazda bitwa jest podzielona na okreslong ilo¢ tur, w trakcie ktérych gracze wykonuja swoje dziatania. Jedna
tura odzwierciedla 30 minut czasu rzeczywistego. '

Dlugos¢ starcia zalezy od przyjetego scenariusza, zazwyczaj jest to 6 tur, czyli 3 godziny czasu gry.

Kazda tura jest podzielona na fazy, w ktérych gracz wykonuje okreslone zadania. Niektore fazy sa wykonywane
naprzemiennie (przede wszystkim ruch), a niektére symultanicznie np. walka i strzelanie.

4.2. KOLEINOSC TURY

FAZA ROZKAZOW (naprzemienna):

1. Testinigatywy,

2. Umieszczanie zakrytych (rewersem do géry) znacznikéw rozkazéw,

3. Odkrywanie znacznikéw rozkazéw, testowanie wykonania rozkazéw i aktywacja putkéw.
FAZA RUCHU (naprzemienna):

1. Ataki — deklarowanie, reakqje na ataki, wykonywanie.

2. Ruchy pozostatych jednostek.

3. Manewry jednostek pozostawionych w ,,gotowosci”.
4. Ruchy dowddcéw.
FAZA STRZELANIA (symultaniczna):

1. Deklarowanie celéw ostrzatu.

: 2. Ostrzal.
o 3. Rezultaty ostrzatu, w tym testy psychologiczne.
%-’ | FAZA WALKI WRECZ (symultaniczna):
: 1. Walka.
2. Rezultaty walki w tym testy psychologiczne.
FAZA ORGANIZAC]I (symultaniczna):
1. Testy psychologiczne uciekajacych oddziatéw.
2. Zmniejszanie dezorganizacji jednostek.
3. Obliczanie morale calej armii.
4. Zdejmowanie znacznikdéw rozkazéw.
.6
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V. ROZKAZY

Armia barandw, ktdrej przewodzi lew, jest silniejsza od armii lwéw prowadzonej przez barana.
Napoleon Bonaparte

5.1. INFORMACIJE WSTEPNE

Niniejszy system dowodzenia jest uproszczong wersjg systemu istniejacego w podreczniku gtéwnym do BW- N
Zostal on opublikowany w dodatku Orly nad Kaczaws, a takze tutaj.

5.2. SYSTEM PODSTAWOWY i
W BW-N wystepujq trzy szczeble dowodzenia: St
* Armia, ktérg dowodzi wladca lub marszalek, Z\;Jany w grze wodzem naczelnym (WN). Wédz naczelny moze -

wydawac rozkazy kazdemu generalowi swojej armii.
e Armia sktada si¢ z kilku korpuséw, dowodzonych zazwyczaj przez marszatka (MA). Marszalek moze
wydawac rozkazy tylko generatom ze swojego korpusu. '

Korpus sklada si¢ z kilku dywizji, dowodzonych zazwyczaj przez generatéw dywizji (GD), ktérzy otrzymu}ac
rozkazy od WN lub MA.

Oczywiscie nazwy te s3 umowne i stuza klarownosci gry. Kazdego dowddee catych sit dostepnych graczow ;
niezaleznie czy bedzie to awangarda, korpus, czy cala armia, nazywamy wodzem naczelnym — WN.

5.3. WYDAWANIE ROZKAZOW
FAZA ROZKAZOW tozgrywana jest naptzemiennie i dzieli si¢ na nastgpujace etapy:
1. Testinicjatywy,
2. Umieszczanie zakrytych (rewersem do géry) znacznikéw rozkazéw,
3. Odkrywanie znacznikéw rozkazéw, testowanie wykonania rozkazéw i aktywacja putkéw.

Test inicjatywy

Przed rozpoczeciem kazdej tury gracze rzucajg k6, a do wyniku dodajg zdolnosci dowodzenia swojego wodza
naczelnego. Gracz, ktéry uzyska lepszy rezultat, bedzie w tej turze posiadat inicjatywe. W przypadku remisu rzut
nalezy powtarzaé az do skutku.

Gracza posiadajacego inicjatywe nazywamy ,graczem A”. Gracz posiadajacy inicjatywe moze wybraé, czy bgdzm
wykonywal swoje czynnoéci jako pierwszy, czy pozwoli na to przeciwnikowi.

Umieszczanie zakrytych (rewersem do géry) znacznikéw rozkazéw il
Gracz ktadzie rozkaz ,,obrona”, ,ruch” lub ,natarcie” przy GD. 2
Raz poloionego znacznika nie mozna juz zmienié.




Z

(@) anie znacznikéw, testowanie wykonania rozkazéw i aktywacja putkéw d
Kolejnos¢ dziatan wyznacza gracz z inicjatywa.

Gracz A odkrywa wszystkie znaczniki rozkazéw, nastepnie wykonuje test powodzenia rozkazéw i aktywu]e pulki
dywizji jezeli jest to konieczne (zob. podrozdziat 5.7). :
Gracz B odkrywa wszystkie znaczniki rozkazéw, nastepnie wykonuje test powodzenia rozkazéw i aktywuje pulkl :

dywizji jezeli jest to konieczne.

Aby sprawdzi¢, czy udato nam si¢ wydaé dany rozkaz musimy wykonaé rzut 2ké na jego powodzenie i sprawdné
wynik w tabeli.

Tabela rozkazéw
%";"f;‘z’lsgzu 0—30 cm 31— 60 cm 61 cm i wigce] .
OBRONA 24 m 6+
RUCH 3+ 5+ 7+
NATARCIE 5+ 74 9

Instrukcja postugiwania si¢ tabels. :
Nalezy zmierzy¢ odlegtoé¢é od WN lub MA do GD, ktéremu zostat wydany rozkaz, a nastgpnie sprawdzi¢, ktore]" e
- kolumnie w tabeli odpowiada. Odlegtosci mierzymy od krarica podstawek. )

Nastepnie gracz rzuca 2k6, sumuje wynik i sprawdza go w odpowiedniej koméree tabeli (na przecigciu kolumny G
odlegtosci oraz wiersza typu rozkazu). TR

Jesli wynik rzutu 2k6 miesci sie w wartosci podanej w odpowiedniej komérce tabeli, to znaczy, ze rozkaz zostame.‘ |
wykonany.

Jezeli wynik nie mieéci si¢ w zadnej wartosci, to dywizja ma BRAK rozkazu (zobacz 6.3).

e

Wartosci podane w tabeli s3 modyfikowane dodatkowo przez wsp6tczynnik dowodzenia dowédcéw dywmp .
keéry miesci sie w wartosciach od +3 do -2. Spis dowédceéw i ich zdolnosci znajduje sie w rozpiskach poszczegdlnych
* armii na kornicu podrecznika.




& - T

g

3T

T

5.4. RODZAJE ROZKAZOW
Kazda jednostka w ramach jakiegokolwiek rozkazu moze ostrzelaé jakakolwiek jednostke przeciwnika, kedra
znalazta si¢ w jej strefie kontroli lub w zasiegu ognia (w przypadku artylerii).

OBRONA

W ramach tego rozkazu jednostki maja za zadanie broni¢ konkretnego obszaru na polu bitwy. Obszar obrony

moze wyznacza¢ albo jeden element geograficzny na polu bitwy (wzgérze, las pole) albo jest okreslony przez

najbardziej skrajnie stojace jednostki dywizji na polu bitwy. Obszar ten najlepiej oznaczy¢ znacznikami.

Ten pultk wyznacza goérny

i lewy skrajne obszary
. ‘

obrony dla dywizji

Te pulki wyznaczaja
dolny i prawy skrajne
obszary obrony dila

G====! / dywizji O

Mozna umiesci¢ znacznik

Gracz ma prawo do dowolnego ruszania swoich jednostek TYLKO w ramach obszaru obrony. Jednostki nie

. moga wykonywal atakéw poza obszar obrony, ani opuszczaé go w fazie ruchu. Dozwolone jest zaatakowanie

oddziatu przeciwnika, kt6ry w biezacej turze zaatakowat lub walczy z jednostkami z naszej dywizji, nawet jesli oddziat
ten znajduje si¢ juz poza obszarem obrony.

Jednostka, ktéra z jakiego$§ powodu (np. odepchnigcie, kontratak, poscig) zostata wypchnieta z obszaru obrony
musi na niego wréci¢ w nastepnej turze (poprzez atak lub ruch), chyba, ze jest zwigzana walka lub przebywa
w nieprzyjacielskiej strefie kontroli. ;

Bonus spegjalny: Jednostki dywizji z rozkazem obrona, ktére jako reakcje na atak wybraly ,stac i strzelad”, oraz - ;
»formuj czworobok lub mas¢”, majg +1 do WB (bonus dotyczy calego putku). :

RUCH

Gracz ma prawo do dowolnego ruszania swoich jednostek ale NIE MOZE atakowaé 7adnego oddzialu
przeciwnika, wchodzié w jego strefe kontroli oraz tuszaé su; tak, aby przeciwnik znalazt si¢ w strefie kontroli jednostki
gracza.

Dozwolone jest zaatakowanie oddziatu przeciwnika, ktéry w biezacej turze zaatakowat lub walczy z jednostkami
z naszej dywizji. Mozliwe sg wszystkie reakcje na ataki.

Artyleria moze si¢ odprzodkowacé i ostrzeliwad jakiegokolwiek przeciwnika, nie moze jednak wchodzi¢ w zasieg
ostrzatu kartaczami. :

Bonus spegjalny: Jednostki dywizji z rozkazem ruch maja +5 cm do swojego zasiggu tuchu.
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NATARCIE

Gracz ma prawo do dowolnego ruszania swoich jednostek, przeprowadzania atakéw, czy wycofywania sie.
W ramach tego rozkazu dywizja gracza moze wykonywac¢ wszystkie zaplanowane przez niego ruchy, nie jest tez do
niczego zmuszona.

BRAK ROZKAZU

Dywizje, ktére nie otrzymaly zadnego rozkazu zachowuja si¢ zgodnie z charakterem dowodzacego nig generata
dywizji (zobacz 6.3). '

5.5. INDYWIDUALNE ROZKAZY DLA POJEDYNCZYCH PULKOW

I BATALIONOW

Dowédcy mogg wydawa¢ rozkazy pojedynczym putkom i batalionom (podstawkom). Wédz naczelny, dowédca
korpusu (nazywany marszatkiem) i general moga wydaé nieograniczong liczbg rozkazéw. General moze wydawac
rozkazy tylko i wylacznie jednostkom ze swojej dywizji, a dowddca korpusu tylko jednostkom ze swojego korpusu.
Wédz naczelny moze wydawacd rozkazy jakiejkolwiek jednostce.

Wédz naczelny i marszalek mogs wydaé jeden rozkaz dla pojedynczego putku/batalionu bez zmiany jego
poziomu trudnosci. Jednakze trudnosé kazdego nastgpnego osobnego rozkazu, ktéry zostal wydany pojedynczemu
putkowi lub batalionowi, jest zwigkszana o 2 (czyli kolejny rozkaz o 4, nastgpny o 6 itd.). O kolejnosci testowania
tych rozkazéw, a zatem o poziomie ich trudnosci, decyduje gracz.

Generat dywizji moze wyda¢ dowolng liczb¢ pojedynczych rozkazéw dla jednostek swojej dywizji, jednakze
trudno$¢ juz pierwszego rozkazu dla pojedynczego putku/batalionu jest zwigkszona o 2 (czyli kolejny rozkaz o 4,

nastgpny o 6 itd.). :
Nie mozna wydawaé rozkazéw, ktérych stopiert trudnodci uniemozliwia ich zaliczenie w tedcie rozkazéw -
(13 1 wigcej).
Schemat wydawania rozkazow
ity Rozkaz wvdanv dywizii Pierwszy rozkaz dla Drugi rozkaz dla Trzeci rozkaz dla
e ydany dywizj pulku/batalionu pulku/batalionu pulku/batalionu
o Wodz Wydaje dowddcom Jak w tabeli Poziom trudnosci Poziom trudnosci
naczelny nizszego szczebla rozkazow +2 +4
Dowodca Wydaje dowddcom Jak w tabeli Poziom trudnosci Poziom trudnosci
korpusu nizszego szczebla rozkazow +2 +4
General Tbn otzvmuie roskas Poziom trudnosci Poziom trudnosci Poziom trudnosci
dywizji ymy y +2 +4 +6
Kazdy nastgpny rozkaz dla putku/batalionu zwigksza poziom trudnosci o 2.
Przyktad:

Hrabia Langeron jest wodzem naczelnym rosyjskiej armii, sktadajgcej si¢ z korpusow Kapcewicza i Obsufiewa
(kazdy liczy po 2 dywizje) W turze rogkazow Kapcewicz i Obsufiew wydajg rozkazy wszystkim generatom swoich
e dywizgji (w sumie 4). Ich trudnos¢ okresla tabela rozkazow.

Dodatkowo hrabia Langeron jako widz naczelny wydaje rogkaz ,,ruch” dla jednego z putkow korpusu Kapcewicza.
Rozkaz ten ma taki poziom trudnosci jak wskazuje tabela. Langeron wydaje jednakze jeszcze jeden osobny rozkaz -
natarcie dla jednego z putkdw korpusu Obsufiewa, ktdry znajduje si¢ ponizej 30 cm od Langerona. To drugi rozkaz
od wodza naczelnego, zatem jego poziom trudnosci zwigkszamy o 2. Natarcie na 30 cm wychodzi na s+, w tym
preypadku rozkaz bedzie zaliczony na 7+. Gdyby Langeron chcial wydac kolejny rozkaz, tym razem ruchu, poziom
trudnosci wynositby 7+. Ruch bowiem normalnie jest zdawany na 3+, a trzeci samodzielny rozkaz od wodza "
naczelnego ma poziom trudnosci podwyzszony o 4. 3+4=7.

W tym samym czasie dowodzqcy jedng z dywizgji generat Kornitow takze chce wydac osobny rozkaz, ktdrym
wydzieli batalion jegrow z jednego ze swoich putkdw. Kornitow otrzymat rozkaz ruch, ale cheiatby, aby jeden z jego
batalionow miat rozkaz natarcie. Poniewat jug pierwszy osobny rozkaz generala dywigji ma stopieri trudnosci
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; p_owi?i%kéohy 0 2, zatem Kornilow preetestuje ten rozkaz natarcia na 7+ (do 30 om). Jesliby chcial wydaé nastgpny'

rogkaz jakiefs jednostce swojej dywizji, poziom trudnosci bedzie juz wigkszy o 4, czyli natarcie wyjdzie na g+ (do 30
om). _ :
Kornitow nie moze wydawac osobnych rozkazéw jednostkom z innych dywizji. Takze np. dowodzgcy rosyjskim
korpusem Olsufiew nie moze wydac osobnego rozkazu dla jakiejkolwick jednostki z korpusu Kapcewicza. Natomiast
wddz naczelny Langeron moze wydac rozkaz jakiejkolwiek jednostce swojej armii.

5.6. CZAS OBOWIAZYWANIA ROz KAZOW
Wszystkie rozkazy nalezy testowaé od nowa na poczgtku kazdej tury!

5.7. AKTYWOWANIE PULKOW
Gdy wszystkie dywizje bedg posiadaly rozkazy, nalezy natychmiast wykona¢ test aktywacji kazdego putku.

Kazdy pulk, ktéry w fazie rozkazéw znajduje si¢ dalej niz 30 cm (kilometr) od dowodzacego jego dywizja
generata, MUSI zosta¢ aktywowany na 8+ (rzut 2k6). Jesli dany putk znajduje si¢ w odlegtosci do 30 cm (kilometr) od
generata swojej dywizji, to test aktywadji jest zdawany AUTOMATYCZNIE. S

Jezeli pulk nie zaliczyt testu aktywadji, to przez jedng turg nie bedzie mégl wykonaé ruchu, natomiast MOZE
wykonad zwrot i zmiane szyku, ostrzelad przeciwnika, jezeli znajdzie si¢ w zasiegu ognia, kontratakowa¢ jesli zostanie
zaszarzowany oraz walczy¢ wrecz.

Pulkdw i bataliondw, ktdre otrzymaly samodzielne rozkazy od generala nie trzeba aktywowa¢!

Nalezy pamigtaé, iz umiejetnosci dowddcéw wplywaja na wynik testu aktywacji. General zumiejgnos'.cig":?‘:_vi"
dowodzenia ,,1” bedzie miat +1 do wyniku rzutu na aktywacje danego putku. S

5.8. PRZEKAZYWANIE PULKOW INNYM DOWODCOM DYWIZ]JI
Kazdy putk moze zosta¢ bez ponoszenia kosztéw i bez opdinien przekazany pod komende innego dowc')déy'.i-:‘."‘.‘"‘f
dywizji. Nalezy glosno zadeklarowad takie przekazanie na poczatku fazy rozkazéw. B
Przed testowaniem rozkazéw nalezy zmierzy¢ dystans przekazywanej jednostki do nowego dowddcy, a nastepnie
rzucic 2k6; aktywacja bedzie udana na 4+ w odlegloéci do 30 cm i na 8+ powyzej 30 cm.
Jedli aktywacja si¢ nie powiedzie, to pulk traktujemy jako nieaktywny, nadal podlega on dotychczasowernu '

generatowi. W nastepnej turze mozemy ponownie wykonad prébe przekazania.

5.9. ROZKAZY WYDANE W PIERWSZEJ TURZE
W pierwszej turze wszystkie testy rozkazéw i aktywacje sa zdane AUTOMATYCZNIE.

5.10. ZDEJMOWANIE ZNACZNIKOW ROZKAZOW ;
Na koniec kazdej tury, w fazie organizacji, gracze zdejmujg wszystkie znaczniki rozkazéw. Caly proces wydawania -
rozkaz6éw jest powtarzany na poczatku kazdej nowy tury.
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VvI. DOWODCY

Zwykle to z'oiniekze wygrywajg bitwy, a generatowie dostajg za to pochwaty.

Napoleon Bonaparte

6.1. GENERALOWIE, DOWODCY KORPUSOW I WODz
NACZELNY

Tworzgc armie gracze musza wylosowaé wodza naczelnego, dowddce dla kazdego korpusu (zwanego umownie - - '

marszatkiem) i generata dla kazdej dywizji.
Lista wszystkich dowédcéw znajduje sie w rozpiskach poszczegdlnych armii.

6.2. STATYSTYKI DOWODCOW
Tabela pokazuje charakterystyki dowddcy dywizji, w tym przypadku Louisa Frianta:

Imie i nazwisko Funkcja | UmiejetnoSci Zasady specjalne

+1 do dowodzenia, przy testowaniu rozkazu

Louis Friant * % % 1 .
natarcia.

Znak %k % % *oznacza, iz dowddca ten moze petnié role wodza naczelnego lub dowédcy korpusu, jesli na
polu bitwy wystepuje kilku oficeréw o tej randze.

Znak X X % X 57nacza, iz dowddca ten moze petni¢ role dowédcy korpusu lub wodza naczelnego w przypadku

bitew na szczeblu korpusu.

Znak X * k oznacza, iz dowddca ten moze petnié role generata dywizji.

Statystyki dow6dcéw pokazujg ich imie, nazwisko (czasem tytuly arystokratyczne), funkce (czy moze by¢

wodzem naczelnym, dowddcg korpusu, czy tylko generalem dywizji), umiejetnosci (modyfikujace m. in. rzut na -
powodzenie rozkazéw, czy morale jednostek, ktére znajduj sie 30 cm od nich) i zasady specjalne np. dodatnie bonusy *

przy wykonywaniu pewnych typéw rozkazéw.

Dowédcy widza w promieniu 360 stopni (dookota), nie posiadajg stref (przedniej, bocznej, tylnej) nie majg strefy
kontroli, a w trakcie ruchu nie zuzywaja centymetréw na wykonywanie manewréw (zwrotéw itp.). Nie dotyczg ich
takze modyfikatory ruchu wynikajace z rodzaju terenu. Dowédcy majg nielimitowany zasieg ruchu.

6.3. CHARAKTER GENERALOW DYWI1Z]1 ;

Charakter generatéw, ich cechy psychiczne mialy decydujace znaczenie dla ruchéw jakie podejmowaty ich -

jednostki. Wédz naczelny mégt zaplanowaé skomplikowane manewry, ale nie udaly sie one jesli nie wziat pod uwage
zdolno$ci i charakteru swoich generatéw.

Generatowie dzielg si¢ nastgpujaco:

Wszyscy posiadajacy dowodzenie 11 wigcej maja charakter AGRESYWNY.
Posiadajgcy dowodzenie o majg charakter NEUTRALNY.

Posiadajacy dowodzenie -1 i mniej, majg charakter OSTROZNY.

Niesubordynowany furiat: kazdy generat z ta cechg jest traktowany jako ,agresywny”.
Pasywny: kazdy general z t3 cechg jest traktowany jako ,,ostrozny”.

Charakter generaléw odgrywa role tylko i wylacznie jesli nie uda si¢ test rozkazu dla ich dywizji (BRAK
ROZKAZU).
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W takim przypadku zachowujg si¢ oni nastepujgco:
AGRESYWNY generat MUSI zadeklarowaé szarze/ataki wszystkimi jednostkami swojej dywizji (oprécz
artylerii). Gracz moze dowolnie wybra¢ cel szarzy. Szarze te deklarujemy i przeprowadzamy w pierwszej kolejnosci -
przed pozostalymi atakami, ktére gracz zaplanowat. Jezeli jaka$ jednostka nie moze szarzowa¢ (nie widzi przéciwnika,

jest za daleko) to musi ruszy¢ sic z minimum potowa swojej predkosci (wliczajac jeden zwrot) w strone najblizszej o

jednostki nieprzyjaciela, zatrzymujac si¢ na granicy jego strefy kontroli. To samo jest mozliwe jesli jedyng mozliwa do
szarzowania jednostka jest artyleria przeciwnika. '

Jednostki wchodzace wsktad tej dywizji mogg ostrzela¢ przeciwnika, jezeli znajdzie si¢ wzasieggu ognia, *

kontratakowad jesli zostang zaszarzowane oraz walczy¢ wrecz.

NEUTRALNY general — jego dywizja begdzie nieaktywna. Jednostki wchodzace wsktad tej dywizji moga
wykonaé zwrot i zmiang szyku, ostrzelaé przeciwnika, jezeli znajdzie si¢ w zasiegu ognia, kontratakowa¢ jesli zostang
zaszarzowane oraz walczy¢ wrecz ale nie mogg sie ruszad.

OSTROZNY general MUSI przeprowadzi¢ odwrét swojej dywizji. Wszystkie jednostki wchodzace w jej sktad
muszg cofna¢ sie o 15 cm (p6t kilometra) w strong swojej podstawy operacyjnej.

Jednostki wchodzace wsktad tej dywizji mogg ostrzela¢ przeciwnika, jezeli znajdzie si¢ wzasiggu ognia,
kontratakowa¢ jesli zostana zaszarzowane oraz walczy¢ wrecz. Nie mogg deklarowaé szarz na przeciwnika, ani
wykonywa¢ zadnych innych ruchéw poza obowigzkowym odwrotem. :

Jezeli nieudany rozkaz byly wydawany putkowi lub pojedynczemu batalionowi, to zachowuje si¢ on tak, Jak s
generatowie z cechg charakteru NEUTRALNY. :

6.4. STRZELANIE DO bOwODCOW

Dowdédceéw traktujemy inaczej niz zwykle oddziaty. Nie mozna ich atakowaé ani walczy¢ z nimi wrecz, ale -

dozwolone jest strzelanie do dowédcéw.

Strzelanie przebiega wedtug normalnej procedury (zobacz rozdziat strzelanie) z tymze zamiast zadawania strat
gracz, ktéry strzelal, przeprowadza jeden test, rzucajac 2k6. Jezeli wypadnie 2 lub 3, dowédca zostaje zabity. Niektore
cechy generatéw lub jednostki moga zmodyfikowad ten stopient trudnosci. e

6.5. UDZIAL DOWODCOW W WALCE
Dowddca w fazie ataku moze dolaczyé do jakiegos putku, aby wspoméc go w walce.
Jezeli oddziat, w ktérym przebywa oficer, ponidst straty, przeprowadzamy test. Przeciwnik rzuca 2ké6. Jezeli
wypadnie 2 lub 3, to dowddca jest zdejmowany z pola bitwy (pojmany, zabity lub ciezko ranny). Niektére cechy

generaléw lub jednostki moga zmodyfikowa¢ ten stopien trudnosci.

6.6. WPLYW DOWODCOW NA WALKE WRECZz

Putk, do ktérego dotaczyt dowddca, otrzymuje modyfikatory do wyniku walki (zobacz tabele w rozdziale

o walce).

Podstawki dowédcéw, kedrzy dotacza do putku, umieszczamy tak, aby stykaly sie z jednostkami tego putku,

glosno deklarujgc dotgczenie. Od tej pory az do fazy ruchu generaléw w nastepnej turze dowédca porusza sie caly czas
z putkiem, do ktérego dolgczyt. Jedli jednostka ucieknie poza pole bitwy, dowédca ucieknie razem z nia.

q‘
W nastepnej turze dowddca moze normalnie si¢ ruszy¢, nawet jesli poruszat si¢ z uciekajacym oddziatem.

6.7. SMIERC, UCIECZKA LUB NIEWOLA DOWODCOW

W przypadku $mierci lub ucieczki z pola bitwy wodza naczelnego:

Gracz nie moze przez caly nastepng tur¢ wyda¢ jakiegokolwiek rozkazu dla jakiejkolwiek dywizji. Traktujemy

dywizje jako posiadajace BRAK ROZKAZU, generalowie zachowaja si¢ zgodnie ze swoim charakterem (zobacz
charakter generatléw w 6.3).
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 Gracz wybiera, ktéry marszatek lub geﬁeral zastagpi wodza naczelnego. Jego zdolnoéci dowddceze sa
modyfikowane o -1. Od tej pory postaé ta przedstawiana jest przez model wodza naczelnego.
Natychmiast nalezy wylosowaé marszatka lub generata (z listy armii), ktéry przejmie dowodzenie nad korpusem

lub dywizjg, ktérej dowddca stat si¢ wodzem naczelnym. Generat dywizji moze zostaé nowym WN jesli na polu bitwy
nie ma Zadnego marszatka.

W przypadku $mierci lub ucieczki dowédcy korpusu:

Gracz nie moze przez calg nastepna ture wydad jakiegokolwiek rozkazu dla dywizji z korpusu, ktérego marszatek:
zginal lub uciekt. Traktujemy dywizje tego korpusu jako posiadajgce BRAK ROZKAZU, generalowie zachowajg sie
zgodnie ze swoim charakterem (zobacz charakter generaléw). Wédz naczelny moze wydaé rozkazy pojedynczym
putkom/batalionom danego korpusu. :

Gracz wybiera, kt6ry general dywizji zastapi marszatka. Musi on pochodzi¢ z tego samego korpusu. Jego
zdolnosci dowddcze s3 modyfikowane o -1. Od tej pory postad ta przedstawiana jest przez model dowédcy korpusu.

Natychmiast nalezy wylosowa¢ generata (z listy armii), keéry przejmie dowodzenie nad dywizja z ktdrej pochodzi
nowy dowddca korpusu.

W przypadku $mierci lub ucieczki generata dywizji:
Wiszystkie putki z dywizji, ktérej generat ponidst §mieré¢ lub uciekt z pola bitwy, s3 w nastepnej turze nleaktywne, e
chyba, ze otrzymaly osobne rozkazy od wodza naczelnego lub dowédcy korpusu. i
Jesli oficer zginal, to natychmiast nalezy wylosowa¢ generata (z listy armii), ktdry przejmie dowodzenie nad danq_
dywizj. ‘
Jesli oficer uciekt lub trafit do niewoli, to réwniez nalezy wylosowa¢ generata (z listy armii), kedry przejmie
dowodzenie nad dang dywizjg. Podstawke nowego generata ustawiamy wtedy przy wodzu naczelnym lub dowodcy‘ ‘
korpusu.

Dowddca, ktéry dotaczyt do oddziatu, ktéry zostal zniszczony w wyniku ostrzatu lub walki wrecz, jest
automatycznie traktowany jako wziety do niewoli. Maja tutaj zastosowanie wszystkie przepisy tyczace $mierci
dowddcdw. :
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VII. RUCH ¥

Armia maszeruje na brzuchu.
Arthur Wellesley, 1. ksiaze Wellington

7.1. OGOLNIE O RUCHU

FAZA RUCHU (jest naprzemienna i przebiega w nastgpujacej kolejnosci):
1. Ataki — deklarowanie, reakcje na ataki, wykonywanie.

2. Ruchy pozostalych jednostek.

3. Manewry jednostek pozostawionych w ,,gotowosci”.

4

. Ruchy dowédcéw.

UWAGA. Na poczatku fazy ruchu gracze naprzemiennie deklarujg ataki swoimi putkami'. Przepisy
atakowania zostaly szczegélowo opisane w rozdziale ,walka”.

7.2. RUCHY POZOSTALYCH JEDNOSTEK :

Po rozegraniu wszystkich atakéw gracze przechodza do drugiej czesci fazy ruchu - ruchéw pozostatych -
jednostek. 2

W fazie pozostalych ruchéw poruszaé moga si¢ tylko te jednostki, ktére w fazie atakéw NIE uczestniczyly
w jakikolwiek spos6b w atakach (atakowaly, lub byly atakowane), a takze nie s3 zwigzane walka lub nie uciekaja.
Zatem jednostka, ktéra zostala zaszarzowana nie moze si¢ juz poruszaé, nawet gdy nie doszlo do walki. Moze
natomiast wykonad jeden manewr w fazie organizagji.

Jednostke, ktéra zostala zaszarzowana, ale w wyniku ostrzatu (np. artylerii) szarza na nig zatamata sic, traktujerny' :
jakby NIE byta atakowana. Moze zatem wykonywac wszelkie ruchy.

Ruchy wykonuje si¢ naprzemiennie calymi dywizjami, kazdy gracz po jednej dywizji. Dotyczy to réwniez -

jednostek posiadajacych samodzielne rozkazy, wchodzacych w sktad danej dywizji, zatem ruszamy jednoczesnie <‘

& - g

dywizje i wszystkie, nalezace do niej wydzielone osobnymi rozkazami jednostki.
Gracz z inicjatywa moze zdecydowa, czy ruszy swoje jednostki jako pierwszy, czy odda ruch przeciwnikowi.

7.3. MANEWRY JEDNOSTEK POZOSTAWIONYCH
W ,,GOTOWOSCI”

Jedli w fazie ruchu pozostatych jednostek oddziatowi pozostato minimum 5 cm ruchu, gracz moze oglosié, iz jest
on ,w gotowosci”. Powinien to zrobi¢ glosno i wyraznie, aby przeciwnik byt swiadomy jakie oddzialy pozostajg
W gOtowosci. Sugeruje sie ustawienie przy takim oddziale Stosownego znacznika.

Po wykonaniu wszystkich ruchéw gracze maja prawo wykonaé jeden manewr kazdego oddzialu, ktéry zostal
pozostawiony w gotowoéci. Gracz z inicjatywa decyduje, kto wykona swoje manewry jako pierwszy. -
W przeciwiefistwie do ruchéw, gracze wykonuja manewry od razu wszystkich swoich jednostek ze wszystkich dywizji.

W ramach manewréw jednostek pozostawionych w gotowosci mozna wykonaé tylko i wyltacznie: zwrot i zwrot
ze zmiang szyku. Pozostawiona w gotowosci artyleria®moze si¢ odprzodkowaé lub zaprzodkowad. Zabronione jest

poruszanie jednostki w jakimkolwiek kierunku.

fn

Na koricu fazy ruchu gracze ruszajg swoich dowddcéw. Moga ich wtedy dotgezy¢ lub odlaczy¢ od putkéw.
Wyjatkiem jest dotgczanie dowddcéw do atakujacych putkédw — nalezy to zrobi¢ w trakcie ataku danego putku, przed ==
pierwszym testem morale, zwigzanym z atakami, a takze dotaczanie dowddcéw do putkéw, w kedrych gracz chee
zlikwidowa¢ dezorganizacje, ktére moze nastgpié w fazie organizacji.

1Atak w zasadach BW-N oznacza dokladnie to samo co szarza, ale poniewaz w jezyku polskim nie jest uzywane wyrazenie ,szaria
piechoty”, czesciej uzywamy stowa ,atak”.
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7.4. OGOLNE ZASADY PORUSZANIA SIE ODDZIALAMI
Putki mogg poruszaé si¢ o tyle centymetréw, ile wynosi ich warto$¢ ruchu, minus ewentualne modyfikatory
wynikajace z terenu, na jakim si¢ znajdujg lub formadji, jaka przyjely (linia, kolumna etc.). Oddzial piechoty
o wartosci ruchu 17/26 cm moze w jednej turze poruszy¢ si¢ o 17 cm w szyku liniowym lub ordre mixte lub o 26 cm,
jesli sformowat kolumng, szyk luzny lub masg.

Czworoboki ruszajg sie z potows predkosci linii.

Kazdy manewr kosztuje okreslong ilo§¢ centymetréw. Jednostka moze wykonaé dowolng ilo§¢ manewréw — *

w ciagu tury pod warunkiem, ze nie przekroczy swojego limitu ruchu.

7.5. MANEWROWANIE

Dla uproszczenia i przyspieszenia rozgrywki przyjelismy prosty (choé nie do korca historyczny) sposéb
manewrowania. Kazdy oddzial uformowany w lini¢ wykonuje skrety odnoszac si¢ do $rodka swojego szyku. TO
SAMO DOTYCZY CZWOROBOKU. Natomiast kazdy oddziat uformowany w kolumn¢ manewruje
w odniesieniu do poczatku swojego szyku.

Putk, ktéra porusza si¢ w szyku luZnym, manewruje podobnie jak linie. Zaden z batalionéw pulku nie moze
ruszy¢ sie dalej niz ich zasigg ruchu (taki sam jak w kolumnie).

OGOLNA zasada manewrowania méwi, ze front putku w wyniku manewru skretu nie moze wysungé sie dalej '
do przodu niz byl przed rozpoczeciem manewru.

EEE

7.6. RODZAJE MANEWROW, KTORE MOGA WYKONAC

ODDZIALY:

NAPRZOD! - oddziat porusza si¢ do przodu o maksymalnie tyle centymetréw, ile wynosi jego charakterystyka
ruchu.

RUCH UKOSNY - odziat porusza si¢ ukosem do przodu, maksymalnie pod katem 45 stopni (a wiec pod tym
samym katem, ktéry wyznacza front jednostki) o maksymalnie tyle centymetréw, ile wynosi jego charakterystyka
ruchu. Dotyczy tylko piechoty!

W TYL! — oddziat cofa sic. 1 cm ruchu w tyl kosztuje 2 cm.

ATAK! - oddzial atakuje przeciwnika o maksymalnie tyle centymetréw, ile wynosi jego charakterystyka ruchu.
Ataki wykonuje si¢ tylko na poczatku fazy ruchu, przed ruchami pozostatych jednostek.

ZWROT! - oddzial moze dokona¢ zwrotu wokét whasnej osi, aby zmienic ustawienie swojego frontu.

ZMIEN FORMACJE! Oddzial formuje kolumne, linie, ordre mixte, czworobok lub mase (ostatnie trzy formacje =
mogg tworzy¢ oddzialy posiadajace taka ceche w swoich zdolnosciach specjalnych). Pulki lekkiej piechoty mogg
sformowaé szyk luzny. Jednostka moze réwniez zamieni¢ miejsce zajmowane w szyku przez swoje bataliony - na

przyktad wycofad jegréw, ktérzy stali na froncie, na tyty putku.
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ZWROT ZE ZMIANA FORMAC]I - jedenr manewr, ktdry za ten sam koszt cm pozwala jédnoczeénie zmienic \"}

kierunek i szyk oddziatu.

STAC! - oczywiscie gracz, jesli nie zobowiazuja go do tego rozkazy, nie musi poruszaé swoich oddziatéw.

Tabela manewrow

Typ manewru:

Koszt ruchu (cm)

W tyl!

Podwojny koszt ruchu

Zwrot lub zwrot ze zmiang formacji 5cm

W tyl zwrot! (obrot o 180 stopni) 1cm
. o

Zmien formacje! 5 cm

(w tym laczenie putkow)

Przejscie przez wlasne jednostki

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja.

Odprzodkowanie i zaprzodkowanie armaty

5 cm

TRUDNY TEREN.

Podwdjny koszt ruchu

LAS.

Ruch tylko w szyku rozproszonym. Artyleria nie moze
wchodzi¢ do lasu.

Piechota: podwdjny koszt ruchu
Kawaleria: poczworny koszt ruchu

5 cm + dystans cm, ktéry pokonajg

ZAGLEBIENIE Przej$cie wzdhuz normalnie
PLOT, ZYWOPLOT, MUREK. 5 cm + dystans cm, ktory pokonaja
TEREN ZABUDOWANY

Artyleria moze tylko przejezdzaé przez TZ, nie moze w nim
zosta¢ (z wyjatkiem artylerii putkowej).

5 cm wejscie, 5 cm wyjscie

FORTYFIKACJE POLOWE/REDUTY

Wejscie do reduty od tylu darmowe. Artyleria moze
wchodzi¢ do redut tylko od tytu, nie moze przekracza¢ linii
fortyfikacji. Kawaleria moze wchodzi¢ do redut dopiero, jak
zostang zniszczone.

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja

STRUMIEN

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja

RZEKA

5 cm wejscie + pozostajg na reszte tury
w rzece. 5 cm wyjscie

Tabela jest skrétowa, wszystkie zasady dotyczace poruszania si¢ po terenach znajdujg si¢ w rozdziale II1.

Przypomnienie: jazda nie wykonuje ruchu skos$nego!
Rozkaz RUCH daje bonus 5 cm do ruchu.

7.7. ZMIENIANIE FORMACA

Podobnie jak w przypadku manewrowania, wigkszos¢ zmian formacji dokonuje sie odnosnie frontu albo
skrzydta jednostki. W wyniku utworzenia nowej formacji nasza jednostka nie moze znajdowa¢ si¢ blizej kierunku

ruchu, niz znajdowala si¢ do tej pory.

Nalezy pamietad, ze kazdy manewr mozna wykonaé w odwrotnym kierunku!

7.8. RUCH PO SFORMOWANIU NOWEGO SZYKU

Jedli putk w trakcie ruchu sformuje nowy szyk, umozliwiajacy szybsze poruszanie si¢, to do obliczenia

pozostatego ruchu uwzgledniamy nowy szyk (minus manewry i dystans, ktéry putk pokonat).
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Przyklad :

Francuski putk w linii ruszyt si¢ 0 10 cm i sformowat kolumng (koszt = 5 cm). Francuzi w linii mogg ruszy¢ si¢ 26
cm, zatem od tej liczby odejmujemy 15 cm (pokonany dystans plus koszt sformowania kolumny). Francuska kolumna
moze rmzyc’ sig jeszcze I1 cm.

Przyklad
Austriacki putk ruszyt si¢ w kolumnie o 12 cm i sformowat linig (koszt = 5 cm). Poniewaz Austriacy w linii mogg .
rusgyc si¢ 0 16 cm, a wykorgystali juz 17 cm ze swojego ruchu, dalsze poruszanie si¢ w tej turze bedzie niemozliwe. o

tZmianalczworobokupwylinic] b7 mianalCZworobokuwilsolumne)
[Gzworobok] fififln
ol o
<
FZnianalczworobokutwilinic)
[Gzworobok]
"y b1}
8
= m
2}

7.9. LACZENIE PULKOW W BRYGADY

Gracze mogg polaczy¢ swoje putki w brygady, ktére s3 traktowane jak pojedyncze jednostki. Mozna to uczynié
w trakcie rozstawiania swoich oddzialéw lub w trakcie bitwy. Brygada sformowana w trakcie bitwy moze mieé
dowolny sklad, stworzona przed bitwg moze mie¢ tylko sktad zgodny z rozpiskami z listy armii. :

Najpierw nalezy wybraé pulk, ktéry bedzie pierwszym w nowej brygadzie. Nastepnie pozostate putki podchodzg -
do pierwszego tak, aby zetkna¢ si¢ podstawkami. Pozostaje doliczy¢ centymetry za koszt zmiany szyku i brygada -
zostata sformowana. Gracze mogg wybraé kolejno$¢, jaka w formacji nowej brygady beda zajmowad putki, a takze jaki
przyjmie ona szyk. Pulki dzialajg razem w brygadzie, dop6ki gracz nie uzyje ponownie centymetréw za zmiang szyku ¢
i nie rozformuje brygady, pozwalajac putkom na samodzielne poruszanie sie. ‘

Brygady dzialajg tak samo jak pulki, ale licza wigcej batalionéw. Zatem jesli zostang odepchnigte, zaczng uciekad
lub zostang zdezorganizowane, to bedzie to dotyczy¢ ca.l!‘ej brygady.

Jesli brygade sformuja putki posiadajace réiny stopien dezorganizacji, to cata brygada przejmuje stopien
dezorganizacji najbardziej zdezorganizowanego putku.

Brygada porusza si¢ z predkoscia jej najwolniejszego batalionu i ma morale swojego najlepszego batalionu.
Rekruci spowalniajg manewry, ale biorg przyktad z waleczno$ci weteranéw w ich oddziale. 0

Jesli w brygadzie sa putki z réznymi stratami wytrzymatosci, to gracz musi je wyréwnaé, nawet kosztem zdjecia
niektérych podstawek. Symuluje to proces wyréwnywania szykéw i pilnowania szerokosci frontu, mimo
poniesionych strat. Ktére z batalionéw majacych straty beda uzupetnieniem dla innych — pozostawiamy to do decyzji

graczy.
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- Jesli wbrygadq polaczymy putk bedacy weteranami z putkiem, kedry weteranami nie jest, to bonus +1 do SO/ WB
doliczamy tylko wtedy jesli jakikolwiek batalion bedacy weteranem bedzie walczyl/strzelat w ramach tej brygady. :

Bonusy za weteranéw/elitg¢ NIE kumuluja sie.

Eaczenie putkéw w brygady jest dobrowolne.

Przyklad 5

3. Slaski i 2. zachodniopomorski putki piechoty chcq utworzyc razem brygade. Jeden z bataliondw putku slgskiego
ma tylko 1 punkt WTR. Batalionowi putku zachodniopomorskiego zostaly tylko 2 punkty WTR. Gracz lqcagc putki
w brygade przekaze punkt WTRu do batalionn putku zachodniopomorskiego, zdejmujgc podstawkg putkn slgskiego.

Trudny wybor... ale wojna jest petna trudnych wybordw.
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VIII. STRZELANIE

Jesli kros sig poswigca, niech si¢ potem nie dziwi, Ze do niego strzelajg.

Erich Maria Remarque

8.1. OG()LNE ZASADY STRZELANIA

Istniejg dwa rodzaje strzelania:
* ostrzal zwyczajny,
* ostrzal wspierajacy.

Ostrzal zwyczajny wykonuije si¢ tylko i wylacznie w fazie strzelania.
Ostrzal wspierajacy wykonujc si(; w pozosta}ych fazach gry — zostalo to wyjasnione w dalszej czesci rozdziatu.

Przy okazji wyjasnienia zasad ostrzalu zwyczajnego, wyjasnione tez zostana wszystkie podstawowe reguly
Y Y Y g Y 3 Yy P guly

strzelania.

FAZA STRZELANIA (jest symultaniczna i przebiega wedtug nastepujacego schematu):
1. Deklaracja cel6w

2. Ostrzal

3. Rezultaty ostrzatu, w tym testy psychologiczne

Na poczatku fazy strzelania gracze deklaruja wszystkie cele swoich osttzaléw (wszystkie cele gracz A, pézniej

wszystkie cele gracz B). Celéw nie mozna pézniej zmienid, jesli gracz zdecydowat si¢ ostrzelaé jakis oddzial, to musi go
ostrzelad.
Jednostka moze wybraé oddzial przeciwnika jako cel swojego ostrzatu, jezeli znajduje si¢ on w jej polu ostrzatu
ijest w zasiegu jej broni. Cel ostrzatu jest wybierany dowolnie. Pk
Pole ostrzalu jest takie samo, jak przednia strefa jednostki, ograniczone zasiegiem broni, przeszkodami '
terenowymi innymi oddziatami itd. Nalezy zwréci¢ uwage na fake, ze pole ostrzatu jest mniejsze niz pole widzenia!

Chociaz ostrzal przeprowadzamy naprzemiennie, to jego efekty s3 symultanicznie. Kolejno$¢ przeprowadzania
ostrzatéw wyznacza gracz posiadajacy inicjatywe.

Przy strzelaniu obowigzuje zasada 4+. Wszystkie rzuty o wartosci réwnej i wigkszej od 4 uznaje si¢ za udane.
Wszystkie rzuty o mniejszych wartosciach to "pudta”. S

Strzelanie przeprowadza si¢ w nastgpujacy sposéb:

. Ostrzal przeprowadzamy putkami/bateriami dzial. Jedli dwa pulki ostrzeliwujg jeden oddzial
przeciwnika to b¢dziemy rozpatrywaé dwa osobne wyniki ostrzatéw. '

. Gracze A 1 B deklarujg cele wszystkich ostrzatéw. Nalezy doktadnie zadeklarowad co bedzie celem
ostrzatu kazdego putku. A

. Gracze mierzg zasigg do przeciwnika, osobno dla kazdej podstawki danego putku. Podstawki, ktére
majg zasicg strzatu, widzg i majg przeciwnika w polu ostrzalu mogg strzelaé.

J Nastepnie nalezy zsumowac site ognia strzelajacych podstawek prowadzacego ogient putku.

. Calkowitg site ognia strzelajacych podstawek w putku zmieniamy o modyfikatory strzelania (zobacz -

tabele modyfikatoréw).
. Po uwzglednieniu modyfikatoréw gracz rzuca tyloma kostkami, ile wynosi jego finalna sita ognia.
. Kazdy wynik 4+ oznacza trafienie.
° Gracz dodaje wszystkie trafienia i sprawdza wynik ostrzalu w odpowiedniej tabeli.
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° Nastepnie gracze zaznaczaja straty oddziatu oraz pozostate rezultaty ostrzatu, np. dézorganizacjg.
J Jezeli straty wytrzymatosci s3 réwne lub wicksze niz wytrzymatos¢ jednej z podstawek putku, to

podstawka ta jest zdejmowana z pola bitwy. Przykladowo, jedli 4-batalionowy putk (kazdy batalion ma WTR )
straci 5 punktéw WTR, to traci réwniez 1 batalion, jesli straci 6 punktéw WTR, to traci 1 batalion, a drugiemu
batalionowi zostaly cztery punkty wytrzymatosci. Jesli straci 10 punktéw WTR, to zniszczone zostajg dwa

bataliony itd.
o Teraz calg sekwencj¢ powtarza gracz B i tak do korica fazy strzelania.
. Jezeli putki graczy stracity wszystkie punkty wytrzymatosci, to zostaja zniszczone.
° Gdy wszystkie strzaly zostaly juz wykonane, obaj gracze przesuwaja te oddzialy, ktére zostaly

odepchniete w wyniku ostrzatu lub przeszly w stan ucieczki.

Nalezy pamigtaé, ze efekty ostrzalu s symultaniczne - jesli gracz A wywola dezorganizacje w putku gracza B, to
gracz B nie policzy modyfikatora wynikajacego z dezorganizacji, gdy bedzie w tym samym czasie strzelat do putku
gracza A.

Podobnie nawet zniszczony w wyniku ostrzatu putk moze jeszcze wykonad strzal w tej samej turze.

Efekt ostrzalu bedzie juz dzialat w nastepnej fazie, np. podczas walki, czy w przypadku testéw morale przy szarzy.

Bezwzglednie strzelaé mozna tylko raz na ture, niezaleznie od zaistnialej sytuacji!

UWAGA: Jednostki, ktére byly atakowane, nawet jedli nie doszto do walki z powodu nie zdania testéw motdle ;

przez przeciwnika, nie mogg juz wykonywac ostrzatu!

8.2. MODYFIKATORY

Przy strzelaniu wystepuja nastgpujace modyfikatory, ktdre zmniejszajg lub zwigkszajg liczbe kostek — site ogniar i

naszego putku.

MODYFIKATORY STRZELANIA PIECHOTY I KAWALERII

Sytuz.lcja w ktore.] znajdu].e si¢ cel. .Sytuaqa,.w.ktore;l’ znajduje si¢ strzelajacy Modyfikator
oddzial zaczyna si¢ stowami: ,,Strzelajacy oddzial jest...”.

TEREN DAJACY OSLONE (teren trudny, las, zagajnik, zaglebienie, za
murem/ptotem) lub cel jest POWYZEJ strzelajacego. -1
Modyfikator kumuluje si¢ (np. strzelanie do oddziatu na skraju lasu, za murem to -2).

TEREN ZABUDOWANY lub FORTYFIKACJE. 5
Dodatkowe -1 za kazdy nastepny poziom TZ i fortyfikacje o WTR 3 i wiecej.

TYRALIERA, FLANKIERZY (kawaleria), albo SZYK LUZNY.

Modyfikator nie dziala w przypadku strzelania do celu znajdujacego si¢ w terenie
zabudowanym i fortyfikacjach. -1
Tyraliera i flankierzy dzialajg tylko w strefie przedniej! Nie dzialaja w czworoboku

i masie!

PONIZEJ lub W RZECE. +1
Roznica w poziomach DEZORGANIZACJI. +-1
+/- 1 za kazdy poziom roéznicy miedzy strzelajacym, a ostrzeliwanym i vice versa. )
Strzelajacy oddzial jest na SKRZYDLE lub TYLACH przeciwnika (strefa boczna +3
lub tylna).

Modyfikatory ostrzalu dolicza si¢ do catkowitej sily ognia naszego ostrzatu, nie do pojedynczych batalionéw.
Czyli putk dysponujacy SO 10, ostrzeliwujacy przeciwnika na jego skrzydle (+3), bedzie mial w sumie sit¢ ognia 13.
Minimalna ilo¢ kostek, kt6ra mozemy rzucié to 1, nawet jesli modyfikatory wskazujg o lub mnie;j.
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: 'li:ipislw tabeli modyfikatoréw ,Strzelanie do celu, ktéry ma tyraliere lekkiej p&echbty lub flankieréw (kawaleria),

“albo szyk luzny” oznacza, ze strzelanie od frontu (przednia strefa) do wszystkich jednostek, keére maja ceche
"tyraliera”, "flankierzy” lub przebywaja w szyku luznym, podlega modyfikatorowi -1 do strzelania. Modyﬁkatory
tyraliery i szyku luznego nie kumulujs sie. =

Jednostka ktéra ma SO o (niektére rodzaje jazdy) bedzie miata ZAWSZE SO o, nawet jesli dotaczy niej ]ednostka ‘
dajaca plusy do SO. e

8.3. TABELA WYNIKOW OSTRZALU

Rezultaty ostrzalu przedstawia ponizsza tabela:

TABELA WYNIKOW OSTRZALU

0 0 Nic
o 1 1 Nic i
e 2 2 Zmieszany (1)
3 3 Zmieszany (1) e
"% 4 4 Wstrzas$niety (2) i odepchniety
- 5 5 Wstrzasniety (2) i odepchniety
6 6 Zdemoralizowany (3) i odepchniety
7 7 Zdemoralizowany (3) i odepchniety
8 i wiecej 8 Zdemoralizowany (3) i ucieczka

Zmieszany = | poziom dezorganizacji
Wstrzasniety = 2 poziom dezorganizacji
Zdemoralizowany = 3 poziom dezorganizacji
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8.4. POLE OSTRZALU

Pole ostrzalu danej jednostki jest takie same jak jej przednia strefa — zatem pole ostrzatu jest mniejsze niz pole
widzenia jednostki. Jest ograniczone okreslonym w statystykach zasiegiem broni oraz widocznoscia.

Strzela¢ mozna tylko do tych jednostek, ktére znajduja sie w polu ostrzatu.

Wiszystkie jednostki, ktdére znajduja sie poza przednia strefa jednostki gracza, pomimo iz s3 widoczne, to NIE
mogg sta¢ si¢ przedmiotem ostrzatu. :

W przeciwienistwie do pola widzenia, pole ostrzatu jest zastaniane przez sojusznicze jednostki. Strzela¢ nie mogg
podstawki, ktére stoja z tytu. Oznacza to, ze w kolumnie wolno strzelaé¢ tylko podstawkom znajdujacym si¢ z przodu. . *
Pole ostrzatu jest réwniez zastaniane przez rézne rodzaje terenu - szczegdly znajduja sic w rozdziale II1.

\Wkolumnieymozelstrzelac
tylkolbatalionlbedacygziprzodul

DN ©strzakimozlivy

& - T

A
ot | R
i ~gip) cdnostkalziprzodul
Eanans
8.5. WALKA I STRZELANIE
e Dulki zwigzane walka nie mogg strzela¢. .
e.f} e NIE MOZNA strzela¢ do jednostek walczacych, ani atakujacych pulk gracza. Efekt strzelania w trakcie

atakéw i walki zostal oddany poprzez testowanie morale jednostek, opisane w rozdziale X.
-

8.6. ROZDZIELANIE OSTRZALU POMIEDZY ROZNE JEDNOSTKI
Putk moze rozdzieli¢ strzelanie pomigdzy rézne jednostki przeciwnika.
Gracz decydujacy si¢ na rozdzielenie ognia pomiedzy réznych przeciwnikéw musi zdecydowad, jak rozdzielié -
swoje modyfikatory. Modyfikatory wynikajace z wyszkolenia, czy zdolnoéci specjalnych mozna wykorzystaé tylko .
do jednego ostrzatu. ‘

Jedli modyfikatory s3 ujemne, to odejmujemy je osobno dla kazdego celu.
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Przyklad
2 podstawki brytyjskiej brygady strzelajg do francuskiej piechoty, a 1 podstawka brytyjska do francuskiej jazdy.
Brytyjczycy majg modyfikator +1 do sity ognia (zdolnos¢ specjalna Brytyjczykdw) oraz kolejne +1 za bycie weteranami.

Gracz brytyjski strzela 6 kostkami do francuskiej piechoty oraz 3 do francuskiej jazdy. 2 kostki (wynikajgee

z modyfikatordw) moze przydzieli¢ dowolnie.
Natomiast modyfikator -1 za tyraliere francuskiej piechoty i flankierdw francuskiej jazdy bedzie odejmowany
od kazdego strzelania. :

IPicchotatfrancuskal pat

AN
(= =1=]

Biygadapicchetboyyishic)

Przyklad

2 bataliony austriackiego putkn Kottulinsky (SO 6) strzelajg do francuskicj piechoty, a 1 (SO 3) do francuskiej
Jjazdy, ktdra znajduje si¢ na wzgorzu. Gracz austriacki odejmuje 1 od sity ognia przy strzelanin do piechoty -

(za francuskq tyralierg), zatem bedzie strzelal 5 kostkami. Strzelajgc do jazdy odejmuje 1 za strzelanie pod gore i 1 za * :
[francuskich flankierdw. Zatem sita ognia austriackiej piechoty strzelajgcej do francuskiej jazdy wynosi 1.

Rozdzielanie strzelania moze spowodowa¢ kilka konfliktowych sytuadji, ktdre nalezy rozstrzygaé powotujac si¢

na logike lub po prostu rzucajac kostka.

8.7. OSTRZAL PROWADZONY PRZEZ LEKKA PIECHOTE
Putki lekkiej piechoty (majace w swoich statystykach ceche ,lekka piechota”), podlegaja dodatkowej zasadzie. Jesli
podczas rzutu na trafienie przy strzelaniu wypadnie cho¢ jedna ,,6”, to ostrzelana jednostka przeciwnika otrzymuje
dodatkowy 1 poziom dezorganizadji. Jest to niezalezne od ilo$ci ,,szdstek” — musi by¢ przynajmniej jedna.
W putkach mieszanych, ktére sktadaja si¢ z réznych rodzajéw piechoty, gracz musi rzucié¢ osobno na trafienie dla
batalionéw piechoty lekkiej.

8.8. OSTRZAL WSPIERAJACY :
Ostrzal wspierajacy to ostrzat prowadzony poza faza strzelania. Moga go wykonywad wszystkie jednostki, ktére

w danej turze nie wykonaly jeszcze ostrzatu i kedre spetniajg wszystkie wymogi mozliwosci przeprowadzenia ostrzatu
przeciwnika (wrdg jest w polu ostrzatu, jest widoczny itd.) Nalezy pamictad, ze jednostka moze strzelaé tylko raz na
ture, zatem oddzial, ktéry wykonat ostrzal np. w fazie atakéw nie bedzie mégl juz strzelaé w fazie strzelania.

W trakcie ostrzalu wspierajacego mozliwe jest ostrzeliwane atakowanych i atakujgcych, $cigajacych, ‘
odepchnigtych i uciekajacych jednostek przeciwnika. Ostrzat jest mozliwy jedli tylko jednostka przeciwnika bedzie

w polu ostrzatu i zasiegu ognia jednostki gracza!
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W trakcie fazy atakéw ten rodzaj ostrzatu moga wykonywaé tylko jednostki, ktére nie uczestnicza bezposrednio

w atakach (atakujg lub sg atakowane).

W trakcie atakéw ostrzal nastepuje zawsze najpdzniej przed testami morale atakujgcego i obroficy!

Aby wykona¢ ostrzal wspierajacy gracz musi zadeklarowa¢ taki zamiar w trakcie dziatan przeciwnika. Wybér
w ktérym momencie wykonany zostanie ostrzal nalezy do gracza, ktéry chee ostrzeliwaé. Nie mozna wykonywaé
ostrzatu po testach morale w ataku. !

Wyniki ostrzalu wspierajacego rozpatrujemy przed testami morale. Jesli atakujgca jednostka zostata odepchnicta, "

to jej atak zatamat si¢ — jedli byta kontratakowana, przeciwnik moze dokoniczy¢ kontratak (jedli starczy mu ruchu).
Jesli jednostka zostanie zniszczona, to atakujacy oddzial moze przekierowad szarze.

Ostrzalu wspierajgcego nie mozna wykonywad w fazie pozostatych ruchéw.

Przyktad:

Francuzi ustawili 14 putk piechory lekkiej i 28 putk piechoty liniowej naprzeciwko austriackiego putkn piechoty

de Ligne. Gracz francuski w fazie atakow deklaruje atak 28 putku piechoty liniowej na putk de Ligne, a takze ostrzat
wspierajgcy 14 puthu piechoty lekkie;.

14 putk piechoty wykonuje ostrzat zanim putk 28 dostawi si¢ do Austriakéw i wykona swoje testy morale. Moze sig: -+
zdarzyé, ze w wyniku tego ostrzatu Austriacy stracq dezorganizacj¢ — bedzie si¢ ona liczyla do testow morale w trakcie
atakw. Jezeli zostang odepchnieci lub zmuszeni do wucieczki, przeprowadzamy najpierw odepc/onigcie/miecz/ef,'"' a
a nastgpnie dopiero atak (moze zakoriczyc si¢ niepowodzeniem z racji zbyt duzej odleglosci do jednostki przeczwmka, .

ktdra uciekta). :
Nualezy zwrdcié uwage, ze 28 putk piechoty liniowej oraz putk Kottuliriski nie mogg wykonywac ostrzatow ~ S
$q zaangazowane w atak. :

Przyktad 2: :
Do sytuacji z powyzszego przyktadu dodajemy jeszcze jeden austriacki putk — Baillet. Gdy Francuzi zadekkzrujq e

ostrzat wspierajgcy podczas swojego ataku, mogg to réwniez zrobic Austriacy. W tym przypadku 14 putk piechoty T

lekkiej bedzie ostrzeliwal putk de Ligne, a austriacki putk Bailler bedzie ostrzeliwal francuski 28 putk piechoty &

- . liniowej.

Nalezy zwricic mwage, iz w tej sytuacji 14 putk piechoty lekkiej nie moze ostrzelac putku Baillet — mozna
ostrzeliwac tylko atakujgce, atakowane, scigajace, odepchniete i uciekajgce jednostki przeciwnika. Wzajemny ostrzat
putkdw Baillet i 14 lekkiego bedzie mozliwy dopiero w fazgie strzelania - jesli nie wykonajg one ostrzatéw wezesniej.

8.9. STRZELANIE W TERENIE ZABUDOWANYM
Strzelanie jednostek, ktére znajdujg si¢ w przylegajacych do siebie elementach TZ jest niemozliwe!!!
Mozna z terenu zabudowanego ostrzeliwaé jednostki, ktére znajduja sie poza jego obszarem, podobnie jak mozna -
spoza terenu zabudowanego ostrzeliwa¢ oddzialy, ktére znajduja sic wewnatrz TZ.

Jednostka piechoty i kawalerii przebywajgca w TZ jest ZAWSZE widoczna dla jednostek poza TZ.
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IX.ARTYLERIA

Ultima ratio regum (lac. ostateczny argument krdlow).
Napis umieszczany na francuskich armatach od czaséw kréla Ludwika XTIV,
zakazany przez Zgromadzenie Narodowe w 1796 roku. -

9.1. ZASADY PODSTAWOWE ORAZ MANEWROWANIE

ARMATAMI

Istnieja dwa gtéwne rodzaje artylerii: piesza i konna. Obydwa rodzaje artylerii manewrujg tak jak piechota,
za wylaczeniem ruchu skos$nego, ktéry jest w jej przypadku zabroniony. Artyleria nie moze poruszaé sig
po lesie/zagajniku, zatrzymywaé si¢ w TZ, przechodzié¢ przez ploty, fortyfikacje i rzeki. Wyjatkiem jest artyleria

putkowa, ktéra moze wchodzi¢ do lasu i TZ (nie moze jednak tam si¢ odprzodkowac).

Artyleria posiada zerowg wartoé¢ bojows, w walce wrecz ma zawsze o kostek.
Kazda podstawka armat ma okreslong wytrzymatos¢. Gdy spadnie ona do zera, podstawka jest niszczona.

Aby artyleria mogta strzelaé, nalezy ja najpierw odprzodkowaé, czyli skierowaé lufami w kierunku przec1wn1ka 4
Tylko odprzodkowane armaty mogs strzelaé!

Jesli gracz pragnie, aby jego armaty zmienity pozycje, to musi je zaprzodkowaéd. Ustawia wtedy podstawke -
w kierunku, w ktérym bedzie poruszaé swoje dziata.

Za kazdym razem, kiedy gracz odprzodkowuje lub zaprzodkowuje armaty, moze, w ramach tego manewru,
obréci¢ je w dowolnym kierunku.

Odprzodkowanie i zaprzodkowanie armat kosztuje 5 cm ruchu.

Odprzodkowana (gotowa do strzalu) armata moze wykonaé jeden manewr (kosztujacy nie wiecej niz s cm)
chyba, ze wykorzystala juz caly dostepny ruch w tej turze.

Statystyki armat pokazuja z jaka predkoscia moze poruszaé si¢ bateria dzial, jaka ma sile ognia, morale i jakie
rzadzg nig zasady specjalne (np. zasieg kartaczy).

9.2. ZASADY OSTRZALU PRZEZ ARTYLERIE
Procedura strzelania wyglada tak samo jak strzelanie piechoty. Artyleria posiada kilka dodatkowych rodzajéw

strzaléw, keérych moze uzyé, sg to: kartacze, szrapnele oraz ostrzal haubicami (stromotorowy). Aby artyleria mogta -
uzy¢ danego rodzaju strzatu, musi miec taki zapis w swoich zdolnosciach specjalnych, w statystykach. it

Efekty strzatu do tego samego celu rozstrzygamy osobno dla kazdej baterii.
Trafienia nast¢pujg zawsze na 4-+.

Spegjalne rodzaje strzatéw artylerii:
-
a) Ostrzal haubicami - strzal stromotorowy (granat)

o Strzal stromotorowy byl stosowany przy haubicach; jako pociskéw uzywano wybuchajacych granatéw.
Korzystano z ich w celu razenia oddziatéw, do ktérych nie mozna bylo strzeli¢ kulg lita, np. schowanych za
przeszkodg terenows.

e Stromotorowo mogg strzelaé tylko te baterie artylerii, kt6re posiadajg cechg ,haubica”.

e Zasicg strzaléw stromotorowych wynosi 40 cm.

e Sila ognia strzalu stromotorowego w normalnej baterii artylerii wynosi ZAWSZE 1. Nie dotycza jej zadne

modyfikatory.
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o Uzywajacy strzalu stromotorowego gracz wyznacza jedng jednostke przeciwnika, ktéra musi by¢ w zasiegu
ognia (40 cm), a nastgpnie testuje jej trafienie z SO 1.

e Strzal stromotorowy jest jedynym rodzajem ognia poza szrapnelami, ktérym mozna porazi¢ z odlegtosci
jednostki znajdujace si¢ w zaglebieniu®.

e Jednostka, do ktdrej gracz strzela stromotorowo, musi byé widoczna dla strzelajacej baterii.

Przyklad

Austriacka artyleria, majgca ceche ,haubica’, ostrzeliwuje rosyjski putk piechoty, kidry ukrywa si¢ w lesie. .
Poniewaz granat trafia zawsze z SO I — zatem gracz kierujgcy Austriakami bedzie rzucat jedng kostkg, aby sprawdzic,
2y Rosjanie zostali trafieni. Gdy zostang trafieni, poniosq straty i dezorganizacjg zgodne z tabelg.

S Biba
& wikds

b) Strzal kartaczem ‘

e Kartacz to kula wypetniona kilkudziesigcioma niewielkimi kulkami, ktére rozpryskuja sic na wszystkie strony,
siejac chaos i zniszczenie. Szczegdlnie skuteczny byl na mniejszych odleglosciach.

e Zasieg kartaczy jest opisany w charakterystykach oddziatéw; zazwyczaj wynosi od 10 do 15 cm. :

e Aby obliczy¢ site ognia kartaczowego nalezy do poczatkowej SO armaty dodaé modyfikator za kartacze, -
a takze pozostate modyfikatory (np. wyzsza pozycje, strzat od boku).

e Kartacz nie dziala w terenie zabudowanym, przeciwko fortyfikacjom, a takze w lesie i w zagajniku.

e Mozna strzela¢ do jednostek w zagtebieniu, tylko jesli bateria znajduje si¢ na jego skraju.

o

Przyklad

Francuska artyleria strzela kartaczem do rosyjskiej piechory. Do sity ognia francuskich armat (z) dodajemy
modyfikator za kartacze (+3) i za strzelanie z wyzszej pogyci (+1). Zatem, aby sprawdzic efekty trafienia Rosjan,
bedziemy rzucac 6 kostkami. Potencjalnie niszczycielski strzat! "

s

2Gracze szybko zauwazg, ze rosyjska artyleria nie ma cechy ,haubica”. Co prawda w sklad rosyjskich baterii wchodzity tzw. jednorogi,
ale mialy one o wiele dtuzsze lufy niz klasyczne haubice, przez co nie mozna byto podnosi¢ ich pod tak duzym katem. Jednorogi byly czyms
posrednim miedzy haubicami, a armatami.
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o8 S&zal'éirapnelem

TYLKO Brytyjczycy moga stosowaé szrapnele. Byly one ulepszona wersja kartaczy, ktére eksplodowaly
z opdznieniem nad formacjami nieprzyjaciela.
Zasieg szrapneli jest opisany w statystykach armat.

Gracz strzelajacy szrapnelem deklaruje na poczatku taki rodzaj strzatu, wyznacza ostrzeliwang ]ednostkg,

a nastgpnie do poczatkowej SO armaty dodaje +1. Sy
Szrapnele, podobnie jak kartacze nie dzialajg w terenie zabudowanym, przeciwko fortyfikacjom, w Iesxe, .

w zagajniku, a takze przeciw jednostkom w szyku luZnym. Ly
Szrapnele dzialajg natomiast na oddzialy znajdujace si¢ w zaglebieniu.

Przyktad !

Brytyjska artyleria of chce ostrzelac francuskg piechote. Gracz brytyjski wyznacza putk, ktory ma zostac ostrzelany
i deklaruje, ze bedzie wykonywal strzal szrapnelem. Po zmierzenin zasiggu, okazuje sig, ze jest to mogliwe.
Do poczgtkowej sily ognia brytyjskiej armaty (2) dodajemy +1. Francuski putk moze zostac trafiony 3 kostkami.
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WYNIKOW OSTRZALU ARTYLERYJSKIEGO

Modyfikatory strzelania ARTYLERII

9.3. MODYFIKOWANIE u SILY OGNIA I SPRAWDZANIE

Sytuacja w ktdrej znajduije si¢ cel. Sytuacja w ktérej znajduje sig strzelajaca artyleria, zaczyna
sie sowem: ,Artyleria...”. Modyfikator
TEREN DAJACY OSEONE (teren trudny, las, zagajnik, zaglebienie, za murem/ptotem) lub
cel jest POWYZE] strzelajgcego. -1
Modyfikator kumuluje si¢ (np. strzelanie do oddziatu na skraju lasu, za murem to -2).
TEREN ZABUDOWANY LUB FORTYFIKACJE.
Dodatkowe -1 za kazdy nastepny poziom TZ i fortyfikacje o WTR 3 i wigcej. -1
LINIA of frontu lub SZYK LUZNY.
Nie dziala w TZ i fortyfikacjach. -1
(Linia nie ma wplywu na strzelanie kartaczami).
KOLUMNA, CZWOROBOK I MASA +9
Artyleria strzela po wykonaniu RUCHU. Nie dotyczy artylerii konnej. -1
PONIZE] lub W RZECE. +1
Réznica w poziomach DEZORGANIZAC]L
+/-1za kazdy poziom réznicy miedzy strzelajacg artyleria, a ostrzeliwanym oddziatem. +-1
Artyleria jest na SKRZYDLE lub TYEACH przeciwnika (strefa boczna lub tylna). +3
Artyleria uzywa NAWAEY OGNIOWE].
Po strzelaniu nawalg artyleria traci dwa fadunki amunicji. Mozna uzywaé nawaty po ruchu. +2
Artyleria strzela KARTACZEM.
Uwaga: Armaty putkowe 3- i 4-funtowe majg modyfikator kartaczy tylko +1 B
Artyleria strzela na ODLEGEOSC PONAD 30 CM (kilometr). Potowa
(Finalna = SO , po uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw. Polowa finalnej SO jest finalnej SO
zaokraglana w dét).

Zawsze SO 1
Artyleria strzela stromotorowo GRANATEM (haubice). (niemodyfiko

wane)

I
%

Podstawowa sita ognia nie moze by¢ zmodyfikowana ponizej 1. W najgorszym razie gracz strzelajacy bateria

artylerii rzuci jedna kostka. "

Tabela wynikéw ostrzatu jest taka sama jak w przypadku piechoty.

9.4. AMUNICJA I JEJ ZUZYCIE

Kazda bateria artylerii posiada przyporzadkowany sobie zapas amunigji, zazwyczaj migdzy 2, a 4 ,tadunkami”. -
Eadunkiem nazywamy w uproszczeniu amunicj¢ wystarczajacg do prowadzenia ostrzatu przez jedng ture. Kazdy
ostrzal prowadzony przez baterie artylerii zmniejsza ilo$¢ dostgpnej dla niej amunigji o 1 tadunek. Wyjatkiem jest

nawata ogniowa, ktéra zuzywa 2 fadunki amunigji.

Jesli bateria artylerii zuzyje calg dostepna jej amunicje nie bedzie mogta juz prowadzié ostrzatu.
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: Artylena zuzywa réwniez tadunek amunlql jesli zostanie zaszarzowana i atakujaca ]ednostka bedzie miata ¥
modyfikator -5 do ataku (lub -1 przy ataku na artyleri¢ putkows).
Atak na pozbawiong amunidji artylerie udaje si¢ automatycznie, podobnie jest w przypadku ataku na pociag
artyleryjski.
Ubytki amunicji najlepiej oznaczaé specjalnymi znacznikami, ale ostateczny sposéb pozostawiamy woli
i pomystowosci graczy.

Przyktad: _

Austriacka bateria artylerii 12- funtowej posiada 3 tadunki amunicji. W pierwszej turze gracz zdecydowat sie
ostrzelac putk piechoty przeciwnika, zuzyt na ro jeden tadunek. W drugiej turze gracz przeprowadzit nawatg
artyleryjskg, zugywajgc kolejne 2 tadunki (nawata zuzywa podwdjng ilos¢ amunicji), wobec czego nie zostata mu zadna
amunicja. Jesli nie gostanie ona uzupetniona, bateria nie bedzie mogta strzelac do korica bitwy.

9.5. POCIAGI ARTYLERYJSKIE I UZUPELNIANIE AMUNICII

W trakcie bitew artyleria potrafita zuzywaé potworne ilosci amunicji. Armie epoki dysponowaly swoim taborem
pociggéw artyleryjskich, w ktérych przewozono dodatkowe zapasy amunicji. Byly to zazwyczaj czterokotowe,
podtuzne wozy. Kolumny pociagéw i reszty taboréw mogly ciagnaé sie kilometrami za maszerujacg armis,
spowalniajac znaczgco jej marsz. Brak mozliwosci dowozenia amunicji byl jedna z przyczyn opdznienia rozpoczqaa :
bitwy pod Waterloo i znaczaco przyczynit si¢ do ostatecznej porazki Napoleona. o

Podstawka pociggéw artyleryjskich ma rozmiar 6x4 cm (taki sam jak podstawka armaty), powinien znalez¢ si¢ na -
niej wagon amunicyjny. Do podstawki tej mozna dodaé drugg — catkowicie ozdobng podstawke przedstawiajacy caly
zaprzeg. Wszystkie obliczenia odlegtosci wykonujemy w oparciu o podstawke z wozem.

Pociagi ruszajg sie jak normalne jednostki, jednakze nie jest wymagane wydawanie im rozkazéw. Dla zachowania i

porzadku ruchu nalezy poruszy¢ je jednoczesnie wraz z jednostkami jakiej$ dywizji gracza.

Pociagi moga by¢ ostrzeliwane i atakowane jak pozostate jednostki. W przypadku zaatakowania ich obowigzuja
przepisy dotyczace walki z artylerig. Pozbawiony ochrony pociag zostanie zniszczony na koniec fazy walki.

Pociagi moga przewozi¢ rézng ilos¢ amunicji, w zaleznosci od ilosci wykupionej przez gracza (szczegdly w tabeh
dodatkéw do armii). i

Jesli pocigg znajduje sic w odleglosci nie wigkszej niz 15 cm od baterii artylerii, to w fazie organizacji moze
przekazaé jej dowolna, dostgpng ilo§¢ amunicji. Bateria artylerii NIGDY nie moze mie¢ wigcej amunicji niz na
poczatku bitwy — wiecej nie zmiesci si¢ w dostepnych dla niej jaszczach.

Kazdy przekazany tadunek amunicji zmniejsza zapas amunicji dostepny w pociagu.

& - T

Przyktad:
Ksigze Poniatowski dysponuje pociggiem artyleryjskim, zawierajgcym 6 ladunkéw amunicji. W fazie ruchu
podjezdza nim na odleglos¢ ponizej 15 cm od dwdch baterii artylerii pieszej 6f. Jedna z baterii artylerii wyczerpata caty
Swdj zapas amunicji, druga posiada 2 tadunki.
W fazie organizacji ksigze decyduje si¢ uzupetnic amunicje swoich baterii. Poniewaz baterie artylerii pieszej 6f
Ksigstwa majg maksymalnie 3 fadunki, wigc w sumie pocigg artyleryjski zuzyje 4 tadunki, aby uzupetnic zapasy
& armat. 1 dla baterii, ktdrej zostaly 2 tadunki (w sumie bedzie miata maksymalnie dozwolone 3) i 3 dla baterii, ktdra '
e wyczerpata catkowicie swdj zapas amunicji — zostanie on takze uzupetniony do maksimum. Ksigée nie musi uzupetniac
zapaséw do maksimum, moze przekazal dowolng liczbe tadunkdw, ale zadna bateria artylerii nie moge mie¢ wigcej
amunicji nig jest to dogwolone w jej statystykach. »

9.6. WYCOFYWANIE ARTYLERII I POCIAGOW
ARTYLERYJSKICH Z BITWY

Puste pociagi artyleryjskie i baterie pozbawione amunicji nie stanowig zadnej korzysci na polu bitwy. Jesli bateria £l
artylerii oraz pociag artyleryjski zuzyja caly dostepny dla nich zapas amunicji, moga wycofa¢ si¢ z pola bitwy. W tym
celu musza wyjechad przez wlasna podstawe operacyjng poza plansze. Wycofane jednostki nie moga NIGDY wrécié
na pole bitwy. Nie wliczajg si¢ takze do punktagji przeciwnika i nie zmieniaja morale armii.
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9.7. TESTY MORALE I ARTYLERIA
Jedli artyleria zostala zaatakowana i przeciwnik wykonat test morale, aby sprawdzi¢ czy doszlo do walki,
trakcujemy artylerie jakby wykonala juz swéj ostrzal w danej turze!

Atak na artylerie, ktéra wykonata juz ostrzal w danej turze udaje si¢ automatycznie!

9.8. ARTYLERIA KONNA _
Artyleria konna dziata tak samo, jak artyleria piesza, posiada natomiast wigkszy zasieg ruchu. Zalecamy aby na
podstawce artylerii konnej znajdowat si¢ jeden kanonier na koniu lub jakis kori juczny. Obecno$¢ konia na takiej =~ .

podstawce zwickszy rozpoznawalnos¢ takiej artylerii na polu bitwy.

UWAGA: Zaatakowana artyleria konna ma prawo wykonaé odwrét. Jego zasady s3 takie same, jak dla
pozostatych jednostek z tym, Ze zamiast wykonania obrotu, artyleria musi si¢ zaprzodkowac.
Pozostale zasady s takie same, jak przy artylerii pieszej.

9.9. ARTYLERIA PULKOWA
Artyleria putkowa, podobnie jak inne, podlega przepisom, zawartym w podrozdziatach ,obrona armat (9,12)” -
i ,odepchniecie armat” (9.14). '

Artyleria putkowa musi zawsze podaza¢ za pulkiem, do ktdrego ja przydzielono. Traktujemy ja jednak ]ako )
OSOBNA podstawke (osoby oddziat), ktéra zawsze porusza si¢ z wyznaczonym dla niej putkiem. :
Oznacza to, ze dezorganizaga i straty pulku nie wplywaja na dezorganizacje i straty artylerii pultkowej
i odwrotnie. Jedli ostrzelana zostata artyleria putkowa, to piechota nie ponosi strat, ani dezorganizaciji.
Jesli jednostka z artylerig putkowa chce sie ruszyé lub zaatakowald, to artyleria putkowa musi zostaé
zaprzodkowana (koszt zaprzodkowania odejmujemy od zasiegu ruchu jednostki). !
Artyleria putkowa w walce jest traktowana jak kazda inna bateria artylerii zgodnie zzasadami opisanymi
w rozdziale IX.8 Obrona armat i IX.10 odepchniecie armat.

Przeprowadzajacy atak gracz moze ustawié swoja bateri¢ artylerii putkowej albo na jednym ze skrzydet swojej :
jednostki, albo na jej tytach. il

UWAGA. Artyleria putkowa moze wchodzi¢ do lasu, zagajnika i TZ wraz ze swoim putkiem, dopdki jednak
przebywa w jednym z wymienionych powyzej terenéw NIE MOZE prowadzié¢ ostrzatu. Bedzie mogla prowadzi¢
ostrzal dopiero gdy znajdzie si¢ catkowicie na terenie otwartym, polu itd.

Artyleria putkowa nie moze przekraczaé rzeki, chyba ze mostem lub brodem.
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9.10. WIELKIE BATERIE ARTYLERII
Gracz moze skupié swoje armaty w wielkich bateriach - po kilka lub nawet kilkanascie podstawek w jednej. Taka
wielka bateria funkcjonuje jak jeden oddzial, podlega jednemu rozkazowi, jednemu testowi morale itd. Wielka bateria
artylerii musi liczy¢é minimum pigé podstawek i nie moze zawieral artylerii putkowej. Jesli liczba jej podstawek
spadnie ponizej s, traci ona wéwczas cechy wielkiej baterii.

Wszystkie armaty skupione w wielkiej baterii musza stykaé si¢ ze sobg bokami.
Modyfikatory dolicza si¢ do catkowitej SO wielkiej baterii, a nie poszczegdlnych armat. A zatem pigé batern

majacych SO 10 strzelajacych z gérki (+1) bedzie miato SO 1.
Rozdzielenie ognia jest dozwolone, ale wtedy strzelanie traktujemy jakby strzelaly pojedyncze podstawki.
Podstawki wchodzace w sklad wielkiej baterii artylerii traktujemy jako osobne jednostki, np. straty i
dezorganizacje zadajemy jednej ze znajdujacych sic w niej baterii, a nie catej grupie.
Jesli wielka bateria poniesie straty, to rozdzielamy je pomiedzy jej podstawki na tej samej zasadzie, jak w jednym

putku piechoty czy kawalerii.

UWAGA: Jednostki atakujace na wielkie baterie artylerii muszg zda¢ tyle razy testy morale, ile podstawek =

artylerii wchodzi w sktad wielkiej baterii, ktére mogg strzela¢ do atakujacego oddziatu. Oczywiscie nie zdanie testu
powoduje brak koniecznosci zdawania go za pozostate podstawki wielkiej baterii.

9.11. STRZELANIE PRZEZ ODDZIALY :
Artyleria moze strzelaé ponad wlasnymi jednostkami jesli odleglo$¢ od armaty do poprzedzajgcej ja jednostki
wynosi minimum 2 cm. W innym przypadku jest to niemozliwe.

9.12. OBRONA ARMAT
Gracz moze wyznaczy¢ putk piechoty lub kawalerii do obrony armat. Jednostka ta musi stykad si¢ przynajmniej
jedng podstawka z chroniong baterig artylerii. Broni¢ armat moze réwniez wydzielona podstawka piechoty lub jazdy.
Gracz musi glo$no zadeklarowad, ze putk chroni baterie artylerii. ‘

W wypadku zaszarzowania chronionych dziat przez przeciwnika, nie mozna ich atakowa¢, poniewaz przyjmuje -
si¢, ze artylerzyéci uciekli i schronili si¢ za ostaniajacymi ich oddziatem. '

Testy morale atakujacego wykonujemy z modyfikatorami atakowania przeciwko artylerii.

Jesli dojdzie do walki wrecz, to przeciwnik bedzie atakowal piechot¢ lub kawalerie, ktéra broni armat.
Przyjmujemy, iz w miejscu, w ktdrym stoi podstawka artylerii, stanely po prostu broniace ja oddzialy.

Jezeli walczacy w obronie armat oddzial zostanie odepchnigty lub zniszczony, to artyleria, ktérej bronil, ]est
unicestwiona. Zdejmujemy ja z pola bitwy.

Obrona armat jest mozliwa réwniez, jesli bateria artylerii styka sie z TZ, w ktérym znajduje sie sojusznicza
jednostka. Jezeli przeciwnik zaatakuje taka baterie, to dojdzie do walki wrecz z putkiem znajdujacym sie w TZ - ¢
zgodnie ze wszystkimi zasadami walki w TZ. Odepchniecie lub zmuszenie takiego putku do ucieczki oznacza
zdobycie TZ (i zniszczenie artylerii). ;

Artyleria, ktéra stoi w reducie jest automatycznie chroniona przez inne przebywajace tam jednostki. Artyleria
w fortyfikacjach liniowych moze by¢ chroniona jak na otwartym terenie.
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" TRUDNA SYTUACJA - ATAK PIECHOTA NA ARTYLERIE BRONIONA PRZEZ
KAWALERIE.

Atakowanie kawalerii przez piechote poza obszarem lasu/zagajnika jest zabronione, ale zeby uniknaé dziwnej

sytuacji, w ktérej piechota nie moze zaatakowad artylerii chronionej przez kawaleriq wprowadzamy nastepujacy

przepis.

Jesli piechota deklaruje atak na artylerie, ktéra jest broniona przez kawalerie, to kawaleria ma prawo wykonaé

kontrszarze, staé w miejscu (zostanie wtedy zaatakowana przez piechote) lub odwrét.

W przypadku zadeklarowania kontrszarzy, piechota pozostaje na miejscu, jezeli jest wystarczajgca odleglosé moze

sprébowal stworzy¢ czworobok. Dalszg walke rozgrywamy wedlug ogdlnych zasad atakowania, opisanych
w nastepnym rozdziale.
Gdy kawaleria wykona kontrszarze, to artyleria przestaje by¢ chroniona.

9.13. ZNISZCZENIE ARMAT
Jezeli pozbawione ochrony armaty zostaly zaatakowane i doszto do walki, to zdejmujemy je z pola bitwy -
zostaiy automatycznie zniszczone.
Jesli przeciwnik zaatakowat armaty gracza, ale do walki dotaczyty inne jednostki, to armaty zostajg automatycznie
zniszczone tylko w przypadku przegrania walki przez gracza i odepchniecia/ucieczki/zniszczenia jego oddziatéw.
W powyzszym przypadku przeciwnik moze przeprowadzi¢ normalne ataki na armate, aby mdc jej zadaé straty; - -
nawet gdy nie uda sie¢ jej zniszczy¢. :

Przyktad

Francuscy dragoni szariujg na niebroniong baterig austriackiej artylerii. W odpowiedzi szarze na dragondw
wykonujg austriaccy buzarzy. Wizystkie testy morale przy ataku zostajqg zaliczone. Austriacka artyleria zostaje
zniszczona tylko, jesli huzarzy zostang odepchnigci, zmuszeni do ucieczki, bads zniszczeni. Francuzi mogq wykorzystad.
swoje ataki do zaatakowania armat - majq szanse je ostabic lub zniszczyc, nawet gdy nie wygrajg walki z buzgarami.

9.14. ODEPCHNIECIE ARMAT e
Jezeli artyleria miata by by¢ odepchnieta w wyniku ostrzalu, to pozostaje ona na stanowiskach, ale traci
dodatkowy punkt wytrzymatosci.
Nie dotyczy to artylerii putkowej, ktéra zostata odepchnicta w wyniku ostrzatu putku, do ktérego zostata
przylaczona.

9.15. NISZCZENIE TERENU ZABUDOWANEGO I FORTYFIKACJI
Za pomocy artylerii gracze mogg zniszczy¢ teren zabudowany i fortyfikacje, ktére ochraniajg oddziaty
przeciwnika. .
Niszczenie TZ i fortyfikagji przebiega w nastepujacy sposéb: :
o Jedli artyleria 3, 4 i 6f ostrzeliwuje TZ lub fortyfikacje, i w trakcie ostrzatu wypadnie cho¢ jedna 6, to poziom
TZ zostaje zmniejszony o 1, a fortyfikacje tracg punkt wytrzymatosci.
o Jedli artyleria 8, 9 i 12f ostrzeliwuje TZ lub fortyfikacje, i w trakcie ostrzalu wypadnie s lub 6, to poziom TZ
zostaje zmniejszony o 1, a fortyfikacje tracg punkt wytrzymatosci.
e Samodzielne baterie haubic (strzat stromotorowy) niszczg TZ i fortyfikacje jesli wypadnie 5 lub 6.
e Nie mozna niszczy¢ TZ i fortyfikacji za pomoca kartaczy i szrapneli.
e Jesli poziom TZ spadnie do o, to sg one catkowicie zniszczone. Zasady poruszania si¢, widocznosci i ruchu
sg takie same, ale nie daja juz one schronienia od ostrzatu i bonuséw do walki wrecz.

o Jezeli wytrzymaloéé fortyfikagji spadnie do o, to traktujemy je tak samo jak ploty/murki.



& - g

£

X. WALKA WRECZ

Kula gtupia, bagnet zuch!
Aleksandr Wasiliewicz Suworow

10.1. ZASADY OGOLNE WALKI WRECZ

Walka wrecz to przedostatnia czesé kazdej tury. Aby doszlo do walki jednostka musi zadeklarowaé i wykona¢

atak. Nie mozna doprowadzi¢ do walki za pomocg zwyklego ruchu. Ataki nalezg do fazy ruchu, ale poniewaz *

sg integralng czescig walki zostaly opisane w tym rozdziale.
Walka jest podzielona na dwie fazy:

FAZA RUCHU (naprzemienna):

1. Ataki (deklarowanie, reakcje na ataki, Wykonanie)

Ataki s3 deklarowane i wykonywane naprzemiennie po jednym, rozpoczynajac od gracza majacego inicjatywe. 25

Jesli putk gracza NIE MUSI, a tylko MOZE wykonaé atak, to gracz ma prawo zrezygnowa’ z deklarowania ataku,
méwigc PASS. Jesli zrobig to jeden po drugim obaj gracze, to faza atakéw dobiega korica. Zgodnie z t3 zasad3, gracz z
inijatywa moze pozwoli¢ drugiemu graczowi wykonad pierwszy atak.

FAZA WALKI WRECZ (symultaniczna):
1. Walka
2. Rezultaty walki w tym testy psychologiczne

Opiszemy najpierw jak wygladaja ataki, a nastepnie faze walki wrecz.

ATAKI

10.2. ATAKI (FAZA RUCHU)

Atak to jedyny sposéb, w jaki putk moze walczyé z inng jednostks. Atak moze dojé¢ do skutku jesli oddziat
przeciwnika jest widoczny dla atakujacej jednostki, atakujaca jednostka ma wystarczajaco cm ruchu, aby dojé¢ do
jednostki przeciwnika, jest miejsce aby dostawi¢ atakujaca podstawke do nieprzyjaciela, atakujacy putk jest aktywny,
a dywizja, do ktdrej nalezy otrzymata rozkaz, ktéry pozwala jej na atakowanie.

10.3. OGOLNE ZASADY PRZEPROWADZANIA ATAKOW 1
e Na poczatku fazy ruchu gracz posiadajacy inicjatywe (A) deklaruje atak jednego ze swoich pulkéw na pulk
gracza B. Nalezy doktadnie okresli¢, ktdra jednostka bedzie atakowad i jaki oddziat bedzie celem ataku.
e Deklarowad ataki mozna tylko jednostkami, ktére majg zasieg szarzy do wyznaczonego jako cel ataku oddziatu
przeciwnika. NIE MOZNA mietzy¢ odlegloéci przed deklaracjs ataku! Jesli jednostka ma za malo cm ruchu, aby -
zaatakowad przeciwnika, to porusza si¢ w jego kierunku o potowe swojego ruchu.
e Nastgpnie gracz B deklaruje reakcjg na atak.
e Nastepnie gracz A dostawia atakujacg jednostke, zatrzymujac ja na granicy strefy kontroli przeciwnika. Jesli
atakujacy oddziat jest juz w strefie kontroli atakowanego przeciwnika, to nie trzeba go dostawiad.
e Jedli obronica jako reakcje wybrat kontratak, to obaj gracze dostawiaja swoje jednostki w potowie odlegtosci -
od siebie (mierzonej przed atakiem), na granice swoich stref kontroli. :
e Gracz A testuje morale atakujacego oddziatu, uwzgledniajac modyfikatory, wynikajace z tabeli wplywu morale na :
ataki oraz wszystkie inne, majace znaczenie przy ustaleniu wysokosci morale oddziatu. ‘
e  Gracz B testuje morale bronigcego si¢ oddziatu, uwzgledniajac wspomniane wyzej modyfikatory.
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o Jesli atakujacy nie zaliczyl testu morale, to obrofica NIE musi przeprowadzaé swoich testo’v&, chyba, ze prébuje ¥
kontrszarzy — wtedy test jest konieczny. Jego zaliczenie daje mozliwo$¢ poscigu, natomiast niezdanie testu powoduje, -
ze jednostka pozostaje na miejscu. Natomiast jednostka, ktéra nie prébowata kontrszarzy nie testuje morale.

e Jedli atakujgcy i bronigcy oddzial, zdaly testy morale, to gracze dostawiajg jednostki do siebie. Jednostka atakujaca

zawsze dostawia si¢ do jednostki bronigcej. Walczace oddziaty muszg stykad si¢ podstawka do podstawki. Ostatnie

dostawienie po zetknieciu sie obu jednostek jest traktowane jako darmowy i obowigzkowy manewr. Dzieki temu,
dostawiajac jednostke do przeciwnika, gracze nie musza wydawac centymetréw za wykonany w ten sposéb manewr.

e Jedli jednostka NIE zdala testu morale, to otrzymuje 1 punkt straty do wytrzymaloéci oraz 1 poziom. i

dezorganizacji. Piechota zatrzymuje si¢ w miejscu natomiast kawaleria zostaje zawsze odepchnigta. Dystans
odepchnicecia liczymy od granicy strefy kontroli przeciwnika.

o Jednostka, ktéra przyjmowata atak w miejscu i nie zda testu morale przechodzi zawsze w stan ucieczki. Wyjatkiem
jest wezedniej stworzony czworobok/masa, ktéra pozostaje w miejscu i dojdzie do walki.

e DPiechota NIE moze atakowaé, ani kontratakowaé na bagnety kawalerii! Wyjatkiem jest kawaleria
w lesie/zagajniku, fortyfikacjach i TZ oraz chronigca artyleri¢. Ataki na kawaleri¢ chroniacg artylerie zostaly opisane

w rozdziale o obronie artylerii, natomiast w przypadku ataku piechoty na kawalerie, ktéra znajduje sic

w fortyfikacjach, TZ lub w lesie/zagajniku, kawaleria moze tylko przyjaé taka szarze w miejscu lub zadeklarowaé
odwrét.

e  Skutki nie zaliczonego testu morale wprowadzamy natychmiast w zycie. :
o Jedli atakujaca jednostka przeprowadza poscig, lub przekierowuje szarze i prébuje zaatakowaé inng Jednostkg. :
przeciwnika, to cata procedura testowania atakéw jest przeprowadzana ponownie.

Jednostka, ktéra atakowata, lub byla zaatakowana (niezaleznie od teakdji i wyniku ataku) NIE MOZE sie ruszaé,
ani wykonywa¢ zadnych manewréw w fazie ruchu! Moze natomiast wykona¢ jeden manewr w fazie organizadji. i
Jednostka taka nie moze réwniez prowadzi¢ ostrzatu!

Jednostke, ktéra zostata zaszarzowana, ale w wyniku ostrzatu (np. artylerii) szarza na nig zalamata sie, traktujemy
jakby NIE byla atakowana. Moze zatem wykonywa¢ wszelkie ruchy.

Atak na jednostke, ktéra jest zwigzana walky, na flanke/tyly dowolnej jednostki lub artylerie, ktéra wykonata
ostrzal zawsze wychodzi automatycznie. Jednostka, ktéra jest juz zwigzana walka moze jako reakcje wybrad tylko "staé
i strzela¢”. Atak na piechotg lub kawaletie, ktéra byla juz atakowana ale nie jest zwigzana walks i nie stoimy na jej
flance/tytach nadal wymaga testéw morale.

Zasady walki poszczegdlnych rodzajéw broni majg swoje indywidualne réznice, ktére zostaly opisane ponizej.

Przyklad ataku piechoty, na piechotg: ;

Gracz A (francuski) deklaruje atak 72 putku piechoty liniowej, przeciwko 3 brytyjskiej brygadzie piechoty gracza
B. Po deklaracji ataku gracz A mierzy dystans ataku, 14 cm, wystarczajgco, zeby przeprowadzic atak. Gracz brytyjski
deklaruje reakcje na atak; bedzie to ,stac i strzelac”. Najpierw gracz ,, A” dostawia swojg jednostkg na granicg strefy -
kontroli Brytyjczykdw, a nastgpnie testuje morale. Nieszczesliwie gracz francuski nie zaliczyt testu morale, 72 putk
piechoty liniowej pozostanie na granicy strefy kontroli Brytyjczykdw, dodatkowo traci punkt wytrgymatosci i otrzyma
Jjeden pogiom dezorganizacji. W fagie strzelania dojdziesdo wymiany ognia. Brytyjezycy nie muszq juzg testowad swojego.
morale.

Gdyby jednak Brytyjczycy cheieli kontratakowal na bagnety, to gracz brytyjski musiatby testowad morale. Sukces
testu oznaczatby zaatakowanie Francuzéw i walke wrecz. Porazka, strate punktu wytrzymatosci i jednego poziomu
dezorganizacji. :

Jesli Francuzi zaliczyliby test morale, a kontratakujgcy Brytyjczycy nie, to otrgymaliby punkt straty do
wytrgymatosci i punkt dezorganizacyi, ich brygada nie ruszytaby sig z miejsca, za to Francuzi doskoczyliby do ich linii
i doszloby do walki wrecz. W praypadkn reakcji stac i strzelac Brytyjczycy otrzymaliby punkt straty do wytrgymatosci,
punkt dezorganizacji i zaczeliby uciekad (nalezy natychmiast przeprowadzic ucieczke)
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Przyktad ataku kawalerii na piechotg:

Francuski 8 putk kirasjerdw atakuje austriacki putk piechoty Weidenfeld, ktdry stoi w linii. Francuzi gnajdujq sie
18 cm od Austriakow zatem utworzenie przez nich masy bedzie niemozliwe, cesarscy piechurzy prayjmg szardg
kirasjerow w linii! Gracz francuski dostawia kirasjerdw na granicg strefy kontroli przeciwnika, a nastepnie testuje
swoje morale. Przy szargy kirasjerdw na linig jest ono zaliczone prawie automatycznie (z0b. modyfikatory testow
morale). Gracz austriacki testuje swoje morale — porazka. Austriacki putk piechoty otrzymuje poziom dezorgamzac]z,
punkt straty do wytrgymatosci i praechodzi w stan ucieczki.

Kirasjerzy mogg zadeklarowad poscig. Austriacy uciekajq poczgtkowo o potowe swojego maksymalnego ruchu,
zatem o 10 cm. Odleglos¢ miedzy nimi, a kirasjerami wynosita 18 cm, zatem w sumie jest to 28 cm. '

Cesarscy Zolnierze zostang rozjechani koriskimi kopytami!

Przyklad atakow kawalerii na kawalerig:

Gracz rosyjski  deklaruje szarzg achtyrskim putkiem huzardw na 1 putk strzelcow konnych Ksigstwa
W arszawskiego. Gracz polski deklaruje reakcje na atak: kontrszarza!

Gracze dostawiajg swoje jednostki w potowie odleglosci migdzy nimi, ustawiajgc je na granicy strefy kontroli (w
tym praypadku 5 cm od siebie). Nastgpnie gracz rosyjski testuje morale na 2k6. Huzarzy achtyrscy majg morale 8,
wynik na kostkach to 3 i 4, razem ;. Test zostat zaliczony - szarza dojdzie do skutkn. Gracz polski réwniez testuje
morale swojej jazdy, ktdre wynosi 8. Test rowniez zostat zaliczony — obie jednostki dostawiajg sig do siebie w potowie
drogi. +
Jesli gracz rosyjski nie zaliczylby testu morale, to huzarzy achtyrscy otrzymaliby 1 punkt straty do wytrzymatosti,
dezorganizacje 1 poziomu oraz zostaliby odepchnigci. Polacy kontrszariowali, wiec rowniez musieliby przetestowac
morale, sukces ognaczatoby mozgliwos¢ poscign, porazka testu sprawitaby, ze zostaliby w miejscu, do ktdrego zostali
dostawieni przed testem morale. '

W innej sytuacji gracz polski jako reakcje na szarie zadeklarowat odwrit (zakiadamy sukces testu morale
Rosjanina), nastepnie testuje morale. W przypadku porazki traci punkt wytrgymatosci, dostaje poziom dezorganizacyi-
i przechodzi w stan ucieczki. Fatalny wynik!

8 Bty
tcpmnats /

1. Dflmgpats |
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10.4. ATAKI KAWALERII NA PIECHOTE W CZWOROBOKU LUB

W MASIE 58
Z uwagi na specyfike tego rodzaju star¢ ataki kawalerii na piechote w czworoboku, lub masie, rozgrywamy nieco -

inaczej, niz zwykle ataki. 2

. Gdy kawaleria chce zaszarzowa¢ na piechote, ktéra juz stosuje formacje czworoboku, lub masy, lub tez -
dopiero prébuje je stworzyé, to dostawia swoje jednostki na granice strefy kontroli piechoty, a nastepnie musi
przetestowaé morale, podobnie jak przy innych atakach. Jezeli kawaleria nie zda testu morale, to zostaje odepchni¢ta.
° Nastgpnie morale testuje piechota.

o Jesli piechota zda test morale, to kawaleria otrzymuje 1 punkt strat do wytrzymatosci, a takze jeden poziom i

dezorganizadji i zostaje odepchnieta! Jesli piechota dopiero zacz¢ta formowaé czworobok/masg, to test oznacza
jednoczesnie powodzenie tego manewru.

J Jedli piechota, ktéra wezeéniej znajdowala sie¢ w formacji czworoboku, lub masy NIE zda testu morale, to
otrzymuje 1 punkt strat do wytrzymalosci, a takze jeden poziom dezorganizacji. Dojdzie takze do walki wrecz. :
o Jesli piechota nie zdata testu morale, prébujac utworzyé czworobok, lub masg, to otrzymuje 1 punkt straty do

wytrzymatoéci, dezorganizacj¢ 1 poziomu oraz przechodzi w stan ucieczki! Kawaleria moze przeprowadzi¢ poscig, lub
przekierowad szarze na normalnych zasadach (opisanych dalej).
. Jezeli piechota nie zda testu morale, to dochodzi do walki wrecz, ktéra rozgrywana jest na zasadach ogélnych.

Podstawowe réznice w atakach kawalerii na piechote w czworoboku/masie s dwie: Porazka piechoty, ktéra juz
stoi w czworoboku lub masie, nie oznacza jej ucieczki, tylko dezorganizacje, straty i walke wrecz. Piechota, ktéra -
dopiero prébuje je sformowaé w trakcie ataku i nie zda testu morale, przechodzi w stan ucieczki. ik

WAZNE: Sukces testu morale jazdy nie gwarantuje dojscia do walki wrecz. Wszystko zalezy od postawy piechoty,
jesli nie zaliczy testu morale, dojdzie do walki, jesli zda test morale, walki nie bedzie.

Przyktad:

Francuski putk kirasjerdw atakuje linig rosyjskiej piechory. Rosjanin jako reakcje na szarze wybrat formowanie
czworoboku. Gracz francuski dostawia swojg jazdg na granice strefy kontroli Rosjan i testuje z powodzeniem morale.
Nastgpnie gracz rosyjski testuje morale, aby sprawdzic czy udato mu si¢ utworzyé czworobok. Sukces sprawia, e
czworobok zostat utworzony, dodatkowo francuski putk kirasjerdw otrzymat poziom dezorganizacji, stracit jeden punkt
wytrzymatosci i zostat odepchnigty.
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10.5. ATAKI PIECHOTY I KAWALERII NA ARTYLERIE

Ataki na artyleri¢ réwniez rzadzg sie pewnymi specyficznymi zasadami, ktdre opisano ponizej.

e Deklarowanie atakéw i reakcji na nie odbywa sie na zasadach ogélnych.

e  Artyleria jako reakcje moze wykonac tylko ,stac i strzela¢”. Dodatkowo artyleria konna moze wykonaé odwrét.

o Atakujaca jednostka, ktéra nie zda testu morale otrzymuje 2 punkty straty do wytrzymatosci oraz dezorganizacje
2 poziomu! Zostaje takze odepchnigta. Dystans mierzymy tradycyjnie od granicy strefy kontroli artylerii.

e Bronigca si¢ artyleria, kt6ra nie zaliczyta testu morale otrzymuje 1 punke straty do wytrzymatosci oraz -

dezorganizadj¢ 1 poziomu. Zostaje na swoim miejscu.

e Modyfikator -5 do morale dla atakujacej armaty piechoty i kawalerii obowigzuje tylko JEDNOKROTNIE!
Artyleria, keéra wykorzystata w obronie przed szarzg przeciwnika ten bonus NIE MOZE juz strzelaé w swojej fazie
ostrzatu! (W przypadku wielkiej baterii obowiazuje pojedynczo za kazda podstawke z wielkiej baterii). _
e Jedli uzywamy amunidji, uzycie modyfikatora -5 oznacza, iz bateria dzial traci }adunek amunicji. Jedli nie ma juz
amuniqji, modyfikator -5 nie obowigzuje. Do artylerii pozbawionej ostony i amunicji atakujacy przeciwnik dostawia
sie automatycznie.

10.6. KOLEJNE ATAKI

e  Gdy wszystkie testy morale zostang zdane (lub nie) jednostki uciekng, zostang odepchnicte albo dojdzie do walki,
przychodzi pora na akcje gracza B, ktéry deklaruje atak jednego ze swoich putkéw na jednostki gracza A.

o Cala procedura jest powtarzana naprzemiennie po jednym putku.

e Jesli zaden z putkdéw gracza ze wzgledu na swoje rozkazy nie MUSI wykonaé ataku, gracz moze zrezygnowacd z -
atakowania w swojej kolejnosci. Méwi wtedy "pass”. Jesli drugi gracz zrobi to samo, to faza atakéw dobiega korica.
Zeby faza atakéw dobiegta kofica wszyscy gracze muszg powiedzied "pass’.

10.7. MANEWRY W TRAKCIE SZARZY
o Jesli reakcjg na atak NIE bedzie kontratak (nazywany takze kontrszarzg lub ,na bagnety!”), to gracz atakujacy ma
prawo wykonaé w trakcie ataku dowolng ilo§¢ manewréw, pod warunkiem, ze starczy mu ruchu, aby zetkna¢ sig
zjednostka, ktéra miat zaatakowad.
¢ Nie mozna dokonywaé manewréw w strefie kontroli jakiegokolwiek oddzialu przeciwnika!
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10.8. ATAK POZOROWANY i
Jednostki, ktére posiadajg w swoich statystykach cechg ,atak pozorowany” (gtéwnie Kozacy i Krakusi), mogg
wykona¢ ten specjalny rodzaj ataku. Gracz deklarujac atak taka jednostke moze ogtosi¢, iz bedzie to atak pozorowany.

Atak ten przeptrowadza si¢ zgodnie z notmalng procedury z tymze obrofica nie testuje swojego morale, a atakujaca - T

jednostka jest zawsze odepchnieta. Jezeli wykonujgca atak pozorowany jednostka zda morale, to zostaje odepchmqta, i ;
lecz nie ponosi zadnych strat. X

Kawaleria przeciwnika ma prawo zadeklarowa¢ kontratak, musi wtedy zdawaé morale, w razie sukcesu ma prawo ot

przeprowadzi¢ poscig. g
Jednostki, ktére w jakikolwick sposéb braly udzial w atakach nie mogj si¢ juz ruszaé w fazie ruchu, wigc nawet -
atak pozorowany moze je unieruchomi’. Sy

10.9. REAKCIJE NA ATAKI

W zaleznosci od posiadanych rozkazéw gracz moze wybrad jedng sposréd réznych reakdji na atak: 8
e ODWROT! - gracz, ktéry chee wykona¢ odwrét deklaruje o ile cm ruchu bedzie chcial sie ruszyé. Do dystansu
nalezy zawsze doliczy¢ jeden zwrot (do tytu). Putk odwraca si¢ tylem do atakujagcego i wykonuje odwrét
o zadeklarowang warto$¢ ruchu. Nie moze by¢ ona wyzsza niz ruch danej jednostki. Jezeli wykonujacy odwrée putk
nadal znajduje si¢ w zasiggu atakujacego oddzialu przeciwnika, to zostaje zniszczony. Jezeli zaatakowany putk jest
poza tym zasiegiem lub zostal zastoniety przez inny, przyjazny pulk, to odwrét jest udany. Wtedy atakujacy -
przeciwnik wchodzi na miejsce, ktére zajmowat oddziaF przeciwnika lub przekierowuje swéj atak na jednostke, keéra
»weszta mu w droge”. Szczegbly znajduja sie w punkcie ,,przekierowanie atakéw”.

 Odwrét jest niemozliwy, jesli atakujaca jednostka jest blizej, niz wynosi koszt obrotu zaatakowanej jednostki. .

_ Artyleria piesza NIGDY nie moze wykonaé odwrotu. Artyleria konna MOZE to zrobi¢, ale musi sie zaprzodkowaé. = -
Jesli obronca jako reakcje zadeklarowat "odwrét”, a atakujacy nie zdat testu morale, to obrorica MUSI zaliczy¢ swéj

~ test morale. Zaliczony test oznacza pozostanie na miejscu lub odwrét wedtug planu (decyzja gracza), niezdany test =

oznacza ucieczke.
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e STAC I STRZELAC! - nie chodzi tutaj o strzelanie opisane w rozdziale o strzelaniu, Jego efekty s3
odzwierciedlone w przepisach atakowania. Zatem obaj gracze testujag morale wedlug przepiséw, ktére opisano
w zasadach przeprowadzania atakéw. Jednostka przyjmuje atak w miejscu. :

e ZMIANA FRONTU - zmiana frontu jako reakcja na szarze przeciwnika jest mozliwa, gdy przeciwnik atakuje
z odlegtosci wickszej niz 30 cm (jazda) i 15 cm (piechota), wliczajac manewry po drodze (nie liczac ostatniego manewru -
dostawienia). Jesli jest to mozliwe, to jednostka ustawia si¢ frontem do atakujacego ja przeciwnika (nie bedzie wredy
ataku od boku/tytu). Zmiana frontu jest ZABRONIONA dla artylerii. Wszystkie testy muorale przeblegaqqt
na normalnych zasadach. Nie mogg zmieniaé frontu zwiazane walkg jednostki St
e KONTRATAK! - jednostka moze zadeklarowa¢ kontratak (dla piechoty zwany ,,na bagnety!”). Jest to mozliwe
tylko w przypadku, gdy przeciwnik atakuje od frontu. Nie mozna kontratakowa¢, gdy jednostka zostata zaatakowana

z flanki lub z tylu. Gracze mierza dystans i dostawiajg jednostki do siebie w polowie drogi. Obydwa oddzialy
posiadajg bonusy za atak! Kontrataki s3 wykonywane tylko i wylacznie w linii prostej — nie mozna przeprowadzaé
zadnych manewréw (poza poczatkowym zwrotem, aby nakierowal sie na wprost na przeciwnika oraz koicowym
wyréwnaniem podstawek). Wszystkie testy morale przebiegaja na normalnych zasadach. Piechota nie moze
kontratakowa¢ na atakujgcg ja kawalerie! i
e FORMUJ CZWOROBOK lub MASE! — jednostki piechoty posiadajace w zasadach specjalnych zapis, ze moga
sformowa¢ czworobok lub mas¢ moga sprébowac wykonaé ten manewr. Jesli dystans ataku jest réwny i mniejszy niz
15 cm (p6t kilometra) dla atakujacej piechoty lub jazdy to sformowanie czworoboku albo masy jest NIEMOZLIWE
Do dystansu doliczamy takze koszt manewréw, wpiyw terenu itd. Gracze testuja morale na normalnych zasadath i
Jesli gracz, keéry cheial utworzy¢ czworobok/mase, zdal test morale, to manewr przyniést powodzenie - czworobok
zostal utworzony. Porazka sprawia, ze nie udalo si¢ sformowad czworoboku (albo masy), oddzial pozostaje w te] :
samej formadji, kt6rg posiadat i dodatkowo dostaje punkt dezorganizagji.

Reakdja na ataki zalezy réwniez od rozkazéw, jakie posiada dana dywizja. Nie mozna uciekaé, gdy rozkazano
nacierad...

10.10. TABELA WPLYWU MORALE NA ATAKI

L Tabela wplywu MORALE NA ATAKI
Sytuacja MODYFIKATOR

Atak od frontu na PIECHOTE stojaca W LINII lub ORDRE -2 piechota
MIXTE (jesli obronca jako reakcj¢ wybrat "stac i strzelac"). p

Nie dotyczy ataku na jednostke z jedng podstawka. +2 kawaleria

Obrona piechoty stojacej w CZWOROBOKU lub w MASIE +2 piechota
przeciwko kawalerii. Bonus nie dziata jesli zmiana szyku nastepuje w
trakcie ataku.

(dodatkowe +1 jesli dotaczono artylerie)

Uwaga: Modyfikator dla piechoty nie dziala, jesSli jednostka jest -1 atakujaca kawaleria
zdezorganizowana (zmieszana i wyzsze poziomy). (tylko jesli czworobok zostal sformowany
wczesniej)
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Atak na FLANKE/TYL.

Automatycznie

PR 2 -w%
¥

Atak od frontu na ARTYLERIE.

Modyfikator nie obowiazuje jesli piechota atakuje z odlegtosci 15 em
i mniejszej, a kawaleria z odleglosci 30 cm i mniejszej.
Modyfikator obowiazuje tylko raz na ture! Jesli byt w zastosowaniu
artyleria nie moze juz w tej turze strzela¢! Przy wielkiej baterii test
zdajemy za kazda bateri¢ wchodzaca w jej sktad (min. 5 razy).

Atak na artyleri¢ z tym modyfikatorem zuzywa 1 ladunek amunicji
armat.

Atak na artyleri¢ pozbawiona amunicji wychodzi automatycznie.

-5
-1 Artyleria pulkowa

Obrona w TERENIE DAJACYM OSLONE (teren trudny, las,
zagajnik,  zaglebienie, za  murem/plotem), w TERENIE
ZABUDOWANYM, POWYZEJ atakujacego, Ilub ATAK
Z GORKIL.

+1

Obrona w FORTYFIKACJACH.

Modyfikator nie liczy sie, jesli zaatakowano fortyfikacje liniowe od
flanki lub z tylu, gdzie nie daja bonusu do obrony.

+3 piechota
0 kawaleria

PRZEWAGA LICZEBNA.

versa.

. +1
Decyduje liczba podstawek.
Bonus. do morale za WSPIERAJACE oddzialy (na zasadach +1 za kazdy
wsparcia, maksymalnie +3).
Réznica w poziomach DEZORGANIZACIJI.
+/- 1 za kazdy poziom roznicy miedzy atakujagcym, a obroncg i vice +/-1

Jezeli nie mozna znaleZé jakiego$ modyfikatora, to znaczy, ze jego warto$é wynosi o.

10.11. ATAK NA FLANKI I TYLY

Jezeli atakujaca jednostka znajduje si¢ w bocznej strefie oddziatu przeciwnika, to wykonuje atak na jego ﬂanké.  _ <‘

Jezeli znajduje si¢ w tylnej strefie oddziatu przeciwnika, to wykonuje atak na jego tyt.

10.12. ATAK NA FLANKI I TYLY WALCZACYCH JEDNOSTEK

Jezeli oddzial przeciwnika jest zwiazany walka z jednym z putkéw gracza, to gracz ma prawo zaatakowaé innym
putkiem zwigzanego walkg przeciwnika od boku - nawet jesli putk gracza znajduje si¢ w przedniej strefie przeciwnika.

Jezeli putk gracza znajduje si¢ w bocznej strefie zwigzanego walka przeciwnika, to ma prawo zaatakowa¢ od tytu.

Jednostka gracza musi mie¢ wystarczajgco duzo ruchu, aby dostawi¢ si¢ do putku przeciwnika. Odzwierciedla to
sytuacje, w ktérej zwigzane walka jednostki nie byly w stanie przeprowadzi¢ manewru, aby obronié si¢ przed zajéciem

od flanki lub z tytu.
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10.13. WIELE ATAKOW PRZECIWKO JEDNEMU CELOWI

Jezeli dwie lub wiccej jednostki zaatakujg przeciwnika, to nalezy dostawié je tak, aby obydwie stykaly sie
z przeciwnikiem, pamietajac caly czas o zasadzie stykania si¢ calymi podstawkami. Jezeli nigdzie nie ma miejsca
na dostawienie drugiej jednostki, to musi ona czekaé w poblizu, taki atak jest po prostu niemozliwy.

10.14. ATAK NA ODDZIAL STOJACY ZA PRZESZKODA

Jezeli putk atakuje oddzial, ktéry broni si¢ za jaka$ przeszkoda terenowa, np. zywoplotem, murkiem, itp. 0.

nalezy go dostawi¢ do tej przeszkody terenowe;j i traktowad te oddzialy jakby stykaly sie ze sobg w walce.

10.15. PRZEKIEROWANIE ATAKOW
Odwrét putku przeciwnika moze sprawié, ze na drodze atakujacej jednostki gracza stanie inny putk. Gracz ma
wtedy prawo do przekierowania swojej szarzy i zaatakowania nowego przeciwnika. Traktujemy to tak samo jak poscig
za przeciwnikiem. Tak samo, jak w przypadku poscigu, dystans przekierowanego ataku bedziemy mierzy¢ od granicy

strefy  kontroli jednostki, ktéra wykonywala odwrét, lub zostata ostrzelana ogniem wspierajacym .

i odepchnieta/zmuszona do ucieczki.

Przekierowanie ataku wykonujemy z potows predkosci wykonujacej atak jednostki, uwzgledniajac jej szyk
Przekierowujaca atak jednostka ignoruje zwolnienia z powodu terenu, ktdry przekracza, nie moze rzecz jasna poruszaé .-
sie po terenie nieprzekraczalnym, tudziez przechodzi¢ przez rzeke. :

Oddzial, na ktéry chcemy przekierowaé atak MUSI znajdowad si¢ w zasiggu polowy ruchu, wykonujacej atak
jednostki. Jezeli przeciwnik jest poza zasicgiem przekierowania ataku, atakujaca jednostka porusza sic o potowe
swojego dystansu ruchu — wykonata poscig ale nie doszto do przekierowania ataku.

Po rozpatrzeniu odwrotu putku przeciwnika, gracz deklaruje przekierowanie ataku, a nastepnie przeciwnik
deklaruje swoja reakcj¢ na ten atak. Jednostka, na ktéra przekierowano atak jako reakcje moze wybraé tylko ,staé
i strzela¢” lub odwrét. Calg procedure rozgrywamy jak zwykly atak. 3

Przekierowanie ataku wywotuje taki sam efeke jak poécig. Zaréwno jednostka Scigajaca, jak i écigana (ktora nie °
zdata morale przy ataku i ucieka) tracg punkt dezorganizagji.

Nie traci dezorganizacji jednostka, na ktérg atak zostat przekierowany.

Przekierowal atak mozna na jednostki, ktére stoja doktadnie na linii poscigu i przez ktére zaatakowanie
pierwotnego celu ataku jest niemozliwe.

10.16. BONUS DLA SZARZUJACEJ KAWALERII
Szarzujace jednostki kawalerii otrzymujg bonus do walki. Aby otrzymaé ten bonus, ostatnie 10 cm musi
przejechaé w linii prostej (nie liczac finalnego dostawienia/wyréwnania podstawek), po terenie, kt6ry nie spowalnia -
ruchu!

10.17. DEZORGANIZACIJA KAWALERII PO WYKONANYCH "

ATAKACH

Kawaleria, ktéra wykona atak na jakikolwiek I\)ulk przeciwnika, skutkujacy walka wrecz, otrzymuje po
zakoriczeniu walki jeden poziom dezorganizadji. :

Kawaleria nie zostanie zdezorganizowana, jezeli nie doszto do walki (np. zostata odparta ogniem). Kazda szarza
zakoniczona walka dezorganizowala i meczyta kawalerie.

Dezorganizacja kawalerii po walce moze doprowadzié¢ do ucieczki.

10.18. BONUS DLA ATAKUJACEJ NA BAGNETY PIECHOTY

Piechota, atakujgca na bagnety, takze posiada bonus do walki, ale NIE ma wymogu przebycia danego odcinka
w linii prostej oraz ograniczen terenowych.
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FAZA WALKI

10.19. ZASADY OGOLNE WALKI

Faza walki rozpoczyna si¢ po zakonczeniu strzelania. Wszystkie oddziaty przeciwnych armii, kedre stykaja sie ze :

sobg muszg walczy¢. Walka jest rozgrywana symultanicznie. Straty zdejmuje si¢ dopiero po zakoficzeniu starcia -
i obliczeniu wyniku walki, tak samo odepchniecia i ucieczki.

10.20. PRZEBIEG WALKI
o Wszystkie jednostki przeciwnych armii, kedre stykaja si¢ ze sobg, muszg walczyd.
e  Gracz posiadajacy inicjatywe wyznacza kolejnos¢ rozgrywania wszystkich walk na polu bitwy. ‘
* Liczymy warto$¢ bojows wszystkich podstawek zwigzanego walkg putku. Do tej zsumowanej wartoéci doliczamy
wszystkie modyfikatory opisane w tabelach walki. Oznacza to, iz podstawki NIE musza si¢ styka¢, aby uczestniczy¢
w danej walce. Wystarczy, ze styka si¢ tylko jedna podstawka, a do walki bedziemy liczy¢ WB wszystkich podstawek
w putku.
e Kazdy gracz rzuca tyloma kostkami, ile wynosi jego zmodyfikowana wartoé¢ bojowa.
e Zatrafione uznawane s3 wszystkie rzuty na 4+.
e Do obliczeniu ilosci trafiert gracze konsultujg wynik z tabelg strat.

Tabela WYNIKOW WALKI

Wrynik walki | Rezultat walki (dla przegranego). Poziom dezorganizacji
W nawiasie.

0 Walka bedzie kontynuowana w nastepnej turze.
Piechota zostaje w walce, kawaleria zostaje odepchnieta.

1 Zmieszany (1) i odepchniety

2 Wstrzasniety (2) i odepchniety

3 Zdemoralizowany (3) i odepchniety
4+ Zdemoralizowany (3) i ucieczka

STRATY poniesione w wyniku WALKI WRECZ
1 trafienie = 1 punkt strat WTR

Nalezy pamigtad, iz kawaleria po szarzy i walce otrzymuje jeden punkt dezorganizagji.
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e Gracze odejmuja straty od wytrzymatosci swoich putkéw.

T

=

o Jezeli straty bedg réwne wytrzymalosci jednej podstawki, to zostaje ona zniszczona i nalezy ja od razu zdjgé z pola
bitwy. Jezeli bedg réwne wytrzymatosci dwdch podstawek, to nalezy zdjac dwie, itd.

e Nastepnie obliczamy wynik walki, odejmujac trafienia gracza, ktéry osiagnat ich wiecej, od trafien graéza, ktéry
osiaggnat ich mniej. Walke wygratl ten gracz, kt6ry osiaggnal wiecej trafien.

e Zwycieski gracz sprawdza wyniki starcia w tabeli walki wrecz.

e Gracze wprowadzaja w zycie rezultaty z tabeli wynikéw walki (straty, dezorganizacje, a na koniec fazy walkl
odepchniecia czy ucieczki).

10.21. WALKA KILKU JEDNOSTEK JEDNOCZESNIE, TZW.

MULTICOMBAT
W przypadku walki wielu jednostek jednoczesnie sumujemy WB wszystkich oddzialéw, uwzgledniamy
modyfikatory i wykonujemy jeden rzut.

Sumujemy WB wszystkich
batalionéw, bioracych udziat
w walce

Sumujemy WB wszystkich

batalionéw, bioracych udziat
w walce

"Czarni” maja WB 12,

"Czarni" maja WB 18,

— “szarzy" WB 6 - "szarzy"” WB 12

plus modyfikatory plus modyfikatory

- (zakladajac WB 2 - (zakiadajac WB 2
dla kazdego batalionu) dla kazdego batalionu)

Modyfikatory
Kazda jednostka dostaje swoje modyfikatory, ktére dodajemy do catej puli kostek.

Wyjatkiem jest modyfikator do walki w fortyfikacjach, TZ, terenie trudnym, lesie/zagajniku, ktéry dodajemy
jednokrotnie do calej walki.

Podobnie modyfikator za dezotganizacj¢ odejmujemy i dodajemy jednokrotnie. W przypadku walki jednostek
zrbéznym poziomem dezorganizacji, uwzgledniamy najwyzszy i najnizszy poziom dezorganizacji w danej walce,
dodajemy go réwniez jednokrotnie do calej walki (a nie dla kazdej jednostki). "

Przyktad:

Zakladamy, iz kazdy putk w przyktadzie liczy 2 bataliony, kazdy z WB 2. o

Putk 1i 2 atakujg putki A i B. Walka odbywa sig TZ. Putk A ma pierwszy poziom dezorganizacji, a putk B ma
drugi poziom dezorganizaci.

Sumujemy WB.

Putki 1 i 2 majg razem WB 8 + 1 za atak na baghety 1 putku i kolejne +1 za atak na bagnety 2 putkn. Razem:
mamy juz 10. Dodatkowo rdgnica w dezorganizacji z najgorszym putkiem przeciwnika (putk B) wynosi 2. Zatem
dodajemy kolejne 2 kostki, to juz w sumie 12. Walka w TZ dodaje kolejne 4 kostki dla atakujgcego (TZ 1) - tutaj
liczymy tylko jeden, wspolny modyfikator dla wszystkich biorgcych ndziat w walce putkow. Mamy zatem juz 16. To -
finalna liczba kostek, jakg bedzie dysponowat gracz dowodzqgcy putkami 1 i 2.

Putki A i B réwniez majg WB 8. Niestety putki A i B posiadajg dezorganizacje. Liczymy do calej walki najgorszq
dezorganizacje, zatem nwzglednimy dezorganizacje putkn B (2 poziom, czyli -2 kostki). Zostaje nam 6 kostek.
Doliczamy jednak s kostek za walkg w TZ. Ogotem gracz dowodzqgcy putkami A i B bedzie dysponowat 11 kostkami.
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Straty
Straty zadajemy proporcjonalnie kazdej jednostce. Jest to fatwe, jesli w walce uczestnicza dwa, albo trzy oddmaly,
staje si¢ trudniejsze, gdy pojawia si¢ ich wigcej, a niektdre atakujg od boku. Naczelna zasada jest taka, iz jednostka,
ktéra atakuje od boku lub od tyhu, otrzymuje co trzecia stratg w calej walce. Jezeli sama zostata zaatakowana od boku
lub od tylu, nie ma juz takiego przywileju, otrzymuje normalne straty. B

UWAGA: W przypadku walk duzej liczby oddziatéw (wigcej niz 4), kazdy oddzial otrzymuje straty
proporcjonalne — nie wazne, czy atakuje od boku/tytu itd.! e

W przypadku strat nieparzystych rzucamy kostks, ktéra jednostka otrzyma wicksze straty niz pozostate.

Przyktad: :

Putki A atakuje przeciwnika od frontu, putk B m‘a/eu]e praeciwnika od skrzyla. W walce otraymaly 7 punktéw
strat. Straty przydzielamy wedlug nastgpujgcego schematu (kazdy punkt strat otrgymuje tutaj numerek): Putk A 1, 2,
4 5, 7. Putk B 3, 6.

Putkowi A przyznalismy dwa pierwsze punkty strat, nastgpnie jeden otrzymat putk B, potem znowu wracamy do
putkn A, ktory otrgymuje znown kolejne dwa. Pogniej kolejny 1 punkt otrzymuje putk B itd.

10.22. DOSTAWIANIE PODSTAWEK

. Czotowe podstawki walczacych jednostek musza stykad sie ze sobg calg szerokoécig i tak nalezy je zawsze
dostawi¢ do siebie. W przypadku zaatakowania piechoty od flanki wystarczy styka¢ si¢ z catym bokiem podstawkl_.-";
piechoty. S
J Jesli nie jestesmy pewni, czy podstawka moze walczy¢ nalezy sprawdzié, czy przynajmniej potowa jej boku p
styka si¢ z przeciwnikiem. Jesli nie, atak jest niemozliwy. Jesli nie jeste$Smy pewni, nalezy rzuci¢ kostka. i
. Atakujacy wybiera podstawke do ktérej dostawi swoje jednostki. Jest to szczegdlnie istotne, gdy kolumna* x5
atakuje linie.
. Podstawki zaatakowane od boku lub od tytu uzywajs tylko polowy swoich bazowych kostek, zaokraglajac w
dot. .

10.23. OZNACZANIE STRAT

Straty najlepiej oznaczaé malymi kostkami, ktére beds mialy rézne kolory. Kolor bedzie oznaczal poziom

- dezorganizacji a cyfra na kostce pozostaly wytrzymalos§¢ najstabszej podstawki.

Jesli oddziat sktada si¢ z réznych podstawek, to decyzjg, ktéra podstawka poniesie straty podejmuje przeciwnik.
Gdy podstawka zostanie usunicta, gracz dostawia pozostale podstawki tego putku tak, zeby front oddziatu byt Jak
najbardziej zbllzony do tego poczqtku walki.
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10.24. PRZESKRZYDLENIE PRZECIWNIKA . ¥
Jesli jeden z walczacych pulkéw ma szerszy front niz pulk przeciwnika, to otrzymuje on bonusy
za przeskrzydlenie. Obrazuje to sytuacje, w ktdrej zagrozone sg flanki glebokiej formacji wroga.

Przyklad

Francuski putk w kolumnie (szerokos¢ batalionn) naciera na brytyjskg brygadg piechoty, ustawiong w linii
0 szerokosci 4 podstawek. :

Gdy dojdzie do walki wrecz brytyjska brygada zardwno na prawym jak i lewym skrzydle walki ma szerszy front
nig putk francuski. Za kazde z tych skrzydet dostanie modyfikaror +1 do walki.

Gdyby brytyjska brygada sktadata si¢ z 2 bataliondw, o przeskrzydlitaby Francuzéw tylko na jednej flance.

Nie mozna przeskrzydli¢ jednostek, ktére nie majg flank ani bokdéw, czyli znajdujacych sic w czworobokach,
masach (gdy atakuje kawaleria), terenie zabudowanym, lasach, zagajnikach czy zamknietych fortyfikacjach.
Piechota nie moze przeskrzydli¢ atakujgcej ja kawalerii.

10.25. ODEPCHNIECIE
e Odepchniety oddzial rusza sie do tytu o0 10 cm w przypadku piechoty i 20 cm w przypadku kawalerii. Ruch
odbywa si¢ frontem do nieprzyjaciela po linii prostej. i
e Jezeli miejsce, gdzie ma znalez¢ si¢ odepchniety oddzial, jest zajete przez inny pulk, to dystans odepchniecia nalezy -
wydtuzy¢ tak, aby odepchniety oddziat znalazt si¢ na wolnym polu.
e Odepchnigty oddzial, ktéry wyszedt za plansze, wraca do bitwy w nastgpnej turze w fazie ruchu, posiadajac
automatycznie osobny rozkaz ,,ruch”. Oddzial taki ustawia si¢ w miejscu, gdzie wyszed! poza plansze.

e Jezeli miejsce odepchniecia zajmuje jednostka przeciwnika, to oddzial nalezy ustawi¢ turg¢ pézniej, przy whasnej -
podstawie operacyjne;j. :

o Jedli zajeta jest réwniez podstawa operacyjna, to oddzial nigdy nie wréci na pole bitwy. Traktujemy go jak
jednostki, ktére uciekly.

10.26. WYCOFANIE JEDNOSTEK PO WALCE

Oddziat gracza, ktéry zremisowat lub wygrat starcie, ale nie odepchnat lub zmusit do ucieczki przeciwnika, moze
sie WYCOFAC. Przebiega to doktadnie tak, jak w przypadku odepchniecia.
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10.27. ODEPCHNIECIE ODDZIALU NA WROGA JEDNOSTKE
LUB NIEPRZEKRACZALNY TEREN

Jezeli pulk zostanie odepchniety, albo zmuszony do ucieczki i ,wejdzie” na jednostke przeciwnika, to zostaje .
automatycznie wyeliminowany (Zolnierze poddaja si¢), ale zniszczeniu ulegaja tylko te podstawki, ktére w wyniku
takiego zdarzenia ,wejd3” na jednostke przeciwnika. Pulk, ktdry stracit w ten sposéb choé jeden batalion,
automatycznie otrzymuje najwyzszy moiliwy poziom dezorganizadji.

Tak samo dzieje sig, jezeli droge odepchni¢temu lub uciekajgcemu oddziatlowi zablokowala nieprzekraczalna

g

przeszkoda terenowa (duza rzeka, jezioro, morze, wysokie gory).

10.28. ODEPCHNIECIE KAWALERII I ARTYLERII NA PLOT
LUB ZYWOPLOT

Kawaleria, kt6ra wpadta na plot lub zywoplot, otrzymuje automatycznie jeden poziom dezorganizadj.

10.29. ODEPCHNIECIE ODDZIALU ZAATAKOWANEGO
Z ROZNYCH STRON

Jesli odepchniety zostanie oddziat, ktdéry zostal zaatakowany z dwéch stron, to linia odepchniecia jest wypadkows
dwdch kierunkéw, z ktdrych jednostka zostata zaatakowana.
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Jesli atak nastapi z dwoch przeciwnych stron, to linia odepchniecia bedzie wypadkows tych dwdéch kierunkéw, w ¥
kierunku wtasnej krawedzi pola bitwy. Jesli nie mozna rozstrzygnaé, ktére odepchniecie bedzie ,blizej whasnej
krawedzi”, to wybieramy to, ktére zblizy odepchniety oddziat do wlasnej podstawy operacyjnej.

Jesli oddzial zostal zaatakowany z trzech lub czterech stron jednoczesnie i w wyniku walki zostat odepchnigty, to
oddziat ten traktujemy jako zniszczony. :

10.30. UCIECZKA

Oddzial moze by¢ zmuszony do ucieczki, jesli wynik ataku, walki lub ostrzatu nakaze mu ucieczke, lub straci
wigcej niz 3 poziomy dezorganizacji np. w wyniku nleudanego testu psychologicznego. Ucieczke rozpatrujemy w
nastepujacy sposob:

° Uciekajacy oddzial operuje w szyku luznym i ucieka po linii prostej, tylem do przeciwnika z potows swojej
maksymalnej predkosci. Jezeli do ucieczki nie doszto w wyniku ataku, walki lub ostrzatu, oddziat ucieka najkrétsza,
prostg droga w kierunku swojej krawedzi pola bitwy, tj. tej, gdzie znajduje si¢ podstawa operacyjna gracza.

J Uciekajaca jednostka nie zwalnia z uwagi na trudny teren, las itd. i
J Uciekajacy oddzial nie posiada jakichkolwiek bonuséw za szyk, zajmowana pozycje itd., ma natomiast
wszelkie minusy za dezorganizacje itp. 2

° Pod koniec tury, w fazie organizagji, uciekajgca jednostka musi zdaé test morale, pomniejszony o poziom jej =
dezorganizacji i modyfikatory pochodzace od dowédcéw. Jedli nie zda testu, jest zdejmowana z pola bitwy

i trakcowana jako straty.

° Jesli uciekajaca jednostka natrafi po drodze na oddzial przeciwnika lub nieprzekraczalny teren, to traktujemy

ja jako wyeliminowans.

° Uciekajaca jednostka, ktéra opuscita pola bitwy, nigdy nie moze na nie powrdcié, traktujemy ja jako
zniszczong. :

J Jesli uciekajaca jednostka zostanie zaszarzowana przez inny oddzial niz ten, ktéry ja $ciga, to zostaje
automatycznie zniszczona.
° Artyleria, ktéra zostala zmuszona do ucieczki, zostaje automatycznie zniszczona.
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10.31. POSCIG

Jezeli jednostka gracza zwyciezyta starcie, ktére zakonczyto si¢ odepchnigciem lub ucieczka przeciwnika, to
MOZE wykona¢ poscig. Podobnie jedli przeciwnik uciekl w wyniku ataku jednostki gracza, albo ostrzatu ognia
wspierajgcego. Decyzje o wykonaniu poécigu podejmuje gracz.

Podcig wykonujemy o potowe zasiegu ruchu jednostki, na ktéry pozwala jej aktualnie przyjety szyk. Poscig za
jednostka, ktéra zostala odepchnieta lub zmuszona do ucieczki w wyniku ognia wspierajacego wykonujemy od -
granicy strefy kontroli tej jednostki, zanim zostala zmuszona do zmiany pozydji. Poscig za jednostka, ktdra uciekta w
wyniku walki lub niezdanych testéw morale wykonujemy od miejsca, w ktérym stata $cigajaca jednostka. Scigajqca ;
jednostka nie zwalnia z uwagi na trudny teren, las, itd.

Jezeli w wyniku poécigu, oddzial gracza zetknie si¢ z odepchnigtym przeciwnikiem, to oddzialy sg traktowane = ¢
& jako walczace wrecz. Walka zostanie przeprowadzona w nastgpnej turze. Nie testujemy wtedy morale do ataku, chyba -
ze $cigajaca jednostka przekieruje swéj atak na inny putk nieprzyjaciela.

Jezeli w wyniku poscigu oddzial gracza zetknie sie zﬂuciekajch jednostka, to jednostka ta jest zniszczona.

Jezeli poscig za jednostka odbywa si¢ w wyniku niezdanych przez przeciwnika testéw morale, a nie walki, to gdy
Scigajaca jednostka zetknie si¢ z innym oddzialem przeciwnika, to walka odbedzie si¢ jeszcze w TE] SAME] turze. -

Jednostka NIE MUSI testowa¢ morale, aby sprawdzi¢ czy bedzie $cigaé przeciwnika, czy powstrzymata poscig. =
Decyzja o poscigu lub jego braku zalezy tylko i wylgcznie od gracza. Wyjatkiem s3 jednostki z cechami zmuszajacymi
do poscigu (np. furiaci) albo zabraniajacymi go.

NIE MOZNA przeprowadzaé poscigu jesli doprowadzi on do ucieczki $cigajacej jednostki.
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Modzliwosé poscigu zalezy réwniez od rozkazu:, jaki posiada dana dywizja/putk. Jezeli nie pozwala ona na poscig,

.7

to jednostka nie moze $ciga¢ odepchnietych oddziatéw.

Jezeli oddzial wykonuje poscig, to obie jednostki ($cigajaca i Scigana), zyskuja 1 poziom dezorganizagji. Jest to
dodatkowy efekt, niezalezny od wyniku walki. Moze to doprowadzi¢ do automatycznego przejscia w stan ucieczki,
jesli przekroczony zostanie 3 poziom dezorganizacji. Wtedy natychmiast wykonuje sie ucieczke jednostki wedhug
normalnej procedury. ;

Jezeli na drodze wykonujacej poscig jednostki stoi inny oddziat przeciwnika, to Scigajaca jednostka musi wykonacé
atak na nowego przeciwnika. Odbywa sie on na takich samych zasadach, jak przekierowanie szarzy. Wyjatkiem jest
dystans szarzy, ktéry mierzymy od miejsca, gdzie miata miejsce walka.

Jezeli do zetkniecia doszto w wyniku poscigu po walce, to nowg walke rozegramy w nastepnej turze, jezeli po
atakach to jeszcze w tej samej turze.

Piechota nie moze $ciga¢ kawalerii, artyleria nie moze $ciga¢ nikogo.

10.32. POSCIG ZA ODEPCHNIETYM ODDZIALEM ZA PLANSZE

Jezeli ]ednostka gracza zostala odepchnieta poza plansze, a przeciwnik zadeklarowal poscig, to $cigana ]ednostka fe;
zostaje zniszczona. Sc1gajaccy oddziat przeciwnika powrdci na pole bitwy w nastepnej turze, w fazie ruchu jednostek, w:
to samo miejsce, w ktérym je opuscit. Bedzie dysponowal samodzielnym rozkazem ,ruch”. '

Jezeli miejsce to jest zajete przez jednostki drugiej strony, to oddzial powrdci na pole bitwy w najblizszym
mozliwym miejscu.

10.33. WALKA W TERENIE ZABUDOWANYM

TZ dzieli si¢ na kwadratowe sekcje o wymiarach rox1o cm, w ktérych moze zmiesci¢ si¢ maksymalnie putk lub
brygada liczaca nie wigcej niz 5 batalionéw, dodatkowo jedna bateria artylerii putkowej oraz nieograniczona ilos¢
wodzdw. ‘

W kazdym kierunku w TZ moga by¢ zwrécone maksymalnie dwie podstawki. Ma to znaczenie dla widocznoscii ©
strzelania, ale nie odgrywa zadnej roli w przypadku walki, gdyz walczy¢ i tak beda wszystkie podstawki w TZ. :
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Jednostki, ktére znajduja si¢ w TZ i zostaty odepchnigte, sg zawsze odepchniete poza TZ. Dystans odepchnigcia
liczymy od granicy TZ. Podobnie jest w przypadku ucieczki.

Jesli jednostka wygra walke o TZ lub fortyfikacje, to automatycznie je zajmuje, bez przeprowadzania po§c1gu
Nalezy przemiesci¢ takg jednostke do srodka TZ/fortyfikacji - chyba, ze przeprowadza poscig, wtedy rozstrzygamy go
na zasadach ogélnych.

Aby zaatakowaé TZ, jednostka musi mie¢ wystarczajgcg iloé¢ ruchu, aby wejéé w jego obreb. Jezeli ma za mato cm
ruchu, to mozliwy jest tylko ostrzat. "

Przyktad
Brygada brytyjskiej piechoty w kolumnie wykonuje atak na wioske. Pokonata 7 cm, aby dojs¢ do granicy osady . %
& i musi wydac jeszcze 5 cm, aby mogta rozgpoczqc sig walka - tyle, ile kosztuje wejscie na obszar TZ.

Oddzialy, ktére znajdujg sic w TZ nie maja NIGDY bonusu za szyki, tyraliere, flankieréw, czy ataki od
flanki/tytu. Liczymy bonusy wynikajace z dezorganizacji, atakéw na bagnety, zdolnosci specjalnych itd., oraz
jednorazowy dla catej walki bonus za walke w TZ.

Oddzialy w TZ NIE MAJA flank oraz tytu.

Podobnie jak w zwyktej walce liczymy wartoé¢ bojows wszystkich atakujacych i znajdujacych si¢ w terenie
zabudowanym podstawek. Bonus za walke w TZ liczymy jednokrotnie dla strony atakujacej, niezaleznie od liczby
atakujacych jednostek oraz jednokrotnie dla obroricy. Pozostate bonusy liczymy normalnie. Wartos¢ bojowa NIE
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zalei};" od kierunku w jakim skierowane s3 jednostki obroncy, ani z ktérego prieprowadzany jést atak. Po prostu
liczymy wszystkie podstawki atakujace i bronigce sie w terenie zabudowanym.

Walke te liczymy jako jedno duze starcie, nie dzielimy na osobne walki pomiedzy réine pulki. Straty wéréd
jednostek atakujgcego rozdzielamy symetrycznie - tyle samo dla kazdej jednostki. W przypadku strat nieparzystych
rzucamy kostka, ktéra jednostka atakujacego otrzyma wigksze straty niz pozostate.

Przyktad: i

Libenau (TZ 1) jest broniona przez austriacki putk piechoty Duka, liczgcy 3 bataliony. Atakujg go dwa polskie o
putki, 3 oraz 5, liczgce w sumie 4 bataliony. Jeden = polskich putkow zaatakowat TZ od tytu, drugi od frontu, oba
w kolumnach, liccymy WB wszystkich podstawek walczgcych oddziatow, a w TZ nie bierzemy pod wwage szykow, czy
atakow od tytu/boku. Zatem, Austriacy majg WB 2 x 3 bataliony = 6 + 5 za obrong w TZ = 11. Polacy majg WBz2x
4 bataliony = 8 + 4 za walke w TZ (dla calej walki) + 1 za atak na bagnety 3 putku, +1 za atak na bagnety 5 putku =
14. 2

Austriacy otrgymali 7 trafien, Polacy s trafien, zatem poddani Cesarza Franciszka 1, tracg WTR 7 (1 podstawka
i straty w drugiej), zostang odepchnigci i wstragsnigci (2 poziom dezorganizacfi) Polacy wygrali, nie majg zatem .
dezorganizacji, ale otrzymajq s punkto’w strat. Rozdziela sig je po réwno migdzy atakujgce putki. Poniewaz liczba s
trafieri wynosila 5, zatem nalegy rzucic kostkg i sprawdzic, ktdry z putkow otrgyma jedno trafienie wigcej W ten -
sposdb jeden putk dostanie 3, a drugi 2 trafienia. :

10.34. WALKA W LASACH I W ZAGAINIKACH :
Warto zapamigtad, iz w lesie oddzialy NIE majg bonuséw za szyki, gdyz kazda jednostka w tym terenie porusza
sic w szyku luZnym. Jednostki w lesie i w zagajniku nie mogg by¢ takze przeskrzydlone.

10.35. WALKA O FORTYFIKACIJE
Fortytikacje dziela sic na reduty, ktére traktujemy podobnie jak TZ oraz fortyfikacje liniowe, ktére dajg efeke
fortyfikagji tylko przy ataku frontalnym.
Walka o fortytikacje odbywa si¢ na dwa sposoby, w zaleznosci jakie fortyfikacje s3 brane pod uwage.

W przypadku redut, czyli fortyfikacji zamknietych, aby doszlo do walki wrecz, jednostka musi zaatakowaé =

oddzialy znajdujace si¢ w reducie. Podobnie, jak w prz;;padku ataku na TZ, musi wyda¢ odpowiednig liczbe cm, abyr ]

mogto doj$¢ do walki (koszt wkroczenia na waty).

Przyklad P
Francuski putk piechory atakuje rosyjskg redute Rajewskiego. W fazie ataku przebiega 4 cm, aby dojs¢ do gmmcy-

- reduty; nastepnie musi wydac 5 cm, aby wkroczyd na waty. Dopiero wtedy moze dojs¢ do walki wrecz, pod wamn/ezem, :"_J‘L'-“.

ze Francuzi zdadzqg test atakn.
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W przypadku fortyfikacji liniowych, jesli jedn;)stka atakuje od frontu (czyli przez fortyfikadje), to zasada jest taka W
sama, jak w przypadku redut; jesli natomiast atakuje z niechronionej strony, to traktujemy walke, jakby odbywata sie
na otwartym terenie.

Przyklad

Pulk austriackiej piechoty zajmuje pozycje przy umocnionej linii i zostal zaatakowany od flanki (strony w tym
preypadkn niechronionej Zadnymi umocnieniami) przez polskich utandw. Wizystkie modyfikatory liczymy jak w walce
na otwartym terente, wiec utani dostang bonus za szarzg, atak od boku itd.

10.36. WALKA CZWOROBOKOW

W walce czworobokéw najwazniejsza zasada jest taka, iz czworobok, ktéry przegral walke wrecz, zawsze
przechodzi w stan UCIECZKI.

Oznacza to, ze do normalnych wynikéw walki, ktdre okresla tabela (poziom dezorganizacji itp.), zawsze
dodajemy ucieczke. Moze nawet dojé¢ do sytuacji, ze czworobok przegra walke minimalnie, ale i tak zostanie
zmuszony do ucieczki przez triumfujacg jazde. Symuluje to rozbicie czworoboku przez atakujace oddzialy.

Druga wazna i logiczna zasada jest taka, ze czworobok nie posiada flank oraz tytéw.
Reszta starcia z czworobokami odbywa sie na zasadach ogélnych, tzw. multicombat.

10.37. WALKA MAS

Masy walczg tak, jak czworoboki.
Wystepuje jednakze jedna wazna réznica. Walczgc z kawalerig, masy nie posiadaja bokéw ani tytu, kawaleria

zatem nie otrzymuje bonusu za atak flankowy czy na tyly. Natomiast piechota, kt6ra atakuje masy, dostaje bonus za- - ;

zaatakowanie ich od boku lub z tylu.

10.38. ODEPCHNIECIE KAWALERII PO KAZDEJ REMISOWE]
WALCE

Oddzialy jazdy, ktére wykonaly szarze, ale ich walka nie zakonczyta si¢ odepchnigciem lub zniszczeniem °
nieprzyjaciela, po zakoniczeniu rundy walki MUSZA dokona¢ odskoku od przeciwnika. Przebiega on doktadnie na
tych samych zasadach, co opisane wezesniej WYCOFANIE. Odskakujace oddziaty nie staja sic zdezorganizowane.

Jesli walcza dwa oddziaty kawalerii i zaden nie odepchnat drugiego, to na koniec walki oba podlegaja wycofaniu. .

10.39. JEDNOSTKI WSPIERAJACE

Putki, ktére nie sg zaangazowane w walke, a znajduja si¢ w jej poblizu, moga wesprze¢ swoje przyjazne oddzialy,
dodajac im odpowiednie modyfikatory. Wsparcia moga udzieli¢ tylko oddzialy niezaangazowane w walke, kt6ry nie
wykonaly ostrzatu innego przeciwnika, niz ten z keérym walczy jednostka, keérg beda wspierad. :

Wsparcia moze udzieli¢ pulk, ktéry znajduje sic NIE DALE] niz 1o cm od walczacej sojuszniczej jednostki. Jeden
oddzial moze wesprze¢ tylko jedng jednostke, nawet jeli jest w zasiegu wsparcia dla kilku putkéw. Decyzje, ktéry
oddziat zostaje wsparty, podejmuje gracz. ‘

Zasady dotyczace wspierania:
e  Wspiera¢ moze tylko piechota i kawaleria.
e Nie mozna wspieraé artylerii. d
e Nie mogg wspiera¢ oddzialy, ktére same zostaty zaatakowane.
e Nie mogg wspiera¢ jednostki, ktére sa zdezorganizowane (2 i 3 poziom). Jednostki o pierwszym poziomie
dezorganizacji MOGA wspieral. ;
e Nie mogg wspierad jednostki, ktére ostrzelaly przeciwnika innego niz ten, z ktérym walczy jednostka, ktérg mamy i
zamiar wspiera¢. Zatem jesli putk A walczy z putkiem B, a putk C zamierza go wspieraé, to nie moze ostrzelaé putku
D ijednoczesnie wspieraé putku A. Moze natomiast ostrzela¢ putk B i wspieraé putk A.

e Nie mogg wspierad jednostki, ktére nie s3 aktywne (w fazie rozkazéw nie zostaly aktywowane).
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Aby sprawdzi¢ jakiego wsparcia udziela dany pulk, trzeba zobaczy¢, w jakiej pozycji znajdujé sic w stosunku do
oddziatu, ktéry wspiera. Dziala to na takiej samej zasadzie, jak przy ocenianiu, w ktérg cze$é putku uderzy atak.

Jezeli wspierajacy oddziat znajduje si¢ na lewej flance sojuszniczej jednostki, to doda mu bonus za lews flanke;
jezeli z prawej, to za prawg; jezeli z tytu, to za tyl. :

Czasem moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, ze wspierajaca jednostka znajdzie si¢ w przedniej strefie naszej jednostki. Moze
wtedy tez udzielié wsparcia, ale nalezy pamietaé, ze maksymalnie mozemy dosta¢ 3 kostki za wsparcie z réznych
kierunkéw.

Modyfikatory za wspieranie mogg si¢ sumowacé, wiec 2 pulki znajdujace sic na dwéch réznych flankach i jeden. .
putk z tytu dodadza w sumie +3 do wartosci bojowre;.

Maksymalnie tylko jeden oddziat moze wesprzeé jedna strong sojuszniczego oddziatu, a zatem 5 putkéw na tytach
naszej jednostki da bonus +1 za wsparcie.

e

10.40. TABELE WALKI WRECZ
Aby odczytal tabele, gracz sprawdza jakiej jednostki dotyczy (piechoty czy kawalerii). Nastepnie nalezy znalezé
liste modyfikatoréw (za szyki - np. kolumne, za elementy terenu - np. wzgdrze, za sytuacje taktyczna - np. atak na
flanke czy za poziom dezorganizadji). :
Nastepnie gracz sprawdza czy jego przeciwnikiem jest piechota, czy kawaleria oraz kto dokonat ataku. W ten
sposéb mozna sprawdzi¢ modyfikator dla swojego oddziatu. '
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MODYFIKATORY WALKI

SYTUACJA MODYFIKATOR
SZARZA kawalerii nieregularnej +2
SZARZA lekkiej kawalerii +3
SZARZA kawalerii liniowej i jazdy wyposazonej w 4
lance
SZARZA ciezkiej kawalerii +5
SZARZA Kkawalerii na piechote walczaca w LINII +2

+1

ATAK piechoty ,,NA BAGNETY”
atakow 1 kontratakow.

dotyczy

Atak na jazde niemozliwy (oprécz TZ, lasu,
zagajnika i fortyfikacji)

Piechota lub
w MASIE

Masa zaatakowana przez piechote posiada flanki 1

walczy w CZWOROBOKU

+2 piechota atakujaca na czworobok/mase
+3 piechota broniaca si¢ przed jazda
Porazka czworoboku/masy oznacza w kazdym

tyl. przypadku ucieczke

Piechota walczy w KOLUMNIE Iub ORDRE +2

MIXTE 0 jesli zaatakowano nam flanke/tyt
+3

ATAK na FLANKE lub TYL przeciwnika

Obrona potowg bazowych kostek

PRZESKRZYDLENIE przeciwnika, liczone za
kazde skrzydlo. Nie dziata w TZ, fortyfikacjach,
lesie lub zagajniku, przeciw masie i czworobokowi

+1
0 piechota broniaca si¢ przed kawaleria

Walka w TERENIE DAJACYM
(teren trudny, las, zagajnik).
Nie dotyczy muru/ptotu!

OSLONE

+2 piechota
0 kawaleria
W lesie/zagajniku brak bonusu za szyk 1 szarze
(kawalerii), w terenie trudnym brak bonusu za
szarze kawalerii.

Obrona ZA OSLONA (plot, mur, zaglebienie,
strumien, mata rzeka) lub WYZSZA POZYCJA
przy ataku/obronie.

+2

Walka w TERENIE ZABUDOWANYM

0 kawaleria
+4 atakujgca piechota
+5 bronigca si¢ piechota
Brak bonusu za szyk
Brak bonusu za szarz¢ kawalerii

Walka w FORTYFIKACJACH

Atak od boku/tylu na fortyfikacje liniowe iod
tylu na reduty traktujemy jak atak w terenie
otwartym. Atak od frontu na fortyfikacje liniowe i
od frontu/boku na reduty jest niemozliwy dla jazdy.

0 kawaleria
+4 atakujgca piechota
+6 bronigca sie¢ piechota
Brak bonusu za szyk

Za udziat DYWIZJONERA Iub WODZA 41
NACZELNEGO w walce.
Putk  WSPIERAJACY 1z flanki lub ztyhlu +1
(maksymalnie +3 za dwie flanki oraz tyt).
Ro6znica w poziomach DEZORGANIZACJI.

+/-1

+/- 1 za kazdy poziom ro6znicy miedzy atakujgcym,
a obroncg i vice versa.

Przypomnienie: jednostka z rozkazem OBRONA, ktéra ,stoi i strzela” ma +1 do WB.
Minimalna iloé¢ kostek, kt6rg mozemy rzucié to 1, nawet jesli modyfikatory wskazujg o lub mnie;j.
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Jesli nie znaleZliScie modyfikatora dotyczacego danej sytuadji, przyjmujemy, ze jego warto$¢ wynosi o.

10.41. INNE SYTUACIE ZWIAZANE Z WALKA WRECZ

Inne sytuacje, jakie moga zdarzy¢ sie w walce i ich rozwigzania beda publikowane na stronie BW-N: . =

http://bogowiewojny.wordpress.com/

Jesli masz jakie$ pytania odno$nie walki i innych zasad zachecamy do napisania na Forum Strategie, gdzie zna]duJe
si¢ oficjalny temat BW-N: www.strategie.net.pl oraz na liscie dyskusyjnej BW-N na Facebook'u.

XI. PSYCHOLOGIA

Cata wojna uwzglednia stabos¢ ludzkq i przeciw niej si¢ kieruje.
Carl von Clausewitz ,,O wojnie”

11.1. FAZA ORGANIZACII

FAZA ORGANIZACI]I przebiega wedtug nastgpujacej kolejnosci:

Zbieranie uciekajacych oddziatéw
Dodatkowe manewry jednostek
Zmniejszanie dezorganizacji jednostek
Obliczanie morale catej armii

S NN

Zdejmowanie znacznikéw rozkazéw dla dywizji i pojedynczych jednostek

11.2. TESTY PSYCHOLOGICZNE I MORALE PULKOW

Wizelkie testy morale wykonujemy rzucajgc dwoma kostkami k6. Test uwaza si¢ za udany, jesli wynik naszego
rzutu bedzie réwny lub mniejszy od aktualnej wartoéci morale naszych oddzialéw, tj. pomniejszonej lub .
powickszonej o rézne modyfikatory, np. dezorganizacje, obecnosé dowddcdw itd. :

Testy morale wykonujemy gdy jestesmy do tego zobligowani w trakcie atakéw, walki, ucieczek, czy zbierania
jednostek. Ich rezultaty wprowadzamy w zycie zgodnie z zasadami odpowiedniej fazy gry, w przypadku atakéw
natychmiastowo, w pozostatych przypadkach zazwyczaj na koniec danej fazy. Zostalo to opisane w rozdziatach
opisujacych poszczegdlne fazy gry.

Uwaga! Jedli jednostki gracza zostaly zdezorganizowane lub otrzymaly inne efekty, zmniejszajgce morale
i s3 zmuszone do jego testowania, to test ten wykonujemy juz z pomniejszong wartoscig morale.

Jezeli w danym putku wystepuja podstawki o réznej wielkosci morale, to zawsze dla testéw bierzemy pod uwagg
jednostki o NAJWYZSZE] jego wartoéci. Weterani daja przyktad mestwa rekrutom.

Jezeli zmodyfikowane morale jednostki wynosi 12 i wigcej, to test morale jest zdawany automatycznie.

11.3. WPLYW DOWODCOW NA MORALE PULKOW
Dowddcy mieli duzy wplyw na morale swoich oddziatéw - dobry dowddca potrafit zainspirowaé podwtadnych
do lepszej walki.
Generalowie i marszatkowie modyfikujg morale oddzialéw swoich dywizji/korpuséw, ktére znajdujg sig =
w odlegtoéci 30 cm od nich poprzez swojg wartoé¢ dowodzenia (w zakresie od -2 do +3). To samo dotyczy wodza
naczelnego, ktéry moze modyfikowaé morale kazdej jednostki swojej armii, ktéra przebywa w promieniu 30 cm

od niego. Odnosi si¢ to do wszystkich testéw na morale. Nalezy tez pamigtaé, ze bonusy za dow6dcéw moga byé
ujemne!
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Morale jednostek zmodyfikujemy o wartosé najlepsmgo generala, ktory znajduje si¢ 30 cm od danych jednostek }

i ktéry ma na nie wplyw. J
Modyfikacje od dowédcé6w NIE sumujy sie.

Przyktad: :

W poblizu 14 putku piechoty lekkicj znajduje sie wédz naczelny z dowodzeniem -2 i dowodzqcy putkiem generat
dywizgji z dowodzeniem 1. Putk bedzie miat +1 do morale, bo korzysta ze zdolnosci lepszego wodza. Jesliby jednak
znalazt si¢ ponad 30 cm od swojego generata dywizji, a w zasiggn wodza naczelnego, to jego morale bedziemy
pomniejszac 0 2z - zgodnie z wartosciq dowodzenia wodza naczelnego. Zawsze wybieramy wartos¢ dowodzenia

naglepszego wodza w zasiegu, ktdremu podlegajg dane jednostki.

W fazie organizacji, dowédca, ktéry nie dotaczyt w atakach, czy walce do jakiego$ oddziatu, moze wykonaé ruch
i dolgczy¢ do dowolnej jednostki, ktdrg dowodzi. Pozostaje z nig do poczatku nastepnej tury. Jednostka, do ktérej
dotaczyt general ignoruje swéj poziom dezorganizadji przy modyfikowaniu testéw morale! Jeden general moze
dotaczyé do jednej jednostki w ciggu tury.

Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze general dotaczy do uciekajacej jednostki, ktéra nie zda testu. Generat ucieka wtedy = -
razem z taka jednostky i jest traktowany jako wzigty do niewoli — gracz musi wylosowaé nowego generata,
a przeciwnik dostanie za niego punkty. :

Przyktad:

Kurski putk piechoty ucieka po walce, majgc 3 poziom dezorganizacji. W fazie organizacji gracz bedzie probowat
go zbierac i przylgcza do niego generala. Putk ignoruje wtedy swojg dezorganizacje — nie wplywa ona na test morale.
Zatem putk bedzie miat morale 8 na potrzeby tego testu zebrania sig.

11.4. ZBIERANIE UCIEKAJACYCH ODDZIALOW
Na poczatku fazy organizacji nalezy przeprowadzi¢ test dla kazdej uciekajacej jednostki. Trzeba przy tym
pamietaé, ze zdezorganizowane jednostki majg obnizone morale! Nieudany test oznacza, ze jednostka zostaje
zniszczona — uciekla permanentnie z pola bitwy i jest traktowana jako straty.
Oddzial, ktéry opuscil plansze, posiadajac status ,,Ucieczka” nie moze juz wréci¢ do walki.

& - g

Uciekajaca jednostka, ktéra zdala test morale i zebrata si¢ znowu do walki, automatycznie odzyskuje w tym
momencie 1 poziom dezorganizadji, moze takze wykona¢ od razu jeden darmowy manewr (zwrot, zmiane szyku Iub
zwrot ze zmiang szyku).

11.5. DODATKOWE MANEWRY JEDNOSTEK

Po testach psychologicznych uciekajacych oddziatéw, wszystkie jednostki, ktére atakowaly lub byty atakowane, .
przeprowadzaly odwrét, ucieczke i zostaly zebrane, a takze uczestniczyly w walce moga dokonaé 1 manewru: zwrotu, -
zmiany szyku, lub zwrotu ze zmiang szyku.

Nie mogg takiego manewru wykonywac jednostki, ktére wykonywaty zwykty ruch.

‘e
P 11.6. ZDEZORGANIZOWANE ODDZIALY
&

Istnieja trzy poziomy dezorganizacji:

1 poziom dezorganizacji — putk jest ZMIESZANY.

2 poziom dezorganizacji — putk jest WSTRZASNIETY.

3 poziom dezorganizadji — pulk jest ZDEMORALIZOWANY.

Po przekroczeniu 3 poziomu dezorganizacji pultk wchodzi w stan ucieczki, na potrzeby testéw morale liczymy
jednak, iz ma 3 poziom dezorganizacji. 5

Tabele walki i strzelania zawsze okreslaja, ktdry stopient dezorganizadji otrzyma jednostka. Jezeli nie zostato to
okreslone, to domyslnie chodzi o pierwszy stopie. Stopnie dezorganizacji ulegajg zsumowaniu. Jednostka
z pierwszym poziomem dezorganizacji (zmieszana), ktdra zostala ostrzelana i otrzymala dezorganizacj¢ powieksza
ja do drugiego poziomu (wstrzaénieta)!
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Kazdy poziom dezorganizadji zmniejsza morale jednostki o 1 poziom!
Dodatkowo dezorganizacja wywotuje efekty przy atakach, walce i strzelaniu — okreslajg je odpowiednie tabele.
Atakujace, ostrzeliwujace sie i walczgce jednostki patrza na réznice w swoich poziomach dezorganizadji, obhcza)a(c
ilo$¢ dostgpnych dla siebie kostek, tudziez trudno$¢ testu morale.

Przyktad:
1 putk piechory Xigstwa Warszawskiego (1 poziom dezorganizacji) walczy z austriackim putkiem Baillet (2 pozzom i

dezorganizacji). Pomigdzy putkami jest jeden poziom rognicy dezorganizacji, zatem gracz dowodzgcy Xigstwem doda

Jedng kostke do swojej walki, a gracz austriacki odejmie jedng — zawsze patrzymy na rignice w dezorganizacjach. Tak
samo jest w przypadku strzelania. W wypadkn atakn podwyzszylby swoje morale o jeden poziom (a przeciwnik obnizyt
0 jeden). ;
Tylko w wypadku czystych testow morale (jak przy uczecz/mc/o) zwazamy na dezorganizacje tylko swojego oddziatn.

Jednostki o drugim i trzecim poziomie dezorganizacji nie moga udziela¢ wsparcia innym sojuszniczym
jednostkom.

11.7. ZMNIEJSZANIE DEZORGANIZACII

Zmniejszy¢ swoja dezorganizacje moze jednostka, ktéra w danej turze nie uciekala, nie otrzymata lub nie
zwigkszyla dezorganizadji, nie poniosta strat, nie zostala odepchnigta, nie atakowata, nie byla atakowana, nie strzelala,- Sy

nie byta ostrzeliwana, ani nie walczyla wrecz.
Oznacza to, ze ruch nie przeszkadza w odzyskaniu organizagji.

W fazie zmniejszania dezorganizacji jednostek gracz musi przetestowaé morale danej jednostki, uwzgledniajze.

konieczne modyfikatory (dezorganizacj¢, zdolnosci generaléw). Jedli test bedzie udany to jednostka catkowicie: e

niweluje swojg dezorganizacje! W wypadku braku powodzenia testu, bedzie miata caly czas ten sam pozmm
dezorganizagji.

Podobnie jak w przypadku ucieczek dowddca, keéry nie dotaczyt w atakach, czy walce do jakiego$ oddziatu, moze

wykonaé ruch i dotgczyé do dowolnej jednostki, ktérg dowodzi. Pozostaje z nig do poczatku nastepnej tury.
_ Jednostka, do keérej dolaczyt general ignoruje swéj poziom dezorganizacji przy modyfikowaniu testéw morale! Jeden

generat moze dotaczy¢ do jednej jednostki w ciggu tury.

Jednostke zdezorganizowana (podobnie jak straty najlepiej) oznacza¢ za pomocg niewielkich, kolorowych kostek
lub innych znacznikéw.

UWAGA!
Oddziat, ktéry ma trzeci poziom dezorganizacji i w wyniku walki, ostrzatu czy niezdanego testu morale zostanie -
bardziej zdezorganizowany, automatycznie przechodzi w stan ucieczki.
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11.8. MORALE ARMII %
Morale armii (MA) jest jest w grze najwazniejszym czynnikiem determinujgcym zakonczenie i wynik bitwy. h
Armie walczg dopdki uwazaja, ze mogg walczy(, ze wzgledu na swojg pozycje taktyczna, straty, zmeczenie, czy rézne
losowe czynniki. Nalezy pamietaé, iz pokazuje ono nie tylko morale sensu stricte, ale réwniez zmeczenie armii,
walczgcej duzg czeéé dnia z przeciwnikiem.

Morale armii jest sprawdzane zawsze na sam koniec tury, po wykonaniu wszystkich rozkazéw dla obu armii.

11.9. POZIOMY MORALE ARMII I ICH ODDZIALYWANIE NA”
WOIJSKA

Istnieje kilka poziom6w morale armii:

ZALAMANIE - CHWIEJNE - SEABE - NORMALNE - WYSOKIE - BARDZO WYSOKIE

Armie bedg zazwyczaj startowaly z poziomu ,normalne” i pod wplywem réznych wydarzen bedzie ono spadac, s
lub (znacznie rzadziej) rosngé. Poziomy te wywotuja nastepujace efekty wsirédd wszystkich jednostek armii:

Zatamanie - osiggniccie tego poziomu oznacza koniec bitwy, armia ucieka.
Chwiejne — morale wszystkich jednostek pomniejszone -2

Stabe — morale wszystkich jednostek pomniejszone o -1

Normalne — brak efektu.

Wysokie — morale wszystkich jednostek powigkszone o 1.

Bardzo wysokie — morale wszystkich jednostek powigkszone o 2.

Wyjatek: Jednostki z cecha ,Elital” uzywaja zawsze swojej wartodci morale (modyfikowanej o zdolnosci
generaléw, dezorganizacje i wsparcie), nie zwazajac na morale catej armii.

11.10. SPRAWDZANIE MORALE ARMII W TRAKCIE BITWY

& - g

Morale armii moze spa$¢ dopiero wtedy gdy armia poniesie 25% strat (zaokraglajac w dét). Liczenie dokonujemy
w tej samej turze, w ktdrej armia ma juz 25% strat. Wezesniej nie bierzemy pod uwage warunkéw spadku morale.
Do strat zaliczamy wszystkie podstawki, ktére catkowicie opuscily pole bitwy (zostaly zniszczone, uciekly itd.)
Wystarczy tylko raz osiggna¢ limit 25%, aby juz do konica bitwy sprawdza¢ morale.
Aby morale armii spadlo o jeden poziom w dél muszg zostaé spelnione dowolne dwa z ponizszych kilku
warunkéw:
J Armia poniosta wigksze straty w danej turze.
o Armia poniosta wigksze straty w calej bitwie.
J Wroga armia zajela cel gtéwny.
J Wroga armia zaj¢ta dwa cele poboczne. ‘e
F . Wroga armia zaj¢la podstawe operacyjng naszej armii.
. J Nasza armia poniosta 50% strat (zaokraglajac w dét).
. Zginat wédz naczelny naszej armii. -

Jedli zostang spelnione trzy warunki sposréd wyzej wymienionych, morale armii spada o dwa poziomy, jesli
cztery to o trzy poziomy, itd. :
W przypadku gdy obie armie mogg straci¢ morale w tej samej turze, traci je tyko ta armia, ktéra w tej turze -

NIE posiada inicjatywy.

Jedynym sposobem na podniesienie poziomu morale armii w trakcie bitwy o 1 poziom do géry jest udziat wodza
naczelnego w jakiej$ walce swoich oddziatéw. Jesli przezyje t¢ walke, to na koniec tury armia zyskuje jeden poziom
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morale. Jedli w tej samej turze armia mialaby straci¢ poziom jeden morale w wyniku dziatar przeéiwnika, to utrzyma
ona morale na dotychczasowym poziomie. Jesli miataby straci¢ dwa poziomy morale, to straci tylko jeden poziom.
Dzialanie to mozna przeprowadzié tylko raz na calg bitwe. :

Wyzsze, poczatkowe morale mozna wykupic za punkty w trakcie tworzenia armii.

11.11.- ZDEJMOWANIE ZNACZNIKOW ROZKAZOW

Na konicu kazdej tury gracze zdejmujg wszystkie znaczniki rozkazéw.

Gdy znaczniki rozkaz6w zostang zdjete, tura dobiega korica.

ZASADA SPECJAINA

Niektére oddzialy potrafily wznie$¢ sic na wyzyny bohaterstwa mimo niekorzystnego obrotu sytuadji.
Dwie jedynki wyrzucone na 2k6 oznaczajg ZAWSZE powodzenie testu morale, niezaleznie od wszelkich
modyfikatoréw.
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XII. ZAKONCZENIE BITWY

Uwierzcie mi, nie ma rzecgy strészniq’szq’ od wygranej bitwy z wyjgtkiem bitwy przegrance;.
Arthur Wellesley, pierwszy ksigze Wellington

12.1. CELE BITWY

Gtéwnym celem kazdej bitwy jest doprowadzenie morale armii przeciwnika do poziomu zatamanie.

Bitwa koriczy sie, gdy:

e morale jednej z armii spadto do poziomu zalamanie.

e skonczyla si¢ ustalona przed bitwg liczba tur, np. 6.

e wskrajnych przypadkach (bardzo male bitwy), gdy zniszczone zostaly wszystkie jednostki danej armii.

Gdy jeden z tych warunkéw jest spetniony, po zakoriczeniu tury bitwa dobiega korica.

12.2. WYLONIENIE ZWYCIEZCY I ROZMIAROW WYGRANEJ

Punkty po bitwie otrzymuje si¢ za:
¢ kazda podstawke przeciwnika, ktéra zostata zniszczona, uciekla lub ucieka — 1 punkt.

* zdobycie podstawy operacyjnej przeciwnika — polowa wartosci punktowej armii przeciwnika zaokraglajac w". ‘:7
dot. S
zdobycie waznych celéw strategicznych na mapie (zalezne od scenariusza) — 20 punkeéw (cel gtéwny za 10 i
pke, cele poboczne za 5 pkt kazdy, dla wigkszych bitew cel gtéwny s0% wartosci punktowej wickszej armii"f,{ b
cele poboczne po 25% wartoéci punktowej kazdy). W bardzo duzych bitwach (armia) punkty za cele powmny-
wynosi¢ polowe punktacji wickszej armii zaokraglajac w gére.

e

*  zabitego generata dywizji — 1 punkt.
*  zabitego dowddce korpusu lub wodza naczelnego - 2 punkty.

*  jedli przeciwnik stracit potowe i wigcej swoich jednostek — polowa wartosci punktowej armii przeciwnika. s
* jesli morale armii przeciwnika zostalo ztamane — polowa wartosci punktowej armii przeciwnika zaokraglajac
w dét.

* poniesienic mniejszych strat niz armia przeciwnika — 3 punkey.

UWAGA!

Jezeli na punktowanym terenie przebywajg jednostki przeciwnych graczy, to nalezy zsumowac ich wytrzymatosé. = .
Gracz, ktéry bedzie mial wiecej punktéw wytrzymatosci na danym terenie, otrzymuje POLOWE punktéw
zwyciestwa za zdobycie tego celu. Drugi gracz nie otrzymuje nic poza satysfakcja, ze uszczknal przeciwnikowi troche be
punktéw. W wypadku, gdy gracze majg oddzialy o tej samej wytrzymatosci na danym polu, nike nie dostaje punktéw
Zwyciestwa.
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Nz koficu' rrozgrywki nalezy okresli¢ rozmiary zwyciestwa. Wynik oblicza sie odejmlija(c punkty gracza

pfzegranego od punktédw zwyciezcy.

o - 3 punkty: REMIS Zadnemu z przec1wn1kow nie udalo si¢ osiaggngé nawet malej przewagi. Bitwa
kosztowata zycie wielu zotnierzy, ale nie przyniosta rozstrzygnigcia. Czy armie maja wystarczajaco sil, aby
ponowic’ walke jutro? S
- 10 punktéw: MALE ZWYCIESTWO Po dtugim i wyczerpujacym boju udato si¢ osiagnaé minimalng

przewagc;, by¢ moze przeciwnik jednak nie jest na tyle ostabiony, zeby nie sprébowaé wznowi¢ bitwy ]utro, fs
jesli bedzie chciat, to wycofa si¢ w absolutnym porzadku. .
I - 20 punktéw: DUZE ZWYCIESTWO Bitwa przyniosta wyrazne rozstrzygniecie dla jednej ze stron.
Pokonany przeciwnik zostal zmuszony do odwrotu, ale sity zwyciezcy moga by¢ zbyt wyczerpane na
prowadzenie skutecznego poscigu. :
21 — 30 punktéw: ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO Do takiej wygranej mozna wznie$¢ uroczysty toast.
Wojska przeciwnika sa w calkowitym odwrocie, w ciggu nocy kolejni dezerterzy opuszcza ich szeregi.
Zwycigzca moze przeprowadzi¢ niszczycielski poscig. Stoleczne gazety w kilku artykutach wspomniaty o tej
wiktorii, nie mogac sie nachwali¢ zwycieskiego generata.

31 punkeéw i wiecej: MASAKRA Armia przeciwnika zostata catkowicie pokonana! Rozbita w puch
zdecydowanym natarciem, albo okrazona i zmuszona do poddania si¢. Ta wygrana na skale Ulm cz_y ‘

Frydlandu. Oprécz pochwat wielu stotecznych gazet i uwielbienia wlasnych zotnierzy, zwycieski generat z .
pewnoscig otrzyma sowitg nagrode od swojego wiladcy. By¢ moze bitwa ta zdecydowata o losach caie]‘

kampanii!
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XIII.WYSTAWIANIE ARMII

| Wojna jest tylko kontynuacig polityki innymi srodkami.
Carl von Clausewitz ,,O wojnie”

13.1. INFORMACJE OGOLNE

Istnieja dwa systemy tworzenia armii, wedtug ktérych mozna skomponowaé swoje wojska.
*  System z dodatku Orly nad Kaczaws, ktéry stuzy tylko i wyltacznie do rozgrywania star¢ awangard.
»Wagomiar Rafatowa”, ktéry stuzy do rozgrywania star¢é dowolnej wielkosci.

Starcia wedtug Wagomiaru Rafatowa, ktére licza do 20 podstawek dla kazdej armii s3 nazywane réwniez bitwami
na poziomie awangardy. Powyzej tej liczby podstawek méwimy juz o walkach korpuséw i armii.

Doktadne rozpiski dla poszczegdlnych armii znajduja sie w pliku ze statystykami jednostek.

System z dodatku ,,Orly nad Kaczawa” umozliwiajacy tworzenie mocno historycznych rozpisek jest dostgpny w
dodatku. Ponizej prezentujemy ,wagomiar Rafalowa”, ktéry stuzy do rozgrywania dowolnych bitew w grze.

13.2. TWORZENIE ROZPISEK W OPARCIU O ,,WAGOMIAR.-
RAFALOWA"

Koszt wystawiania podstawek

Sylwetki przykladowych .. Koszt
jednostek Rodzaj jednostek punktowy
‘ Milicja, wszelkie landwehry, kawaleria nieregularna,
fié "%-“ artyleria putkowa 1 inne artylerie 3- funtowe. 0,5
: Piechota liniowa 1 lekka, kawaleria lekka 1 zwykli
i“ ﬁ/ﬂ/ﬁﬁ ulani/lansjerzy wszelkiej masci. 1
***ﬁ% Kawaleria liniowa, grenadierzy, mtoda gwardia, legia
6 8, Of nadwislanska, artyleria piesza 6, 8 i 9f. 1,5
"%' ﬁ Wszelkie gwardie piesze (poza miodg), lekkie
6, 9f 12f kawalerie gwardii (bez szwolezerow — lansjeréw 2
*!i%% gwardii), kirasjerzy 1 pozostata kawaleria ci¢zka,
artyleria konna wszelkich kalibréw i artyleria 12f. :
Kawaleria gwardii (liniowa i ciezka i szwolezerowie
ﬁ fﬁﬁ lansjerzy gwardii), artyleria gwardii wszystkich 3 g
6 rodzajow.
Generat dywiz;ji.
] 1 |
Waodz naczelny.
0 darmowy
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: ijpow'érbitwa rozgrywana jest wedtug formatu 32+48. Oznacza to, ze grécze majg 32 puhkty do wydania na
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jednostki i generaléw oraz 8 punktéw na ulepszenia. Mozna wyda¢ mniej punktéw na jednostki i wydaé
wiccej na ulepszenia. Gracze mogg ustali¢ dowolny limit punktowy bitwy. '

Przy limicie punktowym 32+8 kazda armia moze liczy¢ maksymalnie 20 podstawek (nie liczac generatéw).
Przy wigkszych bitwach maksymalna liczbe podstawek ustalajg gracze.

Maksymalna ilo§¢ podstawek jakiejkolwick artylerii wynosi 3. Inne rodzaje podstawek nie s3 objete limitem
ilosciowym. Przy wigkszych bitwach podstawki artylerii nie powinny przekraczac 20% liczby podstawek catej -
armii. s
Wystawianie jednostek: Mozna wystawiaé dowolne dywizje, brygady lub pulki, ktére wystepuja w
najnowszych statystykach i dodatkach (Europa w ogniu, Orly nad Kaczawa, 7 dywizja kawalerii pod
Borodino i wszystkich nast¢pnych, uwazanych za oficjalne).

Wystawione jednostki (np. putki) nalezy przed bitwa przydzieli¢ dowolnie do zakupionych generatéw. Gracz
decyduje z jakich putkéw bedg sktadad si¢ jego ,,dywizje”.

Pole bitwy dla rozgrywki w formacie 32+8 ma rozmiar 120x120 cm. Dla wickszych bitew wielko$¢ stotu
ustalajg gracze.

Wyznaczanie cel6w bitwy zalezy od organizatoréw turnieju i sedziéw. Proponujemy, aby cel gtéwny byt wart
10 pkt., a poboczne 5 pkt. kazdy (dwa cele poboczne). T
Gracze za punkty ulepszeri moga dokupi¢ tylko JEDEN teren dodatkowy. Chodzi o to, aby nie zmienié ;
diametralnie charakteru pola bitwy. Dodatkowo moga umiesci¢ réwniez tereny wynikajace ze zdolnoci
specjalnych armii. Gracze moga ustali¢ migdzy sobg wiekszy limit dodatkowych terenéw. R
W ramach rozpiski mozna wystawi¢ tylko jednostki nalezagce do danej nagji, tudziez wystepujace w jej
rozpisce. Czyli np. Polacy mogg wystawi¢ szwolezeréw — lansjeréw gwardii, czy Legic Nadwislariska, gdyz :

byly to jednostki zlozone z Polakéw, natomiast Francuzi mogg wystawic polskich utanéw, ktérzy wystqpujalr.‘ :

w rozpisce francuskiej armii.

Obowigzuja wszystkie limity maksymalnej ilosci jednostek zapisane w statystykach.

Mozna wystawia¢ w jednej rozpisce jednostki z réznych okreséw historycznych, chyba, ze zabroni tego

regulamin turnieju lub inaczej ustalg miedzy sobg gracze. it
Historyczne jednostki mozemy wystawi¢ jednokrotnie, nawet jesli wystepuja w réznych rozpiskach, np.
mozemy wystawi¢ tylko jeden 14 putk kirasjeréw XW na calg naszg armig, mimo, ze wystgpuje w Ortach nad
Kaczawg i 7 dywizji kawalerii ciezkiej pod Borodino. Musimy zdecydowad, ktéry z nich wystawimy.

W przypadku wystawienia calej historyczncj dywizji, mozemy wystawi¢ réwniez jej historycznego generata
(kosztem 1 pkt). Nie musimy go wtedy losowaé. Mozemy mu podporzagdkowaé dodatkowe jednostki.
Wystawiajac caly historyczny korpus, mozemy wystawi¢ réwniez jego wodza naczelnego i wszystkich
generatéw (za generatéw musimy zaptacié¢ po 1 pkt).

Pozostate kwestie beda osobno uregulowane poprzez organizatoréw turniejéw lub graczy miedzy soba.
Gracze w grach towarzyskich lub organizatorzy turniej6w moga modyfikowaé wedtug wiasnego uznania
wszelkie limity punktowe, dotyczace podstawek i inne.
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13.3. TABELA DODATK()W DO KUPIENIA ZA PUNKTY ARMII

Za pozostate punkty gracz moze dokupié réznego rodzaju dodatki do swojej armii.

Dodatek Koszt punktowy
Status weterana I pkt podstawka
Status weterana mozna kupi¢ tylko dla catego putku. Nie mogg go dosta¢ jednostki z cechy | piechoty i kawalerii
»milicja”. s pkt artyleria
Status elity I pkt podstawka
Dozwolone tylko dla jednostek z cecha ,moga zyska¢ status elity”. Nalezy go kupi¢ dla calego | piechoty i kawalerii
putku. s pke artyleria
Powtérzenie losowania dowédcy L pkt
Drugie losowanie trzeba uznaé za wiazace, niezaleznie od wyniku. P
Dodatkowy generat
Dodatkowego generata losujemy podobnie jak zwyktych generatéw. Mozemy mu przydzieli¢ do k
dowodzenia dowolne jednostki. Gracz moze wybraé czy wylosuje go sposréd generatéw piechoty, 3 pKt
czy kawalerii.
Podwyiszen.ie mor:jtle armii . ’ N ) 1o pkt za kaidy poziom
Maksymalnie 1 poziom za kazde 10 punktéw wartosci armii.
Teren zabudowany (1 poziom), teren trudny, las, wzgbrze 1pkt
Teren zabudowany (2 poziom) 2. pkt
Opatrzno$é
Gracz raz w ciagu gry moze powtérzyé dowolny rzut kostkami. Drugi rezultat jest obowiazujacy | 1 pke
bez wzgledu na wynik. Mozna kupié tylko jedng "Opatrznos¢”.
Poczatkowa inicjatywa
. . o 1 pke
Gracz dostaje +2 do pierwszego rzutu na inicjatywe (na poczatku gry).
Odebranie inicjatywy
Jednokrotnie, w dowolnym momencie tury, gracz moze sprobowaé odebraé inicjatywe
przeciwnikowi. Obaj gracze rzucajg za inicjatywe normalnie, jak na poczatku tury. Jedli gracz, | 1pkt
ktéry jej nie wylosowat, wyrzuci lepszy wynik, to do korica tury inicjatywa bedzie nalezata do
niego.
Opéznienie artylerii
Gracz rzuca k6 na 4+, czy jedna bateria artylerii przeciwnika przybedzie opéZniona na pole bitwy.
Gracz wybiera, ktérej baterii przeciwnika ma dotyczy¢ opdznienie. Jesli rzut bedzie udany, to It
przeciwnik na poczatku kazdej tury (poczynajac od tury nr 2) bedzie rzucal za przybycie artylerii. P
W drugiej turzej na s+, w trzeciej na 4+, potem na 3+, i 2+. Jedli zaden z rzutéw nie bedzie udany,
ta bateria artylerii nigdy nie przybedzie.
Zasadzka
Gracz wyznacza jeden putk lekkiej piechoty, lekkiej kawalerii lub kawalerii nieregularnej, aby I
przed rozstawieniem oddziatéw ukry¢ go w zasadzce. Zasady zasadzek znajdujg si¢ w rozdziale pxt
»opcjonalne zasady zaawansowane”.
Fortyfikacje polowe (liniowe)
Gracz moze wykupi¢ fortyfikacje polowe o diugoéci maksymalnie 10 cm jedna. Fortyfikacje | 2 pkt
mozna rozstawi¢ maksymalnie do potowy stotu (6o cm od wlasnej krawedzi).
Fortyfikacje polowe (reduty)
Jedna reduta ma rozmiar TZ, zatem 1ox1o cm. Fortyfikacje mozna rozstawi¢ maksymalnie do | 4 pkt
potowy stotu (6o cm od wtasnej krawedzi).
Amunida do artylerii.
Gracz moze dokupi¢ pociagi z amunicja. Moga one mie¢ 2, 4, 6, 8 lub dowolng wickszg ilo¢
tadunkéw amunidji. 2/4/6/8+ pkt

Mozna kupi¢ tylko jeden pociag na kazdy korpus/awangarde.
Liczba tadunkéw jest réwna liczbie punktéw za ktdre je kupiono (np. 2 punkty = 2 tadunki).
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Jesli Wyktipimy losowanie nowego dowddcy, a wylosujemy ponownie 'tego samego, ktérego juz mamy
w rozpisce, to losujemy jeszcze raz, aby wylosowad innego wodza.
Jednostki posiadajace ceche "weteran” juz majg status weterana - nie trzeba go kupowaé. Dla jednostek majacych

ceche "Mogga zyskaé status ,Elita!” dopiero trzeba taki status wykupi¢. Status wykupujemy dla calego putku.

13.4. LOSOWANIE DOWODCOW

Przed kazdg bitwa nalezy wylosowa¢ wodza naczelnego, dowddcéw korpuséw (przy bitwie na szczeblu calej
armii) i generatéw.

Generaléw wystawiany dla kazdej dywizji i kazdej samodzielnej brygady.

W przypadku dywizji mieszanych, sktadajacych sie z piechoty i kawalerii, gracze moze wybra¢, czy wylosuje dla

nich dowédce kawalerii czy piechoty.
Po wylosowaniu generatéw, przydzielamy ich do swoich dywizji. Kazda dywizja musi mie¢ jednego generala,
a armia jednego wodza naczelnego.

Jesli w losowaniu dowddcéw wypadnie ten sam wédz, ktérego juz wylosowalismy, to powtarzamy losowanie = =

danego generata (ze wszystkich mozliwych grup dla danego typu generata).

Gdy korpus lub awangarda sklada sig tylko z jednej dywizji, jak np. rosyjskie korpusy jazdy, to nie trzeba
wystawiaé generala i dowddcy korpusu. Dowédca korpusu bedzie bezpoérednio dowodzil t3 dywizjs. Rozkazy
takiego dowédcy s3 wykonywane automatycznie, aktywadje dzialtajg na zasadach ogélnych, automatycznie do 30 cm, g

na 8+ powyzej 30 cm.
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XIV. PRZYGOTOWANIE GRY

Jesli cheesz pokoju, gotuj sie do wojny.

Rzymskie przystowie

14.1. PRZED GRA

* Rzutzainigatywe

* Losowanie miejsca bitwy

* Rozmieszczenie terenu

*  Ustawienie podstawy operacyjnej dla kazdej walczqcej armii
* Losowanie scenariusza

* Rozstawienie oddzialéw

14.2. RZUT ZA INICJATYWE

Po wylosowaniu generaléw gracze rzucaja kostka k6, dodajac do wyniku rzutu wartos¢ dowodzenia swo]ego

ﬁ.‘

wodza naczelnego. Gracz, ktéry uzyskal lepszy rezultat posiada inicjatywe. W przypadku remisu rzuty nalezy

powtarza¢ az do skutku. Gracz, ktéry posiada inicjatywe wybiera w tym momencie swojg strone pola bitwy (przed

rozstawieniem terendw).

14.3. LOSOWANIE MIEJSCA BITWY

Gracz, ktéry wygral inicjatywe, rzuca ponownie kostkg k6, aby wylosowad miejsce, w jakim bedzie toczy¢ sig” - ;

bitwa. Wynik jest sprawdzany w tabeli, kt6ra okresla minimalng i maksymalng liczbe mozliwych do rozstawienia =

terenow.
Tabela miejsca bitwy
. Typ terenu. Maksimum (minimum).

‘Wynik -
rzutu Typ Trud Wagérza Teren Ploty i

rudny Lasy i i A .. oty 1 .

ar

na ké obszaru teren zagajniki | zaglehien niedostep | Strumien Rzeka murki TZ 1 TZ2 TZ3 Drogi

. n
1a y

1 Obszary 15 1y | 2(1) | 2(0) 1(0) 1(0) 10 | 3() | 20 | 4 | 3() | 4

rozwini¢te

Obsz
2 i | 4@ | 2 | 20 | 1@ [ 10) | 10 | 42 | 4@ | 2D | 10) | 4Q)

3 Réwniny | 3()) | 42 | 30 | 10 | 10 | 1@ | 20 | 30) | 20 | 100 | 20

4 Tl‘;‘;fl';y 3(1) 6(4) 42 1(0) 1(1) 1(0) 1(0) 2(1) 1 (0) 0 2(2)

5 Wyzyny | 2(1) | 42) | 63) | 2(0) 1(0) 100 | 200 | 2a) | 21 0 22)

6 Gory 2) | 42) | 8@ | 20D 1(1) 1(0) 100 | 2Q) 1(0) 0 2(2)
Limity teren6w:

Dodatkowe tereny kupione za punkty oraz tereny specjalne, zwigzane z wlasciwosciami poszczeg6lnych armii

NIE WLICZAJA si¢ do maksymalnego limitu terenéw danego pola bitwy.

14.4. ROZMIESZCZENIE TERENU

Rozmieszczanie terenu przebiega na nastgpujacych zasadach:

e Zaczynajac od gracza z inicjatywa, rozmieszczonych zostaje 12 elementéw terenu - naprzemiennie po jednym

elemencie na gracza. Pole bitwy o wielkosci 18ox120 cm moze mie¢ 18 elementéw terenu, pole bitwy o
rozmiarach 240x120cm moze miec 24 elementy terenu.
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o Jlos¢ mozliwych do rozstawienia typdéw terenéw zalezy od wylosowanego miejscé bitwy. Najpierw J}
rozstawiamy tereny, ktére objete s3 obowigzkows minimalng liczba na polu bitwy (podang w nawiasie). 3

e Nastepnie gracze wystawiaja naprzemiennie tereny dodatkowe, ktére kupili za punkty swojej armii, a po nich
tereny zwigzane ze specjalnymi zdolnosciami armii, wodzéw itd. ‘

e W kolejnym kroku gracze mogg wystawi¢ fortyfikacje — jesli takie zakupili lub moga je wystawi¢ zgodnie z -
zasadami kampanii. Fortyfikacje mozemy wystawi¢ do polowy wlasnej strony pola bitwy (czyli do 60 cm jesli
stét ma wymiar 120 cm).

e Nastepnie, poczynajac od gracza, ktdry przegrat inicjatywe, mozna wystawi¢ drogi na polu bitwy. Limit drég- i
jest okreslony w tabeli miejsca bitwy. Droga musi zaczyna¢ sie i koficzy¢ na podstawie operacyjnej, terenie
zabudowanym lub innej drodze. Przez lasy, zagajniki, zagtebienia i tereny trudne moze biec tylko jedna droga.
Drogi mogg si¢ krzyzowad, albo pod TZ, na wzgdrzach, albo na terenie otwartym. Nie mozna stawia¢ drég na
zdefiniowanych z géry rzekach i tworzy¢ w ten sposéb nowych mostéw lub brodéw, mozna to robié¢ na
rzekach wystawionych na zasadach ogélnych. Nie mozna tez stawiaé drég na terenach niedostepnych.

o Jesli gracz chee umiesci¢ na polu bitwy strumieri lub rzekg, musi to zrobié jako swéj pierwszy rozstawiony
element terenu. Jesli gracz chee umiesci¢ strumieti i rzeke na polu bitwy, to wystawia je jako pierwszy i drugi
rozstawiony przez siebie element terenu.

e Gracz, ktéry nie umiescil rzeki, ma prawo postawi¢ na niej jeden most lub bréd - nie wykorzystujac puli
liczby terenéw na polu bitwy. Nastepne mosty lub brody powstajg tylko poprzez potozenie na rzece drogi.

e Po rozmieszczeniu wszystkich mozliwych terenéw gracze moga rozmiesci¢ elementy ozdobne pola bitwy, -
ktére nie wptywaja na walczace oddzialy.

14.5. PODSTAWA OPERACYJNA

Podstawa operacyjna to miejsce, z ktdrego przybywa na pole bitwy dana armia i przez ktére ma zagwarantowang

droge odwrotu. Gracze powinni wyznaczy¢ podstawy operacyjne swoich wojsk na §rodku swojej krawedzi pola walki.
Podstawa operacyjna zawsze musi dotykac krawedzi pola walki.

Kazda armia ma tylko jedna podstawe operacyjna. Jej wymiar to 8x4 cm. Odpowiedni znacznik mozna Wykonac
samemu lub $ciagnac ze strony BW-N.

Podstawe operacyjng mozna przedstawi¢ jako diorame, ktéra moze mie¢ wymiary maksymalne 8x8 cm. Dla i

& - g

potrzeb gry podstawa ma zawsze wymiar 8x4 cm, zatem wielko$¢ dioramy nie zwicksza rozmiaru podstawy, jest ona
podyktowana funkcjami ozdobnymi.
14.6. ZASADY BITWY

Dlugo$éé trwania 6 tur przy awangardzie, w przypadku wigkszych bitew liczbe tur ustalaja gracze.

Warunki zwycigstwa Wygrywa ten gracz, ktéry ztamie morale armii przeciwnika, zniszczy ponad s0% podstawek
armii przeciwnika lub zdobedzie wiecej punktéw, jesli bitwa po uplywie ostatniej tury nie |-
przyniesie rozstrzygniecia

Morale armii Polowa warto$ci punktowej armii zaokraglajac w gore, nie mniej niz 1.

Wystawianie oddziatéw Gracze wystawiaja swoje dywizje naprzemiennie, po jednej dywizji. Gracz z inicjatywa decyduje,
kto ma jako pierwszy rozstawi¢ swoja dywizje. W przypadku star¢ z udziatem kilku korpuséw | - ®

f mozna naprzemiennie rozstawiaé cate korpusy.

Strefa rozstawienia 20 cm od whasnej krawedzi stotu. Celami powinny by¢ tereny, ktére s3 maksymalnie réwno
krawedzi stotu obu przeciwnikéw.

Cele do zdobycia 1 gléwny, 2 poboczne

Dla awangardy i innych matych bitew cel gléwny jest wart 10 pkt, poboczne po s pkt kazdy.

Dla wickszych bitew cel gtéwny jest wart s0% wartosci punktowej wiekszej armii, a cele
poboczne po 25%

Cel gléwny to element terenu polozony najblizej $rodka pola bitwy. Wybiera go gracz z
inicjatywg (lub sedzia w przypadku turnieju).

Cele poboczne to dwa elementy terenu potozone w mozliwie réwnej odlegtosci migdzy strefami
rozstawienia graczy. Wybiera je gracz, ktdry przegrat losowanie inicjatywy.

Zasady specjalne Nie mozna atakowad przeciwnika w pierwszej turze bitwy.
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15.1. ZASADZKI
*  Przeprowadzanie zasadzek wyglada nastepujaco:

racz moze upic¢ za punkty swojej armii zdolnos$¢ ,,zasadzka” (zob. rozdzia stawianie armii). Gracz =~
e G wyk kty dol dzka” (zob dzial wyst G

moze wykupi¢ kilka zasadzek i ukry¢ w nich kilka oddziatéw, jednak nie wigcej niz potowe jednostek swojej
armii (zaokraglajac w dot). '

* Jedli gracz wykupil taka zdolno$é, to przed rozpoczgciem rozstawiania oddziatéw na polu bitwy moze
wyznaczy¢ jeden oddzial, kt6ry zostanie ukryty w zasadzce.

* Do zasadzki moga zosta¢ wyznaczone tylko putki lekkiej piechoty, lekkiej i nieregularnej kawalerii.

*  Gracz zamiast umieszczaé wyznaczony do zasadzki oddzial na polu bitwy, zapisuje na kartce jego doktadne
polozenie tj. miejsce ukrywania si¢. Nie mozna w jednym miejscu umieszczaé dwéch oddziatéw w zasadzce.

*  Miejsce ukrywania si¢ to dowolny obszar na mapie, oddalony o maksymalnie 6o cm od krawedzi gracza.

*  Miejscem zasadzki NIE moze by¢ cel gtéwny bitwy. Moga nim by¢ cele poboczne.

* Jednostka w zasadzce posiada rozkaz obrona.

 Jesli oddziat gracza zastawil zasadzke w jakimkolwiek terenie oprécz terenu otwartego, wzgérza i drédg, to ]ego B
ujawnienie si¢ nastepuje w trzech przypadkach: 2

* DPoruszajacy si¢ oddziat przeciwnika zetknie si¢ swoja strefa kontroli z jednostka wystawiona w zasadzce.
Oddzial przeciwnika musi bezwarunkowo przerwaé wykonywany ruch na skraju strefy kontroli ukrywajacej
si¢ jednostki w zasiegu strzatu z muszkietéw.

* Jedli oddzial szarzowal, to ma prawo przekierowad szarze na odkrytg jednostke.

*  Gracz bedzie chciat poruszy¢ znajdujaca sie w zasadzce jednostkq.'
gracz zdecyduje samodzielnie o ujawnieniu swojej jednostki.

* Jedli jednostka gracza zastawila zasadzke w terenie otwartym, na drodze lub na wzgérzach, to zostaje
ujawniona gdy tylko znajdzie si¢ w polu widzenia oddziatu przeciwnika.

* Kazdy oddzial po wejsciu w strefe kontroli jednostki, ktéra ukrywata si¢ w zasadzce, musi natychmiast S
przetestowaé swoje morale. Oblanie testu morale po wejéciu w strefe kontroli ukrywajacej si¢ jednostki
powoduje 1 poziom dezorganizacji (zmieszanie).

15.2. WYDZIELANIE BATALIONOW LEKKIEJ PIECHOTY W CELU

STWORZENIA OSOBNYCH JEDNOSTEK
Gracz moze z dowolnego putku piechoty wydzieli¢ pojedynczy batalion lub kilka batalionéw lekkiej piechoty i .

utworzy¢ z nich tymczasowy, prowizoryczny putk. Wydzielanie i ewentualne ponowne przyltaczanie dziata na takich
samych zasadach jak brygadowanie jednostek.

Wydziela¢ mozna tylko i wyltacznie bataliony posiadajace ceche ,lekka piechota”. Gracz decyduje ile batalionéw
lekkiej piechoty chce wydzieli¢ ze swojego putku. ;

Mozna w ten sposéb tworzy¢ tylko jedna, nows jednostkg! Nie mozna dalej dzieli¢ putkéw, ktére zostaly juz
podzielone, ani putkdw, keédre zostaly wydzielone.

Mozna natomiast oddzieli¢ od takich putkéw jeden batalion do obrony armat zgodnie z zasadami rozdzialu 17.2 z
podrecznika gléwnego. '

Przyktad:

Pulk francuskiej piechoty lekkiej posiada 4 bataliony piechoty lekkiej. Gracz moze wydzieli¢ z niego jeden .
batalion, tworzac zniego nowy, tymczasowy putk. Moze tez wydzieli¢ dwa bataliony, w ten sposéb bedzie =

dysponowat dwoma ,,putkami” po dwa bataliony kazdy.
Przyktada:
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- Dulk bbsiadd trzy bataliony piechoty lekkiejri trzy.bataliony piechoty liniov‘}ej Gracz moze wydzieli¢ z niego i
stworzy¢ prowizoryczny putk: batalion piechoty lekkiej, lub dwa bataliony piechoty lekkiej razem, lub trzy bataliony

piechoty lekkiej razem.

Wydzielone ,,prowizoryczne” pulki traktujemy na polu bitwy jak zwyczajne putki.

XVI. ZAKONCZENIE

Niniejsza errata, bedaca w istocie kompletnym zbiorem zasad jest naszym podzickowaniem dla calej spotecznosci
BW-N, jak tez owocem zbieranych bardzo dtugo doswiadczert. Mamy nadzieje, Ze zmiany wielu przepiséw przyniosg
graczom wiele przyjemnosci z toczenia napoleoniskich bitew.

Dzigkujemy Wam serdecznie, a po wszelkie informacje zapraszamy do nas w internecie:

Strona: https://bogowiewojny.wordpress.com/

Fanpage na FB: https://www.facebook.com/godsofwarseries/

oraz Forum Strategie, dzial Confederated Wargame Creators of Poland.

———TT
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