Jours de Gloire - Dni Chwaty - reguty systemowe

Jours de Gloire - Dni Chwaty ,Wersja
1813”

Reguty Frédéric'a Bey'a, przetlumacione 3 wersji angielskiej Stephena Neu-
ville'a przez Michata Wasila
Ostatnie Zmiany: 29 grudnia 2013

Posse guod velit. 1elle guod oportet.
Aby méc uczynic, czego pragniesz, zapragnij tego, co przystoi
Swiety Augustyn

Dni Chwaly «Wersja 1813» to ostatnia wersja regut serii Jours de Glo-
ire (,Dni Chwaty”) (poprzednio znanych jako Jours de Gloire Classic al-
bo Jours de Gloire Empire). Reguly te moga by¢ uzywane dla wszyst-
kich 36 bitew w serii: Rivoli 1797 (Vae Victis nr 18), Piramidy 1798 (Vae
Victis nr 23), Zurych 1799 (Vae Victis nr 29), Marengo 1800 (Vae Victis
nr 35), Canope 1801 (Canons en Carton), Montebello 1800 (Canons en
Carton), Lonato 1796 (Magazyn C3i nr 14), Austerlitz 1805 — cze$¢ po-
tudniowa - (Vae Victis nr 56), Haslach i Elchingen 1805 (Canons en Car-
ton), Austerlitz 1805 — cze$¢ pdinocna - (Vae Victis nr 64), Dirrenstein i
Schongraben 1805 (Canons en Carton), Jena 1806 (Vae Victis nr 71),
Maida i Castel Nuovo 1806 (Canons en Carton), Schleiz, Saalfeld i Au-
erstaedt 1806 (Canons en Carton), ltawa 1807 (Vae Victis nr 77), Fry-
dland 1807 (Canons en Carton), Borkowo 1806 (Vae Victis poza serig nr
10), Medina de Rioseco i Somosierra 1808 (Vae Victis nr 83), Roliga i
Vimeiro 1808 (Canons en Carton), Aspern-Essling 1809 (Vae Victis Col-
lection), Gospitch i Ocafia 1809 (Canons en Carton), Almeida i Bussaco
1810 (Canons en Carton — Hexasim), Foz d'Arouce, Fuentes de Ofioro i
El Bodon 1811 (Vae Victis Collection) i Berezyna 1812 (Ludifolie Edi-
tions), Hanau 1813 (Vae Victis Collection).

Uwaga dotyczaca systemu Dni Chwaty: Dni Chwaly ujrzaly $wiatto
dzienne w roku 1997. Byly one owocem bliskiej wspotpracy z Ryszar-
dem H. Bergiem (projektantem zespotu regut zatytutowanych Victory,
ktére zostaty nastepnie opublikowane przez GMT Games LLC jako re-
guty serii Glory, obejmujace Wojne Secesyjna, i serii Triumph & Glory
obejmujace okres napoleonski) oraz z Markiem Brandsma (autorem
francuskiej adaptacii).

Od tego czasu reguly te ewoluowaly niezaleznie, zyskujac szczegbdlnie
na dodwiadczeniu 2231 gier rozegranych do tej pory podczas 15 co-
rocznych turniejéw Trophée du Bicentenaire (Trofeum Dwustulecia)

0 - Reguty ogdlne

0.1 - Skalowanie

Gry w tej serii sg w skali batalionu, putku (p6torygady w czasach Repu-
bliki) lub brygady. Punkt sity odpowiada okoto 200 piechurom albo 150
kawalerzystom, jezeli kazda jednostka przedstawia putk i 400 piechurom
albo 300 kawalerzystom, jezeli kazda jednostka odpowiada brygadzie.
Punkt sity artylerii odpowiada 2 do 4 dziatom zaleznie od ich kalibru.

0.2 - Mapa
Mapa przedstawia historyczne miejsce bitwy. Rdzne typy terenu i ich
wplyw na przebieg gry sg wyszczegolnione w Karcie Efektow Terenu.

0.3 - Jednostki bojowe

Zetony jednostek bojowych posiadaja kilka charakterystyk:

e Nazwe i (czasem) wskazanie na miejsce w tancuchu dowodzenia
(korpus, do ktdrego nalezg);

Typ (piechota, kawaleria i artyleria);

Narodowos¢;

Formacje, do ktérej nalezg (do aktywacji);

Liczbe punktéw sity (site ognia dla artylerii), bazujacg na liczbie ludzi
i dziat w jednostce;

o Wspdtczynnik zwarto$ci bazujacy na zdolnoSci jednostki do prze-
trwania walki;

o Wspdtczynnik starcia bazujacy na zdolnosci jednostki do zaangazo-
wania sie samodzielnego w walke wrecz;

o Wspdtczynnik ruchu wyrazony w punktach ruchu;

Zetony wszystkich jednostek bojowych posiadajg dwie strony. Awers

przedstawia jednostke uporzadkowana (o petnych mozliwosciach), pod-

czas gdy rewers przedstawig jg zmieszang (z ograniczonymi mozliwo-

$ciami, patrz 10.1)

0.4 — Kostka i zasadnicze proby

Gra wymaga uzycia kostki 10-Sciennej (opisanej jako 1k10). ,0” to zero,
a nie dziesie¢.

0.4.1 - Préba zwartoSci

Gracz rzuca 1k10. Jezeli wynik jest mniejszy lub rdwny wspétczynnikowi

zwarto$ci, jednostka wytrzymata prébe. Jesli wynik jest wyzszy, jednost-
ka nie wytrzymata préby.

0.4.2 — Préba starcia
Tak samo, uzywamy tylko wspdtczynnika starcia.

0.5 - Skroty

Hex: Heks

ZA: Znacznik Aktywacii

PR: Punkt Ruchu

PZw: Proba Zwartosci

PS: Préba Starcia

SK: Strefa Kontroli

LW: Linia Widocznosci

MRK:  Modyfikator Rzutu Kostkg
PZ: Punkt Zwyciestwa

1 - Porzadek Gry

Etap gry jest wspdiny dla obu graczy, ktérzy dziatajq naprzemiennie za-
leznie od wyciagnigtych Znacznikéw Aktywaciji. Kazdy etap sktada si¢ z
kilku faz.

A. Faza Rozkazéw

Gracze ktadg do kubka Kombinowane Znaczniki Aktywacji, usuwaja, je-
§li jest taka konieczno$¢, znaczniki Renforts (Positki) ze swych jedno-
stek i wybierajg formacje, ktére otrzymajg rozkazy w tym etapie (patrz
2.3).

B. Faza Inicjatywy Strategicznej

1. Kazdy gracz rzuca kostka, by rozstrzygnaé, kto posiada inicjatywe
strategiczng (patrz 3.)

2. Gracz z inicjatywa wybiera ZA nalezacy do formacii, ktéra rozpocznie
etap.

C. Faza Gromadzenia ZA

Gracze wkiadajq do kubka Znaczniki Aktywacji formacji obecnych na
mapie, jak rowniez tych, ktdre majq wejs¢ jako positki w tym etapie (z
wyjatkiem znacznika wybranego w fazie B.2)

D. Faza Aktywacji

1. Jeden z graczy losowo ciggnie jeden ZA z kubka, za wyjatkiem pierw-
szego ZA, ktéry zostat juz wybrany przez gracza z inicjatywa w Fazie
B.2. Formacja, ktérej odpowiada ZA, jest aktywowana.

2. Sprawdza sie status aktywowanej formacji przez odkrycie jej znaczni-
ka rozkazéw Ordres Regus (Otrzymane Rozkazy) albo Sans Ordres
(Bez Rozkazéw - patrz 2.3) Moze zaistnie¢ konieczno$¢ préby inicjaty-
wy dowodcy (patrz 2.4.3.)

3. Aktywowana formacja moze, $cisle przestrzegajac ponizszej kolejno-
§ci:
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o Wykona¢ ogien artyleryjski (patrz 7.);

o Poruszy¢ te z jednostek, ktore majg takq mozliwo$¢ — wigczajac w to
szarze kawalerii (patrz 4.1 9.);

e Przeprowadzi¢ walke w zwarciu piechoty i nieszarzujgcej kawalerii
(patrz 8.) i szarze kawalerii (patrz 9.);

o Uporzadkowa¢ jednostki, ktore nie podejmowaty zadnej z wcze$niej
wymienionych czynno$ci podczas obecnej Fazy Aktywaciji (patrz 11.).
Faza Aktywacji jest powtarzana dopoki w kubku nie zostanie tylko jeden
ZA. Ten ostatni ZA jest wytozony osobno, a formacja, ktéra mu odpo-

wiada, nie jest aktywowana.

E. Faza Ucieczki i Demoralizacji

Gracze poruszajg uciekajgce jednostki uzywajac ich petnej mozliwosci
ruchu w wymaganym kierunku (patrz ruch w ucieczce 10.4). Sprawdza
si¢ kazda formacje, czy nie ulegta demoralizacji (patrz 11.2).

F. Faza Koricowa

Gracze sprawdzajg warunki zwyciestwa, przesuwajg znacznik etapu o
jedno pole i usuwajg z mapy znaczniki Ordres regus (Otrzymane Rozka-
zy) i Sans ordres (Bez Rozkazow). Nastepnie wracajg do Fazy A.

2 - Rozkazy i aktywacja

2.1 - Znaczniki Aktywac;ji
Kazdy ZA posiada kod (O albo C) i warto$¢ inicjatywy (wyrazang przez
liczbe).

2.1.1 Zwykte Znaczniki Aktywacji (ZA)

Zwykte ZA sg identyfikowane przez litere O na zetonie. ZA sg uzywane
do ustalenia, ktora strona jest aktywna i ktdére jednostki moga by¢ uzy-
wane podczas Fazy D. Kazdy ZA oznacza poszczegoing formacje. For-
macje stanowi grupa jednostek (brygada, dywizja lub improwizowana)
identyfikowana przez kolorowy pasek na jednostkach. Wszystkie forma-
cje posiadajg dwa ZA z wyjatkiem niektérych scenariuszy i stanu demo-
ralizacji (patrz 11.2). ZA bedace w grze sa w kazdym etapie umieszcza-
ne w kubku (Faza C) i losowane (2.2).

2.1.2 Kombinowane Znaczniki Aktywacji (KZA, lub MAC (francu-
Ski))

KZA sg rozpoznawane przez “C” na ich zetonie. KZA sg umieszczane w
kubku (stosownie do wyboru lub wymagan gry) na poczatku Fazy A. Ich
dziatanie jest opisane w szczegétowych regutach dla kazdej z bitew.
Uwaga: Mogq byé ugywane by wmozlivic wprowadzenie jednostek_jako posit-
kaow, jezeli zezwala na to ich charakterystyka.

2.2 - Uzywanie ZA

Na poczatku Fazy Aktywacji (Faza D), jeden z graczy losowo ciggnie ZA
z kubka. Jednostki z formacji wskazanej przez ten ZA sg nastepnie ak-
tywowane i mogg wykonywaé akcje. Gdy gracz skoriczyt wszystkie ak-
cje, ktore chciat wykonac jednostkami tej formacji, ZA jest odktadany na
bok i jeden z graczy ciggnie losowo z kubka nowy ZA powtarzajac po-
Wyzsze czynnosci.

Gdy w kubku zostanie tylko jeden ZA, konczy sie Faza Aktywaciji. Ostat-
ni ZA (nawet gdy jest to KZA) jest ktadziony na boku, a odpowiadajaca
mu formacja nie jest aktywowana.

2.3 - Rozkazy

2.3.1 Formacje i grupy taktyczne

Jezeli jednostki jednej formacji s zbyt rozproszone, musza wtedy utwo-
rzy¢ kilka grup taktycznych i beda musiaty zuzy¢ do aktywacji catosci
wiecej niz jeden rozkaz:

Podziat na grupy taktyczne jest ustalany podczas Fazy Rozkazéw (Faza
A) kazdego z etapow na czas catego etapu. Grupa taktyczna sktada sie
z wszystkich jednostek jednej formaciji, ktére znajdujg sie w odlegtosci
do dwoch heksow od innej jednostki tej formacii. Dlatego tez pierwsza

jednostka musi by¢ w odlegtosci dwdch hekséw od drugiej jednostki
(wliczajac heks, na ktérym sie ona znajduje), druga jednostka musi
znajdowac sie w odlegtosci do dwdch heksow od trzeciej jednostki, itd.
Ten fancuch jednostek moze rozciggaé sie na wszystkie jednostki for-
macji. Z drugiej strony jednostki potozone dalej niz dwa heksy od
wszystkich innych jednostek formacji s uznawane dla wydawania roz-
kazéw za osobna grupe taktyczna,

Wyjasnienie: Gdy 3 kubka ostaje wyciqgniety KZA formacyi, wszystkie jed-
nostki grup taktycznych nalezacych do tef formacji sq aktywowane rownoczesnie
w Rolejnosci wybraney przez gracza.

2.3.2 Wysytanie rozkazow

Na poczatku kazdego etapu (Faza A), obaj gracze wybierajg te sposrod
swych grup taktycznych te, ktére otrzymajg rozkazy i bedg uwazane za
“Z rozkazami KG” (skrécone Otrzymane Rozkazy) na reszte etapu.
Liczba rozkazéw jest ograniczona przez zdolno$¢ wydawania rozkazow
kazdego z gtéwnodowodzacych (patrz 2.5). Wszystkie grupy taktyczne,
ktore nie otrzymaly rozkazéw sq “Bez rozkazéw z KG” (skrocone: Bez
Rozkazow.). By zachowaé tajemnice wyboru gracze ktadg znacznik Or-
dres Regus (Otrzymane Rozkazy) albo znacznik Sans Ordres (Bez Roz-
kazéw) awersem do dotu na dowolnej jednostce w kazdej z grup tak-
tycznych w grze.

By uzyska¢ status Otrzymane Rozkazy grupa taktyczna musi posiadaé
w zasiegu dowodzenia gtéwnodowodzacego co najmniej jedng jednost-
ke (patrz 2.5).

Przykiad 1: Na poczatkn etapu 5 jednostek francuskich 3 formacji Cafarelle-
Qo jest lak ustawionych, %e tworzq jednq grupe taktyczng. Jeden rozkaz wystar-
3y, by wsgystkie mialy Otrgymane Rozkagy. Jesli podezas etapu (po ich
plerwsze) aktywagji) jednostki Cafarellego zostang oddzielone od pocgatkowe
grupy taktyczne (przex oddalenie wieksze niz dwa heksy), to w dalszym ciqgu
wwaza sig je za majqce Otrgymane Rozkazy na pogostalq cesé etapu, wihicga-
Jac w to moZliwg drugq aktywadje.

Przykiad 2: Na poczatkn etapu 5 jednostek formacji Cafarellego jest ustawio-
nych w dwu grupach sqsiadujacyeh jednostek. (jedna ma 3 jednostki, druga — 2)
i te dwie grupy sq oddalone od siebie o wigcej nig dwa heksy. Z tego powodn
stanowiq one dwie oddzielne grupy taktyczne. Jezeli gracy francuski 3yezythy
sobie, by mialy one Otrgymane Rozkazy, to bedzie musial wydaé dwa rozka-
). Jezeli tylko jedna 3 dwn grup taktycznych bedzie miata Otrgymane Roz-
kazgy, druga grupa taktyczna bedzie Beg Rozkazow. Jesli w trakcie etapu (po
plerwsze) aktywaci) jednosti formaci Cafarellego nalezqee do formaci Bez
Rozkazow dotacza do grupy taktyezne, ktira ma Otrzymane Rozkazy, fo
pozostang one Bez Rogkazow na dalszq eS¢ etapn, whiczajac w to mozlivg
druga aktywace.

2.4 - Dziatanie rozkazow i aktywaciji

Znacznik rozkazéw grupy taktycznej nie jest odwracany awersem do gé-
ry, dopdki nie zostanie wyciagniety pierwszy ZA tej grupy, a przez to ak-
tywowana zostanie ta formacja (Faza D.2). Raz odkryty dziata on przez
caly etap. Akcje wymienione w punktach 2.4.1, 2.4.2 i 2.4.3 wykonywa-
ne sq krok po kroku dla wszystkich grup taktycznych pojedynczej forma-
cji (Wyjasnienie: Dlatego tez nie jest konieczne wykonanie akcji wszyst-
kimi jednostkami jednej grupy taktycznej przed wykonaniem akcji jed-
nostkami innej grupy taktycznej). Jednostki danej formacji mogg wyko-
nywa¢ akcje o petnym (Ofrzymane Rozkazy) albo o ograniczonym za-
kresie (Bez Rozkazéw), zaleznie od znacznika rozkazéw, ktory zostat
przypisany grupie taktycznej, do ktorej one nalezg.

2.4.1 Otrzymane Rozkazy

Jednostki mogg w nastepujacym porzadku:

* prowadzi¢ ogien artyleryjski;

* poruszaC sie normalnie, wliczajac w to ruch do szarzy (patrz 9.), i
ograniczony ruch artylerii, ktéra strzelata;

+ wykona¢ marsz forsowny, je$li to dozwolone;

+ wszczag starcie lub szarzowaé bez Prby Starcia;

* prébowaé zebrac sie w szyku.
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2.4.2 Bez Rozkazow

Jednostki w nastepujacym porzadku mogg, albo:

* sprobowac skorzystac jedng grupq taktyczng na raz z inicjatywy do-
wodcy, z konsekwencjami wymienionymi w 2.4.3.

lub:

+ wykona¢ ogien artyleryjski (bez Préby Starcia);

« poruszy¢ sie, wliczajac w to ruch do szarzy po Prébie Starcia (patrz
9.1), z ograniczonym zakresem ruchu (patrz 4.1.2.); z wylaczeniem arty-
lerii, ktéra strzelata i jednostek kawalerii, ktdre nie przeszty PS swej
szarzy — te nie mogaq sie poruszy¢;

+ wszcza¢ walke w zwarciu po Probie Starcia, lub szarze (Préba Starcia
wykonana przez szarzujaca kawalerie przed ruchem);

* probowac zebraé sie w szyku;

2.4.3 Inicjatywa dowodcow

Wspbtczynnik inicjatywy jest umieszczony na ZA kazdej formacji. Od-
powiada on stopniowi inicjatywy dowddcy formacji. (Uwaga: Dwa ZA
formacji moga mie¢ dwa rézne wspdtczynniki inicjatywy.) Po tym jak ZA
formacji jest losowo wyciagniety z kubka, jego wspdtczynnik inicjatywy
moze by¢ uzyty przez kazda grupe taktyczng (swej formacii), ktéra jest
Bez Rozkazéw. Aby to wykonaé, gracz wykonuje probe inicjatywy do-
woddcy. Rzuca kostkg 1k10 za kazda grupe taktyczng Bez Rozkazéw,
odejmujac modyfikator do rzutu kostkg gtéwnodowodzacego, jesli przy-
najmniej jedna z jednostek grupy taktycznej jest w jego zasiegu dowo-
dzenia (patrz 2.5):

+ Jezeli zmodyfikowany rzut kostka jest rowny lub mniejszy wsp6tczynni-
kowi dowodzenia dowodcy, to wszystkie jednostki grupy taktycznej
otrzymuja, jedynie dla tej aktywacji, zdolnosci jednostek, ktore majq
Otrzymane Rozkazy (je$li pdzniej wyciggniety jest drugi z ZA formacii,
konieczne jest powtdrzenie préby);

+ Jezeli zmodyfikowany rzut kostka jest wyzszy niz wspétczynnik inicja-
tywy dowodcy, jednostki nie mogg przedsiewziaé zadnej akcji poza pré-
ba zebrania sie w szyku.

2.5 - Gtéwnodowodzacy

2.5.1 Charakterystyki gtdwnodowodzacego

Kazdy z graczy posiada jednego albo wiecej gtownodowodzacych. Kaz-
dy z gtbwnodowodzacych posiada trzy charakterystyki:

1) Modyfikator do rzutu kostkg dla testéw na inicjatywe dowodcow i ini-
cjatywy strategicznej;

2) Wspétczynnik dowodzenia (patrz 2.3.2);

3) Zasieg dowodzenia wyrazony w heksach. Na ten zasieg nie ma
wpltywu zadne ograniczenie (wigczajac w to niedostepny teren, jednostki
wroga i ich SK),

Gtéwnodowodzacy mogg poruszy¢ sie raz na etap, wydajac do 7 Punk-
téw Ruchu podczas aktywaciji jednej z formacji ich armii. Nie mogg uzy-
wac forsownego marszu. Sg oni nastepnie obracani na przeciwng stro-
ne, by wskaza¢, ze skoniczyli si¢ rusza¢ w tym etapie. Nie mogg samot-
nie wchodzi¢ we wroga SK.

2.5.2 Eliminacja gtownodowodzacych

Jezeli jednostka wroga wejdzie na sasiednie pole z zetonem gtéwnodo-
wodzacego, ten ostatni moze (jesli stoi wraz z wlasng jednostka), lub
musi (je$li stoi samotnie na heksie) przesuna¢ sie od razu o jeden lub
dwa heksy. To przesunigcie moze nastapi¢ do lub przez wrogg SK. Jesli
gtéwnodowodzacy stoi z jednostka, ktéra przesuwa sie lub wykonuje
odwrét po walce, to musi jej towarzyszy€. Jesli on pdzniej sie poruszy, to
moze swobodnie opusci¢ tg jednostke. Jesli gtdwnodowodzacy ciggle
stoi wraz z uciekajacq jednostkgq w Fazie E, musi on jej towarzyszy¢ w
ucieczce i jest wyeliminowany, gdy ruch ten przeniesie go poza plansze.
Gtéwnodowodzacy moze zostac tez wyeliminowany, gdy jest zmuszony
do odwrotu przez jednostki wroga. Je$li zostanie on wyeliminowany, to
wszystkie formacje jego armii sa Bez Rozkazdéw do konca gry (chyba, ze
armia posiada wiecej niz jednego gtéwnodowodzacego).

3 - Inicjatywa Strategiczna

Podczas Fazy Inicjatywy Strategicznej (Faza B) kazdy z graczy rzuca
koscig 1k10 i dodaje MRK swego gtéwnodowodzacego (wyznaczonego
w instrukcji do scenariusza, jesli posiada wigcej niz jednego gtéwnodo-
wodzacego). Gracz z wyzsza suma zyskuje inicjatywe w tym etapie. Je-
§li sumy sq rowne, zaden z graczy nie ma inicjatywy strategicznej i
wszystkie ZA s umieszczane w kubku. Gracz z inicjatywq strategiczng
moze wybra¢ jeden ZA jednej ze swych formacji, ktorg bedzie aktywo-
wat przed wszystkimi innymi na poczatku etapu. (Nie umieszcza sie tego
ZA w kubku.). Formacja ta moze mie¢ Otrzymane Rozkazy, albo by¢
Bez Rozkazéw. Gracz moze tez nie wybiera¢ zadnej z formacji i w ten
sposéb nie wykorzysta¢ swej przewagi. W tym przypadku Faza Aktywa-
cji rozpoczyna sie od wylosowania ZA, tak jak w wypadku remisu w
zmodyfikowanym rzucie kostka.

4.1 — Zdolno$¢ ruchu

4.1.1 Ruch zwykty

Kazda jednostka posiada zdolnos¢ ruchu wyrazong w Punktach Ruchu
wskazanych na zetonie. Liczba ta przedstawia maksymalna liczbe Punk-
tow Ruchu, ktérg jednostka moze wydac podczas jednej Fazy Aktywacii,
gdy ma Ofrzymane Rozkazy.

4.1.2 Ruch ograniczony

Jednostka Bez Rozkazéw ma swa zdolno$¢ ruchu podzielong na dwa i
zaokraglong w gore do liczby catkowitej. Tak wiec jednostka, z 7 PR ma
mozliwos¢ ruchu ograniczong do 4 PR, gdy jest Bez Rozkazéw.

4.1.3 Marsz forsowny

Marsz forsowny pozwala na podwojenie zdolnosci ruchu jednostki.

Tylko jednostka, ktéra ma Otrzymane Rozkazy i nie jest zmieszana, ani
nie ucieka, moze wykona¢ marsz forsowny i to jedynie wtedy, gdy nie
znajduje sie w odlegtosci do 5 hekséw od jednostki wroga na poczatku,
ani w trakcie ruchu. Je$li jednostka chce zblizy¢ sie do wroga na odle-
gtos¢ 5 i mniej hekséw, musi to uczyni¢ ruchem zwyktym. Jednostka
moze podczas swej aktywacji uzy¢ tylko jednego typu ruchu. Nie jest
mozliwe rozpoczecie ruchu marszem forsownym i zakoficzenie go na
sposob zwykly (albo odwrotnie). Jednostka poruszajaca sie¢ marszem
forsownym nie moze ani wejS¢ na ani przej$¢ przez heks zawierajacy
wiasng jednostke.

Jednostki w stosie mogq podczas marszu forsownego opusci¢ stos, lecz
nie mogg wejs¢ do niego dotaczy¢. Dotyczy to tez stosdow positkow
(patrz 5.2.2.).

4.2 - Formowanie czworoboku

Formowanie czworoboku jest dozwolone tylko w terenie czystym dla
jednostek piechoty i artylerii, ktre nie sg ani zmieszane, ani nie uciekajq
(patrz 10.1110.2).

Formowanie czworoboku albo opuszczanie go we wrogiej SK jest do-
zwolone.

Jednostka moze sformowaé czworobok podczas swej aktywacji (pot6z
na niej znacznik Czworobok) tylko wtedy, gdy sie nie porusza. Formo-
wanie czworoboku kosztuje jednostke catg zdolno$é ruchu, bez wzgledu
na to czy ma Otrzymane Rozkazy, czy jest Bez Rozkazow.

Dwie jednostki mogg sformowa¢ czworobok na tym samym heksie tylko
wtedy, gdy sg juz obecne na heksie w momencie ich aktywacji.
Jednostka artylerii nie moze sformowaC czworoboku, jesli nie jest w
momencie swej aktywacji na jednym heksie z jednostkg piechoty, ktdra
tez formuje czworobok.

Uwaga: Dlatego tes nie jest mogliwe dla_jakicjkohviek jednostki (piechoty c3y
artylerii) dolqezenie do juz istniejacego czworoboku. Jednostka nie moze sie po-
ruszal dopoki znajduje si¢ w czworoboku. Podezas swej aktywagi moze ona
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opuscié czworobok wydajqe 2 PR. Moge ona pryjaé wtedy dowolne ustawienie i
poruszac si¢ ugywajac poostatych punktow ruchu.

Jednostka w czworoboku nie moze atakowac ani kontratakowa¢ w wal-
ce wrecz. (patrz 8.), moze jednak broni¢ sie normalnie zaatakowana
wrecz lub szarzg (patrz karta Modyfikatory Starcia lub Szarzy dla
przyjetych podczas rozstrzygania walki nagrod lub kar).

Gdy jednostka w czworoboku straci szyk lub bedzie sie musiata przesu-
na¢ w rezultacie walki od razu opuszcza czworobok (usun znacznik
Czworobok). Gdy jednostka piechoty, ktéra jest czescig stosu jednostek
w czworoboku, straci szyk, caty stos opuszcza czworobok. Heks nigdy
nie moze zawiera¢ jednej jednostki piechoty, ktora jest w czworoboku i
drugiej, ktdra nie jest.

Formowanie czworoboku wptywa na ustawienie i SK jednostki (patrz
6.1).

4.3 - Ruch i teren

Jednostka wydaje Punkty Ruchu za kazdym razem, gdy sie porusza.
Koszt w PR za kazdy heks zalezy od typdw jednostki i terenu (patrz Ta-
bela Terenu).

Zmiana ustawienia nie jest ruchem i jednostki nie wydajg za to Punktow
Ruchu (patrz 6.).

4.3.1 Drogi i szlaki

Jednostka uzywajgca drogi lub szlaku korzysta ze zmniejszonego kosz-
tu ruchu wskazanego w Tabeli Terenu, gdy wejdzie na heks z drogg lub
szlakiem z innego heksu zawierajacego tg sama droge lub szlak. W in-
nym wypadku ptaci normalny koszt terenu na tym heksie. Jednostka nie
moze uzywac ruchu po drodze lub szlaku, by wej$¢ na heks sasiadujacy
z wrogg jednostka. Musi ona zaptaci¢ normalny koszt za ostatni heks,
wliczajac w to koszt za krawedz heksu. Wyjatek: Drogi i szlaki pozwalajg
kawalerii na pokonywanie stromych stokéw, a artylerii na pokonywanie
stokow i stromych stokéw. Z w Tabeli Wplywu Terenu jest ignorowane i
dodaje sie 2 punkty do kosztu ruchu.

4.3.2 Teren niedostepny

Niektore heksy i ich krawedzie sg niedostepne. Jednostki nie mogq
wchodzié na nie ani ich przekracza¢, dopdki nie uczynig tego droga,
szlakiem, lub mostem.

4.4 - Ograniczenia ruchu

4.4.1 Ograniczenia ogolne

Jednostka poruszajaca sie ptaci za kazdy heks, na ktéry wchodzi wzdtuz
wyznaczonej na mapie przez sasiadujace ze sobg heksy Sciezki. Jed-
nostki poruszajq sie niezaleznie od siebie i ruch jednej jednostki musi
by¢ zakoriczony, zanim nie rozpocznie si¢ ruch innej jednostki.

Wyjatek: Gdy wszgystkie jednostki w stosie sq tego samego typu i wykonujq ten
sanm ruch, gracy moge poruszyé na rag, caty stos.

W stosie ztozonym z jednostek réznych typéw gracz musi wydac naj-
wyzsza liczbe punktdw wymagana przez kazdy heks.

Ustawienie jednostki nie ma wplywu na koszt jej ruchu. Jednostka musi
mie¢ zawsze wystarczajacq liczbe Punktéw Ruchu, by zaptaci¢ koszt
heksu, na ktory chce wejs¢. Gdy nie pozostato jej dos¢ Punktéw Ruchu,
nie moze wej$¢ na heks. Punkty ruchu nie moga by¢ gromadzone z jed-
nej Fazy Aktywacji na druga.

Jednostki bojowe (patrz 0.3) i gléwnodowodzacy (patrz 2.5) nie moga
dobrowolnie opusci¢ mapy za wyjatkiem rezultatu ucieczki, lub stosow-
nie do instrukcji do poszczegoinych scenariuszy.

4.4.2 Ruch artylerii

Jednostki artylerii, ktére majg Otrzymane Rozkazy mogq sie poruszaé,
jesli strzelaty na poczatku swej Fazy Aktywacji (ogien artyleryjski jest
wykonywany przed wszystkimi innymi akcjami, patrz 2.4), lecz wtedy ich
mozliwo$¢ ruchu zmniejsza sie o potowe. (patrz 4.1.2). Potéz jako przy-
pomnienie na jednostce znacznik TirMouvement réduit (Ogier/Ruch

ograniczony). Ten znacznik odnosi sie tylko do obecnej aktywacji, a nie
do catego etapu (usun znacznik na koniec aktywacji). Z kolei jednostka
artylerii, ktéra jest Bez Rozkazéw, nie moze ruszac si¢ po ostrzale.

4.4.3 Ruch przez wiasne jednostki

Wejscie na heks zajmowany przez jedng lub wiecej wiasnych jednostek
z zamiarem przejscia przezen kosztuje jeden dodatkowy Punkt Ruchu.
Wejscie na taki heks z zamiarem zatrzymania sie na nim nie wymaga
dodatkowego kosztu.

Wyjatki: Jednostka ngywajqca marszu forsownego nie moze wejsé na heks 3a-
wierajacy wlasnq jednostke, ani prgst przes taki heks. Zadna jednostka nie
moze prejsé przex heks zawierajacy wilasng jednostke w czworoboka.

5 - Stosy i positki
5.1 - Stosy

5.1.1 Limity stoséw

Znaczniki i zetony gtownodowodzacych nie liczg sie do limitu stosu.

Na tym samym heksie mogg sta¢ réwnoczesnie:

+ Dwie jednostki tego samego typu (piechota, kawaleria albo artyleria) i
tej samej formacjj;

+ Jedna jednostka artylerii (pieszej lub konnej) dowolnej formacji wraz z
jedna lub dwoma jednostkami piechoty;

+ Jedna jednostka artylerii (pieszej lub konnej) wraz z jedng jednostkq
kawalerii;

+ Dwie jednostki artylerii roznych formacii.

Wyjatki:

« Jednostki uciekajace na stosie nie musza by¢ z tej samej formacii;

+ Limit dwoch jednostek piechoty albo kawalerii jest podniesiony do
trzech, jesli catkowita liczba punktéw sity tych trzech jednostek wynosi 6
lub mniej. Uwaga: Jesli zbieranie sie w szyku jednostki zmieszanej spo-
woduje przekroczenie 6 punktéw sity dla stosu, to jest ono niedozwolone
(konieczne bytoby wpierw opuszczenie stosu przez jednostke).

Nie moga tworzy¢ stosu:

+ Jednostki uciekajgce z jednostkami uporzadkowanymi lub zmieszany-
mi;

+ Jednostka w czworoboku z jednostkg w innym szyku;

+ Jednostka piechoty z jednostkg kawalerii.

5.1.2 Wptyw stoséw na ruch

Jednostka nie moze wej$¢ ani przej$¢ przez heks zajety przez jednostke
wroga.

Jednostka wchodzaca na heks zajety przez inng jednostke jest umiesz-
czana na spodzie stosu.

Wyjatek: W stosie jednostek, jednostka artylerii zawsze jest umieszezana na
wiergehu.

Kolejnos¢ jednostek w stosie moze by¢ zmieniana swobodnie na po-
czatku ich Fazy Aktywacji, przed ruchem. Ograniczenia stosu przyjmo-
wane sg po zakonczeniu ruchu kazdej jednostki, wliczajac w to cofniecie
sie przed starciem (patrz 8.8).

Limity stosow sprawdzane sq jednak w kazdym momencie podczas
marszy forsownych (patrz 4.1.3) oraz podczas wycofan i odwrotéw po
walce (patrz 10.5 i 10.3.3). Przekraczanie limitu stosu w czasie tych
czynnosci jest rowniez zabronione, albo moze spowodowac kare w po-
staci Proby Zwartosci. Na koniec swego ruchu jednostka uciekajaca
musi sta¢ na heksie samotnie, albo, jesli nie ma innego wyjscia, wraz z
inng jednostka uciekajaca (patrz 10.2 i 10.4). Po zakoriczeniu ruchu jed-
nostka uciekajaca nie moze tworzy¢ stosu wraz z jednostkg uporzadko-
wang lub zmieszang. Jednak podczas fazy ruchu jednostki moga prze-
chodzi¢ przez heks zajmowany przez jednostke uciekajaca bez zadnych
innych konsekwencji poza dodatkowym kosztem +1 PR (patrz 4.3.3).

5.1.3 Wptyw stosow na walke
Ograniczenia stoséw majg zastosowanie podczas walki (w zwarciu lub
ogniowej). Efekty tego sa nastepujace:
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+ Jednostka artylerii w stosie z piechotg lub kawalerig moze strzelac;

+ Jednostki w stosie muszg atakowaé razem. Atakowanie tylko jedng
jednostka, podczas gdy druga nie jest zaangazowana, jest zabronione,
dopdki jedna z nich nie jest zmieszana;

+ Jezeli jednostki w stosie walczg w zwarciu, ich punkty sity s dodawa-
ne do siebie, z wyjatkiem jednostek artylerii i w wypadku atakujacego,
jednostek nieuporzadkowanych. Jedynie gorna jednostka moze prze-
chodzi¢ Probe Starcia, jesli taka jest wymagana (patrz 8.3.2). Jesli jed-
nostka ta nie wytrzyma Proby Starcia, to zadna z jednostek w stosie nie
moze wejs¢ do walki. Jezeli na szczycie stosu stoi jednostka artylerii, to
Probie Starcia podlega jednostka piechoty lub kawalerii lezgca pod nig;

+ Ogien artylerii i wynik walki w zwarciu wptywajg na wszystkie jednostki
w stosie. Jezeli stos musi przej$¢ Prébe ZwartoSci jako wynik starcia lub
ognia, to kazda z jednostek go tworzacych musi przejs¢ jg osobno;

* Reakcja ogniem i ogien kontrbateryjny dotycza jedynie gdrnej jednostki
w stosie. Gdy wymagana jest Proba Zwartosci, to przechodzi jg tylko
gdrna jednostka.

Wyjatek: Gracz, stosujacy reakgje ogniem przeciwko stosow: miesganemn (pie-
chota lub kawaleria plus artyleria) moze przed ostrzatem zadecydowad, by wy-
nik ostrzatu dotyczyl jednostki piechoty lub kawalerii lezacej bezposrednio pod
artyleriq. Ogieri kontrbateryjny 3 drugiej strony dotyezy tylko jednostki artyleri,
ktdra go sprowokowata.

5.2 - Positki
Positki wchodzg do gry, gdy ich ZA jest wiozony do kubka i nastepnie
wylosowany.

5.2.1 Procedura

W etapie, w ktérym scenariusz przewiduje pojawienie sig formacji jako
positkéw do kubka wkfadany jest tylko jeden z dwoch ZA (gdy dwa ZA
majg rdzne wartosci w kubku umie$¢ ten o wyzszej warto$ci inicjatywy).
Jezeli ZA, ktory pozwolitoy na wprowadzenie positkow na mapg nie zo-
stat wylosowany podczas etapu, w ktérym wprowadzono go do gry
(przez fakt bycia ostatnim ZA w kubku; patrz 2.2), positki sg opdznione i
procedura jest powtarzana w nastepnym etapie, lecz tym razem z obo-
ma ZA formacji w kubku, co czyni przybycie jej podczas tego etapu
pewnym.

Wyjatek: Jezeli jednostki wehodzace jako positki nalezq do niezdemoralizowa-
nej formacji, ktorej czesé jednostek jest juz na mapie, ugywa si¢ obu ZA, po-
niewaz, sq one i tak jug w grze.

Positki wchodzg na mape z Rozkazami Otrzymanymi i uzywaja marszu
forsownego (patrz 4.1.3) bez konieczno$ci wydawania rozkazu przez
gtdwnodowodzacego. Potéz na nich znacznik Renfort jako przypomnie-
nie. Gdy znajdq sie one w odlegtosci do 5 hekséw od jednostki wroga
(jest to wyjatek od 4.1.3), lub teZ po prostu na zyczenie wiasciciela pod-
czas Fazy A, przestajq byC positkami i znacznik ten jest usuwany. Jed-
nostka pozostaje wtedy Bez Rozkazéw. Gtdwnodowodzacy bedzie wiec
musiat wydac¢ pdzniej rozkaz, by jednostka wraz ze swa formacjg miaty
Otrzymane Rozkazy.

Status positkdw stosuije sie indywidualnie do kazdej jednostki i moze by¢
on przedtuzony na nastepny etap.

Gracz moze tez zadecydowaé, aby jego positki wchodzity na mape uzy-
wajac zwyktego marszu. W tym przypadku jednostki tracg swaq zdoIno$¢
do wykonania marszu forsownego i sg Bez Rozkazow. Mimo to jednak
korzystajg z mozliwosci zwyktego marszu zamiast ograniczonej mozli-
wosci marszu charakterystycznej dla jednostek Bez Rozkazdw.

Wyjatek: Gdy jednostka wroga najdzie si¢ w odleglosci 5 heksow lub nmiej-
53¢/ od heksu wejscia, positki wehodzq na mape 3 Rogkazami Otrzymanymi,
lecz tylko w tym etapie, bez marszu forsownego i bez znacznika Renfort

5.2.2 Wejscie na mape

Jednostki positkdw wchodzg na mape przez heks wskazany w scenariu-
szu tak jakby byly ustawione w kolumne, jedna za drugg. Mogg wcho-
dzi¢ stosami (patrz ograniczenie w 4.4.1) i wtedy drugi stos formaciji pta-
ci podwdjny koszt heksu wejscia, kolejne podobnie (3-ci stos — potrojny,

4-ty — poczwdérny, itd.).

Jezeli jedna lub wiecej jednostek formacji positkdw nie moze wejs¢ na
mape w wyznaczonym etapie, zarbwno z powodu zbyt matej liczby
Punktow Ruchu, jak i ograniczen stosu, to jej wejécie jest opdznione do
wyciggniecia pierwszego ZA tej formacji w nastepnym etapie. Uwaga:
Patrz 4.1.3 dla ograniczen stoséw podczas marszu forsownego.

5.2.3 Heksy wejscia positkéw

Zadna z jednostek nie moze zajmowaé heksu wejécia positkow wroga,
ani heksdw do nich sasiednich, zanim wszystkie przewidziane positki nie
wejda na mapg.

6 — Ustawienie i Strefy kontroli

6.1 — Ustawienie

6.1.1 Czofo i tyt

Jednostki musza by¢ tak ustawione, by czoto lub “géra” zetonu (krawedz
z kolorowym pasem) zwracata sie ku katowi heksu.

Wszystkie jednostki piechoty lub kawalerii na tym samym heksie musza
mie¢ takie samo ustawienie.

Wszystkie jednostki artylerii na tym samym heksie muszag mie¢ takie
samo ustawienie, ktére moze jednak rézni¢ sie od ustawienia piechoty
lub kawalerii na tym samym heksie.

Dwa heksy przylegte do czota jednostki zwane sg heksami czotowymi.
Pozostate cztery heksy przylegte do jednostki zwane sg heksami tylny-
mi.

Wyjatek: Jednostki w miescie, wsi lub na heksie 3 zamkiem, tak samo jak
Jednostki w czworobokn majq s3es¢ heksw czotowych.

6.1.2 Wptyw ustawienia

Ustawienie nie ma wptywu na ruch. Jednostka moze swobodnie zmie-
nia¢ ustawienie bez kosztu podczas ruchu i po jego zakonczeniu. Jed-
nostki, ktdre opuszczajg czworobok, oraz jednostki zmieszane lub ucie-
kajace, ktore sie zbieraja, mogg wybra¢ dowolnie swe ustawienie.
Ustawienie ma wplyw na walke. Jednostka nie moze strzelaé, szarzo-
wac, ani wejs¢ do walki w zwarciu, dopdki nie uczyni tego przez jeden
ze swoich heksoéw czotowych. Jednostka atakowana przez jeden ze
swych heksow tylnych otrzymuije kare. (patrz Tabela Starcia i Szarzy).
Jednostki, dla ktérych przyjmuje sie sze$¢ heksdw czotowych, za wyjat-
kiem czworobokow (patrz 4.2) mogg atakowaé przez dowolny ze swoich
szesciu bokdw heksu, lecz z MRK -1 (patrz 8.2) Trzeba tylko ustawi¢ ze-
ton w kierunku heksu, ktéry chcemy atakowaC przed rozstrzygnigciem
walki. Jednostki te muszg atakowac tylko jednostki wroga ustawione na
ich “zwyklych” heksach czotowych, tak jakby miaty one tylko dwa heksy
czotowe.

6.2 — Strefy kontroli

6.2.1 Definicja

Strefa kontroli przedstawia wplyw jednostki na pola przylegte do niej.
Wszystkie jednostki rozciggaja swojg SK na sze$¢ sasiednich heksow.
Wyjatki:

o jednostki artylerii, jednostki w czworobokn i jednostki uciekajqee nie rozciq-
gaja swej strefy kontrols;

* SK nie jest rozciqgana przex krawedzie heksow, ktore sq niedostgpne dla jed-
nostkiy

* SK nie rozeiqga si¢ prez mosty i brody na niepriekracgalnych riekach;

o SK nie rozeiqga sie 3 ewnqtry do wewnalry fortyfikacs, ambku, redn-
ty/ murn, nawet gdy prez ta kraweds heksu prowadzi droga lub s3lak.

6.2.2 Wptyw SK

Jednostka musi przerwac swdj ruch, gdy wkracza we wrogg strefe kon-
troli, moze jednak przy wchodzeniu na ten heks zmieni¢ ustawienie.
Wyjatek 1: Przesuniecie, odwrot albo ncieczka, patrzy 10.3 1 10.4.

Wyjatek 2: Poscig kawalerii, patry 9.5.2.
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Wejscie we wrogg strefe kontroli nie kosztuje dodatkowych Punktéw
Ruchu.

Wyjatek: Jednostka zmieszana musi wydaé +1 PR by wejsé we wrogq SK
(patrz 10.1).

Jednostka artylerii nie moze wej$¢ na heks we wrogiej strefie kontroli,
jesli nie stoi tam juz co najmniej jedna wiasna jednostka piechoty lub
kawalerii.

Jednostka, ktora jest we wrogiej SK na poczatku wiasnej Fazy Aktywacii
moze:

+ Opusci¢ SK (patrz ponizej);

* Pozosta¢ na miejscu i, je$li chce, zmieni€ ustawienie najwiecej o jedno
pole (60°);

Jednostka moze opusci¢ wrogq strefe kontroli:

* Przez wydanie 1 PR dodatkowo do kosztu pierwszego heksu, na ktéry
wchodzi;

+ Nie moze jednak wej$¢ bezposrednio na czotowy heks SK wrogiej jed-
nostki;

* | nie moze wej$¢ bezposrednio lub posrednio z jednego heksu na drugi
heks SK tej samej wrogiej jednostki. Wyjatek: Szarza jednostki kawalerii
bedacej juz w SK wroga (patrz 9.1);

SK wplywajg na przesuniecia i odwroty po walce tak jak opisano to w
10.3.5 Ograniczenia SK, wptywajg one rdwniez na wycofanie si¢ przed
starciem (patrz 8.8) i ucieczke przeciwnika (patrz 10.4).

7 - Ogien artyleryjski

7.1 - Definicja ognia

Sa trzy rodzaje ognia artyleryjskiego.

« Ogien zwykly. jednostka artylerii moze strzela¢, gdy aktywowana jest
formacja, do ktdrej nalezy. Ogien zwykly dotyczy wszystkich jednostek
na heksie celu;

* Ogieni kontrbateryjny: jednostka artylerii, ktéra jest celem ognia jed-
nostki artyleri wroga moze odpowiedzie¢ ogniem kontrbateryjnym.
Ogien kontrbateryjny nastepuje natychmiast po przyjeciu rezultatow po-
czatkowego wrogiego ognia. Dlatego tez jednostka artylerii musi by¢
uporzadkowana, w innym wypadku nie moze odpowiedzieC ogniem.
Ogien kontrbateryjny dotyczy tylko jednostki artylerii na wierzchu stosu
przeciwnika. Gdy prowadzimy ogien, nalezy wzig¢ pod uwage wszystkie
mozliwe modyfikatory poza modyfikatorem za zageszczone cele;

* Reakcja ogniem: jednostka artylerii, ktora jest celem starcia lub szarzy
jednej lub wielu jednostek wroga moze odpowiedzie¢ ogniem przeciwko
jednostce wroga ustawionej na jednym z jej hekséw czotowych (patrz
8.3.3). Reakcja ogniem dotyczy tylko wierzchniej jednostki w atakujacym
stosie, lecz gdy ta ostatnia jest jednostkq artylerii, to zamiast niej moze
by¢ wybrana jednostka bezposrednio pod nia,. (patrz 5.1.3).

Podczas Fazy Aktywacji wroga jednostka artylerii nie moze zastosowaé
réwnocze$nie ognia kontrbateryjnego i reakcji ogniem. Moze zastoso-
wac jedynie jeden z tych dwu (wybdr nalezy do gracza) i tylko raz pod-
czas owej Fazy Aktywacji.

7.2 - Ograniczenia ognia

Zmieszana jednostka artylerii nie moze prowadzi¢ ognia;

Ogien nastepuje przed ruchem (patrz 4.4.2);

Jednostka artylerii moze prowadzi¢ ogien wytgcznie wewnatrz stozka
ognia utworzonego przez przedtuzenie jej dwu heksdw czotowych;
Jednostka artylerii moze jednak zmieni¢ ustawienie pozostajac na tym
samym heksie i prowadzi¢ ogien podczas tej samej Fazy Aktywacji. Ta
zmiana ustawienia ograniczona do jednego kata nie jest uznawana za
ruch. Natomiast nie moze ona zmieni¢ ustawienia przed ogniem kon-
trbateryjnym i reakcjg ogniem.

Jednostka artylerii, ktéra ma jednostke wroga na jednym ze swych czo-
towych heksdw musi jg ostrzelac (jesli jednostki wroga stoja na obu hek-
sach czotowych, moze ona wybra¢ swéj cel). Ten wymdg dotyczy réw-
niez dwu jednostek artylerii tworzacych stos i jest w mocy zaréwno

przed jak i po jakiejkolwiek zmianie ich ustawienia.

Wyjatek: Jesli jednostka artylerii ma nmozliwosé wykonania ognia kontrbateryj-
nego preciwko nie sqsiadujqee] 3 niq wrogie jednostce artylerii, to nie niusi
ostreliwaé sqsiedniego heksu.

7.3 - Sita i zasieg ognia

Jednostka artylerii, ktora nie jest zmieszana strzela uzywajac swej sity
ognia modyfikowanej, je$li trzeba, przez rézne czynniki

Dwie jednostki artylerii stojace na jednym heksie mogg zaréwno prowa-
dzi¢ ogien niezaleznie do tego samego lub réznych celéw, jak tez pota-
czy¢ swoj ogien przeciwko wspolnemu celowi, jesli nalezg one do tej
samej formacji. By wykona¢ to drugie nie dodajemy do siebie sity ognia
dwu jednostek, tylko zamiast tego uzywamy sity ognia jednostki silniej-
szej i dodajemy MRK +2 przy rzucie kostkq na rezultat ostrzatu.
Jednostki artylerii posiadaja zaréwno zasigg ognia skutecznego jak i za-
sieg maksymalny. Zasiegi te okreslane sg w liczbach hekséw oddziela-
jacych strzelajacq jednostke artylerii i jednostke bedaca celem. Wiicza
sie do tego heks, na ktérym stoi cel, ale nie heks, z ktdrego jest prowa-
dzony ogien. Wptyw tych zasiegéw podany jest w tabeli Modyfikatory
Rzutu Kostka dla Ognia Artylerii.

Preypadeke spegialny: Jesli kilka jednostek 1qegy swij ogieii przeciwko tenu
samemu celowi, lec sq one w rignych od niego asiggach, nalezy przyjac naj-
mniej dla nich korzystny modyfikator.

7.4 - Linia Widocznosci

Jednostka artylerii musi mie¢ wytyczong do celu LW. LW jest wytyczona
od $rodka heksu zawierajacego jednostke artylerii do $rodka heksu za-
wierajacego cel. Moze by¢ ona blokowana przez przeszkody.

7.4.1 Przeszkody blokujace LW

* Heksy na wyzszym poziomie niz strzelajacy i cel;

* Heksy zawierajace wie$, las, ogrod, gaj palmowy albo jednostke (wia-
sng lub wroga);

* Krawedzie heksdw grzbietéw, stromych stokow, redut i fortyfikaci.
Wyjatek: Jesti LW przekracza bok heksu reduty lub fortyfikagi, to nie jest
ona blokowana, gdy strelajacy i/ albo cel przylegaja do tego boku.

7.4.2 Wptyw bokow heksu

Gdy LW przechodzi doktadnie wzdtuz krawedzi heksu blokujgcego, ta-
kiego jak heks z wsig czy lasem, to LW nie jest blokowana. Jednak gdy
przechodzi wzdtuz krawedzi dwu blokujacych hekséw, jednego z lewej,
drugiego z prawej, LW jest blokowana. Gdy LW przechodzi doktadnie
wzdtuz blokujacej krawedzi heksu, takiego jak grzbiet, czy stromy stok,
to jest ona blokowana.

7.4.3 Przeszkody i poziomy terenu

Przeszkoda jest ignorowana przy wyznaczaniu LW, gdy:

+ Strzelajacy i cel s obaj na wyzszym poziomie terenu niz przeszkoda;

« Strzelajacy jest na wyzszym poziomie terenu niz cel i przeszkoda i
przeszkoda jest w potowie drogi miedzy strzelajagcym a celem, lub blizej
strzelajaceqo;

+ Cel jest na wyzszym poziomie terenu niz strzelajacy i przeszkoda i
przeszkoda jest w potowie drogi miedzy celem a strzelajacym, lub blizej
celu.

7.4.4 Linia widoczno$ci w bliskim zasiegu
Ogien jest zawsze dozwolony w zasiegu bezposrednim (strzelajacy i cel
sasiadujg z sobg), z wyjatkiem boku heksu grzbietu lub stromego stoku.

7.5 — Rezultaty ostrzatu

Aby pozna¢ rezultat ostrzatu jednostka artylerii gracz rzuca 1k10 i doda-
je site ognia jednostki biorac pod uwage liste Modyfikatorow Rzutu
Kostka dla Ognia Artylerii (kumulujg sie one) i znajduje wynik w Tabeli
Ognia.

Wyjasnienie: Jesli wynik to PZw, kada 3 jednostefe dotknietych ogniem miusi
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wykonac probe indywidnalnie.

8.1 - Definicja starcia

Starcie w wydaniu piechoty jest pofaczeniem ognia na bliski dystans i
szarzy na bagnety, ktére pozwala jej na przej$cie do walki wrecz. Kawa-
leria tez moze przeprowadzi¢ starcie tak jak piechota, albo moze wybraé
przeprowadzenie szarzy, ktéra ma inne zalety i ograniczenia (patrz 9.).
W dalszym ciggu tej sekcji regut termin starcie odnosi sie zaréwno do
starcia piechoty, jak i kawalerii, lecz nie zawiera w sobie szarzy kawale-
rii.

8.2 - Ograniczenia starcia

Kazda jednostka piechoty lub kawalerii, ktérej formacja jest aktywowana
moze wejs¢ do starcia przeciwko kazdej jednostce wroga, stojacej na jej
heksach czotowych (patrz 6.1.1).

Wyjatki:

* Jednostki gmieszane, nciekajqee lnb w cworobokn, jak tez jednostki artylerii
nie m0gq wejst do starciay

* Jednostka nie moze atakowac heksu, na ktory nie nmoze wejsé (w tym wypad-
ku moze weiqig weis¢ do starcia preciwko drugiemu 3 jej heksow czotowych);

e Jednostki, kidre kontratakujq, nie muszq atakowal wszystkich jednostek
wroga ustawionych na ich heksach czotowych (patry 8.7.2).

Sasiednie jednostki moga atakowac razem (patrz 8.4.).

Jednostka deklarujgca walke musi atakowaé wszystkie jednostki na jej
heksach czotowych, chyba Ze jedna lub wigcej z nich jest juz atakowana
przez inng wiasng jednostke.

Jednostka wroga moze by¢ atakowana tylko raz podczas pojedynczej
Fazy Aktywaciji.

(Wyjatek: Walka po przetamaniu ; PoScig, patry 8.7.2i 9.5).

8.3 — Okreslenie uczestnikow walki w zwarciu

8.3.1 Warunki wstepne walki w zwarciu

Starcie nie jest obowiazkowe (patrz wyjatek nizey).

By wejs¢ do starcia jednostka musi mie¢ Otrzymane Rozkazy, albo, jesli
jest Bez Rozkazéw, musi przejs¢ Prébe Starcia (PS). Gracze muszg
ogtosi¢ i wyznaczy¢ wszystkie starcia, zanim jednostki przeznaczone do
tego wykonajg PS. Ktadg oni na jednostkach atakujacych znaczniki
Choc (Starcie) (gdy jednostka ma Ofrzymane Rozkazy) albo Choc/Test
(Starcie/Préba) (gdy jednostka jest Bez Rozkazdw i musi przej$¢ PS).
Wyjatek: Kazda 3 jednostek, ktdra przejdzie PS musi przeprowadzic starcie.

8.3.2 Préba Starcia

PS (patrz 0.4.2) jest wykonywana w momencie, w ktérym rozstrzygana
jest walka. W przypadku jednostek w stosie, tylko jednostka gérna prze-
chodzi PS (patrz 5.1.3):

+ Gdy jednostka przejdzie PS, moze uczestniczy¢ w starciu wraz z in-
nymi jednostkami na tym samym heksie;

+ Gdy jednostka nie przejdzie PS, to nie moze ona wejs¢ do starcia, po-
dobnie jak inne jednostki na tym samym heksie.

Uwaga: Poniewaz, starcie zalegy od ochoty jednostek do niego, moze sig tak
gdarzyé, e jednostka bedzie musiata atakowal wrogie jednostki lub stosy na
obu swych heksach czolowych rdwnocgesnie, poniewas sqsiednia wlasna jed-
nostka , ktdra miata atakowac jeden 3 tych heksow, nie przeszta swej PS.

8.3.3 Reakcja ogniem

Jednostka artylerii, ktéra jest celem starcia dla jednej lub wielu jednostek
wroga, wliczajac w to jednostki kawalerii wroga prowadzace szarze lub
poscig. (patrz 9.5), moze wykonac reakcje ogniem (patrz 7.1) przeciwko
jednej z atakujacych jednostek na jednym z jej hekséw czotowych. Jed-
nostki artylerii nie moga taczy¢ swych reakcji ogniem; zamiast tego mu-
szg reagowa¢ indywidualnie i mogg ostrzeliwaé rézne cele. Reakcja
ogniem nastepuje przed rozstrzygnieciem starcia, lecz po Probie Star-

cia. Jesli atakujgca jednostka musi wykonaé PS i jej nie zda, to reakcja
ogniem nie nastepuje. Reakcja ogniem jest rozstrzygana z uzyciem
wszystkich modyfikatordw wymienionych w tabeli Modyfikatory Rzutu
Kostka dla Ognia Artylerii. Jednostka zmieszana na skutek reakcji
ogniem nie moze atakowa¢. W przypadku stosu, jesli czotowa jednostka
zostanie zmieszana wskutek reakcji ogniem, pozostate jednostki musza,
wtedy atakowaé same.

8.4 - Starcie faczone

8.4.1 Definicja starcia faczonego

Wiasne jednostki ustawione na dwu lub wigcej sasiednich heksach
moga potaczy¢ swe sy, by zaatakowaé tego samego obrorice. Jednost-
ki taczace sie w tym ataku dodajg do siebie swoje punkty sity. Jesli sg
Bez Rozkazéw, kazda z nich musi wykonaé PS (jedna PS na stos, we-
diug 8.3.2).

Stad moze sie zdarzy¢, ze atak taczony bedzie niemozliwy z powodu
niezdania wymaganej PS przez jedng z jednostek..

8.4.2 Wielu atakujacych

Gdy jednostki atakujace sq potozone na heksach, ktdrych teren mogtby
da¢ rézne rodzaje przewagi w tym starciu, rozstrzygniecie starcia jest
przeprowadzane nastepujaco:

Gdy obronca jest na heksie z terenem czystym, atakujacy wybiera mo-
dyfikator za teren, ktérego chce uzy¢; w innym wypadku obrorica wybie-
ra modyfikator terenu dla jednostek atakujacych.

8.4.3 Wielu obroricéw

Gdy jednostka atakuje kilka jednostek na kilku réznych heksach, wtedy
obroAca obliczajac modyfikatory do rzutu kostkg wybiera heks, ktory
przyniesie mu najwieksza korzys¢.

8.5 - Wynik starcia

Gracz atakujacy rzuca 1k10 stosujac modyfikatory wymienione w Tabeli
Modyfikatrow Rzutu Kostka dla Starcia lub Szarzy (te modyfikatory
kumuluja sie, z wyjatkami). Wynik walki jest podany w Tabeli Starcia i
Szarzy.

Wyniki starcia dotyczg kazdej jednostki na heksie. Gracz rzuca 1k10 za
kazdg jednostke, ktdra musi wykona¢ Prébe Zwarto$ci (PZw). Wyniki
wskazane w tabeli muszg by¢ zastosowane po kolei, po nich za$ efekty
z nich wynikajace. Jednostka uciekajaca, od ktérej wymagana jest PZw,
zamiast tego powinna od razu wykona¢ ucieczke. (patrz 10.4). Gdy na
heksie stoi samotnie jednostka artylerii, lub stos dwu takich jednostek i
jest atakowana przez jednostke wroga w starciu, to jest od razu po swej
reakcji ogniem eliminowana. (patrz 8.9 dla specjalnego przypadku arty-
lerii w starciu, i patrz 10. dla zastosowania wynikéw starcia).

8.6 Wyjasnienie gtéwnych modyfikatoréow do rzutu
kostka na starcie

8.6.1 Poréwnanie sity

Kazdy z graczy dodaje punkty sity wszystkich swoich jednostek uczest-
niczacych w starciu. Atakujacy pordéwnuje site swych jednostek z sitg
jednostek obroficy. Wynik jest zaokraglany na korzys¢ obroricy.
Przyktad: Jednostka 3 8 punktami sily atakujqea jednostke wroga 3 3 punte-
tami sity wykonuje starcie ge stosunkiem sit 2 do 1. Gdyby miata ona 5 punk-
tow sily atakn precivko 6 punktom sily obrony, to stosunek sit bythy za-
okraglony do 1 do 1,5. Tabela Stosunkow Sit podaje odpowiednie mody-

Sfikatory do rzutu kostka.

8.6.2 Roznica w zwartosci

Atakujacy odejmuje wspotczynnik zwarto$ci najlepszej jednostki obroricy
od wspditczynnika zwartosci najlepszej swojej jednostki. Wynik tego
dziatania daje modyfikator zwarto$ci do rzutu kostka.
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8.7 Awansowanie' po starciu

8.7.1 Awansowanie jako wynik starcia

Gdy obrorica opusci swoj heks (przez przesunigcie, odwrét lub elimina-
cie) w wyniku starcia, to jednostka atakujaca z najwyzszym wspdtczyn-
nikiem zwartosci (i tylko ta jednostka), albo stos zawierajacy tq jednost-
ke, gdy atakuje wiecej niz jeden stos, musi wejs¢ na opuszczony heks.
Gdy wiecej niz jedna jednostka albo stos posiada ten sam wspétczynnik
zwarto$ci, gracz atakujacy wybiera jednostke lub stos, ktry wykona ten
ruch. Jednostka (lub stos) moze zmienié ustawienie o jedno pole pod-
czas tego ruchu.

Dwie jednostki z dwu roznych stoséw, ktore uczestniczyty w tej samej
walce, nie moga by¢ wybrane, aby réwnocze$nie awansowaé po starciu.
Jednostka artylerii nie moze awansowaé po starciu.

Wyjatek: Wycofanie przed starciem (patry 8.8).

Gdy awansowanie po starciu nastepuje na heks albo przez krawedz
heksu zawierajacq teren, ktdry mégtby zmiesza¢ jednostke, musi ona
sie zmieszac¢. (Przykfad: Piechota przekraczajaca stromy stok).

8.7.2 Walka po przetamaniu i kontratak

Jednostka moze wykona¢ tylko jedng walke po przetamaniu lub kontr-
atak na Faze Aktywacji.

Walka po przetamaniu i kontratak sg rozstrzygane od razu, zanim roz-
strzygniete beda inne walki. Procedura jest nastepujaca:

+ Gdy wynik prowadzi do walki po przetamaniu, jednostka atakujaca (lub
stos, gdy atakuje kilka stoséw) musi wykona¢ ruch do przodu bez zmia-
ny ustawienia i moze wtedy wszcza¢ kolejne starcie. Proba Starcia nie
jest wymagana (poniewaz to starcie jest automatyczne), lecz atakujacy
musi atakowaé wszystkie jednostki wroga na swoich heksach czoto-
wych;

+ Gdy wynik prowadzi do kontrataku obroricy, ten ostatni moze dopro-
wadzi¢ do starcia z jedng z jednostek gracza aktywnego, ustawiong na
jednym z jego heksdw czotowych. Z kolei, gdy atakujacy przesunat sie
po poczatkowym starciu, obroica moze wybra¢ wejscie na opuszczony
heks bez zmiany ustawienia, a nastgpnie przeprowadzenie w ten sam
sposob starcia. W obu przypadkach PS nie jest konieczna, (starcie na-
stepuje automatycznie), a obrofica moze wybrac starcie z jednostkami
wroga ustawionymi tylko na jednym z jego heksow czotowych i zignoro-
wac pozostate.

Przypadek spegalny: Gdy w wyniku starcia wyeliminowana jest samotnie stojq-
ca jednostka artylerii (automatycgnie) starcie po prelamanin nie jest mogliwe.

8.7.3 Kolejnosc awansowania po starciu

Przy rozstrzyganiu, ktére z jednostek mogg awansowaé po starciu, star-
ciu po przetamaniu, lub kontrataku:

* Szarzujaca kawaleria ma zawsze pierwszenstwo przed innymi jednost-
kami walczacymi w starciu, nawet wtedy gdy majg one lepszy wspot-
czynnik zwarto$ci. Podejmuje ona nastepnie poscig (patrz 9.5.2);

* Kawaleria, nawet gdy nie szarzowata ma zawsze pierwszenstwo przed
piechotg, nawet gdy tamta ma lepszy wspétczynnik zwarto$ci;

+ We wszystkich przypadkach cigezka kawaleria ma pierwszenstwo przed
nie-cigzkg kawaleria, nawet gdy ta ostatnia ma lepsze wspétczynniki w
Tabeli Terenu, Tabeli Stosunkow Sit i zwarto$ci;

+ Gdy w wyniku starcia wyeliminowana jest samotnie stojaca jednostka
artylerii (automatycznie) starcie po przetamaniu nie jest mozliwe.

1 Marsz do przodu, pochodzi od francuskiego stowa avancez oznaczaja-
cego takie wiasnie postepowanie do przodu piechoty. Ze wzgledu na
epoke i narodowo$¢ jednostek ttumacz pozwolit sobie na taki galicyzm.
Termin ten znieksztatcony wystepowat w staropolskiej komendzie woj-
skowej piechoty.

8.8 — Wycofanie sie przed walka

8.8.1 Wycofanie sie przed atakiem piechoty

Jednostka kawalerii, nawet je$li jest zmieszana moze cofna¢ sie przed
atakujaca jednostkg piechoty o jeden lub dwa heksy, jesli tylko nie uczy-
nita tego wczesniej podczas tej samej Fazy Aktywacji (np. gdy nie uczy-
nita tego wczesniej wobec ataku jednostki aktywowanej przez ten sam
ZA). Decyzja o wycofaniu musi by¢ podjeta zanim przeciwnik wykona
swg Proby Starcia. (jesli konieczna). Uwaga: Wycofanie o dwa heksy
przed walkg oznacza, ze jednostka musi oddali¢ sie na odlegto$¢ dwu
hekséw od jednostki, ktora sprowokowata to wycofanie.

Ograniczenia i efekty wycofania przed walka sg nastepujace:

+ Gdy jednostka kawalerii cofa sie przed walka na odlegto$¢ jednego
heksu, wykonuje Probe Zwartosci z MRK +1. Gdy nie przejdzie PZw,
traci dodatkowo poziom zwartosci;

+ Gdy jednostka kawalerii cofa sie przed starciem na odlegtos¢ dwdch
heksow, wykonuje Prébe Zwartosci z MRK -2. Gdy nie przejdzie PZw,
traci poziom zwartosci;

Uwaga: W tych dwn pryypadkach PZw wykonuje si¢ po zadeklarowanin cof-
nigcia sig, a pred astosowaniem innego efektu, ktory moze poniej wyniknac 3
cofnigcia si¢ przed walkaq.(na pryykiad ; przed stratq pogiomn wartosc na
skutek wycofania si¢ pred starciem na czolowy heks jednostki wroga). Jaki-
kohwiek jest wynik PZw, wycofanie sig przed walkq jest dozwolone.
Wyjasnienie: Dia stosu nalezy wykonaé PZw dla kazdej jego jednostki.

+ Gdy jednostka kawalerii wykonuje wycofanie sie przed starciem na
heks, ktorego koszt wejscia wynosi 3 lub wiecej (koszt terenu za opusz-
czenie SK nie jest liczony), traci dodatkowy poziom zwartosci;

+ Wycofanie si¢ przed starciem podlega wszystkim ograniczeniom zwy-
ktego ruchu (takim jak kazda zmiana ustawienia, jak tez efekty spowo-
dowane przez teren) i ograniczeniom danym w 6.2.2, z jedynym wyjat-
kiem takim ze wycofanie si¢ przed starciem jest mozliwe do czotowej SK
innej jednostki wroga i kosztuje dodatkowo strate poziomu zwartoSci
(patrz 10.3.5).

Uwaga: Jednostka kawalerii moze wycofaé si¢ pred starciem do wrogiey SK,
lecz nie moze tego negynic poruszajac si¢ od jednej SK do innej SK tef samej

Jednostki wroga. (wliczajqe w to jednostle ataknjacq);

We wszystkich przypadkach piechota moze wchodzié na heks opusz-
czony tak jak opisano w 8.7.1. Jednostka artylerii w stosie z piechota,
ktéra sprowokowata wycofanie przed starciem rowniez moze wej$¢ na
opuszczony heks (jako wyjatek od 8.9 8.7.1).

8.8.2 Wycofanie sie przed starciem z cigzkg kawalerig

Tylko jednostka nie-ciezkiej kawalerii rowniez moze wycofa¢ si¢ przed
starciem (lecz nie przed szarzg) z jedna lub wiecej jednostkami ciezkie]
kawalerii. Wycofanie si¢ przed starciem z ciezkg kawalerig nastepuje
wedtug doktadnie tej samej procedury co wycofanie sie przed starciem z
piechotg, z jedynym wyjatkiem braku konieczno$ci Préby Zwarto$ci po
wycofaniu.

Uwaga: Wycofanie si¢ pred starciem 3 piechotq i ciekq kawaleriq rownocge-
Snie _jest traktowane jako wycofanie si¢ pred walkq tylko 3 samq piechotq.
(5tqd tutaj jest PZw).

8.9 — Artyleria w starciu

Artyleria nigdy nie uczestniczy w starciu. Nie posiada ona punktéw sity
dla starcia, jej wspotczynnik zwartosci nigdy nie jest uzywany w starciu i
nie posiada wspotczynnika starcia:

+ Gdy jednostka artylerii jest w stosie z napastnikiem, ktory przegrat
starcie, artyleria jest zmieszana i musi sie przesuna¢ wraz z napastni-
kiem jezeli wszystkie jednostki w stosie przesuwajg sie. Gdy napastnik
zwyciezy, artyleria nie moze wej$¢ na heks po walce;

+ Gdy jednostka artylerii jest w stosie z obroicg i ten ostatni przegra
starcie, artyleria musi przesunag sie o jeden heks i przejs¢ PZw (gdy jej
nie przejdzie, jest zmieszana);

+ Gdy samotna jednostka artylerii (lub w stosie z inng jednostka artylerii)
jest obiektem starcia, po jej reakcji ogniem zostaje automatycznie wy-
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eliminowana. Walka po przetamaniu i poscig sg niemozliwe;

+ Gdy atakowane sg 2 heksy, z ktorych jeden zawiera tylko artylerie, ar-
tyleria nie jest eliminowana, chyba Zze walka przeciwko drugiemu stosowi
zakonczyta sie sukcesem.

9- Szarza kawalerii

Szarza jest dla jednostki kawalerii najbardziej efektywng drogg do wej-
cia w walke w zwarciu. Szarzy nie da sie unikng¢. Jedynymi mozliwymi
reakcjami na szarze sg formowanie czworoboku dla piechoty (patrz 9.3)
lub kontrszarza dla kawalerii (patrz 9.4).

Poszczegobine kroki szarzy kawalerii sg wykonywane w nastepujacym
porzadku:

- Ruch do szarzy:

* Deklaracja szarzy (patrz 9.1);

* Préba Starcia dla jednostek Bez Rozkazow (patrz 9.1);

* Ruch do szarzy (patrz 9.1);

* Mozliwa préba sformowania czworoboku przez obronce (patrz 9.3.1);

* Mozliwa préba odwotania szarzujacej kawalerii (patrz 9.3.3).

- Rozstrzygniecie Szarzy

* Mozliwa préba kontrszarzy (patrz 9.4);

+ Mozliwa reakcja ogniem (tak samo jak w 8.3.3);

* Rozstrzygniecie szarzy (patrz 9.2);

* Mozliwy poscig (patrz 9.5).

* Koniec szarzy. Préba Zwarto$ci (patrz 9.5 i9.2).

9.1 - Ograniczenia szarzy

Jednostka atakowana musi by¢ w LW (patrz 7.4) hekséw czotowych
szarzujacej jednostki, zanim rozpocznie sie jej ruch;

Jednostka szarzujgca nie moze by¢ zmieszana lub uciekac;

Szarze sg ogtaszane podczas segmentu ruchu aktualnej aktywacji (po-
t6z znacznik Charge na szarzujacej jednostce);

Jezeli wymagana jest Proba Starcia (np. Dla jednostek Bez Rozkazéw),
to wykonuije sie jg przed szarza. Gdy jednostka nie przejdzie swej PS,
pozostaje na miejscu i nie moze wejs¢ do walki;

Szarzujgca jednostka musi poruszy¢ sie co najmniej jeden heks;
Szarzujgca jednostka nie moze ruszaé si¢ dalej niz wynosi jej ograni-
czony zasieg ruchu (opisany w 4.1.2);

Jednostka kawalerii sgsiadujaca z jednostkg wroga musi opusci¢ jej SK
(wydajac +1PR, patrz 6.2.2), a nastepnie szarzuje bez zmiany poczat-
kowego ustawienia (np. ustawienia, ktére miata we wrogiej SK );

* Szarzujgca jednostka nie moze przechodzi¢ podczas szarzy ani za-
trzymywac sie na heksie zawierajacym wiasna jednostke artylerii;

* Rodzaje terenu, ktore blokujg szarze sg wymienione na Karcie Wptywu
Terenu. Szarza nie moze si¢ rozpoczyna¢ ani przechodzi¢ przez taki te-
ren, ani tez cel szarzy nie moze sta¢ na takim terenie. Podobnie jed-
nostka szarzujgca nie moze przekraczaC krawedzi heksu, gdzie most
przekracza rzeke, ani tez przekracza¢ krawedzi heksu stoku, stromego
stoku, grzbietu, reduty, lub fortyfikacji, ani szarzowac jednostki ustawio-
nej po drugiej stronie tych typow krawedzi heksu.

Uwaga: Ogranicgenia szarsy nie pryjninjq si¢ do ndziatn kawalerii w starcin.
Jednostka kawalerii moke, na pryykiad, prieprowadzic starcie, bez szargy,
przeciwko jednostee we wsi, 3 negatywnym MRK -3 (-2 za starcie kawalerii i
-1 za wies).

9.2 - Efekty szarzy

Walka jest rozstrzygana pomiedzy szarzujacq kawalerig a wszystkimi
jednostkami wroga stojacymi na jej heksach czotowych (patrz 6.1.1).
Gracz atakujgcy rzuca 1k10 i stosuje modyfikatory wymienione w Tabeli
Terenu, Tabeli Stosunku Sit i Tabeli Modyfikatoréw Rzutu Kostka
dla Szarzy lub Starcia (te modyfikatory dodajg sie, z wyjatkami) Wynik
walki jest podany w Tabeli Starcia i Szarzy

Te modyfikatory sa dodawane do innych pojawiajacych sie przy wspol-
nym ataku z piechota.

Wyjatek: Nie sq dodawane do siebie gdy obrosica jest w czworoboku; w tym

prypadkn stosujenry MRK -2 dla szar)y.

Na zakoriczenie szarzy wszystkie uczestniczace w niej jednostki kawa-
lerii musza przej$¢ indywidualne Préby Zwartosci. W przypadku niepo-
wodzenia sg one zmieszane, dodatkowo do innych rezultatéw zmiesza-
nia, ktdre moga sie pojawi¢ podczas rozstrzygania walki.

9.3 — Czworoboki i szarze

9.3.1 Formowanie czworoboku

Jednostki piesze stojace w terenie czystym, ktére sg celem szarzy, a nie
sg zmieszane, ani nie uciekaja, moga prébowaé sformowaé czworobok
dla wiasnej obrony, nawet jesli sa we wrogiej SK.

Wyjatek: Jednostka w czworobokun, ktdra presuwa si¢ po szargy, a przez to
traci s3yk cxworobokn (patry 4.2) nie moze 3 powrotenm sformowac cworobo-
ku dla rogstryygniecia poscign bedacego nastegpstwem szar)y.

Artyleria nie moze sama z siebie sformowa¢ czworoboku, péki nie jest
na stosie z piechota. Wtedy formuije taki szyk jak piechota. Gracz rzuca
koScig za wtasng jednostke przed rozstrzygnieciem szarzy:

+ Gdy rzut kostkg jest réwny lub mniejszy niz wspdtczynnik zwarto$ci
jednostki piechoty (lub wspdtczynnik zwarto$ci kazdej jednostki piechoty
w stosie), jednostka (lub stos) moze sformowaé czworobok. Potéz na
niej znacznik Carré (Czworobok);

+ Gdy rzut kostka jest wyzszy niz wspotczynnik zwartosci jednostki pie-
choty (lub wyzszy od co najmniej jednego takiego wspotczynnika jed-
nostki w stosie), jednostka (lub stos) nie moze sformowa¢ czworoboku.
Dodatkowo, jednostka piechoty, ktorej nie powiodta sie PZw, ulega
zmieszaniu (wszystkie jednostki piechoty w przypadku stosu).

9.3.2 Efekty czworoboku

+ Kawaleria nie otrzymuje zadnej korzySci z szarzy na czworobok. Za-
miast tego do walki stosuje sie dla niej modyfikator do rzutu kostkg -2;

* Reakcja ogniem jednostki artylerii w stosie z piechota, ktora sformowa-
ta wcze$niej czworobok otrzymuje -1 dla swego rzutu kostkg na ogien
(rzut kostkg na ogien musi nastapi¢ po sformowaniu czworoboku) do-
datkowo do zwyktego -1 za reakcje ogniem.

9.3.3 Odwotanie szarzy kawalerii

Gdy celowi udato sie sformowaé czworobok, kawaleria moze sprobowaé
odwota¢ swq szarze. Wiasciciel wykonuje Probe Starcia dla jednostki
lub stosu jednostek:

+ Jesli jednostka przejdzie PS, to szarza jest odwotana. Nie szarzuje,
lecz zamiast tego wycofuje sie o jeden heks z powrotem od celu i moze
zmieni¢ ustawienie. Nie moze jednak wycofaé sie na heks czotowy jed-
nostki wroga (w tym wypadku pozostaje na miejscu bez szarzowania);

+ Jesli nie przejdzie PS, musi szarzowaé. W przypadku jednostek w sto-
sie, Probe Starcia przechodzi tylko jednostka gérna, a wyniki jej stosuje
sie do catego stosu.

Wyjasnienie: Gdy powiedzie si¢ odwotanie szargy kawalerii, nie ma szary i
dlatego PZw na koniec szargy jest nigpotrzebna. (patry 9.5 9.2).

9.4 - Kontrszarza

Gdy celem szarzy lub poscigu jest jednostka kawalerii, ktora nie jest ani
zmieszana, ani nie ucieka, a jest szarzowana przez jeden ze swoich
hekséw czotowych, to moze ona sprébowa¢ kontrszarzowaé. Jednostka
przechodzi Probe Starcia przed rozstrzygnieciem poczatkowej szarzy i
dodaje MRK +2 jesli nie-ciezka kawaleria kontrszarzuje ciezkg kawale-
rie. (jest to jedyny przypadek, gdy ten MRK jest uzywany).

« Jesli przejdzie ona PS, kontrszarza sie udaje i atakujacy rozstrzyga
walke bez dobrodziejstwa bonusu za poczatkowq szarze;

+ Jesli nie przejdzie ona PS, nie ma kontrszarzy i szarza jest rozstrzyga-
na tak jak opisano w 9.2.

Uwaga: W pryypadku poscign (patry 9.5), jednostka moze probowaé dale
kontrszargy tak diugo jak pogostaje w zwartym szyku i jest szarzowana przez,

Jeden 3 jej heksow czotowych.

W przypadku stosu jednostek tylko jednostka czotowa przechodzi Probe
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Starcia, a jej wyniki odnoszg sie do catego stosu.

W przypadku zwycieskiej kontrszarzy, jesli atakujgca jednostka wycofa
sie lub wykona odwr6t po walce moze by¢ Scigana. Jednostka, ktéra
§ciga w nastepstwie kontrszarzy podlega takim samym ograniczeniom
jak jednostka szarzujgca (patrz 9.2.).

9.5 - Poscig

9.5.1 Definicja poscigu

Gdy wynikiem szarzy kawalerii jest opuszczenie przez obrorce swego
heksu (przez wycofanie, odwrét lub eliminacje) wymagany jest poscig,
nawet jesli uciekajaca jednostka nie jest juz w LW $cigajacej kawalerii;
Jednostka kawalerii, ktéra jest atakowana, moze $ciga¢ atakujacy jed-
nostke w nastepujacych przypadkach. (patrz Tabela Starcia i Szarzy):

* Wynik walki pozwala na poscig;

+ Napastnik wycofat sie lub wykonat odwrét, a proba kontrszarzy zakon-
czyla sie sukcesem (patrz 9.4).

9.5.2 Ograniczenia poscigu

Ograniczenia po$cigu sg takie same jak w przypadku szarzy (patrz 9.1),
z wyjatkiem tego, ze PS nie jest wymagana dla jednostki Bez Rozkazéw
i nie stosuje sie do niej ruchu ograniczonego;

Jesli tylko jeden stos jednostek wykonuje szarze, gracz ma dwie opcje:
moze wykona¢ poscig jednostka 0 najwyzszym wspotczynniku zwartosci
(w przypadku wigkszej iloSci takich jednostek, gracz moze wybierac),
albo moze $ciga¢ catym stosem. Gdy szarzuje kilka stoséw jednostek,
stos zawierajacy jednostke o najwyzszym wspétczynniku zwarto$ci musi
ScigaC (wtasciciel wybiera w przypadku kilku takich jednostek). Dwie
jednostki z dwu osobnych stosdw, ktére uczestniczyty w tej samej walce
nie moga by¢ wybrane do prowadzenia po$cigu.

Wyjatek: Jednostka ciezkiel kawalerii (albo stos zawierajacy co najmnie jednq
Jednosthke cigzkie] kawalerii), nawet gdy nie ma on najwyzszego wspotezynnika
wartosci, ma pierwsensto w posciguy

Jesli stos jednostek wykonuje poscig, to prowadzi go przez catg droge
do jego konca (jednostki muszg pozosta¢ w stosie, gdy poscig sie za-
koficzyt);

+ Jednostka kawalerii, ktéra $ciga moze zmieni¢ ustawienie najwyzej o
jedno pole na heks, ktéry przechodzi w kierunku Sciganej jednostki; gdy
to uczyni, heks odwrotu lub wycofania jednostki Sciganej musi by¢ jed-
nym z jej heksdw czotowych;

« Jesli obronca cofa sig lub wykonuje odwrédt (np. w ucieczce) kawaleria,
ktéra szarzowata na niego $ciga go podazajac jego sciezkg wycofania
lub odwrotu i ignorujac wptyw SK na ruch (patrz 6.2.2), poki nie bedzie
sgsiadowata ze $cigang jednostka, lub pdki nie bedzie miata innej jed-
nostki wroga na swoich heksach czotowych, w zaleznosci od tego, co
nastapi wczesniej;

+ Jesli obrofca jest wyeliminowany, kawaleria, ktéra szarzowata wchodzi
na opuszczony heks i moze wtedy zmieni¢ ustawienie o jedno pole i da-
lej szarzowaé na jednostki wroga na jej heksach czotowych (chyba, ze
wyeliminowana byta jednostka artylerii);

+ Scigajaca kawaleria musi $cigac ostatnig jednostke, ktéra szarzowata
(gracz aktywny wybiera jesli jest ich kilka), nawet jesli nie jest to jed-
nostka, ktéra byta $cigana poczatkowo;

* Heks zawierajacy teren niedostepny dla kawalerii lub teren, na ktérym
szarzowanie jest zabronione zatrzymuje poscig. (nawet jesli zawiera
droge lub szlak);

* Przeciwnie do starcia po przetamaniu nie ma ograniczenia w liczbie
poscigbw i nowych szarz, ktére mogq sie zdarzy¢ podczas jednej akty-
wacji. Jednak za kazdym razem, gdy $cigajaca jednostka szarzuje zno-
wu, do rzutu na walke stosuje sie MRK -1 (skumulowany) poczynajac od
drugiej szarzy w poscigu.

Wyjasnienie: Nie stosujenry -1 MRK dla poczatkowey szargy i pierwsze szar-
gy w poscign. Po nich stosuje sie MRK nastepujaco: drugi poscig -1, trzect poscig
-2y czwarty poscig -3, itd.;

* Kawaleria, ktéra Sciga musi szarzowaé oprocz jednostki wykonujacej
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odwrét kazdg jednostke wroga, ktora stoi na jej heksach czotowych po
jej poscigu, i ktéra jest na terenie umozliwiajacym szarze;

+ Szarza moze by¢ zatrzymana dowolnie, gdy na jednym z hekséw czo-
towych jednostki Scigajacej pojawi sie inna od $ciganej jednostka;

+ Gdy poscig sie konczy, wykonuje sie Probe Zwartosci (9.2) na koniec
szarzy.

10 — Zmieszanie, ucieczka, wycofanie i odwrot

Oto mozliwe wyniki walki i ognia:

+ Zmieszanie (10.1) lub ucieczka (10.2);

+ Wycofanie: wycofanie jednostki o jeden heks uporzadkowanej lub
zmieszanej;

+ Odwrét: odwrdt o 2 heksy (dla piechoty) lub o 3 heksy (dla kawalerii)
jednostka uciekajaca (10.3);

+ Ucieczka, jak w Fazie E (10.4).

10.1 - Zmieszanie

Jednostka uporzadkowana, ktéra ulegta zmieszaniu jest odwracana na
drugq strone, ktéra posiada poprzeczny biaty pas na zetonie.

Jednostka zmieszana, ktéra dostaje jeszcze jeden wynik zmieszania,
ucieka (patrz 10.2).

Wyjatek:  Artyleria  podlega  tym  samym  regutom  dotyczacym  zmiesza-
nia/ uciecki co inne jednostki 3 jednym wyjatkien. Jesli jednostka artylerii jest
Juz zmiesgana i dostanie koleiny wynik zmieszania (lub od razn uncieczki) ja-
ko wynik ognia, wiedy jest eliminowana.

Jednostka zmieszana:

+ Nie moze wykona¢ marszu forsownego;

+ Wydaje o jeden Punkt Ruchu wiecej, by wejs¢ we wrogg SK.

+ Nie moze szarzowac, ani wejs¢ do starcia;

+ Nie moze sformowa¢ czworoboku, ani kontrszarzowac.

10.2 - Ucieczka

Jednostka moze by¢ zmuszona do ucieczki:

e zar6wno bezposrednio, w wyniku ognia;

e |ub w przypadku jednostki zmieszanej, ulegajac kolejnemu zmieszaniu
(w wyniku walki lub ostrzatu, w wyniku wycofania lub odwrotu, lub w
wyniku nieudanej Proby Zwarto$ci).

Pot6z znacznik Déroute (Ucieczka) na Zetonie, by zaznaczyc ten stan.

Gdy jednostka uciekajaca ulegnie kolejnej ucieczce, jest eliminowana.

Zeton eliminowanej jednostki jest usuniety z planszy i nie moze wroci¢

do gry.

Gdy jednostka ucieka, musi natychmiast wykonac¢ odwrét o 2 pola (jesli

jest to piechota lub artyleria) lub o 3 heksy (je$li jest to kawaleria), jak na

ilustraciji dla 10.3.1. Jesli nie moze wycofa¢ sie na peing odlegtos¢, wte-
dy jest eliminowana.

Uciekajaca jednostka:

+ Nie moze sie poruszy¢ (z wyjatkiem Fazy E) ani wejs¢ do starcia, czy

prowadzi¢ ostrzatu;

+ Nie posiada SK;

+ Nie moze formowa¢ czworoboku ani kontrszarzowac;

* Nie posiada ustawienia (czota ani tytu), lecz musi by¢ zwrécona w kie-

runku przeznaczonego jej odwrotu, tak by wyraznie go wskazywacé;

+ Jesli jest atakowana w starciu, napastnik dodaje +2 do swego rzutu

kostka;

+ Gdy ulegnie kolejnemu wynikowi zmieszania, jest eliminowana;

+ Gdy musi przejs¢ Probe Zwartosci (z wyjatkiem préby uporzadkowa-

nia, patrz 11.1), zamiast tego od razu ucieka (patrz 10.4);

+ Gdy przechodzi Prébe Zwarto$ci jako probe uporzadkowania, dostaje

MRK +1;

+ Gdy jej odwrdt spowoduje wyjScie poza mape, jest eliminowana.
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10.3 - Wycofanie i odwrét po walce

10.3.1 Definicja

Wynik walki lub nieudana Proba Zwartosci moze wymagaé od jednostki
cofniecia sie o jeden heks, lub, gdy ucieka, odwrotu o dwa lub trzy heksy
(patrz 10.2).

Nastepujacy po walce, ten ruch jest ograniczony jak nizej:

* pierwszy heks wycofania/odwrotu musi oddali¢ jednostke od napastni-
kow, ktérzy spowodowali wycofanie/odwrot;

* nastepne heksy odwrotu muszg powieksza¢ odlegto$¢ od poczatkowe-
go heksu obroncy.

Jednostka, ktéra nie moze przeprowadzi¢ swego wycofania lub odwrotu
w catosci i oddaleniu od napastnikéw, jest eliminowana.

Wyjatek: Jest mozliwe wycofanie si¢ po walce bez konsekwencji na heks sqsia-
dwjacy 3 napastnikiens, bez zwieksgenia odleglosei od niego, lecy tylko jesli nie
rozciqga on na ten heks swej SK. (Przyktady: do zamkn lub przez most).
Wycofania i odwroty mierzy sie w heksach, a nie w Punktach Ruchu.
Dodatkowy koszt +1 PR (patrz 4.4.3) za ruch przez wiasng jednostke
nie ma zastosowania.

10.3.2 Ograniczenia w ustawieniu

Jesli wycofujaca sie jednostka nie ucieka, to zachowuje ustawienie. Nie
moze zmieni¢ ustawienia, dopdki na koncu wycofania nie jest w stosie z
inng wtasna jednostkg o innym ustawieniu (musi by¢ zgodne z 6.1 przez
przyjecie ustawienia nieruchomej jednostki, ktéra nie wycofata sie ani
nie wykonata odwrotu).

10.3.3 Ograniczenia stosow

Dwie jednostki w stosie ktére wycofujg sie lub wykonujg odwrét réwno-
czesnie nie muszg zakonczy¢ swego ruchu na tym samym heksie.
Jednostka, ktéra wycofuje sie lub przeprowadza odwrét moze, jesli chce
tego wiasciciel, wejSC na heks zajmowany przez wiasng jednostke, z
ktora nie mogtaby utworzy¢ stosu wedtug regut ich tworzenia (patrz
10.5).

10.3.4 Ograniczenia terenu

Jednostka, ktdra wycofuje sie lub wykonuje odwrét nie moze przekro-
czy¢ rzeki poza brodem lub mostem. Gdy musi wycofa¢ sie lub prze-
prowadzi¢ odwrot przez stromy stok, bréd albo most, traci automatycz-
nie poziom zwartosci w dodatku do wszystkich innych wymaganych juz
strat pozioméw zwartosci.

Wyjatek: Wycofanie lub odwrit po walce do zambku lub przez zamek dozwo-
lone jest tylko wtedy, gdy jednostka ma dosyé punktow ruchu by to negynic.

10.3.5 Ograniczenia SK

SK nie wptywajg na wycofanie lub odwrot:

Wyjatek: Jesli jednostka wycofuje si¢ lub wykonuje odwrit na heks czolowy
Jednostki wroga (a przez to w SK), traci dodatkowy poziom mwartosii 3a kaz-
dy taki heks, na ktdry wejdzie. Przez to uciekajqca jednostka, ktdra przepro-
wadza odwrot na heks czotowy jednosti wroga, jest eliminowana.

10.4 - Ruch w ucieczce

Moze mie¢ miejsce zaréwno w Fazie D, gdy uciekajaca jednostka musi
wykonaé PZw, jak i podczas Fazy E, gdy kazda uciekajaca jednostka
automatycznie ucieka.

Postepowanie jest nastepujace:

* Podczas ucieczki zaréwno w Fazie E jak i D jednostki uciekajace mu-
szg wydac¢ wszystkie swoje punkty ruchu z ich zmieszanej strony, przez
ruch w kierunku wskazanym w scenariuszu i muszg to uczyni¢ po naj-
prostszej ciezce, zachowujac reguty dotyczace przechodzenia przez
jednostki (patrz 10.5). Najprostsza oznacza po prostej linii w kierunku
wskazanego brzegu planszy (a nie najmniej kosztowna w punktach ru-
chu); jesli jednostka nie moze przej$¢ co najmniej 1 heksu, jest elimino-
wana (Przyktady: ruch z jednego heksu w SK do drugiego heksu w SK
tej samej jednostki wroga, zbyt duzy koszt wejscia na sgsiednie heksy,
efc.);
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* Przy wydawaniu PR ucieczka jest traktowana jako ruch zwykly (patrz
41.1).

%y@l&z’: Dodatfowy koszt +1 PR (patry 4.4.3) przejscia prez wlasng jed-
nostke nie jest stosowany, podobnie jak ignorowane przy nie jest mieszanie
przy prejseiu przez, brd lub most;

+ Ograniczenia stosow (patrz 5.1) i te dotyczace stref kontroli w 10.3.5
sg stosowane;

+ Jednostka moze zatrzyma¢ sie podczas swej ucieczki, gdy wejdzie do
miasta, wsi lub zamku. Pozostaje wtedy na heksie i nie musi dalej ucie-
ka¢, nawet, gdy nie uda sie préba porzadkowania. Gracz moze wcigz
zdecydowac¢ o kontynuowaniu ucieczki w nastepnej Fazie E;

+ Jesli napotka ona jaka$ przeszkode, w tym czotowq SK jednostki wro-
ga, ktéra moze spowodowaé dodatkowg strate poziomu zwartosci, a
przez to eliminacje jednostki, moze zmieni¢ kierunek ucieczki o jedng
lub wiecej kolumn, jesli to mozliwe, aby kontynuowac swojq ucieczke.
Ograniczenie: Podezas kazdego 3 ruchow w uciecze jednostka piechoty nie mro-
ge gmienié kierunkn ucieczRi o wigee nig dwie kolumny, as kawaleria lnb
artyleria nie mogq mienic kierunku ncieczki 0 wigeel nig 1rzy kolummnyy

+ Dwie uciekajace jednostki, ktére tworza stos podczas ucieczki muszq
sie rozdzielic, jesli tylko jest to mozliwe, przez przejcie jednej z jedno-
stek do sasiedniej kolumny, lub poruszenie jednej z jednostek o jeden
heks mniej, niz drugiej. Dwie jednostki uciekajace, ktdre tworzg stos ,
nie mogg prébowac porzadkowania;

+ Gdy ruch w ucieczce wyprowadzi jednostke poza mape, jest ona elimi-
nowana.

10. 5 - Przechodzenie przez jednostki

Gdy $ciezka wycofania, odwrotu lub ucieczki przebiega przez lub konczy
sie na heksie zajmowanym przez jedna lub wigcej wiasnych jednostek, z
ktérymi nie moze ona utworzy¢ stosu, jednostka moze przejs¢ przez ten
heks dalej, nawet jesli oznacza to ruch diuzszy niz wymaga tego uciecz-
ka. Jednostka, przez ktorg przeszia ta Sciezka musi przej$¢ Probe Zwar-
tosci. Ten manewr moze by¢ powtarzany dopéty, dopdki jednostka cofa-
jaca sie lub wykonujgca odwrét nie znajdzie heksu, na ktérym mogtaby
sie zatrzymac¢ przy zachowaniu regut dotyczacych stoséw. Gdy jednost-
ka, przez ktorg wiedzie ta Sciezka, jest jednostkq uciekajaca, musi za-
miast Proby Zwarto$ci wykona¢ ruch w ucieczce.

Jednostka zmuszona w ten sposéb do ucieczki wykonuje swoj ruch po
jednostce, ktora spowodowata jej ucieczke. Jesli wtedy przejdzie ona
przez jednostke, ktora dopiero co przez nig przeszia i spowodowata jej
ruch w ucieczce, ta ostatnia nie wykonuje ruchu w ucieczce, tylko zosta-
je na miejscu.

Wyjasnienie: Jesli jednostka w stosie, na dowolnym polu, opuszeza heks po nie-
udanej Probie Zwartosci, jednostki, 3 ktdrymi tworgyla stos w chwili wykony-
wania PZw, nie sq uznawane za te, przez kiore ona przeszla i nie muszq
przechodzié PZw.

11 - Porzadkowanie i demoralizacja

11.1 Procedura porzadkowania

Jednostki zmieszane, ktdre nie ruszaty sie ani nie zmieniaty ustawienia,
ani tez nie strzelaty, jak réwniez jednostki uciekajagce mogg probowac
porzadkowania na koniec swej Fazy Aktywacji. Jednostki sasiadujace z
jednostkami wroga nie moga sie porzadkowaé. Porzadkowanie nie zale-
zy w zadnych okoliczno$ciach od tego czy formacja, do ktdrej nalezy
jednostka, posiada rozkazy, czy nie.

By uporzadkowa¢ jednostke gracz rzuca 1k10 dodajac +1, jesli jednost-
ka ucieka.

Jesli rzut jest rowny lub mniejszy od zredukowanej zwartosci jednostki
(zauwaz, ze zeton jest oczywiscie pofozony swa strong zmieszang, ze
zmniejszonymi wspdtczynnikami), jednostka jest uporzadkowana co ma
nastepujace efekty:

+ Jesli jednostka byta zmieszana powraca do swego zwyklego stanu
(uporzadkowanego) i zmienia, jesli chce, swe ustawienie;
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+ Jedli jednostka uciekata, usuni znacznik Déroute (Ucieczka), lecz pozo-
staw ja na jej zmieszanej stronie i zmien, jesli chcesz, jej ustawienie;

+ Jesli rzut kostkg jest wyzszy niz zredukowana zwarto$¢ jednostki, po-
zostaje ona na swym zdegradowanym poziomie i moze prébowaé po-
rzadkowania podczas swej nastepnej Fazy Aktywacii.

11.2 Demoralizacja formag;ji

Kazda z formacji jest sprawdzana pod wzgledem demoralizacji podczas
Fazy Ucieczki (Faza E) kazdego etapu.

Jesli wszystkie jednostki piechoty i kawalerii, ktére sg na mapie w tej
doktadnie chwili, sg zmieszane, uciekajg lub sg wyeliminowane, forma-
cja jest zdemoralizowana.

Efekty demoralizacii:

+ Jednostki zdemoralizowanej formacji nie mogg dtuzej wehodzié w SK
wroga (lecz moga w niej pozostawac, jesli juz w niej przebywaja);

* Niezwtocznie usun z gry jeden z dwu ZA kazdej ze zdemoralizowanych
formacji, poczynajac od nastepnego etapu.(ten ZA nie jest diuzej w dys-
pozyciji gracza).

Uwaga:

e Jesli dwa 7.A majq rogne wspolezynniki, usui ten 3 wyzsza liczba;

e Jesli formagja ulegla juz wezesniej demoralizaci lnb ma w dyspozyei tylko
Jeden ZA, pozostaw fen jedyny ZA w grze;

e Jesli zdemoralizowana formadia nie jest juz dinzef zdemoralizomwana w Fazie
E pdzniejszego etapu, drugi ZA powraza do gry w nastepnym etapie.

12.1 Noc

Podczas etapow nocnych wprowadza sie nastepujace zmiany:

* Brak marszéw forsownych (z wyjatkiem jednostek przybywajacych jako
positki);

+ Wejscie we wrogg SK kosztuje 2 dodatkowe Punkty Ruchu (+2MP);

+ Jednostki zmieszane nie moga wej$¢ w stycznos¢ z jednostkami wroga
(moga one jednak opuszczac wrogie strefy kontroli);

* Artyleria moze ostrzeliwac tylko przylegte do niej cele;

+ Szarze kawaleryjskie nie sg dozwolone;

+ Wszystkie rzuty kostka na Préby Zwarto$ci sg modyfikowane o +2;

+ Jednostki zmieszane, ktore nie przedsiewezmg Zzadnej akcji i nie sa-
siadujg z jednostka wroga sg automatycznie uporzadkowane;

* Proby porzadkowania jednostek uciekajacych sa modyfikowane o -3
zamiast o +1.

12.2 Mgta

Podczas etapow mgty wprowadza sie nastepujace zmiany:

o Brak marszéw forsownych (z wyjatkiem jednostek przybywajacych ja-
ko positki);

o Wejscie we wrogg SK kosztuje dodatkowo 1 Punkt Ruchu (+1 MP);

o Artyleria moze ostrzeliwa¢ tylko przylegte do niej cele;

o Szarze kawaleryjskie nie sg dozwolone;

o Wszystkie Proby Zwarto$ci sg modyfikowane o +2;

Uwaga: Proby porzadkowania nie sq modyfikowane przez, mgle.

13- Zwyciestwo

13.1 Zwyciestwo automatyczne

Zwyciestwo automatyczne jest przyznawane na zakonczenie etapu, w
ktérym nastapito. Gra kofczy sie niezaleznie od tego, ile jeszcze etapow
pozostato do rozegrania. Scenariusze, w ktorych automatyczne zwycie-
stwo jest mozliwe, wymieniajg warunki do jego osiggniecia.

13.2 Zwyciestwo na zakonczenie gry

Jest ono osiggane przez zdobycie wiekszej ilosci punktéw zwyciestwa
niz przeciwnik. Punkty zwyciestwa sg wymienione w kazdym ze scena-
riuszy.
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Podziekowania: Ryszardowi H. BERGOWI za powierzenie nam swych
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