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STRATEGEMATA

The Second Boer War 1899 - 1902

1.0 Wstep.

Gra przedstawia cato$¢ zmagan, jakie miaty miejsce
podczas II wojny burskiej w latach 1899 - 1902.
Rozgrywka sktada sie z czterech etapdw, z ktérych
kazdy dzieli sie na 22 rundy. W trakcie rund, gracze
wykonujg okreslone akcje. Pierwszy i drugi etap gry
odzwierciedlajq faze wojny regularnej. Natomiast
trzeci i czwarty etapy skonstruowano odmiennie,
gdyz przedstawiaja specyficzng faze wojny party-
zanckiej.

2.0 Elementy gry.

Gra ,The Second Boer War 1899 - 1902” sktada sie
z nastepujacych elementow:

- komplet 32 kart;

- komplet 114 sztancowanych zetonodw;

- planszy o wymiarach 821x574 mm;

- instrukcji (12 stron);

- karty scenariusza i opisu wydarzen;

- kostki szesciosciennej.

Karty bojowe. Przedstawiajg wojsko uczestniczace
w bitwach. Dotaczony do gry komplet kart nalezy
podzieli¢ na dwie talie - talia gracza burskiego i talia
gracza brytyjskiego. W obu taliach wystepuja karty
jednorazowe i wielorazowe - cytowany tekst jest w
kolorze czarnym. Karty wielorazowe, po przeprowa-
dzonej procedurze walki i ewentualnych stratach,
zawsze wracajq do talii gracza nimi dysponujacego.
Karty jednorazowe, po kazdym ich uzyciu (np. pro-
cedura oblezenia - artyleria burska, procedura walki
- kawaleria brytyjska), stajq sie nieaktywne - gracz
zatrzymuje je, ale moze ich uzywac¢ dopiero od po-
czatku kolejnej, wtasnej rundy.

Przykfad. Podczas rozstrzygania bitwy, gracz brytyj-
Ski byt graczem aktywnym i uzyt karty jednorazowej
»British cavalry”. W kolejnej rundzie jest sekundan-
tem i nie moze uzywacl tej karty. Bedzie mdgt to
zrobié, gdy ponownie bedzie graczem aktywnym.

Ponizszy rysunek przedstawia karte bojowa.

Boet commando

“I never saw a Boer, but even 2000 yards
when I rode a horse [ had a hail of bullets

Jednorazowe karty Burow.

Boer atillery - burska artyleria liczyta niespetna
100 dziat réznych kalibrow. Nie dziatata nigdy w du-
zych zgrupowaniach. Jednak, z uwagi na sprawne
dowodzenie i prawidlowe rozmieszczenie, podczas
bitew stanowita skuteczng bron w walce z brytyjskg
piechotq oraz rzadziej artyleria.

Cytat na karcie:

,Have we not more of them already than we can
use?” - Gen. Piet Joubert
http://www.angloboerwar.com

Volunteers from Europe - liczba ochotnikow, kto-
rzy przybyli z Europy, aby walczy¢ po stronie Burow
nie zostata doktadnie okreslona (szacunkowo 2000
zotnierzy). Byli to zazwyczaj ludzie, ktérzy sympa-
tyzowali z matymi panstwami biatych osadnikow w
tym nierownym starciu przeciw Imperium. Wielo-
krotnie wykazali sie mestwem i poswieceniem. Re-
krutowali sie gtdbwnie z narodow europejskich.
Cytat na karcie:

,Next to God we can thank the Scandinavians for
our victory.” - Gen. Piet Cronje po bitwie pod Ma-
gersfontein.

http://en.wikipedia.org/wiki/Battle_of Magersfontein

Z.A.R.P. - Zuid Afrikaansche Republike Politie. Je-
dyna (obok artylerii burskiej) w petni umunduro-
wana i zorganizowana formacja wojskowa, ktéra
sktadata sie z okoto 2700 policjantéw Transwalu. Na
jej heroizm i determinacje mogt liczy¢ kazdy burski
dowddca.

Cytat na karcie:

,The enemy stood their ground with great gallan-
try, and only left their position when the Rifles were
among them and the Inniskilling Fusiliers on their
flank, between 20 and 30 of them keeping up the
fire until actually made prisoners.” - gen. Buller do
marszatka Robertsa o bitwie pod Belfastem (Ber-
gendal)
http://gmic.co.uk/index.php/topic/36681-the-zuid-
afrikaansche-republike-politie-zarps/

Wielorazowe kart Buréw.

Boer commando - pospolite ruszenia wolnych
obywateli obydwu republik burskich zgrupowane
byty w tak zwane komanda, ktore liczyty od 300 do
3000 zotnierzy. W zaleznosci od rejonu formowania,
specyfiki wyposazenia oraz zgrania, przedstawiaty
bardzo zréznicowang wartos¢ bojowa.

Cytaty na kartach:

,Through God and the Mauser.” - powiedzenie

,But it was impossible, with my three hundred and
fifty men, to surround two thousand.” - Ch. de Wet,
“Three years war”
http://www.gutenberg.org/files/18794/18794.txt,

,God shall thus fight for you...

If you hold the hill, dead or alive, you hold every-
thing.” - Paul Kruger, prezydent Republiki Transva-
alu, do generafa Louisa Bothy

Pakenham, “The Boer War”, Abacus, s. 207
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,The troops shall be under the command of officers,
ranking upwards as follows : Assistant Field Cor-
nets, Field Cornets, Commandants, and Comman-
dant-General.”
Konstytucja
(Transvaal).

Republiki Potudniowoafrykanskiej

~We and our horses had marched for forty hours on
end, and we were all but finished for lack of sleep
and rest.” D. Reitz, Commando
http://www.ourcivilisation.com/smartboard/shop/
reitzd/commando/index.htm

~Galloping black-coated horsemen moving forward
in groups of twenty, fifty, a hundred, continuous
living stream...”

The South Australian Register, Friday, April 27, 1900

,I never saw a Boer, but even 2000 yards when I
rode a horse I had a hail of bullets round to me.”
Pakenham, “The Boer War”, Abacus, s. 195

,By daybreak the English had crept up to within a
short distance of our lines. It was the Krupp and the
Maxim-Nordenfeldt that gave our answer.” - Ch. de
Wet ,Three years war”
http://www.gutenberg.org/files/18794/18794.txt,

JAll the Catholics and Irishmen of the Free State
were loyally with the Federal cause from the begin-
ning.” - M. Davitt, “The Boer fight for freedom”
http://www.forgottenbooks.com/readbook_text/
The_Boer_Fight_for_Freedom_1000352208/333

Jednorazowe kart Imperium.

British cavalry - dzieki formacjom konnym udato
sie Brytyjczykom kilka razy osaczy¢ wieksze zgru-
powania burskie. Jednak w skali catej wojny Im-
perium stale odczuwato braki jednostek kawalerii i
konnej piechoty. Szczegolnie w okresie wojny party-
zanckiej kawaleria spetniata role tropiciela i wigzata
walkg komanda burskie.

Cytat na karcie:

,There also - thank Heaven, thank Heaven! - were
squadrons of Lancers and Dragoon Guards storming
in among them, shouting, spearing, stamping them
into the ground.” - Dziennikarz Steevens, bitwa pod
Elandslaagte, w trakcie ktorej brytyjska kawaleria
dokonata udanej szarzy.

Pakenham, “The Boer War”, Abacus, s. 139

The Scots, The Irish - brygady narodowe Szko-
tow i Irlandczykdw wyrdzniaty sie w czasie dziatan
wojennych. Szkoci od dawna uchodzili za bardzo
wytrzymatych i zaprawionych w boju. Irlandczycy
mimo, ze sympatyzowali z Burami, réwniez musieli
wzig¢ udziat w wojnie.

Cytaty na kartach:

~The Great Argyll he goes before,

He makes the cannons and guns to roar,

With sound o‘trumpet, pipe and drum,

The Campbells are coming, Ho-Ro, Ho-Ro!”

Pieén ,Nadchodza Campbellowie”
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Campbells_Are_Coming

~Faugh a Ballagh! (,Clear the way”)” -
Irlandzkich wojownikow.

okrzy bojowy

Canadians, Australians and New Zealanders
- Wielka Brytania podczas wojny burskiej chetnie
korzystata z zasobdw swoich kolonii. Zotnierze, po-
chodzacych z kolonii, wykazywali zazwyczaj wieksze
poswiecenie w boju, niz ich koledzy w Wysp Brytyj-
skich.

Cytaty na kartach:

,Canadian now stands for bravery, dash, and coura-
ge.” - Lord Roberts
http://www.warmuseum.ca/education/online-
educational-resources/dispatches/for-queen-
and-country-canadians-and-the-south-african-
war-1899-1902/

,I'm coming, oom Paul Kruger

To have a talk with you;

A word into your ear, old man -

I am the kangaroo” - Australijska piosenka.
Sydney Bulletin, December 1899

Pakenham: “The Boer War”, Abacus 2013, s. 242

Wielorazowe kart Imperium.

British infantry - zdecydowang wiekszos$¢ jedno-
stek brytyjskich stanowili piechurzy mobilizowani,
a nastepnie przewozeni przez Royal Navy do Afryki
Potudniowej.

Cytat na karcie:

~Why weren’t we told of the trenches?

Why weren’t we told of the wire?

Why were we marched up in column,

May Tommy Atkins enquire...” - szeregowy Smith,
grudzien 1899 (po bitwie pod Magersfontein)

Wiki Magersfontein http://en.wikipedia.org/wiki/
Tommy_Atkins

Machine guns - karabiny maszynowe poczatkowo
nie byty wykorzystywane na masowa skale. Dopiero
po rozbudowaniu systemu blokhauzéw staty sie nie-
odfaczng bronig defensywna.

Cytat na karcie:

,The enemy held their ground till we got the Maxim
at work on them, soon after which they bolted...”
Herbert H. Missing (1st Queensland Mounted Infantry)
http://www.bwm.org.au/site/Machine_Guns.asp

Trains - ciezkie tabory towarzyszyty wszedzie armii
brytyjskiej. To one zapewniaty tymczasowe zaopa-
trzenie, gdy burskie komanda wdzieraty sie na bry-
tyjskie zaplecze.

Te karte nalezy uzy¢ w bitwie i wytozy¢ jako jedna z
pierwszych 6 kart na dowolnym odcinku pola walki,
jesli dowddca brytyjski nie moze poprowadzi¢ linii
zaopatrzenia przez wtasne garnizony do najblizszego
obszaru brytyjskiego, ktéry nie jest objety rebelia.
Cytat na karcie:

,Their precious load - biscuits and bully beef, medi-
cines and bandages, without which the army could
not fight - were at mercy of De Wet.”

T. Pakenham: “The Boer War”, Abacus, s. 320
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Tribals - Imperium postugiwato sie takze licznymi
plemionami afrykanskimi, szczegdlnie tymi, ktore
byty zwasnione z Burami walkami o ziemie.

Cytat na karcie:

,Disarm your black and thereby act the part of a
white man in a white man’s war.” - gen. Piet Cronje
do putkownika Roberta Baden-Powella

Pakenham, “The Boer War”, Abacus, s. 396

British artillery - po poczatkowym fatalnym wyko-
rzystywaniu artylerii, Brytyjczycy zaczeli grupowacd
ja w wieksze baterie, ktérych zmasowany ogien miat
ztamac burskie morale w kazdej wiekszej bitwie.
Cytat na karcie:

~The artillery fire keeping two Commandos on the
right completely out of action.” - J. Lane (zotnierz
burski)
http://www.edmondchissel.com/magersfontein

Zetony. Przedstawiaja dowodcow, ktérzy walczyli w
danym okresie wojny. Na planszy przesuwamy wia-
$nie te zetony, ktére symbolizujg wieksze lub mniej-
sze zgrupowania bojowe.

Ponizszy rysunek przedstawia zeton dowddcy.

zdolnosci
charyzma

nazwisko

zgrupowania

Plansza. Przedstawia obszar Kolonii Przyladkowej
w tym Natalu, Oranii i Transwalu, na ktorym toczyty
sie dziatania zbrojne. Na mapie narysowano obsza-
ry. Stuzg one do zaznaczania zmieniajgcego sie sta-
nu i kontroli, a takze pomagajq graczom uporzad-
kowac¢ ruch dowddcéw. Na obszarach rozstrzygane
sq walki.

Ponizszy rysunek przedstawia obszar.

nazwa—s> COlEsberg

przynaleznoéé
na poczatku gry 1

Kazdy z obszardéw skfada sie z czterech pol.

W gérnym lewym polu nalezy umieszczac:

- dowddcow brytyjskich,

- zetony ,Rebelia”.

W gérnym prawym polu nalezy umieszczac:

- dowddcow burskich,

- zetony ,Garnizon”.

W dolnym lewym polu nalezy umieszczac:

- dowddcdéw garnizonow brytyjskich (tylko w Lady-

4

smith, Kimberley i Mafeking w etapie I),

- zetony ,Spalona ziemia” lub/i ,,Blokhauz”.

W dolnym prawym polu nalezy umieszczac:

- zetony ,Oblezenie” (tylko w Ladysmith, Kimberley
i Mafeking w etapie I),

- zetony ,System umocnien” (tylko w etapie II),

- zetony ,0boz koncentracyjny” (w etapie III i IV).

3.0 Definicje.
Obszar brytyjski. Obszar, ktory na poczatku gry
kontroluje Imperium.

Obszar burski. Obszar, ktéry na poczatku gry kon-
troluje gracz burski.

Obszar sasiedni. Obszary sq wzgledem siebie sa-
siednie, jesli sq potaczone linig.

Morale. Warto$¢ na karcie bojowej. Oznacza wy-
szkolenie i sktonnos¢ wojsk do poswiecen. Im wyz-
sza wartos¢, tym lepszy oddziat.

Sita. Wartos¢ na karcie bojowej. Przedstawia liczeb-
nos¢ i uzbrojenie wojsk. Im wyzsza wartos¢, tym
silniejszy w walce jest oddziat. Na niektérych kar-
tach znajdujg sie dwie wartosci. Zapis Y/Z oznacza,
7ze w ataku nalezy uzy¢ wartosci Y, a w obronie war-
tosci Z.

Charyzma. Wartos¢ na Zzetonie symbolizujacym
dowodce. Przedstawia cechy charakteru, dzieki kto-
rym dowodca mdgt wptywaé na walke. Im wyzsza
wartos¢, tym lepszy dowddca.

Zdolnosci. Wartos¢ na zetonie symbolizujacym do-
wodce. Przedstawia doswiadczenie danego dowdd-
cy. Im wyzsza wartosé, tym lepszy dowddca.

X. Jesli na zetonie dowddcy lub karcie bojowej jest
wartosc , X", zamiast wartosci liczbowej, oznacza to,
ze danej cechy nie uzywa sie.

Test morale. Wykonanie testu morale dla karty bo-
jowej oznacza rzut kostka. Jesli wynik jest nizszy
badz réwny poziomowi morale na karcie, to test zo-
stat zdany.

Fundusze wojenne. Okreslajq liczbe
$rodkéw finansowych, jakie Burowie po-
siadajq i wydatkuja na prowadzenie dzia-
tan wojennych. Po zakonczeniu kazdej
rundy Buréw, w ktérej wylosowano zeton
~Akcja” z cyfra 3 i na terenie republik burskich jest
chociaz jeden dowddca Imperium, nalezy obnizyc
poziom funduszy wojennych o jeden. Poczatkowy
poziom funduszy wojennych wynosi 6 i spada w
trakcie gry. Jesli osiagnie poziom 0, gre natychmiast
przegrywajq Burowie. Mozliwe jest podniesienie po-
ziomu funduszy wojennych - nalezy wprowadzic¢
wydarzenie ,Komendant Krauze” lub ,Rabunek J.
Smutsa”. Po zakonczeniu drugiego etapu nalezy
zdjac znacznik funduszy wojennych - ich wptyw na
gre skonczyt sie.




STRATEGEMATA

The Second Boer War 1899 - 1902

Pozycja Imperium. Okresla status
Wielkiej Brytanii w miedzynarodowej po-
lityce, systemie sojuszy i rbwnowagi eu-
ropejskiej, w odbiorze spotecznym, me-
dialnym, naciskach opozycji brytyjskiej.
Kazde niepowodzenie Imperium byto bacznie $le-
dzone przez europejskich rywali i potencjalnie mo-
gto zosta¢ wykorzystane w sposdb niebezpieczny
dla Imperium. Spadek wartosci pozycji Imperium do
0 symbolizuje podjecie realnych rokowan pokojo-
wych, dzieki ktorym republiki burskie zachowujq
jedna z form niezaleznosci/niepodlegtosci wobec
Wielkiej Brytanii. Poczatkowy poziom pozycji Impe-
rium wynosi 6 i moze spada¢ w wyniku:

- wprowadzanych wydarzen,

- zdobycia przez Buréw jednego z trzech mozliwych
do oblegania miast (Ladysmith, Kimberley, Mafe-
king) = minus jeden poziom pozycji Imperium za
kazde zdobyte w wyniku oblezenia miasto,

- umieszczenie na planszy trzech znacznikéw ,Re-
belii”.

Wydarzenie , Odblokowanie Mafeking” zwieksza po-
zycje Imperium o 1 poziom.

Pozycja Imperium nabiera duzego znaczenia w eta-
pach III i IV. Wtedy to aktualna pozycja Imperium
pomnozona przez 2 okresla liczbe obozdéw, ktore
uwzgledniane sg przy ustalaniu warunkow ostatecz-
nego zwyciestwa.

Przyktad: Po zakoriczeniu IV etapu, na planszy jest
8 obozow, a pozycja Imperium wynosi 2. Oznacza
to, ze tylko 4 obozy bedq brane pod uwage przy
okreslaniu zwyciestwa. Jesli, na zakorczenie roz-
grywki, gracz burski posiada w talii na rece wiecej
niz 3 karty ,,Komando burskie”, to wygrywa gre.

Gracz aktywny. Gracz, ktéry wykonuje akcje.

Sekundant. Gracz, ktéry okresla ilo$¢ dostepnych
akgji i kontroluje, ile ich wykonano.

Pula akcji. Tworzy jg 11 zetondéw ,Akcja”, ktore na-
lezy umiesci¢ w kubku lub innym naczyniu lub po
prostu potozy¢ zakryte i pomieszane. Kazdy z gra-
czy ma swoja pule akcji.

4.0 Etapy, rundy, akcje.

Kazdy z czterech
; etapow dzieli sie na
1 22 rundy. W kazdej
rundzie gracz moze
przeprowadzi¢ od 1
do 3 akgji.

Przebieg rundy.

1. Sekundant losuje z puli akcji przeciwnika jeden
zeton. Odczytuje cyfre z zetonu, ale nie ujawnia jej
graczowi aktywnemu.

2. Gracz aktywny wybiera jedna akcje i jq przepro-
wadza. Sekundant przesuwa zeton ,Akcja wykona-
na” na kolejne pole ,Toru etapow”. Sekundant infor-
muje gracza aktywnego, czy moze wykonac kolejng
akcje. Uwaga: Nie jest to jednoznaczne z informa-
Cja, ile akcji jeszcze pozostato.

Jesli gracz aktywny moze wykonac akcje, nalezy
przejs¢ do punktu 2.

Jesli gracz aktywny wykonat juz wszystkie akcje do-
stepne w danej rundzie, sekundant ujawnia liczbe
akcji wylosowang w punkcie 1 - runda konczy sie.
Zeton ~Akcja wykonana” nalezy usunac¢ z ,Toru eta-
pow”.

W kolejnej rundzie, gracze zamieniajq sie rolami,
to znaczy gracz aktywny staje sie sekundantem, a
sekundant graczem aktywnym.

Runda gracza moze sktadac sie z 1, 2 lub 3 akcji.
Zalezy to od wyniku losowania w punkcie 1.
Wylosowane zetony akcji nalezy zakryte odktadac
na bok. Gracze nie mogaq ich przegladac i w ten spo-
sob kalkulowa¢ szans na wylosowanie konkretnej
cyfry.

W pierwszej rundzie kazdego etapu, graczem ak-
tywnym jest gracz burski, a sekundantem gracz
brytyjski.

Etap konczy sie, gdy obie pule akcji sg
puste. Zeton ,Czas” nalezy przesunaé na
kolejne pole ,Toru etapow”, a zetony akcji
ponownie umieséci¢ w odpowiednich pu-
lach.

AAMLLAIEY

5.0 Ruch dowodcow.

Mozliwe do wykorzystania punkty ruchu podano
na zetonie symbolizujgcym dowoddce. W przypadku
dwodch dowddcéw burskich (Botha i de Wet) zapis
3/4 oznacza, ze w etapach I i II moga wykorzy-
stac trzy punkty ruchy, a w etapach III i IV - cztery
punkty ruchu.

Zasady przemieszczania dowodcow.

a) Dowddca moze przejsc tylko na obszar sasiedni.
b) Nie ma obowigzku wykorzystania wszystkich
punktow ruchu. Przemieszczenie nalezy zakonczyd,
gdy wyczerpig sie punkty ruchu lub dowddca wkro-
czy na obszar, na ktéorym znajduje sie dowoddca
przeciwnika.

c) Rozpoczynajac przemieszczenie lub w jego trakcie
mozna wydzieli¢ kolejnego dowodce, ktéry znajdu-
je sie poza planszg i nie jest przewidziany jako do-
wodca wprowadzony z wydarzenia oraz jako nowy
dowodca w etapie III i IV - patrz karta scenariusza.
d) Jesli na koniec przemieszczenia na jednym ob-
szarze znajduje sie dwdch lub wiecej dowddcow wy-
dzielonych tej samej strony, to nalezy pozostawic
tylko jednego, a pozostatych przenies¢ poza plan-
sze. Nie wolno usung¢ dowddcy gtdéwnego zgrupo-
wania, jesli znajdzie sie on na obszarze z dowdd-
cq wydzielonym. Nie dozwolona jest sytuacja, gdy
jeden obszar zajmuje dwoch dowodcéw gtéwnych
zgrupowan.

Wyjatek: obszary Ladysmith, Kimberley i Mafe-
king w kontekscie zaktadania i przerywania oblezen
- patrz 7.0.b).

e) W etapach I i II nie wolno dokona¢ przemiesz-
czenia z obszaru, na ktéorym znajduje sie zeton do-
wodcy przeciwnika, na inny sasiedni obszar prze-
ciwnika. W etapach III i IV taki ruch jest dozwolony.
Zawsze mozna opusci¢ obszar zajmowany z wrogim
dowddcy i przejs¢ na wiasny.

f) Nie wolno potozy¢ znacznika ,Rebelia”, ,Garnizon”,
»~Spalona ziemia”, , Blokhauz” lub ,Obdz koncentra-
cyjny”, jesli na danym obszarze znajduje sie dowdd-
ca przeciwnika.
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6.0 Akcje — Imperium.
Jeden raz w trakcie rundy gracz brytyjski moze
wprowadzi¢ wydarzenie lub/i $ciagnaé¢ positki. W
przypadku wydarzen, nalezy zwroci¢ uwage, czy w
danym etapie wydarzenie moze by¢ wprowadzone.
Po wprowadzeniu wydarzenia, symbolizujacy je ze-
ton nalezy dla przypomnienia umiesci¢ na planszy
na polu ,Wydarzenia”.
Aktualny etap wptywa na wielko$¢ positkow w na-
stepujacy sposob:
- tylko jedna karta na runde w etapach I'i II;
- trzy karty na runde w etapach III i IV.
Nalezy dobra¢ karte z wierzchu talii kart positkéw do
talii posiadanych kart.
Ponizsze akcje gracz brytyjski moze wykonywaé
wielokrotnie w jednej rundzie:
a) Przemieszczenie na sasiedni obszar - 1
punkt ruchu.
Nalezy zastosowac procedure z punktu 5.0. Jeden
dowddca moze by¢ w jednej rundzie przemieszcza-
ny wielokrotnie, o ile gracz zadysponuje w ten spo-
sob kolejne akcje.
b) Garnizon - 1 punkt ruchu wskaza-
=== nego dowoddcy.
Palm=s Zeton ,Garnizon” mozna umiesci¢é na
garrison obszarze burskim, ktéry nie jest zajety
przez dowoddce burskiego. Dowoddca bry-
tyjski musi wejs¢ na taki obszar i wydac jeden punkt
ruchu.
W III i IV etapie obecnos$¢ garnizonu umozliwia gra-
czowi brytyjskiemu dodanie jednej kosci podczas
procedury okreslajacej straty komand burskich.
W III i IV etapie w wyniku powodzenia rajdu na ze-
ton ,Blokhauz” gracz burski moze zdjaé¢ znacznik
,Garnizon”.
c) Spalona ziemia - 1 punkt ruchu
wskazanego dowoddcy.
Zeton ,Spalona ziemia” mozna umiescié
po wprowadzeniu przez Imperium wyda-
rzenia , Polityka represji” oraz po uprzed-
nim nafozeniu na wskazany obszar zetonu ,Garni-
zon” (dotyczy to tylko obszaréw burskich).
Zeton ,Spalona ziemia” umozliwia graczowi brytyj-
skiemu budowe blokhauzéw oraz w etapach III i IV
dodaje jedng kos$¢ podczas procedury okreslajacej
straty komand burskich.
Zeton pozostaje na danym obszarze do konca gry.
d) Blokhauzy - 1 punkt ruchu wska-
zanego dowadcy.
Zeton ,Blokhauz” mozna umieszczaé na
obszarach brytyjskich po wprowadzeniu
wydarzenia ,System represji” oraz po
uprzednim potozeniu na wskazany obszar burski ze-
tonu ,Spalona ziemia”. Zeton ,Spalona ziemia” na-
lezy odwrdéci¢ rewersem do gory.
Przemieszczenie sie dowddcy burskiego na obszar
zawierajacy blokhauz powoduje natychmiastowe
zakonczenie ruchu.
W etapach III i IV obecnos$¢ blokhauzu umozliwia,
podczas procedury okre$lajacej straty komand bur-
skich, dodanie jednej kosci do rzutu wykonywanego
przez gracza brytyjskiego.
W wyniku udanego rajdu burskiego ,Blokhauz”
moze zostaé zniszczony. Zeton nalezy odwrdcic tak,
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aby symbolizowat ,Spalong ziemie”, jesli byt na ob-
szarze burskim. W przypadku, gdy blokhauz byt na
obszarze brytyjskim i zostat zniszczony, symbolizu-
jacy go zeton nalezy zdjac z planszy. Gracz brytyjski
moze go ponownie wykorzystac¢ na innym obszarze.
Blokhauz moze by¢ obiektem ataku za pomoca wal-
ki lub rajdu.

Zarowno w przypadku walki, jak i rajdu gracz bry-
tyjski moze uzy¢ karty bojowej ,Karabiny maszy-
nowe"”, uzywajac jako sity wartosci 5 oraz jednej
jednorazowej karty bojowej.

Do obrony blokhauzu nie wolno uzywac kart ,,Arty-
leria brytyjska”.

e) Obozy koncentracyjne - 1 punkt
ruchu (tylko dowddca Kitchener).
Zeton ,0bodz koncentracyjny” mozna
umiesci¢ na obszarach brytyjskich po
wprowadzeniu wydarzenia ,System re-
presji” oraz po wczesniejszym potozeniu na wska-
zany obszar zetonu ,Blokhauz” (obszary brytyjskie)
lub na obszar, ktory zawiera zetony: ,Garnizon” i
,Blokhauz”.

Znaczenie obozow zostato wyjasnione w opisie Po-
zycji Imperium.

W przypadku usuniecia z obszaru zetonu ,Blokhauz”,
zeton ,0bdz koncentracyjny” rowniez jest usuwany.
f) Pacyfikacja rebelii - 1 punkt ruchu wskaza-
nego dowddcy.

Zdejmij zeton ,Rebelia”, jesli dowddca brytyjski
wszedt na obszar i nie ma na nim dowddcy burskie-
go.

g) Walka - 1 punkt ruchu.

Nalezy zastosowac zasady z punktu 8.0

7.0 Akcje - Burowie.

Jeden raz w trakcie rundy, gracz burski moze wpro-
wadzi¢ wydarzenie lub/i dokona¢ reorganizacji. W
przypadku wydarzen, nalezy zwrdéci¢ uwage, czy w
danym etapie wydarzenie moze by¢ wprowadzone.
Po wprowadzeniu wydarzenia, symbolizujacy je ze-
ton nalezy dla przypomnienia umiesci¢ na planszy
na polu ,Wydarzenia”.

Ponizszg procedure reorganizacji mozna przeprowa-
dzi¢ tylko w etapach Ii II.

Reorganizacja wymaga wydania dwoéch akcji jed-
noczesnie. Jesli gracz deklaruje reorganizacje, a na
wylosowanym przez sekundanta zetonie akcji pozo-
stata tylko jedna akcja, to jest ona stracona i reor-
ganizacja nie powiodta sie.

W przeciwnym wypadku, gracz wydaje dwie akcje
i wybiera jedng karte ,Komando burskie”, sposrod
kart, ktore znajdujq sie w talii kart wyeliminowa-
nych w wyniku walki lub wprowadzonych wydarzen.
Ponizsze akcje gracz burski moze wykonywac wielo-
krotnie w jednej rundzie:

a) Przemieszczenie z obszaru na sasiedni ob-
szar - 1 punkt ruchu.

Nalezy zastosowac procedure z punktu 5.0.
Dowddcy burscy w etapach Ii II mogg wchodzi¢ tyl-
ko na obszary brytyjskie, ktére sasiadujq z obszara-
mi republik burskich oraz poruszac¢ sie dowolnie po
obszarach burskich.

Tylko jeden dowddca burski moze przemieszczac sie
po catej planszy w etapach III i IV - pozostali dowod-
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cy burscy podlegajg ograniczeniom z etapow I i II.
Na poczatku swojej akcji, gracz burski deklaruje,
ktory dowddca bedzie poruszat sie po catej planszy.
Jeden dowoddca moze by¢ w jednej rundzie prze-
mieszczany wielokrotnie, o ile gracz zadysponuje w
ten sposob kolejne akcje.

b) Oblezenie — wszystkie punkty ru-
chu wskazanego dowddcy (tylko w
etapie I).

Zaktadanie oblezen i ich przerywanie.
W etapie I, natychmiast po wejsciu do-
wolnego dowddcy burskiego na obszar Ladysmith
lub Kimberley lub Mafeking, nalezy potozy¢ ze-
ton ,Oblezenie” z cyfrg 0.

Aby przerwac oblezenie, gracz brytyjski musi prze-
miesci¢ na oblegany obszar jednego ze swoich do-
wodcow oraz przeprowadzi¢ procedure walki, w wy-
niku ktérej zmusi dowodce burskiego do wycofania.
Samo wejscie dowddcy Imperium na oblegany ob-
szar nie przerywa oblezenia. Ponadto dowddca bur-
ski moze kontynuowac oblezenie, gdy na tym sa-
mym obszarze jest dowddca Imperium.

Tylko na wymienionych obszarach dopuszczalna jest
sytuacja, gdy dwdch dowoddcow brytyjskich zajmuje
jeden obszar.

Rozstrzyganie skutkow oblezenia.

Préba rozstrzygniecia skutkow oblezenia kosztuje
wszystkie punkty ruchu dowddcy.

Gracz burski oraz gracz brytyjski ogolnie wykonujq
rzut jedng koscia.

Aby wykonac¢ rzut dwoma kostkami, gracz burski
musi zdecydowac sie na uzycie, a nastepnie odtoze-
nie jednorazowej karty bojowej ,Artyleria burska”.
Gracz Imperium otrzymuje tyle dodatkowych kosci,
ile wynosi wartos¢ ,Charyzma” dowddcy garnizonu.
Gracze wykonuja rzuty i wybierajgq jeden najwyzszy
wynik.

Skutki oblezenia.

Jesli gracz burski osiagnat wyzszy wynik, nalezy
podnies¢ poziom oblezenia o 1.

W przypadku, gdy wartos¢ wynosita 2, nalezy zdjac
z planszy zeton dowddcy brytyjskiego garnizonu
oraz zmniejszy¢ o 1 poziom Pozycji Imperium.

W przypadku identycznego wyniku, o skutecznosci
oblezenia decyduje rodzaj dowddcy burskiego — do-
wodcy gtéwnych zgrupowan wygrywajg, a dowddcy
zgrupowan wydzielonych przegrywajg remisy.
Automatyczne zakonczenie oblezen.

Po zakonczeniu etapu I, wszystkie nie zakonczone
oblezenia nalezy przerwac.

Nalezy zdja¢ z planszy dowddcow garnizondéw bry-
tyjskich oraz zetony ,Oblezenie” - w etapie II po-
stuza jako burskie znaczniki ,Systemu umocnien”.
Zetony dowddcéw burskich, ktérzy dotychczas oble-
gali, pozostajq na dotychczasowych obszarach.

c) Systemy umocnien - wszystkie punkty ru-
chu wskazanego dowddcy (tylko w etapie II).
Zetony z wartosciami 0, 1 i 2, ktére w etapie I stu-
zyly do zaznaczania poziomu oblezenia, moga by¢
wykorzystywane do zaznaczania rozbudowy syste-
mu umocnien na wybranym przez gracza burskiego
obszarze.

Na obszarze, na ktéorym znajduje sie dowddca bur-
ski, nalezy umiesci¢ zeton ,,Umocnienia” z cyfrg 0
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(dla porzadku na planszy, potéz go na polu z napi-
sem ,Concentration camp”).

Kolejne aktywacje dowddcy burskiego moga rozbu-
dowac system umocnien. Ten fakt nalezy zaznaczy¢
Zzetonem z wartoscig wiekszg o 1.

Zeton ,Umocnienia” nalezy zdja¢ z planszy, gdy na
obszar bez dowddcy burskiego, wkroczy dowoddca
brytyjski lub, gdy w wyniku przegranej bitwy, do-
wodca burski zmuszony zostanie do odwrotu.

Jesli gracz burski jest sekundantem, a na obszarze,
gdzie toczy sie walka, znajduje sie zeton z wartoscig
wigekszg od 0, gracz burski uzyskuje tyle dodatko-
wych kart do bitwy, ile wynosi cyfra znajdujaca sie
na zetonie (1 lub 2).

d) Usuniecie garnizonu - 2 punkty ruchu wska-
zanego dowadcy.

Kosztem 2 punktéw ruchu w etapach I i II dowddca
burski moze usuna¢ zeton ,Garnizon”, jesli na ob-
szarze nie znajduje sie dowodca Imperium. Ponadto,
na danym obszarze nie moze by¢ zetonu , Blokhauz”.
e) Rebelia - wszystkie punkty ruchu
wskazanego dowddcy lub jedna akcja.
Zeton ,Rebelia” mozna umieécié tylko na
obszarach, ktére na poczatku gry naleza
do gracza brytyjskiego, po wprowadzeniu
wydarzenia ,Rebelia w Prieska”.

Wykorzystujac jedng akcje gracz burski moze roz-
szerzy¢ rebelie na sasiedni obszar, na ktérym nie
ma brytyjskiego dowddcy.

Kosztem wszystkich punktéw ruchu, zeton ,Rebelia”
mozna umiesci¢ takze na obszarach brytyjskich, na
ktorych znajduje sie dowddca burski, a nie ma do-
wodcy Imperium.

Jesli na planszy znajdujg sie trzy zetony ,Rebelia”,
to Pozycja Imperium na koniec kazdej rundy brytyj-
skiej zmniejszana jest o 1 poziom.

f) Rajd - 1 punkt ruch (tylko w etapie IIIi IV).
W etapach III i IV, po wprowadzeniu wydarzenia
,Cyferfontein”, dowoddcy burscy moga przemiesz-
czac¢ sie dowolnie po obszarach i kosztem 1 punktu
ruchu wykonywac rajd (nowa, zaskakujaca Brytyj-
czykow, forma walki).

Obiektem rajdu moze by¢ obszar z dowddcg Impe-
rium lub zeton ,,Blokhauz”.

Aby rozstrzygnac¢ rajd, nalezy przeprowadzi¢ proce-
dure Rozstrzygania Potyczki - patrz 9.0.

Jesli w wyniku tej procedury, gracz burski wygra
starcie z dowodca Imperium (zmusi go do odwrotu)
i posiada jeszcze punkty ruchu, to moze przeprowa-
dzi¢ kolejny rajd na zeton ,Blokhauz”.

Jesli gracz burski wygra starcie z zetonem ,Blok-
hauz”, to moze zdja¢ ten zeton, a ponadto zetony
»~Garnizon” i ,0bdz koncentracyjny”, z obszaru, na
ktéorym przeprowadzono rajd.

Rajd nie udat sie, gdy dowddca burski przegrat star-
cie. Dalszy ruch lub walki sg niedozwolone.

Jesli gracz burski wprowadzit wydarzenie ,Stormja-
ag”, to po kazdym przeprowadzonym rajdzie, nie-
zaleznie od jego wyniku, gracz Imperium losowo
odrzuca jedna z uzytych kart bojowych.

W wyniku rajdu, gracz burski nie ponosi zadnych
strat w kartach bojowych.

Rajdu nie mozna wykona¢, jezeli gracz burski posia-
da mniej niz trzy karty ,Komando burskie”.

| —

O —
E—
—




STRATEGEMATA

The Second Boer War 1899 - 1902

8.0 Walka - bitwy.

Jesli na obszarze znajdujg sie dowddcy przeciwnych
stron i dowddca gracza aktywnego posiada cho¢ je-
den niewykorzystany punkt ruchu, to mozna prze-
prowadzi¢ procedure walki.

Dowddcy gtdownych zgrupowan mogg atakowac kaz-
dego innego dowddce - nalezy przeprowadzi¢ pro-
cedure rozstrzygania bitwy.

Dowddcy wydzielonych zgrupowan moga atakowacd
tylko dowodcéw wydzielonych zgrupowan przeciw-
nika - nalezy przeprowadzi¢ procedure rozstrzyga-
nia potyczki — patrz 9.0.

Dowddcy garnizonow obleganych miast nie mogg
prowadzi¢ walki ani w ataku, ani w obronie — pod-

legaja zasadom prowadzenia oblezenia (patrz
7.0.b)).
Procedura rozstrzygania bitwy (tylko w etapie
1iII).

Wojsko w bitwie.

Kazdy z graczy uzywa przynajmniej szesciu kart bo-
jowych.

Zasady dotyczace dowddcow i burskich okopow
moga zwiekszyc liczbe kart.

Gracze decyduja, ile kart jednorazowych chcg wyko-
rzysta¢ w bitwie - najpierw gracz aktywny, nastep-
nie sekundant.

Gracze dobierajg brakujace im do limitu (6) kar-
ty bojowe wielorazowe (gracz brytyjski dowolnie,
gracz burski losuje). Wyjasnienie: ze wzgledu na
ochotniczy charakter armii burskiej, dowddcy nie
mieli pewnosci, co do wiasnych sit.

Gracz brytyjski dobiera, a gracz burski losuje tyle
dodatkowych kart, ile wynosi wspotczynnik ,Zdol-
nosci” dowddcy.

Jesli gracz Imperium jest sekundantem i walczy na
obszarze brytyjskim lub burskim z zetonem ,Gar-
nizon”, to moze skorzystac¢ z wartosci ,Charyzma”,
zamiast z wartosci ,Zdolnosci”.

Burskie okopy.

W etapie II, jesli gracz burski jest sekundantem,
a na obszarze, gdzie toczy sie walka znajduje sie
zeton ,Umocnienia”, to uzyskuje tyle dodatkowych
kart, ile wynosi cyfra znajdujaca sie na zetonie (1
lub 2)

Rozwiniecie wojsk do bitwy.

Sekundant uktada po jednej karcie na odcinkach
pola walki (lewe skrzydto, centrum, prawe skrzy-
dto). Gracz burski uktada karty koszulkami do géry
(maskowania oddziatéw burskich), a gracz brytyjski
jawnie. Karty, ktérych wspotczynnik ,Morale” za-
miast liczby ma , X", muszg zostac uzyte.

Nastepnie gracz aktywny uktada w sposoéb jawny po
dwie karty na kazdym odcinku pola walki.
Nastepnie sekundant doktada jawnie po jednej kar-
cie na kazdym odcinku polu walki.

Rozstrzyganie bitwy.

Gracz aktywny wykonuje test morale dla kazdej
karty bojowej. Wynik pozytywny oznacza, ze karta
moze dalej bra¢ udziat w bitwie. Wynik negatywny
oznacza odwrdcenie karty koszulka do gory - karta
nie bierze dalszego udziatu w bitwie.

Sekundant, bez sprawdzania morale, ujawnia poto-
zone karty.

Sekundant doktada po jednej karcie na kazde pole
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walki i wykonuje dla niej test morale. Jesli test nie
powiedzie sie, to karta nie uczestniczy w bitwie
(karte nalezy odwrdci¢ koszulkg do gory).

Gdy w wyniku nieudanego testu, jedna lub wie-
cej kart zostang odwrocone, w ich miejsce mozna
wytozy¢ (bez przeprowadzania testu morale) karty
bojowe, ktére gracze posiadajg w danym starciu z
nadwyzki zwigzanej z wartoscig walczacych dowdd-
cow lub poziomu systemu umocnien - jako pierwszy
wyktada karty gracz aktywny.

Gracze pordéwnujg sumy wartosci ,Sita” uzytych
kart, ktore pozostaty jawne, osobno dla kazdej pary
odcinkéw pola walki (lewe wtasne - prawe przeciw-
nika, centrum - centrum, prawe wtasne - lewe prze-
ciwnika). Jesli gracz uzyskat wyzszy wynik, oznacza
to, ze odnidst sukces na danym odcinku.
Okreslenie zwyciezcy.

Zwyciestwo: jedna ze stron uzyskata sukces w
przynajmniej dwdch parach pdl walki.

Remis: gracze uzyskali identyczne wyniki w kazdej
z par pol walki, badz uzyskali po jednym sukcesie.
Skutki bitwy.

W przypadku przegranej bitwy, gracz burski moze
zdecydowac sie na ucieczke. Dla kazdej wybranej
przez siebie karty (nawet niejawnej) wykonuje test
morale: wynik pozytywny oznacza wytgczenie kar-
ty z procedury sprawdzania strat.

Jesli gracz brytyjski posiada z nadwyzki conajmniej
jedng karte ,,British cavalry”, moze uniemozliwi¢
graczowi burskiemu ucieczke. W tym celu, nalezy
zagrac karte na wybranym odcinku pola walki - kar-
ty gracza burskiego z danego odcinka musza brac
udziat w procedurze okresélania strat.

Sposrdéd kart uzytych w walce, przegrany losowo
odrzuca jedna (w przypadku 2 sukceséw przeciwni-
ka) lub dwie karty bojowe (w przypadku 3 sukcesow
przeciwnika).

Karty odrzucone, jako skutek przegranej, w przy-
padku Imperium trafiajg do puli positkdw (gracz
Imperium dowolnie doktada odrzucang karte do
talii karty positkdw). W przypadku Buroéw, trafiajq
na pole kart wyeliminowanych - na planszy pole z
fotografig Burdow.

Gracz aktywny, ktéry przegrat bitwe pozostaje na
zajmowanym obszarze.

Jesli sekundant przegrat, to zmuszony jest do od-
wrotu na sasiedni, wtasny obszar. W przypadku
Buréw nie moze to by¢ obszar z zetonem ,Garni-
zon”. Na potrzeby tego przepisu nalezy przyjac, ze
wszystkie obszary brytyjskie posiadajg nieusuwalny
garnizon. Gracz burski moze wycofac sie na obszar,
na ktérym znajduje sie inny burski dowoddca. W wy-
niku takiego wycofania, nie moze by¢ na jednym
obszarze dwéch gtéwnych dowddcdw.

Dowddca jest eliminowany z dalszej gry, gdy nie
moze sie wycofac.

9.0 Walka - potyczki.

Procedura rozstrzygania potyczki.

Wojsko w potyczce.

Kazdy z graczy uzywa dla rozstrzygniecia potycz-
ki trzech kart bojowych. Dodatkowe karty mozna
dobra¢ ze wzgledu na wspodtczynnik ,Zdolnosci” do-
wodcy lub burskie okopy.
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Gracz aktywny wybiera jedng karte bojowa jednora-
zowgq. Nastepnie wybiera sekundant.

Gracz brytyjski dobiera dowolnie brakujace karty
bojowe wielorazowe. Nastepnie gracz burski tasuje
talie komand i losuje karty do uzupetnienia limitu
trzech kart.

Gracz Imperium w procedurze rozstrzygania po-
tyczki moze uzy¢ tylko jednej karty ,Artyleria bry-
tyjska”.

Wojna regularna (etapy I i II).

Gracze dobierajq dodatkowo tyle kart, ile wynosi
wartosc¢ ,,Zdolnosci” dowddcy.

Jesli gracz Imperium jest sekundantem i walczy na
obszarze brytyjskim lub burskim z zetonem ,Gar-
nizon”, to moze skorzysta¢ z wartosci ,Charyzma”,
zamiast ze ,Zdolnosci” dowddcy.

Burskie okopy (etap II).

Jesli gracz burski jest sekundantem, a na obszarze,
gdzie toczy sie potyczka, znajduje sie zeton ,,Umoc-
nienia”, uzyskuje dodatkowo tyle kart, ile wynosi
wartos¢ na zetonie (1 lub 2).

Wojna partyzancka (etapy III i IV).

Gracze dobierajg dodatkowo tyle kart, ile wynosi
wspotczynnik ,,Charyzma”.

Gracz brytyjski musi zagrac karte ,,British caval-
ry”, jednak nie musi jej uzywac w trakcie rozstrzy-
gania potyczki.

Z limitu kart w talii wynika, ze w jednej rundzie
gracz Imperium moze zainicjowa¢ maksymalnie trzy
potyczki.

Wyjasnienie: zasada ta ma pokazal sposob uzycia
kawalerii. Oddziaty te miaty wytropic¢ i zwigzac¢ wal-
kg przeciwnika, az do czasu przybycia wiekszych sit.
Rozwiniecie wojsk do potyczki.

Sekundant, a nastepnie gracz aktywny uktada na
wiasnych odcinkach pola walki (lewe, centrum, pra-
we) po jednej karcie. Obie strony w sposdb jawny.
Rozstrzyganie potyczki.

Gracz aktywny i sekundant wykonujgq test morale
dla kazdej karty bojowej. Wynik negatywny oznacza
odwrdcenie karty koszulkg do gory (karta nie bierze
udziatu w potyczce).

W miejsce kart odwrdconych (wyeliminowanych z
potyczki) gracz moze wytozy¢ bez testu morale kar-
ty posiadane z nadwyzki. Jako pierwszy karty wy-
ktada gracz aktywny.

Gracze zliczajg sume wartosci ,Sita” wszystkich
trzech uzytych kart, ktére pozostaty jawne.
Okreslenie zwyciezcy.

Potyczka konczy sie remisem, jesli sumy wartosci
,Sita” sg rowne.

Potyczka konczy sie zwyciestwem, jesli jeden z gra-
czy osiggnat wiekszg sume wartosci ,Sita”.

Skutki potyczki.

W wyniku potyczki gracze nie ponosza strat w kar-
tach bojowych.

Gracz aktywny, ktory przegrata starcie pozostaje na
zajmowanym obszarze.

Jesli sekundant przegrat potyczke, musi wycofac sie
na najblizszy sasiedni, wiasny obszar. W przypadku
Buréw na obszar, na ktérym nie znajduje sie zeton
~Garnizon”. Na potrzeby tego przepisu nalezy przy-
jac, ze wszystkie obszary brytyjskie posiadaja nie-
usuwalny garnizon. Gracz burski moze wycofac sie

na obszar, na ktérym znajduje sie inny burski do-
wodca. W wyniku takiego wycofania, nie moze byc¢
na jednym obszarze dwdch gtéwnych dowddcdw.

W etapach III i IV, strona burska w przypadku prze-
granej zmuszona jest do odwrotu na dowolny obszar
sasiedni (nawet, jesli nalezy on do przeciwnika).
Brak mozliwosci wycofania dowddcy, oznacza jego
eliminacje z dalszej gry.

10.0 Straty komand burskich w etapach III i IV.
Jesli w wyniku procedury Rozstrzygania Potyczki,
gracz burski jest sekundantem i zostanie zmuszo-
ny do odwrotu, to wkraczajac na obszary nalezace
do Imperium musi przeprowadzi¢ procedure strat
wsréd komand burskich. Obszarami nalezacymi do
Imperium sa obszary brytyjskie oraz te z zetonem
,Garnizon”.

W celu sprawdzenia ewentualnych strat poniesio-
nych przez komanda burskie, nalezy wykona¢ rzuty
koscia.

Gracz burski oraz gracz Imperium bazowo wykonujg
rzut 1 koscia.

Gracz burski otrzymuje tyle dodatkowych kosci, ile
wynosi wartos$¢ ,Charyzma” wycofujgcego sie do-
wadcy.

Gracz Imperium otrzymuje dodatkowe kosci za po-
siadanie na obszarze, na ktéry wykonywany jest od-
wrot, zetondéw: ,Garnizon”, ,Spalona ziemia” i ,Blok-
hauz” (za kazdy zeton jedna dodatkowa kos$¢) oraz
w czesci obszaréw za wprowadzenie wydarzenia
JAfrykanie” (jedna ko$¢ za wydarzenie). Ponadto,
gracz brytyjski otrzymuje tyle dodatkowych kosci,
ile wynosi wartos¢ ,Charyzma” dowodcy Imperium.
Gracze wykonuja rzuty i wybieraja najwyzszy wynik.
Jesli gracz burski osiagnat wyzszy wynik, to nie po-
nosi strat, a jesli nizszy to traci bezpowrotnie jedng,
wybrang losowo karte bojowa.

W przypadku remisu, o stracie karty bojowej de-
cyduje obecnos$¢ dowddcey Kitchenera. Jesli ten do-
woddca jest na danym obszarze lub na obszarze sa-
siednim, to karte traci gracz burski.

Odwrét wykonywany jest tak diugo, az dowoddca
znajdzie sie na obszarze burskim lub dotgczy do in-
nego dowddcy burskiego lub poniesie strate w wyni-
ku opisanej wyzej procedury (wtedy konczy odwrot
na obszarze, gdzie ponidst strate).

11.0 Warunki zwyciestwa.

1. Gracz burski moze zakonczy¢ zwyciesko gre w
etapie I, gdy do konca tego etapu zdobedzie w wy-
niku oblezenia trzy garnizony - Ladysmith, Kimber-
ley i Mafeking.

2. Gracz kierujacy sitami Imperium, do korca etapu
II, ma za zadanie zajecie centréow politycznych obu
republik burskich - obszary Bloemfontein, Johan-
nesburg i Pretoria. Ponadto musi zajgé¢ Belfast
i wprowadzi¢ wydarzenie ,Aneksja Transwalu”. W
przypadku, gdy nie zrealizuje powyzej postawio-
nych celéw, gra konczy sie natychmiastowych zwy-
ciestwem Buréw.

3. Kapitulacja Buréw nastepuje natychmiast w sy-
tuacji, gdy liczba zbudowanych przez Brytyjczykdéw
obozdéw koncentracyjnych przewyzsza liczbe wal-
czacych jeszcze komand burskich.
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4. Jedli poziom funduszy wojennych osiagnie po-
ziom 0, gre natychmiast przegrywajq Burowie.

5. Spadek wartosci pozycji Imperium do O dopro-
wadza w grze do sytuacji podjecia rokowan poko-
jowych, dzieki ktérym republiki burskie zachowujg
jedng z form niezaleznosci/niepodlegtosci wobec
Wielkiej Brytanii - wygrana Burdw.

12.0 Przyklady.
1. Procedura rozstrzyganie bitwy.

Ll ) > B
-' Bloemfontein K S

,A

W etapie I brytyjski dowodca Gaterace stoi na obszarze Edenburg.
Burski dowodca P. Cronje rozpoczyna ruch z Bloemfontein. Po wej-
$ciu na obszar Edenburd ma do dyspozycji 1 punkt ruchu i atakuje Ga-
terace’ego. Dochodzi do bitwy, gdyz P. Cronje jest dowodca gtownego
zgrupowania - gwiazdka na zetonie.

bitwie obaj gracze uzywajg przynajmniej szesciu kart.
Zatézmy, ze gracz brytyjski wybrat jedng karte jednora-
zowg ,The Scots” i dotozyt pie¢ kart wielorazowych. Karta
JTrains” musi zosta¢ uzyta, gdyz zatézmy, ze nie ma innych
do dyspozycji. Karty gracza brytyjskiego:

Gracz burski wybrat karte ,Volunteers from Europe”. Po-
zostate pie¢ kart wylosowat. Zatézmy, ze ma nastepujace
karty:

‘Volunteers from Europe

the Scandinavians for our victory”

Zaden z graczy nie otrzymuje dodatkowych kart.

W tej bitwie gracz brytyjski jest sekundantem i wyktada
karty jako pierwszy. Kolejne karty zajmujq nastepujace
odcinki pola walki:

centrum

lewe skrzydto prawe skrzydto

Nastepnie gracz burski wykfada po dwie karty na kazdym
odcinku pola walki:

prawe skrzydto  centrum

Sekundant doktada po jednej karcie:

lewe skrzydto

centrum  prawe skrzydto

Gracz burski wykonuje test morale dla kazdej karty. Zatézmy,
ze padty nastepujace rezultaty:

Prawe skrzydto: 2 i 3.

Centrum: 4 i 3.

Lewe skrzydio: 1 i 5 - burskie komando z sita 3 nie bierze
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udziatu w bitwie.

Gracz brytyjski wykonuje test morale dla kart dotozonych jako
drugie. Zatézmy, ze wyrzucono nastepujace rezultaty:

Lewe skrzydto: 4 - karta ,British infantry” nie uczestniczy w
bitwie.

Centrum: 1

Prawe skrzydio: 2.

Zaden z graczy nie posiada nadwyzki, ktéra mogiby wykorzy-
staé, wiec pozostaty nastepujace karty na polu bitwy:

lewe skrzydlo

centrum prawe skrzydlo

centrum

prawe skrzydto lewe skrzydto

Poréwnanie wynikéow na kazdym odcinku pola walki. Lewe
skrzydio brytyjskie kontra prawe skrzydto burskie - 4 do 8 -
sukces gracza burskiego.

Centrum kontra centrum - 4 do 8 - sukces gracza burskiego.
Prawe skrzydto brytyjskie kontra lewe skrzydto burskie - 8 do
2 - sukces gracza brytyjskiego.

Bitwe wygrat gracz burski - odniést dwa sukcesy na trzech od-
cinkach. Gracz brytyjski musi odrzuci¢ do talii positkdw jedng
losowo wybrang karte. Dowddca Gaterace musi opusci¢ ob-
szar. Gracz burski moze skorzysta¢ z karty jednorazowej ,Vo-
lunteers from Europe” dopiero od poczatku kolejnej rundy, w
ktorej bedzie graczem aktywnym.

¢ - fav §
{ Bloemfontein F

Sytuacja na planszy po rozstrzygnigciu bitwy na obszarze Edenburg.

2. Procedura rozstrzygania potyczki.

Qq Johaneshurg F it

T D -

Ay E

W etapie III burski dowodca Smuts stoi w Kroonstad. Brytyjski do-
wodca Allenby zaczyna ruch na w Standerton i wchodzi na obszar Kro-
onstad. Dochodzi do potyczki.

Jako pierwszy karte jednorazowa wybiera gracz aktywny,
czyli Brytyjczyk. W etapie III gracz burski nie ma kart jed-
norazowych. Gracz brytyjski dobiera dwie dodatkowe karty,
a gracz burski losuje trzy karty ,Boer commando”. Nastepnie
gracz brytyjski dobiera jedng karte, gdyz tyle wynosi wartos¢
~Charyzma” Allenby’ego. Gracz burski losuje dwie karty -
wartosc ,Charyzma” Smutsa. Sekundant, czyli gracz burski,
jako pierwszy uktada karty na odcinkach pola walki. Zat6z-
my, ze w nadwyzce pozostaty dwie karty ,Boer commando”
z parametrami: ,Sita” 2 i ,Morale” 3. Gracz brytyjski rowniez
uktada swoje karty na odcinkach pola walki, a w nadwyzce
pozostaje mu jedna karta ,British infantry” z parametrami

.Sita” i ,Morale” rowne 3. Zatézmy, ze gracze wytozyli karty
w ten sposob:

Karty gracza burskiego.

lewe skrzydto centrum prawe skrzydio

Boer commando

forty hours on end, and we were all Aﬂﬂ\e&fhohamdlm!mof

t}\el’edmalmmfmmﬂlebeymw

Canadians “The artillery fire keeping |
| “Canadian stands for br: | i i |
Mmdcm; =il e e e it | P R
. completely out of action.” lﬁy'l‘mm:'y‘Ah-aq!m_w x
.:"\ BTN [t secememiT RS 2
prawe skrzydto centrum lewe skrzydto

Karty gracza brytyjskiego.
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Gracze wykonujg test morale dla kazdej karty. Zatéozmy, ze
gracz burski wyrzucit:

- lewe skrzydto: 2 - karta pozostaje;

- centrum: 4 - karta pozostaje;

- prawe skrzydto: 5 - karta nie bierze udziatu w potyczce, ale
mozna jq zastapi¢ kartq z nadwyzki z parametrami ,Sita” 2
i ,Morale” 3.

Zatézmy, ze gracz brytyjski wyrzucit:

- prawe skrzydto: 5 - karta ,Canadians” nie bierze udziatu w
potyczce, ale moze ja zastapic ,British infantry” z nadwyzki z
parametrami ,Sita” 3 i ,Morale” 3.

- centrum: 2 - karta pozostaje

- lewe skrzydto: 1 - karta pozostaje.

Po wprowadzeniu zmian, w potyczce uczestniczg nastepujace
karty:

Karty gracza burskiego.

lewe skrzydlo centrum prawe skrzydto

commando mmand
“We and our horses had marched for ,B"erco AR
s ol e el AL the Catholcs and Irishmen of

with
the Federal cause from the beginning.

British inf:

| “Why weren't we told of the trenches?

centrum lewe skrzydto

prawe skrzydto

Karty gracza brytyjskiego.

Nastepnie nalezy zsumowac wartosci ,Sita” - wynik 11 do
9 wygrat gracz brytyjski. Gracz burski nie ponosi strat, ale
musi sie wycofac.

3. Procedura strat komand burskich.

Ciag dalszy przykfadu 2.

Smuts moze wycofac sie tylko na obszar Bloemfontein - na
pozostatych sasiednich obszarach sa brytyjskie garnizony.
Zatézmy ponadto, ze wczesniej gracz brytyjski wprowadzit
zdarzenie , Afrykanie”.

Po wycofaniu Smutsa nalezy sprawdzi¢, jakie straty poniosty
burskie komanda. Gracz burski rzuca trzema kostkami, gdyz:
- jedna kos¢ podstawowa plus

- dwie kosci - ,Charyzma” Smutsa.

Gracz brytyjski rzuca czterema kostkami, gdyz:

- jedna kos¢ podstawowa plus

- jedna kos$¢ - na obszarze Bloemfontein jest zeton ,Spalona
ziemia” plus

- jedna kos$¢ - ,,Charyzma” Allenby’ego plus

- jedna kos$¢ - obowigzuje wydarzenie ,Afrykanie”.

Zatézmy, ze najwyzszy wynik gracza burskiego to 5, a gracza
brytyjskiego to 6. Oznacza to, ze gracz burski musi straci¢
bezpowrotnie jedng, losowo wybrang karte ,Boer comman-
do”. Jego odwrdt konczy sie na obszarze Bloemfontein, gdyz

tam poniost strate.
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