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Rozdziat 1

PRZEPISY OGOLNE
1. Mapa i skala czasowa. "Rrwawe pola Malujowic,
10 IV 1741 to gra przedstawiajaca pierwsza bitwe
kroéla Prus Fryderyka Wielkiego. Bitwe rozgrywa sie
na mapie, na ktéra naniesiono siatke hegsagonalna.
Jedno pole, nazywane heksem, reprezentuje okolo
120 metréw terenu. Rozgrywka zostata podzielona na
etapy. Jeden etap reprezentuje 30 minut czasu rze-
czywistego.
2. Zetony. W grze uczestnicza zetony jednostek pie-
choty, kawalerii i artylerii, zetony dowdédcéw, goncéw
oraz zetony pomocnicze. Zeton piechoty reprezentuje
batalion. Zeton kawalerii to szwadron (wyjatek huza-
rzy: jeden zeton to dwa szwarony), za$ zeton artylerii
polowej reprezentuje od 4 do 7 dzial jednego rodzaju
i wagomiaru. Artyleria regimentowa zostata ,wliczo-
na” w sile batalionéw piechoty i nie jest reprezento-
wana przez osobne zetony.
Zetony dowdédcéw reprezentuja gltéwnodowodza-
cych, dowdédcéw skrzydel kawalerii albo linii pie-
choty (zwanych dalej dla uproszczenia dowdédcami
skrzydta) oraz dowoédcéw brygad.
Ponizsze rysunki przedstawiaja zetony jednostek i do-
wodcow.

Piechota z artylerig batalionowa.

identyfikator  oznaczenie linii/skrzydta

oznaczenie brygady
(kolorowy pasek)

symbol linii
morale

W petnej sile Modyfikatory ostrzatu: Ostabiony
ostrzat piechoty/ostrzat dziat batalionowych

Piechota bez artylerii batalionowe;.

identyfikator oznaczenie linii/skrzydta

oznaczenie brygady
(kolorowy pasek)

symbol linii
morale

W petnej sile Ostabiony

Modyfikatory ostrzatu:
ostrzat piechoty/brak ostrzatu dziat batalionowych

Kawaleria w szyku luznym.

Splenyi < identyfikator ——»Splenyi
o000 § po SO0 @

symbol szyku luznego D
) morale !

W pemnej sile Ostabiony
Kawaleria w szyku zwartym.
identyfikator oznaczenie linii/skrzydta
TStefimil. Ii‘/oznaczenie brygady th7f‘-|

(kolorowy pasek) —
symbol linii o)
morale /MV*

Ostabiony

2

W pemnej sile

Artyleria bateryjna.

oznaczenie baterii

morale
zasieg

1 Pl
7
A/+2/+4/+5
Szyk ogniowy

modyfikatory

Szyk marszowy gstizaly

Naczelny dowodca.

symbol
naczelnego dowddcy
(cztery gwiazdki)

[

A

1

awers rewers

Dowddca linii lub skrzydta.

symbol dowodcy skrzydta/linii
(trzy gwiazdki)
oznaczenie skrzydla/linii//' I§j
wspétczynnik / X
po :
samodzielnosci - R
dowodzenia VIROMET

40

f—

rewers modyfikator morale awers
Dowodca brygady.
symbol
dowddcy brygady -;l
jedna gwiazdka 4 *
(jedna g ) B

rewers:
zastepczy dowodca skrzydia

awers: brygadier

Jednostki pruskie sa w kolorze niebieskim, jednostki
austriackie w kolorze szaro-bialtym.

3. Kos¢. W trakcie gry nalezy korzystac z kosci dzie-
sieciosciennej, przy czym ,0” oznacza zero. Jesli in-
strukcja méwi o wykonaniu 1K10, oznacza to wyko-
nanie jednego rzutu koscia dziesigcio$cienna.

4. Test morale. Jedli instrukcja nakazuje test morale
nalezy wykonac¢ 1K10, a wynik odpowiednio zmody-
fikowac. Jedli wynik jest mniejszy badz réwny ak-
tualnemu poziomowi morale, oddzial pozytywnie
przeszedl test. Jedli wyzszy, oddzial nie zdal testu.
Stojacy z oddziatem wlasny dowddca brygady/skrzy-
dla/wdédz naczelny wplywa na test morale wlasnych
oddzialéw. Jedli dowddca moze zginac, najpierw na-
lezy sprawdzié, czy do tego doszto. W razie eliminacji
dowddcy, dany test morale modyfikuje sie, dodajac
wspotczynnik morale tego dowddcy.

Przyktad: W razie smierci feldmarszatka Schweri-
na oddziat, ktéry z nim stat na heksie, testuje mora-
le z modyfikatorem +3.

5. Gracz aktywny/nieaktywny. Gracz aktywny to
gracz, ktérego aktywacja wladnie trwa. Przeciwnik
jest wtedy graczem nieaktywnym.
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6. Zaokraglenia.

O ile zasady nie mdéwia inaczej zaokraglen nalezy do-
konywad¢ w sposéb nastepujacy:

- warto$ci ponizej 0,5 - w dét do liczby catkowitej,

- wartoéci 0,5 i wiecej - w gére do liczby catkowitej.

Rozdziat 11

MANEWRY
1. Zasada ogodlna.
Dla uporzadkowania rozgrywki gra dzieli
sie na etapy.
Aktualny etap gry zaznacza sie zetonem
ETAP, ktéry po jego zakonczeniu nalezy
przesunac na nastepne pole na torze etapow. Czynno-
$ci wykonywane sa w odpowiedniej kolejnoéci.
2. Aktywacje.
Etap dzieli sie na aktywacje obydwu graczy. Po za-
koniczeniu jednej aktywacji danego gracza kolejna
aktywacje przeprowadza przeciwnik i tak do zakon-
czenia aktywacji wszystkich wyszczegdlnionych do-
wodcow.
3. KRto podlega aktywacji?
W dowolnej kolejnoéci kazdy z graczy aktywuje:
1) poszczegdlne linie piechoty,
2) skrzydla kawalerii,
3) huzaréw,
4) artylerie.

4. Aktywowanie skrzydet kawa-
H lerii/linii piechoty, huzaréw i
e i artylerii.
n 4] Razdy z graczy posiada zestaw
zetonow aktywacyjnych (po jed-
nym na kazde skrzydlo kawalerii/linie piechoty, hu-
zarow i artylerie).

Aktywacji dokonuje si¢ w parach. Razdy z graczy po-
tajemnie wybiera jeden z Zetonéw aktywacyjnych.
Obdywaj gracze wykonuja 1K10, dodaja wspdlczyn-
nik inicjatywy wybranego dowddcy i oznajmiaja
zmodyfikowany wynik. Gracz z nizszym wynikiem
informuje o wybranym dowdédcy. Gracz z wyzszym
wynikiem decyduje, czy aktywuje sie przeciwnik, czy
on sam. Jesdli decyduje, ze jako pierwszy aktywuje sie
przeciwnik, nie musi (cho¢ moze) poifnormowaé o
tym, ktérego dowddce wybral. Po aktywacji obydwu
wybranych dowdédcédw, gracze powtarzaja cala pro-
cedure az do aktywowania ostatniej pary dowddcéw.

Przyktad: Gracz pruski wybiera pierwsza linie pie-
choty (wspétczynnik inicjatywy: +2). Gracz austriacki
wybiera dowédce kawalerii generata Roemera (réw-
niez wspoétczynnik inicjatywy wynoszacy +2). Wsku-
tek rzutéw kosciq i doliczenia wspétczynnika gracz
pruski uzyskat wynik 6, a gracz austriacki 7. Gracz
pruski oznajmia, iz wybrat pierwszaq linie piechoty,
gracz austriacki, nie ogaszajgc swojego wyboru, de-
cyduje, by jako pierwszy ruszyt sie gracz pruski. Po
jego ruchu gracz austriacki odwraca zeton aktywa-
cyjny na awers i aktywuje kawalerie Roemera.

5. Rolejno$¢ czynnosci w aktywaciji.

Czynnosci w trakcie aktywacji mozna wykonaé wy-
Yacznie w ponizszej kolejnoéci:

1) Gracz moze przykry¢ zetonem R1 oddzialy rozbite
speltniajace warunki reorganizacji.

2) Gracz moze przemieéci¢ dowddce naczelnego.

Rosztem stosownej liczby punktéw ruchu przed i w
trakcie swojego ruchu naczelny dowédca moze wy-
dawacd rozkazy podlegtym dowdédcom skrzydel przy
uzyciu goncéw lub bez nich.

3) Dowddca skrzydla moze prébowad zmienié rozkaz
- zmiana odnotowywana jest natychmiast.

4) Zetonami NIEDOWODZONY przykrywa sie od-
dziaty niedowodzone i dowdédcéw brygad niedowo-
dzonych (poza zasiegiem dowodzenia, odpowiednio
dowddcy brygady badz skrzydia).

5) Aktywuje oddzialy niedowodzone i dowdédcow
brygad niedowodzonych (porusza, odzyskuje morale,
reorganizuje jednostki przykryte zetonem R3).

6) Aktywuje oddzialy dowodzone (porusza, odzysku-
je morale, reorganizuje jednostki przykryte zetonem
R3).

7) Po poruszeniu wszystkich jednostek skrzydla, kt6-
rego dowddce wybrano, oddzialy walcza z jednost-
kami przeciwnika, ostrzeliwujac je lub atakujac biata
bronia.

8) Na koncu aktywacji gracz, o ile oddziaty spelniaja
warunki reorganizacji, zamienia odpowiednio zetony
R1 na R2 albo R2 na R3.

6. Zakonczenie etapu.

Po zakonczeniu ostatniej aktywacji jeden z graczy
przesuwa zeton ETAP na kolejne pole na torze eta-
pow i czynnosci powyzsze nalezy wykona¢ po raz
kolejny.

Rozdziat 111

DOWODZENIE
1. Lancuch dowodzenia.
W grze wystepuja trzy szczeble dowodzenia:
1) wédz naczelny - wydaje rozkazy podleglym do-
wodcom skrzydel kawalerii/linii piechoty,
2) dowddca skrzydta kawalerii/linii piechoty - wy-
konuje wraz z oddzialami rozkaz wydany przez na-
czelnego wodza lub zmodyfikowany we wlasnym za-
kresie oraz jest dowddca wybieranym do aktywaciji,
3) dowddca brygady - stuzy wylacznie do utrzyma-
nia linii dowodzenia do dowddcy skrzydta.

Uwaga: w grze zachodzaq wyjatki w postaci bra-
ku dowddcow linii piechoty austriackiej i dowddcy
pierwszej linii piechoty pruskiej oraz dwéch naczel-
nych dowddcow pruskich. Przepisy regulujgce ten
problem zawarte sq w opisach scenariuszy.

2. Ruchliwo$¢ dowddcow.

Razdy dowddca brygady/skrzydta/linii posiada 10
punktéw ruchu, przy czym kazdy rodzaj terenu (heks
lub krawedz heksu) wymaga wydania 1 punktu ru-
chu za wejscie (bez wzgledu na rodzaj terenu).

KRazdy wdédz naczelny moze w ciagu kazdej z wla-
snych aktywacji wykorzysta¢ 4 punkty ruchu, pltacac
1 punkt ruchu za kazde pole, niezaleznie od terenu.

3. Rodzaje rozkazow.

Dowdédcy skrzydet i podlegli im dowddcy brygad
oraz oddzialy zmuszeni sa wykonywac jeden z do-
stepnych rozkazow:

3.1) Stoj:

a) Dowddca skrzydla nie moze przemieszczal sie z
zajmowanego heksu.

b) Oddzialy moga przemieszczaé sie tylko o jeden
heks.
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c) Oddzialy nie moga traci¢ warunkéw dowodzenia,
nie moga wchodzi¢ na pola przylegte do jednostek
przeciwnika.

d) Odzialy moga prowadzi¢ walke ogniowa.

e) Nie mozna atakowac biata bronia. Wyjatek: kawa-
leria moze wykonac kontrszarze.

f) Mozna w caloéci odzyskiwac utracone morale.

1 3.2) Marsz:
ﬁ 11} a) Dowdédca skrzydla moze poruszaé sie w
dowolnym kierunku, musi jednak przemie-
MARCH |§ci¢ sie przynajmniej o 1 heks (chyba, ze
zaczyna aktywacje¢ na heksie przylegiym
do przeciwnika).
b) Oddzialty moga wykorzystaé¢ wszystkie posiadane
punkty ruchu.
c) Oddzialy moga prowadzi¢ walke ogniowa, nie
moga atakowac biala bronia.

Wryjatek: kawaleria moze wykonac¢ kontrszarze.

d) Oddzialy nie moga wchodzi¢ na heksy przylegle
do jednostek przeciwnika.
e) Oddzialy moga odzyskiwac utracone morale kosz-
tem punktéw ruchu.
3.3) Atak:
a) Dowddca skrzydla musi poruszac sie
wylacznie w strone dowolnego oddziatu
ASSAULT | Przeciwnika przynajmniej o 1 heks, chyba
ze zaczyna aktywacje na heksie przylegtym
do przeciwnika.
b) Oddzialy moga poruszac sie dowolnie, moga wcho-
dzi¢ na heksy przyleglte do jednostek przeciwnika.
c) Po wydaniu punktéw ruchu oddzialy musza prze-
miescic¢ sie dodatkowo o jeden heks w strone swoje-
go frontu, chyba ze konicza ruch na heksie przylegtym
do jednostki przeciwnika, majac ja w strefie fronto-
wej albo ruch taki jest niemozliwy ze wzgledu na te-
ren badz przepisy o wielkoéci stosu. Wplyw terenu
nalezy uwzglednié. Zasada ta dotyczy takze jednostek
niedowodzonych.
d) Oddzialy piechoty musza prowadzi¢ walke ognio-
wa albo atakowac biala bronia. Oddzialy kawalerii
musza atakowad biala bronia.
e) Oddzialy moga odzyska¢ maksymalnie 2 punkty
morale na etap.

Rozkaz ,Marsz” badz ,Atak” nalezy zaznaczyc¢ odpo-
wiednim zZetonem pomocniczym, kladac go kolo ze-
tonu dowddcy skrzydla.

Brak zetonu rozkazu oznacza, ze dowddca skrzydta/
linii posiada rozkaz ,Stdj”.

4. Zmiana rozkazu - wédz naczelny.
Zmiany rozkazu moze dokona¢ wédz na-
czelny na poczatku danej aktywacji kosz-
tem 1 punktu ruchu. Jesli dowddca znaj-
duje sie w zasiegu dowodzenia naczelnego
wodza, zmiana odbywa sie automatycznie. Jesli poza
zasiegiem, nalezy uzyc¢ gomnca. Nalezy go polozy¢ na
nastepnym polu toru etapéw. Goniec wraca do gry
na koncu nastepnego etapu.

5. Zmiana rozkazu - dowddca skrzydta.

Dowéddca skrzydla przed zmiana wykonuje test sa-
modzielnosci dowodzenia (1K10): wynik mniejszy
badz réwny wspoédlczynnikowi samodzielnoéci dowo-
dzenia oznacza zmiane rozkazu na dowolny.

6. Rozkaz ,,St6j” - automatyczna zmiana rozkazu.
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Dowddca skrzydta zawsze moze dokonac¢ zmiany na
rozkaz ,Stéj”, jesli co najmniej potowa jego oddzia-
16w, znajdujacych sie na mapie, jest rozbita.

7. Zmiana rozkazow - wodz naczelny na polu przyle-
glym do przeciwnika.

Znajdujacy sie na polu przyleglym do oddzialu prze-
ciwnika wédz naczelny nie moze wydawacd rozkazéw.
8. Zasieg dowodzenia.

Zasieg dowodzenia liczy sie¢ w heksach, nie wlicza-
jac heksu na ktérym stoi dowdédca wyzszego szcze-
bla. Linia dowodzenia przechodzi przez pola w stre-
fie frontowej przeciwnika, nie przechodzi przez jego
jednostki.

Wyjatek: linia dowodzenia nie przechodzi przez hek-
sy w strefie frontowej huzaréw, chyba ze przez heks
z wlasna jednostka.

9. Oddziaty i brygadierzy dowodzeni.

Dowddca brygady jest dowodzony, jesli znajduje sie
w zasiegu dowodzenia dowddcy skrzydla. Oddziat
jest dowodzony, jesli znajduje sie w zasiegu dowo-
dzenia wlasnego dowddcy brygady albo miedzy nim
a dowddca brygady istnieje nieprzerwany ciag wla-
snych (nalezacych do tej samej brygady) oddziatéw,
nie bedacych w stanie rozbicia. Oddziat kawalerii jest
dowodzony réwniez, jesli istnieje nieprzerwany ciag
wlasnych oddzialéw do jednostki znajdujacej sie w
zasiegu dowodzenia dowddcy brygady.

Jesdli jednak dowddca brygady jest niedowodzony,
wszystkie jego oddzialy sa niedowodzone.

Linia dowodzenia.
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1 - Bataliony Buddenbrock, Reibnitz, 2. Alt Schwerin sa dowo-

dzone. Batalion Buddenbrock znajduje si¢ w zasiggu dowoddey

brygady (Jeetze), ten zas w zasiggu dowddcey linii (Kalckstein).

Batalion Reibnitz przylega bezposrednio do batalionu Budden-

brock. Batalion 2. Alt Schwerin przylega do

batalionu Reibnitz

2 - 1. Batalion putku Alt-Schwerin jest niedowodzony - znaj-

duje si¢ poza zasiggiem dowodzenia dowddcy brygady i nie

przylega do innego oddziatu ,,potaczonego” linia dowodzenia

z dowodca brygady.

3 - Szwadron pulku Prinz Friedrich jest niedowodzony - patrz

przyktad nr 2.

4 - Trzy szwadrony pulku Prinz Friedrich sa dowodzone - patrz

przyktad nr 1.

5 - Szwadron putku Prinz Friedrich i batalion Puttkammer sa
dowodzone - patrz przyktad nr 1.

10. Oddziaty i brygadierzy niedowodzeni.
Oddziaty i brygadieréw niedowodzonych
zaznacza sie na poczatku aktywacji zeto-
nem NIEDOWODZONY. Poruszaja sie
przed ruchem oddzialéw dowodzonych.
Oddziat taki nie musi sie przemieszcza¢, moze wy-
konywac zwroty. Moze atakowac biala bronia i pro-
wadzi¢ ostrzal (takze wtedy, jesli dowddca skrzydla

~
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wykonuje rozkaz ,St6j”). Oddzial moze sie przemiesz-
cza¢ wylacznie po to, by uzyska¢ dowodzenie, naj-
krétsza droga. Moze wchodzi¢ na heksy przylegte do
przeciwnika. Po spelnieniu warunkéw dowodzenia,
oddzial natychmiast nalezy zatrzymac, a zeton NIE-
DOWODZONY nalezy Sciagnac.

11. Oddziaty niedowodzone wskutek straty dowddcy.
W razie braku jakiegokolwiek odpowiedniego do-
wobdcy, oddzialy niedowodzone nie moga sie prze-
mieszczac i atakowac biala bronia. Moga tylko odzy-
skiwac¢ morale (bez ograniczen), wykonywac zwroty
i prowadzi¢ ogien.

12. Oddziaty rozbite a dowodzenie.

Oddzialy rozbite nie podlegaja przepisom o dowo-
dzeniu - moga poruszac sie¢ dowolnie.

13. Artyleria i huzarzy a dowodzenie.

Artyleria i huzarzy nie podlegaja przepisom o dowo-
dzeniu i o rozkazach.

Rozdziat IV
USZYKOWANIE ODDZIALOW
1. Szyki podstawowe.
Oddzialy piechoty i kawalerii (za wyjatkiem huza-
réw) wystepuja w grze uszykowane w linie. Oddzialy
huzaréw sa w szyku luznym (,tyraliera”). Oddzialy ar-
tylerii polowej tworza szyk ogniowy albo marszowy.

Wiaséciwoéci szykéw zawiera TABELA SZYKOW.

2. Za¥amana linia.
@ @ Po wejéciu oddzialu przeciw-
* nika na heks na flance, oddziat

@ piechoty moze zatamac linie.
Oddziat obowiazkowo przecho-
dzi test morale. Negatywny wynik oznacza brak moz-
liwodci zatamania linii. W razie pozytywnego wyni-
ku oddzial nalezy przykry¢ odpowiednim zetonem
ZALAMANA LINIA. Wykonujac ostrzal na sasiednie
pola, nalezy dodatkowo uwzgledni¢ modyfikatory z
tego zetonu. Ostrzal z artylerii batalionowej odbywa
sie bez dodatkowych modyfikatoréw. Oddziat z za-
Yamana linia nie moze si¢ porusza¢ ani wykonywac
zwrotéw. Aby sie przemiesci¢, musi wyréwnac linie
- kosztem 1 punktu ruchu nalezy zdja¢ zeton ZAL.A-
MANA LINIA. Usuniecie zetonu moze nastapic¢ tylko
wtedy, gdy na polu przylegtym do piechoty nie stoi
jednostka przeciwnika.
3. Odpieranie ataku.

@ Po wejsciu oddziatu przeciwnika na heks
# w strefie tylnej, oddziat piechoty moze zo-

® sta¢ przykryty zetonem odpierania ataku.
Gracz obowiazkowo wykonuje test morale.
Pozytywny wynik oznacza przykrycie oddziatu zeto-
nem ODPIERANIE ATARU. Oddziat przykryty takim
zetonem posiada front do przodu i do tytu i tak tez
jest traktowany w razie ataku. Oddzial nie moze si¢
poruszad, ani wykonywac zwrotéw. Usuniecie zetonu
kosztuje 1 punkt ruchu i moze nastapic¢ tylko wtedy,
gdy na polu przylegtym do piechoty nie stoi jednost-
ka przeciwnika. Ostrzal wykonywany jest z dodat-
kowymi, stosownymi modyfikatorami, ktére sa na
zetonie. Modyfikatory te dotycza wyltacznie ostrzalu
na sasiednie pole. Ostrzal przez artylerie batalionowa
odbywa sie bez dodatkowych modyfikatoréw.
4. Zatamana linia a Zeton odpierania ataku.
Dla uproszczenia zeton ZAL.AMANA LINIA w razie

@I@
@)

ataku na piechote od tytu traktowany jest, jak zeton
odpierania ataku.
5. Czworobok.
Gracz pruski moze dobrowolnie sformo-
wac czworobok z kazdego batalionu grena-
dierskiego. Gracz austriacki moze to samo
uczyni¢ z trzema dowolnymi oddziatami
piechoty. Liczba zetonéw czworoboku ogranicza
iloé¢ oddzialéw, ktére moga ten szyk utworzyé. Sfor-
mowanie we wlasnej aktywacji wymaga wydania
wszystkich punktéw ruchu, a jesli dokonuje sie na
polu przyleglym do oddzialu przeciwnika, wymaga
takze testu morale. Wynik negatywny uniemozliwia
sformowanie czworoboku. W aktywacji przeciwnika
sformowanie czworoboku mozliwe jest wyltacznie w
przypadku ataku kawalerii, gdy oddzial przeciwni-
ka znajdzie sie na heksie sasiednim do piechoty. Nie
mozna formowac czworoboku w aktywacji przeciw-
nika, jesli na jej poczatku piechota znajdowala sie¢ w
strefie frontowej przeciwnika. Oddzial nalezy przy-
kry¢ zetonem CZWOROBOR. Oddzial w czworobo-
ku nie moze si¢ poruszacé. Sformowanie linii z czwo-
roboku (zdjecie zetonu) wymaga wydania wszystkich
punktéw ruchu. Oddzial w czworoboku moze we
wtlasnej aktywacji oraz w reakcji wykonac 4 ostrzaty,
po jednym ostrzale na kazda strefe ostrzalu z mody-
fikatorem ,+2”. Oddzial w czworoboku nie moze wy-
konywa¢ atakéw na biata bron.

Strefy ostrzatu czworoboku.

+2

+2

+2

O O O . - strefy ostrzatu

6. Szyki a teren.

Uformowanie czworoboku jest niemozliwe w zabu-
dowaniach oraz zaroslach.

7. Odwroét czworoboku, zaltamanej linii i jednostki
odpierajacej atak.

W razie koniecznoéci odwrotu, jednostka przykry-
ta zetonem CZWOROBOK, ZALAMANA LINIA lub
ODPIERANIE SZARZY ulega automatycznie rozbiciu
i ucieka o 3 heksy.

8. Tyraliera huzarow.

Oddzialy huzaréw nie moga wchodzi¢ dobrowolnie
na pola przylegte do oddzialéw wrogiej piechoty i
kawalerii.

Woyjatek: huzarzy moga wchodzi¢ na heksy przylegte
do oddzialéw rozbitych, huzaréw oraz artylerii.
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Rozdziat V
URIERUNKOWANIE I EWOLUCJE
1. Obowiazek ukierunkowania.
Razdy oddziat piechoty, kawalerii i artylerii, z wyjat-
kiem oddzialéw huzaréw i oddziatéw rozbitych musi
by¢ ukierunkowany w sposéb wskazany na szkicu.

Czworobok winien by¢ ukierunkowany tak jak uka-
zano na szkicu w rozdziale IV.

Ukierunkowanie.

2. Zwroty.

Oddzial moze przemieszcza¢ si¢ wylacznie w stro-
ne frontu badz do tytu. By zmieni¢ kierunek marszu
musi wykonac zwrot.

Roszt zwrotu w punktach ruchu dla danego rodzaju
broni okreéla TABELA SZYKOW.

Zwrotu mozna dokona¢ w dowolnym momencie ak-
tywacji. Teren nie przeszkadza w wykonaniu zwrotu.
3. Zwroty w strefie w kontroli.

Piechota moze wykonad jeden zwrot o 60 stopni w
strefie kontroli przeciwnika, kawaleria moze reago-
wac.

Rawaleria moze wykonywaé dowolna ilo$¢ zwrotéw,
przeciwnik moze reagowac.

Artyleria nie moze wykonywac zwrotéw, jesli rozpo-
czyna ruch w strefie frontowej przeciwnika.

4. Huzarzy.

Szwadrony huzaréw nie sa ukierunkowane i moga
sie przemieszcza¢ bez koniecznoéci wykonywania
ZWwrotow.

Rozdziat VI
KONTROLA TERENU I REAKCJA

1. Strefa kontroli i strefa frontowa - przepis ogdlny.
Strefa frontowa to heksy przylegajace do oddzialu od
jego frontu. Strefa kontroli piechoty i artylerii to jej
strefa frontowa. W przypadku kawalerii, strefe kon-
troli tworza heksy sasiednie w strefie frontowej oraz
heksy w odlegtosci 2 pdl od oddziatu.
2. Strefa kontroli a widocznosc¢.
Strefa kontroli rozciaga si¢ wytacznie na heksy wi-
doczne dla oddzialu.

Strefa kontroli piechoty w linii 1 artylerii.

Modyfikator
do ostrzatu

. - strefa frontowa - strefa kontroli

O - strefa boczna

O - strefa tylna

Strefa kontroli czworoboku.

. - strefa kontroli  F - strefa frontowa

Strefa kontroli kawalerii w linii.

F - strefa frontowa . - strefa kontroli

O - strefa boczna

O - strefa tylna
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Strefa kontroli huzarow.

. - strefa kontroli F - strefa frontowa

Strefa kontroli - odpieranie ataku.

. - strefa kontroli O - strefa boczna F - strefa frontowa

Strefa kontroli - linia zatamana w prawo.

. - strefa kontroli O - strefa boczna F - strefa frontowa

Strefa kontroli - linia zatamana w lewo.

. - strefa kontroli O - strefa boczna F - strefa frontowa

3. Wejscie w strefe kontroli.

Wejscie w strefe kontroli nie wymaga wydania do-
datkowych punktéw ruchu.

4. Piechota - zatrzymanie w strefie kontroli.

Oddziat piechoty musi niezwlocznie zatrzymac si¢ po
wejéciu w strefe kontroli kazdego oddzialu przeciw-
nika. Jesli oddzialem tym jest kawaleria, gracz prze-
ciwny moze sprébowaé¢ wykonac¢ kontrszarze lub
wykonaé odwrabt.

5. Strefa kontroli piechoty a ruch kawalerii.
Rawaleria nie musi zatrzymac si¢ po wejsciu w stre-
fe kontroli piechoty. Jednostka piechoty moze jednak
wykonac ostrzal, nie wiecej niz jeden na aktywacje
przeciwnika. Po ostrzale przykrywa si¢ ja zetonem
REARCIJA.

6. Strefa kontroli kawalerii a ruch piechoty.

Oddzial piechoty, ktéry wejdzie na ktérekolwiek z
pol w strefie kontroli kawalerii zatrzymuje sie i gracz
nieaktywny podejmuje decyzje, majac do wyboru
kontrszarze albo odwrét o 2 heksy.

Nieudana préba kontrszarzy oznacza utrate 1 punktu
morale dla kazdego oddzialu kawalerii oraz odwrét
o 2 heksy.

W razie odwrotu kawalerii, oddziat piechoty moze
poruszac sie nadal do wyczerpania limitu punktéw
ruchu.

Jesli oddzial piechoty wejdzie na pole przylegte do
jednego z hekséw strefy tylnej lub flanki, oddziat ka-
walerii najpierw wykonuje odpowiedni zwrot (tak,
by ustawié¢ si¢ mozliwie najdogodniej tj. frontem do
przeciwnika), wykonuje test morale i dopiero wte-
dy wykonuje odwrdét. Nieudany test morale oznacza
utrate przez kawalerie 1 punktu morale. W takiej sy-
tuacji kontrszarza nie jest mozliwa.

7. Strefa kontroli kawalerii a ruch kawalerii.

Zasady dotyczace reakcji kawalerii na ruch piecho-
ty stosuje sie¢ do ruchu kawalerii gracza aktywnego.
Rawaleria gracza nieaktywnego nie wykonuje jednak
odwrotu. Zwrot jest mozliwy w razie pozytywnego
wyniku testu morale. W razie rezygnacji z kontrszar-
zy badz nieudanego testu, kawaleria gracza aktyw-
nego moze przemieszczaC sie dalej. Zaatakowana
kawaleria przeciwnika walczy z negatywnym mody-
fikatorem:.

Wyjatek: huzarzy moga sie wycofaé testujac po wy-
cofaniu morale. Wynik negatywny oznacza strate
punktu morale.

8. Wycofanie ze strefy kontroli kawalerii.
Wycofywanie ze strefy kontroli kawalerii umozliwia
reakcje w postaci kontrszarzy. Niezwlocznie po za-
deklarowaniu wycofania ze strefy kontroli kawalerii,
oddziat gracza nieaktywnego moze wykonac test mo-
rale ze wszystkimi modyfikatorami wynikajacymi z
tabeli walki.

9. Udana proéba kontrszarzy.

W razie pozytywnego wyniku testu jed-
nostki przeciwnikéw przykrywane sa zeto-
nem REAKCIJA i gracz aktywny nie moze
dalej porusza¢ oddzialtu bedacego celem
kontraszarzy. W razie potrzeby oddzial kawalerii gra-
cza nieaktywnego nalezy przemiescic¢ o jeden heks do
przodu.
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10. Wycofanie ze strefy kontroli piechoty albo artylerii.
Wycofywanie ze strefy kontroli piechoty badz arty-
lerii umozliwia reakcje w postaci ostrzatu. Po spraw-
dzeniu skutkéw, oddzial moze poruszac sie dalej.

11. Reakcja piechoty.

Piechota moze odda¢ salwe, uformowaé czworobok,
zagia¢ linie badz uformowacd szyk odpierania ataku.
W trakcie jednej aktywacji piechota moze reagowac
tylko raz.

12. Oddziat w strefie frontowej a reakcja.

Oddzial, ktéry na poczatku danej aktywacji przeciw-
nika znajdowal sie we wrogiej strefie frontowej nie
moze reagowac.

13. Sposob wyjécia ze strefy frontowej — piechota, ka-
waleria.

W trakcie ruchu piechota moze wychodzi¢ ze stre-
fy frontowej przeciwnika wylacznie cofajac sie. W
trakcie poscigu moze opuscia strefe takze ruchem do
przodu. Kawaleria (takze w poscigu) moze wychodzié
ze strefy kontroli zaréwno idac do przodu, jak i do
tytu.

14. Artyleria — zakazy.

Artyleria nie moze opusci¢ strefy frontowej ani zmie-
nia¢ w niej szyku.

Rozdziat VII
STOSY

1. Limit stosu.
W kazdym momencie wlasnej aktywacji na jednym
heksie moze przebywac:
- jeden oddzial piechoty,
- dwa oddzialy kawalerii o tym samym wspdtczynni-
ku impetu,
- oddziat artylerii z jednym oddzialem piechoty albo
kawalerii.
Kolejnos¢ oddziatéw na stosie nie odgrywa zadnej roli.

Woyjatek: artyleria moze prowadzi¢ ogien tylko wow-
czas, gdy znajduje sie na szczycie stosu.

2. Ukierunkowanie na stosie.

Po zakonczeniu wlasnej aktywacji oddzialy na stosie
musza byc¢ ukierunkowane w ten sam sposéb. Gdyby
byto to niemozliwe wskutek braku punktéw ruchu,
oddzialy ustawia si¢ do dowolnej krawedzi i kazdy z
nich traci 2 punkty morale.

3. Odwroét badz ucieczka a limit stosu.

W razie ucieczki badz odwrotu nie obowiazuja przepi-
sy o limicie jednostek na stosie oraz zakaz ustawiania
na stosie kawalerii i piechoty.

4. Stos a walka.

Razda z jednostek nieartyleryjskich znajdujacych sie
na stosie bierze udzial w walce. Stos jest celem ostrza-
tu jako catos¢. Test morale wykonywany jest dla ca-
tego stosu, majac na uwadze érednie morale (zaokra-
glone w doél) jednostek nieartyleryjskich. Jednostki
artyleryjskie nie podlegaja wynikowi walki.

Woyjatek: Artyleria zmuszona do odwrotu ulega elimi-
nagcji.

5. Sformowanie i rozformowanie stosu.

Sformowanie i rozformowanie stosu moze nastapi¢ w
dowolnym momencie aktywacji gracza i nie wymaga
wydania dodatkowych punktéw ruchu.

6. Rozbicie a stos.

Jeéli na konicu aktywacji na stosie znajduja sie oddzia-

1y rozbite wspdlnie z oddzialami nierozbitymi, caty
stos ulega rozbiciu.

Ruch badz odwrét przez jednostke rozbita oznacza
utrate 1 punktu morale dla kazdej przemieszczajacej
sie jednostki.

Rozdziat VIII
RUCH

1. Limit punktéw ruchu.
Limit punktéw ruchu na kazda aktywacje zawiera
TABELA SZYKOW.
2. Rierunek ruchu.
Oddziatl moze przemieszczac sie wytacznie do przodu
badz do tylu. Ruch do tylu kosztuje oddzial dodatko-
wy 1 punkt ruchu za kazdy heks. Zmiana kierunku
ruchu mozliwa jest wylacznie poprzez zwrot.
3. Spos6b poruszania sie.
Oddziat musi przemieszczac sie heks za heksem, wy-
dajac za kazdy z nich stosowna ilo$¢ punktéw ruchu.
Nie wolno przeskakiwa¢ hekséw. Nie wolno oszcze-
dza¢ punktéw ruchu na nastepna aktywacje oraz
przekazywa¢ punktéw ruchu miedzy oddziatami.
Punkty ruchu niewykorzystane w danej aktywacji
przepadaja.
4. Wplyw terenu na ruch.
Wplyw terenu na ruch okreéla TABELA WPLYWU
TERENU.

Nalezy zawsze wzia¢ pod uwage wplyw heksu, na
ktéry nastepuje ruch lub krawedzi heksu, przez ktéry
oddziatl wykonuje ruch. W trakcie ruchu oddzial nie
moze przemieéci¢ sie na heks, jesli wymaga to wy-
datkowania punktéw ruchu w wiekszej ilosci anizeli
aktualnie pozostata. Nie dotyczy to jednak oddzialu,
ktéry rozpoczyna ruch — moze on wej$¢ na heks, na-
wet jesli wymaga to wydania wiekszej liczby punk-
téw ruchu, anizeli przed ruchem posiadal (chyba,
ze na dane pole/przez dana krawedz heksu oddzial
wejs¢ nie moze) i zakonczyé ruch na tym polu.
Oddziat nie moze wej$¢ na heks niedostepny dla bro-
ni, ktéra reprezentuje i szyku, w ktérym sie aktualnie
znajduje.

5. Ruch a wrogie jednostki.

Niedopuszczalne jest wejscie na heks, na ktérym stoi
wroga jednostka.

6. Ruchliwoé¢ w przypadku rozkazu , Atak”.

W przypadku rozkazu ,Atak” po wykonaniu ruchu,
zetony piechoty i kawalerii nalezy przesunac o jeden
heks w strone ich frontu.

Zasada ta nie dotyczy sytuacji, w ktoérej jednostka za-
konczyla ruch w sasiedztwie jednostki przeciwnika i
jest w stanie te jednostke ostrzela¢ badz zaatakowac
biata bronia.

Rozdziat IX
WIDOCZNOSC

1. Definicja widocznosci.
Heks jest widoczny, jesli pomiedzy nim a celem ist-
nieje linia widoczno$ci.
2. Blokowanie linii widocznosci.
Linie widoczno$ci blokuja:
- oddzialy wlasne badz przeciwnika,
- zabudowania,
- zagajnik,
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- zaro$la nad brzegiem strumienia/rzeki,

- linia poziomu terenu chyba, ze oddzial stoi na hek-
sie z taka linia albo strzela do celu znajdujacego sie
na takim heksie.

Linia widocznoéci dochodzi zawsze na teren blo-
kujacy. Linia widoczno$ci istnieje takze wtedy, gdy
przebiega przez krawedz jednego heksu blokujacego
widocznos¢.

Brak jest widocznoéci, jesli oddziat stoi na wyzszym
poziomie terenu, a linia widocznoéci jest blokowana
przez inny rodzaj terenu badz oddzial.

3. Skutek braku widocznosci.
Oddzial artylerii badz piechoty z armatami regimen-
towymi nie moze ostrzela¢ heksu, ktérego nie widzi.

Oddzial kawalerii nie moze na niewidoczny heks re-
agowac kontrszarza.

Rozdziat X

WALKA PIECHOTY I KAWALERII
A. Zasady ogdlne.
1. Rodzaje walki, wybor gracza aktywnego.
Tylko oddziat gracza aktywnego z rozkazem ,Atak”
musi walczyé¢ we wlasnej aktywacji badz w aktywacji
przeciwnika, jedli znajduje sie na heksie przyleglym do
przeciwnika.

s o3y

Gracz z rozkazem ,Marsz” lub “St6j” moze (ale nie musi)
prowadzi¢ z przeciwnikiem walke ogniowa.

W grze wystepuja dwa rodzaje walki:

- walka ogniowa (ostrzal) piechoty i artylerii,

- atak na biala bron (atak piechoty na bagnety i szarza
kawalerii).

Oddzial piechoty w jednej aktywacji moze zastosowac
tylko jeden rodzaj walki. Wybér rodzaju walki nalezy
zawsze do gracza aktywnego, przy czym wybor ataku na
biata bron uzalezniony jest od posiadania przez dowdd-
ce skrzydla rozkazu ,Atak”.

KRawaleria moze atakowac tylko biata bronia.

Oddzialy tego samego dowddcy skrzydta moga wyko-
rzystywac tylko jeden rodzaj walki.

Atakowac biala bronia mozna wytacznie oddziat znajdu-
jacy sie w strefie frontowej wlasnego oddziatu. Ostrze-
la¢ mozna oddzial znajdujacy sie w strefie ostrzatu.

B. Walka ogniowa piechoty.

2. Ostrzat mozliwy wytacznie w strefie kontroli.
Ostrzela¢ mozna wytacznie jeden heks lezacy w strefie
kontroli.

Ostrzatl heksu w strefie kontroli odbywa sie zgodnie z
tabela i zasadami dotyczacymi ognia piechoty. Ostrzal w
zasiegu ognia artylerii batalionowej przy pomocy TABE-
LI OSTRZALU ARTYLERII i TABELI MODYFIKATO-
ROW ARTYLERIL. W przypadku TABELI OSTRZALU
ARTYLERII nalezy korzysta¢ z wiersza dla zasiegu ,3 i
wiecej heksow”.

Strefy ostrzatu piechoty w linii.
//\\ i
+3 +3

O - wedtug tabeli OSTRZAL PIECHOTY

O - wedtug tabeli OSTRZAL ARTYLERII
3. Schemat ostrzatu.

Walke ogniowa piechoty rozstrzyga sie w sposéb naste-
pujacy:

- gracz aktywny wskazuje jednostke strzelajaca i cel,

- obydwie jednostki ostrzeliwuja sie nawzajem w ustalo-
nej kolejnosci, jesli przeciwnik to piechota lub artyleria,
- gracze w ustalonej kolejnosci wprowadzaja w zycie
skutki ostrzatu.

4. Kolejno$¢ ostrzatu.

Jedli jednostka gracza aktywnego rozpoczyna aktywacje
na heksie przygleglym do przeciwnika, obydwie jednost-
ki ostrzeliwuja sie réwnoczesnie. W takiej sytuacji wyni-
ki ostrzalu wprowadzane sa réwnoczeénie.

Jesli jednostka gracza aktywnego weszta w danej ak-
tywacji na heks przylegly do jednostki przeciwnika,
jednostka gracza nieaktywnego prowadzi ostrzal jako
pierwsza. Wynik wprowadzany jest w zycie i dopiero
po tym ostrzal prowadzi jednostka gracza aktywnego.
Patrz jednak nizej - ,Ogiert w natarciu”.

5. Pruski ,,Ogien w natarciu” (,Feuer im Avancieren”).
W kazdym momencie (takze w aktywacji, w ktorej jego
jednostka weszla na heks przylegly do przeciwnika)
gracz pruski, o ile dowddca skrzydla posiada rozkaz
~Atak”, moze zadeklarowac ,,Ogienr w natarciu”. W takiej
sytuacji obydwaj gracze wykonuja ostrzat ré6wnoczesnie
i rownoczesnie wprowadzaja w zycie jego skutki, zas
jednostka pruska wykonuje ostrzal z dodatnim mody-
fikatorem, a gdyby zmusila przeciwnika do wycofania,
moze wykonac poscig.

6. Ustalenie wynikow ostrzatu.

Gracz wykonuje 1K10, modyfikuje wynik o modyfikato-
ry zawarte w TABELI MODYFIKATOROW OSTRZALU
PIECHOTY oraz odnajduje wynik w TABELI OSTRZA-
+U PIECHOTY w kolumnie odpowiadajacej zmodyfi-
kowanemu wynikowi rzutu oraz w wierszu odpowia-
dajacemu aktualnemu poziomowi morale strzelajacej
jednostki. Jedli jednostka piechoty ostrzeliwuje pole w
zasiegu ognia artylerii batalionowej, korzysta z tabeli
OSTRZALU ARTYLERIL

7. Limit ostrzalow.

Kazda jednostka w danej walce moze wykonac tylko je-
den ostrzal.

Woryjatek 1: jednostka piechoty w czworoboku moze
ostrzela¢ po jednej jednostce w kazdej strefie ostrzatu, z
uwzglednieniem dodatkowego modyfikatora na zetonie
czworoboku.
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Wyjatek 2: jednostka piechoty przykryta zetonem od-

pierania szarzy albo zalamanej linii moze ostrzela¢ po
jednym oddziale w kazdej strefie ostrzalu, z uwzglednie-
niem doddatkowego modyfikatora.

Strefa ostrzalu piechoty - odpieranie ataku.

O - wedhug tabeli OSTRZAL PIECHOTY

O - wedhug tabeli OSTRZAL ARTYLERII

Strefa ostrzatu piechoty - linia zatamana w lewo.

O - wedhug tabeli OSTRZAL PIECHOTY

O - wedlug tabeli OSTRZAL ARTYLERII

Strefa ostrzatu piechoty - linia zalamana w prawo.

0

O - wedlug tabeli OSTRZAL PIECHOTY

O - wedtug tabeli OSTRZAL ARTYLERII

8. Ostrzat oddzialéw ,bez pary”.

Po wykonaniu wszystkich wspdélnych ostrzatéw, oddzia-
ty aktywnego dowddcy, ktére jeszcze nie strzelaty moga
ostrzela¢ przeciwnika

C. Atak na biala bron.

9. Zasady ataku na biata bron.

Atak na biala bron (atak piechoty na bagnety i szarza
kawalerii) odbywa sie¢ wedlug ponizszych zasad.

7. jednego heksu mozliwy jest atak na jeden heks.

7. kilku hekséw mozna atakowac jeden heks.

Oddzialy moga atakowac¢ wspdlnie, jesli stoja na sasied-
nich heksach albo jesli miedzy nimi brak jest ,pustych”
hekséw. Jeden oddzial moze w danej aktywacji atako-
wac tylko jeden raz i tylko raz by¢ atakowanym.

Jedli oddzialy gracza aktywnego nie posiadaja rozkazu
»Atak”, a znajduja si¢ w strefach frontowych oddziatéw
przeciwnika z takim rozkazem, gracz przeciwny zmu-
szony jest walczyc (piechota moze ostrzela¢ badz ata-
kowac na bagnety, kawaleria musi atakowac) - jest to
jeden z dwéch przypadkéw ataku w aktywacji przeciw-
nika. Walke rozstrzyga sie¢ na normalnych zasadach z
graczem nieaktywnym jako atakujacym. Jedli skrzydta
obydwu graczy posiadaja rozkaz ,Atak”, atakujacym jest
gracz aktywny i to on wybiera rodzaj walki. O ile jest to
mozliwe, kazdy oddziat w strefie frontowej musi zostac
zaatakowany przez oddzialy skrzydla posiadajacego
rozkaz ,Atak”.

10. Zakaz wspolnych atakéw piechoty i kawalerii.
Kawaleria nie moze atakowac¢ wspdlnie z piechota. Jesli
gracz wybierze atak kawalerii, piechota nie moze wyko-
nac ostrzatu atakowanego przeciwnika.

11. Rozstrzygniecie ataku zimna stala.

W przypadku ataku na jednostke piechoty, w pierwszej
kolejnosci gracz nieaktywny moze wykonac ostrzal, o ile
ktérakolwiek z atakujacych jednostek znajduje sie przed
frontem atakowanego oddzialu, a nie bedzie celem ata-
ku badz ostrzalu innej jednostki przeciwnika.

Po wprowadzeniu efektéw ostrzatu starcie rozstrzyga
sie w sposéb nastepujacy:

Najpierw gracz atakujacy deklaruje atak wskazujac, z
ktérych hekséw bedzie atakowal.

1) Faza pierwszego testu morale Atakujacego.

la) Test morale dla kazdego stosu, ktéry atakuje.
Jedli test powidd? sie, stos musi atakowac.

1b) Nieudany test - kazda jednostka ze stosu, ktéra
nie przeszla testu nie bierze udzialu w walce i traci
1 punkt morale. Jeéli zaden oddzial atakujacego nie
przeszedl testu, procedura rozstrzygania walki kon-
czy sie. Jesli morale atakujacej jednostki spadnie do
warto$ci 0 lub mniej, zostaje rozbita.

1c) Udany test - patrz punkt 2.

2) Faza testu morale Obroncy.

2a) wynik pozytywny - powtdérny test morale ataku-
jacego (patrz 3).

2b) Wynik negatywny.

- Strata liczby punktéw morale réwna réznicy pomie-
dzy wynikiem a poziomem morale przed walka.

- Jesli morale spadnie do wartoéci O lub mniej - roz-
bicie obrorncy.

- Odwrdét obroncy, a w przypadku rozbicia - ucieczka.
- Jedli atakujacym jest kawaleria zas obronca piecho-
ta, nieudany test obroncy zawsze oznacza rozbicie i
ucieczke.
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- Poscig atakujacego. Piechota wchodzi na atakowany
heks, kawaleria musi wej$¢ na heks zajmowany przez
obronce i moze przesunac sie¢ o 3 heksy i wykonac
zwrot w dowolna strone. Po poécigu atakujace stosy
wykonuja test morale bez modyfikacji. Wynik nega-
tywny oznacza utrate 1 punktu morale przez kazdy
oddziat.

3) Faza powtdérnego testu morale Atakujacego.

- Atakujacy dodatkowo uwzglednia modyfikator +1.

- Wynik pozytywny - kazda jednostka atakujacego
traci 1 punkt morale.

. Wynik negatywny:

- Strata liczby punktéw morale odpowiada-
jaca réznicy pomiedzy wynikiem a poziomem mora-
le przed walka, co najmniej jednak dwéch punktéw
morale.

- Jesdli morale spadnie do 0 albo nizej - rozbi-
cie danej jednostki atakujacego.

12. Dwie jednostki na stosie.

Jedli w walce biora udzial znajdujace sie na jednym
stosie dwie jednostki, test morale wykonuje sie dla
usérednionego morale calego stosu. Warto$¢ érednie-
go morale nalezy zaokragli¢ w dét.

13. Atak z kilku heksow.

W razie ataku z kilku hekséw bierze sie pod uwage
stosunek wszystkich sil, jakie chca atakowac dany
heks. Pozostale modyfikatory (np. za strone ataku)
ustala sie osobno dla kazdego stosu.

Przyktad: Dwie jednostki kawalerii (jeden stos) ata-
kujq piechote od frontu, pozostate dwie (jeden stos) z
flanki (piechota nie zatamata linii, ani nie utworzta
czworoboku). Wprawdzie nalezy wziqc pod uwage
tacznq liczbe jednostek atakujqcego (4) i tak ustalié
wplyw stosunku sit na starcie, ale pozostate mody-
fikatory (za front piechoty, za jej flanke, za impet
kawalerii) nalezy ustali¢ w odniesieniu do kazdego
ze stosow z osobna.

14. Wplyw ukierunkowania na atak biala bronia.
Jesli na poczatku fazy walki przeciwnik znajduje sie
na flance albo na tytach oddzialu atakowanego (na-
wet, jesli nie bierze udzialu w starciu), to bierze sie
pod uwage modyfikator z tabeli.

Wyjatek: Nie bierze si¢ pod uwage wptywu piechoty,
jesli kawaleria atakuje jazde przeciwnika.

D) Kolejnoéé rozstrzycania star¢ na biala bron i
ostrzalow.

15. Rolejnos¢ rozstrzygania starc.

Starcia rozstrzyga sie w nastepujacej kolejnosci:

- kontrszarze,

- ataki na biata bron gracza aktywnego,

- ataki na biala bron gracza nieaktywnego (z rozka-
zem ,Atak”),

- walki ogniowe.

E) Przegrywajacy starcie.

16. Przegrywajacy starcie.

Przegrywajacym starcie jest obronca zmuszony do
odwrotu badz ucieczki albo atakujacy, ktéremu nie
udalo sie zmusi¢ obroncy do powyzszego.

F) Rontrszarza.

17. Rontrszarza - zasady szczegotowe.

W przypadkach okredlonych w rozdziale VI gracz
nieaktywny, w przypadku pozytywnego testu morale,
moze przesunaé wlasna jednostke o jeden heks do

przodu tak, by znalazla sie na heksie przyleglym do
bedacego celem kontrszarzy nieprzyjaciela. Nastep-
nie zaznacza sie zetonem REAKRCIJA zaréwno jednoste
gracza nieaktywnego, jak i cel kontrszarzy.

Walke przeprowadza sie na zasadach podstawowych
z oddzialem gracza nieaktywnego jako oddzialem
atakujacym.

W razie nieudanej kontrszarzy, oddziat gracza nieak-
tywnego moze byé ponownie ostrzelany badz atako-
wany biala bronia przez inne jednostki przeciwnika.

Rozdziat XI

ARTYLERIA BATERYJNA
1. Artyleria bateryjna.
Ilekro¢ w niniejszym rozdziale mowa jest o artylerii,
chodzi o artylerie bateryjna, tj. artylerie ciezka uka-
zana w postaci osobnych zetonéw (dzialanie artylerii
batalionowej zostato opisane w rozdziale X).
2. Szyki i ruchliwos¢ artylerii.
Artyleria wykorzystuje w grze dwa szyki:
- marszowy,
- ogniowy.
Zmiana szyku z marszowego na ogniowy i odwrotnie
wymaga wydania wszystkich punktéw ruchu.

Zwrot jednostki w szyku marszowym nie wymaga
wydania dodatkowych punktéw ruchu.

Jednostka w szyku ogniowym moze kosztem wszyst-
kich punktéw ruchu zrobi¢ zwrot o 60 stopni.

3. Moment ostrzatu.

Artyleria moze ostrzela¢ przeciwnika we wtlasnej ak-
tywacji - salwa wymaga wydania wszystkich punk-
tow ruchu.

Artyleria moze zareagowac ostrzeliwujac atakujacego
przeciwnika - ostrzal taki jest wykonywany w seg-
mencie aktywacji, po wejsciu jednostki nieartyleryj-
skiej na heks frontowy artylerii bateryjne;j.

4. Heks przylegly.

Artyleria nie moze wej$¢ na heks przylegly do jed-
nostki przeciwnika, nawet jesli nie jest to heks w jej
strefie kontroli.

5. Ustalenie wynikéw ostrzatu.

Ustalenie wynikéw ostrzalu odbywa sie na identycz-
nych zasadach, jak w przypadku piechoty.

Artyleria baterygjna korzysta z TABELI OSTRZARU
ARTYLERII i TABELI MODYFIKATOROW ARTY-
LERIIL

Nalezy jedynie zwréci¢ uwage na osobne wiersze tej
tabeli odnoszace sie do dystansu (1-2 heksy to ostrzal
kartaczami, 3 heksy i wiecej to ostrzal litymi kulami).
6. Modyfikatory za dystans.
Modyfikatory ostrzalu na zetonie artylerii nalezy od-
czytywac nastepujaco:
A/B/C/D, gdzie:

A: 1-2 heksy,

B: 3-4 heksy,

C: 5-6 heksow,

D: 7-10 hekséw.
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Modyfikatory ostrzatu artylerii bateryjne;.

10)
-1/+3/+5/+6

7. Walka bezposrednia artylerii.

Jedli oddziat przeciwnika wejdzie na heks przylegly
do samotnie stojacej artylerii w jej strefie fronto-
wej, artyleria najpierw oddaje salwe, a nastepnie (po
wprowadzeniu skutkéw ostrzatu) moze zosta¢ zaata-
kowana. Atak polega wylacznie na wykonaniu testu
morale dla jednostki atakujacej - wynik pozytywny
oznacza eliminacje jednostki artylerii, jej usuniecie z
gry i poscig na heks zajmowany przez artylerie. Atak
i zniszczenie artylerii z jej flanki albo z tylu nie wy-
maga testu morale. To samo dotyczy artylerii w szy-
ku marszowym, bez wzgledu na strefe, z ktérej jest
atakowana.

8. Samotnie stojaca artyleria, bedaca celem ostrzatu.
W razie wyniku oznaczajacego utrate cho¢ jednego
punktu morale, stojaca samotnie na heksie artyleria
wykonuje test morale z modyfikatorem dodatnim w
postaci liczby ,traconych” punktéw morale. Wynik
negatywny oznacza eliminacje artylerii.

9. Artyleria na stosie z piechota/kawaleria.

Artyleria moze wykonac ostrzal, jedli znajduje sie na
szczycie stosu z piechota badz kawaleria. Jeéli ostrzal
ten jest wykonywany po wejéciu przeciwnika na pole
przylegte do stosu, artyleria po ostrzale natychmiast
jest przesuwana na spod stosu i nie bierze udzialu w
walce. W tej aktywacji piechota, pod ktéra przesune-
ta sie artyleria, nie wykonuje juz ostrzalu. Przemiesz-
czenie na szczyt stosu w aktywacji artylerii wymaga
wydania wszystkich punktéw ruchu i moze sie doko-
nac tylko wtedy, jesli stos nie znajduje sie w strefie
frontowej przeciwnika.

Jednostka piechoty, znajdujaca sie na stosie pod ar-
tyleria, nie moze wykonywac ostrzatu ani atakowad
biata bronia.

10. Wycofanie artylerii.

W razie zmuszenia do odwrotu. jednostka artylerii
ulega eliminiacji i jest usuwana z gry.

Rozdziat XII
DOWODCY A WALKA

1. Wplyw dowddcy na walke.
Dowéca, stojac z oddzialem, zwieksza morale tego
oddzialu o warto$¢ wlasnego wspdiczynnika. Do-
woddca nie zwieksza morale, jesli oddziat ostrzeliwu-
je przeciwnika. Dowddca zwieksza morale podczas
walki bialq bronia oraz, gdy oddzial jest celem ostrza-
tu przeciwnika, ale tylko dla celéw ustalenia, czy od-
dziat zmuszony jest wycofacd sie.

Starcie moze wspierac¢ tylko jeden wlasny dowdca
brygady albo dowddca skrzydta albo wédz naczelny.

2. Utrata dowddcy wskutek walki.

Jesli oddzial, z ktérym stoi dowddca, wskutek ostrza-
tu badz ataku na biala bron (takze wskutek nieudanej
préoby ataku) utraci cho¢ jeden punkt morale, gracz
do ktérego nalezy dowddca rzuca kostka.

Wynik 9 oznacza utrate dowdcy, ktérego nalezy po-
tozy¢ na torze etapéw na polu o jeden etap poézniej.

W przypadku ostrzalu, rzut nalezy powtérzycé tyle
razy, w ilu ostrzatach oddzialowi zadano straty. Rzut
ten jedynie zwieksza prawdopodobienstwo utraty
dowdbdcy, a nie opdznia moment jego powrotu.

3. Dowddca a kawaleria i piechota przeciwnika.
Jesli na pole przyleglte do samotnie stojacego dowdd-
cy podejdzie oddzial piechoty albo kawalerii (ale nie
huzaréw) przeciwnika, gracz nieaktywny zobowiaza-
ny jest do przesuniecia dowddcy na najblizszy od-
dzial podporzadkowany temu dowdédcy. To samo do-
tyczy sytuacji, w ktérej po walce dowddca zostalby
sam na heksie.

4. Utrata dowdodcy wskutek dziatania huzarow.

Jesli na pole przyleglte do samotnie stojacego dowdd-
cy podejdzie oddziat huzaréw, gracz, do ktérego na-
lezy dowddca wykonuje rzut kostka.

Wynik 8-9 oznacza utrate dowddcy (patrz punkt 2).
5. Skutki utraty naczelnego wodza.

Do momentu pojawienia sie naczelnego wodza, gracz
nie moze samodzielnie wydawac rozkazéw dowdd-
com skrzydel (dowdédcy ci moga sobie zmieniac roz-
kazy wyltacznie wskutek procedury samodzielnego
dowodzenia).

6. Skutki utraty dowddcy skrzydta.

W razie utraty dowddcy skrzydla, jego funkcje tym-
czasowo przejmuje dowolny dowddca brygady. Jego
zeton nalezy odwrécié na rewers. Dowdédca ten réw-
noczeé$nie dowodzi wlasna brygada. Warto$¢ wspot-
czynnika inicjatywy tego dowddcy wynosi ,,0”. Tym-
czasowy dowddca skrzydla wykonuje poprzednio
posiadany rozkaz.

Uwaga: w przypadku pruskich skrzydel kawalerii
oddziaty po utracie dowddcy skrzydta mogq byc do-
wodzone wytqcznie przez naczelnego wodza.

Po powrocie dowddcy skrzydta do gry, dowddce
brygady nalezy odwréci¢ na awers.

7. Skutki utraty dowddcy brygady.

W przypadku utraty dowddcy brygady, jego funkcje
czasowo przejmuje dowddca sasiedniej brygady. Li-
nie dowodzenia nalezy zatem poprowadzi¢ na zasa-
dach ogdlnych do tego dowddcy.

8. Powrd6t dowddcy.

Dowdédca wchodzi do walki na konicu biezacego eta-
pu i kladziony jest na dowolnej, podporzadkowanej
jednostce. Po wejsciu na mape dowddca posiada po-
przedni rozkaz.

Rozdziat XIII
ODDZIALY PO WALCE
A. Utrata morale.
1. Utrata morale.
KRazdy oddzial posiada na zetonie podstawowy po-
ziom morale. Utrata morale moze byc¢ skutkiem
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ostrzatlu, ataku na biala bron (takze nieudanej proé-
by ataku), odwrotu, ucieczki lub wejécia na heks re-
prezentujacy odpowiedni teren albo przejsScia przez
krawedz takiego heksu (zmiana ukierunkowania na
takim heksie nie wplywa na morale).
2. Zetony utraconego morale.
= Utrate morale zaznacza si¢ zeto-
% nami utraconego morale. Razdy
zeton oznacza aktualny poziom
morale jednostki. Zmiane po-
ziomu morale nalezy uwidoczni¢ podkladajac pod
oddziat zeton UTRACONE MORALE o odpowiedniej
wartosci.
3. Utrata morale wskutek walki.
Jedli celem ostrzalu jest stos, utracone punkty mo-
rale nalezy réwnomiernie rozdzieli¢ pomiedzy oby-
dwa oddzialy na stosie. W razie nieparzystej liczby
punktéw, najpierw rozdziela sie¢ je réGwnomiernie, a
pozostaly punkt gracz odejmuje wedlug wlasnego
uznania.

L

W przypadku ataku na biala bron, stosowna ilos¢
punktéw morale traci kazdy zaangazowany oddzial.

4. Utrata morale wskutek odwrotu badz ucieczki.

W razie odwrotu badz ucieczki przez oddziat sojusz-
niczy, gracz dla kazdego oddzialu, przez ktéry uciecz-
ka/odwrdét sie odbywa wykonuje test morale. Nega-
tywny wynik oznacza utrate 1 punktu morale.

5. Odzyskiwanie morale - zasada ogodlna.

Jednostka odzyskuje morale we wlasnej aktywacji
kosztem stosownej liczby punktéw ruchu.

Jednostka z rozkazem ,Marsz” za kazdy 1 punkt ru-
chu odzyskuje 1 punkt morale.

Wryjatek: Jednostka o morale podstawowym ,,6” lub
»,5” za kazde 2 punkty ruchu odzyskuje 1 punkt mo-
rale.

Jednostka odzyskujaca morale moze sie poruszac, ko-
rzystajac z pozostalych punktéw ruchu.

Jednostka z rozkazem ,Stéj” moze odzyskiwac punk-
ty morale tak, jak jednostka dowddcy z rozkazem
“Marsz”, albo kosztem wszystkich punktéw ruchu
odzyskuje poczatkowy poziom morale.

Jednostka z rozkazem ,,Atak” moze powyzszym kosz-
tem odzyskac tylko 2 punkty morale na aktywacje.

6. Odzyskiwanie morale przez huzaréw.

Huzarzy odzyskuja morale tak jak oddziaty, ktérych
dowddca posiada rozkaz ,Marsz”.

7. Odzyskiwanie morale na heksie przyleglym do
oddziatu przeciwnika.

Jesli oddzial znajduje sie:

- na heksie przyleglym do nierozbitej piechoty badz
kawalerii przeciwnika,

- na heksie przylegtym do artylerii, ale w jej strefie
frontowej,

odzyskanie punktéw morale wymaga testu morale.

Odzyskanie morale jest niemozliwe, jesli jednostka
znajduje sie na heksie w strefie frontowej piechoty
albo kawalerii przeciwnika.

Wlasny dowddca (bez wzgledu na szczebel) stojacy
z oddziatem wspiera test, podnoszac wartos¢ morale
oddziatu o wlasny wspdlczynnik morale. Za wlasne-
go uznaje sie dowddce wlasnej brygady, wlasnego

skrzydla badz naczelnego wodza.

8. Odzyskiwanie morale a walka.

Razdy oddzial obroncy, ktéry odpart atak biala bro-
nia, odzyskuje 1 punkt morale.

9. Zaznaczanie odzyskania morale.

W razie odzyskania morale, zeton nalezy zamieni¢ na
odpowiedni, za$§ w razie odzyskania morale w cato-
ci, zeton UTRACONE MORALE nalezy usunac.

B. Utrata sity.

10. Poziomy sity.

Za wyjatkiem artylerii, kazdy oddzial posiada pelna
site lub jest ostabiony.

11. Utrata sity.

Utrata poziomu sily nastepuje w sytuacji, gdy:

- oddziat ulega rozbiciu,

- oddziat w trakcie jednej aktywacji traci 3 albo wie-
cej punktéw morale.

Jedli jednak oddzial straci w trakcie jednej aktywa-
cji przynajmniej 6 punktéw morale (albo 5 punktéw
morale, jedli taka jest jego wyjéciowa wartoéc) jest
natychmiast eliminowany z gry.

W razie utraty poziomu sity, oddziat w pelnej sile jest
ostabiany, a zeton natychmiast odwracany na rewers.

Utrata poziomu sily przez oddzial ostabiony oznacza
jego natychmiastowa eliminacje.

12. Utrata sily a poziom morale.

Na rewersie oddzial posiada morale wyj$ciowe o je-
den nizsze anizeli oddzial w pelnej sile. Utrata pozio-
mu sity nie powoduje dodatkowej utraty morale.

Przyktad: Oddziat o wyjsciowym morale 8 posiada ze-
ton aktualnego poziomu morale ,,6”. Wskutek utraty 3
punktow morale oddziat obracany jest na rewers (wyj-
Sciowe morale ,7”), a jego morale wynosi obecnie ,3".

13. Stata utrata sity.

Nie mozna odtworzyé oddzialéw wyeliminowanych,

ani wzmocni¢ oddziatéw ostabionych.

C. Rozbicie.

14. Przyczyny rozbicia.

Oddziat piechoty badz kawalerii zostaje

rozbity, jesli jego morale spadnie do zera.

Mozl Oddzial rozbity przykrywa si¢ zetonem
ROZBITY.

15. Wlasciwosci oddziatu rozbitego.

Rozbity oddziat piechoty i kawalerii posiada pelna

ruchliwoéé wynikajaca z TABELI SZYKOW i poru-

sza sie ptacac za kazdy heks 1 punkt ruchu.

Wyjatek: oddzial nie moze wej$¢ na heks albo prze-
kroczy¢ krawedzi hekséw niedopuszczalnych dla da-
nego rodzaju broni.

Oddziat rozbity nie posiada strefy kontroli, nie moze
reagowad, ostrzeliwacd i atakowac biala bronia.

Oddziat rozbity nie moze wchodzi¢ na heks przylegly
do jednostki przeciwnika. Zmuszony do takiego wej-
scia ulega eliminacji.

16. Morale oddziatu rozbitego.

Morale oddzialu rozbitego réwne jest potowie mora-
le wyjsciowego na stabszym poziomie sily.

17. Eliminacja oddziatu rozbitego.

Rozbity oddzial piechoty jest eliminowany, jesli na
pole przylegte do niego wejdzie oddziat kawalerii.

Rozbity oddzial kawalerii jest eliminowany, jesli na
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pole przylegte don wejdzie oddzial wrogiej kawalerii,
a test morale nie powiedzie si¢. Jesli wynik testu be-
dzie pozytywny, oddzial kawalerii ucieka o 3 heksy.
Test wykonuje sie dla kazdej jednostki osobno. To
samo dotyczy sytuacji, gdy na pole przyleglte do roz-
bitej piechoty wchodzi piechota przeciwnika.

Rozbity oddzial kawalerii ucieka o 3 pola, nie prze-
prowadzajac testu morale, jesli jednostka przeciwni-
ka jest piechota.
Powyzsze zasady stosuje sie takze w sytuacji, gdy na
poczatku aktywacji wtasnej badz przeciwnika wla-
sne oddzialy znajduja sie na heksach przylegtych do
oddziatéw przeciwnika.

Na poczatku kazdej

IR R 2 R
aktywacji gracze za-

znaczaja zetonem REORGANIZACIJA z cyfra 1 jed-
nostki rozbite nalezace do aktywowanego skrzydta/
linii, ktére znajduja sie w odlegtosci co najmniej 10
heks6w od dowolnej jednostki przeciwnika.

18. Warunki reorga-
nizacji  oddzialtéw

3 rozbitych.

Jedli w trakcie aktywacji ktérykolwiek ze wskaza-
nych warunkéw przestanie byc¢ spelniany zeton RE-
ORGANIZACIA jest natychmiast zamieniamy na ze-
ton ROZBICIE.

19. Reorganizacja.

Pod koniec kazdej aktywacji, w ktérej jednostka
spetniala wyzej wskazane warunki, zeton z nizsza
cyfra nalezy zamieni¢ na zeton z wyzsza cyfra. Je-
éli na poczatku wlasnej aktywacji jednostka przy-
kryta jest zetonem R3, nalezy wykonac test morale.
Stojacy z oddzialem wlasny dowddca wspiera test,
podnoszac morale oddzialu o wlasny wspoétczynnik.
Wynik pozytywny oznacza zdjecie z oddzialu zetonu
R3 oraz podtozenie pod oddzial zetonu UTRACONE
MORALE z cyfra ,1”. Oddzial mozna ukierunkowac
dowolnie. W danej aktywacji oddzial nie moze sie
juz poruszac.

D. Wycofanie, odwrét i ucieczka.

20. Odwrét ostrzelanego obroncy.

Jesli wskutek ostrzalu we wrogiej aktywacji, oddziat
gracza nieaktywnego (nie posiadajacy rozkazu ,Atak”)
utraci liczbe punktéw morale okreslona w tabeli OD-
WROT, wykonuje odwrét o 1 heks. Jedli mimo od-
wrotu, ostrzal jest nadal mozliwy, jednostka gracza
nieaktywnego moze zosta¢ znowu zmuszona do wy-
cofania. Wynik ten wprowadza sie oprécz obowiaz-
kowej utraty morale i poziomu sity.

21. Odwroét wskutek ataku na biata bron.

Przegrany, ale nie rozbity, obronca po ataku na biala
bron wykonuje odwrét o 1 heks.

22. Ucieczka.

Obronca rozbity wskutek ostrzalu badz ataku wrecz
wykonuje ucieczke o 3 heksy.

23. Sposo6b wykonania odwrotu.

Oduwrdét nalezy wykonaé poruszajac oddzial do tylu,
o 1 heks od jednostki przeciwnika. W ostatecznos$ci
mozliwy jest odwrét na heks w strefie frontowej lub
przez taki heks. Po wykonaniu odwrotu nalezy wyko-
nac test morale - wynik negatywny oznacza utrate 1
punktu morale.

Odwrét wolno wykonywadé przez wlasne jednostki.

W takiej sytuacji, gdyby doszto do przekroczenia li-
mitu stosu, oddzial wykonujacy odwrét nalezy prze-
sunac o jeden heks dalej.

Nie wolno przemiesci¢ sie na heks niedostepny dla
danej broni. W takiej sytuacji mozna wykonaé od-
wroét na pole w strefie kontroli lub zignorowaé wy-
mog oddalenia sie od przeciwnika. Oddzial zmuszo-
ny do takiego przemieszczenia ulega automatycznie
rozbiciu.

24. Odwr6t a teren.

Wplyw terenu na morale oddzialu nalezy uwzgled-
ni¢ takze w przypadku odwrotu.

25. Spos6b wykonania ucieczKi.

Ucieczke wykonuje sie tak, by oddzial uciekajacy
znalazt sie w odlegosci 3 hekséw od przeciwnika. W
przypadku uciekajacego stosu, kazdy oddzial moze
przemieszczac sie oddzielnie.

Ronieczno$¢ wejscia na pole niedostepne dla danego
rodzaju broni oznacza eliminacj¢ oddziatu.

KRonieczno$¢ wejscia na pole w strefie frontowej
oznacza test morale - wynik negatywny oznacza eli-
minacje jednostki.

Wejscie na heks z wlasna jednostka oznacza zawsze
strate 1 punktu morale dla jednostki nie bedacej w
stanie rozbicia.

E. Poécig.

26. Poécig wskutek ostrzatu.

Poécig wskutek ostrzatu jest mozliwy wytacznie przez
piechote gracza pruskiego, jesli jego jednostka korzy-
sta z ognia w natarciu. Poscig wykonuje sie na heks
opuszczony przez obronce, bez wykonywania zwrotu.
27. Poécig wskutek udanego ataku biata bronia.
Poécig wskutek udanego ataku na biala bron ozna-
cza obowiazek przemieszczenia sie jednostek atakuja-
cych na heks, z ktérego przeciwnik ustapil. Nie moz-
na przekraczac limitu stosu. W przypadku ucieczki,
mozna Kkontynuowac poécig, idac po osi odwrotu
przeciwnika. Po poscigu mozna wykonaé¢ zwrot w
dowolna strone pamietajac, by stos byt ukierunko-
wany jednolicie.

W trakcie pos$cigu mozna rozdziela¢ stosy.

28. Poscig a strefa frontowa piechoty badz kawalerii.
Wykonujacy poscig za oddzialem uciekajacym, nie
jest zobowiazany do zatrzymania sie w strefie fron-
towej przeciwnika. Gracz przeciwny nie moze reago-
wac na ruch oddzialéw wykonuacych poscig.

29. Poécig a teren.

Wplyw terenu na morale oddzialu nalezy uwzgled-
ni¢ takze w przypadku poscigu.

F. Wygrana obroncy.

30. Zwrot wygranego obroncy.

W razie wygranej, obronca nie wykonuje poscigu.
Moze jednak wykona¢ dowolny zwrot oddziatami,
ktére sie obronily.
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Przepisy podstawouwe, scenariusze: Stawomir Fukasik
Mapa: Stawomir F.ukasik

Ikony na zetonach: Katarzyna Tretyn-Zecevié (http://

kt-z.pl)

Projekt graficzny zetonéw: Stawomir F.ukasik -

Testerzy: Wojciech Szast, Adam Niechwiej, Mir Lacki Feldmarszatek Kurt Christoph von Schwerin
oraz Sltawomir Fukasik,

Projekt pudelka: Stawomir L.ukasik. Urodzit sie 26 pazdziernika 1684 r. w Lowizt niedaleko
Tlumaczenie zasad na jezyk angielski: Bartosz Bruziak Anklam. Zginat 6 maja 1757 w czasie bitwy pod Praga.
Obraz na okladce: Anonymous plate - The Vinkhuijzen | Jeden z najznamienitszych generatéw Fryderyka Il. W
collection of military uniforms, New York Public Libra- 1700 Wstap” na SJ{UibQ w pu{ku dowodzonym przez stry-
ry, Catalog Call Number: 8-MMEH, Record ID: 769626 T [ ja generata lejtnanta Dettlofa von Schwerin. Brat udziat
Wizerunki dowédcow: grafiki z Wikipedii w bitwach pod Schellenberg, Hochstadt, Ramilies, Mal-
Rontakt z autorem: slawomirlukasik@o2.pl plaquet oraz Gadebusch. Od 1720 w stuzbie kréla Prus,
Strona internetowa wydawcy: http://www.strategemata. od 1722 szefostwo 24 putku piechoty (utworzony w 1713
I‘zz)mm internetowe gry: http://www.wojenne-planszow- jako Regiment zu Fufl Schwendy). 1730 Generalmajor,
Kipl - ’ ’ ’ 1731 Generalleutnant, 1739 General der Infanterie, od

Drziat Gry Polskie/Strategemata/En Bataille. Bitwy Epo- 30 VI 1740 Generalfeldmarschall. W bitwie pod Mollwitz

ki Oswiecenia 1700-1789/Bitwa pod Matujowicami (10 IV 1741) wspdlnie z mtodym Fryderykiem Il dowodzit
10.04.1741. cata armia, walnie przyczyniajac sie do zwycigstwa (po

odestaniu Fryderyka na tyly). W 1744 odznaczyt sie w
Autor gry namawia wszystkich do zadawania pytan i czgsie Ob!Qz?nia i zdobycia Pragi. W dniu 6 m_aja 1757
chetnie wyjasni wszystkie watpliwosci. zginat w bitwie pod Praga, prowadzac do natarcia wtasne
putki. Znany i szanowany jako humanitarny dowdédca.

©2016 STRATEGEMATA i Stawomir Lukasik

Feldmarszatek-porucznik (generat porucznik)
Karl Joachim baron von Rémer

Data i miejsce urodzenia nie sg znane. Zginat 10 IV 1741

w bitwie pod Matujowicami. Feldmarszatek Leopold Il Maximilian,
Pochodzit z saksonskiej rodziny szlacheckiej. Syn Jobsta ksiaze von Anhalt-Dessau

Christopha von Romer petnigcego stuzbe w armiach sak-

sonskiej i polskiej. W mtodosci zaciagnat sie na stuzbe Urodzony 25 grudnia 1700 roku w Dessau, zmart tamze
w armii elektora saskiego, w ktdrej dostuzyt sie stopnia 16 grudnia 1751. Syn Leopolda I, ksigcia von Anhalt-Des-
putkownika. W 1734 w stuzbie cesarskiej. W 1737 odzna- sau. Juz od 9 roku zycia uczestniczyt w petnieniu przez
czyt sie w Bosni, w wojnie z Turcja. Zginat w bitwie pod ojca stuzby w armii pruskiej. W 1715 otrzymat - jako pod-
Matujowicami, odznaczajgc sie wyprzedzajgcym atakiem putkownik - szefostwo sformowanego ze szwedzkich zot-
swojej kawalerii lewego skrzydta na pruska kawalerig, nierzy putku piechoty nr 27. Uczestnik bitew pod Matujo-
ktdra rozbit. Dzieki temu ostonit rozwiniecie wiasnej armii. wicami (10 IV 1741) i Chotusicami (17 V 1742).
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Hrabia Wilhelm Reinhard von Neipperg

Urodzony 27 maja 1684 r. w Schwaigern (Badenia-Wr-
tembergia). Syn cesarskiego feldmarszatka Eberharda
Friedricha von Neipperg. W 1702 roku wstapit na stuzbe
cesarska, w 1709 zostat podputkownikiem, a w 1715 put-
kownikiem w putku piechoty wtasnego ojca. Odznaczyt
sie w wojnie wenecko-austriacko-tureckiej (1714-1718)
podczas zajecia Temesvaru (1716) i w bitwie pod Belgra-
demw 1717 roku. W tym tez roku zostat tymczasowym, a
w 1724 statym szefem putku piechoty swego ojca (Infan-
terieregiment von Neipperg, w 1769 oznaczony numerem
7). W 1723 zostaje wychowawcg arcyksiecia Franciszka
Stefana Lotarynskiego, pozniejszego swego przyjaciela i
cesarza Franciszka |. W 1730 zostaje gubernatorem Luk-
semburga, w 1733 jako feldmarszatek-porucznik bierze
udziat w wojnie o sukcesje polska (1733-1735), w 1735
awansowany do stopnia feldcechmistrza (Feldzeugme-
ister - generat artylerii). W 1739 zostaje gubernatorem Te-
mesvaru i bierze udziat w kolejnej wojnie z Turcjg (wojna
rosyjsko-austriacko-turecka, 1736-1739). Za podpisanie
traktatu konczacego te wojne (traktat w Belgradzie - 18
wrzesnia 1739) na samowolnie ustalonych warunkach,
zostaje skazany na kare wiezienia. Uwolniony i zrehabi-
litowany przez Marie Terese w 1740, po $mierci jej ojca.
W marcu 1741 awansowany do stopnia feldmarszatka i
postawiony na czele armii majacej za zadanie odbicie z
rak pruskich Slaska oraz zwiniecie oblezen Nysy, Brzegu
i Gtogowa. 10 kwietnia 1741 roku poniost kleske w bi-
twie pod Matujowicami. 27 czerwca 1743 roku dowodzit
austriackim komponentem sojuszniczej armii w wygranej
przez sprzymierzonych, z dowodzong przez ksiecia de
Noallies armig Ludwika XV, bitwie pod Dettingen. Po tej
bitwie petnit juz tylko funkcje sztabowe (dowddca oddzia-
tow stacjonujgcych w Wiedniu, cztonek Rady Wojennej,
komendant wojsk w Arcyksigstwie Austrii i komendant
Wiednia). Zmart 26 maja 1774 roku w Wiedniu.

Feldmarszatek Maximilian Ulysses,
Reichsgraf von Browne,
Baron de Camus i Mountany

Urodzony w Bazylei 23 pazdziernika 1705 roku. Irlandzki
oficer w stuzbie habsburskiej. Rodziny obydwojga rodzi-
coéw uciekty z Irlandii wskutek przegranej Rebelii Tyronow
(tzw. wojna dziewigcioletnia miedzy irlandzkimi klanami a
wojskami angielskimi Elzbiety I).

W wieku 29 lat Ulysses Maximilian zostaje putkowni-
kiem putku piechoty. W kampanii wtoskiej Wojny o Suk-
cesje Polskg odznacza sie w 1735 w walkach w Tyrolu.
Nastepnie po wojnie turecko-austriackiej (1735-1739,
zakonczona pokojem w Belgradzie) awansowany do
stopnia feldmarszatka-porucznika (generata lejtnanta) i
postawiony na czele armii cesarskiej na Slgsku.

Po zajeciu Slaska przez Fryderyka Il w kampanii zimo-
wej 1740-41 petni dowddztwo sit habsburskich na Mo-
rawach. W przegranej bitwie pod Matujowicami dowodzi
brygada piechoty pierwszej linii. Odnosi powazng rane.
W dalszym ciagu | Wojny Slaskiej okazuje sie byé do-
brym, aczkolwiek mato zdyscyplinowanym dowddca.
W 1745 awansowany do stopnia feldcechmistrza (Fel-
dzeugmeister — generat artylerii). W 1746 bierze udziat
w zwycieskiej dla Austriakéw decydujacej bitwie pod Pia-
cenzg i pozniejszej przegranej pod Rottofredo. W 1747
postawiony na czele armii habsburskiej koncentrowane;j
do uderzenia z Wioch na Francje.

W 1751 otrzymat dowddztwo armii habsburskiej w Cze-
chach. W 1753 awansowany do stopnia feldmarszatka.
Na poczatku Wojny Siedmioletniej, dowodzona przezen
Armia Czech ruszyta w strone oblezonego przez Prusa-
kow saskiego obozu pod Pirng z zadaniem deblokady.

1 pazdziernika 1756 roku przegrat pod Lobosicami bitwe
z armig dowodzona przez Fryderyka Il. Armia cesarska
wycofata sie z placu boju w porzadku, nastepnie podjeta
kolejng probe deblokady Pirny. Brak sukcesow spowo-
dowat kapitulacje catej armii saskiej. 6 maja 1757 roku
zostat smiertelnie ranny w bitwie pod Praga, zmart 26
czerwca tego roku.
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