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Rozdziat 1
PRZEPISY OGOLNE

1. Mapa i skala czasowa. ,Ostatni Wikingowie: ar-
mia szwedzka pod Kliszowem w roku 1702 i pod
Wschowq w roku 1706” to gra przedstawiajaca bi-
twy z okresu Wielkiej Wojny Péinocnej (1700-1721),
tj. zwycieskie dla Szwedoéw bitwy pod Kliszowem (19
lipca 1702) i Fraustadt (obecnie Wschowa — 13 lutego
1706).
Bitwy rozgrywa si¢ na mapach, na ktérych naniesio-
no siatke heksagonalna. Jedno pole, nazywane hek-
sem, reprezentuje okolo 120 - 130 metréw terenu.
Rozgrywka zostala podzielona na etapy. Jeden etap
to 30 minut czasu rzeczywistego.

2. Zetony. W grze sa zetony piechoty, kawalerii (tak-
ze dragonii) i artylerii; zetony dowddcéw i goncow
oraz zetony pomocnicze. Zeton piechoty reprezentuje
batalion. Zeton kawalerii i dragonii to szwadron, a
zeton artylerii polowej reprezentuje kilka dzial po-
grupowanych wedlug wagomiaru. W przypadku
armii Korony Polskiej, zeton kawalerii reprezentuje
skwadron (jednostke taktyczna tworzona ad hoc z
kilku choragwi), za$ zeton piechoty to kilka choragwi
i regimentéw. Zetony dowédcéw reprezentuja gtéuw-
nodowodzacych oraz dowdédcoéw skrzydel kawalerii
albo linii piechoty (zwanych dalej dla uproszczenia
dowddcami skrzydta).

Pasek na dole oznacza, w ktérej bitwie nalezy uzyc
danego zetonu. Dla jednostek szwedzkich jest on w
kolorze niebieskim, dla jednostek saksonskich w ko-
lorze czerwonym, a dla jednostek rosyjskich w kolo-
rze zielonym. Pasek na zetonach polskiej armii koron-
nej jest w kolorze niebiesko-siwwym.

Jednostki biorace udzial w bitwie pod Kliszowem
maja ciemniejszy odcien paska przynaleznosci, a w
bitwie pod Wschowa odcien jasniejszy.

Ponizsze rysunki przedstawiaja zetony jednostek i do-
wodcow.

Artyleria polska lub szwedzka.
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3. Kos¢. W trakcie gry nalezy korzysta¢ z kosci dzie-
sieciosciennej, przy czym ,0” oznacza zero. Jesli in-
strukcja mowi o wykonaniu 1K10, oznacza to wyko-
nanie jednego rzutu koscia dziesigcio$cienna.
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4. Test morale. Jeéli instrukcja nakazuje test morale,
nalezy wykona¢ 1K10, a wynik odpowiednio zmody-
fikowaé. Jedli wynik jest mniejszy badz réwny aktu-
alnemu poziomowi morale, oddzial pozytywnie prze-
szed! test. Jedli wyzszy, oddzial nie zdat testu.

Jedli dowddca zajmuje pole z sojuszniczym oddzia-
tem i zostanie wyeliminowany, test morale modyfi-
kuje sie, dodajac wspétczynnik morale tego dowddcy.
Przyktad: W przypadku eliminacji feldmarszatka
Rohnskiolda oddziat, ktory z nim stat na heRsie, te-
stuje morale z modyfikatorem +3.

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

6. Zaokraglenia.

O ile zasady nie méwia inaczej zaokraglen nalezy do-
konywadé w sposéb nastepujacy:

- wartosci ponizej 0,5 - w dot do liczby catkowitej,

- wartosci 0,5 i wiecej - w gére do liczby caltkowite;j.

Rozdziat 11

MANEWRY
1. Zasada ogodlna.
Dla uporzadkowania rozgrywki gra dzieli
sie na etapy. Aktualny etap gry zaznacza
sie zetonem ETAP, ktéry po jego zakon-
czeniu nalezy przesunac na nastepne pole
na torze etapéw. Czynnosci wykonywane sa w odpo-
wiedniej kolejnoéci.

2. Aktywacje.

Etap dzieli sie na aktywacje obydwu graczy. Po za-
koniczeniu aktywacji, kolejna aktywacje przeprowa-
dza przeciwnik, po czym wybiera sie kolejne pary ak-
tywacyjne i tak do zakonczenia aktywacji wszystkich
dowdédcéw. Po zakoniczeniu etapu, gracze sprawdzaja,
czy ktérykolwiek z nich osiagnal poziom zwyciestwa.

3. KRto podlega aktywacji?
W dowolnej kolejnoéci kazdy z graczy aktywuje po-
szczegblne skrzydla oraz inne, réwnowazne zgrupo-

walerii/piechoty).

Razdy z graczy potajemnie wybiera jeden z zetonéw
aktywacyjnych. Obydywaj gracze wykonuja 1K10,
dodaja wspdlczynnik inicjatywy wybranego do-
wodcy i oznajmiaja zmodyfikowany wynik. Gracz z
nizszym wynikiem informuje o wybranym dowdd-
cy. Gracz z wyzszym wynikiem decyduje, czy jako
pierwszy aktywuje sie przeciwnik, czy on sam. Jesli
decyduje, ze jako pierwszy aktywuje sie przeciwnik,
nie musi (cho¢ moze) poinformowac o tym, ktérego
dowddce wybrat. Po aktywacji obydwu wybranych
dowddcdéw, gracze powtarzaja cata procedure, az do
aktywowania ostatniej pary dowddcoéw.

Przyktad: Gracz saski wybiera centrum (piechote)
- wspotczynnik inicjatywy: +0. Gracz szwedzki wy-
biera lewe skrzydto - wspdélczynnik inicjatywy: +1.
Wskutek rzutéw kosciag i doliczenia wspétczynni-
ka gracz saski uzyskat wynik 6, a gracz szwedzki

4. Aktywowanie skrzydel ka-
walerii/linii piechoty.

Kazdy z graczy posiada zestaw
zetonéw aktywacyjnych (po
jednym na kazde skrzydlo ka-

7. Gracz saski oznajmia, iz wybral centrum, gracz
szwedzRi, nie ogtaszajqc swojego wyboru, decyduje,
by jako pierwszy aktywowat sie gracz saski. Po jego
aktywacji, gracz szwedzki odwraca zeton aktywa-
cyjny na awers i aktywuje swoje lewe skrzydto.

5. Kolejno$¢ czynnosci w aktywacji.

Czynnoéci w trakcie aktywacji nalezy wykonaé wy-
tacznie w ponizszej kolejnosci:

1) Gracz moze przemieéci¢ dowoddce naczelnego.
Rosztem stosownej liczby punktéw ruchu przed i w
trakcie swojego ruchu naczelny dowdédca moze wy-
dawacd rozkazy podlegtym dowdédcom skrzydet przy
uzyciu goncéw lub bez nich.

2) Dowédca skrzydta moze probowac zmieni¢ rozkaz
- zmiana zaznaczana jest natychmiast.

3) Zetonami NIEDOWODZONY przykrywa sie od-
dzialy niedowodzone i dowdédcé$w linii niedowodzo-
nych (poza zasiegiem dowodzenia, odpowiednio do-
waédcy linii badz skrzydla).

4) Aktywuje oddzialty niedowodzone i dowdédcow li-
nii niedowodzonych (porusza, odzyskuje morale).

5) Aktywuje oddzialy dowodzone (porusza, odzyskuje
morale).

6) Po poruszeniu jednostek skrzydla, ktérego dowod-
ce wybrano, oddzialy walcza z jednostkami przeciw-
nika, ostrzeliwujac je lub atakujac biata bronia.

6. Zakonczenie etapu.

Po zakonczeniu ostatniej aktywacji, gracze spraw-
dzaja, czy ktérys z nich osiagnal wymagany poziom
zwycigstwa. Jedli tak, gra konczy si¢ automatycznym
zwyciestwem jednego z graczy.

Jedli nie, jeden z graczy przesuwa zeton ETAP na ko-
lejne pole na torze etapéw i czynnosci powyzsze na-
lezy wykonad po raz kolejny, az do zakonczenia gry.

Rozdziat III

DOWODZENIE
1. Lancuch dowodzenia.
W grze moga wystepowac trzy szczeble dowodzenia:
1) wédz naczelny - wydaje rozkazy podleglym do-
woédcom skrzydel kawalerii/piechoty,
2) dowddca skrzydta kawalerii/piechoty - wykonuje
wraz z oddziatami rozkaz wydany przez naczelnego
wodza lub zmodyfikowany we wlasnym zakresie
oraz jest dowddca wybieranym do aktywaciji,
3) dowddca linii — w okreslonych przypadkach do-
woédca skrzydta dowodzi podleglymi oddziatami
— szczebel linii stuzy wylacznie do utrzymania linii
dowodzenia do dowddcy skrzydta.

2. Ruchliwo$¢ dowodcow.

KRazdy dowddca skrzydta/linii posiada 10 punktéw
ruchu. Kazdy rodzaj terenu (heks lub krawedz heksu)
wymaga wydania 1 punktu ruchu bez wzgledu na
rodzaj terenu.

Waédz naczelny moze w ciagu kazdej aktywacji so-
juszniczego dowddcy wykorzysta¢ 4 punkty ruchu,
placac 1 punkt ruchu za kazde pole, niezaleznie od
terenu.

3. Rodzaje rozkazéw.

Dowdédcy skrzydel i podlegli im dowddcy linii oraz
oddziaty, musza wykonywac jeden z dostepnych roz-
kazéw.
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3.1) Obrona:

a) Dowddca skrzydla nie moze przemieszczaé sie z
zajmmowanego heksu.

b) Oddzialy moga przemieszczaé sie tylko o jeden
heks.

c) Oddzialy nie moga wychodzi¢ poza zasieg dowo-
dzenia i nie moga wchodzi¢ na pola przylegte do jed-
nostek przeciwnika.

d) Odzialy moga prowadzi¢ walke ogniowa.

e) Nie mozna atakowac biala bronia.

Wyjatek: kawaleria moze wykonad kontrszarze.

f) Mozna w caloéci odzyskiwac utracone morale.

3.2) Marsz:

ﬁ; ﬁ; a) Dowddca skrzydla moze poruszac sie
w dowolnym kierunku, musi jednak prze-

mieéci¢ sie przynajmniej o 1 heks (chyba,

ze zaczyna aktywacje na heksie przyle-

glym do przeciwnika).

b) Oddzialy moga wykorzysta¢ wszystkie posiadane

punkty ruchu.

c) Oddzialy moga prowadzi¢ walke ogniowa, nie

moga atakowac biata bronia.

Wyjatek: Rawaleria moze wykonad 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 poruszal sie
ASSAULT

MARCH

tylko w strone dowolnego oddziatu prze-
ciwnika przynajmniej o 1 heks, chyba ze
zaczyna aktywacje na heksie przylegtym
do wrogiej jednostki.

b) Oddzialy moga wchodzi¢ na heksy przylegle do
jednostek przeciwnika.

c) Po wydaniu punktéw ruchu oddzialy musza prze-
miesci¢ sie dodatkowo o jeden heks, wchodzac na
jedno z dwéch pdl frontowych. Nie wykonuja tego
dodatkowego ruchu, gdy:

- konicza ruch na heksie przyleglym do jednostki
przeciwnika, majac ja w strefie frontowej lub

- ruch taki jest niemozliwy ze wzgledu na teren lub

- ruch taki spowodowatby przekroczenie limitu stosu.
Ten ruch wykonuja takze oddzialy niedowodzone.
d) Oddzialy piechoty saskiej, rosyjskiej i koronnej
musza prowadzi¢ walke ogniowa albo atakowac bia-
ta bronia. Oddzialy kawalerii obydwu stron musza
atakowac biata bronia. Oddziaty szwedzkiej piechoty
musza wykonac atak Ga-Pa.

e) Oddzialy moga odzyska¢ maksymalnie 2 punkty
morale na etap.

Uwaga!!! Wydanie rozkazu ATAK (takze przez naczel-
nego wodza) jest mozliwe tylko wtedy, gdy dowddca
danego skrzydla znajduje sie maksymalnie 4 heksy
od dowolnej jednostki przeciwnika.

Rozkaz MARSZ lub ATAR nalezy zaznaczyé¢ odpo-
wiednim zZetonem pomocniczym, kladac go kolo ze-
tonu dowddcy skrzydla. Brak zetonu rozkazu ozna-
cza, ze dowddca skrzydta posiada rozkaz OBRONA.

4. Zmiana rozkazu - wédz naczelny.

Zmiany rozkazu moze dokona¢ wdédz na-
czelny na poczatku danej aktywacji kosz-
tem 1 punktu ruchu. Jeéli dowddca znaj-

duje sie w zasiegu dowodzenia naczelnego wodza,
zmiana odbywa si¢ automatycznie. Jesli poza zasie-
giem, nalezy uzyc¢ gonca. Nalezy go polozy¢ na na-
stepnym polu toru etapéw. Goniec wraca do gry na
koncu nastepnego etapu.

5. Zmiana rozkazu - dowddca skrzydta.

Dowddca skrzydla przed zmiana wykonuje test sa-
modzielnoéci dowodzenia - nalezy rzuci¢ 1K10. Wy-
nik mniejszy badZz réwny wspdlczynnikowi samo-
dzielnos$ci dowodzenia oznacza zmiane rozkazu.

6. Rozkaz OBRONA - automatyczna zmiana rozkazu.
Dowddca skrzydta moze dokonaé zmiany na rozkaz
OBRONA, jesli co najmniej polowa jego oddzialéw
jest rozbita badZz wyeliminowana.

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

Wédz naczelny, znajdujacy sie na polu przyleglym do
oddziatu przeciwnika, nie moze wydawac rozkazéw.
8. Zasieg dowodzenia.

Zasieg dowodzenia liczy sie w heksach, nie wliczajac
heksu, na ktérym stoi dowdédca wyzszego szczebla.
Linia dowodzenia przechodzi przez heksy przylegle
do jednostki przeciwnika oraz przez heks zajmowany
przez przeciwnika.

Zasigg dowodzenia - przyktady.
I SO B
Bklak

oA wgt et S T

A. Bataliony 1.Upplands, 2.Upplands i 3.Livgardet sa dowo-
dzone. Batalion 1.Upplands znajduje si¢ w zasiggu dowodcy
linii (Stenbock), ten za$§ w zasiggu dowoddey skrzydta (Lie-
wen). Batalion 2.Upplands przylega bezposrednio do batalionu
1. Upplands, za$ batalion 3. Livgardet przylega do batalionu
2.Upplands.

B. Batalion grenadierow jest niedowodzony - znajduje si¢ poza
zasiggiem dowodzenia dowodcy linii i nie przylega do innego
oddziatu “potaczonego” linia dowodzenia z tym dowoddca.

C. Husaria Krola i Krolewicza Konstantego sa dowodzone.
Husaria Krola jest w zasiggu dowodzenia Lubomirskiego, za$
husaria Krolewicza Konstantego jest na polu sasiednim do hu-
sarii Kréla.

D. Husaria Krolewicza Aleksandra jest niedowodzona: ani nie
znajduje si¢ w zasiggu dowodzenia Lubomirskiego, ani tez nie
sasiaduje z oddziatem bedacym w zasiggu dowodzenia.

9. Dowodzone oddziaty i dowddcy linii.

Dowddca linii jest dowodzony, jesli znajduje sie w
zasiegu dowodzenia dowdédcy swojego skrzydta. Od-
dzial jest dowodzony, jesli znajduje sie w zasiegu do-
wodzenia wlasnego dowddcy linii albo migedzy nim a
dowdbdca linii istnieje nieprzerwany ciag hekséw, za-
jetych przez wlasne (nalezace do tej samej linii), nie-
rozbite oddzialy. Oddzial kawalerii, a takze szwedz-
kiej piechoty jest dowodzony, jesli miedzy nim a
dowdbdca linii lub skrzydta istnieje nieprzerwany ciag
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hekséw, zajetych przez wtlasne, nierozbite oddzialy.
Jesdli dowddca linii jest niedowodzony, wszystkie jego
oddziaty sa niedowodzone.

10. Niedowodzone oddzialy i dowddcy linii.
Niedowodzone oddziaty i dowdédcéw linii
zaznacza sie na poczatku aktywacji zeto-
nem NIEDOWODZONY. Poruszaja sie
przed ruchem oddzialéw dowodzonych.
Taki oddzial nie musi sie przemieszczaé¢, moze wy-
konywac¢ zwroty. Moze atakowac biala bronia i pro-
wadzi¢ ostrzal (takze wtedy, jesli dowddca skrzydla
wykonuje rozkaz OBRONA). Oddzial moze sie prze-
mieszcza¢ wylacznie po to, by uzyska¢ dowodzenie,
najkrotsza droga. Moze wchodzi¢ na heksy przylegte
do przeciwnika. Po spelnieniu warunkéw dowodze-
nia, ruch oddziatu jest skoriczony. Zeton NIEDOWO-
DZONY nalezy $ciagna¢ po zakonczeniu aktywacji
danego skrzydta.

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

Rozdziat IV ’
USZYRKOWANIE ODDZIAYOW

1. Szyki podstawowe.
Oddziaty piechoty i kawalerii wystepuja w grze uszy-

kowane w linie. Za wyjatkiem artylerii batalionowej,
oddziaty artylerii tworza szyk ogniowy albo marszowy.

2. Zatamana linia.

@D G)

G% *ED ty ustawione sa wobec siebie
tak, jak na ponizszym szkicu i
zaden z nich nie poruszyl sie w
kry¢ zetonem zalamanej linii o odpowiednim ukie-
runkowaniu (w lewo badZ w prawo). W takiej sytu-
acji front oddzialu obejmuje takze dodatkowy heks,

2.1 Jesli dwa bataliony piecho-
danej aktywaciji, jeden z tych oddzialéw mozna przy-
ktéry normalnie stanowilby flanke.

Zalamana linia.

2.2 Oddziat przykryty zetonem ZARAMANA LINIA
nie moze si¢ ani przemieszcza¢, ani wykonywad
Zwrotow.

2.3 Polozenie zetonu ZAEAMANA LINIA wymaga
wydania przez batalion 1 punktu ruchu.

2.4 Przed ruchem (takze zwrotem), gracz zdejmuje ze-
ton ZAFAMANA LINIA kosztem 1 punktu ruchu.

2.5 Oddziat przykryty zetonem ZARAMANA LINIA

moze w jednej aktywacji oraz w reakcji ostrzela¢ dwa
heksy (jeden przed normalnym frontem oddzialu i
drugi przed zalamanym frontem), z odpowiednimi
modyfikatorami wskazanymi na zetonie.

2.6 Oddziat przykryty zetonem ZAEAMANA LINIA
zmuszony do odwrotu natychmiast traci poziom sily
i przechodzi w stan rozbicia.

Rozdziat V
URIERUNKOWANIE I EWOLUCIJE

1. Obowiazek ukierunkowania.
Razdy oddziat piechoty, kawalerii i artylerii musi by¢
ukierunkowany w sposéb wskazany na szkicu.

Ukierunkowanie.

2.Beichlingn

,,\./‘ s

) =

-2 1"

2. Zwroty.

2.1 Oddzial moze przemieszczac¢ sie, wchodzac na
jedno z dwéch pdl strefy frontowej lub tylnej. By
zmienic¢ kierunek marszu musi wykonac¢ zwrot. Roszt
zwrotu w punktach ruchu dla danego rodzaju broni
okreéla TABELA SZYROW.

2.2 Zwrotu mozna dokona¢ w dowolnym momencie
aktywacji, o ile oddzial posiada wystarczajaca licz-
be punktéw ruchu. Teren nie wplywa na wykonanie
zwrotu.

3. Zwroty w strefie frontowej przeciwnika.

Piechota moze wykonac jeden zwrot o 60 stopni w
strefie frontowej przeciwnika. Wroga kawaleria moze
reagowac po wykonaniu zwrotu.

Rawaleria moze wykonywacé dowolna iloé¢ zwrotdéw.
Przeciwnik moze reagowac.

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

Rozdziat VI
KONTROLA TERENU I REAKCJA

1. Strefa kontroli i strefa frontowa - przepis ogélny.
Strefa frontowa to heksy przylegajace do oddzialu do
jego frontu. Strefa kontroli piechoty i artylerii to jej
strefa frontowa. W przypadku kawalerii strefe kon-
troli tworza heksy strefy frontowej oraz heksy w od-
leglosci 2 pdl od oddziatu.
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Strefa kontroli piechoty 1 artylerii.

. - strefa frontowa - strefa kontroli

O - strefa boczna

O - strefa tylna

Strefa kontroli kawalerii w linii.

F - strefa frontowa . - strefa kontroli

O - strefa boczna O - strefa tylna

2. Strefa kontroli a widocznos$¢.
Strefa kontroli rozciaga sie wylacznie na heksy wi-
doczne dla oddzialu.

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

4. Ruch piechoty a strefa kontroli.

Oddzial piechoty musi zatrzymac sie po wejsciu w
strefe kontroli oddzialu przeciwnika. Jesli oddziatem
tym jest kawaleria, gracz przeciwny moze sprébowac
wykonad kontrszarze albo musi wykonaé¢ odwrét.

5. Ruch kawalerii a strefa kontroli piechoty.
KRawaleria nie musi zatrzymac sie po wejsciu w stre-
fe kontroli piechoty. Jednostka piechoty moze jednak
wykonad ostrzal, nie wiecej niz jeden na aktywacje
przeciwnika. Po ostrzale, przykrywa sie ja zetonem
REARCIJA.

6. Ruch jednostek kawalerii a strefa kontroli
kawalerii.

f f ‘ 6.1 Jednostka gracza aktywnego musi za-
L trzymad sie po wejéciu w strefe kontroli
kawalerii. Jednostka kawalerii przeciwni-
ka moze prébowac wykonac kontrszarze po udanym
teScie morale (patrz punkt X.28).

6.2 W przypadku udanej préby kontrszarzy, jednost-
ka kawalerii gracza nieaktywnego przemieszcza sie
o jeden heks do przodu. Po udanym teécie, obie jed-
nostki przykrywane sa zetonami REARCJA.

6.3 W przypadku udanej kontrszarzy jednostka gra-
cza aktywnego natychmiast konczy ruch.

6.4 Gdy nie ma kontrszarzy, jednostka gracza aktyw-
nego moze poruszac sie dalej.

6.5 Gracz nieaktywny moze reagowac kontrszarza,
gdy przeciwnik znajdzie sie¢ w strefie kontroli oraz,
gdy wejdzie na pole w strefie frontowej - nie wyko-
nuje sie ruchu o jedno pole z punktu 6.2.

6.6 Nie ma ograniczenia w ilosci podejmowanych
prob wykonania kontrszarzy, cho¢ jeden oddziat
w stosunku do jednego oddziatu na jednym heksie
moze podjac tylko jedna prébe.

7. Strefa kontroli kawalerii a ruch piechoty.

Jedli kawaleria gracza nieaktywnego nie wykona
Kkontrszarzy, zmuszona jest wycofac sie o 2 heksy.

W takim przypadku oddziat piechoty moze poruszac
sie dalej.

8. Wejscie piechoty na tyty badz flanke kawalerii.
Jedli oddzial piechoty wejdzie na pole przyleglte do
jednego z hekséw strefy tylnej lub flanki, oddziat ka-
walerii najpierw wykonuje odpowiedni zwrot (tak,
by ustawic¢ sie mozliwie najdogodniej tj. frontem do
przeciwnika), wykonuje test morale i dopiero wte-
dy wykonuje odwrdét. Nieudany test morale oznacza
utrate¢ przez kawaleri¢ 1 punktu morale. W takiej sy-
tuacji kontrszarza nie jest mozliwa.

9. Wejscie kawalerii na tyty badz flanke kawalerii.
Po wejsciu kawalerii na tyly badz flanke kawalerii,
jednostka gracza nieaktywnego nie wycofuje sie.
Moze wykonac zwrot o 60 stopni, ktéry jest mozliwy
po zdanym tescie morale. Jednostka gracza nieak-
tywnego nie wykonuje kontrszarzy.

10. Wycofanie ze strefy kontroli kawalerii.

Wycofywanie we wlasnym ruchu ze strefy kontroli
kawalerii umozliwia reakcje w postaci kontrszarzy.
Niezwlocznie po zadeklarowaniu wycofania ze stre-
fy kontroli kawalerii, oddzial gracza nieaktywnego
moze wykonacé test morale. Reakcja jest mozliwa
wtedy, gdy oddzial wycofuje sie ze strefy frontowej, a
na heksie przyleglym do jednostki nieprzyjaciela nie
pozostaje zaden oddzial gracza aktywnego.

11. Wycofanie ze strefy kontroli piechoty albo arty-
lerii.

Wycofywanie ze strefy kontroli piechoty badz arty-
lerii umozliwia reakcje w postaci ostrzalu. Po spraw-
dzeniu skutkéw, oddzial moze poruszac sie dalej.
Procedure ostrzatu nalezy przeprowadzi¢ niezwlocz-
nie po zadeklarowaniu wyjécia ze strefy frontowsej.

12. Reakcja piechoty.

Piechota moze w reakcji:

a) oddac salwe lub

b) prébowacd ustawié kozty hiszpanskie, jedli jest ata-
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kowana od frontu.

W trakcie jednej aktywacji piechota moze reagowac
tylko raz, wykorzystujac jeden z mozliwych dwdch
sposoboéw.

13. Oddzial w strefie frontowej a reakcja.

Oddzial, ktéry na poczatku aktywacji przeciwnika,
znajduje sie we wrogiej strefie frontowej nie moze
reagowac.

Wyjatek: mozna wytqcznie reagowad na wycofanie
oddziatu.

14. Spos6b wyjscia ze strefy frontowej — piechota, ka-
waleria.

14.1 W trakcie ruchu piechota moze wychodzi¢ ze
strefy frontowej przeciwnika wylacznie cofajac sie.
14.2 Rawaleria (takze w poécigu) moze wychodzic¢ ze
strefy kontroli zaréwno idac do przodu, jak i do tytu.

15. Artyleria — zakazy.
Artyleria nie moze opuscic 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 lub

- dwa oddzialy kawalerii o tym samym wspdtczynni-
ku impetu lub

- oddziat artylerii z jednym oddzialem piechoty albo
kawalerii.

Kolejnoé¢ 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 kawalerii
na stosie musza by¢ ukierunkowane w ten sam spo-
s6b. Gdyby bylo to niemozliwe wskutek braku punk-
tow ruchu, oddzialy ustawia sie do dowolnej krawedzi
i kazdy z nich traci 2 punkty morale.

3. Odwrét lub ucieczka a limit stosu.

W przypadku odwrotu przez oddziat sojuszniczy, na-
lezy sprawdzi¢ morale dla oddzialu, przez ktéry wy-
konuje sie odwrét. Negatywny wynik oznacza utrate
1 punktu morale.

4. Stos a walka.

4.1 Kazda z jednostek nieartyleryjskich znajdujacych
sie na stosie bierze udzial w walce.

4.2 Stos jest celem ostrzatu jako calosé.

4.3 Test morale wykonywany jest dla calego stosu.
Wynik rzutu 1K10 nalezy poréwnac ze $rednim mo-
rale (zaokraglone w dél) jednostek nieartyleryjskich.
4.4 Jednostki artyleryjskie nie podlegaja wynikowi
walki.

Wyjatek: artyleria zmuszona do odwrotu ulega eli-
minacji.

5. Sformowanie i rozformowanie stosu.

Sformowanie i rozformowanie stosu moze nastapi¢ w
dowolnym momencie aktywacji gracza i nie wymaga
wydania dodatkowych punktéw ruchu. Mozna two-
rzy¢ stosy na heksach przyleglych do jednostek prze-
ciwnika, takze w ich strefie frontowe;.

6. Rozbicie a stos.

Jedli tylko jeden z oddzialéw na stosie ulega rozbiciu,
drugi automatycznie traci 2 punkty morale i takze
moze ulec rozbiciu.

Rozdziat VIII
RUCH

1. Limit punktéw ruchu.
Limity punktéw ruchu dla poszczegélnych oddzia-
toéw zawiera TABELA SZYROW.

2. Rierunek ruchu.

Oddzial moze przemieszczac sie wylacznie do przo-
du badz do tytu. Ruch do tylu kosztuje dodatkowy 1
punkt ruchu za kazdy heks. Zmiana kierunku ruchu
mozliwa jest wylacznie poprzez zwrot.

3. Spos6b poruszania sie.

Oddzial musi przemieszcza¢ si¢ z heksu na heks
przylegly, wydajac za kazdym razem stosowna ilos¢
punktéw ruchu. Nie wolno przeskakiwacé¢ hekséw.
Nie wolno oszczedza¢ punktéw ruchu na nastepna
aktywacje oraz przekazywacé punktéw ruchu miedzy
oddziatami. Punkty ruchu niewykorzystane w danej
aktywacji przepadaja.

4. Wplyw terenu na ruch.

4.1 Wplyw terenu na ruch okresla tabela WPELYW
TERENU - RUCH.

4.2 Nalezy zawsze wzia¢ pod uwage wplyw heksu, na
ktéry nastepuje ruch lub krawedzi heksu, przez ktéry
oddzial wykonuje ruch.

4.3 W trakcie ruchu, oddzial nie moze wejs¢ na heks,
jesli wymaga to wydatkowania wigkszej liczby punk-
téw ruchu niz aktualnie posiada.

4.4 Ruch minimalny. Bez wzgledu na posiadany limit
punktéw ruchu, oddzial zawsze moze przesunac sie
o jeden heks. Oczywiscie w ten sposéb nie mozna
wejs¢ na teren niedostepny dla danego rodzaju broni.

5. Ruch a wrogie jednostki.
Zabronione jest wejécie na heks, na ktérym stoi wro-
ga jednostka.

6. Ruchliwo$¢ w przypadku rozkazu ATAR.

W przypadku rozkazu ATAK po wykonaniu ruchu,
zetony piechoty, kawalerii i artylerii piechoty nale-
zy przesunac o jeden heks tak, aby weszly na jedno
z dwéch pdl strefy frontowej. Zasada ta nie dotyczy
sytuacji, gdy jednostka zakonczyta ruch w sasiedz-
twie jednostki przeciwnika i jest w stanie te jednostke
ostrzela¢ badz zaatakowac biata bronia.

Rozdziat IX’ ]
WIDOCZNOSC

1. Definicja widocznosci.

Heks jest widoczny, jedli pomiedzy nim a celem ist-
nieje linia widocznosci.

2. Blokowanie linii widocznosci.

2.1 Linie widocznosci blokuja:

- oddzialy wlasne badz przeciwnika,

- wies,

- las,

- teren wyzej miedzy patrzacym a celem.

2.2 Linia widocznoéci dochodzi zawsze na teren bloku-
jacy. Linia widoczno4ci istnieje takze wtedy, gdy prze-
biega przez krawedz heksu blokujacego widoczno$é.
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2.3 Nie ma widocznoéci, jesli oddziat stoi na wyzszym
poziomie terenu, a linia widoczno$ci jest blokowana
przez inny rodzaj terenu lub oddzial (zakaz strzelania
ponad gltowami).

3. Skutek braku widocznosci.

Oddzial artylerii nie moze ostrzela¢ heksu, ktérego
nie widzi.

Oddziat kawalerii nie moze kontrszarzowac na nie-
widoczny heks.

Rozdziat X
WALRKA PIECHOTY I KAWALERII

A. Zasady ogdlne.

1. Rodzaje walki, wybor gracza aktywnego.

Tylko oddziat gracza z rozkazem ATAR musi walczyc
we wlasnej aktywacji lub w aktywacji przeciwnika,
jesli znajduje sie na heksie przyleglym do przeciw-
nika.

Gracz z rozkazem MARSZ lub OBRONA moze (ale
nie musi) prowadzi¢ z przeciwnikiem walke ogniowa.

2. Rodzaje walki.

2.1 W grze wystepuja dwa rodzaje walki:

- walka ogniowa (ostrzal) piechoty i artylerii,

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

2.2 Oddziat piechoty w jednej aktywacji moze zasto-
sowac tylko jeden rodzaj walki. Wybor rodzaju walki
nalezy zawsze do gracza aktywnego, przy czym wy-
bér ataku na biata bron uzalezniony jest od posiada-
nia przez dowddce skrzydla rozkazu ATAR.

Wyjatek: Piechota szwedzka z rozkazem ATAK
musi wykonac atak ,,Ga-Pa”. Nie moze wybraé wal-
ki ogniowe;j.

2.3 Kawaleria moze atakowac tylko biata bronia.
Przed rozstrzygnieciem ataku kawalerii niektére od-
dziaty moga ostrzelaé przeciwnika.

2.4 Oddzialy tego samego dowddcy skrzydlta moga
wykorzystywac tylko jeden rodzaj walki.

2.5 Atakowac biata bronia mozna wytacznie oddziat
znajdujacy si¢ w strefie frontowej oddziatu. Ostrzelac
mozna oddziat znajdujacy sie w strefie ostrzalu.

B. Walka ogniowa piechoty.

3. Ostrzal mozliwy wyltacznie w strefie kontroli.
Ostrzela¢ mozna wytacznie jeden heks.

Ostrzal wykonuje sie przy pomocy tabeli OSTRZAL.
PIECHOTY.

4. Schemat ostrzatu.

Walke ogniowa piechoty rozstrzyga sie w sposéb na-
stepujacy:

- gracz aktywny wskazuje jednostke strzelajaca i cel,
- obydwie jednostki ostrzeliwuja si¢ nawzajem w
ustalonej kolejnosci, jesli celem jest piechota lub ar-
tyleria,

- gracze w ustalonej kolejnosci wprowadzaja w zycie
skutki ostrzatu.

Wyjatek: ostrzat wykonywany przez szwedzkaq pie-
chote, wykonujaca atak Ga-Pa.

5. Rolejnos¢ ostrzatu.

Jedli jednostka rozpoczyna aktywacje na heksie przy-
leglym do przeciwnika, obydwie jednostki ostrze-
liwuja sie réwnoczesnie. W takiej sytuacji wyniki
ostrzalu wprowadzane sa réwnoczesnie.

Jedli jednostka gracza aktywnego weszla na heks
przylegly do jednostki przeciwnika, jednostka gra-
cza nieaktywnego prowadzi ostrzal jako pierwsza.
Wynik wprowadzany jest w zycie i dopiero wtedy
ostrzal prowadzi jednostka gracza aktywnego.
Wyjatek: szwedzka piechota, wykonujgca atak Ga-
Pal, oraz kawaleria posiadajgca symbol ostrzatu, po
spetnieniu warunkdow, wykonujq ostrzat przeciwni-
ka tuz przed rozstrzygnieciem starcia na biatq bron.
Ostrzat ten jest elementem ataku na biatq bron.

6. Ustalenie wynikéw ostrzaltu.

Gracz wykonuje 1K10, modyfikuje wynik o mody-
fikatory z tabeli MODYFIKATORY OSTRZALU
PIECHOTY i odnajduje wynik w tabeli OSTRZAEL
PIECHOTY na przecieciu kolumny, odpowiadajacej
zmodyfikowanemu wynikowi rzutu, oraz wiersza, od-
powiadajacego aktualnemu poziomowi morale strze-
lajacego.

7. Limit ostrzaléw.

KRazda jednostka w danej walce moze wykonac tylko
jeden ostrzat.

8. Ostrzal oddzialéw ,bez pary”.

Po wykonaniu wszystkich wzajemnych ostrzatéw,
oddzialy aktywnego dowddcy, ktére jeszcze nie strze-
laly moga ostrzela¢ przeciwnika. Pézniej ostrzaly
moga wykonac oddzialy gracza nieaktywnego. Doty-
czy to takze ostrzelania oddziatu piechoty szwedzkiej,
przed wykonaniem ataku Ga-Pal

C. Atak na biala bron.

9. Zasady ataku na biala bron.

9.1 Atak na biala bron (atak piechoty na bagnety i
szarza kawalerii) odbywa sie wedlug ponizszych za-
sad:

1) z jednego heksu mozliwy jest atak na jeden heks,
2) z kilku heks6w mozna atakowac jeden heks,

3) oddzialy moga atakowac wspdlnie, jedli stoja na
sasiednich heksach,

4) jeden oddzial moze w danej aktywacji atakowac
tylko jeden raz i tylko raz moze byc¢ atakowanym.
Wyjatek: Oddziat, ktéoremu nie powiedzie sie atak
w kontrszarzy moze by¢ zaatakowany przez inny
oddziat gracza aktywnego.

5) o ile jest to mozliwe, kazdy oddziatl w strefie fron-
towej musi zostaé zaatakowany przez oddziaty skrzy-
dla posiadajacego rozkaz ATAR.

9.2 Sasiedztwo. Oddziat gracza aktywnego, ktéry
moze wybraé cel ataku, majac w strefie frontowej
dwa oddzialy przeciwnika, a oddzialy te nie beda
celem ataku innej sojuszniczej jednostki, modyfikuje
test morale o +1.

Sasiedztwo - przyktad 1.

Oddziat szwedzki atakuje wskazany strzatka oddziat saski.
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Sasiedztwo - przyktad 2.

Oddziat szwedzki atakuje wskazany strzatka oddziat saski.
Podczas testu morale nie stosuje modyfikatora +1, gdyz nie
znajduje si¢ w strefie frontowej drugiego saskiego batalionu.

Sasiedztwo - przyktad 3.

Batalion szwedzkich pikinieréw nie uwzglednia podczas testu
morale modyfikatora +1, gdyz drugi saski batalion zostanie
takze zaatakowany.

9.3 Jesli oddzialy gracza aktywnego nie posiadaja
rozkazu ATAK, a znajduja sie¢ w strefach frontowych
oddzialéw przeciwnika z takim rozkazem, to gracz
nieaktywny musi zaatakowac. Piechota saska, rosyj-
ska i koronna moze ostrzela¢ badz atakowac biata
bronia, kawaleria musi atakowa¢, piechota szwedzka
musi wykonac¢ atak Ga-Pa - jest to jeden z dwéch
przypadkéw ataku w aktywacji przeciwnika.

9.4 Walke okreélona w punkcie 9.3 rozstrzyga sie na
normalnych zasadach z graczem nieaktywnym jako
atakujacym. Jesli skrzydta obydwu graczy posiadaja
rozkaz ATAK, atakujacym jest gracz aktywny i to on
wybiera rodzaj walki.

10. Zakaz wspoélnych atakéw piechoty i kawalerii.
Rawaleria nie moze atakowac¢ wspdlnie z piechota.
Wybér nalezy do gracza aktywnego. Jesli gracz wy-
bierze atak kawalerii, piechota nie moze wykonac
ostrzatu atakowanego przeciwnika.

11. Rozstrzygniecie ataku zimna stala.

11.1 W przypadku ataku na jednostke piechoty, w
pierwszej kolejnosci gracz nieaktywny moze wyko-
nac ostrzal, o ile ktérakolwiek z atakujacych jedno-
stek znajduje sie przed frontem atakowanego od-
dzialu, a nie bedzie celem ataku badz ostrzalu innej
jednostki przeciwnika.

Wyjatek: atak Ga-Pa szwedzkRiej piechoty.

Uwaga! Patrz ostrzat wykonany przez kawalerie.
11.2 Po wprowadzeniu efektéw ostrzaltu, nalezy roz-
strzygnac starcie wedlug podanej procedury.
Najpierw gracz atakujacy deklaruje atak wskazujac, z
ktérych hekséw bedzie atakowat.

1) Faza pierwszego testu morale Atakujacego.
1a) Test morale dla kazdego stosu, ktéry atakuje. Jesli

test powiddt sie, stos musi atakowacd.

1b) Nieudany test - stos nie bierze udzialu w walce
i kazdy oddzial w stosie traci 1 punkt morale. Jesli
zaden stos atakujacego nie przeszed? testu, procedura
rozstrzygania walki konczy sie. Jesli morale atakuja-
cej jednostki spadnie do wartoséci O 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 0 lub mniej - roz-
bicie obroncy,

- odwrét obroncy, jesli nie zostanie rozbity,

Wyjatek 1: Jesli atakujgcym jest kawaleria zas
obroricq piechota, nieudany test obroricy zawsze
oznacza eliminacje oddziatu.

WyjateR 2: Jesli atakujgcym jest szwedzka piechota
za$ obronicq piechota, nieudany test obroricy zawsze
oznacza rozbicie.

Poécig atakujacego. Piechota wchodzi na atakowany
heks, kawaleria musi wej$¢ na heks zajmowany przez
obronce i w razie rozbicia przeciwnika moze przesu-
nac sie o 3 heksy i wykona¢ dowolny zwrot.

3) Faza powtdrnego testu morale Atakujacego.

3a) 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.

- Jesli morale spadnie do O lub mniej - rozbi-
cie jednostki atakujacego.

12. Ostrzal kawalerii koronnej oraz drago-
“iInii saskiej i szwedzkiej.

12.1 Ostrzal moga prowadzi¢ oddzialy ka-
F OB walerii i dragonii oznaczonej symbolem
ostrzatu.
12.2 Jezeli oddzial kawalerii na poczatku aktywacji
nie znajdowat sie¢ na heksie przyleglym do jednostki
wroga i podejdzie w trakcie ruchu do oddzialu prze-
ciwnika, gracz kladzie zeton pomocniczy. Zetonem
przykrywany jest oddziat kawalerii gracza nieaktyw-
nego, ktéry zaczynat aktywacje na heksie nie przyle-
gajacym do przeciwnika.
12.3 Ostrzela¢ mozna tylko jeden heks w strefie fron-
towej. Rawaleria wykonuje ostrzal przed rozstrzy-
gnieciem starcia biala bronia. Jesli oddzialy obydwu
graczy moga prowadzi¢ ogien, ostrzal rozstrzygaja
jednoczeénie.
12.4 Wyniki ostrzalu wprowadza si¢ w zycie przed
pierwszym testem morale atakujacego.
12.5 Zeton pomocniczy mozna polozyé zaréwno na
oddzile w pelnej sile, jak i ostabionym.
12.6 Bez wzgledu na warto$¢ morale ostrzeliwujace-
go, nalezy rzuci¢ 1K10. Cel traci 1 punkt morale, gdy
wypadnie 0.
12.7 Po sprawdzeniu wynikéw ostrzalu, zeton po-
mocniczy nalezy zdja¢ z oddziatu.
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12.8 W przypadku stosu, kazda jednostka wykonuje
ostrzal osobno.

13. Dwie jednostki na stosie.

Jesli w walce bierze udziat stos, test morale wykonu-
je sie dla uSrednionego morale calego stosu. Wartos$c¢
éredniego morale nalezy zaokragli¢ w dol.

14. Atak z kilku hekséw.

W przypadku ataku z kilku hekséw bierze si¢ pod
uwage stosunek wszystkich sil, jakie chca atakowac
dany heks. Pozostale modyfikatory (np. za strone ata-
ku) 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 zalamata linii). Wprawdzie
nalezy wziqlé pod uwage tacznag liczbe jednostek
atakujacego (4) i tak ustali¢ wptyw stosunku sit na
starcie, ale pozostale modyfikatory (za front piecho-
ty, za jej flanke, za impet kawalerii) nalezy ustali¢ w
odniesieniu do kazdego ze stosow z osobna.

14.1 Jesli ktérykolwiek z atakujacych stoséw nie
przejdzie testu morale, obronca nie uwzglednia go
ustalajac stosunek sit dla swojego testu morale. To
samo dotyczy powtérnego testu morale atakujacego.
Przyktad: dwa bataliony atakuja jeden batalion.
Testujac pierwszy raz morale kazdy z oddziatow
atakujgcego uwzglednia stosunek sit 2:1 na korzysé
atakujgcego. Jeden z atakujacych batalionéw nie
przechodzi testu morale co oznacza, ze testujqacy
morale obrorica oraz atakujacy (powtérny test ata-
kujacego - faza 3) uwzgledniajq stosunek sit 1:1.

15. Ustalenie stosunku sit.

15.1 Stosunek sit ustala sie przez podzielenie liczby
oddzialéw atakujacych przez liczbe oddzialéw obron-
cy. Ulamki mniejsze niz 0,5 nalezy zaokragli¢ w déf,
utamek co najmniej 0,5 w gdre, do liczby catkowite;j.
15.2 Dla celéw ustalenia stosunku sit jeden batalion
réwny jest dwém szwadronom (skwadronom w
przypadku kawalerii polskiej).

16. Wplyw ukierunkowania na atak biata bronia.
Jedli na poczatku fazy walki, przeciwnik znajduje sie
na flance albo na tylach oddzialu atakowanego, to
bierze sie pod uwage modyfikator z tabeli.

Wyjatek: Nie bierze sie pod uwage wptywu piechoty,
jesli Rawaleria ataRuje jazde przeciwnika.

17. Réznica morale.

17.1 Ustalajac, ktéry gracz ma w starciu wyzsze mo-
rale, bierze sie pod uwage uéredniona warto$¢ mora-
le stosu, zaokraglajac warto$¢ w dét.

17.2 Jesdli atak nastepuje z kilku hekséw, dla ustalenia
modyfikatora za wyzsza warto$¢ morale nalezy wziac
pod uwage stos atakujacego o najwyzszym morale.
17.3 Gracz o nizszym morale modyfikuje test morale
o ,+17, gracz o wyzszym morale o ,-1".

D) Kolejnos$é rozstrzycania star¢ na biala bron i
ostrzatow.

18. 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 ATAR),

- walki ogniowe.

E) Atak szwedzkiej piechoty.

19. Kolejnos¢ ostrzatu.
W pierwszej kolejnosci ostrzal wykonuja w jednym
czasie atakujaca szwedzka piechota i piechota prze-
ciwnika. Wskutek tego ostrzalu jednostka obrorcy
nie wykonuje odwrotu.

20. Atak.
Po wprowadzeniu wynikéw ostrzatu, rozstrzyga sie
walke z piechota szwedzka jako atakujaca.

21. Sukces w ataku na piechote.
W przypadku powodzenia ataku, piechota przeciwni-
ka ulega rozbiciu.

F) Rozly hiszpanskie.

% 22. Piechota posiadajaca kozly hiszpan-
skie.

Kazda jednostka piechoty w pelnej sile (z

wyjatkiem spieszonych dragonéw) moze uzyé ko-

ztéw hiszpanskich.

23. Sposo6b wykorzystania koztéw hiszpanskich.
23.1 Rozly hiszpanskie uniemozliwiaja atak kawalerii
na dana jednostke od jej frontu.

23.2. Rozly nie wplywaja na walke piechoty.

24 Ustawienie kozlow.

24.1 We wlasnej aktywacji oddzial moze kosztem 1
punktu ruchu ustawié¢ kozly. Oddziat nalezy przykryc¢
zZetonem pomocniczym. Operacja taka jest zabronio-
na na heksie w strefie frontowej oddzialu przeciwni-
ka. Wyjatek: reakcja.

24.2 W aktywacji przeciwnika, po wejsciu kawale-
rii wroga na pole w strefie frontowej piechoty, gracz
nieaktywny moze wykonad test morale. Wynik po-
zytywny pozwala na ustawienie koztéw. Wynik ne-
gatywny oznacza nieustawienie kozléw oraz utrate 1
punktu morale.

24.3 W przypadku ustawienia koztéw w reakcji, kaz-
da jednostka kawalerii gracza aktywnego, ktéra po-
deszta do piechoty, by ja zaatakowad, traci 2 punkty
morale i koniczy swéj ruch.

25. Ruch i zwroty oddziatéw z koztami.

Oddziat z kozlami nie moze sie przemieszczac. Moze
wykonac jeden zwrot o 60 stopni kosztem wszystkich
punktéw ruchu.

26. Usuniecie kozlow.

Jesli na heksie w strefie frontowej oddziatu piechoty
nie ma przeciwnika, kosztem 1 punktu ruchu mozna
$ciagnac zeton i poruszac sie, korzystajac z pozosta-
tych punktéw ruchu.

27. Utrata koztow.

Oddziat, ktéry stracil poziom sily, nieodwracalnie
traci takze kozty.

G) Kontrszarza.

28. Rontrszarza - zasady szczegdltowe.

28.1 W przypadkach, okreslonych w rozdziale VI,
gracz nieaktywny, po zdanym tesScie morale, moze
przesunac¢ wlasna jednostke o jeden heks do przodu
tak, by znalazta si¢ na heksie przylegtym do nieprzy-
jaciela bedacego celem kontrszarzy.

28.2 Test morale wykonuje sie dla aktualnego stanu
morale, bez modyfikatoréw.

28.3 Kontrszarza jest mozliwa takze wtedy, gdy jed-
nostka przeciwnika znajdzie sie na heksie w strefie

10



STRATEGEMATA

Ostatni Wikingowie

frontowej oddziatu.

28.4 W przypadku udanego testu morale, zaréwno
oddziat kawalerii, jak i cel kontrszarzy zaznacza si¢
zetonem REAKCJA. Walke przeprowadza sie wedlug
ogoblnych zasad. Oddzial gracza nieaktywnego jest
oddziatem atakujacym.

28.5 W przypadku nieudanej kontrszarzy, oddziat
gracza nieaktywnego moze byé¢ ponownie ostrzelany
badz atakowany biata bronia przez inne jednostki.

Rozdziat XI
ARTYLERIA

1. Szyki i ruchliwosé¢ artylerii.

1.1 Artyleria wykorzystuje dwa szyki:

- marszowy,

- ogniowy.

1.2 Zmiana szyku z marszowego na ogniowy i od-
wrotnie wymaga wydania wszystkich punktéw ru-
chu.

1.3 Zwrot jednostki w szyku marszowym nie wyma-
ga wydania punktéw ruchu.

Jednostka w szyku ogniowym moze kosztem wszyst-
kich punktéw ruchu zrobi¢ zwrot o 60 stopni.
Wyjatek: saska artyleria piechoty przemieszcza sie
bez koniecznosci zmiany szyRu i natychmiast po ru-
chu moze wykonac ostrzat.

2. Moment ostrzatu.

2.1 Artyleria moze ostrzela¢ przeciwnika we wla-
snej aktywacji - salwa wymaga wydania wszystkich
punktéw ruchu.

2.2 Artyleria moze zareagowadc, ostrzeliwujac atakuja-
cego przeciwnika - ostrzal taki jest wykonywany po
wejsciu jednostki nieartyleryjskiej na heks frontowy
artylerii.

3. Heks przylegty.

Artyleria nie moze wej$¢ na heks przylegly do jed-
nostki przeciwnika, nawet jedli nie jest to heks w jej
strefie frontowe;j.

Wyjatek: saska artyleria piechoty, przemieszczajgca
sie razem z wtasnym oddziatem piechoty.

4. Ustalenie wynikow ostrzatu.

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

Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze saska artyleria pie-
choty korzysta z innej tabeli ostrzalu oraz na osobne
wiersze dotyczace dystansu (1-2 heksy to ostrzat kar-
taczami, 3 heksy i wiecej to ostrzat litymi kulami).

5. Modyfikatory za dystans.
Modyfikatory do ostrzatu za dystans od celu przed-
stawiaja rysunki w ksiazce scenariuszy.

6. Walka bezposrednia artylerii.

6.1 Jedli oddzial przeciwnika wejdzie na heks przyle-
gly 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 atakujacej jednostki - wynik pozytywny
oznacza eliminacje jednostki artylerii, jej usuniecie z
gry i poscig na heks zajmowany przez artylerie.

6.2 Atak i zniszczenie artylerii z jej flanki albo z tylu
nie wymaga testu morale. To samo dotyczy artylerii
w szyku marszowym, bez wzgledu na strefe, z ktérej
jest atakowana.

7. Samotnie stojaca artyleria, bedaca celem ostrzatu.
W przypadku wyniku, oznaczajacego utrate chod
jednego punktu morale, stojaca samotnie artyleria w
szyku ogniowym wykonuje test morale z modyfikato-
rem dodatnim w postaci liczby ,traconych” punktéw
morale. Wynik negatywny oznacza eliminacj¢ artyle-
rii. W przypadku artylerii w szyku marszowym, od-
dziat jest eliminowny, jesli miatby straci¢ w wyniku
ostrzatu cho¢ jeden punkt morale.

8. Artyleria na stosie z piechota/kawaleria.

8.1 Artyleria moze wykonac ostrzal, jesli znajduje
sie na szczycie stosu z piechota badz kawaleria. Jesli
ostrzal ten jest wykonywany po wejsciu przeciwnika
na pole przylegle, artyleria po ostrzale natychmiast
przesuwana jest na spod stosu i nie bierze udzialu w
walce.

8.2 W tej aktywacji piechota, pod ktéra przesunela
sie artyleria, nie wykonuje juz ostrzatu.

8.3 Artylerie mozna przenies¢ na szczyt stosu w kolej-
nej aktywacji. Nalezy wydac¢ wszystkie punkty ruchu.
Nie mozna tego dokonaé w strefie frontowej prze-
ciwnika.

8.4 Jednostka piechoty, znajdujaca sie na stosie pod
artyleria nie moze wykonywac ostrzalu ani atakowac
biata bronia.

WyjateR! Przepisy dotyczqce obowigzku przesuwa-
nia artylerii na spéd stosu nie dotycza sasRiej arty-
lerii piechoty, ktéra pozostaje na szczycie stosu, a
piechota moze atakowacd.

9. Wycofanie artylerii.
W przypadku odwrotu, jednostka artylerii ulega eli-
miniacji i jest usuwana z gry.

Rozdzial XII
DOWODCY A WALRA

1. Wplyw dowddcy na walke.

1.1 Dowddca, stojac z oddzialem, zwieksza morale
tego oddzialu o warto$¢ wlasnego wspoétczynnika.
1.2 Dowddca nie zwieksza morale oddziatu, ktéry
ostrzeliwuje przeciwnika. Dowdédca zwieksza morale
podczas walki biala bronia oraz gdy oddzial jest ce-
lem ostrzalu przeciwnika.

1.3 Starcie moze wspierac tylko jeden wlasny dowdd-
ca linii albo dowdédca skrzydta albo wédz naczelny.

2. Utrata dowddcy wskutek walki.

2.1 Jesli oddzial, z ktérym stoi dowddca, wskutek
ostrzalu badz ataku na biata bron (takze wskutek nie-
udanej préoby ataku) utraci cho¢ jeden punkt morale,
gracz wykonuje 1K10. Wynik 9 oznacza utrate do-
wodcy.

2.2 W przypadku ostrzalu, rzut nalezy powtérzyc tyle
razy, w ilu ostrzatach oddziatowi zadano straty.

3. Dowddca a kawaleria i piechota przeciwnika.

3.1 Jedli na pole przyleglte do samotnie stojacego do-
woédcy podejdzie oddzial piechoty przeciwnika, gracz
nieaktywny przesuwa dowddce na najblizszy oddziat
podporzadkowany temu dowddcy.

3.2 Jedli na pole przylegte do samotnie stojacego
dowdédcy podejdzie oddzial kawalerii przeciwnika,
gracz wykonuje 1K10. Wynik 9 oznacza utrate do-
woédey. W przeciwnym wypadku nalezy przesunac
dowdédce na najblizszy oddzial podporzadkowany
temu dowddcy.
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3.3 To samo dotyczy sytuacji, w ktérej po walce do-
wobdca zostatby sam na heksie.

4. Skutki utraty naczelnego wodza.

Do momentu pojawienia sie nowego naczelnego wo-
dza, gracz nie moze samodzielnie wydawac rozkazéw
dowddcom skrzydet (dowddcy ci moga zmieniac roz-
kazy tylko stosujac procedure samodzielnego dowo-
dzenia).

5. Skutki utraty dowddcy skrzydta.

5.1 W przypadku utraty dowddcy skrzydila, jego
funkcje tymczasowo przejmuje dowolny dowddca
linii, o ile taki jest. Dowddca ten réwnoczesnie do-
wodzi wtasna linia. Warto$¢ wspoétczynnika inicjaty-
wy tego dowddcy wynosi ,,0”. Tymczasowy dowddca
skrzydla - do momentu zmiany - wykonuje poprzed-
nio posiadany rozkaz.

5.2 Jeéli dane skrzydto nie posiada dowddcy linii, do-
wodzenie moze przeja¢ wodz naczelny, nawet jesli
nie ma goncow. Jeéli ma chociaz jednego gonica, musi
przesunac go na nastepne pole toru etapéw. W tym
etapie nie moze juz wydawac rozkazow.

6. Skutki utraty dowddcy linii.

W przypadku utraty dowdédcy linii, jego funkcje cza-
sowo przejmuje dowddca skrzydta. Linie dowodze-
nia nalezy zatem poprowadzi¢ na zasadach ogdélnych
do tego dowddcy.

7. Powro6t dowddcy.

Po utracie, zeton dowdédcy odwracany jest na rewers
i kladziony na nastepnym polu toru etapéw. Dowéd-
ca zastepczy wchodzi do gry na koncu nastepnego
etapu i kladziony jest na dowolnej, podporzadkowa-
nej mu jednostce. Po wejsciu na mape dowddca po-
siada poprzedni rozkaz.

7.1 Jesli zginie dowddca zastepczy zetonu nie odwra-
ca sie na awers tylko bez odwracania ktadzie na torze
etapow.

7.2 Jedli w zamian za dowdédce wchodzi inny dowdd-
ca bioracy juz udzial w bitwie, zeton tego dowddcy
jest natychmiast odwracany na rewers.

Przyktad: Utrata w bitwie pod Rliszowem Karola
XII wymusza odwrécenie zetonu naczelnego wodza
na rewers z feldmarszatkiem Rehnskiéldem. Ponie-
waz Rehnskiéld dowodzi prawym skrzydtem, zeton
dowddcy prawego skrzydta nalezy natychmiast od-
wroécic na rewers. Od teco momentu, wodzem na-
czelnym jest feldmarszatek Rehnskidld, zas prawym
skrzydtem dowodzi dowddca zastepczy.

7.3. Jedli konkretny dowddca zastepczy zostal juz
utracony, nowy dowddca danego szczebla nie poja-
wia sie. Dowodzenie przejmuje wybrany dowddca
skrzydta.

Przyktad: Gracz szwedzki traci Rarola XII. Wcze-
sniej utracit feldmarszatka Rehskidlda. W ten spo-
s6b do konica gry dowolny (wskazany przez gracza
szwedzkiego) dowddca skrzydta petnilt bedzie do-
datkowo funkcje naczelnego wodza.

7.4 W momencie utraty dowddcy, nalezy natych-
miast wymienic¢ zeton aktywacyjny chyba, ze tracony
jest dowddca zastepczy.

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
ostrzalu, ataku na biala bron (takze nieudanej préby
ataku), odwrotu, ucieczki lub wejscia na heks repre-
zentujacy odpowiedni teren albo przejscia przez kra-
wedz heksu (zmiana ukierunkowania na takim heksie

nie wplywa na morale).
zeton oznacza aktualny poziom

morale jednostki. Zmiane po-

ziomu morale nalezy zaznaczy¢, podkladajac pod
oddzial zeton UTRACONE MORALE o odpowiedniej
wartos$ci.

2. Zetony utraconego morale.
Utrate morale zaznacza si¢ zeto-
nami utraconego morale. Razdy

3. Utrata morale wskutek walki.

3.1 Jesdli celem ostrzatu jest stos, utracone punkty mo-
rale nalezy réwnomiernie rozdzieli¢ pomiedzy oby-
dwa oddzialy.

3.2 W przypadku nieparzystej liczby punktéw, naj-
pierw rozdziela sie je réwnomiernie, a pozostaly
punkt gracz traci wedlug wlasnego uznania.

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

4. Utrata morale wskutek odwrotu.

W trakcie odwrotu przez oddzial sojuszniczy, gracz
testuje morale oddziatu, przez ktéry odwrét jest wy-
konywany. Negatywny wynik oznacza utrate 1 punk-
tu morale.

5. Odzyskiwanie morale - zasada ogdlna.

5.1 Jednostka odzyskuje morale we wtlasnej aktywa-
cji kosztem stosownej liczby punktéw ruchu.
Jednostka z rozkazem MARSZ za kazdy 1 punkt ru-
chu odzyskuje 1 punkt morale.

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

5.2 Jednostka odzyskujaca morale, moze poruszac sie,
Kkorzystajac z pozostalych punktéw ruchu.

Jednostka z rozkazem OBRONA moze odzyskiwac
punkty morale tak, jak jednostka z rozkazem MARSZ,
albo kosztem wszystkich punktéw ruchu odzyskuje
poczatkowy poziom morale.

Jednostka z rozkazem ATAK moze, spelniajac wa-
runki dla rozkazu MARSZ, odzyskac¢ tylko 2 punkty
morale.

6. Odzyskiwanie morale na heksie przyleglym do
oddziatu przeciwnika.

6.1 Jedli oddzial znajduje sie:

a) na heksie przyleglym do nierozbitej piechoty badz
kawalerii przeciwnika, ale nie w jej strefie frontowej
lub

b) na heksie przyleglym do artylerii,

to odzyskanie punktéw morale wymaga testu morale.
Odzyskanie punktéw nastepuje stosownie do posia-
danego rozkazu przez dowddce skrzydla.

6.2 Odzyskanie morale jest niemozliwe, jesli jednost-
ka znajduje sie na heksie w strefie frontowej piechoty

12



STRATEGEMATA

Ostatni Wikingowie

albo kawalerii przeciwnika.

Wlasny dowdédca, stojacy z oddziatem, podnosi war-
tos¢ morale oddzialu o wlasny wspétczynnik morale.
Za wlasnego uznaje siec dowddce wlasnej linii, wila-
snego skrzydla badz naczelnego wodza.

7. Odzyskiwanie morale a walka.
Razdy oddzial obroncy, ktéry odpart atak biata bro-
nia, odzyskuje 1 punkt morale.

8. Zaznaczanie odzyskania morale.

W przypadku odzyskania morale, zeton nalezy zamie-
ni¢ na odpowiedni, a w przypadku odzyskania mo-
rale w calosci, zeton UTRACONE MORALE nalezy
usunac.

B. Utrata sily.

9. Poziomy sily.

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

10. Utrata sity.

10.1 Utrata poziomu sity nastepuje w sytuacji, gdy:

- oddziat ulega rozbiciu,

- oddzial w trakcie jednej aktywacji traci 3 lub wiecej
punktéw morale.

10.2 Jesli oddzial straci w trakcie jednej aktywacji
przynajmniej 6 punktéw morale, jest natychmiast eli-
minowany z gry.

10.3 W przypadku utraty poziomu sity, oddzial w
pelnej sile jest oslabiany - zeton odwracany jest na
rewers.

10.4 Utrata poziomu sily przez oddzial oslabiony
oznacza jego natychmiastowa eliminacje.

11. Utrata sity a poziom morale.

Na rewersie oddzial posiada morale wyjéciowe o je-
den nizsze niz w pelnej sile. Utrata poziomu sity nie
powoduje dodatkowej utraty morale.

Przyktad: Oddziat o morale 8 posiada zeton aktual-
nego poziomu morale ,6”. Wskutek utraty 3 punktéw
morale oddziat obracany jest na rewers (wyjsciowe
morale ,,7”), a jeco morale wynosi obecnie ,,3” (6-3=3).

12. Stata utrata sity.
Nie mozna odtworzyé¢ oddziatéw wyeliminowanych
ani wzmocni¢ oddzialéw ostabionych.

C. Rozbicie.

13. Przyczyny rozbicia.
Oddzial piechoty badz kawalerii zostaje rozbity, jesli
jego morale spadnie do zera lub ponizej. Jesli w wy-
niku ataku kawalerii, zostat rozbity oddziat piechoty,
to jest on eliminowany.

14. Ucieczka.

14.1 Rozbity oddzial nalezy przesunac o 3 heksy tak,
by w miare moznoéci nie wejé¢ na oddziat wroga ani
na heks w jego strefie frontowse;.

Oddzial jest eliminowany, gdy jedyna mozliwa tra-
sa ucieczki przechodzi przez pola zajete przez wrogie
oddzialy.

Jedli trasa ucieczki przechodzi przez sojuszniczy od-
dzial, to nalezy wykonac¢ test morale dla ,stojacego”
oddziatu. Wynik negatywny oznacza utrate 1 punktu
morale (w przypadku stosu dla kazdego oddzialu w
stosie).

15. Test morale.
15.1 Gdy rozbity jest oddziat w pelnej sile, gracz wy-

konuje test morale. Morale réwne jest potowie mora-
le na rewersie (oddzialu ostabionego) zaokraglonego
w goére. Test nalezy zmodyfikowac o +1, jesli ucieczka
(patrz 14.1) przebiegala przez strefe kontroli wrogiej
jednostki.

15.2 Wynik negatywny oznacza eliminacj¢ oddziatu.
15.3 Wynik pozytywny oznacza konieczno$¢ spraw-
dzenia, w ktérym etapie jednostka moze powréci¢ do
gry. Gracz wykonuje 1K10, a wynik sprawdza w ta-
beli ZBIERANIE ODDZIAEOW.

Jednostke taka nalezy potozy¢ na odpowiednim polu
toru etapow.

15.4 Nie mozna zbiera¢ oddzialéw piechoty rozbitych
przez kawalerie. Oddzialy takie zawsze ulegaja elimi-
nacji.

D. Zbieranie oddziatow.

16.1 Oddzial powraca do gry na poczatku aktywacji
danego skrzydta i ktadziony jest w odlegtosci co naj-
mniej 5 hekséw od jednostki przeciwnika i mozliwie
najblizej wlasnego dowddcy linii/skrzydta. Jesli tych
warunkéw nie mozna spelnié¢, oddzial jest elimino-
wany.

16.2 Powracajacy oddzial kladziony jest na mapie
jako ostabiony i posiada morale réwne 1.

E. Odwroét.

17. Odwrot ostrzelanego obroncy.

Jesli wskutek ostrzatu, oddziat obroncy straci liczbe
punktéw morale podana w tabeli ODWROT, to musi
on wykonac¢ odwrdt o 1 heks. Jedli mimo odwrotu,
ostrzal jest nadal mozliwy, jednostka moze zostac
znowu zmuszona do wycofania. Wynik ten wprowa-
dza sie oprécz obowiazkowej utraty morale i pozio-
mu sity.

Przepis ten nie dotyczy oddzialéw atakowanych
przez szwedzka piechote. Wykonywany ostrzal jest
elementem ataku na bialta bron.

Przepis ten nie dotyczy oddzialéw atakujacych. Ozna-
cza to, ze bez wzgledu na efekt ostrzalu, oddzial ata-
kujacy nigdy nie wykonuje odwrotu.

18. Odwrdt obroncy wskutek ataku na biata bron.
Przegrany, ale nie rozbity, obronca po ataku na biala
bron wycofuje sie o 1 heks.

19. Sposéb wykonania odwrotu.

19.1 Odwrét nalezy wykonad, przesuwajac oddziat
na jedno z dwéch pdl strefy tylnej. W ostateczno-
éci mozliwy jest odwroét na heks w strefie frontowej
przeciwnika. W takim przypadku, po wykonaniu od-
wrotu, nalezy wykonac test morale - wynik negatyw-
ny oznacza utrate 1 punktu morale.

19.2 Odwrét mozna wykonywac przez wlasne jed-
nostki. W takiej sytuacji, gdyby doszto do przekrocze-
nia limitu stosu, oddzial wykonujacy odwrdt nalezy
przesunac na kolejny heks.

19.3 Nie wolno przemiescic¢ sie na heks niedostepny
dla danej broni. W takiej sytuacji mozna wykonad
odwrdt na pole w strefie kontroli lub zignorowacd wy-
mog oddalenia sie od przeciwnika. Oddzial zmuszo-
ny do takiego odwrotu ulega automatycznie rozbiciu.

20. Odwr6t a teren.
Wplyw terenu na morale oddzialu nalezy uwzgled-
ni¢ takze podczas odwrotu.
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F. Poscig.

21. Poscig po udanym ataku biata bronia.

21.1 Poscig moze wykonac tylko atakujacy biala bro-
nia, o ile przeciwnik zostanie zmuszony do odwrotu
badz rozbity.

21.2 Poécig jest obowiazkowy. Piechota moze wejs¢
tylko na heks, z ktérego przeciwnik wycofal sie. W
przypadku rozbicia, tylko kawaleria moze kontynu-
owac poscig, przemieszczajac sie w dowolnym Kkie-
runku o 3 heksy.

21.3 Nie mozna przekraczac¢ limitu stosu.

21.4 Po poscigu mozna wykona¢ zwrot w dowolna
strone pamietajac, by wszystkie oddzialy mialy jed-
nakowe ukierunkowanie.

20.5 W trakcie poscigu mozna rozdziela¢ stosy.

22. Poécig a strefa frontowa piechoty lub kawalerii.
Podczas poécigu, ignorowane sa strefy frontowe wro-
gich oddzialéw - nie trzeba sie w nich zatrzymywac.
Gracz przeciwny nie moze reagowac na ruch oddzia-
Yéw wykonuacych poscig.

23. Poscig a teren.

Wplyw terenu na morale oddzialu nalezy uwzgled-
ni¢ takze podczas posécigu.

G. Wygrana obroncy.

24. Zwrot wygranego obroncy.

W przypadku wygranej, obronca nie wykonuje po-
$cigu. Moze jednak wykona¢ dowolny zwrot oddzia-
Yami, ktére sie obronity.

Rozdziat XIV
WARUNRKI ZWYCIESTWA

1. Tor zwyciestwa.

Na planszach sa tory zwyciestwa. Stuza

do zaznaczania zdobytych punktéw zwy-

ciestwa, poprzez przesuwanie zetonu na

odpowiednie pole. Zeton PUNKTY ZWY-
CIESTWA ma awers i rewers odpowiadajacy kazdej
stronie.
Przyktad. Gracz szwedzki zdobyt trzy punkty zwy-
ciestwa. Zeton powinien byé odwrécony na strone w
kolorze niebieskim i znajdowacd sie na trzecim polu
toru.

2. Poczatek ary.
Na poczatku gry zeton PUNRKRTY ZWYCIESTWA na-
lezy potozy¢ na polu oznaczonym ,0”.

3. Punkty zwyciestwa.

Razdy z graczy uzyskuje punkty zwyciestwa za:
1) wygrane starcie,

2) wyeliminowanie okreslonego dowddcy.

4. Wygrane starcie.

Za wygrana uznaje sie sytuacje, gdy przeciwnik zo-
stal rozbity lub zmuszony do odwrotu (takze wskutek
ostrzatu), albo gdy obronica wytrzymal nacisk ataku-
jacego biala bronia (nie zostal zmuszony do odwro-
tu badz rozbity). Nie ma znaczenia liczba oddzialéw,
bioracych udzial w starciu.

5. Poziom zwyciestwa.

Razdy scenariusz okresla poziom zwyciestwa to zna-
czy liczbe punktéw zwyciestwa, ktére musi zdobyc
gracz, aby wygrac rozgrywke.
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