Faza dowodzenia

Zdarzenia

Zbieranie punktéw dowodzenia.
Wydawanie rozkazow

Faza ruchu

Licytacja inicjatywy
Ucieczki i Poscigi
Pierwszy ruch kawalerii
Ruch piechoty

Drugi ruch kawalerii
Ruch artylerii

Faza ostrzatu
Ostrzat artylerii
Ostrzat piechoty
Ostrzat kawalerii

Faza walki
Walka w zwarciu.
Przesunigcia

Ustalanie ucieczek
Zbieranie oddziatow

Stabilno$¢ armii

Napoteonic Battleboard

Otrzymywanie PD

Standardowy dowddca armii

Bateria artylerii

Szwadron kawalerii

Zwiadowca*

Oddziat rozpoznawczy

Modyfikator za umiejscowienie na wzgorzu
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Eliminacja, Zmuszenie oddziatu do ucieczki lub wycofania  1p/f

Piechota
czworobok 10 cm
kolumna, linia, wielka kolumna 20 cm
W formacji rozproszonej 40 cm
Artyleria

Ruch wynosi 10 z ostrzatem lub 20 cm (konna 90)
Kawaleria

W formacji zwartej 2x45cm
W formacji rozproszonej 2x60cm
ostrzal artylerii (trafienie na 1-3):

Cel w zasiggu 50 cm +1
Cel w zasiegu 30 cm +1
Strzat do formacji rozproszonej -1
Strzat do innej baterii artylerii -1
Artyleria strzelajaca ze wzgorza +1
Cel znajduje sie na wzgérzu -1
Cel ufortyfikowany -1
Dziata ciezkie +1
Ostrzat kawalerii i piechoty (trafienie na 1-3) :
Cel znajduje sie dalej niz potowa zasiegu -1
Za strzat do formacji rozproszonej -1
Strzelanie w lesie (i z lasu) -1
Cel za dymem -1
Cel ufortyfikowany -1
Strzelajg strzelcy, strzelcy konni, dragoni +1
straty w walce:

Wieksza liczebnosc¢ +/-1
Liczebnos$¢ dwukrotnie wieksza +/- 2
Szarza/szturm +2
Szarza lansjeréw +1
Kontrszarza -1
Atak na bok oddziatu w szyku +1
Atak na tyt oddziatu w szyku +2
Cel szarzy ufortyfikowany/w lesie -1
Obrona piechoty w czworoboku p. kawal. - 3
Formacja zwarta +/-1
Szyk kolumny +/- 1
Wielka kolumna +/- 2
Kawaleria +/-1
Jazda ciezka +-1
Piechota ciezka +1

Ucieczka nastepuje w momencie wykulania 6

Zwyciezca liczebniejszy +1
Zwycigzca dwukrotnie liczebniejszy +2
Zwycigzca posiada konnice +1
Przegrany posiada konnice -1
Przegrany za przeszkodg -1
Walka w lesie -1
Przegrany jest oddziatem gwardii -2
Przegrany liczebniejszy -1

Deklaracja wycofania: liczba figurek=koszt w PD

Maruderzy (nie stosuje sie do oddziatéw wycofanych!!!)

Piechota - k6 figurek
Kawaleria - k6-3 figurek

Stabilnos¢ armii

Oddzialy zwigzane w walce nie moga sie poruszac w tej fazie!
Szarza koszt w PD (zalezny od ilosci figurek)

Dziatania defensywne przed szarza:

- test ucieczki - ucieka na 5 lub 6

- sprawdzanie szlusowania kawalerii 5,6

- kontrakcja mozliwa, jesli wypadnie 5 lub 6

Szlusowanie: rozpad szyku na 5,6

Ostrzat kulami (zasieg 100 cm)

Oddzielne straty otrzymujg wszystkie oddziaty (takze wtasne)

w linii strzatu - dla kazdego nalezy je ustali¢ oddzielnie.

Kula zatrzymuje sie jednak na oddziale w szyku zwartym (z wyj linii).
W przypadku, gdy celem kuli jest bateria artylerii i

otrzymuje ona straty nalezy wykona¢ dodatkowy rzut

kostka dla kazdego punktu strat. Wynik 6 oznacza, ze

zniszczone zostajg dziata i bateria zostaje usunigta z

gry. Inny wynik oznacza utrate figurki obstugi.

Ostrzat kartaczami (zasieg 60 cm)
Strzelajac kartaczami podnosimy skutecznosé o 1.
Straty otrzymuje tylko oddziat bedacy celem strzatu.

Zasieg broni recznej:

Karabinek kawaleryjski, strzelcy konni, karabinierzy 20 cm
Muszkiet, karabin piechoty, dragoni 30cm
Sztucer, strzelcy 40 cm

Po walce szyk jest rozproszony.
Szyk wielkiej kolumny i czworoboku
zmienia sie w rozproszony na 5 lub 6

Zwyciezca moze dokonac¢ przesunie¢ figurek walczacych
oddziatéw (jesli ich formacje sg rozproszone) o 5 cm.

Pokonany wykonuije test ucieczki.

Zebranie oddziatu udaje sie, gdy zostanie wyrzucona liczba 6
W lesie/oddziat nie posiada kontaktu wzrok. z wrogiem  +1

Wiasna artyleria w odlegtosci 30 cm od oddziatu +1
Oddziat gwardii +1
Kawaleria +1
Dowddca w odlegtosci 30 cm od oddziatu +1
Kozacy +1
Poswiecenie na ten cel 1 PD/figurke +1

Woycofane oddziaty kawalerii zbierajg sie bez rzutu testowego.

Minimalne oddzialy
Piechota 7 figurek.
Kawaleria 4 figurki

Armia, ktérej ponad 50% jednostek artylerii, piechoty i kawalerii znajduje sie w stanie ucieczki musi otrzymac rozkaz
odwrotu w nastepnej turze. Rozkaz "ruch" nie moze zosta¢ wydany dopdki armia nie osiagnie 50% sprawnosci.

Dodatkowe

Opcjonalne

Pokonanie muréow:

- tylko piechota na 6

Tworzenie przyczotka na murach
- przechodzi 3k6 figurek

Wykrywanie brodu
- wykrywanie przez jednostke na 6
- jednostki rozpoznawcze i zwiadowcy 5,6

Pozar lub zniszczenie budynku przez artylerie:
- cel drewniany 5,6

- cel kamienny na 6
Jednostka bedaca w srodku otrzymuje 2k6 obrazen
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