
Faza dowodzenia
Zdarzenia
Zbieranie punktów dowodzenia. 
Wydawanie rozkazów
. 

Faza ruchu 
Licytacja inicjatywy
Ucieczki i Poœcigi
Pierwszy ruch kawalerii 
Ruch piechoty 
Drugi ruch kawalerii 
Ruch artylerii 

Faza ostrza³u 
Ostrza³ artylerii 
Ostrza³ piechoty 
Ostrza³ kawalerii 

Faza walki 
Walka w zwarciu.
Przesuniêcia

Ustalanie ucieczek 
Zbieranie oddzia³ów 

Stabilnoœæ armii 

Oddzia³y zwi¹zane  w walce nie mog¹ siê poruszaæ w tej fazie!
Szar¿a koszt w PD (zale¿ny od iloœci figurek)
Dzia³ania defensywne przed szar¿¹:
- test ucieczki - ucieka na 5 lub 6
- sprawdzanie szlusowania kawalerii 5,6
- kontrakcja  mo¿liwa, jeœli wypadnie 5 lub 6 

Szlusowanie: rozpad szyku na 5,6

Ostrza³ kawalerii i piechoty (trafienie na 1-3) : 
Cel znajduje siê dalej ni¿ po³owa zasiêgu         -1 
Za strza³ do formacji rozproszonej                    -1 
Strzelanie w lesie (i z lasu)                                -1 
Cel za dymem                                                   -1 
Cel ufortyfikowany                                             -1 
Strzelaj¹ strzelcy, strzelcy konni, dragoni         +1 

Cel w zasiêgu 50 cm                                 +1
Cel w zasiêgu 30 cm                                  +1
Strza³ do formacji rozproszonej                      -1 
Strza³ do innej baterii artylerii                           -1 
Artyleria strzelaj¹ca ze wzgórza                      +1 
Cel znajduje siê na wzgórzu                             -1 
Cel ufortyfikowany                                             -1
Dzia³a ciê¿kie                                                   +1

Wiêksza liczebnoœæ                                       +/- 1 
Liczebnoœæ dwukrotnie wiêksza                    +/- 2

Szar¿a/szturm                                               + 2 
Szar¿a lansjerów                                           + 1 
Kontrszar¿a                                                   - 1 
Atak na bok oddzia³u w szyku                       + 1 
Atak na ty³ oddzia³u w szyku                         + 2 
Cel szar¿y ufortyfikowany/w lesie                    - 1 

Obrona piechoty w czworoboku p. kawal.    - 3 
Formacja zwarta                                           +/- 1 
Szyk kolumny                                                +/- 1 
Wielka kolumna                                            +/- 2 

Kawaleria                                                      +/- 1 
Jazda ciê¿ka                                                 +/- 1 
Piechota ciê¿ka                                                +1 

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

Zwyciêzca mo¿e dokonaæ przesuniêæ figurek walcz¹cych 
oddzia³ów (jeœli ich formacje s¹ rozproszone) o 5 cm.

Pokonany wykonuje test ucieczki. 

Ucieczka nastêpuje w momencie wykulania 6 

Zwyciêzca liczebniejszy                                  +1 
Zwyciêzca dwukrotnie liczebniejszy              +2 
Zwyciêzca posiada konnicê                           +1 
Przegrany posiada konnicê                            -1 
Przegrany za przeszkod¹                                 -1 
Walka w lesie                                                     -1 
Przegrany jest oddzia³em gwardii                    -2 
Przegrany liczebniejszy                                     -1 

Stabilnoœæ armii
Armia, której ponad 50% jednostek artylerii, piechoty i kawalerii znajduje siê w stanie ucieczki musi otrzymaæ rozkaz 
odwrotu w nastêpnej turze. Rozkaz "ruch" nie mo¿e zostaæ wydany dopóki armia nie osi¹gnie 50% sprawnoœci.

Standardowy dowódca armii                                              10 p 
Bateria artylerii                                                 1 p 
Szwadron kawalerii                                          1 p                  
Zwiadowca*                                                   1-5 p 
Oddzia³ rozpoznawczy                                      3 p 
Modyfikator za umiejscowienie na wzgórzu                         +1 p
Eliminacja, Zmuszenie oddzia³u do ucieczki lub wycofania    1p/f 

Minimalne oddzia³y
Piechota 7 figurek.
Kawaleria 4 figurki 

Maruderzy (nie stosuje siê do oddzia³ów wycofanych!!!)
Piechota - k6 figurek
Kawaleria - k6-3 figurek

Zebranie oddzia³u udaje siê, gdy zostanie wyrzucona liczba 6 

W lesie/oddzia³ nie posiada kontaktu wzrok. z wrogiem     +1 
W³asna artyleria w odleg³oœci 30 cm od oddzia³u                  +1 
Oddzia³ gwardii                                                                    +1 
Kawaleria                                                                             +1
Dowódca w odleg³oœci 30 cm od oddzia³u                             +1
Kozacy                                                                                 +1
Poœwiêcenie na ten cel 1 PD/figurkê                                    +1  
Wycofane oddzia³y kawalerii zbieraj¹ siê bez rzutu testowego.

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

 
 
W formacji zwartej                                   2 x 45 cm
W formacji rozproszonej                         2 x 60 cm

Ruch wynosi   10 z ostrza³em lub 20 cm (konna 90)                              

Po¿ar lub zniszczenie budynku przez artyleriê:
- cel drewniany                                          5,6
- cel kamienny na                                         6

Pokonanie murów:
- tylko piechota na 6
Tworzenie przyczó³ka na murach
- przechodzi 3k6 figurek

Dodatkowe

 Jednostka bêd¹ca w œrodku otrzymuje 2k6 obra¿eñ

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

Opcjonalne

Piechota

Artyleria 

Kawaleria

Otrzymywanie PD

ostrza³ artylerii (trafienie na 1-3):

straty w walce:

Napoleonic Battleboard

Ostrza³  kulami (zasiêg  100 cm)
Oddzielne straty otrzymuj¹ wszystkie oddzia³y (tak¿e w³asne) 
w linii strza³u - dla ka¿dego nale¿y je ustaliæ oddzielnie. 
Kula zatrzymuje siê jednak na oddziale w szyku zwartym (z wyj linii).
W przypadku, gdy celem kuli jest bateria artylerii i 
otrzymuje ona straty nale¿y wykonaæ dodatkowy rzut 
kostk¹ dla ka¿dego punktu strat. Wynik 6 oznacza, ¿e 
zniszczone zostaj¹ dzia³a i bateria zostaje usuniêta z 
gry. Inny wynik oznacza utratê figurki obs³ugi.

Ostrza³ kartaczami (zasiêg 60 cm)
Strzelaj¹c kartaczami podnosimy skutecznoœæ o 1. 
Straty otrzymuje tylko oddzia³ bêd¹cy celem strza³u.

Zasiêg broni rêcznej:
Karabinek kawaleryjski, strzelcy konni, karabinierzy     20 cm
Muszkiet, karabin piechoty, dragoni                                 30 cm
Sztucer, strzelcy                                                                 40 cm

Deklaracja wycofania: liczba figurek=koszt w PD
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