QRS COMPENDIUM MAXIMUS POLISH

1 Faza Kart

1.1 Odrzucanie kart: odrzué karty wedtug uznania, zatrzymaj max +1 powyze]j limitu.
Aktywny gracz zbiera wszystkie nie zatrzymane karty i wtasowuje do talii.
1.2 Rozdawanie kart: uzupetnij wszystkich dowddcéw (réwniez zabitych) do ich aktualnego poziomu.
Uwaga! Rozdaj awersem do gory: wszelkie karty marszu flankujgcego az do przybycia oraz
w pierwszej rundzie sojusznicze karty by sprawdzié czy sojuszniczy dowddca jest chwiejny.
1.3 Przekazywanie kart: profesjonalny giéwnodowodzgcy moze przekazaé karty profesjonalnym dowdédcom (zywym) na polu bitwy.

Rodzaj oddziatu

Ptaski Wyboisty Trudny

Piechota w szyku zwartym

3

2 Faza Szarz — aktywny gracz pierwszy, potem na zmiane.

Piechota w szyku luinym

3

2.1 Ruch HoB/dowdédcéw: HoB wykonujg ruch aby umozliwi¢ innym szarze; ruszaj dowddcéw niezaleznie.

2.2 Deklaracja szarz: zadeklaruj i zaznacz szarze wymuszone, darmowe | nakazane. Zagraj karty by powstrzymacé niechciane szarze
wymuszone. Strzelaj&Szarzuj.

2.3 Szarize wymuszone: zaznacz pozostate szarze wymuszone, ktére nie zostaty powstrzymane.
W TYM MOMENCIE WSZYSTKIE SZARZE SA ZAZNACZONE.

2.4 Kontry: nakaz i rusz kontrszarzujgcych oraz przechwytujgcych.

2.5 Ostrzat szarzujacych: zadeklaruj ucieczke badz harc, rozstrzygnij efekt ostrzatu (rzué koéémi), rusz wszystkich unikajgcych szarzy oraz
krocz przez ogieri.

2.6 Ruch szarzujgcych: rusz szarzujgce oddzialy stosujgc spowalniajgce efekty ostrzatu oraz krocz przez ogieri, usuni HoB ztapane przez
ToB w momencie kontaktu (zazwyczaj).

2.7 Walka szarzowa: kazda ze stron moze wyrdwnac front (gracz aktywny ma pierwszernstwo), rozstrzygnij walki szarzowe, pamietajac o
przetamaniu i odepchnieciu.

2.8 Wyniki: rozsypka, przedarcie sie, pogori oraz testy ZaP na koniec fazy.

Piechota w szyku rozproszonym (harcownicy) 4

Kaw i WIbt w szyku zwartym oraz wszystkie

Kaw i Wibt z Ld

Kaw i WIbt w szyku luinym (bez Ld)

Kaw i WIbt w szyku rozproszonym

(harcownicy)

Ryd w szyku zwartym oraz Ryd z

Ld

Ryd w szyku luinym (bez Ld)

Stonie

3 Faza ostrzatu - jednoczesnie

Wozy Bojowe i Mobilne Obozy

3.1 Ostrzat: obie strony strzelajq wszystkimi kolumnami, ktére nie szarzowafy lub nie strzelafy w fazie szarz.
3.2 Wyniki: oddziaty rozbite wskutek strzelania ida w rozsypke, wykonaj odpowiednie testy ZaP.

Artyleryjskie HoB

2

4 Faza ruchu — naprzemiennie, rozpoczynajgc od aktywnego gracza

4.1 Zastepowanie zabitego profesjonalnego dowdédcy: nowy profesjonalny dowddca (nizszy stopniem od poprzednika) obejmuje
komende.

4.2 Mozliwosé wyréwnania frontu: wyréwnaj front oddziatéw w walce jesli jest taka potrzeba - gracz aktywny ma pierwszerstwo.

4.3 Nak 1e ruchy: ruszaj OB i/lub dowddcéw stosujac spowalniajgce efekty ostrzatu oraz krocz przez ogieri.

WPLYW TERENU NA WALCZACYCH brak wplywu | pod wplywem

Wrogie HoB na pfaskim w kontakcie z ToB w fazie ruchu sq pchane w ty! przez pierwszy ruch.

Dowddcy ruszaja sie jak harcownicy Kaw albo mogg zawsze poruszy¢ sie z OB do ktérych sa dofaczeni.

5 Faza walki — naprzemiennie, rozpoczynajac od aktywnego gracza

5.1 Mozliwosé wyréwnania frontu: wyréwnaj front oddziatéw w walce jesli jest taka potrzeba - gracz aktywny ma pierwszenstwo.
5.2 Walka wrecz: rozstrzygnij starcia, pamietajac o oddziatach wspierajgcych i odepchnieciu. Wykonaj testy ZaP za zabicie dowddcéw.
5.3 Wyniki: rozsypka, ZaP, przedarcie sie, ZaP dla dowddcéw, pogori.

5.4 Oderwanie: przeprowadzZ oderwanie wraz z odpowiednimi testami ZaP.

5.5 Ruchy w walce: rozkazy MF1 oraz MF2.

UCIECZKA ORAZ HARC W ODPOWIEDZI NA SZARZE

Harcownicy, Kaw, Wbt lub Ryd posiadajgcy zdolnosé strzelania.

Wybierz

i zadeklaruj ucieczke lub harc.

-2 SP do ruchu jesli wybrano hare, nastgpnie zastosuj ZOR.

6 Faza korica tury — naprzemiennie, rozpoczynajac od aktywnego gracza

6.1 Odzyskanie sit: dowddcy w zasiegu 4 SP usuwajg rany (CZERWONA w walce, poza), usun znaczniki spowolnienia ze stotu.

6.2 Zastepowanie zabitego niezawodowego dowédcy: nowy niezawodowy dowddca (nizszy stopniem od poprzednika) obejmuje
komende.

6.3 Spladrowane Obozy: testy ZaP za kazdy splgdrowany obéz, usurhn model obozu, wykonaj kolejne testy ZaP za kazdg rozsypke
spowodowang splgdrowaniem obozu.

ZMIENNA ODLEGtOSC RUCHU (ZOR)

-1 dla kiepskich (obowigzkowe)

-1 dla kantabryjskich lub afrykariskich (obowigzkowe)

+1 dla pierwszorzednych lub wyjgtkowych (opcionalne)

powaoDCcY

Odejmij 3 SP

Dowdédcy Profesjonalni

Dowdédcy Niezawodowi
Majacy oddzialy pod komendgqg Mobilny Gtéwnodowodzacy 4

Odejmij 2 SP

Odejmij 1 SP

Zasieg dowodzenia 10 SP Zasieg dowodzenia 15 SP Zasieg dowodzenia 8 SP

3do5

Normalny ruch

fo al dzgcy moze p ¢ jedng korte rozkazu | Giéwnodowodzqcy moze przekazac dowolng ilosé kart
kazdemu profesjonolnemu dowddcy na polu bitwy w rozkozow profesjonalnym dowddcom na polu bitwy w
zasiggu dowodzenia 2asiggu dowodzenia

Gfownodowodzgey nie moze przekazywad
kart rozkazow.

Moize wydawa rozkazy bezposrednio oddziatom, ktére ma pod kobu.-ndq albo dowolnym innym Moize wydowac rozkazy wyltgcznie
oddziatom poza komendg za koszt dodatkowej kolorowej karty rozkazu. oddziatom, ktére ma pod komendq.

6

Dodaj 1 SP

7

Dodaj 2 SP

Moiliwe kierunki ruchu

: a) od szarzujgcych, b} do przodu, c) do tylu.

Dowddca zaangaZowany w walke: nie moze przekazywac kart i wszystkie oddziaty, poza tym w ktorym walczy, sa poza komendg.

HoB, ktére chocby cz

esciowo opuszczg pole bitwy, s3 stracone.

Dowddca sojuszniczy moie by¢ chwiejny (wszystkie lub CZARNE w pierwszej turze) i moze doswiadczy¢ dezercji oddziatow (wszystkie
CZARNE i chwiejny).

ToB w formacji HoB zatrzymujg sie na kraficu pola bitwy i przechodzg test ZaP.

Dozwolone rozkazy po uciecz

ce lub harcu: M9, M2 lub M10 =<25P bez skretow.
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GLEBOKOSC FORMAGII

Jozdzcy
oraz
Rydwany

HoD lub ToB w

szyku
rozproszonym

ToB w szyku
luznym lub
warlym

KOLOR KOSCI W STRZELANIU

Zacznij od BIAtEJ kosci i zmieniaj kolor zgodnie z poniiszymi zasadami

Oszczep | Bron Palna 2 saere): peten
Proca | Rzutki efext,
tuk 1 saereq: efeks
Kusza wredukowany.
Dlug! Luk

2° s2eregl: oot
redukowany

Podwyzszenie koloru

Obnizenie koloru

3° saeregl: peten efekt,

Biegtosc¢ kontra
Wyszkolenie

Wybitny kontra kiepski lub przecletny,;
wprowny kontra kiepski.

Niewprowny kontra przecletny, plerwszorzedny
lub wyigtkowy.

Lekka Artleria
Clgzia Artyleria

1

Gigbokosc
formacji
strzelcow

Kolumna ma 1 szereg ponizej petne;
glebokosc,

Ucieczka

W trakcie ucleczki.

Wylgtex Wozy Bojowe | Stonie 04 300 paden efekt stracleckd ju2 w pojedyrczym s2eregu.

* 211 whormacie Magna | Pacto

Pole ostrzatu

Rodzaj celu Artylerla prieciw W8, Ryd oraz St

Artylerla strzelajaca do harcownikdw, strzelanie
do frontowe| podstawkl kolumny wsplerajgce).

Strzelcy mogg strzelac jedynie przed siebie, czyli poza lini¢ styczng
do frontu podstawki

Jezell motliwe cele znajdu)g sie blizej niz 1S#, kolumna musi strzelad w cel
nojbardziel no wprost.

Wszyscy poza artylerlq, strzelajacy do
nieopancerzonych ToB oraz Ho8 (HoB tylko w
zaslegu =<1SP).

Uzbrojenie
ochronne

Wszyscy poza artylerig lub bronig poing przeciw
Ld

Wszyscy poza artyleng, bronig poing, DLuk lud
Ku w zasiegu =<15P przeciw piechocie w PZbr lub

Artyleria strzelajgca dalej niz 4SP moze wybierac cele w odlegtosci 25P od
najbordzief na wprost.

Rodzaj broni Dtuk przeciw Kaw, Wbt oraz Ryd

Rzutkl w zasiegu >25P

Wszyscy inni strzelajgcy dale] niz 1SP moga wybierac cele w odlegiosci 15P
od ngjbardziel no wprost.

Ostona

Celw osfonie. Nie dzlata na ostrzat artyleni.

Podstawki zaangazowane w walke frontalng swoje] kolumny nie mogg byé
celem ostrzatu, kolumny wsplerajgce mogy.

Wynik S = rana

Wybitny strzelec kontra plerwszorzedny cel.

Plechota z Ku przyjmujqca szorze przeciw szarzujgcemy |3 08,

Spowalniajgcy efekt ostrzafu

Pordwnaj sume wynikdw Czaszka, Miecz&Strzala | S 2 szerokoscig celuw
kolumnach (plerwszy szereg).

Jesli suma trafien, ktére otrzyma OB jest >= ¥ liczby kolumn, wowczas traci
1SP zasiegu ruchu.

Ponize| CZARNE) = rzué CZARNA kos¢ | zastosul wyd

Test "Zabij Podstawke" (ZaP)

Powdd testowania dla OB

Moment testowania

Suma trafien >= ilo$€ kolumn: tracl 2SP; suma trafied >=2x ilos¢ kolumn:
traci 35P.

1 |Zabicie Dowédcy - testuj kazdy OB w linii dowodzenia zabitego w zasiegu 2SP, 65P jesli dowddca byt legendarny.

natychmiast

Rozbicie/zniszczenie ToB - testuj kazdy OB w zasiegu 3SP.

2.8,3.2,5.3,63

Dowddca w zasiegu 2SP praywraca 1SP zuzywa|3c
CZERWONA na krocz przez ogies.

lub 25P

Wrogi OB po przedarciu sie przez niego innego OB (2 testy jezeli przedzieraly sie wiecej niz 3 kolumny).

natychmiast

Wrogi ToB zatrzymujacy sie na krawedzi stotu po ucieczce lub harcu w odpowiedzi na szarie.

natychmiast

Artyleria | bron poina: kaidy wynik S powoduje dodatkowy 1SP efektu
spowolnienia.

Wrogi HoB przepchniety w tyt dalej niz zasieg normalnego ruchu.

natychmiast

Przeciwnik odrywajacy sie z ZaP zaznaczonym w tabeli akcji (dwa testy jesli sktada sie z wiecej niz 3 kolumn).

natychmiast

Strzelanie ponad sojusznikami

Wrogi dowédca dobrowolnie opuszczajacy walke -, Tchérzliwy maty mazgaj”.

natychmiast

Wszystkie podstawki mogg strzelac ponad podstawkami swojego OB
bez kar.

Spladrowanie wrogiego obozu (podwaijny test jeéli OB ma powyzej 8 podstawek). 6.3

Miotacze beftéw oraz kotopuilty mogg strzelal ponad sojusznikami jesli ci
znajduj3 sie dale] niz 25P od celu.

Rusznice | Armaty

Rusznice | Armaty wymuszajg na szarzujgcym |e przeciwniku test ZaP za
kazdy strzelajgcy model.

D] ElVl 2020 PLASTIC
LORIAM

\ Compendium SOLDIER

Stonie | Wozy Bojowe testujg bez wzgledu na wyszkolenie.

Dobor kosci zgodnie z wyszkoleniem: kiepskie = CZERWONA, przecietne =

, pierwszorzedne = ZIELONA, wyjatkowe =

Podwyzszaj kolor jesli testujesz za strate gtéwnodowodzgcego lub rozbicie/zniszczenie stoni. |

WYNIK RZUTU: Czaszka = usun podstawke, Miecz&Strzata = dodaj Rane, S = 1SP spowolnienia.

testowania dla dowédcy

Moment testowania

Utrata podstawki w kolumnie z dowddcg walczacym w pierwszym szeregu.

natychmiast

ToB z dowddca rozbity w walce.

natychmiast

Dobér kosci zgodnie z aktualng iloscig kart dowédcy: 2 = CZERWONA, 3 =

,4=ZIELONA, 5 =

WYNIK RZUTU: Czaszka = dowddca zabity, Miecz&Strzata = d. ranny, S = d. oszotomiony.
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WALKA SZARZOWA: Przewagi Ogdlne

WALKA WRECZ: Przewagi Ogdlne

Kaidy poziom Wyszkolenia wyiej.

+1 Praeciwnik pod wplywem terenu,
Praeciwnik pod silnym wpfywem terenu,

Kaw, Wibt, Rw lub St przeciw piechocie nie przyjmujqce; szariy. +1

Przewaga wysokosci

Kaw, Wibt lub Ryd na plaskim praeciw piechocie w szyku luinym rozproszonym. | +1/42

Barykady** praeciw: a) piechocie; b) Kaw, Wibt lub Ryd".

Przeciw nie szarzujgeym Kaw, Wibi lub Ryd ktérzy strzelali, +1

Praeciw unikajqcym walki,

Kolumna szaraujgea z flanki* lub szarzujqea 2 tyha®. +

ToB przeciw harcownikom.

Dowddca walczacy w kolumnie.

+1/+2LD Wielbfqdy praeciw kawalerii lub rydwanom®.

Sgsiednia kolumna zostata przelomana®. 12

Sgsiednia kolumna zostala odepchnieta®.

* tylko w walce frontem do przeciwnika. ** = barykady (w tym W8) lub przeszkody; ewentualnie kolczatki lub

WALKA SZARZOWA: Przewagi Szczegdlne

Rodzaj Oddziatu

Przewaga

Piechota | Wozy Bojowe

Wszystkie ponizsze przewagi dziataja tylko w walce frontem do przeciwnika

Diugie Wiécznie*

W 2+ szeregach: +2 przeciw Kaw, Wbt lub Ryd; +1 przeciw pozostalym.

Kaidy poziom Wyszkolenia wyzej. #

Praeciwnik pod wplywem terenu,

Praeciwnik pod silnym wpfywem terenu.

Praeciw nieopancerzonym, #l

Przewaga wysokodci

PZbr, -/PZbr, Ld/PZbr jesli nie przeciw BOr lub St. #

Barykady** praeciw: a) piechocie; b) Kaw, Wibt lub Ryd*.

Kaw, Wi, Ryd na plaskim praeciw piechocie w szyku rozproszonym. #

Praeciw unikajgeym walki.

Kolumna walczqea 2 flanki lub 2 tyhu. *2

ToB preeciw harcownikom.

Dowddea walczacy w kolumnie.

+/+2LD Sasiednia kolumna zostata odepchnita®.

* tylko w walce frontem do przeciwnika, ** = barykad

WALKA WRECZ: Przewagi Szczegdine

Rodzaj Oddziatu

Przewaga

Piechota i Wozy Bojowe

Wszystkie ponizsze przewagi dziataja tylko w walce frontem do przeciwnika

Diugie Wt6cznie*

W 2+ szeregach: +2 przeciw Kaw, Wbt lub Ryd; +1 przeciw pozostatym

Piki*

Pk

Jak DWI... oraz +1 jedli w 4 szeregach (3 szeregi w formacie Magna i Pacto).

Piki*

Jak DW! ... oraz +1 jesli w 3+ szeregach

Krétkie Widcznie

KWi

+1 przeciw wszystkim.

Halabardy

+1 przeciw Kaw, WIbf, Ryd, St; +1 przeciw pozostalym jesli w 2+ szeregach*

Niszczycielska Szarza (P)

NS

W 2+ szeregach: +2 przeciw piechocie; +0 przeciw St lub Le na plaskim.

Bron Dwurgczna

+2 przeciw Kaw, Wibl, Ryd; +1 przeciw pozostalym

Fechmistrze

+1 przeciw wszystkim oprdcz St lub Sn$

Broi Dwurgczna

+1 praeciw piechocie.

Jeidicy i Rydwany

Wszystkie ponizsze przewagi dziataja tylko w walce frontem do przeciwnika

Halabardy

Hb

+1 przeciw wszystkim.

Diugie Wit6cznie*

+1 przeciw wszystkim.

Bron Miotana

BM

+2 przeciw wszystkim.

Glewia Kawaleryjska* (P)

GK

+1 przeciw wszystkim.

Jeddicy i Rydwany

Wszystkie ponizsze przewagi dziataja tylko w walce frontem do przeciwnika

Lance* (P)

Le

+0 przeciw SY, WB oraz przyjmujqeej szarzg** piechocie DWI, Hb, Pk; +2 przeciw pozostalym.

Fechmistrze

FM

+1 przeciw wszystkim oprécz DWY, Pk lub 8T na plaskimoraz Si.

Diugie Wiécznie*

+1 praeciw wszystkim oprocz przyjmujacej szarzg®* piechoty DWY, Pk.

Stonie (P)

EL

+2 przeciw piechocie w szyku zwartym jesli regularna lub plemienna;
+1 przeciw innej piechocie; +3 przeciw Kaw, WIbl, Sf; +4 przeciw Ryd, WB.

Glewia Kawaleryjska* (P)

GK

+1 praeciw jeddzcom z wyjqtkiem Le lub DWL.

Krétkie Widcznie

KWi

+1 praeciw wszystkim oprocz przyjmujqeej szarzg** piechoty DWH, Pk, Hb.

Niszczycielska Szarza (P)

NS

W 2+ szeregach: +1 przeciw wszystkim oprocz St lub BW oraz prayjmujgcej szarzg** piechoty DWI, Pk,

Stonie

st

+3 przeciw piechocie w szyku zwartym jesli regularna lub plemienna;

+2 preeciw innej piechocie; +4 przeciw Kaw, Wibl, St; +5 przeciw Ryd, W8.

* nie dziata jesli pod wpywem terenu lub silnym wplywem terenu oraz preeciw barykadom.
** prayjmujqcy szarzg = nie szarzujgey, kontrszarzujqey lub przechwytujgcy.

(P) = motliwe przefamanie.

Usuri podstawke przeciwnika.

* nie dziata jesli pod wpfywem terenu lub silnym wplywem terenu oraz przeciw barykadom.
**WB z Hb walczg jedynie 1 szeregiem.

Piechota w szyku zwartym o 2+ szeregach zyskuje zdolnosé odepchnigeie przeciw piechocie w szyku luénym badi rozproszonym na plaskim terenie.

P) = mozliwe przefamanie.

Kosci uzywane w walce

BIAtA

Mnigj

ZIELONA

Rowno badi 1 wiecej

Yellow

2 wigcej

ZABICIE

Aktywuije przefamanie lub odepchniecie o ile

3 wiecej
przeciwnik nie uzywa sciany tarcz.

4 wiecej
5 wiecej

Uwaga. Nic nie moze przetamac
lub odepchng¢ stoni.
Tylko sfonie mogq przefamaé
barykade (réwniez WB),
przeszkode lub Sciane tarcz.

BIALA

ZIELONA
ZOLTA

Przeciwnik
uiywa
CZARNE)
kosci

Potéi znacznik rany - kolejna rana powoduje
usuniecie podstawki.

RANA

EFEKT
SPECJAL

Powoduje przetamanie lub odepchniecie o ile
przeciwnik nie uzywa Sciany tarcz.

Przetamanie i Odepchniecie
Zaznacz w momencie zdarzenia. Walka z sgsiadujacymi kolumnami musi by¢ rozegrana przed
wybraniem kolejnych.
Kolumny Wspierajgce - tylko w Walce Wrecz
Walczg jak gdyby przeciwnik byt na ich froncie ale uzywajq kosci o nizszym kolorze
(ponizej CZARNEJ - bez efektu).

Sekwencja usuwania strat w walce wrecz
Usunigcie nie moze spowodowac zerwania kontaktu z OB przeciwnika. Jezeli to mozliwe usun inng podstawke.
Usun podstawki z tylu kolumny, jesli sq one identyczne jak te na froncie.
Usun podstawke z frontu kolumny i zamknij tylne szeregi aby utrzymaé kontakt z przeciwnikiem na flance/z tylu.
Sekwencja usuwania strat od ostrzatu
Usun podstawkg najblizszq do strzelajacego, ktdry zabil. Przesun tylne szeregi w przad by zachowaé wyréwnang najblizsza linig frontu,
Rzu¢ wszystkimi kosémi i usur najblizsza podstawke w OB; rzucaj kosémi pojedynczo wybierajgc najblizszego w kolumnie.

2020
Compendium
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Tabela Rozkazéw

Uwagi

Rusz HoB by umoiliwic szarzg

lakikolwiek ruch dla HoB, tylko w celu umozliwienla szarzy.

Szariuj

Skret do 90° na poczatku szarzy. Nie zwigzana walkg kolumna zwigzanego walky Tod moze szariowat na 15P.

Powstrzymaj szariq wymuszong

NS/Lc =<35P + katdy nle strzefojgey =<15P. Nle muszq szarzowac |eéll w przewogoch walki s2orzowe] majg 3 mnief (lub gorze)).

Kontrszarza lub przechwycenie

Kontrszorzo mote skrecac, przechwyt nie. Normalny ruch -15P. Nie moze 2aczynad w |ub 2blizyé sle na mnle) niz 1S9 do szardujgeych.

Wazyscy dowddcy \

Rusz Dowddce

Max 1 ruch na faze - kledykolwiek w fozie ruchu lub 2.1 w fozie szarz.

Dowddcy w 25P mogq wydac rozkaz krocz przez ogien

przywraca 1SP; CZERWONA przywraca 2SP.

Zmien szyk elastycznych lub przegrupuj szeregi

a) Zmlen szyk b} praegrupuf podstawk! 2achowujac szerokosé frontu. Nie jesli 08 w walce.

-

Ruch prosto naprzéd (max lub mniej)

Bez odchylenla. HoB moze sle 2wezad/rozszerzoc =<25P w ramach ruchu. Maksymalnie do 25¢ po uclecace/harcu.

Ruch ze skrgtem

Jeden skret =<90° na ruch, kledykolwiek podczas ruchu. HoB mode sle 2wezad/rozszeraod =<25P w ramach ruchu.

Ruch z podwéjnym skretem

Katdy skret =<90°, musl pokona€ 1P na wprost pomledzy skretam| | 2awsze >=25P od wrogkch ToB.

Cata naprzdd z przesunigciem

Max dystans | potem przesunigcle o 15P w dowolny bok na koficu ruchu, mus! byé »=4SP od wrogich To8.

Naprz6d ze zwgieniem

»=25P no wprost, zwe 0 1 lub 259 w tyt, 2akaz skretow, >=25F od wrogich ToB.

Rozszerz jesli nieruchomy

Rozszerz front 0 15P z |ednego badz obu bokéw Jesll OB jest nieruchomy. Mozesz réwniez wyrdwno szeregl.

FAZA RUCAU

JES NIE FRONTEM Zwei w miejscu

2wet 0 1lub 25P Jesli nieruchomy. Mozesz rownlez wyrdwnad szeregl. >=4S¢ od wrogich ToB.

MRS 0Obrét 90° lub 180° w miejscu

Rozszerz w dowolny bok | wyrdwnaf szeregi by zachowaé legalny szyk. 180° dozwolone po ucieczce/harcy.

Obrét 180° i ruch (niedozwolone dla Pk)

Obrdt na pocaatku lud na koficu. -15P | moze zawlerad 1 skret. Max 25P po ucleczce/harcu.

Obrét 90° i ruch (niedozwolone dla Pk)

Jak MO ale ruch -15P za kazdq kolumne szerokoscl przed obrotem, moie zawiera 1 skret.

Wycofanie =<35P Kaw, Wibt, Ryd lub piechota harcownicza

Prosto wstecz. 35P lub mnle] |esl max dystans ruchu w terenie <3P,

Wycofanie =<2SP innymi oddziatami

Prosto wstecz. 25P lub mnle) |esl max dystans ruchu w terenie <25P.

Podwdjny ruch: dwa ZIELONE lub ruchy (jeden po drugim)

Mus! byé >=4Sp od wrogich ToB. To8 nle moze przepchnqé HoB w drugim ruchu.

Rusz niezalezng Artylerig

Nie moze ruszyé jako blok. Ruch wytacanie na wprost, skret, obrdt 50° lub obrdt 180°,

Dosun niezwigzane walkq podstawki do innej kolumny

Stworz kolumny wspierajgee, 2amkni] dzlury, stwérz szereql, walcz 2 wspierajgeymi kolumnaml wroga. Dozwolone wiele akefl naraz.

0brd¢ podstawki 0 90° lub 180° by ustawic je frontem do przeciwnika

0bré¢ Jedng badé wszystkle podstawk| w OB frontem do wroga, kdry ma sw) front w kontakcle 2 flankg badi tytem 0B.

Kontrolowana pogori

Niedostepne dia NS/Lc. Dystans dla Kaw, Wibt, Ryd, Stzredukowany do 25P, dla innych do 18P,

Oderwanie Kaw, WIbt, Ryd od wolniejszej piechoty

Prosto wstecz 2P, -15P do dystansu ruchu. Maksymalna odleglos¢ 2alezna od terenu.

Oderwanie od innego wolniejszego wroga

Prosto wstecz 25F, -15F do dystansu ruchu. Maksymalna odleglost 2aleina od terenu.

Oderwanie od wroga o tej samej szybkosci

Prosto wstecz 25F, -15F do dystansu ruchu. Maksymalna odleglos¢ 2aleina od terenu.

Dowodca w 4SP usuwa rany

CZERWONA Jesli OB w walce, pora walka, dowddco 2 08 moze uzy€ ulepszenia.

ULEPSZENIA KART DOWODCOW 4

RUCHY BLOKOWE wymagana dodatkowa karta ZIELONA/ ~ /CZERWONA

Ulepszenie dowddey = jedna karta o jeden kolor raz w fazie, czyli CZARNA-> ->ZIELONA-> ->(ZERWONA.

Wielkos¢ bloku do 2-3-4-5 OB odpowiednio dla MD-KD-UD-LD

Ulepszenie mozna zastosowaé do jakiejkolwiek akeji dotyczacej dowddey lub OB z dowédcq.

Karta dla najbardzie] ztozonego ruchu OB + kolorowa karta {2/ /C) by ruszy¢ praylegle 0B,

ZASADA NADRZEDNA: Dowddcy mogy dobrowolnie ruszyé sig raz na fazg i ulepszy karte raz na faze,

Dowddcea nie musi by¢ w bloku, moze uzy¢ ulepszenia jesli rusza sig z blokiem.

POZA KOMENDA wymagana dodatkowa ZIELONA/ JCZERWONA Karta &

Dowddea moze rozkazaé tyle ruchdw blokowych na ile go stac.

Dowddea zabity | jeszcze nie zastapiony, poza zasiegiem dowodzenia lub dowédea w walce [oprécz OB w ktdrym jest).

Kazdy ruszajacy sig ToB (sam lub w bloku) moie pociggnaé jeden praylegajacy HoB ze sobg za darmo.
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