; RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

HisTORYCINA GRA STRATEGICINA

Siedmiogrodzki
podjazd bojowy
(1648-60)
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+1 PS za Porucznika

* Przy wystawianiu chorggwie jazdy nalezy (o.ile to mozliwe) potaczyé

w skwadrony o sile min. 4 podstawek.
* Mozesz wymieni¢ jedng lub dwie choragwie jazdy nadwornej lekkiej

z podstawy podjazdu na tak samo liczne choragwie jazdy zacieznej kopijniczej.
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REECZFOSFOLITA W PEOMIENIACH

KAPITAN/PORUCZNIK JAZDY [ ]

Dowédca

Ruch Skutecznosé

Formacja Odporno$¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Zasieg Zasady specjalne

20/420

JAZDA NADWORNA

Kawaleria .

Ruch

Odpornosé¢ Morale Strzelanie Skuteczno$¢  Zasieg Zasady specjalne

Formacja Wyszkolenie ~ Walka Wrecz

20/420
iy Kopia 0/3 WWwW Mato amunicji
Negrad n | ww
Rooey 0 5
Jazda 20/+20 2 5 S 2 2 Bron reczna 0 wWwW Lekka jazda
nadworna Luk/bandolet i
lekka o] 0 10/20 Zwiadowcy

1. Kopie jazdy nalezy przycia¢ do diugosci 3,5 cm i doklei¢ 2. Jako modeli uzyj zestawdw: SIE-1 dla jazdy nadwornej
kuleczki. i SIE-4 dla jazdy lekkiej.

JAZDA ZACIEZNA KOPIJNICZA

Kawaleria

Formacja Ruch  Odpornos¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Skuteczno$¢  Zasieg Zasady specjalne

Jazda 20/4+20 5 5 4 2 1 Bron rgczna 0 ww Mato amunicji
m Kopia o3 ww Rabusie
Koncerz 0/1 ww
Pistolety 0 5
HAJDUCY m
Kawaleria

Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Skutecznos¢  Zasigg Zasady specjalne
Konni 20/410 2 4 4 2 1 Brori reczna 0 ww Dragoni
haj q
ducy Arkebuz 1/0 10/20 Harcownicy
Rabusie
Piesi 10/45 2 4 4 2 2 Bron reczna 0 ww Dragoni
haj B
jducy Arkebuz 1/0 10/20 Harcownicy
Rabusie

1. Kopie jazdy nalezy przycia¢ do diugosci 3,5 cm i doklei¢ 2. Jakomodeli uzyj zestawu SIE-16.
kuleczki.

KURTANIE

Kawaleria

Ruch  Odporno$¢ Morale Strzelanie Skuteczno$¢  Zasieg Zasady specjalne

Formacja Wyszkolenie ~ Walka Wrecz

20/+20

1. Jako modeli uzyj zestawu SIE-6.
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Formacja

SEMENT

Piechota

Ruch  Odpornos¢ Morale  Wyszkolenie ~Walka Wrecz

Strzelanie

Bron Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne

Buntownicy

Semeni czesto podnosili bunty przeciw swoim dowodcom.
W Fazie Rozkazéw pierwszej tury gry rzu¢ kostkq dla kazdej
Jednostki/Skwadronu semenéw. Przy wyniku ,,0” zostajq
Zdezorganizowani. Tracq w takiej sytuacji darmowy rozkaz,
ale mozna ich normalnie zbiera¢ i po zebraniu wydawaé
Rozkazy.

Jako modeli uzyj zestawu SIE-11.

Zorganizowany odwrot:
Semeni mimo swojej niesubordynacji i chwiejnej postawy
byli profesjonalistami, ktdrzy potrafili wycofa¢ sie w spo-
sob zorganizowany, nawet wobec licznego i zdetermino-
wanego przeciwnika.

Jezeli Jednostka przegra Walke Wrecz, rzuca sie test jej Mo-
rale bez zadnych modyfikatoréw (takze dodatnich, z wyjqt-
kiem modyfikatoréow wynikajgcych z liczebnosci Jednostki i

dolgczonego Dowddcy).

KONNT STRZELCY SZEKLERSCY m

a[erz'a

Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Skuteczno$¢  Zasieg Zasady specjalne

Konni 20/410 2 5 4 2 2 Bron reczna 0 ww Dragoni )

strzelcy Arkebuz Harcownicy

6 10 10/20

Spieszni 10 2 5 4 1 2 Brori reczna 0 wWw Dragoni

strzelcy Arkebuz 1/0 10/20 Harcownicy !

1. Jako modeli uzyj zestawu SIE-5.
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1 ek ek, ey

Tasady specjalne

: Tawsze obsadza¢ wzgorza
Wedtug instrukcji Gabora Haller nalezato zawsze obsadzi¢ wzgorza, ktore znajdowaty
sie na polu walki. Jezeli na polu bitwy, na potowie gracza siedmiogrodzkiego znajduje
sie jakie$ wzgbrze, to moze je obsadzi¢ wlasnymi Jednostkami, nawet jezeli to wzgorze
nie znajduje sie w jego

Strefie Rozstawienia:

Na poziomie Podjazd moze je obsadzi¢ 2 podstawkami jazdy albo 4 podstawkami pie-
choty lub dragonéw (mogq pozosta¢ na koniach lub by¢ spieszeni). W tym celu gracz
moze zignorowac konieczno$¢ wystawienia jazdy w 4-podstawkowych Skwadronach.
Mozna w ten sposéb obsadzic¢ tylko jedno wzgorze. Dodatkowo nie mozna obsadzié¢
wzgorza w scenariuszach , ktore nie pozwalajq na wykonanie Forsownego Marszu lub
Zasadzki.

Tasadzka

Wedtug instrukcji Gabora Hallera nalezato zawsze wystawiac cze$¢ wojska w Zasadzce,
o ile uksztaltowanie terenu na to pozwalato.

Podjazd:

Jezeli grajqcy Siedmiogrodem jest Stabszy od przeciwnika o co najmniej 1 PS, to moze
umiesci¢ 2 podstawki jazdy w Zasadzce (na zasadach Zwiadu). Nie potrzebuje do tego
miec przewagi w Punktach Zwiadu. W tym celu mozesz zignorowac koniecznos$¢ wysta-
wienia jazdy w 4-podstawkowych Skwadronach.




