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HISTORYCZNA GRA STRATEGICZINA
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Hrolestwa Szwecji
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e Oddzial wydzielony 1618-1660
Zasady specjalne:
DRYL WOJSKOWY, BELLUM SE iPsuM ALET, DYscYPLiINA, PODRAGONIENiI MUSZKiETERZY
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i PSza P—ulkownika E Bl zamiast B f

o +1 PS za Majora .

< Mozesz wystawi¢ maksymalnie potowe rajtaréw z arkebuzami.

B Jezeli nie masz zadnej kompanii z arkebuzami, mozesz za darmo zamienié¢
jedna dwupodstawkowa kompanie rajtaréw z podstawy Podjazdu na

D trzypodstawkowa.

* Mozesz zamieni¢ maksymalnie 1 kompanie rajtaré6w z podstawy Podjazdu na

tak samo liczng kompanie dragonéw lub muszkieteréw krajowych/nowego
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Kompania muszkieteréw

krajowych/nowego typu

+1 PS za 2 podstawki dragonéw weteranow.

+1 PS za kazde dziato regimentowe.

Mozesz wystawi¢ dzialo regimentowe, o ile posiadasz w podjezdzie co
najmniej 4 podstawki dragonéw lub muszkieteréw. Jezeli posiadasz

przynajmniej 8 takich podstawek, mozesz wystawi¢ 2 dziata regimentowe.




RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

PULKOWNIK [ *]

Dowidca

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

20/+10 Dowédca

Putkownik Bron reczna

Pistolety Mato amunicji

PODPULKOWNIK/MAJOR JAZDY [ <. LUB,]

Dowiédca

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

20/+10 4 Bron reczna Dowédca

Pistolety Matlo amunicji

KOMPANTA RAJTAROW NAJEMNYCH ‘
e d ! b i

Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Skutecznos¢  Zasigg Zasady specjalne
: : 7 Strzal w szarz
Rajtarzy | 20/+10 4 5 P 2 2 Bron reczna 0 ww — pistolet y
7 g Arkebuz 1/0 10/20 ; Karakol
Rajtarz, 20/+10 4 5 5 2 2 Pistolet 0 5 | $F 4
weferan, ¥ d Dl?Sk°"§*a 7 :
yscyplina taktyczna BOx
1. Czes¢ kompanii moze by¢ wyposazona w arkebuzy - szcze- 2. Jako modeli uzyj zestawow SWE-1 i SWE-4 (zaleznie od opcji %
goty w Strukturze armii. uzbrojenia i opancerzenia). . y e




1 RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

KOMPANTA DRAGONOW

Kawaleria = *
Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Bron Skuteczno$¢  Zasieg Zasady specjalne
Dragoni (20/+10| 2 5 4 1 Fidedl . Dragoni
konno »
Bron rgczna 0 ww
Weterani 20/+10 2 5 5.8 1 2 Kontrmarsz
konno : p 4
Dragoni 10 2 5 4 1 2 Bron rgczna 0 ww Salwa
pieszo | ;
Weterani 10 2 5 5 1 2 Pétmuszkiet 3/1 10/25
pieszo 5 e ]

KOMPANTA PIECHOTY (KR AJOWA) L

Piechota

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

Muszkieterzy| 10 2 5 £33 1 2 Bron reczna 0 ww Kontrmarsz
Muszkiet 31 10/30 Salwa

Piechota

1. Mozna jej dokupi¢ kozly hiszpanskie.

KOMPANTA PIECHOTY (NAJEMNA)

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

Muszkieterzy | 10 ; 2 5 4 1 2 Bron rgczna 0 ww Kontrmarsz
. Muszkiet 3/1 10/30 Salwa

Muszkieterzy | 10 2 5 5 1 2 / / :

weterani

1. Mozna jej dokupic kozly hiszpanskie.

ARTYLERIA LEKKA

Arryleria
Formacja Ruch  Odporno$¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Bron Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne
Dzialo . Bron Artyleria
regimentowe improwizowana
-3 1 Kula 8 40/80

2 Kartacze A 30




RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

Tasady specjalne
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Dryl wojskowy

Szwedzka armia styneta z wyszkolenia i potrafita Swietnie manewrowaé na polu bitwy.
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Wszystkie Jednostki w Putku/Podjezdzie z tq zasadq (wyjqtkiem artylerii) mogq wyko-
nac jeden dodatkowy Manewr Specjalny, gdy majq rozkaz Obrona. Manewr ten jest dar-
mowy, mogq wiec wykona¢ 2 Manewry Specjalne'i strzelié.
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Bellum se ipsum alet
Szwedzka armia toczyta wojny na obcych ziemiach. Kontrybucje i rabunki mialy za-
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Dyscyplina
Szwedzka armia byla bardzo zdyscyplinowana i przyzwyczajona do bycia stabsza li-
czebnie. Nawet nagle zasadzki, czy ataki z flanki rzadko doprowadzaly do dezorgani-
zacji w oddziatach.

1 %8 ik
g pewnic pienigdze, ktérych nie byl w stanie wyplaci¢ skarb panstwa. W koncu, jak % R
mawiano: ,,wojna wyzywi sie sama”. Powodowalo to, Ze zolnierze szybko stawali sie A
& znienawidzeni przez miejscowa ludnos¢, ktéra gdy tylko mogta, mScita sie na swoich é
% ciemiezycielach. : : i
%ffr &
E Do okreslania skali zwyciestwa, za kazde 3 podstawki, ktére Uciekly poza stot, otrzymuje sie: &
g ' e dodatkowy Punkt Strat w przypadku Podjazdu, : . % _‘
® ¢ dodatkowy Punkt Ztamania dla putku w przypadku Dywizji. 5 s
%{ . Dowddcy, ktérzy uciekli za stot, liczeni sq jako normalne podstawki na potrzeby tej zasady. % :
7.
o :

Wszystkie Jednostki w armii mogq przerzucic niezdane testy Morale, spowodowane po-
jawieniem sie Jednostek wroga (w wyniku Zasadzki, Dalekiego Obejicia itp.). Dodat-
kowo Jednostki otrzymujq +1.do Morale za liczebno$¢ za kazde 4, a nie jak standardowo
5 podstawek.
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Podragonieni muszkieterzy
Jako ze Szwedom brakowato dragonéw, doraznie sadzano na Kkonie takze muszkiete-
row z regimentoéw piechoty.
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Muszkieterzy w podjezdzie dajq +1 Punkt Zwiadu za kazde 2 podstawki.
Dodatkowo gdy poruszasz ich w pierwszej turze gry i na poczqtku tury znajdujq sie dalej
niz 30 cm od wroga to mozesz ich poruszy¢ o 20 cm, tak jakby byli jazdqg.
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