TABELA TERENU

Typy terenu Generat  Piechota Kawaleria  Artyleria Ogier'l Starcie
Czysty 1 1 1 2 BE +1
Trudny/Surowy/Suche jezioro/Winnica 1 1 2 2 BE BE(e)
Ogrdd/Gaj palmowy 1 1 3 3 BE -1(e)
Las 2 2 3 3 -1 -1(e)
Mokradta/Zamarzniety staw* 2 2 Y z BE -2(e)
RzekalJezioro/ Morze z z Z Z BE VA
Miasto/Wies/ Ruiny(b) 1 2 Y Y -2 -1(e)
Zamek(b) 2 2 2 2 -2 -3(e)
Droga(c) 1/2 1 1 1 ulT uIT
Szlak(c) 112 1 1 2 uiT uiT
Most/Most Pontonowy 0 0 0 0 BE -3(e)(b)
Strumier/Kanat/Brod 0 +1 +1 +2 BE -1

+1 poziom terenu +1 +1 +1 +1 -1(f) -1
+2 poziom terenu lub wiece; +1 +1 +2 YA -1(f) 2

-1 poziom terenu 0 0 0 +1 BE +1
-2 poziom terenu lub wiecej 0 0 +1 Z -1() +1
Grzbiet 0 0 0 0 Z(f) BE(e)
Stok 0 0 +1 Z(c) BE 1(e)
Stromy stok +1 +1Z Z(c) Z(c) Z(f) -2(e)
Reduta/Mur +1 +1 +2 +3D -1/BE(q) 2/-1(e)(g)
Fortyfikacja +2 +2 VA VA -2/BE(g) 3/-1(e)(g)
Heks z wtasng jednostkg 0 +1 +1 +1 BE BE
Opuszczenie SK (d) 0 +1 +1 +1 BE BE

*: patrz réwniez reguty specjalne dla Austerlitz, ltawy i Berezyny

UIT - uzyj innego terenu z heksu, BE - Bez efektu, Z — Zabronione, D — Automatyczne zmieszanie, +1Z - +1 PR i
Zmieszanie

(a) —dotyczy jednostki stojacej na takim terenie, celu starcia, szarzy lub ognia

(b) — Jednostki na takim heksie majg 6 hekséw czotowych i gdy atakujg, otrzymuja -1. Jednostki kawalerii na tych
heksach dostarczajg modyfikator +2 dla jednostek wroga, ktore atakujq jg starciem (lecz tylko wtedy, gdy jest wsréd
nich jednostka piechoty).

(c) - Drogi i szlaki zapobiegajg ponoszeniu dodatkowego kosztu przekroczenia strumienia, reduty/muru lub forty-
fikacji, jak tez dodatkowego kosztu za zmiane poziomu terenu. Koszt stokdw i stromych stokéw nie moze by¢ zniesio-
ny, ale rezultat D za przekroczenie stromego stoku nie jest uznawany. Drogi i szlaki pozwalajg jednostkom kawalerii na
przekraczanie stromych stokéw, a artylerii na przekraczanie stokéw i stromych stokéw. BE w Tabeli Terenu jest igno-
rowane i dodaje sie 2 do kosztu ruchu za teren. Uwaga: jednostka nie moze uzywa¢ w ruchu drogi ani szlaku podczas
wchodzenia na heks sasiadujacy z jednostka wroga (patrz 4.3.1)

(d) - jednostki zmieszane ptacg +1 PR za wejscie w SK wroga.

(e) —ruch w szarzy i szarza zabroniona z, przez i przeciwko temu typowi krawedzi terenu

() — W przypadku ognia na bliska odlegtos¢ (jeden heks). Patrz réwniez reguty dotyczace Linii Widocznosci
(7.4).

(9) - Pierwsza liczba dotyczy jednostek atakujacych taki heks, druga dotyczy jednostek atakujacych z takiego te-
renu. Modyfikator za teren w reducie/fortyfikacji lub teren, z ktérego jest prowadzony atak nie mogg by¢ taczone z mo-
dyfikatorem za redute/fortyfikacje

(h) — Ten modyfikator jest brany pod uwage tylko gdy most przechodzi przez rzeke. Jest ignorowany, jesli most
przekracza strumien.

(i) - Jesli stromy stok istnieje migdzy dwoma heksami o réznicy 3 poziomoéw terenu, to teren jest niedostepny, a




MODYFIKATORY RZUTU KOSTKA ZA STARCIE I SZARZE

Typ Modyfikator Efekt

Sita Stosunek sit (8.6) Patrz Tabela Stosunkoéw Sit

Zwartos¢ Roznica miedzy najlepszym wspdtczynnikiem zwartosci miedzy jed- ZwartoS¢ najlepszego napast-
nostkami atakujacymi a najlepszym wspétczynnikiem zwartosci miedzy nika — zwarto$¢ najlepszego
jednostkami bronigcymi sie (8.6) obroricy

Teren Teren obroncy, krawedz i jednostki posiadajgce 6 hekséw czotowych Patrz TT i (b)

Ucieczka Obronca uciekajacy (nie taczy sie z 2 nastepnymi modyfikatorami) +2

Pozycja Obronca atakowany z jednego z hekséw tylnych +2

Obronca atakowany z hekséw czotowych | co najmniej jednego z hek-  +3*
sow tylnych (nie dodaje sie do poprzedniego). Pamietaj: jednostki ata-
kujace muszg z sobg sasiadowac.

Napastnik posiada jeden ze swych hekséw tylnych ulokowany w heksie -1
czotowym jednej lub wiecej jednostki piechoty lub artylerii nie uczestni-
czacych w walce (dodaje sie do poprzednich dwu przypadkdw)

Starcie kawalerii, | Walka kawalerii (bez szarzowania) -2
Szarza i Czworo- | Szarza co najmniej jedna jednostka ciezkiej kawalerii (L na jednostce) ~ +3
bok Szarza nie-cigzkiej kawalerii +1

Szarza kawalerii przeciwko czworobokowi (bonus szarzy jest stracony). -2
Jest w mocy nawet wtedy, gdy szarza jest tgczona z atakiem piechoty.
Tylko piechota atakujgca czworobok +1
*to +3 odnosi sie tylko do przypadkdw "czoto/tyt" czy "tyt/czoto" ("czoto/czoto" nie daje zadnych modyfikatoréw, podczas gdy
"tyt/tyt" daje modyfikator +2.
MODYFIKATORY DO RZUTU KOSTKA DLA OGNIA ARTYLERII

Typ * Modyfikator Efekt

Ogien artylerii + sita ognia jednostki
Strzelajacy taczony ogien 2 jednostek artylerii tej samej formaciji stojacych na tym samym polu +2

Strzelajacy ma 6 hekséw czotowych (czworobok, miasto, wies) -1

Reakcja ogniem (8.3) lub ogien kontrbateryjny (7.6) -1

Teren heksu i jego krawedzi Patrz Tabela Terenu
Cel Cel skoncentrowany: dwie lub wiecej jednostek, innych niz artyleria, na heksie +1

Cel sformowany w czworobok +1

Ogien na sasiednie pole, przeciwko piechocie lub kawalerii +1
Zasieg Ogien w zasiegu skutecznym 0

Ogien w zasiegu dtugim, za kazdy heks powyzej zasiegu efektywnego -2
TABELA OGNIA TABELA STOSUNKOW SIL

Stosunek sit Modyfikator Rzutu Kostka
15 i wiecej U 4 /1 lub wiecej +4
13 do 14 Z 3/1 +3
9do 12 PZw 2/1 +2
1,571 +1
U - Ucieczka 1/1 0
Z — Zmieszany 1/15 1
PZw — Préba Zwarto$ci; jesli niepomysina, D 1/2 2
MODYFIKATORY RZUTU KOSTKA DO STARCIA LUB SZARZY 173 -3
1/4lubgorszy -4

Wynik modyfikowane- Obronca Napastnik
go rzutu kostka 1 = wycofanie o 1 heks;
10 lub wiecej 1+7 Przetamanie (8.7) Z = zmieszanie;
lub Poscig (9.5) PZw = Proba Zwartosci, gdy sie nie powiedzie, Z

5do9 1+PZw Poscig (9.5) PZw/1 = Préba Zwarto$ci, gdy sie nie powiedzie,
Odo4 Poscig, jesli kontrszarza Z + PZw/1 wycofanie 0 1 heks

i wycofanie lub odwrot Czesci zapisane kursywg odnoszg sie tylko do

napastnika (9.4 9.5) kawalerii.
Mnigj niz 0 Kontratak (8.7) lub Z+PZw/1

Poscig (9.5)



