Borura deri!

E szabdly a magyar 1848-49-es szabadsagharc csatdinak jatékfigurikkal vald lejatszasara
szolgal. Mint minden wargame, Ugy ez is lehetdséget ad szamtalan varidcidra, nem feltétle-
nil csak egy-egy valoban megtortént iitkozetet, hanem barmilyen kitaldlt szitudciét is lehet
jatszani. Sajat, kitalalt iitkozetek és tetszdleges szcenarif is lehet egy jaték alapja. Amiben a
szabaly némi kotottséget adhat, az a korszak és a résztvevok adta keretek miatt van (a hon-
védek, nemzetdrok, oregkatonak kiillonbozd harcértéke és mordlja, valamint a korszakra jel-
lemzé fegyverek és harceljardsok).

A szabdly az sok jaték utan unalmassd valo, sakkszert mikodést (,te lépsz mindennel - én
lépek mindennel”) felragva az aktivaldsra bizza, mikor melyik fél mit tud megtenni. Az akti-
valas nehézsége a csapat képességeitdl és allapotatdl fiigg, a sikeres aktivalé mindaddig ma-
ganal tartja a kezdeményezést, amig sikeriil valamelyik alakulatat valamire aktivalni. Amikor
nem sikeriil neki, az aktivalas lehetdsége atkeriil a masik félhez.

A szabaly segitségével ezred- és danddarszinti hadijatékot lehet szdérakoztatdan jatszani. Ez a
méret lehet6vé teszi, hogy Kmetty, Klapka, Damjanich dandarjai életre kelve Gjra megvivjak
a szabadsagharc csatdit a konyhaasztalon vagy a nagyszoba padldjan. A legkisebb egységek
gyalogos zaszlbaljak és lovas svadronok, tiizériitegek és tabornoki torzs elemek. Ez a szabily
15 és 20 mme-es (1/72) 1éptékre ajanlott. Megalkotasakor az egyszeriiség volt a cél. Nem kell 4
hatoldala kockandl (D6) tobb hozza, és mar néhany jaték utin megjegyezhetd a szabaly.
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A ,KEZDEMENYEZES ELVE”:

A bevezetésben emlitett mddon a szabalyra a ,Kezdeményezés elve” a jellemz6 mikodtetési
alapelv. Forduldja sordn a jatékos addig 16het, mozoghat és 1éphet folyamatosan egységeivel,
egyikkel a masik utdn, amig a koévetkez6 egységét sikerill aktivizalni, vagy pedig ellenfele
sikeresen félbe nem szakitja 6t a kivaltott téiznek hivott reakcidlovéssel.

Egy egység mozgasdhoz vagy formaciévaltasihoz a jatékosnak sikeres aktivalé dobast kell
végeznie. Ez egy normal hatoldalt dobdkockaval (tovabbiakban Dé) valé dobast jelent,
amelynek értéke nem lehet kisebb, mint az egység harci helyzetére meghatarozott célszam.

A célszam egy alapszam és modositok dsszegébdl adddik, amely mbdositd valtozik az egység
rutinjatdl fiiggben, annak a terepnek jellegétdl ahol az egység van, attdl is, milyen faradt az
egység, valamint a rendezettségiiktdl és elszenvedett veszteségektdl is.

Ha sikeres az aktivalas, az egység mozoghat, aztan ugyanazt az egységét vagy egy masik egy-
ségét probalhatja aktivalni a jatékos. Ha sikertelen az aktivalas, akkor az ellenfélhez keriil a
kezdeményezés. Hasonléan, amikor a jatékos tiizelni akar egy ellenfelére, tobb Dé-al dob, és
ha elegend¢ talalatot vitt be, folytathatja egységei mozgatasat, tiizelését. Ha nem okoz ele-
gendd veszteséget, a kezdeményezés atszall az ellenfelére. Loni aktivalds nélkiil lehet, de si-
kertelen (taldlat nélkiili) [6vés esetén az kezdeményezés atkeriil a masik félhez.

A miésik mikodési kulcs az ,S” (sériilés) jel. Ahogy az egységek veszteségeket szenvednek
puska- vagy tiizérségi tiiztdl, vagy gyengiil a csapat Osszetartdsa a terepviszonyok miatt, a
sériiléseket jelképezo S-jeleket gytijtenek be. Minden egyes S-jel hozzdad egyet az aktivalas-
hoz megdobandé célszamhoz, novelve annak lehetéségét, hogy nem sikeril aktivizalni az
egységet. Egy egység legfeljebb harom S-jelet viselhet magan egyszerre. Az S jelt6l valé meg-
szabadulasnak egyetlen mddja az, ha sikerill fellelkesiteni az egységet. Erre pedig a csapat
mindsége, az ellenség kozelsége és sajat tabornokuk is hatassal van. Hirom S-jel utan le kell
venni egy talpat (lasd a csapatnemek leirasanal), amely veszteséggel az S-jelek is lekeriilnek
az alakulatrél.



CSAPATNEMEK ES FIGURAK

Az egyszerliség kedvéért az alapverzidban szabvinyositva vannak a csapatnemek, ugyanigy a
fegyvertipusok. A haladé szintd jatékban a szcenaridk szerint lehetnek — a valésdghoz hien —
mas alakulatméretek is (1asd késdbb).

Sorgyalogsag

A gyalogsag az alapverzidban négyelemes (szdzados) zaszlbaljakba van szervezve. Minden
egyes elem tobb figurabdl all, amelyek kozos talpon allnak. Egy-egy k6zos talpon minden
jatékban részt vevd alakulatnal 3-4 figura lehet.

A zaszl6aljat lehet menetoszlopban — négy egymas mogott allé elemenként felrakva — vagy
vonalban — négy elem szélesen, egy elem mélységben — alkalmazni. Harmadik formaciéként
két elem szélességben felall6 rohamoszlop is formalhatd, de csak kozvetleniil a rohamszan-
dék bejelentését kovetden. Ennek az alakzatnak a formélasihoz a roham sikerességét kell
megdobni a ,Kozelharc” fejezetben leirtak szerint. A szépség kedvéért a zaszloaljak egyik
elemében (egyik talpon) legyen tiszt, zaszlds, dobos, stb., bar ez nem érinti a jaték menetét.

Haladé jatéknal és szcenaridknal lehet négynél tobb vagy kevesebb elem egy zaszlbalj, a vald-
sagos aranyok megfeleld tiikrozése érdekében (lasd csataszinek).

Sorgyalogosok példaul az osztrak, orosz és magyar sorgyalogosok, magyar honvédek, nem-
zetdrok, orosz vadaszok.

Vadaszok
Szervezésiik, harcrendjiik illusztraldsara a figurakat elég laza rendben talpra tenni.

Barmilyen formaban felrakhatdak a talpak egymashoz képest, de egymast legalabb egy pont-
ban érniiik kell a talpaknak. Ez jelenti a laza harcrendet. Minden talp minden iranyban I6het,
vagy mozoghat, alakzatviltishoz nem kell aktivalni azokat.

Vadasz alakulatnak szamitanak példaul az osztrak vadaszok vagy a magyar honvédvadaszok.
Lovassag

A lovassig hiromelemes egységekbe van szervezve. (Haladé jatékndl ez is lehet tobb vagy
kevesebb elem.) Mindegyik elem egyforma méretd legyen, és 2-3 lovas figura lehet elemen-
ként.

Ugyantgy, mint a gyalogsagndl, menetoszlopban, vagy rohamoszlopban lehet alkalmazni
egymas mogott allé elemenként felrakva, vagy egy elem mélységii vonalban. A szépség ked-
véért egyik elemben legyen tiszt, zaszlds, trombitds, stb., bir ez nem érinti a jaték menetét.



Tiizérség
Egy agyt modell, négy kezel és egy 1ovegmozdony jelképez egy kozepes tiizériiteget.
Fogatolva vagy kifogva is lehet alkalmazni.

A jaték elott lehet lovas tiizérséggé kinevezni egy-egy iiteget, ezzel a nagyobb mozgéastav eld-
nyét élvezheti. Normal esetben a tiizérség tabori tiizérség. A jaték szépsége és a praktikussa-
ga is arra int, célszer( lovas fogatokkal kiegésziteni a lovas iitegeket.

Tabornokok és torzseik

Minden dandarnak, hadosztilynak és hadtestnek van kijelolt tibornoki eleme. Ezt célszer(l
2-3 (lovas) figuranak egy kozos elemre (alapra) helyezésével reprezentalni. Ez képviseli a ta-
bornokbdl, 4-5 f6tisztbdl, hadsegédekbdl, futirokbdl és a tibornok személyes 6rségébdl allo
torzset. Ez az elem nem harcol6 elem.



SZERVEZES
Gyalogsag

Bar a magyaros ,huszar mentalitds” néha nehezen fogadja ezt el, de a torténelem nagy tana-
saga, hogy a gyalogsidg nem pusztan a csataterek kirdlyndje, hanem egyben a csataterek iga-
vondja is. Egyetlen hadvezér sem szerezhet, vagy tarthat meg egy teriiletet gyalogsag nélkiil.
Ezért az alapjatékban a magyar oldal 2/3-a, az osztrakok és oroszok %-e lehetéleg gyalogos
legyen. A csataszinek (szcenaridk) jatszasanal a valéosaghoz hii aranyban keril fel gyalogsag,
lovassag és tiizérség a jatékasztalra.

A gyalogsag alaphelyzetben 4 elemes zaszldaljakba van szervezve. Halad6 jatéknadl és szcena-
ridknal lehet négynél tobb vagy kevesebb elem egy zaszldalj, a valésigos aranyok megfelels
tikrozése érdekében (lasd csataszinek, azaz szcenaridk).

Egy dandar (korabeli szohasznalattal: brigad) 3 — 6 zdszl6aljbdl llhat, és egy tdbornok vezeti.

Egy hadosztily (korabeli szohasznalattal: divizid) 2-5 dandarbdl (brigddbdl) all és egy tabor-
nok vezeti.

A hadtest 2-5 divizid, és egy magas rangil tibornok vezeti.
Egy hadsereg 3-4 hadtest, és nagyon magas rangt tabornok vezeti.

Ez a jaték legjobban oldalanként egy t6bb fegyvernem (gyalogsag, lovassag, tiizérség) divi-
zidval jatszhat6.

Vadaszok

A szabadsdgharcban a csdszari oldalon nagy szimban vetettek be vadiszokat, és a magyar
oldalon is megkezdédétt az elsé vadaszzaszléaljak felallitisa. Ok laza rendben harcolnak,
kivalo céllovok, a tobbieknél pontosabban 16v6 huzagolt fegyvereik voltak.

Akér oszlopban vonulnak, akar vonalban harcolnak, mindig gyorsan mozognak, pontosab-
ban I6nek (lasd a mozgas- és 16értékeket). Egységen athaladva, vagy rajta dthalad6 egységnél
a mandvert automatikusan végrehajtja, rdjuk nem kell dobni.

Osztrak oldalon egyszerre max. 3, magyar oldalon max. 1 vadasz zaszléalj lehet.
Lovassag

Néhany ritka esettdl eltekintve a lovassig szambeli kisebbségben volt a gyalogsaghoz képest,
és annak alarendeltje, kisegitdje volt. A magyar lovassag szinte kizdrdlag huszarsagbdl, azaz
konnytilovassagbdl allt, akik azonban mind mordljukat, mind képzettségiiket tekintve igen



magasan alltak, mig az ellenfél zome ,vasas” azaz vértes német nehézlovassig volt, akik
szintén csapatnemiik elitje voltak.

Tiizérség

Altalaban gyalogsagi divizidként egy-két iiteget valasszanak a felek. Jaték elétt ebben meg
kell egyezni. A gyalogsag/egyéb elemek arany kalkuldlasinal egy iiteg hirom elemet ér. (Els
a fogat, aztan a kezel6k, harmadik a l6veg maga — ebben a sorrendben is vesznek el ,S” jelek
begytijtésével.)



CSAPATOK KEPZETTSEGE

Minden ezrednek, iitegnek, tibornoknak van valamilyen szint{l tapasztalata, képzettsége.
Ezeket hirom kategdridba soroljuk: veterdn, atlagos vagy zoldfilii. Ez kiképzettségiiket, hoz-
zaértésiiket és batorsdgukat dsszegzi. Megegyezés szerint kampanyjatéknal lehet fokozato-
san magasabb kategdriaba sorolni egységeket és tabornokokat is, harci tapasztalataik néve-
kedésének reprezentildsa céljabdl. Pl 1-2 gy6ztes kozelharc utin (felek egyezzenek meg)
egy-egy egységnek eggyel feljebb mehet az értéke. Természetesen szcendridknal adott a csa-

patok moralja.

Ez a tablazat segit a véletlen és a valésagos lehetdségek egybedtvozésével meghatarozni csa-

patok és tabornokok mindségét. Csapatnemtdl és oldaltdl fiiggben, egységenként, iitegen-
ként, tibornokokként egy D6 dobdssal lehet eldonteni ennek alapjan a képességeket.

Elsé szakasz (1848. augusztus-1849. februar)

Kockadobis eredménye 6 5 4 3 2 1
Gualooss Magyar | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfiild | Zoldfild
alogsa . . . .
yalogsag Csaszari | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfuld
) Magyar | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos
Lovassag . = ” - ” A 1cta | el 101
Csaszari | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfuld | Zoldfuld
Tired Magyar | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfild | Zoldfiild | Zoldfiild
tzérsé . , . .
8 Csaszari | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfuld
, Magyar | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfild | Zoldfiild | Zoldfiild
Tabornokok — y - - - - B
Csaszari | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfild
Masodik szakasz (1849. februar-1849. augusztus)
Kockadobis eredménye 6 5 4 3 2 1
, Magyar | Veteran | Veterdn | Atlagos | Atlagos | Zoldfiild | Zoldfild
Gyalogsa’g 7 Y 7 A A A A . e 17
Csaszari | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfuld
, Magyar | Veteran | Veterdn | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos
Lovassig Il R , : : : 2805
Csaszari | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfuld
Tiipred Magyar | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfiild
tzérsé , y . . . . .
& Csaszari | Veteran | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Atlagos
, Magyar | Veteran | Veterdn | Atlagos | Atlagos | Atlagos | Zoldfiild
Tabornokok — -~ p p - p —
Csaszari |Veteran |Atlagos |Atlagos |Atlagos |[Atlagos |Zoldfuld




MOZGAS
Aktivalas

Ahhoz, hogy egy egység mozoghasson, aktivalni kell. Ehhez 1 x D6 dobdssal nagyobb vagy
egyenlét kell dobni egy célszamnadl. Az alapszam 3, amelyet az aldbbi médositokkal kell no-
velni vagy csokkenteni.

— Veteranok, vadaszok -1
— Oszlopban és Gton -1
— Van tabornok velitk -1
— Zoldfuldek +1
— Ezen kezdeményezés sordn megtett minden mozgasért +1
— Egységen lévé S-jelenként +1
— Ha nincsen sajat egység 15 cm-en beliil +1
— Nehéz terepre vagy azon mozgaskor +1
— Nagyon rossz terepen mozgaskor +2,
— Négyszog mozgasa +2

Ennek alapjan példaul egy olyan zoldfuldl egységet, amely erd6ben van (nehéz terep) és1 S jel
van rajta, 6-ossal lehet aktivalni. Ha nagyon rossz terepre megy, pl. sziklas hegyoldalra, nem
mozoghat, ha csak nem tudja lelkesitéssel levenni az S jelet a csapatrdl a jatékos, vagy esetleg
tabornokot csatlakoztatni hozzajuk.

Egy egységet tobbszor lehet aktivilni egy kezdeményezésen belill, de ha t6bbszor akarja va-
laki ugyanazt az egységét mozgatni egymds utdn, azt megszakitis nélkiill egymas utin kell
megtenni (mas egységgel val6 1épés, tiizelés nem keriilhet egy egységnek ugyanabban a kor-
ben valé mozgésai kozé). Igy haromszor is lehet prébalni egy gyalogegységet mozgatni egy-
mas utdn sikeres dobassal (emlékezve, hogy +1 mddositd jir minden ebben a kezdeményezé-
si forduléban ezen egység altal megtett 1épésért). Azonban nem lehet példaul kettszor mo-
zogni, aztin mas egységgel mozogni vagy 16ni és aztin ehhez az egységhez visszatérni.

Ha nem sikerill mozgashoz aktivilni egy egységet, a kezdeményezés atmegy az ellenfélhez.
Ha nem sikeriil olyan mozgasra aktivilni egy egységet, amellyel nehéz vagy nagyon rossz
terepre ment volna, akkor egy S jelet is kap a sikertelen egység, de ez vadaszokra nem érvé-
nyes!

Mozgastavok

A sikeresen aktivalt egységek legfeljebb az alabbi tavot tehetik meg:

— Gyalogsag oszlopban, vadaszok 15 cm




— Gyalogsag rohamoszlopban

— Gyalogsag vonalban

— Lovassagi oszlop

— Lovassag rohamoszlopban

— Lovassag vonalban

— Tabori tiizérség

— Lovas tiizérség

— Tabornok és torzse

(12+1x D6) cm
10 cm

30cm
(25+1xD6) cm
20 cm

15 ¢cm

22, cm

30 cm

Oszlopban haladé lovassidg és gyalogsag, fogatolt tiizérség és tabornoki torzs valaszthatja,

hogy teljes mozgasat aton teszi meg. Ekkor masfélszeresére novelhetik mozgastavjukat.

Terepviszonyok hatasa a mozgasra

Négy tereptipus lehet hatassal a mozgasra:

Tereptipus

Példa

Mozgasra gyakorolt hatdsa

akadalyok

Falak, keritések, horhosok, god-
rok, erek

Egy harmaddal csokken a mozgastavolsag

nehéz terep

Nem sfir{i erd6, magas gabona,
meredek domboldalak, patakok.

Fenti aktivalasi nehézségek és lovassag,
tizérség csak tton haladhat keresztill eze-
ken.

nagyon rossz

Strd erd§, lap, beépitett teriile-

Fenti aktivalasi nehézségek és lovassag,
tiizérség csak aton haladhat keresztill eze-

tere tek, sziklas terep, eréditmények
P P y ken.
Duna, Tisza, Rdba, Berettyd, Ma- , L , )
folydk Y v Csak hidon vagy gazlén lehet adthaladni
ros, Kérosok
Alakzatvaltas

Egy egység barmikor probalhat alakzatot valtani. A kovetkezd alakzatok lehetségesek:

— Gyalogsag és lovassag egy elem széles oszlopban vagy egy elem mélységii sorban lehet.

— Gyalogsag (vadaszok nem!) formalhat négyszoget lovassag ellen. Ekkor az alakulat tal-

pait négyszogbe kell rendezni.
— Lovassag lehet lovon vagy 16rdl szallva harcolhat. Lordl szallt gyalogsig gyalogos ele-

mekkel és egy mogotte 1évd lovas elemmel reprezentilhatd, ez a lovakat és drzdiket

jelenti.

— A tiizérség lehet fogatolt vagy kifogatolt helyzetben.




Az alakzatvaltashoz aktivilni kell az egységeket. (Vadaszokat nem!) Ehhez 1 x Dé dobdssal
egy célszammal egyenl6t vagy magasabbat kell dobni. Az alapszam 3, amit az aldbbiak sze-
rint kell médositani:

— Veteranok -1
— Nincsen ellenség 30 cm-en beliil -1
— Hidon vagy gazlon atkeléshez fejlodik a vonal oszlopba -1
— Zoldfuld +1
— Ugyanazon kezdeményez soran tett mozgas +1
— Az egységen 1év4 S-jelenként +1
— Nehéz terepen +1
— Nagyon rossz terepen +2,

Szandékos keresztiilhaladas

Ez akkor torténik meg, amikor egy vonal alakzatban 34ll6 lovas- vagy gyalogcsapat egy masik
csapat vonaldn kivan 4thaladni, mikézben mindketten ugyanabban az irdnyban allnak arc-
cal. Amikor ez sikeriilt a harctéren, nagyon jo taktika volt friss erdk elére vonidsdhoz. De, kii-
16nésen titkozetben, nagyon nehéz feladat volt j6l végrehajtani.

Ennek reprezentalasahoz mindkét egységet sikeresen aktivalni kell, s ha mindkett6 sikeriil,
akkor szabdlyos rendben athaladt az egyik egység a masikon. Ha azonban nem sikeriil bar-
melyik aktivilasa a kett6 koziil, akkor nem sikeres a mandver és a mozgd megall az allé mo-
gott fél 1épésre, mindkettd egység kap 1-1 S jelet és a kezdeményezés atkeriil az ellenfélhez.

Ha a mandverben vadaszok vesznek részt vagy oszlop halad at vonalon, rdjuk nem kell dob-
ni, 6k automatikusan végrehajtjak.

Kényszeritett keresztiilhaladas.

Ez akkor torténik, amikor 0sszecsapas eredményeként egy egység hatrdl, és mozgastavjan
belill van egy masik sajat egység mogotte. Mindkét esetben mindkét zdszldalj tesztet dob a
keresztiilhaladdsra, mint fent. (Ha a mandverben vadaszok vesznek részt, rajuk nem kell
dobni, 8k automatikusan végrehajtjak.)

Ha mindkett6 sikeriil, akkor mindegyik kap egy S jelet és a mozgd egység (ezred) athalad az
all6 egységen.

— Ha csak az egyiknek sikeril az aktivizalds, akkor az egy S jelet kap, a mésik viszont el-
veszit egy elemet.

— Ha a sikeres aktival6 az volt, amely haladt, akkor keresztiilhaladhat.

— Ha egyik aktivaldsa sem sikeres, akkor mindketté ezred egy elemet elveszit és a mozgd
ezred zavarodott allapotban megall szemben az alléval.



LOVES
Lovés sajat kezdeményezésre
Ajatékosnal 1évs kezdeményezés soran minden egységével probalhat egyszer 16ni.

Ahhoz, hogy valamire 16j6n az egység, a célnak 16tavon beliil és oldalirainyban 45°-nal nem
nagyobb szogben kell lennie. Csak a kozvetleniil lathaté célokra lehet 16ni.

Mas csapatok akaddlyozzak a kilatast. Ez azt jelenti, hogy ha egy csapat akar csak részben
takar egy masikat, akkor automatikusan a 16v8hoz kozelebbi lesz a célpont.

A vadaszok nem takarjak ki a 16vés el6l a mogottiik allo csapatot, de a 16véssel a csapatnak
okozott S-jelek koziil egyet 6k kapnak.

A tereptargyak akaddlyozzik a kilatast. Ha a latast akadalyozo terep (pl. erdd) szélén dllnak,
azaz talpuk érinti a terep szélét, I6hetnek és I6hetdk, egyébként a nehéz terepen 15 cm, na-
gyon rossz terepen 7 cm a lathatdsag.

Alétavolsagok az alabbiak szerint alakulnak:

— Huzagolatlan puska 15cm
— Vontcsovi puska (vadaszok) 20cm
— Karabélyok (lovassag) 10cm
— Agytigolyé 45cm
— Kartacs 10cm

A lovéshez az alabbi kockadobasokra van szitkség:

— Lovassag és gyalogsag elemenként 1 x D6 dobassal 16. (Lovassag l6vése utan kozvetlentl
nem aktivalhatd.)

— Tuzérség agyugolydval 2 x D6, kartaccsal 4 x D6 dobassal 16.

— A tdbornoki elem nem I6het, de lehet 16ni rajuk, ha nincsen kozelebbi, jobb cél.

Talalathoz 16vésenként nagyobbat vagy egyenlét kell dobni egy célszimmal. Az alap 3 és az
alabbiak szerint kell et médositani:

— Veteranok, vadaszok -1
— Oldalba vagy hatba l6vi az ellent, vagy gyalogsagi négyszogre 16 -1
— Ugyanazt 16vi, mint legutébb -1
— Zoldfula +1
— Ha ebben a kezdeményezésben mar mozgott a [6v6 +1

— Az egységen 1év4 S-jelenként +1



— Kerités, fal mogote allo cél +1

— Nehéz terepen all6 cél +1
— Nagyon rossz terepen 1évé cél +1
Kivaltott tiiz

Sajna az ellenség egységei nem szoktak passzivan ilni, mig a mi csapataink az orruk elott
masirozgatnak.

Ezért, ha egy egység be- vagy atmozog egy ellenséges egység tiizteriiletén (I6tavon belil és
45°-nal nem nagyobb szogben oldalirinyban), akkor az ellenséges egység ,kivaltott” tiizet
jelenthet be, és altala valasztott (I6tavon beliil és 45°-nal nem nagyobb szogben oldalirany-
ban) helyzetben szabdlyosan I6het.

Ekkor agy kell eljarni, mintha néla lenne a kezdeményezés. Ha legaldbb kettd taldlatot sike-
rill bevinni, akkor a mozgd egység megall, és a kezdeményezés atkeriil az ellenfélhez, azaz a
kivaltott tiizet 16v6 félhez.

Egy egység csak egyszer valaszthatja ,kivaltott tiz” I6vését az ellenfél kezdeményezési fazisa
soran.



KOZELHARC

Kozelharc akkor kezdddik, amikor egyik egység kontaktusba 1ép egy ellenségessel. Ehhez a
tamaddénak megfelel6 tavolsigra kell lennie ellenfeléhez, tal kell élnie az ellenség kivaltott
tizét (ha van), és sikeres kell legyen rohamozé tesztje. A szembdl megtimadott egység va-
laszthatja a kivaltott tiiz lovését, de még talalat esetén sem veheti it a kezdeményezést. A
rohamoz6 fél 1 x D6 dobassal egy célszimmal egyenldt vagy nagyobbat kell dobjon. Sikeres
megdobdsa esetén a rohamozé egység felveheti a rohamoszlop formaciét, de nem koteles azt
megtenni. Menetoszlopbdl és vonalbdl is lehet rohamot végrehajtani. Az alapszam 4, a ko-
vetkezdkkel modositani kell:

— Veteranok -1
— Lovassag rohamoz gyalogsagot nyilt terepen -1
— Magyar huszarok tdimadnak -1
— Tabornok van az egységgel -1
— Zoldfula +1
— Az egységen 1évG S-jelenként +1
— Lovassag gyalogsagi négyszog ellen +2
— Nehéz terepre/terepen timadas +1
— Nagyon rossz terepre/terepen timadas +1

Ha sikeres a teszt, a timadok kontaktusba mozognak a véddkkel, ha nem, akkor 5 cm-re attdl
megallnak, és a kezdeményezés atkerill az ellenfélhez.

Az 6sszecsapis kezdetekor az Osszecsapd egységek sajat formacidjukat megtartva felsora-
koznak egymadssal szemben, talpaikkal érintkezve. Az érintkezésben 1évd elemek harcolnak,
de ha elsére nem dél el a kozelharc, a kovetkezd, kotelezd 6sszecsapds elétt mindkét fél egye-
sével, felvaltva helyezkedjen a talpakkal.

Vadaszok nyilt terepen nem vivnak kozelharcot, épiiletekben, erdében igen.

— Gyalogsag és lovassag elemenként 1 x D6 kockaval dob.
— Tuzérség egyszer dob 4 x D6 kockat, mint utolsé kartics, tobbet mar nem I8het.
— Tabornok nem harcol, de timadhat6, ha nem érintkezik egy egységgel sem.

Sérilés okozasihoz az alapszdm 2, az alabbi médositdkkal:

— Veteranok -1
— Oldalba vagy hétba timadé* -2,
— Rohamozé* -1
— Zoldfuld +1

' csak az dsszecsapds elsé forduléjaban



— Az egységen 1év4 S-jelenként +1

— Ha az ellenség fal mogott van® +1
— Ellenség erédben van® +1
— Sajat elem talpérintkezésben van vele hatulrél -1

Ha egy Osszecsapas utan:

— Ha egy egység nem okozott sériilést ellenfelének, de 6 szenvedett sériilést, akkor egy
teljes mozgastavot visszahtizodik. Ha nala volt a kezdeményezés, it kell adja.

— Ha egyik sem kapott, vagy pedig azonos szamu sériilést szenvedtek, akkor rogton
Gjabb kozelharc kort kell vivni. Ekkor rendezhetik at elhelyezkedésiiket a felek fel-
valtva talpanként, csak a kozelharc megtartdsaval, ellenséggel érintkezé talp nem
mozdithato.

— Amennyiben egyik fél tobb sériilést ért el a masikon, mint az drajta, akkor ez az egyik
tél nyerte meg az Osszecsapast, 6vé a kezdeményezés és vagy tovabb vivja a kozelhar-
cot, vagy visszavonul egy teljes lépéstavra az ellenfelétdl (tiizérség nem). Ha vissza-
vonul, akkor a jatékos mozgathat/aktivilhat mas egységeit normal médon.

% csak az dsszecsapds els6 forduldjaban



SERULES HATASAI

Barmely sérillést szenvedett egység vagy rendjének felbomlasit vagy emberveszteséget
szenved el. Ezt azzal szimulalja a jaték, hogy a jatékos eldontheti: elszenvedett sériilésenként
egy S jelet tesz egységére, vagy levesz egy elemet az egységbdl. Azonban, egy egység soha
nem hordhat 3 S jelnél tobbet, tehat ha e f6lé emelkedik a sériilések (S jelek) szama, akkor egy
elemet le kell venni az egységbdl.

A levett elemek nem mind halottak. A veszteség jelképezi a 25% halottat és stlyos sebesiiltet,
a 25% konny sériiltet, a 25% segitot a sebestiltek hatra viteléhez, és 25% aki megfutott ijedté-
ben. Csak néhiany ezrednek voltak 50% feletti veszteségei a habortkban, bar voltak kivételek.
Ennek reprezentdlasira, ha kampanyt jatszik valaki, akkor a kovetkezd iitkdzetben gyalog-
sag esetén a magyarok el6z6 iitkozetben elszenvedett veszteségeik % ét feltehetik Gjra, mig
az osztrak oldal csak el6z6 vesztesége felét. (Ennek magyardzata, hogy a magyar fél ,,otthon”
van, tehat konnyen verbuvdl, ellentétben az osztrakokkal, akik magyar foldre hossza aton
tudnak erdsitést, ember vagy 16 pétlast kiildeni.) Az alapverzidban tiizérséget senki nem pé-
tolhat, de egymastdl zsakmanyolhat. A lovassag veszteségeinek %-ét potolhatjak a magyarok,
és 1/3-at az osztrakok.

A tizér ttegek harom elembdl allnak: agyt, vonat, tiizérek. A vonat veszik el el6szor (ettdl
kezdve mozgasképtelen az iiteg). Aztan a tiizérek, ami semlegesiti az iiteget.

A tabornokok igen sériilékenyek a harcmezdn, ha magukban vannak. Harom S jelet gyijt-
hetnek, a negyedikre meghalnak! Ha valamelyik egységhez érintkezve, ahhoz csatolva van-
nak, akkor csak az egység elemeinek elvesztése utan keriil rdjuk a sor.



LELKESITES

S-jel egyetlen mddon vehet6 le a csapatokrdl, ez a tisztjeik sikeres lelkesité beszéde vagy egy
csatolt tabornok jelenléte. Sikeres lelkesitéshez egy célszimmal egyenlét vagy nagyobbat kell
dobni 1x Dé-al. Az alapszam 3, az alabbi médositokkal:

— Veteranok -1
— Veteran tabornok van a csapattal -2
— Atlagos tabornok van a csapattal -1
— Kozvetlen el6bb egy ellenséges csapat kozelharcbdl htizédott vissza

a lelkesiteni kivant csapattél -1
— Minden lathat6 ellenfél Iépéstavjan kiviil allok lelkesitése -1
— Zoldfula +1
— Az egységen levé minden S-jel utin +1
— Ha nincsenek sajat csapatok 15 cm-en beliili korben +1

Ha sikeres, akkor levehetd egy S-jel. Tovabb lehet folytatni és Gjabbakat levenni, de sikertelen
kisérlet utin a kezdeményezés atkeriil az ellenfélhez. Amint lathatd, egy csapatba legkony-
nyebben gy lehet lelket verni, ha hatravonjuk és egy j6 képességi tabornok csatlakozik hoz-
zajuk.



