DE REGELS

Volgorde van het spel

Plan opstellen

Dobbelen voor initiatief

Commando: bewegen van eenheden,
beginnend met initiatief bewegingen
Schieten: Schieten met eenheden
Handgemeen: Beide zijden spelen het
handgemeen uit.

Commando fase
Vijand binnen 12”: automatisch

Worp bepaalt aantal bewegingen.
Formatieverandering: 1 beweging
0 = Geen beweging: order faalt
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Schieten Afstanden
Musketten 18"
Artillerie 36"

1 = 1 beweging: 1 herstel

2 = 2 bewegingen: 1 herstel

3 = 3 bewegingen: 1 herstel

B = BLUNDER

Beweging

Infanterie, artillerie te voet 12"
Cavalerie, bereden artillerie 18"

Colonne en aangehaakte artillerie: gratis
beweging als commando worp faalt

Schieten (plussen en minnen)

5,6 is raak! 6, doelwit in wanorde
+1 artillerie die vuurt op colonnes of
carré

+1 korte afstand (6")

-1 schutters zijn in wanorde of
aangeslagen

-1 doelwit niet duidelijk zichtbaar

Formatie plussen en minnen
Carre: schiet/vecht met 2D6/ zijde
Colonne: schiet niet/ vecht 1D6
Flank vecht met 1D6

Tactische plussen en minnen
Enfilerend: Herrollen van missers
Gebouwen: schieten en vechten 2D6
per zijde

Handgemeen (plussen en minnen)
5 en 6 is raak!

+1 chargerend

-1 aangeslagen of wanorde

-1 in de rug aangevallen

Resultaat

+1 ondersteuning in flank of rug
+3 carré versus cavalerie

+2 bezetten van een gebouw
Verliezer moet testen

1-4: terugtrekken en wanorde
5, 6: blijven staan

Artillerie is van tafel

Als een eenheid vier fiches heeft, is
het aangeslagen. Bij zeven verdwijnt
de eenheid van tafel. Een brigade
breekt als meer dan de helft van de
eenheden aangeslagen of van tafel is.

Blundertabel

1. Terug mannen!: twee
bewegingen naar achteren

2. Hergroeperen!: 1 beweging
naar achteren

3. Naar links!: 1 beweging naar

links

4. Naar rechts!: 1 beweging naar
rechts

5. Naar voren! 1 beweging naar
voren

6. Charge! 1-2: 1 beweging, 3-4:
2 bewegingen, 5-6: 3
bewegingen.
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