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De spelregels

De ochtend gloort. Vanaf een uur of vier die
ochtend is het leger onderweg. Plots
verschijnen in de verte de vaandels van het
vijandelijke leger. De legers marcheren op
elkaar af, vastberaden de vijand te
verdrijven. U bent commandant van één van
deze regimenten. Is dit uw moment van
glorie?

Peter van Dop
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Inleiding

Het Rampjaar
Tijdens het Rampjaar 1672 werd de Republiek der Zeven Verenigde Nederlanden aangevallen door de
koninkrijken Frankrijk en Engeland en de bisdommen Munter en Keulen.

De Engelse vioot werd langs de kust tegengehouden door Michiel de Ruijter. Munster en Keulen
trokken richting het noorden van het land. In het zuiden werden we bedreigd door de Franse koning
Lodewijk XIV.

Na een snelle opmars werd de Zonnekoning gestopt door de Oude Hollandse Waterlinie. Het
hoofdkwartier van Prins Willem III van Oranje lag dat jaar tussen Nieuwerbrug en Bodegraven. Zijn
legerkamp strekte zich uit van Nieuwerbrug tot in Zwammerdam.

Achter deze Hollandse Waterlinie kon het Staatse leger zich herstellen van de schrik. Willem III bracht
de discipline weer terug in het leger en voerde het daarna aan in de strijd met de Fransen en de
bisdommen.

Welkom bij de wargame van BelloLudi! Wat leuk dat u interesse heeft in wargamen. Deze regels zijn
ontworpen voor mensen die geen ervaring hebben met wargamen, maar wel van spelen houden.
BelloLudi heeft deze regels speciaal ontworpen voor teambuilding activiteiten. Nu ligt er dan een
regelset van vijf kantjes, minder dan het spelletje RISK.

Het spel is ontworpen om met veel spelers te spelen, maar het kan natuurlijk ook met zijn tweeén, of
alleen, gespeeld worden. Hetzelfde geldt voor het aantal miniaturen. Wij hebben twee legers
toegevoegd, die uitgeprint kunnen worden en als speelstukken kunnen worden gebruikt. Het verdient
de aanbeveling om de plaatjes op stukken karton te plakken, zodat de speelstukken makkelijker
opgepakt kunnen worden.

Deze regelset simuleert veldslagen in de periode van het jaar 1660 tot 1721, de tijd waarin de piek
nog een prominente rol had in de Europese legers. Legereenheden werden in linie opgesteld om
optimaal effect te hebben van hun wapens. Het musket, het type geweer waarmee men destijds was
uitgerust, was alleen op kortere afstand zuiver. Gedurende een salvo werden alle musketten tegelijk
afgevuurd, richting hetzelfde doel. Dit vroeg natuurlijk om een ijzeren discipline. De soldaten in die tijd
werden gedrild om in linie te vechten en in kolonne te marcheren. Tijdens het spel zullen uw eenheden
dat dan ook doen.

In een ideaal scenario werd de vijand vastgepind door het vuur van de artillerie, de dreiging van
cavalerie of het vuur van de infanterie. Als de vijand eenmaal was vastgezet, konden andere infanterie
of cavalerie-eenheden de doorslag geven in het gevecht. De tactieken waren dus gebaseerd op
teamwerk. Elke eenheid had zijn eigen specifieke taak en als die in samenhang werd uitgevoerd, was
er vaak succes. Het doel is niet om een vijandige eenheid tot de laatste man te vernietigen, maar zo
veel schade toe te doen (aangegeven door fiches) dat de moreel zo laag wordt dat de eenheid niet
meer effectief kan vechten (“aangeslagen”) of er in paniek vandoor gaat en verwijderd wordt van de
tafel. Door een goede combinatie van schieten, snelle cavalerie aanvallen en infanteriecharges, kan dit
worden bereikt. De tactieken zijn gebaseerd op teamwerk binnen een regiment en tussen regimenten
onderling.

U speelt de rol van regimentscommandant of, kolonel, in een zeventiende-eeuws leger. Mocht u met
meer spelers per zijde spelen, dan vervuld één van de deelnemers de rol van Commander-in-Chief of
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generaal. Mocht er onenigheid ontstaan over de regels, werp een dobbelsteen. Degene die het hoogste
gooit heeft dan, op dat moment, gelijk.

Dus voorwaarts! Op naar de glorie!

En natuurlijk: Veel plezier!

Team BelloLudi

Deze regelset wordt u aangeboden in het kader van 350 jaar herdenking van het rampjaar 1672. Voor
meer en uitgebreidere wargames verwijzen wij u graag naar www.belloludi.nl.
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Wat is nodig om te spelen?
Allereerst een tafel, of een ander geschikt oppervlak, om op te spelen. Verder natuurlijk de legers,
dobbelstenen, fiches en de spelregels.

Het leger

Het leger is georganiseerd in regimenten. Infanterieregimenten (het voetvolk) en cavalerieregimenten
(eenheden te paard). Regimenten zijn samengesteld uit drie eskadrons (paarden) of vier compagnieén
(voetvolk) plus een artilleriestuk (kanon). Elk van de spelers vervult de rol van kolonel van een
regiment.

De generaal

Elk leger heeft een generaal. De generaal voerde niet altijd zelf het bevel over een regiment, maar het
was zijn taak om overzicht te behouden en indien nodig zijn ondergeschikten bij te staan. In dit spel
kan dat door het opnieuw rollen van de commandodobbelsteen. Dit mag één keer per ronde. De
kolonels commanderen hun individuele eskadrons/compagnieén om deze doelen te bereiken. In het
spel worden de officieren vertegenwoordigd door daarvoor geschikte miniaturen.

Infanterie

Infanterie werd gebruikt om posities te bezetten en te verdedigen. Een infanterie compagnie kan 12
centimeter bewegen en de musketten hebben een bereik van 18 centimeter. Tijdens het handgemeen
en om te schieten gooit men dobbelstenen. Een eenheid kan vier schadefiches accepteren voordat het
moreel een probleem wordt. Het moreel geeft aan in hoeverre de eenheid nog in staat is om te
vechten. Bij vier fiches raakt de eenheid aangeslagen, bij zeven fiches verdwijnt de eenheid van tafel.

EENHEID TYPE BEWAPENING HANDGEMEEN SCHIETEN MOREEL

Musketiers Infanterie | Musketten 18 | 4 3 a4/7
12 cm cm

Pieken Infanterie | Pieken 8 0 4/7
12 cm.

Gemixte Infanterie | Musketten 18 6 2 4/7

eenheden 12 cm. cm/ Pieken

van pieken

en

musketiers

Cavalerie

De cavalerie is vooral bedoeld om beweging en snelheid in de slag te brengen. Uitermate krachtig in
het handgemeen, maar niet zo talrijk als infanterie. Een cavalerie eenheid kan 18 centimeter bewegen,
gooit acht dobbelstenen tijdens het handgemeen en kan op korte afstand schieten. Vlak voor het
handgemeen mag 1 dobbelsteen geworpen worden als men (tegen) chargeert. Bij vier fiches raakt het
aangeslagen, bij zeven fiches verdwijnt de eenheid van tafel.
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EENHEID TYPE BEWAPENING | HANDGEMEEN SCHIETEN MOREEL
Verkenners te | Lichte Zwaarden 6 1 4/7
paard cavalerie

24 cm.
Artillerie

Artillerie werd gebruikt om aanvallen van infanterie of cavalerie te versterken. Het was in de
zeventiende eeuw nog niet zo krachtig als nu, en daarom het meest effectief op korte afstand.
Hierdoor is het aantal dobbelstenen welke de eenheid mag werpen drie op korte afstand (20
centimeter), twee op middellange afstand (21-50 centimeter) en één op lange afstand (51-100
centimeter). Artillerie kan ver schieten en vijanden op afstand houden, maar wordt makkelijk onder de
voet gelopen door cavalerie of infanterie, dus moet goed verdedigd worden. Bij twee fiches raakt het
aangeslagen, bij vier fiches verdwijnt de eenheid van tafel.

EENHEID TYPE BEWAPENING | HANDGEMEEN | SCHIETEN | MOREEL

Artillerie Artillerie Kanon 1 3-2-1 2/4

Spelvolgorde

Nadat het aanvalsplan is opgesteld gooien de beide
generaals een dobbelsteen en degene die het hoogste 1. Plan opstellen

aantal ogen gooit, bepaalt welke zijde begint en dus het 2. Dobbelen voor initiatief
initiatief heeft. De zijde die als eerste gaat, werkt de hele
cyclus af van commandofase tot en met de handgemeenfase
met alle regimenten. Daarna is het de beurt aan de andere

Beurtvolgorde

3. Commandofase speler 1
a. Bewegen

partij. b. Formatie veranderen
c. Chargeren
Commandofase d. Herstellen

In de commandofase wordt het plan (de orders van de
generaal) door de kolonels omgezet in orders voor de
compagnieén /eskadrons.

De orders die gegeven kunnen worden zijn:

Schieten speler 1
Handgemeen speler 1
Commandofase speler 2
Schieten speler 2
Handgemeen speler 2

© N o vk

1. Bewegen,

2. Formatieverandering (van linie naar kolonne of
andersom)

3. Chargeren (Aanvallen! Dit is als de troepen het man-

tegen-man gevecht moeten aangaan)
4. Compagnieén herstellen

Bij een charge geeft de kolonel aan dat de compagnie of
het eskadron contact wil maken met een eenheid van de
tegenstander. De beweging van de charge wordt direct

Commando fase: rol twee dobbelstenen
Worp bepaalt aantal bewegingen.

Formatieverandering: 1 beweging
10-11 = Geen beweging: order faalt
7, 8,9 =1 beweging: 1 herstel
4, 5,6 = 2 bewegingen: 1 herstel
2,3 3 bewegingen: 1 herstel

12 BELUMDER
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uitgevoerd, het handgemeen dat het gevolg is van de charge wordt in de fase “*handgemeen” pas
uitgevoerd - eerst wordt er dus alleen maar bewogen.

De kolonel geeft duidelijk aan wat de eenheid (ofwel het hele regiment of compagnie(én)/ eskadron(s)
apart) gaat doen. Uw tegenstander moet begrijpen wat u wilt doen. Daarna worden twee dobbelstenen
geworpen die aangeven of zijn orders goed aankomen. De troepen kunnen de orders niet begrijpen of
de kolonel is tot andere inzichten gekomen. Dit representeert de frictie die bij elk plan optreedt. In het
spel heeft u de keuze om de hele regiment één commando te geven of de compagnieén afzonderlijk.
Voor iedere order dient de dobbelstenen geworpen te worden die bepalen in hoeverre de orders
worden uitgevoerd.

De mogelijkheden zijn:

Worp Betekenis Gevolg

resultaat

12 Blunder, alle orders | Kolonel mag deze beurt geen orders meer geven,
gaan verloren eenheden die nog geen orders hebben gehad,

krijgen die dus ook niet en blijven in principe stil
staan EN er gebeurt iets onverwachts.
(blundertabel). Verder geen orders meer.

10-11 Order komt niet Eenheid blijft stilstaan, eenheden die bij de regiment
door horen, maar nog geen orders hebben gehad, mogen
nog wel een order krijgen. Als het een regiment
order was, blijft het regiment stilstaan.

7,8,9 Order komt door Order wordt uitgevoerd met 1 beweging.
4,5, 6 Order komt door Order wordt uitgevoerd met 2 bewegingen.
2,3 Order komt door Order wordt uitgevoerd met 3 bewegingen
Chargeren

Aanvallen! Chargeren is de beweging die gemaakt wordt om het handgemeen aan te gaan. Voor een
charge moeten de dobbelstenen worden gegooid, omdat hier moed en initiatief voor nodig zijn. Op een
totaal van 2-9 wordt de charge uitgevoerd, met zoveel bewegingen als in de commandofase tabel
staat. Daarom is het belangrijk om duidelijk aan te geven wat de order is. Als u bijvoorbeeld uw
troepen de order ‘voorwaarts’ geeft en u werpt een 3, dan gaan zij ook 3 bewegingen vooruit! Bij een
10-11 blijft de eenheid staan en mag verder niet meer bewegen in deze beurt. Bij een 12 moet gerold
worden op de blunder tabel

De tegenstander kan reageren op een charge door te vuren (alleen infanterie en artillerie) of, als
infanterie aangevallen wordt door cavalerie, door in egelstelling te gaan. Cavalerie mag een
tegencharge afkondigen. Ook hier moet een commandodobbelsteen voor geworpen worden. Op een
10-12, gaat de tegencharge niet door. Bij een 12 zijn de troepen ook nog eens in wanorde

Herstel

Nadat de bewegingen zijn uitgevoerd en de kolonel nog geen 12 geworpen heeft, kan de commandant

nog proberen om compagnieén die verliezen hebben geleden te herstellen. Dit mag bij één eenheid. Dit
is dus altijd de laatste order binnen de betreffende regiment. Ook hier worden weer twee dobbelstenen
voor geworpen en als 2 tot en met 9 geworpen wordt, mag er 1 fiche worden verwijderd.

Schieten (plussen en minnen)

5,6 is raak!

+1 artillerie die vuurt op colonnes of
egelstelling 6
+1 korte afstand (6 cm)

-1 schutters zijn in wanorde of
aangeslagen

-1 doelwit niet duidelijk zichtbaar
Alle schoten raak: doelwit raaktin
wanorde
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Schieten

Nadat de bewegingen zijn uitgevoerd kan het zijn dat een vijand binnen schootsafstand is. Dan mag er
geschoten worden. Dit vereist geen order, maar u kondigt het wel aan bij de tegenstander. Een
eenheid raakt de tegenstander op een 5 of een 6. Als alle schoten raak zijn, raakt het doelwit in
wanorde. Een schietende eenheid die zelf in wanorde of aangeslagen is, raakt alleen op een 6.
Eenheden die in handgemeen zijn, kunnen niet schieten. Elke keer dat een eenheid geraakt wordt,
krijgt het een fiche.

Indien het doelwit zich in de lengterichting bevindt van de schutters, mogen de missers nogmaals
geworpen worden. Dit heet enfileren.

Handgemeen Handgemeen (plussen en minnen)
Als een eenheid een andere eenheid gechargeerd 5 en 6 is raak!

heeft, ontstaat er een handgemeen. Hierbij werpen de +1 chargerend

eenheden het aantal handgemeen dobbelstenen, -1 aangeslagen of wanorde
waarbij de eenheid raakt op een 5 of 6. Een eenheid -1 in de rug aangevallen

die in wanorde is of aangeslagen, heeft -1 op het

resultaat van de dobbelsteen. Resultaat

+1 ondersteuning in flank of rug
+3 egelstelling versus cavalerie
+3 bezetten van een gebouw
Werliezer m oet testen

1-4: terugtrekken en wanorde

Ondersteuning

Tijdens het handgemeen is het van belang dat er
ondersteuning is. Eenheden die het gevecht
ondersteunen werpen geen dobbelstenen, maar geven -
een punt extra aan één eigen eenheid bij het bepalen 5, 6: blijven staan
van de winnaar. Hiervoor dienen de eenheden binnen 6 | Artillerie is van tafel
centimeter van de vechtende eenheid staan.
Aangeslagen eenheden, vechtende eenheden, artillerie en egelstellingen geven geen ondersteuning.
Voorbeeld: Blauw heeft hier twee eenheden die ondersteuning geven, dus twee supportpunten.

De partij met het laagste aantal punten verliest het handgemeen. Als A bijvoorbeeld vier treffers heeft
en B drie, wint in dit geval B, omdat B er twee punten ondersteuning (supportpunten) heeft. De
verliezer werpt vervolgens één dobbelsteen, en een score van 5 of 6 betekent dat de eenheid blijft
staan. Het gevecht gaat de volgende ronde verder - dit gebeurt ook bij een gelijkspel. Op een worp
van 1, 2, 3 of 4 trekt de verliezende eenheid zich 1 beweging in wanorde terug. De winnaar van het
handgemeen mag de plaats in van de tegenstander innemen.

Formaties

Er zijn voor infanterie drie formaties. Linie, kolonne en egelstelling. Voor cavalerie zijn dat er twee,
namelijk kolonne en linie. De kolonne-formatie werd gebruikt om snel van A naar B te marcheren. Het
voordeel in het spel is dat een kolonne ook 1 beweging mag maken als de dobbelstenen op 10 en 11
uitkomen. Het nadeel is dat een kolonne slechts met 1 dobbelsteen mag schieten en vechten.
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De linie was de standaard gevechtsformatie. Het voordeel ligt in het aantal dobbelstenen waarmee
men kan schieten (3) en het aantal dobbelstenen waarmee men kan vechten (6/8).

Egelstelling is een speciale formatie, waarbij de musketiers zich verscholen tussen de piekeniers, die
zich in een vierkant (egelstelling) opstelde om zich zo te beschermen tegen cavalerieaanvallen. In dit
spel wordt de egelstelling gevormd als infanterie van de voorkant wordt aangevallen door cavalerie. Er
moet dan met twee dobbelstenen geworpen worden en op een 12 vormt de eenheid wel een
egelstelling, maar is in wanorde.

De cavalerie die chargeert, mag dan de keuze maken om de charge door te zetten of om de
egelstelling heen te bewegen of terug te trekken. Een egelstelling heeft drie supportpunten in het
handgemeen versus cavalerie.

Infanterie Cavalerie
Type Kolonne Linie Egelstelling Linie Kolonne
Voordeel | Ook bewegen Schieten en | Sterk tegen vechten op Ook bewegen
bij commando vechten op cavalerie volle kracht | bij commando
worp 10-11 volle kracht worp 10-11
Nadeel Schieten en Kwetsbaar Kan niet Kwetsbaar vechten met 1
vechten met 1 aan meer aan dobbelsteen
dobbelsteen ipv | achterzijde bewegen en achterzijde ipv 8 aan de
3 of 6 aan de makkelijker voorkant,
voorkant, te raken vechten met -1
vechten met -1 op de
op de dobbelsteen
dobbelsteen indien
indien aangevallen in
aangevallen in de flank
de flank

voor en nadelen van formaties

Wanorde en aangeslagen eenheden

Eenheden die geraakt worden, verzamelen fiches. Het aantal fiches is het aantal keren dat een eenheid
geraakt is. Dit tast natuurlijk het moreel aan. Heeft een eenheid 4 fiches verzameld, raakt het
aangeslagen. Dit geeft aan dat de eenheid niet meer optimaal functioneert. (-1 op de dobbelsteen bij
schieten en vechten). Dat betekent dat men, om een vijf te halen, een zes moet gooien. Bij zeven
fiches verdwijnt de eenheid van tafel. De eenheid is niet meer inzetbaar.

Aantal fiches Gevolgen

0-3 Geen gevolgen

4-6 Eenheid is aangeslagen. -1 op het aantal ogen van de dobbelsteen bij
schieten en vechten

7 of meer Eenheid is verslagen en wordt van de tafel verwijderd

Een eenheid in wanorde kan geen orders krijgen. Feitelijk dus een beurt overslaan zodat de officieren
de eenheid weer in rij en gelid zetten (letterlijk!), daarmee verdwijnt de wanorde. Een eenheid in
wanorde kan zich ook 1 beweging terugtrekken, alleen naar achteren uit de gevarenzone, maar de
wanorde blijft een beurt langer.
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Gebroken regimenten

Gedurende het spel worden eenheden steeds minder effectief. Indien meer dan de helft van de
eenheden in een regiment aangeslagen of van tafel is, is de regiment gebroken. De enige order die dan
gegeven kan worden is de ‘herstel order’, waarbij de commandant de eenheid probeert te herstellen
door fiches weg te nemen. De beurt ziet er dan dus anders uit. Eerst beweegt de hele regiment naar
achteren, daarna kan de kolonel proberen te herstellen. Lukt dit niet, dan blijft de regiment gebroken.
En dit is dan ook uiteindelijk wat de overwinning bepaalt.

Overwinning

Om de uiteindelijke winnaar te bepalen worden punten toegekend voor het aantal vijandelijke
eenheden dat van tafel is verdwenen of is aangeslagen en het aantal gebroken regimenten van de
vijand.

1 punt voor iedere eenheid die van tafel is.

1 punt voor iedere aangeslagen eenheid.

2 punten voor ieder gebroken regiment.



BelloLudi 1672 Spel

Legers
De speelstukken kunnen worden uitgeknipt en op karton worden geplakt voor de stevigheid.

®

Fransen

generaal

cavalerie in linie infanterie egelstelling

cavalerie kolonne infanterie linie infanterie kolonne

10
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Nederlanders

11
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Volgorde van het spel

1. Plan opstellen

2. Dobbelen voor initiatief

3. Commando: bewegen van
eenheden, beginnend met
initiatief bewegingen

Schieten: Schieten met eenheden
5. Handgemeen: Beide zijden spelen

.

Commando fase: rol twee dobbelstenen
Worp bepaalt aantal bewegingen.

Formatieverandering: 1 beweging
12 = BLUNDER

10-11 = Geen beweging: order faalt
7, 8, 9 =1 beweging: 1 herstel
4,5, 6 =2 bewegingen: 1 herstel
2,3 = 3 bewegingen: 1 herstel

- BELLOLUDL

Schieten Afstanden
Musketten 18 cm
Artillerie 100 cm

Beweging

Infanterie, artillerie te voet: 12 cm
Cavalerie, bereden artillerie: 18 cm
Colonne: gratis beweging als commando
worp faalt

Schieten (plussen en minnen)

5,6 is raak!

+1 artillerie die vuurt op colonnes of
egelstelling

+1 korte afstand (6 cm)

-1 schutters zijn in wanorde of
aangeslagen

-1 doelwit niet duidelijk zichtbaar
Alle schoten raak: doelwit raakt in
wanorde

Formatie plussen en minnen
Egelstelling: schiet/vecht met 2D6/
zijde

Colonne: schiet niet/ vecht 1D6
Flank vecht met -1 op het resultaat
van de dobbelstenen

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

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

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

+2 bezetten van schans+3 egelstelling
versus cavalerie+3 bezetten van een
gebouw

Verliezer moet testen

1-4: terugtrekken en wanorde

5, 6: blijven staan

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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