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STRATEGEMATA Olszynka grochowska

Wkroczenie armii rosyjskiej do Krolestwa Polskiego i dzialania glownych armii do 25 II 1831.

Gdy 29 listopada 1830 roku za bron chwycili powstancy pewnym mozna bylto by¢ jednego. Rosja nie pogodzi sig
z utrata wltadzy w swojej zbuntowanej prowincji. Dekret cara Mikotaja I z 13 grudnia powotywat armig przeznaczona do
spacyfikowania powstania polskiego. W jej sktad wchodzity nastgpujace sity: I 1 VI korpusy piechoty, III i V rezerwowe
korpusy kawalerii, korpus grenadierow, oddziaty w. ks. Konstantego. W pozniejszym okresie dotaczy¢é mialy do nich
gwardia i II korpus piechoty. Dowddca tych sit zostal mianowany Iwan Dybicz, a wlasciwie Hans Karl Friedrich Anton
von Diebitsch und Norden. Jego plan byt prosty. Zamierzal wykorzysta¢ wlasng przewagg liczebna i w jednej bitwie
pobi¢ armig¢ powstancow i zaja¢ Warszawg. 5 lutego 1831 roku liczaca 110 tysigcy zotnierzy armia Dybicza przekroczyta
granicg Krolestwa Polskiego.

Plan polski byt nieco zmodyfikowanym planem pptk Chrzanowskiego. Zaktadat on koncentracjg glownej armii
pod Wegrowem, z wysuni¢ciem matych oddziatdéw w okolice Siedlec i Ostroteki.

Do pierwszego starcia doszto juz 7 lutego, gdy w Siedlcach 1 putk utanow starl si¢ ze straza przednia Rosjan.
Realizujac jednak plan podputkownika Chrzanowskiego, wojsko polskie wycofywalo sig, unikajac bitew. Rosjanie bez
przeszkod pokonali Liwiec, ostatnig naturalng przeszkodg przed Warszawa, a po jego przekroczeniu Dybicz zarzadzit
3-dniowy odpoczynek przed decydujaca rozgrywka. W tym czasie miata miejsce pierwsza bitwa tej wojny. 14 lutego pod
Stoczkiem Lukowskim oddziat Dwernickiego pobit strzelcow konnych Gejsmara.

Tymczasem na Warszawg ruszyt Dybicz. Polacy staraja si¢ opdznia¢ jego marsz co owocuje bitwami pod Katu-
szynem i Dobrem, ktore koncza si¢ wycofaniem oddzialow polskich.

Wreszcie 19 lutego dochodzi do pierwszej prawdziwej bitwy tej wojny, majacej charakter boju spotkaniowego.
Zadna ze stron nie dazyta do niej. Byta ona wypadkowa dziatania dowddcy strazy przedniej armii rosyjskiej Eopuchina
oraz polskich dywizjoneréw Zymirskiego i Szembeka. Bataliony polskich strzelcow pieszych celnym ogniem zmusity
do odwrotu piechotg przeciwnika. Nasi zotnierze zdecydowanie lepiej radzili sobie w walkach w lesie, gdzie o sukcesie
decyduje nie plan dowodcy dywizji, ale inicjatywa zotnierza i dowodcy kompanii czy batalionu. Mimo szybkiej reakcji
szefa sztabu Tolla i rzucenia do walki $wiezych batalionéw I korpusu nasze oddzialy caty czas pra naprzéd. Okoto godzi-
ny 12 na polu bitwy pojawia si¢ Dybicz. Od razu rzuca na Polakéw 2 dywizjg piechoty. Pomimo to Polacy wciaz nacie-
raja. Glownodowodzacy rosyjski musi uzy¢ swojej wlasnej eskorty. Ostatecznie dzigki wsparciu artylerii obrona Rosjan
krzepnie. W tym momencie tragiczne staje si¢ potozenie kawalerii Lubienskiego, ktorej grozi odcigeie. Sytuacjg uratowat
Chtopicki prowadzac do boju putk grenadierow. Byt to ostatni akt bitwy pod Wawrem. P6Zniej nastapit odwroét polskiej
piechoty na stanowiska pod Olszynka Grochowska. Straty obu stron: Polacy- 2500 Zotnierzy, Rosjanie- 3700 Zohierzy.

Do kolejnego starcia doszto dzien pdzniej. W czasie rozpoznania prowadzonego przez Dybicza wywiazata sig
kanonada, a nastgpnie do ataku rzucono 25 dywizjg piechoty. Olszynka byta w tym czasie broniona przez 3 dywizjg pie-
choty Skrzyneckiego. Po potudniu Rosen przerwal to bezcelowe natarcie, ktore kosztowato go 1600 zabitych i rannych,
przy naszych stratach 500 ludzi.

Po tym starciu nastapita kilkudniowa przerwa w dziataniach. Rosjanie oczekiwali na przybycie korpusu grena-
dieréw ks. Szachowskiego, by z jego pomoca uderzy¢ na lewe skrzydto powstancéw. Chtopicki, od niedawna petiacy
funkcj¢ dowddey wojsk pierwszej linii, nie miat przygotowanego planu dziatan. Odrzucit propozycje Pradzynskiego i
Chrzanowskiego, by uderzy¢ na Dybicza lub Szachowskiego. Prawdopodobnie myslat o przej$ciu Wisty, jednak poddat
sig¢ presji opinii publicznej i swoich wezesniejszych obietnic, by stoczy¢ bitwg na prawym brzegu Wisty.

Szachowskiemu nie udato si¢ jednak potaczy¢ z gtdéwna armia. Najwicksza w tym zasluga 1 dywizji piechoty
Krukowieckiego, ktoéra w dwoch bitwach pod Biatolgka 23 i 25 lutego uniemozliwila mu to.

Sily i srodki obydwu stron.

Sity, ktoérymi dysponowali przeciwnicy byly imponujace. Armia rosyjska - 53000 bagnetoéw i szabel oraz ponad
200 dziat (duza czgs¢ sit nie znajdowala sig na polu bitwy, pojawita si¢ dopiero po jej rozpoczgciu). Armia polska - 32000
bagnetow i szabel oraz 130 dziat. Oznacza to ponad poéltorakrotng przewage Rosjan w ludziach i dwukrotna przewagg w
dziatach.

W sktad armii rosyjskiej wchodzity nastgpujace formacje: I korpus hr. Piotra Pahlena (1 dywizja piechoty Ger-
waisa, 2 dywizja piechoty Teslewa, 3 dywizja piechoty Szkurina, 1 dywizja huzarow Lopuchina), 3 dywizja kirasjerow
wchodzaca w sktad III korpusu rezerwowego kawalerii hr. Iwana Witta (dowodzit osobiscie), 2 dywizja grenadieréw
Polujektowa nalezaca do korpusu grenadierow ks. Iwana Szachowskiego, VI korpus (litewski) hr. Grigorija Rosena (24
dywizja piechoty Kiszkina, 25 dywizja piechoty Reibnitza, litewska dywizja utanow Wtodka, litewska brygada grenadie-
réow Murawjewa), oddziat gwardii w. ks. Konstantego wraz z rezerwa artylerii.

Armia polska sktadata si¢ natomiast z: 2 dywizji piechoty gen. Franciszka Zymirskiego, 3 dywizji piechoty gen.
Jana Skrzyneckiego, 4 dywizji piechoty gen. Piotra Szembeka, II korpusu kawalerii gen. Tomasza Lubienskiego (1 dywi-
zja jazdy gen. Stryjenskiego, 2 dywizja jazdy gen. Ruttie). W pozniejszej fazie bitwy na placu boju pojawit sig¢ I korpus
kawalerii gen. Jana Uminskiego (1 dywizja jazdy gen. Jankowskiego, 2 dywizja jazdy gen. Tomickiego), oraz brygada z
1 dywizji gen. Jana Krukowieckiego.
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Bitwa 25 lutego 1831 roku.

Dochodzace odgtosy kanonady spod Biatotgki przyspieszyty decyzjg Dybicza o uderzeniu na armi¢ powstan-
cow. Bitwa rozpoczela sig tak nieoczekiwanie, ze na czas nie dotarty nie tylko odwody, ale rowniez bataliony I korpusu
nie zdazyty zaja¢ wlasciwych miejsc w szyku bitewnym.

Okoto godziny 9 rozpoczgta sig trwajaca okoto 40 minut kanonada artylerii rosyjskiej, a po niej do ataku ruszyty
bataliony 24 dywizji piechoty. Wkrotce dotaczyta do niej rowniez 25 dywizja, a wtérowala im artyleria. Okoto godziny
na swoich stanowiskach wytrwat 2 putk strzelcow, znajdujacy si¢ caty czas w pierwszej linii, walczacy z przygniatajaca
przewaga wroga. Po jego wycofaniu i wtargnigciu Rosjan do olszyny kontratakowat 7 putk piechoty wypierajac z niej
napastnikow. Swieze sity przeciwnikéw powtornie natarly na pozycje polskie, ktore ponownie udato si¢ utrzymac dzigki
7 putkowi, a takze 3 putkowi piechoty, oraz zebranemu juz 2 putkowi strzelcéw. Widzac, ze nie da si¢ zdoby¢ pozycji pol-
skich ,,z marszu” Dybicz kolejne natarcie przygotowat staranniej. Okoto 11.00 do ataku poza 24 i 25 dywizjami ruszyly
réwniez bataliony z 3 dywizji i brygada karabinierow z 2 dywizji grenadieréw. Natarcie wspierato bezposrednio 30 dzial,
a dowodzit nimi Toll. Dywizja Zymirskiego nie wytrzymata tego ataku i po zacigtej walce zmuszona byta wycofa¢ sie z
olszynki. Jej straty siggaty 33% stanu poczatkowego. Byt to moment bitwy w ktérym Chlopicki zdecydowat si¢ na uzycie
czgsci swoich odwodow. Do kontrataku ruszyli grenadierzy, prowadzeni osobiscie przez Chtopickiego, 4 putk strzelcow
na czele z Zymirskim, $§miertelnie ranionym w tym boju, a takze 4 i 8 putk piechoty pod wodza gen. Skrzyneckiego.
., Wszystko, co nie zdolalo pierzchnq¢ z olszyny leglo w niej”. Przeciwnatarcie to wstrzasngto nieprzyjacielem. Bataliony
3 dywizji piechoty i VI korpusu cofaty si¢ w catkowitej rozsypce, ranny zostal dowodzacy karabinierami gen. Freigang.
Polska piechota wyparta Rosjan z lasu i wyszta poza wschodni jego skraj. Na wprost nich znajdowaty si¢ baterie rosyj-
skie, ktore rozpoczety te bitwe kilka godzin wezesniej. ,, Teraz jest chwila, w ktorej kazdy z nas musi zaplaci¢ wlasng oso-
bq - Dybicz wotal do swojego sztabu. Niestety Polacy nie byli w stanie zdoby¢ pozycji rosyjskich. Nasza piechota byta
wyczerpana, natomiast Rosjanie mieli jeszcze wiele Swiezych batalionow. Okoto godziny 14.00 z Polakami walczyty juz
34 bataliony. W tym momencie pole walki opuscit ranny gen. Chlopicki. Dowodztwo obrony sit w olszynie przejat gen.
Skrzynecki. Kilkakrotnie przechodzit do przeciwnataré, jednak w koncu musial ustapi¢ wobec przewagi Rosjan, a takze
z powodu braku amunicji artyleryjskiej. Byta godzina 15.00. Polacy wycofywali si¢ na catej szerokosci frontu. Najgorsze
byto jednak to, ze brakowato naczelnego wodza. Radziwilt nie dawat znaku zycia. Kazdy dywizjoner dowodzit na wta-
sna r¢ke. Dybicz postanowitl wykorzysta¢ do decydujacego natarcia swoja nieuzyta do tej pory kawaleri¢. Dowodzi¢ ta
wielka szarza miat Toll. Osobiscie prowadzi¢ miat kirasjeréw z 3 dywizji i utanow gwardii, ktorzy mieli obejs¢ olszyng
od pdinocy i uderzy¢ na wycofujaca si¢ z niej piechotg 3 dywizji. Przeprawa przez mokradta prowadzona byta jednak w
bardzo wolnym tempie co pozwolito Polakom przygotowaé si¢ na przyjecie szarzujacej kawalerii. Swietne wspotdziata-
nie wszystkich rodzajow broni, w tym rakietnikow, pozwolity odeprzec¢ natarcie Rosjan. Tylko dwa szwadrony kirasjeréw
ks. Alberta przedostaty sig¢ przez lini¢ polskiej piechoty, ale pod ,,stupem zelaznym” dopadli i rozbili ich utani Kickiego.
Bardziej udana byta szarza kawalerii lewego skrzydta. Rozbito m. in. batalion 1 putku strzelcéw. Mimo to nie zaatakowa-
ta ona gtownych sit polskich, ktore wycofywaly si¢ w kierunku Pragi. Toll naciskat Dybicza, by ten wydat rozkaz szturmu
na waly Pragi, jednak wobec zapadajacych ciemnosci i uporzadkowania szykow przez wojsko polskie, nie zgodzit sig¢ na
to. Bitwa zakonczyta si¢ po godzinie 17.00.

Skutki bitwy.

Pod wzgledem taktycznym bitwa zakonczyta si¢ zwycigstwem Rosjan. Wyparli oni wojsko polskie z zajmowa-
nych pozycji, zmusili do wycofania w kierunku Pragi. Operacyjnie byto to jednak zwycigstwo powstancow. Warszawy
nie zdobyto z marszu, nie rozbito tez ich armii. Dybicz nie zdtawit powstania w 3 tygodnie. Wojna miata trwac jeszcze 8
miesigcy.

Najlepiej wynik bitwy oddaje list Mikotaja I do swojego marszaltka: ,, (...) spodziewatem si¢ wiekszych, bardziej
rozstrzygajqcych rezultatow, a zwlaszcza bardziej stanowczych wobec olbrzymiej przewagi naszych sil i wyzszosci na-
szych pozycji. Trudno prawie uwierzy¢, zeby wobec tego nieprzyjaciel mogt ocali¢ wszystkq swaq artylerie i przejs¢ przez
Wiste po jednym moscie”.

Gra, ktora trzymacie w rgkach pozwala nie tylko odtworzy¢ historyczny przebieg bitwy, ale takze sprawdzi¢
inny bieg wydarzen. Dolaczone cztery scenariusze daja wiele alternatywnych mozliwos$ci. Jednak sa one tylko podstawa
do samodzielnych decyzji, podejmowanych przez graczy. Dlatego wynik rozgrywki moze by¢ inny od historycznego.

Podtytut ,,Za wolno$¢ nasza i wasza” nie jest przypadkowy. Jest to skrocona wersja hasta, ktore znajdowato sig
na sztandarach oddziatéw polskich w czasie powstania listopadowego. Wiasciwie brzmiato ono ,,W imi¢ Boga za nasza i
wasza wolnos¢”, a wymyslit je najprawdopodobniej Joachim Lelewel. Pierwszy raz uzyto je na sztandarach 25 stycznia
1831 roku podczas manifestacji ku czci dekabrystow. Dodatkowo, aby podkresli¢ wolg walki jedynie z caratem, a nie na-
rodem rosyjskim, wypisywano je dwustronnie na sztandarze, z jedne;j strony po polsku, a z drugiej po rosyjsku. Pomigdzy
napisami widniat czerwony krzyz.



STRATEGEMATA

Olszynka grochowska

1.0 Wprowadzenie.

1.1. W sklad kazdej gry wchodzi instrukcja, ksiazka
scenariuszy, mapa przedstawiajaca teren, na ktérym
doszto do bitwy, kostka dziesiecio$cienna oraz kom-
plet 432 sztancowanych zetondw.

1.2. Mapa i skala czasowa.

1.2.1. Jedno pole odpowiada okolo 200 metrom rze-
czywistego terenu.

1.2.2. Celem uporzadkowania ruchu, na plansze na-
niesiono siatke heksagonalna. W dalszej czeéci in-
strukcji jedno pole tej siatki nazywane bedzie heksem.
1.2.3. Jeden etap gry odpowiada 30 minutom czasu
rzeczywistego.

1.3. Podstawowe pojecia wystepujace w grze.

1.3.1. Morale - wspétczynnik reprezentujacy wyszko-
lenie, doswiadczenie, odporno$¢ na ponoszone stra-
ty oraz wydarzenia rozgrywajace sie na polu walki.
Wielko$¢ na rewersie jest o 1 nizsza niz na awersie.
1.3.2. Poziom sprawnosci bojowej - kazda jednostka
posiada jeden z czterech pozioméw: pelnosprawny,
»zdezorganizowany”, ,Zdemoralizowany” i rozbity.
1.3.3. Liczebnos$¢ - wielko$¢ oddzialu wyrazona w
punktach. Straty w walce i na skutek ostrzalu artyle-
ryjskiego powoduja spadek liczebnosci. Maksymalnie
oddziat posiada 9 punktéw liczebnosci, gdy straci ich
co najmniej 50%, zeton odwracany jest na rewers.
1.3.4. Walka - okresla ona calo$¢ starcia, do ktérego
dochodzi w momencie zwarcia jednostek przeciwni-
ka, zaréwno jednostek piechoty, szarzy kawalerii, jak
i walki bezposredniej jednostek artylerii.

1.3.5. Tyralierzy - warto$¢, ktéra posiada kazdy od-
dziat piechoty. Im wigksza liczba gwiazdek na ze-
tonie, tym oddzial posiadal wieksze dodwiadczenie
w walce tyralierskiej. Ewentualnie byl do niej pre-
dysponowany, wydzielal ze swojego sktadu wieksza
iloé¢ tyralieréw oraz posiadat wieksze wyszkolenie w
walce ogniowej. W jednostkach kawalerii sa to flan-
kierzy. Ich wartosc jest stata i wynosi 0.

1.3.6. Impet - posiada go kazda jednostka kawalerii.
Im wigksza liczba gwiazdek na zetonie, tym oddzial
byt bardziej predysponowany do wykonywania szar-
zy (decydowato o tym wyszkolenie i uzbrojenie).
1.3.7. Rodzaj i wielkos$¢ baterii artyleryjskiej - wyste-
puje na jednostkach artylerii (w postaci gwiazdek).
Wartoé¢ zalezy od liczebnoéci i wagomiaru dzial
wchodzacych w sklad baterii lub pétbaterii.

1.4. RKos¢.

1.4.1. W grze uzywa sie koéci dziesiecioéciennej, przy
czym wynik “0” oznacza zero, a nie dziesiec.

1.4.2. Jesdli instrukcja méwi o wykonaniu rzutu kost-
ka, oznacza to jeden rzut kosScia dziesiecio$cienna.
1.5. Zetony.

1.5.1. W grze wykorzystywane sa zetony bojowe (jed-
nostek piechoty, kawalerii i artylerii), zetony dowéd-
coéw oraz zetony pomocnicze. Jeden punkt liczebnosci
piechoty reprezentuje okoto 90 zolnierzy, kawalerii
okoto 60 zolnierzy, natomiast artylerii 6 - 9 dzial.
1.5.2. Zetony jednostek piechoty przedstawiaja bata-
liony piechoty. Rewers zetonu przedstawia oddziat,
ktéry stracit 50% lub wiecej poczatkowej liczebnoéci.
1.5.3. Zetony jednostek kawalerii reprezentuja pulki
jazdy, przedstawione za pomoca 2 zetonéw (umow-
nie podzielone na dywizjony), jezeli w sktad pulku
wchodzito co najmniej 600 zotnierzy.

1.5.4. Zetony jednostek artylerii reprezentuja zgrupo-
wanie od 6 do 9 dzial, podzielone wedlug wagomiaru
na: lekkie (armaty 6-funtowe i 10-funtowe jednorogi),
ciezkie (armaty 12-funtowe i 20-funtowe jednorogi)
i konne (armaty 6-funtowe i 10-funtowe jednorogi).
Awers zetonu przedstawia baterie w pelnej sile, a re-
wers ostabiona.

1.5.5. Zetony dowédcéw reprezentuja gltéwnodowo-
dzacych, dowdédcéw korpuséw i dowddcéw dywizji.
Awers przedstawia dowddce gotowego do aktywaciji,
natomiast rewers dowddce juz aktywowanego.

1.5.6. Wzory zetonéw bojowych i dowddcéw okre-
$laja ponizsze szKice:

Piechota
" ___identyfikator
§ . morale
g ____przynaleznos¢
g ———liczebnos¢ B
2 — \\\‘\;\ : :
2 W petnej sile tyralierzy  Ostabiony

Kawaleria

Identyfikator (biate litery - cigzka kawaleria)

~__morale
. przynalezno$é¢

N5 7”\*—\Iiczebnoéé
W pelnej sile ~—impet Ostabiony
Artyleria
identyfikator
Rodzaj —

i __morale

e przynaleznosé 1§
baterl 1™ artyleria_— 7| )
§ ] konna by
W pelnej sile Ostabiony
Dowoddca
formacja —
dlegta- B
ggwggc?' e — dowodzenia
podlegte nazwisko
formacje
Zeton aktywacyjny.
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rewers
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1.5.7. Ikony przedstawiaja rodzaje broni i formacje:

Rosjanie - zielone tlo Polacy - niebieskie tto

\ piechota piechota
13} morska liniowa
piechota strzelcy
il liniowa piesi
R jegrzy grenadierzy
. strzelcy
’ﬁl grenadierzy konni
\
ﬁ karabinierzy nowa jazda
ﬁ‘ huzarzy utani
strzelcy karabinierz
konni Y
ﬂ‘ ulani artyleria
% kirasjerzy rakietnicy
ﬁ artyleria

1.6. Zaokraglenia.

1.6.1. Ilekro¢ w grze mowa jest o zaokragleniach utam-
koéw, dokonuje sie ich wedlug nastepujacych zasad:

¢ jesli utamek jest w przedziale od 0,01 do 0,49 za-
okraglamy w dél,

e jesli utamek réwna sie 0,50 lub wiecej to zaokragla-
my w gore.

1.7. Gracz aktywny/nieaktywny.

1.7.1. Graczem aktywnym nazywa sie gracza, ktérego
aktywacja aktualnie trwa. Gracz przeciwny jest wte-
dy graczem nieaktywnym.

1.8. Test morale.

1.8.1. Jezeli w jakimkolwiek momencie gry trzeba
wykonad test morale, nalezy rzuci¢ kostka i ewen-
tualnie zmodyfikowa¢ wynik. Nastepnie nalezy po-
réwnac wynik ze wspdlczynnikiem morale jednostki.
Wynik mniejszy lub réwny oznacza, iz oddzial prze-
szed} pozytywnie test morale. Wynik wiekszy o 1 lub
2 oznacza, ze oddziat testu nie przeszedl i traci 1 po-
ziom sprawnosci bojowej. Wynik testu wiekszy o 3
lub wiecej oznacza rozbicie oddziatu.

2.0 Fazy i etapy gry.
@ 2.1. Zasady ogodlne.
Q 2.1.1. Gracze moga wykonywac czynnosci
6@' tylko w nizej okreslonym porzadku.
2.1.2. Gra dzieli sie na etapy. Aktualny etap

zaznacza sie zetonem ,Etap gry”’ na torze etapow, kt6-
ry znajduje si¢ na planszy.

2.2. Faza inicjatywy - jest wspdlna dla obu graczy.
2.2.1. Razdy z graczy wykonuje rzut kostka. Gracz,
ktéry wyrzucil wiecej posiada inicjatywe. Jezeli wy-
rzucono tyle samo, to inicjatywa pozostaje przy gra-
czu, ktory posiadal ja w poprzednim etapie. Strone
posiadajaca inicjatywe w pierwszym etapie okreélaja
zasady scenariusza.
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2.3. Faza aktywacji. Jest wspodl-

A na dla obydwu graczy i dzieli sie
O na fazy aktywacji poszczegél-

szkarin | wch formacji.

2.3.1. Gracz posiadajacy inicjaty-
we wybiera jeden, wlasny zeton aktywacji i aktywu-

je odpowiednia formacje.

2.3.2. Pozostate dostepne zetony nalezy umiesci¢ we
wspolnej ,,Puli aktywacji”, aby gracze na przemian lo-
sowali jeden z nich. ,Pula aktywacji” moze by¢ kubek
lub inne naczynie.

2.3.3. Z chwila wylosowania wodza naczelnego moz-
na go poruszyd, a nastepnie mozna aktywowac:

¢ dowolna dywizje wraz z artyleria znajdujaca sie w
zasiegu jej dowddcy lub

¢ nieaktywowana w danym etapie artylerie nalezaca
do jednego z korpuséw.

2.3.4. Gdy wylosyje sie¢ dowddce korpusu, mozna
go poruszy¢. Nastepnie mozna aktywowac jedna z
dywizji pod warunkiem, ze dowdédca dywizji jest w
zasiegu dowodzenia dowddcy korpusu. Jesli artyleria
korpusna znajduje sie w zasiegu dowddcy dywizji, to
réwniez mozna ja aktywowac.

2.3.5. W momencie wylosowania dowdédcy dywizji,
aktywuje sie podleglte mu jednostki oraz artylerie
znajdujaca sie w zasiegu dowodzenia. Dowdédce moz-
na poruszyc¢, gdy wszystkie oddziaty skonczyty ruch.
2.3.6. Razda formacja moze by¢ aktywowana tylko
raz w danym etapie.

2.3.7. Aktywacja danej dywizji odbywa si¢ w naste-
pujacy sposéb i w nastepujacej kolejnosci.

2.3.7.1. Ostrzal artylerii. Szczeg6ly - patrz 11.0.
2.3.7.2. Ruch jednostek (przemieszczenie, zmiana
szyku). Jednostki poruszaja sie wedlug ogélnych za-
sad - patrz 7.0. Oddzialy niedowodzone dysponuja
potowa limitu punktéw ruchu.

2.3.7.3. Ostrzat artyleryjski gracza nieaktywnego.

Jednostki artylerii gracza nieaktywnego moga ostrze-
la¢ jednostki przeciwnika, ktérych aktywacja wtasnie
trwa.

2.3.7.4. Walka. Szczegdly - patrz 9.0 i 10.0.

W tej fazie rozstrzygane sa: walka i szarza, poscig ka-
walerii i kontynuacja szarzy.

2.3.7.5. Powrét zreorganizowanych oddziatéw.

Umieszcza si¢ w sasiedztwie dowddcy jednostki zre-
organizowane w poprzednim etapie, ktére nie mogly
pojawic sie na planszy.

2.3.8. Specjalne aktywacje.

2.3.8.1. Zasady szczegbélowe scenariuszy okreslaja
specjalne aktywacje, ktére gracze moga wykonywac.
Uwaga: W grze ,,Olszynka grochowska” nie ma spe-
cjalnych aktywacji.

2.3.9. Po zakorczeniu aktywacji, dowdédce odwraca-
my rewersem do géry. Oznacza to, Ze nie moze byc
aktywowany w biezacym etapie.
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2.4. Faza reorganizacji.

2.4.1. Jest wspdlna dla obu graczy. Gracze reorgani-
zuja rozbite oddzialy, ktére znajduja sie na polu ,,Od-
dzialy rozbite” - szczeg6ty: patrz 12.8.2.

2.4.2. Oddziaty przykryte zetonami ,dezorganizacja”
i ,Demoralizacja” reorganizuja siec wedlug zasad z
punktu 12.8.1.

2.5. Po zakornczeniu fazy reorganizacji, zeton ,Etap
gry” przesuwany jest na kolejne pole na torze etapéw.
2.6. Gra konczy sie z chwila zakoriczenia ostatniego
etapu gry, badZ w momencie, gdy jedna ze stron od-
niesie zwyciestwo automatyczne - szczegdly: patrz
~Hsiazka scenariuszy”.

3.0 Dowodzenie i dowddcy.

3.1. Razdemu dowdédcy dywizji przyporzadkowana
jest inna formacja, oznaczona kolorowym kolem.
Dowddcy korpuséw posiadaja na swoich zetonach
oznaczenia w kolorze dywizji, ktére wchodza w sktad
korpusu.

3.2. Awers przedstawia dowddce, ktéry nie byl ak-
tywowany. Rewers natomiast dowddce, ktérego faza
aktywacji juz sie skonczyla.

3.3. Dowdédca dywizji musi konczy¢ swoja aktywacje
na oddziale nalezacym do wtasnej formacji. Przepis
ten nie dotyczy dowddcéw korpuséw i armii.

3.4. Zasieg dowodzenia. Jest to warto$¢ na zetonie
dowddcy, okreslajaca, na ile pél dowdédca moze od-
dzialywaé na jednostki lub innych dowdédcé$w (do-
wdbdcey korpusu, gen. Chlopicki). Sprawdzajac odle-
gtoé¢ nie mozna przechodzi¢ przez pola we wrogiej
strefie kontroli chyba, ze sa one zajmowane przez so-
jusznicze oddzialy.

3.4.1 Jednostka jest dowodzona, gdy znajduje sie¢ w
zasiegu swojego dowddcy dywizji lub korpusu (jed-
nostka korpusna). Oddzial jest niedowodzony, gdy
znajduje sie poza zasiegiem dowodzenia.

3.5. Wplyw dowddcy na morale. Oddziat, stojacy na
jednym polu z dowddca wlasnej dywizji, korpusu lub
glébwnodowodzacym, posiada morale o 1 wyzsze niz
na zetonie. Obecnoé¢ kilku dowdédcéw nie powoduje
dodatkowego zwickszenia morale.

3.6. Utrata dowddcy.
G
@

3.6.1. Jego miejsce zajmuje za-
Repl.

stepca, ktéry nie posiada wply-
wu na morale oraz ma zmniej-
szony o 1 zasieg dowodzenia.
Zeton symbolizujacy dowédce, nalezy przykryé zeto-
nem pomocniczym ,Zastepca”.

3.6.2. Jezeli w trakcie walki dowddca znajduje sie na
polu z jednostka, ktéra poniosta straty w punktach
liczebnosci, nalezy wykona¢ rzut kostka. Wynik 0
oznacza kolejny rzut:

¢ 0 - 4 - Smier¢ dowddcy. Do konca gry nalezy uzy-
wac zetonu ,Zastepca”.

¢ 5 -9 - lekka rana. Zeton dowddcy nalezy przykryé
zetonem ,Zastepca’. Ten zeton jest usuwany po za-
konczeniu etapu okresSlonego rzutem kostka. Jesli
wypadltby etap po zakonczeniu scenariusza, to za-
stepcy nalezy uzywac do konca gry.

Przyktad: W etapie 5 general Zymirski uczestniczyl
w walce wraz z oddziatem piechoty. Po poniesieniu
strat liczebnosci nalezy sprawdzié, czy cos stato sie
dowdédcy. Jesli na kostce wypadto 0, nalezy rzucié

6

jeszcze raz. Zatézmy, ze wypadto 7 - lekka rana. Na
zetonie generala Zymirskiego nalezy potozyé zeton
.Zastepca”, Rtory bedzie usuniety po rozegraniu 12
etapu (5 + 7).

3.6.3. Gdy do samotnie stojacego dowddcy podejdzie
wroga jednostka, nalezy przenies¢ go na najblizsza
wlasna jednostke. Jezeli nie ma takiej na planszy, do-
woédca przenoszony jest na pole w sasiedztwie wodza
naczelnego i przykrywany zetonem pomocniczym
LZastepca’.

3.6.4. Jezeli oddzial walczyt na polu wraz z dowdd-
ca i zostal rozbity, dowddca jest przenoszony na naj-
blizsza jednostke nalezaca do wtasnej formacji (lub
dowolna, jezeli byt to dowddca armii). Jezeli nie ma
takiej na planszy, dowddce nalezy przenies¢ na pole
»,Oddzialy rozbite” wraz z jednostka.

3.6.5. Dowddca jest usuwany z gry, gdy:

¢ wyeliminowane zostana wszystkie jednostki naleza-
ce do jego formacji lub

e byl przykryty zetonem ,Zastepca” i zdarzenie w
trakcie gry spowoduje dodatkowe uzycie tego zetonu.
3.6.6. Dowddca powraca na plansze lub, w przypad-
ku lekkiej rany, odzyskuje poczatkowe wspétczynniki
na poczatku wlasnej aktywacji.

4.0 Szyki i zwroty oddziatéw.

4.1. Piechota.

4.1.1. Piechota nie posiada okreslonego szyku (wyja-
tek: czworobok).

—4.1.2. Czworobok — typ szyku zwartego,
stuzacy wylacznie obronie przeciwko ka-
walerii. Szyk taki jest mato ruchliwy. Moze
| \by¢ tworzony tylko przez oddziaty pelno-
sprawne lub zdezorganizowane, ktérych
liczebnos¢ jest wieksza od 3. Dodatkowo piechota w
tym szyku ma strefe kontroli na wszystkich szesciu
polach sasiednich, ale nie moze atakowac. Oddzial w
tym szyku nie moze wchodzi¢ w strefe kontroli prze-
ciwnika.

4.1.2.1. Zmiana szyku piechoty z czworoboku na
inny polega na $ciagnieciu z jednostki zetonu pomoc-
niczego i wydaniu 1 punktu ruchu. Oddzial} moze
przyja¢ dowolne ukierunkowanie.

4.1.2.2. W przypadku zaatakowania przez piechote,
jednostka natychmiast zmienia szyk, a przeciwnik
otrzymuje modyfikator +1 do rzutu podczas rozstrzy-
gania walki.

4.2. Szyki kawalerii.

4.2.1. Rawaleria nie posiada okreslonego szyku.

4.3. Szyki artylerii.

4.3.1. Artyleria nie posiada okreslonego szyku. Moze
zaréwno poruszac sie, jak i prowadzi¢ ostrzat.

4.4. Razdy oddzia} musi by¢ ukierunkowany do
wierzcholka heksu tak, jak pokazano na rysunku.
4.5. Oddzial ma chroniona flanke, gdy jego strefa
boczna znajduje sie w strefie kontroli innego sojusz-
niczego oddziatu.

4.6. Podczas ruchu jednostka moze wykonywac
zwroty. Wykonanie zwrotu nie wymaga wydania
punktéw ruchu, ale na jednym polu oddzial moze
wykona¢ tylko jeden zwrot o 60 stopni. Wyjatkiem
jest sytuacja, gdy dotacza do stosu - nalezy wtedy
przyjac¢ ukierunkowanie takie samo, jak oddzial, kt6-
ry juz byt na heksie.
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strefa przednia

strefa
boczna

strefa
boczna

strefa|tylna

4.7. Zwrot jako reakcja na ruch przeciwnika - patrz
punkt 5.5.4.

4.8. Jezeli oddzial zaczyna ruch w strefie przedniej
przeciwnika, moze ja opusci¢ lub wykonaé¢ dowolny
zwrot. Nastepnie nalezy sprawdzi¢ morale z godnie z
punktem 1.8.

4.9. Artyleria prowadzi ostrzal tylko przez pola strefy
przedniej.

4.10. Rawaleria szarzuje i wykonuje kontrszarze na
pola strefy przednie;j.

5.0 Strefa kontroli i reakcja.

5.1. Strefe kontroli ma kazdy oddziat piechot i kawa-
lerii, bez wzgledu na liczebno$¢. Jednostki artylerii i
dowddcey nie posiadaja strefy kontroli.

5.2. Strefe kontroli oddzialéw tworza pola w strefie
przedniej. Pozostale pola to strefa boczna i tylna tak,
jak pokazano na rysunku.

5.3. Oddzial musi zatrzymac sie w momencie wejscia
w strefe kontroli przeciwnika.

5.4. Oddzial zdemoralizowany nie moze reagowac na
ruch przeciwnika. Oddzialy pelnosprawne lub zdez-
organizowane moga reagowac, wybierajac jedna z
ponizszych akcji.

5.5.1. Zmiana szyku na czworobok, gdy kawaleria
szarzuje na piechote.

5.5.1.1. Utworzenie czworoboku wymaga testu mo-
rale w momencie, gdy piechota znajdzie sie w strefie
kontroli wrogiej kawalerii. Udany test oznacza sfor-
mowanie czworoboku. Nieudany test oznacza, ze od-
dziat pozostaje w dotychczasowym szyku i traci po-
ziom sprawnosci bojowej zgodnie z 1.8.1. Do rzutu
wprowadza sie nastepujace modyfikatory:

e +1, jezeli oddziat piechoty jest zdezorganizowany;

e +2, jezeli atakowany jest z tytu lub z flanki.

5.5.1.2. Czworobok nie moze byc¢ utworzony, jezeli
jednostka znajduje sie juz w strefie kontroli innej jed-
nostki przeciwnika.

5.5.2. Rontrszarza kawalerii. Gdy wroga jednostka
wejdzie w sasiedztwo kawalerii, moze ona sprébo-
wac wykonac kontrszarze. Udany test morale oznacza
mozliwos¢ wykonania zwrotu, jezeli jest konieczny i
przeprowadzenie kontrszarzy - podczas rozstrzygania
starcia uwzglednia sie impet kontrszarzujacej kawale-
rii. Nieudany test oznacza utrate poziomu sprawnosci
bojowej zgodnie z 1.8.1, pozostanie z niezmienionym
ukierunkowaniem i nieuwzglednienie impetu.

5.5.3. Wycofanie kawalerii i artylerii konnej. Jed-
nostka kawalerii lub artylerii konnej moze wycofac
sie o dwa pola, gdy w jej sasiedztwie pojawi sie jed-
nostka przeciwnika inna niz kawaleria. Po wycofaniu
nalezy przetestowac¢ morale zgodnie z 1.8.

Rawaleria lub artyleria konna moze w aktywacji
przeciwnika wycofywac sie wiele razy.

Artyleria konna nie moze sie wycofad, jezeli zajmuje
pole wspdlnie z jednostka piechoty.

W trakcie wycofania nalezy stosowac przepisy doty-
czace odwrotu - patrz 12.2.

5.5.4. Zmiana frontu. Po wej$ciu przeciwnika w strefe
boczna lub tylna, jednostka moze wykonac test mo-
rale. Udany test pozwala wykona¢ dowolny zwrot.
Nieudany test uniemozliwia wykonanie zwrotu i
oddziat traci poziom sprawnosci bojowej zgodnie z
1.8.1. Testujac morale nalezy dodac 1, jezeli jednostka
wykonuje zwrot o wiecej niz 60 stopni.

5.6. Jednostka moze w jednej aktywacji przeciwnika
wykonac tylko jedna reakcje. Jednostka kawalerii nie
moze kontynuowac kontrszarzy.

5.7. Jezeli jednostka piechoty lub artylerii pieszej
znajduje sie na poczatku wlasnej aktywacji w strefie
kontroli przeciwnika to moze ja opuscic:

¢ Wchodzac na pole strefy przedniej - kosztem do-
datkowego punktu ruchu. Nastepnie nalezy wykonac
test morale.

¢ Wchodzac na pole w strefie tylniej - kosztem
wszystkich punktéw ruchu. Nastepnie nalezy wyko-
nac test morale.

Jednostka piechoty lub artylerii pieszej nie moze po-
nownie w danej fazie wejs¢ w strefe kontroli prze-
ciwnika.

5.8. Jesli jednostka kawalerii lub artylerii konnej za-
czyna ruch w strefie kontroli przeciwnika, to moze ja
opuscic:

¢ Wchodzac na pole strefy przedniej - kosztem do-
datkowego punktu ruchu. Nastepnie nalezy wykonad
test morale.

¢ Wchodzac na pole w strefie tylniej - kosztem poto-
wy punktéw ruchu. Nastepnie nalezy wykonac test
morale.

Oddzial kawalerii lub artylerii konnej moze ponow-
nie wej$¢ w strefe kontroli innej wrogiej jednostki.

6.0 Stosy.

6.1. Oddzialy stojace na jednym heksie tworza stos.
6.2. Na jednym polu nie moga znajdowac sie jednost-
ki piechoty i kawalerii. Mozna }aczyc¢ artylerie i pie-
chote badz artylerie i kawalerie.

6.3. W kazdym momencie gry na jednym heksie
moga znajdowac sie wylacznie jednostki nalezace do
jednej dywizji i/lub nie wchodzace w sklad zadnej
dywizji (jednostki korpusne i armijne), ewentualnie
jednostki korpusne i nalezace do dywizji wchodzacej
w sktad danego korpusu.

6.4. Utworzenie i rozformowanie stosu nie wymaga
wydawania dodatkowych punktéw ruchu.

6.5. Zmiana kolejnosci w stosie takze nie wymaga
wydania dodatkowych punktéw ruchu. Mozna doko-
nac jej w dowolnym momencie fazy aktywacji, réw-
niez po rozstrzygnieciu walki.

6.6. Oddzial znajdujacy sie na szczycie stosu uwaza
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sie za stojacy na czele szyku, chyba ze jest to arty-
leria. Wtedy pod uwage bierze sie najwyzej stojaca
jednostke nieartyleryjska.

6.7. W zadnym momencie gry na heksie nie moga
znajdowac sie jednostki o liczebnosci wiekszej niz 18.
Umownie jednostki artylerii traktuje sie jako posia-
dajace liczebnosé 9 (8, jezeli na zetonie nie ma zad-
nej gwiazdki), a ostabione 4. Kazdy punkt liczebnoéci
kawalerii traktuje si¢ jako 2 na potrzeby ustalania li-
czebnosci stosu.

Mozliwe jest jedynie chwilowe przekroczenie limitu,
ady przez stos przechodza inne jednostki (w trakcie
ruchu, wycofania lub odwrotu).

6.8. Mozna przechodzi¢ przez stos bez wydawania do-
datkowych punktéw ruchu.

6.9. Jedli po zakoniczeniu aktywacji stos tworza jed-
nostki o réznym poziomie sprawnosci bojowej, to
jednostki automatycznie obnizaja swdéj poziom do
najnizszego, tak aby wszystkie oddzialy mialy ten
sam poziom sprawnosci bojowej.

6.10. Chwilowy pobyt na jednym polu jednostek o
réznym poziomie sprawnoéci bojowej (np. w trakcie
ruchu) nie powoduje zmian sprawnoéci bojowe;.
6.11. Efektom walki podlega zawsze caly stos. Jesli
w stosie znajduje sie artyleria, strat¢ ponosi pierwsza
jednostka nieartyleryjskiej. Pierwszy punkt liczebno-
éci traci jednostka znajdujaca sie na szczycie stosu,
chyba, ze atak dokonywany byt z tytu lub z flanki.
Wtedy w pierwszej kolejnoéci strate liczebnosci po-
nosi jednostka na spodzie stosu.

6.12. Test morale wykonuje si¢ dla jednostki stojacej
na szczycie stosu. Jezeli jest to artyleria, to testuje sie
morale najwyzej stojacej jednostki nieartyleryjskiej.
6.13. W walce biora udzial wszystkie jednostki (bez
wzgledu na ich polozenie w stosie), a ich liczebnoéci
sumuje sie.

6.14. Artyleria znajdujaca sie¢ w stosie z jednostkami
piechoty lub kawalerii moze strzela¢ bez wzgledu na
swoje potozenie.

7.0 Ruch.

7.1. Razdy oddziat posiada limit punktéw ruchu, stu-
zacy do przemieszczania si¢ i zmiany szyku.

7.2. Piechota posiada 4 punkty ruchu.

Limit punktéw ruchu kawalerii zalezy od typu jazdy:
¢ ciezka (kirasjerzy i karabinierzy - bialy identyfika-
tor na zetonie) - 6 punktéw ruchu,

e pozostate jednostki kawalerii - 7 punktéw ruchu.
Artyleria piesza i rakietnicy maja 4 punkty ruchu.
Artyleria konna ma 5 punktéw ruchu.

Dowddcy maja 8 punktéw ruchu i wchodzac na ko-
lejne pole, wydaja zawsze 1 punkt ruchu.

7.3. Oddzial musi przemieszczac si¢ heks za heksem,
wydajac za kazdy z nich stosowna iloé¢ punktéw ru-
chu. Roszt wejscia na dany teren nalezy odczytac z
tabeli ,Wplyw terenu”, znajdujacej si¢ na planszy.

Nie wolno przeskakiwac¢ heksow.

Nie wolno oszczedza¢ punktéw ruchu na nastepna
aktywacje oraz przekazywac ich innym oddziatom.

7.4. W trakcie ruchu oddzial nie moze przemiescic¢
sie na heks, jedli wymaga to wydatkowania wiecej
punktéw ruchu niz aktualnie posiada. Nie dotyczy
to jednak pierwszego pola. Moze on wej$¢ na heks i
ruch jest skoniczony, pod warunkiem, ze rozpoczyna-

jac ruch dysponowat calym limitem punktéw ruchu.
7.5. Oddzial nie moze wej$¢ na heks niedostepny dla
broni, ktéra reprezentuje i szyku, w ktérym sie aktu-
alnie znajduje.

7.6. Oddzial nie moze wejs¢ na pole zajete przez jed-
nostke przeciwnika.

7.7. Oddzialy (stosy) musza byc¢ poruszane jeden po
drugim. Rorekta lub cofniecie ruchu mozliwe jest tyl-
ko za zgoda przeciwnika.

7.8. Kolejny oddzial (stos) mozna poruszyc¢ dopiero po
zakonczeniu ruchu poprzedniego oddzialu.

7.9. Marsz forsowny. Dla kazdej jednostki (stosu) na-
lezy rzuci¢ kostka:

e wynik wiekszy niz morale - 0 dodatkowych punk-
téw ruchu;

¢ wynik réwny morale - jeden dodatkowy punkt ruchu;
¢ wynik mniejszy niz morale - dwa dodatkowe punk-
ty ruchu.

Rawaleria i artyleria konna uzyskuja jeden dodatko-
wy punkt ruchu.

7.9.1. Marszu forsownego nie mozna wykonaé¢, gdy
oddzial rozpoczyna ruch na polu sasiednim wrogiej
jednostki lub w trakcie ruchu wejdzie na taki heks.

Artyleria nie moze prowadzi¢ ostrzalu przed mar-
szem forsownym.

Tylko jednostki pelnosprawne i dowodzone moga
stosowac marsz forsowny.

7.10. Ruch do tytu - piechota i artyleria piesza. Kosz-
tem caltego limitu punktéw ruchu, oddzial moze
wejs¢ na pole w strefie tylne;j.

7.11. Ruch do tytu - kawaleria i artyleria konna. Wy-
dajac punkty ruchu zgodnie z tabela ,Wplyw tere-
nu” oraz dodatkowo potowe punktéw ruchu, oddziat
moze wejs¢ na pole w strefie tylne;j.

8.0 Widocznosc.

8.1. Linia widocznos$ci stuzy do ustalenia, czy jed-
nostka artylerii moze ostrzela¢ jednostke przeciwnika
oraz czy jednostka kawalerii moze szarzowac.

8.2. Linia widoczno$ci jest odcinek, ktérego poczatek
znajduje si¢ w $rodku heksu, na ktérym stoi wlasna
jednostka, za$ koniec w srodku heksu, ktéry ma zo-
sta¢ dostrzezony.

8.3. Nie ma widocznoéci, gdy linia przebiega przez
heks lub wzdtuz jego krawedzi, na ktérym znajduje sie:
e wies,

e las,

e pagorek,

e inny oddzial (wrogi lub sojuszniczy) inny niz arty-
leria - wyjatek: patrz 8.5.

8.4. Wymienione typy terenu nie blokuja widoczno-
éci, gdy sa zajmowane przez patrzacego lub obser-
wowanego.

8.5. Oddziat nie blokuje widocznoéci, gdy:

¢ znajduje sie blizej heksu, z ktérego wyprowadzana
jest linia widocznosci oraz

¢ obserwujacy oddzial znajduje si¢ wyzej niz oddziat
obserwowany.

8.6. Oddzialy widza si¢ nawzajem, to znaczy, ze jesli
wlasny oddzial widzi oddziat przeciwnika, to takze
przeciwnik widzi nasz oddzial. Wyjatkiem od tej za-
sady jest punkt 8.5.
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Widoczno$¢.

1 - Oddziaty widza si¢ wzajemnie. Nic nie blokuje lini widocz-
nosci.

2 - Polska artyleria konna widzi batalion rosyjskiej piechoty.
Linia widocznos$ci przebiega przez polska piechotg, ale arty-
leria znajduje si¢ na pagorku i polska piechota jest blizej arty-
lerii. Rosyjski oddziat nie widzi artylerii - zgodnie z 8.5. Wi-
doczno$¢ bytaby zablokowana, gdyby polska piechota byta na
polu X - nie znajdowataby sig blizej artylerii, lecz doktadnie w
potowie odlegtosci.

3 - Nie ma widocznoéci. Linia przebiega przez las, ktory blo-
kuje widoczno$¢. Fakt, ze polska piechota jest na pagorku nie
wplywa na widoczno$¢.

9.0 Walka piechoty.

9.1. Walka piechoty prowadzona jest w segmencie
walki i okresla caloksztalt starcia (ostrzal i ewentual-
na walka wrecz).

9.2. Atakowa¢ mozna wylacznie oddziat przeciwnika
znajdujacy sie w strefie kontroli.

9.3. Atak jest obowiazkowy. Wszystkie aktywowane
oddzialy (wyjatek: 9.7), ktére po zakoriczeniu ruchu
maja w strefie kontroli wrogie oddzialy musza ata-
kowac¢. Podobnie, wszystkie oddzialy przeciwnika,
ktére znajduja sie w strefach kontroli aktywowanych
jednostek musza zosta¢ zaatakowane. Gracz aktywny
okreséla kolejnosc¢ starc.

9.4. Dozwolony jest atak z jednego heksu na jeden
heks lub z wielu hekséw na jeden heks.

9.5. Procedure ataku przeprowadza sie po ruchach
wszystkich oddziatéw.

9.6. Wszystkie oddzialy, bez wzgledu na poziom
sprawnoéci bojowej, musza atakowad, jesli spelniaja
warunek z punktu 9.3.

9.7. Oddziat piechoty w czworoboku nie moze ata-
kowac.

9.8. Atak polega na wskazaniu atakujacych jednostek
i atakowanego heksu, sprawdzeniu rezultatéw starcia
i wprowadzeniu ich w zycie.

9.9. Oddziat (stos) moze byé¢ w jednej aktywacji ata-
kowany tylko jeden raz.

9.10. Oddzial (stos) moze w danej aktywacji atako-
wac tylko jeden raz.

1-10:|| 31+:
-1 - 4

9.11. Walke wrecz rozstrzyga sie
wedltug nastepujacej procedury:
1) Atakujacy wskazuje jednostki
biorace udzial w starciu, zaréw-
no wtlasne, jak i przeciwnika.

2) Obaj gracze wyznaczaja oddzial, ktérego morale

bierze sie pod uwage. Musi to by¢ oddzial na szczy-
cie stosu, nieartyleryjski i pelnosprawny. Jezeli nie
ma oddzialu pelnosprawnego, to musi to by¢ oddziat
zdezorganizowany. Oddzial ten bedzie takze pierw-
szym, ktéry poniesie straty.

3) Liczebno$¢ atakujacego dzieli sie przez liczebnosé
obroricy.

4) Oblicza sie wszystkie modyfikatory (maksymalnie
+/-5).

5) Atakujacy wykonuje rzut kostka i sprawdza rezul-
tat w tabeli ,Walka”.

6) Gracze obnizaja sprawno$c¢ bojowa i ponosza stra-
ty zgodnie z efektem starcia.

Uwaga. Zeton pomocniczy, odpowiadajacy sile ata-
kujgcego lub obroricy (w zaleznosci, ktéra strona jest
silniejsza) nalezy polozyé na polu ,Liczebnosé od-
dziatow”.

9.12. Ustalanie strat.

9.12.1. Wartoé¢ na zetonie pomocniczym oznacza
straty, jakie moga ponie$¢ walczace oddzialy.

9.12.2. W przypadku, gdy efekt walki nakazuje zwiek-
szy¢ straty nalezy wartos$¢ na zetonie pomnozyc¢ razy
1,5 lub razy 2.

Przyktad: Gdy atakujacy lub obrorica ma zaanga-
zowane w starciu od 21 do 30 punktow liczebnosci
i efektem walki jest ,straty ¢ 1,57, to po walce nalezy
zmniejszyc liczebnosé oddziatéw danej strony o 5
(3 ¢ 1,5 = 4,5, a po zaokraggleniu 5).

9.13. Wynik walki.

9.13.1. Los dowddcy. Przeprowadza sie procedure z
punktu 3.6.2.

9.13.2. Obnizenie sprawnosci bojowej oddzialéw.
Razdy oddzial obniza swoja sprawnos¢ bojowa zgod-
nie z efektem walki.

9.13.3. Utrata liczebnosci. Walczace oddzialy obniza-
ja liczebnoé¢ zgodnie z efektem starcia.

9.13.4. Odwroét. W zalezno$ci, kto wygrat starcie, na-
lezy przeprowadzi¢ odwraét:

e zwyciestwo atakujacego - wszystkie broniace sie
jednostki wycofuja sie o dwa pola;

¢ zwyciestwo obroncy - wszystkie atakujace jednost-
ki wycofuja sie o jedno pole;

e remis - wszystkie walczace oddzialy pozostaja na
zajmowanych polach.

Podczas odwrotu, jednostka nie wydaje punktéw ru-
chu i wchodzi na pola w strefie tylniej. Nie moze
wykonywad zwrotéw.

9.13.5. Rozbicie. Jednostki przenoszone sa na pole
»,Oddzialy rozbite”, a dowddca na najblizsza wtasna
jednostke.

9.13.6. Poscig. Jedli atakujacy wygral starcie, musi
wej$¢ na pole zajmowane przez jednostki broniace sie.

W trakcie poscigu mozna rozbija¢ lub tworzy¢ stosy.

Po skonczonym poécigu, mozna przyja¢ dowolne
ukierunkowanie.

10.0 Walka kawalerii.

10.1. KRawaleria moze szarzowa¢ we wtlasnej fazie
walki lub kontrszarzowaé w fazie walki przeciwnika.
10.2. Szarza kawalerii.

10.2.1. Rawaleria nie moze atakowac¢ wspdlnie z pie-
chota.
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10.2.2. Szarza jest mozliwa, gdy w momencie rozpo-
czecia ruchu przez jednostke kawalerii:

e istnieje widoczno$¢ miedzy celem szarzy, a jednost-
ka zamierzajaca ja wykonac oraz

¢ koszt ruchu wynosi nie wiecej niz 1 punkt ruchu za
kazdy heks, wlacznie z heksem zajetym przez oddzial
przeciwnika.

Dodatkowo nie mozna pokona¢ zadnej krawedzi,
ktérej przejscie kosztuje dodatkowy punkt ruchu.
10.2.3. Jezeli nie zostaly spelnione te warunki, ka-
waleria walczy nie uzywajac impetu. Ponadto, jesli
wrogi oddzial znajduje sie w lesie, w wiosce lub na
bagnach, to podczas rozstrzygania starcia nalezy za-
stosowac¢ modyfikator -2. RKumuluje sie on z modyfi-
katorem z tabeli ,Wplyw terenu”.

10.2.4. Jednostka kawalerii, ktéra rozpoczyna akty-
wacje, majac w strefie kontroli jednostke przeciwni-
ka, moze zamiast normalnego ruchu od razu prébo-
wac wykonad szarze. Wcezeséniej nalezy wykonac test
morale:

¢ udany - kawaleria moze wykonac szarze lub wyco-
fac sie o 2 pola - decyzja nalezy do gracza,

¢ nieudany - kawaleria wycofuje sie o 2 pola i ponad-
to ponosi konsekwencje zgodnie z punktem 1.8.
10.2.5. Szarza — kawaleria kontra kawaleria. Wpro-
wadza si¢ rezultaty identyczne do starcia piechoty.
Obie strony biora pod uwage impet kawalerii, jeze-
li kawaleria broniaca sie przeszla test morale przed
kontrszarza - patrz 5.5.2.

10.2.6. Szarza — kawaleria kontra piechota.

10.2.6.1 Piechota w czworoboku. Jedli kawaleria ata-
kuje piechote w czworoboku, to podczas rozstrzyga-
nia walki nie uwzglednia impetu.

10.2.6.2 Piechota nie utworzyta czworoboku. Docho-
dzi do walki, w ktérej kawaleria uwzglednia impet i
inne modyfikatory.

10.2.7. Rontynuacja szarzy. Za kazdy oddziat kawale-
rii (stos), ktéry rozbil przeciwnika i wykonat poscig,
nalezy rzuci¢ kostka i doda¢ morale oddziatu. Jesli
uzyskano wynik mniejszy od 9, to kawleria musi za-
atakowac oddziat przeciwnika, ktéry znajduje sie w
jej strefie kontroli. W przypadku wyniku 9 lub wiecej,
mozna zaatakowac przeciwnika, ale nie jest to obo-
wiazkowe.

10.2.7.1.W danej aktywacji oddzial moze kontynu-
owac szarze tylko raz.

10.3. Kontrszarza.

10.3.1. Jesli oddzial kawalerii przeciwnika we wta-
snej aktywacji rozpoczyna ruch w strefie kontroli ka-
walerii badZ w trakcie ruchu wejdzie na pole w tej
strefie, oddzial kawalerii moze prébowac wykonacd
kontrszarze.

10.3.2. Po udanym tescie morale kontrszarzujacej jed-
nostki, bierze si¢ pod uwagge jej impet. Po nieudanym
tescie, impet wynosi 0 i nalezy obnizyé sprawnosc
bojowa zgodnie z 1.8.1.

10.3.3. W przypadku, gdy kawaleria zostala zaatako-
wana z boku lub z tytu, moze ona wykonac kontrszar-
ze, ale test morale wykonuje sie z modyfikatorem +2.
Udany test umozliwia wykonanie zwrotu i powoduje
uwzglednienie impetu kawalerii w walce. Nieudany,
uniemozliwia wykonanie zwrotu oraz uzycie impetu,
a ponad to powoduje obnizenie poziomu sprawnosci
bojowej zgodnie z 1.8.1.

10.3.4. Rontrszarza kawalerii na piechote. Gdy pie-
chota wejdzie na pole sasiednie, kawaleria sprawdza
morale wedtug zasad z punktu 10.3.21i 10.3.3, z ta r6z-
nica, ze nieudany test umozliwia wycofanie kawalerii
o dwa heksy.

W przypadku wycofania kawalerii, piechota moze
kontynuowac ruch. Jezeli kawaleria kontrszarzu-
je, walke rozstrzyga si¢ na ogdélnych zasadach szar-
zy. Piechota moze sprébowac utworzyé czworobok
zgodnie z punktem 5.5.1. Jeéli sie uda, to do walki nie
dochodzi.

Uwaga: Brak starcia wynika z wtasciwosci czworo-
boku - patrz 4.1.2. Zaistniatq sytuacje nalezy uznad
za korzystna dla Rontrszarzujgcej Rawalerii, bo po-
wstrzymata natarcie piechoty.

Rontrszarza nie moze by¢ kontynuowana.

11.0 Ostrzat i walka bezposrednia artylerii.

11.1. Razda jednostka artylerii ma 1 punkt liczebno-
éci. Jezeli artyleria stoi na polu z inna nieartyleryjska
jednostka, to podczas walki jej sily nie uwzglednia sie.

Straty w punktach liczebnosci zawsze ponosza jed-
nostki nieartyleryjskie. Dopiero, gdy wszystkie jed-
nostki nieartyleryjskie zostana wyeliminowane, stra-
ty moze ponieséé artyleria. Zeton nalezy odwrécié na
rewers, a jesli bateria byla juz ostabiona, to jest eli-
minowana.

Jesli w wyniku walki, stos ulegnie rozbiciu, to artyle-
ria jest eliminowana.

11.2. Jezeli artyleria stoi na polu bez innych niearty-
leryjskich jednostek, starcie odbywa sie na ogélnych
zasadach walki przeciwko piechocie. Utrate spraw-
noéci bojowej i liczebnoéci ponosi artyleria.

11.3. Artyleria strzela we wlasnej aktywacji oraz w
fazie aktywacji przeciwnika, po jego ruchach.

11.4. Maksymalny dystans, na ktéry artyleria moze
strzelac to 5 pol.

11.5. Artyleria strzela do najblizszego celu.

11.6. Ostrzal moze prowadzi¢ tylko artyleria pelno-
sprawna lub zdezorganizowana.

11.7. Kazdy oddziat artylerii prowadzi ostrzat osobno,
nawet, jesli znajduje sie na stosie z innymi jednostka-
mi artylerii.

11.8. W aktywacji (wlasnej lub przeciwnika) artyleria
moze oddacd tylko jedna salwe.

11.9. Jesdli artyleria strzelala, to moze wykorzystac:

e piesza - 1 punkt ruchu;

¢ konna - 2 punkty ruchu.

11.10. Efekt ostrzalu sprawdza sie w tabeli ,Ostrzat
artyleryjski”.

12.0 Oddziaty po walce.

12.1. Strata liczebnoSci jest efek-
tem ostrzalu artyleryjskiego lub
walki.

12.1.1. Strate liczebnosci zazna-
cza sie odpowiednim zetonem
pomocniczym lub przez odwrécenie oddzialu rewer-
sem do géry.

12.1.2. Utrata liczebnoéci jest nieodwracalna.

12.1.3. Straty wskutek ostrzalu artyleryjskiego ponosi
oddziat na szczycie stosu.

12.1.4. Pierwsza strate w walce musi ponies¢ oddzial,
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ktérego morale zostalo uzyte. Druga strate i kolejne
ponosi dowolny oddziat.
Oddzialy ponosza straty wedlug ponizszego schematu:

Poczatkowa

. . Oznaczanie strat
liczebno$¢

awers

awers -- rewers

awers ,,-1” rewers

awers ,,-1” rewers ,,-1”

awers ,,-1” ,,-2” rewers ,,-1”

awers ,,-17,,-2” rewers ,,-17 ,,-2”

awers ,,-1”,,-2” ,-3” rewers ,,-1” ,,-2”

XIS N | |R[N

awers ,,-17,,-2” ,-3” rewers ,,-1” ,,-2” ,,-3”

9 awers ,,-17,,-2” -3 ,,-4” rewers ,,-1” ,,-2” ,,-3”

12.2. Odwrét.

12.2.1. Oddzial moze zosta¢ zmuszony do odwrotu w
skutek walki wrecz lub ostrzalu artyleryjskiego.
12.2.2. Odwrdét oznacza wycofanie sie o 2 heksy, gdy
obronca przegral starcie lub o 1 pole w przypadku,
gdy atakujacy przegral starcie.

12.2.3. Odwrét mozna wykonacé wytacznie wchodzac
na pole w strefie tylnej. Jezeli oddzialt/stos nie moze
wykonac¢ odwrotu (obecnoé¢ przeciwnika, teren nie-
dostepny lub wyjscie poza plansze), traci on 1 punkt
liczebnosci za kazde niezrealizowane pole odwrotu.
W przypadku stosu, punkty liczebnosci traci kazda
jednostka osobno.

12.2.4. Dozwolony jest odwrdt przez pola w strefie
kontroli przeciwnika. Za kazde takie pole wycofujacy
sie oddziat traci jeden punkt liczebnoSci.

12.2.5. Oddzial moze wycofaé sie przez sojusznicza
jednostke. Nastepnie przeprowadza sie test morale
jednostki, przez ktéra sie przemieszczano.

Mozna dotaczy¢ do stosu. Gdyby to spowodowato
przekroczenie limitu stosu, to nalezy wycofac¢ sie o
kolejne pole.

12.3. Poscig.

12.3.1. W razie odwrotu badz rozbicia obroncy, jednost-
ki, ktére go atakowaty musza wykonac poscig. Obrornca
po zwyciestwie nie moze wykonywac poécigu.

12.3.2. Poscig musi wykonacd jednostka, ktérej morale
uzyto w trakcie walki. O udziale w poscigu pozosta-
tych jednostek decyduje gracz.

12.3.3. Poscig polega na wejsciu na pole zajmowane
przez obronce.

12.3.4. Oddzial wykonujacy poscig nie powoduje re-
akcji przeciwnika.

12.4. Poziomy sprawnosci bojowej.

12.4.1. Kazdy oddzial posiada jeden z czterech pozio-
moéw sprawnoéci bojowej: pelnosprawny, ,dezorga-
nizacja”, ,Demoralizacja”, ,Rozbity” (poza plansza, na

polu ,,Oddzialy rozbite”).

d wigksza szansa, ze przejdzie w stan ,Demo-
ralizacja” i ,Rozbity”.

12.5.2. Punkty ruchu, morale, mozliwoéé reakcji i

walki pozostaja nie zmienione.

12.5.3. ,Dezorganizacja” oddzialu moze by¢ wyni-

12.5. Dezorganizacja.
12.5.1. Oznacza stan oddzialu, w ktérego
szeregi wdarlo sie lekkie rozprezenie. Jest

kiem walki, ostrzalu artyleryjskiego lub nieudanego
testu morale - patrz 1.8.
12.5.4. Oddzial zdezorganizowany przykrywany jest
zetonem pomocniczym.
12.5.5. Zdezorganizowany oddzial otrzymuje modyfika-
tor +1 przy prébie formowania czworoboku - patrz 5.5.1.

12.6. Oddziat zdemoralizowany.
12.6.1. Demoralizacja oddzialu moze byc¢
wynikiem walki, ostrzalu artyleryjskiego
lub nieudanego testu morale - patrz 1.8.
12.6.2. Oddzial zdemoralizowany przykry-
wany jest Zzetonem pomocniczym.
12.6.3. Oddziat zdemoralizowany posiada strefe kon-
troli.
12.6.4. Oddziat zdemoralizowany ma morale nizsze o 1.
12.6.5. Oddzial zdemoralizowany posiada polowe
punktéw ruchu.
12.6.6. Oddzial zdemoralizowany walczy tak, jak od-
dzial pelnosprawny.
12.6.7. Oddziat zdemoralizowany moze wchodzi¢ na
pola przylegte do jednostek przeciwnika.
12.6.8. Zdemoralizowana piechota nie posiada tyra-
lier6w i nie moze formowac czworoboku.

KRawaleria nie posiada impetu i nie moze szarzowac
ani kontrszarzowac.

Artyleria nie moze prowadzi¢ ostrzatu.

12.6.9. Jednostki zdemoralizowane nie moga reago-
wac na ruch wrogich oddziatéw.

12.7. Rozbicie.
12.7.1. Oddziat rozbity przenoszony jest na pole ,Od-
dzialy rozbite”, wspdlne dla obu graczy.

12.8. Reorganizacja.

12.8.1. W fazie reorganizacji, poziom sprawnosci bo-
jowej wszystkich oddzialéw, ktére nie znajduja sie
na polu sasiednim do przeciwnika wzrasta automa-
tycznie o jeden. Jezeli na polu z oddzialem/stosem
znajduje sie dowddca (nie zastepca) jego formacji,
korpusu lub wédz naczelny, automatycznie podnosi
on poziom do pelnosprawnego.

12.8.2. Reorganizacja oddzialéw na polu ,Oddziaty
rozbite”.

12.8.2.1.Ponizsza procedure przeprowadza sie dla
kazdej jednostki oddzielnie. Nalezy sprawdzi¢ mora-
le. Jedli test powiddt sie, reorganizacja udata sie. Jesli
wynik byt wigkszy o 1 lub 2, oddzial pozostaje na
polu ,,Oddzialy rozbite”. Jesli wynik byt wiekszy o 3
lub wiecej, oddzialt jest eliminowany.

12.8.2.2. Jezeli reorganizacja powiodta sie, to oddziak
pojawia sie z poziomem sprawnoéci bojowej ,De-
moralizacja” na polu zajmowanym przez wtlasnego
dowddce lub polu sasiednim oraz w odlegtosci mi-
nimum 3 hekséw od wrogiej jednostki. Jezeli nie ma
takiej mozliwosci, pojawia si¢ w nastepnym etapie
- nie trzeba ponownie przeprowadzac¢ procedury re-
organizacji, ale nalezy spelni¢ wspomniany warunek.
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