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STRATEGEMATA Niemenczyn 1794

1.0 Wstep.

W nocy z 22 na 23 kwietnia 1794 roku wybuchto powstanie w Wilnie. Oddziaty polskie, przy wspar-
ciu uzbrojonych mieszkancow, zaatakowaty zotierzy carskich w §rodmiesciu. Zaskoczeni Rosjanie poddawa-
li sig po krotkiej walce. Bardziej zazarty boj toczyl si¢ w poblizu bram miejskich. Tutaj cigzar walk wzigta na
siebie ludno$¢ cywilna. Niestety brak broni palnej dat si¢ mocno we znaki. T¢ sytuacj¢ wykorzystali Zotnierze
rosyjscy, ktorzy kwaterowali na przedmies$ciach. Udalo im si¢ w nietadzie wydosta¢ z miasta. Wigkszo$¢ z
nich kierowata si¢ do parku artyleryjskiego kapitana Nikotaja Tuczkowa, na Pohulance. Dwie roty pskowskie-
go putku muszkieterow wycofaty si¢ w strong Niemenczyna.

Sukces powstancow byt ogromny. Po ponad dwugodzinnych zmaganiach, wyzwolono stolicg Litwy, wyelimi-
nowano 1013 ludzi przeciwnika, zdobyto dwa dziata 6 — funtowe, opanowano dobrze zaopatrzone magazyny.
e teieii it e e e e ol OtrAty WSIOd wojska nie byty duze (9 Tudzi), ale ucier-
-pialy cywilne grupy powstancow.

Jedynym zagrozeniem byt energiczny kapitan Tucz-
:kow, ktory zebrat ponad 1000 carskich Zohierzy 1 gro-
.zit artyleryjskim bombardowaniem miasta. Na jego
.rozkaz, zrabowano i podpalono przedmiescia Lukisz-
-ki, Trockie i Rudnickie. Powstancy zmusili wzigtego
Edo niewoli rosyjskiego dowddcg Wilna generata Ar-
:seniewa, by wydat rozkaz swemu podwladnemu, aby
.zaprzestal ostrzatu Wilna. Jednak Tuczkow go nie
.wykonal, gdyz czul si¢ pewnie na zajmowanej, goru-
-jacej pozycji. Dwa ataki powstancow zatamaty si¢ w
Eogniu kartaczy. Na domiar zlego, rankiem 23 kwiet-
:nia na prawym brzegu Wilii pojawil si¢ podputkow-

: St f o G : b oy kl R EEREEEERREEERERIINI, Fiodor Lewiz na czele trzech rot narwskiego putku
elan GrabOwSKI (1759 = 1847). Syn Tomasza !\ \\o/vieterow. Miat rowniez dwa dziata 3 — funtowe.

Grabowsklego generata majora wojsk litewskich. W latach *
:Poniewaz liny promowe byly zerwane, ograniczyt

<1771 — 1774 uczyt si¢ w Szkole Rycerskiej w Warsza- *
* wie. Shuzyt w 7 regimencie pieszym litewskim, z ktorym - :si¢ do ostrzatu karabinowego. Po dwoch godzinach i

) uczesthZy1 w wojnie polsko — rosyjskiej 1792 roku w .utracie 13 ludzi, poszedt w gore Wilii, przeprawit si¢
: randze putkownika. Pozostat w armii, gdy wladzg przejeli - -i potaczyt z kozakami putkownika Kirejewa i wspo-
:targowwzame Juz w 1793 roku wstapit do sprzysigzenia ;mmanyrm muszkieterami pskowskimi. W sumie miat
: powstanczego. Dowodzit wojskami insurekcyjnymi pode- - do dyspozycji 870 ludzi (120 niezdolnych do walki) i
< zas dywersyjnej wyprawy na Minsk. 4 wrzesnia przegrat - dwa dziata. Lewiz wystat gofica z prosba, by Tuczkow

; bitwe pod Lubaniem i pod Stuckiem dostat si¢ do 10- : hoczekat na zajmowanej pozycji do wieczora. Nie do-
: syjskiej niewoli. Z zeslania na Sybir powrdcit w 1796 + ¢ 1 jednak do polaczenia zgrupowan carskich. Lewiz
- roku. W 1812 roku awansowal na generata brygady ina: it prawy brzeg Wilii i skierowatl si¢ w strong
-czele 12 putku piechoty Wielkiego Ksigstwa Warsza- ¢ Niemenczyna. Po drodze byl niepokojony przez oko-

- wskiego uczestniczyl w wyprawie Napoleona na Moskwe. i h Kow. k bitali d d
. W 1813 roku dostal si¢ do rosyjskiej niewoli w bitwie pod - icznych wiesniakow, ktorzy zabijali maruderow, da-

. L1psk1em Od 1815 roku dowodzit brygada piechoty w -J4C Upust nienawisci wobec zaborcy.
- armii Krolestwa Polskiego. W 1826 roku zostat generatem - - Tymczasem do Wilna zblizaly sig¢ inne powstancze od-
dleZ_]l i w 1828 uczestniczyt w wojnie rosyjsko — tureck- d21aiy Putkownik Jan Jakub Meyen prowadzit 4 regi-
- iej. W 1830 roku nie popart powstania. Po jego upadku, -ment a podputkownik Stefan Grabowski w poludnie
- Stefan Grabowski wszed} w sklad Rzadu Tymczasowego - wkroczyi triumfalnie do stolicy Litwy na czele sze$ciu
- Krolestwa Polskiego. Podczas stuzby wojskowej zostat « :kompanii 7 regimentu i dwoch dziat. O tych positkach
: odznaczony Orderem Swigtego Stanistawa i Orderem Orta - :dowiedziat sie Tuczkow, ktory zarzadzit przerwanie
:]'31a.le.g'o. LT aaaaaaadddd dostrzalu miasta 1 przygotowania do odwrotu. O 21,

Rosjanie rozpoczgli odwrot. Wilno byto bezpieczne.

25 kwietnia, komendant Wilna i przywoddca litewskiego sprzysigzenia putkownik Jakub Jasinski,
dowiedziat sig, ze w okolicach Niemenczyna sa niedobitki garnizonu wilenskiego. W rzeczywistosci byt to
oddziat pptk Lewiza. Jasinski rozkazal podputkownikowi Grabowskiemu doszczgtne rozbicie przeciwnika.
Jednak, sugerujac sig¢ niesprawdzonymi informacjami od proboszcza niemenczynskiego ksigdza Marcina Stec-
kiewicza, przydzielit zbyt mate sity. Wprawdzie od strony Widz miat uderzy¢ takze major Ignacy Eydziato-
wicz ze swoja kawaleria (1 pulk strazy przedniej litewskiej), ale nie byto pewnosci, ze uda si¢ skoordynowac
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ruchy wojsk.
26 kwietnia, Grabowski wyruszyt na czele 300 doborowych Zotnierzy z 7 regimentu pieszego, 60 kawalerzy-
stow z Il Brygady Kawalerii Narodowej litewskiej, 90 konnych wolonterow wojskowicza lidzkiego Jozefa
Narbutta, 30 artylerzystow z dwoma dziatami (jedno, zdobyczne 6 — funtowe i jedno 3 — funtowe). W sumie
byto 480 ludzi, 150 koni i 2 dziala. Wieczorem oddziatl polski byl w Niemenczynie. Wystano parlamentariusza
z zadaniem poddania sig, ale Rosjanie odmowili. Ponowna proba rowniez si¢ nie powiodla, wigc Grabowski
postanowit zaatakowac rankiem 27 kwietnia. Byt pewien sukcesu, gdyz sadzit, ze przeciwnik jest zdemorali-
zowany i nie przeprowadzil rozpoznania jego sit. W rzeczywistosci Rosjanie mieli dwukrotng przewagg, a w
nocy wzmocnili swoje pozycje usypujac szance po obu stronach drogi prowadzacej do Suzanoéw

Polacy wyruszyli z Niemenczyna przed SWi-...eeeeeeeeeeeeeeeecooasssssccccaosnsesas
tem. Uformowali si¢ klasycznie — piechota i artylerias
w centrum, a na skrzydtach kawaleria. Dotarto do dtu- ¢
giego, waskiego wawozu. Na czoto wysungla sig pie- ;.
chota z dziatami, kawaleria pozostata nieco z tytu. O :
$wicie powstancy doszli do wyjécia z wawozu, ktore -
blokowaty szance rosyjskiego lewego skrzydta. Mimo
silnego ostrzatu, dzielny Grabowski poprowadzit atak :
na bagnety. Lewiz kontratakowal dwoma rotami musz- ;
kieterow narwskich, a chwilg pozniej wspart je trzecia .
rota putku narwskiego i jedna z putku pskowskiego. «
Polska piechota nie wytrzymata i zaczgla bezwiadnys
odwrot, tracac oba dziala. Rownoczesnie trwaly walki :
kawaleryjskie. Ochotnicy pod wodza Jozefa Narbutta ;
podieli probe obejécia rosyjskiego prawego skrzydla, FesREpENF= it ttststet”
Jednak zdecydowany kontratak kozakow Kirejewa
rozproszyt Polakow. Ostabienie rosyjskiego centrum

-Fiodor Fiodorowicz Lewiz (1767 — 1824)..
. Jego rodzina pochodzita ze Szkocji i1 uzyskala tytut szla- -
. checki w drugiej potowie XVIII wieku. W 1792 roku Fio- -

wykorzystali kawalerzysSci z Il Brygady Kawalerii
Narodowej litewskiej. Przypuscili brawurowa szarzg

- dor Lewiz byt majorem narwskiego putku muszkieterow. «
*W 1793 awansowat na podputkownika. Generalem ma- «
- jorem zostat w 1799, a generatem lejtnantem w 1807. X

i dotarli az do obozu nieprzyjaciela. Putkownik Kire-

jew przerwal pogof za pobitym oddziatem Narbutta i -~ © """ttt S
zawrocil w strong obozu. Polscy kawalerzysci znalezli si¢ w trudnym potozeniu: od tytu atakowali ich kozacy,
a z flanki ostrzeliwata rota muszkieterow pskowskich. Mimo to, udato im si¢ uprowadzi¢ okoto 60 koni. Pod
naporem nieprzyjaciela, Polacy wycofali si¢ do Niemenczyna. Chwilg potem nadszedl major Eydziatowicz
ze swoimi kawalerzystami. By¢ moze ten fakt powstrzymat Lewiza przed atakowaniem miasteczka i uchronit
oddzial Grabowskiego przed calkowitym rozbiciem. Lewiz odszedt na wschod, by potaczy¢ sig z idacym z
Dyneburga tambowskim putkiem muszkieterow putkownika Michaila Iwanowicza Diejewa.

Bitwa byta krwawa. Polacy stracili 98 zabitych i 36 wzigtych do niewoli. Bardzo dotkliwa byta utrata dziat.
Rosjanie mieli 280 zabitych, 46 rannych, a 11 kozakow i muszkieterow dostato si¢ do niewoli. Ponadto padto
46 koni, a 60 zagarngli Polacy. Powstancom nie udat si¢ pierwotny zamiar rozbicia zgrupowania rosyjskiego.
Zawiodto rozpoznanie przeciwnika. By¢ moze podputkownik Grabowski zbyt pochopnie wydat rozkaz do
ataku, nie czekajac na kawaleri¢ majora Eydziatowicza. Paradoksalnie sytuacja strategiczna polepszyta sig, bo
Rosjanie musieli oddali¢ si¢ od Wilna, dzigki czemu stolicy Litwy nie zagrazalo niebezpieczenstwo.

Gra ,,Niemenczyn 1794 oddaje pod Wasze rozkazy sity Polskie i Rosyjskie, ktore zmierzyly sig¢ 27
kwietnia 1794 roku. Scenariusz alternatywny pozwala sprawdzi¢, jak potoczytaby si¢ bitwa, gdyby uczest-
niczylo w niej wigcej kawalerii. Czy Polakom uda si¢ przedrze¢ do wrogiego obozu? Czy tez polskie ataki
zatamig si¢ w ogniu rosyjskich dziat i karabinow? Los starcia jest w Waszych rekach.
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2.0 Rekwizyty.

W sktad gry wchodza:

* niniejsza instrukcja;

e plansza o wymiarach 2lcm x 30cm, przedstawiajaca
teren, na ktorym doszlo do bitwy z uwzglgdnieniem
owczesnej sieci drog i1 elementéw krajobrazu. Na mapie
naniesiono siatk¢ heksagonalna, aby utatwi¢ graczom
poruszanie oddzialow i obliczanie odlegtosci migdzy nimi.
* komplet 54 sztancowanych zetonow, reprezentujace sity
obu stron oraz zetony pomocnicze.

« kostka dziesiecio$cienna.?

Zestawienie ikon wystgpujacych na zetonach.

Rosjanie - zielone tto Polacy - niebieskie tto

% ppik Lewiz rabowski
g dowodca & dowodca
ﬁ muszkieter & piechur
B o gy
artyleria % pocztowy
& artyleria

Ponizszy rysunek objasnia oznaczenia, wystgpujace
na zetonach.

przynaleznos$¢ oddziatu

identyfikator

o morale
2 o
2 o
w9 . 2
e liczebnosé
83 =
8 o

©
K ] : .
o sifa ognia
o

[2.1]. Skala gry. Etap odpowiada 15 minutom czasu. Jedno
pole na planszy to okoto 100 metrow rzeczywistego tere-
nu. Zetony reprezentuja trzy rodzaje broni, wystepujace
na 6wczesnym polu walki: piechotg, kawalerig 1 artylerig.
Jednostki piechoty wystepuja w kompaniach, a kawalerii
w szwadronach. Jeden Zeton artylerii symbolizuje od 2 do
8 dzial. Jeden punkt sity to 35 Zotnierzy.

[2.2]. Kostka do gry. W grze ,,Niemenczyn 1794” zdarze-
nia losowe rozstrzygane sa za pomoca kostki dziesigcio-
Sciennej. Wynik ,,0” oznacza 0, a nie 10.

3.0 Rozgrywka.

[3.1]. Gracze uzgadniaja, ktora armia beda dowodzic¢ - pol-
ska lub rosyjska. Przed przystapieniem do gry, nalezy roz-
stawi¢ jednostki na polach, ktorych numery sa wydruko-
wane na symbolizujacych je zetonach. Zetony dowodcow
ze znakami zapytania, powinny by¢ w kubeczku lub innym
naczyniu, tworzac Pulg Aktywacji.

[3.2]. Aby utatwi¢ graczom wykonywanie czynnos$ci zwia-
zanych z gra, cala rozgrywka zostata podzielona na 6 eta-
péw. Kazdy etap sktada si¢ z tur, w trakcie ktdrych gracze
wykonuja okreslone czynnoéci. Jesli wszystkie czynnosci
zostana wykonane, nalezy przesunaé zeton ,,Etap gry” na
kolejne pole. Gra konczy si¢ po rozegraniu 6 etapu lub w
momencie, gdy ktory$ z graczy spelni warunki automa-
tycznego zwycigstwa.

[3.3]. Czynno$ci wykonywane w poszczegolnych etapach:
Tura 1. Utworzenie puli aktywacji - patrz 13.0 Scenariusze.
Tura 2. Losowe wyciagnigcie jednego zetonu z Puli Aktywacji.
Faza 1. Aktywacja dowodcy. W tej fazie na planszg powra-
caja ucickajace oddziaty - patrz [11.11.3].

Faza 2. Ruch oddziatéw podlegtych danemu dowodcy.
W tej fazie przeprowadzany jest ostrzal, szarze i kontr-
ataki.

Faza 3. Ruch dowddcy.

Faza 4. Rozstrzygnigcie star¢ wrecz.

Faza 5. Jesli w Puli Aktywacji nie ma juz zetonow, to na-
lezy przej$¢ do Tury 3. W przeciwnym wypadku nalezy
przejs¢ do Tury 2.

Tura 3. Sprawdzenie, czy zostaly speilnione warunki au-
tomatycznego zwycigstwa dla ktorego$ z graczy. Jesli tak,
rozgrywka konczy si¢. W tej turze zmieniane sg zetony
,,Ostrzal” - patrz [10.9.10].

Zeton ,,Etap gry” nalezy przesuna¢ na kolejne pole toru
etapow, znajdujacego si¢ na planszy i powtdrzy¢ czynnos$ci
z Tury 1.

[3.4]. Definicje poje¢ wystepujacych w grze:
Identyfikator. Oznaczenie oddziatu zgodne z historyczng
organizacjg armii.

Morale. Wartos¢ na Zetonie, obrazujaca wyszkolenie i mo-
tywacj¢ danej jednostki. Im wyzsza warto$¢, tym lepszy od-
dziat. Wskutek poniesionych strat, morale moze si¢ obnizy¢.
Liczebno$¢. Wartos¢ na zetonie, okreslajaca ilu Zotnierzy
walczyto w oddziale.

Sila ognia. Warto$¢ nazetonie, okreslajacamozliwos¢ zadania
stratnadystans. Nie zawszerownaliczebnosci, gdyznie wszy-
scy zohierze w danej jednostce byli uzbrojeni w karabiny.
Straty. W skutek walki wreez lub
ostrzalu, oddzial moze poniesc
straty. Do oznaczenia aktualnych
liczebnosci i sily ognia nalezy uzy¢
zetonéw pomocniczych ,,-171,,-2”.
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Jednostki ponosza straty wedtug tabeli.

Liczebnosé Oznaczanie strat
6 awers -- ,,-17 -- ,,-2” -- rewers -- ,,-17 -- ,-2”
5 awers -- ,,-17-- ,-2” -- rewers -- ,,-1”
4 awers -- ,,-1” -- rewers -- ,,-1”
3 awers -- ,,-1” -- rewers
2 awers -- rewers
1 awers

Gdy oddziat nie moze ponosi¢ strat, ulega eliminacji i ze-
ton nalezy bezpowrotnie zdja¢ z planszy. Zetony pomocni-
cze nie obnizaja wspotczynnika ,,Morale”.

Przykiad: 1/1/7 pp lit. z parametrami poczqtkowymi ,, Mo-
rale” 7 i, Liczebnos¢” oraz ,,Sila ognia” rownymi 5 po-
niost straty. Przykrywany jest zetonem ,,-1" - jego ,,Li-
czebnos¢” i, Sita ognia” wynoszq 4 (5-1=4), a ,,Morale”
pozostaje niezmienione (7).

Modyfikator. Wartos¢ dodawana lub odejmowana
od rzutu kostka.

Test morale. Nalezy wykona¢ rzut kostka i zastosowac
ewentualne modyfikatory. Jesli wynik jest mniejszy lub
rowny od wspotczynnika morale — test zostat zdany. Arty-
leria i dowddey nie wykonuja testu morale.

Punkty ruchu. Okreslaja zdolnos¢ poruszania si¢ oddzia-
hu (patrz [8.0]).

Pole starcia. Heks, na ktorym znajduja si¢ jednostki obu
graczy.

Zaokraglanie. W trakcie obliczen zwiazanych z rozgryw-
ka, utamki nalezy zaokragli¢ wedlug nastgpujacej reguty.
Gdy utamek zawiera si¢ w przedziale 0,01 do 0,49, nale-
zy zaokragli¢c w dot. W przeciwnym razie zaokraglamy w
gore.

4.0 Dowédcy.

[4.1]. Kolorowy pasek na zetonie okresla, ktoremu
dowoddcey podlega dany oddziat.

[4.2]. Oddziat jest uznawany za dowodzony i moze wy-
konywac¢ czynnosci w fazach 2 i 4, jesli znajduje si¢ nie
dalej niz 4 pola od swojego dowddcy. Obliczajac ten
dystans, nie mozna przechodzi¢ przez heksy zajgte przez
wrogie jednostki (mozna przechodzi¢ przez pola starcia).
[4.3]. Jesli dowddea polegnie, podporzadkowane mu od-
dziaty pozostaja niedowodzone do konca gry. Nie moga
poruszac sig, ale moga strzelaé i bronic¢ si¢ w starciu wrecz
na ogodlnych zasadach.

[4.4]. Dowddca jest bezpowrotnie zdejmowany z planszy
(zeton nalezy natychmiast usuna¢ z Puli Aktywacji), gdy:
* zostang wyeliminowane wszystkie jednostki mu podlegle Iub
* oddziat, z ktorym zajmuje pole zostanie zniszczony lub
* zginie na skutek ostrzatu lub walki wrecz.

[4.4.1]. Jesli ostrzal karabinowy jest rozstrzygany w wier-
szu ,,4 - 57 lub ,,6 i wigcej”, to nalezy wprowadzi¢ w
zycie efekt ostrzalu i rzuci¢ kostka. Rezultat:

+ 0 — $mier¢ dowodcy. Zeton jest zdejmowany z planszy
i nie wraca do gry;

* 9 — kontuzja. Z puli aktywacji nalezy usunac zeton
danego dowddcy. W biezacym etapie nie moze by¢ akty-

wowany, chyba ze juz byt wylosowany;

* od 1 do 8 — brak efektu.

[4.4.2]. Jesli ostrzat artyleryjski prowadzony jest na dystan-
sie 3 pol lub mniejszym, nalezy wprowadzi¢ w zycie efekt
ostrzatu i rzuci¢ kostka, stosujac rezultat z punktu [4.4.1].
[4.4.3]. Jesli podczas rozstrzygania walki wrgcz, gracz
wyrzuci 9, to nalezy wprowadzi¢ w zycie wynik starcia
i rzuci¢ jeszcze raz, stosujac rezultat z punktu [4.4.1].

5.0 Ukierunkowanie oddzialu.

W grze ,,Niemenczyn 1794 oddziat musi by¢ scisle ukie-
runkowany na polu, ktére zajmuje. Rysunek ponizej przed-
stawia prawidtowe potozenie zetonu na heksie.

1/strz.

%*(©)

®

[5.1]. Dowddey moga by¢ dowolnie ukierunkowa-
ni — nie posiadaja stref przedniej, tylnej ani bocznych.

6.0 Stosy.
W momencie, gdy na jednym polu znajduja si¢ jednostki
nalezace do jednej armii (polskiej lub rosyjskiej), rowniez
podlegte r6znym dowddcom, méwimy o stosach. Oddziat,
ktoéry dotacza, umieszczamy na spodzie stosu. Tylko pod-
czas wlasnej fazy ruchu, mozna zmienia¢ kolejnos¢ jed-
nostek w stosie - wszystkie jednostki wydaja 1 punkt ru-
chu. Wszystkie jednostki w stosie musza mie¢ identyczne
ukierunkowanie. Wyjatkiem jest artyleria, ktora moze by¢
dowolnie ukierunkowana.
[6.1]. Po zakonczeniu kazdej fazy, jedno pole nie moze
by¢ zajmowane zarowno przez jednostki piechoty, jak i
kawalerii.
[6.1.1]. Jednostki kawalerii moga przechodzi¢ przez pola za-
jete przez piechotg (i na odwroét) - nalezy pamigtac o [6.4].
[6.1.2]. Jednostki piechoty i kawalerii nie moga wspdlnie
kontratakowac¢ - patrz [8.15].
[6.2]. Limity stosow:
* piechota o liczebnosci 20 lub
* kawaleria o liczebnosci 4 lub
» artyleria i piechota o liczebnosci 10 lub
« artyleria i kawaleria o liczebno$ci 2.

[6.2.1]. Jesli stos piechoty ma liczebnos¢ od 6
e do 10, a stos kawalerii liczebnos¢ 4, to gracz
moze zdecydowaé, ze oddziaty stoja obok sie-
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bie. Taki stos nalezy przykry¢ zetonem pomocniczym ,,Li-
nia”. Wlasnosci ugrupowania:

» prowadzac ostrzal, sit¢ ognia nalezy zsumowac - jest to
wyjatek od [6.8];

e zarowno w wyniku ostrzalu karabinowego, jak i arty-
leryjskiego efektom ostrzalu podlega tylko jednostka na
szczycie stosu - jest to wyjatek od [6.10].

[6.3]. W fazie ruchu, jednostki moga, kosztem dodatko-
wego 1 PR, przechodzi¢ przez sojusznicze oddzialy. Nie
wydaja dodatkowego punktu ruchu, gdy:

* przechodza przez pole zajmowane przez dowoddeg lub

* dotaczaja do stosu.

[6.4]. Nie mozna przechodzi¢ przez pola, na ktorych zachodzi
jeden z przypadkéw z punktu [6.2].

[6.5]. Dowodcy nie podlegaja powyzszemu ograniczeniu —
— moga przechodzi¢ lub skonczy¢ ruch na dowolnym polu,
zajgtym przez sojusznicze jednostki.

[6.6]. Zetony pomocnicze nie sa wliczane do limitu stosu.

[6.7]. Jednostki w stosie musza wspdlnie walczy¢ wreez —
ich liczebnos$¢ nalezy sumowac.

[6.8]. Ostrzat karabinowy moze prowadzi¢ tylko oddziat
na wierzchu stosu. Wyjatkiem jest artyleria, ktora zawsze
moze strzela¢ oraz oddzialy ugrupowane w linig - patrz
[6.2.1].

[6.9]. Efektom ostrzalu karabinowego podlega jednostka
na szczycie stosu.

[6.10]. Efektom ostrzatu artyleryjskiego podlega kazda
jednostka osobno (wyjatek: patrz [6.2.1]).

Przykiad 1: 1/1/7 pp lit. i 2/I/7 pp lit. zajmujq jedno pole.
W wyniku ostrzatu artyleryjskiego uzyskano rezultat IM.
Kazda jednostka sprawdza swoje morale.

Przyklad 2. Te same jednostki w walce wrecz odniosty
zwyciestwo. Ponoszq jednq strate (gracz decyduje,
ktory oddzial ostabié).

[6.11]. Na jednym polu moga znalez¢ si¢ oddziaty, nale-
zace do obu graczy. Wejscie na heks, zajmowany przez
wroga jednostke (stos), kosztuje 1 dodatkowy punkt ruchu.
[6.12]. Na polu starcia, wszystkie jednostki zachowuja
szyk (wyjatek — patrz [7.1]) 1 ukierunkowanie i zadna ze
stron nie moze przekroczy¢ limitow okreslonych w [6.2].
[6.13]. Pole starcia, mozna opusci¢ tylke w wyniku walki

wrecz (patrz [11.0]).

7.0 Szyki oddzialow.
W grze ,,Niemenczyn 1794” oddzialy wystepuja w szyku
liniowym. W szczegdlnych przypadkach, dozwolone

jest tworzenie innych szykow.
[7.1]. Nie mozna zmienia¢ szyku na polu starcia. Wyjat-

kiem jest tworzenie czworoboku podczas szarzy kawalerii
(patrz [7.2]).
[7.2]. Czworobok. Moze by¢ tworzony przez
D cztery kompanie piechoty, znajdujace si¢ w
terenie ,,czystym”. Fakt utworzenia nalezy, za-
znaczy¢ zetonem pomocniczym ,,Czworobok™.
Formujac ten szyk we wlasnej fazie ruchu, od-
dziaty wydaja wszystkie PR. Rozformowanie czworo-
boku kosztuje 1 PR — jednostki przechodza w inny
szyk 1 przyjmuja dowolne ukierunkowanie.
[7.2.1]. Czworobok mozna tworzy¢ w momencie wejscia
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na pole wrogiej kawalerii. Nalezy wykona¢ test morale.
Jesli test powiedzie sig, piechota tworzy czworobok. W
przeciwnym razie, jednostka (stos) ponosi jedna stratg.
[7.2.2]. Whasciwosci czworoboku:

* wszystkie sasiednie heksy sa polami strefy przedniej,
 czwroboki tworzg lini¢ (patrz [8.10]), jesli zajmuja sa-
siednie pola,

* we wlasnej fazie ruchu moze przesunaé sig, kosztem
wszystkich PR, o jedno pole w terenie czystym,

* piechota w czworoboku nie moze atakowac,

* broniac si¢ w walce wrgcz przeciwko kawalerii, nalezy
dodac 3,

* broniac si¢ w walce wrgcz przeciwko piechocie, nalezy
odjac 1,

* w walce wrgez wykorzystuje cata liczebnose,

* w walce ogniowej wykorzystuje Y4 sumy sit ognia.
Uwaga. W grze ,, Niemenczyn 1794 tylko strona Rosyjska
moze tworzy¢ czworobok. Polacy dysponujq zbyt malq ilo-
Sciq piechoty.

[7.3]. Kozacka lawa. Jesli oddziat kozacki wszedl na pole
zajmowane przez wrogie jednostki od frontu tych jedno-
stek i chociaz jedno spos$rod dwoch pol stref bocznych
jest wolne od innych oddzialow, to ma szansg oskrzydli¢
przeciwnika. Przed starciem jednostka kozacka wykonu-
je test morale. Jesli atakowana jest piechota lub artyleria,
rzut nalezy zmodyfikowa¢ o —2. Jesli test powiedzie sig, to
oskrzydlenie udato si¢ i nalezy zastosowaé modyfikator za
atak z boku (patrz ,,Tabela modyfikatoréw walki wrecz”).

8.0 Ruch.

[8.1]. Generalnie oddzial porusza si¢, wchodzac na jedno z
dwach pol strefy przedniej.

[8.2]. Wchodzac na kolejne pola, jednostka wydaje punk-
ty ruchu (PR) w zalezno$ci od terenu. Zestawienie kosz-
tow wejscia na poszczegoélne pola znajduje si¢ w tabeli
»Wplyw terenu na ruch”. Dowddcy zawsze wydaja 1 PR,
bez wzgledu na teren.

[8.3]. Oddziatl moze wykorzysta¢ wszystkie lub czg$¢ swoich
punktéw ruchu.

[8.4]. Nie wykorzystane PR nie moga by¢ przekazywane in-
nym jednostkom lub wykorzystane w kolejnej fazie ruchu.
[8.5]. Oddziat zawsze moze przesunaé si¢ o jedno pole,
nawet jesli koszt jest wigkszy niz limit punktéw ruchu. Po
wejSciu na pole, ruch jest skonczony.

[8.6]. Jednostka moze wej$¢ we wtasnej fazie ruchu, kosz-
tem dodatkowego punktu ruchu, na jedno z pol strefy
tylnej. Nie mozna tak wej$¢ na pole starcia.

[8.7]. Gdy oddziat chce zmieni¢ ukierunkowanie, musi
wykona¢ zwrot. Wykonanie zwrotu o 60° kosztuje 1 PR.
Wykonujac zwrot o 180°, nalezy wyda¢ 2 PR. Dowddcy
nie ponosza kosztéw wykonania zwrotow.

[8.8]. Limity punktow ruchu dla poszczegélnych rodzajow
broni:

* piechota: 4 PR,

* kawaleria: 8 PR (kozacy — 9 PR),

» dowodcy: 9 PR.

[8.9]. Krok podwojony. Przed poruszeniem jednostki
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piechoty, gracz moze oglosi¢, ze dany oddziat bedzie po-
ruszat si¢ krokiem podwojonym, stosujac nast¢pujaca pro-
cedure:

e limit PR jest wigkszy o 2,

¢ oddzial nie moze prowadzi¢ walki ogniowej,

* trzeba wykorzysta¢ wszystkie punkty ruchu,

* jednostka nie moze wykonywaé zwrotdw, ani zmieniaé
szyku,

* nie mozna przechodzi¢ przez pola, zajgte przez sojuszni-
cze oddziaty,

* nie moze przechodzié przez las i skarpg.

[8.10]. Linia. Oddzialy jednego rodzaju broni, rozpoczy-

najace faz¢ ruchu na sasiednich polach w strefach bocz-

nych, tworza lini¢. Gracz moze ,,jednoczes$nie” przesunaé

wszystkie jednostki tworzace linig. Jestto wyjatek od [8.16].

Wyjasnienie: Ten zapis pozwala graczom na koordynacje

ruchu i ostrzatu wykonywanych przez kilka jednostek.

[8.11]. Ruch artylerii pieszej. W fazie ruchu, nastepu-

jacej po aktywacji danego dowddcy, jednostka artylerii

pieszej moze:

» wykona¢ zwrot o dowolny kat — nie moze strzela¢ w tej turze,

* przesunac si¢ na jedno z sasiednich pol i przyjaé¢ dowolne

ukierunkowanie pod warunkiem, ze w biezacym etapie nie

prowadzita ostrzatu i nie poruszata si¢. Po zakonczeniu ru-

chu, nie moze strzela¢ do konca etapu. W ten sposob nie

mozna wejs$¢ na pole, ktore jest niedostgpne dla piechoty.
[8.12]. Artyleria zaprzodkowana. W celu

@_fm szybszego przemieszczania, gracz moze za-

przodkowa¢ artyleri¢. Jednostke nalezy przy-
kry¢ zetonem pomocniczym ,,Zaprzgg” i dal-

szy ruch jest zabroniony.

Wiasnosci artylerii zaprzodkowanej:

* nie moze prowadzi¢ ostrzatu;

* posiada 3 PR;

* koszty wejscia na kolejne pole jest taki sam, jak dla ka-

walerii;

* nie moze wejs$¢ na pole zajete przez wrogie jednostki;

* wykonujac zwrot, nie wydaje punktow ruchu, ale po zakon-

czeniu ruchu strefa przednia oddziatu musi by¢ okreslona;

* odprzodkowanie, czyli powroét do szyku ogniowego, kosz-

tuje 1 PR, a ostrzal mozna prowadzi¢ od kolejnego etapu;

* podczas starcia wrecz, broni si¢ na ogolnych zasadach do-

tyczacych artylerii;

[8.13]. W fazie ruchu moze doj$¢ do starcia wrecz. Strona

atakujaca sa oddziaty kontratakujace lub szarzujaca kawa-

leria.

[8.14]. Szarza kawalerii.

[8.14.1].Szarzg moze wykonac jednostkajazdy (stos), ktora:

* przesungla si¢ przynajmniej o 3 pola i w trakcie tego ru-

chu:

* nie wykonywata zwrotow i ostrzatow,

* nie przechodzita przez las, skarpe lub inne jednostki (row-

niez artylerig).

[8.14.2]. Do rozstrzygnigcia szarzy nalezy zastosowac proce-

durg [11.7].

[8.14.3]. Jesli szarzujaca kawaleria odniosta zwycigstwo,

moze poruszac si¢ dalej, o ile ma do dyspozycji punkty

ruchu. Moze rowniez szarzowac na kolejne pole.

[8.14.4]. Oddziat kawalerii moze atakowaé we wiasnej fa-
zie walki, bez wzgledu na wynik szarzy.

[8.15]. Kontratak.

[8.15.1]. Jesli gracz moze wykona¢ kontratak (patrz
[9.0]), to przesuwa oddziat na pole zajmowane przez wro-
ga jednostke.

[8.15.2]. Ruch jednostki przeciwnika jest skonczony i docho-
dzi do starcia wrgcz. Strona atakujaca sa oddziaty kontrata-
kujace.

[8.15.3]. Do rozstrzygnigcia kontrataku, nalezy zastoso-
wa¢ procedure [11.7].

[8.15.4]. Jeden oddziat (stos) moze by¢ celem tylko jedne-
go kontrataku. Jednoczesny kontratak moze wykonac¢ kilka
oddzialow (stosow) przeciwnika.

[8.15.5]. Oddziat piechoty moze kontratakowac tylko je-
den raz w danej fazie ruchu przeciwnika.

[8.15.6]. Oddzial kawalerii moze kontratakowaé wiele
razy w danej fazie ruchu przeciwnika - nie ma limitu.

(9) (9)
~

dd z/1/v dd 9/11/€

Przyktad: Oddzial rosyjski niemoze by¢ celem kontrataku
wszystkich polskich jednostek, gdyz zostalby zlamany
przepis [6.1.2]. Szwadron kawalerii moze wykonac
Jednaq z czynnosci podpunktu [9.1C]. Kontratakow¢ musi
samodzielnie. Wspolnie mogq kontratakowac dwie kom-
panie piechoty. Kazda jednostka osobno przeprowadza
procedure [9.14].
[8.15.6]. Kontratak w zaden sposéb nie wptywa na starcia
w fazie walki. Wszystkie oddziaty kontratakowane moga
atakowac 1 wszystkie oddziaty kontratakujace moga by¢
atakowane.
[8.15.7]. Ruch kolejnych jednostek jest mozliwy po roz-
strzygnigciu kontrataku.
[8.16]. Dozwolone jest przesuwanie calych stosow. Gracz
moze przesuna¢ nastgpny oddziat (stos), gdy ruch poprzed-
niej jednostki (stosu) jest definitywnie skonczony.

9.0 Reakcja na ruch przeciwnika.

[9.1]. Gdy wrogi oddzial wejdzie w fazie ruchu w strefe
przednig jednostki, gracz moze zastosowa¢ jedna z po-
nizszych procedur:

A. Piechota kontra nacierajaca piechota. Oddzial moze:
* pozosta¢ na swoich pozycjach i ostrzela¢ przeciwnika lub
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* wykona¢ test morale. Jesli z powodzeniem, wykonuje
kontratak (patrz [8.15]). Jesli nie przejdzie testu, wycofuje
si¢ o dwa pola i ponosi jedna strate.

B. Piechota kontra nacierajaca kawaleria. Oddziat moze:
* pozosta¢ na miejscu i ostrzela¢ przeciwnika.
C.Kawaleria kontranacierajacapiechota. Oddzialmoze:
* pozosta¢ na miejscu i ostrzela¢ przeciwnika lub

» wykona¢ kontratak (patrz [8.15]) lub

* wycofa¢ si¢ o dwa pola.

D. Kawaleria kontra nacierajaca kawaleria. Nalezy za-
stosowa¢ procedurg z podpunktu A.

E. Kozacy zawsze moga wycofac si¢ o dwa pola.

[9.2]. Oddziat znajdujacy si¢ na polu starcia nic moze za-
stosowac zadnej z procedur z punktu [9.1].

[9.3]. W przypadku oddzialéw ugrupowanych w stos, test
morale przechodzi tylko jednostka na wierzchu stosu.
[9.4]. Artyleria moze tylko ostrzela¢ wrogie oddziaty. Jaki-
kolwiek ruch, w fazie ruchu przeciwnika, jest zabroniony.
[9.5]. Gracze sa zobowiazani, tak przesuwaé zetony, aby dac
przeciwnikowi mozliwo$¢ reakcji.

10.0 Ostrzal.

W grze ,Niemenczyn 1794” wy-
stgpuja dwa rodzaje ostrzatu: ka-
rabinowy (wykonywany przez pie-
chotg i kawalerig) oraz artyleryjski.
[10.1]. Widoczno$é. Uznajemy, ze jednostki widza sig na-
wzajem, jesli linia aczaca $rodki pol nie przebiega przez:
* las.

« inne jednostki (z wyjatkiem dzial i dowodcow).

Krawedz heksu blokujacego widocznos¢, rowniez ja blokuje.

Miedzy jednostkami nie ma widocznosci.
[10.1.1]. Stok nie blokuje widocznosci.

[10.1.2]. Migdzy jednostkami istnieje widoczno$¢, pomi-
mo istnienia przeszkod wymienionych w [10.1], jesli obie
znajduja si¢ na wzgorzach. Obrazowo mowiac, obiekty w
dolinie nie blokuja widocznosci.

Miedzy rosyjskim szwadronem kawalerii a polskimi
kosynierami jest widocznosc.

[10.1.3]. Skarpa nie blokuje widocznos$ci tylko wtedy, gdy
oddzialy zajmuja sasiednie pola. W pozostatych przypad-
kach, widoczno$¢ jest zablokowana.

Jednostki rosyjskie na polach A i B widzq polski oddzial.
Nie ma widocznosci miedzy rosyjskimi kozakami na polu
C a polskq piechotq.
[10.2]. Linia celowania (LC) to linia taczaca srodki dwoch
pol. Na jednym z nich znajduje sig cel ostrzatu, a na dru-
gim oddziat strzelajacy. LC istnieje, gdy jest zachowana
widocznos$¢ i przechodzi przez stref¢ przednia oddziatu
strzelajacego.
[10.3]. Ostrzat jest mozliwy tylko wtedy, gdy istnieje LC.
[10.3.1]. Gdy LC przecina stref¢ boczna lub tylna ostrzeli-
wanego oddziatu, to wykonujac test morale nalezy zasto-
sowa¢ modyfikator +1.

[10.3.2]. Jesli LC przebiega dokladnie po krawedzi pol stre-
fy przedniej i bocznej, to powyzszy modyfikator nie ma za-
stosowania.

[10.4]. Gracze wykonuja ostrzat na przemian. Jako pierw-
szy strzela dowolny oddzial lub oddziaty (patrz [10.9.6]),
nalezace do strony przeciwnej niz aktywowana. Pozniej
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przeciwnik moze strzela¢ lub wykonac¢ ruch.

Przykiad: W drugim etapie aktywowany jest putkownik Ki-
rejew. Gracz dowodzqcy wojskami polskimi moze wykonaé
Jjeden ostrzal dowolnq jednostkq lub jednostkami (patrz
[10.9.6]) znajdujqcymi si¢ na planszy. Po wprowadzeniu
efektow ostrzatu, gracz rosyjski moze poruszy¢ lub wyko-
na¢ ostrzat jednostkq podleglq Kirejewowi lub wykonaé
ostrzat dowolnym oddzialem piechoty lub kawalerii, nale-
zqcym do armii rosyjskiej.

[10.5]. Jesli w strefie przedniej znajduje si¢ wrogi oddziat,
to tylke on moze by¢ celem ostrzatu.

[10.6]. Oddziat, znajdujacy sig na polu starcia (patrz [3.4]),
nie moze prowadzi¢, ani by¢ celem ostrzatu.

[10.7]. Oddziat, ktéry w wyniku ostrzatu zo-
stal zmuszony do wycofania [patrz [10.11]),
nie moze kontynuowaé¢ ruchu. Nalezy go
przykry¢ zetonem pomocniczym ,,Stop”.
[10.8]. Maksymalny zasi¢g ognia dla poszczegolnych rodzajow
broni:

* piechota: 3 pola,

* kawaleria: 2 pola,

e artyleria: 10 pdl.

[10.9]. Ostrzal karabinowy.

[10.9.1]. Kazdy oddziat moze odda¢ maksymalnie 4 strza-
ly w etapie (patrz [10.9.8]). Gracz oglasza, w fazie ruchu,
che¢ wykonania ostrzatlu i natychmiast przeprowadza pro-
cedure [10.9.4].

[10.9.2]. Wykonujac ostrzal we wlasnej fazie ruchu,
oddzial wydaje 1 PR.

[10.9.3]. Oddziaty, ktére nie maja na zetonie wspotczyn-
nika ,,sifa ognia” nie moga prowadzi¢ ostrzatu karabino-
wego.

[10.9.4]. Procedura ostrzatu karabinowego:

a) sile ognia nalezy podzieli¢ przez dystans dzielacy cel od
oddziatu strzelajacego,

b) tak uzyskany iloraz zaokraglamy wedlug definicji z
punktu [3.4],

c¢) w tabeli ,,Ostrzat karabinowy” odnajdujemy wiersz od-
powiadajacy rezultatowi z punktu b) i odczytujemy efekt
ostrzahu.

d) efekt ostrzatu nalezy natychmiast wprowadzi¢ w zycie.
Po oddaniu strzatu, jednostke nalezy przykry¢ zetonem po-
mocniczym ,,Ostrzal” z cyfra 1, 2, 3 lub 4.

[10.9.5]. Powyzszej procedury nie przeprowadza sig, gdy
celem jest samotnie stojaca artyleria — na polu nie ma in-
nych nieartyleryjskich jednostek. Artyleria zostaje zdoby-
ta (w sensie punktéw zwycigstwa), gdy zostana spelnione
wszystkie warunki:

* dystans wynosi 1 pole,

* sita ognia jest wigksza lub rowna 3,

* rzut kostka jest mniejszy niz sita ognia.

[10.9.6]. Mozliwy jest jednoczesny ostrzat jednego celu
przez kilka oddzialéw. Warunkiem koniecznym jest, aby
oddzialy jednego rodzaju broni zajmowaly sasiednie
pola w strefach bocznych i kazdy mégt wyprowadzié
LC do celu ostrzalu (wedlug [10.2]). W podpunkcie
[10.9.4a] nalezy uwzgledni¢ najwyzsza sitg ostrzatu spo-
$rod ostrzeliwujacych jednostek. Nastepnie przejs¢ w dét

STOP

tabeli ,,Ostrzat karabinowy” o tyle wierszy, ile jest pol, z
ktorych prowadzony jest ostrzat, pomniejszona o jeden.

had\g
el

1/I/1 pp i 1/I/3 pp zajmujq sqsiednie pola i wspolnie
ostrzeliwujq 1/Woroneski. Wyjsciowym wierszem jest ,,2
- 37. Poniewaz ostrzal wykonujq dwie jednostki, prze-
chodzimy o jeden wiersz w dot—,,4— 5" Efektem ostrza-
tu jest IM. Oddzial rosyjski wykonuje test morale. Do
rzutu nalezy dodac 1.

[10.9.7]. Jesli oddziat piechoty lub kawalerii oddaje pierw-
szy strzal, to nalezy zastoswoa¢ modyfikator +1 do testu
morale.

[10.9.8]. Jesli oddzial piechoty lub kawalerii oddaje drugi
strzal, to nie ma modyfikatora do testu morale.

[10.9.9]. Jesli oddziat piechoty lub kawalerii wykonuje
trzeci lub czwarty ostrzal, to nalezy zastoswoa¢ modyfi-
kator —1 do testu morale.

Ciqg dalszy przyktadu: Zatozmy, ze 1/1/1 pp byl przykry-
ty zetonem ,,Ostrzal” z cyfrq ,,3”, a 1/I/3 pp z cyfrq ,, 1.
Uwzgledniamy najkorzystniejszy modyfikator dla celu
ostrzatu. I/Woroneski wykonuje test morale. Lqczny mody-
fikator wynosi 0 (I{IM} — 1 = 0).

[10.9.10]. W trzeciej turze kazdego etapu, nalezy przykry¢
jednostki piechoty i kawalerii, ktore strzelaly, zetonem po-
mocniczym ,,Ostrzal” z cyfra 1. Aby zdjac ten zeton, nale-
zy, w kolejnym etapie, wyda¢ 1 PR w fazie ruchu, nastgpu-
jacej po pierwszej aktywacji dowodcy danego oddziatu.
[10.10]. Ostrzat artyleryjski.

[10.10.1]. Kazda jednostka artylerii ma pole i efekt ostrzatu we-
dtug ponizszego rysunku.
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[10.10.2]. Kazda jednostka artylerii strzela osobno. Zabro-
niony jest wspolny ostrzat z jakimkolwiek innym oddzia-
fem.

[10.10.3]. Kazda jednostka artylerii moze odda¢ jeden
strzal w fazie ruchu, nastgpujacej po aktywacji wlasnego,
odpowiedniego dowodcy i jeden strzat w fazie ruchu, na-
stgpujacej po aktywacji kazdego dowddcy przeciwnika. W
zwiazku z tym, liczba ostrzatdow w etapie zalezy od ilosci
dowodcow w Puli Aktywacji.

[10.10.4]. Gracz oznajmia fakt wykonania strzatu i efekt
natychmiast jest wprowadzany w zycie. Jesli, podczas te-
stu morale, na kostce wypadto 0 (bez modyfikacji), to ar-
tyleria nie moze juz prowadzi¢ ostrzatu w danym etapie
- problemy techniczne dzial.

[10.10.5]. Aby zaznaczy¢ artylerig, ktora wykonata ostrzal,
zeton nalezy odwroci¢. Na zakonczenie fazy ruchu, zetony
artylerii nalezy odwroci¢ awersem do gory. Nieodwrocone
pozostaja tylko zetony artylerii pieszej, ktore wykonaty ruch
- patrz [8.11] oraz dziata z problemami technicznymi - patrz
[10.10.4]. Awersem do gory nalezy je odwroci¢ na koniec eta-
pu.

[10.10.6]. Jesli celem ostrzalu artyleryjskiego (na odle-
glosé 6 pol lub mniejsza) jest samotnie stojaca artyleria
tzn. na polu nie ma innych nieartyleryjskich jednostek,
nalezy rzuci¢ kostka. Dla polskiej artylerii, nalezy za-
stosowa¢ modyfikator +1. Jesli wynik jest wigkszy niz
dystans dzielacy wrogie jednostki, nalezy rzuci¢ kost-
ka jeszcze raz. Gdy wynik drugiego rzutu wynosi 0, to
uznajemy, w sensie uzyskanych punktow zwycigstwa,
ze wroga artyleria zostata zdobyta (patrz [10.10.9]).
[10.10.7]. Zaatakowana, samotnie stojaca na polu, artyleria
broni sig jak piechota z liczebnoscia 1. Jesli gracz atakuja-
cy odniesie zwycigstwo, uznaje sig, ze dziata zostaty zdo-
byte (patrz [10.10.9]).

[10.10.8]. Jesli artyleria zajmuje pole wspolnie z sojuszni-
cza jednostka, w zaden sposob nie wplywa na walkg wrecz.
Jesli oddziaty sojusznicze zostana zmuszone do ucieczki,
dziata zostaty zdobyte (patrz [10.10.9]).

[10.10.9]. Gracze otrzymuja 2 punkty zwycigstwa za zdo-
bycie artylerii i 2 PZ za odbicie wlasnych armat z rak prze-
ciwnika. Zadna ze stron nie moze strzelaé¢ ze zdobytych,
ani odbitych dziat - uznajemy, ze przeciwnik miat dos¢
czasu, aby armaty uszkodzic.

[10.11]. Wycofanie. Oddzial wycofuje si¢ w wyniku
ostrzalu, reakcji na ruch przeciwnika (patrz [9.1]) lub kry-
zysu morale (patrz [11.12]), na jedno z dwdch pdl strafy
tylnej.

[10.11.1]. Podczas wycofywania jednostka nie wydaje
punktow ruchu i nie moze wykonywaé zwrotow.
[10.11.2]. W trakcie wycofania mozna dotaczy¢ do stosu
(zeton nalezy umiesci¢ na dnie stosu) — jednostka przyjmu-
je ukierunkowanie oddziatu, ktory byt na heksie.
[10.11.3]. Oddzial, wycofujac si¢ w gore zbocza (nawet
wzdhuz drogi) lub przez skarpe, ponosi jedna stratg.
[10.11.4]. Oddziat ponosi jedna stratg, jesli wycofuje si¢ na
pole, znajdujace si¢ we wrogiej strefie przednie;j.
[10.11.5]. Jednostka nie moze wycofa¢ si¢ poza planszg
lub na pole zajete przez wrogi oddziat. Jesli sa to jedyne
mozliwosci, jednostka ulega eliminacji.

[10.11.6]. Oddziat ulega elimiancji, jesli niec moze spet-
ni¢ warunkow [6.1] lub [6.2].

[10.11.7]. Dowddca moze w dowolnej fazie wycofaé si¢
o0 jedno pole, gdy wrogi oddziat znajdzie si¢ na sasiednim
heksie.

11.0 Walka wrecz.

Ma miejsce w fazie walki i/lub w fazie ruchu (kontratak,
szarza).

[11.1]. Do walki wrgcz moze dojs¢ tylko wtedy, gdy
wrogie oddzialy zajmuja jedno pole. Nalezy zaatakowaé
wszystkie wrogie jednostki, wszystkimi swoimi oddziata-
mi — liczebno$¢ nalezy zsumowac.

[11.2]. Wszystkie oddzialy podlegle aktywowanemu do-
wodcy, ktére spetniaja warunek z punktu [11.1], musza
przeprowadzi¢ walke wrecz. Sa uznawane za strong ata-
kujaca.

[11.3]. Dany oddzial moze atakowac lub by¢ atakowanym
tylko jeden raz w danej fazie - wyjatki: szarza kawalerii -
patrz [8.14] i kontratak kawalerii - patrz [8.15.6].

[11.4]. O kolejnosci star¢ decyduje gracz, do ktorego na-
lezy aktywowany dowddca.

[11.5]. Nastgpne starcie mozna przeprowadzi¢ dopiero
wtedy, gdy procedura [11.7] zostanie w cato$ci wykonana.
[11.6]. Faza ,,Walki wrgcz” trwa tak dtugo, az zostanie
spelniony warunek [11.2].

[11.7]. Procedura walki wrecz:

a) gracz atakujacy wyznacza pole, na ktorym dochodzi do
starcia (pamigtajac o [11.1]1[11.2])

b) obaj gracze wykonuja rzuty kostka i stosuja wszystkie
mozliwe modyfikatory — zestawienie modyfikatorow znaj-
duje si¢ w tabeli ,,Modyfikatory walki wrecz”

¢) Poréwnanie wynikoéw uzyskanych w punkcie b). Stro-
na, ktora uzyskata mniejszy wynik, przegrata starcie. W
przypadku rownego wyniku, zwycigzcg jest strona, ktora
atakowata. Nalezy przyja¢, ze roznica w starciu wyniosla 1.
[11.8]. Efekty walki wrecz:

* pokonane jednostki ponosza dwie straty i uciekaja (patrz
[11.11]).

« zwycigskie oddzialy ponosza jedna stratg, pozostaja na polu
i przyjmuja dowolne ukierunkowanie. Jesli réznica w punk-
cie [11.7c] wyniosta ,,6 i wigeej”, to zwycigskie jednostki nie
ponosza strat.

[11.9]. Jesli w wyniku walki wreez zwycieski oddziat
uleglby eliminacji, nalezy wykonac¢ test morale. Jesli po-
myslnie, jednostka nie ponosi strat i pozostaje na polu.
Zasada ta obowiazuje, gdy zwycigski oddziat miat przed
walka liczebno$¢ rowna 1.

[11.10]. Szarza i kontratak sa walka wrecz, przepro-
wadzana w fazie ruchu.

[11.11]. Ucieczka. W wyniku walki wregcz, przegrny od-
dziat (stos) ucicka wedhug ponizszej procedury.

[11.11.1]. Jednostke (stos) nalezy zdja¢ z planszy i umiescic¢
na ,,Torze etapdw/punktéw zwycigstwa”.

[11.11.2]. W tabeli ,,Ucieczka” nalezy znalez¢ wiersz od-
powiadajacy roznicy, ktora uzyskano podczas rozstrzyga-
nia starcia (patrz [11.7.c]). Na przecigciu kolumny ,,Etap
powrotu” odczytujemy, za ile etapow jednostka wroci na
planszg.
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Przykiad:1/1/7 pp lit. i 2/I/7 pp lit. przegraly starcie w 3
etapie roznicq 4. Do gry wrocq w 5 etapie.

[11.11.3]. Oddziat wraca na plansz¢ w momencie aktywacji
odpowiedniego dowddcy. Nie moze poruszac si¢ w fazie
ruchu. Jesli dowddca nie zostal aktywowany, powracajacy
oddzial nalezy przesuna¢ na kolejne pole ,,Toru etapow”.
[11.11.4] Powracajacy oddziat nalezy umiesci¢ na heksie
z dowddca lub polu sasiednim. Nie mozna umiesci¢ jed-
nostki na polu starcia. Jesli dowodcy nie ma na planszy,
oddziaty powracaja na nastgpujacych polach:

¢ Polacy - pole 0109;

* Rosjanie - pole 1108;

W przypadku, gdy powyzsze pola sa zajgte przez wrogie
oddziaty, powracajaca jednostka jest przesuwana na kolejne
pole ,, Toru etapow”.

[11.11.5]. Oddziat jest usuwany z gry, gdy musi powrocié
po 6 etapie.

Przyktad:1/1/7 pp lit. i 2/1/7 pp lit. przegraly starcie w 5
etapie roznicq 7. Nie wracajq juz na pole bitwy.

[11.12]. Kryzys morale. Oddzial wykonuje test morale,
jesli sojusznicza jednostka (stos), zajmujaca sasiednie
pole, zostala zmuszona do ucieczki. Jesli test powiedzie
sig, to oddzial pozostaje na miejscu. W przeciwnym
wypadku, wycofuje si¢ o jedno pole, stosujac zasady
z [10.11].

[11.12.1]. Powyzszego przepisu nie stosuje si¢ wobec
artylerii, dowodcoéw i jednostek zajmujacych pole star-
cia.

12.0 Warunki zwyciestwa.

[12.1]. Gracze otrzymuja punkty zwycigstwa (PZ) za:

» wyeliminowanie wrogiej jednostki wskutek ostrzatu Iub
kryzysu morale — 1 PZ;

* wygrane starcie wregez — 1 PZ;

 zdobycie wrogiej artylerii — 2 PZ;

* odbicie wlasnej artylerii — 2 PZ;

* zabicie wrogiego dowddcy — 3 PZ.

[12.2]. Aktualny wynik nalezy zaznaczy¢ na ,,Torze eta-
pow/punktow zwycigstwa”.

Przykiad: Armia rosyjska ma 3 PZ. Jesli przegra 4 kolejne
starcia wrecz, zeton ,, Punkty zwyciestwa” nalezy umiescic
na polu 1, rewersem do gory.

[12.3]. Po rozegraniu ostatniego etapu, zwycigzca jest ta
strona, ktora wskazuje zeton ,,Punkty zwycigstwa”. Jesli
zetonu PZ nie ma na torze etapow, to uznajemy, ze bitwe
wygrali Rosjanie.

[12.4]. Mozliwe jest zakonczenie bitwy przed rozegraniem
ostatniego etapu. Zwycigzca jest ta strona, ktora w trzeciej
turze dowolnego etapu ma 4 PZ. Przed rozgrywka, gracze
moga ustali¢ inne progi zwycigstwa.

13.0 Scenariusze.

[13.1]. Scenariusz I - historyczny.

Przedstawiona jest sytuacja tuz przed switem. Polskie od-
dziaty doszly do wawozu. Piechota i artyleria uformowaty
kolumng marszowa, ostaniana na flankach przez kawale-
ri¢. Podputkownik Stefan Grabowski rozkazal natychmia-
stowy szturm na rosyjskie szance.

Poczatkowe rozstawienie wojsk polskich i rosyjskich - we-
dhug numeréw pol na zetonach.

Polskie dziata rozpoczynaja gr¢ przykryte zetonami ,,Za-
przeg’.

Uwaga: W rozgrywce nie uczestniczy kawaleria, dowo-
dzona przez majora Ignacego Eydziatowicza.

W pierwszym etapie w Puli Aktywacji jest tylko pptk Gra-
bowski.

W drugim etapie w Puli Aktywacji sa:

* Polacy - pptk Grabowski;

* Rosjanie - pptk Lewiz;

Od trzeciego etapu w Puli Aktywacji sa:

* Polacy - pptk Grabowski;

* Rosjanie - pptk Lewiz lub pik Kirejew - gracz rosyjski w
sekrecie wybiera jednego dowodcg.

Potyczka nierozstrzygnieta. Jesli w dowolnym mo-
mencie gry, dowolny polski oddziat znajdzie si¢ na polu
1108 (oznaczone niebieska gwiazdka), to uznajemy, bez
wzgledu na ilo§¢ punktow zwycigstwa, ze Polacy wtar-
gneli do rosyjskiego obozu. Jesli pdzniej Rosjanie osiagna
zwycigstwo automatyczne lub po zakonczeniu gry, zeton
PZ wskazuje Rosjan, to uznajemy, ze bitwa skonczyla si¢
remisem.

[13.2]. Scenariusz II - alternatywny.

W tym scenariuszu, gracze maja mozliwo$¢ sprawdzic,
jak mogtaby potoczy¢ si¢ walka, gdyby pptk Grabowski
opoznit atak i1 poczekal na wsparcie kawalerii majora Ey-
dziatowicza.

Poczatkowe rozstawienie wojsk rosyjskich - wedlug nu-
merow pol na zetonach.

Poczatkowe rozstawienie wojsk polskich - dowolnie na
poludniowej krawedzi planszy. Artyleria zaczyna gre
przykryta zetonem ,,Zaprzeg”.

W pierwszym etapic w Puli Aktywacji sa tylko polscy do-
wodcy (pptk Grabowski i mjr Eydziatowicz).

Od drugiego ctapu w Puli Aktywacji sa:

* Polacy - pptk Grabowski lub mjr Eydziatowicz - wybiera
gracz polski wedle wlasnego uznania;

* Rosjanie - pptk Lewiz lub ptk Kirejew - wybdr nalezy do
gracza rosyjskiego.

Potyczka nierozstrzygnigta - warunki identyczne, jak w
scenariuszu [.

Pomyst i opracowanie gry: Adam Niechwiej
Projekt i wykonanie ikon na zetonach: Jacek Grzesiowski,
Katarzyna Tretyn - Zecevic¢
Rysunek na oktadce: Katarzyna Tretyn - Zecevic
(http://kt-z.pl).
Wszelkie pytania proszg kierowac na adres:
strategemata@o2.pl
©2014 STRATEGEMATA i Adam Niechwigj
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Wplyw terenu na ruch. Ucieczka.
Piechota Kawaleria Roéznica Etap
teren “czysty” 1 1 w starciu powrotu
pod gére +1 +1 1-2 ul.
w dét bez efektu bez efektu 3-5 +2
skarpa, w gore +2 +3 6 i wiecej . +3
skarpa, w dét +1 +1
szaniec +1 +1 * - zwycigskie oddziaty nie ponosza
wzdluz drogi zawsze 1 zawsze 1 strat
las 2 3

Modyfikatory walki wrecz.

Ze wzgledu na teren

+1 — obronca znajduje si¢ w lesie
- 1 — wchodzac na pole starcia, atakujacy wszedl w gore stoku lub skarpy

Ze wzgledu na szyk

-1 — obronca jest w czworoboku, przeciwko atakujacej piechocie
+3 — obronca jest w czworoboku, przeciwko atakujacej kawalerii

Ze wzgledu na ukierunkowanie

+4 — atakujacy wszedt ze strefy tylnej przeciwnika
+2 — atakujacy wszedt ze strefy bocznej przeciwnika

Ze wzgledu na formacje

+2 — szarza kawalerii
-4 — w starciu uczestniczy samotnie stojaca artyleria

Ze wzgledu na przewage liczebna (modyfikator dla strony liczniejszej)

+1 — przewaga 2:1
+2 — przewaga 3:1
+3 — przewaga 4:1 1 wigcej

Ze wzgledu na obecnos¢ dowodcy

+1 — oddziat jest dowodzony w momencie starcia (patrz [4.2])

Ostrzal karabinowy. Modyfikatory testu morale:
-1 — ostrzeliwany oddziat znajduje si¢ w lesie lub linia ce-
Rezultat Efekt S rzewAlly 06dz Z* jcuje sie W 4
lowania przecina szaniec (*)
0-1 = -1 — strzelajacym oddziatem jest kawaleria
2-3 M +1 — ostrzeliwany jest czworobok (*)
+1 — oddziat jest ostrzeliwany przez strefg boczna lub tylna (*)
4-5 M . o
— +1 — oddziat wykonuje pierwszy ostrzat
6 1 wiecej M -1 — oddziat wykonuje trzeci lub czwarty ostrzat
Objasnienia: (*) — modyfikator ma zastosowanie przy ostrzale artyle-
-- - brak efektu ryjskim

M - test morale (patrz [3.4]). Jesli test morale nie

powiedzie si, onzial wrycofujer ’siq o jedno pole.  jegli zmodyfikowany rzut wynosi 9 lub wiecej, to od-
#M - d? rzuty r.1a1e.zy doda¢ wartos¢ . .Jesh test morale  4ziat wycofuje sie o jedno pole i ponosi jedna strate.
nie powiedzie si¢, jednostka wycofuje si¢ o jedno pole.
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