SR o Viarvowice V194

vad edition

Spis tresci.

0.0 SEOSY .ttt ettt e et e et e e st e e e beeenaree s
7.0 Szyki 0ddZIalOW.........ooouiiiiiiiiie s
B0 RUCK. ...ttt st
9.0 Reakcja na ruch przeciwnika
TO.0 OSEIZaL. ..ot
T1.OWALKA WIQCZ. ..ot et eeeaaaee e e nneas
12.0 Warunki ZWYCIQSTWaA. ......cevieriieeiieniieeiieeiee ettt ettt ettt et e e eteesaeeenea e
13.0 Scenariusze




STRATEGEMATA Ractawice 1794

1.0 Wstep.

Gdy 24 marca 1794 roku, Tadeusz Kosciuszko ogtaszal na krakowskim rynku akt powstania, byto wiadomo, ze sukces
w walce z zaborcami moze przynies¢ tylko ogélnonarodowe powstanie. Nalezato czym predzej rozprzestrzenic¢ insu-
rekcje na kolejne obszary Rzeczpospolitej, a przede wszystkim opanowac duze miasta. Kluczowa rolg pod wzgledami
ekonomicznym i politycznym odgrywata Warszawa. Naczelnik zamierzal i§¢ na Skalbmierz, Pinczow, Kielce i dalej na
Warszawg. Z pewnoscia liczyt si¢ z mozliwo$cia stoczenia bitwy, lecz miat nadziejg, ze zdota narzuci¢ swoje warunki
i pokona przeciwnika. Ko$ciuszko liczyt na bierno$¢ armii austriackiej i pruskiej i zamierzat przebi¢ si¢ przez kordon
rosyjski. 1 kwietnia armia polska, w sile okoto 1000 bagnetéw i szabel oraz 7 dzial, wyszta z Krakowa i dotarta do
Luborzycy. Nastgpnego dnia przybyt gen. mjr Jozef Zajaczek. Z kierunku Pinczowa nadszedt brygadier Jan Ludwig
Manget na czele 2. Matopolskiej Brygady Kawalerii Narodowej. Ptk Maciej Szyrer przyprowadzit 6 regiment pieszy. 3
kwietnia armia polska doszta do Koniuszy. Wraz z 1 Wielkopolska Brygada Kawalerii Narodowej przybyt generat Antoni
Madalinski, a gen. mjr ziemianski Jan Slaski przyprowadzit 2000 rekruta dymowego. Tymczasem Rosjanie koncentro-
wali swoje oddziaty. W Skalbmierzu byt juz general Tormasow i oczekiwat na wojsko gen. Rachmanowa. 2 kwietnia
przybyt gen. mjr Fiodor Denisow, ktory objat naczelne dowddztwo z rozkazu gen. Igelstroma. Ta decyzja bardzo zranita
dumg gen. Tormasowa, ktory nie chcial wykonywaé rozkazéw ,,donca” — Fiodor Piotrowicz Denisow wywodzil si¢
z kozakow donskich i1 swoja pozycje w armii zawdzigczal tylko 1 wylacznie wlasnemu mgstwu. 3 kwietnia Rosjanie
pochwycili polskiego emisariusza i dowiedzieli sig, ze armia polska koncentruje si¢ w Koniuszy. Po naradzie, generat
Denisow postanowil podzieli¢ swoje sity. W nocy z 3 na 4 kwietnia, Rosjanie opuscili Skalbmierz w dwdch kolumnach.
Gen. Tormasow prowadzit 2 bataliony piechoty, 9 szwadrondéw jazdy, 6 secin kozakéw i 12 dzial. Mial i$¢ traktem Skalb-
mierz — Winiary — Rzgdowice — Przestawice. Nastgpnie uszykowac oddziaty do bitwy i zaatakowa¢ oboz Kosciuszki
od pétocnego zachodu. W tym czasie gen. Denisow z glownymi sitami (4 1 pol batalionu piechoty, 3 szwadrony, 6
secin, 6 dziat) miat i$¢ boczna droga na Proszowice, a pdézniej obejs¢ pozycje polskie droga na Luborzycg i uderzy¢ od
potudnia. Kosciuszko nie znat zamiaréw nieprzyjaciela. 4 kwietnia o $wicie wyszedt z Koniuszy traktem na Przeslawi-
ce, Rzgdowice 1 liczyt si¢ z mozliwos$cia stoczenia bitwy w rejonie Winiar. Migdzy godzina 6 a 7 doszto do potyczki
polskiej strazy przedniej z kozakami majora Adriana Denisowa (bratanek generata Fiodora) w okolicy Imbramowic.
Po krotkiej walce obie strony wycofaly sig, ale pojmaty jencow. Kosciuszko natychmiast zdat sobie sprawg z groznego
potozenia i forsownym marszem na poinoc przerzucit armig¢ na drogg Stomniki — Dzialoszyce. Tormasow rozumiat, ze
musi szybko zagrodzi¢ drogg Kosciuszce. W ten sposob Rosjanie weigz mieli szansg na uchwycenie Polakow w kleszcze.
Doszto do utarczek kawaleryjskich w rejonie Lelowice — Wrocimowice. Okoto godziny 10, armia polska zajgla pozycje
pod Dziemierzycami. Dalsze posuwanie si¢ na potnoc blokowat Tormasow, ktory zajat, gorujace nad okolica, Wzgorza
Kosciejowskie. Kosciuszko znalazt si¢ w bardzo trudnej sytuacji. Atak na rosyjskie pozycje nie wrozyt sukcesu. Odwrot
przekreslat szansg na przebicie si¢ w kierunku Mazowsza i umozliwiat ponowne potaczenie armii rosyjskiej. Na domiar
ztego, okoto godziny 13 dotart kombinowany batalion grenadierski pptk. Tomatisa, wystany w sukurs przez gen. Deni-
sowa. W tej sytuacji Naczelnik postanowit stoczy¢ bitwg obronna na polach migdzy Dziemierzycami a Janowiczkami.

Bitwa.

Najdalej na polskim lewym skrzydle stangta 2. Matopolska Bry-
gada Kawalerii Narodowe;j. Skraj lasu przestaniali strzelcy 2 re-
gimentu pieszego. Za nimi byla piechota liniowa I batalionu 2
regimentu i I batalionu 3 regimentu. W centrum stangta piechota
I batalionu 3 regimentu i I batalionu 6 regimentu. Tuz za nimi II
batalion 6 regimentu. Kosciuszko wykazat si¢ sprytem i za wzgo-
rzem, we wsi Dziemierzyce, ukryt 2000 kosynieréw. Tych wojsk
nie widzial Tormasow i myslal, ze polskie centrum jest o wiele
stabsze niz bylo w rzeczywistosci. Na polskim prawym skrzydle
stangta jazda z 1. Wielkopolskiej Brygady Kawalerii Narodowej i
4 Pulku Strazy Przedniej. Wspierali ich piechurzy z II batalionu 7
regimentu. Dziata rozmieszono na prawym skrzydle i w centrum,
przed linia piechoty. General Tormasow mogt czu¢ si¢ komforto-
wo. Zajmowatl dobre pozycje i mogl czekaé na generata Deniso-
wa. Jednak postanowil sam pokona¢ Polakow, aby nie dzieli¢ si¢
chwata wojenna z pogardzanym kozakiem. Zszedt ze Wzg6rz Ko-
Sciejowskich i podzielit sity. Do manewru oskrzydlajacego wyznaczyt I1I batalion jegrow, 3 szwadrony kawalerii, sotni¢
kozakow i 2 dziata pod dowddztwem pptk. Pustowatowa. Te sity miaty obejs¢ polskie lewe skrzydto. Tormasow z reszta
wojsk chcial zaatakowa¢ i zwiaza¢ centrum. Na swej lewej flance oczekiwatl rychlego przybycia gen. Denisowa, ktory
odegratby tylko pomocnicza rolg w unicestwieniu powstanczej armii. Byto okoto godziny 16. Wychodzace oddziaty Tor-
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masowa od razu staly sig celem dla polskiej artylerii. Szybki i celny ogien powstrzymat zakusy nieprzyjaciela. Rosjanie od-
skoczyli nieco w bok. Tormasow chciat uciszy¢ polskie dziata ogniem swoich armat i doszto do pojedynku artyleryjskiego.
Jednoczesnie zaczat zmigkczac polskie lewe skrzydto, aby utatwic¢ zadanie Pustowalowowi. Rosyjski ostrzat spowodowat
zamieszanie w szeregach polskiej kawalerii. Z prawego skrzydta ruszyta do szarzy kawaleria Madalinskiego, ale ostrzat
artylerii rosyjskiej i dzielna postawa dragonéw Muromcowa skutecznie ja powstrzymaty. Tymczasem Pustowatow zakon-
czyt oskrzydlanie Polakow i wyszedt z lasu. Na swym skrzydle umiescit kozakéw Adriana Denisowa z zadaniem obejscia
Polakow od tytu. 2 M. BKN zmienita front i ruszyta do szarzy, lecz kozacy twardo stawili opor i przeszli do kontrszarzy.
Polska kawaleria zaczgta sig zatamywac — kilku jezdzcow uciekto az do Krakowa niosac wies¢ o klgsce Kosciuszki!!! Sy-
tuacjg uratowat chorazy Ignacy Neve. Szarza jego szwadronu zatrzymata, a nastgpnie przepgdzita kozakow, dajac czas na
uporzadkowanie brygady. Kosciuszko poszedt za ciosem i wspart lewe skrzydto kawaleria Madalinskiego (na pewno po-
szty szwadrony 1 W. BKN i prawdopodobnie 4 PSP). Tutaj polski generat znow trafit na szwadrony dragonéw pptk Mu-
romcowa, z ktorymi juz si¢ tego dnia potykal na prawym skrzydle. Walka bylta niezwykle krwawa i nieustgpliwa. Polacy
szarzowali trzykrotnie. Przy jednym z atakow wicebrygadier Piotr Jazwinski zranit Muromcowa i wzial go do niewoli.
To zdarzenie bardzo ostabito morale rosyjskich Zohierzy. Mimo to Tormasow wciaz liczyt na sukces na skrzydle i postat
z pomoca dwie kompanie jegrow Biatowskiego. Na ten moment czekat Kosciuszko. Widzac odchodzenie z centrum naj-
pierw dragonow, a pozniej jegrow postanowit przeprowadzi¢ gwattowny atak na bagnety na rosyjskie dziata. Naczelnik
stawiat wszystko na jedna kartg, bo zapadat juz zmrok, a z lasu od strony Wrocimowic wychodzity czotowki kolumny
gen. Denisowa. W $rodku kolumny uderzeniowej stangto 320 kosynierow. Na flankach mieli po dwie kompanie piechoty
liniowej z 6 1 3 regimentdéw. Uderzenie przygotowat niezwykle skuteczny ostrzat polskiej artylerii, ktory uszkodzit jedno
dziato i dwa jaszczyki. O gwattownosci i szybkos$ci kosynierskiego ataku swiadczy fakt, ze rosyjska artyleria zdotata tyl-
ko dwukrotnie da¢ ognia kartaczami. Gdy polscy zotierze dopadli armat, rozpoczeta si¢ mordercza walka wrecz. Strasz-
na bronig byta kosa osadzona na sztorc, ktora zadawata potworne rany. Dwie armaty zdobyli Wojciech Bartosz Glowacki
z Rzedowic i Stanistaw Swistacki z Zakrzowa, a trzecia chorazy 3 regimentu Krzysztof Debowski. Na pomoc artylerzy-
stom ruszyli grenadierzy. Jednak impet Polakow byt tak duzy, ze szybko ztamali opor i wolg walki carskich wojakow.
Generat Tormasow zupehnie stracit kontrolg nad wydarzeniami. W ciagu kilkunastu minut rosyjskie centrum byto rozbite.
Wiystani na skrzydto jegrzy zawrdcili, ale trafili prosto pod kosy atakujacych chtopow. Poscig za beztadnie uciekajacymi
prowadzili rowniez zotnierze piechoty liniowej i konni ochotnicy z otoczenia Kosciuszki. Naczelnik wciaz nie byt pewny
sukcesu. Osobiscie poprowadzit pot batalionu piechoty i kosynierow z rezerwy do ataku na lewym skrzydle. Uprzedzit
go mjr Lucke, ktory poprowadzit kompanie I batalionu 2 regimentu do brawurowego szturmu na jegrow Pustowatowa.
Zdyscyplinowani Rosjanie utworzyli czworobok i zamierzali opusci¢ pole bitwy. Nie pozwolili na to kosynierzy Ko-
Sciuszki, ktorzy wybili caty III batalion jegrow. Z pogromu uciekty tylko oddziaty kawalerii, ktore haniebnie pozostawity
swych towarzyszy broni z piechoty. Generat Denisow, wchodzacy do bitwy po godzinie 18, ograniczyt si¢ do oddania
kilku salw armatnich i uformowania czworobokow. Okoto 20 wycofat si¢ do Kazimierzy Wielkiej. Nie podjat walki ze
zmegczonymi oddziatami polskimi, bo zapadat zmrok, a jego Zotnierze stracili pewnos¢ siebie, widzac rzez kompanow.

Bitwa pod Ractawicami nie przyniosta polskiej armii sukcesu operacyjnego — Kosciuszko nie otworzyt drogi na
Warszawg i powrdcit do Krakowa. Jednak data nadziej¢ na koncowy sukces i przyspieszyta wybuch insurekcji w stolicy
(17 — 18 kwietnia 1794). Bitwa ractawicka stata si¢ symbolem walki catego narodu z zaborcami. Obok me¢znej postawy
polskich zotnierzy, swoje chwile chwaty mieli tez chtopi. Z militarnego punktu widzenia bitwa pod Ractawicami byta
bardzo nowatorska. Kosciuszko zastosowat atak zwartej masy piechoty i zaskoczyt generata Tormasowa, stosujacego tak-
tyke linearna w potaczeniu z manewrem na skrzydto przeciwnika. Na uwagg zashuguje rowniez umiejgtne manewrowanie
jazda, w celu zabezpieczenia skrzydel i §wietne wyszkolenie polskiej artylerii, powstrzymujacej ataki wojsk carskich.
Gra, ktora panstwo trzymacie w rekach, daje mozliwo$¢ rozegrania batalii ractawickiej w domowym zaciszu. Sa-
memu mozna wczu¢ si¢ w rolg KoSciuszki, Tormasowa, a nawet pojedynczych zotnierzy i poczué¢ atmosfe-
re¢ tamtego dramatycznego popotudnia 4 kwietnia 1794 roku. Zycze dobrej zabawy i niezapomnianych emocji.
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2.0 Rekwizyty.

W sktad gry ,,Ractawice 1794 wchodza:

* niniejsza instrukcja;

 plansza o wymiarach 48cm x 68cm, przedstawiajaca teren,
na ktorym doszlo do bitwy z uwzglednieniem Owczesnej
sieci drog, zabudowy i elementéw krajobrazu. Na mapie
naniesiono siatk¢ heksagonalng, aby ufatwi¢ graczom
poruszanie oddzialdow i obliczanie odlegtosci migdzy nimi.
 komplet 216 sztancowanych zetonow, reprezentujacych sity obu
stron oraz zetony pomocnicze.

« kostka dziesig¢cioScienna.

Zestawienie ikon wystepujacych na zetonach.

Rosjanie - zielone tlo Polacy - niebieskie tlo

generat Naczelnik
Tormasow Ko$ciuszko
P
i dowodca dowodca
ﬁ grenadier ﬁ piechur
ﬁ muszkieter @ strzelec
ﬁ jegier ﬁ kosynier
ﬁ dragon % pocztowy
: konny
* huzar % ochotnik
ﬁ jegier konny w artyleria
w kozak
artyleria

Ponizszy rysunek objasnia oznaczenia, wystgpujace na

zetonach.
przynalezno$¢ oddziatu
strz./2 pp<- identyfikator
2 z é; Zei— morale
23 ‘
9 g @1; liczebno$é
8o
o8
o @ \
25 ®¢ sita ognia
biata gwiazdka strzelca lub kolorowa kosyniera i grenadiera

[2.1]. Skala gry. Etap odpowiada 15 minutom czasu. Jedno pole
na planszy to okoto 100 metréw rzeczywistego terenu. Zetony
reprezentujg trzy rodzaje broni, wystgpujace na d6wczesnym polu
walki: piechotg, kawalerig i artylerig. Jednostki piechoty wystg-
puja w kompaniach, a kawalerii w szwadronach. Jeden zeton

4

artylerii symbolizuje od 2 do 8 dziat. Jeden punkt sity to 35 zot-
nierzy.

[2.2]. Kostka do gry. W grze ,,Ractawice 1794” zdarzenia losowe
rozstrzygane sa za pomoca kostki dziesigciosciennej. Wynik ,,0”
oznacza zero, a nie dziesiec.

3.0 Rozgrywka.

[3.1]. Gracze uzgadniaja, ktora armia beda dowodzi¢ - polska lub
rosyjska. Przed przystapieniem do gry, nalezy rozstawic jednostki
na polach, ktérych numery sa wydrukowane na symbolizujacych
je zetonach. Zetony dowddcow ze znakami zapytania, powinny
by¢ w kubeczku lub innym naczyniu, tworzac Pulg Aktywacji.
[3.2]. Aby utatwi¢ graczom wykonywanie czynnosci
zwiazanych z gra, cata rozgrywka zostala podzielo-
nana 12 etapoéw. Kazdy etap sktada sig z tur, w trak-
cie ktorych gracze wykonuja okreslone czynnosci.
Jesli wszystkie czynnosci zostana wykonane, nalezy
przesunaé zeton ,,Etap gry” na kolejne pole. Gra konczy si¢ po
rozegraniu 12 etapu lub w momencie, gdy ktorys z graczy spetni
warunki automatycznego zwycigstwa.

[3.3]. Czynnosci wykonywane w poszczegdlnych etapach:
Tura 1. Utworzenie puli aktywacji - patrz 13.0 Scenariusze.

Tura 2. Losowe wyciagnigcie jednego zetonu z Puli Aktywacji.
Faza 1. Aktywacja dowddcey.

Faza 2. Ruch oddziatéw podlegtych danemu dowodcy. W tej
fazie przeprowadzany jest ostrzat, szarze i kontrataki.

Faza 3. Ruch dowddcy.

Faza 4. Rozstrzygnigcie star¢ wrecz.

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

Tura 3. Sprawdzenie, czy zostaly spetnione warunki automatycz-
nego zwycigstwa dla ktoregos z graczy. Jesli tak, rozgrywka konczy
sig. W tej turze usuwane sa wszystkie zetony ,,Ostrzal” - patrz
[10.9.10].

Zeton ,,Czas” nalezy przesunaé na kolejne pole toru etapow, znaj-
dujacego si¢ na planszy i powtdrzy¢ czynnosci z Tury 1.

[3.4]. Definicje poje¢ wystepujacych w grze:

Identyfikator. Oznaczenie oddziatu zgodne z historyczng orga-
nizacjq armii.

Morale. Warto$¢ na zetonie, obrazujaca wyszkolenie i mo-
tywacje danej jednostki. Im wyzsza wartos$¢, tym lepszy od-
dzial. Wskutek poniesionych strat, morale moze si¢ obnizy¢.
Liczebnos$¢. Warto$¢ na Zetonie, okreslajaca, ilu Zzohierzy wal-
czylo w oddziale.

Sitla ognia. Warto$¢ na Zetonie, okreslajaca mozliwos¢ zadania
strat na dystans. Nie zawsze rowna liczebnos$ci, gdyz nie wszy-
scy zolnierze w danej jednostce byli uzbrojeni w karabiny.
Straty. W skutek walki wrgcz lub
ostrzatu, oddzial moze ponies¢ straty.
Do oznaczenia aktualnych liczebnosci i
sity ognia nalezy uzy¢ zetonéw pomoc-
niczych ,,-1” 1 ,,-2”. Jednostki ponosza

straty wedhug tabeli.

Liczebnos¢é 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 -- Fewers
1 awers

Gdy oddzial nie moze ponosic¢ strat, ulega eliminacji 1 zeton nale-
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7y bezpowrotnie zdja¢ z planszy. Zetony pomocnicze nie obniza-
ja wspotczynnika ,,Morale”.

Przyktad: 1/1/2 pp z parametrami poczqtkowymi ,,Morale” 6 i
., Liczebnos¢” oraz ,,Sita ognia” rownymi 4 poniost straty. Przy-
krywany jest zetonem ,,-1" - jego ,, Liczebnos¢” i ,,Sita ognia”
wynoszq 3 (4-1=3), a ,,Morale” pozostaje niezmienione (6).
Modyfikator. Warto$¢ dodawana lub odejmowana od rzutu kost-
ka.

Test morale. Nalezy wykona¢ rzut kostka i zastosowa¢ ewen-
tualne modyfikatory. Jesli wynik jest mniejszy lub rowny od
wspotczynnika morale — test zostal zdany. Artyleria i dowodey
nie wykonuja testu morale.

Punkty ruchu. Okreélaja zdolnos$¢ poruszania si¢ oddziatu (patrz
[8.0]).

Pole starcia. Heks, na ktorym znajduja si¢ jednostki obu graczy.
Zaokraglanie. W trakcie obliczen zwiazanych z rozgrywka,
utamki nalezy zaokragli¢ wedtug nastgpujacej reguty. Gdy uta-
mek zawiera si¢ w przedziale 0,01 do 0,49 nalezy zaokragli¢ w
dot. W przeciwnym razie zaokraglamy w gorg.

4.0 Dowodcy.

[4.1]. Kolorowy pasek na zetonie okresla, ktoremu dowodcy pod-
lega dany oddziat.

[4.2]. Oddziat jest uznawany za dowodzony i moze wykonywac
czynnosci w fazach 2 i 4, jesli znajduje si¢ nie dalej niz 4 pola
od swojego dowddcey. Obliczajac ten dystans, nie mozna przecho-
dzi¢ przez heksy zajete przez wrogie jednostki (mozna przecho-
dzi¢ przez pola starcia).

[4.3]. Jesli dany dowodca polegnie, podporzadkowane mu od-
dziaty przechodza pod komendg gtdéwnodowodzacego dang ar-
mia. W takim przypadku, gtéwnodowodzacy traci mozliwosé
aktywacji dowolnego innego dowddcy (patrz [4.4]) i musi do-
wodzi¢ jednostkami poleglego dowoddey. Jesli polegnie dwoch
lub wigcej dowodcow danej armii, to w momencie wylosowania
glownodowodzacego, gracz oznajmia (pamigtajac o [4.2]), kto-
rymi jednostkami bedzie dowodzit gldéwnodowodzacy w danej
fazie. Zabronione jest dowodzenie oddziatami, ktére podlegaty
réznym dowddcom.

[4.4]. Ko$ciuszko i Tormasow. Ci dwaj dowodcy sa gtdéwnodo-
wodzacymi armii. W zwiazku z tym podlegaja specjalnym zasa-
dom.

a) Gdy zostanie wylosowany Tormasow, gracz rosyjski moze ak-
tywowa¢ dowolnego rosyjskiego dowodce.

b) Gdy zostanie wylosowany Ko$ciuszko, gracz dowodzacy stro-
na polska moze wykona¢ nast¢pujace czynnosci w podanej ko-
lejnosci:

« aktywowa¢ dowolnego polskiego dowodceg,

« zastosowac procedury w fazie 2 i fazie 4 dla szesciu dowolnych
jednostek, znajdujacych si¢ w promieniu 4 pol od Kosciuszki,

» wykona¢ ruch Kosciuszki.

[4.5]. Polska rezerwa. Specjalnym zasadom podlegaja roéwniez
polskie jednostki kosynieréw - ich przynaleznos$¢ okresla dwu-
kolorowy pasek. Na te oddziatly moga oddziatywaé generat Za-
jaczek i putkownik Szyrer (pamigtajac o [4.2]). Dowddca moze
dowodzi¢ wszystkimi lub niektorymi oddziatami rezerwy od
piatego etapu. Moze zdarzy¢ sig, ze w jednym etapie oddziat ko-
synierow bedzie poruszat si¢ 1 walczyt po aktywacji Zajaczka i/
lub Szyrera, i/lub Kos$ciuszki. Za kazdym razem nalezy pamigtac
o zasadzie [4.2].

[4.5.1]. Podobnym zasadom podlega oddzial konnych ochotni-
kow. Od pierwszej aktywacji moze na niego oddziatywacé (pamig-
tajac o [4.2]) brygadier Manget i general Madalinski. Moze zda-
rzy¢ sig, ze w jednym etapie oddziat ochotnikow bedzie poruszat
si¢ 1 walczyl po aktywacji Mangeta i/lub Madalinskiego, i/lub

Kosciuszki. Za kazdym razem nalezy pamigta¢ o zasadzie [4.2].
[4.6]. Dowodca jest bezpowrotnie zdejmowany z planszy (zeton
nalezy natychmiast usuna¢ z Puli Aktywacji), gdy:

* zostang wyeliminowane wszystkie jednostki mu podlegte lub

* oddzial, z ktérym zajmuje pole zostanie zniszczony lub

* zginie wskutek ostrzatu lub walki wrecz.

[4.6.1]. Jesli ostrzat karabinowy jest rozstrzygany w wierszu ,,4 -
5”7 lub ,,6 1 wigcej”, to nalezy wprowadzi¢ w zycie efekt ostrzatu
i rzuci¢ kostka. Rezultat:

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

* 9 — kontuzja. Z puli aktywacji nalezy usuna¢ zeton danego do-
wodcy. W biezacym etapie nie moze by¢ aktywowany, chyba ze
juz byt wylosowany;

*od 1 do 8 — brak efektu.

[4.6.2]. Jesli ostrzat artyleryjski prowadzony jest na dystansie 3
pol lub mniejszym, nalezy wprowadzi¢ w zycie efekt ostrzatu i
rzuci¢ kostka, stosujac rezultat z punktu [4.6.1].

[4.6.3]. Jesli podczas rozstrzygania walki wrecz, gracz wyrzuci
9 (lub 6 - patrz zasada opcjonalna w punkcie [11.7]), to nalezy
wprowadzi¢ w zycie wynik starcia i rzuci¢ jeszcze raz, stosujac
rezultat z punktu [4.6.1].

5.0 Ukierunkowanie oddziatu.

W grze ,,Ractawice 1794 oddzial musi by¢ $cisle ukierunkowa-
ny na polu, ktore zajmuje. Rysunek ponizej przedstawia prawi-
dlowe potozenie zetonu na heksie.

nrzednia

1/1/Uglicki

D

strefa
boczna

strefa
boczna

strefa|tylna

[5.1]. Dowddcy moga by¢ dowolnie ukierunkowani — nie posia-
daja stref przedniej, tylnej ani bocznych.

6.0 Stosy.

W momencie, gdy na jednym polu znajduja si¢ jednostki nale-
zace do jednej armii (polskiej lub rosyjskiej), rowniez podlegte
roznym dowodcom, méwimy o stosach. Oddziat, ktory dotacza,
umieszczamy na spodzie stosu. Tylko podczas wtasnej fazy ru-
chu, mozna zmienia¢ kolejnos¢ jednostek w stosie - wszystkie
jednostki wydaja 1 punkt ruchu. Wszystkie jednostki w stosie
musza mie¢ identyczne ukierunkowanie. Dotaczajacy do stosu
oddzial automatycznie przyjmuje ukierunkowanie takie, jakie
maja inne oddziaty na polu. Wyjatkiem jest artyleria, ktora moze
by¢ dowolnie ukierunkowana.

[6.1]. Po zakonczeniu kazdej fazy, jedno pole nie moze by¢ zaj-
mowane zarowno przez jednostki piechoty, jak i kawalerii.
[6.1.1]. Jednostki kawalerii moga przechodzi¢ przez pola zajgte
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przez piechotg (i na odwrdt) - nalezy pamigtac o [6.4].

[6.1.2]. Jednostki piechoty i kawalerii nie moga wspolnie kontr-
atakowac - 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 liczebnosci 2.

[6.2.1]. Jesli stos piechoty ma liczebnos¢ od 6 do
10, a stos kawalerii liczebnos$¢ 4, to gracz moze
zdecydowaé, ze oddzialy stoja obok siebie. Taki
stos nalezy przykry¢ zetonem pomocniczym ,,Li-
nia”. Whasciwos$ci ugrupowania:

* prowadzac ostrzal, sitg ognia nalezy zsumowac - jest to wyjatek
od [6.8];

 zarowno w wyniku ostrzatu karabinowego, jak i artyleryjskiego
efektom ostrzatu podlega tylko jednostka na szczycie stosu - jest
to wyjatek od [6.10].

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

* przechodza przez pole zajmowane przez dowddcg lub

* dotaczaja do stosu.

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

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

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

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

[6.8]. Ostrzal karabinowy moze prowadzi¢ tylko oddziat na
wierzchu stosu. Wyjatkiem jest artyleria, ktéra zawsze moze
strzela¢ oraz oddziaty ugrupowane w lini¢ - patrz [6.2.1].

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

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

Przykitad 1: 1/1/6 pp i 2/1/6 pp, zajmujq jedno pole. W wyniku
ostrzatu artyleryjskiego uzyskano rezultat 1M. Kazda jednostka
sprawdza swoje morale.

Przykiad 2. Te same jednostki w walce wrecz odniosty zwyciestwo.
Ponoszq jednq strate (gracz decyduje, ktory oddziat ostabic).
[6.11]. Na jednym polu moga znalez¢ si¢ oddziaty, nalezace 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 (wy-
jatek — patrz [7.1]) i ukierunkowanie i zadna ze stron nie moze
przekroczy¢ limitow okreslonych w [6.2].

[6.13]. Pole starcia, mozna opusci¢ tylko w wyniku walki wrecz
(patrz [11.0]).

ol

7.0 Szyki oddzialow.

W grze ,,Ractawice 1794” oddziaty wystgpuja w szyku liniowym.
W szczegolnych przypadkach, dozwolone jest tworzenie innych
szykow.

[7.1]. Nie mozna zmienia¢ szyku na polu starcia. Wyjatkiem jest
tworzenie czworoboku podczas szarzy kawalerii (patrz [7.3]).
[7.2]. Szyk tyralierski. Moze by¢ tworzony, kosz-
tem 1 PR przez jednostki polskich strzelcow i ro-
syjskich jegrow - biala gwiazdka na Zetonie. Po
przejsciu w szyk tyralierski, jednostke nalezy przy-
kry¢ zetonem pomocniczym ,,Tyraliera”.
Wiasciwosci tyraliery:

09 00 0°
0@ 0°

* oddzial wydaje jeden punkt ruchu, niezaleznie od terenu (+1
PR, gdy wchodzi na pole zajgte przez wroga jednostke);

* oddzial nie wydaje punktow ruchu, gdy wykonuje zwrot;

* po zakonczeniu ruchu, strefa przednia musi by¢ jednoznacznie
okreslona;

* linia celowania moze by¢ wyprowadzana przez stref¢ boczna

(patrz [10.2]).

D tonem pomocniczym ,,Czworobok”. Formujac ten

szyk we wiasnej fazie ruchu, oddzialy wydaja

wszystkie PR. Rozformowanie czworoboku kosztuje 1 PR — jed-
nostki przechodza w inny szyk i przyjmuja dowolne ukierunko-
wanie.
[7.3.1]. Czworobok mozna tworzy¢é w momencie wejscia na pole
wrogiej kawalerii. Nalezy wykonac¢ test morale. Jesli test powie-
dzie sig¢, piechota tworzy czworobok. W przeciwnym razie, jed-
nostka (stos) ponosi jedna stratg.
[7.3.2]. Wiasciwosci czworoboku:
* wszystkie sasiednie heksy sa polami strefy przedniej,
 czwroboki tworza lini¢ (patrz [8.10]), jesli zajmuja sasiednie
pola,
» we wlasnej fazie ruchu moze przesuna¢ sig, kosztem wszystkich
PR, o jedno pole w terenie czystym,
* piechota w czworoboku nie moze atakowac,
* broniac si¢ w walce wregez przeciwko kawalerii, nalezy dodac 3,
* bronigc si¢ w walce wrecz przeciwko piechocie, nalezy odjac 1,
» w walce wregez wykorzystuje catg liczebno$é,
* w walce ogniowej wykorzystuje % sumy sit ognia.
[7.3.3]. Oddziaty kosynierow nie moga tworzy¢ czworoboku.
[7.4]. Kozacka tawa. Jesli oddziat kozacki wszedt na pole zajmo-
wane przez wrogie jednostki od frontu tych jednostek i chociaz
jedno sposrod dwoch pol stref bocznych jest wolne od innych
oddziatéw, to ma szansg oskrzydli¢ przeciwnika. Przed starciem
jednostka kozacka wykonuje test morale. Jesli atakowana jest
piechota, rzut nalezy zmodyfikowac o —2. Jesli test powiedzie sig,
to oskrzydlenie udato si¢ i nalezy zastosowa¢ modyfikator za atak
z boku (patrz ,,Tabela modyfikatorow walki wrgez”).

[7.3]. Czworobok. Moze by¢ tworzony przez czte-
ry kompanie piechoty, znajdujace si¢ w terenie
»~czystym”. Fakt utworzenia nalezy, zaznaczyc¢ ze-

8.0 Ruch.

[8.1]. Generalnie oddziat porusza si¢, wchodzac na jedno z dwoch
pol strefy przednie;j.

[8.2]. Wchodzac na kolejne pola, jednostka wydaje punkty ruchu
(PR) w zaleznosci od terenu. Zestawienie kosztow wejscia na po-
szczegolne pola znajduje si¢ w tabeli ,,Wptyw terenu na ruch”.
Dowddcy zawsze wydaja 1 PR, bez wzgledu na teren.

[8.3]. Oddzial moze wykorzysta¢ wszystkie lub czg$¢ swoich
punktow ruchu.

[8.4]. Nie wykorzystane PR nie moga by¢ przekazywane innym
jednostkom lub wykorzystane w kolejnej fazie ruchu.

[8.5]. Oddzial zawsze moze przesuna¢ si¢ o jedno pole, nawet
jesli koszt jest wigkszy niz limit punktow ruchu. Po wejsciu na
pole, ruch jest skonczony.

[8.6]. Jednostka moze wejs¢ we wiasnej fazie ruchu, kosztem
dodatkowego punktu ruchu, na jedno z pdl strefy tylnej. Nie
mozna tak wej$¢ na pole starcia.

[8.7]. Gdy oddzial chce zmieni¢ ukierunkowanie, musi wykonac
zwrot. Wykonanie zwrotu o 60° kosztuje 1 PR. Wykonujac zwrot
o 180° nalezy wyda¢ 2 PR. Dowddcy nie ponosza kosztow wy-
konania zwrotow.

[8.8]. Limity punktéw ruchu dla poszczegélnych rodzajow broni:
* piechota: 4 PR,

* kawaleria: 8 PR (kozacy — 9 PR),
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* dowodcy: 9 PR.

[8.9]. Krok podwojony. Przed poruszeniem jednostki piechoty,
gracz moze oglosi¢, ze dany oddziat bedzie poruszat si¢ krokiem
podwojonym, stosujac nastgpujaca procedurg:

« limit PR jest wigkszy o 2,

* oddziat nie moze prowadzi¢ walki ogniowej,

« trzeba wykorzysta¢ wszystkie punkty ruchu,

* jednostka nie moze wykonywac zwrotow, ani zmienia¢ szyku,
* nie mozna przechodzi¢ przez pola, zajgte przez sojusznicze od-
dziaty,

* nie moze przechodzi¢ przez las, zabudowania i strumien.
[8.10]. Linia. Oddziaty jednego rodzaju broni, rozpoczynaja-
ce fazg ruchu na sasiednich polach w strefach bocznych, tworza
lini¢. Gracz moze ,,jednoczes$nie” przesunac¢ wszystkie jednostki
tworzace lini¢. Jest to 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, nastepujacej po
aktywacji danego dowddcy, jednostka artylerii pieszej moze:

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

* przesunag¢ si¢ na jedno z sasiednich pol i przyja¢ dowolne ukie-
runkowanie pod warunkiem, ze w biezacym etapie nie prowadzi-
fa ostrzalu i nie poruszata si¢. Po zakonczeniu ruchu, nie moze
strzela¢ do konca etapu. W ten sposob nie mozna wejs¢ na pole,
ktore jest niedostepne dla piechoty.

[8.12]. Artyleria zaprzodkowana. W celu szybsze-
g0 przemieszczania, gracz moze zaprzodkowaé ar-
M tylerig. Jednostke nalezy przykryé zetonem pomoc-
niczym ,,Zaprzeg” i dalszy ruch jest zabroniony.
Wtasnosci artylerii zaprzodkowane;j:

* nie moze prowadzi¢ ostrzatu;

* posiada 3 PR;

* koszty wejscia na kolejne pole jest taki sam, jak dla kawalerii,
* nie moze wej$¢ na pole zajgte przez wrogie jednostki;

» wykonujac zwrot, nie wydaje punktow ruchu, ale po zakoncze-
niu ruchu strefa przednia oddziatu musi by¢ okreslona;

* odprzodkowanie, czyli powro6t do szyku ogniowego, kosztuje 1
PR, a ostrzal mozna prowadzi¢ od kolejnego etapu;

* podczas starcia wrecz, broni sig na ogdlnych zasadach dotycza-
cych artylerii;

[8.12.1]. Artyleria, wchodzaca na planszg w trakcie gry (patrz
13.0 Scenariusze), jest zaprzodkowana.

[8.13]. W fazie ruchu moze doj$¢ do starcia wreez. Strong ataku-
jaca sa oddziaty kontratakujace lub szarzujaca kawaleria.

[8.14]. Szarza kawalerii.

[8.14.1]. Szarz¢ moze wykonac jednostka jazdy (stos), ktora:

* przesungla si¢ przynajmniej o 3 pola i w trakcie tego ruchu:

* nie wykonywata zwrotow i ostrzatow,

* nie przechodzita przez las, zabudowania, strumien lub inne jed-
nostki (rowniez artylerig).

[8.14.2]. Do rozstrzygnigcia szarzy nalezy zastosowaé procedurg
[11.7].

[8.14.3]. Jesli szarzujaca kawaleria odniosta zwycigstwo, moze
poruszac si¢ dalej, o ile ma do dyspozycji punkty ruchu. Moze
réwniez szarzowacé na kolejne pole.

[8.14.4]. Oddzial kawalerii moze atakowaé we wtasnej fazie wal-
ki, bez wzgledu na wynik szarzy.

[8.15]. Kontratak.

[8.15.1]. Jesli gracz moze wykona¢ kontratak (patrz [9.0]), to
przesuwa oddzial na pole zajmowane przez wroga jednostke.
[8.15.2]. Ruch jednostki przeciwnika jest skonczony i dochodzi
do starcia wreez. Strong atakujaca sa oddziaty kontratakujace.
[8.15.3]. Do rozstrzygnigcia kontrataku, nalezy zastosowac pro-
cedure [11.7].

[8.15.4]. Jeden oddziat (stos) moze by¢ celem tylko jednego
kontrataku. Jednoczesny kontratak moze wykona¢ kilka oddzia-
tow (stosow) przeciwnika.

[8.15.5]. Oddziat piechoty moze kontratakowa¢ tylko jeden raz
w danej fazie ruchu przeciwnika.

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

Przyktad: Oddzial rosyjski niemoze byc¢ celem kontrataku
wszystkich polskich jednostek, gdyz zostatby ztamany
przepis [6.1.2]. Szwadron kawalerii moze wykonac
Jednaq z czynnosci podpunktu [9.1C]. Kontratakowé musi
samodzielnie. Wspolnie mogq kontratakowac dwie kom-
panie piechoty. Kazda jednostka osobno przeprowadza
procedure [9.14].
[8.15.6]. Kontratak w zaden sposob nie wptywa na starcia w fa-
zie walki. Wszystkie oddziaty kontratakowane moga atakowac i
wszystkie oddziaty kontratakujace moga by¢ atakowane.
[8.15.7]. Ruch kolejnych jednostek jest mozliwy po rozstrzygnig-
ciu kontrataku.

[8.16]. Dozwolone jest przesuwanie catych stosow. Gracz moze
przesunaé nastgpny oddziat (stos), gdy ruch poprzedniej jednost-
ki (stosu) jest definitywnie skonczony.

9.0 Reakcja na ruch przeciwnika.

[9.1]. Gdy wrogi oddziat wejdzie w fazie ruchu w strefe przed-
nia jednostki, gracz moze zastosowac jedna z ponizszych pro-
cedur:

A. Piechota kontra nacierajaca piechota. Oddziat moze:

* pozosta¢ na swoich pozycjach i ostrzela¢ przeciwnika lub

» wykonac test morale. Jesli z powodzeniem, wykonuje kontratak
(patrz [8.15]). Jesli nie przejdzie testu, wycofuje si¢ o dwa pola
i ponosi jedna strate.

* piechota w tyralierze moze wykonac test morale. Jesli test po-
wiedzie si¢, to mozna ostrzela¢ przeciwnika i pozosta¢ na polu
Iub wycofa¢ si¢ o jeden heks - gracz decyduje o wycofaniu po
ostrzale. W przeciwnym razie, oddziat wycofuje si¢ o dwa pola i
ponosi jedna stratg.

B. Piechota kontra nacierajgca kawaleria. Oddziat moze:

* pozosta¢ na miejscu i ostrzela¢ przeciwnika.

C. Kawaleria kontra nacierajaca piechota. Oddziat moze:

* pozosta¢ na miejscu i ostrzela¢ przeciwnika lub

» wykonac¢ kontratak (patrz [8.15]) lub

» wycofac si¢ o dwa pola.

D. Kawaleria kontra nacierajaca kawaleria. Nalezy zastoso-
wac procedurg z podpunktu A.
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E. Kozacy zawsze moga wycofac si¢ o dwa pola.

[9.2]. Oddziat znajdujacy sig¢ na polu starcia nie moze zastosowac
zadnej z procedur z punktu [9.1].

[9.3]. W przypadku oddziatéw ugrupowanych w stos, test morale
przechodzi tylko jednostka na wierzchu stosu.

[9.4]. Artyleria moze tylko ostrzela¢ wrogie oddzialy. Jakikol-
wiek ruch, w fazie ruchu przeciwnika, jest zabroniony.

[9.5]. Gracze sa zobowiazani, tak przesuwac zetony, aby dac
przeciwnikowi mozliwos$¢ reakcji.

10.0 Ostrzal.

. W grze ,Ractawice 1794” wystegpuja
dwa rodzaje ostrzatu: karabinowy (wy-
konywany przez piechotg i kawalerig)
oraz artyleryjski.

[10.1]. Widocznos$¢. Uznajemy, ze jednostki widza si¢ nawza-
jem, jesli linia taczaca $rodki pol nie przebiega przez:

* las,

» zabudowania,

» wzgorze (przyktad: pola 1315 i 1316 blokuja widoczno$c mig-
dzy polami 1215 a 1415),

« inne jednostki (z wyjatkiem dziat 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$¢, pomimo ist-
nienia przeszkéd wymienionych w [10.1], jesli obie znajduja sig
na wzgorzach. Obrazowo mowiac, obiekty w dolinie nie blokuja
widocznosci.

Miedzy rosyjskim szwadronem kawalerii a polskimi
kosynierami jest widocznosc.

[10.2]. Linia celowania (LC) to linia taczaca $rodki dwoch pol.
Na jednym z nich znajduje si¢ cel ostrzatu, a na drugim oddziat
strzelajacy. LC istnieje, gdy jest zachowana widoczno$¢ i prze-
chodzi przez strefg przednig oddziatu strzelajacego. Wyjatek sta-
nowia oddzialy w tyralierze (patrz [7.2]), ktéore moga wyprowa-
dza¢ LC przez strefg boczna.

[10.3]. Ostrzat jest mozliwy tylko wtedy, gdy istnieje LC.
[10.3.1]. Gdy LC przecina strefg boczna lub tylna ostrzeliwanego
oddziatu, to wykonujac test morale nalezy zastosowa¢ modyfi-
kator +1.

[10.3.2]. Jesli LC przebiega dokladnie po krawedzi pol strefy
przedniej i bocznej, to powyzszy modyfikator nie ma zastosowa-
nia.

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

Przyktad: W trzecim etapie aktywowany jest pptk Tomatis. Gracz
dowodzqcy wojskami kosciuszkowskimi moze wykonaé jeden
ostrzal dowolnq jednostkq lub jednostkami (patrz [10.9.6])
znajdujqcymi sie na planszy. Po wprowadzeniu efektow ostrza-
tu, gracz rosyjski moze poruszy¢ lub wykona¢ ostrzat jednostkq
podlegtq Tomatisowi lub wykonaé ostrzat dowolnym oddzialem
piechoty lub kawalerii, nalezqcym do armii rosyjskiej.

[10.5]. Jesli w strefie przedniej znajduje si¢ wrogi oddzial, to tyl-
ko on moze by¢ celem ostrzatu.

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

[10.7]. Oddziat, ktory w wyniku ostrzalu zostat
zmuszony do wycofania [patrz [10.11]), nie moze
kontynuowa¢ ruchu. Nalezy go przykry¢ zetonem
pomocniczym ,,Stop”.

[10.8]. Maksymalny zasigg ognia dla poszczegdl-
nych rodzajéow broni:

* piechota: 3 pola,

* kawaleria: 2 pola,

e artyleria: 10 pol.

[10.9]. Ostrzal karabinowy.

[10.9.1]. Kazdy oddzial moze odda¢ maksymalnie 4 strzaly w
etapie (patrz [10.9.8]). Gracz oglasza, w fazie ruchu, chgé¢ wy-
konania ostrzatu i natychmiast przeprowadza procedurg [10.9.4].
[10.9.2]. Wykonujac ostrzat we wtasnej fazie ruchu, oddzial wy-
daje 1 PR.

[10.9.3]. Oddziaty, ktére nie maja na zetonie wspotczynnika ,,sita
ognia” nie moga prowadzi¢ ostrzatu karabinowego.

[10.9.4]. Procedura ostrzalu karabinowego:

a) site¢ ognia nalezy podzieli¢ przez dystans dzielacy cel od od-
dziatu strzelajacego,

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

c) w tabeli ,,Ostrzat karabinowy” odnajdujemy wiersz odpowia-
dajacy rezultatowi z punktu b) i odczytujemy efekt ostrzatu.

d) efekt ostrzalu nalezy natychmiast wprowadzi¢ w zycie.

Po oddaniu strzatu, jednostke nalezy przykry¢ zetonem pomocni-
czym ,,Ostrzal” z cyfra 1, 2, 3 lub 4.

[10.9.5]. Powyzszej procedury nie przeprowadza si¢, gdy celem
jest samotnie stojaca artyleria — na polu nie ma innych nieartyle-
ryjskich jednostek. Artyleria zostaje zdobyta (w sensie punktow
zwycigstwa), gdy zostana spetnione wszystkie warunki:

* dystans wynosi 1 pole,

* sifa ognia jest wigksza lub rowna 3,

* rzut kostka jest mniejszy niz sita ognia.

[10.9.6]. Mozliwy jest jednoczesny ostrzal jednego celu przez
kilka oddziatow. Warunkiem koniecznym jest, aby oddzialy
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jednego rodzaju broni zajmowaly sasiednie pola w strefach
bocznych i kazdy mogt wyprowadzié LC do celu ostrzalu (we-
dlug [10.2]). W podpunkcie [10.9.4a] nalezy uwzglednic¢ najwyz-
sza sit¢ ostrzatu sposrod ostrzeliwujacych jednostek. Nastgpnie
przejs¢ w dol tabeli ,,Ostrzat karabinowy” o tyle wierszy, ile jest
pol, z ktorych prowadzony jest ostrzal, pomniejszong o jeden.

3/1/6 pp i 1/1l/6 pp zajmujq sqsiednie pola i wspolnie
ostrzeliwujq IlI/Achtyrski. Wyjsciowym wierszem jest ,,2
- 37, Poniewaz ostrzal wykonujq dwie jednostki, prze-
chodzimy o jeden wierszw dot—,,4— 5" Efektem ostrza-
tu jest IM. Oddzial rosyjski wykonuje test morale. Do
rzutu nalezy dodac 1.

[10.9.7]. Jesli oddzial piechoty Iub kawalerii oddaje pierwszy
strzal, to nalezy zastoswoa¢ modyfikator +1 do testu morale.
[10.9.8]. Jesli oddziat 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¢ modyfikator —1 do testu
morale.

Ciqg dalszy przykladu: Zatozmy, ze 3/1/6 pp byt przykryty Zeto-
nem ,, Ostrzal” z cyfrq ,, 3”7, a 1/1l/6 pp z cyfrq ,, 1. Uwzglednia-
my najkorzystniejszy modyfikator dla celu ostrzatu. I1I/Achtyrski
wykonuje test morale. Lqczny modyfikator wynosi 0 (1{I1M} — 1
=0).

[10.9.10]. W trzeciej turze kazdego etapu, nalezy zdja¢ z jedno-
stek wszystkie zetony ,,Ostrzat”.

[10.10]. Ostrzat artyleryjski.
[10.10.1]. Kazda jednostka artylerii ma pole i efekt ostrzalu we-
dtug ponizszego rysunku.

[10.10.2]. Kazda jednostka artylerii strzela osobno. Zabroniony
jest wspolny ostrzat z jakimkolwiek innym oddziatem.

[10.10.3]. Kazda jednostka artylerii moze odda¢ jeden strzal w
fazie ruchu, nastgpujacej po aktywacji wlasnego, odpowiednie-
go dowodcy i jeden strzal w fazie ruchu, nastgpujacej po akty-
wacji kazdego dowodcy przeciwnika. W zwiazku z tym, liczba
ostrzatow w etapie zalezy od ilosci dowodcow w Puli Aktywacji.
[10.10.4]. Gracz oznajmia fakt wykonania strzatu i efekt natych-
miast jest wprowadzany w zycie. Jesli, podczas testu morale, na
kostce wypadlo 0 (bez modyfikacji), to artyleria nie moze juz
prowadzi¢ ostrzalu w danym etapie - problemy techniczne dziat.
[10.10.5]. Aby zaznaczy¢ artylerig, ktora wykonata ostrzat, zeton
nalezy odwrdci¢. Na zakonczenie fazy ruchu, zetony artylerii na-
lezy odwroéci¢ 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 odwrdci¢ na koniec etapu.

[10.10.6]. Baterie wielodzialowe. Oznaczone sa biatymi gwiazd-
kami. Podczas testu morale, nalezy doda¢ modyfikator rowny ilo-
Sci gwiazdek. Kumuluje si¢ on z innymi modyfikatorami.
Przyktad: 3 art. polska (jedna gwiazdka) ostrzeliwuje rosyjskaq
piechote z 1/I/Uglicki, znajdujqcq sie w lesie, na dystansie 6 pol.
Oddziat rosyjski sprawdza morale - nalezy zastosowac modyfika-
tor +1 (1 [dystans] + 1 [biale gwiazdki] - 1 [las]).

[10.10.7]. Jesli celem ostrzatlu artyleryjskiego (na odleglo$é 6
pol lub mniejsza) jest samotnie stojaca artyleria tzn. na polu nie
ma innych nieartyleryjskich jednostek, nalezy rzuci¢ kostka. Dla
polskiej artylerii, nalezy zastosowa¢ modyfikator +1. Jesli wynik
jest wigkszy niz dystans dzielacy wrogie jednostki, nalezy rzu-
ci¢ kostka jeszcze raz. Gdy wynik drugiego rzutu wynosi 0 lub
mniej, to uznajemy, w sensie uzyskanych punktow zwycigstwa,
ze wroga artyleria zostata zdobyta (patrz [10.10.10]). W przypad-
ku baterii wielodziatowych, od drugiego rzutu nalezy odja¢ mo-
dyfikator, rowny ilosci biatych gwiazdek.

[10.10.8]. Zaatakowana, samotnie stojaca na polu, artyleria bro-
ni si¢ jak piechota z liczebnoscia 1. Jesli gracz atakujacy od-
niesie zwycigstwo, uznaje si¢, ze dziala zostaly zdobyte (patrz
[10.10.10]).

[10.10.9]. Jesli artyleria zajmuje pole wspolnie z sojusznicza jed-
nostka, w zaden sposob nie wplywa na walke wrecz. Jesli od-
dzialy sojusznicze zostana zmuszone do ucieczki, dziata zostaly
zdobyte (patrz [10.10.10]).

[10.10.10]. Gracze otrzymuja 2 punkty zwycigstwa (plus ilos¢
biatych gwiazdek) za zdobycie artylerii i 2 PZ za odbicie wia-
snych armat z rak przeciwnika. Zadna ze stron nie moze strzela¢
ze zdobytych, ani odbitych dzial - uznajemy, ze przeciwnik miat
dos¢ czasu, aby armaty uszkodzié.

[10.11]. Wycofanie. Oddziat wycofuje si¢ w wyniku ostrzatu, re-
akcji na ruch przeciwnika (patrz [9.1]) lub kryzysu morale (patrz
[11.12]), na jedno z dwoch pdl strafy tylnej.

[10.11.1]. Jednostke nalezy wycofywac tak, aby zwigkszy¢ odle-
gltos¢ od wrogiego oddziatu, ktory spowodowat wycofanie. Moz-
liwe pola wycofania nalezy rozpatrywac $cisle wedlug podane;j
kolejnosci:

1) pola w strefie tylnej;

2) pola w strefie bocznej;

3) pola w strefie przedniej.

Uwaga. Podczas wycofania, priorytetem jest oddalenie si¢ od
przeciwnika. Gdy jest kilka mozliwych kierunkow, to nalezy wy-
cofa¢ oddzial w pierwsza z podanych wyzej stref.

[10.11.2]. Podczas wycofywania jednostka nie wydaje punktow
ruchu i nie moze wykonywac zwrotow.

[10.11.3]. W trakcie wycofania mozna dotaczy¢ do stosu (zeton
nalezy umiesci¢ na spodzie stosu) —jednostka przyjmuje ukierun-
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kowanie oddziatu, ktory byt na heksie.

[10.11.4]. Oddziat, wycofujac si¢ w gorg zbocza (nawet wzdtuz
drogi) lub przez strumien, ponosi jedna strate.

[10.11.5]. Oddziat ponosi jedna strate, jesli wycofuje si¢ na pole,
znajdujace si¢ we wrogiej strefie przednie;j.

[10.11.6]. Jednostka nie moze wycofac si¢ poza plansz¢ lub na
pole zajgte przez wrogi oddzial. Jesli sa to jedyne mozliwosci,
jednostka ulega eliminacji.

[10.11.7]. Oddziat ulega elimiancji, jesli nie moze spetni¢ wa-
runkéw [6.1] lub [6.2].

[10.11.8]. Dowddca moze w dowolnej fazie wycofac si¢ o 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 wrecz moze dojé¢ tylko wtedy, gdy wrogie od-
dziaty zajmuja jedno pole. Nalezy zaatakowa¢ wszystkie wrogie
jednostki, wszystkimi swoimi oddzialami — liczebno$¢ nalezy
zsumowac.

[11.2]. Wszystkie oddzialy podlegle aktywowanemu dowodcy,
ktore spetniaja warunek z punktu [11.1], musza przeprowadzic¢
walke wrecz. Sa uznawane za strong atakujaca.

[11.3]. Dany oddzial moze atakowaé 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 nalezy ak-
tywowany dowodca.

[11.5]. Nastgpne starcie mozna przeprowadzi¢ dopiero wtedy,
gdy procedura [11.7] zostanie w cato$ci wykonana.

[11.6]. Faza ,,Walki wrecz” trwa tak dlugo, 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 moz-
liwe modyfikatory — zestawienie modyfikatorow znajduje si¢ w
tabeli ,,Modyfikatory walki wrecz”

¢) Poréwnanie wynikoéw uzyskanych w punkcie b). Strona, ktora
uzyskata mniejszy wynik, przegrata starcie. W przypadku rowne-
go wyniku, zwycigzca jest strona, ktora atakowata. Nalezy przy-
jaé, ze roznica w starciu wyniosta 1.

Zasada opcjonalna. Jesli gracze uznaja, ze wyniki starcia sa zbyt
losowe, moga stosowac kostke szescioscienna.

Wyjasnienie. Rzuty kostka dziesigcioscienna oddaja sposob wal-
ki 6wczesnych armii. Ze wzgledu na lepsza kontrolg wlasnych
wojsk preferowano ostrzal. Atak na bagnety i szarza kawalerii
powodowaty chaos oraz ryzyko utraty kontroli nad oddziatem,
nawet w przypadku odniesienia sukcesu. Majac swiadomos¢ du-
zej rozpigtosci wynikow, gracze musza kalkulowaé szansg uda-
nego ataku wregcz.

[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 punkcie
[11.7¢] wyniosta ,,6 1 wigcej”, to zwycigskie jednostki nie pono-
Sza strat.

Gracze rozdzielaja straty wsrod kontrolowanych oddzialow we-
dhug wlasnego uznania.

[11.9]. Jesli w wyniku walki wrecz zwycieski oddziat uleglby eli-
minacji, nalezy wykona¢ test morale. Jesli pomyslnie, jednostka
nie ponosi strat i pozostaje na polu. Przepi ten nalezy stosowaé
tylko wtedy, gdy zwycigski oddzial miat przed walka liczebnos¢
rowna 1.

[11.10]. Szarza i kontratak sa walka wrgez, przeprowadzana w
fazie ruchu.

[11.11]. Ucieczka. W wyniku walki wrecz, przegrany oddziat
(stos) ucieka wedtug ponizszej procedury.

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

[11.11.2]. W tabeli ,,Ucieczka” nalezy znalez¢ wiersz odpowiada-
jacy réznicy, ktora uzyskano podczas rozstrzygania starcia (patrz
[11.7.c]). Na przecigciu kolumny ,,Etap powrotu” odczytujemy,
za ile etapoéw jednostka wroci na planszg.

Przyktad:1/1/2 pp i 4/1/2 pp przegraly starcie w 3 etapie roznicq
4. Do gry wrocq w 5 etapie.

[11.11.3]. Oddziat wraca na plansz¢ w momencie aktywacji od-
powiedniego dowodcy. Nie moze poruszac si¢ w fazie ruchu. Je-
$li dowddca nie zostat aktywowany, powracajacy oddziat nalezy
przesunaé na kolejne pole ,, Toru etapow”.

[11.11.4] Powracajacy oddziat nalezy umieséci¢ na heksie z do-
wodca lub polu sasiednim. Nie mozna umiesci¢ jednostki na polu
starcia. Jesli dowddcy nie ma na planszy, oddziaty powracaja na
nastepujacych polach:

* Polacy - pole 0110;

* Rosjanie - pole 2334 lub 2601 dla oddziatléw generata Deniso-
wa.

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

[11.11.5]. Oddziat jest usuwany z gry, gdy musi powroci¢ po 12
etapie.

Przyktad: 1/1/2 pp i 4/1/2 pp przegraly starcie w 10 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 oddziat pozo-
staje na miejscu. W przeciwnym wypadku, wycofuje si¢ o jedno
pole, stosujac zasady z [10.11].

[11.12.1]. PowyzZszego przepisu nie stosuje si¢ wobec artylerii,
dowddcow i jednostek zajmujacych pole starcia.

12.0 Warunki zwyciestwa.

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

» wyeliminowanie wrogiej jednostki wskutek ostrza-
hu lub kryzysu morale — 1 PZ;

» wygrane starcie wreez — 1 PZ;

» zdobycie wrogiej artylerii — 2 PZ plus ilo$¢ biatych gwiazdek;

* odbicie wtasnej artylerii — 2 PZ;

* zabicie wrogiego dowodcy — 3 PZ.

[12.2]. Aktualny wynik nalezy zaznaczy¢ na torze etapow.
Przyktad: Armia rosyjska ma 3 PZ. Jesli przegra 4 kolejne star-
cia 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 bitweg wygrali Polacy.
[12.4]. Mozliwe jest zakonczenie bitwy przed rozegraniem ostat-
niego etapu. Zwycigstwo automatyczne odnosi ta strona, ktora w
trzeciej turze dowolnego etapu ma 6 PZ. Przed rozgrywka, gracze
moga ustali¢ inny prog zwycigstwa.
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