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STRATEGEMATA Szczekociny 1794

1.0 Wstep.

Po wygranej 4 kwietnia bitwie ractawickiej, Kosciuszko wrocit do Krakowa. 25 kwietnia wyruszyt wzdtuz Wisty, aby przebic si¢
do wojewodztwa mazowieckiego. Zamiary Naczelnika prawidlowo odczytat generat Fiodor Denisow. Po potaczeniu z oddziata-
mi putkownika Apraksina i generata Chruszczowa, postanowil zablokowa¢ marsz wojsk powstanczych. 5 maja Kosciuszko do-
tart do Potanca. Wykorzystujac dogodne uksztaltowanie terenu wokot tego miasteczka, utworzyt obéz. W okolicach Staszowa
byli juz Rosjanie. Zadna ze stron nie miala przewagi pozwalajacej na wydanie bitwy. Obie armie przyjety postawe wyczekuja-
ca. General Denisow liczyt na aktywny udziat Prusakéw, koncentrujacych sie w okolicach Zarnowca, a Ko$ciuszko oczekiwat
przybycia oddzialow polskich z prawego brzegu Wisty pod dowodztwem generata Grochowskiego. 12 maja dywizja Grochow-
skiego stangta w Annopolu, ale nie zdotata przeprawi¢ sig przez Wislg. Denisow zaryzykowat i 13 maja zaatakowat Kosciuszke
w Potancu, ale bez powodzenia. Grochowski zamarkowat przeprawe pod Janowcem i Putawami — przybyte w nocy z 14 na 15
maja oddzialy rosyjskie pod dowddztwem brygadiera Bagrejewa zastaty most w potowie zbudowany. Tymczasem w nocy z 16
na 17 maja wojsko Grochowskiego przeprawito si¢ w Annopolu. 17 maja Grochowski byt juz w Opatowie. Denisow dostrzegt
zagrozenie swoich tytow i postanowit oderwac si¢ od Polakow. W obozie zostawit namioty, a wojsko poprowadzit o brzasku 18
maja forsownym marszem. W nocy z 19 na 20 maja byt w Pinczowie, a 21 maja nad Pilica. W ten sposob nawigzat stycznosc¢ z
oddziatami pruskimi generata Favrata. W ciagu 4 dni wojska rosyjskie pokonaty ponad 100 kilometréw — dobrze $§wiadczy to o
jakosci carskich zohierzy. Polacy nie zorientowali sig, ze Rosjanie odeszli i dopiero 19 maja Kosciuszko zarzadzit spozniony
poscig. 20 maja dotart do Sieczkowa, a Grochowski do Szydtowa. Powstaficze zgrupowania polaczyty si¢ nastgpnego dnia w
Gortatowicach. Nie zdotano osaczy¢ generata Denisowa, ale Polacy odzyskali swobodg operacyjna. Do Naczelnika dotarty mel-
dunki o marszu kolejnej kolumny rosyjskiej generata Zagriazskiego z Wotynia w wojewoddztwo lubelskie. Dziatajac z potozenia
srodkowego, Kosciuszko miat okazje¢ pobi¢ nieprzyjacielskie zgrupowania jedno po drugim. Jednoczes$nie musiat zdecydowac,
gdzie wykona¢ pierwsze uderzenie. Wybor padt na komendg Denisowa, ktora byta blizej. Niestety, Naczelnik chciat by¢ zabez-
pieczony na wszystkich kierunkach i cz¢$¢ oddziatow oddelegowat na prawy brzeg Wisty. Ze wzgledu na mniejsze doswiad-
czenie polskich wojsk, poscig nie moégt by¢ dynamiczny. Kosciuszko dopiero 26 maja przybyt do Jedrzejowa. Denisow sprobo-
wat zaskoczy¢ Polakow naglym atakiem 28 maja. Niespodziewanie rozwinat swoje sity do bitwy. Na szczescie polscy dowdd-
cy szybko ochtongli i rowniez uszykowali wojsko. Denisow nie przyjat bitwy i wycofat si¢. 29 maja Ko$ciuszko ruszyt za ucho-
dzacymi Rosjanami. Mogt ich dopasé 30 lub 31 maja podczas przeprawy przez bagnista rzeczke Mierzaweg we wsi Tarnawa. Do-
szto tylko do utarczek kawaleryjskich i Denisow odszed! na Szczekociny. Kosciuszko nie $cigat przeciwnika, a nawet zwigkszyt
dystans, powracajac do Jedrzejowa. By¢ moze postanowit czekaé na positki z Warszawy, ktore byty w drodze. Ta niewykorzy-
stana okazja pobicia osamotnionego generata Denisowa, miala drogo kosztowaé powstancza armig. Nie doczekawszy sig po-
sitkdw, Naczelnik wyruszyt 5 czerwcea z Jedrzejowa w kierunku Szczekocin z zamiarem rozbicia korpusu Denisowa. Kosciusz-
ko miat nadziejg, ze krol pruski Wilhelm II zachowa neutralno$¢ i na polu bitwy Rosjanie beda osamotnieni. Takie informacje
zdobyto od jencow kozackich, ktérych pojmano podczas kawaleryjskich harcow migdzy Przybyszowem a Wywla wieczorem
5 czerwca. Niestety realia okazaty si¢ inne i 6 czerwca armia polska stangta naprzeciw liczniejszych sit rosyjsko — pruskich.

Bitwa.

Plan bitwy utozyl general Jakub Pistor, Niemiec w rosyjskiej stuzbie. Na prawym skrzydle stangta armia pruska, a na le-
wym Rosjanie. Centrum stanowit skraj wsi Przybyszow. Na skraju prawego skrzydta armii sojusznikow stangta straz przed-
nia, ktora tworzyly 3 bataliony fizylierow, 4 szwadrony huzaréw i 4 — dziatowa bateria konna. Nieco z tylu zaczynata si¢
pierwsza linia armii pruskiej. Zaczynajac od prawego skrzydta tworzylo ja 10 szwadronéw huzaréw wspartych przez bate-
ri¢ konna, 9 batalionow piechoty z cigzkimi bateriami generatow Fabera i Doringa. Tuz pod Przybyszowem stangto 8 szwa-
dronéw huzar6éw i bateria artylerii konnej lejtnanta von Scheffera. Druga lini¢ pruska tworzyto 5 szwadronéw huzaréow i1 6
batalionow piechoty. Armia rosyjska rowniez byta uszykowana w dwie linie. W pierwszej byto 8 batalionéw piechoty i 14
szwadronow kawalerii W drugiej linii, najblizej Przybyszowa stangli jegrzy konni, huzarzy i karabinierzy konni — lacznie
14 szwadronow. Obok nich pozycj¢ zajgto 6 batalionow piechoty. Artyleria znajdowata si¢ okoto 100 metrow przed frontem
piechoty. Mimo zabiegéw generata Pistora, Rosjanie zachowali podzial na korpusy, ktére przyprowadzili poszczegdlni genera-
towie. Na prawym skrzydle dowodzit generalt Chruszow, w centrum ptk Apraksin, a na lewym skrzydle general Rachmanow.

Armia polska stangta w trzech rzutach w poprzek grzbietu, na zachod od wsi Rawka i Chebdzie. Na prawym skrzy-
dle, tuz przed wsia Chebdzie byto 47 szwadronow kawalerii pod dowodztwem generata Eustachego Sanguszki. Pierwsza linia
tworzylo 6 batalionow piechoty regularnej i batalion kosynieréw I Regimentu, wspartych bateriami artylerii rozmieszczony-
mi w lukach migdzy piechota. W drugiej linii byto 5 batalionow piechoty i kosynierzy Grenadieréw Krakowskich. Trzecia
linig tworzylo 5 batalionéw kosynierskich. Lewe skrzydto opieralo si¢ o niewielki lasek, obsadzony przez strzelcow. Wysu-
nigta pozycje¢ na skraju wsi Przybyszow zajmowal batalion IX Regimentu Piechoty. We wsi Wywla rozlokowat si¢ batalion
IV Regimentu Piechoty. Prawym skrzydtem dowodzil generat Adam Poninski, a w centrum komendg objat generat Jan Gro-
chowski. Naczelnik Kosciuszko byt w centrum ugrupowania polskiego, aby modc interweniowaé na zagrozonym kierunku.

General Pistor zaktadat atak wysunigtym prawym skrzydlem na Wywlg, a nastgpnie obejscie polskiego lewego
skrzydta przez kawalerig, podczas gdy masy piechoty wiazatyby polskie centrum.

Okoto godziny 11.00, pruska straz przednia rozpoczgta ruch w strong Wywty. Na czoto wysungta si¢ potbateria konna z
zadaniem ostrzelania wsi. Zaraz potem do ataku przystapili fizylierzy, ktorzy po krotkiej walce wyparli z Wywty polski batalion.
Dzigki temu pruska piechota mogta swobodnie naciera¢ na polskie lewe skrzydto. Posuwanie si¢ pruskich zotnierzy utrudniata
polska bateria 6 — dziatlowa, znajdujaca si¢ na skraju lasku. Aby wyeliminowac¢ zagrozenie, dowoddca pruskiej artylerii kapitan
Pontanus utworzyt 12 — dzialowa baterig artylerii konnej. Artylerzysci odwaznie podjechali na odlegtos¢ strzatu kartaczem i
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przygwozdzili ogniem polska bateri¢. Aby unikna¢ zniszczenia, Polacy musieli wycofa¢ si¢. Pod ostrzatem pruskiej artylerii
znalazta sig teraz polska piechota w centrum. Jako pierwszy zaczat odchodzi¢ do tytu batalion kosynieréw z I Regimentu. Wy-
cofujace si¢ oddziaty probowat zatrzymacé na pozycjach general Grochowski, ale polegt od kuli dziatowej. W efekcie cate pol-
skie centrum i lewe skrzydto zaczgto cofac sig. W tej krytycznej chwili po stronie pruskiej zawiodla koordynacja dzialan artyle-
rii i piechoty, ktéra pozostata z tytu i nie zaatakowata Polakow. Dzigki wysitkom dowodcow, szczegolnie generata Poninskiego,
udato si¢ uporzadkowac¢ szyki i polskie wojska zajety korzystng pozycje kilkaset metrow z tytu. Przed frontem znow pojawity
si¢ dziala, co podbudowato morale piechurow. Tym razem do przodu wysungly si¢ bataliony grenadierow z putku von Klinkow-
stroma. Przywitat je celny ogief kartaczami — w ciagu kilku minut padto 200 pruskich zotnierzy, a putk zaczat ucieka¢. Ten mo-
ment wykorzystat Kosciuszko i sitami I Regimentu Piechoty oraz Grenadierow Krakowskich przeprowadzit atak na putk von
Schwerina. Pruska piechota nie dotrzymata pola i rowniez zaczgta ucieka¢ pozostawiajac trzy 3 — funtowe armaty. Dalsze po-
stgpy Polakéw powstrzymat zmasowany ogien 12 — dziatowej baterii. Piechurzy musieli porzuci¢ zdobyte armaty i wycofac sig.

Naczelnik Ko$ciuszko podjat decyzjg o przerwaniu bitwy. Przekonat sig, Ze przeciwnik jest silniejszy, dysponuje lep-
sza 1 liczniejsza artyleria i tylko kwestia czasu jest calkowite zniszczenie armii powstanczej. Czgs¢ piechoty i artyleria okoto
13.00 zaczety ruch odwrotowy.

Nieoczekiwanie pojawila si¢ druga szansa na kontratak. Oddzialy rosyjskie nie dotrzymatly tempa wojskom pruskim.
W efekcie na pruskim lewym skrzydle powstata luka. W ta przestrzen Kosciuszko rzucil piechotg III 1 VI Regimentow. Polacy
szybko ztamali opdr putku von Hollweda. Wkrotce cate pruskie lewe skrzydto zaczeto sig cofaé. Krdl pruski rzucit w sukurs
kilka szwadronéw huzarow von Wiirtemberga. Generat Denisow wsparl sojusznika 14 rezerwowymi szwadronami, ktore do tej
pory staly bezczynnie pod Przybyszowem. Kos$ciuszko zareagowal na szarzg, wysuwajac do przodu pikinierow i kosynierow.
Zomierze tych formacji w wiekszosci pochodzili ze wsi i byli oswojeni z konmi. Szybko przywitali wrogich kawalerzystow
kosami i zmusili ich do ucieczki. Zamieszanie wsrod wrogiej kawalerii, spowodowane bohaterska postawa formacji nieregular-
nych, postanowil wykorzysta¢ generat Sanguszko. Poprowadzit do szarzy calg kawaleri¢ prawego skrzydta. Ich przeciwnikiem
byli dragoni smolenscy, huzarzy woronescy i jegrzy konni. Masy kawaleryjskie spotkaty si¢ na potnoc od wsi Chebdzie. Wtedy
z lasu wyskoczyli kozacy i zaatakowali polska kawaleri¢ od tylu. To przechylilo szalg na strong Rosjan. Polacy, zabierajac
rannego generata Madalinskiego, wycofywali si¢ w kierunku wlasnej piechoty w centrum. Piechurzy uformowali czworoboki
1 przywitali nieprzyjacielska kawaleri¢ ogniem karabinowym. Wielu kawalerzystow poleglo, a pozostali uwijali si¢ migdzy
czworobokami, ale nie byli w stanie ich rozbi¢. Rosyjska szarza zagrozita rowniez polskiej artylerii, ktora na chwilg przerwata
odwrdt i dala ognia kartaczami. Salwa powstrzymata kawalerig, ale rowniez nadszarpngta czworoboki polskiej piechoty, ktora
nie spodziewala si¢ ostrzatu z tej strony. Rozluznienie szyku natychmiast wykorzystali rosyjscy kawalerzysci, ktorzy wpadli
pomigdzy piechuréw. I Regiment stracit oba sztandary i z duzymi stratami wycofal sig. W §lad za nim poszty III i VI Regi-
menty. Armia polska kontynuowata odwr6t w obliczu nacierajacego nieprzyjaciela. Pruska piechotg skutecznie wspierata 12
— dzialowa bateria artyleryjska. Jednak ta taktyka byla ryzykowna, gdyz dziala caly czas musiaty znajdowa¢ sig kilkadziesiat
metrow przed frontem piechoty. Kosciuszko postanowil to wykorzystac i postat do szturmu 2000 kosynierow. W odlegtosci
600 metréw, atakujacych przywitat grad kartaczy. Kolumna szturmowa podzielita si¢ na 8 mniejszych czg$ci. Cztery z nich
uparcie parly na pruska baterig, ale byly parowane kolejnymi salwami. Cztery inne pododdziaty schodzily w prawo i mogty
zaatakowac baterig z lewej strony. Wtedy pruska piechota ostrzelata kosynieréw, ale ci nadal szli na dziata. Cz¢$¢ dziat zdazyta
zmieni¢ front i kosynierzy znéw byli pod ostrzalem. Prawdopodobnie zdobyliby pruskie armaty, ale na ich flance pojawity si¢
kolejne trzy dziata z putku von Schwerina. To przesadzito o niepowodzeniu. Kosynierzy zachwiali si¢ 1 zaczgli si¢ wycofywaé
z duzymi stratami — ws$rod rannych byt bohater spod Ractawic Bartosz Glowacki, ktory zmart kilka dni p6zniej w Kielcach.
Dzieta zniszczenia dokonali huzarzy von Czettrizta i dragoni von Biebersteina. Kosynierskie natarcie nie powiodto sig, gdyz
zabrakto wsparcia ogniowego polskiej artylerii i piechoty liniowej. Te oddziaty byly z tytu, na kolejnych pozycjach obronnych.
Tymczasem piechota rosyjska wyrownata front z piechota pruska. Naczelnik zarzadzil calkowity odwrét, aby unikna¢ ataku
zmasowanych sit prusko — rosyjskich. Niestety wérod niedoswiadczonych polskich oddziatow zaczgta si¢ szerzy¢ panika. Nie
byto dos¢ duzo oficerdw, aby ja sthtumi¢ w zarodku. Jedynymi spdjnymi formacjami byty I Wielkopolska Brygada Kawalerii
Narodowej i 5 putk strazy przedniej pod dowodztwem generatow Sanguszki i Kamienskiego. Polska kawaleria ostaniata odwrot
pozostatych oddziatéw. Po stronie przeciwnej wigkszos¢ wojsk réwniez byla zdezorganizowana. Z tego powodu poscig nie
byt energiczny. Zakonczy? si¢ 3 kilometry od pola bitwy, bo polska artyleria znéw zajgta pozycje i ostrzalem ostudzita zaped
kilku batalionéw rosyjskich i nielicznych pododdziatéw kawalerii. Armia powstancza odeszta na Malogoszcz. W ciagu kilku
dni, do szeregow powrdcito wielu zotnierzy. Po bitwie inicjatywa strategiczna przeszla w r¢ce zaborcow. O jakichkolwiek
akcjach zaczepnych na wigksza skalg, Polacy mogli mys$le¢ dopiero po skutecznej obronie Warszawy (27 lipca — 7 wrze$nia).

W bitwie pod Szczekocinami polska piechota i kawaleria pokazaly, ze sa rownorzgdnym przeciwni-
kiem dla najlepszych armii Owczesnej Europy. Jednak decydujaca role odegrata artyleria. Niestety w tym rodza-
ju broni przewage 4 do 1 miala armia prusko — rosyjska. Zastosowana taktyka (atak schodami w lewo) pozwoli-
fa wymanewrowa¢ polskie lewe skrzydlo. Zabrakto jednak Scistej wspolpracy z piechota rosyjska. Kosciuszko dobrze
wykorzystal moment do kosynierskiego kontrataku, ale nie wspart go ogniem. Moze decyzja o odwrocie byla zbyt wcze-
sna? Moze kawaleria na prawym skrzydle powinna agresywniej napiera¢ na przeciwnika? Dzigki grze ,,Szczekoci-
ny 1794”, gracze sami moga odpowiedzie¢ na te i inne pytania. Zycze udanej zabawy i wielu emocjonujacych rozgrywek.
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2.0 Rekwizyty.

W sktad gry wchodza:

* niniejsza instrukcja;

* plansza o wymiarach 68cm x 98cm, przedstawiajaca te-
ren, na ktorym doszto do bitwy z uwzglednieniem owcze-
snej sieci drog 1 zabudowy. Na mapie naniesiono siatke
heksagonalna, aby utatwi¢ graczom poruszanie oddziatow
i obliczanie odlegtosci migdzy nimi.

» komplet 648 sztancowanych zetonow, reprezentujacych
sity obu stron oraz zetony pomocnicze.

« kostka dziesigcio$cienna.

Zestawienie ikon wystgpujacych na zetonach.
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Ponizszy rysunek objasnia oznaczenia, wystgpujace
na zetonach.

przynaleznos¢ oddziatu

1/bat. strz.« identyfikator
) morale
2
o
=
9 liczebnosé
8
o
@ . .
g sita ognia

biata gwiazdka strzelca lub k‘olorowa kosyniera i grenadiera

[2.1]. Skala gry. Etap odpowiada 12 minutom czasu. Jedno
pole na planszy to okoto 100 metréw rzeczywistego tere-
nu. Zetony reprezentuja trzy rodzaje broni, wystepujace
na 6wczesnym polu walki: piechote, kawalerig i artylerig.
Jednostki piechoty wystepuja w kompaniach, a kawalerii
w szwadronach. Jeden zeton artylerii symbolizuje od 2 do
8 dziat. Jeden punkt sity to 35 Zotnierzy.

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

3.0 Rozgrywka.

[3.1]. Gracze uzgadniaja, ktora armia beda dowodzi¢ - pol-
ska lub koalicyjna. Przed przystapieniem do gry, nalezy
rozstawi¢ jednostki na polach, ktérych numery sa wydru-
kowane na symbolizujacych je zetonach. Zetony dowod-
cow ze znakami zapytania, powinny by¢ w kubeczku lub
innym naczyniu, tworzac Pulg Aktywacji.

[3.2]. Aby ulatwi¢ graczom wykonywanie czynno-
$ci zwiazanych z gra, cala rozgrywka zostala podzie-
lona na 22 etapy. Kazdy etap sklada si¢ z tur, w trakcie
ktoérych gracze wykonuja okre§lone czynno$ci. Jesli
wszystkie czynno$ci zostang wykonane, nalezy przesu-
na¢ zeton ,,Etap gry” na kolejne pole. Gra konczy si¢
po rozegraniu 22 etapu lub w momencie, gdy ktorys
z graczy speilni warunki automatycznego zwycigstwa.
[3.3]. Czynno$ci wykonywane w poszczego6lnych etapach:
Tura 1. Losowe wyciagnigcie jednego zetonu z Puli Aktywacji.
Faza 1. Aktywacja dowddcy.

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

Faza 3. Ruch dowddcy

Faza 4. Rozstrzygnigcie star¢ wrecz.

Tura 2. Sprawdzenie, czy zostaly spelnione warunki auto-
matycznego zwycigstwa dla ktorego$ z graczy. Jesli tak, roz-
grywka konczy sig.

Etap konczy sig, gdy w Puli Aktywacji nie pozostat zaden
dowddca. Zeton ,,Etap gry” nalezy przesunaé na kolejne
pole toru etapdw, znajdujacego si¢ na planszy i powtorzy¢
czynnosci z tury 1.

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

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

Sita ognia. Wartos¢ nazetonie, okreslajaca mozliwos¢ zadania
stratnadystans. Nie zawszerownaliczebnosci, gdyznie wszy-
scy zolnierze w danej jednostce byli uzbrojeni w karabiny.
Straty. W skutek walki wrgcz
lub ostrzalu, oddzial moze po-
nies¢ straty. Do oznaczenia ak-
tualnych liczebno$ci i sily ognia
nalezy uzy¢ zetondw pomocni-
czych ,,-171,,-2”. Jednostki ponosza straty wedtug tabeli.

Liczebno$¢ Oznaczanie strat
6 awers -- ,,-1” -- -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 ponosci¢ strat, ulega elimina-
cji i Zeton nalezy bezpowrotnie zdja¢ z planszy. Zeto-
ny pomocnicze nie obnizaja wspotczynnika ,,Morale”
Przyklad: 1/I/22 pp z parametrami poczqtkowymi ,, Mora-
le” 71, Liczebnos¢” oraz ,,Sita ognia” rownymi 5 poniost
straty. Przykrywany jest zetonem ,,-1"ijego ,,Liczebnos¢”
i, Sila 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
réwny od wspotczynnika morale — test zostat zdany. Arty-
leria i dowddey nie wykonuja testu morale.

Punkty ruchu. Okreslaja zdolno$¢ 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 nastepujacej reguty.
Gdy utamek zawiera si¢ w przedziale 0,01 do 0,49 nale-
7y zaokragli¢ w dot. W przeciwnym razie zaokraglamy w

gore.

4.0 Dowddcy.

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

[4.2]. Oddziat jest uznawany za dowodzony, jesli znaj-
duje si¢ nie dalej niz 4 pola od swojego dowoddcy.
Moze wtedy wykonywac czynnosci w fazach 2 i 4.
[4.3]. Jesli dany dowddca polegnie, podporzadkowane mu
oddziaty przechodza pod komendg gtownodowodzacego
dana armia. W takim przypadku, gtdwnodowodzacy traci

mozliwos¢ aktywacji dowolnego innego dowodcy (patrz
[4.4]) i musi dowodzi¢ jednostkami poleglego dowddcy. Je-
$li polegnie dwoch lub wigeej dowddcow danej armii, to w
momencie wylosowania gtdwnodowodzacego, gracz oznaj-
mia (pamigtajac o [4.2]), ktoymi jednostkami bgdzie dowo-
dzit gtéwnodowodzacy w danej fazie.Zabronione jest do-
wodzenie oddziatami, ktore podlegaty roznym dowodcom.
[4.4]. Kosciuszko, Denisow i Fryderyk Wilhelm II. Ci trzej
dowddcy sa gtownodowodzacymi armii - odpowiednio polskiej,
rosyjskiej i pruskiej. W zwiazku z tym podlegaja specjalnym
zasadom.

a) Gdy zostanie wylosowany Fryderyk Wilhelm II, gracz
dowodzacy koalicja moze aktywowaé¢ dowolnego pru-
skiego dowodce,

b) Gdy zostanie wylosowany Fiodor Denisow, gracz
koalicyjny moze aktywowa¢ dowolnego rosyjskiego do-
wodce,

¢) Gdy zostanie wylosowany Kos$ciuszko, gracz dowo-
dzacy strona polska moze wykona¢ nastgpujace czynno-
$ci, w podanej kolejnosci:

» aktywowac¢ dowolnego polskiego dowédce,

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

» wykona¢ ruch Kosciuszki.

[4.5]. Specjalnym zasadom podlega rowniez generat Jakub
Pistor. W momencie wylosowania tego dowodcy, gracz ko-
alicyjny moze aktywowa¢ jednego rosyjskiego i jednego
pruskiego dowdédce - kolejnos¢ aktywacji jest dowolna.
Nastepnie nalezy rzuci¢ kostka i doda¢ 3. Wynik od 3 do
12, oznacza etap, w ktorym generat Pistor ponownie znaj-
dzie si¢ w Puli Aktywacji.

Przyklad: W etapie 3 zostal wylosowany Pistor. Gracz
rzuca kostkq i dodaje 3. Zalozmy, ze wypadto 5. General
Pistor moze byc umieszczony w Puli Aktywacji w 11 etapie
(3+5+3=11).

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

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

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

* 9 — kontuzja. Z puli aktywacji nalezy usuna¢ zeton da-
nego dowodcy. W biezacym etapie nie moze by¢ aktywo-
wany, chyba ze juz byl wylosowany;

*od 1 do 8 — brak efektu.

[4.6.2]. Jesli ostrzat artyleryjski prowadzony jest na dystan-
sie 3 pol lub mniejszym, nalezy wprowadzi¢ w zycie efekt
ostrzatu 1 rzuci¢ kostka, stosujac rezultat z punktu [4.6.1].
[4.6.3]. Jesli podczas rozstrzygania walki wrgcz, gracz
wyrzuci 9, to nalezy wprowadzi¢ w zycie wynik starcia
i rzuci¢ jeszcze raz, stosujac rezultat z punktu [4.6.1].
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5.0 Ukierunkowanie oddziatu.

W grze ,,Szczekociny 17947 oddzial musi by¢ $cisle
ukierunkowany na polu, ktére zajmuje. Rysunek poni-
zej przedstawia prawidlowe potozenie zetonu na heksie.

strefa przednia

1/bat. strz.

strefa
boczna

strefa
boczna

strefa|tylna

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

6.0 Stosy.

W momencie, gdy na jednym polu znajduja si¢ jednost-
ki nalezace do jednej armii (polskiej, pruskiej lub rosyj-
skiej), rowniez podlegte réznym dowoddcom, méwimy o
stosach. Oddziat, ktory dotacza, umieszczamy na spodzie
stosu. Tylko podczas wiasnej fazy ruchu, mozna zmieniaé
kolejnos¢ jednostek w stosie - wszystkie jednostki wydaja
1 punkt ruchu. Wszystkie jednostki w stosie musza mieé
identyczne ukierunkowanie. Wyjatkiem jest artyleria, kto-
ra moze by¢ dowolnie ukierunkowana.

[6.1]. W zadnym momencie gry, na danym polu nie moze
by¢ oddziatéw kawalerii i piechoty.

[6.2]. Limity stosow:

* piechota o liczebnosci 20 lub

* kawaleria o liczebnosci 4 lub

* artyleria i piechota o liczebnosci 10 Iub

» artyleria 1 kawaleria o liczebno$ci 2.

[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,
zajetym przez sojusznicze jednostki.

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

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

[6.8]. Ostrzal karabinowy moze prowadzi¢ tylko oddziat
na wierzchu stosu. Wyjatkiem jest artyleria, ktoéra zawsze
moze strzelac.

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

[6.10]. Efektom ostrzatu artyleryjskiego podlega kazda
jednostka osobno.

Przyklad 1: 1/I/1 pp i 1/I/3 pp, zajmujq jedno pole.
W wyniku ostrzatu artyleryjskiego uzyskano rezul-
tat IM. Kazda jednostka sprawdza swoje morale.
Przyklad 2. Te same jednostki w walce wrecz odnio-
sty zwyciestwo. Ponoszq jednq strate (gracz decydu-
Je, ktory oddzial ostabic).

[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]) i ukierunkowanie i zadna ze
stron nie moze przekroczy¢ limitow okreslonych w [6.2].
[6.13]. Pole starcia, mozna opusci¢ tylke w wyniku walki
wrecez (patrz [11.0]).

7.0 Szyki oddzialéw.

W grze ,,Szczekociny 1794 oddziaty wystepuja w szyku

liniowym. W szczeg6lnych 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]).

PP [7.2]. Szyk tyralierski. Moze by¢ tworzony,

kosztem 1 PR przez jednostki polskich strzel-

® e cOw, rosyjskich jegrow i pruskich fizylieréw. Po

® ®® | rzcjsciu w szyk tyralierski, jednostke nalezy

przykry¢ zetonem pomocniczym , Tyraliera”.
Wiasciwosci tyraliery:
¢ 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;
* linia celowania moze by¢ wyprowadzana przez strefe
boczna (patrz [10.2]).
[7.3]. Czworobok. Moze by¢ tworzony przez
cztery kompanie piechoty o tacznej liczeb-
D nosci minimum 8, znajdujace si¢ w terenie
»czystym”. Fakt utworzenia nalezy, zaznaczy¢
zetonem pomocniczym ,,Czworobok”. For-
mujac ten szyk we wiasnej fazie ruchu, oddziaty wydaja
wszystkie PR. Rozformowanie czworoboku kosztuje 1
PR — jednostki przechodza w inny szyk i przyjmuja
dowolne ukierunkowanie.
[7.3.1]. Czworobok mozna tworzy¢ w momencie wejscia
na pole wrogiej kawalerii. Nalezy wykona¢ test morale.
Jesli test powiedzie sig, piechota tworzy czworobok. W
przeciwnym razie, jednostka (stos) ponosi jedna stratg.
[7.3.2]. Wiasciwosci czworoboku:
» wszystkie sasiednie heksy sa polami strefy przedniej,
* czwroboki tworza linig (patrz [8.10]), jesli zajmuja
sasiednie pola,
» we wilasnej fazie ruchu moze przesunac sig, kosztem
wszystkich PR, o jedno pole w terenie czystym,
* piechota w czworoboku nie moze atakowac,
* broniac si¢ w walce wreez przeciwko kawalerii, nalezy
dodac 3,
* broniac si¢ w walce wreez przeciwko piechocie, nalezy
odjac 1,
* w walce wrgez wykorzystuje catq liczebnose,
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* w walce ogniowej wykorzystuje Y4 sumy sit ognia.

[7.4]. Kozacka lawa. Jesli oddziat kozacki wszedt na pole
zajmowane przez wrogie jednostki od frontu tych jedno-
stek i chociaz jedno sposrod dwoch pol stref bocznych jest
wolne od innych oddziatdéw, to ma szans¢ oskrzydli¢ prze-
ciwnika. Przed starciem jednostka kozacka wykonuje test
morale. Jesli atakowana jest piechota, rzut nalezy zmodyfi-
kowacé o —2. Jesli test powiedzie sig, to oskrzydlenie udato
si¢ i nalezy zastosowa¢ modyfikator za atak z boku (patrz
,» Tabela modyfikatorow walki wregcz”).

[7.5]. Oddzialy kosynierow nie moga tworzy¢ czworobo-
ku. W przypadku obrony przeciw atakujacej kawalerii, na-
lezy zastosowa¢ modyfikator +2.

8.0 Ruch.

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

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

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

[8.4]. Nie wykorzystane PR nie moga by¢ przekazywane in-
nym jednostkom lub wykorzystane w kolejnej fazie ruchu.
[8.5]. Oddziat zawsze moze przesunac si¢ o jedno pole,
nawet jesli koszt jest wigkszy niz limit punktow ruchu. Po
wejsciu na pole, ruch jest skonczony.
[8.6].Jednostkamoze wej$é we wasnej fazie ruchu, kosztem
dodatkowego punktu ruchu, na jedno z pdl strefy tylnej.
[8.7]. Gdy oddziat chce zmieni¢ ukierunkowanie, musi
wykona¢ zwrot. Wykonanie zwrotu o 60° kosztu-
je 1 PR. Wykonujac zwrot o 180° nalezy wyda¢ 2 PR.
Dowodcy nie ponosza kosztow 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 pie-
choty, gracz moze oglosic, ze dany oddziat bedzie poruszat
si¢ krokiem podwojonym, stosujac nastgpujaca procedurg:
* limit PR jest wigkszy o 2,

¢ oddzial nie moze prowadzi¢ walki ogniowe;j,

* trzeba wykorzysta¢ wszystkie punkty ruchu,

¢ jednostka nie moze wykonywac zwrotow, ani zmienia¢
szyku,

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

* nie moze przechodzi¢ przez las, ani przez zabudowania.
[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. Jest to wyjatek od
[8.16]. Wyjasnienie: Ten zapis pozwala graczom na koordy-

nacje 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 przyja¢ dowol-
ne ukierunkowanie pod warunkiem, ze w biezacym eta-
pie nie prowadzita ostrzatu i nie poruszata si¢. Po zakon-
czeniu ruchu, nie moze strzela¢ do konca etapu.

[8.12]. Ruch artylerii konnej. W fazie ruchu, nastgpuja-
cej po aktywacji odpowiedniego dowddcy, artyleria konna
moze:

» wykona¢ zwrot o dowolny kat — moze strzela¢ w tej fazie,
* przesunag¢ si¢ na jedno z sasiednich poél i przyjaé¢ dowol-
ne ukierunkowanie. Po zakonczeniu ruchu, moze strzelaé
na ogdlnych zasadach.

[8.13]. W fazieruchumoze dojs¢ do starciawrgcz. Strong ata-
kujaca sa oddziaty kontratakujace lub szarzujaca kawaleria.
[8.14]. Szarza kawalerii.

[8.14.1]. Szarz¢ moze wykonac jednostkajazdy (stos), ktora:
* przesungla si¢ przynajmniej o 3 pola i w trakcie tego ru-
chu:

* nie wykonywata zwrotow,

* nie przechodzila przez las, zabudowania lub inne jednostki
(rowniez artylerig).

[8.14.2]. Do rozstrzygnigcia szarzy nalezy zastosowaé proce-
dure [11.7].

[8.14.3]. Jesli szarzujaca kawaleria odniosta zwycig-
stwo, moze porusza¢ si¢ dalej, o ile ma do dyspozycji
punkty ruchu. Moze rowniez szarzowa¢ na kolejne pole.
[8.14.4]. Oddziat kawalerii moze atakowaé¢ we wila-
snej fazie walki,
[8.15]. Kontratak.
[8.15.1]. Jesli gracz moze wykonaé 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 wrecz. Strona atakujaca sa oddziaty kontrata-
kujace.

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

[8.15.4]. Jeden oddziat (stos) moze by¢ celem tyl-
ko jednego kontrataku. Jednoczesny kontratak moze
kilka oddziatéw  (stosow)
[8.15.5]. Oddziat piechoty moze kontratakowac tylko je-
den raz w danej fazie ruchu przeciwnika.

[8.15.6]. Oddzial kawalerii moze kontratakowac wiele
razy w danej fazie ruchu przeciwnika.

bez wzglgdu na wynik szarzy.

wykonac przeciwnika.
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Przyklad: Oddzial rosyjski nie moze by¢ celem
kontrataku  wszystkich  polskich  jednostek, gdyz
zostatby ztamany przepis [6.1]. Szwadron kawalerii
moze wykonac jednq z czynnosci podpunktu [9.1C].
Kontratakow¢ musi  samodzielnie. Wspolnie mogq
kontratakowac¢ dwie kompanie piechoty. Kazda jed-
nostka osobno przeprowadza procedure [9.1A].

[8.15.6]. Kontratak w zaden sposob nie wptywa na starcia
w fazie walki. Wszystkie oddzialy 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 po-
przedniej jednostki (stosu) jest definitywnie skonczony.

9.0 Reakcja na ruch przeciwnika.

[9.1]. Gdy wrogi oddziat znajdzie si¢ w fazie ruchu
w strefie przedniej jednostki, gracz moze zastosowa¢ jedna
z ponizszych procedur:

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

B. Piechota kontra nacierajaca kawaleria. Oddzial moze:
* pozosta¢ na miejscu i ostrzela¢ przeciwnika.
C.Kawaleriakontranacierajaca piechota. 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-
stosowac¢ procedure z podpunktu A.

E. Kozacy zawsze moga wycofa¢ si¢ o dwa pola.
[9.2]. Oddziat znajdujacy si¢ na polu starcia nie 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 przesuwac zetony, aby daé¢
przeciwnikowi mozliwo$¢ reakcji.

10.0 Ostrzal.

W grze ,,Szczekociny 1794” wyste-
puja dwa rodzaje ostrzatu: karabino-
wy (wykonywany przez piechotg i
kawalerig) oraz artyleryjski.

[10.1]. Widoczno$¢. Uznajemy, ze jednostki widza si¢ na-
wzajem, jesli linia taczaca §rodki pol nie przebiega przez:
e las,

 zabudowania,

* wzgolrze,

« inne jednostki (z wyjatkiem dziat i dowodcow).
Krawedz heksu blokujacego widocznos¢, rowniez ja blo-
kuje.

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.
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[10.2]. Linia celowania (LC) to linia taczaca srodki dwoch
pol. Na jednym z nich znajduje sig cel ostrzatu, a na drugim
oddzial strzelajacy. LC istnieje, gdy jest zachowana wi-
docznos$¢ i przechodzi przez strefg przednia oddziatu strze-
lajacego. Wyjatek stanowia oddziaty w tyralierze (patrz
[7.2]), ktoére moga wyprowadza¢ LC przez stref¢ boczna.
[10.3]. Ostrzat jest mozliwy tylko wtedy, gdy istnieje LC.
[10.4]. Gracze wykonuja ostrzat na przemian. Jako pierw-
szy strzela dowolny oddziat lub oddziaty (patrz [10.9.6]),
nalezace do strony przeciwnej niz aktywowana. PozZniej
przeciwnik moze strzela¢ lub wykonac¢ ruch.

Przykiad: [Scenariusz ,, Bitwa szczekocinska”]. W pierw-
szym etapie aktywowany jest gen. mjr von Elsner. Gracz
dowodzqcy wojskami kosciuszkowskimi moze wykonac
Jjeden ostrzal dowolnq jednostkq lub jednostkami (patrz
[10.9.6]) znajdujqcymi si¢ na planszy. Po wprowadzeniu
efektow ostrzalu, gracz koalicyjny moze poruszy¢ lub wy-
kona¢ ostrzal jednostkq podleglq Elsnerowi lub wykonaé
ostrzat dowolnym oddzialem piechoty lub kawalerii, nale-
zqcym do armii koalicyjnej.

[10.5]. Jesli w strefie przedniej znajduje si¢ wrogi oddziat,
to tylke 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]. Oddzial, ktory w wyniku ostrzatu zostat zmuszony
do wycofania [patrz[10.11]), nie moze kontynuowac ruchu.
[10.8]. Maksymalny zasi¢g ognia dla poszczegolnych rodzajow
broni:

* piechota: 3 pola,

* kawaleria: 2 pola,

e artyleria: 10 pol.

[10.9]. Ostrzal karabinowy.

[10.9.1]. Kazdy oddzial moze odda¢ 4 strzaly w etapie.
Gracz oglasza, w fazie ruchu, ch¢¢ wykonania ostrzatu
i natychmiast przeprowadza procedurg [10.9.4].

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

[10.9.3]. Oddziaty kosynieréow i kozakéw nie moga pro-
wadzi¢ ostrzatu karabinowego.

[10.9.4]. Procedura ostrzalu karabinowego:

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

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

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

d) efekt ostrzalu 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, gdy zostana spelnione wszystkie warunki:

* dystans wynosi | 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 oddzialow. Warunkiem koniecznym jest, aby
oddzialy jednego rodzaju broni zajmowaly sasiednie
pola w strefach bocznych i kazdy mégl wyprowadzi¢
LC do celu ostrzalu (wedhug [10.2]). W podpunkcie
[10.9.4a] nalezy uwzgledni¢ najwyzsza site ostrzatu spo-
$rod ostrzeliwujacych jednostek. Nastepnie przejs¢ w doét
tabeli ,,Walka karabinowa” o tyle wierszy, ile jest pol,
z ktorych prowadzony jest ostrzat, pomniejszong o jeden.

/1 pp i 1/I/3 pp zajmujq sqsiednie pola i wspol-
nie ostrzeliwujq 1/Woroneski.  Wyjsciowym  wier-
szem jest ,,2 - 3”. Poniewaz ostrzal wykonujq dwie
Jednostki, przechodzimy o jeden wiersz w dot — ,,4
— 57 Efektem ostrzatu jest IM. Oddzial rosyj-
ski wykonuje test morale. Do rzutu nalezy dodac 1.

[10.10]. Ostrzal artyleryjski.
[10.10.1]. Kazda jednostka artylerii ma pole i efekt ostrza-
hu wedtug ponizszego rysunku.

[10.10.2]. Kazda jednostka artylerii strzela osobno. Zabro-
niony jest wspolny ostrzatzjakimkolwiek innym oddziatem.
[10.10.3]. Kazda jednostka artylerii moze odda¢ jeden
strzal w fazie ruchu, nastgpujacej po aktywacji wlasne-
go, odpowiedniego dowddcy i jeden strzat w fazie ruchu,
nastgpujacej po aktywacji dowolnego dowodcy przeciw-
nika. Gracz oznajmia fakt wykonania strzatu i efekt na-
tychmiast jest wprowadzany w zycie. Aby zaznaczy¢ aty-
lerig, ktora wykonata ostrzal, zeton nalezy odwroci¢. Na
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zakonczenie fazy ruchu, zetony artylerii nalezy odwroci¢
awersem do gory. Nieodwrdocone pozostaja tylko zeto-
ny artylerii pieszej, ktore wykonaty ruch - patrz [8.11].
Awersem do gory nalezy je odwrodci¢ na koniec etapu.
[10.10.4]. Baterie wielodzialowe. Oznaczone sg biatymi
gwiazdkami. Podczas testu morale, nalezy doda¢ modyfi-
kator réwny ilosci gwiazdek. Kumuluje si¢ on z innymi
modyfikatorami.

Przykiad: 2 art. polska (dwie gwiazdki) ostrzeliwuje pru-
skq piechote z 1/1/22 pp, znajdujacq sie w zabudowaniach,
na dystansie 6 pol. Oddzial pruski sprawdza morale - na-
lezy zastosowac modyfikator +2 (1 [dystans] + 2 [biale
gwiazdki] - 1 [zabudowania]).

[10.10.5]. Jesli celem ostrzalu artyleryjskiego (na odle-
glos$é 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 [10.10.8]).
[10.10.6]. 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 [10.10.8]).

[10.10.7]. Jesli artyleria zajmuje pole wspolnie z sojusz-
nicza jednostka, w zaden sposob nie wplywa na wal-
ke wrecz. Jesli oddziaty sojusznicze zostana zmuszone
do ucieczki, dziata zostaly zdobyte (patrz [10.10.8]).
[10.10.8]. Gracze otrzymuja 2 punkty zwycigstwa (plus
ilos¢ biatych gwiazdek) za zdobycie artylerii i 2 PZ za od-
bicie wlasnych armat z rak przeciwnika. Zadna ze stron nie
moze uzywac ani zdobytych, ani odbitych dzial - uznaje-
my, ze przeciwnik miat dos¢ czasu, aby armaty uszkodzic.
[10.11]. Wycofanie. Oddzial wycofuje si¢ w wyniku
ostrzahu, na jedno z dwodch pdl strafy tylne;j.

[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 umiescic na dnie stosu) — jednostka przyjmu-
je ukierunkowanie oddziatu, ktory byt na heksie.
[10.11.3]. Oddzial, wycofujac si¢ w gore zbocza (nawet
wzdhuz drogi), ponosi jedna strate.

[10.11.4]. Oddziat ponosi jedna stratg, jesli wycofuje si¢ na
pole, znajdujace si¢ we wrogiej strefie przednie;.
[10.11.5]. Jednostka nie moze wycofa¢ si¢ poza planszg
lub na pole zajgte przez wrogi oddzial. Jesli sa to jedyne
mozliwosci, jednostka ulega eliminacji.

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

[10.11.7]. Dowddca moze 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 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 oddziat moze atakowac lub by¢ atakowanym
tylko jeden raz w danej fazie - wyjatek: szarza kawalerii
- patrz [8.14].

[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 uzyskala mniejszy wynik, przegrala starcie.
W przypadku réwnego wyniku, zwycigzca jest strona,
ktora atakowata. Nalezy przyjac, ze réznica w starciu wynio-
sta 1.

[11.8]. Efekty walki wrecz:

* zwycigskie oddzialy ponosza jenda stratg, pozostaja na polu
i przyjmuja dowolne ukierunkowanie,

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

[11.9]. Jesli w wyniku walki wreez zwycieski oddziat
uleglby eliminacji, nalezy wykona¢ test morale. Je-
$li pomyslnie, jednostka nie ponosi strat i pozostaje
na polu. Zasada ta nie obowiazuje, gdy zwycigski od-
dziat (stos) miat przed walka przynjamniej liczebno$¢ 2.
[11.10]. Szarza i kontratak sa walka wregcz, przepro-
wadzana w fazie ruchu.

[11.11]. Ucieczka. W wyniku walki wregcz, przegrny od-
dziat (stos) ucieka 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.

Przyktad:1/1/13 pp i 1/kos/13 pp przegraly starcie w 3 eta-
pie roznicq 4. Do gry wrocq w 5 etapie.

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

10
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* Polacy - pole 3913 lub 3924;

* Prusacy - pole 0119;

* Rosjanie - pole 0127.

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 22 etapie.

Przyktad:1/1/13 pp i 1/kos/13 pp przegraly starcie w 20
etapie roznicq 7. Nie wracajq juz na pole bitwy.

12.0 Warunki zwyciestwa.

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

* wyeliminowanie wrogiej jednostki wskutek ostrzatu — 1 PZ;
* wygrane starcie wrgez — 1 PZ;

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

* odbicie wlasnej artylerii — 2 PZ;

* zabicie wrogiego dowddcy — 3 PZ.

[12.2]. Aktualny wynik nalezy zaznaczyc na ,,Torze eta-
pOw/punktow zwycigstwa”.

Przykiad: Armia koalicyjna ma 3 PZ. Jesli przegra 4 kolej-
ne starcia wrecz, zeton ,, Punkty zwyciestwa’ nalezy umie-
Scic 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 Polacy.

[12.4]. Mozliwe jest zakonczenie bitwy przed rozegra-
niem ostatniego etapu. Armia koalicyjna wygrywa, jesli
w drugiej turze dowolnego etapu ma 11 PZ. Armia polska
wygrywa, gdy ma 7 PZ. Przed rozgrywka, gracze moga
ustali¢ inne progi zwycigstwa.

13.0 Scenariusze.

[13.1]. Walki o Wywle.

Ukazana jest sytuacja okoto godziny 12. Pruska straz
przednia rozpoczyna atak na polska obsadg Wywty.
W scenariuszu uczestnicza po stronie pruskiej:

* 8. batalion fizylierow - 4 kompanie;

* 16. batalion fizylierow - 4 kompanie;

* 7. putk huzarow - dwa szwadronys;

* 4. putk huzarow - dwa szwadrony;

* bateria konna 2/von Scheffer.

* generat major von Elsner.

W scenariuszu uczestnicza po stronie polskiej:

* pierwszy batalion z IV regimentu piechoty - 4 kompanie;
» Towarzysze Kawalerii Narodowej - dwa szwadrony;

e 1 art;

« generatl major Poninski.

Powyzsze jednostki nalezy rozstawi¢ na polach wedtug
z6ltych liczb, znajdujacych si¢ na zetonach.

Uwagi do scenariusza:

» szwadrony Towarzyszy Kawalerii Narodowej pod-
legaja generalowi Poninskiemu;

* w jedenj aktywacji mozna dowodzi¢ albo kawalerig i arty-

leria, albo piechota i artyleria;

* rozgrywka trwa 7 etapow;

 we wszystkich etapach, w Puli Aktywacji znajduja si¢ gen.
mjr von Elsner i gen. mjr Poninski;

* zZwycigstwo automatyczne: Prusacy - 5 punktow zwycig-
stwa, Polacy - 2 PZ;

» 7adna jednostka nie moze przekroczy¢ kolumny pol 22xx;

* ze wzgledu na matla ilo$¢ Zetondw, uczestniczacych w
grze, powyzszy scenariusz nalezy traktowac, jako wpro-
wadzenie do gtownej bitwy.

Uwaga. W opracowaniach nie ma wzmianki o udziale
polskiej kawalerii. Jednostki Towarzyszy dodatem, zeby
uatrakcyjni¢ rozgrywke.

[13.2]. Bitwa szczekocinska.

Ukazana jest sytuacja okoto godziny 13. Pruska awangarda wy-
parfa polska obsadg Wywly. Rozpoczyna si¢ natarcie armii pru-
skiej.

Poczatkowe rozstawienie wojsk - wedtug numerow pol na
zetonach.

W pierwszym etapie w Puli Aktywacji jest genarat major
von Elsner.

W drugim etapie w Puli Aktywacji sa:

* Polacy - Naczelnik Kosciuszko, gen. mjr Poninski i gen.
mjr Grochowski;

* Prusacy - wszyscy dowddcy z wyjatkiem ksigcia Ludwi-
ka Pruskiego;

Od trzeciego etapu, gracze umieszczaja dowodcow w Puli
Aktywacji wedtug ponizszego schematu:

* Polacy - Naczelnik Kosciuszko i dwoch dowolnych do-
wodcow;

* Prusacy - Fryderyk Wilhelm II i czterech dowlonych do-
wodcow;

* Rosjanie - gen. mjr Fiodor Denisow i dwéch dowolnych
dowodcow;

* General Jakub Pistor - patrz [4.5] - specjalne zasady do-
tyczace tego generala.

Dowddcy, ktorzy nie znalezli si¢ w Puli Aktywacji nie
moga by¢ ujawnieni przeciwnikowi.
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