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Zasady specjalne:
PrywaNie, DOsKONALI ruczNicy, DoBRzY WOJOwNicy, "TAM DUZO MYETYKOW", JASYR,
» TATARY GROMiC...”; ,,A WZROK MAJA LEPSZY i BARDZIE] PRZENIKLIWY”
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Torhak ordy
Kazindzi

Kazindzi

Torhak ord

+1 PS za Mirze | * Mozesz zamieni¢ 3 podstawkowy torhak ordyficow z podstawy podjazdu na

-1 PS za zamiane 3 torhakéw dowolnych ordyncéw po 3 podstawki na 3 torhaki 2 dwupodstawkowe torhaki kazindzi.
po 2 podstawki (max 1 raz). *  Maksymalnie 1/2 torhakéw ordyncéw moze mie¢ katkany. .
+1 PS za 3 dodatkowe podstawki ordyncow. * Kazindzi nalezy zgrupowaé w watahy po 4-8 podstawek.

+1 PS za 4 dodatkowe podstawki kazindzi.
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RIECZPOSPOLITA 'W PLOMIENIACH

MIRZA [ *]

Dowidca
Mirza/Basza| 20/+20 4 ok 5 1 : 1 Bron reczna 0 ww Dowddca
: Oszczep 0 5 Mato amunicji
Luk‘ 0 © 110/20 Pozorowana ucieczka
Katkan wWw

&

ORDYNCY

Kawaleria

X v
Ordyncy |20/+20 2 5 4 2 2 Bron re¢czna 0 ww Pozorowana ‘ :
: ucieczka
Luk 0/-1 10/20 Zwiadowcy .
Ordyncy |20/+20 2 6 4 2 1 Dzida"? 0/1 WW | Strzal w szarzy i
z dzidami - tuk
Katkan' ww
1. Niektore torhaki ordynicow mogq by¢ wyposazone dodat- 2. Dzidy powinny mie¢ ok. 2-2,2 cm dlgosci (nalezy je w razie
kowo w dzidy i/lub katkany — szczegoly w Strukturze armii. potrzeby przycigc). : 7
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KAZINDZI

FE il

Kawaleria
Kazindzi |20/+20 2 5 3 2 1 Bron chlopska| -1/-1 WWwW Lekka jazda 7
Oszczep® 0 5 Hotota
Rabusie
Mato amunicji

§§ 1. Teoretycznie kazindzi formowali torhaki. Torhak kazindzi 2. (Cze$¢ kazindzi posiadata liche tuki, oszczepy czy arkany.
nie jest jednak samodzielng Jednostkq. Przed bitwq musisz Zdecydowalismy sie wiec dac im Strzelanie: 1 i oszczep, zeby

potqczyé torhaki w watahy. Wataha to od 4 do 8 podstawek zasymulowaé mozliwo$¢ wykonania przez nich ostrzatu.

i jest najmniejszq samodzielng jednostkq kazindzi. Aby to
oznaczy¢ jedna podstawka kazindzi jest zamieniana na pod-

" stawke z dowédcq i buriczukiem (w walce jest traktowana
jak normalna podstawka kazindzi).
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RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH
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Tatarzy byli znaniz fatwego pokonywania przeszkdéd wodnych. Wiekszo$¢ rzek potra-
fili pokonac wptaw i czesto wykorzystywali to, by uderzyé na przeciwnika znienacka
lub unikng¢ starcia.

Dowddca i wszystkie jednostki- w putku lub podjezdzie z tq zasadg mogq przekraczaé
rzeke w dowolnym miejscu, tak jakby byla ona brodem. Jezeli zostanqg zmuszeni do
Ucieczki lub Wycofania do rzeki w wyniku Walki Wrecz lub Ostrzatu to muszq zdac test
Wyszkolenia, aby skorzystac z tej Zasady.

Jednostki kawalerii o Odpornosci 3 lub mniej i dowddcy w Putku lub Podjezdzie z tq za-
sadq mogq przekraczac rzeke w dowolnym miejscu, o ile posiadajq rozkaz Ruch (nie
mogq wkraczac do rzeki z innym Rozkazem, chyba ze sie Wycofujq lub Uciekajq). Nie
mogq tez zmieni¢ Rozkazu, gdy juz sq w rzece. Jednostki ptywajqce traktujq rzeke jako
Teren Trudny. Jednostka musi porusza¢ sie w ten sposob, aby jak najszybciej wydostaé
sie z rzeki. Niedozwolone jest zatem plyniecie w wzdluz rzeki. Na koniec tury, w fazie
Reorganizaciji, rzu¢ test Wyszkolenia. Niezdany test oznacza strate 1 Punktu Sily dla Jed-
nostki. Test nie zdany o 5 lub wiecej oznacza utrate 2 Punktow Sily. Tego testu nie mozna
modyfikowa¢ przez wydawanie Punktéw Rozkazow przez Dowéddce.

Jednostki w czasie ptywania nie mogq strzelac. Jednostki zmuszone do Ucieczki
lub Wycofania do rzeki w wyniku Walki Wrecz lub Ostrzatu muszq wejs¢

do rzelki i wykonujq w fazie Reorganizacji dodatkowe testy. Jezeli Jednostka

w rzece jest Zdezorganizowana, rzucasz dwa testy Wyszkolenia zamiast jednego,
jezeli Ucieka — trzy. Tak jak normalnie — kazdy niezdany test oznacza

1 lub 2 punkty strat.

Tatarzy od dziecka szkolili sie w strzelaniu z tuku i byli w tym prawdziwymi mistrzami.

Dowédca, Ordyrcy (takze z dzidami) i Ordyricy doborowi przy strzelaniu z tukéw sq trak-
towani tak jakby byli Weteranami (mieli Wyszkolenie: 5).

.
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Surowy tryb zycia sprawial, Ze nawet czern tatarska miata dobre osobiste umiejetnosci
wtadania bronia.

Przy testach na trafienie w Walce Wrecz traktuj Kazindzi jakby mieli Wyszkolenie: 4.
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RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

Tatarzy obawiali sie broni palnej - czesto Wystarczylé nawet niecelna salwa by ich
przegonic. '

Jezeli Tatarzy zostanq Ostrzelani z broni palnej w Zasiegu Skutecznym, to muszq zdac
test Morale, nawet jezeli nie stracili podstawki - wystarczq jakiekolwiek straty.

Tatarzy byli trudno uchwytni — w zasadzie jedynym sposobem bylo dopadniecie ich,
gdy byli obcigzeni jasyrem.

W bitwie, w ktorej Tatarzy sq Obroncg, nalezy wystawic jasyr. Na kazdy czambul/putk/
Podjazd wystawia sie 1 podstawke jasyru.

Jasyr traktowany jest jako element terenu na potrzeby walki — wrég nie moze na niego
szarzowaé, ani do niego strzelaé. Zastania pole ostrzatu (ale nie widzenia) wszystkim
Jednostkom. Mozna do niego podejs¢ blizej niz na 2 cm i przechodzi¢ przez niego jakby
byt Terenem Trudnym. Jasyr porusza sie 10 cm na ture (tak jakby byt piechotq), ale Zeby
to zrobi¢ musi by¢ do 10 cm od Jednostki tatarskiej ( nie trzeba mu wydawaé Rozkazu)
i powyzej 20 cm od wroga. Nie moze Maszerowac. Jezeli w poblizu nie ma Tataréw lub
znajduje sie wrog to Jasyr nie moze sie poruszac.

Tatarzy mogq zdecydowac sie na wyrzniecie Jasyru (zaatakowanie go w Walce Wrecz lub
Ostrzelanie). W takiej sytuacii Jasyr posiada 3 Punkty Sily i Odpornosé: 2. Rozstrzygnij
to jak walke z wozem taborowym (Jasyr nie oddaje i nie Ucieka — nie zdane testy Morale
oznaczajq utrate dodatkowych punktéw sity).

Wrég moze Odbic jasyr. Aby to zrobi¢ musi sie z nim zetkng¢ i poswieci¢ 1 Manewr na
kazdq podstawke jasyru aby jg uwolnic. Dodatkowo w odleglosci 10cm od jasyru nie
moze byé podstawek wroga. Po uwolnieniu jasyr porusza sie jak Uciekajgca jednostka
(porusza sie o 15 cm) w kierunku najblizszej krawedzi stotu. Tatarzy mogq ponownie zdo-
by¢ jasyr na takiej samej zasadzie jak wrog, ktory go odbija.

Jednostki Tataréw w 20cm od wtasnego jasyru (nawet odbitego) przerzucajq nieudane
testy Morale. Zasada ta przestaje obowigzywac, gdy gracz zdecyduje sie na zaatakowa-
nie ktéregokolwiek ze swoich jasyrow.

Odbity jasyr znajdujqcy sie na stole liczony jest jako 1 podstawka strat dla czambutu

z ktorego pochodzit. Jezeli zostanie ponownie zdobyty (lub wyrzniety) to przestaje sie
liczy¢ jako straty.

Kazdy odbity jasyr, ktory opuscil pole bitwy przez dowolng, poza tatarskq, krawedz pola
bitwy liczony jest jak 2 podstawki strat. Do okreSlania skali zwyciestwa kazdy odbity ja-
syr na stole lub poza nim liczony jest jako 3 podstawki strat. Wyrzniety jasyr liczony jest
jak zniszczona podstawka.




RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

»Tatary gromi¢ to tak niemal podobna, jako kiedyby kto chcial ptaki na powietrzu lata-
jace pobic" pisal swego czasu Zotkiewski. Dzieki swojej szybkoSci i $wiethemu rozpo-
znaniu byli oni w stanie unikng¢ walki w niekorzystnych warunkach.

Dowddca tatarski moze poswiecic 4 pkt. Zwiadu, by sprébowaé wybra¢ dogodny dla sie-
bie teren bitwy. Jesli sie na to zdecyduje (w momencie punktu B przygotowania scenariu-
sza), to: 3 :

A. Jezeli gracz tatarski wybiera scenariusze (jest Stabszy) moze przerzuci¢ maksymalnie

2 rzuty na scenariusze. Wynik przerzutu musi zaakceptowac

(nie moze go przerzucic). Dodatkowo scenariusz "Zasadzka" jest dla Tataréw wart 2 a nie

3 punkty. Tt

B. Jezeli scenariusze wybiera przeciwnik (Tatarzy sq Silniejsi), to gracz tatarski moze ka-
zac mu przerzucic jeden, wybrany przez siebie rzut na

scenariusze.
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Raz na ture jedna Jednostka tatarska, ktéra znajduje sie dalej niz 40 cm od dowolnego
wlasnego Dowédcy moze zyskaé czeSciowq samodzielnosé. W fazie Rozkazoéw moze
otrzymac dowolny Rozkaz. Rozkaz kladzie sie odkryty. Aby jednostka otrzymata rozkaz
Szarza musi mie¢ wroga w zasiegu 20 cm i zda¢ test Morale, chyba Ze przynajmniej po-
towa jej podstawek znajduje sie na flance lub z tylu najblizszej Jednostki wroga. Jezeli nie
zda testu Morale to zasada specjalna nie moze zosta¢ uzyta w tej turze. Jezeli otrzyma
Rozkaz Obrona to Jednostka moze takze uzyc¢ zasady Grad Strzal. Zasada nie dziata je-
zeli Dowédca tatarski zgingt lub opuscit pole bitwy. :
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