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(H +1Psza PulkowpikaEEEzamiastEiE : ‘ (zwyktej lub doborowe). !
o ‘lPSza Esaufa [ . Esaut jest darmowy, jesli wystawiasz poziom PS:7 albo PS:8.  *  Mozesz zamienic trzypodstawkowa sotnig molojcow rejstrowych z podstawy  +f
B +1PS 7a 2 dowolne wozy taborowe. Nie mozesz mie¢ wiecej wozow podjazdu na tej samej wielkosci sotnie jazdy. Sotnie jazdy mozna powiekszy¢ -
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plastunéw. - F & +1 PS za wystawienie watahy czerni. Jej liczebnos¢ pokazuje tabela.
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PULKOWNIK [ */**]
Dowiédca ' Y
Formacja Ruch | Odpornosé¢| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznos¢ | Zasieg Zasady specjalne J
Putkownik | 20/+10 3 7 5 1 1 Bron rgczna 0 ww Dowddca

Pistolety 0 5 Mato amunicji
ESAUL [<]
Dowidca
Formacja Ruch | Odpornoséé| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznosé | Zasigg Zasady specjalne ‘
Esaut 10/+5 3 7 5 1 1 Bron reczna 0 ww Dowdédca

Pistolety 0 5 Malo amunicji
OTNTA MOLOJCOW !;r;
Piechota m
Formacja Ruch | Odpornos¢| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznos¢ | Zasieg Zasady specjalne
Motojcy 10/+5 2 5 4 1 2 Bron reczna 0 WW | Bron gwintowana
strzelcy

Licha strzelba 1/0 10/20
Moio;cy 10/+5 2 5 4 2 - Bron reczna 0 ww
ze spisami

Spisa* 0 ww

Sotnia nie jest jednostka samodzielng. Przed bitwa musisz
potaczy¢ sotnie w roty. Rota to od 6 do 12 podstawek i jest
najmniejsza samodzielng jednostka motojcéw. Aby to ozna-
czy¢ jedna podstawka ze spisami jest zamieniana na pod-
stawke z dowodcg i sztandarem (w walce jest traktowana
jak normalna podstawka ze spisami).

2. "0j backu, zbyrajte druzynu!":

Motlojcy walczyli w mieszanych formacjach — cze$¢ byta
uzbrojona w spisy, a cze$¢ w samopaly. Oddaja to ponizsze
zasady:

Formacja w szyku normalnym, moze mie¢ dwa ustawienia —
ze strzelcami z przodu, lub ze strzelcami z tytu. Zamienienie
miejscami strzelcow i spisnikow wymaga jednego Manewru
w Ruchu, lub Manewru Specjalnego.

Gdy strzelcy sq z przodu strzelajq normalnie, gdy znajdujq sie
z tylu za kazdq podstawke rzucasz tylko 1 kostkq i nie mozesz
uzyc¢ zasady Bron Gwintowana.

Cala Jednostka ponosi straty rownomiernie. Gdy strzelcow
i spisnikéw jest po réwno gracz decyduje, ktorq podstawke
zdjqé. Gdy liczba nie jest réowna, nalezy zdjq¢ podstawke tej
czesci formacji, ktora jest liczniejsza.

3. "Slawne to wojsko zaporoskie":

Kozacka piechota czesto wykazywata sie duzym indywidu-
alizmem i np. potrafita walczy¢ w rozproszeniu.

Gracz moze wystawiac i dziala¢ piechotg z tg zasadg w roz-
proszeniu:

5o

Molojcy - strzelcy mogq zaczyna¢ gre w Szyku Rozproszo- -

nym. Mogq jako Manewr w ruchu/Manewr Specjalny, zmieni¢
szyk z rozproszonego na normalny. Rozproszenie wymaga
wydania Punktu Rozkazu przez Dowddce w zasiegu 20 cm
(z wyjgtkiem sytuacji gdy Jednostka jest wystawiana w roz-
proszeniu). Motojcy ze spisami, muszq jednak pozostaé
w szyku normalnym. Dodatkowo strzelcy z roty nie mogq
odejs¢ dalej niz 10 cm od motojcow ze spisami i ich podstawki
muszq pozostac do 2 cm od siebie. Jezeli Jednostka zostanie
ostrzelana i najblizsza podstawka od strzelajacego to roz-
proszeni molojcy strzelcy to cala Jednostka traktowana jest
jakby byta w Szyku Rozproszonym (wrég ma -1 do trafienia).
Jezeli Najblizsza podstawka to molojcy ze spisami to cata Jed-
nostka jest traktowana jakby byla w szyku normalnym. Jezeli
z rozproszonq Jednostkq zetknetaby sie Szarzujgca wroga
Jednostka (takze gdy szarzujqcy zetkneliby sie z motojcami ze
spisami) to przed wykonaniem ruchu przez szarzujgcego na-
lezy potgczyc¢ strzelcow z molojcami ze spisami i wykonac test
Wyszkolenia Jednostki. Nie zdany test oznacza ze motojcy zo-
stajq Zdezorganizowani. Strzelcow po takiej ucieczce mozesz
dostawi¢ z dowolnej strony spisnikow.

Spisy powinny mie¢ ok. 3-3,5 cm dlugosci (nalezy je w razie
czego przyciac).

Mozna im dokupi¢ kobylice.
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SOTNTA MOLOJCOW REJESTROWYCH

Kozacka piechota czesto wykazywata sie duzym indywidu-
alizmem i np. potrafita walczy¢ w rozproszeniu.

Gracz moze wystawiac i dziala¢ piechota z tq zasadg w roz-
proszeniu:

Molojcy rejestrowi moga zaczyna¢ gre w Szyku Rozproszo-
nym. Mogq jako Manewr w ruchu/Manewr Specjalny, zmie-
nic¢ szyk z rozproszonego na normalny. Rozproszenie wymaga
wydania Punktu Rozkazu przez Dowddce w zasiegu 20 cm
(z wyjgtkiem sytuacji gdy Jednostka jest wystawiana w roz-
proszeniu).

Piechota
Formacja Ruch | Odporno$é|{ Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznosé | Zasigg Zasady specjalne
Molojcy | 10/+5 2 6 4 2 2 Bron reczna 0 WW | Strzelcy wyborowi
rejestrowi
Rejestrowi | 10/+5 2 6 5 2 2 Dobra strzelba 2/0 10/25
weterani

1. "Stawne to wojsko zaporoskie": 2. Mozna im dokupi¢ kobylice.

——

Dragonia m\

Formacja Ruch | Odporno$¢| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznos¢ | Zasigg Zasady specjalne ;
Kozacy 20/+10 2 5 4 2 2 Bron reczna 0 ww Dragoni
konno

Doborowi | 20/+10 2 6 5 2 2 Spisa (konno) 0/1 WW |Bron gwintowana'
konno

Kozacy 10 2 5 4 2 2 Spisa (pieszo) 0 ww Zwiadowcy
pieszo

Doborowi 10 2 6 5 2 2 Licha strzelba 1/0 10/20 Lekka jazda
pieszo /Harcownicy®

1. Strzelajqc z konia nie mogq uzy¢ zasady Bron gwintowana
2. Spisy powinny mie¢ ok. 3-3,5 cm dtugosci (nalezy je w razie
czego przyciqc).

zasada Harcownicy).

el e

TABOR KOZACKIT

3. Pozejsciu z koni muszq walczyé w szyku Rozproszonym (stqd
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Tabor
- Formacja Ruch | Odpornos¢| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skuteczno$¢ | Zasieg Zasady specjalne ‘;
- d
& Woz 10 13/5 5 4 2 2 Bron reczna 0 WW | Woz taborowy |
E- taborowy
B Licha strzelba 1/0 10/20 Duzo amunicji |
%é’
% . Bron gwintowana
o .
B Wéz 10 13/5 5 4 1 Bron reczna 0 ww Woéz taborowy
s z dzialkiem
| . .
6 f 1 Smigownica 5 25/60 | Duzo amunicji
e - kula
el 2 -kartacz 3 20

1. Zebate laczenie wozow:
Kozacy czesto stosowali zebate taczenie wozéw - tylne koto
pierwszego wozu byto lgczone z przednim jadgcego za nim.
Polaczony w ten sposob tabor, mdgt sie w miare szybko po-
ruszac.
Kozacki tabor moze poruszac sie o 10 cm nawet, gdy jest
spiety.
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Piechota
Formacja Ruch | Odpornoé¢{ Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznos$¢ | Zasieg Zasady specjalne
Czerhn 10/+5 2 5 3 2 0 Bron chlopska -1/-1 wWw Holota
Niesubordynowani
Rabusie
Staba dyscyplina
taktyczna

1. Czern podzielona byta na sotnie, ale byt to podziat tylko teo-
retyczny. Na polu walki taczyli sie w mniejsze lub wieksze

PLASTUNY (ZWIADOWCY)

kupy. Z tego powodu w Strukturze armii czern wystepuje
w watachach o r6znej liczebnosci.

K&

Piechota

] Formacja Ruch | Odpornosé| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skutecznos¢ | Zasigg Zasady specjalne ;

Plastuny 15 2 7 5 1 2 Bron reczna 0 ww Harcownicy ‘
Licha strzelba 1/0 10/20 Zwiadowcy

Bron gwintowana

Samodzielnos¢

1. Podstawka plastunéw ma 2 punkty Sity.
Niezaleznie od wynikéw Zwiadu mozesz ich rozstawic¢ w Za-
sadzce lub na Dalekim obejsciu. Nie liczg sie do limitu od-
dziatéw, ktore mozesz umieSci¢ w Zasadzce i na Dalekim

HARCOWNICY

obejsciu. Zasada ta dziala niezaleznie od Scenariusza czy
wybranych przez przeciwnika Taktyk, chyba ze dany Sce-
nariusz/Taktyka wyraZnie stwierdza inaczej.

12

Piechota
Formacja Ruch | Odpornos¢| Morale | Wyszkolenie | Walka Wrecz | Strzelanie Bron Skuteczno$¢ | Zasieg Zasady specjalne
Harcownicy| 10/+5 2/5* 7 5 2 2 Bron reczna 0 WwWw Harcownicy ‘
Pistolety 0 5 Strzal w szarzy
- pistolet
Bron gwintowana
Dobra strzelba 2/0 10/25 Samodzielno$c

1. Podstawka harcownikéw ma 2 punkty Sity.
2. Chot sa stabo opancerzeni to doskonale zdolnosci walki
sprawiaja, ze w Walce Wrecz nalezy ich traktowac tak jakby
mieli Odpornos¢: 5.

3. Niezaleznie od wyniku Zwiadu moga wykona¢ Forsowny
Marsz. Nie licza sie do limitu oddziatéw, ktdorymi mozesz
wykona¢ Forsowny Marsz. Zasada ta dziala niezaleznie od
Scenariusza czy wybranych przez przeciwnika Taktyk, chyba
ze dany Scenariusz/Taktyka wyraznie stwierdza inaczej.
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Podjazd otrzymuje mozliwo$¢ modyfikacji zasad przez wybranie ,specjalizacji” albo wysta-
wienie Bohuna.

Decyzje nalezy podja¢ na etapie przygotowania rozpiski.

Zwieksz koszt podjazdu o 1 PS.
— Podjazd nie moze wystawiac czerni
— Twoéj dowddca ma Dowodzenie ¥ B B (mozna je powiekszy¢ do & i B ¥ za 1 PS)
— Jesli wystawiasz Esaula to ma on Dowodzenie & &
— Jesli Podjazd ma wykupione wszystkie poziomy, to za 1 PS mozesz wystawi¢ 4 podstawki
harcownikéw (zamiast 2). Moga tworzy¢ jeden czteropodstawkowy odzial, albo 2 od-
dzialy po 2 podstawki.

— Podjazd nie moze wystawia¢ czerni

- Podjazd otrzymuje darmowych, obowiazkowych kazindzi (w ramach jednostek dodatko-
wych) 4 podstawki na poziomach do PS:7, 6 podstawek na poziomie PS:8

— Zamiast czteropodstawkowej sotni rejestrowych w podstawie Podjazdu wystawiasz trzy-
podstawkowy torhak ordyncéw

— Napoziomach PS:5 i PS:7 mozesz wybra¢ trzypodstawkowy torhak ordyncéw, ale mozesz
mieé ich maksymalnie dwa torhaki ordyncoéw w Podjezdzie.

— Mozesz wystawi¢ maksymalnie 6 wozow.

— Dowddca i Esaut traktujg wszystkich Tataréw jako Niesubordynowanych.

Zamiast Esaula mozesz wystawié¢ Mirze z Dowodzeniem ¥ . Mirza traktuje Kozakéw jako
Niesubordynownych.

— Tatarzy korzystajg z nastepujacych zasad specjalnych:

Plywanie, Doskonali tucznicy,Dobrzy wojownicy, Tam duzo Myttykdw, A wzrok maja lep-
szy i bardziej przenikliwy

— Mozesz wymienié na sotnie jazdy obie sotnie rejestrowych z podstawy (sotnie liczg tyle

samo podstawek, co sotnie rejestrowych)

— Jesli wymieniasz tylko sotnie czteropodstawkowa, mogesz wymienic ja na dwie sotnie po

dwie podstawki (mozesz je powiekszy¢ do 4 podstawek).

— Mozesz wystawi¢ maksymalnie 4 wozy.

— Esaul jest wystawiany konno (ma statystyki Putkownika)

— Jesli Podjazd ma wykupione wszystkie poziomy, to przy wystawieniu plastunéw otrzy-
mujesz drugi dwupodstawkowy oddzial plastunéw za darmo.

— wystawienie czerni kosztuje 2 PS

|




RZECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

L

;ﬁ%

AR AN,

Zmniejsz koszt podjazdu o 1 PS

Podjazd otrzymuje nastepujace zasady:
ePostuch
*Na wlasnej ziemi
e Pomoc miejscowych
eLokalni infm:matorzy

|

Podjazd nie moze wystawiac czerni jako jednostki dodatkowej, zamiast tego jest ona

w strukturze Podjazdu.

— Zamiast dwdch sotni rejestrowych wystawiasz w podstawie dwie watahy czerni (4 czarne
podstawki oraz 6 szarych).

— Na poziomie PS:4 i PS:6 nie mozesz wystawi¢ sotni rejestrowych zamiast nich mozesz
wystawi¢ watahy czerni (8 czarnych podstawek i dwie szare).

— Mozesz polaczy¢ dwie watahy czerni w jedna duza, liczacg maksimum 20 podstawek.

+1 PS za wystawienie 8 podstawek czerni oraz 1 podstawke Czerncéw.

Mozesz dotgczy¢ Czeriicow do watahy czerni zastepujgc zwykla podstawke. Morale wa-
tahy roSnie o 1.

— Wozy z dziatkami nie mogg korzystac z zasady szybkie tadowanie.
Jesli wystawiasz 3 watahy czerni, to Postuch otrzymuje tez Esaut.

Podjazdem moze dowodzi¢ Bohun. Koszt ulega zmianie (z 3 PS na 2 PS) w stosunku do tego
opublikowanego w pdf z zasadami Bohuna.

Bohun korzysta ze statystyk Pulkownika kozackiego oraz posiada zasade Charyzmatyczny
dowddca

T —— e

o

%
¥
%

Jednostki oraz inni dowédcy z podjazdu/putku/zgrupowania w promieniu 20 cm od Bohuna
otrzymujq +1 do testéw Morale.

Koszt Podjazdu ro$nie o 2 PS. Nie moze on wystawiac czerni, ale za to jedna sotnia motojcow re-
jestrowych moze zosta¢ awansowana na weterandéw albo jedna sotnia jazdy moze zosta¢ awan-
sowana na doborowa. Bohun ma Dowodzenie 4, ktérego nie mozna podnie$¢ za Punkty Sily.
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Kozacy wobec stabosci swojej kawalerii unikali walki w otwartym polu, starajac sie zawsze
maksymalnie wykorzysta¢ warunki terenowe.

W czasie przygotowania scenariusza lub bitwy, na etapie sprawdzania wynikéow Zwiadu, gra-
jgcy Kozakami moze zmniejszyc¢ ilo$¢ wltasnych punktéw Zwiadu o 6 (o ile tyle ma) aby przesu-
nqcé jakis z elementéw terenu o 30 cm. Nie mozna przesungc w ten sposéb terenu kluczowego dla
scenariusza (mostu, rzeki itp.). Mozna przesung¢ w ten sposob tylko 1 element terenu.

Podjazd ten moze przerzucic jedna ko$¢ podczas losowania scenariuszy (jesli jest Stabszy) lub
kaza¢ przeciwnikowi przerzuci¢ koS¢ (jesli jest Silniejszy).

cyduje gracz Silniejszy.

5 ‘«-1_'

Armia z tg Zasadg otrzymuje +2 dodatkowe Punkty Zwiadu. Dodatkowo Efekty Zwiadu: Da-
lekie Obejscie, Zasadzka, Wymanewrowanie i Odciecie drég odwrotu sg dla przeciwnika o 2
Punkty Zwiadu drozsze.

Podjazd z ta zasada moze wystawi¢ dwa Modele Specjalne, zamiast jednego, ale jednym
z nich musi by¢ model Chiopskiego Przewodnika lub Chtopskiego Informatora.

-

Dowbdca Putku, Zgrupowania lub Podjazdu z ta zasada, wydajac Rozkaz, moze raz na ture
zignorowac zasade Niesubordynowani.
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