REECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH
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Ala sipahow
europejskich

+1 PSza Age &l

*Mozesz zamieni¢ maksymalnie 2 ale sipahéw z podstawy Podjazdu na takiej

samej wielkosci dzematy goniillii i/lub beszli.
+1 PS za 3 dodatkowe podstawki sipahéw, goniillii lub beszli.
+1 PS za 6 dodatkowych podstawek seghbanéw.
+1 za wystawienie boliiku deli. Lista pokazuje liczebno$¢ bolitku w zaleznoSci

od wielkoSci Podjazdu.
* Maksymalnie 1/2 al sipahéw oraz 1/2 dzematéw goniillii i 1/2 dzematow
beszli moze mie¢ katkany.
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Maksymalnie 1/2 al sipahéw moze mie¢ kopie.
Maksymalnie 1/2 dzematéw goniillii moze mie¢ widcznie.

Maksymalnie 1/2 dzematéw beszli moze by¢ doborowa.

Nie mozesz wystawi¢ wiecej podstawek goniillii niz sipah6éw. Nie mozesz
wystawic¢ wiecej podstawek seghanéw niz sipahow.
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SANDZAKBE]J [ *]

Dowédca
Formacja Ruch  Odpornos¢ Morale
Sandzakbej | 20/420

; - RIECZPOSPOLITA W PEOMIENIACH

Wyszkolenie ~Walka Wrecz  Strzelanie Bron

Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne

Mato amunicji

Dowidca -

Formacja Ruch  Odporno$¢ Morale

20/+20

ALABEJ/AGA (KONNO) [ “ALBO,<]

Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Bron

Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne

Dowédca
Mato amunicji
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ALA SIPAHOW LENNYCH Z EJALETOW EUROPEJSKICH

Kawaleria

i‘?&? Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz = Strzelanie Bron Skutecznosé  Zasigg Zasady specjalne
P Sipahowie | 20/420 4 5 4 2 1 Bron reczna Staba
N lenni dyscyplina taktyczna
R & Luk Zaciag towarzyski'
g Sipahowie | 20/+20 | 4 6 4 2 1 | Kopia turecka® Malo amunicji
ERN lenni z kopiami ;

¥ Katkan®

N

).

1. Sipahowie lenni stawali do walki ze swoimi pocztowymi —
dzebelu, dla uproszczenia daliSmy im jednq linie statystyk
i zasade Zacigg towarzyski.

2. Sipahowie z kopiami nie mogq prowadzi¢ ostrzatu dopdki
majq kopie. Mogq odrzuci¢ kopie by przeprowadzi¢ ostrzat.
Kopie sipahéw to w zasadzie dhugie wtécznie (mizrak). Po-

B winny one mie¢ ok. 3-3,5 cm dlugosci (nalezy je przyciqc).

o) 3. Czes¢ sipahow (zarowno zwyklych jak i z kopiami) mozna tez
wyposazyé w katkany — szczegoly w Strukturze Armii.
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Kawaleria

Odpornos¢  Morale

Formacja Ruch

20/4+20

Wyszkolenie Walka Wrecz ~ Strzelanie Bron

4. Pospolite ruszenie Sipahowie to pospolite ruszenie, odpo-
wiednik Sredniowiecznego rycerstwa, ktore catkiem niezle
stawato w bitwie, ale do zwiadu nadawalo sie stabo. Przy
obliczaniu punktéw Zwiadu, zamiast normalnego punktu
za kazdq podstawke jazdy, sipahowie dajq 1 punkt za kazde
peine 3 podstawki. Sipahowie z kopiami nie dajq punktow
zwiadu

Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne

Bron rgczna

Kopia husarska’

Koncerz
Tarcza

1. Srodki odurzajgce

Niektorzy badacze przypuszczaja, iz deli przed bitwa odu-

rzali sie.

Srodki odurzajgce wywotujq nastepujgce efekty:

e Gracz moze zdecydowal (przed rozstrzygnieciem
Zwiadu), ze Jednostka Deli zaczyna gre odurzona. De-
cyzje podejmuje sie indywidualnie dla kazdej Jednostki.
Odurzeni Deli podlegajq nastepujqgcym zasadom:

e Nie mogq tworzy¢ skwadronow.

e Nie mozna ich porzqdkowac¢, a Dowédca nie moze mody-

~ fikowac ich Morale ani Wyszkolenia.

e Jednostka nie generuje Punktow Zwiadu (ani za pod-
stawki ani za zasady specjalne).
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e Morale jednostki rosnie do 8.
e Deli nie mogg otrzymac¢ Rozkazu Obrona. Dodatkowo
Jednostka Delich, ktéra nie jest Zdezorganizowana ani

nie Ucieka i ktéra ma na poczqtku Fazy Rozkazéw Jed-
nostke wroga w polu widzenia i odlegtosci ruchu podsta-
wowego (uwzgledniajgc wplyw terenu oraz potrzebne
Obroty czy Manewry) otrzymuje natychmiast darmowy,
odkryty Rozkaz Szarza, ktérego nie mozna zmienic. Deli

nie mogq powstrzymac sie od PosScigu, nawet jesli Do-
‘wodca wyda w tym celu Rozkaz.

2. Deli uzywali dlugich kopii podobnych do husarskich. Po-
winny miec one 4,5-5 cm dtugosci (nalezy je przycigc).
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DZEMAT GONULLU
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Kawaleria
Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Bron Skuteczno$¢  Zasigg Zasady specjalne
Goniilli 20/420 2 6 4 Bron rgczna Lekka jazda
Goniillia 20/+20 2 6 4 Luk & Rabusie

"z dzidami ¢ *

1. Dziryty 2. Jako modeli goniillii z dzidami mozesz uzyc¢ zestawu OTT-5

Cze$¢ goniillii byta wyposazona w dziryty.

Raz na bitwe — w pierwszej w bitwie Szarzy lub Kontrszarzy

mozesz obrzuci¢ wroga dzirytami (na zasadach Strzatu

w Szarzy). Nie powoduje to utraty amunicji, ani nie potrzebu-
" jesz amunicji by tak zaatakowac.

DZEMAT BESZLI

Kawaleria

‘posazy¢ w katkany — szczegoty w Strukturze Armii.

Beszli. Dzidy powinny mie¢ ok. 2-2,5 cm dlugosci (nalezy je
przycigé).
Czes¢ goniillii (zarowno zwyklych jak i z dzidami) mozna wy-

Beszli 20/+20

Formacja Ruch  Odpornoé¢ Morale  Wyszkolenie Walka Wrecz  Strzelanie Bron Skuteczno$¢  Zasigg

Zasady specjalne

Bron reczna

Doborowi | 20/+20 3 5 4 2
beszli i

Fuk
Dzida’
Katkan®
Drziryt!

Zwiadowcy

" 1. Dziryty

Czesc beszli byla wyposazona w dziryty.

Raz na bitwe — w pierwszej w bitwie Szarzy lub Kontrszarzy
mozesz obrzuci¢ wroga dzirytami (na zasadach Strzatu w
Szarzy). Nie powoduje to utraty amunicji, ani nie potrzebu-
jesz amunicji by tak zaatakowac. .

SEGBANI

Piechota

Morale

Formacja

Odpornosé Wyszkolenie

Ruch

2. Zestaw OTT-5 Beszli pozwala na wystawienie doborowych

Walka Wrecz ~ Strzelanie Bron Skuteczno$¢  Zasieg

beszli — wyposazonych w dzidy. Dzidy powinny miec ok. 2-2,5
cm dhugosci (nalezy je przycigé). Jako modeli beszli bez dzid
mozna uzy¢ zestawu OTT-4 Goniillii.
Czes$¢ beszli (zaréwno zwyklych jak i doborowych) mozna
wyposazyc w katkany — szczeg6ly w Strukturze Armii.

ik

Zasady specjalne

Holota

Bron reczna
Licha strzelba

Staba
dyscyplina taktyczna
Rabusie

Niesubordynowani

.

1. W teorii segbani jezdzili konno a walczyli pieszo jak dragoni,
a sarica byli piechotg, jednak formacja ta byta na tyle stabo
wyszkolona, ze uzycie ich jako dragonéw na polu bitwy wy-
daje sie mato prawdopodobne. Z tych powodéw obie te jed-
nostki traktujemy jako piechote.

Segbani zorganizowani byli teoretycznie w mate oddziaty
zwane boliik. Nie byla to jednak najczesciej jednostka samo-
dzielna. Z tego powodu w Strukturze Armii segbani wystepujq
najczesciej zgrupowani w watahy (ktorych liczebnosé kazdo-
razowo struktury regulujq).
Mozna im dokupi¢ kobylice.
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1I: Tasady specjalne

"Tapeinily sig nimi gory i réwniny”
Turecka armia byla ogromna i chcemy zacheci¢ graczy do wystawiania w niej duzej
iloSci jednostek.

Za kazde petne 30 podstawek (oprécz Dowodcow) w armii otrzymujesz 1 darmowy
Punkt Sily, ktory mozesz przeznaczyc na wystawienie nowych Jednostek, Dowédcow czy
na ulepszenie uzbrojenia itp (ale tylko takich jakie sq dostepne w LiScie Armii). Punkt
ten nie zwieksza Sily twojej armii, nie mozesz tez za wystawione za niego podstawki
otrzymac dalszych darmowych Punktéw Sily z tej zasadly.

"Stabi to zwiadowey...”
Segbani towarzyszacy kawalerii poruszali sie konno jak dragoni. Z uwagi na stabe
wyszkolenie i brak wzmianek o ich bojowym uzyciu jako dragonéw, traktujemy ich

jak piechote. Tym niemniej nawet stabo wyszkoleni mogli sie przyda¢ w rozpoznaniu...

Przy obliczaniu Punktéw Zwiadu traktuj podstawki segbanow z pulku lub Podjazdu z tq
zasadgq tak jakby byly podstawkami kawalerii (otrzymujesz 1 Punkt Zwiadu za kazdq
z nich).

"Wojsko wybornym ozywione duchem”
Armia turecka zazwyczaj rozpoczynala bdj z wielkim animuszem. Morale podnosily
zaréwno obietnice nagrod ziemskich (bohater mogt liczyé na nagrode finansowa badz
lenno) jak i raju dla tych, ktérzy poswieca swe Zycie walczac za wiare. Stad w armii
wielu byto ochotnikéw liczgcych na poprawe swojej doli na tym czy tez tamtym Swiecie.

Mozesz zdecydowac sie na zmotywowanie swoich Zotnierzy. Kosztuje to tyle PS ile wynosi
poziom rozgrywki (1PS dla Podjazdu, 2 PS dla Dywizji itp.): Potéz znacznik przy dowédcy
Podjazdu albo Wodzu Naczelnym. Usun znacznik, gdy jakas turecka Jednostka (ale
nie Sojusznicy) Ucieknie z pola walki lub zginie Dowédca, przy ktérym lezy znacznik.
Dopdki znacznik znajduje sie na stole wydanie Rozkazu Szarza tureckiej Jednostce (ale
nie Sojusznikom) kosztuje o 1 punkt Rozkazu mniej (ale minimalnie 1 punkt). Dodatkowo
Jednostka z Rozkazem Szarza moze przerzuci¢ nieudany test Wyszkolenia jezeli
przeprowadzi Nieudanq Szarze.
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