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Gra jest czeécig zadania ,,Chocim. Potega husarii- projekt
edukacyjny w Roku Hi Staniste Zétkiewskiego”
wspotfinansowanego przez Ministerstwo Obrony Narodowej.

www.zolkiewski.com
ROK HETMANA STANISELAWA ZOLKIEWSKIEGO




ok 2020 zostat ustanowiony przez Sejm Rzeczpospolitej Polskiej

rokiem Hetmana Stanistawa Zétkiewskiego. Ten jeden z najstyn-

niejszych polskich wodzéw polegt w 1620 roku po druzgoca-
cej porazce pod Cecora. Kleska owa, parqdoksalnie, doprowadzita do
wzmocnienia polskiej obrony i umozliwita wystawienie licznej armii
- koronnej, litewskiej i kozackiej. Staneta ona w 1621 roku na drodze na-
cierajacych wojsk Imperium Osmanskiego pod Chocimiem i szczesliwie
je odparta. O tym, jak doszto do tej bitwy i jak przebiegata, dowiesz sie
z naszej gry oraz lektury Dodatku historycznego.

Chcac nalezycie przedstawic¢ niezwykte okolicznosci starcia cho-
cimskiego, zadbalismy o walory poznawcze, edukacyjne i estetyczne. -
Pieknie ilustrowane karty, bedace elementem gry, przeniosa nas w kli-
mat czaséw sprzed 400 lat. Przedstawiajg one jednostki wojskowe
z tamtego okresu, oraz gtéwnodowodzacych. Plansza zas jest nie tylko
kolorowa i czytelna, ale jej ttem jest oryginalny plan bitwy.

Nietypowe starcie - bedace potaczeniem oblezenia, wojny pod-
jazdowej i bitew w polu - wymagato zastosowania unikalnej mechaniki
rozgrywki, ktéra ma za zadanie, w przystepny sposéb, przybliza¢ te
okolicznosci. Bedziecie-musieli rozdziela¢ uwaznie sity pomiedzy nie-
ustepliwg obrong czy atakami, a dbaniem o zaopatrzenie i ducha bojo-
wego swoich sit. Turcy beda mogli zastosowac réznorakie strategie. Do
dyspozycji maja szturmy na waty, prowadzenie dziatan oblezniczych,
préby zagtodzenia przeciwnika, wreszcie -moga prowokowac starcia
przy umocnieniach. Polakom zostat oddany caty wachlarz akcji sabo-
tazowych: obnizanie wrogiego morale, rabunek zaopatrzenia, psucie
narzedzi oblezniczych, jak i kontrataki na przedpolu. Zawsze jednak
trzeba bedzie podejmowac trudne decyzje i walczyc¢ z czasem, a przy
tym nie zapominac o korncowych negocjacjach. Zgodnie z historia, je-
zeli gracze nie osiagna wczesniej decydujacego rozstrzygniecia, beda
musieli stang¢ do finatowej rozgrywki-starcia na stowa. Zebrane w cza-
sie oblezenia karty dyplomacji zadecyduja 0 ostatecznym ksztatcie
pokoju i zwyciezcy. y

Uwaga redakcyjna - chociaz poprawnym bytoby uzywac konse-
kwentnie poje¢ Rzeczpospolita Obojga Narodéw oraz Imperium Osmani-
skie, to dla przejrzystosci wywodu, w toku instrukcji, uzywac bedziemy
wymiennie poje¢ Rzeczpospolita, Polska, Polacy oraz Imperium Osmariskie,
Osmanowie, Turcy.
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O3 Elementygry

PLANSZA: przedstawiajgca pole bitwy.

Tor czasu-jedno pole to jeden tydzien

Fazy

Poziom obronnosci

Pola Osmarniskie

57 JEDNOSTEK:

Rzeczpospolita: ‘

Imperium osmanskie:

jazda (8), O piechota (6), ‘ Kozacy (7)

30 ZETONOW:
morale zapasow dodatkowej

karty wodzéow

dziatania (szczegoty str. 17)

premii tygodnia fazy aproszy

Okolicznosci dla 4 i 5 tygodnia:

| Pole wspélne

I linia obrony
Il linia obrony

11l linia obrony

Pola Rzeczpospolitej

O 15 kosci

G dowolna polska jednostka

spahisi (17), Ojanczarzy (12), ‘ Tatarzy (7) m dowolna osmaiska jednostka

w 00
oo OO0

obronnosci
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dobierz ze stolu wybrana 1 fy iw jej
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O3S Przygotowanie gry

1. -Roztéz na srodku stotu plansze bitwy. Umies¢ znacznik
tygodnia na polu pierwszego tygodnia a znacznik fazy na
fazie przygotowania. Na dziataniu- walna bitwa na przed-
polu umies¢ odkryty zeton premii. Potéz zeton aproszy na
torze aproszy na pozycji 0. Tor znajduje sie na polu szance.

2. Rozmiesc wszystkie jednostki na planszy gtéwnej:

» Rzeczpospolita: po 1 jednostce piechoty O na
dziataniu obrona na polach reduty, cerkiew, przedmoscie
oraz 1 jednostke jazdy ‘ na dziataniu obrona na polu
bastion lisowczykow. Pozostate jednostki piechoty
O i jazdy ‘ w rezerwie (R) na polu ob6z hetmanski.
Wszystkie jednostki Kozakéw ‘ w rezerwie w taborze
kozackim.

. ‘Imperium Osmanskie: wszystkie jednostki
janczaréow Cw rezerwie na polu namioty suttanskie,
wszystkie jednostki spahisow ‘w rezerwie w obozie
spahiséw a wszystkie jednostki Tatarow ‘ W rezerwie
w koszu tatarskim.

3. Poobu stronach planszy gtéwnej (dowolnie, krétszych lub
dtuzszych bokach) umieé¢ plansze graczy. Potéz na nich
znaczniki morale i zapaséw na odpowiednich torach
na planszach graczy na polach oznaczonych znakiem S.

4. Obok pot6z talie kart wodzéw. Z kazdej talii wyciagnij
i utéz przed graczami po trzy odstoniete karty dowodcow:

UDMOJUNYZ Y|SOUPIL

RP: Hetman wielki litewski, Regimentarz, Hetman kozacki
Turcy: Suttan, Wielki Wezyr, Chan tatarsk}
5. Potasuj karty dyplomacji i wylosuj 7 z talii, ktadac je od-
stoniete obok planszy.
6. Karty roszczen bedga potrzebne dopiero podczas nego-
cjacji, wiec mozesz je odtozy¢ na bok.

7. Potéz na polskich i tureckich dziataniach koto rycerskie
i narada znaczniki dodatkowej karty wodza.

8. Obok planszy potoz kosci.
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ORNG Zwycigstwo wyrze

Gra moze zakonczyc sie natychmiastowo jesli:

o Znacznik morale Osmanoéw spadnie w fazie podsu-
mowania dowolnego tygodnia do najnizszego po-
ziomu (bunt), jest to rownoznaczne ze zwyciestwem
Rzeczpospolitej.

o Zdobyty zostanie w wyniku szturmu ob6z hetman-
ski, wtedy nastapi automatyczne zwyciestwo Osma-
noéw.

)

Jezeli po piatym tygodniu nie dojdzie do zadnej z powyz-
szych sytuacji, rozpoczynaja sie Negocjacje. Woéwczas zwy-
ciezca gry zostaje gracz, ktory zdobedzie wiecej punktéw
podczas negocjacji (zob. str. 29). Wieksze szanse na zwycie-
stwo ma ten, kto podczas regularnej rozgrywki pozyskat
wiecej kart dyplomacji.
Uwaga: Negocjacje mbgq réwniez rozpoczac sie wczesniej,
jesli po fazie podsumowania:

« znacznik zapasow ktoérejs ze stron dojdzie do najniz-

szego poziomu zapasow (gtod), g

« znacznik morale Rzeczpospolitej spadnie do najniz-
szego poziomu (rokosz).

Pod Chocimiem rozstrzygniecie moze przynies¢ zaréwno bra-
wurowa szarza husarii, szalericzy szturm janczardw jak i uktad
zawarty w namiocie Wielkiego Wezyra.

G5 Przehieggry

Rozgrywka sktada sie z dwdch czeici: oblezenia i negocjacji.
Oblezenie toczy sie przez piec tur, ktére w instrukcji s na-
zywane tygodniami. Kazdy tydzien przebiega w podobny
sposob i podzielony jest na fazy.

1. Faza przygotowan
Faza dziatan
Faza dyploﬁmacji
Faza efektow
Faza zapasow

oV AW

Faza podsumowania

&6 Faza przygotowan

Dziatania gracze moga wykonywac jednoczesnie.
W kazdym tygodniu:

1. ' Dociagnij z whasnej talii wodzéw karty tak, aby stro-
na polska posiadata facznie 7 kart a strona turecka 8
kart. Limit kart moze by¢ o 1 wyzszy, jesli w poprzed-
nim tygodniu wykorzystano dziatania koto rycerskie
lub narada. Przypomina o tym specjalny zeton dodat-
kowej karty, ktéry wymienia sie na dodatkowa karte.
Karty oficeréw nalezy trzymac w rece zakryte przed
przeciwnikiem, zas karty dowédcéw odkryte przed
sobg na stole.

0Od 2 tygodnia:
2. Odwrdc¢ uzyte w poprzednim tygodniu karty dowéd-
cow.

3. Sprawdz okolicznosci opisane na torze czasu przy
danym tygodniu:

w4 tyg'odniu:
o umiera hetman wielki litewski-Polacy



usuwaja z gry dowodcéw karte Chodkiewi-
cza i odkfadajg jg do pudetka. Zamiast niego

otrzymujg dodatkowa losowa karte wodza.
Otrzymuja tez 1 losowa karte dyplomacji

z talii, 5 :

 ‘chtody i deszcze powoduja, ze Osmanowie
© usuwaja z gry 2 wybrane przez siebie jed-
nostki,

w 5 tygodniu:

- wiesci o zblizajqcej sie¢ odsieczy dodajq
otuchy obroricom - Polacy wcigz otrzymu-
ja 1 karte wodza wiecej w zamian za karte
Chodkiewicza, do tego 1 losowa karte dyplo-
madji z talii,

« pod Chocimiem spadt snieg—Osmanowie

. usuwaja z gry 3 wybrane przez siebie jednostki.

4. Przywroc zeton premii na dziataniu walna bitwa (stro-
na oznaczona karta dyplomacji), jesli zostat obréco-
ny w poprzednim tygodniu.

5. SprawdZ poziom morale. Jesli jest to wymagane,
przenies z planszy na tor jednostek zbuntowanych,
jednostki w rodzaju i liczbie okreslonych na tym torze.

6. Umiesc¢ przy planszy 7 nowych | odkrytych kart dy-
plomagji z talii dyplomacji.

7. Odtozy¢ na plansze (na odpowiednie dziatania) uzyte
zetony dodatkowej karty wodza.

=& Fazadziatan

Gracze naprzemiennie wykonuja po jednym zagraniu, uzy-
wajac do tego kart wodzdéw. Ta faze zawsze zaczyna strona
polska. Konczy sie ona, gdy obaj gracze zuzyja wszystkie
karty lub obaj spasuja. Jesli gracz pasuje, nie moze wrdci¢
do rozgrywki. Zachowuje za to na rece niewykorzystane
karty oficeréw.

Zagranie polega na uzyciu karty wodza na jeden ze spo-
sobow:

Po uzyciu'karty nalezy odtozy¢

ja na stos kart zuzytych (w przy-
padku oficera) lub odwrdci¢ na

drugg strone (w przypadku do-
wodcy).

Przyktad: Na karcie ,Pospolite ru-
szenie z Siwasu” znajduje sie war-
tos¢ dowodzenia 2. Dzieki temu,
mozemy rozmiesci¢ 2 dowolne
jednostki tureckie na dowolne, do-
stepne Osmanom, pole na planszy.
Ale jezeli zagramy deklarujgc wy-
korzystanie fortelu, to rozmiesz-

wykorzystanie wartosci dowodzenia i rozmieszcze-
nie (zob.str.12) réwnej lub mniejszej liczby jednostek
na polach i znajdujacych sie na nich wybranych dzia-
faniach (zob. str. 17).

wprowadzenie w zycie fortelu (jednego z dwoch
w przypadku dowodcéw), czyli zapisu znajdujacego
sie na karcie wodza w jego dostownym brzmieniu.
Tresc karty zawsze ma przewage nad instrukcja.

Pospolife ruszewiez Siwass”

flevhei Thasnat-
hejlerﬁe&gﬂl?t{t‘?lﬂ_u

Nagroda od suttana: L
Rozmies¢ 2 ‘ na dziataniu pilaw

czenie konkretnie 2 janczaréw na { zwicksz od razu (©) 0 1-

okreslone kartq dziatanie (czyli
pilaw) przyniesie dodatkowy
i natychmiastowy efekt.

Uwaga:

poniewaz gracz polski ma o jedna karte mniej do dys-
pozydjii iaczyna pierwszy, zatem zazwyczaj dziatania
konczy¢ beda Osmanowie, ktérzy beda mogli zagrac
dwie karty pod rzad;

nie ma potrzeby faczy¢ zagrywanych kart z typem
jednostek, ktore sie rozmieszcza (np. kartg ,Chora-
giew husarska JWP starosty lipnickiego Jana Mikota-
ja Boratynskiego” rozmiesci¢ mozna takze jednostki
piechoty i Kozakéw). Jednostki przedstawione na
kartach majg wytacznie funkcje ilustracyjna.




6 Fazadyplomagji

W tej fazie gracze dobieraja naprzemiennie po jednej karcie
dyplomadji sposréd 7 znajdujacych sie na stole. Rozpoczy-
najacy jest uzalezniony od sytuacji na planszy.

1. Jako pierwszy wezmie karte gracz turecki, jesli kon-
troluje jakiekolwiek polskie pole.

Przyktad:

Rozpoczyna @

2. Jesli taka sytuacja nie ma miejsca, to rozpoczynaja-
cym bedzie gracz, ktéry posiada mniej jednostek na
wiasnym polu jednostek rozbitych.

Przyktad:
=)

Jednosthi
Rozhite
3-5 0= Q)
6-8 ]— Q)

Jednosthi
Rozhite

TS

5+ r‘& =

Rozpoczyna @

)

3. W przypadku remisu zacznie gracz polski.

Przyktad:

Jednosthi
Rozhite

3-5 l—él)

Jednosthi
Rozhite

Rozpoczyna 6

Pierwszy gracz bedzie miat wiec 4 karty, drugi tylko 3.

&S Faza efehitow

W pierwszej kolejnosci wprowadza sie w zycie efekt z pola
neutralnego, czyli walna bitwe. PéZniej swoje efekty wpro-
wadza - w dowolnej kolejnosci—gracz polski, nastepnie
turecki.

Wyjatkiem s powiazane ze soba dziatania:
« rajd, ktéry nalezy rozpatrzy¢ wraz z plgdrowaniem,

« poscig, ktory jest rozpatrywany wraz z wyprawq do
Kamiernica.

kopanie aproszy, ktore jest rozpatrywane tacznie
Z zasypywaniem aproszy.

Nalezy rozpatrzyc¢ wszystkie dziatania oznaczone jako efekt
(zob. Dzialania — efekty, str. 17). Jesli zostaty spetnione
warunki, wprowadz w zycie rezultat badz site dziatania
efektu. W kazdym przypadku jednostki wracaja, od razu,
do swojej rezerwy.



56 Faza zapasow

Dziatania fej fazy gracze moga wykonywac jednoczesnie.

Wszystkie jednostki zuzywaja zapasy. hPodczas tej fazy
sprawdzisz, ile zapasow zostato zjedzonych i jaki jest stan
- magazynéw. W tym celu:

o sprawdz, ile jednostek musisz wykarmic: policz
wszystkie jednostki na planszy, na polu jednostek
rozbitych oraz zbuntowanych. Na poczatku gry pro-
$ciej bedzie od poczatkowej liczby jednostek (36 dla
Osmanodw i 21 dla Rzeczpospolitej) odjac liczbe wia-
snych jednostek znajdujacych sie na polu jednostek
usunietych.

- za kazde trzy jednostki, zaokraglajac w gére, obniz
poziom zapaséw o 1. ;

Przyktad: Osmanowie posiadajq tqcznie 25 jednostek, z cze-
go 22 na planszy, 2 na polu jednostek rozbitych i 1 na polu
jednostek zbuntowanych. Ich poziom zapaséw spadnie o 9 pdl.

6 Faza podsumowania

Moze by¢ wykonywana jednoczesnie przez obu graczy.

1. Powrdtdo obozow: przenies wszystkie pozostate jed-
nostki z dziatan typu plan i wsparcie do odpowiedniej
rezerwy. Jednostki z dziatania obrona oraz kontrola
mozesz pozostawic¢ na swoim miejscu lub takze prze-
nies¢ do rezerwy.

Uwaga: W przypadku utraty taboru kozackiego,
jednostki kozackie wracaja do rezerwy na polu ob6z
hetmanski.

2. Widok chorych i rannych: policz liczbe jednostek
na polu jednostek rozbitych i wprowadz zmiany
poziomu morale:

Rzeczpospolita:

0-1 bez efektu,

2-4 poziom morale spadao 1,

5+ poziom morale spada o 2.
Osmanowie:

0-2 bez efektu,
3-5 poziom morale spadao 1,
6-8 poziom morale spada o 2,
9+ poziom morale spada o 3.
3. Zmarli z ran: automatycznie usun z gry 1 dowolna jed-
nostke z pola jednostek rozbitych (przenies ja na pole
usunietych).

4. Wyzywienie: sprawdz czy znacznik zapasow: .

- znajduje na wersie oznaczonym jako podwéjne ra-
. cje-jesli tak, podnies poziom morale o 1

+ znajduje sie na wersie oznaczonym jako braki- JeS|I
tak, obniz poziom morale o 1

znajduje sie na polu gtéd: negocjacje —jesli tak, od-
rzu¢ natychmiast 1 wybrang karte dyplomacji, a po
fazie podsumowania przejdzcie automatycznie do
negocjacji;

5. Gtlodno i chtodno: wraz z obnizaniem sie poziomu
zaopatrzenia, nalezy sprawdzi¢ czy po prawej stronie
toru zapaséw, znajduje sie informacja moéwiaca, ile
jednostek trzeba usunaé z gry. W tym celu zobacz na
ktérym wersie znajduje sie zeton zapaséw i ew. odt6z
wskazang ilos¢ jednostek. W pierwszej kolejnosci usu-
wa sie dowolne jednostki z pola jednostek rozbitych,
potem wybrane z planszy.

6. Powrdt do szeregow: jezeli zostaty jakies nadmiarowe
jednostki na polu jednostek rozbitych, to przenies je na
plansze do rezerwy.

7. Coraz blizej konca: sprawdz, czy Rzeczpospolita nie
wygrata automatycznie gry (bunt), potem, czy nie ma
warunkéw do automatycznych negocjacji z powodu
poziomu morale (rokosz) i zapaséw (gtéd). Jesli nie,
rozpocznij nowy tydzien przesuwajac znacznik czasu
na kolejne pole. Po zakorczeniu 5 tygodnia, rozpocznij
zas negocjacje.




@x@ Rozmieszczanie Rozmieszczanie polega na przeniesiehiu z jednej lub wie-

cej rezerwy jednostek w liczbie réwnej lub mniejszej od
jeduosteh wartosci dowodzenia zagranej karty wodza na inne jedno
pole (,z wielu miejsc w jedno”). Na polu docelowym jed-
nostki mozna rozmiesci¢ na jedno lub wiecej dostepnych

Rozmieszczanie jednostek to najwazniejszy element gry. dziatan.
Obrazuje on wyprowadzenie wojsk z obozéw i zajmowanie
przez nie pozycji na polu bitwy badz wykonywanie specjal-
nych rozkazéw. Rozmieszczone jednostki, poza kilkoma

Samym tygodniuv. ol Spah|SéW (SpahISI), kOSZ tatarSkI (Tatarzy)

Rezerwa Rzeczpospolitej: ob6z hetmanski (jazda, piecho-
ta oraz Kozacy po utracie taboru), tabor kozacki (Kozacy)

=)

; QI

Przyktad: Gracz zagrywa karte wodza o wartosci dowodzenia wynoszqcej 2. Nastepnie przenosi 2 jednostki jazdy z rezer-
wy (obozu hetmariskiego) i doktada do pojedynczej jednostki, ktdra znajduje sie juz na dziataniu wyprawa do Kamierica.




Przyktad: Gracz zagrywa karte wodza o wartosci dowodzenia 3. W ramach rozmieszczenia, przenosi 3 jednostki jazdy zobozu
hetmariskiego na Zamek, obsadzajqc nimi tamtejsze dziatania: procesja i kofo rycerskie.
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Przyktad: Po zagraniu karty wodza o wartosci dowodzenia 3, gracz decyduje sie wykorzystac jedngq jednostke jazdy i piechoty
z obozu hetmarniskiego, a takze jednq kozackq z taboru. Przenosi je na pole reduty, obsadzajqc Kozakami i piechotq dziatania
zasypywanie aproszy a jazde ustawiajqc na obronie.
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Przyktad: Nie jest dozwolony ruch, w ktérym gracz prébuje przenies¢ jednostki na wiecej niz jedno pole (w tym przyktadzie
ztaboru kozackiego na przedpole i do redut). Tq regute moze zmienic tylko fortel wybranych wodzéw.




Uwaga: Jednostki w rezerwie to podstawowy zaséb jakim
dysponujesz w kazdym tygodniu.

Niektore fortele wodzow pozwalajg sprawniej sprawniej
rozmiescic jednostki. Mozliwe jest m.in.:

« przenoszenie jednostek na kilka réznych pol i dziatan,
co moze zakoriczyc sie np. wiecej niz jednym starciem
w ramach jednego zagrania (np. Jan Karol Chodkie-
wicz, Wielki Wezyr),

« przenoszenie jednostek z obrony lub nawet z pola
jednostek rozbltych (np. Stanistaw Lubomlrskl)

« wycofywanie jednostek skierowanych do dziatan
z powrotem do rezerwy (np. Chorggiew kozacka JWP
starosty kamienieckiego Stefana Potockiego).
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Tatarski manew:
Przenies do 4
szturm na dziatan

polu.

Czambuly na zw
Podgladnij wszyst
przeciwnika. Wsk
odrzuci¢. Wijejm’
dobiera nowa. "/
Trgbié weiadarlego:
Przenies do 3 () z rezerw, walnej bitwy
lub dowolnych dziatari obrony
i rozmies¢ je na dowolnie wybranych

polach.

Kontakty obozie wroga:
Dobierz ze stotu wybrana \ iwjej
miejsce wylosuj nowa.

= Sgsiadowanie pol

Na potrzeby rozmieszczania jednostek oraz dziatan: walna
bitwa, szturm, kontratak ustali¢ nalezy sasiedztwo poszcze-
gdlnych pal.

Przedpole sasiaduje z kazdym polem | linii Rzeczpospolitej,
takze z przedmosciem. Przedmoscie sasiaduje z zamkiem

— przez most na Dniestrze. Tabor kozacki sasiaduje tylko

z przedpolem i bastionem lisowczykow, bowiem od obozu
hetmanskiego oddziela go stromy jar.

Osmanowie moga rozmiesci¢ jednostki:
« na wszystkich polach osmanskich,

na przedpolu,
na polach | linii Rzeczpospolitej,

« na polach Il linii Rzeczpospolitej, jezeli pole, na ktd-
rym chca wykonac dziatanie, styka sie z innym kon-
trolowanym przez nich polem I linii Rzeczpospolitej,

na polu lll linii Rzeczpospolitej (obdz hetmanski), je-
zeli kontrolujg jakie$ pole Il linii i stykajace sie z nim
pole I linii.

W przypadku rozmieszczania na pola Rzeczpospolitej
uwzgledni¢ trzeba dziatanie walnej bitwy (zob. walna bi-
twa str. 20).

Wojska Rzeczpospolitej mogq skutecznie zablokowac szturmy
Osmandow.

Polacy moga rozmiescic jednostki:

« na pole, ktére jest kontrolowane przez Rzeczpospolity
badz na przedpole, tylko wtedy gdy miedzy polem,
z ktérego rozmieszczone sg jednostki a polem doce-
lowym istnieje nieprzerwana linia pél kontrolowa-
nych przez Rzeczpospolita. Dotyczy to takze sytuacji
ponownego rozmieszczania juz rozmieszczonych
jednostek (przy zastosowaniu fortelu).



@ Konirola pél

Z rozmieszczaniem jednostek wigze sie pojecie kontrolo-
wania pola. Rzeczpospolita kontroluje swoje pole, jesli na
dziataniu kontrola na tym polu nie znajduje sie ani jedna
. jednostka osmariska.

Osmanowie zawsze kontroluja swoje pola. Kontrolujg pola
Rzeczpospolitej, jesli cho¢ jedna ich Jednostka zajmuje dzia-
tanie kontrola na danym polu.

Przedpole jako jedyne pole moze by¢ kontrolowane przez
obie strony jednoczesnie, jesli obie strony posiadaja na dzia-
taniu walna bitwa minimalna liczbe jednostek.

Oba wojska stojg w gotowosci naprzeciw siebie.

@R Drziatania

Na kazdym z pdl znajdujg sie dziatania, w liczbie od jednego
do czterech. Rozmieszczone jednostki muszg zawsze by¢
przyporzadkowane do konkretnych dziatan. W grze wyste-
puja 3 rodzaje dziatan.

PLAN

) WSPARCIE

Plany to wszystkie zdarzenia, ktére
. ZwWigzane sg bezposrednio ze starciem

jednostek i walka zbrojna. W grze po-

wigzane sg z rzucaniem kos¢mi.

Wsparcia zwiekszajg prawdopodo-

powyzej starciach.

bienstwo sukcesu we wspomnlanych

Efekty to prace pomocnicze, ktore
umozliwiaja przetrwanie obu stro-

_nom podczas oblezenia oraz zwiek-
szenie ich sit podczas starc i zbllzajq—
cych sie negocjadji.

Rodzaj dziatania - ksztatt Skutek—jaki i kiedy

Wyfnagana liczba i rodzaj
jednostek— minimum, maksimum

Powigzanie dziatanie

Obrona:

Poziom umocnien

Limit-okresla, ile i jakich
maksymalnie jednostek
mozna umiescic

Skutecznos¢ jednostek
(ilo$¢ rzucanych w walce kosci)




&S Plan

Szturm, Obrona, Kontratak, Kontrola, Walna bitwa

Plan jest realizowany natychmiast po jego zadeklarowaniu.
Gracz moze zadeklarowac¢ plan, gdy posiada na tym dzia-
taniu minimalng wymagana liczbe jednostek (minimum).
Jednoczesnie, jezeli rozmiesci tyle jednostek, Zze osiggnie
maksimum, musi go natychmiast zadeklarowa¢. Gracz moze
zadeklarowac plan tylko bezposrednio po umieszczeniu na
nim jednostek. J

Kazde pole Rzeczpospolitej zawiera dziatanie szturm pota-
czone z kontrolg (za wyjatkiem obozu hetmanskiego) oraz
obrone.

Gracz doktada na dziataniu szturm 1 jednostke i deklaruje
szturm (lub nie deklaruje)...

Szturm

Szturm to jedyny sposob,aby Osmanowie mogli zaja¢ pole
Rzeczpospolitej i je kontrolowac. Jesli na dziataniu obrona
nie ma zadnej jednostki Rzeczpospolitej, a Osmanowie
spetniaja warunki rozmieszczania (zob. sagsiadowanie
jednostek str. 16), a takze uzyja wskazang minimalng ilos¢
jednostek, moga od razu rozmiescic sie na kontroli.

Przy kazdym szturmie znajduja sie kropki, ktére informuja,
ile dodatkowych jednostek, powyzej maksimum, mozna
rozmiesci¢ na tym polu. Mozliwos¢ ta wynika z kontrolo-
wania sasiednich pdl (1 jednostka za kazde sasiednie pole).
Dodatkowe jednostki nie wptywaja jednak na moment,
w ktorym szturm musi zostac¢ zadeklarowany.

Przyktad: Osmanowie kontrolujq tabor kozacki oraz reduty
i planujg szturm na pole Bastion Lisowczykéw. Majq tam juz
cztery jednostki, po czym doktadajq dwie. Chociaz, dzieki kon-
troli sgsiednich pdl, mogq dotozy¢ tam az 7 jednostek, to doto-
zenie tylko sz6stej (i zrezygnowanie z dotozenia kolejnej w tej
samej zagrywce) sprawia, Ze szturm nastqpi automatycznie.

Zadeklarowanie szturmu przez Osmandéw na polu, na kté-
rym na dziataniu obrona znajduja sie jednostki polskie, po-
woduje konieczno$¢ rozpatrzenia natychmiast starcia (por.
Starcia str. 25).

Chociaz w szturmie moga uczestniczy¢ wszystkie jednost-
ki osmanskie, to kostki do rzucania podczas zdobywania
wszystkich pdl, za wyjatkiem przedmoscia, przystuguja tyl-
ko za uzytych janczaréw i spahiséw.

Tatarzy poza przedpolem i przedmosciem moggq, co najwyzej,
przyjmowac na siebie straty.

g



Dziatanie to powigzane jest z dziataniem szturm oraz poje-
ciem poziom obronnosci. Rozmieszczone tutaj jednostki
sg obroncami w razie szturmu. Limit okresla, ile jednostek
mozna rozmiesci¢ na to dziatanie. Wyjatkami sg pola obéz
hetmanski oraz tabor kozacki, w obronie ktérych biorg
udziat wszystkie jednostki znajdujace sie na tym polu i nie
rozmieszczone na innych dziataniach - czyli pozostajace
w rezerwie. Poziom obronnosci zwieksza szanse obroncéw
(por. Starcia str. 25).

W fazie podsumowania gracz nie musi wycofywac jedno-
stek z tego dziatania do rezerwy.

Kontratak

To dziatanie jest jedynym sposobem odbicia pél utraconych
przez Rzeczpospolita. Kontratakowa¢ mozna tylko te pola, do
ktorych Polacy maja dostep, analogicznie jak przy rozmiesz-
czaniu jednostek (zob. sasiadowanie jednostek str. 16).

Dziatanie kontratak wywotuje koniecznosé natychmlasto— i

wego rozpatrzenia starcia (por. Starcia str. 25).

Jesli Osmanowie opuszcza pole pozostawiajac dziatanie kon-
trola puste, Rzeczpospolita automatycznie odzyska kontrole
nad tym polem.

Dla bezpieczeristwa nalezy rozmiesci¢ na obronie wtasne jed-
nostki.

Kontrola

Natychmiast po zdobyciu pola Rzeczpospolitej, Osmanowie
moga przesung¢ z dziatania szturm okreslong limitem liczbe
jednostek na dziatanie kontrola. Jesli spetniajg warunki roz-
mieszczania jednostek (maja do niego dostep), moga takze
to zrobi¢ w przypadku opuszczonego pola Rzeczpospolitej.
Moga takze doktada¢ nowe jednostki na to dziatanie w toku
dalszej gry.

W fazie podsumowania gracz nie musi wycofywac jedno-
stek z tego dziatania do rezerwy.

Kontrola powigzana jest z kontratakiem. Osmanskie jed-
nostki, tu rozm eszcz e, bronia pola podczas kontrata-

ku. Do oblit OSCI uzywaja danych z dziatania
szturm.




{{lalna hitwa(plan)
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Walna bitwa to jedyne dziatanie, na ktore jednostki moga
rozmieszczac obie strony. Jezeli w momencie rozmieszcze-
nia jednostek aktywny gracz ma zgromadzong przynajmniej
minimalna liczbe potrzebnych jednostek, a na polu tym
znajduja sie juz jakies oddziaty przeciwnika, wtedy moze za-

deklarowac walna bitwe. Moze tez z tego zrezygnowac (np. -

liczac na to, ze w kolejnych zagraniach uda sie mu jeszcze
wzmocni¢ swoje sity). Musi sie jednak liczy¢ z tym, Ze jego
przeciwnik doktadajac nowe oddziaty zadecyduje za niego!

Uwaga: gdy tylko gracz osiagga maksimum jednostek, musi
natychmiast rozstrzygna¢ walng bitwe — przy zastrzezeniu,
ze przeciwnik ma po swojej stronie jakie$ oddziaty. P6z-
niejsze pojawienie sie wrogich jednostek takze uruchomi
automatycznie starcie.

Dodatkowym aspektem zwigzanym z jednostkami na dzia-
taniu walna bitwa, jest ograniczanie przeciwnikowi dostepu
do niektérych dziatan (blokada rozmieszczania):

+ jezeli na dziataniu walna bitwa znajduja sie co naj-
mniej 4 jednostki Rzeczpospolitej, to Osmanowie nie
moga rozmieszczac zadnych nowych oddziatéw na
wszystkie dziatania typu szturm;

+ jezeli na dziataniu walna bitwa znajduje sie co najmniej
5 jednostek Osmandw, to Rzeczpospolita nie moze roz-
mieszczac jednostek do dziatar zasypywanie aproszy,
nocna wycieczka oraz wyprawa po tupy. Jednakze
jednostki, ktére juz sie na tych dziataniach znalazty
beda brane pod uwage w fazie efektéw;

. jezeli obie strony spetniaja powyzsze warunki, to obie
blokady dziataja tacznie.

Wrogie armie stojq w ordynku naprzeciWko siebie i uniemozli-
wiajq sobie nawzajem podejscie pod obozy przeciwnika.

Uwaga: Dziatanie walna bitwa jest nie tylko planem, ale
rowniez efektem (zob. Walna bitwa — efekt, str. 25).

& {{Isparcie

Budowa drabin, Zasadzka, Atak z flanki, Kanonada

Wsparcie to dzialanie, ktére pozwala ci wzmocnié przygo-
towywany plan: szturm, walng bitwe, kontratak lub obrone.

Wsparcie zostaje uruchomione w momencie wybranym
przez gracza:

- osmanskiego za pomoca zasadzki, gdy realizuje dzia-
fanie walna bitwa,

- osmanskiego za pomoca budowy drabin, gdy reali-
zuje dziatanie szturm,



. polskiego za pomoca ataku z flanki, gdy realizuje

dziatanie walna bitwa,
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- polskiego za pomoca kanonady, gdy realizuje dzia-
tanie obrona lub kontratak.

Kazda jednostka uzyta do wsparcia podnosi wynik o jedno
oczko na jednej wybranej kostce w wybranym starciu. Nie
jest mozliwie zwiekszenie wyniku na jednej kostce o wiecej
niz 1. Wsparcie nalezy zadeklarowa¢ przed rzuceniem ko-
$¢mi (zob. Starcia). Po wykonaniu wsparcia, wykorzystane
jednostki wracajg do rezerwy.

&S Efeht

Poscig, Plgdrowanie, Pilaw, Kopanie aproszy, Ostrzaf, Na-
rada, Intrygi, Wyprawa do Kamienca, Fortyfikacje, Nocna
wycieczka, Procesja, Rajd, Wyprawa po tupy, Zasypywanie
aproszy, Koto rycerskie.

Efekt to dziatanie, ktore rozpatrywane jest w fazie efektow.

=6 Efelity zwigzane z zapasami

Plgdrowanie

Kazda jednostka spahiséw zwiekszy poziom zapaséw o 1,
a kazda jednostka Tataréw o 2.

Uwaga: nalezy uwzgledni¢ polskie dziatanie rajd.

Rajd

Umieszczenie jednej dowolnej jednostki skutkuje obnize-
niem o 2 liczby zapaséw, ktére przywozi gracz osmanski
na skutek dziatania pladrowanie. Jezeli Osmanowie nie
pladruja, rajd nie przyniesie zadnego efektu.




{{lyprawa do Kamieiica Podolskiego

{Uyprawa po tupy

Kazda jednostka piechoty i Kozakéw zwiékszy‘poziom za-
pasoéw o 1, a kazda jednostka jazdy o 2.

Uwaga: nalezy uwzgledni¢ osmanskie dziatanie poscig.

Poscig
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Kazda umieszczona jednostka Tataréw skutkuje obnizeniem
o 1 liczby zapasoéw, ktére przywozi gracz polski na skutek dzia-
tania wyprawa do Kamienca. Jezeli Rzeczpospolita nie wysle
zadnych jednostek po zaopatrzenie, poscig nie przyniesie
efektu.
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Kazda rozmieszczona jednostka Kozakéw spowoduje obni-
zenie poziomu zapaséw Osmanoéw o 1 i podniesienie pozio-
mu zapasow Rzeczpospolitej o 1.

&6 Efelity zwigzane zaproszami
iumocnieniami

Kopanie aproszy

Dziatanie to bedzie skutkowac przesunieciem zetonu aproszy
o 1 pole na torze aproszy za kazda rozmieszczong jednostke
janczarow.

Uwaga: nalezy uwzglednic dziatanie zasypywanie aproszy.



Zasypywanie aprosig

Dziatanie to bedzie prowadzi¢ do cofnigcia zetonu aproszy
o 1 pole na torze aproszy, za kazda rozmieszczong na nim
jednostke piechoty lub Kozakéw.

Uwaga: nalezy uwzgledni¢ dziatanie kopanie aproszy.

Przyktad: Na dziataniu kopanie aproszy znajdujq sie 3 jed-
nostki janczardw, a na dziataniu zasypywanie aproszy 1 jed-
nostka piechoty i 1 jednostka Kozakéw. Zeton aproszy nalezy
przesungc do przodu o 1 pole.

Qstrzat

Za kazda umieszczong jednostke janczaréw gracz osman-
ski moze wprowadzi¢ jeden skutek ostrzatu. Rodzaj skutku
zalezy od pozycji zetonu na torze aproszy. Obrazuje on, jak
blisko polskich umocnien zostaty wykopane tureckie oko-
py. Gracz moze wykona¢ dowolng kombinacje dostepnych

skutkéw. Mozliwe jest tez kilkakrotne wprowadzenle tego b

samego skutku.

Zeton aproszy na:

o 4 polu-mozliwe obnizenie poziomu zapaséw Rzecz-
pospolitejo 1,

« 5 polu-mozliwe wycofanie wybranej przez Osma-
now 1 jednostki Rzeczpospolitej z dziatania obrona
do rezerwy,

e 6 polu-mozliwe zmniejszenie poziomu obronnosci
wybranego polao 1.

Przyktad: Na dziataniu ostrzat znajdujq sie 3 jednostki jancza-
row, a zeton aproszy na polu 5" Gracz osmanski decyduje sie
zmusi¢ do wycofania 2 jednostki Rzeczpospolitej z dziatania
obrona na polu waty oraz obnizy¢ poziom zapaséw Rzeczpo-
spolitejo 1.

Fortyfikacje

Po umieszczeniu facznie trzech jednostek - piechoty lub Ko-
zakoéw —gracz podnosi poziom umocnien dowolnego pola
o 1, ale nie wiecej niz do poziomu 3. Nalezy zaznaczyc to
odpowiednim zetonem.




=& Efektyzwigzane z poziomem
morale, kartami wodzéw
“idyplomagji

Nocna wycieczha

'3‘ NOCNWCI

Kazda rozmieszczona jednostka Kozakéw powoduje obni-
zenie poziomu morale Osmanéw o 1.

Narada

Jezeli gracz rozmiesci tu 3 jednostki spahiséw, to bedzie
maogt zabra¢ stad zeton dodatkowej karty wodza. Zeton
w fazie przygotowania nastepnego tygodnia zostanie za-
mieniony na jedna karte wodza z talii wiecej (wtedy limit 8
kart nie obowigzuje).

Koto rycershie

Jezeli gracz rozmiesci tu 2 jednostki jazdy, to bedzie mogt za-
bra¢ stad zeton dodatkowej karty wodza. Zeton w fazie przy-
gotowania nastepnego tygodnia zostanie zamieniony na jedna
karte wodza z talii wiecej (wtedy limit 7 kart nie obowiazuije).

~ Pilaw
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Jezeli beda sie tu znajdowac 4 jednostki janczaréw, to Osma-
nowie zwieksza poziom morale o 1.

Intrygi

INTRYGI

Jezeli bedga tu 3 jednostki Tatarow, Osmanowie zmusza
Rzeczpospolitg do odrzucenia, sposrod posiadanych, 1 loso-
wej karty dyplomadiji.



Procesja

~—2 PROCESJA g,

4.

Jezeli beda tu 3 jednostki jazdy polskiej, gracz moze:
a. zmusi¢ Osmanoéw do odrzucenia, sposréd posiada-
nych, 1 losowej karty dyplomacji,

b. zwiekszy¢ wlasny poziom moraleo 1.

{{lalna bitwa (efekt)

Skutki walnej bitwy, jako efektu, uzaleznione sa od kombi-
nacji rozmieszczonych tu jednostek.
- jezeli na dziataniu znajduja sie co najmniej 4 jednostki
Rzeczpospolitej, to Osmanowie obnizajg swoj poziom
moraleo 1,

- jezeli na dziataniu walna bitwa znajduje sie co naj-
mniej 5 jednostek Osmanoéw, to podnoszg swoj po-
ziom morale o 1,

- jezeli obie strony spetniajg powyzsze warunki, to
zmiana morale nie nastapi.

O3 Starcia

Skoro trwa oblezenie obozu pod Chocimiem, to konfronta-
cje zbrojne zdaja sie by¢ nieuniknione. Moze to by¢ walna

bitwa na przedpolu, turecki szturm na polskie pozycje lub

polski kontratak na utracone wczesniej pola. Wszystkie star-
cia wynikaja z wykonania przez graczy dziatan typu plan.
Podczas starcia plany mogg by¢ wzmocnione dziataniami

typu wsparcie.

{Ualna bitwa

Celem walnej bitwy jest rozgromienie przeciwnika na
przedpolu i wyparcie go do jego obozéw, czyli do rezerwy.
Zwyciezca zwieksza wiasny poziom morale a ten, ktéry jako
pierwszy wygrat walng bitwe w danym tygodniu, otrzymuje
dodatkowa karte dyplomacji (co oznacza sie obréceniem
zetonu premii). Posrednim efektem takiego starcia jest po-
wrot do rezerw takze zwycieskich wojsk (przedpole zostanie
puste).

Szturm

Celem szturmu jest przejecie kontroli nad polem Rzeczpospo-
litej, co nastepuje, gdy na dziataniu obrona na danym polu nie
ma jednostek Rzeczpospolitej. Wéwczas na dziataniu kontrola
moga zostac rozmieszczone jednostki Osmanow.

Uwaga: gdy na dziataniu obrona na danym polu nie ma
jednostek Rzeczpospolitej, chcac zajac to pole, Osmano-
wie rozmieszczajg po prostu jednostki na dziataniu kontrola.
Wkraczajg w ten sposéb na opuszczone stanowiska wroga.

Kontratak

Celem kontrataku jest odbicie utraconego wczesniej pola,
poprzez wyparcie stamtad wszystkich jednostek Osmandw.




Procedura walki

Jak przeprowadzic starcie?

trafiénie rozbicie

W przypadku szturmu lub kontrataku:

1.

Ustal atakujacego i obronce:

« podczas szturmu atakujacym jest gracz turecki,

a bronigcym gracz polski (wytacznie jednostki
z dziatania obrona/rezerwa, pozostate sg trakto-
wane, jakby ich tam nie byto),

« podczas kontrataku atakujacym jest gracz pol-
ski, a obronca gracz turecki (wytacznie jednostki
z dziatania kontrola).

Starcie rozstrzygane jest za pomoca rzutu kosémi.
Sprawdz iloma kos¢mi bedziesz rzucat. Kazde dzia-
tanie opisuje, jaka jest skutecznos¢ uzytych jednostek
danego typu (kontrola wykorzystuje reguty szturmu).

Obaj gracze deklarujg, czy i w jakim zakresie skorzy-
staja ze wsparcia.

Wykonajcie na zmiane rzut wszystkimi przystugujacy-
mi kos¢mi. Kolejnosc¢ rzutu nie ma znaczenia.

W przypadku szturmu atakujacy obniza wynik na
kazdej kostce o wartos¢ poziomu umocnien sztur-
mowego pola.

Obaj gracze modyfikuja wynik na wybranych ko-
Sciach, korzystajac z deklarowanego wsparcia. Uzy-
te jednostki z dziatan wsparcia przenoszone sg do
rezerwy.

7. Jednoczeénie rozbijcie, czyli pfzenieécie na wiasne
pole jednostek rozbitych po jednej jednostce za kaz-
dy wynik 6", ktéry uzyskat przeciwnik.

8. Jesli po tym pozostali jeszcze jacy$ obroncy i/lub
szturmujacy, policzcie trafienia, czyli swoje wyniki,4”
i,5". Odejmijcie od wiekszej liczby mniejsza'i ustalcie
roznice. Gracz, ktory miat mniej trafien, musi wycofac
do rezerwy jednostki w ilosci rownej wspomnianej
roznicy. W przypadku remisu, zaden z graczy nie cofa
jednostek do rezerwy.

9. Jezeli, po Wprowadzeniu wszystkich wynikow w zy-
cie, na dziataniu obrona/kontrola pozostaja jednostki
obroncy, szturm lub kontratak koriczy sie niepowo-
dzeniem a pozostate jednostki atakujacego wracaja
do rezerwy.

10. Jedli na dziataniu obrona/kontrola nie bedzie juz zad-
nej wrogiej jednostki, szturm lub kontratak zakonczyt
sie sukcesem. Szturmujgcemu musi jednak zostac
choc¢ jedna jednostka, ktéra mogtby potozyc¢ na kon-
troli. Osman moze zostawic pozostate mu jednostki
w liczbie wskazanej przez limit tego dziatania. Nad-
miarowe jednostki wracajg do rezerwy.

11. Jezeli na innych dziataniach, na zdobytym przez
Osmana polu, znajduja sie jakies jednostki Rzeczpo-
spolitej, przenosi sie je natychmiast do rezerwy.

12. Zakonczony sukcesem szturm podnosi morale Osma-
noéw o 1 i obniza Rzeczpospolitejo 1.

Uwaga: ze wzgledu na ograniczong liczbe kosci, czasami
bedziesz musiat zapamietac lub zapisa¢ najwazniejsze wy-
niki, aby rzut moégt wykona¢ przeciwnik.

Szturm i kontratak to dziatania stuzqgce do zdobywania lub
odbijania pdl. Koriczq sie sukcesem, jesli obrorica zostanie cat-
kowicie wyparty.

Przyktad szturmu: Gracz dowodzqgcy Osmanami zagrywa
karte ,Pospolite ruszenie z Kaffy” i deklaruje wykorzystanie
jej fortelu (rozmies¢ 2 jednostki na dziatanie walna bitwa lub
szturm. Jesli dochodzi do starcia, dodaj +1 do wyniku na 2
wybranych kostkach). Na dziataniu szturm na polu waty zgro-




madzit 3 jednostki, co byto iloscig niewystarczajgcq do roz-
poczecia planu. Korzystajqc z tresci karty, doktada 2 jednostki

janczaréw. Dzieki temu tqcznie ma do dyspozycji 5 oddziatow

(Tatarzy x 1, janczarzy x 3, spahisi x1). Moze wiec zadeklaro-
wac juz wykonanie szturmu w konsekwencji swojej zagrywki.
Dodatkowo uzywa wszystkich jednostek znajdujqcych sie na

" dziataniu: budowa drabin (Wsparcie: dodaj w wybranym star-
ciu +1 do jednego wyniku rzutdw kosci za kazdego janczara

na tym polu). Osman bedzie rzucac tqcznie 7 kostkami (6 za

janczaréw, 1 za spahiséw i 0 za Tataréw). Po zobaczeniu wy-
niku, bedzie mégt zwiekszyc o 1 wynik na 4 réznychkosciach

(sumujqc tqcznie fortel i wsparcie). "

Obrorica moze przeciwstawic temu trzy oddziaty piechoty
i nie dziata na ich korzys¢ zaden bonus — wiec bedzie rzucac
6 kos¢mi.

Osman uzyskat wyniki: 6, 5, 5, 4, 4, 3, 3. Wartos¢ umocnien
watdw zmienita je na: 4, 3, 3,2, 2, 1, 1 —a to oznaczatoby tylko
jedno trafienie. Na szczescie, Osman wykorzystuje wczesniej
zadeklarowane wsparcie. Podniesienie wynikdw 4 kostek o 1,
da ostateczny, zmodyfikowany wynik: 5, 4,4, 3,2, 1, 1 (oczywi-
scie, zaktadamy, ze Osman podniesie najlepsze rzuty). Zadna
wroga jednostka nie zostata rozbita, ale Osman zalicza 3 tra-
fienia, ktére mogq przeciwnika zmusic do ucieczki.

Wojska Rzeczypospolitej w odpowiedzi, dos¢ pechowo, rzucajq
tylko jeden wynik o wartosci 6 i jeden o wartosci 4, cata reszta
zas jest ponizej 4. Osmanowie stracili w starciu 1 jednostke i de-

cydujq sie poswiecic¢ Tatarow, jako bezuzytecznych w dalszym
szturmowaniu.

Obrorica nie bierze pod uwage swojego wyniku 6. Réznica
pomiedzy trafieniami wynosi 2 (tutaj: 3 minus 1). Tyle wtasnie
jednostek polskiej piechoty wycofa sie do obozu. Na watach
pozostaje jednak wciqz jedna z nich. Szturm nie okazat sie
w petni skuteczny, zatem pozostate osmariskie jednostki wy-
cofujq sie do swoich obozow.

Koricowym skutkiem tego starcia, bedzie powrdt janczardw,
umieszczonych na dziataniu budowa drabin, z powrotem do
rezerwy. i "

W przypadku walnej bitwy

1. Podczas walnej bitwy obaj gracze sg stronami ataku-
jacymi.

2. Starcie rozstrzygane jest za pomoca rzutu kosémi.
Sprawdz iloma kosémi bedziesz rzucat.

3. Obaj gracze deklaruja, czy i w jakim zakresie skorzy-
staja ze wsparcia.

4. Wykonajcie na zmiane rzut wszystkimi przystugujacy-
mi kos¢mi. Kolejno$¢ rzutu nie ma znaczenia.

5. Obaj gracze modyfikujg wynik na wybranych ko-

$ciach, jezeli korzystaja z wsparcia (zasadzka i atak
z flanki).




6. Obaj gracze licza tacznie trafienia i rozbicia, czyli
wyniki,4",5"i,6"

7. Zwyciezca walnej bitwy jest strona z wieksza faczna
liczba trafien i rozbic.

8. Kazdy z graczy przenosi na wtasne pole jednostek
rozbitych po jednej jednostce za kazdy wynik 6 kté-
ry uzyskat przeciwnik.

9. Obaj gracze przenosza do rezerwy wszystkie pozo-
state jednostki.

10. Gracz, ktory wygrat pierwsza walna bitwé, w danym
tygodniu, dobiera karte dyplomacji sposréd 7 rozto-
zonych: na stole i doktada w jej miejsce nowa. Aby
zaznaczyc skorzystanie z tej premii, odwraca on zeton
premii na druga strone.

Kazdorazowy sukces w walnej bitwie zwieksza poziom
morale u zwyciezcy, bez wzgledu na liczbe pokonanych
jednostek.

Przyktad walnej bitwy: Na dziataniu walnej bitwy znajdujq
sie 4 jednostki Osmandw (Tatarzy x 1, janczarzy x 1, spahisi
x2) i 3 jednostki Rzeczpospolitej (2 x jazda, 1 x Kozacy). Gracz
polski, zagrywajqc karte wodza, rozmieszcza 3 kolejne jed-
nostki (2 x piechota i 1x jazda) i deklaruje walnq bitwe. Gracz
osmariski deklaruje uzycie wsparcia (1 jednostka Tataréw na
dziataniu zasadzka). Obaj rzucajq kos¢mi: Osman czterema
a Polak dziewiecioma.

Wyniki Osmana: 1, 3,5 6.
Wyniki Polaka: 1, 2,2, 3,4, 4,4, 5, 6.

Osmanowi optaca sie bardziej, uzywajqc wsparcia zamienic¢
wynik 5 na 6. Dzieki temu ma 2 rozbicia. Polak ma 4 trafienia i 1
rozbicie. Osman przenosi na wtasne pole jednostek rozbitych
jedng wybrang przez siebie jednostke (spahiséw), a Polak dwie
(Kozakdw i piechote). Starcie wygrat Polak (pie¢ do dwdch) i to
on zwieksza wtasny poziom morale. Byta to pierwsza walna bi-
twa w tym tygodniu, wiec pobiera ze stotu wybrang karte dyplo-
macji. W jej miejsce ukfada z talii nowq i odwraca zeton premii.
Obaj gracze wycofujq pozostate jednostki do witasnych rezerw.

S Zapasy

Zapasy to zaréwno zywnos¢, jak i kule oraz proch, bez ktérych
nie jest mozliwe prowadzenie walki zbrojnej.

Aktualny poziom zapaséw jest oznaczony zetonem na plan-
szach obu graczy. Zapasy najpierw sg zwiekszane w fazie
efektéw (pladrowanie zmodyfikowane rajdem, wyprawa
do Kamienica zmodyfikowana poscigiem oraz wyprawa po
tupy), a nastepnie zmniejszane w fazie zapasow. Kazde 3
jednostki (zaokraglajac. w gére) na planszy, torze jednostek
rozbitych i torze jednostek zbuntowanych (czyli wszystkie
nieusuniete z gry) wymagaja zmniejszenia poziomu zapa-
sow w tej fazie o 1 (np. 35 jednostki osmariskie w grze zuzyja

» 12 zapasow).

Aktualny poziom zapaséw wptywa na: ‘
wczesniejsze przejscie do negocjacji (gtod),
« zwiekszenie poziomu morale (podwadjne racje),
+ zmniejszenie poziomu morale (braki),
usuwanie jednostek z gry w fazie podsumowania,

« liczbe kart dyplomacdiji, ktére nalezy odrzucic¢ podczas
przygotowania talii do negocjacji.

O Morale

To czynnik réwnie wazny jak zapasy. Obrazuje che¢ do walki
kazdej ze stron.

Aktualny poziom morale wptywa na:
« automatyczng przegrang Osmanodw (bunt),
wczesniejsze przejscie do negocjacji (rokosz),

+ liczbe kart dyplomadiji, ktére nalezy odrzuci¢ podczas
przygotowania talii do negocjacji,



« liczbeirodzaj jed nostek, ktére w fazie przygotowania
nalezy przeniesc na tor jednostek zbuntowanych.

Uwaga: zmiana poziomu morale w toku tygodnla nie wpty-
wa na jednostki zbuntowane.

Rzeczpospolita zwieksza poziom morale:

» wfazie dzialan po wygranej walnej bitwie i na skutek
zagrania niektérych wiasnych kart wodzoéw (fortel),

» w fazie efektow jako skutek procesji,”
» w fazie podsumowania w wyniku podwéjhych racji.
Rzeczpospolita zmhieisza poziom morale:

» w fazie dzialan po utracie pola w wyniku nieudanej
obrony i na skutek zagrania przez przeciwnika niekto-
rych kart wodzow (fortel),

« w fazie podsumowania, przez braki w zapasach oraz
rozbite jednostki.

Osmanowie zwiekszajg poziom morale:

» w fazie dziatan po wygranej walnej bitwie, po zdo-
byciu pola w wyniku szturmu i na skutek zagrania
niektorych wiasnych kart wodzéw (fortel),

» w fazie efektéw na skutek walnej bitwy (utrzymanie
pola) oraz pilawu,

« w fazie podsumowania w wyniku podwojnych racji.

Osmanowie zmniejszajg poziom morale

» w fazie dziatan na skutek zagrania przez przeciwnika
niektoérych kart wodzéw (fortel) i przegrania walnej
bitwy,

» w fazie efektow na skutek walnej bitwy (utrzymanie
pola przez Rzeczpospolita) oraz nocnej wycieczki,

- w fazie podsumowania, przez braki w zapasach oraz
rozbite jednostki.

O3S Umocnienia

Kazde z pdl Rzeczpospolitej posiada poziom obronnosci
wskazany przy dziataniu obrona. Odzwierciedla on jakosc¢
i site fortyfikacji, ktére wzniesiono lub wtgczono w abreb po-
zycji-szancow, bastionow, redut, watdw, zasiekdw czy starego
chocimskiego zamku.

Poziom obronnosci wykorzystywany jest podczas obrony
i szturmow. Wszystkie wyniki na kostkach Osmanoéw pod-
czas szturmow nalezy obnizy¢ o warto$¢ poziomu obronno-
$ci, ale do poziomu nie mniej niz 1. Umocnienia nie dziatajg
na rzecz Osmanow podczas kontrataku. :

W czasie gry poziom umocnien moze:

. wzrasta¢ na skutek efektu fortyfikacje i forteli z kart,
ale nie wiecej niz do 3 poziomu,

- male¢ na skutek efektu ostrzat oraz forteli z kart.

Do okreslenia zmian poziomu umocnien stuza zetony umoc-
nien. W razie braku zetonu o odpowiedniej wartosci, mozna
uzy¢ kombinacji kilku dostepnych.

GO Negocjacje

Po oblezeniu przychodzi czas na negocjacje. Wojne trzeba
zamieni¢ na pokdyj.

Wieksza szanse podczas negocjacji ma strona, ktora zajmuje

silniejsza pozycje na polu bitwy. Dla obu stron znaczenie be-
dzie miat poziom zapaséw i morale. Dla Rzeczpospolitej do-
datkowo utracone pola, a dla Osmanéw utracone jednostki.
Negocjacje sktadaja sie z dwdch czesci - przygotowania

talii i walki na stowa.




@& Przygotowanie talii
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Obaj gracze odrzucaja wybrane przez siebie karty

-dyplomacji, ktére zgromadzili podczas oblezenia (za-

czynajac od najstabszych o wartosci 1).
Zaczynaja, biorac pod uwage stan:

o~ zapasow: przy niektérych wersach toru zapasoéw,
po lewej stronie, znajduje sie informacja, ile kart
nalezy odrzuci¢ w zaleznosci, na ktérym wersie
znajduje sie znacznik. '

« morale: przy niektérych polach toru morale znaj-
duje sie informacja, ile kart nalezy odrzucic, w za-
leznosci od umiejscowienia wskaznika.

Rzeczpospolita odrzuca tyle kart, ile jej pol jest pod
kontrolg osmarniska.

Osmanowie odrzucajg z kolei jedng karte za kazde 5
jednostek usunietych z gry (jednostki zbuntowane sg
caty czas traktowane jako biorgce udziat w grze), za-
okraglajac w dét.

Zaden z graczy nie moze posiada¢ mniej niz 7 kart. Jesli
tak miatoby sie zdarzy¢, gracz zachowuije karty do liczby 7.

Poinformuijcie sie nawzajem o liczbie posiadanyéh fi-
nalnie kart.

Utworzona talia jest odpowiednikiem mozliwosci ne-
gocjacyjnych gracza.

&S ({lalka na stowa

1.

Potasuj wszystkie 5 kart roszczen. Wylosuj pierwsza
karte i umiesc ja na srodku stotu.

Karty roszczen posiadaja wartos¢.

Gracze jednoczesnie (na ,trzy, cztery...") umieszcza-
ja przy swoich krawedziach karty roszczer dowolna
kombinacje wtasnych kart dyplomacji. Ktadac karty
deklaruja, ile kart umiescili (ale nie sume ich sity!).

Powtarzajcie punkt 3. przy kolejnych kartach az do
konca talii roszczen.

Gracze powinni wykorzysta¢ Wszystkie swoje karty
dyplomacji. Jezeli jakie$ im zostana, nie beda mogty
zostac wykorzystane.

Po rozegraniu wszystkich kart roszczen, gracze odsta-
niaja wszystkie umieszczone karty dyplomacgji.

Nastepnie, w dowolnej kolejnosci sprawdz>aja1, kto wy-
grat dane roszczenie:

- karte zdobywa gracz, ktéry posiada przy niej facz-
nie wiekszg site argumentéw swoich kart dyplo-
macji. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
uzyt wiekszej liczby kart dyplomacji. Jesli nadal jest
remis, karty nie zdobywa nikt,

a. jeslizwycieski gracz uzyt sity argumentow réw-
nej lub wiekszej od potaczonej wartosci karty
roszczen i uzytych kart dyplomacji przeciwnika,
to zabiera na swoja strone karte odkryta.

b. jesli zwycieski gracz uzyt sity argumentéw
mniejszej od potaczonej wartosci karty rosz-
czen i uzytych kart dyplomacji przeciwnika, to
zabiera jg zakryta.

Przyktad: Osman wytozyt 5 kart dyplomacji przy roszcze-
niu ,Motdawia lennem Polski”. Grajqcy Rzeczypospolitq
wykorzystat 4 karty. Po odstonieciu kart, okazato sie, ze
tqczna sita tureckich argumentéw wynosi tylko 7 a pol-
skich 12. W takiej sytuacji karte zabierze Polak, lecz zakry-
tg, gdyz wartos¢ roszczenia (wynoszqca 6) zsumowana
z wartosciq osmarniskich kart jest rdwna 13 (6 plus 7), czyli
o 1 wiecej niz tqczna sita polskich argumentdw.

Zwyciezca negocjacji, a tym samym catej rozgryw-
ki, jest gracz, ktory zdobyt karty roszczen o wiek-
szej facznej wartosci. Licza sie tylko karty zdobyte
jako odstoniete. Pamietajcie, ze roszczenia zwigzane
z Tatarami i Siczag majg r6zng wartos¢ dla Osmanoéw
i Rzeczypospolitej. W przypadku remisu w wartosci
kart roszczen, wygrywa gracz, ktéry zdobyt tacz-
na wieksza liczbe kart odkrytych i zakrytych. Jesli
i wtedy remis sie utrzyma, zwyciezca zostanie gracz
z wieksza liczba kart dyplomacji (ktére miat do dyspo-
zycji przed rozpoczeciem walki na stowa).
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i S\ﬁ\\m Y —~ N\ I ’(_ + braki w zapasach - efekt dziatania procesja
4 \ J 4 7N ‘ i -+ rozbite jednostki. +  podwdjne racje.
- WYN'K' RZUTOW KOSC’MI by Osmanowie zmniejszaja poziom morale: Osmanowie zwiekszaja poziom morale:
. fortele z kart polskich wodzéw + wygrana walna bitwa
- - ! - bez efektu + przegranie walnej bitwy « zdobycie pola Rzeczpospolitej
m m _ trafienie - utrzymanie pola walnej bitwy przez . fortele z kart wodzéw.
m el Rzeczpospolita - efekt dziatania pilaw
- rozbici Rigrh :
- efekt dziatania nocna wycieczka . utrzymanie pola walnej bitwy na koniec tury
N\ ! + braki w zapasach - podwojne racje.
J’ \L _\\ -« rozbite jednostki. ’r
WARUNKI ZWYCIESTWA
1. Wygrana Rzeczpospolitej — znacznik morale JI \L
Osmandw w fazie podsumowania na polu ZAPASY
bunt. 1. Zdobywanie zapaséw:
2. Wygrana Osmanow - ob6z hetmariski
zdobyty w szturmie. Wyprawa do Kamierca Pladrowanie
T e i A apmiddtii jazda - plus 2 Kozacy, piechota - plus | Tatarzy - plus2 | Janczarzy, spahisi - plus
_\\ ’f' poziomy zapaséw 1 poziom zapaséw poziomy zapaséw 1 poziom zapaséw
Odjac 1 jednostke zapaséw za za kazda Odjac 2 jednostki zapasow za jazde na
W jednostke Tataréw na dziataniu poscig dziataniu rajd
2. Zuzywanie zapasow — 1 poziom za kazde 3 jednostki w grze (zaokraglajac w gére) na planszy, na
polu jednostek rozbitych i zbuntowanych. Po fazie zapaséw nalezy wprowadzi¢ w zycie skutki
wysokiego i niskiego poziomu zapasow.
N\ a




