Ponizej znajduje sig lista przepisow, ktore pojawity si¢ w grze ,,Maciejowice 1794”. Mozna je stosowaé w grze
»Szczekociny 17947, zeby dodaé realizmu. Podane paragrafy nie sa opatrzone numeracja, gdyz nalezy je trakto-
wac jako dodatkowe, a nie zastgpujace przepisy do gry ,,Szczekociny 1794”.

Grupowanie oddziatow w stosie w linie.

[x.x.x]. Jesli stos piechoty ma liczebno$¢ od 6 do 10, a stos kawalerii liczebno$¢ 4, to gracz moze zdecydowacd, ze oddzia-
B ly stoja obok siebie. Taki stos nalezy przykry¢ zetonem pomocniczym ,,Linia”. Wlasnos$ci ugrupowania:

* prowadzac ostrzal, silg ognia nalezy zsumowac - jest to wyjatek od [6.8];

» zarbwno w wyniku ostrzatu karabinowego, jak i artyleryjskiego efektom ostrzatu podlega tylko jednostka na szczycie

stosu - jest to wyjatek od [6.10].

Zetony pomocnicze nalezy wzigé z gry ,, Maciejowice 1794 lub skontaktowa¢ sie z wydawcq - formularz na stronie www.strategemata.pl

Reakcja oddziatow w szyku tyralierskim na ruch wrogiej piechoty:

Piechota w tyralierze moze wykona¢ test morale. Jesli test powiedzie sig, to mozna ostrzela¢ przeciwnika i pozosta¢ na polu lub
wycofac si¢ o jeden heks - gracz decyduje o wycofaniu po ostrzale. W przeciwnym razie, oddziat wycofuje si¢ o dwa pola i ponosi
jedna strate.

Ostrzal z tytu ub z boku.
[x.x.x]. Gdy LC przecina stref¢ boczna lub tylna ostrzeliwanego oddziatu, to wykonujac test morale nalezy zastosowa¢ modyfikator +1.
[x.x.x]. Jesli LC przebiega dokladnie po krawedzi pdl strefy przedniej i bocznej, to powyzszy modyfikator nie ma zastosowania.

Efekt pierwszej salwy.

[x.x.x]. Jesli oddziat piechoty lub kawalerii oddaje pierwszy strzal, to nalezy zastoswoa¢ modyfikator +1 do testu morale.

[x.x.x]. Jesli oddziat piechoty lub kawalerii oddaje drugi strzal, to nie ma modyfikatora do testu morale.

[x.x.x]. Jesli oddzial piechoty lub kawalerii wykonuje trzeci lub czwarty ostrzal, to nalezy zastoswoa¢ modyfikator —1 do testu mo-
rale.

[x.x.x]. W trzeciej turze kazdego etapu, nalezy przykry¢ jednostki piechoty i kawalerii, ktore strzelaty, zetonem pomocniczym ,,Ostrzat”
z cyfra 1. Aby zdjac ten zeton, nalezy, w kolejnym etapie, wyda¢ 1 PR w fazie ruchu, nast¢pujacej po pierwszej aktywacji dowodcy
danego oddziahu.

Defekt artylerii.
[x.x.x]. Gracz oznajmia fakt wykonania strzatlu i efekt natychmiast jest wprowadzany w zycie. Jesli, podczas testu morale, na kostce
wypadlto 0 (bez modyfikacji), to artyleria nie moze juz prowadzi¢ ostrzatlu w danym etapie - problemy techniczne dziat.

Kontrbateryjny ostrzal artyleryjski.

[x.x.x]. Jesli celem ostrzatu artyleryjskiego (na odleglo$¢ 6 pél lub mniejszg) jest samotnie stojaca artyleria tzn. na polu nie ma innych
nieartyleryjskich jednostek, nalezy rzuci¢ kostka. Dla polskiej artylerii, nalezy zastosowaé¢ modyfikator +1. Jesli wynik jest wigkszy
niz dystans dzielacy wrogie jednostki, nalezy rzuci¢ kostka jeszcze raz. Gdy wynik drugiego rzutu wynosi 0 lub mniej, to uznajemy, w
sensie uzyskanych punktow zwycigstwa, ze wroga artyleria zostala zdobyta (patrz [10.10.8]). W przypadku baterii wielodzialowych, od
drugiego rzutu nalezy odja¢ modyfikator rowny ilosci biatych gwiazdek.

Efekty walki wrecz:

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

» zwycigskie oddzialy ponosza jedna stratg, pozostaja na polu i przyjmuja dowolne ukierunkowanie. Jesli réznica w punkcie [11.7¢]
wyniosta ,,6 1 wigcej”, to zwycigskie jednostki nie ponoszg strat.

Kryzys morale.

[x.x]. Kryzys morale. Oddzial wykonuje test morale, jesli sojusznicza jednostka (stos), zajmujaca sasiednie pole, zostala zmuszona
do ucieczki. Jesli test powiedzie si¢, to oddzial pozostaje na miejscu. W przeciwnym wypadku, wycofuje si¢ o jedno pole, stosujac
zasady z [10.11].

[x.x.x]. Powyzszego przepisu nie stosuje si¢ wobec artylerii, dowodcow i jednostek zajmujacych pole starcia.

Uwaga na temat artylerii zaprzodkowanej.

W ,Maciejowicach 1794 pojawity si¢ zasady dotyczace zaprzggow artyleryjskich. Maja one umozliwi¢ szybsze poruszanie si¢ arty-
lerii. Wprowadzenie tych zasad wynikato z charakteru przedstawionej systuacji. Tylko niewielka czg$¢ armii rosyjskiej zaczyna roz-
grywke na planszy, a pozostate oddzialy wchodza w kolejnych etapach. Réwniez potencjalne positki dla Polakéw (komenda generata
Poninskiego) wchodza na plansz¢ wraz z artyleria. Dzigki zaprzggom, gracze moga formowac linie bojowe i wspiera¢ je artyleria, ktora
jest wolniejsza od pozostatych rodzajow bronii, ale réznica ta nie jest tak znaczaca. Natomiast w ,,Szczekocniach 1794, w scenariuszu
gtéwnym, rozgrywka zaczyna si¢, gdy wrogie armie sa juz uformowane naprzeciw siebie, dziata zajmuja pozycje w linii. Gracze moga
stosowac zasady o zaprzegach artyleryjskich, ale na wlasna odpowiedzialnos¢. Jako autor gry, NIE ZALECAM tego rozwiazania. W
bezposredniej bliskosci nieprzyjaciela, nie zaprzggano armat, lecz przeciagano je przy pomocy specjalnych lin.



