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iniejszym artykutem wychodzimy naprzeciw oczekiwaniom wielu naszych, przede

wszystkim nowych, Czytelnikéw. Jest to pierwsza czes¢ przepiséw oraz dwa scenariusze do no-

wego systemu rozgrywek na szczeblu taktycznym z okresu I1 wojny §wiatowej. System bedzie

sukcesywnie rozbudowywany — na razie zaczynamy od podstawowych zasad dotyczacych walk

pododdziatéw piechoty i wsparcia. W kolejnych numerach zamiescimy przepisy (i scenariusze)

do walk oddziatéw pancernych, kawalerii, itp. Bedziemy tez stopniowo uzupetniac zasady pod-

stawowe o dodatkowe szczegotly.

[1.0] Zetony

Rozrdznia sie dwa rodzaje Zetonow:

a) bojowe - przedstawiaja plutony pie-
choty, rodzaje sprzetu oraz dowaddcow.

b)Y pomocnicze — takie jak nakrycie arty-
leryjskic, stopnic sprawnosci bojowei.

[2.0] Kosci do gry

W systemie .Pluton* uzywa si¢ kostki

dziesieciosciennej, dalej oznaczonej K10.

Oprocz normalnego rzutu kostka, wyko-

NnYwany jest rzut procentowy (oznaczany

K100}, Kiory wvkonuje sie dwoma

K10,gdzic wartos¢ picrwsze] kostki od

czytujemy jako dziesigtki, a drugiej jako

jednosci, co tworzy przedzial od 1 do 100.

Przyklad — na plerwszej kostce wypadla

5. a na nastepne] 7, co w sumie daje 57.

[3.0] Skala gry

Mapa wykonana jest w skali 1:10000, co

oznacza, z¢ jedno pole ma ok. 170 m.

Jeden etap gry 10 5 min. czasu rzeczvwi-

stego. Jednostki sa w skali plutonu,

a w przypadku dziat — baterii.

[4.0] Rozgrywka

[4.1] Etapy gry

Scenariusze w grze PLUTON rozgrywane

sa w cyklach, zwanych etapami. Na plan-
sZe naniesiono tor etapow, ktéry stuzy do
zaznaczania uplywajacego czasu gry
(mierzonego w etapach). Etapy parzyste
i nieparzyste sg zaznaczone odr¢bnymi
kolorami - ma to znaczenie przede
wszystkim dla reorganizacji oddziafow
(patrz [11.0]). Aby zachowac pewien po-

rzadek, wszystkie czynnosci dokonywane

w danym etapie podziclone zostaly
szesc faz. Dany etap uwaza sie za zakon-

czony, gdy zostang wykonane wszystkie

czynnosci przypisane fazom 1-6.

(4.2] Fazy

Podczas nizej wymienionych faz gracze
mogg wykonywac tvlko scisle okreslone
czynnosci. Rolejnosc faz:

F.1 — Ogien poSredni gracza |

Gracz rozmieszcza zetony nakry¢ artyle-
ryiskich na wybranych przez siebie po-
lach (patrz [8.0]). Zetony nakry¢ bedace
na planszy przed ta faza moze przesungc
0 jedno pole lub zdjac, by rozmiescic je
w nastepnym etapie w innvm miejscu. Po
zakonczeniu  powyzszych  czynnosci
przechodzimy do sprawdzenia czy oglen

nie zostal zniesiony, a nastgpnie okresla-
myv efekt ostrzatu.

F.2 — Ruch jednostek gracza 1

W tej fazie gracz porusza swe jednostki,
a podczas ich ruchu gracz 2 moze je
ostrzela¢ (patrz [7.0]). Po zaKonczeniu
wszystkich ruchdéw, jednostki gracza 2,
kidre nie prowadzily ostrzalu, mogg to
zrobi¢. Ostatnia czynnoscig w tej fazie
iest okreslenie skutkow walk wrgcz
(patrz [10.0]), jesli oczywiscie mialy one
miejsce.

E3 — Reorganizacja jednostek gracza 1
lednostki przykryte zetonem utraty
sprawnosci o odpowiednim Kolorze, mo-

g3 sie reorganizowac.

F4 — Ogien posredni gracza 2

Analogicznie do fazy 1.

F.5 — Ruch jednostek gracza 2

Analogicznie do fazy 2.

F.6 — Reorganizacja jednostek gracza 2
Analogicznie do fazy 3.

[5.0] Koncentracja jednostek

[5.1] W grze PLUTON mozliwe jest zaj-
mowanie jednego pola przez kilka jedno-
stek. Tworzg one wtedy Stos.
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[5.2] Stos moze zawiera¢ maksymalnic 6
jednostek, w tej liczbie nie uwzglednia
sie dowddztw.

[5.3] W przypadku, gdy stos ztozony jest

z wiece] niz 4 jednostek, to straty od

ostrzatu wroga sa modyfikowane o jeden

(patrz [7.3]).

[5.4] Tworzac lub likwidujac stosy nie

ponosi sig¢ dodatkowyvch Kkosztow

w punktach ruchu.

[6.0] Ruch

Zasady ogolne

[6.1] Kazdy oddzial moze podczas wia-

snej fazy ruchu poruszac sie w dowol-

nym Kierunku. Oddzial, wchodzac na ko-
lejne pole, jest zmuszony do wydania
okreslonej ilosci punktéw ruchu (wedlug
tabeli TEREN). W czasie faz ruchu gracze
moga przesunac dowolng ilosc jednostek

w wybranym przez siebie Kierunku.

[6.2] Po wejsciu wlasnymi jednostkami

na zetony wroga, nalezy zatrzymac sie.

[6.3] ZdolnoSc poruszania sie jednostek

piechoty 1 wsparcia rowna jest dwoém

punktom ruchu (dalej — PR).

[6.4] Jesli jednostka nie jest uziemiona

lub pod ogniem moze poruszac si¢e bie-

giem, co w przypadku ciezkich karabi-
now i mozdzierzy zwigksza limit do

PR, a plutonow strzeleckich do 4 PR.

[6.5] Jednostki wykonujgce bieg przykry-

wa si¢ zetonem ,pod ogniem”. W ten

sposdb dany oddzial moze poruszaé sie
biegiem co drugi etap.

[7.0] Walka ogniowa

[7.1] Walke ogniowa moga prowadzic

jednostki piechoty, obstuga broni wspar

cla {mozdzierzy, dzial), oraz pojazdy
uzbrojone w bron maszvnowa.

[7.2] Jednostki moZdzierzv prowadza

walke ogniowa jak plutony lekkie.

[7.3] Proccdura prowadzenia

strzeleckiego:

- Ustali¢ czy cel jest widoczny [nie jest przy-
stoniety przez las lub zabudowania ].

— Okresli¢ odlegtos¢ w polach od jednostki
ostrzeliwanej.

- Ustali¢ sile ognia na podstawie tabeli
SILA OSTRZALU PIECHOTY. Sil¢ ognia
odnajduje si¢ na przecigciu kolumny
oznaczajace] liczebnosé danej jednostki
oraz rzedu oznaczajacego odlegltosc od
celu.

- Wprowadzi¢ do sity ognia oddzialu mody-
fikatory walki ogniowej.

- Wykonac rzut K10.

- Odczvtac efekt walki ogniowej (tabela
SKUTECZNOSC ART POSREDNIE]
| FIECHOTY), 1 od razu go wprowadzic
W Zycle.

[7.4] Podczas modyfikowania sity ognia

Korzysta sie z tabeli MODYFIKATOR

(patrz [15.0])

[7.5] Modyfikatory walki ogniowej:

— Jesli cel jest czgSciowo przesloniety (czvli
ten, do Ktorego linia ognia przcbiega
przez wiasng jednostke), to ostrzeliwuja
cy otrzymuje modyfikator -1.

— Jednostka prowadzaca ogiefl nakivta ze-
tonem ,pod ogniem"™ ma modyfikator -2.

|

ognia

PLUTON

lednostka prowadzaca ogien nakryta ze-
lonem ,uziemiony” ma modyfikator -4.

- Modytikatory zalezne od terenu przedsta-
wione sg w tabeli TEREN.

— Ostrzal samotnie poruszajacego si¢ do
wddcy ma modyfikator -2,

- Jesli jednostka ostrzeliwana porusza Si¢
biegicm, dodajemy modyfikator +2.

— Jesli na jednvm ostrzeliwanvm polu znaj-
duje si¢ od 4 do & oddziatdw, dodajemy
modvfikator +1
Ostrzeliwujaca jednostka nie dowodzona
ma modvfikator - 1.

[7.6] Podczas etapu dana jednostka mo

7¢ ostrzelac tviko jeden cel. Wyjatkiem

od tej zasady jest przyvpadek gdy oddzial
podzieli ogiedl na rézne cele, ale tylko
wtedy gdy dane cele beda ostrzeliwane
tylko przez ta jednostke. Przyklad po-
dzialu ognia;: W Kierunku plutonu strze-
leckiego zmierzaja dwa wrogic oddzialy,
gracz podejmuje decvzje, aby ostrzelac
oble jednostki, a wiec wyznacza ze
pierwsza z nich ostrzela dwoma .kratka-

mi” liczebnosci a drugg pozostala ostat-

nig liczebnoscia.

[7.7] Jednostki uziemione moga prowa-

dzi¢ ogien tylko na pole sasiednie lub

wlasne,

[7.8] Kazdy oddzial wykonuje ostrzat sa-

modzielnie — zabronione jest tgczenie si

ty ognia Kkilku oddziatéw.

[7.9] W przvpadku gdy jednostka w da

nym etapie weszia na pole zajete przez

nieprzyjaciela i zostala w wyniku ognia
strzeleckiego przez ta jednostke uziemio-
na. Lo musi wvcotac si¢ o 1 pole.

[8.0] Ostrzatl posredni

[8.1] Ostrzal posredni moga wvkonywac

moZdzierze i artvleria polowa.

[8.2] Ogien posredni mozna prowadzic

tylko na pola widoczne przez dowodcow.

[8.3] Procedura prowadzenia ognia po-

sredniego:

- Rozmieszczenie zetondw nakrycia arty-
leryjskiego na wybranych polach (zeto
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ny znajdujace sig na planszy mozna
przemiescic o jedno pole, a reszig rozsta-
wi¢ dowolnic na planszy).

- Sprawdzenie dla kazdego zetonu nakry-
¢ia czy nie zostal zniesiony. WyKonuje
my rzut K10. Wynik 7- 10 oznacza tra-
fienie w pole. Wynik 1- 6 oznacza, 7¢
ogien zostal zniesiony o jedno pole
w kierunku zgodnym z diagramem za-
znaczonym na planszy

- Wyznaczenie silv ostrzatu. Sita zalezy
od ilodci strzelajgcvch lul (dzial lub
mo7zdzicrzyy oraz od ich Kalibru (patrz
tabela SIEA ARTYLERII.

— Wprowadzenie modyfikacji terenowych.
zgodnych z tabela TEREN.

— Okreslenie clekiow ostrzalu, poprzez
wykonanic rzutu K10 i sprawdzenie
w tabeli SKUTECZNOSC ARTYLERII
POSREDNIE] 1 PIECHOTY.

- Wprowadzenie w zycie elektow ostrzalu

[8.4] Podczas modviikowania sify ognia

posrednicgo  korzysta si¢ 7 tabeli

MODYFIRATOR.

[8.5] MozZdzierze majg zasigg:

— Minimalny - 3 pola, co oznacza 7¢ nie
mozna blizej ustawi¢ nakryvcia niz ta
odleglosc.

- Sredni - 4-8 pdl. jest on najskutecznicjszy.

- Maksymalny - 9-16 pdl. sila ognia jest
modytikowana o -2 (wg tab. MODYFIRATORY).

[9.0] Jednostki artylerii wsparcia

[9.1] Jednostki artylerii wsparcia, to ba

terie, ktére nie wystepuja jako zetony,

wiko jako wsparcie spoza planszy.

[9.2] llos¢ oraz rodzaj tych baterii oKre-

sla scenariusz ary.

[9.3] Zasadv prowadzenia ognia przez

jcdnostki artvlerii wsparcia sa takie same

iak jednostek znajdujacvch sie na planszy.

[9.4] Zasigg ostrzalu jednostek artyleni

wsparcia obejmuje calg plansze, chyba

Ze scenariusz przewiduje inaczej.

[10.0] Walka wrecz

[10.1] Do walki wrecz dochodzi, gdv na

jednym pelu znajduja si¢ jednostkl obu

DRAGON 3
2 00, *

=



NOWA

GRA

stron.
[10.2] Strona atakujgca jest ta, Ktora ja-
ko druga weszla na pole. Jesli podczas
ostatniei fazy ruchu zadna jednostka nie
poruszvla si¢, to moze nie dojs¢ do walki
wrecz (tvlko w terenie zabudowanym lub
lesie) jesli zadna ze stron nie za deklaru-
je ataku, W przyvpadku, gdy obie strony
zadeklarowaly atak, to atakujacym jest
ten gracz, Ktorego jest faza ruchu.

10.3] Procedura rozstrzygania walki

WIQCL:

— Razda ze stron sumuje liczebnosc jedno-
stek biorgcych w walce wrecz, a nastep-
nic okresla sig stosunek sil, dzielac li-
czebnos¢ atakujacych przez liczebnosc
obrofcow. Wvnik zaokragla sig¢ na ko
rzyse obroney. Przyklad - gracz atakujgey
ma liczebnosc 7.5, obronca 3. co po po-
dzicleniu daje wynik 2.5:1, a po zaokra-
gleniu stosunek 2:1. Maksymalny stesu-
nek sit z liczebnosci to 3:1

- Gracze obliczaja modyfikatory. Jesli wy-
nikiem jest liczra dodatnia, to przesuwa
sie adpowiednig ilos¢ kolumn na prawe,
a jesli ujemna, o0 na lewo. Przyklad -
przy poczatkowym stosunku sit 2:1suma
modyfikatorow wyniosta +2, co daje
w koncu stosunek 4:1.

- Wvkonuije sie rzut K10 1 wynik sprawdza
w tabeli WALKA WRECZ
Wprowadza si¢ efekty walki — wynik
przed kreska ufamkowa dotvezy atakuja-
cego, a po kresce broniacego. Liczba
oznacza stratv w liczebnoscl, a ,.p" -
przymus wvcolania si¢ o 1 pole.

[10.4] Modvtikacje tabeli

WRECZ:

- Atakujacy ped ogniem -1 kolumna

- Atakujacy z dowddea +1 kolumna

-Morale atakujacego - odpowiednia
llosc¢ dodatnich kolumn {np. morale 2 -
Jwie koumny)

~ Morale obroncy — odpowiednia ilos¢
ujemnvch kolumn

- Qbronca z dowddca -1 kolumna

— Obronca w lesie -1 kolumna

- Obronca w zabudowaniach drewnia-
nych -1 kolumna

— Obronca w zabudowaniach murowa-
nych - 2 kolumny

~ Obronca .pod ogniem™ +1 kolumna

~ Obronca ,uziemiony” +2 kolumny

- Jednostki polskie modyfikuja walke
wrecz zawsze o jedng kolumne na swo-
ja korzysc

[10.5] W przypadku, gdy w walce wrecz

suma liczebnosci wszystkich walczacych

oddzialow obu stron zawiera sie w prze-
dziale od 12 do 18, to straty mnozy sig
przez 1.5 (zaokraglajac do géry). Jesli
miesci si¢ w przedziale od 19 do 24, to
straty mnozone sa przez 2, a jezeli suma
liczebnosci przekroczy 24, to mnozymy

przez 3.

[11.0] Poziomy sprawnosci bojowej

[11.1] Rozréznia si¢ trzy poziomy

sprawnosci bojowej:

- pelnosprawny

— pod ogniem

WALKA

PLUTON

— uziemiony

Podczas gry w wyniku ostrzatu badZ in-

nych zdarzen, oddzialy moga obnizac

poziomy sprawnosci bojowe] (wedlug po-

danej powyzej kolejnosci).

[11.2] W grze wystepuja dwa wzory zeto-

néw utraty sprawnoéci bojowej o kolorze

zielono-czerwonym i zotto- czerwonyn.

[11.3] Strate poziomu bojowego, w etapie

zaznaczonym na torze etapéw kolorem zot-

to-czerwonym, zaznacza si¢ zetonem ol

to-czerwonym, analogicznie postgpuje si¢

w etapie ,zielono-czerwonym”.

[11.4] Odzial przykryty Zetonem ,uziemie-

nie", moze wykonac ruch tylko o jedno po-

le, oddalajac sie od nieprzyjaciela lub wyjsc

spod Zetonu nakrycia artyleryjskiego.

[12.0]Reorganizacja

[12.1] W swojej fazie reorganizacji jed-

ostki przykryte Zetonami sprawnosci

bojowej o takim samym kolorze co aktu-

alny etap i nie znajdujace si¢ na polu

7z jednostkami wroga moga si¢ reorgani-

zowac. Tym samym dana jednostka mo-

Ze sie reorganizowac co drugi etap.

[12.2] Reorganizacja polega na podwyz-

szeniu poziomu sprawnosci o jeden sto-

pien (.uziemiony” na ,pod ogniem”

a .pod ogniem” na petnosprawny).

[12.3] Jednostki dowodzone reorganizu-

|a sie automarveznie.,

[12.4] Judnostka nie dowodzona, aby si¢

zreorganizowad, musi wykonac rzut K10,

a wynik sprawdzi¢c w tabeli MORALE.

Podczas tego sprawdzianu nie uwzgled-

nia sie ujemnego modyfikatora morale ze

wzeledu na brak dowodzenia.

[12.5] Po reorganizacii oddziatu ,uzie-

mionego” na ..pad ogniem™ zmienia si¢

helor Zetonu sprawnosci bojowej.

[13.0] Dowddcy

[13.1] Dowddey poruszaja sie jak pluto-

v strzefeckie,

[13.2] Zasieg dowadzenia wynosi:

— Pelnosprawny 4 pola

— Pod ogniem 3 pola

~ Uziemiony lpole

[13.3] Zasieg obserwacji wynosi:

— Pelnosprawny 20 pol

— Pod ogniem 10 pol

— Uziemiony 4 poia

[13.4] Jednostka nie dowodzona:

— Ma morale obnizone o 1

— Nie moze poruszac si¢ biegiem

— Skutecznos¢ ognia strzeleckiego mody-
fikowana jest o -1

[13.5] Jesli jednostka, z ktéra przebywa

dowdédca poniesie straty, to nalezy wyko-

na¢ rzut K10 i gdy wynik bedzie rowny

lub nizszy od poniesionych strat, dowdd-

ca jest eliminowany.

[13.6] Kompania, ktéra stracila swego

dowddce moze otrzymad nowego, jesli:

-~ Pluton tej kompanii w wyniku walki
wrecz wyprze nieprzyjaciela o jedno pole
~ Pluton tej kompanii w wyniku ostrzatu

uziemi wrogg jednostke.
Oraz po kazdej z wykonanych powyz-
szych czynno$ci wykona rzut K10, a wy-
nik zmiesci sie w przedziale 1-4. Przy

pierwszym sukcesic, dowddca ustawiany
iest na jednosice. ktéra spetnita Ktorys
Z tvch warunkow.

[13.7] Nowy dowodca ma obnizony za-
sieg dowodzenia o jedno pole, oraz nie
moze kierowac ogniem posrednim.
[14.0] Liczebnosc

[14.1] Kazda jednostka ma swoja liczeb-
noséc, wvrazajaca ilosc sit (liczebnosc pie-
choty to ilos¢ druzyn, liczebnos¢ bateril
artvlerii, to ilos¢ dziah) i zaznacza si¢ Ja
na arkuszu liczebnosci. Kazda kratka
oznacza jedna liczebnosc.

[14.2] Plutony piechoty traca jedng
kratke liczebnosci przy dwdch stratach.
Tym samym jedna strata = 1#; druzvny,
czyli l/5 liczebnosci. Przykiad - pluton
w wvniku ognia artylerii otrzymat straty
réwne 3. co oznacza ze na arkuszu li-
czebnoded skresla sie jedng kratke dwu-
krotnie a druga jednokrotnie (w ten spo-
séb dany oddzial utracit w wyniku
ostrzatu 1,5 druzvny\.

[15.0] Tabela MODYFIKATOR

[15.1] MODYFIKATOR uzywa si¢ przy
okreslaniu modyfikacji ognia strzeleckie-
go i posredniego.

[15.2] Po okresleniu sity ognia i modyfi-
katora, koncowa modyfikacje okresla ta-
bela MODYFIKATOR. Przyktad - Sita ognia
rowna jest 10 a zsumowany modyfikator
-3, co odczvtuje sie tak: sile 10 znajduje
sie w kolumnie 0, a modytikacja -5 to
przesuniecie w lewo o trzy kolumny, co
daje nam zmodyfikowana site rowng ©.
[15.3] Modyfikacja powyzej 5 lub ponize]
-5 oznacza odpowiednio 5 1 -5.

[16.0] Maskowanie

[16.1] jednostki niewidoczne i znajdujace
sie poza zasiegiem obscrwacji uznaje sig
za zamaskowane, co przedstawia si¢ po-
przez odwrdcenie zetonu na drugd strong.
[16.2} Teren zalesiony i zabudowany
agranicza widocznosc.

16.3] lednostki przebywajace w lesie
lub zabudowaniach, je$li nie prowadzily
ostrzalu strzeleckiego, sa zamaskowane.
(16.4] Zasieg obserwacji jednostek wynosi
10 pol. Oddzialy pod ogniem maja zasigg
zmniejszony do 6 pdl. a uziemione do 2 pol.
[16.5] Oddzialy zamaskowane nie moga
by¢ nakrywane Zetonami nakrycia artyle-
ryjskiego (z wyjatkiem sytuacji, gdv na-
krycie zostato zniesione na dany oddziat)
oraz ostrzeliwane ogniem strzeleckim.
[17.0] Morale

[17.1] Kazda jednostka ma wspdiczyn-
nik morale, ktdry odzwierciedla jej moz-
liwoéci bojowe. Jest on ustalany oddziel-
nie dla kazdege scenariusza.

[17.2] Wystepuja 4 poziomy morale,
oznaczone cvfra w przedziale od 1 do 4
oraz nazwa.

[17.3] Morale nie moze by¢ wyzsze niz 4
| nizsze niz 1.
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poziom sprawnosci bojowej przv wvniku samodzielna

morale pefnosprawny | pod ogniem uziemiony reorganizacja kaliber
1. Stabe X A,B C.D,EF 1-3 K10 75-90
2. Normalne A B,C D.EF 1-5 K10 100-105
3. Dobre AB C,D E.F 1-7 K10

4. Wysokie ABC D.E F 1-9 K10
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plutony mozdzierzy , _
14 : Skroty nazw jednostek:
15 ' S - pluton strzelecki,
16 ¢ pluton ckm,
e m - plumn moZdzicrzy,
_‘ d - dowéddca kompanii,
18 kp — kompania piechoty,
19 Kim kompania karabindw maszynowych,
70 [I/30pal — drugi dvwizjon trzydziestego putku artylerii lekkiej,
o 1/83pp - pierwszy batalion osiemdziesigtego trzeciego puiku piechoty,
- day ~ dvwizjon arwvlerii ciezkie.
i 1 | T
23 Sklad sit bioracych udziat w scenariuszu 1:
24 Strona polska
25 /83pp. 1kp-- 1,235 1d. 2kp -4.5,6 s 2d. 3kp-7,8,9s 3d. km-1,2,3¢ 1m.
g H/83pp. 4Kp ID.] 1,12 5 4d. 5kp - 13,14 155%1 km —4,5,6 ¢ 2m.
)6 Pl s |
:_ HI/83pp. 7hkp - 19.20,21 s 7d. 8kp - 22,23.24 s 8d. 9kp — 25,26.27 5 9d. km - 7,8.9 ¢ 3m.
— strona nicmiecka
/73pp. 1Kp 1.2.3%!&']& 2kp - 4.5.6 5 2¢ 2d. 3kp - 7,8,9 s 3¢ 3d. km - 10,11 ¢ 1.2 m.
R ¥ [ = 7 g 4r Skn — 4 15 -1 J €9, ;

plutony strzeleckice W/75pp. 4Kp 11,12 s 4c 4d. 5kp 1? 14,15 5 5¢ 5d. 6kp 6,17.18s6cb6d. km—-12,13¢ 3,4 m

{1/ 73pp. r}ﬂ— 192021 8 7 7d. 8kp - 22.23.24 s 8¢ 8d. 9kp - 25,26,27 s 9¢ 9d. km - 14,15 ¢ 5,6 m.
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S Ranga zwyciestwa:

- -0od0do3 — remis

JJ - Polacy ~od4do6 - male zwycigstwo

r- : . ~od 7do 10 - Srednie ZwyCigstwo
- ! S A { | — 1 . _-- i
lutony mozdzierzy - — Niemcy ~od 11 do 15 - duze zwyciestwo
~od 16 — ogromne Zwyciestwo

Nakrycia artyleryjskie
oddziat przyporzgdkowany
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SCENARII
DO
GRY

1 wrzesnia 1939 r, w pasie operacyjnym armii ,, £.6dZ" rozegrata si¢ bitwa, pomigdzy 83 pp z 30 DP

a niemieckim 73pp z 19 DP. Obie strony w tej bitwie miaty wzgledng réwnowage sit dlatego tez

o zwyciestwie mialy przesadzi¢ zdolnosci taktyczne dowdédcéw oraz wyszkolenie i morale zoinierzy.

PLUTON

Scenariusz 1 (Boj o Parzymiechy) w 11/83pp wystepuje 6kp — 16,17,18s éd, 6bc.

DRAGON

Sklad sit biorgcych udzial w scenariuszu i skiéty nazw
jednostek oraz ranga zwycigstwa na stronie obok.
Przyporzadkowanie zetonow nakry¢ artyleryjskich:

Strona pnlska p[umm mozdzierzy (Kaliber 81 mm)1,2,3 odpo-

wiednio zetony 1,2,3. 11/30pal .a-:mny 4,5,6 (baterie 4 dziatowe

0 kalibrze 75 mm). 11/30pal zetony 7.8,9 (baterie 4 dzialowe o ka-

librze 100 mm).

Strona niemiecka — plutony mcﬁ?‘d.«*ier?v kkaliber 80 mm) 1-6 od-

powiednio zetony 1-6. 1/19pal Zetony 7,8,9 (baterie 4 dzialowe
0 kalibrze 105 mm). Il/19pal zetony m.l 1,12 (baterie 4 dzialowe

o kalibrze 105mm).dac zetonv 13,14,15 (baterie 4 dziatowe o kali-

brze 150 mm).

Poczatkowe rozmieszczenie jednostek:

Strona polska: 9kp+9c - 1817 [2]. 3kp+3c — 3418 [2]. 4kp+4c -

0616 [2]. Tkp+T7c - 2206 [1]. 8kp+8c. 3m — 1505 [1]. 5kp+5c,

2m - 0404,

Strona niemiecka: caly batalion /73pp dowolnie w zabudowa-

niach Zimnowody i Klesniski.

Wyjasnienie kodu rozstawienia, 9kp+9c — 1817 [2] oznacza ze ©

Kompania plus 9 ckm ustawia si¢ na polu o numerze 1817, a cy-

fra w nawiasie oznacza, ze mozna dane jednostki dowolnie roz-

miescic 0 maksymainie dwa pola od wyznaczonego miejsca.

Wsparcie artyleryjskie:

Strona polska moze wezwac — [1/30pal od 3 etapu, 111/30pal od 6

etapu.

Strona niemiecka moze wezwac — 1/19pal od 2 etapu, 1I/19pal od 4

ctapu, dac od 12 etapu.

Uzupelnienia:

Reszta 1/85pp wchodzi na plansze z pdl 2901 i 3601 w 4 etapie.

Niemiecki 1/73pp wchodzi na plansze w etapie w kiérym zostanic

opanowane pierwsze zabudowanie Parzymiech lub folwark Zimno-

woda. I1I/73pp w 6 etapie gry. Niemieckie uzupetnienia wkraczaja

z dowolnych pél poludniowej krawedzi planszy.

Punkty zwyci¢stwa:

Strona polska

~ za kazde pole zabudowan zajmowane w ostatnim etapie gry +2p.z.

- za nie wezwanie 1l/30pal w czasie gry +4p.z.

- za nle wezwanie II/30pal w czasie gry +4p.z.

—za kazda stracong Kratke liczebnosci (dotyczy to tez kratek cze-
sciowo wyeliminowanych) -0,5p.z.

- za kazdego wyeliminowanego wlasnego dowddcg ~1p.z.

Strona niemiecka

-za kazde pole zabudowan zajmowane w ostatnim etapie gry + 1,5p.z.

~ za nie wezwanie 1I/19pal w czasie gry +3p.z.

- 7a nie wezwanie dac w czasie gry +4p.z.

- za kazda stracong kratke liczebnosci (dotyczy to tez kratek cze-
Sciowo wyeliminowanych) -0,5p.z.

- za kazdego x@ehmmnwaﬂegﬂ wiasnego dowddce ~1p.z.

— Jezeli po zakonczeniu gry Zadna jednostka polska nie stoi blizej niz
4 pola od drogi taczacej pole 0527 z 4309 lub polem (901 +8p.z.

Warunki zwyciestwa.

Po zakonczeniu ostatniego etapu gry gracze sumuja swoje punkty

zwycigstwa (pz), a nastepnie od wyzszej sumy odejmuja nizsza.

Wynik w danym przedziale oznacza range zwyciestwa,

Scenariusz 2 (dowolny)

Ponizszy scenariusz jest pewnym rozwinigciem poprzedniego i ma
na celu ukazanie mozliwosci petnego maskowania.

Scenariusz rozpoczyna si¢ o godzinie 9.00 a koficzy sie 011.00, co
0znacza ze trwa 24 etapy gry.

Sklad sif jest taki sam jak w scenariuszu 1, plus dodatkowo

Zetony nakryé artyleryjskich sa tak samo przyporzgdkowane jak
W scenariuszu 1.
Poczatkowe rozmieszczenie jednostek
Przed rozpoczeciem rozgrywki strona polska w tajemnicy rozmiesz-
cza kolejne kompanie piechoty na polach laséw i w zabudowaniach
(za wyjatkiem zabudowan Klesniski i Zimnowody oraz 4 pol w pro-
mieniu tych zabudowan) zapisujac na kartce ich potozenie. Plutony
ckm i moZdzierzy mozna rozmiesci¢ dowolnie z kompaniami odpo
wiednich bataliondw. Po zakonczeniu tvch czynnosci wszystkie ze-
tony zdejmowane sa z planszy tak aby zadnych Zetondw nie bylo
na planszy gdy wroga strona zacznie rozmieszczac swe sity.
Niemieckic jednostki rozmieszcza sie jak w scenariuszu 1.
Wsparcie artyleryjskie:
Cate polskie wsparcie artyleryjskie moze dzialac juz od pierwszego
etapul.
Niemcy moga uzywaé wsparcia artyleryjskiego zgodnie z poniz-
szymi warunkami:
I/19 pal-gdy ujawni si¢ min, 12 plutonéw polskich
[I/19pal-gdy ujawni si¢ min. 20 plutonéw polskich
dac-gdv min. 4 wlasne plutony zbliza sie na min. 5 pél od Rozali-
na lub Gietkowizny, oraz spelniony zostanie warunek dla 11/19pal.
Uzupelnienia dla strony niemieckie;j:
Na poczatku kazdego etapu, po ujawnieniu si¢ jakiekolwiek jed-
nostki polskiej wyvkonvwany jest jeden rzut K10 dla kazdego bata-
lionu (I/73pp, NI/73pp), gdzie w przypadku wyrzucenia 1, mozna
wprowadzic¢ batalion. Rzuty wykonuje sig¢ az do momentu wpro-
wadzenia obu bataliondw. Od 8 etapu wyrzucenie 1 1 2 uprawnia
do wprowadzenia batalionu.

Punkty zwyci¢stwa: .

Strona polska

— za kazdy etap nie ujawniania sie jednostek polskich +3p.7.
(max. 18p.z.)

- za kazde pole zabudowan zajete w ostatnim etapie gry

— za nie wezwanie 1l/30pal w czasie gry +3p.z.

— za nie wezwanie [1l/30pal w czasie gry +4p.z.

- za kazda stracona kratke liczebnosci (dotyezy to tez kratek cze-
Sciowo wyeliminowanychy -0,5p.z.

- za kazdego wyeliminowanego wilasnego dowodce —1p.Z.

Strona niemiecka

- za kazde pole zabudowan Gictkowizny, Przesieki, Rozalina zaje-
te w ostatnim etapic gry +3p.7.

—za kazde pole zabudowan Napoleona. Parzymiechow.
W ostatnim etapie gry +2,5p.z.

- za kazde pole reszty zabudowan zajete w ostatnim ctapie gry
+2p.Z.

- za kazda stracong kratke liczebnosci (dotyczy 1o tez kratek cze-
sciowo wyeliminowanych) -0,5p.2.

- za kazdego wyeliminowanego wlasnego dowédce —1p.2.

— Jezeli po zakonczeniu gry zadna jednostka polska nie stoi bli-
zej niz 4 pola od drogi taczacej pole 0527 z 4309 lub polem
1901 +12p.z.

Warunki zwyciestwa i ranga jest analogiczna jak w scenartuszu 1.

Uwagi do scenariuszy 1 i 2:

— zabudowania na polu 2611 naleza do m. Parzymiechy

- wszystkie zabudowania na planszy sa drewniane, tereny zadrze-
wione to lasy a linie wodne to strumienie.

~ Jako pierwsze poruszaja si¢ jednostki nicmieckie.

— Wszystkie plutony maja trzy kratki liczebnosci, za wyvjatkiem
polskich plutonéw moZdzierzy i niemieckich plutondéw ckm o nu-
meracji 1 -9, ktdre majq dwie kratki liczebnosci.

- Wszystkie oddzialy obu stron maja na poczatku morale 2
(normaine).

+2P.Z.
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