


ROZDZIL

Przygotowanie armii

Przed przystapieniem do gry w Ogniem i Mieczem musisz przygotowaé swoja armie. Ogniem i Mieczem
jest gra historyczna, a wiec Twoja armia nie moze by¢ losowym zlepkiem przypadkowych elementéw, ale
powinna, cho¢ z grubsza, oddawaé charakter wojsk danej frakcji w potowie XVII wieku. Aby pomoc Ci osia-
gnad ten cel, przygotowaliémy dla kazdej frakcji szereg List armii, reprezentujacych historyczng kompozycje
typowych dla nich sit we wskazanych okresach czasowych.

W ksigzkach Armie znajduje sie wszystko czego potrzebujesz, zeby skomponowa¢ armie do gry zaréwno na
poziomie Podjazd, jak i Zgrupowanie dla wszystkich gtéwnych frakcji Ogniem i Mieczem. Ten tom poswieco-
ny jest Rzeczy}?ospolitej Obojga Narodéw, Krélestwu Szwecji, Kréolestwu Danii i Norwegii, Brandenburgii
i Prusom oraz Swietemu Cesarstwu Rzymskiemu Narodu Niemieckiego. Przedstawione sg Listy armii, prze-
glad Elementéw armii oraz informacje na temat ulepszen.

Kazdy rozdziat poswiecony frakcji zawiera:

o Krétkie przyblizenie frakgji i jej doktryny wojenne;j.

e Spis dostepnych Elementéw armii.

¢ Opis zasad specjalnych uzywanych przez dang frakcje.

e Listy armii na format Podjazd.

e Listy armii na format Zgrupowanie.

Najwygodniejszym sposobem na przygotowanie listy
Jjest skorzystanie z Kreatora OiM 2ed dostgpnego online.
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JAK KORZYSTAC 7 LIST ARMI

Lista armii na poziomie Fodjazdu
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1. Nazwa Listy. Przy niej umieszczona jest tez informacja, jakiego okresu historycznego dotyczy.
2. Godto frakcji.
3. Statystyki armii. Poczatkowe warto$ci moga ulega¢ modyfikacjom wraz z wyborem réznych opgji.

Przedstawia wyjsciowe Punkty Sity armii. Okre$la warto$¢ bojowa armii i pozwala na okreslenie,
ktory z graczy ma przewage.

Motywacja armii. Okresla, jak dtugo armia jest gotowa pozosta¢ na polu bitwy w obliczu niepo-

wodzen.

Warto$¢ Wywiadu armii. Ma zastosowanie w fazie Zwiadu.

4. Zasady specjalne armii. Tutaj wypisane sa nazwy zasad specjalnych. Ich petne opisy znajduja sie we
wczesniejszej czesci rozdziatu poswieconego danej frakeji.

5. W tym miejscu umieszczony jest Gtéwnodowodzacy armii.
6. W tym miejscu umieszczona jest Podstawa armii. Ta cze$¢ okresla charakter armii.
7. W tym miejscu umieszczone s3 Elementy dodatkowe. Mozna wybra¢ z nich maksymalnie jeden.

8. Pozostate dane zwiazane z lista. Tutaj znajduja sie informacje na temat dodatkowych opcji, ograniczen
i dostepnych ulepszen.
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Listy armii na poziomie Zgrupowania
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1. Nazwa Listy. Przy niej umieszczona jest tez informacja, jakiego okresu historycznego dotyczy.
2. Godto frakcji.
3. Statystyki armii. Poczatkowe warto$ci moga ulega¢ modyfikacjom wraz z wyborem réznych opgji.

Przedstawia wyjsciowe Punkty Sity armii. Okre$la warto$¢ bojowa armii i pozwala na okreslenie,
ktory z graczy ma przewage.

Motywacja armii. Okresla, jak dtugo armia jest gotowa pozosta¢ na polu bitwy w obliczu niepo-
wodzen.

Warto$¢ Wywiadu armii. Ma zastosowanie w fazie Zwiadu.

Warto$¢ Ryzyka Zwiadu. Ma zastosowanie tylko na poziomie Zgrupowanie w odniesieniu do
Strazy Przednie;j.

Liczba dostepnych punktéw ulepszen.

4. Zasady specjalne armii. Tutaj wypisane sa nazwy zasad specjalnych. Ich pelne opisy znajduja si¢ we
wczesniejszej czesci rozdziatu poswieconego danej frakeji.

5. W tym miejscu umieszczony jest pergamin Gtéwnodowodzacego armii.

6. W tym miejscu umieszczona jest Straz Przednia armii. Wystepuje tylko na Poziomie Zgrupowanie.
7. W tym miejscu umieszczona jest Podstawa armii. Ta cze$¢ okresla charakter armii.

8. W tym miejscu umieszczone sa Elementy dodatkowe. Mozna wybra¢ z nich maksymalnie jeden.
9. Opcje ulepszen.

10. Dodatkowe dane zwiazane z lista. Tutaj znajduja si¢ informacje na temat dodatkowych opcji, ograni-
czeni i dostepnych ulepszen oraz ich kosztu.
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W kazdej Liscie, Elementy armii przedstawione s3 na osobnych pergaminach. Wyszarzone pergaminy ozna-
czaja, ze Element jest opcjonalny.

1. Nazwa Elementu. Obok nazwy Elementu mogg by¢ umieszczone dodatkowe informacje na temat Ele-
mentu. W szczegdlnosci w wypadku Dowddcdw s tu umieszczane posiadane

2. Rozmiar i uktad podstawek. W wypadku jednostek na pergaminie znajduje si¢ przedstawienie tacki wraz
uktadem podstawek na niej.

3. Opcjonalne rozwinigcia. Wyszarzone podstawki oznaczaja opcje na wigkszy rozmiar Jednostki.
4. Grupy przedstawione s3 za pomoca okragtej lub owalnej tacki.

5. W tym polu umieszczane sg informacje na temat modyfikacji statystyk armii. Nalezy stosowa¢ tylko te
modyfikatory, ktére przypisane sa do wybranej wielko$ci Jednostki. Modyfikacje ze wszystkich Elemen-
tow umieszczonych w Armii sumujg sie.

6. Jezeli Elementy umieszczone sq we wspOlnym polu i rozdzielone stowem ALBO mozna wybraé tylko
jedng z alternatyw.

7. Jezeli Elementy Armii pofaczone s3 taicuchem, oznacza to, ze aby mdc wybra¢

Element oznaczony trzeba wybra¢ tez Element oznaczony

10
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Ulepszenia

Jednostki moga otrzymywaé ulepszenia, ktore wpty-
wajg na ich dziatanie. Najcze$ciej wptywaja one na
statystyki, daja zasady specjalne, lub Ostrzaty Spe-
cjalne. Czasami moga jednak one powodowaé ne-
gatywne efekty. Ulepszenia wystepuja pod postacia
kart, ktére nalezy dotaczy¢ do karty odpowiedniej
jednostki. To, jakie ulepszenia mozna przydzieli¢
poszczegdlnym Jednostkom, okresla Lista armii.

Punkty ulepszen

Kazda Lista armii posiada punkty Ulepszen ().
Jest to pula, ktéra komponujac armie mozna, wy-
da¢ na Ulepszenia i suma warto$ci ulepszenn musi
sie w niej zamkna¢. Czasami zasady specjalne Listy
przyznaja dodatkowe Ulepszenia, ich kosztu nie na-
lezy liczy¢, chyba ze zasada wprost stanowi inacze;j.

Koszt ulepszenia okresla liczba na karcie jed-
nostki. Na LiScie armii, przy nazwie dostepnego
Ulepszenia, w nawiasie, moze by¢ podany modyfi-
kator do kosztu (np. ).

Losowe Ulepszenia

Niektore zasady specjalne nakazuja wylosowanie
ulepszen dla okreslonych Jednostek. Takie zasady
posiadajg warto$¢ w nawiasie okreslajaca, ile razy
kazde ze wskazanych ulepszen moze si¢ powtorzyd.
W celu wylosowania ulepszen nalezy wziaé odpo-
wiednie karty ulepszen, w liczbie wskazanej przez
zasady przetasowaé je razem i wylosowal po kolei
ulepszenie dla whasciwych Jednostek.
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Réznorodne wyposazenie (2) oznacza, ze ulepszenia
Zdyscyplinowani i Wyzsza sita ognia mogg wysiapi¢
p0 dwa razy. Nalezy zlozy¢ talig zlozong z dwich
kart Zdyscyplinowani i dwoch kart Wyzsza sita og-
nia. Jezeli pigé jednostek kwalifikuje sie do otrzyma-
nia ulepszenia z tej zasady jedna z nich nie bedzie
mogla go otrzymac.






Rzeczpospolita
Obojga Narodow
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Wojskowosé Rzeczypospolitej

Wojsko Rzeczypospolitej taczyto w sobie elementy
wojskowosci wschodniej i zachodnioeuropejskiej.
Odbijato sie to wyraznie w podziale wprowadzo-
nym za panowania Wiadystawa IV, ktéry podzielit
wojsko na zacigg (autorament) narodowy i cudzo-
ziemski. Méwiac ogélnie autorament narodowy
(husaria, kozacy/pancerni, lekka jazda, piechota
polsko-wegierska) to formacje tradycyjnie polskie
czerpigce z do$wiadczen wojskowosci Europy
wschodniej i $rodkowej, gdzie gtéwna role odgry-
wala jazda z pomocnicza rola piechoty. Z kolei
autorament cudzoziemski (piechota ,niemiecka”,
dragonia, rajtaria) to dorobek wojskowosci zachod-
nioeuropejskiej, opartej na sile ognia piechoty i ar-
tylerii.

Zasadnicza r6znica dotyczyta sposobu zaciggania
jednostek. Autorament narodowy opierat si¢ na
systemie towarzyskim, a z kolei cudzoziemski na
zasadzie ,wolnego bebna”. W autoramencie na-
rodowym podstawowa, najmniejsza jednostka byt
poczet sktadajacy si¢ z towarzysza i jednego lub
kilku pocztowych. Pewna ilo$¢ pocztéw tworzyta
natomiast choragiew, na czele ktérej stat rotmistrz
oraz jego zastepca porucznik. Choragiew byta pod-
stawowa jednostky organizacyjna w autoramencie
narodowym. Choragwie jazdy grupowano po kilka
lub kilkanascie w putki, ktére miaty charakter jedy-
nie taktyczny, a nie organizacyjny. Zaciag cudzo-
ziemski opierat si¢ na wzorach zachodnioeuropej-
skich, gdzie podstawowa jednostka byta kompania
(kornet), skwadron i wreszcie regiment. Tworzenie
jednostki opierato si¢ na umowie (kapitulacji, besz-
talunku) z putkownikiem, ktéry z kolei werbowat
ochotnikéw w danym rejonie kraju, wyptacajac im
zaliczki, ekwipujac i szkolgc. Oprocz podstawowe-
go podziatu na autorament narodowy i cudzoziem-
ski oraz wojska koronne i litewskie, istniat réwniez
podziat na sity zbrojne bedace w dyspozycji wladz
centralnych, whadz lokalnych, samorzadéw i oséb
prywatnych.
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Polskie sity zbrojne w podziale na rodzaje wojska
wykazywaly na ogdt wysoka wartos$¢ taktyczna, przy
czym gldéwna sita uderzeniowa byta oczywiscie ciez-
kozbrojna husaria. Polska sztuka wojenna charakte-
ryzowata sie ,glodem bitwy” i dazeniem do walnej
rozprawy, bo na dtugie kampanie i wojny zazwyczaj
nie byto $rodkéw finansowych.

O ile w I potowie XVII wieku piechota petnita wy-
acznie role pomocniczg w stosunku do jazdy, o tyle
w potowie wieku silne jednostki dragonii i piechoty
»niemieckiej” zaczely odgrywal coraz wieksza role,
podczas gdy w jezdzie zdecydowanie dominowaty
juz choragwie kozackie/pancerne. Chluba polskiej
armii husaria, odgrywata wielka role taktyczna,
ale w potowie wieku nie byta juz tak liczna i nie
byta juz w stanie wygrywaé bitew bez wspétdzia-
tania z innymi rodzajami wojsk. Stosunkowo staba
w polu, gtéwnie z powodu braku funduszy na trans-
port, a nie braku sprzetu, byta artyleria. Uzywano jej
wiec w polu w niewielkich ilo$ciach i raczej mniej-
szych wagomiaréw (2-6 funtow).

Strategia i taktyka uzalezniona byta oczywiscie od
rodzaju przeciwnika, ale generalnie mozna stwier-
dzi¢, ze wojskowos¢ polska lepiej sprawdzata sie
w bitwie polowej, duzym wyzwaniem natomiast
byto dla niej oblezenie. Armia polska umiejetnie
faczyta zalety wschodniej (jazda) i zachodniej (sita
ognia) sztuki wojennej, bedac armia bardzo rézno-
rodna, ktérg w razie potrzeby tatwo byto zbilanso-
wac. Przez caty wiek preferowano w polskiej armii
ruchliwo$¢ i manewrowo$é, czesto kosztem sity
ognia, ktorej niedostatek najbardziej uwidocznit sie
w czasie ,potopu”, gdy walczono z nasycona duza
iloscia broni palnej i artylerii armig szwedzka. Jed-
nak nawet wtedy choragwie polskie dziatajac tzw.
komunikiem, a wiec wylacznie jazda nie obciazo-
na taborami, ktéra zazwyczaj wspierana byla przez
dragonieg, potrafity dzieki szybko$ci manewru i bty-
skawicznemu przemieszczaniu sie zaskoczy¢ prze-
ciwnika.
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Charakterystyka armii

W Ogniem i Mieczem armie Rzeczypospolitej cechu-
ja sie duzym udziatem kawalerii oraz jej réznorod-
noscig. W wigkszosci wypadkéw to armie bardzo
mobilne i agresywne opierajace sie na wspdtpracy
silnej jazdy uderzeniowej jak husaria, pancerni i pe-
tyhorcy z lzejszymi formacjami Jazdy Kozackiej.
Raczej niewielki udziat w tych armiach ma piecho-
ta i artyleria, nawet wojska obleznicze sktadaja sie
w duzej mierze z dragonii.

Istotng cecha List armii Rzeczypospolitej Obojga
Narodéw jest podziat na sity Korony (czyli Kro-
lestwa Polskiego) i Litwy. Réznia sie one przede
wszystkim pula dostepnych Jednostek. Korona ko-
rzysta z Jednostek Pancernych i Jazdy Wotoskiej,

Talety
+ mobilno$¢
+ bardzo dobra w ataku
+ doskonata kawaleria, kazdego typu
+ duzy wybér jednostek
+ dobry zwiad

+ dobre dowodzenie

19

podczas gdy Litwa z Jednostek Petyhorcéw i Jazdy
Tatarskiej oraz czesciej korzysta z Jednostek najem-
nych. Zaréwno w armii koronnej jak i litewskiej
prawie nie ma jednostek nie majacych wptywu na
motywacje armii, ktére mozna po$wieci¢ bez wiek-
szych obaw.

Rzeczpospolita to idealny wybér dla graczy cenia-
cych kawalerie i preferujacych dazenie do zwycie-
stwa za pomoca dynamicznych manewréw i szarz.
Rzeczpospolita pozwala tez na faczenie wschodnie-
2o i zachodniego stylu walki.

Mieszanka wschodniego i zachodniego stylu for-
macji zapewnia réwniez fantastyczng réznorodnosé
pod katem modelarskim.

Wady

staba artyleria

- mato piechoty

stabsza w obronie

utrata jednostek silnie wptywa na Motywacje



Glownodowodzacy
i Dowodcy

Armiami Rzeczypospolitej dowodzili
hetmani, zastepowani w razie potrze-
by przez regimentarzy. Nizej znaj-
dowali sie putkownicy dowodzacy
putkami. Z uwagi na to, ze bylo tylko
czterech hetmanéw (dwoch w Koro-
nie i dwoch na Litwie), putkownicy
zwykle obejmowali dowddztwo nad
mniejszymi zgrupowaniami. Ponizej
putkownikéw w hierarchii znajdowali
rotmistrzowie, nominalnie dowodza-
cy choragwiami, ale czesto w praktyce
te role sprawowali porucznikowie.



Husaria

Husaria byta chlubg polskiej armii i elita jazdy w Europie. Dobrze wyszkoleni, chronieni przez szyszaki i pétzbroje,
uzbrojeni w dtugie, ale lekkie kopie, patasze, koncerze i szable husarze stanowili trzon sity uderzeniowej wojsk Rzeczy-
pospolitej. Z przodu stawali towarzysze z kopiami a za nimi pocztowi. Husaria wyr6zniala si¢ impetem i mobilnoscia
oraz umiejetnoscia zacie$niania i rozluzniania szyku, w zaleznosci od sytuacji taktyczne;j.



Jazda kozacka

Jazda kozacka (nie myli¢ z Kozakami) stanowila trzon jazdy polskiej narodowego autoramentu. Sktadata si¢ z to-
warzyszy i pocztowych lekko opancerzonych, uzbrojonych w szable i bron palng albo tuki. Z czasem popularnosé

w oddziatach zyskiwata tez bron drzewcowa. Jazda kozacka byta elastyczna taktycznie - uzycie zalezato od warun-
kéw w jakich przyszto im walczy¢ oraz od przeciwnika, z jakim si¢ mierzyta.



Pancerni

Pancerni wyksztalcili sie w wyniku upowszechniania kolczug w jezdzie kozackiej. Ujednolicone oddziaty, czesto
uzbrojone w rohatyny, nabraty bardziej ofensywnych cech. Pancerni nie mogli w petni zastapi¢ husarii w roli gtéw-
nej sity uderzeniowej, ale stanowili dla niej doskonate wsparcie. Podobnie jak jazda kozacka mogli prowadzi¢ walke
ogniowy z wykorzystaniem broni palnej lub rzadziej tukow. Choragwie walczyty w zwartym szyku uderzeniowym
lub ,,po tatarsku”, czyli tawa.



Petyhorcy

Petyhorcy to $redniozbrojna li-
tewska jazda uzbrojona w bron
drzewcowa - rohatyny lub ko-
pie. W organizacji stanowili
odpowiednik choragwi pancer-
nych. Petnili réwniez analogicz-
na funkcje w walce, jako oddzia-
ty ciezsze od jazdy kozackiej, ale
lzej opancerzone niz husaria.



Jazda wotoska

Poczatkowo ztozone gtéwnie z ochotnikéw z Motdawii i Wotoszczy-
zny choragwie wotoskie stanowity lekka jazde uzbrojona w szable,
tuki i dtuga bron palng. W bitwie nie petnily wazniejszej roli, ale
znakomicie sprawdzaty do podjazdéw, rozpoznania i ubezpieczenia.

Jazda tatarska

Jazda tatarska wystepowata czeéciej w wojskach litewskich. Byta to lekka jazda uzbrojona w sza-
ble i tuki. Petnita przede wszystkim stuzbe rozpoznawcza, wywiadowcza i podjazdowa. W bi-
twach nie dzwigata gtéwnego ciezaru walk, ale znakomicie nadawata sie do poscigu za rozbitym

nieprzyjacielem.



Dragoni

Dragonia to inaczej konna piechota. Konie stuzyty dragonom do
szybkiego przemieszczania sig, ale walczyli na piechote. Dragonii
uzbrojeni byli w szable i muszkiety, z ktérych prowadzono ogien
wylacznie po spieszeniu. Dragoni zyskali duza popularno$¢ w pol-
skiej i litewskiej armii z uwagi na duza mobilnos$¢ pozwalajaca im
stanowi¢ skuteczne wsparcie ogniowe dla kawalerii.

Hajducy

Hajducy, czyli piechota polsko-wegierska stanowili najstarsza formacje piechoty w Rze-
czypospolitej. Uzbrojeni byli w muszkiety lontowe lub rusznice oraz szable. Dyspo-
nowali do$¢ duza sita ognia prowadzac ostrzat szeregami. Pierwsze szeregi przyklekaty
i nastepne strzelaty nad ich gtowami. Hajducy chetnie podejmowali walke wrecz. Poza
polem bitwy byli wykorzystywani do funkcji policyjnych.



Wolontarze

Wolontarze to ochotnicy nie wchodzacy w sktad regularnej armii. Oddziaty tworzone byty
na wzér oddziatéw wojskowych, najczeéciej jazdy kozackiej, ale cechowaly sie staba dyscy-
plina. Wolontarze nie byli jednorodnie wyposazeni i na ich uzbrojenie sktadato si¢ gtéwnie
to, co akurat preferowata szlachta: szable, nadziaki, tuki, bandolety itp.
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Lasady specjalne armii

Na wlasne;j ziemi (X)

Wykonujac test Zwiadu, po wszystkich rzutach i przerzutach, gracz moze zmieni¢ wynik na jednej kostce na X.
Moze to by¢ kostka, ktéra byta przerzucona.

Wojska kwarciane

Koszt ulepszenie Weterani jest nizszy o 1 dla jednostek z Podstawy armii.



Putkownik

Jazda Wotoska

ALBO

Polscy Dragoni

+7

Jazda Kozacka
z Rohatynami

Za +2 mozna zmieni¢ Putkownika na Putkownika

Dostepne ulepszenia: 1x Weterani, 1x Katkany.
Katkanéw nie mozna przydzieli¢ Polskim Dragonom ani Wolontarzom.

+4

Jazda Kozacka Jazda Kozacka Wolontarze

ALBO

+1

Jazda Kozacka
z Rohatynami

ALBO

+2

Pancerni

+1 +6 49 +8
+5

Pancerni

Jazda Wotoska Jazda Kozacka z Rohatynami



Putkownik

Polscy Dragoni

ALBO

Jazda Tatarska

+6 +9

Jazda Kozacka

+7 +10

Jazda Kozacka
z Rohatynami

Jazda Kozacka
z Rohatynami

ALBO

+2

Jazda Kozacka

+1
+5

Polscy dragoni

+8

Petyhorcy

Za +2 mozna zmieni¢ Putkownika na Putkownika

Dostepne ulepszenia: 1x Weterani, 1x Katkany.
Katkan6éw nie mozna przydzieli¢ Rajtarom Najemnym, Polskim Dragonom ani Wolontarzom.

Mozna wystawi¢ maksymalnie 1x Petyhorcéw albo Petyhorcow z kopiami
i 1x Jazde kozacka z rohatynami.

+4

Jazda Kozacka Wolontarze

ALBO

+2

Petyhorcy

ALBO

+1

Rajtarzy najemni

+1

+7 45

Rajtarzy najemni

T———— Jazda tatarska

+8

Petyhorcy z kopiami



