WPROWADZENIE DO GRY

Dobrze, ze wojna jest tak straszliwa, inaczej za bardzo bysmy ja polubili.

- Robert E. Lee

1.1 CZEGO POTRZEBA DO GRY?

- Pole bitwy (minimum 48x48 cali) z odwzorowaniem
terenu (wzgérza, pola, drogi, lasy, budynki itp.),

- figurki w skali 6 mm, przygotowane na odpowiednich
podstawkach,

- karty (bitewne i generatéw),

- znaczniki (patroli, punktéw strategicznych, podstawy
operacyjnej, rozkazéw i strat),

- kostki szescienne (k6) w réznych kolorach,

- miarke calows.
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1.2 ARMIA GRACZA 1JEJ
GENERALOWIE

Najwazniejszym krokiem do, rozpoczecia gry bedzie
zaciggniecie wlasnej armii i znalezienie dla niej
przeciwnika. Wielu graczy nabywa dwie, albo wigcej armii,
dzieki czemu moga tatwo nauczy¢ gry swoich kolegéw,
ktérzy jeszcze nie rozpoczeli zbierania wlasnego wojska.

BW: Lee posiada dedykowana linie figurek w skali
6 mm. Dzigki uzyciu tej skali gracze beda mieli wrazenie

dowodzenia naprawde wielka armia.

Swoje figurki gracz musi zorganizowa¢ w odpowiedni
sposéb - podobnie jak dzi$, armie w potowie XIX wieku

mialy okreslong strukture. Ze wzgledu na skale gry,

ukazujaca punkt widzenia wodza naczelnego calej armii,

pomijamy tutaj plutony czy kompanie. Pojedyncza

podstawka reprezentuje caly putk lub brygade. Sa one

podstawowymi jednostkami w grze, zorganizowanymi

W nastepujacy sposob:

* Armia, dowodzona przez wodza naczelnego (WN).
Armia sktada si¢ z réznej liczby korpuséw.

* Korpus, dowodzony przez generata korpusu. Korpus
sktada sie z réznej liczby dywizji.

* Dywizja, dowodzona przez generata dywizji. Dywizja
sktada si¢ z kilku jednostek piechoty, kawalerii lub
artylerii.

Najwazniejszym szczeblem w grze jest korpus.

Przyktad: Typowy korpus Konfederacji z 1863 roku
sktadal si¢ z 3 dywizji piechoty, ktore zazwyczaj liczyly
3 brygady piechoty. W jego skiad wchodzifa réwniez
artyleria. Dziatania osfonowe zapewniafa skupiona
Armia
Wirginii w trakcie bitwy pod Gettysburgiem skfadata

wosobnej dywizji kawaleria. Potnocnej

si¢ z 3 podobnych korpuséw oraz dywizji kawalerii.
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Wymienione powyzej szczeble organizacyjne armii maja
swoich generaléw. Maja oni do wypelnienia konkretne
zadania na polu bitwy:

1. Wédz naczelny sprawuje ogdlng kontrole nad
podlegta mu armia. Im lepszy general, tym czesciej jego
inicjatywe, a

mu generalowie beda mogli liczy¢é na jego wsparcie

armia  bedzie  posiadad podlegli
w wykonywaniu powierzonych im rozkazéw.

2. Gléwnym zadaniem dowdédcéw korpuséw jest
wykonywanie rozkazéw wodza naczelnego. Od ich
zachowania zalezy powodzenie realizacji planu bitwy.

3. Generalowie dywizji odpowiadaja za manewry

podlegtych

oddzialéw przeciwnika.

im jednostek, np. prébe oskrzydlenia
1.3JAK UMIESZCZAC FIGURKI NA

PODSTAWKACH

Nasze figurki musimy umiesci¢é na odpowiednich

podstawkach, o rozmiarach podanych w ponizszej tabeli.

Glebokosé Szerokosé
Rodzaj wojska

podstawki podstawki
Piechota i jazda 3 cm 6 cm
Artyleria 3 cm 3 cm
Znacznik jednostki
dodatkowej (np.

i (np 1,5 cm 6 cm

regiment lekkiej
piechoty)
Patrole okragta o srednicy 3 cm
Generatowie 3cm 3 cm
Podstawa operacyjna 6 cm 6 cm
Balony 6 cm 6 cm

Figurki piechoty w tej skali sa najczgsciej produkowane
po 4 na jednym pasku. Ulatwia to ich malowanie

i przymocowanie do podstawki.

Figurki nalezy rozmiescié na  podstawkach

W nastepujacy sposob:

* Piechota — figurki Zolnierzy umieszczamy w dwéch
szeregach (po 12 w kazdym), z dowddeg i chorazymi
w §rodku pierwszego szeregu, a w osobnym, trzecim -

stawiamy doboszy.

» Kawaleria — jezdZcé6w umieszczamy w jednej linii

(najczgsciej 9 figurek).

* Generalowie: 2 figurki (general i adiutant)

na podstawce generata dywizji, 3 na podstawce dowédcy

korpusu i 4 lub wigcej na podstawce wodza naczelnego.

* Piechota w szyku rozproszonym - figurki zolnierzy

(najezesciej  22)  rozmieszczamy na  podstawce
w nieregularny sposéb - grupa dowodzenia powinna by¢

z tyhu.



* Kawaleria w szyku rozproszonym - jezdzcow (9)

umieszczamy na podstawce w nieregularny sposob.

Nieco inne sg podstawki regimentéw lekkiej piechoty
iinnych jednostek dodatkowych, ktére maja charakter
wylacznie ozdobny i informacyjny. Ustawiamy je zawsze

jednostka, do

Na podstawce umieszczamy 6 lub wigcej figurek.

przed ktérej zostalty dokupione.

Podstawa operacyjna moze by¢ dioramg obrazujaca tyty
armii (obdz, szpital, tabory itd.) lub znacznikiem

(np. umieszczong na podstawce flagy).

W  przypadku mniej typowych jednostek zasady
umieszczania figurek na podstawkach oraz wielko$¢ ich
podstawek moga by¢ opisane w odpowiednich ksiegach

armii.

1.4 SKALA TERENU I MIERZENIE
ODLEGLOSCI

Wezystkie testy w grze (morale, rozkazu, walki itd.)
wykonujemy za pomoca kosci k6. Aby osiagnaé sukces
musimy wyrzuci¢ 4 lub wiecej. Sukces wyrzucony
w trakcie ostrzatu artylerii i walki jednostek nazywany tez
trafieniem. Brak wymaganej liczby sukceséw danego testu

oznacza jego porazke.

Przyktad: W ramach walki gracz kierujgcy brygads
Stonewalla rzuca 5 kostkami. Wypada 2, 3, 4, 51 5,
zatem w sumie trzy trafienia (wyniki 2 i 3 to brak
sukcesu).

Przyklad 2: Gracz testuje rozkaz natarcie dla
korpusu Howarda. Rzuca 4 kostkami, wypada 2, 2, 5,
i 6, zatem dwa sukcesy (51 6).

Cale i centymetry: Gracz w trakcie lektury
podrecznika zorientuje sie, ze wszystkie odlegtosci
w grze sg podawane w calach, za$ rozmiary podstawek
w centymetrach. Uzywane w “Bogach wojny: Lee”
rozmiary podstawek s3 kompatybilne z kilkoma’
innymi grami, rozgrywanymi w skali 6 mm. Dzieki
temu, gracze, ktérzy juz posiadaja swoje armie, nie
beda musieli zmienia¢ podstawek. Gdyby jednak:
posiadali zupelnie inne podstawki, moga dalej z nich
korzysta¢ - wazne tylko, aby znalezli przeciwnika,

ktéry uzywa podstawek o tych samych wymiarach.

Zmienia si¢ tylko liczba wymaganych sukceséw oraz
rzucanych kostek.

Niektére rzuty mozna powtérzyé lub przerzucié.

Przerzut oznacza, iz musisz ponownie rzuci¢ kostki,
ktére NIE UZYSKALY sukcesu. Nastepnie zsumuj
sukcesy obydwu rzutéw.

Powtérzenie rzutu oznacza ponowne wykonanie rzutu
wszystkimi ko§émi.

Przerzutu albo powtérzenia rzutu mozna dokona¢ tylko
raz w ciagu jednego testu. Musisz wybra¢ czy skorzystasz

Z przerzutu czy z powtorzenia.

Przyktad: Gracz rzuca 3 kostkami z mozliwoscig
przerzutu. Wynik to 3, 3 i 5 — jeden sukces. Dzigki
ww. mozliwosci, rzuca jeszcze raz dwoma kostkami,
ktore nie osiggnely sukcesu. Wypada 3 i 4. Ogdlem .
gracz osiggnat dwa sukcesy (wyniki 4 i 5), po jednym
w pierwszym i w drugim rzucie.

Przyklad 2: W wyzej wymienionej sytuacji, gracz.
zamiast przerzutu stosuje powtorzenie rzutu. Rzuca
ponownie wszystkimi kostkami. Wypada 2, 4 i 6, czyli

dwa sukcesy.




1.5 SKALA TERENU I MIERZENIE
ODLEGLEOSCI

Wszystkie odleglosci w grze sa podane w calach.

Na potrzeby bitew historycznych nalezy przyja¢ dwa
przeliczniki: podstawowy i powickszony.

W skali podstawowej 12 cali to 1 mila.

W skali powickszonej 6 «cali to 1 mila. Skala
powickszona stuzy do odgrywania bitew, ktére rozciggaty
si¢ na wielkich przestrzeniach.

Jak w kazdej grze takze i tutaj nalezy przyjac spora doze

abstrakgji.

Mierzenie wykonujemy za pomocg miarki calowe;.

* Wszystkie dzialania jednostek mierzymy od srodka
przedniej krawedzi ich podstawki.

* Wszystkie
od najblizszego punktu ich podstawki.

dzialania generaléw mierzymy

Nie mozna mierzy¢ odleglosci pomiedzy wrogimi
jednostkami lub dowédcami, np. dystansu planowanego
ataku, czy zasiggu strzalu artylerii. Po wykonaniu
ewentualnych atakéw wlasnego korpusu, dozwolone jest
mierzenie zasiegu zwyklego ruchu.

Dalsze zasady mierzenia, zwiazane z konkretnymi

dziataniami, sa opisane w poszczegélnych rozdziatach.
1.6 ZNACZNIKI

Do gry potrzeba réznego rodzaju znacznikéw. Gracze
moga je stworzy¢ sami lub skorzystaé z gotowych

rozwigzan.

1. Znaczniki patroli

Kazdy z graczy musi posiada¢ do gry ponumerowane

znaczniki patroli. Sg one okragle i maja $rednice 3 cm.

2. Znaczniki punktéw strategicznych

Znacznik ten okresla, w ktérym miejscu na polu bitwy
znajduje si¢ punkt strategiczny. Wszelkie mierzenia
wykonujemy od $rodka znacznika. Znacznik nie powinien

by¢ wiekszy niz 3x3 cm.

3. Podstawa operacyjna

Podstawa operacyjna to serce naszej armii - jej obdz,
szpitale, sktady zaopatrzenia itd. Jest symbolizowana przez
kwadrat o rozmiarze 6x6 cm, ktéry umieszczamy
na $rodku krawedzi  stotu.

wiasnej Polecamy

przygotowanie jej w formie dioramy.

4. Rozkazy

Znaczniki te pokazujg jaki rozkaz posiada dany korpus.
Musza mie¢ dwie strony, awers (pozbawiony istotnych
informacji) oraz rewers, na ktérym znajduje si¢ nazwa

rozkazu.

5. Straty

Nasze jednostki bedg ponosi¢ straty (tracié tzw.
zwarto$c), co bedziemy musieli oznaczaé np. kostkami k6
(najlepiej matych rozmiaréw) lub w dowolny, inny sposéb,

jednoznaczny dla wspélgraczy.

6. Przygwozdzenie

Ostrzat artyleryjski moze przygwozdzi¢ nasze jednostki
i uniemozliwi¢ im wykonywanie wszelkich dziatarn.
Przygwozdzona jednostke nalezy oznaczy¢ w dowolny

sposéb, jednoznaczny dla wspélgraczy.



7. Brak rozkazu

Niektére nasze jednostki moga nie posiada¢ rozkazu -
ich dziatania beda wtedy bardzo ograniczone. Jednostke
bez rozkazu nalezy oznaczy¢ w dowolny sposéb,

jednoznaczny dla wspélgraczy.

8. Znacznik strefy kontroli

Strefa kontroli okresla obszar, w ktéry nie moga
wchodzi¢ oddzialy przeciwnika wykonujac zwykty ruch.
Znacznik strefy kontroli pomaga okresli¢ jej zasieg

oddzialywania (zobacz 2.4).

9. Zaprzegi artyleryjskie

Do pierwszej potowy XX wieku artyleria byla
najczesciej ciggnieta przez konie Iub inne zwierzeta.
Gracze moga umieszczaé koto swoich armat podstawki
z zaprzegami przedstawiajacymi ich rodzaj, np. podstawka

ze stoniami, dostawiona do brytyjskiej artylerii, informuje

o tym, ze dana artyleria jest ciggnieta przez stonie.

1.7 SLOWNICZEK WYBRANYCH POJEC

Atak na bagnety, szarza

W sprzyjajacych okolicznosciach, po przeprowadzeniu
walki ogniowej, jednostka moze przejs¢ do walki wrecz.
W przypadku piechoty bedziemy zawsze pisa¢ o “ataku”
lub “ataku na bagnety”. Natomiast stowo “szarza” oznacza
tylko i wytacznie atak kawalerii.

Gracz aktywny, gracz bierny

W fazach patroli i aktywacji, gracze wykonuja czynnosci
naprzemiennie (5.1). Gracz aktywny (gracz A) to ten,
ktéry wiasnie wykonuje swoje dzialania, za$ jego
przeciwnik to gracz bierny (gracz B).

Korpus bez rozkazu, korpus nieaktywny

Korpus, ktérego general nie zdal lub jeszcze nie

przeprowadzit testu rozkazu, jest traktowany jako korpus
bez rozkazu (4.10).

Ksiega armii
Dodatek do gry, zawierajacy zasady i sposoby wystawiania
danej armii. Moze mie¢ forme oddzielnej ksigzki, czy
pdfu.

Rozpiska
Stworzona przed bitwa przez gracza lista, prezentujaca
strukture wykupionych przez niego jednostek, ich sile,
wyszkolenie itd.

Ruch zwykty

Jest to ruch jednostki wykonywany na sam koniec
3. kroku fazy aktywacji (5.1). Wszelkie inne rodzaje
ruchéw, jak np. ruch do wsparcia, nie sg ruchem zwyktym.

Test dowodzenia

Test dowodzenia, to kazdy test wykonywany kostkami
pochodzacymi z kostek dowodzenia danego generata,
poza jego udzialem w walce. Testy zbierania rozbitych
jednostek oraz  odzyskiwania zwarto$ci zaliczamy
do testéw dowodzenia, nawet jezeli kostki, ktére uzywamy
do ich przeprowadzenia, pochodzg z innych zrédet
(przewaga morale armii, karty bitewne itd.).

Wydanie rozkazu

Test rozkazu jest najwazniejszym rodzajem testu
dowodzenia. Generat testuje zdanie swojego rozkazu (czy
rozkaz zostal dostarczony, dobrze zrozumiany itp.).
“Wydany

niezaleznie od jego wyniku. “Po wydaniu rozkazu”, czyli

rozkaz” oznacza rozkaz przetestowany,
po wykonaniu testu rozkazu.

Zwigzanie walkg

Jednostki, ktére rozpoczna walke sa traktowane jako
zwigzane walka. Beda mialy taki status az do momentu,
kiedy jedna z jednostek uczestniczacych w walce zostanie

odepchnieta, rozbita lub zniszczona.
1.8 ZLOTA ZASADA

Rézne zasady, ktére spotkacie w grze, moga by¢
sprzeczne w stosunku do zasad ogélnych, czy innych zasad
Ich okresla

kolejnos¢: karty bitewne - karty generaléw - internetowy

szczegblowych. nadrzedno$é ponizsza

kreator armii - ksiegi armii - podrecznik gry.
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