12. ZASADY SPECJALNE

Wojna jest tylko kontynuacjg polityki innymi srodkami.

- Carl von Clausewitz

12.1 SAMODZIELNY DOWODCA

Niektorzy generatowie charakteryzowali si¢ nad wyraz
samodzielnym mysleniem i podejmowaniem dziatari bez
rozkazow od wodza naczelnego.

Generalowie z ta cecha moga wykonaé rozkaz bez
uzywania kostek dowodzenia od wodza naczelnego —
uzywajac tylko swoich kostek. Zignoruj wtedy wptyw
odleglosci od wodza naczelnego. Jednakze gdy uzywaja
réwniez kostek dowodzenia od wodza naczelnego, aby
ustali¢ poziom trudnosci wykonania rozkazu, musimy
uwzgledni¢ odlegto$¢ miedzy generatami.

Kazdy general, ktéry dowodzi samodzielna dywizja,
traktowang jako osobny korpus (np. samodzielne dywizje

kawalerii), automatycznie otrzymuje ceche “samodzielny

dowédca”.

ARTYLERIA

12.2 ARTYLERIA REZERWOWA ARMII

Doswiadczenia wielu bitew pokazywaly, ze skupienie
duzej liczby armat pod jednym dowddztwem wysokiego

szczebla, w ogromnym stopniu podnosi ich skutecznos¢

na polu bitwy. Dlatego w wielu armiach zaczgto skupiac
je na poziomie korpusu, a nawet rezerwy artylerii armii.
Opisana w tym podrozdziale zasada specjalna ma
odzwierciedli¢c ~  historyczne wykorzystanie tak
zorganizowanej artylerii na polach bitew. Jej prawidfowe
zrozumienie i skuteczne zastosowanie w ogromnym .
stopniu wplynie na efektywnos¢ artylerii gracza.

Artyleria rezerwowa armii ma znacznie bardziej
elastyczng mozliwos¢ ostrzatu, niz artyleria przydzielona
do dywizji czy korpusu.

Aby prowadzi¢ kanonadg i wspiera¢ walczace jednostki
artyleria rezerwowa armii musi zosta¢ aktywowana.
Mozemy wydac jej rozkaz w jednej z trzech sytuacji:

* zgodnie z ogSlnymi zasadami aktywacji,

* w reakcji na atak przeciwnika na dowolny korpus

naszej armii lub

* jednoczesnie z aktywacja jednego z naszych

korpuséw.
Jesli zdala

jednoczes$nie z korpusem gracza, to gracz wykona oba

artyleria rezerwowa armii rozkaz

te rozkazy jednoczesénie, tak jakby byly one aktywacja

jednego korpusu.

Przyklad: Armia gracza Unii sklada si¢ z korpusow
Reynoldsa, Sicklesa i artylerii rezerwowej Hunta.
Gracz ma trzy mozliwosci kiedy bedzie chciaf
aktywowac swojg artylerie rezerwowg armii. Moze
to zrobi¢  po  zakoriczeniu  aktywacji korpusu'
przeciwnika - tak, jakby aktywowaf zwykly korpus
w swojef armii. Moze jg tez aktywowad, gdy dowolny
korpus przeciwnika zaatakuje jeden z korpusow jego:
armii (Konfederaci zaatakujg np. korpus Reynoldsa)
Iub gdy zamierza wykonaé dzialania jednoczesnie

razem z jednym ze swoich korpusow (np. Sicklesa).




Artyleria rezerwowa armii moze prowadzi¢ ostrzat
zarbwno w swojej aktywacji (jesli zostata aktywowana
zwyczajnie, jak inne korpusy), jak i w momencie gdy
bedziemy wykonywaé akcje naszym dowolnym korpusem
- tak, jakby nalezala do tego korpusu. Umozliwia
to wsparcie wlasnych korpuséw, zaréwno w ataku, jak
iw obronie.

Artyleria rezerwowa armii moze wspiera¢ dowolne
jednostki naszej armii (zgodnie z ogélnymi zasadami
ostrzatu) i wykonywa¢ kanonade przeciwko dowolnym
oddzialom przeciwnika, dopéki wciagz posiada baterie,
ktére nie strzelaly. Moze réwniez wspiera¢ ogniem
jednostki korpusu, ktéry nie zdal rozkazu (jesli sama
zostala aktywowana).

Jesli artyleria rezerwowa armii nie zda rozkazu, moze

ostrzeliwaé tylko najblizszy oddzial nieprzyjaciela (8.8).

Przyktad: Armia gracza Unii sklada si¢ z korpusow
Reynoldsa, Sicklesa i artylerii rezerwowej Hunta.
Korpus Reynoldsa zostaje  zaatakowany przez
przeciwnika. W odpowiedzi na atak przeciwnika,
gracz zdaje rozkaz korpusu Reynoldsa i jednoczesnie
rozkaz artylerii rezerwowej armii Hunta. Baterie
Hunta  wspierajg  ogniem  walczgce  jednostki
Reynoldsa, gracz Unii nie wykorzystuje jednak
do tego wszystkich baterii - chce zostawi¢ je sobie
na pozniejsze dziatania.

Po zakoriczeniu aktywacji przeciwnika, gracz Unii
kontynuuje aktywacje korpusem Reynoldsa (na skutek
zdanego rozkazu w reakcji). Jednoczesnie Hunt moze
wykona¢  kanonadge przed atakami Reynoldsa.
Poniewaz Hunt wykonal rozkaz jednoczesnie
z korpusem Reynoldsa, to jego armaty wykonajg swoje
ewentualne ruchy réwnoczesnie z tym korpusem
(jak jeden rozkaz).

Nastepnie swoja  aktywacje wykonuje przeciwnik.
Po jej zakoriczeniu, gracz Unii aktywuje korpus
Sicklesa. Poniewaz Hunt zdal juz wczesniej rozkaz,
wigc jego baterie bedg mogly ponownie wykonac
kanonade i ostrzat wspierajacy - dopoki wcigz posiada

baterie, ktore nie strzelaly.

12.3 ARTYLERIA KORPUSNA

Jednostki artylerii korpusnej podlegaja bezposrednio
dowddcy ich korpusu. Kazdy dowédca korpusu, w ktérego
sktadzie znajduje si¢ artyleria korpusna, dostaje
dodatkows 1 kostke dowodzenia, ktérej moze uzy¢ tylko
i wylacznie do testéw dowodzenia, zwigzanych z podlegta
mu artylerig korpusna (np. likwidowanie przygwozdzenia).
Jesli dowddca korpusu zdat test rozkazu, to artyleria
korpusna moze wykona¢ kanonade do dowolnych
jednostek, ale wspieraé¢ ogniem tylko jednostki swojego
korpusu (zobacz 8.8).

Aby by¢ aktywne, podstawki artylerii korpusnej musza
przebywac nie dalej niz 6 cali od dowédcey ich korpusu.




Niektére armie posiadaja osobnych dowdédcéw
dla artylerii korpusnej. W takim wypadku dowddca
korpusu nie otrzymuje dodatkowej kostki dowodzenia.
Testy dowodzenia dotyczace tej artylerii przeprowadza
jej dowddca (moze taczy¢ kostki dowodzenia z generatem
swojego korpusu czy WN, tak samo jak generalowie
dywizji).

Niektére armie moga posiada¢ zapis, iz artylerie
korpusng nalezy przydzieli¢ do dywizji - dziata wtedy ona
jak artyleria dywizyjna (8.8). Réwniez w tym przypadku

dowédca korpusu nie otrzymuje dodatkowej kostki

dowodzenia.

Nie umieszczamy na polu bitwy podstawki
symbolizujacej tego osobnego dowddce  artylerii
korpusnej. Wszystkie  dystanse nadal mierzymy
do dowddcy korpusu.

12.4 RAKIETY

Oprocz artylerii, na polach bitew epoki pojawialy
si¢ rowniez wyrzutnie rakiet. Stosowano je najczescief
na okretach oraz w trakcie oblezedi, byly bowiem jeszcze
bardzo niecelne. Mimo wszystko prébowano stosowaé
je na polach bitew, np. w epoce napoleoriskiej.

W pofowie XIX wieku William Hale udoskonalit
konstrukcje rakiet, dodajac im boczne dysze wylotowe,
ktore wprawialy lecacg rakiete w ruch obrotowy i w ten
sposob stabilizowaly jej tor lotu. Dzigki temu staly si¢ one
bardziej celne i zaczely by¢ czesciej uzywane na polach
bitew:

Baterie rakiet dzialaja na takich samych zasadach jak
baterie artylerii, ale nie moga nigdy zredukowaé zwartosci
oddzialu przeciwnika. Tak samo jednak jak w przypadku
artylerii, ~ wynik  “6”  powoduje  automatyczne
przygwozdzenie oddziatu przeciwnika (bez testowania
morale).

Dodatkowo, jezeli rakiety strzelaja do oddziatu, ktéry

znajduje si¢ w terenie zabudowanym, to kazda bateria

otrzymuje +1 do SO.

KAWALERIA

Kawaleria jako osobny rodzaj broni posiadala swoja
wyjatkows specyfike. Aby uchwycic jej sposéb dziatania na
kilka zdolnosci
specjalnych, ktére odrézniaja ja od piechoty.

polu bitwy, zamiesciliSmy ponizej

Domyslnie wszystkie zapisy dotyczace kawalerii, jej
atakéw 1 innych dziatan odnosza si¢ do kawalerii
operujacej na koniach. Jednak niektére jednostki kawalerii
posiadajg ceche “dragoni” i mogg sie spieszat. Po

spieszeniu sg traktowane jak jednostki piechoty.
12.5 ATAKI KAWALERII

Kawaleria posiada trzy rodzaje atakéw, wynikajace
ze zdolnosci specjalnych jednostek:

* Szarza - kawaleria nie strzela w trakcie walki
ogniowej, walczy jedynie wrecz. Dostepna dla
wszystkich rodzajéw kawalerii - takze w kontrataku.

Kawaleria moze szarzowa¢é w kazdym terenie
z wyjatkiem fortyfikacji i terenéw niedostepnych (jeziora
itd.).

Jesli szarzujaca jazda nie zostanie odepchnigta w etapie
walki ogniowej, to dostaw ja do jednostki przeciwnika
irozpocznijcie walke wrecz. Jesli obydwie jednostki
nie prowadza walki ogniowej i walcza wylacznie na bror
biala pomijamy pierwszy etap i od razu przechodzimy
do walki wrecz.

Jesli zaréwno cel szarzujacej jednostki stoi w terenie
nie zmniejszajacym wartoéci Ruchu, jak i ostatni cal przed
dostawieniem podstawek do walki wrecz nie zawiera

takiego terenu, to szarzujaca jednostka otrzymuje impet.



Wiarto$¢ cechy “impet” oznacza ilos¢ dodatkowych kostek
do wartosci WB szarzujacej jednostki.
* Harcowanie - kawaleria strzela w trakcie walki
ogniowej, moze réwniez walczy¢ wrecz. Dostepne
tylko dla jazdy z cechg “harcownicy”.
* Spieszenie - kawaleria dojezdza na cal od podstawki
przeciwnika i przed walka ogniows staje
si¢ spieszona. Dostepne tylko dla jazdy z cecha

“dragoni” - takze w kontrataku.

12.6 HARCOWNICY

Kawaleria z cecha “harcownicy” moze wykonaé
harcowanie. Walke rozpoczyna od walki ogniowej
iw zaleznosci od jej wyniku moze dostawi¢ si¢ do walki
wrecz - w takim wypadku jednak nie posiada
modyfikatora wynikajacego z impetu (nie jest to szarza).
Jednostka z cecha “harcownicy” wykonujaca odwrét
traci zawsze 1 punkt zwartosci, niezaleznie od jego

odlegtosci (patrz 9.11f). :
12.7 DRAGONI

Ze wzgledu na wzrastajgca sile ognia piechoty,
kawaleria w pofowie XIX wieku coraz czesciej stosowata
taktyke poruszania sie konno - ale walki pieszo,
wykorzystujac wszelkie przeszkody terenowe, ktore mogly
dac¢ jej ostong. Jednak nie wszystkie rodzaje jazdy
walczyly jak mobilna piechota - zwlaszcza w FEuropie
nadal wierzono w mozliwos¢ sukcesu klasycznej szarzy

kawalerii.

Kawaleria z cechg “dragoni” moze raz na turg spieszy¢
sie lub wsia$¢ na konie. Moze to zrobi¢ na poczatku
lub na koniec zwyklego ruchu, przy ataku na oddzial
przeciwnika lub jako dodatkowa reakcje na atak - wtedy
kosztuje to 3 cale zasiggu ruchu.

Moze to réwniez zrobi¢ przed rozpoczeciem poscigu
lub oderwania, a takze przed wykonaniem odepchniecia -
wtedy jest to darmowe.

Przy deklaracji ataku (i reakeji na atak) musisz okregli¢,
czy kawaleria bedzie si¢ spieszaé, czy bedzie walczy¢
konno. Kawaleria staje si¢ spieszona po ustawieniu si¢
na cal od przeciwnika.

Jesli na zadeklarowang kombinacje reakeji (np. atak
ze spieszeniem lub odwrét ze spieszeniem) jednostce nie
starczy ruchu, to gracz wybiera czy rezygnuje ona

ze spieszenia/wejscia na ko, czy wykonuje niepeiny ruch.

Przyklad: Gracz zadeklarowal atak jednostka
kawalerii z cechg ‘dragoni”, decydujac, iz bedzie ona
spieszona w  trakcie ataku. Oddzial przeciwnika,
na ktory zadeklarowano atak, znajduje si¢ 11 cali
od jednostki dragonéw. Dragoni majg zasigg ataku'
12 cali, od ktorych musza odjagé 3 cale na spieszenie
sig, zatem zostaje im tylko 9 cali na ruch - to za malo,
aby zaatakowac przeciwnika pieszo. Gracz moze
wtym momencie zdecydowaé, czy wykona szarie
konno, czy jego jednostka zostanie spieszona,

ale do ataku nie dojdzie (oddzial wykona jedynie
polowe ruchu, zgodnie z 9.3).




Nie moze si¢ spiesza¢ lub wsiada¢ na konie kawaleria,
ktéra jest przygwozdzona ogniem artylerii i zwiazana
walka.

Spieszona kawaleria jest traktowana jak piechota,
porusza si¢ z predkoscig 9 cali i otrzymuje cechy ,piechota
lekka” oraz “szyk rozproszony”.

Jesli nie zapisano inaczej, szarzujaca kawaleria z cechg

“dragoni” posiada Impet réwny 1.

ogniowej - chyba, ze atakujacy przeciwnik wygrat walke

i sam zdecydowat si¢ to zrobic.

Dodatkowo, po rozpoczeciu walki wrecz w ktérej
uczestnicza fanatycy, nalezy natychmiast wykona¢ ja tyle
razy, az wszystkie jednostki danej, strony biorace w niej
rozbite lub zniszczone - wszelkie

udzial, zostang

odepchnigcia jako wynik walki nalezy zignorowac.

Przyklad: Gracz zadeklarowaf atak jednostks
kawalerii z cechg ‘dragoni”, decydujac, iz bedzie ona
spieszona w  trakcie ataku. Kawaleria porusza
si¢ najpierw konno, a nastgpnie, po dostawieniu si¢ do
przeciwnika wydaje 3 cale i staje si¢ spieszona. Od tej
pory do korica tury bedzie musiata poruszac si¢ pieszo

(dziafanie to mozna wykonac tylko raz na turg).

»

Przyklad: Jednostka Turkosow z cechg ‘fanatycy
zaatakowala oddzial austriackiej piechoty. Austriacy
wygrali walke ogniow o 2, ale Turkosi, mimo porazki
- zgodnie z decyzjg gracza - dostawiajg si¢ do walki
wrecz, ktdra jest natychmiast powtarzana, az albo
Turkosi, albo austriacka piechota zostanie zniszczona.:
Gracze nie mogg wykonaé jakichkolwiek innych

dziatan, az do jej zakoriczenia.

12.8 KAWALERIA UDERZENIOWA

Kawaleria z ta cecha, ktéra szarzuje na przeciwnika
i przegrata walke ogniowg o 1, moze nadal dostawi¢

si¢ do walki wrecz. Wyzsza porazka w walce ogniowej

oznacza odepchniecie.

CECHY JEDNOSTEK

12.9 FANATYCY

Jednostki z cecha “fanatycy”, niezaleznie czy atakuja,
kontratakuja, czy wykonuja reakcje “stac i strzela¢”, moga

dostawi¢ sie do walki wrecz, niezaleznie od wyniku walki

12.10 LEKKA PIECHOTA 1 INNE JED-
NOSTKI DODATKOWE

Do niektérych rodzajéw jednostek mozna dokupié
jednostki dodatkowe (regimenty, bataliony itd.) -
maksymalnie jedna dla kazdej jednostki. Sg one
symbolizowane przez podstawki o wymiarach 1.5x6 cm -
umie$¢ taka podstawke przed frontem jednostki, do ktdrej
zostala dokupiona. Podstawki te traktuj wylacznie
Nalezy doda¢ ich

wiasciwosci do charakterystyk jednostki, dla ktérej zostaty

dekoracyjnie 1 informacyjnie.

wykupione.




Najczesciej rodzajem  jednostek

wystepujacym
dodatkowych jest ,lekka piechota”. Niektére jednostki
wystepujace w grze mogg tez od razu posiadaé taka ceche.

Jednostki majace ceche ,lekka piechota”, podlegaja
czterem dodatkowym zasadom:

* Jesli podczas rzutu na trafienie w walce ogniowej
wypadnie podwéjna ,6”, to jednostka przeciwnika
traci automatycznie 1 poziom zwartosci. Nie dotyczy
to walki wrecz.

* Jedna ,6” wyrzucona w trakcie walki ogniowej
z artyleria powoduje przygwozdzenie tej artylerii.

* Jednostka, z cecha “lekka piechota”, ktéra atakuje
artyleriec ma +1 do morale w walce ogniowej
Z armatami.

* Generalowie przeciwnika gina, jesli w walce
ogniowej podczas rzutu na trafienie wypadnie choé
jedna ,6”.

Automatyczne trafienia zadane przez lekka piechote,
czy w inny sposéb w trakcie walki, wliczaja si¢ do jej
wyniku.

Zasady

znajdujg si¢ w poszczegdlnych ksiegach armii.

innych rodzajéw jednostek dodatkowych

12.11 SZYK ROZPROSZONY

Wraz z udoskonalaniem broni palnej piechota zaczefa
rezygnowac z poruszania si¢ w liniach i kolumnach na
korzys¢ formacji rozproszonej, ktora oferowala znacznie
wigkszg elastycznos¢ i umozliwiafa lepsze wykorzystanie
terenu, w celu ukrycia si¢ przed ogniem przeciwnika.
bedac

jakiegokolwiek ostrzatu lub walki ogniowej, otrzymuje

Jednostka z ta zasada specjalna, celem

dodatkowe kosci do morale: kawaleria +1, piechota +2.

Kawaleria wykonujaca szarze na jednostki w szyku
rozproszonym posiada podwéjny impet.

Jednostki posiadajace jednoczesnie zasady specjalne
(jak np.

spieszona kawaleria amerykanska) nie kumuluja bonuséw

“lekka piechota” oraz “szyk rozproszony”

do morale bedac celem ostrzatu. W takim wypadku gracz

wybiera najbardziej korzystny dla siebie modyfikator.

UZBROJENIE

12.12 LANCE

Kawaleria z cecha “lance” - oprécz kostek wynikajacych
z poziomu jej wyszkolenia - moze przerzuci¢ jedna,
dodatkows kostke WW, gdy szarzuje przeciwko piechocie
i artylerii. Kawaleria z cechg “lance” bedaca elita moze
przerzuci¢ jedna, dodatkowa kostke WW, gdy szarzuje

przeciwko jakiemukolwiek oddziatowi.
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