15. WYSTAWIANIE ARMII

Dla potrzeb obrony, Skonfederowane Stany moga w normalnych okolicznosciach polegac glownie na swoich

milicjach, ale uznaje si¢ za wskazane, aby w aktualnej sytuacji, powofana zostafa dobrze wyszkolona i zdyscyplinowana

armia, o wiele liczniejsza niz zazwyczaj jest potrzebna w trakcie pokoju.

- Prezydent Jefferson Davies

Aby umozliwi¢ graczom tworzenie poréwnywalnych
sit, wszystkie jednostki oraz ulepszenia do nich maja swoj
koszt okreslony w $. Nazwa waluty jest umowna - moze
by¢ inna dla réznych nacji, ale zawsze oznacza taka sama
warto$¢ punktows (1:1). Dodatkowo, dla zachowania
historycznego realizmu, na listach armii istnieje wiele
ograniczen. Okreslaja one np. jaki procent calej armii
moze stanowi¢ kawaleria, jaka cz¢$¢ wojska moze
by¢ weteranami, ile wolno nam wystawi¢ armat itd.
Wszystko  to  stuzy  tworzeniu  zbalansowanych
iatrakcyjnych dla graczy rozpisek, mozliwie bliskich
6wezesnym realiom.

Gracze - za obopdlng zgoda - moga modyfikowaé
te zasady na potrzeby rozgrywanych przez siebie bitew,
np. star¢ historycznych.

Ponizszy rozdzial zawiera kilka przepiséw ogdlnych,
Unii

i Konfederacji. Kazda ksigga armii zawiera unikalne

ale rtéwniez  zasady armii

szczegtowe  dla

dla niej zasady wystawiania jednostek.

15.1 OKRESLENIE ROZMIARU STAR-
CIA

Gdy umawiamy si¢ na bitwe, musimy okresli¢ rozmiar
starcia - czyli jaka bedzie warto$¢ punktowa naszych
armii. Taka sama dla obu stron umozliwi najbardziej
zbalansowang rozgrywke.

Nauke grania warto rozpoczynaé¢ armia, ktéra liczy
do 1000$.

Bitwy $redniej wielkosci rozgrywane s3 zazwyczaj
w formacie 1500-2000%, co pozwala doswiadczonym
graczom rozegraé bitwe w 2-2.5 godziny.

Powyzej 20008 zaczynaja sie duze bitwy, ktére moga
trwac wiele godzin, ale sprawiajg tez najwicksza frajde dla

grajacych.
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15.2 OGOLNE ZASADY TWORZENIA
ROZPISKI

Gdy juz okreslimy wielko$¢ starcia, za posiadane
$ nalezy stworzy¢ nasza armie, wykupujac wybrane
jednostki, generatéw oraz mozliwe ulepszenia.

Bardzo

kreator

pomocny w  tworzeniu rozpiski jest

armii, ktéry jest dostepny na stronie:
http://www.gmboardgames.com/ab/. Zawiera on zawsze
najnowsze i oficjalnie obowigzujace przepisy dotyczace
wszystkich armii, wystepujacych w grze.

Kilka przyktadowych rozpisek jest dostepnych na naszej
stronie.

Ponizej podajemy ogélne zasady organizacji armii
graczy - szczeg6lowe znajdujg si¢ na listach danej armii.

Generalowie

Wystawienie wodza naczelnego jest obowiazkowe
i darmowe jednoczesnie. Ponadto, kazdy korpus i kazda
dywizja musza mie¢ swojego generata. Generalowie
kosztuja 208, chyba Ze zasady specjalne danej armii méwig
inaczej.

Piechota

Piechota byta podstawg prawie kazdej armii XIX wieku



- wickszo$é¢ z nich bedzie miata co najmniej kilka jej

typéw do wyboru, o réznym stopniu wyszkolenia.
Kawaleria
Kawaleria moze by¢ wystawiana w trzech rodzajach

formagji:

* Jako osobny korpus kawalerii, ktéry sktada si¢ z kilku
dywizji kawalerii. Traktujemy go jak pozostate korpusy
w armii. Dowodzi nim dowédca korpusu kawalerii.

* Jako samodzielna dywizja kawalerii. Na potrzeby gry
traktujemy ja jak osobny korpus w armii (generuje
znaczniki patroli, kostki dowodzenia dla WN itd.).
Dowodzi nig dowédca korpusu albo dowddca dywizji
kawalerii.

* Jako dywizja kawalerii w ramach korpusu piechoty.
W tym przypadku jest ona traktowana jak pozostale
dywizje piechoty w danym korpusie (nie generuje
znacznikéw patroli, kostek dowodzenia dla WN itd.).

Dowodzi nig dowédca dywizji kawalerii.

Kawaleria moze stanowi¢ maksymalnie 25% lacznej
liczby wystawionych podstawek piechoty i kawalerii,
zaokraglajac w dét, o ile zasady specjalne armii nie méwia

inaczej.

Jednostki specjalne

Na listach armii wystepuja jednostki specjalne, ktére
wyréznily si¢ w bojach potowy XIX wieku. Dobrymi
przykiadami sa konfederacka Stonewall Brigade, unijna
Iron Brigade, czy brytyjska Rifle Brigade.

Jesli zasada nie méwi inaczej, to w kazdej armii mozna
wystawi¢ maksymalnie jedna jednostke specjalna
o tej samej nazwie.

Zasada ostatniego korpusu

Jesli gracz wystawia dwa i wiecej korpuséw (nie liczac
artylerii armii i

rezerwowej samodzielne;

dywizji
kawalerii), to ostatni korpus w rozpisce moze liczy¢ mniej
dywizji, niz wynika to z organizacji armii. Warto
zauwazy¢, ze nie zmienia to wymaganej liczby jednostek
w samych dywizjach. Nie dotyczy to korpuséw i dywizji
kawalerii, tj. nie mozna stworzy¢ korpusu sktadajacego sie
wylacznie z jednej dywizji kawalerii, o ile nie jest

to wyrainie dozwolone.

Przyklad: Armia
8 piechoty, 2 artylerii i 2 kawalerii. Przy obliczaniu

Unii liczy 12 podstawek:

limitu uwzgledniamy tylko piechot¢ i kawalerig, zatem
10 podstawek pozwala wystawi¢ 2.5 podstawki
kawalerii, ktore zaokraglamy w dot do 2. Gdyby
warmii byfo np. 13 podstawek piechoty i kawalerii
zawierac

to moglaby
(3.25 zaokraglone w dot do 3).

ona

3 podstawki  jazdy

Przyktad: Armia Konfederacji liczy dwa korpusy:
Mousisz wystawi¢ 1 korpus, liczagcy 3 dywizje. Drugi
korpus moze by¢ mniej liczny i sktadac si¢ np. tylko
z 1 dywizji (liczgcej minimum 3 jednostki piechoty).

15.3 ORGANIZACJA ARTYLERII

Artylerie - pod wzgledem jej organizacji - dzielimy
na 3 rodzaje:

* Artyleri¢ dywizyjna. Podstawka z tg artyleriag podlega
bezposrednio pod generata danej dywizji.

* Artylerie korpusna. Jednostki artylerii korpusnej
podlegaja  bezposrednio dowddcy ich  korpusu.
W przypadku gry jednym korpusem (zobacz 15.7)
artyleri¢ korpusna traktujemy jak artyleri¢ rezerwows
armii.

* Artyleri¢ rezerwowa armii tworzacg osobny korpus,

nie posiadajacy szczebla dywizji.

Szczegétowe zasady dotyczace dziatania artylerii
korpusnej i artylerii rezerwy armii znajduja sie
w rozdziatach 12.2112.3.

Artyleria jest ograniczona limitem ilo$ciowym, ktéry




okresla liczbe wystawianych jej podstawek i baterii,

bazujac na liczbie wystawionych w armii jednostek

piechoty i kawalerii.

* Kazda jednostka o ostabionej lub typowej liczebnosci
pozwala na wystawienie 0,5 baterii artylerii, za$ kazda
jednostka o wzmocnionej i ogromnej liczebnosci lub
z dofagczona  jednostka dodatkows pozwala
na wystawienie 1 baterii artylerii. Niepetny limit baterii
artylerii zaokraglamy w dét, np. 7,5 do 7.

* Ostabiona jednostka piechoty lub kawalerii, ktérej
wykupiono jednostke dodatkowa moze wystawi¢

0,5 baterii artylerii (a nie 1 jak w przypadku
wzmocnionej, czy typowej jednostki z regimentem
lekkiej piechoty). Utamki zaokraglamy w dét.

* Mozna wystawi¢ maksymalnie tyle podstawek artylerii
konnej, ile jest dywizji kawalerii w naszej rozpisce.

* Limit wystawiania artylerii okresla si¢ na podstawie

sktadu catej armii, a nie kazdego korpusu z osobna.

15.4 ULEPSZENIA JEDNOSTEK

Oddzialy w armii gracza moga mie¢ wykupione
ulepszenia oraz jednostki dodatkowe. Moze to byé
powickszenie zwartosci, wykupienie statusu weteranéw,
karabinéw gwintowanych, regimentu lekkiej piechoty itd.
Oczywiscie nie dla kazdej jednostki mozna kupi¢
wszystkie ulepszenia - zalezy to od uwarunkowan
historycznych.

Szczegétowy wykaz mozliwych  ulepszeri oraz
dotyczacych ich limitéw znajduje si¢ na liscie danej armii.

Do kazdego oddzialu mozna dokupi¢ tylko jedng
jednostke dodatkows i jest to mozliwe tylko tam, gdzie

wyszczegdlniono taka opcje. Jesli do naszej jednostki

wykupilismy np. Gurkhéw, to nie mozemy juz jej doda¢

regimentu lekkiej piechoty itp.

W potowie XIX wieku zdarzalo si¢, ze jednostki
piechoty i kawalerii byly wyposazone w rézne rodzaje
broni. Nawet w  ramach

jednego  regimentu

na wyposazeniu mogly znajdowal si¢ jednoczesnie
muszkiety gladkolufowe i karabiny gwintowane réznych
rodzajéw. Jednostka, ktéra nie ma wykupionej dodatkowej
broni ma wiasnie takie mieszane uzbrojenie. Wykupienie

dodatkowej broni oznacza, iz jednostka jest w pelni

wyposazona w dany rodzaj broni.

15.5 ULEPSZENIA DLA ARMII I GENE-
RALOW

Kazda armia posiada swoja liste ulepszen wraz z ich
kosztami punktowymi. Ponizej prezentujemy zasady
typowych ulepszen dla armii i generatéw.

* Dodatkowa karta bitewna: Mozna  dokupié
maksymalnie 2 takie karty, chyba, ze zasada danej armii
méwi inaczej. Kazda dokupiona karta oznacza, ze gracz
na poczatku bitwy wylosuje i zostawi sobie na reku
1 karte wigce;.

* Sprawny sztab: Dodaje 1 kostke dowodzenia

generatowi, dla ktérego zostat dokupiony. Maksymalnie

jedno takie ulepszenie dla danego generata.

* Fortyfikacje Jeden
polowych o dlugosci 6 cali lub krétszej. Mozemy

odcinek fortyfikacji

polowe:

jeumiesci¢ w dowolnym miejscu poza strefa
rozstawienia przeciwnika, po wystawieniu wszystkich
terenéw. Mozna kupi¢ dowolng ilo§¢ fortyfikacji.

Odcinki nie musza by¢ proste - mozna je zatamywac.



* Balony: Umieszczamy je w ten sposéb, aby zmiescity

si¢ w odleglosci 6 cali od whasnej krawedzi pola bitwy.
Rozstawiamy je razem ze znacznikami patroli -
wystawienie balonu jest traktowane jak wystawienie
znacznika.

W fazie patroli, jesli jakikolwiek znacznik patrolu
przeciwnika znajdzie si¢ w odleglosci 18 cali
od balonéw (lub mniejszej, jesli wrogi znacznik zostat
tak umieszczony przed gra), to gracz kontrolujacy
je natychmiast rzuca kostka. W przypadku uzyskania
sukcesu przeciwnik musi powiedzie¢, czy pod tym
znacznikiem znajduje sie zwiad, czy korpus - a takze
ujawni¢ jego rodzaj (samodzielna dywizja kawalerii,
korpus piechoty, gwardii, rezerwy artylerii armii itd.).
W  odlegtosci 12 cali (lub mniejszej) balony
automatycznie  odkrywaja  znaczniki  patrolu
przeciwnika.

Balony nie moga si¢ ruszaé. Przejscie oddzialu
przeciwnika przez balony powoduje ich zniszczenie.

Mozna kupi¢ tylko jedno takie ulepszenie.

Dodatkowa amunicja: Gracz moze jednokrotnie

(w trakcie jednego, wybranego przez siebie ostrzalu)
doda¢ jedng kostke do sity ognia podstawki artylerii.
Mozna wykupi¢ dowolng liczbe dodatkowej amunicji.
NIE mozna kumulowaé efektu kilku dodatkowych
amunicji podczas ostrzatu jednej podstawki.

Dodatkowi adiutanci: Dodatkowi adiutanci wydtuzaja
zasigg dowodzenia generata o 6 cali (zasieg generatéw
dywizji do swoich jednostek, dowédcéw korpuséw do
generaléw dywizji 1 wodza naczelnego do dowddcow
korpuséw). Jesli wodz naczelny ma wykupionych
dodatkowych adiutantéw, to poziom trudnosci wydania

rozkazéw wzrasta co 18 cali, zamiast co 12 cali.

* Dodatkowy znacznik patrolu: Armia otrzymuje jedeﬁ

znacznik patrolu, ktéry jest jedynie zwiadem,
wystawiany na zasadach ogdélnych. Jesli zasada
specjalna armii nie méwi inaczej, to mozna wykupi¢
maksymalnie 1 taki znacznik na kazde rozpoczete
1000% rozpiski.

Dodatkowe, unikalne ulepszenia armii, opisane

sa w ich ksiegach.
15.6 DARMOWE JEDNOSTKI

Wszystkie darmowe jednostki, jakie dana armia moze
otrzymaé wedtug swoich zasad, licza si¢ do wszystkich
jej limitéw - tak samo jak pozostale oddziaty. Oznacza
to, ze np. darmowa piechota Unii wplywa na ilo§¢
mozliwej do wystawienia kawalerii, baterii artylerii itd.

Jednostki takie liczg si¢ takze do limitéw ilosci
jednostek w dywizji. Przykladowo: mozna stworzyé
dywizje, ktéra sie sklada wylacznie 2z darmowych
jednostek.

Darmowym jednostkom piechoty i jazdy nie mozna
kupowaé ulepszeri. Natomiast darmowa artyleria moze
otrzyma¢ dowolne, dostepne dla niej ulepszenia, jak

np. konie itd.

15.7 GRA ARMIA Z JEDNYM KORPU-
SEM

Czasem armia gracza moze sktada¢ si¢ tylko z jednego
korpusu. Nalezy wtedy obnizy¢ szczebel dowodzenia -
role wodza naczelnego przejmuje dowddca korpusu.
Losujemy go spo$réd dostepnych dla danej armii

dowédeéw korpuséow.



Rozkazy beda wydawane dowédcom dywizji. Jest to bardzo niekorzystne, gdyz ich kostki beda musiaty by¢ uzywane
jednocze$nie zaréwno do zdawania rozkazéw, jak i testéw atakéw oskrzydlajacych, zbierania jednostek itd.

Kazda dywizja daje dodatkows kostke dowodzenia dla wodza naczelnego, na tej samej zasadzie, jak korpusy.

Nalezy pamietaé, ze samodzielna dywizja kawalerii i artyleria rezerwowa armii sg de facto korpusami, zatem np. armia

z jednym korpusem piechoty i samodzielna dywizja kawalerii sktada si¢ juz z dwéch korpuséw. W takim wypadku

ww. zasada nie ma zastosowania.




	15. WYSTAWIANIE ARMII
	15.1 OKREŚLENIE ROZMIARU STARCIA
	15.2 OGÓLNE ZASADY TWORZENIA ROZPISKI
	15.3 ORGANIZACJA ARTYLERII
	15.4 ULEPSZENIA JEDNOSTEK
	15.5 ULEPSZENIA DLA ARMII I GENERAŁÓW
	15.6 DARMOWE JEDNOSTKI
	15.7 GRA ARMIĄ Z JEDNYM KORPUSEM


