2. ODDZIALY

Przekroczmy rzeke i odpocznijmy w cieniu drzew.

- Ostatnie stowa generata Thomasa ,Stonewalla” Jacksona
2.1 ODDZIALY

Wyrézniamy trzy typy oddzialéw: piechote, kawalerie
iartylerie. Kazdy z nich dzielimy na rézne rodzaje
jednostek, np. kawaleri¢ na uderzeniowa, dragonéw itd.

Podstawka symbolizuje jednostke piechoty lub kawalerii
- zazwyczaj bedzie to caly pulk lub brygada, ale mozliwe
sg inne wielkosci. Natomiast jedna podstawka artylerii

przedstawia od kilku do ponad dwudziestu armat.

Kazdy oddzial jest reprezentowany przez odpowiednie

figurki. Czasami bedzie to wymagato od gracza posiadania
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W takim przypadku nalezy mie¢ osobne podstawki tylko jego front. W tym wypadku zawsze decydujace jest

z figurkami obydwu rodzajéw.

ustawienie wlasnej jednostki, a nie jaka strefe oddziatu
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2.2 FRONT, FLANKIITYL

Kazda podstawka posiada swoja strefe przednia (front),
boczng (flanki) i tylng. Jest to istotne przy ustalaniu
kierunku ataku i ostrzalu. Gdy ponad potowa
nieprzyjacielskiego oddzialu znajduje si¢ na flance
jednostki gracza, atak lub ostrzat nastapi od boku. Jesli na
tytach, to od tytu.
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2.3 POLE WIDZENIA

Kazda jednostka ma swoje pole widzenia. Jednostki
moga atakowa¢ tylko te oddzialy, ktére sa w ich polu
widzenia. Dotyczy to takze ostrzalu przez artylerig. Pole
widzenia zawiera si¢ w zakresie 180 stopni przed frontem
naszej jednostki. Aby sprawdzi¢, czy jednostka widzi
oddzial przeciwnika wykonaj pomiar od $rodka przedniej
krawedzi jednostki.

Wihasne jednostki nie zastaniajg pola widzenia.

Zastaniajg pole widzenia:

* oddzialy przeciwnika (nie zastaniaja pola widzenia
jednostkom, ktére s3 na wzgérzu),

* lasy, tereny zabudowane, wzgérza.

Obszar w polu
widzenia

Obszar poza
polem widzenia

Doktadny wptyw terenu na pole widzenia zostal opisany w rozdziale 10. “Teren’.
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2.4 STREFA KONTROLI

Kazda podstawka posiada swoja strefe kontroli. Strefa
kontroli oddzialu odpowiada obszarowi w odleglosci

3 cali dookota jednostki. Jednostka w wyniku zwyklego

ruchu (7.1) nie moze wchodzi¢é w strefe kontroli

przeciwnika. Moze to zrobi¢ w innych okolicznosciach

(atak, ruch do wsparcia, poscig, zajecie miejsca
po odepchnietej lub zniszczonej jednostce, odepchniecie,
odwrét, przejécie przez linie). Jesli znalazta si¢ w tej strefie
z powodu wymienionych wyzej okolicznosci, to moze tam
pozosta¢ - moze wtedy wykonaé zwrot. Jesli bedzie
wykonywala zwykly ruch, to musi opusci¢ strefe kontroli
przeciwnika najkrétsza droga (w tym kierunku, gdzie ma

najblizej granicy tej strefy).
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w wyniku i . wwyniku zwiylrklego ruchu
zwyklego nie moze wchodzi¢ w strefe
ruchu moze kontroli.
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Oddzial wewnatrz strefy kontroli moze
wykona¢ zwrot. W ramach zwyklego ruchu
musi opuscic strefe kontroli najkrétszg droga.

Strefa
kontroli

Pole widzenia NIE wptywa na strefe kontroli. Wynosi

ona zawsze 3 cale dookota jednostki.

Pole widzenia NIE wplywa na
strefe kontroli. Wynosi ona
zawsze 3 cale dookota jednostki.

kontroli

Jednostki, ktére sa zwiazane walka lub przygwozdzone

- ogniem artylerii NIE posiadajg strefy kontroli.

Niektére bronie (np. kartacze w artylerii) maja zasicg

| ostrzatu 3 cale. Oznacza to, ze mozna z nich korzystaé,

gdy jednostka ustawi si¢ na granicy strefy kontroli

| jednostki przeciwnika.

Jezeli wykonujace zwykly ruch oddzialy przeciwnika
moga zblizy¢ si¢ do strefy kontroli naszej jednostki, to
mozemy wtedy ustawi¢ przy niej znacznik strefy kontroli,
okreslajacy jej zasigg. Dzicki temu mozliwe bedzie
zachowanie wszystkich ograniczern ruchu zwigzanych

z istnieniem tej strefy.




2.5 STATYSTYKIJEDNOSTEK

Kazda jednostka jest opisana przez odpowiednie cechy

lub statystyki.
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ORodzaj jednostki: Okresla jaki jest to rodzaj piechoty,

kawalerii, czy artylerii.

eRuch (R): Odlegtos¢ (w calach) jaka jednostka moze
przeby¢ w ciggu jednej tury.

GWartoéc' bojowa (WB), dzielona na wspétczynniki
walki ogniowej (WO) i walki wrecz (WW). Okresla
liczbe kostek, ktére jednostki wykorzystuja do zadania
strat przeciwnikowi. Jesli WB jednostki jest wyrazona
jedna cyfra, oznacza to, ze WO i WW wynosi tyle samo.
Jesli WB jednostki dla danego rodzaju walki wynosi 0,
tonie moze by¢ podniesione przez jakiekolwiek
modyfikatory, chyba, ze zapis modyfikatora wyraznie
moéwi inaczej.

Osita ognia (SO) to odpowiednik WO dla artylerii.
eMorale (M): Okresla liczbe kostek, ktére jednostki

wykorzystuja w trakcie walki, do rzutéw na morale. Rzut

na morale jest odpowiednikiem rzutu na obrone.

Im lepszy wynik, tym mniejsze straty poniesie atakowana
jednostka. Morale w wysokosci 4 oznacza, ze jednostka

bedzie miata 4 kostki.

@Zwartoéé oddzialu (nazywana dalej zwartoscig, ZW):
Okresla jakie jednostka moze ponie$¢ straty, zanim
zostanie rozbita lub catkowicie zniszczona.

Kazda jednostka, ktérej zwarto$¢ spadta do 0 zostaje
rozbita.

Kazda jednostka, ktérej zwartoé¢ spadla ponizej zera
zostaje od razu zniszczona.

Réznice miedzy rozbita, a zniszczong jednostka

s3 wyjasnione w rozdziatach 9.22 1 9.23.
@ Koszt $: Wszystkie jednostki posiadajg swéj koszt

wystawienia, dzieki ktéremu rézne armie mogg toczy¢é
wyréwnane boje. Koszt ten moze by¢ zapisany w réznych
walutach - ma to znaczenie tylko symboliczne. 18, 1F, czy

1£ to doktadnie tyle samo.

GZasady specjalne: Wszystkie dodatkowe zasady, jakie
posiada oddzial np. dodatkowe modyfikatory, okreslenie
zasiegu artylerii 1 kartaczy itd. W kreatorze armii
wyswietlaja si¢ one po kliknieciu w pytajnik. W tabelach
s3 wypisane pod statystykami jednostki.

2.6 LICZEBNOSC JEDNOSTEK ©

Istnieja cztery poziomy liczebnosci jednostek piechoty
i kawalerii:

* Oslabiona: majg zwarto$¢ oddzialu pomniejszong

0 1 (do 1250 zotnierzy).

* Typowa: standardowy poziom - brak modyfikatoréw

do zwartosci (1251-1750 zotnierzy).

* Wzmocniona: maja zwarto$¢ powigkszona o 1 (1751-

2250 zotnierzy).

* Ogromna: maja zwarto$¢ powiekszong o 2 (powyzej

2250 zotnierzy).

W  artylerii liczebnos¢ okresla liczbe baterii, ktére
wchodza w skiad jednej podstawki - zazwyczaj od 1 do 3

(zobacz rozdziat 8.1).

2.7 WYSZKOLENIE ODDZIALOW O

Jednostki w grze maja cztery poziomy wyszkolenia:
* Rekruci — maja zmniejszone wspétczynniki walki
i morale, kosztuja mniej.

* Regularni — standardowy poziom wyszkolenia, brak



modyfikatoréw.

* Weterani — majg powickszone wspétczynniki walki
imorale. Raz na ture moga przerzuci¢ jedng kostke
w rzucie na walke albo morale.

* Elita — maja znacznie powigkszone wspéiczynniki
walki i morale. Dwa razy na tur¢ moga przerzuci¢ kostke
w rzucie na walke albo morale (obydwa przerzuty moga
zosta¢ wykonane jednocze$nie w trakcie jednego rzutu).

Jezeli jednostka dodatkowa i oddziat, do ktérego zostata
dofaczona, maja rézny poziom wyszkolenia, to zawsze
do poziomu wyszkolonej

podwyiszamy go Iepiej

jednostki. Poziomy wyszkolenia nie kumulujg sig.

Przyklad: Jednostka brytyjskiej gwardii (poziom
wyszkolenia: elita) moze w ciagu jednej tury przerzucié
jedna kostke rzutu na morale i jedng podczas testu
swojego WB albo przerzuci¢ na raz dwie kostki
podczas testu morale albo testu WB. Moze tez’
przerzuci¢ tylko jedna kos¢ wybranego testu w trakcie
np. swojego ataku i zostawi¢ sobie drugi przerzut, na
wypadek gdyby stata si¢ celem ostrzatu artyleryjskiego
lub ataku w trakcie aktywacji przeciwnika. Gracz
dowodzacy ta jednostkag nie moze przerzuci¢ ww.
kosci, jesli wykonat juz powtérzenie danego rzutu —

i odwrotnie.

Tabela przedstawiajgca dwa rodzaje piechoty brytyjskiej z dodatku “Ru]e, Britannia”.

Piechota brytyjska 1

Normalna @) = Ogromna (4)

‘Weterani

ZW=6 ©

Opcjonalnie:

* W sktad brygady wchodzi regiment Szkotéw: +1 WB w walce wreez, +58.
** Mozna dotgezy¢ Royal Marines: +1 ZW, +158, + cecha ,lekka piechota”.
*** muszkiety gladkolufowe (-1 WB w WO, -58)

10

OTyp jednostki. Piechota, kawaleria, artyleria.

9 Rodzaj jednostki, np. piechota liniowa, czy milicja.
(3] Zasady specjalne.

O 1iczebnosc.

6 Zwarto$¢.

O wartost bojowa podczas walki ogniowej (WO).
QWartoéé bojowa podczas walki wrecz (WB).
@Morale jednostki.

@ Koszt jednostki.

@Opcjonalne ulepszenia dla jednostki.




2.8JEDNOSTKI WSPIERAJACE 4 oddziaty - nie wigcej, niz 1 na kazdg krawedz. Jednostki

wspieraja sic wzajemnie, dopdki spelniaja wszystkie
W XIX-wiecznych bitwach niesamowicie wazne byto : - :
powyzsze wymagania - nawet gdy pochodza z réznych
zachowanie szyku jednostek. Oddzialy, ktére mialy
korpuséw.
chronione flanki i tyly, byly znacznie odporniejsze na ataki o ; : ;
Wspierajace sie oddzialy moga tak atakowac i poruszaé
przeciwnika. : ; : : :
si¢, aby nadal si¢ wspiera¢ (9.4). Jesli w trakcie ataku teren
Jednostki z tej samej armii moga wspierac si¢ wzajemnie
lub szyk przeciwnika uniemozliwiaja ustawienie jednostek
na polu bitwy, modyfikujac swoje morale (8.6)(9.14).
tak, aby udzielaty sobie wsparcia, to bedzie to niemozliwe.
Jednostka wspiera jednostke, gdy przynajmniej jedna z : : : : 7 s
Nie moze wspiera¢ jednostka, ktéra jest przygwozdzona
nich styka si¢ pelna swoja krawedzia z druga jednostka.

ogniem. Zwigzanie walka nie ogranicza wsparcia.

Kazda jednostka moze by¢ wsparta przez maksymalnie

Jednostka jest Jednostkajest Jednostkajest Jednostkajest

wspierana wspierana wspierana wspierana
z 2 stron. z 3 stron. z 2 stron. z 1 strony.

N

Jednostka jest
wspierana
z 1 strony.

Jednostka jest
wspierana
z 1 strony.

Jednostka nie styka
sie zzadng
jednostka. Brak

wsparcia.

Jednostka nie styka
Jednostka nie styka si¢ Sz“!' elng krawedzig

pelna krawedzia z = jedno s‘tka.
drugs jednostka. Brak rak wsparcia.

wsparcia.
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