8. ARTYLERIA

Artylerzysci uwazajg, ze swiat sklada si¢ z dwdoch typow ludzi; innych artylerzystow oraz celow.

- Anonim

W potowie XIX wieku artyleria zaczela przechodzi¢
gwaltowne, technologiczne zmiany. Na poczatku lat 50-
tych w armiach dominowaly gtadkolufowe armaty, ktére
tylko nieznacznie usprawniono od czaséw napoleoniskich.
Proste w konstrukeji, mialy jednak ograniczony zasieg
ostrzatu oraz malo satysfakcjonujaca celnosé.

Wielkie Luf

gwintowanych. Gwint w lufie nadawal pociskowi ruch

zmiany przyniosto  wprowadzenie

obrotowy, co stabilizowato jego lot, zwigkszato celnosé

i zasigg skutecznego ognia.

Byty to jednak ciagle armaty tadowane odprzodowo, co

zmniejszato predkos¢ tadowania i narazalo obstuge dziata
na wieksze straty. Aby temu zaradzi¢ bardzo intensywnie
eksperymentowano z zamkiem, dzieki ktéremu mozna
byloby adowaé armaty od tylu. Problemem byta jego
szczelno$¢ 1 zabezpieczenie przed wydostawaniem sie
gazéw wylotowych. Dzigki zastosowaniu kauczuku, ktéry
sprowadzano z azjatyckich kolonii, udato si¢ taki zamek
skonstruowac.

Pionierami w tej dziedzinie byli Szwedzi, po nich swoje
rozwiazania wprowadzili Brytyjczycy, Francuzi i Niemcy,
wprowadzajac artylerie do zupelnie innej epoki.

Graczom przyjdzie zatem walczyé zaréwno przy
pomocy artylerii gladkolufowej, gwintowanej, tadowanej

odprzodowo i gwintowanej fadowanej odtylcowo.

8.1 PODSTAWKI I PODZIAL ARTYLERII

W potowie XIX wicku baterie artylerii mogly liczy¢
od 4 (Konfederaci) do 12 armat (Rosja). Na potrzeby gry
- dla uproszczenia - przyjeliSmy, iz jedna bateria liczy
8 armat. Podstawka liczy maksymalnie 3 takie baterie.
W  sktad podstawki mogg wchodzi¢ rézne rodzaje
artylerii. Dla uproszczenia podzieliliémy je na:

» KD - Krétkodystansowe (m.in. 6-funtéwki, haubice).

* SD - Sredniodystansowe (przede wszystkim stynne

Napoleony, takze 12-funtéwki starego typu itd.).

SDO - Sredniodystansowe tadowane odtylcowo
(armaty Armstronga, Kruppa mniejszych kalibréw).
- DD - (wszelkie

Dalekodystansowe

armaty

gwintowane, Parrotty, La Hitte itd.).

DDO - Dalekodystansowe tadowane odtylcowo
(armaty Armstronga, Kruppa).

Ksiegi niektérych armii mogga wprowadzi¢ nowe rodzaje
artylerii wraz z opisami ich zasad.

Zasiegi strzatu réznych rodzajéw artylerii sa podane

na listach armii.
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Przyktadowe karty jednostek z kreatora armii z artyleria Unii i Konfederacji. W tym przyktadzie brygada artylerii Unii
sktada si¢ z 3 baterii: krétko, srednio i dlugodystansowej. Artyleria Konfederacji réwniez sktada si¢ z 3 baterii, ale maja

one status weteran6éw (trzy gwiazdki) oraz sg artylerig konng (zaczerniona sylwetka konia).
8.2 OGOLNE ZASADY STRZELANIA ARTYLERII

Kazda bateria dysponuje Sila Ognia (SO zazwyczaj réwna 1), ktéra okresla ile kostek moze zostaé uzyte
do prowadzenia ostrzalu przez dang bateri¢. Aby okresliéc SO calej podstawki artylerii musimy zsumowa¢ SO

wszystkich, wchodzacych w jej skiad baterii. Do ostrzalu bedziemy tez uzywaé modyfikatoréw.

Przyktad: Podstawka artylerii liczy sobie 2 baterie artylerii sredniodystansowej i 1 bateri¢ artylerii
dalekodystansowej. Kazda z nich posiada SO 1, zatem SO cafej podstawki bedzie wynosi¢ 3. Warto zauwazy<,
ze baterie majg rozny zasieg ognia. Moze si¢ zdarzy<, ze przy strzelaniu na dalsze dystanse tylko 1 bateria artylerii
bedzie mogta prowadzi¢ ogien, dla pozostalych dwdch bedzie to niemozliwe. W tym przypadku podstawka bedzie
miafa SO 1.




Artyleria posiada pole ostrzatu. Jest ono takie, jak pole widzenia danej jednostki (2.3), z dwoma wyjatkami:

Wihasne jednostki zastaniaja pole ostrzatu (chyba, ze artyleria znajduje si¢ wyzej, np. na wzgérzu, a jednostki poza
wzgbérzem (nizej)).

Pole ostrzatu zawiera si¢ w przedziale 90 stopni przed jednostka i jest ograniczone zasiegiem strzatu danej artylerii.

Funkcjonowanie pola ostrzatu przedstawiaja ponizsze obrazki.

Pole ostrzalu jest ograniczone Oddzial jest zastonigty przez
zasiegiem strzatu artylerii. las. Ostrzal niemozliwy.
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Oddzial znajduje
sie w polu ostrzatu.

Oddzial znajduje si¢
w polu ostrzatu.
Wystarczy, ze
fragment podstawki
b;iie si¢ W nim
znajdowal.
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Walka ogniowa W1.

W1: Ostrzal (w tym ogien
wspierajacy) mozliwy.
O({’dzial nieprzyjaciela
znajduje sie w polu ostrzalu.

niemozliwy (nawet
wspierajacy).
Oddzial
nieplzyjaciela jest
poza polem ostrzatu
artylerii.

W1: Ostrzal niemozliwy.
Oddzial nieprzyjaciela
jestzastoniety przez las.

Walka ogniowa W2.

Walka ogniowa W1.

W2iW3: Ostrzal (ogien
wspierajacy) mozliwy.
Artyleria znajduje sie na
wzgorzu, zatem wlasne
jednostki nie ograniczaja
pola ostrzatu do oddzialéw

pnzeciwnika.




Ostrzal mozliwy. Wlasna
podstawka, ktéra broni
artylerii nie zastania pola
ostrzalu, jesli jest
atakowana (zob. 8.818.9)

Kanonada
niemozliwa.
Oddzial
nieprzyjaciela
Walka zasfoniqty przez
ogniowa wlasng
O.strza-l ' jednostke.
I(I)IEIAIZOZ}IWY. Oddzial nie
ial atakuje tej
Przeciwnika Walka jednostki, zatem
jest poza ogniowa przestania ona
polem ostrzatu. pole ostrzatu.
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Aby zadeklarowaé ostrzal artylerii, nalezy wyznaczy¢
do niego odpowiednia, dostepna liczbe baterii danej
podstawki. Nie musisz jednak wyznaczaé wszystkich,
mozna zostawi¢ cze$¢ do wykorzystania w innym
momencie. Kazdy z graczy powinien w jasny dla
przeciwnika sposéb oznaczaé, ktére z jego baterii
prowadzity ostrzat.

Ostrzat baterii mozna rozdzieli¢ pomiedzy rézne cele.

Kazda bateria artylerii moze strzelaé raz na ture.
Natomiast podstawka artylerii moze strzela¢ kilka razy
w ciagu tury, dopéki kazda z jej baterii nie wykona
swojego ostrzalu. Wyjatkiem jest

sytuacja opisana

w rozdziale 8.4

Przyktad 1: Podstawka artylerii generala Hunta
sktada si¢ z 3 baterii (kazda bateria z SO 1), zatem
dysponuje 3 kostkami do ostrzatu. Gracz decyduje si¢
uzy¢ 2 baterie do przeprowadzenia kanonady
i pozostawic¢ 1 baterig, aby uzy¢ jej do ewentualnego
wsparcia ~ swoich  jednostek  lub  ostrzatu
kontrbateryjnego.

Ostrzat tych 2 baterii - uzytych do kanonady -
mozna rozdzieli¢ pomiedzy 2 rézne cele, przydzielajac
do kazdego z nich po 1 baterii. Modyfikatory zostang
zastosowane oddzielnie dla kazdej z tych baterii.

Przyklad 2: Podstawka artylerii generafa Hunta
sktada si¢ z 3 baterii (kazda z SO 1), zatem dysponuje
3 kostkami do ostrzafu. Gracz postanawia je rozdzieli¢:
i uzy¢ w 3 réznych momentach bitwy: jedng baterig
w trakcie kanonady, kolejng bateri¢ w trakcie atakow
swoich jednostek i ostatnig baterig, gdy inny korpus
przeciwnika zaatakuje w swojej fazie aktywacji jego
korpus. W ten sposob bedzie mial wsparcie artylerii

w trzech waznych momentach bitwy w tej turze.

Ostrzat jest symultaniczny w ramach jednego kroku
aktywacji. Zniszczona lub rozbita w wyniku kanonady
podstawka artylerii moze wykona¢ ostrzal kontrbateryjny.

Jesli kilka podstawek artylerii w tej samej fazie
aktywacji strzela do jednego celu, to nalezy rzuci¢ osobno

za kazdg podstawke, ale ostatecznie wszystkie trafienia

nalezy zsumowaé. Przeciwnik bedzie wykonywat jeden
rzut na morale przeciwko wszystkim trafieniom na raz.
Jesli do jednej jednostki strzela artyleria w ramach
dwéch rozkazéw (np. artyleria korpusna i artyleria
rezerwy armii) to gracz moze rozdzieli¢ to na dwa osobne

ostrzaly lub potraktowa¢ jako jeden.

Oprécz zwyklych trafien, artyleria posiada tez specjalng
zdolnos¢. Jesli w trakcie ostrzalu uzyska jedna széstke,

automatycznie zabiera 1 poziom zwartosci

ostrzeliwanego przeciwnika. széstek NIE

Wiecej
multiplikuje ilosci automatycznych strat. Széstka w trakcie
kanonady powoduje tez automatyczne przygwozdzenie
ostrzeliwanej jednostki (nie dotyczy to ostrzalu
wspierajacego).

Oprécz tego széstke traktujemy tez jako normalne

trafienie, ktére nalezy wybroni¢ rzutem na morale.

Przyklad: Podstawka artylerii z SO 3 ostrzeliwuje
w trakcie kanonady oddziat piechoty. W rzucie
wypadto 4, 4 i 6. Mamy zatem 3 trafienia, ktore
przeciwnik bedzie bronil za pomocg rzutu na morale
oraz 1 trafienie automatyczne, ktérego nie mozna
w Zaden sposob wybronié. To automatyczne trafienie:
w trakcie kanonady powoduje tez przygwozdzenie
Jjednostki.

8.3 RODZAJE OSTRZALU ARTYLERY]J-
SKIEGO

Ostrzat artylerii mozemy podzieli¢ na trzy rodzaje,
w zaleznosci od momentu kiedy bedziemy go wykonywac.

* kanonada,

* ostrzal kontrbateryjny,

* ostrzal wspierajacy (8.8).



8.4 KANONADA I OSTRZAE KONTRBA-
TERYJNY

Kanonade przeprowadzamy po przetestowaniu rozkazu
dla naszego korpusu w fazie aktywacji:
- w kroku F4.2 przed wszelkimi atakami lub ruchami
(jesli
- w kroku F4.4, jesli nie bedziesz wykonywaé atakéw -

przymusowymi maja by¢ wykonane), lub
przed lub po wykonaniu wszystkich pozostatych ruchéw
Twojego korpusu.

Po zdaniu testu rozkazu dla Twojego korpusu,

obowiazuje nastepujaca kolejnosé dziatan:

* Wyznacz podstawki korpusu, ktére majg wykonaé
kanonade i przydziel baterie do ostrzatu.

* Jesli celem Twojej artylerii sg armaty przeciwnika, to
MOZE on zadeklarowa¢ ostrzat kontrbateryjny -
niezaleznie od posiadanego rozkazu lub jego braku
(wwypadku braku rozkazu zobacz 8.6). Ostrzat
kontrbateryjny moga wykona¢ wszystkie podstawki
artylerii, ktére zostaly ostrzelane, a przeciwnik jest
w ich polu ostrzatu. Kazda podstawka moze ostrzela¢

tylko te podstawke artylerii, ktéra do niej strzelata.

Nastepnie, po wyznaczeniu wszystkich podstawek
do kanonady i ostrzatu kontrbateryjnego rozpoczynacie
ostrzal. Przed wykonaniem rzutu sprawdzcie wszystkie
modyfikatory, ktére okresla liczbe dostepnych dla ostrzatu
kostek.

* Rzuécie kostkami, aby sprawdzi¢ liczbe trafier.

* Nastepnie  przetestujcie  morale  ostrzelanych

jednostek. Rzucasz tyloma kostkami, ile wynosi

morale ostrzelanego oddziatu plus modyfikatory.

» Kazde 1 trafienie wigcej niz liczba pomyslnych testéw
morale, zmniejsza jego zwartos¢ o 1 poziom.

* Jednostka, ktéra straci w wyniku kanonady 1 poziom
zwartoéci zostaje automatycznie przygwozdzona
ogniem (zobacz 8.3). Przygwozdzenie nie zachodzi
w przypadku ostrzalu wspierajacego — jest stosowane
tylko przy kanonadzie.

* Jednostka, ktéra w wyniku kanonady straci 2 i wiecej

pozioméw zwartosci zostaje odepchnieta (zobacz

10.20). Odepchnigcia przeprowadzamy natychmiast
po zakoriczeniu ostrzatéw. Po odepchnieciu jednostka
staje sie przygwozdzona ogniem.

* Jednostka, ktérej zwartos¢ spadta do O zostaje rozbita.
Umie$¢ jej podstawke obok generala jej korpusu,
nie blizej niz 6 cali od przeciwnika. Zobacz 10.16.

* Jednostka, ktérej zwarto$¢ spadla ponizej zera lub
stracita w wyniku jednego ostrzatu artyleryjskiego
51lub wigcej pozioméw zwartosci zostaje od razu
zniszczona.

UWAGA: Nie mozna ostrzeliwa¢ za pomocg kanonady

jednostek, ktore sg zwigzane walka.

ks

8.5 MODYFIKATORY STRZELANIA
ARTYLERII

Modyfikatory liczbe  dostgpnych  do

strzelania kostek. Dodajemy je do SO kazdej baterii, ktéra

zwiekszaja

wchodzi w sktad podstawki.
* Jesli ostrzeliwany oddzial stracit co najmniej jeden
punkt zwartosci: +1.
* Ostrzat flanki lub tylu oddziatu przeciwnika: +1.
* Ostrzal kartaczami: +X (zalezy od rodzaju artylerii,
jest zapisany na listach armii; zasieg kartaczy to
3 cale).
* Wyszkolenie jednostek - weterani i elita: przerzut.
* Ostrzal z wyzszej pozycji: kazda podstawka -
przerzut maksymalnie 2 kostek.
Powyzsze modyfikatory sumuja sie.
Kazda bateria moze dosta¢ maksymalnie 3 dodatkowe
kostki, zatem ostrzal kartaczami (+2) na flanke jednostki,
ktéra stracita dwa poziomy zwartosci da w sumie

3 dodatkowe kostki dla kazdej baterii.



Przyktad: Podstawka piechoty, ktora stracita 2 poziomy zwartosci bedzie ostrzeliwana przez 1 podstawke artylerii.
W sktad podstawki wchodzg 3 baterie artylerii. Znajduje si¢ ona na flance ostrzeliwanej podstawki, wyzszej pozycji
iw zasiggu kartaczy.

Kazda z baterii ma SO 1. Do kazdej z nich dodajemy 1 kostke za utracong zwartos¢ ostrzeliwanego przeciwnika.
(1 kostka to maksimum), 1 kostke za ostrzat od flanki oraz 2 kostki za ostrzatu z kartaczy, w sumie 4. Poniewaz
kazda bateria moze dosta¢ maksymalnie 3 kostki do ostrzatu, zatem suma modyfikatoréw bedzie wynosila +3
(1+1+1+1) + (1+1+1+1) + (1+1+1+1) = 12 kostek.

W rzucie wypada 8 sukcesow. Poniewaz podstawka artylerii znajduje si¢ na gorce (wyzsza pozycja) moze
przerzucic 2 kostki. Wypada jeszcze 1 sukces, razem 9 trafied. Tylko najlepsze i dobrze chronione terenem jednostki

beda w stanie wytrzymac taki ostrzat!

8.6 MODYFIKATORY MORALE PO OSTRZALE

Przy strzelaniu wystepuja nastepujace modyfikatory, ktére zwickszajg liczbe kostek morale ostrzeliwanej jednostki.

* Jednostka znajduje si¢ w terenie trudnym (pole itd.) lub za plotem' :+1.

* Jednostka znajduje sie na wyzszej pozycji lub w lesie, terenie zabudowanym, za murem, fortyfikacjami polowymi:
+2.

* Kawaleria/piechota operuje w szyku rozproszonym: +1/+2.

» Za kazda wspierajaca jednostke: +1. ‘

* Artyleria przeciwnika posiada rozkaz “marsz” lub jest poza dowodzeniem: +1 za kazdg strzelajaca baterie.

* Wyszkolenie jednostek, weterani i elita: przerzut.

* Kawaleria o warto$ci ruch powyzej 12 cali, szarzujaca artylerie lub jednostke, ktéra ja broni: +1.

* Oddziat z cecha lekka piechota atakujacy artyleri¢ lub jednostke, ktéra jg broni: +1.

Wszystkie powyzsze modyfikatory kumulujg sie.

Przyktad: Jednostka, ktora stoi na skraju pola, bezposrednio za plotem (lekka osfona), wspierana przez dwie
jednostki i ostrzeliwana przez jedng bateri¢ artylerii, ktorej korpus ma rozkaz ‘marsz”, bedzie miafa +5 kostek

do testu morale.




8.7 PRZYGWOZDZENIE OGNIEM

Jednostka,  ktéra  podczas  kanonady  stracita
przynajmniej jeden punkt zwartosci jest przygwozdzona
ogniem. Nie moze wykonywaé zadnych ruchéw (w tym
ruchéw przymusowych), atakéw, wspiera¢ wlasnych
oddzialéw, wykona¢ oderwania oraz nie posiada bonusu
+1 do WB w przypadku rozkazu “obrona”. Nie moze tez
odzyskiwaé zwartosci. Jedyna dozwolona reakcja na atak
jest “sta¢ i strzelad”. Przygwozdzona artyleria moze
wykonywa¢ ogieni kontrbateryjny, ale nie moze prowadzié
kanonady i ostrzalu wspierajacego.

Aby zlikwidowac¢ efekt przygwozdzenia nalezy wykonaé
test dowodzenia. Moze go wykonaé general kazdego
szczebla, ktéry dowodzi dana jednostka (jej general
dywizji, korpusu i wédz naczelny). Aby zlikwidowacd
przygwozdzenie wystarczy 1 sukces - lub 2, jesli jednostka
jest nieaktywna. Brak sukcesu oznacza dalsze
przygwozdzenie jednostki.

Rzut na likwidacje przygwozdzenia mozemy wykonaé
od razu po przetestowaniu rozkazu dla korpusu lub w
fazie  reorganizacji. Jezeli  podstawka  zostanie
przygwozdzona dwa razy w ciagu jednej tury, to moze dwa
razy testowal usuniecie przygwozdzenia. Drugi test
bedzie mial miejsce w fazie reorganizacji.

Rzut na zlikwidowanie przygwozdzenia wykonujemy
osobno od rzutu na zebranie jednostki lub przywrécenie
jej zwarto$ci. Musimy od razu rozdzieli¢ kostki pomiedzy

rzuty,
przygwozdzenia ogniem. Brak sukcesu na likwidacje

te dwa najpierw rzucajac za likwidacje
przygwozdzenia oznacza brak mozliwosci odzyskiwania
zwartosci.

Jednostki, ktére zostaly rozbite, automatycznie tracg

przygwozdzenie.

Podstawka zostala

Przyktad: piechoty
przygwozdzona w trakcie kanonady ogniem artylerii.
W swojej fazie aktywacji, od razu po przetestowaniu
rozkazu dowddcy korpusu, gracz decyduje sig¢
na likwidacje przygwozdzenia tej jednostki. Wyznacza
dwie kostki od generafa dywizji. W rzucie Wypada’
Jjeden sukces. Jednostka przestaje by¢ przygwozdzona.
W trakcie dalszych dziafaii w tej turze jednostka
zostaje ostrzelana przez artylerie z innego korpusu
przeciwnika i ponownie przygwozdzona. Gracz moze:
w swojej fazie reorganizacji ponownie przetestowac
likwidacje przygwozdzenia. Jesli bedzie miaf sukces,
bedzie mégl w nastepnym rzucie przywrocic¢ zwartos¢

Jjednostki.

8.8 OSTRZAE WSPIERAJACY

Ostrzat wspierajacy przeprowadzamy w kroku F4.3,
po dostawieniu wszystkich atakujacych jednostek danego
korpusu do oddziatéw przeciwnika.

W  zalezno$ci od przydziatu artylerii do dywizji,
korpus6w, czy artylerii rezerwowej armii (12.2), moze ona
wspieraé ogniem rézne jednostki.

Artyleria dywizyjna mozna wspieral tylko jednostki
z whasnej dywizji.

Artyleria korpusna moze wspiera¢ tylko jednostki
ze swojego korpusu.

Artyleria rezerwowa armii moze wspieral wszystkie
jednostki ze swojej armii.

Artyleria, ktéra nie zostala zaatakowana, nie jest
zwigzana walkg, czy przygwozdzona ogniem, moze
wykona¢ ostrzal wspierajacy. Jest on mozliwy gdy oddziat
przeciwnika, ktéry walczy z twoimi jednostkami, jest
w polu ostrzatu naszej artylerii.

Artyleria nie moze wykona¢ ruchu do wsparcia (9.4),
zatem ostrzal wspierajacy jednostke atakujaca wykona ze
swojej dotychczasowej pozycji. Moze ona natomiast przed
ostrzalem wykona¢ zwrot.

Artyleria moze tez wykonaé ostrzal wspierajacy walke
kazdej broniacej sie (reakcja “sta¢ i strzelac¢”) jednostki,

ktéra wspiera - jednostka taka nie zastania jej pola




ostrzatu (patrz ilustracja 8.2d).

Wybierz baterie, ktére przeznaczysz do ostrzatu
wspierajacego. Baterie mozna przeznacza¢ do wspierania
ostrzalem réznych jednostek. Artyleria, ktéra uzyla
wszystkich baterii do prowadzenia kanonady lub ognia
kontrbateryjnego ~ nie = moze  prowadzi¢  ognia
wspierajacego.

Dodaj kostki artylerii do walki ogniowej. Ze wzgledu
na mozliwo$¢ automatycznego trafienia (na “6”) warto
w tym rzucie uzy¢ dwéch koloréw kostek. Nie mozna
wspieraé walki wrecz.

Aby stwierdzi¢, czy ogieni dotyczy flanki, czy innej strefy
oddziatu przeciwnika, mierzenie wykonaj po dostawieniu
si¢ jednostek.

Artyleria, ktérej dowédca korpusu nie zdal rozkazu,

moze ostrzeliwaé tylko najblizszy oddziat nieprzyjaciela.

Przyktad: Podstawka artylerii generala Hunta
dysponuje 3 bateriami. Moze zatem przeznaczyc
wszystkic 3 na wsparcie jednej jednostki, po 1 na
wsparcie trzech roznych atakowanych jednostek itd.
rozdzielanie  ostrzatu

Dozwolone jest dowolne

réznych baterii podstawki.

8.9 ARTYLERIA WWALCE

Artyleria moze poruszaé¢ si¢ samodzielnie lub by¢
broniona przez jednostki piechoty i kawalerii. Artyleria
jest broniona przez jednostke piechoty lub kawalerii,
ktora ja wspiera. Jesli z podstawka artylerii stykajg sie

dwie lub wigcej jednostek, gracz musi zadeklarowa¢, ktéra

jednostka broni podstawki artylerii. Jesli o tym zapomni,

decyzje moze podjac za niego przeciwnik.

Podstawka artylerii moze zawsze wykona¢ ostrzal
oddziatu, ktéry atakuje ja lub jednostke, ktéra ja broni,
nawet jesli artyleria znajduje si¢ poza dowodzeniem,
akazda z jej baterii prowadzila juz ostrzal w tej turze.
Nazywamy to ostrzalem w obronie. W wypadku ataku
na jednostke broniaca artylerii, jednostka ta nie zastania
jej pola ostrzatu (patrz ilustracja 8.2d).

Po dostawieniu atakujacej jednostki na cal od artylerii,
ta wykonuje ostrzal jako pierwsza - jest to wyjatek
od zasady symultanicznoéci ostrzalu. Na potrzeby
powyzszego ostrzaltu, szarzujaca jazda o wartosci “Ruch”
wiekszej. niz 12 cali oraz jednostki z cecha "lekka
piechota" otrzymuja +1 do Morale. Nastepnie wprowadza
si¢ jego efekty - oddzial ma mozliwos¢ ostrzatu artylerii i
dalszego ataku, tylko jesli nie zostal odepchniety.

Artyleria nie bedzie mogta prowadzi¢ ognia, jesli zostata
zaatakowana od boku/tytu i nie ma mozliwosci wykonania

zwrotu do frontu przeciwnika (przeciwnik atakuje ze zbyt

bliskiej odlegtosci lub artyleria jest przygwozdzona).

Jesli artyleria jest broniona, to walczymy zawsze
z broniacg jej jednostka. Oddzial nalezy dostawi¢
do jednostki broniacej artylerii. Nastepnie usuri na chwile
podstawke artylerii z pola bitwy. Od tej chwili jest
przyporzadkowana do broniacej jej jednostki i dzieli jej
losy. Podstawke bedzie mozna postawi¢ ponownie, gdy
jednostka wygra walke. Ustawiamy ja w dowolnym
miejscu, aby stykala si¢ z broniaca ja jednostka. Jesli jest
to niemozliwe (z powodu terenu), artyleria zostaje rozbita.

W razie odepchnigcia, rozbicia lub zniszczenia broniacej
jednostki, artyleria zostaje zniszczona.

Usunigta na chwile podstawka artylerii moze wykonad
ostrzal wspierajacy broniacej jej jednostki (jak ostrzat
w obronie).

WB artylerii wynosi 0. Jesli artyleria nie jest broniona
przez przyjazne jednostki, to po dostawieniu oddziatu
przeciwnika do walki wrecz, artyleria zostaje od razu

zZniszczona.



8.10 KIEDY ARTYLERIA MOZE WYKONAC ZWROT

Podstawka artylerii moze wykona¢ zwrot, jesli:

- generat korpusu do ktérego nalezy, wykonat test rozkazu i artyleria wykonuje ruchy lub chce przeprowadzi¢ ostrzat.
Zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale “Dowodzenie”, artyleria moze si¢ obrécié i strzelaé nawet wtedy, gdy generat
nie zdat testu rozkazu.

* zostala zaatakowana przez oddziat przeciwnika z ponad polowy dystansu jego ruchu (zmiana frontu, 9.6).

* bedzie prowadzita ogieri wspierajacy (jesli generat jej korpusu testowat rozkaz).

Podstawka artylerii nie moze wykonac zwrotu, jesli:

* jest ostrzeliwana (kanonada) przez artylerie przeciwnika i gracz chcialby wykona¢ ostrzal kontrbateryjny.

* oddziat przeciwnika atakuje z mniej niz polowy swojego dystansu ruchu (zmiana frontu, 9.6)
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