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Tabela rozkazow

Odleglosé/ 0o -
T & 0-30 cm 31-60 cm 61 cm i wiecej
yp rozkazu
OBRONA 2+ 4+ 6+
RUCH 3+ 5+ Vais
NATARCIE 5+ T+ 9+
Schemat wydawania rozkazéw
Rozkaz wvdanv dvwizii Pierwszy rozkaz dla Drugi rozkaz dla Trzeci rozkaz dla
ydany dywiz) pulku/batalionu pulku/batalionu pulku/batalionu
Wodz Wydaje dowddcom Jak w tabeli Poziom trudnosci Poziom trudnosci
naczelny nizszego szczebla rozkazow +2 +4
Dowodca Wydaje dowddcom Jak w tabeli Poziom trudnosci Poziom trudnosci
korpusu nizszego szczebla rozkazow +2 +4
General e tvmuier Poziom trudnosci Poziom trudnosci Poziom trudnosci
dywizji ymy Y +2 +4 +6

Kazdy nastepny rozkaz dla putku/batalionu zwieksza poziom trudnosci o 2.

Tabela manewrow

Typ manewru:

Koszt ruchu (cm)

W tyl!

Podwojny koszt ruchu

Zwrot lub zwrot ze zmiang formacji 5cm

W tyl zwrot! (obrot o 180 stopni) 1cm
. o

Zmien formacje! 5 cm

(w tym laczenie putkow)

Przejscie przez wlasne jednostki

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja.

Odprzodkowanie i zaprzodkowanie armaty

5 cm

TRUDNY TEREN

Podwdjny koszt ruchu

LAS

Ruch tylko w szyku rozproszonym. Artyleria nie moze
wchodzi¢ do lasu (z wyjatkiem artylerii putkowej)

Piechota: Podwojny koszt ruchu
Kawaleria: Poczworny koszt ruchu

5 cm + dystans cm, ktory pokonajg. Przejscie

ZAGLEBIENIE wzdtuz normalnie.
PLOT, ZYWOPLOT, MUREK. 5 cm + dystans cm, ktory pokonaja.
TEREN ZABUDOWANY

Artyleria moze tylko przejezdza¢ przez TZ, nie moze w nim
zosta¢ (oprocz artylerii putkowej).

5 cm wejscie, 5 cm wyjscie.

FORTYFIKACJE POLOWE/REDUTY

Wejscie do reduty od tylu darmowe. Artyleria moze
wchodzi¢ do redut tylko od tytu, nie moze przekracza¢ linii
fortyfikacji. Kawaleria moze wchodzi¢ do redut dopiero jak
zostang zniszczone.

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja.

STRUMIEN

5 cm + dystans cm, ktory pokonaja.

RZEKA

5 cm wejscie + pozostajg na reszte tury w
rzece. 5 cm wyjscie.

Przypomnienie: jazda nie wykonuje ruchu skosnego!
Rozkaz RUCH daje bonus 5 cm do ruchu.
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Modyfikatory strzelania PIECHOTY i KAWALERII

Sytuacja w ktorej znajduje sie cel. Sytuacja, w ktorej znajduje sie strzelajacy oddzial zaczyna sie

slowami: ,,Strzelajacy oddzial jest...”. Modyfikator

TEREN DAJACY OSLONE (teren trudny, las, zagajnik, zaglebienie, za murem/ptotem) lub cel jest

POWYZEJ strzelajacego. -1

Modyfikator kumuluje si¢ (np. strzelanie do oddzialu na skraju lasu, za murem to -2).

TEREN ZABUDOWANY lub FORTYFIKACJE. 5

Dodatkowe -1 za kazdy nastepny poziom TZ i fortyfikacje o WTR 3 i wiecej.

TYRALIERA, FLANKIERZY (kawaleria), albo SZYK LUZNY.

Modyfikator nie dziala w przypadku strzelania do celu znajdujacego si¢ w terenie zabudowanym 1

i fortyfikacjach.

Tyraliera i flankierzy dziatajg tylko w strefie przedniej! Nie dzialaja w czworoboku i masie!

PONIZEJ lub W RZECE. +1

Réznica w poziomach DEZORGANIZACIJI.

+/- 1 za kazdy poziom roéznicy mi¢dzy strzelajacym, a ostrzeliwanym i vice versa. -1

Strzelajacy oddziat jest na SKRZYDLE lub TYLACH przeciwnika (strefa boczna lub tylna). +3
Modyfikatory strzelania ARTYLERII

:i)ét:]?,ffz: nvlv ff:glgi:]:fl;j,e sie cel. Sytuacja w ktorej znajduje si¢ strzelajaca artyleria, zaczyna Modyfikator

TEREN DAJACY OSLONE (teren trudny, las, zagajnik, zaglebienie, za murem/plotem) lub cel jest

POWYZEJ strzelajacego. -1

Modyfikator kumuluje si¢ (np. strzelanie do oddziatu na skraju lasu, za murem to -2).

TEREN ZABUDOWANY LUB FORTYFIKACJE. 1

Dodatkowe -1 za kazdy nastepny poziom TZ i fortyfikacje o WTR 3 i wiecej.

LINIA of frontu lub SZYK LUZNY.

Nie dziata w TZ i fortyfikacjach. -1

(Linia nie ma wplywu na strzelanie kartaczami).

KOLUMNA, CZWOROBOK I MASA +2

Artyleria strzela po wykonaniu RUCHU. Nie dotyczy artylerii konne;. -1

PONIZEJ lub W RZECE. +1

Roéznica w poziomach DEZORGANIZACIJI. 1

+/- 1 za kazdy poziom ro6znicy miedzy strzelajacg artyleria, a ostrzeliwanym oddzialem.

Artyleria jest na SKRZYDLE lub TYLACH przeciwnika (strefa boczna lub tylna). +3

Artyleria uzywa NAWALY OGNIOWEJ. 9

Po strzelaniu nawalg artyleria traci dwa tadunki amunicji. Mozna uzywac¢ nawaty po ruchu.

Artyleria strzela KARTACZEM. e

Uwaga: Armaty pulkowe 3- i 4-funtowe maja modyfikator kartaczy tylko +1

Artyleria strzela na ODLEGLOSC PONAD 30 CM (kilometr). Polowa

(Finalna = SO po uwzglednieniu wszystkich modyfikatorow. Potowa finalnej SO jest zaokraglana w
dot).

finalnej SO

Artyleria strzela stromotorowo GRANATEM (haubice).

Zawsze SO 1
(niemodyfiko
wane)
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Tabela wynikow ostrzatu

Nic
Nic

Zmieszany (1)

Zmieszany (1)

Wstrzas$niety (2) i odepchniety

Wstrzas$niety (2) i odepchniety

Zdemoralizowany (3) i odepchniety
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Zdemoralizowany (3) i odepchniety
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Zdemoralizowany (3) i ucieczka

Zmieszany = 1 poziom dezorganizacji
Wstrzasniety = 2 poziom dezorganizacji
Zdemoralizowany = 3 poziom dezorganizacji




Tabela wpltywu MORALE NA ATAKI

Sytuacja

MODYFIKATOR

Atak od frontu na PIECHOTE stojaca W LINII lub ORDRE MIXTE
(jesli obronca jako reakcj¢ wybrat "staé i strzelac").

Nie dotyczy ataku na jednostke z jedng podstawka.

-2 piechota
+2 kawaleria

Obrona piechoty stojacej w CZWOROBOKU lub w MASIE przeciwko
kawalerii. Bonus nie dziala jesli zmiana szyku nastgpuje w trakcie ataku.

Uwaga: Modyfikator dla piechoty nie dziala, je$li jednostka jest
zdezorganizowana (zmieszana i wyzsze poziomy).

+2 piechota
(dodatkowe +1 jesli dotaczono artylerie)

-1 atakujaca kawaleria
(tylko jesli czworobok zostat sformowany

wczesniej)
Atak na FLANKE/TYL. Automatycznie
Atak od frontu na ARTYLERIE.
Modyfikator nie obowiazuje jesli piechota atakuje z odleglosci 15 cm
i mniejszej, a kawaleria 2z odleglosci 30cm i mniejszej.
Modyfikator obowiazuje tylko raz na ture! Jesli byl w zastosowaniu -5

artyleria nie moze juz w tej turze strzela¢! Przy wielkiej baterii test
zdajemy za kazda bateri¢ wchodzaca w jej sktad (min. 5 razy).

Atak na artyleri¢ z tym modyfikatorem zuzywa 1 ladunek amunicji armat.
Atak na artyleri¢ pozbawiona amunicji wychodzi automatycznie.

-1 Artyleria pulkowa

Obrona w TERENIE DAJACYM OSLONE (teren trudny, las, zagajnik,
zaglebienie, za murem/plotem), w TERENIE ZABUDOWANYM,
POWYZEJ atakujacego, lub ATAK Z GORKI.

+1

Obrona w FORTYFIKACJACH.

Modyfikator nie liczy sie, jesli zaatakowano fortyfikacje liniowe od flanki
lub z tytu, gdzie nie daja bonusu do obrony.

+3 piechota
0 kawaleria

PRZEWAGA LICZEBNA.

o +1
Decyduje liczba podstawek.
Bonus do morale za WSPIERAJACE oddzialy (na zasadach wsparcia, +1 za kazdy
maksymalnie +3).
Réznica w poziomach DEZORGANIZACIJI. -1

+/- 1 za kazdy poziom roéznicy migdzy atakujacym, a obroncg i vice versa.

N

NNV ¥ ;(mw@ég@a{n%{%ﬁ// ksl 7




Lot
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Modyfikatory walki

SYTUACJA MODYFIKATOR
SZARZA kawalerii nieregularnej +2
SZARZA lekkiej kawalerii +3
SZARZA kawalerii liniowej i jazdy wyposazonej +4
w lance
SZARZA ciezkiej kawalerii +5
SZARZA Kkawalerii na piechote walczaca 9
w LINII

+1

ATAK piechoty ,,NA BAGNETY” - dotyczy
atakow 1 kontratakow.

Atak na jazde niemozliwy (oprocz TZ, lasu, zagajnika

1 fortyfikacji)

Piechota lub
w MASIE

Masa zaatakowana przez piechote posiada flanki

walczy w CZWOROBOKU

+2 piechota atakujaca na czworobok/mase
+3 piechota broniaca si¢ przed jazda
Porazka czworoboku/masy oznacza w kazdym

1tyl. przypadku ucieczke

Piechota walczy w KOLUMNIE Iub ORDRE +2

MIXTE 0 jesli zaatakowano nam flanke/tyt
+3

ATAK na FLANKE lub TYL przeciwnika

Obrona potowg bazowych kostek

PRZESKRZYDLENIE przeciwnika, liczone za
kazde skrzydlo. Nie dziata w TZ, fortyfikacjach,
lesie lub zagajniku, przeciw masie i czworobokowi

+1
0 piechota broniaca si¢ przed kawaleria

Walka w TERENIE DAJACYM OSLONE
(teren trudny, las, zagajnik).
Nie dotyczy muru/ptotu!

+2 piechota
0 kawaleria
W lesie/zagajniku brak bonusu za szyk 1 szarze

(kawalerii), w terenie trudnym brak bonusu za szarze¢

kawalerii.

Obrona ZA OSLONA (plot, mur, zaglebienie,
strumien, mala rzeka) lub WYZSZA POZYCJA
przy ataku/obronie.

+2

Walka w TERENIE ZABUDOWANYM

0 kawaleria
+4 atakujaca piechota
+5 bronigca si¢ piechota
Brak bonusu za szyk
Brak bonusu za szarz¢ kawalerii

Walka w FORTYFIKACJACH

Atak od boku/tylu na fortyfikacje liniowe i od
tylu na reduty traktujemy jak atak w terenie
otwartym. Atak od frontu na fortyfikacje liniowe i
od frontu/boku na reduty jest niemozliwy dla
jazdy.

0 kawaleria
+4 atakujaca piechota
+6 bronigca si¢ piechota
Brak bonusu za szyk

B g

Za udziat DYWIZJONERA 1Ilub WODZA +1
NACZELNEGO w walce.
Putk  WSPIERAJACY 1z flanki lub ztyhlu +1
(maksymalnie +3 za dwie flanki oraz tyt).
Roéznica w poziomach DEZORGANIZACIJI.

+/-1

+/- 1 za kazdy poziom roéznicy migdzy atakujgcym,
a obroncg 1 vice versa.

Przypomnienie: jednostka z rozkazem OBRONA, ktéra ,,stoi i strzela” ma +1 do WB.
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Tabela WYNIKOW WALKI

Wynik walki | Rezultat walki (dla przegranego). Poziom dezorganizacji
W nawiasie.

0 Walka bedzie kontynuowana w nastepnej turze.
Piechota zostaje w walce, kawaleria zostaje odepchnig¢ta.

1 Zmieszany (1) i odepchniety
: 2 Wstrza$niety (2) i odepchniety
k

3 Zdemoralizowany (3) i odepchniety

4+ Zdemoralizowany (3) i ucieczka
STRATY poniesione w wyniku WALKI WRECZ
1 trafienie = 1 punkt strat WTR
Nalezy pamigta¢, iz kawaleria po szarzy i walce otrzymuje jeden punkt dezorganizadji.

&

Niniejsze tabele, wydane z errata w wersji 4.0, zastepuja do celow gry tabele z podrgcznika gléwnego oraz
te z dodatkéw ,,Europa w ogniu!”, ,,Sze$¢ dni chwaty, kampania Napoleona w 1814 roku” oraz poprzednich =~
errat. :

Wydawca gry Bogowie wojny — Napoleon jest GM Boardgames.
http://www.gmboardgames.com
Autor grafik: Tomasz Tworek
.i_;l Po dodatkowe informacje dotyczace systemu zapraszamy na oficjalng strone

www.bogowiewoiny.wordpress.com
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