11. FAZA REORGANIZAC]JI I MORALE ARMII

Moja mata armia topnieje jak snieg na sforicu.

- Generat Joseph E. Johnston

Faze reorganizacji nalezy przeprowadzi¢ w nastepujacej ‘ Kazdy sukces testu podnosi zwartoé¢ o jeden poziom —
kolejnosci: ; maksymalnie do wartosci bazowej. Porazka oznacza brak
* likwidowanie przygwozdzenia, | efektu.

* zbieranie rozbitych jednostek i odzyskiwanie  Zgodnie z rozdz. 4.9, jezeli korpus lub dywizja jest

zwartosci oddzialéw, nieaktywna, to kazdy taki test wymaga jednego sukcesu
* odzyskiwanie zwartosci oddziatéw, | wigcej. Obowigzuje to przy kazdym tescie, ktéry dotyczy
* testowanie wytrzymalosci dywizji, | jednostek z nieaktywnego korpusu/dywizji, nawet jesli

-z nieaktywnego korpusuy).

e usuwanie znacznikéw rozkazéw.

\
* sprawdzanie morale armii, ‘ uzywamy tylko kostek WN (bez kostek generatow
{

Przykltad 1: Jednostka Konfederatow utracita
3 poziomy zwartosci. Nie jest przygwozdzona Iub
zwigzana walkg, a jej korpus zdaf rozkaz. W fazie
reorganizacji gracz przeznacza do testu 1 kostke
od generata jej dywizji, jedng od dowddcy korpusu
i dwie od wodza naczelnego, razem 4 kostki. Wypada
2, 3, 41 6, czyli dwa sukcesy. Jednostka odzyskata dwa

poziomy zwartosci.

11.1 ZBIERANIE ROZBITYCH JEDNO- Przyktad 2: Jednostka Brytyjczykow  stracita
STEK I ODZYSKIWANIE ZWARTOSCI | SPoromy  zwartosci, jej  korpus  jest - poza

| || dowodzeniem, zatem bedzie potrzeba jednego sukcesu

Generatowie mogg za pomocg swoich kostek | wiecej, zeby odzyskacé poziom zwartosci. Gracz
dowodzenia przywraca¢ zwartos¢ jednostkom,  ktére przeznacza do testu 4 kostki. Wypada 2, 4, 4 1 6, czyli
ja utracity. Jest to mozliwe, jesli taka jednostka nie jest ‘ trzy sukcesy. Z uwagi na podwyzszenie poziomu
zwigzana walkg albo przygwoid‘iona ogniem. trudnosci  testu jednostka odzyskata tylko dwa

Aby przywrécié zwarto$¢ jednostki nalezy wykonaé test poziomy zwartosci.

dowodzenia, w ktérym mozna taczy¢ kostki dowodzenia

\
wszystkich generaléw, pod ktérych ona podlega (dowédcy

jej dywizji, korpusu i wodza naczelnego). Test ten moze |
~ Zbieranie  rozbitych  jednostek jest  szczegSlnym
1
|

by¢ przeprowadzony wobec jednej jednostki tylko raz
rodzajem odzyskiwania zwartosci, polegajacym na
na ture.
podniesieniu jej poziomu zwartosci powyzej zera.
W6dz naczelny moze przywracaé zwarto$¢ kazdej
Rozbita jednostka ma poziom zwartosci réwny 0, wiec
jednostce w armii, general korpusu - w swoim korpusie,
aby zebra¢ jednostke wystarczy jeden sukces (lub dwa, jesli
a general dywizji - w swojej dywizji. Wédz naczelny moze
korpus jest nieaktywny).

zbiera¢ kazdg jednostke, niezaleznie od odleglosci w jakiej
s Przyktadowo: dwa sukcesy w rzucie na odzyskanie
si¢ od niej znajduje.



zwarto$ci daja:

a) zebranie jednostki i jednoczesnie odzyskanie
zwartoéci do poziomu 1,

b) odzyskanie poziomu zwartosci (zwarto$¢ réwna 2).

Jesli gracz nie podejmie proby zebrania rozbitej
jednostki, nie moze jej podjaé, lub préba taka zakosniczy
sie¢ porazka, to na koniec tury jednostka taka zostaje
automatycznie zniszczona.

Rozbita jednostka, ktéra zostata zebrana moze wykona¢
zwrot w dowolnym kierunku.

Jedna jednostka w ciagu jednej tury moze odzyskad

maksymalnie 2 poziomy zwartosci.

Przyklad 3: Jednostka Konfederatow zostafa rozbita
Nie
przygwozdzona lub zwigzana walka, a jej korpus zdaf

- utracita 4 poziomy  zwartosci. jest

rozkaz. W fazie reorganizacji gracz przeznacza
do testu jedng kostke od generala jej dywizji, jedng
od dowddcy korpusu i dwie od wodza naczelnego,
razem cztery kostki. Wypada 4, 4, 5 i 6, czyli cztery
sukcesy: Jednostka zebrafa si¢ i odzyskafa w sumie dwa
(jeden

i odzyskanie poziomu zwartosci, drugi za odzyskanie

poziomy  zwartosci sukces za zebranie
kolejnego poziomu zwartosci, pozostate dwa sukcesy
sa nadmiarowe i przepadajg - jednostka moze

odzyska¢ maksymalnie 2 poziomy zwartosci na turg).

*11.2 WYTRZYMAEOSC DYWIZJI

Kazda dywizja, w ktérej liczba jednostek - 1acznie

z przekazanymi jednostkami (4.12) - jest mniejsza, niz

potowa liczby, z ktérymi zaczynala ona gre, podlega

obowigzkowemu  testowi wytrzymatosci. Test ten
wykonujemy jednokrotnie co turg, dopéki warunek ten
jest spetniony.

Test wykonujemy po zebraniu rozbitych jednostek
i ewentualnym przywracaniu ich zwarto$ci, w kroku F5.3
fazy reorganizacji. Do testu uzywamy kostek dowodzenia
generata dywizji, ktéry dowodzi dang jednostka, generata
jej korpusu lub wodza naczelnego (mozna taczyé kostki).
Do zdania testu wystarczy jeden sukces (lub dwa, jesli jej
korpus jest nieaktywny) - oznacza on, iz dywizja bedzie
dalej normalnie walczy¢.

Brak sukcesu oznacza, iz wszystkie jednostki dywizji
zostaja zniszczone - nalezy je natychmiast usunaé z pola
bitwy (niezaleznie od sytuacji, w ktérej si¢ znajduja).
Dywizja poniosta takie straty, ze jej zolnierze nie sa

w stanie dalej walczy¢.

11.3 POZIOMY MORALE ARMII T ICH
ODDZIALYWANIE NA WOJSKA

Morale armii jest najwazniejszym czynnikiem
determinujacym, czy armia jest w stanie dalej walczyc.
Gdy spadnie ono do najnizszego poziomu, bitwa dobiega
konica. Nalezy pamigtaé, iz pokazuje to nie tylko morale
sensu stricto ale rtéwniez zmeczenie Zotnierzy.

Istnieja nastgpujace poziomy morale armii (zaczynajac

od najnizszego do najwyzszego):

ZAEAMANIE - CHWIEJNE - SEABE -
NORMALNE - WYSOKIE - BARDZO WYSOKIE

Jesli zasady armii, scenariusza, karty bitewne czy
zdolnosci generaléw nie méwig inaczej, to armia zaczyna

bitwe z poziomem morale “normalne”.



Poziomy morale armii wywotujg nastepujace efekty:

Zatamanie — koniec bitwy, armia ucieka.

Chwiejne — raz na tur¢ przeciwnik dostaje dwie
dodatkowe kostki, ktére moze uzy¢ w dowolnym rzucie
na zbieranie rozbitych jednostek, odzyskiwanie zwartosci
lub likwidowanie przygwozdzenia (dwie jednoczesnie lub
po jednej w dwéch réznych rzutach).

Stabe — raz na ture przeciwnik dostaje jedng dodatkowsa
kostke, ktérg moze uzy¢ w dowolnym rzucie na zbieranie

lub

rozbitych  jednostek, odzyskiwanie zwartosci
likwidowanie przygwozdzenia.

Normalne — brak efektu.

Wysokie — mozliwo$¢ powtdrzenia rzutu na test morale
dla jednego, dowolnego oddziatu na ture.

Bardzo wysokie — mozliwo$¢ powtérzenia rzutu na test

morale dla dwéch dowolnych oddziatéw na ture.

11.4 KIEDY SPRAWDZAMY MORALE
ARMII

Morale armii zaczynamy sprawdzaé¢ dopiero, gdy nasza
armia poniosta co najmniej 25% strat. Do strat zaliczamy
wszystkie jednostki, ktére zostaly zniszczone, albo
wykonaly odwrét lub zostaly odepchniete poza plansze
(bez generatéw). Od tego momentu, co turg, gracz
dowodzacy taka armig musi sp}awdzaé, czy morale jego
armii nie ulegnie obnizeniu. Wykonuje si¢ to w kroku

F5.4 fazy reorganizaciji.

Przyklad: Twoja armia liczy 21 podstawek. Na koniec
3. tury straty wynoszg w sumie 5 podstawki — ponizej
25%. Na koniec 4. tury straty wynoszg 6 podstawek.
Limit 25% strat zostal osiggniety - od tej pory musisz

co turg sprawdzaé morale armii.

11.5 WARUNKI SPADKU MORALE
ARMII

Aby morale armii spadlo o jeden poziom w dét w dane;j
turze musza zostaé spetnione dowolne dwa z ponizszych
warunkéw:

* W danej turze armia gracza poniosta wigksze straty

od przeciwnika.

* W calej bitwie armia gracza poniosta wieksze straty

od przeciwnika.

* Wroga armia kontroluje ponad polowe punktéw

strategicznych.

* Wroga armia kontroluje podstawe operacyjng naszej

armii.

» Armia gracza poniosta co najmniej 50% strat.

* Zginal wédz naczelny armii gracza.

Kazdy nastepny spelniony warunek oznacza spadek
morale armii o jeden poziom wigcej. Zatem trzy

spetnione warunki to spadek o dwa poziomy, cztery -

spadek o trzy itd.




Jest mozliwe, ze obie armie straca morale w tej samej

turze. Odzwierciedla to wzajemne zmeczenie walczacych
armii.

Jesli obie armie posiadaja taki sam, “staby” lub
“chwiejny” poziom morale, to zadna z nich nie ma
bonuséw z racji istnienia obnizonego morale przeciwnika.
Jesli pierwsza z nich ma stabe, a druga chwiejne,
to traktujemy je jakby pierwsza miata normalne, a druga

stabe.

Przyklad: Armia Unii posiada chwiejne morale, zas
armia Konfederacji stabe. Oznacza to, ze Konfederaci
raz na ture bedg mogli przerzuci¢ tylko jedng kostke :
w dowolnym rzucie na zebranie rozbitych jednostek,
likwidowanie

odzyskiwanie zwartosci  lub

przygwozdzenia.

Jesli morale mialoby spas¢ jednoczesnie obydwu
armiom do poziomu “zalamanie”, to:

1. Morale armii spada tej z nich, ktérej musi spasé
o wiecej poziomow.

2. Jesli obydwie armie maja taki sam poziom morale

armii, to straci je tylko ta armia, ktérej gracz przegrat rzut

na inicjatywe na poczatku tej tury.
*11.6 ODZYSKIWANIE MORALE ARMII

Jest tylko jeden sposéb, aby odzyska¢ morale armii. Aby
tak sie stalo, gracz musi dolaczy¢ do dowolnej walki
swojego Wodza Naczelnego. Jezeli Woédz Naczelny
przezyje taka walke, to armia odzyskuje 1 poziom morale.
Dziatanie to mozna przeprowadzi¢ tylko raz na gre i nie
mozna nim zwigkszy¢ morale ponad poziom, z ktérym
armia rozpoczynata bitwe.

Spadek i wzrost morale armii sg symultaniczne - jezeli
miatoby spas¢ i wzrosna¢ o 1 poziom, to pozostanie takie
samo, jezeli mialoby spas¢ o dwa poziomy i wzrosnaé
o jeden, to spadnie o jeden, itd.

Jesli armia w tej samej turze, w ktérej wodz naczelny
wziagl udzial w walce mialaby straci¢ poziom morale,
awddz naczelny przezyje walke, to morale zostaje na
dotychczasowym poziomie. Jezeli w tej samej sytuacii

miataby spas¢ o dwa poziomy, to spadnie tylko o jeden itd.
11.7 USUWANIE ZNACZNIKOW ROZ-
KAZOW

Ostatnia czynno$cia w danej turze jest usuniecie

znacznikéw rozkazéw.

Drogi graczu, poznates$ juz wszystkie podstawowe zasady potrzebne, by méc zaczaé graé. W drugiej czesci podrecznika

pokazemy Ci jak przygotowywaé swoje sity przed bitwa, czy jak wystawiac teren.
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