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Podzi¢kowania

9 miesi¢cy po premierze systemu Bogowie wojny — Napoleon mamy przyjemno$é zaprezentowac
kolejny dodatek do gry, ktéry zawiera kampanie luzno inspirowana slynna kampaniq sze$ciodniows
Napoleona z 1814 roku. To pierwsza kampania, jakqg mozna rozegraé¢ zgodnie z zasadami BW-N, mamy
nadziejg, ze stanie si¢ zaczatkiem kolejnych tego typu rozgrywek, a Wam uprzyjemni granie w BW-N
i nada Waszym bitwom dodatkowej, strategicznej glebi.

Praca nad BW-N jest dzielem wielu os6b, ktérym chcieliby$my tutaj serdecznie podzigkowac.

Przede wszystkim podzickowania naleza si¢ Arturowi ,,Fromholdowi” Swietlikowi, ktérego
nieoceniona wiedza, rady oraz materialy we wspanialy sposéb sprawiaja, ze BW-N staje si¢ nie tylko dobra
gra, ale réwniez poprawna historycznie.

Serdeczne podzigkowania naleza si¢ testerom nowego dodatku Michatowi ,,Dardzinowi”
Dardzinskiemu i Pawfowi ,,Pablito” Kuklinskiemu, ktorzy wniesli mnéstwo uwag odnosnie nowych
armii i zasad gry. Ogromny wklad wniesli takze wszyscy uczestnicy Forum Strategie, ktérzy w wielu
dyskusjach nad listami armii i zasadami do gry, znalezli mndstwo rzeczy, ktére mozna uczyni¢ lepszymi,
lub ktére mozna dodaé. Bogowie wojny — Napoleon sg takze uklonem w Waszg strong.

Kolejne podzigkowania nalezg si¢ Lukaszowi Montygierdowi — Loybie, ktéry cierpliwie 1 niezwykle
tworczo pracowal przy wszystkich sesjach zdjeciowych do gry, ktére nieraz trwaly calag noc do rana.
Oczywiscie swoje zdjgcia dolozyli rowniez inni wspaniali fotografowie.

Specjalne podzigkowania dla Michata ,,Kadrinaziego” Paradowskiego, za korygowanie naszych
bledéw jezykowych oraz Tomka Tworka za wspaniate grafiki, ktére mozna oglada¢ w podreczniku,
erracie 1 tabelach do gry.

Chcielibysmy takze podzigkowa¢ Mateuszowi Kazidwowi, ktéry pomalowal wigkszo$¢ naszych
figurek (1 miejmy nadzieje, ze dalej bedzie to robil!), Ryszardowi ,,Raleenowi” Kicie z Forum Strategie,
ktére jest naszym oficjalnym forum, cavalierdejeux’owi ze sklepu Bolter we Wroclawiu, gdzie
organizujemy nasze cykliczne turnieje, a takze Marcinowi ,,Czakiemu” Kmieciowi, ktory wspaniale nam
pomogl w organizacji premiery podrecznika 1 gry podczas festiwalu Pyrkon w 2015 roku.

Wreszcie stokrotne podzigkowania dla Was drodzy gracze, sympatycy BW-N na FB, blogu,
Forum Strategie i wszedzie na swiecie. Obyscie mieli jak najwiccej przyjemnosci z napoleofiskiego
grania.



Gdzie kupi¢ armie?

Pozwolimy sobie zareklamowaé swoj sklep. Zach¢camy do wizyty w Instytucie Gier, firmowym
sklepie wydawnictwa GM Boardgames. Sklep mozna odwiedzi¢ pod adresem: http://instytutgier.pl

W Instytucie Gier kazde pudelko figurek napoleofiskich jest dokladnie opisane, przede wszystkim
pod katem uzyteczno$ci w grze, a oprocz tego dostegpnych jest tez wiele innych interesujacych gier.

Ustugi malowania figurek
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Wstep

Niniejsza kampania jest darmowym dodatkiem do historycznej gry bitewnej Bogowie
wojny — Napoleon, wydanej przez wydawnictwo GM Boardgames.

Kampania jest przeznaczona dla minimum dwoéch graczy, maksymalna liczba graczy nie jest
okreslona, cho¢ najwygodniej aby kazdy gracz dowodzit jedna armia.

Kampania bazuje na historycznych dzialaniach Napoleona Bonaparte, ktéry w pierwszej
polowie lutego 1814 roku rozbil podzielone korpusy Armii Slaskiej feldmarszatka Bliichera,
jednakze nie odtwarza doktadnie historycznych sit obu stron, dzi¢ki czemu gracze posiadajacy
niewielka ilo§¢ oddzialéw do BW-N, beda mogli ja rozegrac.

W miare posiadanych mozliwosci figurkowych zachecamy do jak najbardziej wiernego
odtworzenia istniejacych w trakcie tej kampanii formacji. Listy armii publikuje m.in. amerykanski
h1storyk George Nafziger, mozna je znalez¢ tutaj:
http://cdm16040.contentdm.oclc.org/cdm/singleitem/collection/p4013colll1/id /1277

Omowienie calej kampanii oraz listy armii znajduja si¢ takze na ciekawej stronie
francuskojezycznej: http://www.lesbatailles.com/

1.0 Zasady podstawowe:

Kampania jest podzielona na 9 tur, zaczyna si¢ 9 lutego, konczy 17 lutego. W ciagu jednej
tury kazda armia moze wykona¢ tylko jeden ruch. Kampani¢ wygra ta strona, ktéra na jej
zakoniczenie bedzie posiadaé wigcej punktow (zdobytych w bitwach i za zajgte cele).

2.0 Mapa i poruszanie si¢ po niej:

Fragment mapy kampann 7

Kéteczka z nazwami miejscowosci oznaczajg miejsca do ktoérych moze si¢ poruszyé i w
ktérych moze sta¢ dana armia. W ciagu jednej tury (jednego dnia) kazda armia moze wykonac
tylko jeden ruch — pomiedzy przylegajacymi obszarami. Przykladowo, armia rosyjska, ktora
bedzie stata w Champaubert, moze przykltadowo si¢ ruszy¢ do Suisy lub Vauchamps. Gdy ruszy
si¢ do Vauchamps, to w nastgpnej turze moze ruszyC si¢ np. do Montmirail. W 3 turze bedzie
mogla si¢ poruszy¢ do Viffort. Porusza¢ mozna si¢ tylko tam, gdzie pozwalaja na to strzalki
(system point to point).

Cyfry wewnatrz kotek oznaczaja typ terenu jaki jest w danej miejscowosci i jaki bedzie
wykorzystany gdy w danym miejscu dojdzie do bitwy. Typ okreslony jest w podreczniku
gléwnym do BW-N, przykladowo 4 oznacza tereny lesne.

Strzatki okreslaja kierunek w jakim moga poruszac si¢ dane armie oraz pozycje z ktorej
wejda na pole bitwy (pozycja zostala doktadnie opisana w zalaczniku do tej kampanii).
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3.0 Cele kampanii:

Celem kampanii jest zdobycie w ciggu 9 tur wiecej punktéw niz przeciwnik. Punkty
zdobywa si¢ w bitwach (zgodnie z ogdélnymi zasadami zdobywania punktéw w BW-N), przez
zdobycie punktowanych celéw kampanii (Meaux, Sezanne, Chalons) oraz odciecie linii
zaopatrzenia przeciwnika (zobacz punkt o zaopatrzeniu).

4.0 Armie przeciwnikow:

Dozwolone jest wystawianie wszystkich jednostek z listy armii BW-N, z zastrzezeniem, ze
jednostki gwardyjskie kosztujg 2pkt za kazida podstawke. (Proponujemy opcjonalnie
przyjaé, ze stabsza strona moze wystawia¢ gwardie za koszt 1 podstawka = 1pkt). Kompletujac
armie MUSIMY wystawia¢ cate dywizje. Przykladowo, gracz francuski komponujac swoja
rozpiske na 30 pkt, wybiera dywizje piechoty za 14pkt i dwie mate dywizje jazdy po 8pkt kazda.
Jego armia bedzie sktadata si¢ z 3 dywizji.

Kazda armia za 30pkt moze zawiera¢ 1 bateri¢ artylerii korpusnej (2 w przypadku
Prusakow) — koszt tych armat musi zmiesci¢ si¢ w limicie 30 pkt. Oczywiscie armie za 60pkt
moga ich mie¢ dwa razy wigce;.

Gracze samodzielnie komponuja swoje rozpiski przed bitwa. Musza one zosta¢ zapisane. Ich
sklad jest utajniony przed przeciwnikami. Wodzowie naczelni sa wybrani z gory 1 odpowiadaja
historycznym dowddcom tamtych sit. Koniecznie nalezy nada¢ numery 1 nazwy wszystkim swoim
pulkom! Armie przedstawiaja si¢ w nastepujacy sposoébob:

Koalicja antyfrancuska:

Armia rosyjska 30pkt — W.N. general Otsufiew — Champaubert (tu nie moze by¢ gwardii)
Armia rosyjska 30pkt — W.N. general Osten Sacken — Montmirail

Armia pruska 30pkt — W.N. general Yorck — Dormans

Armia pruska 30pkt — W.N. feldmarszalek Bliicher — Thibie

Armia pruska 30pkt — W.N. general Kleist — Chalons
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Francja i sojusznicy:

Armia francuska 30pkt — W.N. marszalek Macdonald — La Ferte (p6tnocne)
Armia francuska 30pkt — W.N. cesarz Napoleon Bonaparte — Sezanne
Armia francuska 30pkt — WN. marszalek Ney — Sezanne




5.0 Generatowie:
Statystyki wodzéw naczelnych poszczegélnych armii:

Imi¢ i nazwisko Funkcja Urm,ej'q Zasady specjalne
tnosci
Marszatek napridd: Musi by¢ wodzem naczelnym.
Gebhard Leberecht von Bliicher | % % % % % 2 Walczcie moje dzieci: poczatkowe morale armii zwickszamy o
20%.
] 3y . i
Johann D. I.. Graf Yorck von Wa/f{my dale! Doda]e +2 do testu zebrania si¢ uc'leka]th ch
* % % % 1 jednostek swojego korpusu, jesli przebywa w zasiegu 20 cm od
Wartenburg 8 Y
nich.
Friedrich E. F. H. Graf Kleist von * % % K 0 Duch walki: Oddzialy w promieniu 20 cm od niego dostaja
Nollendorf bonus +1 do morale.
e Wielbiciel kolumn: jesli dolaczyt do walczacej w kolumnie
Zachar Dmitrijewicz Olsufiew * ok kK 0 piechoty, to dodaje dodatkowe +1 do jej wartosci bojowej.
y . o
Fabian Gottlich von der - . Hi;z/fgﬂgty lj’a/e]. ‘DodzEe 2 do .te/slt.u zebtr)arua sie uc.leka];%} ch .
Osten - Sacken * % % ;neidrios ek swojego korpusu, jedli przebywa w zasiegu 20 cm o
Imig¢ i nazwisko Funkcja Uml,el.? Zasady specjalne
tnosci
Cesarg Francnzow: Musi by¢ wodzem naczelnym.
Ekspert artyleri: Kazda wielka bateria artylerii w jego armii
Napoleon Bonaparte % % % %k * 3 dostaje bonus +1 do SO.
Wielbiony przez masy: poczatkowe morale armii zwickszamy o
20%.
. Waleczny: Gdy dotaczy do jakiego$ putku, to dodaje +2 do
Michel Ney *okok ok 0 wyniku walki, ale ginie na wynik rzutu 2k6: : 2,3,4,5.
Etienne JJ. A. Macdonald S sk 0 Or;gqmzalw:}ednos;h W jego korpusie moga odzyskaé dwa
poziomy dezorganizacji w ciagu 1 tury.

Oproécz zdefiniowanych wczesniej wodzéw naczelnych, nalezy przeprowadzi¢ losowanie
generatéw dla kazdej dywizji, ktére powinno odby¢ si¢ w gronie wszystkich graczy. W ten
sposob przeciwnicy beda wiedzie¢ jacy generalowie beda przeciwko nim walczy¢, ale nie beda
mieli pojecia jakimi sitami. Generaléw nalezy od razu i na stale przydzieli¢ do wybranych im
dywizji, pamigtajac iz kazda dywizja musi mie¢ jednego dowodzacego nia generala.

Jezeli armie rozdzielg si¢ to wdédz naczelny zostaje przy jednej z nich, a dla drugiej
obowigzki wodza naczelnego bedzie pelni¢ jeden z generaléw dywizji. Na jego miejsce nalezy
wylosowaé nowego generala dywizji. Jezeli grupa ta wréci pod komende zdefiniowanego wodza
naczelnego, to general wraca do dowodzenia swojq dywizja, a nowo wylosowany dowddca zostaje
przeniesiony do rezerwy. Bedzie mozna go uzy¢ (bez losowania) jesli jego dywizja zostanie znowu
wydzielona.

W przypadku $mierci jakiego§ generata stosujemy normalng procedur¢ z podrecznika
BW-N, czyli przeprowadzamy losowanie.

W przypadku gdy armie gracza polacza si¢ na jednym polu, to gracz mianuje jednego z
WN wodzem naczelnym polaczonych armii, drugi dowddca bedzie dowodzi¢ swoimi sitami jako
dowddca korpusu (bedziemy testowac jego zachowanie).

UWAGA — nie obowiazuja w tym przypadku obostrzenia dot. obejmowania samodzielnego
dowodzenia nad korpusami przez wodzéw naczelnych z podrecznika gléwnego. Dowddca
korpusu nie bedzie mial zadnych minuséw z racji bezposredniego dowodzenia przez WN czescig
sil.



Przyktad:

Pod Chatean Thierry spotkaly si¢ dwie armie: dowodzona przez Napoleona i przez Ney'a. W bitwie
Napoleon zostanie wodzem naczelnym i bedzie dowodzil bezposrednio swoim kontyngentem 30 pkt, zas Ney,
Jako dowddea korpusn bedzie dowodzic swoim kontyngentem. Jako dowddea korpusu bedzie jednak testowat co
ture swoje Fachowanie, 3godnie 3 Yasadami Jaawansowanego systemu dowodzenia.

Nalezy pamicta¢, ze Napoleon i Bliicher musza byé zawsze wodzami naczelnymi
potaczonych kontyngentéw — w ich obecnosci tej funkeji nie moze sprawowac nikt inny.

6.0 Zdolnosci specjalne armii i wykupione ulepszenia:

Gracze, zgodnie z zasadami podrecznika i formowania armii, moga dla swoich sil wykupic¢
specjalne zdolnosci, dodatkowe tereny, opatrzno$¢. Ulepszenia sg stale o obowiazujq przez calg
kampanie. Nie mozna ich zmieniaé. Niektore armie posiadaja zdolnosci specjalne — dodatkowe
tereny trudne, gory itd. Jezeli armia gracza zostanie podzielona, to gracz musi roéwniez podzieli¢
swoje dodatkowe i specjalne zdolnosci.

Podzial nie dotyczy zdolnosci dotyczacych wszystkich oddzialow, np. rosyjskiej zasady ,,kula
glupia bagnet zuch” itp. Gdyby jednak w kampanii pojawili si¢ Brytyjczycy i rozdzielili swojq
armig, to specjalna gorka zostalaby tylko z jedna czescig tych jednostek.

Jesli gracz jako zdolnosci wykupi reduty i fortyfikacje liniowe to pozostajg one w tym
miejscu, gdzie zaczynala swojq kampani¢ jego armia. Fortyfikacji nie mozna zabiera¢ ze sobal
W skrajnym przypadku moze bez walki zajac je przeciwnik i wykorzystac przeciwko graczowi.

7.0 Rozgrywka innymi armiami:

Jesli gracze dysponuja innymi armiami niz francuska, pruska i rosyjska, moga rowniez
rozegra¢ t¢ kampani¢ w nieco innym ksztalcie, nawet z innymi wodzami naczelnymi. Nalezy
wybraé¢ dwie strony: koalicj¢ antyfrancuska i sity Napoleona. Strona koalicji powinna dysponowac
przewaga 5/3. Nastepnie trzeba podzieli¢ ta armi¢ na 5 czgsci, trzy powinny znajdowaé si¢ w
Dormans, Montmirail i Champaubert, a dwie w Chalons. Podobnie ze strong francuska, ktorej
2/3 sit beda w Sezanne, a 1/3 w Chateau Thierty. Zapraszamy jednak do mozliwie jak najblizszej
realiom historycznym rozgrywki.

8.0 Rozkazy:

Na poczatku kazdej tury gracze pisza tajne rozkazy dla kazdej swojej armii, lub dywizji, jesli
chcg takowa wydzieli¢ 1 dac jej osobny rozkaz. Nie mozna wydziela¢ mniejszych jednostek niz
cale dywizje.

S3 tylko dwa typy rozkazow:
Obrona — wtedy armia gracza pozostaje na danym miejscu.
Ruch — wtedy armia gracza wyrusza na inny punkt na mapie.

Gdy gracze napisza wszystkie swoje rozkazy to nastepnie JEDNOCZESNIE je ujawniaja i
przydzielaja do swoich jednostek, nie informujac jednak przeciwnika o sktadzie danych jednostek,
wykonywujacych dany rozkaz.

9.0 Rozpoznanie:

Jezeli w armii gracza znajduje si¢ kawaleria, a armia przeciwnika znajduje si¢ na sgsiadujacym
terenie kampanii, to gracz ma prawo do otrzymania ogdlnych informacji na temat armii
przeciwnika. Informacja moze dotyczy¢ tylko 1 wylacznie liczebnosci sil wroga i jest podawana w
zakresie ,,co 10 podstawek”. Czyli jesli armia przeciwnika liczy 17 podstawek, to przeciwnik
podaje graczowi liczbe 20. Jesli 11 podstawek, to nadal podang liczba bedzie 20, jesli 9, to 10 itd.
Zawsze zaokraglamy liczbe podstawek w gore do pierwszej pelnej 10-tki. To jedyna informacja
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jaka przeciwnik udziela graczowi na temat swojej armii i tylko pod warunkiem, ze armia gracza
sasiaduje z armig przeciwnika i posiada kawalerig.

10.0 Ruch do bitwy:

Jesli dwie wrogie armie znajda si¢ na tym samym polu, to dochodzi od razu do bitwy. Jesli
jednak jedna armia zmierza w kierunku drugiej armii, a druga chce uciec (rusza si¢ w innym
kierunku), to gracze muszg wykona¢ rzut kostkami. Gracze sumuja liczbe podstawek kawalerii we
wszystkich swoich armiach na danym polu, dodajgq do tego zdolnosci swojego wodza naczelnego
oraz wynik rzutu 2k6. Gracz ktory uzyska lepszy wynik ,,ztapal” przeciwnika, lub ,,uciekl” jezeli
to on podejmowal probe ucieczki.

Przyktad:

General Ofsufiew probuje uciec swojq armiq 3 Champanbert, wydaje rozkaz ruchu do 1 auchamps.
Jednoczesnie rogkaz ruchu do Chaupambert wydat Napoleon. Aby sprawdzic ¢y Olsufiew wycofal sie zanim
nadsged! Napoleon, c3y jednak dojdzie do bitwy, gracze sumujq licxbe swojegj jazdy, dodajq zdolnosci WIN i
rzucajq 2&6. Napoleon ma 17 podstawek jazdy, do tego umiejetnosci dowodzenia 3 i na 2&6 rzucit 7. Razgem
27. Ofsufiew ma 10 podstawek jazdy, umigjetnosci 0 i na 2&6 rzucit 11, ragem 21. Napoleon ,zlapat”
Ofsufiewa. Dojdzie do bitwy pod Chanpambert.

Podobna sytuacja nastgpuje jesli armie przemieszczaja si¢ w dwoch przeciwnych kierunkach.
Gracz, ktory przegra rzut, bedzie rozgrywal bitwe na terytorium z ktérego préobowat wyruszyé.

Moze si¢ zdarzy¢, ze sposrod dwodch armii nadchodzacych z réznych kierunkéw tylko jedna
»zlapie” przeciwnika, to jednak wystarczy. Druga armia dotaczy na pole bitwy.

Jesli jednak gracz rozdziela swoje wojska 1 wydaje im rozkaz ruchu w rézne strony, a
przeciwnik prébuje go zlapaé, to nalezy wykonaé testy dla kazdej z rozdzielonych armii — czy
udalo im si¢ uciec. Moze si¢ zdarzy¢ wtedy tak, Zze jedna z nich ucieknie, a druga zostanie
zatrzymana przez przeciwnika 1 bedzie musiata stoczy¢ bitwe.

Jesli dojdzie do zlapania jednej z tych armii, a drugiej uda si¢ uciec, to gracz moze
zdecydowad, ze armia, ktérej udalo si¢ uciec powrdci na pole bitwy. Stanie si¢ to w 3 turze.

11.0 Porzadek marszowy:

General Jarry w swojej pracy napisal, iz kolumna 20 bataliondéw, maszerujaca frontem o
szerokosci 8 zolnierzy, z dzialami oraz wozami byla dtuga na prawie 3800 metréw, oznaczato to,
ze ostatni zolnierz z tej kolumny moégl dotrzec na pole bitwy po okoto 90 minutach.

Aby to odzwierciedli¢ dla kazdej armii, ktéra porusza si¢ w tym samym kierunku i liczy
ponad 30 punktéw nalezy ustalic porzadek marszowy. Wybrane przez gracza oddzialy (do 30
punktoéw) moga pojawic si¢ na polu bitwy od razu, a pozostate dopiero na poczatku 3 tury (przed
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rozkazami). Analogicznie jesli armia bedzie miata powyzej 60 punktow nalezy ja podzieli¢ na trzy
takie czescl.

Przyktadowo:

Aprmia Bliichera licgy sobie 4 brygady (c3yli pruskie odpowiedniki dywigyi) piechoty i 4 kawalerii. Kagda 3
nich jest warta 10 punktow, atem cata armia liczy ag 80 punktow. Gracg dowodzacy armiq Bliichera musi
ustali¢ dla niej porzadek marszowy. Od pocgatkn bitwy beda mogly braé udzial tylko 3 brygady (30 punktow),
w 3 turze pojawiq sig kolejne 3 (nastgpne 30 punktiw), a dopiero w 6 turze res3ta.

Sprawdza si¢ tutaj stara napoleofiska zasada — maszerowac osobno i walczy¢ razem. Armie
liczace do 30pkt i atakujace z réznych kierunkéw nie majg takich ograniczent — pojawiajg si¢ od

razu na polu bitwy.

12.0 Bitwa:

Bitwy rozgrywaja si¢ na standardowych dla awangard polach o rozmiarach 120x120cm. Jesli
jednak sita obu armii razem przekracza 100 pkt, to rozmiar bitwy jest powickszany do
180x120cm (do punktacji licza si¢ tylko oddzialy, nie wykupione dodatki).

Kazda bitwa trwa maksymalnie 10 tur, gdzie jedna tura odzwierciedla jedna godzing walki
— dlugos¢ bitew jest dopasowana do dlugosci dnia w lutym we Franciji.

Typ terenu kazdej bitwy jest z gory ustalony w kampanii. Ustawianie terenéw przebiega
podobnie, jak w zasadach ogdlnych. Gracze nie moga rozstawia¢ terenu w kwadracie
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przeciwnika. Jesli jeden z graczy jest obrofica, to gracz atakujacy nie moze rozstawiac terenéw w
kwadracie na ktérym znajduje si¢ podstawa operacyjna obroficy.

Niektore miejscowosci, majace z gory zdefiniowane istnienie rzeki i pozycje celu gtéwnego.
Wtedy gracze ustawiaja najpierw obowigzkowa rzeke 1 cel gléwny, a nastepnie pozostale zgodne z
limitem tereny. Zdefiniowane wcze$niej — obowiazkowe tereny odejmuja liczbe mozliwych do
wystawienia terenow.

Drogi — kazdy gracz MOZE ustawi¢ maksymalnie po dwie drogi, ktéra musza przebiega¢ od
jednego z kierunkéw na mapie, do innego kierunku, terenu zabudowanego lub istniejacej juz
drogi. Przez lasy, zagajniki, zaglebienia i tereny trudne moze biec tylko jedna droga — drogi moga
si¢ zatem krzyzowac albo pod TZ, na wzgdrzach albo na terenie otwartym.

Nie mozna stawiaé¢ drég na zdefiniowanych z goéry rzekach 1 tworzy¢ w ten sposéb nowych
mostéw lub brodéw.

X
-t -
N

e of

Schemat rozstawienia wczeéniej zdefiniowanych terenéw: W zalaczniku do kampanii
znajduje si¢ schemat pokazujacy strefy rozstawienia w kazdym z punktéw na mapie kampanii.
Przykltadowo wyglada to tak:

Chateau Thierry (obowigzkowo rzeka, cel gléwny na péinoc od niej!)

rzeka
CG
2xTZ3
La Ferte razem Dormans
rzeka
most
rzeka .
brod Viffort
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Kazdy kwadrat to strefa o wymiarach 40x40cm (w przypadku wigckszego pola bitwy bedzie to
60x40cm). W tym przypadku nalezy ustawic rzeke z brodem i mostem biegnaca mniej wigcej od
potudniowo zachodniego rogu, przez $rodek do rogu pétnocno wschodniego. Napis CG 2xTZ3
razem oznacza, ze cel gléwny sklada si¢ z dwoch terenéw zabudowanych 3 poziomu,
ustawionych jeden przy drugim jak jedno miasteczko. Napis jest usytuowany nad stowem ,,rzeka”
zatem cel gléwny bedzie na péinoc od rzeki i mostu. Gdyby byt pod stowem ,;rzeka” to
znajdowalby si¢ po jego drugiej stronie.

Kazdy cel gléwny w bitwie jest wart 10pkt! Cele poboczne s3 warte 2x5pkt. W sumie
wszystkie cele sg warte 20pkt. Jesli cel gléwny jest podzielony na dwa obszary (np. dwa TZ) to
punktacj¢ rozdziela si¢ na te dwa obszary (czyli 2x5pkt).

Napisy w prostokatach okreslaja strefy rozstawienia i kierunki skad nadchodza dane armie.
Nalezy jednak pamieta¢, zZe strefa rozstawienia nadchodzacej armii moze siggac
maksymalnie 20cm w glab pola bitwy! Zatem strefa rozstawienia jest mniejsza od strefy pola
bitwy. Armia nadchodzaca z kierunku Dormans ustawi si¢ na wschodzie na obszarze 40cm
szerokim i 20cm glebokim.

Strefa rozstawienia obrofcy (tj. armii, ktéra pozostawala lub zostala zlapana na danym
terenie, probujac uciec) to cale pole bitwy, z wyjatkiem kwadratu, lub kwadratow z ktorego
nadchodza przeciwnicy.

Przyktad:

Od strony Viffort nadchodzi Macdonald, natomiast od Dormans Napoleon. Bronigey si¢ Yorck moze
wystawic swoje wojska na wsgystkich kwadratach, ktdre sq zaznaczone na ielono. Napoleon wystawi si¢ w
kwadracie Dormas, ale nie dalej jak 20cm od krawedzi pola bitwy, Macdonald j.w., tylko w kwadracie 1/ iffort.

W kazdej strefie, ktora oznacza kierunek w jakim mozna si¢ udac, nalezy polozy¢ znacznik o
wymiarach 4x8cm (jak do strefy kontroli). Znacznik powinien by¢ podpisany nazwa miejscowosci
do ktorej prowadzi droga w tym kierunku.

Jesli z jednego z tych kierunkéw przybyla armia gracza, to stawia on tam swojg podstawe
operacyjng (moze by¢ ich zatem kilka, dla kilku kierunkéw). Obrofica wybiera natomiast jeden
kierunek (nie bedacy tym, z ktérego przybywa przeciwnik), ktéry bedzie jego podstawa
operacyjna.

UWAGA: Podstawy operacyjne obroficéw w miejscowosciach Meaux i Chalons sa
umiejscowione na celu gtéwnym!
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13.0 Bitwa trwajaca dwa dni i dluze;:

Jesli bitwa bedzie przedtuzona do drugiego dnia, to gracze moga rozstawi¢ swoje oddzialy w
strefach, ktore kontrolowali na koniec bitwy, lub w ktérych wchodzili na pole bitwy. Wyjatkiem
jest strefa z celem gléwnym, moze w niej wystawic jednostki ten gracz, ktéry kontrolowal cel
gléwny na koniec bitwy. Na drugi dzien bitwa rozgrywa si¢ dokladnie na takim samym terenie
(jesli musimy go zwinad, to rozstawiamy go tak samo gdy zaczniemy znowu grac t¢ bitwe).

14.0 Rozstrzygnigcie bitwy:

Bitwa rozstrzyga si¢ na zasadach ogdélnych BW-N; czyli koficzy si¢ po maksymalnie 10 turach
(zgodnie z zasadami kampanii) lub jesli jedna ze stron straci 50% jednostek, lub jej morale armii
spadnie do 0.

Dalsze dzialania zaleza od wyniku bitwy.

Remis: Obie armie mogg pozosta¢ na polu bitwy, lub si¢ wycofa¢ w mozliwym dostepnym
kierunku (zobacz odwroty). Nie mozna prowadzi¢ poscigu.

Mate zwycigstwo: Przegrany moze pozosta¢ na polu bitwy, lub si¢ wycofa¢ w mozliwym
kierunku. Wygrany musi pozosta¢ na polu bitwy, nie moze prowadzi¢ poscigu.

Duze zwycigstwo: Przegrany zostaje zmuszony do ucieczki w mozliwym kierunku. Wygrany
moze pozosta¢ na polu bitwy lub przeprowadzi¢ poscig.

Zdecydowane zwyciestwo: Przegrany zostaje zmuszony do ucieczki w mozliwym kierunku,
wygrany moze pozosta¢ na polu bitwy lub przeprowadzi¢ poscig.

Masakra: Armia przegranego jest calkowicie rozbita — wszystkie jednostki zostajg
zniszczone. Wygrany moze przeprowadzi¢ poscig w dowolnym kierunku, jaki mu odpowiada.

Odwr6t lub ucieczke wykonuje si¢ tylko w jednym kierunku (wszystkie dywizje).

Straty:

Kazda podstawka, ktéra zostala zniszczona jest zniszczona bezpowrotnie. Gracz nie bedzie
mégl jej uzywac do konica kampanii!

W przypadku podstawek, ktére uciekly gracz musi rzuci¢ 2k6 za kazda taka
podstawke, dodajac do rzutu zdolnosci dowodzacego dana armia wodza naczelnego. Jednostka
bedzie mogta dalej walczy¢ w kampanii jesli zmodyfikowany wynik rzutu bedzie wynosit
7+. Jesli gracz wyrzuci mniej, podstawka jest traktowana jako zniszczona do kofica kampanii —
przeciwnik moze dopisac sobie punkty zwycigstwa za jej zniszczenie.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze rzuty dotycza podstawek, nie putkéw! Moze by¢ tak, ze z
pulku, ktory uciekt, czes$¢ podstawek bedzie mogla dalej walczy¢, a czes¢ ucieknie na zawsze.
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Armia, ktéra wygrata bitwe od nastepnej tury otrzymuje bonus do morale armii +10%
Armia, ktéra przegrala bitwe otrzymuje bonus do morale armii -10%. Efekt niweluje sig, jesk
armie zmieszajq si¢ z innymi jednostkami.

15.0 Ucieczki i poscigi po bitwie:

Jesli armia w wyniku bitwy zostala zmuszona do ucieczki to wszystkie jej oddzialy otrzymuja
1 punkt dezorganizacji. Aby go zlikwidowa¢ armia nie moze przez nastgpng ture walczy¢. Jesli
jednak zostanie zmuszona do walki to przez cala bitwe wszystkie jej jednostki beda miaty
minimum 1 poziom dezorganizacji i nie bedzie mozna go zlikwidowa¢. Odzwierciedla to
zmeczenie 1 dezorganizacjg uciekajacych jednostek.

Dezorganizacja zwigksza si¢ do 2 poziomu, jesli zwycigzca przeprowadzil poscig.

Scigajqce jednostki maja réwniez 1 poziom dezorganizacji w nastepnej turze.

Jednostki, ktore przeprowadzily odwrét nie sq zdezorganizowane.

Nie mozna przeprowadzi¢ odwrotu armii przed zakonczeniem bitwy!

Gracz, ktory zwyciezyl i skala zwyciestwa pozwala mu na przeprowadzenie poscigu moze
wyznaczy¢ calq armie, lub wybrane dywizje (nawet jedna) do przeprowadzenia poscigu. Poscig i
ucieczka sa przeprowadzane zaraz po bitwie, jeszcze w tej samej turze.

Jesli w wyniku poscigu dojdzie do bitwy, to jest ona przeprowadzana w nastepnej turze.
Zaatakowana przez Scigajacych jednostka nie moze si¢ ruszy¢. Nie musi tez testowaé, czy udalo
jej si¢ unikna¢ przeciwnika — zawsze zostaje zlapana.




Odwr6t przeprowadzany jest w kierunku podstawy operacyjnej, lub innym nie zajetym
przez przeciwnika. Nie mozna przeprowadza¢ odwrotu w kierunku z ktérego nadszedt
nieprzyjaciel.

Odwr6t jest mozliwy w danym kierunku, jesli strefa 40x40cm, w ktérej znajduje si¢ znacznik
danego kierunku jest zajeta przez jego jednostki gracza. Jesdli przebywaja tam jednostki réznych
graczy, to kontroluje go ten, ktéry ma jednostek najwigcej (liczac sojusze). Przeciwnik
kontrolujacy dany kwadrat uniemozliwia przeprowadzenie odwrotu w tym kierunku.

Wyjatkiem jest podstawa operacyjna gracza — nie trzeba jej kontrolowa¢ wlasnymi
oddziatami, aby moéc si¢ wycofa¢ w tym kierunku. Zasada ta nie dziala jednak gdy podstawe
operacyjng kontroluje przeciwnik, wtedy odwrot jest niemozliwy.

Jesli armia nie ma mozliwosci ucieczki — wszystkie strefy sa zajete przez przeciwnika, a w
wyniku bitwy zostaje zmuszona do ucieczki, to jest zniszczona. Jesli w wyniku bitwy nie zostala
zmuszona do ucieczki, to nie moze przeprowadzi¢ odwrotu, bitwa bedzie kontynuowana w
nastgpnym dniu.

16.0 Umocnienia polowe:

Armia, ktéra przebywa w danym terenie z rozkazem obrona przez cala ture i nie byla przez
nikogo atakowana, w nast¢pnej turze staje si¢ umocniona. Oznacza to, ze przed bitwa gracz za
kazda dywizje otrzymuje 5pkt, ktére moze wyda¢ na fortyfikacje — wystawiane zgodnie z
zasadami BW-N 1 kampanii. Oznacza to, ze trzy dywizje beda mialy 15pkt na fortyfikacje, pod
warunkiem, ze beda staly w danym miejscu przez cala ture.

Gracz powinien zapisa¢ ilo§¢ zbudowanych w danym miejscu umocnien (w tym fortyfikacji
wykupionych za punkty, ktére pozostawia w miejscu startu swojej armii)

17.0 Weterani:

Jednostki gracza, ktére w wyniku walki Iub ostrzatu rozbily jaki§ oddzial przeciwnika, po
bitwie otrzymuja status weteranéw. Nalezy to zapisac. Jesli jednostka moze otrzymacé status elita
(gwardie) to moze takze awansowaé¢ do tego poziomu, dla pozostalych jednostek mozliwy jest
tylko awans do poziomu weterana.

18.0 Zaopatrzenie i linie zaopatrzenia:

W skali 9 dni na cala kampani¢ zaopatrzenie nie odgrywa az tak waznej roli, jak przy
dluzszych rozgrywkach, ale przecinanie linii zaopatrzeniowych odgrywalo znaczaca role w
podejmowaniu decyzji o kolejnych ruchach.

Na mapie istnieja trzy bazy zaopatrzeniowe: Meaux i Sezanne dla Francuzéw oraz Chalons
dla Koalicji. Koalicja jesli zajmie Sezanne to zlikwiduje ja jako baze zaopatrzeniows (chyba, ze
Francuzi ja odzyskaja), ale nadal moze korzysta¢ tylko z Chalons. Teren uznawany jest za zajety
dopoki nie wkroczy tam armia przeciwnika — nawet gdy nasza armia go opuscita.

Linie zaopatrzeniowe biegna od kazdej armii do jednej (dowolnej zajgtej) bazy zaopatrzenia
przez r6zng los¢ pol ruchu. Linia zaopatrzeniowa moze biec tylko po polach, ktore nie sg zajete
przez przeciwnika.

Sprawdzenie, czy udalo si¢ przeciaé linie zaopatrzenia dokonujemy na koniec kazdej tury.
Jezeli na koniec tury jaka§ armia nie moze przeprowadzi¢ swojej linii

zaopatrzeniowej do bazy zaopatrzenia, to przeciwnik dostaje 10pkt zwycigstwa.
Armia, ktéra ma przecigta lini¢ zaopatrzenia ma -10% do morale armii w trakcie

bitwy.
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Rogynéa armia {ﬂq/dzge sig w Mom‘mzmz/ Na zac/yod poﬁtdme ‘ poinoc (Viffort) od mej st0jq xziy
Sfrancuskie — blokujqe linie aopatrzenia. Chalons gnajduje si¢_jednak na wschodzie. Armia 3 Montmiral ma
linie zaopatrzenie biegnaca przez Vanchamps oraz Champanbert lnub Suisy. Jesliby jednak Francuzi ajeli
dodatkowo 1V anchamps, rosyjska armia byta odeieta od linii zaopatrenia — na koniec tury Francuzi otrgymaliby
10 punktow wyciestwa.
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19.0 Zwycigstwo:

Punkty zwycigstwa najwygodniej notowac na zakoficzenie kazdej tury.

Po zakonczeniu 9 tury gracze podliczajg wszystkie zdobyte punkty. Liczymy punkty za:

- wszystkie punkty zdobyte w bitwach,

- przeciecie linii zaopatrzeniowych przeciwnika w ciggu gry (10 pkt za kazda odcieta armie w
toku gry),

- za zdobycie celow gtownych calej kampanii: 100pkt za Meaux, 50pkt za Sezanne i 50pkt za
Chalons,

- $mier¢ Napoleona to 300pkt dla strony Koalicj,

- §mier¢ Bluchera to 150pkt dla strony francuskiej.

Nastepnie obliczamy réznice punktéw zdobytych przez graczy, wynik sprawdza gracz
francuski.

-0 — -1 KLESKA. Jakikolwiek wynik minusowy dla strony francuskiej, niezaleznie od jego
wielkosci, jest catkowita klgska. Gwiazda Napoleona zgasla calkowicie, armia i naréd odmawia
walki, Paryz poddaje si¢, Bonaparte musi abdykowac i ucieka¢. Porazka w tak fatalnym stylu
oznacza, ze zostaje od razu przewieziony na wyspe Sw. Heleny, gdzie dozywa swoich ostatnich
dni otruty przez Brytyjczykéw. Porazki w 1814 roku sprawiaja takze, ze legenda napoleofiska
nigdy nie narodzila si¢ z taka sila, jak w rzeczywistosci. Jest jednakze prawdopodobne, zZe
zwyclescy koalicjanci zaczng wojowac miedzy soba. Kto wie co z tego moze wyniknac?

0 — 20pkt REMIS. Napoleon by si¢ wstydzil. Taki wynik oznacza porazke w caltej kampanii
znacznie wczesniej niz to si¢ stalo w historii. Paryz upadnie w ciagu kilku dni, a Cesarz
Francuzéw bedzie zmuszony do udania si¢ na Elb¢. Powr6t do Francji i 100 dni stoja pod
znakiem zapytania.

21 — 50pkt MALE ZWYCIESTWO. To tylko zwycigstwo taktyczne, wobec olbrzymiej
przewagi sprzymierzonych oznacza wlasciwa porazke. Kampania 1814 roku potrwa jeszcze
chwilg, ale Paryz wkrétce upadnie.

51 — 100pkt DUZE ZWYCIESTWO. Wynik z ktérego mozna by¢ zadowolonym,
kampania potrwa taki sam czas, jak w prawdziwej historii, ale wladza Napoleona w koncu
upadnie, a sprzymierzeni triumfuja.

101 — 150pkt ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO. Koalicja spisata si¢ fatalnie, a Francuzi
doskonale, powrdcil geniusz Boga Wojny. Blucher bedzie musial wycofa¢ si¢ mocno na wschod
(jezeli przezyl, lub nie dostal si¢ do niewoli), Schwarzenberg bedzie przez dluzszy czas
osamotniony w walce i by¢ moze rowniez wycofa si¢ w strone Renu. Napoleon wytrzyma do lata,
tylko co pozniej? Proba rozbicia ciagle przewazajacych sil na wschodzie? Atak na potudnie, na
nadchodzacych od strony Lyonu Austriakéw? A moze przerzucenie sit na potudnie i pobicie
Wellingtona? Kampania nie bedzie rozstrzygnigta — wszystko jest mozliwe, co jednak jest juz
olbrzymim sukcesem strony napoleoniskiej.

151 + pkt MASAKRA! Napoleon triumfuje, wszystkie europejskie dwory drza przed jego
potega. Bliicher zostal calkowicie rozbity, resztki pruskich armii wycofuja si¢ nad Ren, obrazone
na Rosjan i Austriakéw za stabg pomoc. Bojazliwy Schwarzenberg roéwniez wycofuje si¢ za Ren,
po drodze ponoszac kilka sromotnych porazek. Lud Francji powstaje do walki niczym w
najlepszych latach rewolucji. Napoleon zwraca si¢ na poludnie i blyskawicznym atakiem pobija
Austriakéw kolo Lyonu, oswabadzajac potudnie Francji. Nastgpnie maszeruje na Tuluze, gdzie
polaczone armie Napoleona i Soulta bija na glowe Wellingtona, ktéry dostaje si¢ do niewoli.
Kampania konczy si¢ triumfem Francuzéw, a skrocone koalicyjne monarchie podpisuja poko;.
Francja traci swoje posiadlosci za Renem, ale Napoleon utrzymuje si¢ przy wladzy.
Upominajacych si¢ o losy swojego kraju Polakéw wysyla na Karaiby.
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20.0 Opcjonalne zasady zaawansowane — forsowne marsze:

Proponujemy, aby zasada dotyczaca forsownych marszy byla wprowadzona od drugiej
rozgrywki w kampanig, ale oczywiscie mozna ja rowniez wprowadzi¢ od samego poczatku.

Gracz wydajac rozkaz ruchu moze wydac¢ swojej armii rozkaz forsownego marszu, w ten
sposob jego armia moze wykona¢ az dwa ruchy w ciagu jednej tury. Nalezy od razu okresli¢
finalny cel tego ruchu. W ten sposéb armia moze zlapac¢ inna armie, ktéra znajduje si¢ w
odleglosci dwéch dni normalnego marszu. Armia, ktéra wykona forsowny marsz jest
natychmiast zdezorganizowana — wszystkie jednostki otrzymuja pierwszy poziom
dezorganizacji. Jezeli dojdzie w tej turze do bitwy, to nie moga go zmniejszy¢. Dopiero postdj
cafa tur¢ bez jakiegokolwiek ruchu (tudziez bitwy) niweluje efekt dezorganizacji.

Jezeli wykonujaca forsowny marsz armia przeszta w pierwszym ruchu przez teren, na ktoéry
chce wkroczy¢ armia przeciwnika, to moze zosta¢ zlapana — przeprowadzamy to zgodnie z
ogodlnymi zasadami ,,tapania” w kampanii. Jezeli ztapanie si¢ nie uda — stosujacy forsowny marsz
armia ruszy si¢ dalej w kierunku swojego celu.

Armie, ktore sktadaja si¢ wytacznie z kawalerii i artylerii konnej mogg ruszac si¢ o dwa
pola bez stosowania forsownego marszul!

21.0 Opcjonalne zasady zaawansowane — kontynuowanie marszu po bitwie:

Jezeli bitwa zakoniczyla si¢ najpdzniej w 3 turze, a zwycigska armia probowala si¢ ruszy¢, lub
jej forsowny marsz zostal zatrzymany przez nieprzyjaciela w polowie drogi, to moze wykonac
swoj rozkaz ruchu. Jezeli jednak bitwa przedluzy si¢ ponad 3 tury, to ruch armii zostal
powstrzymany.

22.0 Opcjonalne zasady zaawansowane — pogoda i dfugos¢ dnia:

Pogoda odgrywata i odgrywa nadal niebagatelng role w trakcie bitew. Poniewaz kampania
rozgrywa si¢ na relatywnie malym obszarze, wi¢c przyjmujemy, iz warunki pogodowe beda takie
same dla calej kampanii.

Na poczatku tury najstarszy gracz powinien rzuci¢ w obecnodci przynajmniej jednego
przeciwnika kostka k6 za aktualny stan pogodowy, zalezny od pory roku. Oczywiscie dla
niniejszej kampanii bedzie to ,,zima”.
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Tabela pogody

Rzut k6 Wiosna Lato Jesien Zima
1 Deszczowo Deszczowo Deszczowo Sniezyca
2 Pochmurnie Pochmurnie Pochmurnie Pochmurnie
Mgta do konca 2 Mgta do kornca 2 Mgla do konca 3
tury tury tury
3 Pochmurnie Stonecznie Pochmurnie Pochmurnie
Mgta do korica 2
tury
4 Stonecznie Stonecznie Pochmurnie Pochmurnie
5 Stonecznie Stonecznie Stonecznie Stonecznie
6 Stonecznie Stonecznie Stonecznie Stonecznie

Deszczowo — strzelanie podlega modyfikatorowi -1 do SO. Rzucajac za pogode¢ w nastepnej
turze nalezy doda¢ +1 do wyniku rzutu ko.

Sniezyca — strzelanie podlega modyfikatorowi -1 do SO. Dodatkowo widoczno$é jest
ograniczona do 10cm! Rzucajac za pogode w nastepnej turze nalezy doda¢ +1 do wyniku rzutu
k6.

Mgta — widocznos¢ jest ograniczona do 5cm!

Pochmurnie — brak efektéw. Rzucajac za pogode w nastepnej turze nalezy odja¢ -1 od
wyniku rzutu k6.

Stonecznie — brak efektow. Pigkna pogoda na bitwe.

Upaty — poczawszy od konica 4 tury (faza reorganizacji) kazda walczaca armia traci -5%
morale armii (zaokraglajac w d6t) z uwagi na zmeczenie poteznymi upatami'.

Pora roku definiuje tez dtugosc¢ bitwy, z uwagi na dtugos¢ dnia. W zaleznosci od wybranej
pory roku bitwy beda trwaly maksymalnie:

Wiosna — 12 tur.

Lato — 14 tur.

Jesien — 12 tur.

Zima — 10 tur.

23.0 Uwagi koncowe:

To pierwsza kampania, jaka zostala stworzona do systemu BW-N, mamy nadzieje, ze
przypadnie Wam do gustu. Bardzo liczymy na wszelkie Wasze uwagi jej dotyczace. Zyczymy
powodzenia w graniu i podzielcie si¢ koniecznie wynikami kampanii!

! Instrukcja szybkiego liczenia 5% dla humanistéw :) Nalezy pomnozy¢ 5 przez aktualne morale, a nastgpnie
podzieli¢ przez 100. Czyli np. 5420 = 100/100 = 1.
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Wydawca gry Bogowie wojny — Napoleon jest GM Boardgames.

http:/ /www.gmboardgames.com

Po dodatkowe informacje dotyczace systemu zapraszamy na oficjalng strong

www.bogowiewojny.wordpress.com
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