Tabela modyfikacji procentowych

Sila Modyfikacja sily oddziatu
-75% | -50% | -25% | +50% | +75% | +125% | +150% | +200% | +300% | +350%

1 1 1 1 1 2 2 2 3 4 4
2 1 1 1 3 3 3 5 6 8 9
3 1 1 2 4 5 7 7 9 12 13
4 1 2 3 6 7 9 10 12 16 18
5 1 2 4 7 9 11 12 15 20 22
6 1 3 4 9 10 13 15 18 24 27
7 2 3 5 10 12 16 17 21 28 31
8 2 4 6 12 14 18 20 24 32 36
9 2 4 7 13 16 20 22 27 36 40
10 2 5 7 15 17 22 25 30 40 45
11 3 5 8 16 19 25 27 33 44 49
12 3 6 9 18 21 27 30 36 48 54
13 3 6 10 19 23 29 32 39 52 58
14 3 7 10 21 24 31 35 42 56 63
15 4 7 11 22 26 34 37 45 60 67
16 4 8 12 24 28 36 40 48 64 72
17 4 8 13 25 30 38 42 51 68 76
18 4 9 13 27 31 40 45 54 72 81

Tabela ma na celu ulatwienie stosowania modyfikacji procentowych sity wystepujacych w
grze. Modyfikacje te polegaja na zwigkszeniu badZz zmniejszeniu o okreSlony procent
wyjsciowe] (pierwotnej) sity poszczegdlnych oddziatow atakujacych. Najpierw nalezy jednak
skumulowa¢ (doda¢ do siebie) wszystkie modyfikacje procentowe, ktore majag w danej
sytuacji zastosowanie. W pierwszej kolumnie tabeli od lewej podano wyjsciowa site oddziatu.
W kolejnych kolumnach tabeli podano wartosci sity oddzialu zmniejszonej albo zwigkszonej
o okreslony procent, w zaleznosci od zastosowanej modyfikacji (np. w drugiej kolumnie
tabeli od lewej wartos$ci sity oddzialu zmniejszone o 75%, w trzeciej kolumnie tabeli od lewe;j
wartosci sty oddzialu zmniejszone o 50% itd.). Modyfikacje z minusem oznaczaja
zmniejszenie sity oddzialu o okreslony procent, modyfikacje z plusem oznaczajg zwigkszenie
sity oddziatu o okreslony procent. WartoSci sily w tabeli podano po zaokragleniu zgodnie z
zasadami gry (0,251 0,50 — w dék; 0,75 — w gore).

Modyfikacje za morale i kolumne piechoty w ataku:

-75% — atakujacy (nie kolumna piechoty) z morale o 2 nizszym albo o 3 nizszym (przy
roznicy morale 3 za kazda taka atakujaca jednostke (stos) dodatkowo modyfikator -1)

-50% — atakujacy (nie kolumna piechoty) z morale o 1 nizszym

-25% — atakujaca kolumna piechoty z morale o 2 nizszym albo o 3 nizszym (przy rdznicy
morale 3 za kazdg takg atakujaca jednostke (stos) dodatkowo modyfikator -1)

0% (czyli bez modyfikacji) — atakujaca kolumna piechoty z morale o 1 nizszym albo
atakujacy (nie kolumna piechoty) o takim samym morale

+50% — atakujaca kolumna piechoty z takim samym morale albo kolumna piechoty
(niezaleznie od morale) atakujgca obrone zabudowan (patrz 5.6.3)

+75% — atakujacy (nie kolumna piechoty) z morale o 1 wyzszym

+125 — atakujaca kolumna piechoty z morale o0 1 wyzszym

+150% — atakujacy (nie kolumna piechoty) z morale o 2 wyzszym

+200% — atakujgca kolumna piechoty z morale o 2 wyzszym
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+300% — atakujacy (nie kolumna piechoty) z morale o 3 wyzszym
+350% — atakujgca kolumna piechoty z morale o 3 wyzszym

Modyfikacje kawalerii szarzujacej z géry na przeciwnika znajdujacego si¢ pod zboczem:
Morale atakujacego o 3 nizsze => -25% (1 modyfikator -1 dla kazdej atakujacej jednostki)
Morale atakujacego o 2 nizsze => -25%

Morale atakujacego o 1 nizsze => 0%

Morale atakujacego takie samo jak obroncy => +50%

Morale atakujacego o 1 wyzsze => +125%

Morale atakujacego o 2 wyzsze => +200%

Morale atakujacego o 3 wyzsze => +350%

W praktyce w 80-90% przypadkow w grze maja zastosowanie modyfikacje, ktore zostaly
podkreslone i1 zaznaczone grubg czcionkg lub kursywa (-50%, 0%, +75%, +125%). Niektore
modyfikacje, zwlaszcza te za roznicg 3 punktdéw morale, maja zastosowanie zupehie

wyjatkowo.

Przyklady zastosowania tabeli:

Przyklad 1: Polska kolumna piechoty o sile 9 atakuje rosyjska kolumne¢ piechoty. Polacy
maja morale 4, Rosjanie maja morale 3. Zatem Polacy maja o 1 wyzsze morale. W tej
sytuacji, zgodnie z zasadami gry, majg zastosowanie dwie modyfikacje procentowe:

- polski oddzial zwigksza site 0 50% za szyk kolumny w ataku (10.5.1),

- polski oddzial zwigksza site 0 75% za morale o 1 wyzsze od przeciwnika (10.6.3).

Najpierw, zgodnie z 10.2.3, obie modyfikacje kumulujemy, czyli dodajemy do siebie:

50% + 75% = 125%

W pierwszej kolumnie tabeli od lewej odnajdujemy wiersz zawierajacy warto$¢ wyjsciowa
sity, czyli w tym przypadku 9. Nastepnie odnajdujemy kolumne tabeli zawierajacg wartos¢
modyfikacji procentowej, czyli w tym przypadku +125%. Zmodyfikowana sita znajduje si¢
na przecigciu wiersza tabeli z sila wyjsciowa 9 1 kolumny tabeli zawierajacej modyfikacje
+125% 1 wynosi 20.

Przyklad 2: Polska linia piechoty o sile 6 atakuje rosyjski czworobok. Polacy majg morale 4,
Rosjanie majg morale 3. Do tego Rosjanie stracili w tym etapie dowddce, ktoremu podlegat
walczacy oddziat, co powoduje, ze ich morale do zakonczenia nastgpnego etapu jest o 1
nizsze (17.2.4). Zatem Polacy maja o 2 wyzsze morale. W tej sytuacji, zgodnie z zasadami
gry, ma zastosowanie tylko jedna modyfikacja procentowa:

- polski oddzial zwigksza site 0 150% za morale o 2 wyzsze od przeciwnika (10.6.3).

Nie mamy innych modyfikacji procentowych, zatem koncowa modyfikacja to 150%.

W pierwszej kolumnie tabeli od lewej odnajdujemy wiersz zawierajacy warto$S¢ wyjsciowa
sity, czyli w tym przypadku 6. Nastepnie odnajdujemy kolumneg tabeli zawierajgcg wartos¢
modyfikacji procentowej, czyli w tym przypadku +150%. Zmodyfikowana sita znajduje si¢
na przecigciu wiersza tabeli z sil3 wyjsciowa 6 1 kolumny tabeli zawierajace; modyfikacje
+150% 1 wynosi 15.
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