MOG 2021
Zasady gry geostrategicznej (runda 2.8 kwalifikacji)

Wprowadzenie:

Gra geostrategiczna toczona jest przez 20 kolejnych dni, które odpowiadają 20 latom (1780-1800). Termin rozpoczęcia i zakończenia ogłaszany jest wszystkim uczestnikom eliminacji.

Gra ma na celu sprawdzić znajomość wpływu terenu na dowodzenie wojskami i administracją kolonii na hipotetycznym lądzie w realiach wojen napoleońskich. W odniesieniu do regulaminu IGC, w rozgrywce bierze udział najwyżej 48 uczestników z najwyższą liczbą punktów uzbieranych w dotychczasowych fazach.

1. Przygotowania do gry

W określonym przez organizatorów terminie, każdy z 48 uprawnionych zawodników podaje wymagane informacje. Są nimi flaga, wymyślona nazwa kolonii, wybór mocarstwa z listy oraz lista nazw geograficznych, które organizatorzy użyją w trakcie rozgrywki.

Osoby rozgrywają grę anonimowo - organizatorzy nie podają personaliów przywódców poszczególnych kolonii. Uczestnicy, którzy nie prześlą zgłoszenia do gry nie uczestniczą w niej i otrzymują 0 punktów za tę fazę kwalifikacji. Ponadto, jeśli wyślą zgłoszenie po terminie, możliwość rozgrywki w kolejnej grze wynikać może jedynie z istnienia nie przydzielonego terytorium w 20 dniu gry geostrategicznej. Może się ono pojawić, gdy jakaś część obszaru nie zostanie skolonizowana, a wtedy gracz obejmuje dowodzenie utworzonym z tego obszaru państwem plemiennym. Może się ono również pojawić, gdy któryś z uczestników, którzy brali udział w grze geostrategicznej nie będzie mógł uczestniczyć w rozgrywce 2.9. Wtedy takie terytoria mogą być przydzielone innym uczestnikom. 

Dzień przed rozpoczęciem rozgrywki organizatorzy przekazują szczegółowe informacje o formie gry w postaci niniejszego dokumentu.

2. Wielkie mocarstwa

Uczestnicy wcielają się w osiemnastowiecznych odkrywców, którzy służą jednej z wielkich potęg tamtego okresu i dowodzą wojskami w celu zagarnięcia jak największego terytorium na nowo odrytym lądzie. Mapa lądu i rozmieszczenie pozycji startowych na wybrzeżach przekazywane jest przez organizatorów po zakończeniu przyjmowania zgłoszeń. Lista możliwych do wyboru potęg:

Imperium Brytyjskie, Rewolucyjna Francja, Imperium Hiszpańskie, Imperium Portugalskie, Holenderska Kompania Indii Wschodnich, Kalifat Turków Osmańskich, Królestwo Prus, Imperium Rosyjskie, Królestwo Szwecji, Królestwo Danii-Norwegii, Monarchia Habsburska.

Uczestnicy, którzy wybiorą tę samą potęgę nie mogą się atakować przez cały okres trwania gry geostrategicznej, ani przejmować swojego terytorium, będąc w sojuszu. Natomiast są w stanie wojny z każdym innym mocarstwem i plemionami zamieszkującymi odkryty ląd. Każdemu mocarstwu przyporządkowany jest osobny kolor.

3. Mapa

Po zakończeniu zgłoszeń, uczestnicy biorący udział otrzymują mapę losowego archipelagu z zakrytym obszarem niezbadanym przez kolonistów, w którym żyją nieprzyjazne tubylcze plemiona. Mapa wyposażona jest w skalę, legendę i inne informacje, jak rozmieszczenie początkowe wylosowane w trakcie przygotowań. Uczestnicy należący do tej samej potęgi zaczynają obok siebie. Mapa przedstawia ukształtowanie terenu i jego pokrycie włącznie z rzekami i wielkością poszczególnych osad i granicami kolonii i jej części składowych. Mapa aktualizowana jest każdego dnia przez organizatorów.
4. Cel rozgrywki i przyznawanie punktów

Punkty w grze geostrategicznej przyznawane są za dwie rzeczy. Pierwsza to eliminowanie jednostek wojskowych należących do przeciwników. Nie dotyczy to zwalczania sił ludów tubylczych. Eliminacja jednostek odbywa się w przypadku spotkania i wyniku bitwy, w której jurorzy oceniają siłę jednostek, oraz wpływ nań rodzaju terenu oraz zaopatrzenia, jak i dotychczasowych strat jednostki. 

Druga to rozszerzanie granic kolonii, by dana potęga mogła zgłosić roszczenia do odkrytego terytorium oraz wysłać osadników.

32 na 48 możliwych uczestników, którzy kontrolują największe terytorium i zachowało najwięcej jednostek w 1800 roku otrzymuje punkty w tej części. Dwoje najlepszych otrzymuje po 16 punktów, a każda następna para o punkt mniej do punktacji II etapu. Utrata jednostki dowodzenia oznacza brak możliwości dalszego wysyłania poleceń. Pozostałe jednostki od tego czasu tylko się bronią.

Uczestnicy, którzy stracą wszystkie jednostki, lub całe terytorium uzyskują 0 punktów.

5. Bitwy i jednostki

Każdy uczestnik zaczyna z taką samą liczbą jednostek wojskowych:
10 batalionów piechoty liniowej

2 batalionów grenadierów

2 batalionów strzelców
1 batalion dowodzenia
1 batalion inżynieryjny
1 batalion logistyczny

1 batalion artylerii

2 bataliony artylerii konnej

2 bataliony lekkiej kawalerii

1 batalion kirasjerów

1 fregata

1 okręt zaopatrzeniowy
Łącznie 25 jednostek, podzielone na 5 kompanii każda, które można wydzielić za wyjątkiem okrętów. 
Jednostki oznaczane są w postaci prostokątów z odpowiednimi sygnaturami na tle flag i skróconym podpisem pod nim z numerem jednostki. Na początku gry wszystkie jednostki znajdują się w twierdzy i porcie początkowym. W tym miejscu znajdujące się jednostki nie są widoczne dla pozostałych graczy. Jednostki działające poza fortami i portami przedstawiane są na mapie.
Bitwy przebiegają w przypadku spotkania wrogich jednostek. Brana jest pod uwagę ich siła potencjalna zgodnie z podręcznikami walki epoki wojen napoleońskich, a także teren oraz dotychczasowe straty.
Rezultat bitwy jest przekazywany do wiadomości uczestniczących stron i nanoszony na mapę. W wyniku rozbicia jednostki, ale nie zniszczenia jej do końca uczestnik może czasowo stracić kontrolę nad jednostką.

Jednostki wojowników plemion tubylczych oznaczane są czerwonym prostokątem i mają losową siłę, ale zdecydowanie niższą od wojsk wielkich mocarstw. Pokonanie wszystkich jednostek danego plemienia pozwala zająć ich osadę i wcielić ich mieszkańców do kolonii, co jest istotne w rozgrywce 2.9.
6. Dowodzenie

Polecenia jednostkom wydawane są na formularzu w formie tabeli z wymienionymi wszystkimi jednostkami.

Polecenia dla jednostek zdezorganizowanych lub odciętych od dowództwa nie są wykonywane. Odcięte jednostki kontynuują wykonywanie ostatniego przydzielonego zadania, zaś zdezorganizowane starają się uciekać w stronę najbliższego fortu w celu reorganizacji.

Dlatego też ważne jest zachowanie łączności z wysłanymi w teren jednostkami. Drugim elementem związanym z brakiem łączności jest brak zaopatrzenia. Brak ten prowadzi do dezercji i osłabiania siły bojowej.

Rozkazy pisane przez uczestników na formularzach powinny być jasne i klarowne oraz dotyczyć planu działalności jednostki na cały rok. Rozkaz może dotyczyć przemarszu, odkrywania, zwalczania tubylców, rozdzielania lub łączenia jednostek, a także działań bojowych na wypadek spotkania przeciwnika. Rozkaz można uzupełnić plikiem graficznym pokazującym szczegółowe plany rozmieszczenia jednostek na wycinku mapy.

Rozkazy należy przesyłać do południa następnego dnia. Brak rozkazów sprawia, że jednostki nie robią nic.

Od południa do północy organizatorzy mają czas na opracowanie aktualizacji mapy i przesłanie poszczególnym uczestnikom wyników bitew. Informacje te mogą być przesłane wcześniej.
7. Zdobywanie terytorium

Wielkie potęgi mogą uzurpować terytoria oczyszczone z wojsk wrogów dzięki wyposażeniu każdej jednostki w zespoły kartografów i geodetów. Nanoszą oni na mapę obszar w promieniu od 20 do 30 km od jednostki w której stacjonują niezależnie czy jest ona w ruchu w danym roku, czy stacjonuje. Jednak jest to maksymalnie 200 km kwadratowych na rok na batalion. Jednostki zdezorganizowane lub podzielone na kompanie nie chronią zespołu kartografów i nie mogą oni wtedy pracować. Nowo odkryte tereny podlegają włączeniu do kolonii, chyba że zostały one odkryte wcześniej przez innego odkrywcę. Uzurpowanie terytorium może zostać również wstrzymane przez jednostki wojowników należące do plemion tubylczych, do czasu ich pokonania. 

Roszczenia terytorialne wobec innych graczy należy rozstrzygać na polu bitwy, chyba że terytorium jest nie bronione i niezasiedlone.

Nie można przejmować terytorium zajętego przez sojusznika ani atakować jego jednostek oraz przemieszczać się przez jego tereny. 

Przejmowanie wysp odbywa się z wykorzystaniem okrętów, dzięki którym można przetransportować wojska.

Dodatkowym elementem gry jest zakładanie nowych osad. Zaopatrują one wojsko. W celu wybudowania osady, batalion musi stacjonować w miejscu przez jeden rok i nie być pokonany przez siły przeciwnika.

W osadach można budować umocnienia dzięki batalionowi inżynierów. Wzmacnia to siłę obrony jednostek stacjonujących.

Jeśli batalion stacjonuje drugi rok w jednym miejscu, jego personel jest w stanie wybudować drogę i mosty na rzekach do najbliższej osady w celu polepszenia systemu zaopatrzenia i łączności.

Trzeci rok stacjonowania powoduje rozbudowę osady i ustanowienie w niej siedziby nowej administracji terenowej, co ma znaczenie dla lepszej rozgrywki w etapie 2.9.

Kolejne lata stacjonowania jednostki w osadzie powodują dalszy napływ osadników do niej i jej rozbudowę, co jest istotne z punktu widzenia bogactwa kolonii w grze geoekonomicznej 2.9.

Bataliony łącznościowe mogą również otrzymać rozkaz do zbudowania odcinka drogi.

Zasięg terytorium kolonii oznacza się na mapie odpowiednimi liniami opisanymi w legendzie.
Życzymy udanej i pouczającej rozgrywki

