9. WALKA OGNIOWA I WRECZ

Nie mozemy sobie pozwoli¢ na bezczynnosé.

- Robert E. Lee

Druga potowa XIX wieku byla okresem niezwykle
szybkich zmian technologicznych, ktére odmienity sposéb
prowadzenia wojny. Niestety, réwnie szybkiej zmiany
nie przechodzita mentalno$¢ generaléw, ktérzy czesto
probowali stosowal utarte schematy, znane jeszcze
zwojen napoleoniskich, a najwyzsza cene placili za
to najczesciej szeregowi zotnierze.

Podczas wojny secesyjnej srednia odleglos¢ prowadzenia
ognia wynosita nieco powyzej 100 metréw. Co prawda
karabiny gwintowane umozliwialy celny ostrzal
na przynajmniej pét kilometra, ale - z uwagi na potrzebe
szybkiej mobilizacji ogromnych mas Zolnierzy - nikt nie
trudzil si¢ w nauce celowania. Nieco inaczej bylo
w Europie, gdzie armie zawodowe szybciej dostrzegly
potencjal nowej broni i éwiczyly Zoinierzy w ostrzale
na odlegtos¢ kilkuset metréw, ktéry i tak w trakcie bitwy
byl ograniczony m.in przez zadymienie pola walki.
Dlatego podstawki w BW: Lee dostawiamy do walki
ogniowej zawsze na odlegtosé 1 cala (okoto 140 metréw
wskali gry). Jest to pewne abstrakcyjne uproszczenie,
ale wpisujace sie w realia epoki.

W sprzyjajacych warunkach atakujaca jednostka mogta

sprobowaé wykona¢ atak na bagnety. Coraz wigksza sita

ognia piechoty sprawiala, ze bardzo rzadko korczylo

sie to sukcesem - a najczeéciej horrendalnymi stratami.

Dotyczylo to réwniez szarz kawalerii. Niektére kraje

zmienily jej sposéb uzycia, wykorzystujac ja jako mobilna
piechote. Zalety tego rodzaju dziatan dostrzezono szybko
w USA. Wcigz jednak prébowano zmasowanych szarz
kawalerii, co - poza kilkoma wyjatkami - korczylo
sie catkowita porazka.

Podstawowym rodzajem szyku byl nadal szyk liniowy,
dzigki zastosowaniu ktérego piechota posiadata duzg site
ognia na froncie, ale byta wrazliwa na ataki skrzydtowe.
Stad tez najskuteczniejszym rodzajem ataku byt atak

flankowy, ktéry - jesli zostat skutecznie przeprowadzony -

- rozpoczynajacy

prawie zawsze doprowadzal do rozbicia zaatakowanej
jednostki.

Walka to takze ten element gry, gdzie najwicksza role

| beda petnili generalowie dywizji. To oni beda odpowiadaé

za flankowanie i przedluzanie skrzydel, i to od

wykorzystania ich umiejetnosci bedzie zaleze¢ sukces
w bitwie.

Zasady walki - poza dowodzeniem - s3a najbardziej
rozbudowang czgécig podrecznika i wymagaja poswigcenia
im Sugerujemy, aby gracze

najwiekszej - uwagi.

swojg  przygode z gra, pomineli

| poczatkowo reguty dotyczace dodatkowej rundy walki,

dostawienia  jednostek

oddziatu

na miejsce rozbitego /

odepchnigtego przeciwnika, atakéw
oskrzydlajacych, przediuzania linii, ostony flanki i tyléw,
walki przypadkowej, oderwania jednostek od przeciwnika,

udziatu generaléw w walce i brania ich do niewoli, a takze

odwrotéw i poscigéw.




9.1 ZASADY OGOLNE

SEKWENCJA WAILKI skifada sie z dwoch rund

i przebiega wedlug nastepujacej kolejnosci:

* W1. Gracz A (aktywny), po sukcesie testu rozkazu
“Natarcie” jednego ze swoich korpuséw, deklaruje
ataki dowolng liczbg jednostek ze wszystkich dywizji
tego korpusu LUB jesli gracz A nie zda testu rozkazu
swojego korpusu, a jego dowddca ma charakter
Agresywny, to wszystkie jednostki tego korpusu
wykonujg ataki przymusowo (9.5). Moze tez
przetestowal  jednoczes$nie rozkaz  artylerii
rezerwowej armii (12.2), jesli chce nig wspiera¢ ataki
nacierajacych oddziatéw.

* W2. Gracz B - w reakcji na atak przeciwnika - testuje
rozkazy korpuséw, w skiad ktérych wchodza
zaatakowane oddzialy (4.11). Moze tez przetestowaé
jednoczesnie rozkaz artylerii rezerwowej armii, jesli
chce nig wspieraé¢ obrone zaatakowanych oddziatéw.
Gracz B nie musi testowaé rozkazu swojego korpusu,
jesli uczynit to we wezesniejszej aktywagji.

* W3. Gracz B deklaruje reakcje zaatakowanych
oddziatéw.

* W4A. Obydwaj gracze przeprowadzaja dzialania
(reakgje i ataki) zgodnie ze swoimi deklaracjami. Jesli
cho¢ jedna jednostka dostawi si¢ do oddziatu
przeciwnika, to rozpoczyna si¢ pierwsza runda walki
(zobacz 9.12). Gracze rozstrzygaja wszystkie walki.
Walki sa rozgrywane symultanicznie. O technicznej
kolejnosci ich rozgrywania decyduje posiadacz
inicjatywy. ;

* W4B. Wszedzie, gdzie doszto do ponownego
zetknigcia sie 2z  przeciwnikiem, rozstrzygamy
ponownie walki w ramach dodatkowej rundy walk
(9.17).

* Po wykonaniu wszystkich atakéw 1 walk
przechodzimy ponownie do aktywacji korpusu.
Gracz A koriczy  aktywacje swojego  korpusu
wykonujac ruchy pozostalych jednostek aktywnego
korpusu (zobacz 7.1). Nastepnie Gracz B konczy
aktywacje korpusem, ktéry zdal swdj rozkaz

w odpowiedzi na atak gracza A lub aktywuje swoj
nastepny korpus.

Uwaga: Kazda jednostka moze atakowa¢é tylko raz na

runde walki, ale reagowa¢ na ataki moze za kazdym

razem, kiedy zostanie zaatakowana.

Przyklad: Gracz dowodzacy armig francuskg zdat
rozkaz “Natarcie” swojego I korpusu oraz rozkaz
dla artylerii  rezerwowej —armii. Deklaruje —ataki
siedmioma jednostkami z tego korpusu, wyznaczajac
Jjako ich cele konkretne oddzialy przeciwnika.

Gracz dowodzgcy armig rosyjska testuje rozkazy
korpusow, do ktorych nalezg zaatakowane przez
Francuzéw oddzialy. Aby zapewni¢ sobie wsparcie
ogniowe testuje rowniez rozkaz artylerii rezerwowej '
armii. Po przetestowaniu rozkazow deklaruje reakcje
dla kazdego zaatakowanego oddziatu.

Po wykonaniu reakcji przez jednostki rosyjskie
iwykonaniu ataku przez jednostki francuskie, obaj
gracze rozgrywajg wszystkie walki, do ktorych doszio.
Po ich rozstrzygnieciu, jednostki francuskie ruszajg
do poscigu lub zajmujg miejsce po odepchnigtym:
przeciwniku, dostawiajgc si¢ do 3  oddziatow
rosyjskich. Beds one  wszystkie  uczestniczy¢
w dodatkowej rundzie walki. Po jej zakoriczeniu gracz
francuski moze wykonaé pozostale ruchy swoimi
Jjednostkami, ktore nie uczestniczyly w walkach.
Nastepnie, dziafania jednym ze swoich korpuséw

moze wykonac gracz rosyjski.

Najpierw opiszemy zasady zwigzane z atakami,

a nastepnie z przeprowadzaniem walki.




ATAKI

9.2 WARUNKI DEKLARACJI ATAKOW

Atak to jedyny sposéb, w jaki gracz z wlasnej woli moze

wprowadzi¢  swoje oddzialy do walki. Mozna
go przeprowadzi¢ jesli:
* Korpus posiada rozkaz “Natarcie”.
* Jednostka widzi cel ataku (tj. oddzial przeciwnika,
ktéry chee zaatakowad).
» Wystarczy miejsca, aby dostawi¢ podstawke jednostki

do atakowanego oddziatu.

» Atakujaca jednostka nie jest przygwozdzona ogniem

artylerii (zobacz 8.7).
* Jednostka jest aktywna i nie jest ,poza dowodzeniem”,

za wyjatkiem przypadku opisanego w rozdziale 9.5.

Jesli korpus posiada rozkaz inny niz “Natarcie” lub
nie ma rozkazu i zostal zaatakowany przez korpus
przeciwnika, to - zgodnie z powyzszymi zasadami - jego
jednostki moga deklarowaé atak, ale tylko na te oddzialy
przeciwnika, ktére zaatakowaly dowolng jednostke z jej
korpusu, sa z nig zwigzane walka lub wspieraja wyzej

wymienione oddzialy (zobacz 4.7).

Walka o gniowa Walka o gniowa

Rozkaz "MARSZ"
lub "OBRONA".

Po wykonaniu atakéw przez gracza B (dowodzacego czerwonymi oddzialami), swoje ataki moze wykonaé

gracz A. Korpus, do ktérego nalezy jednostka Al, posiada rozkaz “Marsz” lub “Obrona”. Jednostka Al moze

zaatakowa¢ oddzial B1, g.dyi ten zaatakowal lub jest zwigzany walka z dowolng jednostks niebieskiego

korpusu lub B2, ktéry wspiera ten atak i walke. Al nie moze zaatakowaé oddziatu B3, gdyz nie uczestniczyt

on w zadnej z tych czynnosci. Gdyby jednak niebieski korpus miat rozkaz “Natarcie”, jednostka A1 mogtaby

zaatakowa¢ dowolnego przeciwnika.

Uwaga: Podczas deklarowania atakéw nie mozna mierzy¢ dystansu do atakowanej jednostki - mozna go zmierzy¢

dopiero po deklaracji reakeji przeciwnika na wszystkie ataki danego korpusu (1.5).



9.3 PRZEPROWADZANIE ATAKOW
I DOSTAWIANIE JEDNOSTEK DO
WALKI

* Zadeklaruj, ktore jednostki Twojego korpusu beda

atakowa¢ i ktére oddzialy przeciwnika beda celem

atakéw tych jednostek.

* Dopiero po wszystkich deklaracjach atakujacego,

przeciwnik  deklaruje  reakcje  zaatakowanych
oddziatéw (9.6).
* Ostrzat wspierajacy artylerii deklarujemy,

po dostawieniu wszystkich atakujacych jednostek
danego korpusu do oddzialéw przeciwnika (8.8).
Artyleria - poza zwrotem w miejscu - NIE MOZE
wykonywac¢ jakiegokolwiek ruchu podczas atakéow.

Po dokonaniu powyzszych deklaracji, nalezy powtérzy¢

punkt po punkcie - ponizsza procedure dla kazdej

atakujacej jednostki:

ik

Mierzysz odleglosé¢ do celu ataku, liczac od srodka

przedniej krawedzi atakujacej podstawki do

najblizszego punktu najblizszej krawedzi oddziatu

przeciwnika.

Jesli zasieg ruchu jednostki pozwala na pokonanie

dystansu do celu ataku, przesun swoja jednostke |

i dostaw ja do atakowanego oddzialu, zatrzymujac
jao cal od niego, by przeprowadzi¢ walke ogniowa
(dostawianie jednostek - patrz nizej).

Jesli dystans do celu przekracza zasieg ruchu

jednostki, uwzgledniajac przekraczane tereny i wlasne |

jednostki, to atak sie nie udal. Wykonujesz ruch |

przymusowy (7.5) w strong celu ataku.

Kierunek ataku (strefa, w ktérej jednostka dostawi |

si¢ do przeciwnika) zalezy od strefy w jakiej znajduje
si¢ jednostka rozpoczynajac swéj atak (2.2).

Jesli oddzial przeciwnika wykonuje reakcje “Sta¢
i strzela¢” lub “Zmiana frontu”, to atakujaca jednostka

nie musi wykonywac¢ ataku po linii prostej.

Walka ogniowa

i,

11.9.3. Przyktad ataku na oddziat nieprzyjaciela z punktu

5. (bez zaznaczenia zwrotéw jednostki Al).

Dostawianie jednostek:
Podstawki dostawiamy tak, aby jednostki staly
naprzeciwko siebie pelna ich szerokoscia - a jesli
teren, rozmiar podstawki lub ustawienie przeciwnika

to

to uniemozliwia,

szerokosci (il. 9.3a-b,d).

co najmniej polowa ich

Jedna strefe oddziatlu moze atakowaé tylko jedna
jednostka.

Jedna jednostka moze atakowa¢ jednoczesnie tylko
jeden oddzial przeciwnika (il. 9.3c).

Nie mozemy zadeklarowa¢ ataku i dostawi¢ naszej
jednostki tak, aby zetkneta si¢ ona z oddzialem
przeciwnika, ktéry nie jest celem tej deklaracji
(il. 9.3d).
Atakujac  oddzial  przeciwnika nie  mozesz
si¢ dostawi¢ - lub znalez¢ sie mniej niz 1 cal - bokiem
lub tytem od frontu innego wrogiego oddziatu.
W takiej sytuacji atak jest niemozliwy (il. 9.3e-g). Nie
dotyczy to dostawiania podstawek do walki wrecz
oraz sytuacji, gdy nastapi to w drugiej rundzie walki
na skutek poscigu lub zajecia miejsca po oddziale

przeciwnika (il. 9.3h).



Walka ogniowa

I1. 9.3a. Podstawowe przyktady dostawiania si¢ do walki.

B3
= i
Walka _af

1 -
ogmowa ,/ \

I1. 9.3b. Zaawansowane przyklady dostawiania si¢ do walki. Oddziat A2 nie moze zaatakowal artylerii B2, gdyz

musiatby stang¢ naprzeciwko niej co najmniej potows szerokosci podstawki, co jest niemozliwe.



11. 9.3¢c. Dozwolony jest atak jednoczes$nie tylko na

jeden oddzial przeciwnika.

11.9.3d. Przyktady zabronionego dostawiania si¢ do walki.A1 nie moze zaatakowaé B1.

A2 nie moze zaatakowaé B3.



IL. 9.3e. Jednostka A2 moze zaatakowaé jednostke B3 jedynie
w spos6b pokazany na ilustracji. Gdyby jednostka B2 stata nieco

blizej jednostki B3, atak A2 bylby niemozliwy - nie bylaby

w stanie ustawic si¢ co najmniej potows swojego frontu do B3.

S ﬁefa boczna
oddzialu B1

Walka ogniowa

I1. 9.3f. Jednostka A2 nie moze zaatakowaé oddzialu B1. Moze zaatakowaé B3, jesli bedzie w stanie ustawié sig

do niej co najmniej potows swojego frontu, zachowujac 1 cal odstgpu od frontu B1 (patrz nastgpna ilustracja).



Walka
ogniowa

—

\ Walka ogniowa

11. 9.3g. Zobacz podpis pod poprzednig ilustracja.

B 1 odepchnigta po
walce z Al

Walka ogniowa

I1. 9.3h. Jednostka Al moze dostawi¢ si¢ do jednostki B2 w dodatkowej rundzie walki (zobacz 9.17), po zajeciu
miejsca po odepchnigtej jednostce B1, mimo iz znajdzie si¢ swoimi bokami mniej niz 1 cal od frontu oddziatu

przeciwnika.



Ataki przy terenie nieprzekraczalnym

Ponizsze przypadki szczegélne wynikaja m.in.
z potaczenia przyjetych zatozen zasad oraz geometrii
podstawek i s3 problemem wystepujacym od dawna
w wielu grach bitewnych. Dotycza one dostawiania sie .
terenie

do oddziatéw ustawionych

PIZy]

nieprzekraczalnym,  ktére  stoja w  sposéb
uniemozliwiajacy zaatakowanie ich. Prawdopodobnie
nie istnieje idealne rozwiazanie tej kwestii, ponizej
przedstawiamy jednak przepisy, ktére maja na celu

ograniczy¢ pewne zagrania.

Jezeli oddziat przeciwnika znajduje si¢ w poblizu terenu
nieprzekraczalnego i jest ustawiony wzgledem niego
wspos6b uniemozliwiajacy dostawienie do niego
jednostki atakujacej w odpowiedniej strefie oddziatu
zaatakowanego (na przyktad bedac za rzeka) przeciwnik —
jesli zadeklaruje reakcje ,Staé i strzela¢” - musi wykonaé
zwrot lub przesungé swoja podstawke, o minimalng
potrzebna odleglos¢ tak, aby atak stal si¢ mozliwy.
Przesuniecie to jest mozliwe wylacznie wtedy, gdy
zaatakowany oddziat jest jedynym legalnym celem ataku.

Réwniez gdy dwa oddzialy - lub wiecej - s3 ustawione
wobec terenu i wzgledem siebie tak, ze wzajemnie blokuja
mozliwoéé ataku, to zaatakowany oddzial musi wykonaé
zwrot w  kierunku celu

jednostki atakujacej, w

umozliwienia ustawienia tej jednostki tak, by mogta
dostawic sie do walki.

Atakujac w taki sposéb musimy zaatakowaé oddzial
przeciwnika, bedacy najblizej terenu nieprzekraczalnego,

ktéry nie jest zwigzany walka.

Jezeli oddziat zostal zaatakowany z potowy lub
mniejszego dystansu ataku, to wykonuje zwrot ustawiajac
si¢ do jednostki przeciwnika strefa w ktérej atakujacy
byt w momencie deklaracji ataku (np. jezeli znajdowata si¢
na flance, to zaatakuje na flanke, jezeli na froncie,
to od frontu itd.). Jezeli dostawienie jest niemozliwe,
to nalezy wykona¢ minimalnie potrzebne przesuniecie
zaatakowanego oddziatu, aby to dostawienie umozliwic.

Jezeli .oddziat zostat zaatakowany z ponad polowy
dystansu ataku, to moze wykona¢ zwrot, aby by¢ frontem
do przeciwnika, w sposéb umozliwiajacy dostawienie
si¢ jednostce  przeciwnika  (réwniez z  mozliwym
minimalnie potrzebnym przesuni¢ciem oddziatu), a nawet
si¢ przesuna¢ w trakcie tego zwrotu, jesli teren
nieprzekraczalny uniemozliwitby ten manewr. Mozliwos¢

zwrotu zalezy od przepiséw ogélnych w rozdziale 9.6.

Przeciwnik moze jednocze$nie wykonaé¢ ruch do
wsparcia jednostek wspierajacych przesuwany oddziat oraz
przesuna¢ inne, nie zwigzane walka oddzialy, ktére
przeszkadzaja w takim przesunieciu (zaréwno atakujacego

oddziatu, jak i tych, ktére wykonuja ruch do wsparcia).




I1. 9.3i. Jednostka A1 atakuje oddziat B1, ktérego front podstawki styka si¢ z rzeks. Zaatakowanie frontu B1 jest zatem
niemozliwe. Al atakuje przez most na boczng strefe B1. Poniewaz jednak A1l atakuje z ponad potowy swojego zasiggu

ruchu, B1 moze wykonaé¢ zmiane frontu (zobacz 9.6). Jednostki beda walczyly frontami.

I1. 9.3j. Jednostka A1 atakuje B1, ktéry wykonuje reakcje “sta¢ i strzela¢”. B1 jest ustawiony poczatkowo w ten sposéb,
ze atak przez most jest niemozliwy - nie mozna ani przekroczy¢ mostu, ani zaatakowaé co najmniej potowa swojej
szerokosci. Wobec tego B1 musi zosta¢ przesunieta, aby atak Al byt mozliwy. B2 wykonuje od razu ruch do wsparcia.

Gdyby na lewo od B2 staly inne oddzialy, to one réwniez moga zosta¢ przesunigte.
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II. 9.3k. Al nie moze zaatakowaé zaréwno B3, jak i B1, gdyz sa one ustawione wzgledem siebie i terenu tak,

ze wzajemnie blokuja mozliwo$¢ dostawienia si¢ do walki (w wypadku ataku na front B1, bok Al znalazlby sie blizej niz

1 cal od frontu B3, analogicznie bytoby w wypadku ataku na B3; flanki tych jednostek sa za$ chronione przez teren

nieprzekraczalny). Gracz jednak moze jednak wykona¢ atak na najblizsza z tych jednostek - w tym przypadku B1 (patrz

il. 9.31).
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11. 9.31. Kontynuacja sytuacji z obrazka 9.3k: Al deklaruje atak na B1. Poniewaz wykonuje atak z mniej niz potowy

zasiggu swojego ataku, zatem dostawi si¢ na flanke B1 (znajdowal si¢ na flance B1 w momencie deklaracji ataku).

B1 musi wykona¢ zwrot i zostaé przesunigta o minimalng, potrzebng odleglos¢, aby dostawienie Al byto mozliwe.

Jednoczesnie B2 moze dostawi¢ sie do wsparcia B1. Aby ta akcja byta mozliwa, nalezy réwniez przesunaé¢ B3.

Gdyby B3 byta zwigzana walka, jej przesunigcie nie byloby mozliwe. Wtedy B1 i B2 nalezatoby jeszcze bardziej

przesungd - do najblizszego miejsca, w ktérym mozliwe byloby dostawienie A1 do walki.



9.4 RUCH DO WSPARCIA

Ruchem do wsparcia nazywamy taki ruch jednostek -
wykonywany w trakcie atakéw i kontratakéw (zobacz 9.6),
w wyniku ktérego zostang one dostawione do flanki lub
na tyl wykonujacej atak lub kontratak jednostki.

Obowigzuja go wszystkie zasady ruchu zwyktego
z rozdziatéw 7.1-7.3 z nastepujacymi wyjatkami:

- ruch do wsparcia moga wykona¢ jednostki, ktére
wspieraly inne jednostki biorace udziat w walce;

- droga nie wplywa na ruch do wsparcia - nie zwigksza
zasiggu ruchu jednostki, musi si¢ ona réwniez dalej
poruszaé calg szerokoscig frontu podstawki.

Dodatkowo, zasiegu ruchu do wsparcia jest niezalezny
od rozkazu korpusu (np. rozkazu “Marsz”), czy strefy
poruszania si¢ (rozkaz “Obrona”, zobacz 4.7) - jest taki

sam jak zasieg ataku.

Podczas

deklaracji wszystkich atakéw aktywnego
korpusu, gracz A deklaruje réwniez, czy i ktére
z jednostek tego korpusu wykonaja ruch do wsparcia
atakujacych jednostek. Nastepnie deklaracje ruchu do
wsparcia wykonuje gracz B, ale tylko do oddziatéw, ktére
wykonujg kontratak.

Po dostawieniu wszystkich atakujacych
i kontratakujacych jednostek do przeciwnika, gracze
(poczynajac od gracza z inicjatyws) dostawiaja jednostki
do wsparcia zgodnie ze swoimi deklaracjami.

Ruch do wsparcia moga wykonaé¢ wszystkie jednostki
danego korpusu, nawet gdy pochodza z réznych dywizji,
nawet

gdy poczatkowo nie widzialy przeciwnika

lub nie stykaly si¢ z atakujacymi jednostkami.

Nie moga wykonywaé¢ ruchu do wsparcia jednostki
innego korpusu, gdyz wykonuje on swe rozkazy w innym
kroku fazy aktywacji. Ruchu do wsparcia nie moze
wykonywa¢ réwniez artyleria.

Uwaga: Nie mozna wykonywaé ruchu do wsparcia
w trakcie dostawienia do walki wreez (9.12). Jesli jednak
do walki wrecz rusza dwie stykajace si¢ ze sobg bokami
jednostki, to beda sobie wzajemnie udziela¢ wsparcia
w trakcie tej walki.

Ruch do wsparcia - oprécz atakéw - mozna réwniez
wykona¢ w trakcie zajecia pozycji po zniszczonym -
lub odepchnietym oddziale przeciwnika, przy poscigu
(9.27) iw odwrocie. Nie mozna wykona¢ ruchu do
wsparcia jednostek wykonujacych ataki oskrzydlajace
i przedtuzanie linii (patrz 9.719.8).

Wspierajaca jednostka jest takze liczona jakby
prowadzita poscig/wykonywata odwrét, wobec czego
traci réwniez punkt zwartosci. Scigany oddziat nie traci
dodatkowego punktu zwartodci, jesli jest Scigany przez
wigkszg liczbe jednostek (zobacz 9.11).

Jednostka, ktéra nie ma wystarczajacej ilosci ruchu, by -
pomimo deklaracji - dostawi¢ si¢ do wsparcia, wykonuje
ruch przymusowy (7.5) w strong celu ataku wspieranej

jednostki.




Walka ognioWa ‘

I1. 9.4a. Jednostka A1 wykonata atak. Jednostki A2, A3 i A4 wykonuja prawidtowy ruch do wsparcia. Jednostka A5

wykona ruch przymusowy w stron¢ oddziatu B1, gdyz z powodu braku miejsca nie moze si¢ dostawi¢ do Al, aby ja
wspiera¢. A5 moglaby wykonaé¢ ruch do wsparcia zamiast A3, ustawiajac si¢ na flance Al, pod warunkiem, ze

starczyloby jej zasiggu ruchu.

Walka ogniowa

Walka ogniowa

Rozkaz

"Obrona"

I1. 9.4b. Jednostka A1l wykonuje ruch do wsparcia do jednostki A2. Mimo, ze porusza si¢ czgsciowo po drodze,
to nie uwzglednia tego modyfikatora. Nie ogranicza ja réwniez strefa poruszania si¢, jaka ma jej korpus w zwiazku

z posiadaniem rozkazu “Obrona”.



I1. 9.4c. Jednostki A2, A3 i A4 dostawily si¢ do walki wrecz. Poniewaz wykonaly to jednoczeénie, wicc beda sie

wspiera¢. Al nie moze ruszy¢ si¢ do wsparcia, gdyz jest to zabronione przy dostawianiu si¢ do walki wrecz.

9.5 ATAKI PRZYMUSOWE

Ataki przymusowe - wykonywane na skutek niezdania
rozkazu przez agresywnego generala - r6znig sie

od powyzszych zasad nastepujaco:

Gracz musi zadeklarowaé atak kazda jednostka korpusu,
o ile tylko jest to mozliwe. Atak musi nastapié
na najblizszy, widoczny oddzial przeciwnika, ktéry jest
w zasiggu ataku danej jednostki. W tej wyjatkowej sytuacji
odlegtosci
jednostkami przed deklaracja atakéw.

nalezy wykona¢ mierzenie pomiedzy

W przypadku, gdy kilka jednostek miatoby zaatakowacé
ten sam cel, to atak na niego wykonuje tylko najblizsza
jednostka, nastepna za$ - jesli chodzi o odlegtos¢ od celu -
musi wybrac kolejny najblizszy, bedacy w jej zasiegu ataku.

Jesli w zasiegu ataku pozostatych jednostek korpusu nie
ma juz oddzialéw przeciwnika, gracz moze ruszy¢ je
do wsparcia atakujacych jednostek.

Jesli  po

rozpatrzeniu

powyzszych  przypadkéw,

w korpusie wcigz pozostaja  jednostki, ktére nie
zaatakowaly lub nie wykonaly ruchu do wsparcia, to takie
jednostki musza wykonaé¢ ruch przymusowy (7.5) prosto

w stron¢ najblizszego oddzialu lub znacznika patrolu

przeciwnika, bedacego w polu widzenia. Wykonujac ten
ruch jednostki musza zatrzymaé si¢ na granicy strefy
kontroli oddziatéw przeciwnika.

Jesli jakakolwiek jednostka korpusu nie widzi zadnego
oddziatu lub znacznika patrolu wroga i nie moze wykonaé
jakiegokolwiek ruchu do wsparcia, to wykonuje ruch
przymusowy w strone krawedzi stotu przeciwnika.

Jesli

jakiegokolwiek oddziatu lub znacznika patrolu wroga,

zadna z jednostek = korpusu nie widzi
to caly korpus wykonuje ruch przymusowy w strone

krawedzi stotu przeciwnika.

Ruchu tego nie wykonuja jednostki, ktére sa zwigzane

walka lub przygwozdzone ogniem.




1. 9.5a. Jednostka Al wykonuje atak przymusowy na najblizszy jej oddziat - B1. Poniewaz A1 atakuje juz B1, wigc A2
musi atakowaé na kolejny, najblizszy jej oddzial przeciwnika, w tym przypadku B2. Gdyby B2 nie byt widoczny,
lub znajdowat si¢ za daleko, to mogtaby wykona¢ ruch do wsparcia z Al. A3 nie widzi B2 i z tego powodu, chociaz jest

najblizej B2, to musi atakowaé B3.

I1. 9.5b. B1 jest za daleko od Al, aby ta wykonata atak. A1 wykona zatem ruch przymusowy w jej kierunku. Chociaz
B2 jest blizej A2, niz B1, to jednak jest dla niej niewidoczna. Dlatego A2 réwniez wykona ruch przymusowy w strong
B1. A3 nie widzi zadnego oddziatu przeciwnika. Dlatego wykona ruch przymusowy w strong krawedzi stotu gracza B.

Zaréwno A2, jak i A3 zatrzymujg si¢ w tym ruchu na granicy strefy kontroli jakiegokolwick oddziatu przeciwnika.



9.6 REAKCJE NA ATAKI

Dla kazdej jednostki bedacej celem ataku, gracz
deklaruje reakcje. Jej rodzaj zalezy od kilku czynnikéw:
odlegtosci od przeciwnika rozpoczynajacego atak, strefy
na ktéra on atakuje, rozkazu, ktéry posiada korpus,
do ktérego nalezy jednostka przyjmujaca atak lub jego
braku, a takze od tego czy jednostka jest zwigzana walka,

przygwozdzona, a nawet ile pozostalo jej zwartosci.

« STAC I STRZELAC - jednostka stoi w miejscu
iczeka na nadejScie przeciwnika. Jest to domyslna
reakcja dla kazdej jednostki - jesli gracz np. zapomni
zadeklarowaé reakeji, to przyjmuje si¢, ze jednostka
taka wykonuje. Jest to jedyna reakcja dostgpna dla
jednostek przygwozdzonych ogniem lub zwigzanych
walkg.

* KONTRATAK - jednostka moze zadeklarowaé
kontratak tylko w przypadku, gdy przeciwnik atakuje
ja od frontu. Jednostki spotykajg si¢ w potowie drogi
do siebie (zachowujac jeden cal na przeprowadzenie
walki ogniowej). Jesli jedng z powyzszych jednostek
jest jazda, za$ druga piechota, to jazda pokonuje
2/3 dystansu  miedzy jed}lostkami, za§ piechota
1/3 dystansu.

Jesli ktérakolwiek z tych jednostek nie moze dotrzeé
do ww. punktu, to obydwie jednostki wykonuja ruch
przymusowy w swoim kierunku.

W przypadku kontrataku obydwie jednostki poruszaja
si¢ po linii prostej w swoim kierunku.

Artyleria nie moze kontratakowac.

Szczegblna sytuacja ma miejsce, gdy atakujaca lub
kontratakujaca jednostka miataby wpasé na oddziat

przeciwnika, ktéry nie uczestniczy w tym

ataku/kontrataku  lub tez nie ma miejsca
na dostawienie jednostki do kontrataku
w przepisowym miejscu. W takim wypadku nalezy
ustawi¢ atakujaca 1 kontratakujaca jednostke
w najblizszym wolnym miejscu, w ktérym nie wpadna
na inne oddzialy i bedg spetnia¢ zasady dostawiania
jednostek, pod warunkiem, ze miejsce to bedzie dalej
w zasiegu ich ruchu. Jezeli nie bedzie to mozliwe,
toobie jednostki wykonuja ruch przymusowy

w swoim kierunku.

ODWROT - jednostka wycofuje si¢ od atakujacego
ja oddzialu przeciwnika o zadeklarowana przez
gracza odleglos¢ - ktéra nie moze przekroczyé
wartoéci ruchu jednostki, nie uwzgledniajac kar
za teren - i traci punkty zwartosci.

Odwr6t jest zabroniony dla jednostek zaatakowanych
od flanki, tytu, zwiazanych walka, zaatakowanych
przez przeciwnika z odlegtosci 3 cali i mniejszej.

Wigcej informacji - patrz 9.11.

ZMIANA FRONTU - jezeli oddzial przeciwnika
atakuje z odleglosci ponad potowy swojego ruchu
(liczymy ruch, ktéry wykona, lacznie z karami
za teren) to atakowana jednostka ma prawo zrobi¢
zwrot w kierunku atakujacego przeciwnika - pod
warunkiem, ze nie jest zwigzana walka.

Jezeli zmiana frontu poprzez wykonanie zwrotu jest
niemozliwa, ze wzgledu na sasiedztwo terenu
nieprzekraczalnego lub innych oddziatéw, to w takim

przypadku jednostke mozna przesunaé o minimalng

potrzebna odlegtosé, ktéra taki zwrot umozliwi.




/
4_}_’3‘:‘,{5‘“"?'.-_-1 ...... ,@éﬁl

>
—

11. 9.6b. Przyktady kontratakéw.

Jednostka A1l deklaruje atak na oddzial B1, zas B1
deklaruje kontratak. Obie jednostki muszg najpierw
wykonaé zwrot, aby by¢ frontem do siebie, a nastepnie
poruszaja si¢ po linii prostej, zgodnie z zasadami
kontrataku.

Jednostka A2 deklaruje atak .na oddziat B2, za§ B2
deklaruje kontratak. W tym przykladzie przyjmujemy,
ze jednostki, sa zbyt daleko od siebie - obie wykonuja
jedynie ruch przymusowy w swoim kierunku - do walki

nie dojdzie.

I1. 9.6c. Kontrataki w wypadku, gdy przepisowe miejsce
kontrataku jest zajete.

Al atakuje na stojace na wzgérzu Bl, ale miejsce,
w ktérym jednostki dostawilyby si¢ do siebie jest zajete
przez B2. Wobec tego obie jednostki ustawiajg sie

w najblizszym mozliwym miejscu.

Il. 9.6d. Kontrataki przez most. Zamiast wykonywaé
kontratak po linii prostej, obie jednostki wykonuja
kontratak przez most, spotykajac sie¢ w potowie odlegtosci
miedzy soba. Nalezy pamietad, ze ataki przez most mozna
wykonywaé jedynie na najblizsze mostu oddziaty
przeciwnika, do ktérych mozna si¢ dostawic. Jesli

z powodu innych atakéw wykonanie tego ataku



i kontrataku jest niemozliwe, obie jednostki moga wykonaé¢ ruch do wsparcia, a jesli jest to niemozliwe - ruch

Przymusowy.

I1. 9.6e Przykiad przesuniecia jednostki podczas zmiany frontu.

Walka
ogmowa
€ WAZ /

I1. 9.6f. Przykiady zmiany frontu. Al atakuje B1 z odlegtosci ponad potowy swojego ruchu. potowy wobec czego Bl
moze wykona¢ zmiang frontu. Obie jednostki beda walczyly skierowane frontem do siebie. B2 nie moze wykonaé

zmiany frontu, gdyz A2 znajduje si¢ zbyt blisko. B2 zostata zaatakowana na swoja flanke!



*9.7 ATAK OSKRZYDLAJACY

(ale nie

kontratakujaca) jednostke, ktéra jednoczeénie sama nie

Kazda jednostka wspierajaca atakujaca
atakuje lub nie jest zwigzana walkg z oddzialem
przeciwnika, moze sprébowa¢ dokonaé oskrzydlenia.
Jednostki wspierajace od boku atakujaca jednostke —
po dostawieniu jej do przeciwnika - beda mogly
sprobowacd ataku oskrzydlajacego na sasiednig strefe, zas
jednostka wspierajaca od tytu - na dowolng z sasiednich

strefe atakowanego oddziatu.

Walka ogniowa

‘Walka ogniowa

11.9.7a. Przykiady atakéw oskrzydlajacych.

Jednostka Al znajduje si¢ z boku atakujacej niebieskiej

jednostki, moze zatem sprobowaé ataku oskrzydlajacego
na jednostke B1 tylko na sasiednia strefe. Jednostka A2
znajduje si¢ w tylnej strefie atakujacej jednostki - moze

wybraé na ktéra strefe boczng jednostki B2 zaatakuje.

Zadeklaruj  ataki ktére  chcesz

przeprowadzi¢, a nastepnie wykonaj test dowodzenia

oskrzydlajace,

generalem dywizji, ktéry dowodzi dang jednostka
wykonujaca  taki

Brak powodzenia testu oznacza, ze jednostka pozostanie

atak - potrzeba 1 sukcesu.
na swoim miejscu - nie dojdzie do ataku oskrzydlajacego.

Powodzenie  testu = umozliwia  przeprowadzenie
oskrzydlenia.

W trakcie jednej rundy walki mozna dokonaé tylko
jednej préby ataku oskrzydlajacego na jedna strefe

oddziatu przeciwnika.

Oskrzydlenie polega na dostawieniu swojej jednostki
nal cal w odpowiedniej strefie wrogiego oddziatu,
wedlug ponizszej ilustracji. Jest to specjalny manewr,

ktéry nie podlega zasadom ruchu.

=

‘Walka
gniow:

Walka ogniowa

Al

Srogtee |

I

ogmo a) I

I

|

Walka 7 '
ogniowa

I

I

I

l T l

N __ _ -,

I1. 9.7b. Przyktady dostawienia jednostek podczas atakéw oskrzydlajacych.

Na powyzszej ilustracji zaznaczyliSmy czerwona, przerywana linig obszar ataku oskrzydlajacego. Zawiera on poczatkowe

miejsce zajmowane przez jednostke wykonujaca oskrzydlenie, a takze pas o szerokosci podstawki tej jednostki,

ograniczony jej tylng krawedzig. Druga krawedzia ograniczajaca ten obszar jest krawedz oddziatu - celu ataku, lezaca

naprzeciw strefy z ktdrej zostal on zaatakowany (przyktadowo - jesli oddziat zostal zaatakowany od frontu, to bedzie

to krawedz tylna, a jesli od boku - druga krawedz boczna).



Przyktad: Na ilustracji 9.7b, obszar ataku oskrzydlajacego jednostki A2 jest wyznaczany przez jej tylng krawedz,

szerokos¢ jef podstawki, a takze krawedZ jednostki B2, naprzeciwlegly do A3, ktora jg zaatakowata.

Jest to o tyle istotne, ze w tym obszarze - aby atak oskrzydlajacy byt mozliwy - nie moze znajdowac sie zaden wrogi
oddzial, ani teren nieprzekraczalny. Dodatkowo teren, ktérego przekroczenie wymaga wydania 3 cali ruchu, zwicksza
poziom trudnosci ataku oskrzydlajacego do 2 sukceséw. Dotyczy to kazdej sytuacji, w ktérej wspierajaca jednostka cheac
si¢ dostawi¢ do przeciwnika, musi przejé¢ przez teren ograniczajacy ruch (pole, las, teren zabudowany, mur, plot,
strumien itd.).

Jesli proby oskrzydlenia dokonuja jednostki kawalerii, majace warto$¢ “ruch” 15 i wiecej cali, gracz moze przerzucié

1 kostke uzyta do tego testu.

Al I1. 9.7c. Atak oskrzydlajacy a teren.
-—c Jednostka Al wykonuje atak oskrzydlajacy. Ala-c

‘Walka
ogniow:

pokazuja sposéb  wyznaczania strefy ataku -

zaznaczonej linig przerywana i szarym kolorem. Ald

pokazuje pokazuje pozycje jednostki po dostawieniu.
W tym przykladzie jednostka Al zaczyna swoj atak
oskrzydlajacy w lesie, a dodatkowo w strefie jej ataku

znajduje si¢ inny teren ograniczajacy ruch.

II. 9.7d. Przyklady  zabronionych  atakéw

Walka oskrzydlajacych.

ogniow

W  obszarze ataku oskrzydlajacego jednostki Al
znajduje si¢ zaréwno teren nieprzekraczalny, jak
ioddziat przeciwnika. Wykonanie tego ataku jest

niemozliwe.




* 9.8 PRZEDEUZENIE LINII W PRZY-
PADKU ATAKOW OSKRZYDLAJACYCH

Jesli ataku

oskrzydlajacego, to po tescie na sukces tych atakéw -

oddzialy = przeciwnika  prébuja
niezaleznie od ich wyniku - jednostki wspierajace
atakowang jednostke¢ moga sprébowaé przedtuzy¢ linie.
Wykonaj test dowodzenia generalem dywizji, ktéry
dowodzi  wspierajaca  jednostka. Trudno§¢ testu
przedtuzenia linii nie zalezy od rodzaju terenu i wymaga
1 sukcesu.

Sukces wykonujaca

przedtuzenie linii jednostke do strefy, ktéra jest celem

testu pozwala przemiescic

ataku oskrzydlajacego przeciwnika:

- jesli przeciwnik uzyskal sukces w tescie ataku
oskrzydlajacego, to zamiast tego dojdzie do walki
od frontu z oddziatem przedtuzajacym linig;

- jesli przeciwnikowi nie udato si¢ przeprowadzi¢ ataku
oskrzydlajacego (brak sukcesu w tescie), to przediuzenie
linii moze doprowadzi¢ do walki (patrz ilustracja I1. 9.8b.).

Porazka testu oznacza, iz jednostka pozostanie
na swojej pozycji i bedzie wspiera¢ ze swojego miejsca.

Przedluzenie linii moga wykona¢ tylko jednostki

wspierajace zaatakowang jednostke, ktére nie zostaly

zaatakowane, nie s zwigzane walka lub przygwozdzone.

Walka ogniowa Walka ogniowa

Walka ogniowa

Walka ogniowa

I1. 9.8a. Przedtuzanie linii - przykiady.

Jednostka A1l wykonuje atak oskrzydlajacy, gracz B bedzie chcial przedtuzy¢ lini¢ za pomoca oddziatu B1. Sukees

testu dowodzenia oznacza, ze zablokowal atak oskrzydlajacy i ustawil si¢ na flance swojego oddzialu w pozycji

wspierajacej. Al i B1 bedg walczy¢.

Jednostka A2 réwniez wykonuje atak oskrzydlajacy. B2 jednak nie moze wykonaé przedtuzenia linii, gdyz sama jest

zwigzana walkg. B3 nie moze wykona¢ przedtuzenia linii, gdyz nie wspiera oddziatu, ktéry ma by¢ oskrzydlony.



Walka ogniowa Walka ogniowa Walka ogniowa

11. 9.8b. Przedtuzanie linii - przyktady.

Gracz A deklaruje atak jednostka A2 i ruch do wsparcia jednostka Al. Po dostawieniu jednostek deklaruje atak
oskrzydlajacy Al przeciwko B2. Test dowodzenia nie udaje si¢ i Al zostaje na swoim miejscu. Gracz B deklaruje
i testuje z sukcesem przedtuzenie linii jednostka B1, wobec czego dostawia ja na flanke B2. Al i B1 beda ze soba
walczy¢ - mimo, ze nie atakowaly si¢.

Jednostka A3 deklaruje atak oskrzydlajacy na B4, ale rozpoczyna go z tylnej strefy A4. Test si¢ nie udaje, wige

pozostaje na swoim miejscu. B3 wykonuje przedtuzenie linii i znajduje si¢ w bocznej strefie wsparcia B4.




* 9.9 OSEONA FLANKI I TYEOW

Jesli oddziat przeciwnika w momencie deklaracji ataku
znajduje si¢ na flance lub tyle naszej jednostki, ktéra juz
jest zwiazana walka lub stanowi cel ataku innego oddziatu
przeciwnika oraz atakuje z ponad polowy swojego zasiegu,
to jednostka wspierajaca atakowana jednostke¢ moze
przedtuzy¢ ling, by ostoni¢ flanke/tyt takiej jednostki.
Wymaga to 1 sukcesu w teScie dowodzenia generata
dywizji (tak jak w przypadku ataku oskrzydlajacego).

W takiej sytuacji jednostke wspierajaca przesuwamy jak
na ilustracjach ponizej. Jesli nie ma miejsca na dostawienie

jednostki ostaniajacej tyl/flanke, to nie mozna tego zrobic.

Walka ogniowa

I1. 9.9a. Ostona flanki i tytéw - przyktad.

A1 zadeklarowalo atak na B2. Odlegtos¢ miedzy nimi jest
wigksza niz ponad potowa zasiggu ruchu Al. Jednostka
Bl moze ustawi¢ si¢ na flance B2, chroniac ja przed
atakiem od boku, jesli dowodzacy nig general zda test

dowodzenia.

Walka ogniowa

I1. 9.9b. Ostona flanki i tyléw - przyktad.

A1l atakuje na tyt B2. Podobnie jak w sytuacji z ilustracji
9.9a, B1 moze si¢ ustawic tak, aby chroni¢ B2 - tym razem
na jej tytach - jesli dowodzacy nig general zda test

dowodzenia.

* 9.10 WALKA PRZYPADKOWA

Jak juz pokazalismy w rozdziale 9.8, w trakcie gry moze
dojs¢ do sytuacji, w ktérej dwie jednostki zbliza si¢ do
siebie na odleglos¢ jednego cala, nie wykonawszy
wezesniej ataku, poscigu czy oskrzydlenia (ilustracja
9.8b.). Mimo to, beda one ze sobg walczy¢.

Moze si¢ to zdarzy¢ tylko w przypadku jednostek
wykonujacych ruch do wsparcia ataku/kontrataku,
przedtuzajacych linie w wyniku ataku oskrzydlajacego
oraz poscigu (9.27).

W wyniku zwyklego ruchu, niezaleznie od okolicznosci,
jednostki nigdy nie moga ze sobg walczy¢, nawet

przypadkowo.
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Walka przypadkowa Walka ogniowa

II. 9.10a. Walka B2 A2.

B1 wykonuje ruch do wsparcia i nieudang prébe ataku

przypadkowa. atakuje
oskrzydlajacego na A2. Al wykonuje przedtuzenie linii,
w wyniku czego dojdzie do walki z B1, mimo, iz ruch

oskrzydlajacy nie udat sie.

* 9.1 ODWROT

Jesli jako reakcja na atak zostal wybrany “odwrét”,

tonalezy  postepowal  zgodnie  z  zasadami

przeprowadzania atakéw oraz podang nizej procedura.
Odwrét zadeklarowaé

moze Zarowno zaatakowany

oddzial, jak i wszystkie wspierajace go jednostki.

Procedura odwrotu:
a) Gracz, ktéry zadeklarowal odwrdt, okresla zasieg
lub miejsce (np. mur na tytach jednostki), do ktérego

ma wycofa¢ sie dana jednostka. Przy okresleniu
dystansu odwrotu nalezy uwzgledni¢ wplyw terenu.
Odwrét mozemy wykonaé w strone wlasnej podstawy
operacyjnej lub prosto od przeciwnika (wybér gracza).
Nie mozna zadeklarowaé i wykonaé odwrotu w strone
wlasnej podstawy operacyjnej, jesli po jego

zakoniczeniu jednostka miataby znajdowad sie blizej

atakujacego ja oddziatu.

b)

d)

e)

f)

g)

h)

i)

i)

Jezeli gracz zadeklarowat miejsce lub dystans odwrotu
przekraczajacy warto$¢ ruchu jednostki, to wykonuje
ona odwrét o swéj maksymalny zasieg ruchu.

Jezeli  miejsce  odwrotu  jest

zajgte  przez

zaprzyjaznione jednostki to mozemy wydtuzyé
dystans odwrotu do maksymalnie 1.5 warto$ci ruchu
danej jednostki (zaokraglajac w dot). Dystans mozna
przedtuzy¢ na wprost od oddziatu przeciwnika lub
w kierunku wlasnej podstawy operacyjnej. Jesli dalej
miejsce to jest zajete, to jednostka jest rozbita.

Jezeli miejsce odwrotu jest wolne, to ustawiamy tam
zaatakowang jednostke, frontem do atakujacego
przeciwnika.

Jednostka, ktéra wykonata odwrét o maksymalnie
polowe swojego ruchu (zaokraglajac w dét
i uwzgledniajac teren) traci 1 poziom zwartosci.
Jednostka, ktéra wykonata dluzszy odwrét traci
2 poziomy zwartosci. Jesli zwartos¢ jednostki spadnie
do 0, to zostaje rozbita, jesli do -1, to zostaje
zniszczona.

Jednostki z cecha weterani, elita oraz harcownicy tracg
zawsze 1 poziom zwartoéci niezaleznie od dystansu
odwrotu. Dotyczy to réwniez kawalerii, ktéra zostata
zaatakowana przez piechotq.

Jednostka, ktéra przeprowadzita odwrét poza pole
bitwy, zostaje zniszczona. Przy liczeniu punktéw
zwycigstwa i morale armii liczy si¢ jak % jednostki
(zaokraglajac w gére).

Jednostka, ktéra w trakcie odwrotu zetknie si¢
z oddzialem przeciwnika, zostaje rozbita.

Po wykonaniu odwrotu mierzymy dystans miedzy
jednostkami. Jezeli zaatakowany oddzial jest dalej
atakujacej

jednostki, to dostawiamy

W zasiegu
jednostke do

ataku i przeprowadzamy walke
w dodatkowej rundzie walk.

Jezeli zaatakowany oddzial jest poza zasiegiem
atakujacej jednostki, to atakujacy moze wykona¢ peten
ruch do jednostki, ktéra wspierata zaatakowany
oddzial, jesli ma do niego zasieg (uwzgledniajac
teren). W innym wypadku atakujgca jednostka

wykonuje ruch przymusowy w stron¢ oddziatu



przeciwnika. Jesli na drodze tego ruchu bedzie jakis
inny oddziat nieprzyjaciela, to atakujacy oddziat moze
dostawi¢ si¢ do walki lub zatrzymaé na granicy jego
strefy kontroli. Zaatakowany w ten sposéb oddzial
nieprzyjaciela automatycznie wykonuje reakcje “Sta¢

i strzela¢”.

Jednostka, ktéra wykonata odwrét lub wykonywata atak,
ale nie doszta do przeciwnika, moze od razu
po zakoriczeniu opisanych w tym rozdziale dzialan
wykonaé zwrot. W tym celu musi zdaé test dowodzenia
generata swojej dywizji (1 sukces).

Jesli ani wykonujaca odwrdt jednostka, ani atakujacy
oddzial nie wykonaja zwrotu, to oddzialy te nalezy

skierowaé frontami do siebie.

Il. 9.11a. Odwroty. Al deklaruje
odwrét w odpowiedzi na atak BI.
Al moze  wycofa¢  si¢  prosto
od przeciwnika w okreslone miejsce
(do lasu) lub o okreslony dystans. Moze
réwniez wycofaé si¢ w strong¢ wiasnej
podstawy operacyjne;.

Nie moze wycofaé si¢ w innym
kierunku (np. tak, jak pokazuje
czerwona strzatka skierowana w lewo
w dot).

A2 moze wykonaé odwrét tylko
na wprost od B2, gdyz w razie odwrotu
w  strone podstawy  operacyjnej
znalaztaby  si¢  blizej B2, niz

na poczatku tej reakcji na atak.




I1. 9.11b. Odwroty. A1 i A2 po wykonaniu swoich odwrotéw sa obrécone frontem w strong atakujacego oddziatu

nieprzyjaciela.

Walka ogniowa

I1. 9.11c. Odwroty. Jednostka Al wykonata odwrdt i jest poza zasiegiem ataku B1. B1 wykonuje ruch przymusowy

w kierunku Al. A2 réwniez wykonata odwrét, ale jest w zasiegu ataku B2. B2 dostawi si¢ do walki ogniowej z A2.



WALKA

9.12 ZASADY OGOLNE WALKI I KOLEJ-
NOSC DZIAEAN

Sekwencje walki dzielimy na dwie rundy:

* pierwsza runde walki,

* dodatkows runde walki.

Kazda z nich sktada si¢ zas z dwéch etapéw:
* etapu walki ogniowej,

* etapu walki wrecz.

W walce ogniowej nalezy ustawi¢ podstawki o cal

odsiebie. W walce wrecz podstawki

stykaja sie
bezposrednio ze soba.

Walka jest obowiazkowa - wszystkie jednostki, ktore
dostawily sie w danej aktywacji do walki (a takze

jednostki z rozdziatu 9.10), musza ja przeprowadzié.

Jesli WO choé jednej z walczacych jednostek jest
wieksza od 0, rozpoczyna si¢ walka ogniowa. Jesli WO
obydwu jednostek wynosi zero - i zadna z nich nie jest
wspierana przez swojg artylerie - to nalezy od razu
dostawi¢ je do siebie i przejs$¢ do etapu walki wrecz.

Gracz z inicjatywa decyduje o kolejnosci rozstrzygania

walk. Ma to znaczenie jedynie techniczne - walki w danej

rundzie sa symultaniczne.

Kolejnos¢ dziatan w trakcie walki

PIERWSZA RUNDA WALKI

1. Po dostawieniu si¢ jednostek, przeprowadza
si¢ wszystkie walki ogniowe.

2. Po zakoriczeniu walk ogniowych i wprowadzeniu
ich efektow (wylaczywszy poscigi), gracze decyduja
o dostawieniu podstawek do walki wrecz. Moga tez
sprobowaé przeprowadzi¢ oderwanie od przeciwnika
(9.16).

3. Nalezy przeprowadzi¢ walki wrecz i wprowadzié
ich efekty (wylaczywszy poscigi).

4. Po zakoriczeniu wszystkich walk (obydwu rodzajéw)
aktywnego korpusu, gracz ktéry je wygral decyduje
o poscigach i dostawieniu jednostek na miejsce
odepchnietych, rozbitych i zniszczonych oddziatéw.
O ich kolejnosci decyduje gracz kierujacy aktywnym
korpusem.

5. Gracze wykonuja zwroty niezwiazanych walka

jednostek, ktore zostaty odepchnigte, przeprowadzaly

poscig lub zajety miejsce po odepchnietym, rozbitym

lub zniszczonym oddziale przeciwnika. Jesli zwrot

moga wykona¢ jednostki przeciwnych stron, to o ich

kolejnosci  decyduje gracz kierujacy aktywnym
korpusem.
DODATKOWA RUNDA WALKI

6. Gracze przeprowadzaja dodatkowa runde walki
(9.17), zgodnie z punktami 1-3. Po zakonczeniu
dodatkowej rundy walk nie mozna wykona¢ czynnosci
z punktow 41 5.

7. Walki sa zakoriczone - czas na pozostale ruchy

jednostek aktywowanego korpusu gracza A (F4.4,

zobacz rozdziat 3.).




Przyklad: Brygada Stonewalla wykonuje atak na
Zelazng Brygade, ktora zadeklarowala reakcje “stac
istrzela¢”. Dostawia si¢ na cal od jednostki
przeciwnika i rozpoczyna walke ogniowg. Gracze

sprawdzajg wynik walki w tabeli. Koriczy si¢ ona

zwycigstwem Konfederatow o 1, przez co moga oni

dostawi¢ si¢ do walki wrecz. Po zakoriczeniu
wszystkich pozostalych walk ogniowych swojego
korpusu, gracz konfederacki decyduje, ze bedzie chciaf
wejs¢ do walki na bagnety z Zelazng Brygady.

Po dostawieniu podstawek gracze wykonujg walke

wrecz, a nastgpnie sprawdzajg wynik w tabeli i
wprowadzajg w Zycie jego rezultaty — w wyniku remisu
obydwie brygady zostajg odepchnigte. Nastepuje

miedzy nimi koniec walki.

Tabela wynikéw walki ogniowej

Wynik
walki

Rezultat starcia

Obie jednostki traca dodatkowo po 1 punkcie
zwartoéci, pozostaja nadal zwigzane walka
i sg ,poza dowodzeniem”.

Remis Atakujagca  kawaleria moze dostawié sig
do przeciwnika, aby rozpocza¢ walke wrecz.
Jesli nie dostawi sie - zostaje automatycznie

odepchnieta.

Przeprowadzanie walki ogniowej
* Gracze obliczaja WO bioracych udziat w walce
jednostek, uwzgledniajac modyfikatory.
* Gracz A rzuca kostkami by sprawdzi¢ liczbe trafier,
gracz B rzuca tyloma kostkami, ile wynosi morale

jednostki plus modyfikatory.

Nastepnie gracz B rzuca kostkami by sprawdzi¢ liczbe
trafien, gracz A rzuca tyloma kostkami, ile wynosi
morale jednostki plus modyfikatory.

* Walki sa symultaniczne, ale dla porzadku - jako

pierwszy - kostkami rzuca gracz aktywny.

* Kazdy sukces w teScie na morale danej jednostki
anuluje jedno zadane jej przez przeciwnika trafienie.
Kazde trafienie, ktére nie zostalo anulowane, oznacza

strate 1 punktu zwartosci tej jednostki.

Nalezy obliczy¢ wynik walki, poréwnujac liczbe
straconych pozioméw zwartosci obu jednostek. Gracz,
ktérego jednostka poniosta wigksze straty, przegrywa
dang walke. Jezeli obie jednostki poniosty takie same
straty, to walka konczy si¢ remisem. Efekt danego

wyniku walki ogniowej okresla tabela obok.

Zwycigska  jednostka moze dostawi¢ sie
do oddziatu przeciwnika, aby rozpocza¢ walke
wrecz. Jesli tego nie uczyni, obie jednostki
pozostaja nadal zwiazane walka ogniows
1 isg ,poza dowodzeniem”.

Przegrana  atakujaca  kawaleria  zostaje
odepchnigta.

Przegrana jednostka, atakujaca bezposrednio

podstawke artylerii zostaje odepchnigta.

Przegrana  jednostka zostaje odepchnieta.
2 iwigcej | Wygrana jednostka moze zajaé jej miejsce lub

pozosta¢ na swoim.

Dodatkowo:

Kazda jednostka, ktérej zwartos¢ spadta do O zostaje rozbita.
Kazda jednostka, ktérej zwartos¢ spadta ponizej zera zostaje
od razu zniszczona.

Kazda jednostka, ktéra stracita w jednej walce 5 lub wiecej

poziomdéw zwartosci zostaje zniszczona.

Przyklad: Jednostka A1 (WB = 5, morale = 4)
atakuje oddziat Bl (takie same statystyki). Gracz A
wswoim ataku uzyskuje 3 sukcesy na 5 kostkach.
Gracz B uzyskuje - w tescie morale swojej jednostki -
2 sukcesy na 4 kostkach. Z kolei gracz B uzyskuje
2 trafienia w swoim ataku (na 5 kostek), a gracz A —
3 sukcesy w tescie morale (z 4 kostek). Finalnie -
Jjednostka B1 traci 1 poziom zwartosci, a jednostka A1

nie ponosi zZadnych strat.




Przeprowadzanie walki wrecz

Wialke wrecz rozgrywamy na takich samych zasadach
jak walke ogniowa. Do modyfikatoréw walki wrecz

wliczamy réwniez zwarto$¢ utracong w trakcie walki |

ogniowej w tej rundzie.

Jednostka,  ktéra  wygrala  walke ogniowsg
o 1irozpoczyna walke wrecz (atak na bagnety), musi
dostawi¢ si¢ bezposrednio do podstawki oddzialu
przeciwnika. Nie mozna w tym momencie ruszy¢
jednostek do jej wsparcia. W taki sposéb, jednostka moze
straci¢ ewentualne wsparcie sgsiadujacych z nig jednostek.

Efekt danego wyniku walki wrecz okresla ponizsza

tabela.
Tabela wynikéw walki wrecz
Wynik »
Rezultat starcia
walki
Obie jednostki traca dodatkowo po 1 punkcie
Remis

zwarto$ci 1 zostaja odepchnigte.

Przegrana jednostka zostaje odepchnieta.
1iwigcej | Wygrana jednostka moze zaja¢ jej miejsce lub

pozosta¢ na swoim.

Dodatkowo:

Kazda jednostka, ktérej zwartos¢ spadta do 0 zostaje rozbita.
Kazda jednostka, ktdrej zwartos¢ spadta ponizej zera zostaje
od razu zniszczona.

Kazda jednostka, ktora stracita w jednej walce 5 lub wiecej

poziomdéw zwartosci zostaje zniszczona.

Dodatkowe efekty wyniku walki
Jednostka, ktéra wygrata walke, moze:
* pozosta¢ na swoim miejscu;
* zajaé miejsce pokonanego oddziatu;
* p6js¢ do poscigu (zobacz 9.27).
W wypadku wygranej walki dwoch jednostek z jednym

oddzialem przeciwnika (zobacz 9.15), ktéry zostal

odepchniety, mozliwe jest, aby jedna jednostka zajeta

miejsce, a druga ruszyta do poscigu.
Jesli oddzial przeciwnika zostal rozbity, to jednostka

moze albo zaja¢ po nim miejsce, albo wykonaé poscig.

* Zajecie miejsca pokonanego oddziatu. Jednostka

musi zosta¢ umieszczona tak, aby by¢ zwrdcona
w tym samym kierunku, co na poczatku walki oraz
aby geometryczny srodek jej podstawki znajdowat si¢
najblizej pozycji §rodka oddzialu przeciwnika sprzed
odepchnigcia (zobacz IL. 9.12f). Jesli walke wygraja
dwie jednostki (lub wiecej), to pozycje przegranego
oddzialu moze zaja¢ jedna z nich, kolejne mozna
dostawi¢ do wsparcia. Artyleria nie moze zajmowaé
miejsca pokonanego oddziatu.

Niezaleznie od wyniku walki - poza oddziatami
zwigzanymi walkg wskutek remisu - kazda jednostka
moze nastepnie wykonaé zwrot. Jesli nie ma na to
miejsca, to jednostka moze zosta¢ przesunigta
o minimalna, potrzebna na to odlegtos¢, ale srodek jej
frontu nie moze wyj$¢ poza obszar, ktéry pierwotnie
zajmowala.

Do wykonania tego zwrotu potrzebny jest 1 sukces
testu generala swojej dywizji. Test przeprowadzamy
osobno dla kazdej z jednostek.

Zwrot taki moze doprowadzi¢ do ataku na oddziat
przeciwnika i dodatkowej rundy walki (zobacz 9.17).
Jesli zwrot moga wykonaé¢ jednostki przeciwnych
stron, to o kolejnosci zwrotéw decyduje gracz

kierujacy aktywnym korpusem.

* Jednostka, ktéra zostala zaatakowana od flanki/tytu

inie zostala odepchnigta, rozbita, albo zniszczona,
moze na koniec walki odwréci¢ si¢ frontem
do przeciwnika, o ile jest na to wystarczajaco miejsca,
aby spelni¢ zasady dostawiania jednostek. Jednostka,

ktéra zostata zaatakowana z dwdch lub wigcej stron

(front i bok itd.), nie moze si¢ obréci¢ po takiej walce.




Odepchnigta

Il. 9.12a. Zajmowanie miejsca po pokonanym oddziale
przeciwnika. Jednostka Al wygrata walke z B2. Oddziat B2
zostal odepchniety, Al zaje¢la jego miejsce. A2 wykonuje
ruch do wsparcia. Oddziat B1 zostanie réwniez odepchnigty

w tym wypadku, zgodnie z zapisami rozdziatu 9.18.

Il. 9.12b. Zajmowanie miejsca po -
pokonanym oddziale przeciwnika.
la-b: jednostka Al wygrata walke
i odepchneta oddzial Bl. Zajmuje
miejsce po tej jednostce.

2a-b: jednostka A2 atakowala
od flanki oddziat B2. A2 zajmuje

Walka
ogniowa

WS
A
a
<

pozycje  zachowujac  taki sam

kierunek, jaki miata walczac z B2.

‘ «M""&’o«’

Il. 9.12c. Zajmowanie miejsca
po pokonanym oddziale
przeciwnika. Al i A2 wygraly swoje
walki z oddziatami przeciwnika.
Osobno dla kazdej z nich gracz
wykonuje test dowodzenia

generalem dywizji. Sukces pozwoli

Walka
ogniowa

wykona¢ zwrot danej jednostki.
W wypadku Al doprowadzi to do
walki z B3 (patrz 9.17) - brak
sukcesu bedzie oznacza¢ jedynie

odepchniecie.




1a 1c

Odepchnigta

Odepchnigta

11.9.12d. Jednostka Al wygrata walke ogniows i doprowadzita do odepchniecia oddziatu B1 (1a, walka ogniwa nr 1).
Jesli zajmie miejsce po B1, ustawi si¢ w jej miejscu bokiem do B2. Aby walczy¢ frontem z B2, bedzie musiata zda¢ test
dowodzenia, by wykona¢ zwrot w jej kierunku (1b). Jesli tego nie wykona, to jednostka B2 zostanie automatycznie
odepchnieta (1c).

Dodatkowa runda walki nastapi takze, gdy Al péjdzie do poscigu za B1 - de facto, fizycznie nie ruszajac z miejsca
swojej podstawki (1a, walka ogniowa nr 2). Al bedzie wtedy walczy¢ z B2.

Walka
logniow:

Wialka ogniowa

11.9.12¢. Jednostki Al i A2 walczg i wygrywaja z oddziatem B1.

W przypadku, kiedy jednostka B1 zostaje zniszczona, tylko jedna z wygrywajacych jednostek moze zajac jej miejsce -
jesli gracz niebieski wybierze do tego jednostke A2, to - z braku odpowiedniej ilosci miejsca, by ustawi¢ si¢ bokiem
do B2 - bedzie musiat najpierw zdaé¢ test, by wykona¢ zwrot (zobacz il. 9.12g). Jesli nie zda testu, A2 pozostanie
na swoim miejscu - zadna z niebieskich jednostek nie bedzie juz walczy¢.

Jesli gracz niebieski wybierze do tego jednostke Al, to bedzie ona walczy¢ z B2. W tym wypadku A2 moze pozostaé

na swoim miejscu (nie wezmie udzialu w walce). Niezaleznie ktéra z niebieskich jednostek faktycznie zajmie miejsce

po B1, druga z nich bedzie mogta dostawi¢ sie do wsparcia.



Odepchnigta

2

Walka ogniowa

1
| Walka
:ogniow

Walka ogniowa

I1. 9.12f. W przyktadzie powyzej, jesli jednostka B1 zostataby odepchnieta lub rozbita, gracz niebieski ma az 4 opcje
do wyboru:

* Ali A2 ruszajg razem do poscigu za B1.

* Al rusza do poscigu za B1, A2 zostaje na swoim miejscu.

* A1l zajmuje miejsce po B1,za§ A2 rusza do poscigu za B1.

* jedna z jednostek zajmuje miejsce po B1, druga za$ dostawia si¢ do niej do wsparcia.

W przypadku poscigu Al za B1, ta pierwsza wpada na B2 zatrzymujac si¢ na niej rogiem podstawki. Aby walczy¢
frontem z B2, musi zda¢ test dowodzenia, by wykona¢ zwrot. Jesli tego nie wykona, to niezaleznie czy A2 tez péjdzie
do poscigu za B1, jednostka B2 zostaje automatycznie odepchnieta. Jesli Al zda test, nastapi dodatkowa runda walki:
Ali A2 bedg walezyé z B2.

W przypadku poscigu A2 za B1 (A1 zostaje w miejscu), B2 zostaje zaatakowana od flanki przez A2.

W przypadku, gdy Al zajmie miejsce po B1, a A2 ruszy do poscigu za B1, nastapi dodatkowa runda walki: A1 i A2
beda walczyé z B2.

Jak wida¢ z powyzszych przyktadéw, ktéra z opcji bedzie najbardziej optacac si¢ dla gracza niebieskiego, bedzie zalezeé
od tego, czy bedzie on chciat zniszczy¢ jednostke B2, czy tylko ja odepchnaé.

Odepchnigta

I1. 9.12g. Przyktad zajecia miejsca po walce.
Oddziat B2 zostat odepchniety. Jednostka A2 zajmuje po nim miejsce, zachowujac ten sam front, co na poczatku

walki. Z uwagi na pozycje Al, A2 musi zosta¢ przesunieta, ale tylko w taki sposéb, aby by¢ jak najblizej srodkiem



swojego frontu pozycji $rodka frontu jednostki B2 przed odepchnigciem. Gdyby za A2 znajdowata si¢ jednostka A3, to

mozna by ja dostawi¢ do wsparcia za A2.
Zeby wykonaé zwrot jakiejkolwick z tych jednostek, nalezy uzyska¢ 1 sukces w tescie dowodzenia generata dywizji.
Zwrot taki moze wykona¢ jednostka A1, ktéra w tym przypadku, réowniez musi zostaé przesunigta ze wzgledu na brak

mozliwosci zwrotu w tym miejscu (o ile na taki zwrot jest w ogéle miejsce).

Odepchnieta

e

e

Odepchnigta
i rozll;ita

I1. 9.12h. Jednostka Al walczy z B1, za§ A2 z B2 - pierwsza koriczy si¢ remisem (zwigzanie walka), druga za$ -

Walka ogniowa

odepchnieciem B2. A2 zajmuje miejsce B2. Jesli generat dywizji jednostki A2 zda test, to A2 moze wykonaé zwrot

i zaatakowa¢ B1 od tytu. Jesli nie, to i tak B1 zostanie odepchnigta na Al i w ten sposéb rozbita (zobacz 9.25).

11. 9.12i. Oddziat B1 zostat zaatakowany przez jednostke Al od flanki i nie zostat odepchnigty, ani zniszczony/rozbity

w wyniku walki. Po zakoriczeniu walk w tej aktywacji moze wykona¢ zwrot wraz z przesuni¢ciem pozycji tak, aby by¢

dostawionym do walki ogniowej z Al. Zwrot nie jest mozliwy gdyby nie byto miejsca na jego wykonanie lub B1 byta

atakowana przez 2 lub wiecej jednostek.




9.13 MODYFIKATORY WB DLA PIE-
CHOTY I KAWALERII

Lista modyfikatoréw wartosci bojowe;.

* Piechota i kawaleria z rozkazem “Obrona’,

wykonujaca reakcje “Staé i strzela¢” lub przedtuzaja

linig: +1
e Za kazdy stracony punkt zwarto$ci oddziatu
przeciwnika: +1 (maksymalnie +3)

(jesli dodat kostke

e Udziat generala w walce
dowodzenia): +1

* Atak na flanke: +4

* Atak od tylu: +6

* Impet kawalerii: +1/+2 (zalezny od wartoéci impetu
szarzujacej jednostki)

* Szarza kawalerii na jednostke w szyku rozproszonym:
impet x2

* Piechota walczy z szarzujaca kawaleria w terenie
trudnym albo za plotem: +2

* Piechota walczy z szarzujaca kawaleria w lesie,
terenie zabudowanym albo za murem: +4

* W dwéch powyzszych przypadkach kawaleria nie
posiada zadnych modyfikatoréw do wartosci bojowej

za impet.

Modyfikatory sumuja sie.

Przyklad: Atak na flanke jednostki, ktéra stracita dwa
poziomy zwartosci, to 6 dodatkowych kostek (4+2).

9.14 MODYFIKATORY MORALE
W WALCE

Lista modyfikatoréw morale w trakcie walki:

* Whsparcie jednostki: +1 za kazda krawedz

* Jednostka zaatakowata przeciwnika od boku: +4

* Jednostka zaatakowata przeciwnika od tytu: +6

» Kawaleria/piechota operuje w szyku rozproszonym:
+1/+2 (tylko walka ogniowa).

» Udzial generala w walce (jesli dodal kostke

dowodzenia): +1

* Jednostka znajduje si¢ na wyzszej pozycji: +2

Modyfikatory za teren:

* Jednostka znajduje si¢ w terenie trudnym: +1

* Jednostka znajduje si¢ za plotem: +1*

* Jednostka znajduje si¢ w lesie, terenie zabudowanym:

+2%*

* Jednostka znajduje si¢ za strumieniem, murem,

fortyfikacjami polowymi: +2*

W przypadku, gdy piechota wykonuje reakcje “Staé
istrzela¢”, “Zmiana frontu” lub przedtuza linie walczac
z szarzujaca kawaleria, mnozy modyfikatory za teren x2.

*) Jesli piechota dostaje modyfikator oznaczony
gwiazdka, to atakujaca ja kawaleria nie otrzymuje

modyfikatora morale za swéj atak od flanki lub tytu.

Modyfikatory sumuja si¢.

Jesli nie zaznaczono inaczej, modyfikator dotyczy
zaréwno walki ogniowej jak i walki wrecz. Jesli WO lub
WW jednostki wynosi 0, to nie uwzgledniamy zadnych

modyfikatoréw.

Przyktad: Morale jednostki stojacej bezposrednio
za fortyfikacjami polowymi, majacej dwie wspierajace
Jjednostki, ktorej general dofgczyl do walki i dodaf
do morale kostke¢ dowodzenia jest wyzsze o 5, niz

wynika to ze statystyki jednostki (2+1+1+1=5).

Dodatkowo, jednostki poszczegélnych armii moga
posiada¢ modyfikatory WB i morale nie ujete powyzej,
wynikajace z ich zasad specjalnych, wykupionych
ulepszer, kart bitewnych, cech generatéw, armii itd.

Jesli morale jednostki wynosi 0, to nie uwzgledniamy

zadnych modyfikatoréw.




9.15 WALKA KILKU JEDNOSTEK JED-
NOCZESNIE

Atak kilku oddziatéw na jedng jednostke rozpatruje sie
osobno dla kazdej ze stref zaatakowanej jednostki.

Zaatakowana z kilku stron jednostka przydziela swoje
bazowe kostki wynikajace z jej WB, morale, jak
iz modyfikatoréw dotyczacych calej walki (np. rozkazu
“Obrona”) mozliwie jak najbardziej po réwno dla kazdej
zaatakowanej strefy. Pozostala reszt¢ (np. nieparzyste
kostki w przypadku ataku z dwéch stron) gracz przydziela
wg whlasnego wuznania. Nastepnie nalezy doda¢
modyfikatory kierunkowe (np. za straty zwartoséci jednego
z atakujacych oddzialéw, przeszkode terenows, ktéra
chroni tylko jedna krawedZ jednostki itd.) - dla kazdej
strefy osobno.

Kostki przydzielamy przed rozpoczeciem walki.

Przyklad: Brygada Armisteada zremisowafa walke
z brygady, ktora atakowala jg od frontu - wedlug
przepisow obie jednostki traca po jednym punkcie
zwartosci i s3 dalej zwigzane walkg. W walce z drugim
oddziatem, brygada Armisteada stracifa 2 poziomy
zwartosci i przegrata walke o 2. Zostaje zatem
odepchnigta - mimo, ze w walce z brygady, ktéra
atakowala ja od frontu byl remis. Stracila réwniez

w sumie 3 punkty zwartosci.

Przyklad: Brygada Armisteada jest atakowana przez

dwie brygady Unii - od frontu i od flanki. Gracz

kierujacy brygada Armisteada musi podzielic po

réwno kostki morale i WB.

Brygada Armisteada ma 5 kostek morale (weterani).

Gracz przeznacza 3 kostki na obrong przed atakiem

od flanki i 2 na obrong przed atakiem od frontu. leraz .
mozna dodaé kostki wynikajace z modyfikatorow
kierunkowych. Od frontu Armisteada chroni mur,

ktory dodaje 2 do morale. Zatem brygada Armisteada

bedzie miafa 4 kostki morale do obrony przed atakami

od frontu i 3 od flanki.

Na tej samej zasadzie nalezy podzieli¢ kostki WB.
Brygada Armisteada ma WB 6 plus 1 za rozkaz

“Obrona”. Gracz zatem przydziela 4 kostki na front

i3 na flanke. Atakujgca od frontu brygada Unii

stracila dwa poziomy zwartosci, zatem Konfederaci

dostang tutaj dodatkowe 2 do WB razem 6.

Przejscie do walki wrecz w przypadku walki kilku

jednostek

Wystarczy, aby tylko jedna walczaca jednostka miata

wynik pozwalajacy na dostawienie sie do walki wrecz, aby
wszystkie pozostale, atakujace jednostki - ktére nie
zostaly zniszczone, rozbite i odepchniete - mogly réwniez
dostawi¢ sie do walki wrecz. Oczywiscie, jest to mozliwe
tylko wtedy, gdy bronigca si¢ jednostka nie zostala
odepchnigta.

Wynik walki z kilkoma jednostkami jednoczesnie
uwzgledniamy osobno dla kazdej walki.
Wyjatkiem jest sytuacja zwigzana z mozliwoscig

dostawienia si¢ do walki wrecz.

Przyklad: Atakujgca od frontu brygada Unii
zremisowafa walke z brygadg Armisteada, zas
atakujgca od flanki druga brygada Unii wygrata o 1.
Obie brygady mogg dostawic¢ si¢ do walki wrecz. .
Gdyby jednak pierwsza brygada zostala odepchnigta,
rozbita Ilub zniszczona to nie bedzie mogfa si¢
dostawi¢ do walki wrecz. Dostawi si¢ tylko druga
brygada. Rowniez gdyby Zadna z walczacych brygad
nie wygrata walki ogniowej w sposdb, ktory umozliwia

przejscie do walki wrecz, to do walki tej nie dojdzie.




*9.16 ODERWANIE JEDNOSTEK OD
PRZECIWNIKA

Jesli po zakoriczeniu pierwszej rundy walki jednostka

gracza jest wcigz zwigzana walka, to moze ona sprébowaé

wykona¢ oderwanie od przeciwnika. Do powodzenia |

proby wystarczy 1 sukces testu dowodzenia generata
dywizji. Porazka oznacza pozostanie w walce.
yW1Z] p

Oderwanie wykonuje si¢ od razu po zakorczeniu

pierwszej rundy walki. Wykonuje sie je tak samo jak

odepchnigcie (zobacz 9.24).

Na koniec tego ruchu jednostki moga wykonaé zwrot,
ale potrzebny jest 1 sukces w tescie dowodzenia generata
ich dywizji - za kazdg jednostke, ktéra chcemy obrécic.

Razem z jednostka wykonujaca oderwanie - o ile taka

proba zakoriczy sie sukcesem - mogg si¢ poruszy¢ inne,

wspierajace j3, a nie zwigzane walka jednostki. Kazda
| Il 9.16. W fazie aktywacji gracza B, oddzial B1

z jednostek, ktéra jest zwigzana walka musi wykonaé

oddzielny test.

Aby przeprowadzi¢ poscig (zobacz 9.27) za jednostka,

ktéra dokonata oderwania, general dywizji musi wykona¢

test dowodzenia i wyrzuci¢ 1 sukces. Porazka testu

uniemozliwia poscig.

W przypadku sukcesu testu poscig odbywa si¢ od razu,
przed zwrotami jednostek po pierwszej rundzie walk.
Obowiazuja wszystkie zasady dotyczace poscigu. Jesli
$cigajaca jednostka zetknie si¢ z jakimkolwiek oddziatem
wroga, to walki sa przeprowadzane w dodatkowej rundzie

walk (zobacz 9.17).

Jednostki przygwozdzone ogniem artylerii nie moga

przeprowadzi¢ oderwania.

| oznacza

Druga runda walki.

Pierwsza runda walki.

Oderwanie B11i poécigAl.

po zremisowanej rundzie walki z Al prébuje wykonaé
oderwanie. Gracz wykonuje test dowodzenia generatem
dywizji, ktéry dowodzi Bl i osiaga jeden sukces -
oderwanie bedzie mozliwe. Nastepnie B1 robi ruch
przymusowy od przeciwnika. Gracz A moze zdecydowaé
o przeprowadzeniu poscigu. Wykonuje test dowodzenia
generalem dywizji, ktéry dowodzi jednostkg Al. Sukces
mozliwo$é

przeprowadzenia poscigu.

~ Jesli doprowadzi on do zetknigcia z B1 lub z inng

jednostka  nieprzyjaciela, to nalezy ja

rozegraé

w dodatkowej rundzie walki.
9.17 DODATKOWA RUNDA WAILKI

Jesli jednostka wykonata poscig lub zajeta miejsce

| oddzialu przeciwnika po walce i doprowadzilo to do

| zetkniecia sie z jakimkolwiek oddziatem wroga, to:

- automatycznie rozgrywamy dodatkowg runde walki,
jesli jednostka zetkneta si¢ z przeciwnikiem co najmniej
potowa swojego frontu;

- jesli styka sie bokiem, rogiem itp., to dodatkowa runda
walki zostanie rozegrana tylko wtedy, jezeli takiej
jednostce uda jej si¢ wykonaé zwrot w kierunku
przeciwnika.

W kazdym oznaczaé

innym  przypadku bedzie



to odepchnigcie przeciwnika (patrz 9.18).

Dodatkows runde walki przeprowadza sie takze wtedy,
gdy jednostka wygrata walke i nie opuscila zajmowanej
pozyciji, ale styka si¢ bokiem z przeciwnikiem i uda jej si¢
wykona¢ zwrot w jego kierunku.

Zasady przeprowadzania dodatkowej rundy walki

sa takie same jak ogdlne zasady walki (zobacz 9.12),

pamictajac o zasadach dostawiania si¢ do walki (9.3).

Jesli jednostka zetkneta sie¢ z nowym przeciwnikiem,
ktéry jest juz zwigzany walka z inng Twoja jednostka,
to nalezy rozegra¢ od nowa walke wszystkich zwigzanych

walka jednostek.

Wi

Walka ogniowa

B 1 odepchnigta po walce
z Al w pierwszej rundzie

Il. 9.17a. W pierwszej rundzie walki Al
odepchneta B1. W dodatkowej rundzie walki
dostawia si¢ na jej miejsce i rozpocznie walke
z B2. Poniewaz walke zaczynamy od walki
ogniowej, wigc Al nie zajmie doktadnie
pierwotnej pozycji B1, tylko ustawi sie na cal

od B2 - zgodnie z przepisami walki ogniowe;.

Odepchnieta

A1 zwrot po walce

7|
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7
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<B2
4
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Brak \ - - AN
walki v ," N
< Al L~
4 e
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Odeiclmiqta

Il. 9.17b. Jednostki Al i A2 po

wygranej
odpowiednio po B2 i B3. Al nawet

walce zajmuja miejsce
po wykonaniu zwrotu nie bedzie
moégt atakowa¢ Bl w dodatkowe;
rundzie walki, gdyz nie zetknat si¢ z
nig po zajeciu pozycji po B2.
Natomiast B3 i B4 wspieraly sie,
zatem A2 po wykonaniu zwrotu

i bedzie mogta zaatakowac¢ B4.
I
1

Po zakoriczeniu dodatkowej rundy walk nie przeprowadza si¢ zadnych poscigéw, zwrotéw, ani nie zajmuje si¢ miejsca

po odepchnietym / rozbitym / zniszczonym oddziale przeciwnika.




9.18 ZAKONCZENIE WALKI

Jesli jednostka, ktéra wygrala walke, po zakoriczeniu dowolnej rundy walki styka si¢ z oddzialem przeciwnika,

to kazdy taki oddzial zostaje automatycznie odepchniety (wyjatek - 9.17). Odepchniecie w takim wypadku

przeprowadzamy od geometrycznego $rodka jednostki wygrywajacej (po linii do s$rodka podstawki jednostki

odepchnietej).

Jezeli jednostka nie moze walczy¢, a styka si¢ z oddzialem przeciwnika, to wykona jego odepchnigcie, nawet

gdy oddziat ten jest zwiazany walka z inng jednostkg gracza.

Jesli w powyzszej sytuacji stykaja sic ze soba dwie (lub wiccej) wrogie jednostki, ktére wygraly swoje walki,

to odepchniete zostaja jednostki gracza nieaktywnego.

-

I1. 9.18a. Przyktady odepchniecia po walce.

Aby wyznaczy¢ kierunek odepchniecia nalezy przeprowadzi¢

odpychanych podstawek.

9.19 WALKA NIEAKTYWNYCH JEDNO-
STEK

Jesli jednostki sa zwiazane walka (czyli nieaktywne)
i jednoczes$nie:
* walczyly juz w tej turze - pomijamy ich walke;
* nie walczyly jeszcze w tej turze - nalezy rozegra¢ ich
walke.
Nieaktywne

jednostki  beda

z kolejnoscig aktywacji korpuséw, jezeli sa spelnione

walczyé  zgodnie
warunki opisane w rozdziale 9.12, niezaleznie od tego czy
general ich korpusu zdat rozkaz, czy nie. Jesli korpus nie
wykonuje ataku, a jego dywizja/jednostka jest zwigzana
walka, to walke - zgodnie z zasadami ogélnymi - nalezy

wykona¢ w kroku F4.3.

lini¢ prowadzaca od srodka Al przez s$rodki

*9.20 UDZIAE. GENERALOW W WALCE

W trakcie deklaracji ataku lub reakcji na ataki gracz
moze zdecydowaé¢ o dolaczeniu swoich generaléw
do walki - nie wiecej niz jednego do kazdej walczacej
jednostki. Wédz naczelny moze dotaczy¢ do kazdej
jednostki w swojej armii, dowédca korpusu w swoim
korpusie, general dywizji w swojej dywizji. General ten
moze dodaé¢ w trakcie walki - ze swej puli kostek
dowodzenia - maksymalnie jedna kostke do rzutu
na walke ogniowa, jedna kostke do rzutu na walke wrecz
(jesli ta nastapi) i jedna do rzutu na morale tej jednostki.
Jesli korpus jest nieaktywny, to musi doda¢ dwie kostki
i uzyska¢ dwa sukcesy, ktére beda liczyly sie jako jeden.



Jezeli przeciwnik podczas walki z ta jednostka, w tescie
WB wyrzuci podwéjng ,67, to general moze zostaé
wyeliminowany. Gracz moze wykona¢ test 1 kostka
dowodzenia tego generala. Sukces oznacza, iz generat
przezyl. Porazka lub brak przeprowadzenia testu oznacza
4.15).
2 kostkami

eliminacje generala (zobacz tez Generat

nieaktywnego korpusu wykonuje test
i potrzebuje 2 sukceséw, aby przezy¢.

W razie rozbicia lub zniszczenia jednostki do ktdrej
dotaczyt, general automatycznie trafia do niewoli,
co oznacza jego eliminacje.

General pozostaje przy jednostce, do ktorej dotaczyt,

do rozpoczgcia nowej fazy dowodzenia.

*9.21 BRANIE GENERAEOW DO NIE-
WOLI

Generalowie, ktérzy przebywaja w odlegtosci wigkszej
niz 3 cale od wtasnych jednostek i poza swoja podstawsa
operacyjng, mogg zosta¢ wzieci do niewoli przez oddziaty
przeciwnika. Oddzial przeciwnika w trakcie zwyklego
ruchu moze dostawi¢ sie do podstawki generata, nastepnie
przeprowadza test wzigcia do niewoli.

Do testu gracz uzywa wybrang przez siebie WB
oddziatu (WO lub WW), ze wszystkimi modyfikatorami,
wynikajacymi z zasad i ulepszeri tego oddziatu (lekka
piechota, impet kawalerii itd.). Nie stosujemy natomiast
modyfikator6w za atak od flanki/tytu, wynikajacych
z terenu itp. Jesli w trakcie rzutu wypadnie podwdjna
sz6stka (lub inny wynik, ktéry musi osiagna¢ ten oddziat,
aby wyeliminowa¢ generata), to general dostaje si¢ do
niewoli. General moze jej uniknag¢ na takiej samej
zasadzie, jak unika eliminacji, co zostalo opisane
w rozdziale 9.20.

Niezaleznie od wyniku testu, natychmiast po jego
przeprowadzeniu musimy przesung¢ podstawke generata
w zasieg 3 cali od najblizszej jednostki z jego dywizji,
korpusu lub armii. Jesli test wzigcia do niewoli zakonczyt
si¢ powodzeniem, to musimy od razu wybral nastepce
tego generata (zobacz 4.15).

Jednostka, ktéra prébowata wziaé do niewoli generata

koﬁczy W tym miejscu swoj ruch i moze wykonaé ZWrot

w dowolnym kierunku.

Nie mozna wzia¢ do niewoli generata, ktéry przebywa
na wlasnej podstawie operacyjnej. Jezeli na podstawe
weszta jednostka przeciwnika, to przesuwamy tego
generata w zasieg 3 cali od najblizszej jednostki z jego
dywizji, korpusu lub armii. W tym wypadku wszystkie
ograniczenia dotyczace przebywania WN na swojej
podstawie operacyjnej przestaja dziataé (jest to zasada

nadrze¢dna np. do karty “cien akustyczny”).

Przyktad: Gracz Unii zauwazyl, ze dowddca korpusu
Konfederatow znajduje si¢ powyzej 3 cali od swoich
Jjednostek. W swojej fazie ruchu porusza kawalerie
i dostawia jg do generafa, nakazujgc jej spieszenie sie.
Nastepnie rzuca kostkami jak w walce ogniowej.'
Wypada 3, 4, 5 i 6. Poniewaz spieszona kawaleria
posiada ceche lekka piechota, ktorej wystarczy tylko
jedna  szdstka do  sukcesu, zatem  generaf
Konfederatow zostal wzigty do niewoli, chyba,
ze wyrzuci sukces w tescie dowodzenia jedng ze

swoich kostek.




EFEKTY WALKI

9.22 ZNISZCZENIE JEDNOSTKI

Jednostka, ktorej zwartosé spadta do poziomu -1 lub
wigcej (uwzgledniajac poziom réwny 0) lub stracita w
jednej walce 5 lub wigcej pozioméw zwartosci zostaje
zniszczona. Usui jg z pola bitwy.

Odpowiednia liczba zniszczonych jednostek moze
armii lub testu

doprowadzi¢ do spadku morale

wytrzymatosci dywizji (zobacz 11.2 1 11.3).
9.23 ROZBICIE JEDNOSTKI

Jednostka, ktérej zwartosé spadta do 0, zostaje rozbita.
Umieé¢ rozbita jednostke j.ak najblizej podstawki
generala korpusu, do ktérego nalezy, minimum 6 cali
od jakiegokolwiek oddzialu przeciwnika. Jesli oddziaty
przeciwnika zbliza si¢ na mniej niz 6 cali od rozbitej
jednostki, musisz ja natychmiast przesunaé tak, aby jak
najlepiej speiniala obydwa powyzsze warunki. Jesli
w zasiggu 6 cali od dowddey korpusu nie ma takiego
miejsca, to jednostka jest zniszczona.

Podstawka rozbitej jednostki jest traktowana wytacznie
jako znacznik - nie posiada strefy kontroli, nie liczy si¢ do
kontroli

punktéw  strategicznych  lub

podstawy

operacyjnej, nie zastania pola widzenia i ostrzatu innych

jednostek, nie wplywa na ruch wlasnych jednostek,
nie moze atakowacé, by¢ atakowana ani ostrzeliwana przez

artylerie.
9.24 ODEPCHNIECIE ODDZIAEU

* Odepchnieta jednostka wykonuje ruch przymusowy
do tylu,
nieprzyjacielskiego oddziatu, z ktérym walczyta lub

frontem po  linii prostej do
artylerii, ktdra jg ostrzeliwata (w razie potrzeby nalezy
wykonaé zwrot).

* Jezeli miejsce odepchnigcia jest zajete przez

zaprzyjaznione jednostki, to mozemy wydluzyé

dystans odepchniecia do maksymalnie wartosci ruchu

danej jednostki. Jesli dalej miejsce to jest zajete,

to jednostka jest rozbita.

* Odepchnigta i jednostka

wygrana moga
po zakoriczeniu pierwszej rundy walk wykonaé¢ zwrot
w dowolnym kierunku. W tym celu musza zdaé test
dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukces).

* Jednostka, ktéra zostala odepchni¢ta poza plansze
(ponad  potows powierzchni),

swojej zostaje

zniszczona. Przy liczeniu punktéw zwyciestwa
i morale armii liczy si¢ jak % jednostki (zaokraglajac

w gore).



Walka ogniowa Walka ogniowa

I1. 9.24a. Przykiady odepchniecia.

Oddziat B1 zostat odepchniety. Miejsce jego odepchnigcia jest zajete przez B2, zatem wydluzamy ten dystans

do maksymalnie wartosci ruchu B1 (w przypadku piechoty najczesciej 9 cali). B3 réwniez zostalo odepchnigte, jednakze

miejsce jego odepchnigcia jest zajete przez B4 i B5. Pierwsze wolne miejsce, na ktérym mdéglby sie ustawié jest dalej niz

jego zasieg ruchu. B3 zostaje rozbite. Oddzial B6 zostal odepchni¢ty za pomocy kanonady, po odepchnieciu jest

skierowany frontem do artylerii, ktéra go ostrzeliwata. B7 walczyta bokiem z wroga jednostka - odepchniecie odbywa

si¢ frontem do nieprzyjaciela, zatem B7 zakoriczy swoje odepchniete skierowana frontem w kierunku jednostki

nieprzyjaciela, ktéra ja odepchneta.

e T e

9.25 ODEPCHNIECIE ODDZIALU NA
WROGA JEDNOSTKE LUB NIEPRZE-
KRACZALNY TEREN

Jednostka odepchnigta na oddziat przeciwnika lub teren
nieprzekraczalny zostaje rozbita.

Kawaleria 1 artyleria, ktéra zostala odepchnigta
na fortyfikacje polowe, mur lub plot traci poziom

zwartosci.

9.26 ODEPCHNIECIE ODDZIAEU
ZAATAKOWANEGO Z ROZNYCH
STRON

Jesli odepchnieta zostanie jednostka, ktéra zostala
zaatakowana z dwoch przeciwleglych stron (np. z dwoch
flanek), to zostaje ona automatycznie rozbita.

Jesli odepchnieta zostanie jednostka, ktéra zostala
zaatakowana z dwdch  nie-przeciwleglych  stron
(np. z przodu iz flanki), to zostaje ona odepchnigta
po linii wypadkowej miedzy atakujacymi ja oddziatami

(jak na ilustracji 9.26a).



Odepchniecie po jednoczesnym ataku z trzech lub

czterech stron powoduje automatyczne zniszczenie

jednostki.

Walka ogniowa

Il. 9.26a. Oddzial B1 zostal odepchniety po walce
z jednostkami Al i A2. Poniewaz B1 byt atakowany
z dwdéch nie-przeciwlegtych stron, to zostaje odepchniety
po linii wypadkowej, wyznaczonej przez atakujace
jednostki Al iA2. Gdyby w tej sytuacji Bl zostata
zaatakowana przez Al od flanki, a nie od frontu, to
w wyniku odepchniecia zostataby automatycznie rozbita
(odepchniecie przy ataku z dwéch przeciwleglych stron).
Po odepchnieciu B1 moze wykonaé zwrot (jesli nie bedzie
zwigzana walka np. na

skutek poscigu oddziatu

przeciwnika).
9.27 POSCIG

Jezeli twoje jednostki zwyciezyly w pierwszej rundzie

walki i doprowadzily do odepchniecia oddzialu
przeciwnika, to mogg one wykonaé poscig - jest to ruch
przymusowy dokladnie w kierunku odepchnigtego
oddziatu. Poscig mozna takze przeprowadzi¢ na oddziat
przeciwnika, ktéra wykonat oderwanie.

Poscig mozna takze wykonaé za oddzialem, ktéry
zostal rozbity - powoduje

taki

do miejsca, ktdére zajmowat rozbity oddzial.

to ngO automatyczne

zniszczenie. Poscig jest ograniczony jedynie
Mozliwo$¢ poscigu zalezy réwniez od rozkazu, jaki
posiada korpus. Nie mozna wykonywaé poscigu, gdy

korpus nie jest aktywny lub ma rozkaz “Obrona” (mozna

gdy posiada rozkaz “Marsz” lub “Natarcie”).

Poscig wykonujemy tylko po zakoriczeniu pierwszej
rundy walk.

Natychmiast po zadeklarowaniu poscigu, $cigajaca
iécigana jednostka traca po jednym poziomie zwartosci.
Jednostka, ktérej pozostal tylko jeden poziom zwartosci
NIE moze zadeklarowa¢ poscigu. Piechota Scigana przez
kawalerie traci 2 poziomy zwarto$ci.

Jednostka, ktéra rozpoczeta poscig za oddziatem, ktéry
zostal odepchniety poza pole bitwy, zatrzymuje si¢ na jego
krawedzi.

Artyleria nie moze nikogo $cigaé.

Jednostka, ktéra wykonata poscig moze od razu po jego

zakoriczeniu wykonaé¢ zwrot. Moze on doprowadzi¢ do
walki z oddziatem przeciwnika (9.18). W tym celu musi

zdaé test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukees).
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