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Errata i FAQ (1.2)

Ponizsza errata i FAQ jest zbiorem usciSlen i poprawek do przepisow, a takze odpowiedzi
na zadawane przez graczy pytania. Poprawki sg wielka zastlugg grupy testerOw naszej gry, ktorym w tym
miejscu bardzo serdecznie dzickujemy. W testach i dyskusjach nad przepisami erraty uczestniczyli:

Krystian Bednarczyk, Bartosz Ciesla, Leszek Cyfer, Michat Dardzinski, Krzychu Dyrek, Mateusz
Fieden, Grzegorz ,,Gregx”, Witold Janik, Pawel Kuklinski, Adam Matryba, Wojciech Mruk, Rafat Piatek,
Maciej Pietruszka, Michat ,,Profes” Stepowski, Adam Wasilewski, Pawet Winiarz, Piotr Wojtowicz.

Redakcje erraty wykonal Witold Janik.

Pewne zamieszanie moze spowodowa¢ numeracja erraty. Poprzednia errata miata numer 1.0, za$
podrecznik, ktory ja zawierat 1.1. ZdecydowaliSmy si¢ przyjac¢ na state numeracj¢, ktora znajdowata si¢
w poprawionym podregczniku, stad niniejsza errata posiada numer 1.2. Jest to druga errata do gry.

Numer rozdziatu, ktérego dotyczy dany przepis jest podany po lewej stronie. Kazdy rozdziat jest
oznaczony innym kolorem. Przepisy sa pogrupowane wedtlug kolejnosci rozdziatdéw. Najwazniejsze
zasady sg zapisane wytluszczong czcionka. Przepisy, ktore dodano od czasu erraty 1.0 zostaty zaznaczone
szarym tlem.

Zostaje wprowadzone rozroznienie na ,,Przerzut kostek” i ,,Powtorzenie rzutu”.

Przerzut oznacza, iz musisz ponownie wyrzuci¢ wszystkie kostki, ktore NIE UZYSKALY
1.4  sukcesu. Nastepnie zsumuj sukcesy obydwu rzutow.

Powtoérzenie rzutu: Oznacza powtorzenie rzutu wszystkimi kostkami, jak w przypadku

karty opatrzno$c.

Przerzut kostek i powtorzenie rzutu: Przerzut i powtorzenie rzutu wynikajace z morale
armii, statusu weteranow/elity, czy innych modyfikatorow mozna dokona¢ tylko raz na
1.4 walke/ostrzal. Jesli jednostka posiada dwa rozne przerzuty/powtdrzenia (np. armia ma
wysokie morale, a jednostka jest weteranami), wybierz, ktéore z mozliwych
przerzutow/powtorzen uzyjesz. Inny moze zostaé wykorzystany przy kolejnej okazji.

Karty wydarzen losowych dzielimy na: Karty efektu poczatkowego, Karty dowodzenia, karty
szpiegow, karty szczescia, karty walki.

Losowanie kart. Na poczatku gry zamiast 10, losujemy 5 kart wydarzen losowych,
z ktorych wybieramy 3, a 2 pozostale odrzucamy. Odrzucone karty wtasowujemy z powrotem
do talii kart losowych. Na poczatku kazdej nowej tury (poczawszy od tury numer 2), przed
rzutem na inicjatywe dobieramy z wierzchu talii jedna nowa karte wydarzen losowych.

Jesli w trakcie gry wyciagniemy karte, ktéra w opisie ma zaznaczone, iz mozna jej uzy¢ tylko
przed rozpoczeciem bitwy (np. karta szpieg), to traktujemy ja jako karte ,,opatrzno$c”.
Zagrane karty odrzucamy do talii kart zuzytych — nie mozna juz ich ponownie wylosowa¢c
w bitwie.

Weterani i elita. Jednostka moze wykonac przerzut wynikajacy ze statusu weteranow/elity
tylko raz na ture.

Brygada weterandw moze przerzuci¢ jedna kostke sposréod rzutu na walke lub morale
w ciagu jednej tury. Elita moze przerzuci¢ dwie kostki na walke lub morale w jednej turze.




Strefa kontroli zostaje rozszerzona do 3 cali dookola jednostki. Jednostka w wyniku
zwyklego ruchu nie moze wchodzi¢ w strefe kontroli przeciwnika. Moze to zrobi¢ w innych
okolicznosciach (atak, dostawienie do wsparcia, poscig, zajecie miejsca po odepchnietej lub
zniszczonej brygadzie, odepchniecie, odwrét). Jesli znalazla sie w tej strefie z powodu
wymienionych wyzej okolicznoSci, to moze tam pozostaé. Jesli bedzie wykonywala zwykly
ruch, to musi opusci¢ strefe kontroli przeciwnika najkrétsza droga (w tym kierunku, gdzie
ma najblizej granicy tej strefy).

Zwr6¢ uwage na zapisy rozdzialu 10.23 w erracie, dotyczace obowigzkowego odpychania
brygad, ktore stykaja sie bokami z przeciwnikiem.

Wartos¢ bojowa jednostki, ktéra wynosi 0, nie moze by¢ podwyzszona przez jakiekolwiek
modyfikatory, chyba, ze zapis modyfikatora okresla to inaczej.

Jednostka porusza sie szerokoscia calego swojego frontu. Jest to wazne przy
okreslaniu przez jaki rodzaj terenu bedzie ona przechodzi¢. Jedynym wyjatkiem jest droga —

4.4 przyjmujemy, ze jednostka porusza sie wtedy w kolumnie marszowej. Jednostka poruszajgca
sie wzdluz drogi ma szeroko$¢ drogi i nie przechodzi przez zadne, znajdujgce sie obok niej
elementy terenu.

4.5 Droga dodaje 3 cale do ruchu zaré6wno dla piechoty, artylerii jak i kawalerii. Dodaje tez 6
y cali do ruchu dla znacznikoéw patroli (gdy przejda po drodze minimum 9 cali).

4.5 Zaglebiona droga daje taki sam bonus do ruchu, jak zwykta droga (nie jest to zapisane).

4,5 Przechodzenie przez teren powodujacy zmniejszenie ruchu oraz wlasne
jednostki. W trakcie ruchu jednostka ponosi tylko jednorazowy koszt przechodzenia przez
OYaz “;ne tereny zmniejszajace ruch i wlasne jednostki.
0.2 Np. PrzejScie przez pole, plot i teren zabudowany kosztuje w sumie 3 cale ruchu (a nie 9).

6.0 Zmiana nazwy. Markery nazywamy teraz ,znacznikami patroli”.

Znaczniki patroli zajmuja punkty strategiczne i podstawe operacyjng tak samo jak
6.0 oddzialy, nie trzeba ich ujawnia¢, zeby punkt strategiczny byl traktowany jako zajety.
Dotyczy to wszystkich znacznikéw patroli.

Ruch znacznikéw patroli po drodze i drodze zaglebionej odbywa sie szybciej: 18 cali. Aby
6.3 znaczniki patroli otrzymaly ten bonus, musza przeby¢ co najmniej polowe maksymalnego
dystansu ruchu po drodze (9 cali).

6.4 Gdy znaczniki patroli zostaly odkryte w odlegloéci 6 cali (z powodu ograniczonej przez
. teren widoczno$ci), to jednostki wystawiaja sie rowniez w odleglo$ci 6 cali (a nie 12).

Jednostki wystawiaja sie maksymalnie o 6 cali od znacznika patrolu, to znaczy, ze w

6.4 odleglosci 6 cali od znacznika patrolu musi znalezé sie przynajmniej skraj najdalej

. umieszczonej podstawki (nie zas cala podstawka musi zmiesci¢ sie w odleglosci 6 cali od
znacznika).

Gdy zdecydujesz sie samodzielnie ujawni¢ swéj znacznik patrolu (nie na skutek
6.4 dzialania przeciwnika), Twoje jednostki nie moga wystawié¢ sie blizej krawedzi stolu
przeciwnika, niz znajdowal sie Two6j znacznik patrolu.

Gdy jednostka odkryla znacznik patrolu (obojetnie czy znajdowal sie pod nim patrol,
czy caly korpus), to caly korpus natychmiast musi zakonczy¢ swoj ruch. Dozwolone jest tylko

6.4 dostawienie pozostalych jednostek do jednostki, ktéra odkryta znacznik patrolu przeciwnika.
Nie dotyczy to sytuacji, gdy przeciwnik ruszyt swdj znacznik patrolu tak, zeby ,nadzia¢” sie
na nasze jednostki.

73 Cechy generaléw dzialaja tylko wtedy jesli w rzucie wykorzystuje sie kostki nalezace
y o tego generazia.
dotegog 1

Jes$li w rzucie na 1n1c3atywe; obaJ gracze nie rzucili zadna kostka, to w powtérzonym

75 rzucie kazdy z nich musi rzuci¢ minimum jedna kostka. Odste;pstwo od tej zasady jest

. mozliwe, tylko je$li gracz nie ma kostki. JeSli obaj gracze nie maja kostki, tura dobiega
konca.




7.5

Odebranie inicjatywy jest mozliwe tylko raz na ture.

7.6

General, ktéry nie zda rozkazu, zachowuje sie zgodnie ze swoim charakterem (na
stronie 20 jest zapisane, ze zachowuje sie zgodnie z ,tabelg nie zdanych rozkazéw”, ktora nie
istnieje.

7.8

UScislenie wsparcia i ostrzalu artylerii w wypadku braku rozkazu. Przepisy
punktu 7.12 okre$laja, iz jednostki poza dowodzeniem mogg strzelaé, jednakze 8.2 domyslnie
nakazuje wyda¢ rozkaz, aby artyleria mogla strzela¢. Zatem, artyleria, ktéra nie zdala
rozkazu, nie moze strzela¢, chyba, ze zostala zaatakowana przez nieprzyjaciela. Dotyczy
to ataku na artylerie lub na jednostke, ktora ja chroni.

7.9

Zmiana zapisu okre§lenia strefy, ktéra moga zajmowaé jednostki z rozkazem OBRONA.
Kazda jednostka korpusu/dywizji z rozkazem obrona moze porusza¢ sie dowolnie
w odleglosci 3 cali od krawedzi podstawki. Strefa poruszania sie jest osobna dla kazdej
jednostki.

Nie obowigzuje tym samym zapis, iz jednostki z rozkazem obrona zajmuja okreslong strefe
obrony. Zamiast tego obowiazuje je granica 3 cali ruchu.

7.9

Rozkaz marsz daje bonus w postaci 3 cali do ruchu dla kazdego typu jednostki
(wczes$niej kawaleria miala wiecej).

7.10

Jednostki ostroznego generala, ktory nie zdal rozkazu NIE MOGA opuscié¢ pola bitwy
w wyniku nie zdanego rozkazu. Jednostki takie zatrzymaja sie przy krawedzi stotu.

7.10

Jednostki wykonuja ruch wymuszony po nie zdaniu rozkazu przez agresywnego lub
ostroznego generala o polowe swojego zasiegu ruchu, zaokraglajac w dol. Nie wykonuja go
jednostki, ktore sg zwigzane walka lub sa przygwozdzone.

7.12

Jesli general korpusu nie zda rozkazu to jednostki w jego korpusie moga wykonac
zwroty - dotyczy to takze jednostek, ktore wykonaly ruch wymuszony (w wypadku
ostroznego iagresywnego generala). W przypadku ruchu wymuszonego zwrot mozemy
wykonac¢ na koniec tego ruchu.

7.12

Wédz naczelny moze wykona¢ swoj ruch wraz z jednym z korpusow, ktéry wlasnie
otrzymal rozkaz, musi wtedy pozostac 3 cale od jakiejkolwiek jednostki tego korpusu.

7.15

Jednostka moze odzyska¢ maksymalnie 2 poziomy zwartoSci na jedna ture.

7.15
oraz
10.16

Odzyskiwanie zwartos$ci — rozbita brygada ma poziom zwartosci (0), liczymy jednak,
iz sam sukces rzutu na zebranie brygady przywraca jej zwarto$ci do poziomu (1). Oznacza to,
ze dwa sukcesy w rzucie na odzyskanie zwartos$ci daja: a) zebranie brygady, b) odzyskanie
poziomu zwartoSci (2 poziom).

7.21

Branie generaléw do niewoli. Generalowie, ktérzy przebywaja w odlegloSci wiekszej niz
3 cale od wlasnych jednostek, lub poza swoja podstawa operacyjna, moga zosta¢ wzieci do
niewoli przez jednostki przeciwnika. Brygada przeciwnika w trakcie ruchu dostawia sie do
podstawki generala i wykonuje normalne ataki, ktére rozstrzygamy tak, jak w trakcie
dolaczenia generaldow do walczacych jednostek. Jesli w trakcie rzutu wypadnie podwdjna
szostka (lub inny wynik, ktéry musi osiagna¢ jednostka, aby zabi¢ generala), to general
dostaje sie do niewoli. Losujemy wtedy nowego generala, a jego podstawke odsuwamy na 3
cale od przeciwnika. Jesdli proba nie udala sie, to rowniez musimy odsunaé¢ podstawke
generala o 3 cale od jednostki przeciwnika. Jednostka, ktéra probowala wzia¢ do niewoli
generala konczy w tym miejscu swdj ruch. Moze wykonaé zwrot, jesli wykona z powodzeniem
test dowodzenia dowodzacego nig generala. Nie mozna wzigé do niewoli generala, ktory
przebywa na wlasnej podstawie operacyjnej. Jezeli zblizyla sie do niego jednostka
przeciwnika, to nalezy go odsungé¢ 3 cale od podstawy, aby jednostka mogla ja zajaé.
Jednostka, ktora zajela podstawe operacyjng i zmusila wrogiego generata do odsuniecia sie,
nie moze w tej turze wzia¢ go do niewoli.

7.21

Smieré generala. General, ktory zginie w walce moze jeszcze dodaé swoje kostki
dowodzenia do WB i morale brygady, do ktorej dolgczyl. Usuwamy go dopiero po
zakonczeniu walki. General, ktory zajal jego miejsce nie moze w tej turze wykorzystaé swoich
kostek dowodzenia.




W wypadku $mierci wodza naczelnego, zwrot ,gracz traci inicjatywe” nalezy rozumiec,
7.21 iznastepny rozkaz wykonuje przeciwnik, niezaleznie od tego czyja powinna byé¢ kolejnoéé
wykonania rozkazu wedlug normalnej procedury.

Zaden general nie moze przebywaé w odleglo$ci 3 cali i mniejszej od jakiejkolwiek

jednostki przeciwnika, chyba, ze jest dolaczony do wlasnego oddzialu. Jesli w jakims$

721 momencie gry tak sie stanie, gracz musi go przesuna¢ na przepisowa odleglo$c. Jezeli

° przeciwnik probuje go wziaé do niewoli, to najpierw wykonuje sie test wziecia do niewoli.

Niezaleznie od wyniku testu, podstawke generala trzeba odsunaé¢ o 3 cale od jednostki
przeciwnika.

Artyleria, ktora w trakcie ostrzalu uzyska jedna szostke, automatycznie zabiera 1 poziom
zwarto$ci  ostrzeliwanego przeciwnika. Wiecej szostek NIE multiplikuje ilosci
automatycznych ran. Szostka w trakcie kanonady powoduje tez automatyczne
przygwozdzenie ostrzeliwanej jednostki (nie dotyczy to ostrzalu wspierajacego).

Oprocz tego szostke traktujemy tez jako normalne trafienie, ktore nalezy wybronié¢ rzutem
na morale.

Artyleria, ktora posiada rozkaz ,,marsz” i ostrzeliwuje jednostki przeciwnika daje
przeciwnikowi bonus +1 do morale za kazdy strzelajacy do niego element artylerii. Nie
dotyczy to pozostalych rozkazow.

Przygwozdzenie jednostki nie jest likwidowane wraz z rozpoczeciem nowej tury. Aby je
zlikwidowaé nalezy uzyska¢ sukces w teScie dowodzenia generala (wodza naczelnego,
korpusu lub dywizji) na koniec tury lub od razu po wydaniu rozkazu dla danego
korpusu. Do rzutu mozna kombinowa¢ kostki od wodza naczelnego, dowodcy korpusu
i generala dywizji.

Sumowanie ostrzalow. Wszystkie kostki artylerii strzelajacych do jednego oddzialu w ramach
jednego rozkazu sa rozpatrywane jako jeden rzut. Jesli do jednej jednostki strzela artyleria w
ramach dwodch rozkazow (np. artyleria korpusna i artyleria rezerwy armii) to gracz moze
rozdzieli¢ to na dwa osobne ostrzaly lub potraktowac¢ jako jeden.

Artyleria rezerwowa armii moze otrzymac rozkaz reaktywny réwniez w trakcie atakow
gracza, a nie tylko przeciwnika. Umozliwia to wspieranie wlasnych korpusow w ataku.

Figurek generalow artylerii korpusnej nie umieszczamy na polu bitwy. General
artylerii korpusu znajduje sie na tej samej podstawce, co dowddca korpusu (uwaga — dotyczy
to rowniez brania do niewoli).

Zasieg ruchu jednostki nie moze nigdy przekroczyé podwdjnej wartoSci jej ruchu.

Dotyczy to wszystkich modyfikatorow wynikajacych z rozkazéw, cech generaldow, terenu oraz
0.1 kart wydarzen losowych.

Nie dotyczy ruchu wymuszonego w wyniku odepchniecia, ucieczki lub zdania rozkazu przez

generala.

9.1 Minimalny zasieg ruchu jednostki wynosi zawsze 3 cale — niezaleznie od rozkazu, czy
. terenu, w ktorym sie znajduje.

Q.2  Przechodzenie przez teren powodujacy zmniejszenie ruchu oraz wlasne jednostki. W trakcie
ruchu jednostka ponosi tylko jednorazowy koszt przechodzenia przez rdézne tereny
oraz zmniejszajace ruch i wlasne jednostki.
4.5  Np. Przejécie przez pole, plot i teren zabudowany kosztuje w sumie 3 cale ruchu (a nie 9).

9.2 Jesli zasieg ruchu jest zmniejszony o polowe, to zaokraglamy go w dét do pelnych cali (czyli
. zamiast 4,5 cali — 4 cale).

9.2 Zasieg ruchu liczymy od dowolnej — wygodnej dla gracza krawedzi podstawki.

0.3 Brygady wykonujg zwroty dookota swojego Srodka, w dowolnym kierunku. Sg one darmowe.
Zaden punkt podstawki jednostki nie moze przekroczy¢ zasiegu jej ruchu.




Geometryczne zachodzenie w trakcie zwrotu na sgsiadujgce jednostki lub elementy terenu
NIE przeszkadza w jego wykonaniu. Wystarczy jeSli po wykonaniu zwrotu brygada ma
wystarczajgco duzo miejsca na ustawienie sie.

[PozycjalbrygadyllBozycialbrygady
[polobrociel przedlobrotem

Kawaleria moze wykonac¢ spieszenie lub wsias$¢ z powrotem na konie tylko raz na ture.

Kawaleria, deklarujac atak, musi okresli¢ z gory, czy po dostawieniu podstawek bedzie
wykonywaé atak pieszo, czy konno. Oznacza to, ze jazda moze podjechaé¢ na koniach i po
dostawieniu do podstawki przeciwnika wykona¢ spieszenie. Musi jej wystarczy¢ do tego
dystansu ruchu. (W erracie 1.1 byl zapis, iz kawaleria wykonuje caly atak pieszo lub konno.
Przepis ten zostat zniesiony).

Kawaleria moze sie spieszy¢ lub walczy¢ konno takze w reakcji na atak — chyba, ze juz
wykonywala ten manewr w tej turze, wtedy musi pozosta¢ w tym samym stanie.

Nie moze sie spiesza¢/wsiada¢ na kon kawaleria, ktora jest ,,poza dowodzeniem”.

Kawaleria musi zadeklarowac¢ czy jest spieszona, czy na koniach, zaraz po jej odkryciu spod
znacznikow patroli.

W wypadku poscigu, czy zajmowania miejsca po odepchnietej/zniszczonej brygadzie,
mozna podejé¢ blizej niz na 3 cale do przeciwnika (zobacz 3.5 1 10.23).

Rozstrzyganie od razu walk oznacza, iz nalezy je rozegra¢ przed wykonaniem
pozostalych ruchéw, wydaniem nowych rozkazéw itd. Nadrzedna jest zasada
symultaniczno$ci walki.

Atakujac brygade przeciwnika nie mozesz sie dostawi¢ bokiem lub tylem do frontu brygady
przeciwnika. W takiej sytuacji atak jest niemozliwy.




Szarze kawalerii. Kawaleria moze szarzowac (szarze definiujemy jako atak na koniach, nie
dotyczy to atakow spieszonej jazdy, ktore traktujemy jako ataki piechoty) w kazdym terenie
z wyjatkiem fortyfikacji. W terenie, ktéry nie spowalnia ruchu, nie posiada zadnych
ograniczen do atakow.

W terenie trudnym i przy ataku przez plot/mur obowiazuja nastepujace
modyfikatory:

Kawaleria nie posiada zadnych modyfikatorow za atak od boku, flanki, utrate zwartosci
przeciwnika. Bronigca sie piechota i artyleria posiadaja modyfikator +4 do WB/SO i M.

W lesie i terenie zabudowanym obowiazuja nastepujace modyfikatory:

Kawaleria nie posiada zadnych modyfikatorow za atak od boku, flanki, utrate zwarto$ci
przeciwnika. Bronigca sie piechota i artyleria posiadaja modyfikator +6 do WB/SO i M.

Spieszona kawaleria w walce wrecz NIE posiada modyfikatora do morale.

Reakcje na ataki — odwrot. Jednostka wykonuje odwrét o cala swoja wartoéc¢ ruchu,
nie uwzgledniajac kar za teren.

Jednostka, ktéra zadeklarowala odwrot i zostala dogoniona przez atakujaca brygade NIE
traci dodatkowego poziomu zwartoéci. Traci tylko 1 poziom zwartoSci za samo
przeprowadzenie odwrotu.

Reakcje na ataki: w przypadku zadeklarowania reakcji ,odwro6t”, zarowno wykonujaca
atak, jak i wykonujaca odwrot brygada moga na koniec ruchu wykona¢ zwrot w dowolnym
kierunku. Aby to zrobi¢ muszg zda¢ test dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukees). Jesli
zadna z nich nie wykona zwrotu, bedg skierowane frontem do siebie.

Jezeli jednostka zostala dostawiona do wsparcia i probuje wykona¢ atak flankowy
(stojgc na froncie, czyli wykonujac test dowodzenia generala), to nie liczymy juz ruchu, ktoéry
wykona.

Teren, ktorego przekroczenie wymaga wydania 3 cali ruchu, zwieksza poziom
trudnosci ataku flankowego do 2 sukcesow. Dotyczy to kazdej sytuacji, w ktorej
wspierajaca brygada, chcac sie dostawi¢ na flanke przeciwnika, musi ruszy¢ sie przez teren
ograniczajacy ruch (pole, las, teren zabudowany, murek, plot itd.).

Zasada ma za zadanie zwiekszy¢ ochrone skrzydel jednostek za pomoca terenu.

Nie moga wykonywaé¢ ruchu do wsparcia brygady innego korpusu, gdyz otrzymuje on
rozkazy w innej kolejno$ci. Zgodnie z przepisami mozna jednak przekaza¢ brygade do innej
dywizji/korpusu, wykorzystujac kostki wodza naczelnego.

Ruch do wsparcia moga wykonywac nawet te jednostki tego samego korpusu, ktére przed
swoim ruchem nie wspieraly (stykaly sie) atakujacych brygad i nie widzialy przeciwnika.

Ruch do wsparcia oprocz atakow mozna rowniez wykona¢ w trakcie zajecia miejsca po
zniszczonej/odepchnietej brygadzie przeciwnika, przy poScigu (wspierajaca jednostka jest
takze liczona jakby prowadzila poScig, wobec czego traci réwniez punkt zwartosci - $cigana
brygada nie traci dodatkowego punktu zwartoSci, gdy jest $cigana przez wieksza liczbe




brygad).
Nie mozna go wykona¢ w trakcie oskrzydlenia jednostki przeciwnika.

Przekierowanie atakow — mozna zaja¢ pozycje brygady, ktéra wykonala skuteczny
odwro6t. Po zajeciu miejsca przeciwnika brygada moze wykonaé zwrot, w tym celu musi zdaé
test dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukces). Jesli doprowadzi to do walki, wykonajcie
dodatkowa runde walk (zobacz errate do 10.23). Je$li walki nie bedzie, a Twoja brygada
znajdzie sie w strefie kontroli jednostki przeciwnika, to musisz wycofa¢ swoja jednostke poza
te strefe.

Artyleria, ktérej dowodca korpusu nie zdal rozkazu, nie moze strzelaé, chyba, ze zostala
zaatakowana przez nieprzyjaciela (zobacz errate do rozdziatlu 7.8).

Jednostka, ktéra odepchnie lub calkowicie zniszczy brygade przeciwnika moze
zajac jej pozycje (jak na ilustracji) i wykona¢ zwrot w tym miejscu. Aby wykonaé zwrot musi
zdac test dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukces). Zwrot moze doprowadzi¢ do ataku
na jednostke przeciwnika i dodatkowej rundy walk (zobacz errate dla 10.23). JeSli zwrot
moga wykonaé brygady przeciwnych stron, to o kolejnoéci zwrotow decyduje gracz

z inicjatywa.

Jesli walke wygraja dwie brygady, to pozycje przegranej brygady moze zaja¢ tylko jedna
z nich, druga natomiast mozemy dostawié¢ do wsparcia. Na koniec obie moga wykonaé zwrot.
Aby wykonaé zwrot musza zdaé test dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukces dla
kazdej).

Walke wrecz nalezy rozegra¢ od razu po walce strzeleckiej. Stosujemy w niej
modyfikatory, ktore wynikaja z utraty zwartosci w trakcie walki ogniowe;j.

Jednostka, ktora zostala zaatakowana od flanki/tylu, nie zostala
odepchnieta/zniszczona, moze na koniec walki odwroci¢ sie frontem do przeciwnika, o ile
jest na to wystarczajaco miejsca. Jednostka, ktdra zostala zaatakowana z dwoch stron (front
i bok itd.), nie moze sie obroécic¢ po takiej walce.




Jednostka, ktora w wyniku ostrzatu lub walki stracila tyle poziomoéw zwarto$ci, ze warto$é
ta wynosilaby -1 (wliczajac tez 0), jest od razu zniszczona.

Modyfikatory warto$ci bojowej dla piechoty i kawalerii:

* Rozkaz obrona: +1

* Za kazdy utracony punkt zwartosci  nieprzyjacielskiej jednostki: +1
(maksymalnie +3)

* Udzial generala w walce (jesli dodal kostke dowodzenia): +1

* Atakna flanke: +4

+ Atakod tylu: +6

+ Piechota walczy z atakujaca kawaleria (konno) w terenie trudnym, za
plotem: +4

 Piechota walczy z atakujaca kawaleria (konno) w lesie, terenie
zabudowanym, za murem: +6
W dwoch powyzszych przypadkach kawaleria nie posiada zadnych modyfikatorow do
warto$ci bojowej za atak od boku, flanki, utrate zwarto$ci przeciwnika.

Modyfikatory morale w walce:
» Jednostka znajduje sie w terenie trudnym i za plotem (pole itd.): +1
» Jednostka znajduje sie na wyzszej pozycji lub w lesie, terenie zabudowanym,
za strumieniem / malg rzeka, murem, umocnieniami: +2.
» Udzial generala w walce (jesli dodat kostke dowodzenia): +1
* Wspierajaca jednostka: +1 za kazda flanke i tyl.
» Jednostka zaatakowala przeciwnika od boku: +4
» Jednostka zaatakowala przeciwnika od tyla: +6
» Piechota broni sie przed atakujaca kawaleria (konno) w terenie trudnym, za
plotem: +4
e Piechota broni sie przed atakujaca kawaleria (konno) w lesie, terenie
zabudowanym, za murem, za strumieniem: +6
W dwoch powyzszych przypadkach kawaleria nie posiada zadnych modyfikatoréw do morale
za atak od boku, flanki, utrate zwartoS$ci przeciwnika. Nie kumuluja sie z pierwszymi dwoma
modyfikatorami z listy modyfikatoréw morale w walce.
+ Atak na artylerie kawalerii, ktora posiada warto$¢é ruchu wiecej niz 12 cali: +1
* Atak na artylerie piechoty, ktora posiada ceche “lekka piechota”: +2

Zaatakowanie dwéch jednostek od boku — obowiazuja przepisy 10.3 — czyli atakujemy
tylko 1 brygade przeciwnika. Druga nie walczy.

Przejscie do walki wrecz w przypadku walki kilku brygad. Wystarczy, aby tylko
jedna walczaca brygada miala wynik pozwalajacy na dostawienie sie do walki wrecz, aby
wszystkie atakujace brygady mogly rowniez uczestniczy¢é w walce wrecz. NIE dotyczy to
brygad, ktore zostaly odepchniete — one zostajg odepchniete, nawet gdy inne brygady moga
dostawi¢ sie do walki.

Odepchniecie: zasieg odepchniecia zostaje zmieniony na polowe ruchu danej jednostki.
(zaokraglajac w dét do pelnych cali). Odepchniecie jest ruchem przymusowym, na jego
dystans nie wplywa zaden teren.

Odepchniecie: odepchnieta i wygrana brygada moga wykona¢ zwrot w dowolnym
kierunku. Aby wykona¢ zwrot trzeba zdac test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukces).
Jesli nie wykonaja zwrotu beda skierowane frontem do siebie.

PoScig i atak na stojace po drodze jednostki — kawaleria, ktéra ma mozliwo$¢ spieszania
sie moze wsia$¢ na kon albo spieszy¢ sie tylko raz na ture.




DODATKOWA RUNDA WALKI: Dodatkowa runda walki jest przepisem, ktérego celem
jest doprecyzowanie i zgromadzenie w jednym miejscu wszystkich zasad dotyczacych
poscigbw, zajmowania miejsca po odepchnietych brygadach i wykonania dodatkowych
atakow.

Dodatkowa runde walki rozgrywamy w nastepujacych przypadkach:

- brygada wykonuje posScig za jednostka przeciwnika, ktéra zadeklarowala odwroét
wreakcji na atak i poscig doprowadzil do zetkniecia sie z jednostka wroga (ta, ktora
wykonywala odwrét, lub inng, ztapana po drodze).

- brygada wykonuje poscig za odepchnieta po walce jednostka wroga i poscig ten
doprowadzil do zetkniecia z jakagkolwiek jednostka wroga.

- brygada zajmuje miejsce po brygadzie przeciwnika (odepchnietej, zniszczonej,
rozbitej, lub takiej, ktéra wykonala odwr6ot) w wyniku czego styka sie z jednostka
przeciwnika.

~Zetkniecie sie z jednostka wroga” oznacza sytuacje, w ktorej jednostka moze dokonac
atakow, zgodnie z przepisami rozdzialu ,walka”. Stykanie sie bokami, rogami itd. nie
pozwala na stoczenie walki.

Obowiazuje nastepujaca kolejnos¢ dzialan:

a) rozegrajcie pierwsza runde walk wedlug przepiséw z podrecznika.

b) po zakonczeniu wszystkich walk przeprowadzcie ich wyniki — odepchniecia, poScigi,
zajecie miejsca po jednostkach wroga itd. O ich kolejnosci decyduje gracz
z inicjatywa.

c¢) rozegrajcie dodatkowa runde walki wszedzie tam, gdzie brygady zetknely sie z nowym
przeciwnikiem. Je§li brygada zetknela sie z nowym przeciwnikiem, ktory jest zwigzany walka
z inng Twoja brygada, to rozgrywacie od nowa walke wszystkich zwigzanych walka brygad.

d) jesli Twoja brygada po zakonczeniu dodatkowej rundy walk styka sie bokami
z jednostkami przeciwnika, to jednostki te zostaja automatycznie odepchniete. Nie mozesz
wtedy prowadzi¢ poscigu, ani wykonywaé jakichkolwiek ruchéw Twoimi brygadami.
Odepchniecie w takim wypadku przeprowadzamy zgodnie z przepisami
rozdzialu 10.22 — jak przy jednostkach zaatakowanych z dwéch stron.

Jedli w tej sytuacji znajda sie brygady przeciwnych stron, to odpychamy brygade gracza,
ktory nie ma inicjatywy.

PRZYKLADY
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Brygada ,2” doprowadzila do odepchniecia brygade ,,B”. Po rozegraniu wszystkich walk
wprowadzamy w zycie ich wyniki. Gracz decyduje sie, iz brygada ,,2” zajmie miejsce po ,,B”.
Doprowadza to do walki z ,C”, ktéra zostanie wykonana w dodatkowej rundzie walki. Na
koniec dodatkowej rundy walk, jesli tylko ,2” nie zostanie zniszczone lub odepchniete,
brygady A i D zostaja automatycznie odepchniete, gdyz stykaja sie bokami z ,,2”.

ulomatycznie odepchniete
lgdyza2astykalsietzlichlbokami®

9 2} 8

Brygada ,2” zniszczyla lub doprowadzila do ucieczki brygade ,B”. Po zakonczeniu rundy
walk zajmuje jej miejsce. Po dodatkowej rundzie walk brygady ,A” i ,D” zostaja
automatycznie odepchniete — stykaja sie bokami z ,,2”.
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Brygada ,2” zwyciezyla walke z ,B” i zajela jej pozycje. Gracz wykonuje test dowodzenia jej
generala dywizji (tak samo jak przy ruchu oskrzydlajacym) i wykonuje zwrot brygada ,2”.
Doprowadza to do walki z ,A”. W dodatkowej rundzie walk uczestniczy rowniez ,1”, ktéra
wecze$niej byla zwigzana walka z ,A”.

»,D” nie bedzie odepchnieta gdyz nie styka sie bokiem z ,,2” - jest zwigzana walka z ,,3”.




10.23

PoScig za brygada, ktéra zostala rozbita powoduje jej automatyczne zniszczenie.

10.25

Oderwanie wykonuje sie od razu po zakonczeniu dodatkowej rundy walk. Mozna wykonaé
zwrot po oderwaniu (wymaga 1 sukcesu w teScie dowodzenia dowddcy dywizji). Jesli brygada
nie wykona zwrotu po oderwaniu, to bedzie skierowana frontem do przeciwnika, od ktérego
sie oderwala.

10.27

Dodatkowa zasada lekkiej piechoty — jedna szostka wyrzucona w walce ogniowej
lekkiej piechoty z artyleria powoduje przygwozdzenie tej drugie;j.

10.27

Automatyczne trafienia zadane przez lekka piechote, czy w inny sposob w trakcie walki,
wliczaja sie do jej wyniku.

10.28

Artyleria w walce. Jesli przeciwnik zaatakuje brygade, ktéra broni artylerii, usunn na
chwile podstawke artylerii z pola bitwy. Od tej chwili jest przyporzadkowana do broniacej jej
brygady i dzieli jej losy. Podstawke bedzie mozna postawi¢ ponownie, gdy brygada wygra
walke. Ustawiamy ja w dowolnym miejscu, aby stykala sie z broniaca ja brygada. Jesli jest to
niemozliwe (z powodu terenu), artyleria zostaje rozbita.

W razie odepchniecia, rozbicia lub zniszczenia bronigcej brygady, artyleria zostaje
zniszczona.

Usunieta na chwile podstawka artylerii moze wykonaé ostrzal wspierajacy broniacej jej

brygady.

10.28

Artyleria w walce. Podstawka artylerii moze zawsze wykonac ostrzal jednostki, ktora ja
atakuje, nawet jesli nie ma juz kostek ostrzatu lub znajduje sie poza dowodzeniem.

Po dostawieniu atakujacej jednostki na cal od artylerii, ta wykonuje ostrzal jako pierwsza -
jest to wyjatek od zasady symultaniczno$ci ostrzalu. Na potrzeby powyzszego ostrzalu, jazda
atakujaca konno z Ruchem wiekszym niz 12 cali oraz jednostki z cecha "lekka piechota"
otrzymuja odpowiednio +1/+2 do Morale. Nastepnie wprowadza sie jego efekty - jednostka
ma mozliwo$c¢ ostrzatu artylerii i dalszego ataku, tylko jeéli nie zostala odepchnieta.

Artyleria nie bedzie mogla prowadzi¢ ognia, jesli zostala zaatakowana od boku/tytu i nie
ma mozliwosci wykonania zwrotu do frontu przeciwnika (przeciwnik atakuje ze zbyt bliskiej
odlegtosci lub artyleria jest przygwozdzona).

10.29

Wsparcia udzielaja automatycznie wszystkie brygady, ktore spelniajg warunki do wsparcia,
nawet nalezace do innych korpuséw.

11.2

Wysokie/Bardzo wysokie morale armii ZAMIAST przerzutu daja powtdrzenie rzutu za
morale (zobacz 1.4).

Slabe/Chwiejne morale armii przeciwnika ZAMIAST +1/+2 do morale wszystkich jednostek
naszej armii, daje jej +1/+2 kostki na ture do uzycia w dowolnym rzucie na odgwazdzanie
jednostek, zbieranie rozbitych brygad lub odzyskiwanie utraconej zwartos$ci.

11.5

Przejécie przez linie. W fazie morale armii (przed sprawdzeniem morale armii i zbieraniem
jednostek) mozna wykona¢ manewr przejScia przez linie. Gracz moze zamieni¢ miejscami
dwie wspierajace sie brygady.

Dozwolone jest réwniez wykonanie tego manewru w wypadku zwigzanych walka brygad.
W tym wypadku tylko jedna brygada moze by¢ zwigzana walka, druga musi byé¢
dostawiona do wsparcia i nie bra¢ udzialu w zadnej walce. Nalezy wykona¢ test dowodzenia
generata dywizji. Sukces oznacza, ze brygady moga zamieni¢ sie miejscami. Porazka oznacza,
ze obydwie brygady zostaja na swoich miejscach i traca po punkcie zwartosci.

Kazda brygada moze wykonaé ten manewr tylko jeden raz na ture.

12.2

Generalowie nie licza sie do warto$ci punktowej armii. Natomiast gracz dostaje punkty
zwyciestwa za zabitych generalow przeciwnika.

12.2

Punkty zwyciestwa liczymy tylko od pozostalych na polu bitwy wlasnych jednostek.
Wynik zaokraglamy w gore. Jesli nasza armia liczyla 14 brygad, a na koniec bitwy pozostalo
7, to 100% punktow zwyciestwa bedzie oznaczalo 7 punktéw. 50% punktéow zwyciestwa
bedzie oznaczalo 4 punkty (3,5 zaokraglamy do gory).

13.1 do
13.5

Losowanie roku, scenariusza oraz pierwszenstwo w rozstawieniu pierwszych 3 terenow
i wybraniu swoich punktéw strategicznych ma najstarszy gracz, gdyz inicjatywe losujemy
dopiero pdzniej.




Rozstawienie terenow. Rozstawiajac tereny nie mozna umieszcza¢ w tym samym miejscu

133 plotow/murkéw po dwoch stronach drogi, nawet jesli sa to ploty obowigzkowe, zwigzane z

. wystawianiem drogi, czy pola. Nalezy je wtedy wystawi¢ w innym miejscu przy tej drodze lub
polu.

13.5 Punkty strategiczne musza znajdowac sie od siebie w odleglo$ci minimum 6 cali (liczac
. od krawedzi terenu).

Dla kazdego generala mozna wykupi¢ ,,dodatkowych adiutantéw”. Koszt 30$ dla
generala, maksymalnie 1 dla jednego generala. Dodatkowi adiutanci wydluzaja zasieg
dowodzenia generala o 6 cali (zasieg generalow dywizji do swoich jednostek, generalow
korpuséw do generaléw dywizji i wodza naczelnego do dowddcéow korpusow). Jesli wodz
naczelny ma wykupionych dodatkowych adiutantéw, to poziom trudnoéci wydania rozkazow
wzrasta co 18 cali, zamiast co 12 cali.

Limit wystawiania artylerii dotyczy calej armii — nie kazdego korpusu z osobna.

Oslabiona brygada piechoty, ktérej wykupiono dowolny regiment piechoty lekkiej moze
wystawi¢ 0,5 elementu artylerii (a nie 1 jak w przypadku wzmocnionej, czy zwyklej brygady
ale z regimentem lekkiej piechoty). Ulamki zaokraglamy w dot.

Artyleria korpusna w korpusie NIE liczy sie jako dywizja na potrzeby zasad ilosci dywizji
w korpusie.

Generalowie artylerii korpusnej dla Unii sa darmowi. Natomiast dowodce artylerii
rezerwowej armii traktujemy jak dowodce korpusu, czyli nalezy zaplaci¢ za jego wystawienie
na polu bitwy i umie$cié na nim jego podstawke. Dowodzi on bezposrednio swoimi armatami
(bez dywizjoneréw).

Limit dla weteranow i elity. Konfederacja 1 na 3 brygady moze by¢ weteranami, 1 na 6
elita. Unia 1 na 4 brygady moze by¢ weteranami, 1 na 8 elita.

Przykladowa armia: Konfederacja ma 6 brygad z czego 1 elitarng, 2 weteranskie
i 3 regularne. Unia ma 8 brygad z czego 1 elitarng, 2 weteranskie i 5 regularnych.

Maksymalna liczebnos¢ brygad weteranow i elity to ,,typowa”.

15.0 Artyleria piesza daleko-, srednio- i kr6tkodystansowa Unii i Konfederacji ma
. 6 cali ruchu, zamiast 9 cali. Dokladne zasiegi ruchu sg opisane na listach armii.

15.0 Jednostki zuawéw kosztuja 110 $. Dokladne koszty sa opisane na listach armii.

15.0 Wszystkie jednostki specjalne Unii i Konfederacji, jezeli nie zapisano inaczej, maja
. status ,,elity” i wliczajg sie do limitu elity dla swoich armii.

15.0 Armia Konfederacji posiada zawsze JEDEN dodatkowy znacznik patrolu.

Artyleria konna zostaje wprowadzona jako ulepszenie do zwyklej artylerii. Dzieki temu

15.0 mozna kupi¢ artylerie konng krétko-, Srednio- i dalekodystansowa. Kosztuje ona 30$ wiecej

. za kazdy element armat. Ulepszenie nalezy wykupi¢ dla wszystkich elementéw danej
podstawki artylerii.

Cena artylerii za element. Unia: Krétkodystansowa 30$, Sredniodystansowa 30$,
15.0 Dalekodystansowa 40$. Konfederacja: Krotkodystansowa 30$, Sredniodystansowa 40$,
Dalekodystansowa 50$. Artyleria konna kazdego rodzaju jest drozsza o 30$ od piesze;j.

Zmiana charakterystyk niektorych rodzajéw artylerii. Artyleria krotkodystansowa

15.0 ma modyfikator +1 za kartacze (zamiast +2). Artyleria konna ma charakterystyki

. odpowiadajacej jej artylerii pieszej (krotko, Srednio i dalekodystansowej), oprocz ruchu,
ktory jest zwiekszony do 12 cali.

15.0 Artyleria krotkodystansowa (armaty 6-funtowe) w czasach wojny secesyjnej byly
przestarzale i coraz rzadziej spotykane. Armaty tego typu moga stanowi¢ max 25%
wszystkich armat w calej armii albo maksymalnie 2 elementy tego typu. Jesli gracz wystawia
tylko 2 elementy krotkodystansowe nie dotyczy ich limit 25%. Przy wystawieniu 3 i wiecej
elementow, obowigzuje juz limit 25%. Dotyczy to zar6wno pieszej, jak i konnej artylerii
krotkodystansowe;.



Konfederacja

Cechy armii:

1. Powtorzenie losowania 2 generaldbw, w tym maksymalnie jednego wodza naczelnego
(gracz ma prawo wybra¢, czy zostawi ,starego” generala, czy wezmie nowego).

2. Wylosowanie dwoch celow bitwy i wybor jednego sposrod nich (decyzja gracza). Gracz
Konfederacji odklada odrzucony cel bitwy z powrotem do talii, zanim swo6j cel bitwy
bedzie losowal przeciwnik.

3. Morale Armii powiekszone o jeden poziom.

4. Jedna na kazde pie¢ brygad otrzymuje automatycznie status weteranéw (nie wplywa
na limit weteranow wsréd kupionych brygad).

5. Konfederaci otrzymuja jeden dodatkowy znacznik patroli.

Uzbrojenie brygad:

Wiekszo$¢ brygad, zwlaszcza w pierwszym okresie wojny secesyjnej, byla wyposazona w rézne
rodzaje broni. Nawet w ramach jednego regimentu na wyposazeniu znajdowaly sie muszkiety
gladkolufowe ikarabiny gwintowane réznych rodzajéow. Brygada, ktora nie ma wykupionej
dodatkowej broni ma wla$nie takie mieszane uzbrojenie. Wykupienie dodatkowej broni oznacza,
iz brygada jest w pelni wyposazona w dany rodzaj broni.

Uzbrojenie od 1866 roku:

Wszystkie brygady piechoty i kawalerii otrzymuja karabiny odtylcowe.

Kazda taka brygada ma +2 WB i +1 M w walce ogniowej. Kupno innego rodzaju broni
(np. karabinow gladkolufowych) niweluje ten modyfikator.

OczywiScie Konfederacja przestala istnie¢ w 1865 roku, ale chcemy, aby juz wkrotce mogla
walczy¢ z kolejnymi armiami, ktére beda dodawane do gry.



PIECHOTA I KAWALERIA

Ruch

Rodzaj jednostki (cale) WB [ Morale | Zwartosé Zasady specjalne Koszt $
Milicja stanowa 9 3 3 3 - 75
Rekruci: -1 WB, -1M. -10$. Ostabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. + 40$
Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.
9 5 4 4 Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje 100

Piechota Konfederacji

ceche ,.lekka piechota”.

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +258 Oslabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. +40$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Zuawi

9

6 3

4

Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje
ceche ,.lekka piechota”.

110

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +258 Oslabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. +40$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158$.

Kawaleria Konfederacji

15

Spieszona ma +2 do morale podczas walki
ogniowej i ruch jak piechota. Spieszona w
walce traktowana jest jak lekka piechota.
+1 do WB przeciwko kawalerii Unii jesli
walczy konno (w latach 1861 — 1862).

120

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20§$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Ostabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. +40$
Karabinki gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabinki gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

ARTYLERIA
Rodzaj jednostki Ruch SO Morale | Zwartos$¢ Zasady specjalne Koszt $
(cale)
Artyleria 6 | ) | Zasieg 18 cali. Zasigg kartaczy 3 cale. 50
dalekodystansowa Kartacze +1 kostka.
Weterani: +1 M. +508. Dotyczy calej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +308 za kazdy element, ruch 12 cali.
Artyleria 6 1 ) 1 Zasieg 12 cali. Zasigg kartaczy 3 cale. 40
Sredniodystansowa Kartacze +2 kostki.
Weterani: +1 M. +408. Dotyczy calej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +308 za kazdy element, ruch 12 cali.
Artyleria 6 1 5 1 Zasigg 6 cali. Zasieg kartaczy 3 cale. 30
krotkodystansowa Kartacze +1 kostka.
Weterani: +1 M. +40$. Dotyczy catej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +30$ za kazdy element, ruch 12 cali.
JEDNOSTKI SPECJALNE (maksymalnie jedna kazdego rodzaju na armie). Wszystkie maja ceche ,.elita”.
Rodzaj jednostki ﬁ:lc:; WB | Morale | Zwarto§é Zasady specjalne Koszt $
9 7 6 4 Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje 150

Stonewall Brigade

ceche ,.lekka piechota”.

Raz na tur¢ moze przerzuci¢ dodatkowo jedng kostke przy rzucie na WB. Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +25$

Muszkiety gladkolufowe: -

1WB w walce ogniowej. -10$. Ka

rabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Texas Brigade

12

6 5

5

Lekka
piechota.

150

Nawet gdy przegrata walke ogniowa, kosztem utraty 1 poziomu zwartosci moze dostawic sie do walki na

Muszkiety gladkolufowe: - rabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

1WB w walce ogniowej. -10$. Ka

bagnety.

Alabama Brigade

9

6 5

4

Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje

125

ceche , lekka piechota”.

Dostepna od 1863 roku. Jesli wylosowano inny rok zamien ja na zwykla brygadg¢ piechoty o statusie elity. Raz w ciggu calej bitwy w
trakcie ataku lub kontrataku brygada otrzymuje +1 do WB i +1 do M. Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +25$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Louisiana Tigers
Brigade

9

5 5

5

Lekka piechota.

125

Dostepna od 1863 roku. Jesli wylosowano inny rok zamien ja na zwykla brygade piechoty z dofaczonym regimentem piechoty lekkiej.
Bronigc si¢ za ostong (ptot, murek, fortyfikacje) brygada ma dodatkowe +1 do M oraz + 1 do WB (WB tylko w walce wrecz).

Muszkiety gladkolufowe: -

1WB w walce ogniowej. -10$. Ka

rabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

7th Virginia
(Turner Ashby)

15

Kawaleria. Spieszona ma +2 do morale
podczas walki ogniowej i ruch jak
piechota. Spieszona w walce traktowana
jest jak lekka piechota.
+1 do WB przeciwko kawalerii Unii jesli

160

walczy konno (na lata 1861 — 1862).

Dziata jak karta szpieg. Umiejetnos¢ jednorazowa.
Karabinki gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabinki gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.




Unia

Cechy armii:

1. Za kazde 3 brygady piechoty (dowolnego rodzaju) i kawalerii w rozpisce, Unia otrzymuje
dodatkowa brygade piechoty (zwykla — nie mozna jej ulepsza¢). Dodatkowe brygady
nalezy przydzieli¢ do juz istniejacych dywizji.

2. Po rozstawieniu wszystkich znacznikow patroli przez obie strony Unia moze zamienié¢
miejscami dwa znich (z uwagi na $wietne wykorzystanie kolei). Nie mozna dokonac
tej zamiany ze znacznikami, ktore zostaly wystawione wedlug taktyk kawalerii.

3. Dodatkowy limit dla artylerii. Unia moze wystawi¢ dodatkowo 1 element artylerii na
kazde 4 brygady piechoty i kawalerii w swojej armii. Aby uniknaé zamieszania limit ten
nalezy liczy¢ zupeklie osobno, poza zwyczajnym limitem wystawiania element6éw armat.

Uzbrojenie brygad:

Wiekszo$¢ brygad, zwlaszcza w pierwszym okresie wojny secesyjnej, byla wyposazona w rézne
rodzaje broni. Nawet w ramach jednego regimentu na wyposazeniu znajdowaly sie muszkiety
gladkolufowe ikarabiny gwintowane réznych rodzajéow. Brygada, ktora nie ma wykupionej
dodatkowej broni ma wla$nie takie mieszane uzbrojenie. Wykupienie dodatkowej broni oznacza,
iz brygada jest w pelni wyposazona w dany rodzaj broni.

Uzbrojenie od 1866 roku:

Wszystkie brygady piechoty i kawalerii otrzymuja karabiny odtylcowe.

Kazda taka brygada ma +2 WB i +1 M w walce ogniowej. Kupno innego rodzaju broni
(np. karabinow gladkolufowych) niweluje ten modyfikator.

Karta ,karabiny Spencera” od 1866 roku jest traktowana jako karta ,,Opatrznos$¢”.



PIECHOTA I KAWALERIA

Rodzaj jednostki 2:;:; WB [ Morale | Zwartosé Zasady specjalne Koszt $
Milicja stanowa 9 3 3 3 - 75
Rekruci: -1 WB, -1M. -10$. Ostabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. + 40$
Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.
9 5 4 4 Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje 100

Piechota Unii

ceche ,.lekka piechota”.

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +258 Oslabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. +40$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Zuawi

9

6 3

4

Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje
ceche ,.lekka piechota”.

110

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +258 Oslabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. +40$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158$.

Kawaleria Unii

15

4 3

4

Spieszona ma +2 do morale podczas walki
ogniowej i ruch jak piechota. Spieszona w
walce traktowana jest jak lekka piechota.

120

Rekruci: -1 WB, -1M. -10$ Weterani: +1 WB +1M. +20$ Elita: +2 WB, +2M. +40$
Oslabiona:-1 ZW. -10$ Wzmocniona:+1 ZW. +20$ Ogromna: +2 ZW. + 40$
Karabinki gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabinki gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

ARTYLERIA
Rodzaj jednostki ﬁglcel; SO Morale | Zwarto$¢ Zasady specjalne Koszt $
Artyleria 6 1 ) | Zasieg 18 cali. Zasigg kartaczy 3 cale. 40
dalekodystansowa Kartacze +1 kostka.
Weterani: +1 M. +408. Dotyczy catej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +30$ za kazdy element, ruch 12 cali.
Artyleria 6 | 5 1 Zasieg 12 cali. Zasigg kartaczy 3 cale. 30
sredniodystansowa Kartacze +2 kostki.
Weterani: +1 M. +308. Dotyczy calej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +308 za kazdy element, ruch 12 cali.
Artyleria 6 | ) 1 Zasigg 6 cali. Zasieg kartaczy 3 cale. 30
krotkodystansowa Kartacze +1 kostka.
Weterani: +1 M. +308. Dotyczy catej podstawki artylerii.
Artyleria konna: +30$ za kazdy element, ruch 12 cali.
JEDNOSTKI SPECJALNE (maksymalnie jedna kazdego rodzaju na armie). Wszystkie maja ceche ,,elita”.
Rodzaj jednostki :::lcel; WB Morale | Zwartos$¢ Zasady specjalne Koszt §
. Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje
Iron Brigade ? 7 6 4 ceche ,,lekka piechota”. 150

Raz na tur¢ moze przerzucic j

Muszkiety gladkolufowe: -

edna kostke przy rzucie na morale (dodatkowo, poza limitem dla elity)
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +253
1WB w walce ogniowej. -10$. Ka

rabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Irish Brigade

9

6 5

5

Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje
ceche ,,lekka piechota”.

125

Nawet gdy przegrata walke ogniowa, kosztem utraty 1 poziomu zwarto$ci moze dostawic si¢ do walki na
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +253

Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Ka

bagnety.

rabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Vincent’s Brigade

(z 20 pulkiem z Maine)

9

6 5

4

Dotaczony regiment lekkiej piechoty daje
ceche ,,lekka piechota”.

125

Dodatkowy (poza normalnym) modyfikator, gdy walczy na wyzszej pozycji, na wzgoérzu +1 do M.
Regiment lekkiej piechoty: +1 ZW. +25$
Muszkiety gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabiny gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.

Berdan’s sharpshooters -

Regiment piechoty lekkiej. Mozna

dotaczy¢ do dowolnej brygady piechoty.

50

Wyjatkowo mozna wystawi¢ dwa takie regimenty w calej armii. Mozna dotaczy¢ do dowolnej brygady piechoty lub zuawdw (nie mozna
dodac¢ do brygady milicji), dotaczony dodaje +1 ZW (jak kazdy regiment lekkiej piechoty) , ceche ,,elita” i ceche ,,lekka piechota”, ale
w tym przypadku wystarczy tylko jedna ,,6” do automatycznego trafienia. Wlicza si¢ do limitu brygad elitarnych w armii.

Wolverines
Custer’s Brigade

15

Kawaleria. Spieszona ma +2 do morale
podczas walki ogniowej i ruch jak
piechota. Spieszona w walce traktowana
jest jak lekka piechota.
+1 do WB przeciwko kawalerii
Konfederacji (w 1863 i pdzniej).

160

Karabinki gladkolufowe: -1WB w walce ogniowej. -10$. Karabinki gwintowane: +1WB w walce ogniowej. +158.




Zmiany w kartach

Errata 1.2 wprowadzila réwniez kilka poprawionych kart. Dotyczy to:

Karty ,fatalne mapy”. Ograniczono mozliwe do wystawienia rodzaje terenow.

Kart lat gry. Sa one teraz bardziej orientacyjne. Armie posiadaja swoje stale, przypisane
do nich cechy.

Kart celéow bitwy — poprawiono/zmieniono niektore z nich.

UsciSlenia zapis6w w kartach generaléw

Kohezja opisana w kartach oznacza to samo co ,,zwarto$é¢”.

General korpusu z cecha ,,powolny” spowalnia wszystkie jednostki swojego korpusu.
UWAGA. Cechy ,,powolny” NIE kumuluja sie. Nawet jesli brygada dowodzi dwoch
generalow (korpusu i dywizji) z ta cecha, to stosujemy tylko jedno spowolnienie.

Zdolno$¢ ,dyscyplina” daje +1 sukces do wyniku rzutu na zebranie jednostki (zamiast
wynik rzutu x2).

Jesli wodz naczelny lub dowodca korpusu ma ceche, iz jednostki, ktorymi dowodzi nie
moga wykonywac atakoéw skrzydlowych, to nie moga ich wykonywa¢ wszystkie jednostki
jego armii/korpusu.

Joseph Hooker. Zmiana cechy. Za wysoki awans: Gdy jest WN potrzeba 1 sukcesu
wiecej dla kazdego rozkazu "natarcie", wydanego generalom jego armii. Nie dotyczy
rozkazow dla samodzielnych generalow, ktorzy nie korzystaja z kostek WN.

Joseph Johnston. Dodanie cechy. Jednostki, ktérymi dowodzi (czyli wszystkie, jesli
jest WN), w ramach rozkazu obrona maja granice ruchu przesunieta na 6 cali, zamiast
standardowych 3.



TAKTYKI KAWALERII (dokladny opis taktyk z kart):

Rajd kawalerii

Gracz wysyla swoja kawalerie na rajd za linie frontu.

Ujawniajac karte nalezy od razu wyraznie zadeklarowac, ile brygad jazdy udaje sie na rajd na
nieprzyjacielskie tyly. Wyslane na rajd brygady nie beda uczestniczyly w bitwie. W tym
momencie przeciwnik moze wyznaczy¢ swoje brygady kawalerii do po$cigu za rajdem, nawet
jesli wybral inng taktyke kawalerii - jedna taka jednostka moze Sciga¢ tylko jedng brygade
wyznaczong na rajd. Wyznaczone do poscigu jednostki jazdy przeciwnika réwniez nie beda
uczestniczyly w bitwie.

Jednostki, ktore wyruszyly na rajd NIE sa wliczane do ustalania morale armii i liczebno$ci armii.
Pozostale jednostki kawalerii rozstawiajg sie normalnie, razem z piechotq i artyleria.

Za kazda brygade kawalerii, ktéra zostala wyslana na rajd i ktora jest Scigana przez brygade
kawalerii przeciwnika, gracz otrzymuje na koniec bitwy 1 punkt zwyciestwa. Brygady, ktore nie
sq Scigane, daja 2 punkty zwyciestwa. Dodatkowo, za kazda taka brygade gracz rzuca k6.
Uzyskanie co najmniej jednego sukcesu oznacza, ze przeciwnik traci cala dodatkowa amunicje —
nie bedzie mog} jej uzy¢ w bitwie (dotyczy to réwniez amunicji wylosowanej z kart i pochodzacej
ze zdolnoSci specjalnych generaléw), a takze nie moze uzy¢ kart, ktore zwieksza liczbe brygad
w jego armii w trakcie bitwy.

Oslona armii

Kawaleria wchodzi do bitwy jako bezposrednia oslona oraz ,,oczy i uszy” armii.

Gracz moze wystawi¢ znacznik patrolu z kawaleria w dowolnym miejscu na wilasnej polowie
stotu. Jesli stol ma 48 cali gleboko$ci, to znacznik patrolu z jazda moze by¢ ustawiony
w dowolnym miejscu do 24 cali od wlasnej krawedzi stolu. Mozna w ten sposob rozstawié kazdy
znacznik patrolu z kawaleria. Za kazdy znacznik patrolu z kawaleria rozstawiony w ten sposéb,
gracz moze tak samo wystawic jeszcze jeden zwykly znacznik patrolu.

Jezeli jeden gracz wystawil swoj znacznik patrolu jazdy dokladnie przy samej polowie pola
bitwy, to drugi gracz nie moze postawi¢ swojego znacznika patrolu w odleglo$ci mniejszej niz
1 cal (dotyczy to wszystkich taktyk kawalerii). Te znaczniki patroli zostana odkryte od razu po
zakonczeniu wystawiania wszystkich pozostaltych znacznikéw patroli.

Jednostka kawalerii, ktorej znacznik zostal wystawiony zgodnie z taktyka ,oslona armii” moze
zignorowaé¢ pierwsza utrate zwarto$ci, ktora poniesie w wyniku reakcji ,odwroét”, jaka
zadeklaruje na atak (kolejne sa rozgrywane normalnie).

Ruch oskrzydlajacy

Kawaleria zostala wyslana do dzialania na skrzydle nieprzyjacielskiej armii.

Znacznik patrolu kawalerii mozemy ustawi¢ 6 cali od dowolnej, bocznej krawedzi stohlu, poza
strefg rozstawienia przeciwnika (minimum 6 cali od jego krawedzi stotu). Za kazdy znacznik
patrolu z kawalerig rozstawiony w ten sposéb gracz moze tak samo wystawi¢ jeszcze jeden
zwykly znacznik patrolu.

Moze sie zdarzy¢, ze rozstawiony znacznik patrolu od razu bedzie w zasiegu odkrycia
od znacznika patrolu przeciwnika. Te znaczniki patroli zostang odkryte od razu po zakonczeniu
wystawiania wszystkich pozostalych znacznikow patroli. Przy rozstawianiu miedzy znacznikami
patroli przeciwnikoéw musi by¢ minimum cal odstepu.

Jesli przeciwnik jako taktyke kawalerii wybral ,oslona armii”, to ma prawo wybra¢ na ktérym
skrzydle bedziemy wystawia¢ nasze znaczniki patroli — udalo mu sie czeSciowo zablokowa¢ nasz
ruch. Jesli wybral rowniez ,ruch oskrzydlajacy”, to obaj gracze beda wystawiali swoje znaczniki
patroli kawalerii na przeciwleglych krawedziach stolu. Wyboru krawedzi dokonuje gracz
z inicjatywa.
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