
Ściągawka do Bogowie wojny – Lee

FAZY GRY
1. Rzut na inicjatywę.
2. Ruchy wszystkich markerów jednostek (jeśli są jakieś na

polu bitwy).
3. Ruch generałów (generałów można ruszyć dodatkowo wraz

ze swoimi korpusami i dywizjami).
4. Przydzielanie rozkazów dla korpusów.

 Rozkazy KROK 1. Obaj gracze kładą zakryte znaczniki 
rozkazów przy wszystkich dowódcach korpusów. Należy 
położyć po jednym znaczniku na korpus.

 Rozkazy KROK 2. Gracz A (posiadający inicjatywę) 
odkrywa znacznik korpusu, który jako pierwszy ma 
wykonać jego rozkazy, następnie testuje i wykonuje rozkaz.

5. Kanonada i ostrzał kontrbateryjny. Można ją wykonać 
przed lub po ruchu, ale zawsze przed atakami.

6. ATAKI I RUCHY brygad w korpusie gracza A oraz 
ROZKAZY REAKTYWNE gracza B.

 Gracz A deklaruje ataki dowolną liczbą brygad ze 
wszystkich dywizji korpusu.

 Gracz B testuje rozkazy reaktywne zaatakowanych 
korpusów i artylerii rezerwowej armii.

 Gracz B deklaruje reakcje zaatakowanych brygad. 
Dostawienie brygad i rozstrzygnięcie walk.

 Pozostałe ruchy gracza A.
7. Kolejność gracza B. Zaczyna od KROKU 2. Gracz A 

może w tym momencie zażądać rzutu na odebranie 
inicjatywy.

8. Po wykonaniu wszystkich rozkazów – testowanie 
wytrzymałości dywizji, zbieranie rozbitych jednostek, 
odzyskiwanie zwartości, zdejmowanie znaczników 
rozkazów itd.

9. Na końcu – sprawdzanie morale armii.

Tabela rozkazów
Typ rozkazu/

Charakter
generałów

OBRONA MARSZ NATARCIE

OSTROŻNY 1 2 3

NEUTRALNY 2 2 2

AGRESYWNY 3 2 1
Każda przekroczona  mila  odległości  od  wodza  naczelnego
wymaga 1 sukcesu więcej. 

MODYFIKATORY STRZELANIA ARTYLERII
 Utracony  punkt  zwartości  ostrzeliwanej jednostki:  +1
(kolejne  +1  za  każdy  dalszy  utracony  punkt  zwartości,
maksymalnie +3).
 Ostrzał flanki i tyłu przeciwnika: +2
 Artyleria strzela kartaczami: +1 (zależy od rodzaju artylerii,
jest zapisany w rozpisce oddziałów. Zasięg kartaczy to ćwierć
mili).
 Wyszkolenie jednostek: +1 weterani, +2 elita.
 Ostrzał z wyższej pozycji: Przerzut.

MODYFIKATORY MORALE PO OSTRZALE

• Jednostka znajduje się w  terenie trudnym  (pole itd.) i za
płotem : +1

• Jednostka  znajduje  się  na  wyższej  pozycji lub  w lesie,
terenie zabudowanym, za murem, umocnieniami: +2.

• Wspierająca jednostka: +1 za każdą flankę i tył.
• Wyszkolenie jednostek: +1 weterani, +2 elita.

Tabela wyników walki ogniowej
Wynik
walki

Rezultat starcia

Remis

Obie brygady tracą dodatkowo po 1 punkcie
zwartości, pozostają  nadal  związane  walką
ogniową  i  są  „poza  dowodzeniem”.  Brygada
kawalerii atakująca konno może dostawić się do
przeciwnika, aby rozpocząć walkę wręcz. 

1

Zwycięska  brygada  może  dostawić  się  do
podstawki  przeciwnika,  aby  rozpocząć  walkę
wręcz.  Jeśli  tego  nie  uczyni,  obie  brygady
pozostają  nadal  związane  walką  ogniową  i  są
„poza  dowodzeniem”.  Przegrana brygada
kawalerii atakująca konno zostaje odepchnięta.
Przegrana  brygada  atakująca  bezpośrednio
podstawkę artylerii zostaje odepchnięta.

2 – 4
Przegrana brygada zostaje odepchnięta. Wygrana
brygada może zająć jej miejsce.

5 i
więcej

Brygada, która została rozbita i straciła w jednej
walce 5 lub więcej poziomów zwartości  zostaje
całkowicie zniszczona.

Tabela wyników walki wręcz
Wynik
walki

Rezultat starcia

Remis
Obie brygady tracą dodatkowo po 1 punkcie
zwartości i są odepchnięte.

1 – 4
Przegrana brygada zostaje odepchnięta. Wygrana
brygada może zająć jej miejsce.

5 i
więcej

Brygada, która została rozbita i straciła w jednej
walce 5 lub więcej poziomów zwartości i zostaje
całkowicie zniszczona.

MODYFIKATORY WALKI (PIECHOTA I JAZDA)
• Rozkaz obrona: +1
• Utracony punkt zwartości nieprzyjacielskiej jednostki: +1

(za każdy następny utracony punkt kolejne +1, maksymalnie
+3)

• Udział generała w walce (jeśli dodał kostkę dowodzenia):
+1

• Wyszkolenie jednostki: weterani +1, elita +2.
• Atak na flankę +4
• Atak od tyłu +6

MODYFIKATORY MORALE W WALCE

• Jednostka znajduje się w terenie trudnym i za płotem (pole
itd.): +1

• Jednostka znajduje się na wyższej pozycji lub w lesie, 
terenie zabudowanym, za strumieniem / małą rzeką, 
murem, umocnieniami: +2.

• Udział generała w walce (jeśli dodał kostkę dowodzenia): 
+1

• Wspierająca jednostka: +1 za każdą flankę i tył.
• Wyszkolenie jednostek: +1 weterani, +2 elita.
• Jednostka zaatakowała przeciwnika od boku: +4
• Jednostka zaatakowała przeciwnika od tyłu: +6
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