13. PRZYGOTOWANIE GRY

Jak tylko rozpocznie si¢ prawdziwa wojna i nadarzy si¢ odpowiednia okazja, objawig si¢ zupefnie nowi ludzie,

o ktorych dotychczas nic nie slyszano.

- Generat William Tecumseh Sherman

Przygotowanie gry zajmuje okolo pét godziny.
Aby skréci¢ ten czas, warto mieé np. posegregowane karty
generaléw, czy gotowe tereny z listy terenéw naszej armii.
Przedstawione tutaj dzialania sg juz elementem bitwy
i maja niebagatelny wplyw na jej przebieg. Dlatego nalezy
podejé¢ do nich starannie i z rozmystem. Polecamy tez
narzedzie przyspieszajace ww.

czynno$ci, dostepne

na naszej stronie www.gmboardgames.com.
13.1 POLE BITWY

Mhiejsze bitwy (do 1500%) polecamy rozgrywaé na stole
o wymiarach 48 x 48 cali, wicksze - na stole o wymiarach
72 x 48 cali i wigkszych.

13.2 WIELKOSC TERENU

W zwyklej bitwie (bez specjalnego - np. historycznego -
scenariusza) pojedyncze elementy terenu nie powinny by¢
wigksze niz 12 x 6 cali (gdy jeden z wymiaréw jest
mniejszy, drugi moze by¢ wickszy). Ograniczenie
wielko$ci nie dotyczy dtugosci drég, rzek, strumieni, linii

kolejowych, muréw, ptotéw i fortyfikacji.

13.3 PRZED GRA

Przed rozpoczeciem Dbitwy gracze muszag wykonaé
nastepujace czynnosci:
* Przygotowa¢ rozpiski swoich armii.
*  Wybra¢ rok, w ktérym rozegrana zostanie bitwa.
* Wylosowac generaléw dla obu armii.
* Wylosowa¢ karty bitewne.
* Zadeklarowa¢ pole bitwy danego gracza.
* Wykona¢ rzut na inicjatywe oraz wybor pola bitwy
ilisty terenéw.
* Rozstawi¢ punkty strategiczne, teren oraz podstawy
operacyjne dla kazdej walczacej armii.
* Wybra¢ taktyke armii.
* Wybra¢ taktyke kawalerii.
* Przypisa¢ jednostki do znacznikéw patroli.

* Rozstawi¢ znaczniki patroli na polu bitwy.

13.4 WYBOR ROKU, W KTORYM
ZOSTANIE ROZEGRANA BITWA

Gracze mogg ustali¢ rok bitwy, gdy beda umawia¢ sie na
gre lub pozostawi¢ to bezstronnemu sedziemu. Natomiast
turnieje i kampania moga mie¢ wlasne zasady wyboru
roku bitwy, opisane w szczegétowych regulaminach.

Jest to o tyle istotne, ze niektére jednostki lub
ulepszenia sa dostepne dopiero od konkretnego roku,
np. konfederacka Alabama Brigade mozna wystawié
dopiero w 1863 roku.

W wypadku bitwy pomiedzy armiami, ktére pochodza
z réznych lat przyjmujemy, iz bedzie to zawsze pézniejszy

okres.
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13.5 LOSOWANIE GENERALOW

Karty generaléw losujemy sposréd talii generatow
przeznaczonej dla danej armii. Dobrym zwyczajem jest,

aby losowanie wykonat przeciwnik.

Talia kart generaléw jest podzielona na kilka grup.

* Wodzéw naczelnych (szczebel dowodzenia ,,Armia”).
Umie$¢ tu réwniez generaléw, ktérzy maja szczebel
dowodzenia zapisany jako “Armia/Korpus”.

* Dowédcéw korpuséw (Korpus).

* Dowédcéw korpuséw kawalerii (Korpus kawalerii).

*  Dowédeéw dywizji (Dywizja).

* Dowédeéw dywizji kawalerii (Dywizja kawalerii).

* Dowédcéw artylerii armii (Artyleria armii).

* Dowé6dcéw artylerii korpusu (Artyleria).

* Losowych generaléw brygady, ktérzy moga wejs¢ do
gry na skutek eliminacji innego generata (4.15).

Generaléw danego szczebla losujemy tylko sposréd kart

jego grupy, czyli generatéw dla dywizji - tylko sposréd
generaléw o szczeblu dowodzenia “dywizja” itd.

Niewylosowanych generaléw odktadamy na bok - ich czas

nadejdzie w innej bitwie.

Losowanie generaléw przebiega nastepujaco:

* Podziel tali¢ wszystkich generatéw na podane wyzej
grupy i przetasuj je.

* Wylosuj Wodza Naczelnego (WN).

* Nastepnie wez wszystkich pozostalych generaléw
o szczeblu dowodzenia “Armia/Korpus” i wtasyj
ich do grupy dowédcéw korpuséw.

* Wylosuj dowddcéw jednym

korpuséw,  po
dla kazdego korpusu (szczebel dowodzenia “Korpus”
i “Armia/Korpus”).

* Nastepnie wylosuj generatéw dla wszystkich dywizji
piechoty (szczebel dowodzenia “Dywizja”).

* Wylosuj dowédcéw dla kawalerii.

* Wylosuj generatéw dla artylerii.

* Jesli w danej grupie jest tylko jeden generat,
to nie trzeba go losowal - jest on przydzielany

automatycznie.

Jesli talia dow6dcéw danej frakeji posiada oddzielne
karty dla réznych szczebli (korpus / dywizja) dowédcéw
danej broni (kawaleria / artyleria), to takich dowédcéw
nalezy wylosowaé osobno dla kazdego szczebla. Jesli ww.
talia ma tylko jedng kategori¢ dowédcéw danej broni,
nalezy wylosowaé takich

jednoczesnie

wszystkich

dowédcéw.

Przyklad: Jesli masz artylerie rezerwows armii
i artylerie w korpusach, to dla celow losowania musisz
podzieli¢ generatéw na osobne grupy; jesli masz tylko
artyleric korpusu, to losujesz sposrod wszystkich .
generafow artylerii (niezaleznie od szczebla).

Jesli talia dowédcow danej armii posiada generatow
o szczeblu dowodzenia ,kawaleria” (bez rozréznienia
na dywizje i korpusy), to losuje si¢ ich wszystkich
rozdziela  dowolnie

Jjednoczesnie, a  nastgpnie

pomiedzy korpusy i dywizje kawalerii.

Niektére armie lub karty bitewne daja mozliwosé
przelosowania generala. Nalezy to zrobi¢ po wylosowaniu
wszystkich generaléw. Nastgpnie gracz wybiera szczebel
dowodzenia, dla ktérego losuje nowego generata.
Moze zamieni¢ go z jednym z dowolnych generaléw
wybranego szczebla, ktérego wylosowal w pierwszym

losowaniu, lub odrzucié.

Generaléw

mozesz przydzieli¢ dowolnie miedzy
poszczegblne korpusy i dywizje, zachowujac ten sam
szczebel dowodzenia i typ korpusu/dywizji, ktéra moga
dowodzi¢, np. general kawalerii moze dowodzi¢ tylko

korpusami i dywizjami jazdy itd.



Talia generycznych generaléw brygady, z ktérych sg oni

losowani (zobacz 4.15), jest jedna i moze byé
wykorzystana podczas gry kazda armig. Dodatkowo,
niektére armie posiadajg specjalnych, historycznych
generaléw brygady (jak np. gen. Krzyzanowski w armii
Unii). Wchodzg oni na pole bitwy w pierwszej kolejnosci,
przed losowymi generalami brygady. Jesli w armii jest
wigcej niz jeden historyczny general brygady, to w takim

przypadku o wyborze jednego z nich decyduje losowanie.

Przyktad: Jako wodza naczelnego armii Unii
wylosowates McClellana (pech...). Wybierz generatow,
ktorzy majg zapis “Armia/Korpus” i wtasuj ich
do grupy dowddcow korpusu. Przetasuj te grupe kart.

Zaktadamy, ze wylosowafes Reynoldsa i Hancocka.
Mozesz ich dowolnie przydzieli¢ migdzy swoje dwa
korpusy.  Nastgpnie wylosuj generafow  dywizji
i przydziel ich migdzy swoje dywizje. ’

Poniewaz masz tez korpus kawalerii, wigc wylosuj
dla niego osobnego dowddce korpusu kawalerii.
Whpadfo na Stonemana. Jego korpus kawalerii skiada
sie z dwéch dywizji, wigc musisz wylosowac jeszcze
dla nich dwoch dowodcow dywizji jazdy. Gdyby.
w Twojej armii byla tylko jedna dywizja kawalerii,
to w losowaniu jej dowddcy braliby udzial wszyscy
generafowie kawalerii.

Twoja armia ma jeszcze artyleri¢ rezerwows armii.
W przypadku Unii jedynym jej dowddcy jest general

Hunt - nie trzeba go losowaé.

13.6 KARTY BITEWNE

Po wylosowaniu generaléw kazdy gracz losuje ze swojej
talii 5 kart bitewnych, z ktérych wybiera 3, a 2 pozostate
wtasowuje z powrotem do talii kart bitewnych wlasnej
armii. Na poczatku kazdej nowej tury (poczawszy od tury
numer 2), przed rzutem nainicjatyw¢ dobieramy
z wierzchu talii jedna nowa karte bitewna.

Szczegbtowe zasady losowania kart bitewnych zostaty

opisane w rozdziale 5.4.

13.7 POLE BITWY

Generatowie, prowadzgc swoje armie w trakcie
kampanii starali sie wybrac przyszie pole bitwy. Nie byfo
to fatwe, gdyz wiedza o poczynaniach i pofozeniu
przeciwnika byla zazwyczaj fragmentaryczna, zresztg
nieprzyjaciel szukal tez dobrego miejsca na bitwe,
albo sposobu jej uniknigcia. Zazwyczaj stoczenie bitwy na
znanym sobie i wybranym przez siebie terenie zapewniato
armii przewage nad przeciwnikiem.

Po wylosowaniu kart bitewnych obaj gracze musza
zadeklarowaé pole bitwy, na ktérym chcieliby rozegra¢
gre. Pola bitew s podzielone na 3 kategorie:

* Defensywne

* Neutralne

* Ofensywne

Wybrane pole bitwy zapewnia okreslone bonusy, jakie
przystugujg armii gracza, ktéry wygral rzut na jego wybdr.
Niezaleznie od rodzaju pola bitwy, strefy rozstawienia
znacznikéw patroli graczy, umiejscowienie punktéw

strategicznych i podstaw operacyjnych sa zawsze takie

same.
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Srodek pola bitwy
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11.13.7. Rozmieszczenie stref rozstawienia graczy i punktow strategicznych.

Objasnienia schematéw:

Czerwone pole oznacza strefe rozstawienia Gracza A, ktéry wygral rzut na inicjatywe i wybér pola bitwy
(zobacz nastgpny podrozdziat).

Niebieskie pole oznacza strefe rozstawienia Gracza B, ktéry przegral wyzej wymieniony rzut.

Niepokolorowany teren oznacza strefe neutralng - gracze nie rozstawiajg tam znacznikéw patroli, chyba,
ze pozwala im na to taktyka kawalerii.

Ciemnoczerwony i ciemnoniebieski kwadrat oznaczaja umiejscowienie podstaw operacyjnych Gracza A
oraz Gracza B.

Czarna, przerywana linia wyznacza potowe stotu.

Czarne kwadraty z napisem “PS” oznaczajg, gdzie nalezy umiesci¢ punkty strategiczne. Gracze moga umiesci¢ pod
nimi dowolne elementy terenu z wyjatkiem terenéw nieprzekraczalnych. Tereny nie wplywaja na pozycje punktu

strategicznego. Umieszczonych na polu bitwy punktéw strategicznych nie wolno przesuwac.

“Wiasna krawedz stotu” dla gracza A to krawedz na gérze rysunku, dla gracza B - na dole.




Bonusy przystugujace graczowi, ktéry wygral rzut

na wybér pola bitwy: |
* Defensywne pole bitwy - darmowy jeden odcinek
fortyfikacji polowych, rozmieszczany na zasadach ;
ogdlnych (patrz 15.5). ;

* Neutralne pole bitwy - losuje dodatkows karte |
bitewna. Jesli zatem poczatkowo wylosowat 5 Kkart, |

to teraz dobiera jeszcze jedna. ‘

* Ofensywne pole bitwy - po rozstawieniu wszystkich
terenéw, a przed wystawieniem fortyfikacji, gracz
moze zamieni¢ dwa z nich miejscami (wedtug ich |
geometrycznego $rodka). Dozwolone do zamiany ‘

tereny: wzgbrze, las, teren trudny, teren zabudowany.

13.8 RZUT NA INICJATYWE I WYBOR
POLA BITWY

Gdy obaj gracze zadeklaruja, na ktérym polu bitwy
chcieliby rozegra¢ swoja walke, musza wykonal rzut 1
na inicjatywe (zobacz 4.4). Gracz, ktéry wygrywa rzut na |
inicjatywe jednoczesnie wygrywa rzut na pole bitwy.
Decyduje on réwniez o tym, czyja lista terenéw zostanie |

wykorzystana w przygotowaniu pola bitwy.

W zwigzku z powyzszym, przy pierwszym rzucie ‘

na inicjatywe, kazdemu wodzowi naczelnemu przystuguja
specjalne bonusy, zwiazane z jego charakterem i polem
bitwy, ktére wybral. Tabela pokazuje dodatkows liczbe

kostek, ktéra generat dostanie do tego rzutu.

Typ pola
\C:::l};ter Ostrozny | Neutralny | Agresywny
WN
Defensywne +2 +1 0
Neutralne +1 +2 +1
Ofensywne 0 +1 +1
Forsowny marsz

Zdarzato si¢ w trakcie kampanii, ze armie wykonywaly
forsowne marsze, dzigki ktérym - kosztem duzego
zmeczenia szybciej docieraly w dane miejsce.

Przed rzutem na inicjatywe i wybdr pola bitwy gracz

moze zadeklarowaé, ze jego armia wykonata forsowny
marsz. Dostanie 4 dodatkowe kostki do tego rzutu,

ale rozpocznie bitwe z morale armii nizszym o 1 poziom.

13.9 PUNKTY STRATEGICZNE

Punkty strategiczne to najwazniejsze miejsca na danym

polu bitwy. Ich utrzymanie Iub zdobycie z reguly

- zwigkszalo szanse na zwycigstwo jednej ze stron.
Jesli zasady scenariusza nie mowia inaczej, to na polu
| bitwy znajduja si¢ 3 punkty strategiczne (pokazane

| nailustracji 13.7). Gracze we wlasnym zakresie mogg

zadecydowaé jak dany punkt zostanie oznaczony.

Wszelkie mierzenia wykonujemy od tego punktu (a nie

| od jego oznaczenia).

Aby okresli¢ kto na koniec bitwy bedzie kontrolowat

punkt strategiczny zobacz 14.3.
13.10 ROZSTAWIENIE TERENU

Teren w grze mozna wystawi¢ na kilka sposobéw:
w porozumieniu z drugim graczem, zda¢ si¢ na sedziego

(gtéwnie ~w  przypadku  turniejéw),

skorzysta¢

-z przykladowego scenariusza i przedstawionego tam

rozstawienia terenéw albo w sposéb podany ponize;.

Kazda armia ma przyporzadkowana dla siebie liste

| terenéw. W koncu Armia Péinocnej Wirginii walczyta
. nainnym teatrze dziatan wojennych, niz armie w Indiach

| czy we Wiloszech.

Gracz, ktéry wygral rzut na inicjatywe i wybdr pola

bitwy decyduje czyja lista terenéw zostanie uzyta (Gracza

- A, Blub typowa) do rozstawienia terenéw na polu bitwy.

Przyktad: Gracz dowodzacy Brytyjczykami wygraf
rzut na Inicjatywe w pierwszej turze i decyduje,
iz do rozstawienia terendow na polu bitwy zostanie
uzyta lista terendéw jego przeciwnika - gracza Unii.

Czyzby Brytyjczycy najechali okolice Nowego Jorku?




Typowa lista terenéw

Typ terenu [loé¢ elementéw
Wzgérze 4
Trudny teren 4
Las 4
Teren zabudowany 3

Jesli gracze uznaja jednogloénie, ze terenéw na stole jest za duzo, moga zmniejszy¢ ich liczbe odejmujac
proporcjonalnie 4 z nich (przyktadowo - po jednym z kazdego typu z powyzszej tabeli). Opcjonalnie - moga uméwicé sig,
ze maksymalny rozmiar kazdego elementu terenu zwyklego to 9x4 cale (patrz 13.2). W analogiczny sposéb sugerujemy
zwiekszaé ilo$¢ terenéw dla gier rozgrywanych na naprawde duzych stotach.

Teren, ktéry ma nie wiecej niz 2x2 cale wielkosci traktujemy jak pét terenu - mozemy wystawi¢ dwa takie tereny
zamiast jednego o normalnej wielkosci.

Kolejnym krokiem jest rozmieszczenie terenéw na polu bitwy. Gracze rozstawiaja je naprzemiennie, po jednym,
poczynajac od gracza B.

Gracze najpierw rozstawiajg maksymalnie 4 linearne rodzaje terenu. Sg to:

* Rzeka (maksymalnie 1). Rzeke moze rozmiesci¢ tylko gracz A (ktéry wygral inicjatywe). Mozna ja umiescié
zaréwno w swojej, jak ineutralnej strefie rozstawienia. Musi ona przebiegaé miedzy dwoma dowolnymi
krawedziami stotu.

* Strumien (maksymalnie 1). Strumied moze umiesci¢ dowolny gracz zaréwno w swojej, jak i neutralnej strefie
rozstawienia. Pozostate zasady rozstawiania - jak w przypadku rzeki.

* Droga (maksymalnie 4). Droga moze przebiega¢ przez dowolne strefy stotu. Musi zaczynaé si¢ w miejscu, gdzie
znajdzie si¢ dowolna podstawa operacyjna i po najkrétszej linii taczy¢ dwie przeciwlegle krawedzie stotu - albo
przebiegajac przez jeden punkt strategiczny, albo przebiegajac przez dwa punkty strategiczne (wtedy nie musi
zaczynaé si¢ w miejscu podstawy operacyjnej). Droga moze réwniez biec od dowolnej krawedzi przez minimum
jeden punkt strategiczny lub podstawe operacyjng i koriczy¢ sie na innej drodze - nie musi wtedy biec
do przeciwleglej krawedzi stotu. Droge mozna umieszczaé na rzece lub strumieniu - wtedy tworzy most. Moze ona
takze wykorzystywac wystawione juz mosty.

* Linia kolejowa (maksymalnie 2). Zasady rozstawiania jak w przypadku drogi. Gracz umieszczajacy linie kolejows

musi okresli¢ czy biegnie ona na nasypie, czy nie.
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I1. 13.10a. Przyktadowe utozenie drég i warunki, ktére spelniaja. Wszystkie tacza wymagane punkty po najkrétszej
linii. A prowadzi miedzy dwoma punktami strategicznymi. B prowadzi do jednego punktu strategicznego, gdzie
koriczy sie na innej drodze. C prowadzi od podstawy operacyjnej przez punkt strategiczny. Wreszcie D przechodzi
przez punkt strategiczny i druga podstawe operacyjna. Wszystkie drogi tacza wymagane punkty i przeciwlegte

krawedzie po najkrotsze;j linii.

Jesli gracze cheg umiesci¢ na planszy dwie linearne przeszkody wodne (strumien, rzeka), to w odlegtosci 6 i mniej cali
od siebie mogg one tworzy< jedynie kat prostopadly. Przepis ten ma na celu uniemozliwienie stawiania dwéch przeszkéd

wodnych obok siebie.

- Odleglosé¢ miqd:{: rzeka i strumieniem

mniejsza niz 6 cali - wystawienie
niedozwolone. =

Strumien wpada prostopadle do -
rzeki. Wystawienie w oxﬁegloéci 6 ¢
calii mniejszej prawidlowe. ;

11.13.10b.



Gracz moze spasowal nie rozmieszczajac terenéw
linearnych, wtedy kolejno$¢ przechodzi na drugiego
gracza. Kazdy “pas” zmniejsza pule terenéw mozliwych
do wystawienia o 1. “Pas” dotyczy rozstawiania tylko

terenéw linearnych oraz muréw i ptotéw.

Nastepnym krokiem jest rozstawienie z wybranej listy
wszystkich terenéw zwyktych (poczynajac od gracza B).

Tereny zwykle rozmieszczamy w nastepujacy sposéb:

* Minimum 3 nalezy umiesci¢ tak, aby ponad potowa
znajdowaly si¢ w strefie rozstawienia gracza

wystawiajacego dany teren. Pozostale nalezy umiesci¢

w neutralnej lub w swojej strefie rozstawienia.

* Jezeli nasza strefa rozstawienia (nie liczac stref

rozstawienia znacznikéw wystawianych wedtug

wybranej taktyki kawalerii) ma nie wigcej niz 6 cali,

to mozemy wystawi¢ wszystkie nasze tereny w strefie
neutralnej.

* Nie mozna umieszczaé terenéw zwyktych w strefie
rozstawienia przeciwnika (nie dotyczy terenéw
linearnych, mostéw, plotéw i muréw).

Po rozstawieniu wszystkich terenéw zwyklych, gracze,
poczawszy od gracza A, moga rozstawi¢ lub przestawi¢
tereny wynikajace z kart bitewnych, cech generatéw, cech
armii i innych specjalnych zdolnosci.

Nie wolno przestawia¢ lub zamienia¢ miejscami
terenéw, ktére zostaly przesuniete lub przestawione przez
innego gracza.

Na samym konicu gracze wystawiajg fortyfikacje (jesli je
wykupili lub pozwala na to wybrane pole bitwy) - patrz
15.5. :

Niektére listy

umieszczania pewnych specjalnych rodzajéw terenu,

terenéw moga zabraniaé

Uwaga:

np. rzeki itd.

Umieszczanie terenéw na terenach

Nie mozna stawia¢ zwykltego terenu na innym zwyktym
terenie (wyjatek moga stanowi¢ scenariusze specjalne
i historyczne).

Jesli nie zaznaczono inaczej, to mozna umiescié teren

zwykly na terenie linearnym. Oznacza to, ze teren linearny

przebiega przez dany teren zwykty (np. droga przez las lub

wzgérze, rzeka przez pole itd.) zachowujac jednoczesnie
swoje wlasciwosci.
Na rzece mozna umieszczaé kazdy teren oprécz

wzgorza i terenu zabudowanego.

Ploty i mury

Ploty i mury stanowily istotng czes¢ XIX-wiecznego
krajobrazu, odgrywajgc istotng rolg na wielu polach bitew.
Umieszczamy je po wystawieniu wszystkich terenow
zwyktych.

Gracz, ktéry umiescit na stole droge lub lini¢ kolejows,
moze umiesci¢ wzdluz nich plot lub mur. Dlugosé
plotu/muru jest dowolna - maksymalnie taka, jak dtugos¢
drogi.

Gracz, ktéry umiescit na stole pole (teren trudny), moze
réwniez umieéci¢ przy jego granicy plot lub mur.
Powinien on obejmowaé przynajmniej jedng krawedz tego
terenu.

Nie

zaglebionej drodze i linii kolejowej na nasypie.

mozna umieszcza¢ plotéw 1 muréw przy

Mosty

Mosty na rzece umieszcza si¢ od razu po wystawieniu
rzeki. Powstajg one automatycznie takze wszedzie tam,
gdzie przez rzeke przebiega (lub zostanie umieszczona)
droga lub linia kolejowa.

Gracz, ktéry nie wystawil rzeki, musi polozy¢ na niej
jeden most na kazde pelne 24 cale diugosci rzeki
(minimum 1 na calg dlugos¢ rzeki).

Minimalna jakimikolwiek

odlegtos¢  miedzy

wystawionymi mostami musi wynosic¢ 3 cale.



W odleglosci 6 cali od mostu nie mozna umieszczaé
zadnego terenu niedostepnego, a takze zamienia¢ terenu
lezacego w tej odleglosci od mostu na teren niedostepny
(np. poprzez zasade ofensywnego pola bitwy lub ceche
generata). Nadrzedno$é tego przepisu jest wyjatkiem od

zlotej zasady (zobacz 1.8).

Przyktad: Gracz A umieszcza na polu bitwy rzeke
o diugosci 20 cali. Gracz B musi od razu postawic¢
na niej jeden most (zawsze minimum 1 na calg
dtugos¢ rzeki). Gdyby rzeka miata 48 cali, mogiby
postawic¢ 2 mosty itd. :

Dodatkowo, w trakcie rozstawiania dalszych
terenow linearnych, obaj gracze przeprowadzili przez
rzeke drogi, w wyniku czego powstaly dwa nastgpne
mosty (droga moze tez wykorzystywac istniejgcy
Jjuz most). Zaden z nich nie znajduje si¢ blizej niz
3 cale od drugiego. W sumie ten krotki odcinek rzeki

mozna przekroczy¢ po az 3 mostach.

Po rozstawieniu pola bitwy, wszelkie zmiany polozenia
elementéw terenu (jak przesunigcie, zamiana miejscami
itd.), wynikajace z wybranego pola bitwy, cech generatéw,
czy kart bitewnych przeprowadza najpierw gracz

z inicjatywa, nastepnie za$ jego przeciwnik.
13.11 PODSTAWA OPERACYJNA

Po wystawieniu wszystkich terenéw gracze ustawiaja
na stole swoje podstawy operacyjne na Srodku krawedzi
gracza, tak by dotykaly krawedzi stotu (patrz: ilustracja
13.7). Jezeli zasada armii nie méwi inaczej, to jest ona
nieruchoma. Kazda armia ma tylko jedna podstawe
operacyjng. Podstawa operacyjna ma rozmiar 6x6 cm.

Pozwala to stworzy¢ na niej ladng diorame,

przedstawiajaca np. szpital polowy, obozowisko armii,

tabory itd.
13.12 WYBOR TAKTYKI ARMII

Po rozstawieniu wszystkich terenéw kazdy gracz
wybiera jedna taktyke swojej armii. Okresla ona gtéwne
zadania, jakie ma wykona¢ armia, aby odnies¢ zwyciestwo.
Jest ona tajna - ujawnimy ja przeciwnikowi dopiero
na koniec bitwy.

Ostrozna:

1. Utrzymaj lub zdobadz ponad potowe punktéw

strategicznych.

2. Utrzymaj swoja podstawe operacyjna.

3. Stra¢ mniej jednostek niz przeciwnik.

Zrealizowane wszystkie cele: 100% wartosci punktowe;

naszej armii.

Zrealizowane dowolne dwa cele: 50% wartosci

punktowej naszej armii.

Neutralna:

1. Utrzymaj lub zdobadz ponad potowe punktéw

strategicznych.

2. Utrzymaj swoja podstawe operacyjna.

3. Zniszcz 25% oddziatéw przeciwnika (zaokraglajac

w gore).

4. Zajmij podstawe operacyjng przeciwnika.

Zrealizowane wszystkie cele: 200% wartosci punktowe;

naszej armii.

Zrealizowane cele 1-3: 100% wartosci punktowej naszej

armii.

Zrealizowane dowolne dwa cele: 50% wartosci

punktowej naszej armii.

Agresywna:

1. Zdobadz wszystkie punkty strategiczne.

2. Rozbij morale armii przeciwnika.

3. Zajmij podstawe operacyjna przeciwnika.

4. Zniszez 25% oddziatéw przeciwnika (zaokraglajac

w gore).

5. Utrzymaj lub zdobadz ponad potowe punktéw

strategicznych.

Zrealizowane cele 1-4: 400% wartosci punktowej naszej

armii.



Zrealizowane cele 3-5: 300% wartosci punktowej naszej
armii.
Zrealizowane dowolne trzy cele: 100% wartosci

punktowej naszej armii.

Wigcej o wartosci punktowej armii i realizacji zadar

dowiesz sie w rozdziale 14.2.

*13.13 WYBOR TAKTYKI KAWALERII

Kawaleria ze wzgledu na swojg wysokg mobilnos¢ nie tylko walczyla na polu bitwy, ale rowniez stanowila osfong
armii, probowala zagrozi¢ flankom przeciwnika czy udawata si¢ na rajd na wrogie tyly. Wszystko to odzwierciedlajg

dostepne dla graczy taktyki kawalerii.

Po wyborze taktyki armii kazdy gracz, ktéry posiada kawaleri¢ w swojej rozpisce, wybiera dla niej jedng taktyke, ktora
nastepnie ujawnia (jednoczesnie z przeciwnikiem). Efekty taktyk sa opisane w ksigdze kazdej z armii (albo w rozdziale

16 niniejszego podrecznika, przy listach Unii i Konfederacji).

13.14 PRZYPISANIE JEDNOSTEK DO ZNACZNIKOW PATROLI I ICH ROZSTAWIA -
NIE
Przed samg gra gracze przypisuja swoje korpusy do znacznikéw patroli i rozmieszczajg je na polu bitwy. Zostalo

to opisane w rozdziale 6.1. Strefe rozstawienia znacznikéw patroli okresla wynik rzutu na wybér pola bitwy.

Gdy znaczniki patroli zostang juz rozmieszczone na planszy, mozecie zaczyna¢ wiasciwg rozgrywke. Powodzenia!
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