
13. PRZYGOTOWANIE GRY
Jak  tylko  rozpocznie  się  prawdziwa  wojna  i  nadarzy  się  odpowiednia  okazja, objawią  się  zupełnie  nowi  ludzie,
o których dotychczas nic nie słyszano.
- Generał William Tecumseh Sherman

Przygotowanie  gry  zajmuje  około  pół  godziny.
Aby skrócić ten czas, warto mieć np. posegregowane karty
generałów, czy gotowe tereny z listy terenów naszej armii.
Przedstawione  tutaj  działania  są  już  elementem  bitwy
i mają niebagatelny wpływ na jej przebieg. Dlatego należy
podejść  do nich starannie  i  z  rozmysłem. Polecamy też
narzędzie  przyspieszające  ww.  czynności,  dostępne
na naszej stronie  www.gmboardgames.com.

13.1 POLE BITWY
Mniejsze bitwy (do 1500$) polecamy rozgrywać na stole
o wymiarach 48 x 48 cali, większe - na stole o wymiarach
72 x 48 cali i większych.

13.2 WIELKOŚĆ TERENU
W zwykłej bitwie (bez specjalnego - np. historycznego -
scenariusza) pojedyncze elementy terenu nie powinny być
większe  niż  12  x  6  cali  (gdy  jeden  z  wymiarów  jest
mniejszy,  drugi  może  być  większy).  Ograniczenie
wielkości nie dotyczy długości dróg, rzek, strumieni, linii
kolejowych, murów, płotów i fortyfikacji.

13.3 PRZED GRĄ
Przed  rozpoczęciem  bitwy  gracze  muszą  wykonać
następujące czynności:

• Przygotować rozpiski swoich armii.
• Wybrać rok, w którym rozegrana zostanie bitwa.
• Wylosować generałów dla obu armii.
• Wylosować karty bitewne.
• Zadeklarować pole bitwy danego gracza.
• Wykonać  rzut na inicjatywę oraz  wybór pola bitwy

i listy terenów.
• Rozstawić punkty strategiczne, teren oraz podstawy

operacyjne dla każdej walczącej armii.
• Wybrać taktykę armii.
• Wybrać taktykę kawalerii.
• Przypisać jednostki do znaczników patroli.
• Rozstawić znaczniki patroli na polu bitwy.

13.4 WYBÓR ROKU, W KTÓRYM 
ZOSTANIE ROZEGRANA BITWA

Gracze mogą ustalić rok bitwy, gdy będą umawiać się na
grę lub pozostawić to bezstronnemu sędziemu. Natomiast
turnieje  i  kampania  mogą  mieć  własne  zasady  wyboru
roku bitwy, opisane w szczegółowych regulaminach.

Jest  to  o  tyle  istotne,  że  niektóre  jednostki  lub
ulepszenia  są  dostępne  dopiero  od  konkretnego  roku,
np. konfederacką  Alabama  Brigade  można  wystawić
dopiero w 1863 roku.

W wypadku bitwy pomiędzy armiami, które pochodzą
z różnych lat przyjmujemy, iż będzie to zawsze późniejszy
okres. 



13.5 LOSOWANIE GENERAŁÓW
Karty  generałów  losujemy  spośród  talii  generałów

przeznaczonej  dla  danej  armii. Dobrym zwyczajem jest,
aby losowanie wykonał przeciwnik.

Talia kart generałów jest podzielona na kilka grup. 
• Wodzów naczelnych (szczebel dowodzenia „Armia”).

Umieść tu również generałów, którzy mają szczebel
dowodzenia zapisany jako “Armia/Korpus”.    

• Dowódców korpusów (Korpus).    
• Dowódców korpusów kawalerii (Korpus kawalerii).
• Dowódców dywizji (Dywizja).    
• Dowódców dywizji kawalerii (Dywizja kawalerii).
• Dowódców artylerii armii (Artyleria armii).    
• Dowódców artylerii korpusu (Artyleria).    
• Losowych generałów brygady, którzy mogą wejść do

gry na skutek eliminacji innego generała (4.15). 
Generałów danego szczebla losujemy tylko spośród kart

jego  grupy, czyli  generałów dla  dywizji  -  tylko  spośród
generałów  o  szczeblu  dowodzenia  “dywizja”  itd.
Niewylosowanych generałów odkładamy na bok - ich czas
nadejdzie w innej bitwie.

Losowanie generałów przebiega następująco:
• Podziel talię wszystkich generałów na podane wyżej

grupy i przetasuj je.
• Wylosuj Wodza Naczelnego (WN).
• Następnie  weź  wszystkich  pozostałych  generałów

o szczeblu  dowodzenia  “Armia/Korpus”  i  wtasuj
ich do grupy dowódców korpusów. 

• Wylosuj  dowódców  korpusów,  po  jednym
dla każdego korpusu (szczebel dowodzenia “Korpus”
i “Armia/Korpus”).

• Następnie wylosuj generałów dla wszystkich dywizji
piechoty (szczebel dowodzenia “Dywizja”).

• Wylosuj dowódców dla kawalerii. 
• Wylosuj generałów dla artylerii. 
• Jeśli  w  danej  grupie  jest  tylko  jeden  generał,

to nie trzeba  go  losować  -  jest  on  przydzielany
automatycznie.

Jeśli  talia  dowódców  danej  frakcji  posiada  oddzielne
karty dla różnych szczebli (korpus / dywizja) dowódców
danej  broni  (kawaleria  /  artyleria), to  takich  dowódców
należy wylosować osobno dla każdego szczebla. Jeśli ww.
talia  ma  tylko  jedną  kategorię  dowódców  danej  broni,
należy  wylosować  jednocześnie  wszystkich  takich
dowódców. 

Przykład: Jeśli  masz  artylerię  rezerwową  armii
i artylerię w korpusach, to dla celów losowania musisz
podzielić generałów na osobne grupy; jeśli masz tylko
artylerię  korpusu,  to  losujesz  spośród  wszystkich
generałów artylerii (niezależnie od szczebla).

Jeśli talia dowódców danej armii posiada generałów
o szczeblu dowodzenia „kawaleria” (bez rozróżnienia
na  dywizje  i  korpusy), to  losuje  się  ich  wszystkich
jednocześnie,  a  następnie  rozdziela  dowolnie
pomiędzy korpusy i dywizje kawalerii.

Niektóre  armie  lub  karty  bitewne  dają  możliwość
przelosowania generała. Należy to zrobić po wylosowaniu
wszystkich generałów. Następnie  gracz wybiera  szczebel
dowodzenia,  dla  którego  losuje  nowego  generała.
Może zamienić  go  z  jednym  z  dowolnych  generałów
wybranego  szczebla,  którego  wylosował  w  pierwszym
losowaniu, lub odrzucić.

Generałów  możesz  przydzielić  dowolnie  między
poszczególne  korpusy  i  dywizje,  zachowując  ten  sam
szczebel  dowodzenia  i  typ korpusu/dywizji, którą  mogą
dowodzić,  np.  generał  kawalerii  może  dowodzić  tylko
korpusami i dywizjami jazdy itd.



Talia generycznych generałów brygady, z których są oni
losowani  (zobacz  4.15),  jest  jedna  i  może  być
wykorzystana  podczas  gry  każdą  armią.  Dodatkowo,
niektóre  armie  posiadają  specjalnych,  historycznych
generałów brygady  (jak  np. gen. Krzyżanowski  w armii
Unii). Wchodzą oni na pole bitwy w pierwszej kolejności,
przed  losowymi  generałami  brygady. Jeśli  w  armii  jest
więcej niż jeden historyczny generał brygady, to w takim
przypadku o wyborze jednego z nich decyduje losowanie.

Przykład: Jako  wodza  naczelnego  armii  Unii
wylosowałeś McClellana (pech...). Wybierz generałów,
którzy  mają  zapis  “Armia/Korpus”  i  wtasuj  ich
do grupy dowódców korpusu. Przetasuj tę grupę kart.

Zakładamy, że wylosowałeś Reynoldsa i Hancocka.
Możesz ich dowolnie  przydzielić  między swoje  dwa
korpusy.  Następnie  wylosuj  generałów  dywizji
i przydziel ich między swoje dywizje.

Ponieważ masz też korpus kawalerii, więc wylosuj
dla  niego  osobnego  dowódcę  korpusu  kawalerii.
Wypadło na Stonemana. Jego korpus kawalerii składa
się  z dwóch dywizji, więc musisz wylosować jeszcze
dla  nich  dwóch  dowódców  dywizji  jazdy.  Gdyby
w Twojej  armii  była  tylko  jedna  dywizja  kawalerii,
to w  losowaniu  jej  dowódcy  braliby  udział  wszyscy
generałowie kawalerii.

Twoja armia ma jeszcze artylerię rezerwową armii.
W przypadku Unii jedynym jej dowódcą jest generał
Hunt - nie trzeba go losować.

13.6 KARTY BITEWNE
Po wylosowaniu generałów każdy gracz losuje ze swojej

talii  5 kart bitewnych, z których wybiera 3, a 2 pozostałe
wtasowuje  z  powrotem  do talii  kart  bitewnych  własnej
armii. Na początku każdej nowej tury (począwszy od tury
numer  2),  przed  rzutem  na inicjatywę  dobieramy
z wierzchu talii jedną nową kartę bitewną.

Szczegółowe  zasady  losowania  kart  bitewnych zostały
opisane w rozdziale 5.4.

13.7 POLE BITWY
Generałowie,  prowadząc  swoje  armie  w  trakcie

kampanii starali się wybrać przyszłe pole bitwy. Nie było
to  łatwe,  gdyż  wiedza  o  poczynaniach  i  położeniu
przeciwnika  była  zazwyczaj  fragmentaryczna,  zresztą
nieprzyjaciel  szukał  też  dobrego  miejsca  na  bitwę,
albo sposobu jej uniknięcia. Zazwyczaj stoczenie bitwy na
znanym sobie i wybranym przez siebie terenie zapewniało
armii przewagę nad przeciwnikiem.

Po  wylosowaniu  kart  bitewnych  obaj  gracze  muszą
zadeklarować  pole  bitwy, na  którym  chcieliby  rozegrać
grę. Pola bitew są podzielone na 3 kategorie:

• Defensywne
• Neutralne
• Ofensywne
Wybrane pole bitwy zapewnia określone bonusy, jakie

przysługują armii gracza, który wygrał rzut na jego wybór.
Niezależnie  od  rodzaju  pola  bitwy,  strefy  rozstawienia
znaczników  patroli  graczy,  umiejscowienie  punktów
strategicznych  i  podstaw  operacyjnych  są  zawsze  takie
same.



Objaśnienia schematów:
• Czerwone  pole  oznacza  strefę  rozstawienia  Gracza  A, który  wygrał  rzut  na  inicjatywę i  wybór  pola  bitwy

(zobacz następny podrozdział).
• Niebieskie pole oznacza strefę rozstawienia Gracza B, który przegrał wyżej wymieniony rzut.
• Niepokolorowany  teren  oznacza  strefę  neutralną -  gracze  nie  rozstawiają  tam  znaczników  patroli,  chyba,

że pozwala im na to taktyka kawalerii.
• Ciemnoczerwony  i  ciemnoniebieski  kwadrat  oznaczają  umiejscowienie  podstaw  operacyjnych Gracza  A

oraz Gracza B.
• Czarna, przerywana linia wyznacza połowę stołu.
• Czarne kwadraty z napisem “PS” oznaczają, gdzie należy umieścić punkty strategiczne. Gracze mogą umieścić pod

nimi dowolne elementy terenu z wyjątkiem terenów nieprzekraczalnych. Tereny nie wpływają na pozycję punktu
strategicznego. Umieszczonych na polu bitwy punktów strategicznych nie wolno przesuwać.

• “Własna krawędź stołu” dla gracza A to krawędź na górze rysunku, dla gracza B - na dole.

Il. 13.7. Rozmieszczenie stref rozstawienia graczy i punktów strategicznych.



Bonusy przysługujące  graczowi,  który  wygrał  rzut
na wybór pola bitwy:

• Defensywne  pole  bitwy -  darmowy  jeden  odcinek
fortyfikacji  polowych,  rozmieszczany  na  zasadach
ogólnych (patrz 15.5).

• Neutralne  pole  bitwy -  losuje  dodatkową  kartę
bitewną. Jeśli  zatem początkowo wylosował  5 kart,
to teraz dobiera jeszcze jedną.

• Ofensywne pole bitwy - po rozstawieniu wszystkich
terenów,  a  przed  wystawieniem  fortyfikacji,  gracz
może  zamienić  dwa  z  nich  miejscami  (według  ich
geometrycznego  środka).  Dozwolone  do zamiany
tereny: wzgórze, las, teren trudny, teren zabudowany.

13.8 RZUT NA INICJATYWĘ I WYBÓR 
POLA BITWY

Gdy  obaj  gracze  zadeklarują, na  którym  polu  bitwy
chcieliby  rozegrać  swoją  walkę,  muszą  wykonać  rzut
na inicjatywę (zobacz 4.4). Gracz, który wygrywa rzut na
inicjatywę  jednocześnie  wygrywa  rzut  na  pole  bitwy.
Decyduje on również o tym, czyja lista terenów zostanie
wykorzystana w przygotowaniu pola bitwy.

W  związku  z  powyższym,  przy  pierwszym rzucie
na inicjatywę, każdemu wodzowi naczelnemu przysługują
specjalne  bonusy, związane  z  jego  charakterem i  polem
bitwy, które  wybrał. Tabela  pokazuje  dodatkową  liczbę
kostek, którą generał dostanie do tego rzutu.

Typ pola
bitwy

\Charakter
WN

Ostrożny Neutralny Agresywny

Defensywne +2 +1 0

Neutralne +1 +2 +1

Ofensywne 0 +1 +1

Forsowny marsz
Zdarzało się w trakcie kampanii, że armie wykonywały

forsowne  marsze,  dzięki  którym  -  kosztem  dużego
zmęczenia szybciej docierały w dane miejsce.

Przed rzutem na inicjatywę i  wybór pola  bitwy gracz

może  zadeklarować, że  jego  armia  wykonała  forsowny
marsz.  Dostanie  4  dodatkowe  kostki do  tego  rzutu,
ale rozpocznie bitwę z morale armii niższym o 1 poziom.

13.9 PUNKTY STRATEGICZNE
Punkty  strategiczne  to  najważniejsze  miejsca  na danym
polu  bitwy.  Ich  utrzymanie  lub  zdobycie  z reguły
zwiększało szanse na zwycięstwo jednej ze stron.
Jeśli  zasady  scenariusza  nie  mówią  inaczej, to  na  polu
bitwy  znajdują  się  3  punkty  strategiczne  (pokazane
na ilustracji  13.7).  Gracze  we  własnym  zakresie  mogą
zadecydować  jak  dany  punkt  zostanie  oznaczony.
Wszelkie mierzenia wykonujemy od tego punktu (a nie
od jego oznaczenia). 
Aby  określić  kto  na  koniec  bitwy  będzie  kontrolował
punkt strategiczny zobacz 14.3.

13.10 ROZSTAWIENIE TERENU
Teren  w  grze  można  wystawić  na  kilka  sposobów:

w porozumieniu z drugim graczem, zdać się na sędziego
(głównie  w  przypadku  turniejów),  skorzystać
z przykładowego  scenariusza  i  przedstawionego  tam
rozstawienia terenów albo w sposób podany poniżej.

Każda  armia  ma  przyporządkowaną  dla  siebie  listę
terenów. W końcu  Armia  Północnej  Wirginii  walczyła
na innym teatrze działań wojennych, niż armie w Indiach
czy we Włoszech.

Gracz,  który  wygrał  rzut  na  inicjatywę  i  wybór  pola
bitwy decyduje czyja lista terenów zostanie użyta (Gracza
A, B lub typowa) do rozstawienia terenów na polu bitwy.

Przykład:  Gracz dowodzący Brytyjczykami wygrał
rzut  na  inicjatywę  w  pierwszej  turze  i  decyduje,
iż do rozstawienia  terenów  na  polu  bitwy  zostanie
użyta  lista  terenów jego  przeciwnika  -  gracza  Unii.
Czyżby Brytyjczycy najechali okolice Nowego Jorku?



Typowa lista terenów

Typ terenu Ilość elementów

Wzgórze 4

Trudny teren 4

Las 4

Teren zabudowany 3

Jeśli  gracze  uznają  jednogłośnie,  że  terenów  na  stole  jest  za  dużo,  mogą  zmniejszyć  ich  liczbę  odejmując
proporcjonalnie 4 z nich (przykładowo - po jednym z każdego typu z powyższej tabeli). Opcjonalnie - mogą umówić się,
że maksymalny rozmiar każdego elementu terenu zwykłego to 9x4 cale (patrz 13.2). W analogiczny sposób sugerujemy
zwiększać ilość terenów dla gier rozgrywanych na naprawdę dużych stołach.

Teren, który ma nie więcej niż 2x2 cale wielkości traktujemy jak pół terenu - możemy wystawić dwa takie tereny
zamiast jednego o normalnej wielkości.

Kolejnym krokiem jest  rozmieszczenie  terenów na polu  bitwy. Gracze  rozstawiają  je  naprzemiennie, po jednym,
poczynając od gracza B. 

Gracze najpierw rozstawiają maksymalnie 4 linearne rodzaje terenu. Są to:
• Rzeka (maksymalnie  1). Rzekę  może  rozmieścić  tylko  gracz  A (który  wygrał  inicjatywę). Można  ją  umieścić

zarówno  w  swojej,  jak  i neutralnej  strefie  rozstawienia.  Musi  ona  przebiegać  między  dwoma  dowolnymi
krawędziami stołu.

• Strumień (maksymalnie 1). Strumień może umieścić  dowolny gracz zarówno w swojej, jak i  neutralnej  strefie
rozstawienia. Pozostałe zasady rozstawiania - jak w przypadku rzeki.

• Droga (maksymalnie 4). Droga może przebiegać przez dowolne strefy stołu. Musi zaczynać się w miejscu, gdzie
znajdzie się dowolna podstawa operacyjna i po najkrótszej linii łączyć dwie przeciwległe krawędzie stołu - albo
przebiegając  przez jeden punkt strategiczny, albo przebiegając  przez dwa punkty  strategiczne (wtedy nie musi
zaczynać się w miejscu podstawy operacyjnej). Droga może również biec od dowolnej krawędzi przez minimum
jeden  punkt  strategiczny  lub  podstawę  operacyjną  i  kończyć  się  na  innej  drodze  -  nie  musi  wtedy  biec
do przeciwległej krawędzi stołu. Drogę można umieszczać na rzece lub strumieniu - wtedy tworzy most. Może ona
także wykorzystywać wystawione już mosty.

• Linia kolejowa (maksymalnie 2). Zasady rozstawiania jak w przypadku drogi. Gracz umieszczający linię kolejową
musi określić czy biegnie ona na nasypie, czy nie.



Jeśli gracze chcą umieścić na planszy dwie linearne przeszkody wodne (strumień, rzeka), to w odległości 6 i mniej cali
od siebie mogą one tworzyć jedynie kąt prostopadły. Przepis ten ma na celu uniemożliwienie stawiania dwóch przeszkód
wodnych obok siebie.

Il. 13.10a. Przykładowe ułożenie dróg i warunki, które spełniają. Wszystkie łączą wymagane punkty po najkrótszej
linii. A prowadzi  między  dwoma punktami  strategicznymi. B  prowadzi  do  jednego  punktu  strategicznego, gdzie
kończy się na innej drodze. C prowadzi od podstawy operacyjnej przez punkt strategiczny. Wreszcie D przechodzi
przez  punkt  strategiczny  i  drugą  podstawę  operacyjną. Wszystkie  drogi  łączą  wymagane  punkty  i  przeciwległe
krawędzie po najkrótszej linii. 

Il. 13.10b.



Gracz  może  spasować  nie  rozmieszczając  terenów
linearnych,  wtedy  kolejność  przechodzi  na  drugiego
gracza. Każdy  “pas” zmniejsza  pulę  terenów  możliwych
do wystawienia  o  1.  “Pas”  dotyczy  rozstawiania  tylko
terenów linearnych oraz murów i płotów.

Następnym krokiem jest  rozstawienie z wybranej listy
wszystkich terenów zwykłych (poczynając od gracza B).

Tereny zwykłe rozmieszczamy w następujący sposób:
• Minimum 3 należy umieścić tak, aby ponad połową

znajdowały  się  w  strefie  rozstawienia  gracza
wystawiającego dany teren. Pozostałe należy umieścić
w neutralnej lub w swojej strefie rozstawienia.

• Jeżeli  nasza  strefa  rozstawienia  (nie  licząc  stref
rozstawienia  znaczników  wystawianych  według
wybranej taktyki kawalerii) ma nie więcej niż 6 cali,
to możemy wystawić wszystkie nasze tereny w strefie
neutralnej.

• Nie można umieszczać terenów zwykłych w strefie
rozstawienia  przeciwnika  (nie  dotyczy  terenów
linearnych, mostów, płotów i murów).

Po rozstawieniu wszystkich terenów zwykłych, gracze,
począwszy  od gracza  A, mogą rozstawić  lub przestawić
tereny wynikające z kart bitewnych, cech generałów, cech
armii i innych specjalnych zdolności.

Nie  wolno  przestawiać  lub  zamieniać  miejscami
terenów, które zostały przesunięte lub przestawione przez
innego gracza.

Na samym końcu gracze wystawiają fortyfikacje (jeśli je
wykupili lub pozwala na to wybrane pole bitwy) - patrz
15.5.

Uwaga: Niektóre  listy  terenów  mogą  zabraniać
umieszczania  pewnych  specjalnych  rodzajów  terenu,
np. rzeki itd.

Umieszczanie terenów na terenach
Nie można stawiać zwykłego terenu na innym zwykłym

terenie  (wyjątek  mogą  stanowić  scenariusze  specjalne
i historyczne).

Jeśli  nie zaznaczono inaczej, to można umieścić  teren
zwykły na terenie linearnym. Oznacza to, że teren linearny

przebiega przez dany teren zwykły (np. droga przez las lub
wzgórze, rzeka przez pole itd.) zachowując jednocześnie
swoje właściwości.

Na  rzece  można  umieszczać  każdy  teren  oprócz
wzgórza i terenu zabudowanego.

Płoty i mury
Płoty  i  mury  stanowiły  istotną  część  XIX-wiecznego

krajobrazu, odgrywając istotną rolę na wielu polach bitew.
Umieszczamy  je  po  wystawieniu  wszystkich  terenów
zwykłych.

Gracz, który umieścił na stole drogę lub linię kolejową,
może  umieścić  wzdłuż  nich  płot  lub  mur.  Długość
płotu/muru jest dowolna - maksymalnie taka, jak długość
drogi.

Gracz, który umieścił na stole pole (teren trudny), może
również  umieścić  przy  jego  granicy  płot  lub  mur.
Powinien on obejmować przynajmniej jedną krawędź tego
terenu.

Nie  można  umieszczać  płotów  i  murów  przy
zagłębionej drodze i linii kolejowej na nasypie.

Mosty
Mosty na rzece umieszcza się od razu po wystawieniu

rzeki. Powstają  one  automatycznie  także  wszędzie  tam,
gdzie  przez rzekę przebiega (lub zostanie  umieszczona)
droga lub linia kolejowa. 

Gracz, który  nie wystawił rzeki, musi położyć na niej
jeden  most  na  każde  pełne  24  cale  długości  rzeki
(minimum 1 na całą długość rzeki). 

Minimalna  odległość  między  jakimikolwiek
wystawionymi mostami musi wynosić 3 cale.



W odległości  6  cali  od mostu nie można umieszczać
żadnego terenu niedostępnego, a także zamieniać terenu
leżącego w tej odległości od mostu na teren niedostępny
(np. poprzez  zasadę  ofensywnego  pola  bitwy  lub  cechę
generała). Nadrzędność tego przepisu jest  wyjątkiem od
złotej zasady (zobacz 1.8).

Przykład: Gracz A umieszcza na polu bitwy rzekę
o długości  20  cali. Gracz  B  musi  od  razu  postawić
na niej  jeden  most  (zawsze  minimum  1  na  całą
długość  rzeki). Gdyby  rzeka  miała  48  cali, mógłby
postawić 2 mosty itd.

Dodatkowo,  w  trakcie  rozstawiania  dalszych
terenów linearnych, obaj gracze przeprowadzili przez
rzekę drogi, w wyniku czego powstały dwa następne
mosty  (droga  może  też  wykorzystywać  istniejący
już most). Żaden  z  nich  nie  znajduje  się  bliżej  niż
3 cale od drugiego. W sumie ten krótki odcinek rzeki
można przekroczyć po aż 3 mostach.

Po rozstawieniu pola bitwy, wszelkie zmiany położenia
elementów  terenu  (jak  przesunięcie, zamiana  miejscami
itd.), wynikające z wybranego pola bitwy, cech generałów,
czy  kart  bitewnych  przeprowadza  najpierw  gracz
z inicjatywą, następnie zaś jego przeciwnik. 

13.11 PODSTAWA OPERACYJNA
Po  wystawieniu  wszystkich  terenów  gracze  ustawiają

na stole  swoje  podstawy  operacyjne  na środku krawędzi
gracza, tak  by  dotykały  krawędzi  stołu  (patrz: ilustracja
13.7). Jeżeli  zasada  armii  nie  mówi inaczej, to  jest  ona
nieruchoma.  Każda  armia  ma  tylko  jedną  podstawę
operacyjną.  Podstawa  operacyjna  ma  rozmiar  6x6  cm.
Pozwala  to  stworzyć  na  niej  ładną  dioramę,

przedstawiającą  np.  szpital  polowy,  obozowisko  armii,
tabory itd.

13.12 WYBÓR TAKTYKI ARMII
Po  rozstawieniu  wszystkich  terenów  każdy  gracz

wybiera jedną taktykę swojej armii. Określa ona główne
zadania, jakie ma wykonać armia, aby odnieść zwycięstwo.
Jest  ona  tajna  -  ujawnimy  ją  przeciwnikowi  dopiero
na koniec bitwy.

Ostrożna: 
1.  Utrzymaj  lub  zdobądź  ponad  połowę  punktów
strategicznych. 
2. Utrzymaj swoją podstawę operacyjną. 
3. Strać mniej jednostek niż przeciwnik.
Zrealizowane wszystkie cele: 100% wartości punktowej
naszej armii.
Zrealizowane  dowolne  dwa  cele:  50%  wartości
punktowej naszej armii.
Neutralna: 
1.  Utrzymaj  lub  zdobądź  ponad  połowę  punktów
strategicznych. 
2. Utrzymaj swoją podstawę operacyjną.
3. Zniszcz  25%  oddziałów  przeciwnika  (zaokrąglając
w górę).
4. Zajmij podstawę operacyjną przeciwnika. 
Zrealizowane wszystkie cele: 200% wartości punktowej
naszej armii.
Zrealizowane cele 1-3: 100% wartości punktowej naszej
armii.
Zrealizowane  dowolne  dwa  cele:  50%  wartości
punktowej naszej armii.
Agresywna: 
1. Zdobądź wszystkie punkty strategiczne. 
2. Rozbij morale armii przeciwnika. 
3. Zajmij podstawę operacyjną przeciwnika. 
4. Zniszcz  25%  oddziałów  przeciwnika  (zaokrąglając
w górę). 
5.  Utrzymaj  lub  zdobądź  ponad  połowę  punktów
strategicznych.
Zrealizowane cele 1-4: 400% wartości punktowej naszej
armii.



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

Więcej  o  wartości  punktowej  armii  i  realizacji  zadań
dowiesz się w rozdziale 14.2.

*13.13 WYBÓR TAKTYKI KAWALERII
Kawaleria ze względu na swoją wysoką mobilność nie tylko walczyła na polu bitwy, ale również stanowiła osłonę

armii, próbowała zagrozić flankom przeciwnika czy udawała się na rajd na wrogie tyły. Wszystko to odzwierciedlają
dostępne dla graczy taktyki kawalerii.

Po wyborze taktyki armii każdy gracz, który posiada kawalerię w swojej rozpisce, wybiera dla niej jedną taktykę, którą
następnie ujawnia (jednocześnie z przeciwnikiem). Efekty taktyk są opisane w księdze każdej z armii (albo w rozdziale
16 niniejszego podręcznika, przy listach Unii i Konfederacji).

13.14 PRZYPISANIE JEDNOSTEK DO ZNACZNIKÓW PATROLI I ICH ROZSTAWIA-
NIE

Przed samą grą gracze przypisują swoje korpusy do znaczników patroli  i  rozmieszczają je  na polu bitwy. Zostało
to opisane w rozdziale 6.1. Strefę rozstawienia znaczników patroli określa wynik rzutu na wybór pola bitwy.

Gdy znaczniki patroli zostaną już rozmieszczone na planszy, możecie zaczynać właściwą rozgrywkę. Powodzenia!
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