
16. ARMIE UNII I KONFEDERACJI
Kto zna wroga i zna siebie, nie będzie zagrożony choćby i w stu starciach. Kto nie zna wroga, ale zna siebie, czasem
odniesie zwycięstwo, a innym razem zostanie pokonany. Kto nie zna ani wroga, ani siebie, nieuchronnie ponosi klęskę
w każdej walce.
- Sun Tzu

Konfederacja  i  Unia  to  oczywiście  dwie  podstawowe
frakcje gry “Bogowie wojny: Lee”. Poniżej zamieszczamy
zasady  i  listy  armii  wschodniego  teatru  działań  wojny
secesyjnej dla okresu 1861-1863.

Listy  armii  kolejnych  nacji  wydawane  są  w  postaci
oddzielnych ksiąg armii.

ARMIA PÓŁNOCNEJ WIRGINII
(1861-1863)

(KONFEDERACJA)
Podczas  pierwszych  miesięcy  wojny  secesyjnej  siły

Konfederacji zostały pośpiesznie zebrane poprzez masowy
napływ ochotników. Najsłynniejszą z ich armii była Armia
Północnej Wirginii (APW). Jej żołnierze po osiągnięciu
początkowych sukcesów szybko uwierzyli, że mogą wygrać
z  każdym  przeciwnikiem.  Ich  pewność  siebie  wzrosła
dodatkowo, gdy w czerwcu 1862 roku dowództwo armii
objął generał Robert E. Lee.

Mimo  częstych  problemów  z  zaopatrzeniem,  Armia
Północnej  Wirginii  miała  zawsze  wysokie  morale,
ofensywnego  ducha  i  doskonałą  kawalerię. Jej  wielkim
atutem  byli  również  świetni  (przeważnie)  generałowie.
W grze  warto  ich  wykorzystać  do  uzyskania  inicjatywy,
czy  uderzenia  na  podzielonych  wrogów,  w  celu
zanegowania  ich  przewagi  liczebnej. Artyleria  nie  była
najmocniejszym punktem APW, musiała  zatem polegać
na świetnej piechocie i kawalerii, by móc triumfować nad
swoimi przeciwnikami.

Kolejną  zaletą  Konfederacji  był  system  uzupełniania
jednostek. Nowych żołnierzy wcielano do już istniejących
jednostek,  dzięki  czemu  rekruci  mogli  się  uczyć
od bardziej doświadczonych weteranów.

ZASADY SPECJALNE
• Gracz  Konfederacji  ma  prawo  powtórzyć  losowanie

dwóch generałów, w tym maksymalnie jednego wodza
naczelnego (13.5).

• Początkowe  morale  Armii  jest  powiększone  o  jeden
poziom.

• Jedna  na  każde  pięć  jednostek  (wybór  gracza)
otrzymuje  automatycznie  status  weteranów
(nie wpływa to na  limit  weteranów wśród kupionych
jednostek).

• Konfederaci  otrzymują  jeden  dodatkowy  znacznik
patrolu na każde rozpoczęte 1000$ rozpiski.

• Gracz na początku gry losuje i zostawia sobie na ręku
1 kartę bitewną więcej.

• Milicja  może  stanowić  maksymalnie  1/2  jednostek
piechoty (zaokrąglając w górę).

• Konfederacka „Imboden’s  Command” jest  traktowana
jako  druga,  samodzielna  dywizja  kawalerii.  Jeśli
Konfederaci  wystawiają tylko jedną dywizję kawalerii,
to musi nią dowodzić generał Stuart (bez losowania),
jeśli  dwie,  to  samodzielną  dywizją  musi  dowodzić
generał  Stuart,  a  Imboden’s  Command  generał
Imboden.



ULEPSZENIA DLA ARMII I GENERA-
ŁÓW

Ulepszenie Koszt w $

Dodatkowa karta bitewna 25

Sprawny sztab (od 1862 roku) 40

Fortyfikacje polowe 40

Balony 45

Dodatkowa amunicja 10

Dodatkowi adiutanci 30

Dodatkowy znacznik patrolu 25

ORGANIZACJA ARMII PÓŁNOCNEJ 
WIRGINII
• Dywizja piechoty liczy od 3 do 7 brygad.
• Dywizja kawalerii liczy od 1 do 5 brygad.
• Korpus liczy od 2 do 5 dywizji.
• Armia liczy nieograniczoną liczbę korpusów.

Konfederacja  w  APW  nie  może  tworzyć  korpusów
kawalerii  (historycznie  nastąpiło  to  dopiero  w  drugiej
połowie  1863  roku).  Jej  jazda  występuje  w  dwóch
jednostkach: samodzielnej dywizji kawalerii (zobacz 15.2)
i  Imboden’s  Command  (traktowanej  jako  druga,
samodzielna dywizja kawalerii).

Armia  Północnej  Wirginii  składała  się  z  jednostek
ochotniczych, które jednak miały dużo okazji, aby zdobyć
duże doświadczenie  w polu. Z uwagi  na  to  obowiązuje
ją limit:  1  na  3  jednostki  może  być  weteranami,
1 na 6 elitą.

Artyleria
Konfederacja  może  wystawiać  artylerię  dywizyjną

i korpuśną. Obowiązują ją następujące limity:

Typ jednostki
Maksymalna

liczba podstawek
artylerii

Liczba baterii na
podstawce

Dywizja
kawalerii 1 1-3

Imboden's
Command 1 1

Dywizja piechoty 1 1-2

Korpus piechoty 2 1-3

LISTA TERENÓW ARMII PÓŁNOCNEJ 
WIRGINII

Lesista, poprzecinana rzekami i strumieniami Wirginia
stanowiła wielkie wyzwanie dla manewrujących tam armii.
Łatwo się było tam bronić i bardzo trudno atakować.

Typ terenu Liczba elementów

Wzgórze 2

Trudny teren 4

Las 7

Teren zabudowany 1

Teren niedostępny 1

Tereny linearne: Można wystawić maksymalnie 2 drogi
albo 1 drogę i 1 linię kolejową.



ARMIA POTOMAKU (1861-1863)
(UNIA) 

Po klęsce w bitwie pod Bull  Run w lipcu 1861 roku,
Unia  musiała  na nowo zorganizować swoje  siły  zbrojne
na wschodnim  teatrze  działań  wojennych.  Jednym
z rezultatów  było  stworzenie  Armii  Potomaku  (AP),
najważniejszej  ze  wszystkich  północnych  armii.
Jej organizacją zajął się gen. George McClellan, który był
fatalnym dowódcą w polu, ale  świetnym organizatorem.
Dzięki  jego  wysiłkom  i  uprzemysłowieniu  północnych
stanów, Armia Potomaku była bardzo dobrze wyposażona
i  uzbrojona. Jej  największą  siłą  była  potężna  artyleria  -
dowódcy  czasem  musieli  zmagać  się  z  problemem
posiadania  zbyt  wielkiej  liczby  armat!  Wielką  zaletą
terenów  Północy  była  również  gęsta  sieć  kolei  oraz
ich świetna organizacja. 

W skład Armii Potomaku wchodziło kilka regularnych
jednostek  armii  Stanów  Zjednoczonych,  oraz  przede
wszystkim  liczne  oddziały  ochotników,  a  później
poborowi.  Żołnierze  walczyli  bardzo  dzielnie,  chociaż
system  uzupełnień  wojsk  Unii  sprawiał,  że  rekrutom
trudniej było nabyć doświadczenie.

Gracza,  kierującego  Armią  Potomaku  będą
prześladować  niekompetentni  generałowie  i  mała  ilość
jednostek  weteranów.  Trudno  będzie  przeprowadzać
ofensywy,  choć  dosyć  łatwo  się  bronić.  Używając
sprzyjającego terenu, silnej artylerii  i  przewagi liczebnej,
armia  Unii  będzie  w  stanie  wygrać  z  każdym
przeciwnikiem.

Poniższa  lista  przedstawia  unijną  Armię  Potomaku
w latach  1861-1863  na  wschodnim  teatrze  działań
wojennych wojny secesyjnej.

ZASADY SPECJALNE
• Za  każde  3  jednostki  piechoty  (dowolnego  rodzaju)

i kawalerii  w  rozpisce,  Unia  otrzymuje  dodatkową
jednostkę piechoty (zwykłą – nie można jej ulepszać).
Dodatkowe  jednostki  należy  przydzielić  do  już
istniejących dywizji.

• Po rozstawieniu wszystkich znaczników patroli  przez

obie  strony,  gracz  Unii  może  zamienić  miejscami
dwa swoje znaczniki (z uwagi na świetne wykorzystanie
kolei). Nie można dokonać tej zamiany ze znacznikami,
które  zostały  wystawione  według  zasad  taktyk
kawalerii.

• Dodatkowy  limit  dla  artylerii:  Unia  może  wystawić
dodatkowo  1  baterię  artylerii  na  każde  4  jednostki
piechoty  i  kawalerii  w  swojej  armii.  Aby  uniknąć
zamieszania, limit  ten  należy  liczyć  zupełnie  osobno,
poza zwyczajnym limitem wystawiania baterii armat.

• Milicja  może  stanowić  maksymalnie  1/2  jednostek
piechoty (zaokrąglając w górę).

• Jeżeli gracz Unii wylosuje dwóch lub więcej generałów
którzy mają poziom dowodzenia 2 lub mniej (dotyczy
wyłącznie  WN  i  dowódców  korpusów),
to ma on prawo powtórzyć losowanie 1 generała (13.5)

ULEPSZENIA DLA ARMII I GENERA-
ŁÓW

Ulepszenie Koszt w $

Dodatkowa karta bitewna 25

Sprawny sztab (od 1862 roku) 40

Fortyfikacje polowe 40

Balony 30

Dodatkowa amunicja 5

Dodatkowi adiutanci 30

Dodatkowy znacznik patrolu 25



ORGANIZACJA ARMII POTOMAKU
• Dywizja piechoty liczy od 2 do 7 brygad.
• Dywizja kawalerii liczy od 1 do 3 brygad.
• Korpus liczy od 2 do 5 dywizji.
• Korpus kawalerii liczy minimum 2 dywizje kawalerii.
• Armia liczy nieograniczoną liczbę korpusów.

Armia Potomaku może wystawić samodzielną dywizję
kawalerii  (również  traktujemy  ją  jako  korpus  -  15.2).
Jeśli AP liczy dwie lub więcej dywizji jazdy, to muszą być
one skupione w osobnym korpusie kawalerii.

Unia  miała  nie  najlepiej  skonstruowany  system
uzupełnień. Problemem nie był brak rekrutów, lecz fakt,
iż wszystkich  nowych  żołnierzy  kierowano
do nowopowstających  oddziałów.  Natomiast  stare
regimenty  bardzo  rzadko  otrzymywały  uzupełnienia.
Kiedy ich liczebność spadała do bardzo niskiego poziomu,
były  rozwiązywane, a  żołnierzy  przydzielano  do  innych
jednostek. W ten sposób żołnierzom Unii  trudniej  było
nabyć umiejętności od bardziej doświadczonych kolegów.

Z  uwagi  na  to,  armię  Unii  obowiązuje  limit:
1 na 4 jednostki może być weteranami, 1 na 8 elitą.

Generałowie
W  Armii  Potomaku  generał  artylerii  korpusu  jest

darmowy.
Artyleria
W  skład  Armii  Potomaku  może  wchodzić  artyleria

korpuśna i artyleria rezerwowa armii. Artyleria dywizyjna
występuje tylko w dywizjach kawalerii.

Typ jednostki
Maksymalna

liczba podstawek
artylerii

Liczba baterii na
podstawce

Dywizja
kawalerii 1 1-2

Korpus piechoty 2 1-3

Artyleria
rezerwowa armii 5 1-3

LISTA TERENÓW ARMII POTOMAKU
Pensylwania  czy  Maryland  były  dobrze  rozwinięte

gospodarczo, sieć  dróg  i  kolei  była  znacznie  lepsza  niż
na południu.  Liczne  wzgórza  pozwalały  na  ustawienie
dobrej obrony i świetnych punktów dla artylerii.

Typ terenu Liczba elementów

Wzgórze 5

Trudny teren 4

Las 3

Teren zabudowany 3



TAKTYKI KAWALERII ARMII
POTOMAKU I ARMII

PÓŁNOCNEJ WIRGINII
Rajd kawalerii
Gracz wysyła swoją kawalerię na rajd za linię frontu.
Ujawniając kartę należy od razu wyraźnie zadeklarować

(poczynając  od gracza  z  inicjatywą), ile  jednostek jazdy
udaje  się  na  rajd  na  nieprzyjacielskie  tyły. Musi  to  być
minimum 1 jednostka. Wysłane na rajd jednostki nie będą
uczestniczyły  w  bitwie.  W  tym  momencie  przeciwnik
może  wyznaczyć  swoje  oddziały  kawalerii  do  pościgu
za rajdem, nawet  jeśli  wybrał  inną  taktykę  kawalerii  -
jeden  taki  oddział  może  ścigać  tylko  jedną  jednostkę
wyznaczoną  na  rajd. Wyznaczone  do  pościgu  oddziały
jazdy  przeciwnika  również  nie  będą  uczestniczyły
w bitwie.  Jeżeli  obaj  gracze  wysłali  jednostki  na  rajd,
to traktujemy  je  jakby  wzajemnie  się  ścigały  (jedna
jednostka - jeden oddział). 

Generał, który dowodzi uczestniczącą  w rajdzie  -  lub
w pościgu za nim - kawalerią, opuszcza pole bitwy razem
ze swoimi jednostkami, nawet jeśli będzie to tylko jeden
oddział z jego dywizji. Nie opuszczają pola bitwy dowódcy
dywizji, których jednostki  nie  uczestniczą  w rajdzie  lub
pościgu  za  nim  oraz  dowódcy  korpusów  jazdy,  jeśli
na polu  bitwy  pozostanie  choć  jedna  dywizja,  która
wchodzi  w  jego  skład.  Jeżeli  nie  wszystkie  jednostki
z danej  dywizji  zostały  wysłane  na  rajd, to  gracz  musi
wylosować dla nich generała brygady. 

Znaczniki jednostek kawalerii, które nie zostały wysłane
na rajd, są wystawiane razem z pozostałymi znacznikami
armii, w jej strefie rozstawienia.

Jednostki,  które  zostały  wysłane  na  rajd
NIE są wliczane do ustalania morale i liczebności armii.

Jeżeli  gracz wysyła na rajd, lub w pościg  za nim całą
dywizję, to przyłączona do niej  artyleria  konna również
opuszcza pole bitwy. Jeśli w dywizji pozostanie choć jedna
jednostka kawalerii, to artyleria tej dywizji zostaje na polu
bitwy. To samo dotyczy artylerii korpusu kawalerii - jeśli
na  rajd  nie  wyruszy  choć  jedna  brygada,  artyleria

pozostanie na polu bitwy.
Artyleria, która wyruszyła razem z kawalerią na rajd lub

do  pościgu,  nie  liczy  się  do  kalkulowania  punktów
zwycięstwa.  Ponieważ  jednak  opuściła  pole  bitwy,
to nie jest  również  wliczana  do  ustalania  morale
i liczebności armii.

Za każdą jednostkę kawalerii, która została wysłana na
rajd  i  która  jest  ścigana  przez  oddział  kawalerii
przeciwnika, gracz  otrzymuje  na  koniec  bitwy  1  punkt
zwycięstwa.  Każda  wysłana  na  rajd  jednostka,  która
nie jest ścigana, daje następujący efekt:
• Daje 2 punkty zwycięstwa.
• Przeciwnik musi natychmiast odrzucić 1 kartę bitewną

(losową). Można w ten sposób pozbawić przeciwnika
maksymalnie 3 kart bitewnych. 

• Anuluje działanie 1 dodatkowej amunicji (niezależnie
czy  wynikać  będzie  ona  z  karty  bitewnej,  zasady
nieprzyjacielskiego generała, czy została zakupiona jako
usprawnienie armii przed rozgrywką), jeżeli przeciwnik
taką posiada.

Osłona armii
Kawaleria wchodzi do bitwy jako bezpośrednia osłona

oraz „oczy i uszy” armii.
Gracz  może  wystawić  znacznik  patrolu  z  kawalerią

w dowolnym  miejscu  na  własnej  połowie  stołu. Można
w ten sposób rozstawić każdy znacznik patrolu z kawalerią
oraz  1  znacznik  zwiadu  (6.1),  na  każdy,  wystawiony
w ten sposób, znacznik patrolu kawalerii.

Jednostka kawalerii, której znacznik został wystawiony
zgodnie  z  taktyką  „osłona  armii”  może  zignorować
pierwszą utratę zwartości, którą poniesie w wyniku reakcji
„odwrót”, jaką zadeklaruje na atak (kolejne są rozgrywane
normalnie).

Ruch oskrzydlający
Kawaleria  zostaje  wysłana  do  działania  na  skrzydle

nieprzyjacielskiej armii.
Znacznik patrolu kawalerii musimy wystawić do 6 cali

od  dowolnej  (tej  samej  dla  wszystkich  znaczników
wystawianych według taktyki kawalerii), bocznej krawędzi



stołu,  poza  strefą  rozstawienia  przeciwnika.  Za  każdy
znacznik  patrolu  z  kawalerią  rozstawiony  w ten sposób
gracz  może  tak  samo  wystawić  jeden  znacznik  zwiadu
(6.1).

Jeśli  przeciwnik jako taktykę kawalerii  wybrał „osłona
armii”,  to  ma  on  prawo  wybrać  na  którym  skrzydle

będziemy wystawiać nasze znaczniki patroli – udało mu
się częściowo zablokować nasz ruch. Jeśli wybrał również
„ruch oskrzydlający”, to obaj gracze będą wystawiali swoje
znaczniki patroli kawalerii na przeciwległych krawędziach
stołu. Wyboru krawędzi dokonuje gracz z inicjatywą.

Battlecry of freedom – piosenka napisana w 1862 roku przez amerykańskiego kompozytora George'a Fredericka
Roota. Była jedną z najpopularniejszych piosenek wśród żołnierzy Unii, opowiadających się za zjednoczeniem kraju
i ruchem abolicyjnym.

Yes we'll rally round the flag, boys, we'll rally once again,
Shouting the battle cry of freedom,

We will rally from the hillside, we'll gather from the plain,
Shouting the battle cry of freedom!

Ref: The Union forever! Hurrah, boys, hurrah!
Down with the traitors, up with the stars;

While we rally round the flag, boys, we rally once again,
Shouting the battle cry of freedom!

Dixie – jeden z najbardziej znanych amerykańskich utworów muzycznych XIX wieku. Piosenka przyczyniła się
do popularyzacji określenia Dixie, jako terminu oznaczającego mieszkańca południa USA. W czasie wojny secesyjnej
nie była wykonywana na Północy.  Po kapitulacji armii generała Lee, prezydent Lincoln kazał ponownie ją zagrać
orkiestrze przed Białym Domem. „Zawsze lubiłem tę melodię” - dodał.

Ref: I wish I was in Dixie, Hooray! Hooray!
In Dixie's Land I'll take my stand,

to live and die in Dixie.

Away, away, away down south in Dixie!
Away, away, away down south in Dixie!
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