4. DOWODZENIE

Moim zadaniem jest doprowadzi¢ wojska na pole bitwy w mozliwie najlepszy sposob i w mozliwie najlepszym stanie,

po czym muszg powierzy<¢ ich los Bogu i moim podkomendnym.

- Robert E. Lee

4.1 WSTEP

Obok mgly wojny, dowodzenie jest najwazniejszym
elementem gry. W polowie XIX wieku organizacja
profesjonalnych sztabéw wcigz byta w powijakach —
wwielu armiach generalami zostawali kompletni
amatorzy, a wladcy, ktérzy mieli ochote nasladowad
Napoleona, nie doréwnywali w niczym talentom Cesarza
Francuzéw. Dlatego  charaktery oraz  zdolnosci
poszczegdlnych generaléw odgrywaty wicksza role, niz

we wspélczesnej wojnie.

Jako gracz musisz si¢ przygotowaé na ograniczong
kontrole nad swoimi podkomendnymi. Generalowie nie
zawsze bedg chcieli wykonaé twoje rozkazy, czym moga
sprawié, ze twdj genialny plan bitwy péjdzie w rozsypke.
Zacytowane na poczatku rozdziatu stowa generata Lee
w calej rozciaglosci pasuja do- sytuacji, ktére spotkasz
w trakcie gry. To jak sobie z nimi poradzisz, pokaze, jakim

naprawdg jeste§ wodzem naczelnym.

4.2 GENERALOWIE

Kazdy general w grze jest przedstawiony poprzez karte.

Karty generaléw sg niezbednym elementem gry.
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o Geore G. Meade

Wykorzysta Twéj blad: ©
Jako wédz naczelny ma +2 do
wyniku rzutu na odebranie

inicjatywy.

Tak wyglada karta generala Georgea G. Meade's,
gldwnodowodzgcego Armig Potomaku w bitwie pod
Gettysburgiem.

©  Szczebel dowodzenia - informuje o szczeblu
organizacyjnym, ktérym dowodzi general. Sg to: Armia,
Korpus, Korpus kawalerii, Artyleria rezerwowa armii,
Dywizja, Artyleria, Brygada. Poza przypadkiem $mierci
lub niewoli przetozonego i awansu generata na polu bitwy,
musi on dowodzi¢ na swoim szczeblu organizacyjnym,
tj. dowédca korpusu dowodzi korpusem itd. Niektérzy
generalowie posiadaja podwdjng ceche np. Armia/Korpus,
oznacza to, ze moga dowodzi¢ zaréwno calg armia, jak
i pojedynczym korpusem.

® Poziom dowodzenia - pokazuje ile kostek

ké general moze wykorzysta¢ w ciagu jednej tury.



©  Charakter

okresla poziom trudnosci wydawania mu réznych typéw

(ostrozny/neutralny/agresywny) -

rozkazéw oraz zachowanie w razie ich niezdania.
®  Imieinazwisko generata.

(5 Cechy generaléw — dodatkowe zasady, ktére
dotyczg tego generata. Efekty wynikajace z cechy danego
dotycza

dowodzenia.

generata rzutéw wylacznie jego kostkami

® Numer karty - karta generala w kazdej armii ma

swoéj numer.

4.3 KOSTKI DOWODZENIA

Kostki symbolizuja poziom uwagi i zdolnosci, jaka
general moze wykorzystaé wobec réznych wydarzen
na polu bitwy. Nalezy umiesci¢ je w widocznym miejscu,
najlepiej na karcie generala. Zarzadzanie nimi jest
najwazniejszym elementem fazy dowodzenia. Gracz musi
zdecydowa¢ ile kostek przydzieli¢ do wykonania danego
dzialania, a ile zostawi¢ W rezerwie na inne,
nieprzewidziane wydarzenia.

Kazdy general dostaje na poczatku kazdej tury tyle
kostek, ile wynosi jego poziom dowodzenia. Ich liczba
moze zmienia¢ si¢ w wyniku zagrania lub odrzucenia kart
bitewnych, cech generaléw, czy innych zdarzeri losowych.

Woédz naczelny dostaje dodatkowo po jednej kostce
zakazdy korpus w jego armii, bedacy na polu bitwy
(niezaleznie, czy jako znacznik, czy juz wystawiony).
Zalecamy, aby kostki wodza naczelnego, ktére dostaje
za kazdy korpus w swojej armii, byty innego koloru niz

pozostate.

Kostki dowodzenia uzyte do jakiegokolwiek testu
przepadaja do korica tury - za$ te, ktére nie zostaly uzyte

do zadnego testu, nalezy usuna¢ z jej koricem.

Przyktad: Poziom dowodzenia generata Roberta
E. Lee wynosi 7 o, jego Armia Péinocnej Wirginii
ma 3 korpusy (2} wiec na poczgtku kazdej tury‘
dostanie on 10 kostek, chyba ze ktorys z tych

korpusow zostanie zniszczony, lub jeszcze nie wszed!

na pole bitwy.

Lee:

Armia, ktéra dowodzi ma +1 znacznik
patrolu. Jego armia zaczyna bitwg

z podwyzszonym morale o 1 poziom.

4.4 RZUT NA INICJATYWE I UTRZYMA-
NIE INICJATYWY

Na poczatku tury obaj gracze biorg kostki swojego
wodza naczelnego i w tajemnicy wybieraja iloma z nich
rzucg na zdobycie inicjatywy, a nastepnie rzucajg
jednoczesnie wybranymi kostkami. Inicjatywe zdobywa
gracz, ktérego zsumowany wynik rzutu wszystkimi
kostkami jest najwyzszy. Jest to jedyny rzut w grze,
w ktérym sumuje si¢ wyniki na kostkach, a nie sprawdza
liczbe sukceséw. Jednoczesnie jest to normalny rzut,
na ktéry moga wplywac rézne zasady specjalne, czy efekty
kart. Nieuzyte kostki nalezy odtozy¢ z powrotem na karte
wodza naczelnego.

Uwaga: do rzutu na inicjatywe i jej utrzymanie mozna
uzy¢ tylko kostek pochodzacych z poziomu dowodzenia

wodza naczelnego - nie mozna w tym rzucie uzywaé




kostek, ktére WIN dostaje od korpuséw. Sg to jedyne rzuty,

w ktérym nie moze on wykorzystaé tych kostek.

Przyklad: Sposrod kostek, pochodzacych z poziomu

dowodzenia generala O, Gracz A wybiera 3 kostki
gen. Lee do rzutu na inicjatywe, zas gracz B tylko 2 od

gen. Meade'a (2} Gdy obaj gracze zdecydowali si¢ na

odpowiednig liczbe kostek, rzucajg nimi jednoczesnie

i sumujg wynik. Gracz A wyrzucil 1, 4 1 5, razem 10. '
Gracz B wyrzucit 6 i 5, razem 11. Zatem Gracz B,

mimo uzycia tylko dwdch kostek bedzie posiadal

inicjatywe w tej turze. Obaj gracze odkladajg na bok

kostki, ktére uzyli do tego rzutu. W tej turze nie bedy:
mogli juz ich wykorzystac.

© Oznacza  kostki, ktore general

otrzymuje

od korpuséw. Nie mozna ich wykorzysta¢ do rzutu

na inicjatywe.
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Robert E. Lee

Lee:

Armia, ktéra dowodzi ma +1 znacznik
patrolu. Jego armia zaczyna bitwg

z podwyzszonym morale o 1 poziom.

Geore G. Meade

Wykorzysta Twoj blad:
Jako wédz naczelny ma +2 do
wyniku rzutu na odebranie
inicjatywy.

Dozwolone jest blefowanie i nie wykorzystanie
jakiejkolwiek kostki do rzutu na inicjatywe. Jesli w rzucie
na inicjatywe obaj gracze nie rzucili Zadng kostka,
to inicjatywa  zostaje na graczu, ktéry mial ja
w poprzedniej turze (ostatni raz). Jesli w pierwszej turze
gry obydwaj gracze nie uzyli zadnej kostki do rzutu
na inicjatywe, to rzut ten nalezy powtérzy¢ - w takim
wypadku kazdy znich musi rzucié minimum jedna

kostka.

Po wykonaniu krokéw 1-3 w fazie aktywacji przez

dowolnego z graczy (zobacz rozdzial 3), gracz moze
zazadaé rzutu na utrzymanie inicjatywy. Wykonuje si¢ go
w taki sam sposéb, jak normalny rzut na inicjatywe. Jesli
gracz, ktéry zazadal tego rzutu, wygra go, to da mu
to mozliwo$¢ wykonania dzialania swoim kolejnym
korpusem. Jesli przegra, kolejno$¢ dziatann - zgodnie
z zasadami - ogdélnymi - przechodzi na drugiego gracza.
Préba inicjatywy jest

utrzymania mozliwa tylko

raz na ture.



Gracz nie moze zazadac rzutu na utrzymanie inicjatywy,
jesli jego WN nie posiada juz kostek dowodzenia. Jesli
go zazada, to musi przeznaczy¢ do tego rzutu minimum

jedna kostke.

Przyktad: Gracz A zdaf rozkaz korpusem A1 i atakuje
nim korpusy Bl i B2 gracza B. Gracz B, w reakcji na
atak przeciwnika, zdaje rozkazy korpusow B1 i B2.
Po zakoriczeniu  atakéw przez korpus Al, gracz
B chciatby wykonaé dziatania korpusem Bl Iub B2. ‘
W tym momencie gracz A Zada rzutu na utrzymanie
inicjatywy. Obaj gracze rzucajg kostkami, wygrywa
gracz A. Bedzie on mégt wykonac dziatania korpusem
A2. Udato mu si¢ zachowad inicjatywe. Dopiero
po zakoriczeniu dziatar korpusu A2, swoje dziatania

beda mogly wykonac korpusy B1 Iub B2.

4.5 KOLEJNOSC DZIAEAN I WYDAWA-
NIE ROZKAZOW

Operowanie generatami i wydawanie rozkazéw odbywa
sic w dwoéch fazach gry - dowodzenia i aktywacji.
Wykonujemy w nich nastepujace kroki:

Faza dowodzenia

1. Ruch generatéw. Obaj gracze moga poruszyé
swoich generatéw. Maja oni nieograniczony zasi¢g ruchu,
jednakze  nie moga wej§¢ w strefe  kontroli
nieprzyjacielskich jednostek. Generaléw mozna réwniez
poruszy¢ w fazie aktywacji, wraz z ruchem jednostek z ich
korpuséw i dywizji.

2. Obaj gracze umieszczajg jeden zakryty znacznik
rozkazu przy kazdym dowédcy korpusu.

Faza aktywacji

1. Gracz A odkrywa jeden znacznik rozkazu przy
korpusie, ktéry chce aktywowaé. Aktywacja przebiega
w nastepujacy sposob:

2. Nalezy zmierzy¢ odleglo§¢ migdzy dowddca
korpusu, a wodzem naczelnym.

3. Ustali¢ poziom trudnosci testu rozkazu (tabela -
patrz nizej).

4. Wykona¢ test rozkazu generalem, ktéry dowodzi
tym korpusem (zobacz 4.6).

5. Rozkaz jest zdany, jesli gracz wyrzucit co najmniej
tyle sukceséw, ile wynosi ustalony poziom trudnosci testu
(4.6)

6. Jesli gracz wyrzucil mniej sukceséw, to rozkaz jest
niezdany - general zachowa si¢ zgodnie ze swoim
charakterem (4.8).

7. Po przetestowaniu rozkazu przechodzimy do jego
wykonania, zgodnie z opisem w rozdziale 3.

8. Nastepnie gracz B staje si¢ graczem aktywnym -
wybiera swé6j korpus i aktywuje go (analogicznie jak
w krokach 1, 2 i 3). Przed wykonaniem rozkazu przez
gracza B, gracz A moze zazadal rzutu na utrzymanie
inicjatywy.

9. Po wykonaniu manewréw korpusu gracza B, gracz
A aktywuje nastepny korpus swojej armii i tak po kolei,
az obaj gracze aktywuja wszystkie swoje korpusy.

10. Gracz musi przetestowaé¢ rozkazy dla kazdego
dowédcy korpusu w jego armii. Jezeli wodzowi
naczelnemu gracza nie pozostaly juz zadne kostki,
to wszyscy dowddcy korpuséw automatycznie nie zdajg
rozkazéw i beda zachowywaé sie zgodnie ze swoim
charakterem. Nie dotyczy

to generaléw z cecha



ysamodzielny dowédca”, ktérzy mogg testowaé rozkaz bez udziatu kostek wodza naczelnego.

Przyktad: Dowodzacy korpusem general Heintzelman posiada poziom dowodzenia 3. Gracz postanawia wydac jego
korpusowi rozkaz ‘natarcie”. Mierzy odleglos¢ migdzy Heintzelmanem, a wodzem naczelnym - generafem
McClellanem. Nastepnie sprawdza w tabeli rozkazow poziom trudnosci rozkazu. Poniewaz Heintzelman
ma charakter ostrozny, a odleglos¢ wynosi do 12 cali, potrzeba 3 sukcesow, zeby zdac ten rozkaz.

Gracz bierze jedng kostke od McClellana i trzy od Heintzelmana. Bedzie zatem testowat rozkaz rzucajgc tylko

4 kostkami - ryzykowna zagrywka.

Gracz mierzy odleglo$¢ miedzy
wodzem naczelnym, a dowédca
korpusu.

Samuel P Heintzelman
o Balony:
3 kostki = Armia, w ktérej si¢ znajduje,
dowodzenia otrzymuje darmowo balony.
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Kostki
|! przeznaczone do |
testu rozkazu.

-Eﬂ/ 3
1 kostka dowodzenia od

George B. McClellan McClellana
MecClellan:

Jako widz naczelny moze wydaé tylko
1 rozkaz natarcia na turg.

Jego armia zaczyna bitwe z
pndw»zuunvm morale armii

o 1 poziom.
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4.6 TEST ROZKAZU

Poziom trudnosci testu rozkazu jest zwigzany z charakterem generata, ktéry otrzymat rozkaz, typem otrzymanego
rozkazu, jego odlegloscia do wodza naczelnego i ewentualnymi modyfikatorami, zwiazanymi z cechami generata

oraz kartami bitewnymi.

W grze istnieja trzy rodzaje rozkazéw (wigcej szczegotow - 4.7):
* Obrona — dajacy broniacym si¢ jednostkom bonusy do walki.
* Marsz — stuzacy do szybkiego przemieszczania korpuséw.

* Natarcie — umozliwiajacy atakowanie jednostek przeciwnika.



Test wykonujemy rzucajac kostkami dowodzenia generaléw. Do testu rozkazu musisz uzy¢ minimum jednej kostki
od wodza naczelnego oraz facznie co najmniej tylu kostek, ilu potrzeba sukceséw, aby wykona¢ rozkaz.
Aby general zdat rozkaz, potrzeba co najmniej tyle sukceséw, ile podano w tabeli rozkazéw. Dodatkowo, kazde

przekroczone 12 cali odlegtosci od wodza naczelnego wymaga 1 sukcesu wigcej.

Tabela trudnosci testu rozkazow

Typ rozkazu/
OBRONA MARSZ NATARCIE
Charakter generata
OSTROZNY 1 7 3
NEUTRALNY 2 ) %
l
‘ AGRESYWNY 3 2 1
|
i

+1 za kazde przekroczone 12 cali odlegtosci od WN

Przyklad: Generat Couch otrzymuje rozkaz natarcie. Ma charakter neutralny i znajduje si¢ w odlegfosci 12 cali
od wodza naczelnego, zatem do wykonania tego rozkazu bedzie potrzebowat 2 sukcesow. Gracz przeznacza do rzutu
3 kostki (1 od wodza naczelnego i 2 Coucha). Wypada 3, 4 i 6, w sumie dwa sukcesy; zatem Couch otrzymal rozkaz

natarcie.

Przyklad 2: Generat Schenck otrzymuje rozkaz obrona. Ma charakter ostrozny i znajduje sie w odleglosci 25 cali
od wodza naczelnego. Ostrozny generaf zdaje rozkaz obrony na jednym ,sukcesie’, ale odleglos¢ powoduje, ze bedzie
potrzebowat az 3 sukcesow, aby go zaliczy¢ (do 12 cali poziom standardowy; do 24 cali +1 sukces, do 36 cali

+2 sukcesy itd.).




UWAGA: Mierzac odlegtos¢ od wodza naczelnego do generata nie mozesz przeprowadzi¢ linii przez wrogie
jednostki. Jesli wrogie oddziaty stoja na drodze, to wydtuz lini¢ miedzy dwoma generatami tak, aby je ominaé. Jesli jest

to niemozliwe, to rozkaz jest automatycznie niezdany.

Jesli wrogie oddzialy stoja na
drodze, to wydtuz lini¢ miedzy
dwoma generatami tak, aby je
ominac.

* * Armln
* *

ﬂ

George B. McClellan
McClellan:

Jako widz naczelny moze wydaé tylko
1 rozkaz natarcia na turg.

Jego armia zaczyna bitwe z
podwyzszonym morale armii
o 1 poziom.

i I 05

Samuel P Heintzelman
Balony:

Armia, w keérej si¢ znajduje,
otrzymuje darmowo balony.




4.7 RODZAJE ROZKAZOW

Rozkazy okreslaja to, jak beda zachowywad si¢ jednostki na polu bitwy. Ich efekty przedstawiono w ponizszej tabeli:

Efekty/ Ruch Ostrzal Ataki i reakcje Walka Zachowanie
Rozkaz artylerii po walce
Strefa poruszania Jednostka moze +1 do WB Nie moga
si¢ kazdej jednostki atakowa¢ kazdy dla piechoty i | przeprowadzaé
z tym rozkazem oddziat przeciwnika, kawalerii, poscigéw.
wynosi 3 cale ktéry: ktére
- W tej turze zadeklarowaly
OBRONA zaatakowal dowolng reakcje “Staé
jednostke z jej korpusu | 1istrzela¢”
lub jest z nig zwigzany | oraz
walkg jednostek je
- kazdg jednostke, wspierajacych.
ktéra wspiera.ww.
Kazda jednostka MOini“t oddziat (Tlustracja Brak efektu. Wezystkie
dostaje +3 cale do ostrzeliwac 4.7b). dzialania
MARSZ ruchtf. dowolny cel Dozwolone sg dozwolone.
i prowadzi¢ wszystkie reakcje na
ostrzal tak
= wspierajacy. 5 :
Kazda jednostka Moze atakowaé Brak efektu. Wszystkie
wykonuje zwykly dowolny oddziat dziatania
ruch z potowsg przeciwnika w polu dozwolone.
swojej predkosci widzenia atakujacej
(zaokraglajac w jednostki.
NATARCIE dét). Zasieg ataku i
ruchu do wsparcia Nie moze wykona¢
bez zmian odwrotu. Pozostate
(Tlustracja 4.7¢). reakcje na ataki sg
dozwolone.
Jednostki Moze W przypadku Brak efektu Nie moga
zachowuyjg si¢ ostrzeliwad generata z (nie posiadajg | przeprowadzaé
zgodnie z tylko najblizszy | charakterem +1 do WB poscigéw.
charakterem oddziat “agresywny” musz3 dla piechoty
dowddcy korpusu. przeciwnika. atakowaé najblizsze 1 kawalerii za
Strefa poruszania Moze wspieraé oddziaty przeciwnika reakcje “Stac
si¢ kazdej jednostki | tylko najblizsza | (4.8). i strzelaé”).
korpusu bez jej walkg (liczac
rozkazu wynosi do najblizszego | W pozostatych
3 cale. oddziatu przypadkach
BRAK Nie mozna ruszy¢ prze.ciwnika). jednostka moze
ROZKAZU | jednostek tak, aby Moze atakowa¢ kazdy
w jakikolwiek wykonywaé oddziat przeciwnika,
Wazystkie testy sposéb przyblizyty ostrzat ; ktéry:
dowod2§nia si¢ do miejsca, kontr.bate.ryjny. - W tej turze
pEEZET L | ktérego zaczety Przeciwnik zaatakowat dowolng
sukces, aby h dostaje+1idor [E-Sas s nn
zostaty 2dane. | Fuch przymusowy 1 jednostke 2 jej korpusu
! zwigzany z Iotas 22 lub jest z nig zwigzany
charakterem kazda : walkg
generata (Ilustracja strzel.ajch - kazda jednostke,
4.7d). baterig w ktéra wspiera ww.
kazdym ww. oddziat.
przypadku
(Ilustracja Dozwolone sg
4.7¢).

wszystkie reakeje na

ataki.




Ruch poza strefe

Q poruszania sig jest
; niedozwolony.

Strefa poruszania sig
kazdej jednostki z
rozkazem "Obrona" jest
réwna jej strefie kontroli.

Ruch prawidlowy.
Jednostka nie
przekroczyla swojej
strefy poruszania si¢.

fe—a | Se s o]
Piechota Konfederatéw J ed;:ostklakr:?je
zaatakowala jednostke a?d o.wlzc 2y
Unii. Jej korpus posiada et kté
rozkaz "Obrona". Przecny nika, ktéry
W tej turze
zaatakowal
dowolng jednostk
g ng ) 3
% K] zjej korpusu lub
2 En jest z nig zwigzany
walkg oraz kazda

Walka ogniowa jednostke, ktéra

wspiera.ww. oddzial.
- I_ = —. _____ -;
! I
! ]
i |

11 4.7a: Poruszanie si¢ jednostki z rozkazem “Obrona”.

11 4.7b: Jednostki z rozkazem “Obrona” a mozliwos¢ ataku.

Walka ogniowa

Kazda
jednostka, ktéra Ka)zd? jednostka,
wykonuje atak ktérej korpus ma
lub ruch do ﬁozkaz o
wsparcia posiada Natarc&e 5
normalny zasieg 1 wykonuje zwykly
ruchu. ruchz polowq
[Feeiy) ioawe s e Bl e i swojejprqc!koéai
1 ! 1 ! (zao’quglajqc
t B 1w dél).
et ogeudloceBdaiiaias 1  CAReTeauw 3

Ruchy dozwolone.

Nie przyblizaj ¥ .
jednl;szk do Eiejsc R“‘fh medoztv.olony. Nie
zktérego zaczely mozna ruszy¢ jednostek

tak, aby
w jakikolwiek sposéb
przyblizyly si¢ do mieﬂsca,

z ktérego zacquy ruc]
- Przym“sowy.

ruch przymusowy.
ax. 3 cale ruchu.

Ruch Ruch
niedozwolony. przymusowy.
————— Ml

I1 4.7¢: Poruszanie si¢ jednostek z rozkazem “Natarcie”.

Ten oddzial jest
dalej niz inne
oddzialy
przeciwnika
zwigzane walkg.
Ostrzal wspierajacy
jest niemozliwy.

Ten oddzial, sposréd

nie s3 zwiazane walka,

kanonady.

Walka ogniowa

Ten oddzial jest najb]iisze:i artylerii,
ale jest poza jej polem widzenia i ostrzatu.
Nie uwzgledniamy go w sprawdzaniu,

kt(')ry oddzial jest najb]iiej.

wszystkich oddziatéw, ktére

znajduje si¢ najblizej artylerii.
ylko on moze by¢ celem

11 4.7d: Ruchy przymusowe jednostek korpusu agresywnego

generata, ktéry nie zdat rozkazu.

Ten oddzial jest
dalej nizinne
oddzialy. Nie moze
byc celem ostrzatu.

Ten oddzial jest zwigzany walka
ijest najblizej sposréd wszystkich
zwigzanych walka oddzialow
przeciwnika. Artyleria moze
udzieli¢ tutaj ognia wspierajacego.

Walka ogniowa

11 4.7e: Artyleria “poza dowodzeniem”, a jej mozliwosci ostrzatu.




4.8 NIEUDANY ROZKAZ, A CHARAK-
TER GENERALA

Czesto zdarzy sie, ze general nie zda testu na wykonanie
rozkazu (brak rozkazu, korpus nieaktywny). Jego korpus
nie posiada wtedy zadnych bonuséw, a jednostki sa “poza
dowodzeniem” (4.9).

Gdy general nie zda rozkazu, zachowuje si¢ zgodnie
ze swoim charakterem:

+ OSTROZNY:

przymusowy (7.5) prosto w strong wlasnej krawedzi stotu.

Jego jednostki wykonujg ruch

Jednostki zatrzymujg sie, jesli natrafia na strefe kontroli
przeciwnika lub teren nieprzekraczalny. Jednostki nie
moga w ten sposéb opusci¢ pola bitwy - jesliby mialy
wyjs¢ za st6l, zatrzymaja si¢ na jego krawedzi.
Po wykonaniu tego ruchu mozna obréci¢ kazda jednostke
w dowolng strone. Nie wykonujg ruchu przymusowego
jednostki, ktore sa zwigzane walka lub przygwozdzone

ogniem.

Po wykonaniu ruchu |
przymusowego, jednostki |
moga by¢ obrécone w !

dowolna stron¢. Moga tez l

wykonaé ruch,
uwzglqdmajqc zaplsy
rOZdzlahl

Jednostka

L 1 v y zatrzymuje slq na
\\ y ranicy strefy
¢ iontroh oddzialu
przeciwnika.
Strefa kontroli
kawalerii Konfederacji

Krawedz stotu

Jednostka zatrzymuje DA
gracza Unii

si¢ na krawedzi stolu.

« NEUTRALNY: Nie ma zadnych dodatkowych
efektow, jego jednostki sg “poza dowodzeniem”.

*+ AGRESYWNY: Kazda jednostka musi zaatakowad
najblizszy, nie atakowany jednoczesnie przez inna
jednostke, oddziat przeciwnika, bedacy w polu widzenia

(patrz 9.5).

4.9 AKTYWOWANIE JEDNOSTEK 1 JED-
NOSTKI“POZA DOWODZENIEM”

Jednostka staje si¢ aktywna, gdy dowddca jej korpusu
zdat rozkaz i znajduje sic ona w odleglosci nie wiekszej
niz 6 cali od generata swojej dywizji.

Jednostka znajduje si¢ “poza dowodzeniem” (nie jest
aktywna), gdy spelnia co najmniej jeden z ponizszych
warunkéw:

Jest ponad 6 cali od generata jej dywizji.

Jest zwiazana walka z przeciwnikiem (odepchniecie,
rozbicie lub zniszczenie oddzialu przeciwnika sprawia,
ze staje si¢ od razu aktywna - jezeli dowddca jej korpusu
zdal rozkaz).

Jest przygwozdzona ogniem artylerii.

* Dowddca jej korpusu nie zdat rozkazu.

- e
! 1
! 1}
! I
e |

Walkaloghiows Jeddinka
znajdujaca si¢
powyzej 6 cali
od jej generala
jest nieaktywna.

Jednostka \’edno S

Jednostka w
przygwoidzona Zwigzana walka

zasiegu 6 cali od

ogniem Je nieaktywn: generala dywizji
artylem jest / jestaktywna.
tywna

Jesli general dywizji
znajduje si¢ powyzej 6 cali
od dowédcy jego korpusu,
to jego dywizja jest
nieaktywna.

.

Po wykonaniu ewentualnych dziatari przymusowych

zgodnych z charakterem generata, jednostki bedace “poza
dowodzeniem” moga wykona¢ ruch, tak jakby posiadaty
rozkaz “obrona”. Nie mozna jednak ich poruszy¢ tak, aby
w jakikolwiek sposéb przyblizyly si¢ do miejsca, z ktérego
zaczely ewentualny ruch przymusowy zwiazany z jego

charakterem.



Dodatkowo, jednostki zwiazane walka nie moga
atakowaé, poruszaé sie i odzyskiwaé zwartosci, a jedyna
reakcjg na atak, jaka moga wykonac jest “staé i strzela¢”.

Wszystkie testy dowodzenia dotyczace jednostek
bedacych “poza dowodzeniem” potrzebuja +1 sukcesu.

Pozostate efekty opisano w tabeli powyzej (4.7).

4.10 DYWIZJE “POZA DOWODZE-
NIEM”

Jezeli generat dywizji w momencie zdania rozkazu przez
swojego dowddce korpusu bedzie od niego dalej niz 6 cali,
to wszystkie jednostki jego dywizji beda “poza
dowodzeniem”. Wszystkie jednostki dywizji zachowaja si¢

zgodnie z charakterem ich generata dywizji (4.8).

4.11 WYDANIE ROZKAZU W REAKCJI
NA ATAK PRZECIWNIKA

Jesli przeciwnik zadeklaruje atak przeciwko jednostkom

naszego korpusu, ktdry nie zostal wczesniej aktywowany,

mozemy wyda¢ mu rozkaz w reakcji. Dzigki temu

zaatakowany korpus bedzie mdgl lepiej przygotowaé

sie do walki i nie bedzie mial ograniczen zwigzanych
z brakiem rozkazu - trudniejszego przeciwdziafania

oskrzydleniom, utrudnionemu wsparciu artylerii itd.

| wykonuje

|
Gdy gracz A zadeklaruje ataki swoich jednostek |

na korpus gracza B, ktéry nie byl wezesniej aktywowany,

gracz B moze natychmiast wykona¢ test rozkazu w reakcji
na ten atak.

W wypadku ataku na oddzialy nalezace do réznych
korpuséw, kazdy z nich moze przetestowal rozkaz
w reakcji na atak. Jednoczesnie mozna tez przetestowal
rozkaz dla artylerii rezerwowej armii (12.2), dzigki czemu

bedzie moglta wspiera¢ wszystkie zaatakowane korpusy.

Rozkaz w reakcji mozna réwniez wydaé, gdy gracz
przeciwny zadeklaruje ostrzal naszej artylerii. Pozwoli
kary  do

prowadzonego bez rozkazu (+1 do morale artylerii

to uniknadé ostrzalu  kontrbateryjnego
przeciwnika za kazdg strzelajaca baterig, zobacz 8.6).

Jesli korpus nie zda rozkazu w reakgji i nie byt wezesniej
aktywowany, obowiazuja go wszystkie przepisy dotyczace
korpuséw bez rozkazu (korpus nieaktywny), jednak nie
od

wynikajacych z charakteru generata.

zadnych  ruchéw  przymusowych,
Testy rozkazéw w odpowiedzi na atak przeciwnika
moga doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej armia ma kilka
korpuséw, ktore zostaly aktywowane jednoczesnie.
Jesli gracz B wydat jeden lub wiecej rozkazéw w reakeji

na dziatania przeciwnika, to po zakonczeniu jego dziatan,

| gracz B ma wybér:

* moze wykonaé dzialania fazy aktywacji korpusem,

ktéremu wydat rozkaz w reakeji, albo

* moze aktywowac inny korpus w swojej armii, ktéremu

jeszcze nie wydat rozkazu.

Jesli gracz wydal kilka rozkazéw w reakcji, moze
wykonac je wszystkie w dowolnej kolejnosci — pojedynczo,
w kolejnych swoich aktywacjach. Jednak przetestowanie

rozkazu, ktéry nie zostal wydany w reakcji, sprawia,

| ze wszystkie pozostate korpusy z rozkazami wydanymi

w reakgji nie beda mogly wykona¢ juz zadnych dziatan.

Przyklad: Konfederacki korpus Longstreeta atakuje
Sicklesa.

zadeklaruje ataki, gracz Unii - w reakcji na atak

unijny  korpus Gdy tylko Longstreet
przeciwnika - odkrywa i testuje rozkaz dla korpusu
Sicklesa. Po zakoriczeniu walk swojg fazg aktywzcji‘
zaczyna gracz Unii, ktory moze wykonac¢ dziatania
korpusem Sicklesa, albo moze wykonac test rozkazu
dla innego korpusu. Jesli wybierze rozkaz dla innego-
korpusu musi pamigtad, ze korpus Sicklesa traktujemy
tak, jakby wykonat juz swdj rozkaz, nawet jesli nic nie

zrobil.




*4.12 PRZEKAZYWANIE JEDNOSTEK

Na poczatku fazy dowodzenia gracz moze sprébowad
przekaza¢ wybrane jednostki pod dowodzenie generata
innej dywizji lub cate dywizje pod dowodzenie generala
innego korpusu. W tym celu wykonuje test dowodzenia
tylko z uzyciem kostek wodza naczelnego. Aby przeniesé
jedna jednostke do innej dywizji potrzebny jest jeden
sukces. Aby przenieé¢ cala dywizje do innego korpusu
potrzebne sa dwa sukcesy.

Brak powodzenia testu oznacza, ze jednostki lub
dywizje, ktére prébowano przenies¢ s3 “poza
dowodzeniem” do korica tej tury i nadal podlegaja
“staremu” dowddcy. Test mozna powtarzaé¢ w kolejnych
turach.

Sukces oznacza, ze przekazane jednostki podlegajg
nowemu dowddcy do konca gry, chyba ze zostang

przekazane innemu generatowi.

Zmiana podleglosci jednostek moze tamaé ograniczenia
ilosciowe jednostek w danej dywizji lub dywizji
w korpusie, a takze ogélne zasady dotyczacych organizacji
danej armii, np. dywizja piechoty moze znalezé sie

w korpusie kawalerii itp.

Jesli wszystkie jednostki danej dywizji lub korpusu
zostaly przekazane pod dowodzenie innego dowddcy, ich
general opuszcza pole bitwy. Przeciwnik nie dostanie za
niego punktéw zwyciestwa. Wédz naczelny nie bedzie

dostawac kostek dowodzenia od takiego korpusu.
4.13 RUCH GENERAEOW

Generatowie maja nieograniczony zasieg ruchu. Moga
go wykonaé zawsze na poczatku fazy dowodzenia. Oprécz
ruchu w fazie dowodzenia:

* wédz naczelny moze raz na tur¢ poruszy¢ si¢ wraz z

korpusem, jesli znajdowat si¢ w strefie kontroli dowolnej

jednostki z tego korpusu. Na koniec swojego ruchu musi
pozostaé w jej strefie kontroli.

* dowddcey korpuséw/dywizji - w trakcie wykonywania

ruchéw przez ich korpus.

Jesli general zajmuje miejsce, na ktérym chcieliby$my
umiesci¢ naszg jednostke, to mozemy go przesunaé

do najblizszego  miejsca, w ktérym nie bedzie

| jej przeszkadzac.

Przesuniecie
generala

w najblizsze miejsce,
w ktérym nie bedzie
przeszkadzaé
jednostce.

4.14 GENERALOWIE NA POLU BITWY

Nie mozna ich atakowaé, ani ostrzeliwaé artyleria.
Moga zginaé, tylko jesli wezmg udziat w walce podlegtych
im jednostek lub trafi¢ do niewoli (jesli jednostki
przeciwnika podejda wystarczajaco blisko).

Ruszajac generatéw dywizji musimy ich tak ustawié, aby
byli maksymalnie 6 cali od jednostek ze swojej dywizji.
Jesli jest to niemozliwe (np. jednostki sg zbyt rozproszone)
mozemy zdecydowaé, ktére jednostki beda dalej niz 6 cali
od generala dywizji i w rezultacie beda “poza
dowodzeniem”.

Dowédca korpusu nie moze by¢ dalej niz 12 cali
od jakiejkolwiek  jednostki ze swojego korpusu
(dodatkowi adiutanci nie zwigkszajg tego dystansu). Jesli
bedzie inaczej, to na poczatku fazy rozkazéw lub w trakcie

ruchéw korpusu, musimy go tak ustawié, aby spetnial
powyzsze wymaganie.
4.15 SKUTKI ELIMINACJI GENERALA

Podczas  bitwy kazdy generat moze zostaé
wyeliminowany z gry (zgina¢ lub dosta¢ si¢ do niewoli) -

patrz 9.201 9.21.

Eliminacja wodza naczelnego powoduje nast¢pujace

efekty dla armii gracza:



* Nalezy wybra¢ nowego wodza naczelnego sposréd
dowédcéw korpuséw.

* Nie mozna podejmowal w tej turze préb utrzymania
inicjatywy.

* Wszystkie pozostate korpusy, ktérych dowddey
jeszcze nie wykonali testu rozkazu, automatycznie nie
zdaja  rozkazu  (ich  aktywacje i  dzialania
przeprowadzamy w normalnej kolejnosci).

e Skutki eliminacji wodza naczelnego nie dotycza
korpuséw, ktérymi dowodzi general z cecha
“samodzielny dowédca” (moga wykonywad testy rozkazu

jedynie ze swoich kostek).

Eliminacja dowédcy korpusu powoduje nastepujace
efekty:

* Nalezy wybra¢ nowego dowddce korpusu sposréd
generatéw dywizji w jego korpusie lub jezeli jest to
niemozliwe - wylosowaé generata z talii generaléw
brygady.

* Po zakoriczeniu kroku, w ktérym zginal general,
korpus staje si¢ nieaktywny. Mozna wykona¢ wszystkie

zadeklarowane wcze$niej ataki i reakcje na ataki.

Eliminacja dowédcy dywizji powoduje nastepujace
efekty:

* Nalezy wylosowaé¢ nowego generata z talii generaléw
brygady.

* Wszystkie jednostki dywizji sa “poza dowodzeniem”.
Mozna wykona¢ wszystkie zadeklarowane wczesniej
ataki i reakcje na ataki, nie mozna jednak podejmowaé
pozostatych dziatasi, ktérych nie moga robi¢ jednostki

“poza dowodzeniem”.

Zastgpowanie generaléw:

W przypadku eliminacji wodza naczelnego jego miejsce
musi zaja¢ general, ktéry ma szczebel dowodzenia
“armia/korpus”, dopiero w drugiej kolejnosci generat,
ktéry ma szczebel dowodzenia “korpus”. Jesli jest kilku
generaléw o tym samym szczeblu dowodzenia, gracz

moze wybraé, ktéry z nich bedzie nastepca wodza

naczelnego.
W przypadku eliminacji korpusu jego miejsce musi

zaja¢ dowolny general dywizji tego korpusu lub - jesli jest

to niemozliwe - nalezy wylosowal generala z talii

generatéw brygady.

W przypadku eliminacji generala dywizji nalezy
wylosowal generala z talii generaléw brygady. Generata
brygady musimy réwniez wylosowa¢, gdy generat dywizji
awansuje, czyli zacznie dowodzi¢ korpusem (po $mierci,

niewoli lub awansie dotychczasowego dowédcy korpusu).

Przyklad: Dowodzacy armig generaf McClellan zgingt
na polu bitwy (iluz by chciafo, zeby tak naprawdg
si¢ stafo!). Armia liczy 3 korpusy, ktérymi dowodzg
generatowie Hancock, Hooker i Sigel Gracz
najchetniej  na  miejsce  gidwnodowodzicego
wyznaczylby — Hancocka, ktory ma najw_yz'szel
dowodzenie. Jednak Hancock moze dowodzié
maksymalnie korpusem, zas general Hooker takze
armig (szczebel dowodzenia armia/korpus) — jest wigc
starszy stopniem i to on przejmie dowodzenie nad:
calg armig. Korpusem Hookera zacznie dowodzié
jeden z generalow jego dywizji, a na miejsce tego
generafa dywizji nalezy wylosowaé losowego generala
brygady.

Jesli generat zginal w walce, to efekt jego eliminacji
zachodzi dopiero po zakoriczeniu tej walki. Generat, ktéry
go zastapi, nie moze w tej turze wykorzystywaé swoich

kostek dowodzenia do jakichkolwiek dziatan.

4.16 ZNISZCZENIE DYWIZJ1 1 KORPU-
SU

Jesli wszystkie jednostki dywizji lub korpusu zostaly
zniszczone lub opuscily pole bitwy, jego general réwniez
opuszcza pole bitwy. Przeciwnik nie dostanie za niego
punktéw zwyciestwa.

Od tego momentu wédz naczelny nie bedzie dostawad

kostek dowodzenia od tego korpusu.




4.17 TABELA ZAKRESU KOMPETENCJI DOWODCOW

Akcja Woédz naczelny | Dowddca korpusu | Generat dywizji | Eaczenie kostek
TAK
Tylko kostki
Rzut na inicjatywe
pochodzace z jego - = =
i utrzymanie inicjatywy. _
poziomu
dowodzenia.
Wydawanie rozkazéw. TAK TAK - TAK
Wydawanie rozkazéw,
TAK TAK TAK
gdy armia liczy tylko -
jeden korpus.
Przekazanie jednostki /
dywizji pod dowédztwo TAK - - -
innego generata.
Oskrzydlanie i reakcja
na nie (przedluzanie - - TAK -
linii).
Zwroty po
odepchnieciach / = = TAK -
poscigach/odwrocie.
Oderwanie. - - TAK -
Posci d i
g po oderwaniu s : o .
oddziatu przeciwnika.
Udzial generata Wszyscy. Tylko jeden general moze dodac kostki do jednej walki, o
w walce. nawet jesli uczestniczy w niej wiecej podstawek generatéw.
Odzyskiwanie zwartosci
jednostek.
Zbieranie rozbitych
jednostek. TAK
i Tylko jednostki podlegte d TAK
s J5ani o jednostki podlegte danemu
Odgvwozdzenie Wszystkie jednostki. ey P .
jednostki. dowdédcy.
Test wytrzymatosci

dywizji.
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