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FAQ i errata (1.0)

Ponizsze FAQ jest zbiorem odpowiedzi na zadawane przez graczy pytania, uscisla przepisy do
gry, wprowadza takze kilka korekt do przepisow.

Numer rozdziatu, ktorego dotyczy dany przepis jest podany na koncu. Przepisy sg pogrupowane
wedtug kolejnosci rozdziatow

Przepisy uscislone sg zapisane czarng czcionkq, wyrazna korekta przepisow jest zapisana
czcionkg czerwona.
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. Przerzut kostek: Zgodnie z 1.4 przerzut dotyczy tylko nieudanych kostek, a nie

wszystkich, chyba, ze karty stanowig inaczej (np. karta opatrzno$¢ nakazuje ,,powtdorzenie”
rzutu wszystkimi kostkami, a nie ,,przerzut”. (1.4).

Weterani i elita. Brygada weterandéw moze przerzuci¢ jedna kostke sposrod catego rzutu
na walke lub morale w ciggu jednej rundy walki (walka ogniowa 1 bagnety traktowana jest
tutaj jako jedna runda walki). Elita moze przerzuci¢ dwie kostki na walke lub morale
w jednej rundzie walki (3.5).

Zaglebiona droga daje taki sam bonus do ruchu, jak droga (nie jest to zapisane) (4.5).
Markery zajmuja teren tak samo jak oddzialy, nie trzeba ich ujawnia¢, zeby punkt
strategiczny byt traktowany jako zajety. Dotyczy to wszystkich markeréw (6.0).

Ruch markeréw po drodze i drodze zagiebionej odbywa si¢ szybciej: 1.5 mili (18 cali).
Aby markery otrzymaty ten bonus, musza przeby¢ ponad potowe dystansu ruchu po drodze
(6.3).

Gdy markery zostaty odkryte w odleglosci pot mili (z powodu ograniczonej przez teren
widocznosci), to jednostki wystawiaja si¢ rowniez w odlegtosci pot mili (a nie jednej mili)
(6.4).

Jednostki wystawiajg si¢ maksymalnie o p6t mili od markera, to znaczy, ze skraj najdalsze;j
podstawki musi by¢ pét mili od markera (a nie, ze cala podstawka musi zmiesci¢ sie
w odleglosci 6 cali od markera) (6.4).

Jednostka moze odzyska¢ maksymalnie 2 poziomy zwartosci na jedng ture (7.15).
General, ktory nie zda rozkazu, zachowuje si¢ zgodnie ze swoim charakterem (na stronie
20 jest zapisane, ze zachowuje si¢ zgodnie z ,tabela nie zdanych rozkazow”, ktora
nie istnieje (7.6).

UScislenie wsparcia i ostrzalu artylerii w wypadku braku rozkazu (7.8). Przepisy punktu
7.12 okreslaja, 1z jednostki poza dowodzeniem moga strzelaé, jednakze 8.2 domyslnie
nakazuje wyda¢ rozkaz, aby artyleria mogla strzela¢. Zatem, artyleria, ktora nie zdala
rozkazu, nie moze strzela¢, chyba, ze zostata zaatakowana przez nieprzyjaciela. Dotyczy
to ataku na artyleri¢ lub na jednostke, ktora ja chroni.

Jesli general korpusu nie zda rozkazu to jednostki w jego korpusie moga wykona¢ zwroty
- dotyczy to takze jednostek, ktore wykonaly ruch wymuszony (w wypadku ostroznego
1 agresywnego generata). W przypadku ruchu wymuszonego zwrot mozemy wykonac
na koniec tego ruchu (7.12).

Odzyskiwanie zwartosci — rozbita brygada ma poziom zwartos$ci (0), liczymy jednak,
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1z sam sukces rzutu na zebranie brygady przywraca jej zwartosci do poziomu (1). Oznacza
to, ze dwa sukcesy w rzucie na odzyskanie zwartosci daja: a) zebranie brygady,
b) odzyskanie poziomu zwartosci (2 poziom). (7.15) 1 (10.16).

. Przygwozdzenie jednostki nie jest likwidowane wraz z rozpoczeciem nowej tury (8.3).

Aby je zlikwidowa¢ nalezy mie¢ sukces na tescie dowodzenia generala (wodza naczelnego,
korpusu lub dywizji) na koniec tury (8.3).

Artyleria rezerwowa armii moze otrzymac¢ rozkaz reaktywny rowniez w trakcie atakow
gracza, a nie tylko przeciwnika. Umozliwia to wspieranie ataku wtasnych korpuséw w ataku
8.7).

. Figurek generalow artylerii korpusnej nie umieszczamy na polu bitwy. Wszystkie

mierzenia dotyczace tej artylerii wykonujemy od dowodcy korpusu. Nalezy i1 tak wylosowac
generala dla tej artylerii, jego kostki beda dalej uzywane, chodzi tylko o oznaczanie na polu
bitwy — podstawka dowodcy korpusu jest zatem jednoczesnie podstawka generata korpusu
1 generata korpusnej artylerii (8.8).

Kawaleria moze wykona¢ spieszenie lub wsigs¢ z powrotem na konie tylko raz na ture.
Gracz musi wybrac¢ kiedy to robi¢ (9.4) oraz (10.4).

Przechodzenie przez wlasne jednostki kosztuje ¢wier¢ mili (3 cale) za kazda jednostke,
przez ktorg przechodzimy (9.2).

Zasieg ruchu liczymy od dowolnej — wygodnej dla gracza krawedzi podstawki (9.2).

W wypadku poScigu, czy zajmowania miejsca po odepchnigtej/zniszczonej brygadzie,
mozna podejs¢ blizej niz na cal do przeciwnika, nadal nie oznacza to jednak ataku (9.6).
Rozstrzyganie od razu walk oznacza, iz nalezy je rozegra¢ przed wykonaniem pozostatych
ruchow, wydaniem nowych rozkazow itd. Nadrzedna jest zasada symultaniczno$ci walki
(10.1).

Szarze kawalerii mozliwe sg na kazdym terenie, ktory nie spowalnia ruchu (droga, gorka
itd.) (10.4)

Reakcje na ataki: w przypadku zadeklarowania reakcji ,,odwrot”, zarowno wykonujaca
atak, jak 1 wykonujaca odwrdt brygada moga na koniec ruchu wykonaé¢ zwrot, aby to zrobic¢
muszg zdac test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukces) (10.6).

Jezeli jednostka zostata dostawiona do wsparcia i probuje wykona¢ atak flankowy (stojac
na froncie, czyli wykonujac test dowodzenia generata), to nie liczymy juz ruchu, ktory
wykona (10.8).

Nie moga wykonywa¢ ruchu do wsparcia brygady innego korpusu, gdyz otrzymuje on
rozkazy w innej kolejnosci. Zgodnie z przepisami mozna jednak przekaza¢ brygade do innej
dywizji/korpusu, wykorzystujac kostki wodza naczelnego (10.11).

Ruch do wsparcia moga wykonywa¢ nawet jednostki tego samego korpusu, ktore
nie wspieraty (stykaly si¢) atakujacych brygad 1 nie widziaty przeciwnika (10.11).
Przekierowanie atakéw — mozna zaja¢ pozycj¢ brygady, ktora wykonata odwrot, nawet
jesli zblizy nas to blizej niz na cal od brygad przeciwnika, nie oznacza to podjecia walki,
tylko zwykty ruch (10.13).

Artyleria, ktorej dowodca korpusu nie zdat rozkazu, nie moze strzela¢, chyba, ze zostala
zaatakowana przez nieprzyjaciela (zobacz FAQ do rozdzialu 7.8) (10.14).

Jednostka, ktora calkowicie zniszczy brygade przeciwnika (przynajmniej 5 trafien
lub obnizenie zwarto$ci do poziomu ,,-1”’) moze zajaé jej pozycje i wykonaé¢ zwrot w tym
miejscu. Aby wykonaé¢ zwrot musi zdac test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukces)
(10.15).

Jesli walke wygraja dwie brygady, to pozycje przegranej brygady moze zaja¢ jedna z nich,
druga mozemy dostawi¢ do wsparcia. Na koniec obie moga wykona¢ zwrot (Aby wykonac
zwrot muszg zdac test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukces dla kazdej) (10.15).
Walke wrecz nalezy rozegra¢ od razu po walce strzeleckiej. Stosujemy w niej
modyfikatory, ktore wynikaja z utraty zwartosci w trakcie walki ogniowej (10.15).

. Po zniszczeniu lub odepchnigciu brygady przeciwnika mozna zajac jej pozycje (tak, jak



stala brygada przeciwnika) i wykona¢ zwrot w innym kierunku. (Aby wykona¢ zwrot trzeba
zda¢ test dowodzenia generata swojej dywizji (1 sukces) (10.15).

. Jednostka, ktora zostala zaatakowana od flanki/tylu, nie zostala odepchnigta/zniszczona,
moze na koniec walki odwrdécié si¢ frontem do przeciwnika, o ile jest na to wystarczajaco
miejsca. Jednostka, ktora zostata zaatakowana z dwoch stron (front 1 bok itd.), nie moze si¢
obroci¢ po takiej walce (10.15).

. Jednostka, ktora w wyniku ostrzatu lub walki stracita tyle poziomow zwarto$ci, ze warto$¢
ta wynositaby -1 (wliczajac tez 0), jest od razu zniszczona (10.15) i (10.16).

. Zaatakowanie dwoch jednostek od boku — obowigzujg przepisy 10.3 — czyli atakujemy
tylko 1 brygade przeciwnika. Druga nie walczy (10.3) i (10.19).

. Odepchnigcie: odepchni¢ta 1 wygrana brygada mogg wykona¢ zwrot (Aby wykona¢ zwrot
trzeba zda¢ test dowodzenia generala swojej dywizji (1 sukces) (10.20).

. Poscig i atak na stojace po drodze jednostki — kawaleria moze wsig$¢ na kon albo spieszy¢
si¢ raz na ture (9.4) (10.4), (10.23).

. Oderwanie wykonuje si¢ od razu po =zakonczeniu walk. Mozna wykona¢ zwrot
po oderwaniu (w razie sukcesu rzutu dowodzenia) (10.25).

. Dodatkowa zasada lekkiej piechoty — jedna szostka wyrzucona w walce ogniowej lekkiej
piechoty z artyleriag powoduje jej przygwozdzenie (10.27).

. Artyleria w walce — broniona artyleria musi zosta¢ zawsze przesuni¢ta na tyt bronigcej jej
brygady (rozumiany jako przeciwna strona od tej, z ktorej zostata zaatakowana), tak, aby nie
stykata si¢ z podstawkami atakujacego przeciwnika. Moze wykona¢ wtedy ogien
wspierajacy (10.28).

. Wsparcia udzielajg sobie wszystkie brygady, ktore spetniajg warunki do wsparcia, nawet
z innych korpuséw (10.29).

. Generalowie nie licza si¢ do wartosci punktowej armii. Natomiast gracz dostaje punkty
zwycigstwa za zabitych generatéw przeciwnika (12.2).

. Losowanie roku, scenariusza oraz pierwszenstwo w wybraniu rozstawieniu pierwszych
3 terendw 1 wybraniu swoich punktow strategicznych ma najstarszy gracz, gdyz inicjatywe
losujemy dopiero pozniej (13.1 — 13.5).

.Dla kazdego generala mozna wykupi¢ ,,dodatkowych adiutantéw”. Koszt 30§ dla
generala, maksymalnie 1 dla jednego generata. Dodatkowi adiutanci wydtuzajg zasigg
dowodzenia generata o 6 cali (zasieg generatow dywizji do swoich jednostek, generalow
korpusow do generatow dywizji 1 wodza naczelnego do dowddcow korpuséw). Jesli wodz
naczelny ma wykupionych dodatkowych adiutantéw, to poziom trudno$ci wydania
rozkazow wzrasta o 18 cali, zamiast 12 cali (14.3).

. Limit wystawiania artylerii dotyczy catej armii — nie kazdego korpusu z osobna (14.4).

. Artyleria korpusna w korpusie NIE wlicza si¢ w limit ilosci dywizji w korpusie. (14.4)

. Generalowie artylerii korpusnej dla Unii sa darmowi! Natomiast dowodce artylerii
rezerwowej armii, traktujemy jak dowodcoéw korpuséw, czyli nalezy zaptaci¢ za jego
wystawienie na polu bitwy 1 umiesci¢ jego podstawke. Dowodzi on bezposrednio swoimi
armatami (bez dywizjoneréw). (14.7).

. Limit dla weteranow i elity! Konfederacja 1 na 3 brygady moze by¢ weteranami, 1 na 6
elita. Unia 1 na 4 brygady moze by¢ weteranami, 1 na 8 elita. (14.8).

Przyktadowa armia: Konfederacja ma 6 brygad z czego 1 elitarng, 2 weteranskie
i 3 regularne. Unia ma 8 brygad z czego 1 elitarng, 2 weteranskie i 5 regularnych.

. Maksymalna liczebno$¢ brygad weterandw i elity to ,,typowa” (14.8).

. Artyleria daleko, Srednio i krotkodystansowa maja 0,75 mili (9 cali) ruchu, zamiast
1 mili. Zmiana NIE dotyczy artylerii konnej (15.0).

. Jednostki zuawow kosztuja 110 $. (15.0).

. Wszystkie jednostki specjalne maja status ,,elity” i wliczaja si¢ do limitu elity dla swoich
armii (15.0).



Zmiany w kartach:

* Zmiana karty ,,fatalne mapy”. Dopusci¢ tylko nastepujace tereny: Pole, ptot/murek.

* Karty lat. Zmiana bonusow.
1861
Unia: +10% $ dla armii (liczone od pierwotnej wartosci armii), mozliwo§¢ zamiany
miejscami dwoch markerow (po rozstawieniu wszystkich markeréw przez obie strony).
Konfederacja: powtdrzenie losowania 2 generatow, w tym maksymalnie jednego wodza
naczelnego (gracz ma prawo wybraé, czy zostawi ,,starego” generala, czy wezmie nowego),
+1 morale armii.
1862
Unia: +10% $ dla armii (liczone od pierwotnej wartosci armii), mozliwo$¢ zamiany
miejscami dwoch markerow (po rozstawieniu wszystkich markeréw przez obie strony).
Konfederacja: powtdrzenie losowania 2 generatdow, w tym maksymalnie jednego wodza
naczelnego (gracz ma prawo wybraé, czy zostawi ,,starego” generala, czy wezmie nowego),
wylosowanie dwoch celow bitwy 1 wybor jednego sposrod nich (decyzja gracza), +1 morale
armii, jedna na kazde pi¢¢ brygad otrzymuje automatycznie status weteranow (nie wptywa
na limit kupionych brygad).
1863 .
Unia: +10% $ dla armii (liczone od pierwotnej wartosci armii), mozliwo$¢ zamiany
miejscami dwoch markeréw (po rozstawieniu wszystkich markerow przez obie strony),
wylosuj jedna, dodatkowa karte losowa.
Konfederacja: powtorzenie losowania 2 generatow, w tym maksymalnie jednego wodza
naczelnego (gracz ma prawo wybraé, czy zostawi ,,starego” generata, czy wezmie nowego),
+1 morale armii, jedna na kazde pie¢ brygad otrzymuje automatycznie status weteranow
(nie wptywa na limit kupionych brygad).

Unia ma zawsze +10% $ zatem umawiajac si¢ np. na bitwe na 1500 $, Unia begdzie miata
1650 (1500 + 150 = 1650).

* Kohezja opisana w kartach oznacza to samo co ,,zwartos$¢”.

* General korpusu z cecha ,,powolny” spowalnia wszystkie jednostki swojego korpusu.
UWAGA. Cechy ,,powolny” NIE kumulujg si¢e. Nawet jesli brygada dowodzi dwoch
generalow (korpusu i dywizji) z ta cecha, to stosujemy tylko jedno spowolnienie.

* Zdolnos¢ ,,dyscyplina” daje +1 sukces do wyniku rzutu na zebranie jednostki (zamiast
wynik rzutu x2).

TAKTYKI KAWALERII‘ (dokladny opis taktyk z kart):

Rajd kawalerii.

Gracz wysyla swoja kawaleri¢ na rajd.

Ujawniajac karte nalezy od razu wyraznie zadeklarowaé ile brygad jazdy udaje si¢ na rajd
na nieprzyjacielskie tyty. W tym momencie przeciwnik moze wyznaczy¢ swoje brygady kawalerii
do pogoni za rajdem, nawet jesli wybratl inng taktyke kawalerii. Wyznaczone do pogoni jednostki
jazdy przeciwnika rowniez nie b¢da uczestniczyly w bitwie.

Wystane na rajd brygady nie beda uczestniczyty w bitwie. Jednostki, ktére wyruszyty na rajd
NIE sa wliczane do ustalania morale armii i liczebno$ci armii. Pozostate jednostki kawalerii
rozstawiajg si¢ normalnie, razem z piechotg 1 artyleria.

Za kazda brygade kawalerii, ktéra zostata wystana na rajd i ktéra nie ma odpowiednika w wystane;j
w pogoni brygadzie kawalerii przeciwnika, gracz otrzymuje na koniec bitwy 2 punkty zwycigstwa.
Brygady, ktére sg ,,sparowane” z pogonia, daja tylko 1 punkt zwycigstwa. Dodatkowo gracz musi
rzuci¢ k6 za kazda brygade, ktora nie ma odpowiednika w wystanej w pogoni brygadzie kawalerii



przeciwnika. Jesli tylko bedzie miat jeden sukces, to przeciwnik traci wszystkie dokupione
amunicje — nie bedzie mogt ich uzy¢ w bitwie (nie dotyczy amunicji wylosowanej z kart
1 pochodzacej ze zdolnosci specjalnych generatow), a takze nie moze uzy¢ kart ,,sukcesy
w Kentucky” 1 ,,sukcesy w Tennesee”.

Oslona armii

Kawaleria wchodzi do bitwy jako bezposrednia ostona oraz oczy 1 uszy armii.

Gracz moze wystawi¢ marker z kawaleriag w dowolnej czgs$ci wilasnej polowy stotu. Jesli stot ma
120 cm glebokosci, to marker z jazda moze by¢ ustawiony w dowolnym miejscu do 60 cm
od naszej krawedzi stolu. Mozna w ten sposob rozstawi¢ kazdy marker z kawalerig. Za kazdy
marker z kawalerig rozstawiony w ten sposob gracz moze tak samo wystawi¢ jeszcze jeden marker
patrolu.

Jezeli jeden gracz wystawil swoj marker jazdy dokladnie przy samej potowie swojego pola bitwy,
to drugi gracz musi postawi¢ swodj marker w odlegto$ci minimum 1 cala. Markery te zostang
odkryte od razu po zakonczeniu wystawiania wszystkich pozostatych markeréw.

Ruch oskrzydlajacy

Kawaleria zostata wystana do dziatania na skrzydle nieprzyjacielskiej armii.

Marker kawalerii mozemy ustawi¢ ¢wier¢ mili od dowolnej, bocznej krawedzi stotlu, poza strefa
rozstawienia przeciwnika (6 cali od jego krawedzi stotu). Za kazdy marker z kawalerig rozstawiony
W ten sposob gracz moze tak samo wystawi¢ jeszcze jeden marker patrolu.

Moze si¢ zdarzy¢, ze rozstawiony marker od razu bedzie w zasiggu odkrycia od markera
przeciwnika. Markery te zostang odkryte od razu po zakonczeniu wystawiania wszystkich
pozostatych markerow. Przy rozstawianiu migdzy markerami przeciwnikow musi by¢ minimum cal
odstepu.

Jesli przeciwnik jako taktyke kawalerii wybrat ,,ruch oskrzydlajacy” lub ,,oslona armii”, to marker
z kawalerig moze by¢ ustawiony tylko w dowolnym miejscu naszej polowy stotu (jak w taktyce
,,oslona armii”’). Ruch oskrzydlajacy nie udat sig.



Korekta jezykowa:

Strona 13 — linia kolejowa ,,na” nasypie. Brakuje ,,na”.

Strona 20 — nieszczesna tabela nieudanych rozkazow.

Strona 28 — artyleria Unii ,,nie bylo”, powinno by¢ ,,nie byta”.

Strona 32 — O technicznej kolejnosci ich rozgrywania posiadacz inicjatywy" — brakuje stowa
"decyduje" w tym zdaniu.

Strona 39 — brygada, ktora stracita wszystkie poziomy zwartosci zostaje rozbita (brakuje ,,zostaje’).
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