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1.0 Wstęp
„Great Battles of American Civil War" pozwala graczom na 
rozegranie bitew epoki amerykańskiej wojny domowej na poziomie 
regimentu, przy wykorzystaniu mechanik, które są skoncentrowane 
na użyciu i wpływie dowodzenia, jak też osobowości dowódców 
na polu bitwy. Wyzwania taktyczne wynikające z manewrów tak 
znacznych rozmiarów jednostek oraz sposoby wykorzystania ich 
przeciwko wrogiej stronie także zostały tu zawarte.
Każda gra w tej serii wykorzystuje podstawowe zasady. Jednak 
każda poszczególna bitwa może zawierać własne zasady specjalne 
oraz zbiór zasad, które zmieniają zasady podstawowe. Ma to na 
celu pozwolić nam - oraz Tobie - na oddanie konkretnych 
szczegółów, które były istotne w danej bitwie.
Każda gra w systemie posiada swoje odrębne elementy gry.

Uwaga od dewelopera: Zasady podstawowe serii z 2023 roku 
zawierają znaczne zmiany w przepisach oraz liczne korekty 
edytorskie i poprawki. Podziękowania należą się wszystkim 
graczom, których komentarze i pytania od roku 2019 pozwoliły 
na poprawę niniejszego dokumentu.

Istotne zmiany w przepisach oznaczone są niebieskim 
kolorem czcionki..

2.0 Elementy gry i terminologia
2.1 Mapy
Każda mapa przedstawia obszar, na którego części została stoczona 
bitwa. Na obszar ten nałożono heksagonalną siatkę w celu 
ujednolicenia zasad ruchu i walki. Rozmaite typy terenu 
przedstawione na mapie, jak Las, Strumienie, Drogi itp., są 
objaśnione w poniższych zasadach.

2.2 Żetony
W grze występują trzy rodzaje żetonów: jednostki bojowe, dowódcy 
i znaczniki informacyjne.

2.21 Jednostki bojowe. Należą do nich piechota, kawaleria i 
artyleria. Dodatkowo, kawaleria ma odrębne żetony dla szyku 
konnego i pieszego.Każda jednostka ma przydzielony Rodzaj broni 
oraz wartości na dole żetonu. Czytane kolejno to: Punkty Siły (Siła 
Ognia dla artylerii), wskaźnik Zwartości, wreszcie Ruchliwość. 
Siła Ognia artylerii zawarta jest w nawiasie, aby przypominać, że 
liczy się tylko w walce na dystans.
Każdy żeton zawiera też informacje o swojej macierzystej 
jednostce i zazwyczaj wymienia brygadę, dywizję oraz korpus.
Poszczególne jednostki posiadają także kolorowe identyfikatory, 
mające na celu ułatwienie identyfikacji brygady. Kolorowy pasek 
na górze żetonu wskazuje dywizję, do której żeton przynależy. 
Kolor zaś kwadratu wokół Zwartości wskazuje na brygadę żetonu 
w obrębie danej dywizji. Numery na boku żetonu podają 
informacje do której brygady, którego korpusu i której dywizji 
dany żeton przynależy.

Jednostka artyleriiJednostka piechoty
       Nazwa

Rodzaj broni

   Punkty Siły
Zwartość

Ruchliwość

Formacja
   Nazwa

Punkty Siły
Zwartość

RuchliwośćRodzaj 
broni

Formacja

Jednostka kawalerii
(W szyku konnym)

Jednostka kawalerii
(W szyku pieszym)

Na odwrocie żetonu każdej jednostki znajduje się jego nie-
uporządkowana wersja, symbolizowana przez ikonę  (lub pa-
sek w „Battles with the Gringos!”). Wartości Nieuporządkowa-
nych oddziałów są obniżone, z wyjątkiem Punktów Siły, które 
pozostają niezmienione. Wartości artylerii pozostają takie same w 
„Gringo!”, „Churubusco” i „Battles with the Gringos”. Ilość 
punktów ruchu artylerii nie zmienia się w „Twin Peaks”, „Death 
Valley” oraz „Into the Woods”. 
Punkty ruchu artylerii konnej nadrukowane są na żółtym tle z 
czarną obwódką, aby przypominać, że mamy do czynienia z 
artylerią konną.
2.22 Dowódcy. Są cztery rangi dowódców: brygadierzy (dowódcy 
brygady), dowódcy dywizji, dowódcy korpusu oraz dowódcy armii 
[4.1].

Zasięg Dowodzenia

Wartość Inicjatywy
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Dowództwo
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Nazwisko
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Dowódca dywizji
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Wartość Aktywacji
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Zasięg Dowodzenia

Osobowość
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Rozkazów

Dowódca brygady lub regimentu

2.23 Znaczniki Aktywacji (AM).  Te żetony (zazwyczaj trzy lub 
cztery na dywizję) służą do określania, który oddział się porusza i 
kiedy [zob. 5.0].

Awers Rewers

2.24 Znaczniki informacyjne. Zaliczają się do nich znaczniki 
Jakości Dowodzenia (Efficiency markers, EMs), znaczniki 
rozkazów, znaczniki strat poziomu Punktów Siły jednostki, 
znaczniki Rozwiniętej Linii, znaczniki związane ze specjalnymi 
wydarzeniami oraz inne znaczniki. Ich użycie zostanie wyjaśnione 
w dalszej części zasad.

2.3 Tabele
Gra zawiera liczne tabele - wszystkie służą do rozstrzygania działań 
jednostek i/lub wymieniają rezultaty do zastosowania w danej 
sytuacji. Sposób użycia tych tabel jest omówiony szczegółowo w 
obrębie niniejszych zasad.

2.4 Skala gry
2.41 Skala jednostek. Większość jednostek piechoty to regimenty, 
ale niekiedy jednostki zwane batalionami także zostały 
uwzględnione. Kawaleria jest również podzielona na regimenty, 
choć wiele z nich zostały podzielone na dwa lub nawet trzy 
bataliony.
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Jednostki artylerii to przede wszystkim baterie (składające się 
z od czterech do sześciu dział w każdej); jednak tam, gdzie 
działa w obrębie pojedynczej baterii nie należały do jednego 
kalibru, każdy typ działa uzyskał wydzieloną “sekcję”. Każdy 
punkt siły bojowej piechoty lub kawalerii przedstawia 50 żołnierzy, 
a każdy punkt siły bojowej artylerii to jedno działo.

2.42 Skala mapy. Zobacz książkę ze scenariuszami do danej gry.

2.43 Skala czasu. Każdy etap obejmuje około jednej godziny czasu 
pola bitwy. Gra wykorzystuje wojskową konwencję zapisu czasu 
(0100-2400). Na przykład, 1600 to czwarta po południu. Wyjątek:
Etapy w „Twin Peaks” to 45 minut, zaś „Into The Woods” 
wykorzystuje standardowy, dwunastogodzinny zapis czasu.

2.5 Kość
Gra wykorzystuje pojedynczą, dziesięciościenną kość do 
rozstrzygania określonych procedur. Wynik ‘0’ jest traktowany 
jako „zero”, nie zaś „dziesięć”.

2.6 Uniwersalna Próba Zwartości
Podczas gry, gracze będą często wykonywać Uniwersalną Próbę 
Zwartości (UPZ), aby sprawdzić wynik w określonych sytuacjach. 
Kiedy jednostka musi przeprowadzić UPZ, jej właściciel rzuca 
kostką i porównuje wynik z wartością Zwartości danej jednostki:

• jeśli rezultat jest równy lub mniejszy od wartości Zwartości 
danej jednostki, jednostka zdaje test, zazwyczaj bez dodat-
kowych efektów.
• jeśli rezultat jest wyższy niż wartość Zwartości, dana 
jednostka nie zdaje testu, z czym wiążą się zazwyczaj negatywne 
konsekwencje.

Uwaga: UPZy to nie to samo, co akcje [3.0 III/C/3]

2.7 Terminologia
Poniższe terminy, skrótowce oraz wyrażenia są wykorzystywane w 
niniejszych zasadach.

Aktywacja: Mechanizm gry, poprzez który gracze określają, które 
z ich jednostek wykonują ruch, prowadzą walkę itd.
Żeton Aktywacji [AM]:  Żeton (od jednego do czterech dla każdej 
dywizji), umieszczany w Puli Aktywacji i wykorzystywany w 
mechanizmie aktywacji.
Pula Aktywacji: Nieprzezroczysty pojemnik, w którym trzymane 
są Żetony Aktywacji oraz inne znaczniki obu stron.
Poziom podstawowy: Właściwy poziom wysokości terenu w 
obrębie heksu, bez wzięcia pod uwagę cech terenu takich jak 
lasy lub zabudowania miejskie.
Szarża: Szarża to rodzaj Walki w Zwarciu, w której dużą rolę 
odgrywa ruch. W grze występują dwa typy szarży: piechoty [11.21] 
oraz kawalerii [11.5].
Niezdolna do walki [CI (Combat Ineffective)]: Termin odnoszący 
się do formacji, która ucierpiała znacznie przez straty oraz 
dezorganizację [13.2, 13.3].
Zwartość: Miara morale jednostki bojowej, jej wyszkolenia, 
dowodzenia na poziomie regimentu, wyposażenia oraz esprit de 
corps. Wszystko to ma wpływ na to, jak dobrze jednostka potrafi 
walczyć i co się z nią dzieje w momencie ponoszenia strat.
Dowództwo: Grupa jednostek dowodzona przez dowódcę. Może 
to być brygada, dywizja lub korpus.
Głównodowodzący [Commander]: Określenie stosowane wobec 
dowódców korpusu lub armii.
Zasięg Dowodzenia: Maksymalny zasięg na jaki 1) dana jednostka 
może być odległa od swojego dowódcy i wciąż być Dowodzona 
lub 2) dany dowódca niższego szczebla może być odległy od 

swojego przełożonego i wciąż tworzyć Łańcuch Dowodzenia.
Nieuporządkowanie: Utrata Zwartości jednostki - obróć żeton 
jednostki na jego rewers (strona z dezorganizacją) i wykorzystuj 
wartości znajdujące się na tej stronie.
DRM - MRK: Skrót ten oznacza Modyfikator do Rzutu Kością. 
Jest on wyrażony cyfrą, która zmienia jakikolwiek rezultat rzutu, 
jaki jest wykonywany w danej chwili.
Jakość Dowodzenia [Efficiency]:  Mechanika gry, która wskazuje, 
ile razy w ciągu pojedynczego etapu dywizje w obrębie danego 
korpusu mogą zostać aktywowane.
EM [Efficiency Marker]: Znacznik Jakości Dowodzenia [5.0, 
5.21].
Ostrzał: Wykorzystanie broni ręcznej oraz dział w celu zadania 
strat przeciwnikowi.
Pole Ostrzału: Pola, naktóre jednostka może prowadzić ogień 
[7.34, 10.16].
Niedoświadczone (oddziały) [Green]: Nowe, niewypróbowane 
jednostki [14.1].
Inicjatywa: Posiadanie jej daje graczowi możliwość wyboru 
Żetonu Aktywacji, którym rozpocznie etap, zanim jakiekolwiek 
inne Aktywacje będą losowane.
Dowódca: Określenie dla wszystkich dowódców w grze, ale 
przede wszystkim używane dla dowódców brygad oraz dywizji, w 
przeciwieństwie do dowódców korpusów oraz armii.
LOF / LO [Line of Fire]: Linia Ostrzału [10.21].
LOS / LW [Line of Sight]: Linia Widzenia [10.21].
Ruch: Wydawanie Punktów Ruchu, aby kolejno zmieniać pozycję 
jednostki na kolejne, przylegające do siebie pola, przez krawędzie 
heksów [9.0].
Ruchliwość [MA (Movement Allowance)]:  Mierzona w punktach 
ruchu (PR), określa zdolność dowódcy lub jednostki do Ruchu.
PR: Punkty Ruchu [9.12].
OC [Overall Commander]: Głównodowodzący [4.11].
Rozkazy: Rodzaj Rozkazu, jaki posiada dane dowództwo, wska-
zuje, co jednostki do niego należące są w stanie zrobić.
Aktywny gracz: Gracz, którego jednostki zostały aktywowane i 
wykonują ruch lub walczą. Jego przeciwnik pełni rolę reaktywną.
Obrót wedle osi: Sposób, w jaki Rozwinięta Linia zmienia front 
[8.4].
Walka w Zwarciu: Walka bezpośrednia, gdzie główną bronią 
jest wielkość (oraz morale) jednostki. Celem jest wypchnięcie 
wroga z zajmowanej pozycji, rozbicie szyków, demoralizacja i, 
w najlepszym razie, zmuszenie go do ucieczki.
PS: Punkt Siły.
Nieruchome jednostki: Dowolna jednostka albo część rozwi-
niętej jednostki, która obecnie nie porusza się, wycofuje, nie 
zajmuje pól, ani nie zwĳa się.
Teren: Cechy i właściwości terenowe, określone przez Tabelę 
Efektów Terenu oraz odpowiednią książkę ze scenariuszami.
UPZ: Uniwersalna Próba Zwartości [2.6].
PZ: Punkt Zwycięstwa.

Trzydziestofuntowe 
działo Parrotta
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3.0 Sekwencja rozgrywki
Sekwencja rozgrywki to kolejność, w jakiej gracze wykonują 
określone przepisami czynności.
Ogólny opis rozgrywki: Po określeniu Jakości Dowodzenia oraz 
wydaniu Rozkazów stosownym brygadom, gracz posiadający 
Inicjatywę (wskazany przez wynik rzutu na początku etapu) 
wybiera, którą dywizję chce aktywować na samym początku. 
Podczas fazy aktywacji brygady mogą zmieniać rozkazy, a ich 
jednostki mogą się poruszać, prowadzić Ostrzał i Walkę w Zwarciu 
itd., w oparciu o swój Rozkaz. Po tym, jak gracz z Inicjatywą 
wykona czynności ze swoim wybranym dowództwem, kolejne 
formacje aktywowane są losowo przez wyciąganie Żetonów 
Aktywacji z Puli Aktywacji. Dzieje się tak, dopóki wszystkie 
żetony nie zostaną wylosowane. Po fazie aktywacji wykonywane 
są określone czynności administracyjne i etap gry dobiega końca.

Sekwencja rozgrywki
I. Segment Inicjatywy
Gracze rzucają kością, aby określić, kto ma Inicjatywę w danym 
etapie [5.1].

II. Segment Rozkazów
A. Określenie Łańcucha Dowodzenia.  Należy sprawdzić, czy 
dowódcy brygad, dywizji oraz pojedyncze jednostki znajdują się 
w obrębie swojego Łańcucha Dowodzenia [4.2].
B. Określenie Jakości Dowodzenia Aktywacji.  Każdy z graczy 
losuje żeton Jakości Dowodzenia dla każdego ze swoich korpusów. 
Wartość na żetonie wskazuje, ile Żetonów Aktywacji każda 
dywizja danego korpusu otrzyma w danym etapie [5.2 oraz 5.4].
C. Rozkazy Dywizji. Gracze z Łańcuchem Dowodzenia pomiędzy 
dowódcami brygad a dowódcami korpusów mogą zmieniać Rozkazy 
dowolnej brygady w Łańcuchu.
D. Rozkazy dla Posiłków. Należy wybrać Rozkazy dla formacji 
wchodzących na mapę w danym etapie.
E. Tworzenie Rezerw. Dowództwa mogą być umieszczane W 
Rezerwie [6.3].
F. Prace inżynieryjne. Należy położyć znaczniki budowy w 
miejscach przyszłych Umocnień.

III. Segment Aktywacji
A. Wybór Aktywacji wynikający z Inicjatywy. Gracz posiadający 
Inicjatywę wybiera żeton, którego aktywacją rozpocznie etap.
B. Umieszczanie znaczników w Puli Aktywacji. Wszystkie 
dostępne znaczniki z II/B dla obydwu stron, z pominięciem 
wybranego z uwagi na Inicjatywę [3.0 III/A], umieszczane są w 
Puli (nieprzezroczystym pojemniku).
C. Aktywacja. Dowództwo wybrane w III/A aktywowane jest jako 
pierwsze. Od tego momentu jeden z graczy losuje żeton z Puli. 
Wylosowany żeton wskazuje, które dowództwo jest teraz aktywne i 
zdolne wykonywać rozmaite działania. Aktywne dowództwo może 
wykonać następujące czynności:

1. FAZA ZMIANY ROZKAZÓW. Gracz może podjąć próbę zmiany 
rozkazów danych dowódców brygad poprzez rzut na Brigade 
Orders Change Table.
2. FAZA KOORDYNACJI BRYGAD. Gracz może podjąć próbę 
jednoczesnej aktywacji wszystkich brygad w danej dywizji poprzez 
rzut na Brigade Coordination Table.
3. FAZA AKCJI. Każda jednostka w aktywowanej brygadzie może 
podjąć jedną z dwóch akcji, jeśli nie została przydzielona do 
budowy Umocnień,  albo może nie robić nic. Każda brygada musi 
zakończyć swoje działania przed rozpoczęciem działań kolejnej 
brygady.

• Ruch i/lub Ostrzał plus Walka w Zwarciu. Po Ruchu i Ostrzale, 
określone jednostki mogą prowadzić Walkę w Zwarciu; albo
• Uzupełnić amunicję (opcjonalne dla jednostek z bronią ręczną) 
oraz Porządkować Nieuporządkowane jednostki.

Wyjątek: Koordynacja brygad.
Kiedy wybrana dywizja zakończy swoją Aktywację, jeden z graczy 
losuje nowy żeton. Jeśli nie ma już żadnych w puli, rozgrywka 
przechodzi do IV segmentu.

IV. Segment Końca Etapu
A. Faza Ruchu Głównodowodzących. Wszyscy dowódcy 
korpusów i armii mogą wykonać Ruch. Jest to jedyny moment, 
kiedy mogą przesuwać się po mapie dobrowolnie.
B. Faza Uzupełnień / Porządkowania.
1. Należy zastąpić wyeliminowanych dowódców.
2. Należy przeprowadzić czynności związane z dowództwami W 
Rezerwie [6.35] oraz automatycznym Porządkowaniem i 
Odpoczywaniem [17.42].
3. Usunięcie statusu W Rezerwie z wybranych Dowództw. Przy-
dzielenie Rozkazów Naprzód albo Atak dowództwom przesu-
niętym z Rezerwy.
4. Eliminacja wszystkich jednostek artylerii ze znacznikiem 
„Abandoned 2”.
5. Obrócenie znaczników „Abandoned Guns” z „Abandoned 1” 
na stronę „Abandoned 2”.
6. Zastąpienie znaczników budowy Umocnień znacznikami 
“Breastwork”, jeśli budowa została zakończona.
C. Faza Zdolności do Walki. Gracze sprawdzają, czy 
jakiekolwiek brygady bądź dywizje są „Combat Ineffective” 
(Niezdolne do Walki).
D. Faza Zmiany Etapu. Należy przesunąć znacznik etapu jedno 
pole dalej na Torze Etapów i rozpocząć nowy etap. Jeśli nowy etap 
zaczyna się po 0000, należy też przesunąć znacznik „Day” na 
kolejny dzień.

4.0 System dowodzenia
Istnieją cztery poziomy dowodzenia w większości gier serii 
GBACW: armia, korpus, dywizja i brygada. Każde dowództwo 
przedstawione jest przez dowódcę (brygady lub dywizji) lub 
głównodowodzącego (korpusu bądź armii). Jedną z zasad systemu 
jest założenie, że jednostki działają lepiej, kiedy linie komunikacji 
są zachowane - w grze symulowane jest to przez Łańcuch Dowo-
dzenia.

4.1 Głównodowodzący i Dowódcy
4.11Głównodowodzący (armii) [OC] to generałowie dowodzący 
całością bitwy (np. pod Gettysburgiem - Lee oraz Meade). Posiadają cztery 
gwiazdki na swoich żetonach. OC posiada dwie wartości na 
żetonie:

Zasięg Dowodzenia

Wartość Inicjatywy

2.8 Pytania?
W celu uzyskania wsparcia w Internecie odnośnie gry, grupa 
GBACW na Face-book'u stała się pokaźną pomocą, jako że mieści 
w swoich szeregach ponad 1200 członków, w tym projektantów 
oraz deweloperów serii.

Kontakt z zespołem zajmującym się serią można także nawiązać 
poprzez stronę www.consimworld.com i obecne tam fora 
dyskusyjne. Serdecznie polecamy tę stronę każdemu zainte-
resowanemu grami wojennymi.
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4.12 Dowódcy korpusów posiadają trzy gwiazdki na swoich 
żetonach. Dowódca korpusu ma następujące wartości na swoim 
żetonie:

Zasięg Dowodzenia

Jakość Dowodzenia

JAKOŚĆ DOWODZENIA: Modyfikator (np. +1) używany do 
zmiany Jakości Dowodzenia dywizji [5.23].
ZASIĘG DOWODZENIA [4.15].
4.13 Dowódcy dywizji mają dwie gwiazdki na swoich żetonach. 
Dowodzą wszystkimi brygadierami w swojej dywizji i są podpo-
rządkowani dowódcy swojego korpusu. Posiadają następujące 
współczynniki:

Koordynacja Brygad

Wartość Aktywacji

KOORDYNACJA BRYGAD [5.34].
ZASIĘG DOWODZENIA [4.15].
WARTOŚĆ AKTYWACJI: Modyfikator (np. +1) wykorzystywany 
do zmiany liczby Aktywacji, jaką dana dywizja może podjąć w 
danym etapie [5.23].
4.14 Dowódcy brygad są dowódcami kontrolującymi bezpośrednio 
jednostki bojowe. Posiadają jedną gwiazdkę na swoich żetonach. Ich 
żetony posiadają następujące wartości:

Zasięg Dowodzenia
Osobowość

Wartość Rozkazów

OSOBOWOŚĆ: (A=Agresywny; N=Normalny; C=Ostrożny; 
U=Nieprzewidywalny). Ta wartość jest wykorzystywana przy re-
zultacie “Postrzeleniec” wynikającym z próby zmiany Rozkazów 
[zob. 6.24]. Agresywny dowódca może także zapewnić 
modyfikator w Walce w Zwarciu.
ZASIĘG DOWODZENIA [4.15].
WARTOŚĆ ROZKAZÓW: Modyfikator wykorzystywany za każdym 
razem, kiedy brygada podejmuje próbę zmiany Rozkazów [6.21].
4.15 Zasięg Dowodzenia. Zasięg, w obrębie którego wartości 
żetonu dowódcy mogą być uwzględnione przy określonych 
akcjach. Zasięg Dowodzenia mierzony jest w Punktach Ruchu 
dowódcy i zawsze liczony jest od dowódcy wyższego szczebla do 
dowódcy niższego szczebla bądź jednostki, uwzględniając heks 
podkomendnego, ale nie przełożonego. Zasięg Dowodzenia:
• Nie może zostać poprowadzony przez/w teren niedostępny dla 
Ruchu dowódcy; oraz
• Nie może zostać poprowadzony przez pola sąsiadujące z wrogimi 
jednostkami, chyba że są one zajęte przez własną jednostkę bojową. 
Dotyczy to wszelkich Zasięgów Dowodzenia. Zob. 5.36, gdzie 
opisane są skutki bycia Niedowodzonym.
Jeśli jednostka bojowa sąsiaduje z polem zajmowanym przez 
swojego dowódcę, to jest ona automatycznie w Zasięgu 
Dowodzenia, bez względu na koszty związane z przekroczeniem 
krawędzi heksu.

4.16 Ruchliwość dowódców brygad oraz dywizji. Dowódcy 
nie mają wydrukowanej wartości Ruchliwości na swoim żetonie; 
wynosi ona dziesięć (10) dla wszystkich dowódców brygad oraz 
dywizji [9.33].
4.17 Ruchliwość dowódców korpusów oraz amii. Ruchliwość 
tych dowódców wynosi 40. Mogą Ruszać się wyłącznie w Fazie 
Ruchu Głównodowodzącego. Dodatkowo, jeśli wykorzystują 
więcej niż 10 PR, ich “zdolności” w nadchodzącym etapie są 
ograniczone  [9.32].
4.18 Zastępcy dowódców. Rewers żetonu dowódcy pokazuje jego 
Zastępcę, dowódcę, który go zastępuje, jeśli on sam zostanie 
wyeliminowany. Zob. 12.74.

4.2 Łańcuch Dowodzenia
4.21 Łańcuch Dowodzenia może obejmować do czterech poziomów 
dowodzenia, począwszy od dowódcy armii (OC) przez dowódców 
korpusów i dywizji, skończywszy na dowódcach brygad.
UWAGA: Choć OC jest częścią łańcucha, ma on niewielki wpływ 
na grę; to ty jesteś głównodowodzącym.

4.22 Łańcuch Dowodzenia funkcjonuje przez Zasięg Dowodzenia 
tworzących go dowódców.
PRZYKŁAD: Jeśli dowódca brygady jest oddalony o 3 PR od 
swojego dowódcy dywizji (Zasięg Dowodzenia równy 5), który jest 
oddalony z kolei o 5 PR od swojego dowódcy korpusu (Zasięg 
Dowodzenia równy 6), to Łańcuch Dowodzenia istnieje od tego 
korpusu do tej brygady.
Wyjątek: Jeśli jednostka bojowa jest Niedowodzona przez 
dowódcę brygady, ale sąsiaduje z jednostką tej samej brygady 
objętą Zasięgiem, wtedy ona też traktowana jest jako będąca w 
Zasięgu. Podobnie, jeśli jednostka bojowa jest częścią łańcucha 
jednostek i przynajmniej jedna z tych jednostek znajduje się w 
Zasięgu, wówczas wszystkie jednostki w tym łańcuchu są w Zasię-
gu Dowodzenia. Każda jednostka z takiego łańcucha musi należeć 
do tej samej brygady i musi sąsiadować przynajmniej z jedną inną 
jednostką ze swojej brygady. To samo tyczy się jednostek 
podporządkowanych bezpośrednio dowódcom dywizji lub 
wyższym (tzn. jeśli jednostka sąsiaduje z inną jednostką, która jest 
w zasięgu swojego bezpośredniego dowódcy, to ona też jest w 
Zasięgu).
4.23 Status bycia Dowodzonym dla celów Aktywacji i możliwości 
budowania Umocnień [15.11] sprawdzany jest wyłącznie podczas 
kroku II/A Sekwencji Rozgrywki. Status bycia Dowodzonym z 
uwagi na Rozkazy sprawdzany jest w kroku II/A oraz w momencie 
Zmiany Rozkazów Brygady [6.2]. Jednostki będące Niedowodzone 
nie zmieniają wówczas swoich rozkazów. Mimo to, zmienią je 
one automatycznie, jeśli będą  znajdować się w Zasięgu Dowodzenia 
na początku kolejnej aktywacji danej brygady.
UWAGA: Ponieważ jednostki bądź dowództwa z Rozkazem Marsz 
mogą poruszyć się o równowartość czterech Aktywacji, są one, w 
praktyce, zawsze traktowane jako Dowodzone dla celów Aktywacji.

4.3 Dowództwo artylerii
4.31 Dowódcy brygad artylerii są traktowani jak inni dowódcy 
brygad dla celów Aktywacji. Wszystkie baterie przypisane danemu 
brygadierowi mogą Ruszać się, prowadzić Ostrzał itd., kiedy jego 
dywizja jest aktywowana.
4.32 Dodatkowo, każda brygada piechoty lub kawalerii może 
przyłączyć do siebie i wykorzystać jedną z baterii swojej dywizji. 
Podporządkuj artylerię podczas Fazy Rozkazów Dywizji [3.0 II/C] 
na początku etapu. Zasięg Dowodzenia nie ma znaczenia dla tej 
decyzji, choć wpłynie on na ilość razy, kiedy jednostka artylerii 
będzie aktywowana [5.36].
4.33 Niektóre bitwy będą mieć głównodowodzących artylerii 
(oficerów szczebla korpusu) oraz spore zgrupowania “rezerw”. 
Zasady dotyczące wykorzystania tego rodzaju formacji znajdują 
się w konkretnych książkach ze scenariuszami.

Zasięg Dowodzenia

WARTOŚĆ INICJATYWY: Jest ona wykorzystywana do:
1. Modyfikowania rzutu na Inicjatywę; oraz
2. Podnoszenia Jakości Dowodzenia korpusu danej liczby 
dowódców korpusów, przy określonych warunkach [5.22].

ZASIĘG DOWODZENIA [4.15].
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5.0 System Aktywacji
System Aktywacji opiera się na Jakości Dowodzenia - zdolności 
papierowych jednostek do wykonania zamierzeń gracza. Jakość 
Dowodzenia wynika z Łańcucha Dowodzenia i umiejętności 
dowódców. Mechanika Jakości Dowodzenia służy jeszcze dwóm 
innym elementom rozgrywki: spowalnia tempo rozgrywanej bitwy 
do czegoś, co przybliża się realiom konfliktu oraz zapewnia odrobinę 
“mgły wojny”.
Ogólny opis: Gracze określają Jakość Dowodzenia swoich 
korpusów losując żeton Jakości Dowodzenia z puli dostępnych 
żetonów dla każdego korpusu, który posiada jednostki na mapie. 
Liczba na tym żetonie, modyfikowana przez wartość Jakości 
Dowodzenia dowódcy korpusu, przedstawia liczbę Aktywacji, 
jakie zapewnia on swoim dywizjom. Dla każdej dywizji liczba 
ta może być znowu zmodyfikowana przez wartość Aktywacji 
konkretnego dowódcy dywizji, Łańcuch Dowodzenia oraz 
Zdolność do Walki.
Aby przedstawić Jakość Dowodzenia Aktywacji dywizji, obaj 
gracze umieszczają żetony AM w liczbie równej Jakości 
Dowodzenia każdej dywizji w Puli AM, skąd będą później 
losowane. Kiedy dywizja jest aktywowana przez swój AM, każda 
z jej brygad może podjąć wówczas działanie.

5.1 Inicjatywa w Etapie
5.11 Aby zdecydować, który z graczy będzie mieć Inicjatywę w 
danym etapie, każdy z graczy rzuca kostką. Rezultat 
modyfikowany jest następująco (MRK):
• Gracz, który miał Inicjatywę w poprzednim etapie, dodaje jeden 
(+1) do swojego rzutu.
• Gracz może dodać wartość Inicjatywy swojego OC do rzutu, 
jeśli ten Głównodowodzący nie wykorzystał więcej niż 10 PR w 
Fazie Ruchu Głównodowodzącego i ma przynajmniej jednego ze 
swoich dowódców korpusów w swoim Zasięgu.
Wyjątek: Niektóre scenariusze zapewniają Inicjatywę jednej ze 
stron automatycznie dla pierwszego etapu gry.
5.12 Gracz z wyższym rezultatem otrzymuje Inicjatywę. Jeśli 
rezultaty są równe, nikt nie ma Inicjatywy. Należy wówczas 
umieścić wszystkie Żetony Aktywacji w Puli i rozpocząć losowanie.
5.13 Gracz z Inicjatywą wybiera, która z jego dywizji będzie 
wykorzystana pierwsza w Fazie Aktywacji. Należy pamiętać, by 
odłożyć na bok jeden z żetonów aktywacji tej dywizji - nie jest on 
umieszczany w Puli. Żeton Aktywacji „March”, należący do 
gracza z Inicjatywą, także może być wybrany jako pierwszy. 
Dodatkowo, gracz z Inicjatywą zmienia Rozkazy, wybiera 
Rozkazy dla Posiłków i przesuwa Głównodowodzących przed 
drugim graczem.

UWAGA: Fazy II/C, II/D oraz IV/A mogą zazwyczaj być prze-
prowadzone równocześnie. Jednak, jeśli miałoby to mieć 
znaczenie, gracz z Inicjatywą wykonuje swoje posunięcia jako 
pierwszy.

5.2 Jakość Dowodzenia
Jakość Dowodzenia wskazuje, ile razy jednostki korpusu mogą 
być aktywowane w czasie etapu.

UWAGA TWÓRCY: Mniejsze bitwy, zwłaszcza te, gdzie nie ma 
korpusów, wykorzystują podobny system, który jednak skupia 
się bardziej na dywizjach (zob. konkretne książki ze 
scenariuszami).

5.21 W Fazie Określenia Jakości Dowodzenia Aktywacji [II.B] 
każdy z graczy umieszcza swoje EM (żetony oznaczone od 1 do 4) 
do nieprzezroczystego pojemnika (Pula Jakości Dowodzenia). 
Gracz losuje wówczas jeden znacznik dla każdego ze swoich 
korpusów, który posiada jakiekolwiek jednostki na mapie albo 
wchodzi na mapę w danym etapie jako Posiłki. Losujący gracz 
musi zadeklarować, dla którego z korpusów prowadzi teraz 
losowanie i umieścić wylosowany znacznik na polu wybranego 
korpusu na Planszy Jakości Dowodzenia/Aktywacji.
UWAGA: Na mapie albo na oddzielnej planszy znajduje się ciąg 
pól dla każdego z dowódców korpusów (na Planszy Jakości 
Dowodzenia/Aktywacji), tak by wylosowany żeton Jakości 
Dowodzenia mógł być umieszczony tam awersem w dół, w przy-
padku kwestii honorowych.

5.22 Jakość Dowodzenia korpusu może zostać zmieniona przez 
wartość Inicjatywy OC. Jeśli dowódca korpusu znajdujący się na 
mapie jest także w Zasięgu Dowodzenia swojego OC, a ów OC
posiada wartość Inicjatywy większą niż zero, to ten 
Głównodowodzący może podnieść Jakość Dowodzenia liczbie 
dowódców korpusów o +1 (każdemu) równej swej Inicjatywie. W 
ten sposób wartość Inicjatywy +2 (rzadka w obrębie naszej serii) 
pozwoliłaby OC na podniesienie Jakość Dowodzenia dwóm 
dowódcom korpusu o jeden. Jakość Dowodzenia korpusu nie może 
nigdy wynieść mniej niż jeden albo więcej niż cztery.

UWAGA TWÓRCY: Liczba i wartości dostępnych EM różni się 
dla każdej bitwy i nie jest ułożona w sposób liniowy. Ma to 
odzwierciedlać krzywą możliwości historycznych dowódców, 
która różnić się będzie pomiędzy poszczególnymi bitwami.

5.23 Każda dywizja w obrębie korpusu wykorzystuje Jakość 
Dowodzenia swojego korpusu (bez względu na to, gdzie fizycznie 
się znajduje na mapie), aby określić liczbę Aktywacji, jaką może 
podjąć w danym etapie. Ta Jakość Dowodzenia korpusu [5.22] 
może zostać zmieniona dla każdej dywizji przez następujące 
czynniki:
1. Jeśli dowódca dywizji jest w Zasięgu Dowodzenia swojego 
dowódcy korpusu, wartość Jakości Dowodzenia dowódcy korpusu 
może zostać użyta następująco:

a. Kiedy wartość Jakości Dowodzenia dowódcy korpusu jest 
równa +2, liczba Aktywacji, jakie może wykonać w ciągu 
etapu jedna z dywizji w Zasięgu Dowodzenia, może być 
podniesiona o dwa, albo liczba takich aktywacji dla dwóch 
dywizji w Zasięgu Dowodzenia może być podniesiona o 
jeden każda.
b. Jeśli wartość Jakości Dowodzenia dowódcy korpusu jest 
równa +1, może on podnieść liczbę Aktywacji o jeden 
dowolnemu, pozostającemu w Zasięgu Dowodzenia, dowódcy 
dywizji.
c. Jeśli wartość Jakości Dowodzenia dowódcy korpusu jest 
równa -1, liczba Aktywacji dla takiego korpusu na dany etap 
obniżona jest o jeden dla wszystkich dywizji w Zasięgu 
Dowodzenia [zob. punkt 3, poniżej].
d. Jeśli wartość Jakości Dowodzenia dowódcy korpusu jest 
równa 0, nie ma to żadnego efektu.

2. Jeśli dowódca dywizji nie znajduje się w Zasięgu Dowodzenia 
swojego dowódcy korpusu, należy odjąć jeden od Jakości 
Dowodzenia (tylko dla tej dywizji). Ma to zastosowanie także, gdy 
dowódca dywizji i/ lub dowódca korpusu znajduje się, bądź nie, na 
mapie. Wyjątek: Wprowadzanie Posiłków [9.71].Działo w systemie Jamesa
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3. Wartość Aktywacji dowódcy dywizji, bez względu na to, czy 
jest pozytywna, czy też negatywna, modyfikuje liczbę Aktywacji, 
jaką dana dywizja może podjąć w ciągu etapu [4.13]. Jeśli dowódca 
nie znajduje się na mapie, jego cecha nie modyfikuje tej liczby. 
Wyjątek: Wprowadzanie Posiłków [9.71].
4. Status Dywizji Niezdolnej do Walki [13.32].
Przykład: II Korpus otrzymał żeton Jakości Dowodzenia o wartości 
3 w obecnym etapie. Dowódca II Korpusu posiada wartość Jakości 
Dowodzenia +1. Do korpusu należą trzy dywizje: dowódcy 1/II 
oraz 2/II mają wartość Aktywacji równą 0; dowódca 3/II ma 
wartość Aktywacji +1. Obaj dowódcy z 2/II oraz 3/II znajdują się 
w zasięgu dowódcy korpusu, dowódca 1/II znajduje się poza nim. 
Następujące AM są wykorzystywane w obecnym etapie:
• 1/II: 2 AM. Dowódca dywizji jest poza zasięgiem (-1).
• 2/II: 4 AM. Dowódca korpusu podnosi Jakość Dowodzenia 
dowódcy dywizji o +1 [1b, powyżej].
• 3/II: 4 AM. Wartość aktywacji dowódcy dywizji podnosi jego 
Jakość Dowodzenia o +1.
5.24 Rezultat powyższych kalkulacji to liczba Aktywacji [5.3], 
jaką brygady danej dywizji mogą podjąć w danym etapie i jest 
ona przedstawiona przez liczbę AM. Dla każdej dywizji należy 
umieścić tę liczbę AM w Puli Aktywacji. Liczba AM dywizji 
nigdy nie może wynieść mniej niż jeden albo więcej niż cztery.
5.25 Dywizja, której dowódca nie znajduje się w Zasięgu 
Dowodzenia swojego dowódcy korpusu, nie może nigdy użyć 
więcej niż 3 AM w danym etapie, choć jednostki z Rozkazem 
Marsz mogą przemieścić się o cztery równowartości, bez względu 
na ich stan bycia w Zasięgu lub nie.
5.26 Brygada, której dowódca rozpoczyna swój etap Niedowodzony 
przez swojego dowódcę dywizji, musi pominąć jeden z AM danej 
dywizji w tym etapie. Wybór, z którego AM brygada nie skorzysta, 
należy do gracza.
Przykład: Dywizja 1/I otrzymuje 3 AM w tym etapie, jednak 1/1/I 
jest Niedowodzona. W trakcie rozgrywania etapu gracz decyduje w 
momencie, gdy drugi AM należący do 1/I zostaje wylosowany, że 
nie będzie “aktywował” 1/1/I za pomocą tego AM.
5.27  Brygada zawsze może skorzystać przynajmniej z jednego 
AM, chyba że jest to określone inaczej w zasadach specjalnych 
danej bitwy.
5.28 W podanych poniżej okolicznościach, określone jednostki nie 
wykorzystują Aktywacji wynikających z wylosowanych znacz-
ników:
• JEDNOSTKI Z ROZKAZEM MARSZ: Jednostki (na szczeblu 
korpusu, dywizji, brygady czy też pojedyncze), które wchodzą na 
mapę jako posiłki z Rozkazem Marsz, mają maksymalny możliwy 
poziom aktywacji równy cztery. Co więcej, jednostki z Rozkazem 
Marsz nie wykorzystują AM należących do własnych dywizji 
[5.35].
Wyjątek: Dowództwa znajdujące się na mapie, które otrzymują 
Rozkaz Marsz w trakcie Fazy Rozkazów Dywizji wykorzystują 
„March AM”, ale w swojej początkowej aktywacji tego marszu 
otrzymują równowartość AM równą AM liczbie przypisanej danej 
dywizji w tym etapie. Tym samym, takie dowództwo może być 
ograniczone do liczby mniejszej niż cztery równowartości 
Aktywacji w danym etapie, z minimum wynoszącym jeden [5.24].
• OKREŚLONE AM: Niektóre posiłki wchodzą na mapę ze 
sztywno określoną ilością Aktywacji na dany etap.
PRZYKŁAD: Brygada, która wchodzi jako posiłki z Jakością 
Dowodzenia równą 1 może być aktywowana tylko raz w tym etapie, 
bez względu na to, ile AM jej dywizja posiada.

UWAGA: Nawet jeśli całe dowództwo odpowiadające AM dywizji 
ma Rozkaz Marsz albo znajduje się W Rezerwie, jego dywizyjne 
AM powinny zostać umieszczone w Puli w trakcie kroku III/C, 
jako że istnieje możliwość zmiany rozkazów albo przymusowego 
opuszczenia Rezerwy - formacje takie nie mogą pozostać bez 
możliwości aktywacji. Należy obliczyć AM dywizji tak, jak gdyby 
nie znajdowała się ona pod Rozkazem Marszu.

5.3 Aktywacja
5.31 Gracz z Inicjatywą wybiera AM, który użyje do rozpoczęcia 
etapu. Wszystkie pozostałe AM są losowane z Puli (nieprzez-
roczystego kubka lub podobnego pojemnika). W każdym etapie 
Pula będzie składać się z:
• wszystkich AM dostępnych w danym etapie każdemu z graczy 
(lub mniejszej ich liczbie, jeśli gracz się na to zdecyduje),
• AM „March” dla każdego z graczy (jeśli mają oni jednostki z 
Rozkazem Marsz w danej chwili),
• znacznika Losowego Wydarzenia [Random Event] (jeśli gra 
wykorzystuje tę zasadę), oraz
• dowolnych AM wymaganych przez rozgrywaną bitwę (np. 
dowódcy artylerii).
5.32 Kiedy AM dywizji zostaje wylosowany, wszystkie brygady tej 
dywizji - bez względu na ich położenie na mapie - mogą zostać 
aktywowane. Każda z brygad aktywowana jest oddzielnie, kończąc 
swoje wszelkie działania zanim kolejna brygada zostanie 
aktywowana (Wyjątki: Koordynacja Brygad [5.34] oraz Brygady 
Niedowodzone [5.26, 5.36]).
PRZYKŁAD: Dywizja Unii 1/I ma trzy brygady: 1/1/I, 2/1/I oraz 
3/1/I. Grający Unią aktywuje najpierw 2/1/I, wykonując wszelkie 
jej czynności. Następnie aktywuje 1/1/I, itd.
5.33 Aktywacja brygady. Kiedy brygada jest aktywowana, 
wszelkie jednostki bojowe - bez względu na ich położenie - mogą 
wykonać takie działania, na które rozkazy jednostek danej brygady 
pozwalają [6.1]. Brygada może dołączyć do siebie jako jednostkę 
bojową dowolną pojedynczą baterię artylerii (wszystkie jej sekcje) 
należącej do tej samej dywizji.
PRZYKŁAD: Brygada z Rozkazem Naprzód ma cztery regimenty. 
Gracz może Uporządkować jedną z jej Nieuporządkowanych 
jednostek, rozpocząć budowę Umocnień inną z jednostek oraz 
Ruszyć się lub prowadzić Ostrzał dwoma pozostałymi.
5.34 Koordynacja brygad. Dowódcy dywizji mają odpowiedni 
współczynnik wykazujący ich zdolność do koordynacji i 
umożliwienia współdziałania więcej niż jednej brygady naraz 
podczas dowolnej akcji (jest to wyrażone przez modyfikator 
wynoszący od +0 do +3). Wszelkie dywizje, które podejmują próbę 
koordynacji brygad, muszą mieć swoich dowódców brygad w 
Zasięgu Dowodzenia dowódcy dywizji. Gracz, który chce 
koordynować działania brygad w pojedynczej Aktywacji, musi 
rzucić kostką i zmodyfikować rezultat przez dodanie do niego 
wartości Koordynacji dowódcy dywizji. Możliwe rezultaty to:
• KONFUZJA: Żadna z brygad w Zasięgu Dowodzenia w tej 
dywizji nie może podjąć działań Ruchu lub walki w ciągu danego 
AM. Ruch dowódców, Porządkowanie, Uzupełnianie Amunicji i 
zmian frontu o jeden kąt heksu są możliwe.
• NIEPOWODZENIE: Brak kar; brygady działają oddzielnie - 
koordynacja jest niemożliwa, ale nie ma innych konsekwencji 
nieudanej próby.
• MOŻE KOORDYNOWAĆ # BRYGAD: Gracz może podjąć 
działania podaną liczbą brygad w Zasięgu Dowodzenia danej 
dywizji tak, jakby były one jedną brygadą.
• MOŻE KOORDYNOWAĆ WSZYSTKIE BRYGADY DO-
WÓDZTWA: Wszystkie możliwe brygady mogą podjąć działania 
tak, jakby należały do jednej brygady.

 UWAGA: Koordynacja nie zmienia ograniczeń związanych z 
tworzeniem stosów (zob. 8.12).

Muszkiet gładkolufowy M1842 Springfield
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Tabela Koordynacji Brygad
  Zmodyfikowany

wynik rzutu Rezultat
0-2 Konfuzja
3-6 Niepowodzenie
7-9 Może koordynować 2 brygady

10, 11 Może koordynować 3 brygady
12 Wszystkie

MRK:
+/–? Wartość Koordynacji Dowódcy dywizji

PRZYKŁAD: AM dywizji Smith’a został wylosowany. Wszystkie 
trzy brygady w tej dywizji są w Zasięgu Smith’a, zaś gracz chce 
rozpocząć atak całą dywizją naraz, zamiast pojedynczymi 
brygadami. Smith ma wartość Koordynacji równą 2. Rzut kością 
przynosi rezultat 6. Gracz może aktywować dwie spośród brygad 
Smith’a (wybór należy do niego) w tym samym czasie, jakby były 
jedną brygadą. Pozostała brygada musi zostać aktywowana 
oddzielnie.
UWAGA: Wartości Koordynacji zazwyczaj nie są wysokie 
(sporo zer).

5.35 Aktywacja Rozkazu Marsz. Jednostki z Rozka-
zem Marsz nie wykonują Ruchu, kiedy AM ich dywizji 
zostaje wylosowany; czynią to jedynie, gdy ich (jeden) 
AM „March” zostanie wyciągnięty. Kiedy to nastąpi, 
gracz może Ruszyć wszystkie swoje jednostki z 
Rozkazem Marsz o równowartość dowolnej liczby 
Aktywacji, zawierającej się między jeden a cztery 
(zob. jednak zasady o Zmęczeniu [17.22]). Sekwencja 
ruchów zależy od wyboru gracza.

Wyjątek 1: Wkraczające na mapę posiłki z liczbą AM równą x, są 
ograniczone do tej liczby Aktywacji [9.74].

Wyjątek 2: Zob. 5.28.

5.36 Niedowodzeni. Stan bycia Niedowodzonym różni 
się efektem w zależności od objętej nim jednostki lub 
dowództwa.

• DOWÓDCY DYWIZJI: Nie mogą otrzymywać Rozkazów od 
swojego dowódcy korpusu, co oznacza, że nie przekazują też 
żadnych Rozkazów do swoich brygad w Fazie II/C. Dywizja taka 
umieszcza jeden AM mniej w Puli Aktywacji [5.23 #2].
• DOWÓDCY BRYGAD: Nie mogą otrzymywać Rozkazów od 
swojego dowódcy dywizji. Muszą rzucić kostką w Fazie III/C/1, 
jeśli chcą zmienić Rozkazy. Dodatkowo, aktywowani są jeden raz 
mniej niż dywizja [5.26].
• POJEDYNCZE JEDNOSTKI: Niedowodzone jednostki bojowe 
używają ostatniego Rozkazu, jaki miały będąc dowodzonymi. 
Aktywują się także jeden raz mniej niż dywizja, z minimum 
wynoszącym jeden raz, podobnie jak Niedowodzone brygady.

UWAGA: Jednostki, brygady lub dywizje z Rozkazem Marsz i 
będące Niedowodzone nie mogą zmienić Rozkazu w Fazie II/C, 
ale poza tym nie ponoszą żadnych konsekwencji.

5.4 Transfer Jakości Dowodzenia
Gracze mogą wykorzystać Łańcuch Dowodzenia, aby podnieść 
Jakość Dowodzenia określonych Dowództw przez przeniesienie 
dostępnych Aktywacji dwóch dywizji do innej dywizji. Dywizje te 
nie muszą należeć do tego samego korpusu.

5.41 W Fazie Jakości Dowodzenia Aktywacji [3.0 II/B], po tym, 
jak wszystkie poziomy Jakości Dowodzenia i Aktywacji zostały 
obliczone na dany etap, gracz może skoncentrować wysiłki - pod 
postacią podwyższonego poziomu Aktywacji - na wybranej dywizji.
5.42 Wyłącznie dywizje będące w Łańcuchu Dowodzenia 
sięgającym najwyższego dowódcy (armii) mogą skorzystać lub być 
użyte do takiego transferu.
5.43 Za każde dwie Aktywacje, które gracz odejmuje od dowolnej 
lub dwóch dowolnych dywizji, może on podnieść poziom Aktywacji 
o jeden innej, trzeciej dywizji. Dywizja nigdy nie może mieć 
obniżonego poziomu do 0, ani też podniesionego powyżej 4, za 
pomocą Transferu Jakości Dowodzenia.
5.44 Gracz może wykonać tylko jeden Transfer na etap.
PRZYKŁAD: Jakość Dowodzenia korpusu dla XV Korpusu to 2. 
Wszyscy dowódcy dywizji XV Korpusu są w Zasięgu, a 2/XV ma 
dowódcę dywizji o cesze +1. Oznacza to, zazwyczaj, że 1/XV i 
3/XV miałyby 2 AM, zaś 2/XV trzy AM. Jednak gracz chce podjąć 
uderzenie przy użyciu 2/XV, toteż redukuje obie dywizje, 1/XV oraz 
3/XV, do jednego AM każda i przekazuje dodatkowy AM do 2/XV, 
tak że ma ona teraz cztery znaczniki aktywacji.

5.5 Koniec Etapu
Segment Aktywacji dobiega końca, kiedy nie ma już żadnych AM 
pozostałych w Puli.

6.0 System Rozkazów
Ogólne założenia: Wszystkie brygady działają według Rozkazów. 
Rozkazy te określają granice, w obrębie których jednostki bojowe 
mogą się Ruszać, prowadzić Ostrzał, uporządkowywać itd. 
Zdolność do wydawania i zmiany Rozkazów nie ma nic wspólnego 
z mechanizmami Jakości Dowodzenia lub AM; natomiast przede 
wszystkim koncentruje się na Łańcuchu Dowodzenia oraz zdolności 
dowodzenia danego brygadiera.

6.1 Rozkazy
6.11 Trzy typy Rozkazów to Marsz, Naprzód oraz Atak. Brygada (a 
tym samym, wszystkie jej jednostki) musi mieć jeden z tych trzech 
Rozkazów w każdym momencie. Jeśli Dowództwo nie posiada 
takiego znacznika, uznaje się, że ma Rozkaz Naprzód. „Death 
Valley” posiada ograniczoną ilość znaczników „Advance”, które 
służą do wskazywania jednostek, które były Niedowodzone, kiedy 
ich brygady zmieniły swe Rozkazy z Naprzód na Marsz albo Atak.

Tabela Porównawcza Rozkazów
Typ Rozkazu

Marsz Naprzód Atak
Akcja (March) (Advance) (Attack)

Koszt Ruchu na 
Drodze/ D. Głównej: ½ PR 1 PR -

Ruch na pole sąsia- Nie Nie Tak
dujące z wrogiem?  (min. 4 pola od wroga)   (wyjątek: wroga artyleria)

Aktywacja: „March” AM normalna normalna

Stos piechoty: 7 PS 15 PS 15 PS

Stos kawalerii: 4 PS 7 PS 7 PS

Prace inżynieryjne?  Nie Tak Nie

Możliwość Ostrzału? Nie Tak Tak

Możliwość Ruchu i Ostrzału? Nie Nie Tak

Możliwość Walki w Zwarciu? Nie Tak Tak



9Great Battles of the American Civil War Rules v2023

© 2023 GMT Games, LLC

6.16 Rozkaz Atak (Attack). Aktywowana jednostka bojowa 
pod Rozkazem Ataku:
• Używa ograniczeń wynikających z Ruchu do Ataku [9.24].
• Może Ruszyć się i/ lub prowadzić Ostrzał.
• Jeśli prowadzi Ostrzał, uzyskuje premię za Skuteczny Ogień 
w trakcie swojej aktywacji (ale nie gdy się Rusza) albo podczas 
Ostrzału w Reakcji [10.4].
• Może otrzymać premię za Szarżę Piechoty, jeśli się Rusza i nie 
prowadzi Ostrzału.
• Jeśli jest w szyku konnym, kawaleria może Szarżować.
• Może Zagiąć Skrzydła [7.3].
• Nie może prowadzić prac inżynieryjnych.
• Nie może Wycofać się przed Walką.
• Musi wypełniać warunki limitu stosów dla Rozkazu Atak.
6.17 Przydzielone Rozkazy. Instrukcja co do początkowego 
ustawienia w książkach ze scenariuszami często wymaga 
przydzielenia konkretnych Rozkazów Dowództwom, które roz-
poczynają grę na mapie. W podobny sposób, dany scenariusz 
może przydzielić konkretne Rozkazy Posiłkom w momencie 
wkraczania na mapę. Tam, gdzie nie jest to określone, wybór 
Rozkazów należy do gracza.
6.18 Artyleria i Rozkazy. Artyleria zawsze ma Rozkaz Naprzód, 
chyba że jej brygada lub dowództwo ma Rozkaz Marsz - wówczas 
artyleria także ma Rozkaz Marsz. Zob. 9.52, 10.61 oraz 11.33 
w kwestii wyjątków dla artylerii z Rozkazem Naprzód.
6.19 Dowódcy i Rozkazy. Dowódcy/głównodowodzący nie są 
obowiązani przestrzegać wymogów płynących z Rozkazów. Tylko 
jednostki bojowe mają Rozkazy. Mimo to, dowódcy, których 
dowództwa mają Rozkaz Marsz, są aktywowani wyłącznie, gdy 
AM „March” danej strony zostanie wylosowany.

6.2 Zmiana Rozkazów Brygady
6.21 Kiedy wylosowany zostaje AM, który aktywuje brygadę 
znajdującą się na mapie (może to być AM dywizji albo AM 
„March”), każda aktywowana przez niego brygada może próbować 
zmienić swoje rozkazy [3.0 III/C/1], jeśli jej dowódca znajduje 
się na mapie. Dochodzi do tego, zanim jakiekolwiek jednostki 
jakiejkolwiek brygady oraz jacykolwiek dowódcy wykonają swoje 
działania dzięki temu AM. Aby spróbować zmienić Rozkazy 
aktywowanej brygady, gracz rzuca kostką, modyfikuje rezultat 
wartością cechy Rozkazu danego brygadiera i odczytuje wynik 
z Tabeli Zmiany Rozkazów [Orders Change Table] [6.23].

UWAGA: Należy pamiętać, że Rozkazy mogą zostać zmienione 
automatycznie dywizjami, ale tylko w Fazie Rozkazów Dywizji.

6.22 Jeśli dowódca brygady znajduje się w stosie ze swoim 
dowódcą korpusu, można zastosować MRK +1. Jeśli jego dowódca 
korpusu albo dowódca armii znajduje się w stosie z brygadierem, 
można zastosować MRK +2. Obydwa modyfikatory mogą się 
kumulować.
6.23 Tabela Zmiany Rozkazów

Rezultat rzutu Wynik
1 albo mniej Utrzymać i Stać

2 lub 3 Utrzymać
4 „Postrzeleniec”
5 Zmienić i Stać

6 albo więcej Zmienić

Legenda: Utrzymać: Brygada utrzymuje swe Rozkazy.
Zmienić: Brygada może zmienić Rozkaz na Atak albo Naprzód.
Stać: Jednostki danej brygady nie mogą  Ruszać się (to jest: 
wydawać PR) w tej Fazie. Wynik ten nie zabrania ruchu dowódcy 

6.12 Rozkazy mogą zostać zmienione w trzech odrębnych fazach 
etapu:
• PODCZAS FAZY ROZKAZÓW DYWIZJI [3.0 II/C]: Dowolny 
dowódca dywizji, który jest w Zasięgu Dowodzenia swojego 
dowódcy korpusu, może zmienić Rozkazy każdej dowolnej 
brygadzie spośród swoich formacji, jeśli tylko dany brygadier 
znajduje się w jego Zasięgu. Każda brygada może mieć odmienne 
Rozkazy; żaden rzut kością nie jest też wymagany - należy po 
prostu zmienić znacznik.
• PODCZAS FAZY ZMIANY ROZKAZÓW SEGMENTU AKTY-
WACJI [3.0 III/C/1]: Zanim jakakolwiek brygada zostanie 
aktywowana, gracz może, jeśli tylko chce, spróbować zmienić 
Rozkazy brygady poprzez rzut kością [6.2].
• PODCZAS FAZY UZUPEŁNIEŃ/PORZĄDKOWANIA [3.0
IV/B]: Dowództwa, które zostały przesunięte z Rezerwy mogą 
otrzymać Rozkazy Ataku albo Naprzód.
6.13 Rozkaz Marsz (March). Dowództwo bądź jednost-
ka z Rozkazem Marsz:
• Używa kosztów Ruchu wynikających z Rozkazu Marsz [9.22].
• Rusza się jedynie wtedy, kiedy AM „March” zostanie wyciąg-
nięty z Puli.
• Nie może wejść na jakiekolwiek pole w obrębie czterech pól 
oraz LW do wrogiej jednostki bojowej. Jednostki z Rozkazem 
Marsz, które rozpoczynają swoją Aktywację w obrębie czterech 
pól oraz LW do wrogiej jednostki bojowej, nie mogą się Ruszać. 
[zob. także 6.25 oraz 6.26].
• Musi korzystać z Rozwiniętej Kolumny [8.5], gdzie to tylko 
możliwe.
• Musi spełniać limity stosów dla Rozkazu Marsz [8.12].
• Nie może prowadzić Ostrzału - nawet w Reakcji.
• Jeśli zostanie zaatakowana w Walce w Zwarciu, dostaje 
modyfikator +2 do Rzutu na Zwartość Przed Walką.
• Nie może się Porządkować.
• Nie może się Wycofać przed Walką.
• Nie może rozpoczynać żadnych prac inżynieryjnych.
• Nie może Reagować Zagięciem Skrzydeł/Zmianą Frontu [9.61] 
albo Ruchem w Reakcji [9.63].

UWAGA: Mówiąc ogólnie, jedyną rzeczą, jaką jednostki z 
Rozkazem Marsz mogą robić, jest Ruch.

6.14  Dowództwo może otrzymać Rozkaz Marsz wyłącznie w Fazie 
Rozkazów Dywizji i tylko wówczas, jeśli albo wkracza na mapę 
jako Posiłki, albo rozpoczyna tę Fazę, gdy żadna z jej jednostek nie 
znajduje się w obrębie czterech heksów oraz LW do wrogiej 
jednostki bojowej.
6.15 Rozkaz Naprzód (Advance). Aktywowana jednost-
ka bojowa pod Rozkazem Naprzód:
• Może Ruszyć się lub prowadzić Ostrzał, ale nie może 
uczynić jednego i drugiego w jednej aktywacji (zmiana frontu o 
jeden kąt heksu, by prowadzić Ostrzał nie jest uważana za Ruch).
• Jeśli Rusza się, wykorzystuje Ruch na Zbliżenie [9.23].
• Nie może wejść na pola sąsiadujące z inną wrogą jednostką 
bojową, niż artyleria (Wyjątek: Most/Bród [9.23]). Jeśli 
rozpoczyna Fazę Walki w Zwarciu, sąsiadując z wrogą jednostką 
bojową, może przeprowadzić Walkę w Zwarciu, tak długo, jak 
spełnia to pozostałe warunki.
• Jeśli prowadzi Ostrzał w swojej Aktywacji, może otrzymać 
premię za Skuteczny Ogień.
• Może skorzystać z premii za Skuteczny Ogień podczas Ostrzału 
w Reakcji.
• Może rozpocząć prace inżynieryjne.
• Musi wypełniać warunki limitu stosów dla Rozkazu Naprzód.
• Może wycofać się przed Walką.
• Może Zagiąć Skrzydła [7.3].
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albo jednostce prowadzenia Ostrzału, zmiany frontu w celu 
prowadzenia Ostrzału, przeprowadzenia Walki w Zwarciu, prób 
porządkowania lub prac inżynieryjnych. Jednak jeśli jaka-
kolwiek jednostka wykonuje inną akcję niż Uporządkowanie lub 
zmiana frontu niezwiązana z wydaniem PR, to taka Aktywacja 
liczy się względem Zmęczenia.
Uwaga: Jednostki kawalerii nie mogą zmieniać szyku [14.22].
„Postrzeleniec”: Zob 6.24 poniżej.

PRZYKŁAD: AM Drugiej Dywizji został wylosowany. Generał 
Hackenbush, dowodzący Pierwszą Brygadą dywizji, chce zmienić 
swoje Rozkazy z Naprzód na Atak. Jego dowódca dywizji był za 
daleko w trakcie Fazy Rozkazów Dywizji, toteż Hack musi teraz 
rzucić kostką, aby dokonać tej zmiany. Jednak jego wartość cechy 
Rozkazów to -1. Rzuca kostką, odczytuje wynik ‘4’, który 
zmodyfikowany jest do 3. Brygada Hack’a utrzymuje swoje 
Rozkazy na tę Aktywację.
6.24 „Postrzeleniec”. Jeśli rezultatem rzutu jest „Postrzeleniec”, wówczas 
gracz, który próbował przeprowadzić zmianę Rozkazów sprawdza Oso-
bowość danego brygadiera [Agresywna [A/ggressive], Normalna [N/ormal], 
Ostrożna [C/autious] lub Nieprzewidywalna [U/nreliable] i wypeł-
nia poniższe instrukcje.
Jeśli brygadier jest Agresywny, aktywny gracz wykonuje jedno z 
poniższych:
1. Jeśli jakakolwiek jednostka brygady znajduje się w obrębie 3 
PR (5 PR w przypadku kawalerii w szyku konnym) od pola 
sąsiadującego z wrogą jednostką bojową, gracz daje tej brygadzie 
Rozkaz Atak i rozpoczyna Szarżę [11.21] (lub Walkę w Zwarciu 
bez prowadzenia Ostrzału w przypadku kawalerii w szyku konnym) 
z tak wieloma jednostkami brygady, jak to tylko możliwe. Wybór 
celów należy jednak do gracza. Niedoświadczone jednostki wciąż 
muszą zdać test zaangażowania się do Walki [11.36].Jednostki 
Nieuporządkowane oraz te, które rozpoczynają Aktywację poza 
obrębem 3 PR (5 PR w przypadku kawalerii w szyku konnym) od 
wroga muszą Ruszyć się jak najbliżej jednostek wroga i nie mogą 
prowadzić Ostrzału. Jednostki, które rozpoczynają na polach 
sąsiadujących z wrogiem, przeprowadzają Walkę w Zwarciu z tymi 
jednostkami, bez premii za Szarże i bez możliwości prowadzenia 
Ostrzału przed Walką. Wyjątek: zob. 6.25.
2. Jeśli żadna jednostka brygady nie znajduje się w obrębie 3 
PR (5 PR w przypadku kawalerii w szyku konnym) od pola 
sąsiadującego z wrogą jednostką bojową, należy dać brygadzie  
Rozkaz Naprzód i przemieścić jej jednostki jak najbliżej w stronę 
wrogich jednostek.
Jeśli Osobowość jest Normalna, brygada zachowuje swoje 
Rozkazy.
Jeśli Osobowość jest Ostrożna, gracz wycofuje każdą ze swoich 
jednostek brygady niebędącą artylerią o jedno pole, po czym daje 
brygadzie Rozkaz Naprzód. Brygada taka nie wykonuje już 
żadnych akcji w tej Aktywacji
Jeśli Osobowość jest Nieprzewidywalna, należy rzucić kostką, 
sprawdzić wynik w poniższej tabelce i potraktować odpowiednio 
brygadiera, zgodnie z wynikiem:

Rzut kością Wynik
0-2 Agresywny
3-6 Normalny
7-9        Ostrożny

6.25 Brygada z Rozkazem Marsz może próbować zmienić Rozkazy, 
zgodnie z III/C/1 na dowolne inne, kiedy wylosowany zostaje AM 
„March”. Jeśli próba się powiedzie, brygada zostaje na swoim 
miejscu i znacznik Rozkazu „March” zostaje zastąpiony przez 
znacznik „Advance” lub „Attack”. Brygada, która zmieni swoje 
Rozkazy w ten sposób, wykorzystuje dostępne AM należące do 
swojej dywizji do końca tego etapu, jeśli jakiekolwiek jeszcze 
pozostają do wylosowania. Rezultat „Zmienić i Stać” odnosi się w 

takim przypadku do pierwszego AM dywizji, jaki zostanie 
wylosowany. Jeśli żadne AM nie pozostają danej dywizji w Puli, 
rezultat „Zmienić i Stać” nie ma wpływu na następny etap. Rezultat 
„Utrzymać i Stać” stosuje się do obecnego AM „March”. Wyjątek: 
Należy potraktować rezultat „Postrzeleńca” wyrzucony przez 
Agresywnego brygadiera jako „Utrzymać”.
6.26 Brygada, która ma Rozkaz Marsz i zostaje zaatakowana w 
Walce w Zwarciu lub jest obiektem jakiegokolwiek Ostrzału poza 
artyleryjskim (na zasięg czterech i więcej pól), jest - pod koniec 
danej Aktywacji wrogiej brygady - natychmiast umieszczana pod 
Rozkazem Naprzód. Brygada aktywowana jest przez resztę tego 
etapu, kiedy AM jej dywizji zostaną wylosowane - chyba że AM 
„March” został już wylosowany i rozstrzygnięty wcześniej. Walka 
nie ma wpływu na pozostałe typy Rozkazów.

6.3 Rezerwa
6.31 Każde dowództwo (brygada, dywizja lub korpus) 
może być umieszczone W Rezerwie, bez względu na 
jego Rozkazy, jeśli spełnia poniższe warunki:

• Wszystkie jednostki muszą być poza LW dowolnej wrogiej 
jednostki i znajdować się przynajmniej pięć heksów od najbliższej 
wrogiej jednostki bojowej; lub
• Wszystkie jednostki znajdują się przynajmniej dziesięć heksów 
od najbliższej jednostki bojowej (tutaj nie ma wymogu braku pola 
widzenia)
• Jeśli jest etap Nocy, minimalny dystans zmniejszony jest do 
pięciu pól.
UWAGA: Limity zasięgów pól stanowią minimum; naszą sugestią 
byłoby, dla bezpieczeństwa twoich oddziałów, abyś zachował 
jeszcze więcej ostrożności.

6.32 Dowództwa umieszczone są W Rezerwie podczas Fazy 
Umieszczania W Rezerwie na początku etapu. Dowództwa będące 
W Rezerwie nie zwracają uwagi na losowane AM. Nie mogą 
podejmować żadnych działań dostępnych dla jednostek 
niebędących W Rezerwie. Tylko dowództwa W Rezerwie mogą 
wykonywać próby Zbierania Maruderów [16.22].
6.33 Jeśli wszystkie (pozostałe) jednostki w Dowództwie zostały 
Rozbite [Routed] [12.5], Dowództwo może być umieszczone W 
Rezerwie jak tylko dowódca brygady spełni warunki 6.31.
6.34 Utrata statusu Rezerwy następuje:
• DOBROWOLNIE: Pod koniec etapu, w Fazie Porządkowania.
• PRZYMUSOWO: Kiedy dowolna jednostka danej brygady 
zostanie wyznaczona jako cel Walki w Zwarciu lub Ostrzału na 
zasięgu czterech heksów lub mniej, wówczas wszystkie jednostki 
tej brygady stają się Nieuporządkowane (chyba że już posiadają ten 
status) i przyjmują Rozkaz Naprzód. Walka w Zwarciu lub Ostrzał 
są wówczas rozstrzygnięte podług normalnych zasad. Brygada 
może zostać aktywowana, kiedy AM jej dywizji zostaną 
wylosowane (jeśli jakiekolwiek pozostają).
6.35 Podczas Fazy Uzupełnień i Porządkowania, jednostki z 
Dowództwa będącego w Rezerwie mogą wykonać co następuje, w 
poniższej kolejności:
• Obniżyć Zmęczenie [17.0] o dwa poziomy.
• Obrócić żetony wszystkich Nieuporządkowanych [12.3] 
jednostek na ich awers, chyba że Załamały się [Collapse] [12.23].
• Mogą podjąć próbę Zbierania Maruderów [16.2].
• Mogą podjąć próbę Zbierania Rozbitych jednostek [13.5].
• Mogą całkowicie uzupełnić amunicję [jeśli 10.9 jest w użyciu].
• Mogą Zmienić Rozkazy na Atak lub Naprzód (nie potrzeba do 
tego rzutu; stosuje się to do wszystkich jednostek bez względu na 
to, czy są w Zasięgu Dowodzenia, czy nie).

Działo trzycalowe, gwintowane
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7.0 Front i zmiana frontu
Kierunek, w jaki jednostka jest zwrócona, decyduje o tym, które 
z sąsiadujących z nią pól znajdują się pod kontrolą tej jednostki.

7.1 Front
7.11 Pod koniec Ruchu, Zajęcia Heksu po Walce, Zmiany Frontu w 
Reakcji [9.61] każda jednostka bojowa z Rozkazami Atak lub 
Naprzód musi być zwrócona w stronę kąta - nie krawędzi - pola, na 
którym się znajduje, tak, jak przedstawione jest to na ilustracji 
poniżej. Wszystkie jednostki bojowe z Rozkazem Marsz muszą być 
zwrócone ku krawędzi pola, jak to przedstawiono na ilustracji na 
dole. Wszystkie jednostki znajdujące się na jednym polu muszą 
mieć ten sam front.

UWAGA TWÓRCY: Wymóg, aby wszystkie jednostki na tym 
samym polu były zwrócone w tę samą stronę jest spowodowany 
wyłącznie potrzebą utrzymania rozgrywki na rozsądnym 
poziomie. Nie istnieje “historyczny” powód, dla którego przepis 
ten jest niezbędny, toteż - jeśli obaj gracze się w tym zgadzają - 
można go zignorować. Należy jednak być świadom, że tego 
rodzaju rozwiązanie wywołuje cały zastęp pobocznych pytań 
wobec wynikających z tego sytuacji, które wolno będzie wam 
rozwiązywać własnymi siłami.

7.12 Front decyduje o polach frontalnych, flankach i tyłach danej 
jednostki.
7.13 Jednostka może poruszyć się, prowadzić Ostrzał i/lub Walczyć 
w Zwarciu przez swoje pola frontalne.

7.2 Zmiana frontu
7.21Jednostka może zmienić front bez opuszczania swojego heksu. 
Jednostka może zmienić front o jeden kąt heksu za każde pole, w 
którym rozpoczyna Ruch, oraz na które wkracza - bez kosztów w PR. 
Każda zmiana frontu o więcej niż jeden kąt (na jeden heks) kosztuje 1 
PR. Wyjątki: Zob. 7.22 i 9.53. Przy zmianie o 180° w stosie, należy 
odwrócić kolejność w stosie wszystkich jednostek nieartyleryjskich 
pozosta-jących na danym polu w trakcie Aktywacji: jednostka na górze 
staje się jednostką na dole itd. Przy odwracaniu kolejności, jednostki 
nieartyle-ryjskie mogą wybrać swoje położenie powyżej lub poniżej 
artylerii [zob. 8.44 dla Rozwiniętych Linii].
7.22 W dodatku do powyższego, jednostki z Rozkazem Atak, z 
uwagi na ich sztywny, liniowy szyk, płacą 1 PR za kąt pola przy 
zmianie frontu w terenie Lasu [Woods]. Zamiast płacenia 3 PR za 
obrót o trzy kąty pola, mogą zapłacić tylko 1 PR [7.21].
7.23 W pewnych sytuacjach jednostka nie płaci żadnych PR w celu 
zmiany frontu:
• Przy zmianie Rozkazów z/na Rozkaz Marsz. Należy zmienić 
front o dowolną ilość kątów pola w momencie, gdy dochodzi do 

zmiany Rozkazu, albo w Fazie Rozkazów Dywizji, bądź też w Fazie 
Zmiany Rozkazów. Zob. Też 8.52
• Ruch po Drodze/Szlakach [Pike/Road/Trail] [9.45].
• Zajęcie Heksu po Walce [12.6].
• W Reakcji na Ruch lub Ostrzał wroga [9.62].
• Zmiana frontu o jeden kąt w celu prowadzenia Ostrzału [10.32]. 
Wyjątek: zob. 7.22.
• Po Porządkowaniu [13.41].
7.24 Aktywna jednostka, która rozpoczyna Ruch na polu 
sąsiadującym z wrogą jednostką może zmienić front (tylko) o jeden 
kąt w obrębie tego pola, zanim go opuści [9.53].
7.25 Jednostki, ponoszące kary wynikające z rezultatów walk albo 
też porządkujące się po takich rezultatach, mają poniższe możliwości 
i ograniczenia odnośnie zmian frontu:
• WYCOFANIE: Jednostka zachowuje pierwotny front; zmiana jest 
zabroniona.
• PORZĄDKOWANIE: Uporządkowana jednostka może zmienić 
swój front o jeden kąt po poprawie swojego statusu.
7.26 Rozciągnięta Kolumna może przekształcić się w Rozwiniętą 
Linię przy zmianie Rozkazów jednostki z Marsz na Naprzód albo 
Atak, tak długo, jak wymogi stawiane Rozwiniętej Linii są spełnione. 
Możliwa jest także zmiana w drugą stronę. W takich wypadkach nie 
istnieje koszt zmiany frontu [7.23].

7.3 Zagięte Skrzydła
7.31 Jednostka może Zagiąć Skrzydło, jeśli:
• Jest na końcu linii, albo
• Jest w centrum linii z własną jednostką w jednym polu swoich 
flank oraz inną własną jednostką w tylnym polu, po swojej drugiej 
stronie, albo
• Nie sąsiaduje z żadną własną jednostką.
Oznacza to, że koniec jednostki (lub stosu jednostek) zagina się do 
tyłu, względem swojej linii - tak, jak jest to przedstawione na 
ilustracji poniżej. Należy położyć żeton „Refuse Right” [Zagięte 
Prawe] albo „Refuse Left” [Zagięte Lewe], w zależności od sytuacji, 
na jednostce, która wykonuje ten manewr.
7.32 Tylko jednostki z Rozkazem Atak lub Naprzód mogą Zagiąć 
swoje Skrzydło. Wyjątek: Jednostki znajdujące się w Rozwiniętej 
Kolumnie nie mogą Zagiąć Skrzydła. Dodatkowo:
• Każda jednostka w stosie musi wydać 1 PR, aby Zagiąć Skrzydło. 
Jednostki, które znajdą się później w stosie z jednostką o Zagiętym 
Skrzydle, muszą wydać dodatkowy PR, aby wejść na takie pole.
• Jednostka znajdująca się w pojedynkę na polu musi mieć 
przynajmniej 2 Punkty Siły, aby Zagiąć Skrzydło. Jeśli taka jednostka 
w wyniku strat spadnie poniżej 2 Punktów Siły, natychmiast traci 
znacznik bez kosztu w PR.
• Jednostka nie może Zagiąć Skrzydła w obydwu kierunkach. 
Wyjątek: Zob. 8.44.
• Jednostka nie może Zagiąć Skrzydła, jeśli sąsiaduje z wrogą 
jednostką. Wyjątek: Zagięcie Skrzydła jako Reakcja [9.61]. Należy 
traktować części Rozciągniętych Linii oddzielnie przy rozstrzyganiu 
tej zasady.
• Jednostka nie może Zagiąć Skrzydła, jeśli znajduje się pomiędzy 
(sąsiaduje z) dwoma polami bocznymi, zajętymi przez przyjazne 
jednostki. Jeśli przyjazna jednostka kończy swój Ruch, Wycofanie 
się, Zajmowanie Pola lub Ruch w Reakcji na flance, gdzie dana 
jednostka miała Zagięte Skrzydło, należy natychmiast usunąć 
znacznik. Jeśli dana jednostka jest aktywna i jeszcze się nie Ruszyła, 
to posiada jeden Punkt Ruchu mniej w tej aktywacji.
• Ruszająca się jednostka nie może Zagiąć Skrzydła, kiedy jest w 
stosie z jednostką bez Zagiętego Skrzydła, chyba że taka jednostka 
opuści to pole w trakcie tej samej Aktywacji.

Front jednostki pod rozkazami Naprzód lub Atak

Front jednostki pod rozkazami Marszu

Pole

Pole frontalne

frontalne frontalne

FlankaFlanka

Flanka Flanka

Flanka Flanka

Tył Tył

Tył
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7.33 Każda jednostka w aktywowanym stosie płaci 1 PR, aby zwinąć 
Zagięte Skrzydło. Jednostka musi stracić ten status, by poruszać się 
lub zmienić front. Dowolny Ruch w Reakcji, Cofnięcie, Zajęcie Pola 
Walce lub wycofanie przed Walką podobnie usuwa status „Zagiętego 
Skrzydła”, choć bez kosztów w Punktach Ruchu.

7.34 Jednostka z Zagiętym Skrzydłem albo taki stos posiada trzy 
frontalne pola: dwa zwykłe frontalne heksy z przodu oraz trzeci, 
„Zagięty”, frontalny heks, jak widać to na ilustracji powyżej. 
Krawędź heksu sąsiadująca z „Zagiętym” frontalnym heksem jest 
teraz krawędzią flanki danej jednostki. Jednostki z Zagiętym 
Skrzydłem mogą strzelać do/przez wszystkie swoje frontalne pola, 
rozdzielając swój Ostrzał. Nie więcej niż połowa Punktów Sił 
stosu może strzelić do/przez „Zagięty” frontalny heks. Jeśli ilość 
PS stosu jest nieparzysta, należy ją podzielić przez pół i zaokrąglić 
w dół dla „Zagiętego” frontalnego heksu; dla zwykłych frontalnych 
pól zaokrągla się PS w górę.
Kiedy górna jednostka w stosie z Zagiętym Skrzydłem ma mniej 
PS niż suma możliwych punktów do prowadzenia Ostrzału przez 
zwykłe frontalne pola, następna jednostka (lub jednostki) w stosie 
mogą prowadzić Ostrzał do osiągnięcia limitu podanego w 
powyższym akapicie. Jeśli górna jednostka nie może użyć 
wszystkich swoich PS do Ostrzału przez zwykłe frontalne pola, 
może je użyć do Ostrzału przez „Zagięty” frontalny heks do 
podanego limitu. Jeśli nie może osiągnąć limitu, wtedy następna 
jednostka lub jednostki w stosie mogą przeprowadzić Ostrzał przez 
„Zagięty” frontalny heks, aż do osiągnięcia limitu. Artyleria 
składająca się z wielu sekcji także musi wypełnić powyższe 
przepisy - tak, jakby oddzielne sekcje były oddzielnymi 
jednostkami.
Wyjątek: Jednostka z Rozkazem Atak, która dołącza do stosu z 
jedną lub więcej jednostek o Zagiętym Skrzydle po tym, jak te 
przeprowadziły Ostrzał, sama już nie może prowadzić Ostrzału 
w tej samej Aktywacji.

Jednostki/stosy o Zagiętym Skrzydle nie mogą prowadzić Walki 
w Zwarciu z przeciwnikiem na „Zagiętym” frontalnym heksie.

Pole Ostrzału dla jednostek z Zagiętym Skrzydłem

PRZYKŁADY:
• Jednostka o 7 PS, znajdująca się na górze stosu, może użyć 4 
PS do Ostrzału przez swoje zwykłe, frontalne pola oraz 3 PS do 
Ostrzału przez „Zagięty” frontalny heks. Pozostałe jednostki 
będące w stosie nie mogą już prowadzić Ostrzału.

• Jednostka o 5 PS znajdująca się w stosie powyżej jednostki o 3 
PS może prowadzić Ostrzał z 4 PS przez swoje zwykłe, frontalne 
pola oraz Ostrzał z 1 PS przez „Zagięty” frontalny heks. Jednostka 
będąca pod nią z 3 PS może użyć 2 PS do Ostrzału wyłącznie przez 
„Zagięty” frontalny heks.
• Jednostka z 3 PS będąca w stosie ponad jednostką z 2 PS oraz 
trzecią jednostką o 8 PS może użyć do Ostrzału swoje 3 PS przez 
zwykłe, frontalne pola. Jednostka z 2 PS może użyć do Ostrzału 1 
PS przez zwykłe, frontalne pola oraz ostatni PS do Ostrzału przez 
„Zagięty” frontalny heks. Jednostka na spodzie z 8 PS może 
jedynie użyć 2 PS wyłącznie przez „Zagięty” frontalny heks.
• Jednostka o 2 PS pod Rozkazem „Attack” tworzy stos z „Zagiętą” 
jednostką o 4 PS, która przeprowadziła już Ostrzał. Jednostka o 
2 PS nie może już strzelać w tej Aktywacji. W swojej następnej 
Aktywacji, może użyć obu swoich PS do Ostrzału przez „Zagięty” 
frontalny heks.
• Bateria z czterema działami TB [3 calowe działo] oraz dwoma 
H12 [12 funtowa haubica] znajduje się w stosie z piechotą. Działa 
TB są w stosie powyżej dział H12. Cztery TB mogą strzelić przez/ 
na zwykłe frontalne pola. Dwie H12 z 1 PS piechoty może strzelić 
przez/ na „Zagięte” frontalne pole. Jeśli H12 byłyby powyżej TB w 
stosie, to wtedy one wraz z dwoma TB mogłyby strzelić przez/ na 
zwykłe frontalne pola, podczas gdy pozostałe dwa TB i jeden PS 
piechoty mógłby strzelić na/ przez „Zagięte” frontalne pole.
• Stos dwóch baterii o sześciu działach każda „Zagina Skrzydło”. 
Górna bateria w stosie może strzelić w/ na frontalne pola. Dolna 
bateria strzela w/ przez “Zagięte” frontalne pole.

8.0 Stosy oraz Rozwĳanie
„Stos” odnosi się do posiadania więcej niż jednej jednostki bojowej 
w obrębie pojedynczego heksu. Jest to bardziej kwestia taktyki 
niż problemu, ilu żołnierzy może zmieścić się w danej przestrzeni. 
Rozwĳanie jest czymś przeciwnym - to znaczy odnosi się do 
możliwości jednostki do poszerzenia swojego frontu.

8.1 Limity stosów
8.11 Limity stosów obowiązują przez cały czas w ciągu etapu poza 
momentami w trakcie Ruchu oraz Wycofywania się przez własne 
jednostki [12.46]. Dla dowódców oraz znaczników informacyjnych 
limity stosów nie obowiązują.
8.12 Limity stosów zależą od Rozkazów, jakie ma dana jednostka. 
Limit może też wynikać ze skali bitwy (zob. konkretną książkę 
ze scenariuszami).
Rozkaz Marsz
• PIECHOTA: Może utworzyć stos do 7 PS piechoty lub kawalerii 
w szyku pieszym (tak długo, jak wszystkie jednostki należą do tej 
samej brygady). Jeśli pojedyncza jednostka zawiera więcej niż 7 
PS, gracz musi użyć szyku Rozwiniętej Kolumny.
• KAWALERIA: Może utworzyć stos do 4 PS kawalerii w szyku 
konnym na jednym polu, tak długo, jak wszystkie jednostki należą 
do tej samej brygady. Jeśli pojedyncza jednostka zawiera więcej 
niż 4 PS, gracz musi użyć szyku Rozwiniętej Kolumny.
• ARTYLERIA: Dwie baterie, bez względu na ilość dział albo 12 
dział z dowolnej liczby baterii może zajmować pojedynczy heks. 
Artyleria nie może tworzyć stosów z innymi jednostkami.
Nie ma możliwości mieszania typów jednostek z Rozkazem Marsz; 
artyleria nie może tworzyć stosu z piechotą itd.
Rozkaz Naprzód lub Atak
• PIECHOTA: Może utworzyć stos z wszelkich jednostek z tej 
samej brygady, do maksimum 15 PS na heks, albo z dowolnej 
jednej jednostki bez względu na jej siłę. Dodatkowo, jedna bateria 
albo sześć dział z dowolnej ilości baterii może stać w stosie z 
piechotą. Artyleria taka nie musi być częścią brygady, do której 
należy piechota.
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8.23 Jednostka może poruszyć lub wycofać się [12.44] na pole z 
inną jednostką w granicach limitu stosów [8.12] i zakończyć tam 
swój Ruch. Jeśli poruszająca się jednostka weszła na pole z 
nieruchomą jednostką przez jej krawędź frontalną, umieszcza się ją 
na górze stosu. Jeśli zaś weszła przez krawędź boczną lub tylną, 
musi zostać umieszczona poniżej nieruchomej jednostki 
(jednostek).
Wyjątek: Piechota lub kawaleria, która wykonuje Ruch lub 
dobrowolnie się wycofuje [12.43] na pole, które zawiera tylko 
artylerię, może wybrać swoją pozycję w stosie - poniżej lub 
powyżej artylerii. Jeśli jednostka niebędąca artylerią jest już w 
stosie poniżej artylerii i poruszająca się jednostka wkracza na takie 
pole od strony krawędzi frontalnych, może ona zatrzymać się 
dokładnie poniżej lub powyżej żetonu artylerii (jeśli limit stosów 
na to pozwala).
8.24 Jednostka aktywna może zmienić swoje miejsce w stosie w 
obrębie danego pola, zamiast wykonywać Ruch i/lub zmieniać
front. Wyjątek: Aktywna bateria składająca się z wielu sekcji może 
zmieniać porządek w swoim stosie po zakończeniu Ruchu albo 
przed Ostrzałem (taka zmiana nie jest traktowana jako ruch).
Jeśli jednostka ma Rozkaz Naprzód, nie może prowadzić Ostrzału 
przy zmianie kolejności w stosie. Kolejność w stosie nie może 
być zmieniana, jeśli stos znajduje się w przednim polu wrogiej 
jednostki. Wyjątek: zob. 7.22.
8.25 Jednostki z Rozkazem Marszu albo Naprzód, które przyjmują 
limity stosów dla Marszu, mogą zaczynać swoją Aktywację w 
stosie, jak tylko pozostają w zgodzie z limitami stosu dla Marszu.
8.26 Kiedy jednostki z bronią ręczną oraz artyleria będące w 
jednym stosie aktywują się przy oddzielnych AM, albo należą do 
innych brygad aktywowanych tym samym AM, wtedy dowolna 
zmiana frontu określa nowy front całego stosu - chyba że 
aktywowana jednostka wykonuje Ruch po zmianie frontu. 
Podobnie, jeśli jedna jednostka w stosie Zagina Skrzydło, wtedy 
cały stos wykonuje tę samą czynność, poza jednostkami, które 
opuszczą dane pole w tej samej Aktywacji. Przy korzystaniu z 
zasad opcjonalnych o Zmęczeniu, nieaktywowana piechota lub 
kawaleria nie podnosi swojego poziomu Zmęczenia, jeśli znajduje 
się w stosie z aktywowaną artylerią, która zmienia swój front albo 
Zagina Skrzydło.

8.3 Stosy i Walka
8.31 Maksymalna siła ognia na pole. Jeśli nie są w stosie z 
artylerią, 7 PS piechoty lub kawalerii w szyku pieszym albo 4 PS 
kawalerii w szyku konnym może prowadzić Ostrzał z danego pola. 
Jeśli nie jest w stosie z piechotą lub kawalerią, 12 PS artylerii może 
prowadzić Ostrzał z dowolnego pola. Jeśli artyleria jest w stosie z 
piechotą lub kawalerią w szyku pieszym, wtedy dowolna 
kombinacja 7 PS lub jednej baterii (która może czasem 
przewyższyć 7 PS) może wystrzelić z danego pola [8.33]. Kiedy w 
stosie znajduje się artyleria z kawalerią w szyku konnym, suma 7 
PS lub jedna bateria może strzelić z danego pola, tak długo, jak 
kawaleria nie użyje w Ostrzale więcej niż 4 PS. Powyższe limity 
odnoszą się do jednostek znajdujących się w danej chwili na polu. 
Jeśli jednostki się poruszają lub wycofują po Ostrzale, a nowe 
jednostki wchodzą na to pole, te same limity odnoszą się do nich.
8.32 Jeśli jednostka piechoty i artylerii znajdują się w stosie razem 
i obie mogą prowadzić Ostrzał [zob. 8.33], każda może strzelić 
do odmiennych celów albo do tego samego celu. Nie mogą jednak 
połączyć swoich PS do Ostrzału tego samego celu.
8.33 Zasada Frontu przy Ostrzale. Jednostki na górze stosu 
prowadzą Ostrzał do wykorzystania limitów z 8.31 (w dowolnej 
kolejności). Jeśli górna jednostka (jednostki) nie może lub nie chce 
prowadzić Ostrzału, to jednostki będące z nią w stosie są 
ograniczone pod względem PS, jakie mogą wykorzystać - tak 
samo, jakby górna jednostka przeprowadziła Ostrzał.
Wyjątek: Artyleria w stosie z piechotą lub kawalerią może 
prowadzić Ostrzał tylko wtedy, gdy jest na szczycie stosu w mo-
mencie prowadzenia Ostrzału.

• KAWALERIA: 7 PS kawalerii w szyku konnym z tej samej 
brygady albo jedna  jednostka w szyku konnym bez względu 
na jej siłę. W dodatku, jedna bateria lub sześć dział z dowolnej 
ilości baterii może stać w stosie z kawalerią. Artyleria nie 
musi być częścią brygady, do której należy kawaleria.
• ARTYLERIA: Jeśli nie jest w stosie z piechotą lub kawalerią, do 
dwóch baterii artylerii na heks, bez względu na ich siłę, lub 12 
dział z dowolnej ilości baterii. Jeśli artyleria znajduje się w stosie 
z piechotą lub kawalerią, wtedy jest ona ograniczona do jednej 
baterii na heks albo sześciu dział z dowolnej ilości baterii.
8.13 Jednostki z Rozkazem Naprzód, które chcą wykorzystać 
koszty ruchu związane z Drogami Głównymi, Drogami lub 
Szlakami [9.43] muszą użyć limitów stosów dla Rozkazu Marsz, 
aby to zrobić [8.5].
PRZYKŁAD: Regiment piechoty z 8 PS będzie wymagać jednego 
“rozwinięcia”; jednostka o 15 PS będzie potrzebować dwóch.

8.2 Stosy i Ruch
8.21 Podczas Fazy Akcji każda jednostka wykonuje swoje ruchy 
osobno. Dowódcy poruszający się z jednostkami, zob. 9.31.
Wyjątek 1: Stosy pod Rokazem Marszu lub Naprzód trzymające się 
limitów stosów wyznaczonych przez Rozkaz Marsz  mogą poruszać 
się całymi stosami.
Wyjątek 2: Szarżująca kawaleria może Ruszać się jako stos [8.52].
8.22 Jednostka bojowa może przemieścić się przez inną jednostkę 
za koszt 2 PR (w dodatku do kosztów związanych z terenem). 
Dodatkowo, poruszająca się jednostka musi przeprowadzić UPZ 
[2.6] zaraz po opuszczeniu pola nieruchomej jednostki. Należy 
dodać do rzutu zwykły koszt wejścia na pole nieruchomej 
jednostki, jeśli wynosi on dwa lub więcej. W ten sposób, 
przemieszczając się przez inną jednostkę na polu z Lasem, 
modyfikator do UPZ będzie wynosił +2 (czasem +3). Modyfikatora 
nie stosuje się w terenie Czystym. Nieruchoma jednostka nie musi 
przeprowadzać UPZ. Jeśli zaś poruszająca się jednostka nie zda 
UPZ, staje się  Nieuporządkowana. Jednostka taka może jednak 
kontynuować ruch, jeśli pozostają jej jakiekolwiek PR. Jeśli ponosi 
ona Drugie Nieuporządkowanie, jednostka musi wrócić na pole, z 
którego wkroczyła na pole zajęte przez własną jednostkę, bez 
możliwości zmiany frontu. Powrót taki kończy jej aktywację.
Uwaga: Jednostka bojowa, która rozpoczyna swoją Aktywację w 
stosie z inną jednostką bojową nigdy nie jest traktowana, jakby 
przemieszczała się przez pole z inną jednostką, kiedy opuszcza swój 
początkowy heks.

UWAGA: Z uwagi na koszty ruchu w terenie Las w systemie (+2 
lub +3), przemieszczanie się przez przyjazne jednostki w takiej 
sytuacji jest bardzo ryzykowne.

Wyjątki:
1) ARTYLERIA Wyjątek: Jednostki piechoty lub kawalerii mogą 
przemieszczać się przez jednostki artylerii, ale nie jest to możliwe w 
przeciwnym przypadku. Jednostki niebędące artylerią nie muszą 
przeprowadzać UPZ i nie płacą dodatkowych 2 PR dodawanych do 
kosztu terenu w takim wypadku.
2) RUCH PO DRODZE Wyjątek: Jednostki poruszające się wzdłuż 
Dróg Głównych oraz Dróg (ale nie Szlaków) [Pikes/ Roads/ Trails] 
mogą przechodzić przez przyjazne jednostki na takich polach, płacąc 
koszt ruchu za Drogę Główną lub Drogę, chyba, że te przyjazne 
jednostki mają Rozkaz Marsz. Poruszająca się jednostka musi wejść 
na pole nieruchomej jednostki i wyjść z niego korzystając z 
sąsiednich pól Dróg. Jeśli przyjazne jednostki mają Rozkaz Marsz, 
poruszająca się jednostka płaci właściwy koszt terenu na danym polu 
oraz jakikolwiek koszt związany z przekraczaniem krawędzi pola, 
aby na niego wejść - innymi słowy, jednostka obchodzi dookoła 
jednostki blokujące Drogę.
3) MOST/BRÓD Wyjątek: Jeśli jednostka z Rozkazem Marsz 
zajmuje którąkolwiek stronę Mostu lub Brodu [Bridge/ Ford], 
poruszająca się jednostka nie może skorzystać z danego Mostu lub 
Brodu.
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PRZYKŁADY:
• Kiedy jednostka piechoty z 5 PS znajduje się w stosie ponad 
jednostką o 9 PS, to 7 PS piechoty (górna jednostka plus 2 PS 
dolnej jednostki) może prowadzić Ostrzał z tego pola.
• Kiedy jednostka artylerii o 6 PS znajduje się w stosie ponad 
jednostką piechoty o 7 PS, to cała bateria oraz 1 PS piechoty może 
wystrzelić z tego pola.
• Kiedy jednostka o 5 PS znajduje się na górze stosu i 
przeprowadza próbę Porządkowania, jednostki znajdujące się 
poniżej mogą wystrzelić maksymalnie 2 PS.
8.34 Cele zmasowane i rozproszone. Dla artylerii strzelającej na 
Zasięg Dalszy, w przypadku gdy na polu celu znajduje się 8 PS lub 
więcej jakiegokolwiek typu (niebędącego artylerią), stosuje się 
modyfikator zmasowanego celu. Ostrzał taki korzysta z MRK +1 
do Tabeli Ostrzału. Z drugiej strony, w sytuacjach gdy na polu celu 
znajduje się 2 PS lub mniej (ponownie, nie uwzględniając w tym 
PS artylerii), stosuje się negatywny MRK -1 dla celu 
rozproszonego. Ostrzeliwane pola zajmowane wyłącznie przez 
artylerię nie otrzymują powyższych modyfikatorów; nie stosuje się 
ich do samotnej artylerii.
8.35 Stosy i rezultaty Tabeli Ostrzału. Górna jednostka w stosie 
ponosi konsekwencje z Tabeli Ostrzału. Jeśli jednak zostaje 
wyeliminowana albo odnosi pierwsze lub drugie 
Nieuporządkowanie, gracz musi przeprowadzić UPZ [2.6] dla 
wszystkich innych jednostek na danym polu, ignorując wszelkie 
modyfikatory wynikające z rezultatu z Tabeli.
Wyjątki:
• Jeśli poniesione straty PS eliminują jednostkę, jakiekolwiek 
pozostałe punkty strat odnoszą się do kolejnej jednostki w stosie. 
Rezultaty nie powodujące strat są ignorowane - pozostałe jednostki 
w stosie muszą przeprowadzić UPZ, ponieważ górna jednostka 
została wyeliminowana.
• Zasada ta nie odnosi się do rezultatów ostrzału artylerii na 
zasięgu pocisków, ponieważ wszystkie jednostki znajdujące się na 
polu w takim przypadku ponoszą osobno rezultat takiego Ostrzału 
[10.67].

PRZYKŁAD: Artyleria strzela na odległość pięciu pól. Rezultat 
tego Ostrzału to UPZ dla stosu na ostrzelanym polu. Każda 
jednostka musi zdać UPZ osobno. Górna jednostka nie zdaje 
testu, za to dolnej się to udaje. Ponieważ ten Ostrzał był 
przeprowadzony na zasięgu większym niż trzy pola, dolna 
jednostka nie musi zdawać kolejnego UPZ z tego powodu, że 
górna jednostka nie zdała swojego testu.

• Ostrzał przed Walką w Zwarciu [10.43] ma za cel zawsze 
jednostkę na górze atakującego stosu. Nadmiarowe straty zadawane 
są nowej górnej jednostce, która atakuje, albo - jeśli nie ma 
takiej jednostki - górnej jednostce na danym polu. Wszystkie 
jednostki z takiego pola muszą zdać swój UPZ, jeśli górna atakująca 
jednostka zostanie wyeliminowana albo Nieuporządkowana.
• Dla baterii składających się z wielu sekcji, należy losowo 
wskazać sekcję, która straci PS.
8.36 Stosy i Walka w Zwarciu.
• Jednostki w stosie, czy to w obronie, czy to w ataku, sumują 
swoje PS podczas rozstrzygania Walki [zob. także 11.32].
• Górna jednostka ponosi wszelkie straty w PS [zob. także 
12.35e]. Wyjątki: Przy rezultacie Krwawe Zwarcie [Bloody 
Standoff], uczestnicząca jednostka o najwyższej Zwartości ponosi 
straty, chyba że artyleria jest jednostką na wierzchu stosu 
obrońców - w tym wypadku to artyleria ponosi straty. Jeśli straty 
takie eliminują jednostkę, nadmiarowe straty ponosi kolejna 
jednostka w stosie.
• Wycofanie się dotyczy wszystkich jednostek w stosie. Wyjątek: 
Porzucone działa [12.36]. Zob. 11.46 dla Zajęcia Pola po Walce.
• Rezultaty Nieuporządkowania z Tabeli Rezultatów Walki dotyczą 
wszystkich jednostek znajdujących się w odpowiednich stosach; 
jednostki, które były już Nieuporządkowane, otrzymują więc 
dodatkowe Nieuporządkowanie.

• Górna jednostka na stosie obrońców jest wykorzystywana dla 
Testu Zwartości przed Walką [11.37]. Rezultat nieuporządkowania 
dotyczy wszystkich jednostek, tak jak powyżej.
• Broniące się jednostki wykonują Ostrzał w Reakcji przed Walką 
osobno [10.43; 11.38].
• Każda jednostka Niedoświadczona sprawdza swój udział 
w Walce osobno [11.36].
• Jeśli jednostki atakujące zostają nieuporządkowane wskutek 
rezultatów Walki, wszelkie nieuczestniczące jednostki, które są z 
nimi w stosie, także ulegają nieuporządkowania i, jeśli to 
konieczne, wycofaniu.
8.37 Artyleria. Bateria jest zawsze pojedynczą jednostką. Jeśli 
bateria składa się z dwóch lub więcej sekcji, wszystkie sekcje muszą 
pozostawać wspólnie w stosie, poruszać się wspólnie i 
przeprowadzać UPZ jako pojedyncza jednostka. Jeśli bateria 
składająca się z wielu sekcji ponosi stratę, należy losowo wybrać 
sekcję, która otrzyma tę stratę.

8.4 Rozwinięte Linie
8.41 Pojedyncze jednostki piechoty (ale nie kawalerii w 
szyku pieszym) o 8 PS lub więcej mogą rozciągnąć swoją 
obecność na sąsiednie pole boczne przez położenie 
znacznika Rozwiniętej Linii na to sąsiednie pole.
• Musi on zostać położony na sąsiednie prawe lub lewe pole 
boczne tej jednostki.
• Rozwinięta jednostka nie może znajdować się w stosie z inną 
jednostką niebędącą artylerią, ani też pole, na które jednostka się 
rozwinęła, nie może być zajęte przez inną jednostkę nie-
artyleryjską.
• Pole, na które linia się rozwĳa, nie może sąsiadować z wrogą 
jednostką. Mimo to, Rozwiniętą Linię można zwinąć do 
macierzystej jednostki (i na odwrót) choć nieruchoma część 
jednostki pozostaje w sąsiedztwie z wrogiem. Część zwĳana, która 
zaczyna aktywację w sąsiedztwie z wrogą jednostką może zostać 
poddana Ostrzałowi Pożegnalnemu [10.44].
• Koszt w PR rozwinięcia lub zwinięcia nie może być większy niż 
2 PR.

8.42 Kosz PR Rozwinięcia lub Zwinięcia Linii jest taki sam, jak 
koszt wejścia na dane pole. Nie uwzględnia się kosztów 
związanych ze zmianą frontu. W ten sposób, jednostka na polu 
Lasu rozwĳająca lub zwĳająca na inne pole lasu płaci 2 PR w 
większości gier serii, bez względu na to, czy ma rozkaz Ataku, czy 
też nie. Ostrzał w Reakcji przeciwko zwĳającej się części jednostki 
otrzymuje modyfikator +1 za ogień flankujący tylko wtedy, gdy 
nieaktywna jednostka znajduje się w polu bocznym zwĳającej się 
części jednostki [Wyjątek do 10.44]. Jeśli Rozwinięta jednostka 
ponosi straty w walce obniżające jej PS poniżej 8, należy usunąć 
znacznik Rozwiniętej Linii pod koniec aktywacji brygady, w 
trakcie której doszło do strat, i umieścić macierzystą jednostkę w 
jednym z dwóch heksów, bez żadnych kosztów w PR.
8.43 Jednostki z 15 PS lub więcej mogą Rozwĳać swe Linie w obie 
strony (jeśli spadną poniżej 15 PS, natychmiast należy usunąć 
wybrane przez gracza rozwinięcie, zgodnie z 8.42). Tak długo, jak 
oba rozwinięcia są umieszczone równocześnie, koszt w PR do 
rozwinięcia w obie strony jest takie samo, jak rozwinięcie w jedną 
stronę. Jeśli koszty terenu po obu stronach się różnią, używa się 
większego kosztu.
8.44 Rozwinięta jednostka zajmuje dwa pola albo, jeśli gracz woli, 
trzy - w przypadku jednostek posiadających ponad 14 PS. Żadna 
część Rozwiniętej Linii nie może zakończyć ruchu w stosie z 
jednostką nie-artyleryjską. Jednostka macierzysta i jej rozwinięcia 
muszą mieć taki sam front. Rozwinięta jednostka ma następujące 
właściwości:
• Dla kwestii związanych z ruchem jest ona traktowana jako jedna 
jednostka. Jednostka taka może tylko przesunąć się na pola 
frontalne (przedstawione na ilustracji poniżej jako “A”). PR są 
ponoszone za najbardziej kosztowne pole, na które wkracza 
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jakakolwiek część rozwiniętej jednostki. Ponieważ jednostki takie 
mogą poruszać się wyłącznie do przodu, Rozwinięta jednostka 
musi albo “obrócić się wedle osi”, by zmienić swój kierunek (i 
front), płacąc za koszt pola, na które weszła (przedstawione na 
ilustracji poniżej jako “B”), albo może obrócić się o 180° za 1 PR 
[7.22]. Jeśli ma rozkaz Ataku, płaci dodatkowy 1 PR, kiedy obraca 
się wedle swej osi do pola z terenem lasu. Jeśli jest w stosie z 
artylerią i nie opuszcza heksu, artyleria także musi zmienić swój 
front. Rozwinięta jednostka zmieniająca front o 180 stopni i 
pozostająca na heksie może być umieszczona w stosie powyżej lub 
poniżej artylerii [8.23]. Jeśli artyleria jest aktywowana wraz z 
brygadą, zmiana jej frontu kosztuje 1 PR i związana jest z 
modyfikatorem -2 do dowolnego Ostrzału przeprowadzonego 
przed lub po zmianie frontu [10.61].
• Jednostka z dwoma rozwinięciami “obraca się wedle osi” w lewo 
lub prawo przy zmianie frontu - odpowiednie rozwinięcie pozostaje 
w miejscu i zmienia tylko swój front. Oznacza to, że rozwinięcie 
na drugim końcu takiego obrotu jednostki musi przejść dwa pola.
• Rozwinięta jednostka nie może zmieniać frontu w Reakcji 
[9.61]. Rozwinięte jednostki mogą natomiast Zaginać Skrzydła 
[7.3] i to w obydwu kierunkach, jeśli spełnia warunki [7.3]. Jeśli 
połowa rozwiniętej jednostki sąsiaduje z wrogiem, druga jej 
połowa może wejść na pole sąsiadujące tylko z wrogą artylerią,
chyba że rozwinięta jednostka jest pod Rozkazem Ataku i w 
dobrym porządku (zob. jednak także 8.48). Jeśli jest natomiast z 
rozkazem Naprzód i nie sąsiaduje z wrogą jednostką, Rozwinięta 
Linia może przekształcić się w Rozwiniętą Kolumnę [8.5, 8.52], co 
kosztuje 1 PR, gdy front ulega zmianie o więcej niż jeden kąt pola.
• Dla procedur związanych z Ostrzałem i określenia 
Zmasowanego celu, rozwinięta jednostka posiada swoją siłę 
podzieloną pomiędzy pola, jakie zajmuje, tak równo, jak to tylko 
możliwe (wszelkie pozostające punkty przydziela się żetonowi 
właściwej jednostki lub, w przypadku jednostki z dwoma 
rozwinięciami, właściwej jednostce i jednemu z jej rozwinięć).

PRZYKŁADY: Rozwinięta jednostka o 9 PS miałaby 5 PS na 
polu żetonu jednostki oraz 4 PS na polu rozwinięcia. Jednostka 
o 17 PS rozwinięta po obydwu stronach miałaby 6 PS na polu 
z żetonem jednostki, 6 PS na jednym z pól rozwinięcia oraz 5 
PS na pozostałym polu.

• Przy Ostrzale, każde z pól traktowane jest jako indywidualna 
jednostka [10.14; Wyjątek: zob. 8.45]. W przypadku Ostrzału 
przeciwko części Rozwiniętej Linii, część będąca celem korzysta 
tylko z terenu pola, które zajmuje. Jeśli gracze wykorzystują zasadę 
opcjonalną 10.9, brak amunicji dotyczy całej jednostki.
• Przy Walce w Zwarciu jednostka Rozwinięta traktowana jest 
jako pojedyncza jednostka w obronie lub ataku. Należy obliczyć 
stosunek sił [11.43] przy wykorzystaniu pełnej siły Rozwiniętej 
jednostki plus wszelkie artylerii, jeśli jest ona w stosie powyżej 
Rozwiniętej jednostki [11.63]. Jednostki atakujące Rozwiniętą 
jednostkę nie mają obowiązku sąsiadować z wszystkimi polami 
obrońcy, zob. jednak 11.32 odnośnie łączenia siły atakujących 
jednostek.

8.45 Rozwinięta Linia i Ostrzał.
• Dla Ostrzału, każda część rozwiniętej linii jest traktowana jako 

oddzielna jednostka [10.14], chyba że łączy się ich ogień ku 
jednemu celowi. Łączone części muszą wtedy być w stanie strzelić 
do danego celu. Kiedy strzela się do tego samego pola zajętego 
przez wroga, Rozwinięta jednostka musi połączyć swój ogień. 
Części, które rozdzielają swój ogień (zob. 10.15) nie mogą łączyć 
swojego Ostrzału z innymi częściami.

• Jeśli połączony Ostrzał przekracza krawędzie pól o innych 
modyfikatorach terenu, obrońca korzysta z najkorzystniejszego z 
nich.

• Odpowiedź Ogniowa (10.42) względem Rozwiniętej jednostki, 
która połączyła swój ogień może być skierowana do dowolnego 
pola zajętego przez jednostkę w polu ostrzału nieaktywnej 
jednostki.

• Dla ognia względem części Rozwiniętej Linii, część będąca celem 
korzysta tylko z terenu na polu, które zajmuje,

• Wszelki rezultat Nieuporządkowania względem części 
Rozwiniętej jednostki dotyka całej jednostki. Artyleria w stosie 
na dowolnym polu Rozwiniętej jednostki musi zdać UPZ, jeśli 
Rozwinięta jednostka popadnie w Nieuporządkowanie.

• Jeśli używa się opcjonalnej zasady 10.9, rezultat dotyka całej 
jednostki.

Powyższa ilustracja pokazuje możliwe maksymalne wartości w PS na 
heks od jednostki o 10 PS (5 i 5) oraz podwójnie rozwiniętej jednostce 
o 18 PS (6-6-6).
8.46 Jrozwinięte Linie i Walka w Zwarciu. Rozwinięta jednostka 
musi zaatakować wszystkie wrogie jednostki w jednym ataku, zgodnie 
z 11.31. Rozwinięta jednostka jest uznawana za pojedynczą jednostkę, 
w ataku lub obronie. Należy obliczyć stosunek sił [11.43] 
wykorzystując pełną siłę Rozwiniętej jednostki plus wszelkiej artylerii 
będącej z nią w stosie [11.63]. Jednostki atakujące Rozwiniętą 
jednostkę nie muszą sąsiadować z wszystkimi polami obrońcy, ale zob. 
11.32 o łączeniu siły w ataku.
8.47 Rozwinięte jednostki wchodzą na pole po walce albo się 
wycofują zgodnie z poniższymi zapisami:
• Jeśli Rozwinięta jednostka wchodzi na pole po walce, musi to 
uczynić będąc dalej rozwiniętą, chyba że nie jest to możliwe. W 
takim razie znacznik Rozwiniętej Linii należy usunąć przed zajęciem 
pola. Znaczniki takie nie mogą być usuwane w trakcie wkraczania 
wedle życzenia gracza. Wchodzenie na pole po walce może zostać 
wykonane przez obrót wokół osi, tak jak zachodzi to w przypadku 
Flankowania [8.48].
• Jeśli Rozwinięta jednostka się wycofuje, musi wycofać się będąc 
dalej Rozwiniętą, chyba że nie jest to możliwe albo zostanie zmuszona 
do zmiany frontu, aby stanąć w stosie z własną artylerią. Jeśli nie 
wycofuje się będąc Rozwiniętą, znacznik Linii jest usuwany, a 
jednostka wycofana. Właściciel przeprowadza wtedy UPZ [2.6]. 
Jeśli test się nie powiedzie, jednostka ponosi Nieuporządkowanie. 
Jeśli jest już Nieuporządkowana, nie ponosi dalszych konsekwencji.

Karabin powtarzalny Sharpsa

lub
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8.48 Oskrzydlenie. Kiedy Rozwinięta na dwa pola jednostka 
jest Uporządkowana, ma rozkaz Naprzód lub Ataku i przeprowadza 
Walkę w Zwarciu wobec wrogiej jednostki zajmującej pojedyncze 
pole, zaś część jej Rozwiniętej Linii nie sąsiaduje z wrogiem 
(choć gdyby mogła poruszyć się do przodu, to byłaby w jego 
sąsiedztwie), wówczas ta połowa Rozwiniętej jednostki może 
przemieścić się do przodu na pusty heks po rozstrzygnięciu 
trzeciego kroku procedury Walki w Zwarciu (co spowoduje 
obrót całej jednostki bez kosztów w PR), jeśli:
• ruszająca się w ten sposób część jednostki nie zaczyna swojego 
ataku we frontalnym heksie wroga, oraz
• umieści to heks obrońcy w jednym z frontalnych heksów 
Rozwiniętej jednostki bez umieszczania na pozostałych takich 
polach dodatkowych wrogich jednostek, oraz
• pusty heks nie znajduje się w polu frontalnym innej wrogiej 
jednostki, oraz
• Rozwinięta jednostka nie ma Zagiętego Skrzydła.

KOMENTARZ: Manewr taki najprawdopodobniej poskutkuje 
modyfikatorem +4 za atak przez front i flankę albo tył i flankę.

PRZYKŁAD OSKRZYDLENIA: Obrońca w 3412 zwrócony jest na 
Zachód; atakujący na 3210-3211, w Rozwiniętej Linii, zwrócony 
jest na wschód. Rozwinięcie na 3311 nie jest w kontakcie z 
obrońcą, ale może być poprzez przemieszczenie się z 3311 na pole 
3411.

8.49 Przed jakimkolwiek zajęciem pola Walki, Wycofaniem, 
Kontynuowaną Walką, atakująca jednostka korzystająca z 
Oskrzydlenia natychmiast ściąga rozwinięcie, co usuwa znacznik 
Rozwiniętej Linii.

8.5 Rozwinięte Kolumny
Pojedyncze jednostki piechoty z 8 PS lub więcej (ale 
nie kawaleria w szyku pieszym) oraz pojedyncze 
jednostki kawalerii z 5 PS lub więcej, które mają 
rozkaz Marszu lub Naprzód (ale używają limitów 

stosu dla Marszu przy użyciu ruchu po Drogach Głównych/
Drogach/Szlakach) muszą rozwinąć się jedno pole do tyłu, aby 
oddać długość kolumny w marszu. Jednostka piechoty z 15 
PS lub więcej, jednostka kawalerii z 9 PS lub więcej - muszą 
rozwinąć się dwa pola do tyłu, kiedy są w pełni sił. Rozwinięta 
kolumna ma swoją siłę podzieloną pomiędzy zajętymi przez 
siebie polami tak równo, jak to tylko możliwe (wszystkie 
pozostające punkty przypisywane są właściwemu żetonowi 
jednostki, albo - w przypadku jednostkami z dwoma rozwinięciami 
- właściwemu żetonowi oraz jednemu z rozwinięć).
PRZYKŁADY: Regiment piechoty o 8 PS albo regiment kawalerii z 5 
PS musi użyć jednego znacznika pomiędzy swoim żetonem a 
następną jednostką; jednostka piechoty o 15 PS lub jednostka 
kawalerii o 9 PS potrzebuje użyć dwóch znaczników.

Jeśli nie sąsiaduje z wrogiem, jednostka w Rozwiniętej Linii, 
która ma rozkaz Naprzód, może sformować Rozwiniętą Kolumnę 
[8.44] poprzez zmianę frontu. Należy zamienić macierzystą 
jednostkę i znacznik na samym końcu Kolumny miejscami, jeśli 
wymaga tego zmiana kierunku ruchu. Dla jednostek większych 
niż 7 PS i nie będących w Rozwiniętej Linii, należy umieścić 
znacznik(i) Rozwiniętej Kolumny na polu macierzystej jednostki 
po tym, jak ona sama opuści to pole. Znacznik podąża za macierzystą 
jednostką, jak to przedstawiono poniżej. Jednostki z rozkazem 
Naprzód odejmują 1 PR od Ruchliwości rozwiniętej części w 
aktywacji, w której rozwinięcie to zostało stworzone. Dla drugiego 
rozwinięcia odejmuje się 2 PR. Te zmiany dotyczą tylko tej jednej 
aktywacji.
Rozwinięta Kolumna nie może zakończyć swego ruchu w stosie z 
inną jednostką. Należy liczyć wydatek PR dla rozwiniętych części, 
jakby były oddzielnymi jednostkami. Rozwinięcia muszą poruszać 
się taką samą trasą, jak macierzysta jednostka i muszą zakończyć 
swój ruch sąsiadując z nią lub z pierwszym rozwinięciem, chyba że 
zostają “zwinięte”.
Należy traktować każdą część jednostki w Rozwiniętej Kolumnie 
jako oddzielną jednostkę, gdy jest ona celem wrogiego ognia. 
Wyjątek: Każdy rezultat Nieuporządkowania wobec każdej części 
Rozwniętej jednostki dotyka całej jednostki.
KOMENTARZ: Użycie znaczników Rozwiniętych Kolumn jest 
często niepotrzebne tak długo, jak gracze pamiętają, które 
jednostki się rozwinęły - jako że ten status może mieć znaczenie 
dla dowodzenia i walki. Rozwinięte Kolumny spełniają warunek 
związany z “łańcuchem jednostek” dla wyjątku w 4.22.

Jeśli Rozwinięta Kolumna zostanie zaatakowana w Walce w 
Zwarciu, traktuje się ją jako pojedynczą, “zwartą” jednostkę. Należy 
obliczyć Stosunek Sił [11.43] przy użyciu pełnej siły jednostki. 
Atakujące jednostki nie muszą sąsiadować z wszystkimi polami 
zajętymi przez Rozwiniętą jednostkę. Zob. 11.32 dla obliczenia 
połączonej siły atakujących. Rozwinięte kolumny przy 
wycofywaniu się muszą spełnić przepis 8.47. Jeśli rezultat walki 
obniży siłę rozwiniętej jednostki poniżej poziomu wymaganego 
dla Rozwiniętej Kolumny, należy usunąć znacznik rozwinięcia 
pod koniec aktywacji brygady, w której dochodzi do strat, i umieścić 
macierzystą jednostkę w jednym z dwóch pól, bez żadnych kosztów 
w PR.
8.51 Rozkaz Marszu. Jednostki z rozkazem Marszu poruszające 
się wzdłuż Drogi Głównej/ Dróg/ Szlaków rozciągają się na tylne 
pola, zgodnie z polami Drogi. Może to doprowadzić do powstania 
wężowatej kolumny poruszającej się Drogą, jeśli weźmiemy pod 
uwagę rozwinięcia jednostek na dwa pola albo liczne Rozwinięte 
jednostki na Drodze.

PRZYKŁAD: Jednostka piechoty o 9 PS jest na polu 2222, jej 
Rozwinięcie na polu 2223. Atakuje wrogą piechotę na 2323 i 
zmusza ją do wycofania się. Jednostka może zająć pole po walce 
poruszając się na wprost, na heksy, powiedzmy, 2323-2324, albo 
może też obrócić się wokół osi w opuszczone pole 2323, 
pozostawiając swoją część na polu 2223. Część ta, naturalnie, 
będzie musiała zmienić swój front, aby był zgodny z frontem drugiej 
części.

Wycofanie

Wejście na pole 
z obrotem wokół osi
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8.52 Rozkaz Naprzód. Jednostki z rozkazem Naprzód i 
wykorzystujące limit stosów dla Marszu muszą stosować się do 
poniższych przepisów:
• Korzystają z frontu dla rozkazu Naprzód [7.11]. 
• Rozwinięcie musi zakończyć swój ruch (lub wyjście z Rozkazu 
Marsz) z frontem w stronę tylnego heksu macierzystej jednostki 
- nie dotyczy to Rozwiniętej Linii lub pierwszego rozwinięcia w 
przypadku jednostki z dwoma rozwinięciami. Wyjątek: Jeśli bieg 
Drogi to uniemożliwia, rozwinięcia muszą być zwrócone w stronę 
następnego pola Drogi.
• Jeśli tylko jednostka w Rozwiniętej Kolumnie ma wystarczającą 
ilość PR, to może ona “zwinąć się” w dowolne zajęte przez siebie 
pola, nawet jeśli sąsiadują one z wrogiem. Koszt ruchu równy 
jest kosztowi krawędzi pola oraz terenu na polu - nie zaś kosztem 
Drogi. Jednostki z dwiema rozwinięciami płacą koszt drugiego 
zwinięcia, chyba że “zwĳają się” do środkowego pola zajętego 
przez jednostkę.
• Jeśli jest to możliwe dzięki przebiegowi Drogi Głównej/ Drogi/ 
Szlaków, Rozwinięte Kolumny mogą sformować Rozwiniętą Linię 
podczas ruchu przez zmianę frontu, płacąc 1 PR za każdą zmianę o 
dwa lub więcej kątów pola.

Uwaga: Tworzenie Rozwiniętej Linii nie jest ruchem po drodze; 
dlatego wyjątek w 7.23 nie ma tu zastosowania.

• Jeśli jednostka “ściąga” rozwinięcie na pole sąsiadujące z 
wrogiem, nie może sformować Rozwiniętej Linii ani też zmienić 
frontu po “ściągnięciu” [9.53].
• Tylko macierzysta jednostka może strzelać. Nigdy nie korzysta 
z premii wynikającej z Skutecznego Ostrzału.
KOMENTARZ: Jednostki Rozwinięte nie mogą przeprowadzać 
Zmiany Frontu w Reakcji [9.61], co prawdopodobnie silnie 
wpłynie na ich możliwość prowadzenia Ostrzału.

• Jednostki w Rozwiniętej Kolumnie nie mogą Walczyć w 
Zwarciu jeśli wpierw się nie “ściągną” lub nie sformują 
Rozwiniętej Linii. Bronią się one w Walce w Zwarciu na 
normalnych zasadach i mogą wejść na pole po walce i 
Kontynuować Walkę, jeśli jest to możliwe. Wiąże się to z 
automatycznym ściągnięciem ich znaczników Rozwiniętej 
Kolumny przed wejściem na nowe pole [11.46].
8.53 Rozwinięte kolumny oraz rozkazy Ataku. Przy pierwszej 
aktywacji z rozkazem Ataku, jednostki w Rozwiniętej Kolumnie 
muszą się “ściągnąć” lub sformować Rozwiniętą Linię [8.52], 
zanim przeprowadzą jakąkolwiek inną akcję. Jeśli się “ściągają” na 
pole sąsiadujące z wrogiem, stosuje się restrykcje z 9.42, Wyjątek
2 oraz te z 9.53. Jeśli jest to związane z wydatkiem PR, jednostka 

nie może korzystać z Skutecznego Ostrzału. Jeśli jednostka nie 
może się “ściągnąć” z uwagi na rezultat “Zmień i Stój”, może 
pozostać w Rozwiniętej Kolumnie do czasu, kiedy będzie mogła się 
poruszyć zgodnie z ograniczeniami z 8.52. Jeśli nie może się 
“ściągnąć” z powodu ograniczeń ruchu dla jednostek pod rozkazem 
Ataku (zob. 9.24), “ściągnięcie” następuje, ale jednostka jest 
automatycznie Nieuporządkowana i kończy swoją aktywację.

9.0 Ruch
9.1 Ruchliwość (MA)
9.11 Każda jednostka ma swą Ruchliwość (MA) umieszczoną na 
żetonie. Dowódcy nie mają tej wartości na żetonie - wynosi ona 
10 dla brygadierów i dywizjonerów oraz 40 dla dowódców 
korpusów i armii.
9.12 MA przedstawia całkowitą liczbę PR, którą jednostka może 
zużyć w fazie, zużycie to może być różne, zależnie od Rozkazów, 
które ma dana jednostka.
9.13 Jednostki wydają PR, by wejść na heksy, przekraczać ich 
krawędzie i poruszać się przez sąsiednie i tworzące nieprzerwany 
ciąg heksy. Te PR nie mogą być ani zachowane na później, ani 
przekazane w żaden sposób. Jednostka nie musi wykorzystać całej 
swej MA. Gracz może wydać mniej, ale nie może wydać więcej PR 
niż posiada.
9.14 Kawaleria w szyku pieszym używa kosztu ruchu piechoty, a 
artyleria konna - kosztu ruchu artylerii.

9.2 Rodzaje Ruchu
9.21 Są trzy różne rodzaje Ruchu stosownie do Rozkazów, pod 
którymi działa jednostka. Cała brygada musi używać ten typ 
Ruchu, który wynika z jej Rozkazów.
Wyjątek: Jednostki niebędące w Zasięgu Dowodzenia po tym, gdy 
zmieniły się rozkazy dla brygady, używają ciągle typu ruchu 
stosownego dla rozkazów poprzednich aż do początku następnej 
Aktywacji po wejściu w Zasięg Dowodzenia [4.23].

9.22 Ruch Manewrowy (March). Aktywowana jednostka bojowa 
mająca Rozkaz Marszu używa Ruchu Manewrowego jak następuje:
• Może wchodzić na heks z dowolnym typem terenu.
• Nie może wchodzić na pole sąsiednie do jednostki wroga.
• Nie może wchodzić w żadnym wypadku na żaden heks, który jest 
w promieniu 4 heksów i w zasięgu LW [10.2] jednostki wroga. 
Jednostka z Rozkazem Marszu która rozpoczyna swój ruch w 
promieniu 4 heksów i w LW jednostki nieprzyjaciela musi zmienić 
rozkazy, by się poruszyć.
• Koszt w PR dla Dróg i Dróg Głównych [Roads/Pikes] (lecz nie 
dla Szlaków) jest mniejszy o połowę (do ½ PR za heks).
• Może być aktywowana tylko przez AM „March”, zaś dywizyjny 
AM na nią nie wpływa[5.35].

9.23 Ruch na Zbliżenie (Advance). Aktywowana jednostka z 
Rozkazem Naprzód używa Ruchu na Zbliżenie następująco:
• Nie może z własnej woli wejść w sąsiedztwo z jednostką bojową 
nieprzyjaciela inna niż artyleria (Wyjątek: Jednostka z Rozkazem 
Naprzód może przekroczyć Most albo Bród, by wejść w 
sąsiedztwo z bojową jednostka nieprzyjaciela. Nie może go jednak 
atakować w Zwarciu aż do następnej Aktywacji).
• Może używać Dróg, Szlaków, Dróg Głównych [Pikes], Mostów 
i/albo Brodów (co przyspiesza Ruch [9.43]).

9.24 Ruch do Ataku (Attack). Aktywowana jednostka mająca 
Rozkaz Ataku używa Ruchu do Ataku, w sposób następujący:
• Jej MA jest mniejsze o połowę, zaokrąglając w górę.
• Nie może używać kosztu ruchu po Drodze, Szlaku, Drodze 
Głównej; zamiast tego używa kosztu w PR za teren na heksie.

We wszystkich przypadkach, tak jak pokazano to na diagramie 
powyżej, kolumna posiada tylko jedno pole frontalne oraz tylne (na 
początku i końcu kolumny); wszystkie pozostałe heksy to pola 
boczne. To samo stosuje się do kolumn poruszających się poza 
Drogami.

Jeśli zaatakowana zostaje brygada z rozkazem Marszu (jest celem 
Ostrzału nie-artyleryjskiego lub obrońcą w Walce w Zwarciu) 
należy zmienić jej rozkaz na Naprzód na koniec aktywacji wrogiej 
brygady [6.26] oraz niezwłocznie zmienić front jej jednostek 
[7.23]. Taka brygada może zostać aktywowana, kiedy wszelkie 
pozostałe AM jej dywizji zostaną wylosowane - chyba że AM 
„March” jej strony został już rozstrzygnięty w tym etapie.

Pole
frontalne

Pole
tylne

Pole
boczne

Pole
boczne

Pole
boczne

Pole
boczne

Pole
boczne

Pole
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• Nie może używać Mostów czy Brodów jako części swego Ruchu 
[9.44].
• Jeżeli do brygady z Rozkazem Ataku zostanie dołączona 
Artyleria, to porusza się ona tak jakby miała Rozkaz Naprzód 
[6.18].

9.3 Ruch Dowódców
9.31 Brygadier, dywizjoner lub dowódca Artylerii może poruszać 
się, gdy aktywowane jest jego Dowództwo. Za wyjątkiem ruchu z 
jednostką, z którą tworzył stos na początku Aktywacji, rusza się 
jakby był odrębną jednostką.  Dowódca może też wejść na pole z 
jednostką z aktywowanego dowództwa, poruszyć się z nią, tak 
jakby rozpoczynał Aktywacje razem z nią na jednym polu, pod 
warunkiem, że nie przekroczy jej MA. Ci dowódcy nie mają 
wydrukowanej na żetonie swej MA, wynosi ona 10 PR. Brygadier, 
dywizjoner lub dowódca Artylerii może poruszyć się raz na fazę, 
to znaczy musi wykonać cały swój ruch na raz i nie może dzielić 
go na części. Rozkazy jego Dowództwa nie wpływają na MA 
dowódcy/wodza. Dowódcy zawsze używają najlepszego 
możliwego tempa ruchu dla  ruchu i dowodzenia. Dywizjoner 
porusza się podczas Fazy Akcji jednej z brygad jego dywizji. Jeśli 
jest na mapie oraz w Zasięgu Dowodzenia swojej brygady mającą 
Rozkaz Marszu, to może poruszyć się wtedy, gdy zostanie 
wyciągnięty AM „March”.
9.32 Dowódcy armii lub korpusów mogą poruszać się tylko 
podczas Fazy Ruchu Dowódców [3.0 IV/A]. Jednak:
• jeśli dowódca korpusu zużyje więcej niż 10 z dozwolonych dla 
niego 40 PR, to jego Zasięg Dowodzenia spadnie do 0 podczas 
następnego etapu (tylko dywizjonerzy na jednym polu z 
dowódcami korpusów będą Dowodzeni [In Command]).
• Jeśli Głównodowodzący (OC) użyje więcej niż 10 z możliwych 
do użycia 40 PR to nie może podczas następnego etapu używać w 
żadnym celu swego Współczynnika Inicjatywy.

9.33 Dowódcy nie mogą wchodzić w sąsiedztwo z jednostkami 
nieprzyjaciela, chyba że tworzą stos z własnymi jednostkami, albo w 
przypadku brygadierów, dywizjonerów lub dowódców Artylerii, gdy 
poruszają się oni z jednostką im podległą.

9.4 Teren i Ruch
Ogólnie biorąc, ta sekcja ma zastosowanie dla wszystkich gier 
w systemie. Szczegółowe reguły dotyczące terenu znajdują się w 
odpowiednich książkach ze scenariuszami.

9.41 Rodzaj terenu mówi nam o koszcie wejścia (np. Lasy) lub 
przekroczenia (np. krawędzie Stoków czy Strumieni) w zależności 
od typu poruszającej się jednostki. Na przykład wejście do Lasu 
kosztuje jednostkę piechoty 2 PR, podczas gdy jednostka artylerii 
musi wydać na to samo 4 PR. Większość rodzajów terenu jest 
oczywista; te zaś, które wymagają omówienia, omówione są 
poniżej lub w książkach ze scenariuszami.

9.42 Jeśli jednostka nie posiada wystarczającej ilości PR, by wejść 
na heks - z jakiegokolwiek powodu - to nie może wejść na ten heks.
Wyjątek 1: Jednostka może zawsze poruszyć się o jeden heks 
(wliczając wszystkie zmiany frontu), tak długo, jak byłaby zdolna 
wejść tam używając swą całą Ruchliwość (MA) w Stanie 
Uporządkowanym i nie wejdzie w sąsiedztwo jednostki 
nieprzyjaciela.
Wyjątek 2: Jednostka  z Rozkazem Ataku może zawsze poruszyć 
się o jeden heks (wliczając wszystkie zmiany frontu) na heks 
sąsiedni do jednostki nieprzyjaciela pod warunkiem, że podczas 
tej aktywacji nie Walczy w Zwarciu, ani nie prowadzi Ostrzału i 
mogłaby wejść na ten heks używając swej pełnej (nie 
przepołowionej) ruchliwości w Stanie Uporządkowanym.

Pomimo tych wyjątków nigdy nie można wejść na heksy ani 
też przekraczać ich krawędzi, jeśli jest to zabronione.

9.43 Drogi Główne [Pikes], Drogi, Szlaki, Brody, i Mosty mogą 
ułatwiać ruch.
• Dla jednostek w Szyku Marszowym  koszt wejścia na heks z 
Drogą lub Droga Główną to ½ PR [9.45]. Wszystkie pozostałe 
koszty terenowe  są wymienione na Karcie Efektów Terenu.
• Jednostki z Rozkazem Naprzód  używają wydrukowanych na 
karcie kosztów ruchu dla Dróg Głównych, Dróg, Szlaków, 
Brodów, i/lub Mostów, jeśli nie przekraczają limitu stosu dla 
Rozkazu Marsz [8.13]. Jednostka musi ponieść koszt prze-
kroczenia krawędzi i innego terenu na heksie, jeśli kończy ruch na 
stosie z inną jednostką i jeżeli w wyniku tego stos przekracza 
limity dla Rozkazu Marsz.
• Jednostki z Rozkazem  Ataku nie mogą używać Dróg, Dróg 
Głównych, Szlaków, Brodów i/lub Mostów. Muszą one używać 
kosztu związanego z terenem danego heksu.
• Artyleria ma zawsze Rozkazy Naprzód lub Marsz i dlatego może 
używać mniejszych kosztów ruchu, jakie dają Drogi, Drogi 
Główne, Szlaki, Brody i Mosty.

9.44 Jeśli używamy:
DRÓG I DRÓG GŁÓWNYCH: Koszty marszu po Drodze i 
Drodze Głównej są stosowane niezależnie od terenu, wliczając 
w to zmiany wysokości i jednostki nie podlegają wtedy Nie-
uporządkowaniu związanemu z terenem [9.47].

SZLAKI: Koszt ruchu po Szlaku jest o połowę mniejszy niż dla 
terenu, przez który Szlak biegnie i ruch ten nie podlega 
Nieuporządkowaniu spowodowanego terenem [9.47]:
• Zaokrąglĳ w górę do minimum 1 PR, jeśli Marsz;
• Zaokrąglĳ w górę, jeśli Naprzód (i zgodnie z limitem stosu 
[8.13]).

PRZYKŁAD: Jeśli wejście do Lasu normalnie kosztowałoby 
jednostkę artylerii z Rozkazem Naprzód 5 PR, to użycie Szlaku 
zmienia koszt na 3 PR.
Uwaga: Koszty ruchu szlakami różnią się w poszczególnych grach, 
szczególnie tym, czy negują koszt przekroczenia krawędzi heksu. 
Sprawdź zasady scenariuszy i Tabelę Terenu.
MOSTY: Jednostki nie mogą przechodzić (traktując to jako część 
Ruchu) przez Most, jeśli mają Rozkaz do Ataku. Mogą jednak z 
tymi Rozkazami atakować w Zwarciu przez Most i, jeśli wynik 
boju pozwoli, zająć pole po walce za Mostem. [patrz też 6.15 i 
9.23].
BRODY: Mogą być używane z Rozkazami Marsz lub Naprzód; 
jednostki z Rozkazem do Ataku nie mogą się poruszać używając 
Brodów, lecz mogą atakować i zajmować teren po walce przez 
Strumień czy Rzekę z krawędzią Brodu. Koszt używania Brodów 
zależy od poszczególnej bitwy. Zerknĳcie do zasad scenariusza i 
Tabeli Terenu danej gry.
9.45 Jednostki uzyskują korzyści z Dróg, Dróg Głównych, Szlaków, 
Brodów i Mostów jeśli to możliwe, ale tylko jeśli wejdą na dany 
heks przez połączony z nim Drogą czy Szlakiem inny heks.  
Dodatkowo jednostki te nie płacą za zmianę frontu podczas ruchu, 
jeśli poruszają się bezpośrednio przez połączone z sobą Drogą 
czy Szlakiem heksy.
9.46 System GBACW używa stopniowanego systemu Poziomów 
Wysokości, by przedstawić zmiany w wysokości terenu. Pewne 
zmiany w wysokości są stopniowane, inne - nie. Ponieważ 
przedstawienie tego różni się w zależności od gry, zależnie od 
zastosowanej skali poziomów wysokości, sprawdźcie dokładniej 
w zasadach poszczególnych bitew.

10-funtowe działo Parrotta.
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9.5 Jednostki Nieprzyjaciela i Ruch
9.51 Przyjazna jednostka nigdy nie może wejść na heks z jednostką 
nieprzyjaciela.
9.52 Tylko jednostki z Rozkazem Atak mogą wejść na sąsiedni 
do jednostki kawalerii lub piechoty nieprzyjaciela heks, chyba że 
przy wejściu na ten heks przekraczany jest Bród lub Most [9.23]. 
Jednostki z Rozkazem Naprzód mogą wejść na sąsiedni heks 
obok jednostki Artylerii, lecz Artyleria nie może nigdy wejść na 
heks sąsiadujący z jednostką nieprzyjaciela.
Wyjątek: Jeśli krawędź między jednostką aktywną i pasywną jest 
nieprzekraczalna (np. rzeka), to zakaz wejścia na heks sąsiedni do 
jednostki kawalerii lub piechoty nieprzyjaciela nie działa dla 
jednostek z Rozkazem Naprzód.
9.53 Jednostka po wejściu na sąsiedni do nieprzyjacielskiej 
jednostki heks musi przerwać ruch w tej Fazie, nawet wtedy, gdy 
oddzielone są od siebie krawędzią nieprzekraczalnego terenu. 
Ponieważ po wejściu na ten heks jednostka kończy ruch, to nie 
może wtedy zmienić swego frontu.
Wyjątek: Jeśli wchodząc na sąsiedni do nieprzyjaciela heks 
jednostka stworzy stos i będzie zmuszona zmienić front, to nie 
może w tej Aktywacji ani prowadzić Ostrzału, ani Walczyć w 
Zwarciu.
Jednostka rozpoczynająca swój ruch na sąsiednim do jednostki 
nieprzyjaciela polu może zmienić front o jeden kąt i odejść od niej, 
albo też zmienić front o 2 lub 3 kąty i pozostać na miejscu. Jeśli jej 
rozkazy na to pozwolą, może ona też przejść o jeden heks w 
sąsiedztwo tej samej lub innej jednostki nieprzyjaciela i wtedy 
przerwać ruch.
9.54 Cofnięcie. Jednostki z Rozkazem Naprzód lub Atak mogą 
użyć Cofnięcia jako swego ruchu w danej Aktywacji. Jednostka 
cofająca się porusza się do dwóch heksów w tył (wyłącznie tylne 
pola). Nie może Rozwĳać lub Zwĳać się, nie może też zmienić 
frontu, chyba że wymagać będzie tego znalezienie się w stosie 
[7.11]. Jeśli któryś z heksów, przez które przechodzi, ma koszt 
wejścia większy niż 1 PR, to jednostka zdaje UPZ [2.6], gdy 
wchodzi na dany heks. W tym wypadku za każdy PR kosztu 
wejścia ponad pierwszy dostaje +1 MRK.
• jeśli jednostka nie przejdzie próby UPZ, to jest Nieupo-
rządkowana;
• jeśli jednostka Nieuporządkowana nie przejdzie próby UPZ, to 
nie może przesunąć się na drugi z heksów. Pozostaje 
Nieuporządkowana na pierwszym.
Jeśli jednostka ma Rozkaz Naprzód i spełnia limity Stosu Szyku 
Marszowego, to jednostka może użyć Drogi/Drogi Głównej/
Szlaku, aby zmodyfikować lub uniknąć wymaganego UPZ.  Z 
wyjątkiem Dróg i Dróg Głównych, artyleria wykonująca Cofnięcie 
nie może przechodzić przez swoje jednostki i nie-artyleryjskie 
jednostki nie mogą przechodzić przez nie-artyleryjskie jednostki.

Rozwinięta Kolumna nie może używać Cofnięcia. Rozwinięta 
Linia nie może używać Szlaków i Dróg. Jeżeli Rozwinięta 
jednostka nie może cofnąć się w rozwinięciu, to może stać się 
Nieuporządkowana, zwinąć się do jednego ze swych heksów i 
postępować dalej według zwykłych reguł Cofnięcia. Jeśli jest już 
Nieuporządkowana, to nie ma dodatkowego efektu.
Jeśli pierwszy heks Cofnięcia jest sąsiednim do jednostki 
nieprzyjaciela, to ruch musi zostać przerwany [9.53].

Jednostki wykonujące Cofnięcie nie mogą prowadzić Ostrzału lub 
Walki w Zwarciu..
Jednostki Zagięte tracą ten status po przejściu Ogniu Pożegnalnym 
[10.44].
PRZYKŁAD: Jednostka piechoty cofa się dwa heksy. Oba z nich 
to Las. Koszt wejścia do Lasu to 2 PR. Za każdym heksem jednostka 
wykonuje test UPZ z modyfikatorem +1. Jeśli jednostka piechoty 
rozpoczyna ruch Nieuporządkowana i nie zda UPZ przy pierwszym 
heksie, to nie może wejść na drugi heks Lasu. Jeśli na pierwszym 
heksie stanie się Nieuporządkowana i nie zda UPZ na drugim 
heksie, to musi wycofać się na pierwszy z heksów z Lasem.

9.55 Artyleria i jednostki Nieprzyjaciela.
UWAGA AUTORA: Podręczniki artylerii z czasów wojny 
secesyjnej ostrzegały przed umieszczeniem jej w zasięgu broni 
ręcznej przeciwnika. Niejeden jednak przyznawał, że może to 
być czasem usprawiedliwione. Takie próby pojawiały się w 
czasie wojny, z różnymi skutkami. Stąd dajemy graczom dwie 
wykluczające się wzajemnie możliwości. Pierwsza przedstawia 
ostrożny nurt w sztuce artyleryjskiej Wojny Secesyjnej. Druga 
daje możliwość rzeczywistego wypróbowania “podejścia 
działami jak najbliżej”.

Opcja 1: Jednostki artylerii nie mogą podejść bliżej niż na 4 
heksy do jednostek nieprzyjaciela, chyba, że heksy położone 
bliżej są poza LW nieprzyjaciela. Własne jednostki nie blokują 
LW na potrzeby tej reguły. Jeśli inne warunki na to pozwalają 
[patrz 6.15, 9.53 i 10.44], artyleria rozpoczynająca swą aktywację 
w odległości 3 heksów od bojowej jednostki nieprzyjaciela może 
wejść na lub przejść przez heks odległy o tyle samo lub więcej 
pól od nieprzyjaciela niezależnie od jego LW, ale nie może strzelać 
podczas tej Aktywacji, chyba że znajdzie się w odległości 4 lub 
więcej pól od najbliższego nieprzyjaciela z LW do jego heksu.

Opcja 2: Za wyjątkiem pozostawania na tym samym lub sąsiednim 
do własnej piechoty lub kawalerii heksie, artyleria nie może znaleźć 
się w promieniu do 3 heksów od jednostki kawalerii nieprzyjaciela 
w szyku konnym. Z zastrzeżeniem przestrzegania tego zakazu 
stosuje się następujące zasady:
• Po Ostrzale Powitalnym, artyleria kończąca swój ruch w 
odległości 3 heksów i w LW jednostek nieprzyjaciela musi 
niezwłocznie przejść UPZ z modyfikatorem równym liczbie 
jednostek nieprzyjaciela, które mają ją w LW.  Wszystkie 
rozwinięcia traktujemy jako osobne jednostki.  Przy obliczaniu 
MRK nie uwzględniamy braków w amunicji czy ograniczeń w 
zasięgu broni nieprzyjaciela. Dla tego celu jednostki nieprzyjaciela 
blokują widoczność [10.26], ale własne tego nie czynią. Zawalenie 
UPZ skutkuje w Nieuporządkowaniu oraz wycofaniu się poza 
promień 3 heksów od jednostki, która  spowodowała test albo poza 
jej LW. Jeśli artyleria nie przejdzie UPZ o więcej niż 2, to traci 
działa w liczbie równej połowie tej różnicy, zaokrąglając w dół.

PRZYKLAD: Artyleria o Zwartości “7” wykonuje UPZ z wynikiem 
10. Różnica niepowodzenia wynosi 3. Artyleria traci jedno działo.

• Artyleria kończąca swój ruch w odległości 2 heksów od 
jednostek nieprzyjaciela dodaje do UPZ 2 po uwzględnieniu 
jednostek wymienionych w poprzednim punkcie.
• Nieuporządkowana wcześniej już artyleria, która nie przeszła 
UPZ, wycofuje się jak wyżej i traci jedno działo po uwzględnieniu 
normalnych skutków.

9.47 Pewne rodzaje terenu, jak pokazuje to Tabela Terenu, wiążą 
się z możliwością Nieuporządkowania:
• jeśli jednostka wchodzi lub przekracza teren oznaczony przez 
“D”, to jest ona automatycznie Nieuporządkowana z chwilą wejścia 
na heks czy przekroczenia jego krawędzi (prosze pamietać o 
zredukowanej Ruchliwości jednostki Nieuporządkowanej [12.33]).
• jeśli jednostka wchodzi na lub też przekracza teren z “d” lub 
“dr”, to jednostka ta przechodzi UPZ [2.6] w momencie wejścia 
na heks lub przekroczenia jego krawędzi. Gdy rzut jest wyższy 
niż współczynnik Zwartości, jednostka jest Nieuporządkowana.

Uwagi:
1. Rezultaty D lub d/dr są ignorowane gdy jednostka używa 
Dróg/Szlaków, chyba że zasady scenariuszy mówią inaczej
2. Karty Tabel Terenu różnią się od siebie. Najnowsze używają 
raczej uwag niż symboli “d” czy “dr”.
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9.6 Ruch w Reakcji
Jednostka nieaktywna może poruszyć się podczas fazy 
przeciwnika, co jest reakcją na to, co się dzieje. Jednostki aktywne 
i inne z tej samej strony konfliktu nie mogą reagować.

9.61 Reakcja przez Zagięcie Skrzydła/Zmianę Frontu. Jednostki 
gracza nieaktywnego mogą Zagiąć Skrzydło, albo Zmienić Front 
w Reakcji na Ruch lub Ostrzał ze strony jednostki nieprzyjacielskiej.
• Dowolny ruch nieprzyjacielski na lub Zajęcie po Walce Pola 
sąsiadującego z jednostką nieaktywną może spowodować Zagięcie 
Skrzydła lub Zmianę Frontu.
• Ogień nieprzyjacielski z heksu położonego poza frontem 
jednostki nieaktywnej może spowodować Zagięcie Skrzydła lub 
Zmianę Frontu, chyba że jednostka aktywna musi w wyniku 
Ostrzału wycofać się. Reakcja następuje po zastosowaniu 
rezultatów Ostrzału strony aktywnej, wliczając w to oba Ostrzały 
zdwojonego ognia artylerii [10.68] albo karabinów powtarzalnych 
Spencera [14.3]. Jednostka może po Zagięciu Skrzydła lub zmianie 
frontu wykonać Odpowiedź Ogniową [10.42], chyba że w wyniku 
nieudanego testu UPZ otrzyma rezultat Drugie Nieuporządkowanie 
[9.62]. Dla Ostrzału po Zagięciu Skrzydła należy postępować 
wedle ograniczeń z 7.34.
• Jednostki w Rozwiniętej Linii mogą Zagiąć Skrzydło, lecz nie 
mogą zmienić frontu według tej reguły.

• Jednostki z Rozkazem Marszu [6.13] albo w Rozwiniętej 
Kolumnie [8.5] nie mogą ani Zagiąć Skrzydła, ani zmienić frontu 
przy użyciu tej reguły.

9.62 Ograniczenia przy Zagięciu Skrzydła albo Zmiany Frontu.
• Jednostka może uczynić to tylko raz na Aktywację brygady 
nieprzyjaciela.
• Jednostka przechodzi UPZ [2.6] przy wykonaniu tych czynności 
(piechota i kawaleria, a nie artyleria). Jeśli nie przejdzie go, dostaje 
rezultat Nieuporządkowania. Jednostki w stosie wykonują UPZ 
oddzielnie.
• Nie występuje koszt w PR (gdyż nie jest to jednostka aktywna).
• Jednostka nie może skorzystać z tych sposobów Reakcji jeśli 
już znajduje się na frontalnych heksach innej jednostki 
nieprzyjaciela. Zastosujcie te ograniczenia dla każdej z części 
jednostki w Rozwiniętej Linii oddzielnie, tak jakby były  to 
niezależne jednostki.
Dodatkowe ograniczenia przy Reakcji Zmianą Frontu:
• Można zmienić front tylko o jeden kąt.
• Jednostki nie mogą tego uczynić, jeśli mają Zagięte Skrzydło lub 
stoją na stosie z jednostką, która nie może zmienić Frontu w 
reakcji.
• Jeśli reaguje artyleria, to otrzymuje MRK -2 dla pierwszego 
Ostrzału strony nieaktywnej następującego po Zmianie Frontu w 
czasie Aktywacji brygady nieprzyjacielskiej. Zdwojony Ogień jest 
tu zabroniony dla tego rodzaju ostrzału.
9.63 Reakcja Ruchem. Kawaleria w szyku konnym i artyleria 
mają dodatkową możliwość ruchu w reakcji na ruch nieprzyjaciela 
na odległość do 3 heksów od zajmowanej pozycji.
Uwaga: Ta sekcja nie ma zastosowania do nieprzyjacielskiego 
Zajęcia Pola po Ostrzale lub Walce w Zwarciu.

PRZYKŁAD RUCHU I REAKCJI: Wszystkie jednostki aktywne mają 
Rozkaz Ataku. Jednostka A jest jednostką artylerii, która nie może 
podejść bliżej do jednostek wroga, chyba że te ostatnie nie mają jej 
w LW. [9.55 Opcja 1]. Jednostka E używa Cofnięcia, by cofnąć się 
dwa heksy bez zmiany frontu [9.54]. Jednostka F rusza się na heks 
tylny nieprzyjacielskiej jednostki. Wroga jednostka C może w Reakcji 
Zmienić Front [9.61] i obraca się o jeden kąt, a następnie musi 
przeprowadzić UPZ. Wroga jednostka D nie może zmienić frontu, 
ponieważ jest na frontalnym heksie innej jednostki nieprzyjaciela.  
Jednostka B rusza się bezpośrednio przez heksy frontalne jednostki 

nieprzyjaciela, co jest dozwolone [9.53]; jednakowoż, musi się 
zatrzymać po wejściu na pierwszy z nich. Ruch jednostki B powoduje 
możliwą Reakcję Ruchem Artylerii (jednostka A) [9.63]. Jednostka 
G rusza się w kierunku nieprzyjacielskich jednostek kawalerii i 
artylerii, co powoduje Reakcje Ruchem  [9.63]. Nieprzyjacielskie 
jednostki kawalerii i artylerii mogą ruszyć się jeden albo dwa heksy 
a następnie przejść UPZ. Jednostka G może kontynuować ruch. 
Jednostka I nie może korzystać z kosztu ruchu po drodze przez Las, 
ponieważ Drogi nie mogą być używane przez jednostki z Rozkazem 
Atak.

UWAGA DLA GRACZY: Artyleria zwykle odczuwała zdrowy 
szacunek dla możliwości nieprzyjaciela. Gdy szła na zbliżenie, to 
robiła to w przypuszczeniu, że nieprzyjaciel jest nieuporząd-
kowany lub zbyt słaby, by jej zagrozić. To przypuszczenie często 
ją zawodziło.

9.56 Żadna jednostka nie może z własnej woli opuścić planszy 
(niektóre bitwy na to pozwalają).

• Artyleria znajdująca się w odległości 3 heksów od nieprzyjaciela 
i w jego LW nie podlega powyższym regułom jeśli wycofuje się, 
prowadzi Reakcję Ruchem, lub kończy swój ruch w odległości 
dalszej od nieprzyjaciela i nie strzela.
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• Kawaleria w szyku konnym i artyleria może poruszyć się w 
reakcji na ruch przeciwnika jeden albo dwa heksy według reguł 
wycofania [12.44]. Ponieważ nie jest jednostką aktywną, nie 
ponosi kosztu w PR.
• Kawaleria w szyku konnym lub artyleria z Rozkazem Marsz, 
lub takie jednostki już stojące na heksach frontowych innej 
jednostki nieprzyjaciela, nie mogą reagować ruchem.
• Artyleria nie może Reagować Ruchem na heks, gdyby wejście to 
kosztowało ja więcej niż 2 PR. Artyleria może, jeśli to możliwe, 
używać kosztu ruchu po Drogach, Drogach Głównych i Szlakach.
• Jednostki muszą przejść UPZ po Reakcji Ruchem. Nieudana 
UPZ skutkuje Nieuporządkowaniem, Drugie Nieuporządkowanie 
skutkuje stratą Punktu Siły lub jednego działa. Dla kawalerii 
dodaj do rzutu koszt w PR każdej z krawędzi, którą przekroczyła 
i koszt wejścia na każdy heks nie-czysty terenu. Jeśli siła 
jednostki kawalerii wynosi 4 PS lub mniej i ma ona Rozkaz 
Naprzód, to wtedy może ona używać kosztu przejścia przez 
Drogę Główną/ Drogę/Szlak, by obliczyć modyfikator UPZ 
[8.13].
• Decyzja, by ruszyć się w Reakcji, jest ogłaszana i wprowadzana 
w życie zanim aktywna jednostka wejdzie na heks w zasięgu, który 
może wywołać taką reakcję. Używa się jednak heksu 
wywołującego Reakcję, by określić trasę wycofania się.
• Jeśli kawaleria w szyku konnym lub artyleria wybierze Reakcje 
Ruchem, to aktywna jednostka musi wejść na heks ją wywołujący, 
lecz może kontynuować ruch dalej tak długo, jak posiada PR.
• Jednostka artylerii może Reagować Ruchem raz na Aktywację 
nieprzyjacielskiej brygady.
• Artyleria może albo Reagować Ruchem, albo użyć Ostrzału 
Powitalnego [10.45] w trakcie pojedynczej aktywacji wrogiej 
brygady, ale nie może wykonać obu tych czynności na raz.
• Żaden heks, na który wejdzie jednostka artylerii podczas reakcji 
ruchem nie może być bliżej każdej jednostki nieprzyjaciela, która 
jest w promieniu 4 heksów od artylerii i ma ją w swej LW.
• Jeśli to możliwe, gracz aktywny może Ostrzelać artylerię przed 
jej Reakcją Ruchem. Każda nieudana UPZ, rezultat “D”, strata PS 
ograniczają reakcje ruchem do jednego heksu.
UWAGA: Teoretycznie, kawaleria może dalej się wycofywać, gdy 
jednostka aktywna dalej idzie naprzód. To mogłoby mieć miejsce 
nawet wtedy, gdy aktywna jednostka jest w szyku konnym. Jednak, 
za każdym razem, gdy jednostka nieaktywna wycofuje się w ten 
sposób, może to spowodować jej Nieuporządkowanie.

9.7 Posiłki
9.71 W większości gier systemu GBACW posiłki wchodzą na mapę 
przez jej krawędź na heksy wymienione w scenariuszu płacąc 
odpowiedni koszt ruchu wejścia na heks na krawędzi mapy. 
Przybywające jednostki otrzymują własne rozkazy - podczas Fazy 
Rozkazów dla Posiłków [3.0 II/D] — przed ich przybyciem i 
używają stosownego do nich rodzaju Ruchu. Wszystkie posiłki 
uznaje się podczas ich etapu wejścia za Dowodzone dla celów ich 
Aktywacji. Wchodzący dowódcy i wodzowie stosują swe 
współczynniki do posiłków, którymi dowodzą i które wchodzą 
przez ten sam heks lub obszar podczas tego samego etapu, chyba 
że książka ze scenariuszami określi liczbę AM, które posiłki 
otrzymają.  Dowódcy poza mapą nie mają wpływu na Dowództwa, 
które już znajdują się na mapie. Jednostka wchodząca na mapę bez 
swego brygadiera utrzymuje swe rozkazy aż ukończy swój ruch w 
zasięgu swego brygadiera. Wtedy od razu otrzymuje rozkazy 
brygady. Jeśli poruszała się mając rozkaz Marszu, to uważa się, że 
skończyła swój etap.
9.72 Jeśli przez ten sam heks na mapę wchodzi więcej niż jeden 
stos, to pierwszy stos płaci koszt wejścia na heks, drugi - swój 
koszt i dodatkowo koszt pierwszego stosu, i tak dalej. Z wyjątkiem 
Rozkazu Marsz posiłki mogą wchodzić na mapę przez Heks 
Wejścia, nawet jeśli jest on sąsiednim do jednostki nieprzyjaciela. 
Jednak, jeśli mają rozkaz Naprzód, to nie mogą Walczyć w 
Zwarciu do swej następnej aktywacji. Żadna z jednostek nie może 
wejść na nieprzyjacielski heks Wejścia, póki nie wejdą lub 
mogłyby wejść przezeń wszystkie posiłki, które były przewidziane 
tam do wejścia.

9.73 Przybywające jednostki, które są niezdolne do wejścia z powodu 
obecności jednostek wchodzących przed nimi, mogą wejść na mapę 
podczas następnej Fazy Akcji dla tego Dowództwa.  Posiłki mogą 
też opóźnić swe wejście na życzenie gracza, lecz muszą wejść przed 
następną grupą przewidzianą do wejścia przez ten sam heks(y) 
wejściowy(e). O ile nie jest to inaczej ujęte w książce ze 
scenariuszami, posiłki z konkretnej grupy nie muszą wchodzić w 
porządku ich wymieniania.
9.74 Co do niektórych posiłków, istnieje ograniczenie w liczbie Faz 
Aktywacji, które mogą podjąć w etapie w którym weszły. To ma 
zastosowanie nawet do posiłków mających Rozkaz Marszu.
PRZYKŁAD: Jednostka przybywająca z Rozkazem Marszu, której 
przeznaczony jest w etapie wejścia tylko jeden AM może poruszyć 
się o liczbę PR stanowiącą ekwiwalent jednej aktywacji.

10.0 Ostrzał
Walka składa się z Ostrzału i Walki w Zwarciu. Ostrzał następuje 
albo jako część (lub zamiast) Ruchu, albo w Reakcji na nieprzy-
jacielski Ruch czy Ostrzał. Walka w Zwarciu jest wprowadzana w 
życie i rozstrzygana po ukończeniu wszystkich ruchów i ostrzałów. 
Jednostki używają swych PS tak dla Ostrzału, jak i Walki w Zwarciu.

10.1 Podstawy Ostrzału
Ostrzał dzieli się na dwa rodzaje: przy użyciu broni ręcznej i artylerii.
10.11 Jednostki mogą ostrzeliwać nieprzyjaciela, gdy:
• Są aktywowane i mają Rozkaz Ataku (jako część Ruchu).
• Są aktywowane i mają Rozkaz Naprzód (zamiast Ruchu).
• W Reakcji na pewne akcje nieprzyjaciela (lecz nie wtedy, gdy mają 
Rozkaz Marsz).
10.12 Jednostka może Ostrzelać dowolną jednostkę nieprzyjaciela 
w Zasięgu Typu swej Broni i zasięgu swej LW [10.2]. Zasięg to 
liczba heksów od strzelającego do celu wliczając w to heks celu, 
lecz nie wliczając heksu strzelającego.
10.13 Żadna z jednostek nie jest nigdy zmuszona do strzelania; Ostrzał 
jest zawsze dobrowolny. Jednak każda z aktywnych jednostek musi 
najpierw skończyć swój Ruch/ Ostrzał, zanim następna z nich 
rozpocznie swój. Wyjątek: Patrz opcjonalna reguła 10.82.
10.14 Każda z jednostek strzela osobno; dwie jednostki nie mogą 
łączyć Ostrzałów. Maksymalna możliwa siła Ostrzału z jednego 
heksu jest oparta na PS rodzaju jednostki strzelającej niezależnie od 
aktualnej siły jednostki(-ek):
• 7 PS piechoty lub kawalerii w szyku pieszym może strzelać z 
jednego heksu niezależnie od aktualnej siły jednostki(ek). Stąd, jeśli 
mamy jednostkę piechoty o sile 10 PS, to tylko 7 PS z nich może 
strzelać.
• 4 PS kawalerii w szyku konnym.
• 12 PS artylerii może strzelać z dowolnego jednego heksu.
• Razem siedem PS lub jedna bateria artylerii i piechota/kawaleria w 
stosie [8.31]; artyleria musi być umieszczona na górze stosu, jeśli ma 
strzelać [8.33].
Wyjątki:
• Jednostka piechoty w Rozwiniętej Linii łączy Ostrzał z obu heksów 
zajmowanych przez siebie, tak jak to ma miejsce w przypadku jednej 
jednostki  [8.45].
• Ostrzały artylerii moga być łączone [10.63].
• Patrz reguła opcjonalna 10.82.
10.15 Gdy aktywna jednostka strzela - wliczając jednostkę w 
Rozwiniętej Linii — może dzielić swój Ostrzał między wszystkie 
możliwe sąsiadujące cele na swych heksach frontalnych. To 
rozdzielenie musi następować tak równomiernie, jak to możliwe. 
Jednostka nie może dzielić swego Ostrzału przeciwko temu samemu 
celowi. Rzuć oddzielnie dla każdego Ostrzału. Wszystkie 
Odpowiedzi Ogniowe są równoczesne, z wyjątkiem tych 
poprzedzonych Zagięciem Skrzydła/Zmianą Frontu w Reakcji. Patrz 
10.65 dla wyjątków od powyższego dla artylerii.
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Jednostka nieaktywna rozdziela Ostrzał przez zarezerwowanie 
części swej siły ogniowej do użycia później przy możliwej Reakcji. 
Te reakcje zawierają każdy typ Ostrzału strony nieaktywnej [10.4]. 
Jednostki nieaktywne rozdzielają swój Ostrzał tak równo, jak to 
możliwe i mogą strzelać dwukrotnie (należy traktować heks 
frontowy Zagiętego Skrzydła oddzielnie). Nie są one ograniczone 
do ostrzału jednostek na ich dwu frontalnych heksach, lecz nie 
mogą strzelać dwukrotnie w kierunku tego samego heksu. 
Jednostki nieaktywne, które dzielą swój Ostrzał, lecz ponoszą 
straty w PS w swej pierwszej wymianie, mogą ciągle strzelać z siłą 
początkowo zadysponowaną do drugiego Ostrzału, chyba że 
pozostałe im PS są w mniejszej liczbie niż przeznaczone 
początkowo. W tym przypadku strzelają z siłą równą pozostałym 
im PS.
PRZYKŁAD #1: 5 PS jednostki aktywnej mające jednostki 
nieprzyjaciela na każdym z heksów frontalnych może strzelać w 
całości na jedną z tych jednostek. Może też podzielić swój Ostrzał 
kierując 3 PS na jeden z heksów a 2 PS na drugi. Nie ma innej 
dozwolonej kombinacji.
PRZYKŁAD #2: Jednostka nieaktywna o sile 3 PS może prowadzić 
Odpowiedź Ogniową z 1 lub 2 PS,  rezerwując resztę na późniejszą 
możliwość Teakcji. Jeśli wynik pierwszego Ostrzału zastanie ją z 
mniejszą liczbą PS niż ta zarezerwowana dla późniejszego 
Ostrzału, to może w nim użyć tylko liczby PS, które jej pozostały.
10.16 Każdy z Typów Broni posiada Zasięg Maksymalny i 
Skuteczny Ostrzału; są one wymienione na Karcie Wpływu Zasięgu 
Ostrzału. Zasięg Skutecznego Ostrzału może się różnić zależnie od 
gry.  Żadna z jednostek nie może strzelać do celu, który znajduje się 
poza jej Zasięgiem Maksymalnym. Każdy z Ostrzałów musi być 
prowadzony przez frontalne krawędzie jednostki, jak to 
przedstawiono poniżej:

PRZYKŁAD: Jednostki z uzbrojeniem “R” (karabiny gwintowane) 
posiadają Maksymalny Zasięg pięciu pól, a Zasięg ich Skutecznego 
Ostrzału to jeden heks; a te z literą “M” (gładkolufowe) mają 
Maksymalny Zasięg dwóch pól, a dla Ostrzału Skutecznego - 
jeden heks.

10.17 By przeprowadzić Ostrzał, gracz określa liczbę PS 
strzelających i rzuca jedną kością sprawdzając wynik na przecięciu 
Siły Ostrzału i rezultatu w Tabeli Ostrzału. Rzut może być 
zmodyfikowany przez kilka modyfikatorów. Wszystkie są 
wymienione w 10.8 i w Tabeli Ostrzału.  Wynik zastosowany jest 
od razu [12.0].

Uwaga: Jeśli jest to Odpowiedź Ogniowa [10.42] to jednostki 
nieartyleryjskie i artyleria zdolna do Odpowiedzi Ogniowej w 
zasięgu kartaczy będą strzelać zanim zastosowane będą efekty 
Ostrzału; jednostki artylerii strzelające w dalszym zasięgu będą 
przyjmowały te rezultaty, zanim odpowiedzą ogniem [10.45].

10.2 Linia Widoczności
10.21 Jednostki strzelające do celu odległego o dwa lub więcej 
heksów mogą strzelać tylko do celów, do których mogą popro-
wadzić Linię Widoczności; muszą one widzieć cel. LW  jest 
poprowadzona ze środka heksu strzelającego, przez front jednostki 
[7.11] do środka heksu celu. Linia Ognia to LW rozszerzona w 
nieskończoność i przechodząca zarówno przez jednostkę 
strzelającą jak i cel, niezależnie od terenu. Dla wszystkich zasad 
nie dotyczących Ostrzału, LW jest prowadzona ze środka heksu 
jednostki spoglądającej przez dowolną z krawędzi heksów do 
środka heksu jednostki nieprzyjaciela (t.j. 360 stopni).

10.22 Pewne heksy z terenem blokują LW [patrz Karta Efektów 
Terenu]. Jeśli LW jest blokowana, to ostrzał jest niemożliwy. 
Heksy z terenem blokującym widoczność mogą być zawsze 
ostrzeliwane, lecz nigdy nie można strzelać przez nie. Ostrzał na 
sąsiednie pola może być zakazany w przypadku pewnych rodzajów 
terenu [10.67; zob. też opisy scenariuszy dla określonych 
przypadków].

10.23 Następujące tereny mogą blokować LW, zależnie od ich 
położenia:
• LASY: Lasy są traktowane jako będące poziom wyżej od 
podstawowego poziomu heksu.  Sady owocowe [Orchard] nie 
blokują LW.
• MIASTECZKA: Miasteczka są traktowane jako będące poziom 
wyżej od podstawowego poziomu heksu.
• WZNIESIENIA: Heks może blokować LW z powodu swego 
wyniesienia i rodzaju nachylenia stoku krawędzi heksu (jeśli 
występuje). Zmiana wysokości między jednym heksem a 
sąsiednim określa rodzaj nachylenia stoku na krawędzi heksu 
między nimi. Dla potrzeb LW wyróżniamy dwa rodzaje zmiany 
wysokości:

Stopniowa: Jedna zmiana poziomu wysokości do sąsiedniego 
heksu, bez żadnych stoków.
Niestopniowa: Jedna lub więcej zmiany wysokości do 
sąsiedniego heksu z Małym, Stromym lub Przepaścistym  
[Minor/ Steep/ Sheer Slope] Stokiem na krawędzi między nimi.
Uwagi:

1) Jednostki bojowe stoją  zawsze na podstawowej wysokości heksu.
2) Traktuj krawędzie heksów lasu i miasteczka jak Strome Stoki 
dla określenia LW, tj. jak gdyby były stromo wznoszącymi się 
wzgórzami o jeden poziom wyższymi niż obecny poziom.
10.24 Teren blokujący widoczność:
• Wyższe poziomy. Jeśli zarówno heks strzelca, jak i celu są na 
tym samym lub różnych poziomach, to dowolny heks między nimi 
położony wyżej niż oba heksy blokuje LW.
• Baldachim Drzew. LW nie może być poprowadzona przez niższy 
heks z lasem sąsiadujący z zalesionym heksem celu lub strzelca (z 
powodu baldachimu koron drzew), chyba że:

a. Sąsiadujący zalesiony heks leży niżej niż zarówno heks 
strzelca jak i celu, i
b. zmiana wysokości podstawowej między oboma zalesionymi 
heksami jest niestopniowa.

• Stoki. Jeśli heks strzelca i celu są na różnych poziomach, LW 
jest blokowana przez dowolny heks lub krawędź heksu między 
nimi wyższą niż średnia wysokość między nimi i bliższą niżej 
położonej z jednostek. W połowie drogi lub w równej odległości 
jest bliżej, jeśli:

a. Potencjalnie blokujący heks posiada niestopniową krawędź 
bliższą niżej położonej jednostce, albo
b. Potencjalnie blokująca krawędź heksu ma niestopniowy stok.
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Uwagi:
Średni poziom to suma wyższej i niższej podstawowej wysokości, na 
której stoją jednostki podzielona na 2. [Średni Poziom = 
(W+N)/2].
Połowa drogi lub punkt równo odległy może być heksem lub 
krawędzią heksu, zależnie od liczby heksów między heksami 
strzelca i celu.
Potencjalnie blokująca krawędź heksu może istnieć tylko w połowie 
drogi między heksami strzelca a celu i tylko wtedy, gdy 
zmodyfikowana wysokość jej dwu sąsiadujących heksów różni się 
od siebie. W takich wypadkach wysokość potencjalnie blokującej 
krawędzi heksu jest średnią zmodyfikowanej wysokości dwu 
sąsiednich heksów. Lasy i miasteczka modyfikują dla tego celu  
wysokość podstawową poziomów ich heksów o jeden poziom 
[10.23].
Jeśli wyższy heks sąsiadujący z nie-stopniową krawędzią jest wyższy 
od heksu niżej położonej jednostki tylko o jeden poziom, potraktuj 
krawędź heksu jako stopniową. Wyjątki: Pola lasu i miasteczka.

D C B A W X Y Z
Poziom 6 Poziom 5    Poziom 2 Poziom 1

PRZYKŁAD LW ZE STOKIEM. Na ilustracji powyżej,
LW między A a W-Z jest czysta. A jest na poziomie 5, podczas gdy 
X jest na poziomie 2, stąd średnia wysokość między nimi wynosi 3,5 
i W jest poniżej tej średniej. Y/Z są na poziomie 1; średni poziom 
między nimi i A to 3. Nie ma heksu wyższego od tego poziomu i 
bliższego Y/Z niż A. Mimo, iż wysokość niestopniowego stoku 
między A a W (4) jest wyższa niż którakolwiek ze średnich 
poziomów dla X-Z, to nie jest równo odległa lub bliższa niższemu z 
heksów.
LW jest blokowana między B a W, ponieważ A (5) leży wyżej niż 
średni poziom (4,5) i posiada niestopniowany stok krawędzi heksu 
bliższy niższej jednostki  (jak również z powodu Wyjątku Cienia 
(patrz niżej)).  LW między B a X jest czysta. A (5) leży wyżej niż 
średnia wysokość (4), lecz nie jest bliżej, niż średni poziom. LW 
między B a Y-Z jest czysta, ponieważ nie ma wyższego średniego 
poziomu niestopniowego stoku bliższego do heksu celu. LW między 
C a W jest blokowana. A leży wyżej niż średni poziom (5 vs. 4.5) i 
jest bliższy  niższemu z heksów.
LW między C a X jest blokowana. Średnia wysokość (4) jest niższa 
niż A (5), i A uważa się za bliższe X, gdyż ma niestopniowy stok 
krawędzi heksu bliższy X. LW między C a Y jest blokowana, 
ponieważ nie-stopniowy stok położony w połowie drogi między 
nimi ma wysokość (4), co jest wyższe niż średni poziom (3.5). LW 
między C a Z jest czysta, ponieważ potencjalnie blokująca krawędź 
heksu nie leży w połowie drogi, ani bliżej heksu celu.
LW między D a W i X jest blokowana, ponieważ A (5) leży wyżej niż 
średni poziom obu heksów (4.5 and 4) i jest bliższy niższym z nich. 
LW między D a Y jest blokowana, ponieważ A (5) leży wyżej niż 
średni poziom (3.5) i ma niestopniowy stok krawędzi heksu bliżej  
niższego heksu. LW między D a Z jest blokowana, ponieważ 
potencjalnie blokująca krawędź heksu ma wysokość (4) i jest 
wyższa niż średni poziom (3.5) oraz leży w połowie drogi do heksu 
celu.
Wyjątki do przepisów o Stokach.
1. Wyjątek z Wzgórzem na LW. Położony na LW heks ze 
wzgórzem lub grzbietem na tym samym poziomie wysokości, co 
wyżej stojąca z jednostek, blokuje LW, jeśli jest oddzielony od 
wyżej stojącej jednostki wzdłuż linii ognia przez heks o niższej 
wysokości podstawowej.

2. Wyjątek z cieniem. Dla strzelca i celu na różnych poziomach:
a. Położony na LW heks miasteczka czy lasu zawsze blokuje 
LW, jeśli jest położony wyżej niż sąsiadujące pole ze strzelającym 
lub celem.
b. Stromy lub przepaścisty stok krawędzi heksu między moż-
liwym heksem z przeszkodą a heksem niżej położonej jednostki 
blokuje LW, chyba, że każda z krawędzi między heksem z 
przeszkodą a heksem z wyżej położoną jednostką jest równie lub 
bardziej stroma.

3. Grań [opcjonalne, ale rekomendowane]. Jeżeli strzelec i cel są 
na różnych poziomach wysokości, to LW jest blokowana jeżeli:

a. Podstawowy poziom wysokości heksów wzdłuż linii ognia i 
za wyższą z jednostek obniża się szybciej, niż czyni to między 
wyżej a niżej położoną jednostką (policz heksy o tej samej 
wysokości w obu kierunkach od heksu z wyżej położoną 
jednostką, wyłączając pole jednostki), i
b. Linia ognia poza wyżej położoną z jednostek nie przekracza 
żadnych heksów o wyższej wysokości podstawowej, zanim nie 
wejdzie na heksy o niższej niższej wysokości podstawowej.

Dla celów tej reguły określając wysokość heksów nie uwzględniamy 
przy określaniu wysokości heksów poza wyżej położoną jednostką.

PRZYKŁAD LW I GEOGRAFICZNYCH GRANI: Na ilustracji 
powyżej, LW między A i Y jest blokowana, ponieważ wysokość 
zmniejsza się szybciej poza A, niż czyni to między A a Y, a linia 
ognia poza A przekracza niższe wysokości przed wejściem na 
wyżej położone heksy. Z tego wynika powstanie geograficznej 
grani na krawędzi heksu między 4406 a 4505. LW między A a 
Z jest czysta. Liczba heksów o tej samej wysokości wzdłuż linii 
ognia poza A jest taka sama jak ich liczba między A a Z, tak 
więc nie skutkuje to powstaniem geograficznej grani.
10.25 Zwrotny charakter LW. LW jest zawsze zwrotna  — jeśli 
jednostka strzelająca może widzieć cel, to cel też może widzieć 
jednostkę strzelającą. Wyjątek: Patrz 10.26.
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10.26 Jednostki bojowe.

UWAGI TWÓRCY: LW nie jest jedynym zagadnieniem przy 
stwierdzeniu, czy jednostki bojowe “blokują” ostrzał.  
Niebezpieczeństwo przypadków “przyjacielskiego ostrzału” było 
takie, że ogień z broni ręcznej czy kartaczowy ponad głowami 
własnych żołnierzy zdarzał się tylko wtedy, gdy ci ostatni byli 
dobrze poniżej LW. Nawet wtedy było to co najmniej niepokojące 
i czasami przynosiło straty jednostce stojącej między 
strzelającym a celem. Strzelanie ponad głowami oddziałów 
nieprzyjaciela nie niosło z sobą takiego ryzyka, lecz zwykle 
najbliższa jednostka nieprzyjaciela była najlepiej eksponowaną 
i tylko ona miała znaczenie dla jednostki strzelającej.

Przy założeniu, że nie ma terenu blokującego widoczność, 
jednostki bojowe stojące między strzelcem a celem  blokują ostrzał 
z broni ręcznej na wszystkich zasięgach i ogień artyleryjski w 
zasięgu kartaczowym [10.67], z następującymi wyjątkami:
• Jednostka stojąca pomiędzy jest na podstawowej wysokości 
niższej niż strzelec i cel.
• Nie ma własnych jednostek strzelającego pomiędzy nim a celem 
i teren blokuje LW jednostki strzelającej do wszystkich stojących 
na jej drodze jednostek nieprzyjaciela.
• Jednostka stojąca na LW na heksie sąsiadującym z heksem o dwa 
lub więcej poziomów wyższym nie będzie blokowała LW dla 
artylerii stojącej na wyższym heksie [10.67].
• Wysokości podstawowe, na których stoją strzelający i cel różnią 
się o 2 lub więcej. Jednostka na linii LW jest na tej samej 
podstawowej wysokości co jednostka stojąca niżej i nie znajduje 
się bliżej tej jednostki.
Za każdym razem, gdy ostrzał ponad głowami własnych jednostek 
bojowych sąsiadujących z celem jest dozwolony, i nie 
modyfikowany rzut na ostrzał daje 2 lub mniej, to własne jednostki 
muszą przejść UPZ. Jeśli test nie zostanie zdany, taka jednostka 
staje się Nieuporządkowana.
Przy założeniu braku blokującego terenu między strzelcem a 
celem, własne jednostki blokują ogień artylerii w zasięgu 4 
lub więcej heksów niezależnie od ich wysokości, jeśli takie 
jednostki są na linii ognia w promieniu do dwu heksów od 
celu wliczając w to dwa heksy za celem. To stosuje się nawet, 
jeśli zasięg jednostki strzelającej pozwala jej tylko na dosięgnięcie 
celu. Tam, gdzie linia ognia przebiega wzdłuż krawędzi heksu, 
to własne jednostki sąsiadujące z tymi krawędziami i w promieniu 
dwu heksów od celu również blokują ostrzał. Jednostki 
nieprzyjaciela nie blokują ognia artylerii w odległości czterech 
lub więcej heksów.
Jednostki bojowe nie blokują LW do jednostek mających Rozkaz 
Marszu dla potrzeb reguły 6.13, albo reguły 6.31 (Rezerwa), albo 
też by stać się celem Szarży Kawalerii [11.53].
10.27 Jeśli LW biegnie wzdłuż krawędzi heksu który blokuje LW, 
to LW jest blokowana (Akuratnie? Nie, panie. Lecz ucina dyskusje).

10.3 Ogień strony aktywnej
Ogień strony aktywnej stosuje się do jednostek aktywnych (tj., jest 
to ich chwila działania).
10.31 Jednostka aktywna może strzelać tylko raz na Aktywację, 
chociaż może ona wtedy rozdzielać swój ogień [10.15].
Wyjątki: Zdwojony Ogień Artylerii [10.68] i w niektórych bitwach 
z serii, karabiny powtarzalne Spencera [14.3].
10.32 Jednostka aktywna może strzelać, gdy jest Aktywowana 
i ma następujące Rozkazy:
• ROZKAZ ATAKU: Może strzelać raz podczas swej aktywacji 
w dowolnym czasie przed, podczas lub po Ruchu.
• ROZKAZ NAPRZÓD: Może strzelać raz, zamiast ruchu, jednak 
może przed ostrzałem zmienić front o jeden kąt.

10.33 Następujące jednostki nie mogą używać Ognia strony 
aktywnej:
• Jednostki z Rozkazem Marsz.
• Jednostki z Rozkazem Naprzód, które wydają PR. 
Wyjątek: Artyleria [10.6].

10.4 Ogień strony nieaktywnej
Ogień strony nieaktywnej odnosi się do okazji ostrzału, które 
mają jednostki nieaktywne wobec jednostek aktywowanych 
nieprzyjaciela, które to w pewien sposób stanowią dla nich 
zagrożenie. Są cztery typy Ognia strony nieaktywnej: Odpowiedź 
Ogniowa, Ostrzał przed Walką w zwarciu, Ogień Pożegnalny dla 
piechoty/artylerii, i Ogień Powitalny dla artylerii. Jednostki aktywne 
(i pozostałe z tej samej armii) nigdy i w żadnej formie nie mogą 
używać Ognia strony nieaktywnej. Wyjątek: Jeśli jest to możliwe 
[10.43], to jednostki aktywne i inne z tej armii mogą użyć Ostrzału 
przed Walką w Zwarciu przeciw jednostkom nieaktywnym, które 
kontynuują walkę w zwarciu [11.47].
10.41 Ogień strony nieaktywnej jest dostępny dla jednostek z 
Rozkazami Naprzód i Atak. Nie może być używany przez jednostki 
z Rozkazem Marsz. Jednostka mogąca go użyć, może zużyć 
wszystkie swoje PS za każdy z typów ognia nieaktywnego raz na 
Aktywację nieprzyjacielskiej brygady. Stosujemy ograniczenia z 
10.14.
Dla każdej z akcji, która wywołuje ogień strony nieaktywnej, 
właściciel musi określić, które z jego jednostek będą używały 
Ognia strony nieaktywnej.
• Jeśli więcej jednostek nieaktywnych odpowiada ogniem za tą 
samą przyczyną, to każdy z rezultatów jest rozstrzygany w kolej-
ności rzutów kością.
• Dla każdego z rezultatów najpierw przyjmujemy stratę poziomu 
PS, a po niej ewentualne rezultaty nie związane ze stratą poziomu 
PS [12.21].
• Jeśli straty poziomów PS wyeliminują górną jednostkę w stosie 
będącym celem ostrzału, to następne straty w poziomach PS 
stosujemy do następnej jednostki w stosie, lecz ignorujemy wtedy 
wszystkie nie przyjęte jeszcze straty nie związane z utrata poziomu 
(d+2 czy D). Inne jednostki w stosie przeprowadzają UPZ, jeśli 
jednostka na szczycie staje się Nieuporządkowana lub jest 
wyeliminowana [8.35].
• Jeśli heks celu jest opuszczony, zanim przeprowadzone zostaną 
wszystkie ostrzały, to uważa się,  że wszystkie jednostki 
nieaktywne, które zadeklarowały ostrzał są uznawane za te, które 
strzelały. Nie jest potrzebny rzut kością, poza zastosowaniem 
opcjonalnej reguły 10.9, w którym to wypadku poziom amunicji 
jednostki strzelającej spada przy wyrzuceniu nie modyfikowanej 
“5”.
• Jednostka nieaktywna może rozdzielić swój ogień, jeśli strzela 
do dwóch odmiennych stosów. We wszelkich przypadkach poza 
Ostrzałem przed Walką w Zwarciu, taki rozdział wymaga 
zarezerwowania części PS dla późniejszej okazji, pamiętając o 
wymogu strzału do dwóch oddzielnych stosów. Stosuje się 
ograniczenia z 10.15.
10.42 Odpowiedź Ogniowa. Jeśli jednostka nieaktywna jest celem 
Ostrzału jednostek nieprzyjaciela, to może ona, zarówno kawaleria 
jak i piechota, odpowiedzieć ogniem na heks, z którego została 
ostrzelana, jeśli tylko jest do tego zdolna (bierzemy pod uwagę heksy 
frontalne, zasięg i LW). Jeśli front pozwala na to, to jednostki 
nieaktywne lub części jednostek rozwiniętych niebędących celem 
ognia aktywnego, lecz sąsiadujących z celem lub z jednostką 
strzelającą (bądź z oboma) mogą również Odpowiedzieć Ogniem, 
chyba że znajdują się już na frontalnych heksach innej jednostki 
nieprzyjaciela. Odpowiedź Ogniowa jest równoczesna z ostrzałem ją 
wywołującym: obie strony strzelają, zanim zastosowane będą 
rezultaty ostrzału (patrz Wyjątek poniżej).
PRZYKŁAD #1: Gracz aktywny ogłasza, że jednostka będzie strzelać. 
Gracz nieaktywny następnie decyduje, czy będzie deklarował Odpowiedź 
Ogniową. Następnie rozstrzygane są atak ogniowy i związana z nim 
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Odpowiedź Ogniem. Zauważcie, że wiele jednostek może odpowiedzieć 
ogniem, do siły 7 PS na heks [8.31]. Gracz aktywny deklaruje następnie 
następny atak ogniowy, a gracz nieaktywny deklaruje każdą z Odpowiedzi 
Ogniowych na ten drugi z ataków. Zważcie, że jednostki nieaktywne mogą 
być ostrzeliwane przez dwie lub więcej jednostki nieprzyjacielskie po kolei 
podczas Aktywacji brygady nieprzyjaciela. Jednostka nieaktywna może 
zatrzymać sobie swoją siłę ogniową i nie używać jej w oczekiwaniu na 
drugą możliwość Odpowiedzi Ogniowej.

PRZYKŁAD #2: Aktywna brygada ma dwie jednostki o sile 3 PS w stosie 
na jednostkach z 5 i 4 PS. Górna jednostka z 3 PS ogłasza swój ostrzał, 
który jest następnie rozstrzygany, łącznie z ewentualną Odpowiedzią 
Ogniową, którą wywołuje. Jednostka z 3 PS poniżej górnej jednostki 
(jeśli wciąż na heksie) teraz strzela do tego samego lub innego celu. 
Rozstrzygany jest Ostrzał i każda z Odpowiedzi Ogniowych. 1 PS z  
jednostki z 5 PS (jeśli wciąż na heksie) strzela, do tego samego lub 
innego celu i ten ostrzał jest rozstrzygany jak wyżej. Jednostka z 4 PS 
na spodzie stosu nie może w ogóle strzelać.

PRZYKŁAD #3: Aktywna jednostka z 1 PS na górze stosu z jednostką 
Nieuporządkowaną ogłasza swój ostrzał stosu złożonego z dwu jednostek 
nieprzyjaciela. Gracz nieaktywny deklaruje, że będzie przeprowadzał 
Odpowiedź Ogniową obiema jednostkami. Wszystkie (Jednostka aktywna 
i dwie jednostki nieaktywne) strzelają zanim rezultaty zostaną zastosowane.
Ostrzał górnej z jednostek nieaktywnych będzie miał rezultat “1d+2”; 
dolnej z jednostek nieaktywnych - “d”. Zostaje zastosowany rezultat 
“1d+2” [10.41]. Eliminuje on jednostkę aktywną z 1 PS. Cześć  “d+2” z 
rezultatu ostrzału jest ignorowana, lecz Nieuporząd-kowana jednostka 
aktywna musi przejść UPZ, ponieważ górna jednostka została 
wyeliminowana [8.35]. Nie przechodzi swej UPZ. Wedle Tabeli 2-go 
Nieuporządkowania traci ona 1 PS i musi wycofać się o jeden lub dwa 
heksy. Ponieważ to właśnie jednostka aktywna otrzymała 2-gie 
Nieuporządkowanie, więc nie może ona użyć Ostrzału Aktywnego, tak jak 
mogła to zrobić w czasie Aktywacji [12.35]. Na heksie nie pozostały żadne 
jednostki aktywne, tak więc rezultat ostrzału drugiej z jednostek 
nieaktywnych - “d” nie może być zastosowany (aczkolwiek może on 
zaowocować w redukcji  poziomu amunicji, jeśli używamy opcjonalnej 
reguły 10.9) Jeśli dolna z jednostek aktywnych przeszłaby wymaganą próbę 
UPZ i pozostałaby na heksie, to wtedy musiałaby przejść kolejną UPZ na 
skutek rezultatu.
Wyjątek:
• Jeśli Reakcja przez Zagięcie Skrzydła/Zmianę Frontu [9.61] 

ma miejsce przed Odpowiedzią Ogniową, to ostrzał 
atakującego jest rozstrzygany przed ostrzałem obrońcy. To ma 
zastosowanie tylko wtedy, gdy Ogień Aktywny, który 
spowodował Odpowiedź Ogniową był również powodem 
Reakcji przez Zagięcie Skrzydła/Zmianę Frontu.

• Odpowiedź Ogniowa Artylerii rozstrzygana jest po ogniu 
wroga na zasięgach czterech pól i więcej.

10.43 Ostrzał przed Walką w Zwarciu.
• Jednostka piechoty lub kawalerii może ostrzelać heks(y) 
atakującego podczas Rozstrzygania Walki w Zwarciu [11.38]. W 
wypadku ataku jednostek znajdujących się na spodzie stosu, poniżej 
jednostek nie biorących udział w starciu, celem jest górna z jednostek 
atakujących.
• Jeśli jednostka nieprzyjaciela atakuje w Zwarciu jednostkę gracza 
pozostając na frontalnych heksach jednej lub więcej innych 
jednostek gracza, lub części rozwiniętych jednostek, które nie są na 
frontalnych heksach innej jednostki nieprzyjaciela, to niebędące 
celem ataku jednostki lub ich części mogą też użyć Ostrzału przed 
Walką w Zwarciu niezależnie od tego, czy jednostka będąca celem 
ataku wycofa sie czy ucieknie przed rozstrzygnięciem Walki w 
Zwarciu.
• Ostrzał przed Walką w Zwarciu jest dostępny zarówno aktywnym 
jak i nieaktywnym obrońcom przeciwko Kontynuacji Walki [11.47], 
chyba że używały go wcześniej podczas tej Aktywacji brygady 
lub są na frontalnych heksach innej jednostki nieprzyjaciela.
10.44 Ogień Pożegnalny. Za każdym razem, gdy jednostka 
nieprzyjacielska podczas Ruchu próbuje opuścić sąsiedni, 
frontalny heks nieaktywnej jednostki kawalerii lub piechoty, to ta 
ostatnia może zareagować ogniem, zanim jednostka nieprzyjaciela 

opuści ten heks. Ten ostrzał jest możliwy tylko podczas 
swobodnego ruchu, a nie podczas Wycofania. Wszystkie zdolne do 
tego jednostki strzelają, zanim aktywna jednostka wykona ruch, 
lecz po wszystkich zmianach frontu. Jakakolwiek nieudana UPZ, 
rezultat  D lub strata PS ogranicza cofnięcie się do jednego heksu. 
Dla 2-go Nieuporządkowania jednostka stosuje rezultaty 
wymienione w Tabeli 2-go Nieuporządkowania i nie używa 
Cofnięcia.

Wyjątek: Jeśli jakieś jednostki nieprzyjaciela pozostaną na heksie, 
to ostrzał kieruje się na nie, a nie na cofającą się jednostkę. 
Postępujcie według 8.35, gdy rozstrzygacie taki ostrzał.
10.45 Artyleria nieaktywna może strzelać w sposób następujący:
• ODPOWIEDŹ OGNIOWA: As in 10.42. Jak w 10.42. Jednakże, 
Odpowiedź Ogniowa artylerii jest rozstrzygana po rozstrzygnieciu 
ostrzału nieprzyjaciela na odległość czterech lub więcej heksów.
• PRZED WALKĄ W ZWARCIU: Jak w 10.43.
• OGIEŃ NA WEJŚCIE: Artyleria może strzelać do jednostki 
nieprzyjaciela (jeśli pozwalają na to LW i front) która podczas 
Ruchu [9.0], wchodzi na dowolny heks w promieniu trzech heksów 
od dział. Może ona uczynić to tylko raz na Aktywację brygady 
nieprzyjaciela. Artyleria, która używa Zmiany Frontu w Reakcji 
może strzelać do jednostki nieprzyjaciela, która weszła na sąsiedni 
heks, lec z modyfikatorem -2 MRK [9.62].

10.5 Skuteczny Ostrzał
10.51 Każdy rodzaj broni ręcznej (to jest: nie-artyleryjskiej) 
posiada (ograniczony) zasięg, w obrębie którego może uzyskać 
pozytywny modyfikator za Skuteczny Ostrzał (zob. Tabelę Efektów 
Zasięgu). Jednostki poza tym zasięgiem nie otrzymują tego 
modyfikatora.
10.52 Skuteczny ostrzał może być użyty (wyłącznie) przez:
• Aktywne, nie poruszające się, jednostki piechoty, uporządkowane 
(nie dotyczy to kawalerii w szyku pieszym) pod rozkazami Naprzód 
lub Ataku, jeśli nie wykonują ruchu.
• Nieaktywne, uporządkowane jednostki piechoty oraz kawalerii 
w szyku pieszym pod rozkazami Naprzód i Ataku [10.4].
• Jednostki, które nie zmieniły położenia w stosie w danej 
aktywacji, nie Zajęły pola, nie Wycofały się lub są w Rozwiniętej 
Kolumnie [8.24, 8.52, 12.6, 12.4].
Uwaga: Jednostki, które zmieniają front o jeden kąt pola przed 
strzałem, albo w trakcie ich aktywacji bądź jako reakcja, wciąż 
mogą skorzystać ze skutecznego ostrzału. Wyjątek: Jednostki na 
polach lasu z rozkazami ataku [zob. 7.22].
10.53 Jednostki, które mogą skorzystać ze Skutecznego Ostrzału 
otrzymują MRK +1 przy wykonywaniu ognia.

10.6 Ogień artylerii
W większości przypadków mechanika ostrzału artylerii oraz broni 
ręcznej są takie same: należy rzucić kostką, zmodyfikować rzut ze 
względu na zasięg itd. oraz odczytać rezultat. Są jednak, natomiast, 
pewne zasady specyficzne dla artylerii.
10.61 Artyleria może się poruszyć (raz) i prowadzić ostrzał 
(raz) w tej samej aktywacji. Mimo to, poniższe ograniczenia 
mają wobec nich zastosowanie:
• Działa, które prowadzą Ostrzał, mają połowę ruchliwości w danej 
aktywacji.
• Działa, które się poruszyły (lub się poruszą) ponoszą modyfikator -2 
do swojego ostrzału.
• Poruszające się baterie, które użyją więcej niż połowę swojej 
ruchliwości, nie mogą prowadzić Ostrzału.
• Nieuporządkowana artyleria nie może strzelać; może zaś się ruszać.
• Aktywna lub nieaktywna artyleria, która zaczyna aktywację brygady 
w stosie pod jednostkami nie będącymi artylerią, która jednak z 
jakiegokolwiek powodu znajdzie się na górze stosu, może prowadzić 
ostrzał, jeśli spełnia pozostałe po temu warunki. Jednak otrzymuje 
wtedy też modyfikator -2 do tego ostrzału i nie może prowadzić
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10.64 Jeśli wśród dział łączących swój ostrzał znajduje się więcej 
niż jeden typ działa a ich modyfikatory za zasięg różnią się, należy 
użyć najgorszego MRK.
10.65 Rozdzielanie ostrzału. Bateria może rozdzielić swój Ostrzał 
pomiędzy więcej niż jedno pole, jeśli posiada więcej niż jeden 
możliwy cel. Odmiennie niż aktywne jednostki z bronią ręczną, 
które rozdzielają Ostrzał, artyleria może ostrzelać wrogie jednostki 
na dowolnym zasięgu. [Wyjątek: Zob. 10.66]. W innych 
przypadkach stosuje się ograniczenia z 10.15. Bateria składająca się z 
odmiennych typów dział może rozdzielić swój ostrzał według typów dział, 
łącząc sekcje wedle życzenia gracza, może też ostrzelać dane pole więcej 
niż raz [Wyjątek wobec 10.15]. Mimo to, jeśli dane pole jest celem 
więcej niż raz, dowolny rezultat wskazujący na brak amunicji 
stosuje się do wszystkich sekcji ostrzeliwujących dane pole. Sekcje 
nie mogą już rozdzielać swego ognia.
• Rozdzielany Ostrzał baterii oraz wszelki ogień w odpowiedzi 
muszą być zadeklarowane przed jakimkolwiek rzutem na ostrzał, 
chyba że ogień w odpowiedzi nie jest równoczesny z ostrzałem 
aktywnej jednostki [10.42, 10.45].
• Jeśli bateria składająca się z wielu sekcji prowadzi ostrzał i 
rozdziela swój ogień, albo jeśli ostrzał jest rozdzielony pomiędzy 
sekcjami, ale łączy ogień dwóch lub więcej sekcji - zob. 10.64.
• Dwie lub więcej baterii łącząc ostrzał nie może rozdzielić tego 
samego Ostrzału.
10.66 Aktywna jednostka baterii sama na polu oraz we frontalnym 
polu wrogiej jednostki musi, jeśli tylko może i wybierze 
prowadzenie Ostrzału, strzelać do tej wrogiej jednostki. Może ona 
rozdzielić swój Ostrzał [10.65], jeśli ma wrogie jednostki w swoich 
obu frontalnych heksach.
10.67 Kwestie związane z zasięgiem artylerii
• Kartacze a pociski. Artyleria wykorzystywała odmienne typy 
amunicji, w zależności od zasięgu do celu:
• Ostrzał artylerii na jedno, dwa albo trzy pola (kartacze) 
rozstrzygany jest jako ostrzał broni ręcznej.
• Ostrzał artylerii na cztery lub więcej pól rozstrzygany jest 
według Tabeli Ognia Artylerii (pociski). Rezultaty takie dotyczą 
wszystkich jednostek po równi i osobno, które znajdują się na polu 
celu [Wyjątek wobec 8.35].
• Artyleria na wzniesieniach. Jeśli jednostka artylerii strzela w 
dół, tj. jeśli cel jest na niższym poziomie niż działa prowadzące 
ostrzał, na zasięg czterech pól lub więcej, wówczas należy dodać 
jeden do rzutu kością. Ten modyfikator nie kumuluje się z MRK +1 
za ostrzał w dół zbocza, który podany jest w Tabeli Efektów 
Terenu.
• Artyleria nie może strzelać na sąsiednie pole, które znajduje się 
o dwa lub więcej poziomy wyżej lub niżej od niej. Wyjątek: 
Artyleria może wykonać ostrzał przed Walką w zwarciu w takich 
okolicznościach, ale obarczone to będzie MRK -2 oraz 
niemożnością prowadzenia zdwojonego ognia.

Uwaga: Zasady książek ze scenariuszami mogą zmienić 
powyższe ograniczenia.

10.68 Zdwojony Ogień. Gładkolufowe działa oznaczone symbolem 
(RF) na Tabeli Zasięgu - np. typ “N” - mogą prowadzić zdwojony 
ogień i podnieść swoją siłę ognia na zasięgu jednego, dwóch lub 
trzech pól. Co istotne, działa, które wydały lub mają zamiar wydać 
PR nie mogą wykorzystać tej opcji. Procedura Zdwojonego Ognia:
• Działo korzystające z Zdwojonego Ognia może wystrzelić 
dwukrotnie (bez względu na to, czy jest to Ostrzał w aktywacji 

danej jednostki, czy ostrzał w reakcji).
• Kiedy korzysta się ze Zdwojonego Ognia, niezmodyfikowany 
wynik na kości równy 0 lub 5 oznacza, że działa nie mają już 
amunicji po wykonaniu obydwu strzałów (przedstawia to 
przegrzanie luf, zużycie dostępnej amunicji itp.) [10.69]].
• Zarówno dla Ostrzału w aktywacji, jak i w reakcji, oba ostrzały 
artylerii są rozstrzygane jednocześnie z wrogim ostrzałem. Należy 
zastosować rezultaty obydwu ostrzałów w kolejności ich wyrzu-
cenia. Wyjątek: Jeśli Ostrzał w aktywacji jest przeprowadzony 
poza wcześniejszym polem ostrzału jednostki, nieaktywna 
jednostka ponosi konsekwencje obydwu ostrzałów przed 
wszelkimi zmianami frontu w reakcji lub zaginaniem skrzydeł.
• Jeśli łączy się Ostrzał z działami gwintowanymi, wszystkie 
działa wykonują pierwszy ostrzał. Jednak tylko gładkolufowe 
działa, które zdolne są do prowadzenia Zdwojonego Ognia, 
przeprowadzają drugi ostrzał.
Zdwojony Ogień jest zadeklarowany przed wszelkimi rzutami i 
zachodzi nawet, jeśli nie ma już żadnego potencjalnego celu dla 
drugiego strzału. Zarówno pierwszy jak i drugi strzał musi być 
skierowany przeciwko temu samemu polu-celowi.
10.69 Kiedykolwiek bateria lub sekcja dział prowadzi Ostrzał,
oddzielnie albo łącząc ogień, i wyrzuca niemodyfikowany rezultat 
5, otrzymuje ona znacznik “Low Ammo” z modyfikatorem -2 do 
dalszych ostrzałów. Jeśli miała już ona ten znacznik, wówczas 
amunicja się kończy (znacznik należy obrócić na drugą stronę; nie 
można już dalej strzelać. Jeśli strzelającą jednostką była sekcja, 
wówczas kara taka dotyczy całej sekcji. Nowy znacznik nie 
modyfikuje rezultatu rzutu, który go wywołał. Działa prowadzące 
zdwojony ogień są pozbawione amunicji [10.68] kiedykolwiek 
gracz wyrzuci niemodyfikowane 0 lub 5 . Zmiana wchodzi w życie 
po rozstrzygnięciu drugiego ostrzału. Należy wykorzystać 
procedurę z opcjonalnych zasad 10.92 oraz 10.93 dla zwiększenia 
poziomu amunicji.

10.7 Ostrzał artylerii z broni ręcznej
Straty PS od broni ręcznej/kartaczy są traktowane jako strata 
jednego działa za każdy utracony PS.

KOMENTARZ: W istocie to strata załogi czyni korzystanie z 
takiego działa niemożliwym, jako że nie ma kto obsłużyć działa.

10.8 Modyfikatory do rzutu na Ostrzał
10.81 Rzut kością w celu rozstrzygnięcia ostrzału artylerii lub 
broni ręcznej może być modyfikowany z rozmaitych powodów. 
Wszystkie MRK kumulują się.

+/–? Wpływ zasięgu [zob. Tabelę 
Efektów Zasięgu].
–? Wpływ terenu [zob. Tabelę 
Efektów Terenu].
+1 Ostrzał z broni ręcznej 
“spoza” Umocnień (nie dotyczy 
artylerii strzelającej w obrębie 
trzech pierwszych heksów).
–1 Piechota/ kawaleria w szyku 
spieszonym broniąca się przed 
bronią ręczną/ ostrzałem z kartaczy 
przez krawędź pola Umocnień. 
Tego modyfikatora nie stosuje się 
wobec ostrzału artylerii na zasięgu 
pocisków [15.23].
+/–1 Cel zmasowany lub rozpro-
szony [8.34], dotyczy tylko ostrzału 
artylerii na zasięgu pocisków.
+1 Jeśli cel jest nieaktywną 
(wyłącznie) kawalerią w szyku 
konnym.
–1 Ostrzał prowadzony przez 
kawalerię w szyku konnym.

+1 Skuteczny ostrzał [10.5].
–1 Ostrzał jednostki 
Nieuporządkowanej.
+1 Ostrzał z flanki, kiedy cel 
otrzymuje ostrzał przez boczną 
krawędź swojego heksu. Nie bierze 
się tego modyfikatora pod uwagę 
kiedy cel ma Rozkaz Marszu lub 
ostrzał pochodzi od artylerii na 
cztery lub więcej pól
+1 Ostrzał artylerii wobec celu 
na niższym poziomie, na zasięg 
czterech pól lub więcej [10.67].
–2 Ostrzał artylerii w tej samej 
fazie, w której wykonała ona ruch 
lub stała się górną jednostką w 
stosie.
–1 Ogień Niedoświadczonej 
jednostki.
–? Ostrzał w etapie nocnym 
[16.1].
–2 Ostrzał w etapie świtu lub 
zmierzchu [16.11]].

Zdwojonego ognia.
10.62 Baterie artylerii mogą używać ostrzału albo kiedy są 
aktywowane jako część brygady lub dywizji, albo kiedy ich dowódca 
artylerii zostanie aktywowany.
10.63 Połączony ostrzał. Baterie albo sekcje w stosie na tym 
samym polu mogą łączyć swój ostrzał na zasięg czterech pól lub 
więcej. Inne baterie, nawet na tym samym polu, które strzelają na 
zasięgu od jednego do trzech pól (kartacze), nie mogą łączyć 
swojego ostrzału, choć sekcje dział z tej samej baterii mogą to 
uczynić.
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Ogólne uwagi odnośnie terenu:
• Gdy linia ostrzału podąża wzdłuż krawędzi pola i wchodzi na 
pole celu w miejscu kąta pomiędzy krawędzią, która wiąże się z 
korzystnym modyfikatorem dla celu a krawędzią, która nie zapew-
nia MRK, wówczas cel może użyć korzystnego modyfikatora.
• Jednostka, której Linia Ostrzału przechodzi przez kąt pola 
pomiędzy krawędzią Umocnień oraz krawędzią nie związaną z 
Umocnieniami nie otrzymuje modyfikatora +1 dla jednostki 
prowadzącej ostrzał.
• Większość Tabel Efektów Terenu zawiera poniższą uwagę, która 
jest stosowana, nawet jeśli nie została uwzględniona w tabeli.

Efekty co do Walki są modyfikatorem do rzutu kością. Stosuje się 
je, jeśli obrońca znajduje się na danym polu lub jest atakowany 
w Walce w Zwarciu lub ostrzeliwany przez daną krawędź danego 
pola.

Dla krawędzi pola związanych z różnicami poziomów (stoki), które 
zapewniają modyfikator przy Ostrzale, należy porównać poziom 
zajmowany przez jednostkę strzelającą do poziomu jednostki 
ostrzeliwanej, kiedykolwiek zasięg jest większy od jednego pola. 
Należy użyć tej różnicy poziomów dla określenia, który modyfikator 
ma zastosowanie w tym przypadku.
10.82 Połączony ostrzał z broni ręcznej [opcjonalne].
Aktywne jednostki, nie będące artylerią, będące w stosie na tym 
samym polu muszą połączyć swój Ostrzał, kiedy celem jest 
pojedyncze pole - przy czym stosuje się pozostałe zasady 
regulujące ogień. Należy zastosować najmniej korzystny 
modyfikator za zasięg, Skuteczny Ostrzał, status jednostki i poziom 
amunicji. Aktywne jednostki mogą wykonać Ostrzał po 
zakończeniu ruchu, kiedy wszystkie jednostki, które połączą swój 
Ostrzał, znajdą się w tym samym stosie. Jeśli Ostrzał jest 
rozdzielany, należy wykorzystać przepis 10.15, traktując stos jako 
pojedynczą strzelającą jednostkę [Wyjątek wobec 10.13 i 10.14].

10.9 Wyczerpanie i Uzupełnienie Amunicji 
[opcjonalne]

UWAGA TWÓRCY: Jest to zasada opcjonalna przede wszystkim 
dlatego, że oznacza ona dodanie kolejnej warstwy znaczników 
do żetonów na mapie, co nie podoba się większości z was. 
Polecamy ją graczom, którzy lubią dodatkowy poziom realizmu 
i cieszą się wyzwaniem w zmuszaniu armii do robienia tego, 
czego sobie życzą. Znaczniki braku amunicji nie znajdują się w 
grach „River of Death” oraz drugiej edycji „Three Days of 
Gettysburg”.

10.91 Kiedykolwiek jednostka piechoty lub kawalerii w szyku 
spieszonym prowadzi Ostrzał i rezultat rzutu stanowi nie-
zmodyfikowane “5”, jednostka otrzymuje znacznik “Low Ammo -2 
DRM”. Jeśli miała go już wcześniej, znacznik musi zostać 
obrócony na stronę “Out of Ammo” (zaś jednostka nie może już 
prowadzić Ostrzału). Modyfikator wynikający z tego stanu stosuje 
się dopiero, kiedy jednostka zakończy już swój pierwotny Ostrzał 
(wliczając w to rozdzielany Ostrzał oraz Zdwojony ogień). Zasada 
ta nie stosuje się do kawalerii w szyku konnym.
10.92 Jednostka może zlikwidować negatywny modyfikator przez 
wykonanie akcji Porządkowania i Uzupełnienia amunicji [3.0 III/
C/3]. Jednostka bez amunicji powraca do niskiego stanu amunicji 
(modyfikator -2), a jednostka ze znacznikiem “Low Ammo” może 
ów znacznik usunąć. Bateria składająca się z wielu sekcji może 
pozyskać amunicję dla jednej lub kilku sekcji, podczas gdy 
pozostałe będą prowadzić ostrzał. Uzupełnienie amunicji odbywa 
się automatycznie - nie potrzeba wykonywać UPZ. Pozyskiwanie 
amunicji nie liczy się do powiększania poziomu zmęczenia. 
Jednostka, która pozyskuje amunicję może zmienić front o jedną 
krawędź, ale tylko po zdobyciu amunicji i nie, jeśli już zmieniła 
swój front w wyniku porządkowania, lub nie zdała testu na 
Uporządkowanie.
10.93 Jednostki sąsiadujące z wrogą jednostką nie mogą pozyski-
wać amunicji.

10.94 Jednostki kawalerii w szyku pieszym usuwają znaczniki 
braku amunicji automatycznie w momencie zmiany szyku na 
konny.

11.0 Walka w Zwarciu
Określenie “Walka w zwarciu” ma przedstawiać starcie 
bezpośrednie, szarżę i natarcie. Choć związane jest z tym 
prowadzenie ognia, większość tego, co ma miejsce, składa się z 
początkowej, krótkiej szarży, po której następuje raczej 
nieuporządkowane starcie mające na miejscu zmuszeniu 
przeciwnika do opuszczenia jego pozycji. Walka w zwarciu miała 
wykorzystać przewagę wynikającą ze strat oraz nieuporząd-
kowania spowodowanej wymianą ognia. Sama w sobie, nie 
powodowała licznych strat; jednak gdy okazywała się skuteczną, 
mogła zmusić wrogą jednostkę, znajdującą się na granicy braku 
woli walki, do powszechnej utraty morale (jeśli nie wręcz do 
ucieczki na złamanie karku), co czyniło ją niezdolną do walki na 
długi czas.

11.1 Podstawy Walki w Zwarciu
11.11 Ogólna procedura walki:
1. Wskazanie celów Walki w Zwarciu oraz Szarży [11.31].
2. Wykonanie wycofania przed walką [11.33].
3. Sprawdzenie zaangażowania niedoświadczonych atakujących 
[11.36].
4. Test Zwartości obrońcy przed walką [11.37].
5. Ostrzał w reakcji przed walką [11.38].
6. Rozstrzygnięcie walki i wynikające z niej Nieuporządkowanie 
[11.4].
Każdy z powyższych kroków musi zostać przeprowadzony w 
powyższym porządku i każdy z nich musi zostać zakończony dla 
wszystkich zaangażowanych jednostek, zanim przejdzie się do 
rozstrzygania następnego. Jednak poza tym zastrzeżeniem, gracze 
mogą wybierać, w jakiej kolejności chcą rozstrzygać owe kroki.
Wyjątek: Krok 6 jest rozstrzygany zawsze od lewej strony do 
prawej albo od prawej do lewej, wzdłuż linii.
11.12 Walka w Zwarciu jest rozstrzygana po zakończeniu 
wszystkich ruchów i Ostrzałów przez jednostki danej brygady w 
danej aktywacji. Jednostka może walczyć, jeśli:
• posiada rozkaz Ataku lub Naprzód, oraz
• należy do brygady, która została aktywowana w tej fazie, oraz
• nie wykonywała prób porządkowania albo prac inżynieryjnych, 
oraz
• posiada wrogą jednostkę na swoim frontalnym polu, oraz
• nie weszła na pole wykorzystując wyjątek wobec 9.42, oraz
• nie zmieniła swojego frontu po wejściu na pole, oraz
• nie ma terenu pomiędzy polami atakującego oraz obrońcy, 
który uniemożliwilłby ruch.
UWAGA: Tak, jednostki z Rozkazem Naprzód nie mogą wejść na 
pole sąsiednie z wrogimi jednostkami nie będącymi artylerią. 
Mogą jednak znajdować się na polu sąsiednim i wówczas właśnie 
mogą podjąć decyzję o Walce w Zwarciu.

11.2 Warunki Walki w Zwarciu
Istnieje różnica, czy jednostka “musi” czy też “może” prowadzić 
Walkę w Zwarciu:
11.21 Jednostki muszą walczyć w poniższych okolicznościach:
• SZARŻA PIECHOTY: Piechota lub kawaleria w szyku 
spieszonym z rozkazem Ataku, która poruszyła się na pole 
sąsiadujące z wrogiem i nie prowadziła ostrzału, i znajdują się w 
stosie powyżej wszelkich nie-szarżujących jednostek. Szarża 
piechoty przynosi ze sobą MRK +1 na korzyść atakującego 
(modyfikator ten nie jest brany pod uwagę przy Kontynuowanej 
Walce).
• WALKA KAWALERII: Kawaleria w szyku konnym, która 
weszła na pole sąsiadujące z wrogiem i nie prowadziła Ostrzału, 

–2 Ostrzał artylerii w reakcji 
po zmianie frontu.

–? Zmęczenie [17.31].
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bez względu na to, czy posiada możliwość do prowadzenia ognia, 
czy nie.
• SZARŻA KAWALERII: Kawaleria w szyku konnym 
wykonująca szarżę [11.5].
Uwaga: Wszystkie jednostki w stosie uczestniczącym w walce 
muszą spełniać warunki do szarży, aby osiągnąć modyfikator za 
szarżę. Z wyjątkiem szarży kawalerii, jednostki wchodzące na pole 
sąsiadujące z wrogiem nie są zmuszone do szarży, jeśli znajdą się 
w stosie pod jednostką artylerii. Mogą szarżować, jeśli tego chcą.
11.22 Każda jednostka spełniająca wymagania 11.12 i nie 
wymieniona w 11.21 może Walczyć w Zwarciu. Dotyczy to także 
jednostek nieuporządkowanych, które mogą walczyć (choć z 
negatywnym modyfikatorem za dezorganizację).

11.3 Procedury przed Walką
Zasady poniżej odnoszą się do ogólnej procedury walki [11.11].

11.31 Krok 1: Wskazanie celu. W kroku wskazania celu atakujący 
musi zadeklarować, które wrogie jednostki są atakowane przez 
które atakujące jednostki. Wszystkie nieaktywne jednostki na 
frontalnych heksach wskazanych atakujących jednostek muszą 
zostać zaatakowane przynajmniej przez jednego atakującego. Tak 
długo jak ten warunek zostaje spełniony, atakujący może 
swobodnie nie uwzględniać w Walce w Zwarciu możliwych 
jednostek, które nie wykonywały szarży. Wszystkie zadeklarowane 
walki muszą zostać tak wyznaczone, by miały: albo tylko jeden 
heks atakujących, albo tylko jeden heks broniących się.
Wyjątek: Wiele heksów na raz może zaatakować wiele heksów na 
raz, kiedy pojedyncza rozwinięta jednostka, prawdopodobnie w 
stosie z artylerią, atakuje lub się broni w walce.

11.32 Łączenie sił. Następujące zasady tyczą się sytuacji, kiedy 
atakujące jednostki są w stanie połączyć swoje siły w pojedynczym 
ataku. Połączone ataki są deklarowane w kroku 1 i stosuje się 
je nawet, jeśli atakujące jednostki z jakiegokolwiek powodu nie 
są już dłużej na sąsiadujących ze sobą polach w momencie 
rozstrzygania Walki w Zwarciu (np. w wyniku ostrzału w reakcji 
przed walką wobec środkowego pola spośród trzech pól 
atakujących).
• Sąsiadująca ze sobą piechota oraz/ lub kawaleria w szyku pie-
szym musi łączyć swoją siłę. Jeśli atakujące jednostki nie sąsiadują 
wszystkie ze sobą nawzajem (albo nie sąsiadują przynajmniej z 
jedną z atakujących w danej walce jednostek), wówczas nie mogą 
łączyć swoich sił.
• Piechota oraz/ lub kawaleria w szyku pieszym nie może łączyć 
swojej siły z kawalerią w szyku konnym.
• Sąsiadująca kawaleria wykonująca szarżę w szyku konnym 
może łączyć swoją siłę z inną taką jednostką. Podobnie atakująca 
(nieszarżująca) kawaleria w szyku konnym. Jednak szarżująca 
kawaleria nigdy nie łączy swej siły z kawalerią nieszarżującą.
• Jeden atakujący musi zaatakować obie wrogie jednostki w 
swoich polach frontalnych, łącząc siły obrońców.
• Jednostka prowadząca walkę w zwarciu nie może rozdzielać 
swojej siły; dotyczy to także rozwiniętych jednostek.
• Broniąca się jednostka może zostać zaatakowana w Walce w 
Zwarciu więcej niż raz (np. przez dwie atakujące jednostki, które 
ze sobą nie sąsiadują). Po rozstrzygnięciu pierwszego ataku, jeśli 
obrońca dalej jest na swoim polu, rozstrzyga się drugi. Obrońca 
wykonuje tylko jeden test na Zwartość przed walką w takich 
sytuacjach, stosując najgorszy modyfikator z odpowiedniej tabeli.
• Nie ma innych wymagań dla oznaczeń, oprócz wskazania 
broniących się jednostek na frontalnych heksach atakujących 
jednostek przeznaczonych do Walki w Zwarciu. Należy użyć 
znaczników Walki w Zwarciu do wskazania atakujących i 
obrońców, usuwając je w miarę rozstrzygania starć.

PRZYKŁAD 1: Na powyższej ilustracji następujące zasady 
obowiązują Atakującego “A”:
• A1, A2 oraz A3 nie mogą połączyć swoich sił do ataku na D1 
oraz D2, ponieważ każda walka w zwarciu musi wiązać się z tylko 
jednym polem atakujących lub tylko jednym polem obrońców, 
chyba że dotyczy to jednostek rozwiniętych.
• A2 może zaatakować zarazem D1 oraz D2, podczas gdy A1 oraz 
A3 nie musiałyby atakować nikogo.
• Jeśli A2 (z pomocą lub bez pomocy A3) zaatakuje D2, wówczas 
A1 musi zaatakować D1.
• Jeśli A1 atakuje D1, a A2 atakuje D2, wówczas A3 nie musi 
atakować, jako że wszyscy obrońcy zostali rozdzieleni pomiędzy 
atakujących.

PRZYKŁAD 2.Jeśli A oraz B atakują rozwiniętą jednostkę C, nie 
mogą połączyć swoich sił, ponieważ nie sąsiadują ze sobą. Stosunek 
sił będzie obliczony dla każdego starcia używając pełnej siły 
rozwiniętej jednostki 12 PS. Jeśli rozwinięta jednostka C atakuje, 
wówczas musi zaatakować zarazem A i B. Stosunek sił wówczas 
będzie 12 PS jednostki C wobec połączonych 12 PS jednostek A i B.

PRZYKŁAD 3. Jeśli rozwinięta jednostka A atakuje B, stosunek sił 
będzie wyliczony przy użyciu pełnej siły rozwiniętej jednostki 12 
PS, chociaż B nie sąsiaduje z obydwoma polami zajętymi przez A.

Działo sześciofuntowe
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PRZYKŁAD 4: Jeśli rozwinięta na trzy pola jednostka A atakuje, 
musi zaatakować zarazem C i B. Stosunek sił wyniesie wówczas 18 
PS wobec 12 PS jednostek B i C. Jeśli B i C atakują A, nie mogą 
połączyć swoich sił, ponieważ nie sąsiadują ze sobą nawzajem.

11.33 Krok 2: Wycofanie przed walką. Jednostka nieaktywnej 
piechoty lub kawalerii, która ma zostać zaatakowana w Walce w 
Zwarciu, może wycofać się przed walką:
• Piechota lub kawaleria w szyku spieszonym rusza się jedno 
pole dalej od jednostki atakującej, przy zachowaniu frontu.
• Kawaleria w szyku konnym porusza się do dwóch pól, przy 
zachowaniu frontu.

UWAGA: Jest tutaj różnica w porównaniu z 9.63, ruchu kawalerii 
w reakcji, jako że jest to reakcja na ruch, która zachodzi zanim 
może dojść do jakiejkolwiek walki; powyższe jest reakcją na 
bezpośrednie natarcie. Tym samym kawaleria ma dwie szanse, by 
wybrać rozwagę zamiast odwagi.

Następujące jednostki nie mogą wycofać się przed walką:
• jednostki z Rozkazami Ataku,
• jednostki z Rozkazami Marszu,
• jednostki artylerii, oraz
• dowolne jednostki atakowane w Walce w Zwarciu przez 
kawalerię w szyku konnym, bez względu na to, czy dochodzi do 
Szarży, czy też nie.

Nieuporządkowane jednostki mogą wycofać się przed atakującą 
piechotą w Walce w Zwarciu, po czym muszą przeprowadzić UPZ 
[2.6]. Jeśli jednostka nie przejdzie [róby, należy sięgnąć po Tabelę 
Drugiego Nieuporządkowania.

11.34 Wycofująca się jednostka nie może zatrzymać się na polu 
zajętym przez inną własną jednostkę, na które normalnie nie 
mogłaby wejść z uwagi na limity stosów. Jednostka musi 
wycofywać się dalej przez takie jednostki [12.46], dopóki nie 
dotrze na pole, gdzie będzie mogła stanąć w stosie. Wycofująca się 
jednostka nie może wejść na pole frontalne wrogiej jednostki 
zajęte przez własną jednostkę, jeśli takie pole zostało wyznaczone 
do Walki w Zwarciu, która nie została jeszcze rozstrzygnięta.
11.35 Jeśli pole zostało opuszczone, atakująca wroga piechota 
może wejść na opuszczone pole w kroku walki 6c. Kontynuacja 
Walki w Zwarciu [11.47] nie jest możliwa. Wycofanie przed walką 
kończy praktycznie to konkretne starcie w Walce w Zwarciu.
11.36 Krok 3: Sprawdzenie woli walki niedoświadczonych 
atakujących. Jeśli atakująca jednostka jest niedoświadczona 
[14.1], musi ona zdać UPZ [2.6] przed dalszą częścią 
rozstrzygnięcia walki. Jeśli jednostka nie przejdzie próby, nie 
weźmie udziału w Walce w Zwarciu, jednak nawet nieudany test 
liczy się jako usiłowanie Walki w Zwarciu dla zasady o wskazaniu 
celu [11.31]. Nieudana UPZ nie wywołuje Nieuporządkowania.

11.37 Krok 4: Próba Zwartości Obrońcy przed Walką. Przed 
rozstrzygnięciem Walk w Zwarciu, każdy ze wskazanych stosów 
obrońców musi zdać test Zwartości. Górna jednostka w każdym

stosie przeprowadza UPZ [2.6]. Jeśli obrońcą jest rozwinięta linia 
w stosie z artylerią i więcej niż jedna jednostka mogłaby zostać 
uznana za “górną”, wybór jednostki do zdania UPZ należy do 
gracza.
• Jeśli jednostka zda test, stos broni się normalnie.
• Jeśli jednostka nie zda testu, obrońca (obrońcy) staje sie 
Nieuporządkowany. Jeśli miał już ten status, należy zasięgnąć 
informacji w Tabeli Drugiego Nieuporządkowania (artyleria już 
wcześniej Nieuporządkowana zostaje porzucona).

TEST JEDNOSTKI OBROŃCY Z ROZKAZEM MARSZU 
PRZED WALKĄ: Jeśli jednostka-obrońca jest pod Rozkazem 
Marszu, zdaje ten sam test, jak powyżej. Jednak rezultaty są 
inne:
• Jeśli jednostka zda test, zostaje one Nieuporządkowana.
• Jeśli jednostka nie zda testu, zostaje Rozbita (piechota i 
kawaleria) albo Porzucona (w przypadku artylerii).
Wyjątek: Jednostki zaatakowane w Kontynuowanej Walce nie 
muszą zdawać (powyższego) testu.

MRK: Niektóre modyfikatory mają zastosowanie wobec broniącej 
się jednostki (wyłącznie) przy teście przed walką. Są one 
wyszczególnione w sekcji “Defender Pre-Shock DRM” tabel. 
Modyfikatory dla obrońców zaatakowanych od boku lub tyłu mają 
zastosowanie bez względu na to, czy atakujący będzie mógł 
skorzystać z modyfikatorów za pozycję podczas rozstrzygnięcia 
walki [11.42]. Modyfikator za Umocnienia stosuje się, jeśli 
atakujący muszą przekroczyć zabezpieczoną krawędź. Rozwinięte 
jednostki otrzymają modyfikator, jeśli którakolwiek z ich 
zaatakowanych części spełniają po temu warunki.

11.38 Krok 5: Ostrzał w reakcji przed walką. Jednostki 
zaatakowane przez jednostki w ich frontalnych polach mogą 
ostrzelać wyłącznie tych atakujących, pod obostrzeniami dla 
ostrzału w reakcji [10.4, 10.41, 10.43]. Wszystkie rezultaty 
wprowadza się w życie natychmiast.

11.4 Krok 6: Rozstrzygnięcie walki.
Ostatni krok w procedurze walki to rozstrzygnięcie tego, do czego 
doprowadziłeś.
11.41 Procedura rozstrzygnięcia. Każdy oddzielny atak w Walce  
w Zwarciu musi zostać rozstrzygnięty (przez przeprowadzenie 
wszystkich kroków wymienionych poniżej) zanim można przejść 
do kolejnego. Należy rozstrzygnąć wszystkie ataki z lewej strony 
ku prawej, albo z prawej ku lewej. Nie można wybierać kolejności 
i miejsc.
a. Sprawdzenie modyfikatorów walki
b. Rozstrzygnięcie walki
c. Wykonanie Zajęcia opuszczonego pola
d. Rozstrzygnięcie Kontynuowanej Walki
e. Zastosowanie automatycznego nieuporządkowania po walce.
11.42 Krok 6a: Sprawdzenie modyfikatorów walki. Każdy 
pojedynczy atak w Walce w Zwarciu często bierze pod uwagę inne 
czynniki niż tylko samą liczebność oddziałów. Te czynniki są 
wszystkie zgromadzone jako modyfikatory do rzutu na 
rozstrzygnięcie walki. Tabela Modyfikatorów Walki wylicza je 
wszystkie jako dotyczące bądź to atakującego (wartości dodatnie 
względem rzutu), bądź to obrońcy (wartości ujemne). Wszystkie te 
modyfikatory kumulują się.
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Ataki składające się z wielu pól korzystają z następujących zasad:
• Kiedy modyfikatory za teren pomiędzy każdym polem 
atakującego a polem obrońcy różnią się, bierze się pod uwagę 
najlepszy możliwy modyfikator terenu dla obrońcy.
• Modyfikator za szarżę jest stosowany tylko wtedy, gdy wszyscy 
uczestnicy ataku wykonują szarżę, ale szarżujące jednostki muszą 
Kontynuować Walkę, jeśli to możliwe [11.47].
• Kiedy jednostki z odmiennych, ale skoordynowanych, brygad 
atakują i posiadałaby różne modyfikatory za dowódcę brygady, 
bierze się pod uwagę najlepszy modyfikator dla obrońcy.
• Kiedy modyfikatory za pozycję dla pola (bądź pól) obrońcy 
różnią się, bierze się pod uwagę nalepszy modyfikator dla obrońcy.
• Kiedy atakujące jednostki posiadają inne modyfikatory za 
poziomy Zmęczenia, bierze się pod uwagę najmniej korzystny 
modyfikator dla atakującego.
• Kiedy broniące się jednostki posiadają inne modyfikatory za 
poziomy Zmęczenia, bierze się pod uwagę najbardziej korzystny 
modyfikator dla obrońcy.

11.43 Atakujący i obrońca porównują swoją siłę w celu uzyskania 
stosunku sił. Stosuje się zasady o łączeniu punktów sił [11.32]. 
Do tego trzeba dodać, że kawaleria w szyku konnym, która szarżuje 
we flankę lub tyły obrońcy, ma swoją siłę podwojoną, podczas 
gdy taka sama kawaleria atakująca lub szarżująca w pola z lasem 
lub cedrami (lub broniąca się w takim terenie) dzieli swoją siłę 
przez połowę. Atakujący porównuje swoje PS z punktami obrońcy 
oraz wylicza z tego stosunek sił - jeden z tych, które są podane 
w Tabeli Stosunków Sił. Stosunki zawsze wyrażone są wartościami 
atakującego do wartości obrońcy. Wynika z tego modyfikator do 
rozstrzygania walki.
Zaokrąglanie. Przy wyliczaniu stosunku sił, należy zaokrąglać 
wartości w poniższy sposób:
• Zaokrąglaj na korzyść atakującego, jeśli wszyscy atakujący 
poruszyli się w fazie akcji a obrońca nie otrzymuje żadnego 
korzystnego modyfikatora wynikającego z terenu. Wyjątek:
Stosunek zaokrągla się na korzyść obrońcy w trakcie 
Kontynuowanej Walki [11.47].
• Zaokrąglaj na korzyść obrońcy we wszystkich pozostałych 
przypadkach.

PRZYKŁAD: 5 PS atakuje w Walce w Zwarciu 3 PS. Byłby to 
stosunek sił 2 do 1, jeśli atakujący się poruszył oraz stosunek 1,5 
do 1, jeśli atakujący zaczął aktywację na sąsiednim polu albo jeśli 
obrońca jest w lesie.

Stosunki mniejsze niż 1 do 4 traktuje się jako 1 do 4; stosunki 
większe niż 5 do 1 traktuje się jako 5 do 1.

Dodatkowe wyliczenia. Należy sprawdzić i uwzględnić wszystkie 
modyfikatory. Poza możliwymi modyfikatorami za stosunek sił 
oraz tymi płynącym z przewagi z pozycji [11.44], gracze powinni 
sprawdzić Tabelę Modyfikatorów Walki, czy inne modyfikatory 
także nie mają zastosowania.
11.44 Pozycja. Pozycja daje korzyść jedynie atakującemu i odnosi 
się do faktu, że atak przeprowadzany jest przez flankę, tył obrońcy 
albo kombinację przodu, flanki oraz/lub tyłu obrońcy. Niedoświad-
czone jednostki, które nie zdadzą swojego testu na zaangażowanie 
w walce nie liczą się do modyfikatora za pozycję.
Kiedy nie sąsiadujący z sobą atakujący Walczą z tym samym 
obrońcą (-ami), należy zastosować wszelkie modyfikatory 
wynikające z pozycji do każdej z tych Walk.
“Otoczony” [Surrounded] oznacza, że wszystkie pola sąsiadujące 
z obrońcą są bądź to zajęte przez jednostki atakującego tego 
obrońcę, bądź przez pola frontalne owych jednostek. Należy 

zastosować modyfikator +5 do wszystkich walk, bez względu na 
to, czy atakujące jednostki mogą łączyć swoje siły, czy też nie.
Jeśli atakujący ma korzystny modyfikator za pozycję, należy odjąć 
jeden od rzutu na rozstrzygnięcie walki za każdy heks atakującej 
jednostki, która jest na frontalnym polu wrogiej jednostki nie 
będącej celem Walki w Zwarciu.
11.45 Krok 6b: Rozstrzygnięcie walki. Walka jest rozstrzygana 
przez rzut kostką, modyfikowany przez wartości uzyskane w 
trakcie kroku 6a, oraz odczytanie wyniku z Tabeli Rozstrzygnięcia 
Walki.
Rezultat z Tabeli Rozstrzygnięcia Walki jest uwzględniany 
natychmiast.
Uwaga: W tym właśnie momencie zwiększany jest poziom 
Zmęczenia, jeśli gracze używają tych zasad opcjonalnych.
11.46 Krok 6c: Zajęcie opuszczonych pól. Jeśli obrońcy opuszczą 
swoje pole (pola) albo jeśli tylko porzucone działa pozostają na 
polu obrońcy, wszystkie atakujące jednostki zdolne do tego muszą 
teraz wejść na przynajmniej jedno z opuszczonych pól. (Wyjątek:
Wejście jest dobrowolne, gdy obrońca wycofa się przed walką 
[11.35]). Atakujący musi wejść wszystkimi atakującymi 
jednostkami, w granicach wyznaczonych przez limity stosu, 
wpierw z szarżującymi jednostkami, a następnie z górnymi 
jednostkami w stosie przed tymi poniżej. Wchodzące jednostki 
mogą zmienić swój front o jeden kąt pola po wejściu. Jeśli 
jednostki są rozwinięte, zob. 8.47. Obrońcy, którzy mają prawo do 
Kontynuowanej Walki, mogą wejść na opuszczone pole [11.47]. 
Jeśli obrońca został zaatakowany od flanki lub od tyłu i jest zdolny 
do kontynuowania walki, wówczas może on zmienić swój front 
tak, aby móc wejść na pole opuszczone przez atakującego. Jeśli 
zdecyduje się on nie Zajmować opuszczonego pola, obrońca taki 
może swobodnie zmienić swój front.

UWAGA: W wyniku sekwencji procedury rozstrzygania walki 
[11.41], walki albo Kontynuowanej Walki [11.47] może dojść do 
opuszczenia przez obrońcę pola, które jest celem jeszcze 
nierozstrzygniętej walki. W takim wypadku, atakujące jednostki, 
które pierwotnie miały zaatakować takiego obrońcę, muszą Zająć to 
pole (w granicach wytyczonych przez limity stosu). Kończy to 
sekwencję tej walki i nie dochodzi w niej do nieuporządkowania po 
walce [11.48]. Jeśli obrońca pozostał na polu, wyznaczone 
wcześniej jednostki do ataku muszą przeprowadzić walkę. 
Podobnie, zwycięski obrońca może zaatakować aktywną jednostkę, 
która zadeklarowała walkę, ale jeszcze jej nie rozstrzygnęła. Należy 
rozstrzygnąć walkę aktywnej jednostki zgodnie z 11.41, jeśli nie 
opuści ona swojego pola w wyniku Kontynuowanej Walki.

11.47 Krok 6d: Kontynuowana Walka. Możliwym 
rezultatem walki (poza stratami i Nieuporządkowaniem) 
jest zdolność atakującego do Kontynuowania Walki 
poprzez ponowny atak lub, w przypadku obrońcy, do 
kontrataku.

Kto? W poniższych przypadkach Kontynuowana Walka jest 
obowiązkowa dla jednostek, które Szarżowały [11.21] oraz 
dobrowolna dla jednostek, które tego nie czyniły.
• Nieudane testy Zwartości przed walką doprowadzają obrońców 
nie będących artylerią do Rozbicia, zaś artylerię do Porzucenia 
Dział.
• Zmodyfikowany rzut na rozstrzygnięcie walki wynosi 8 lub 
więcej (por. Tabela Rozstrzygnięcia Walki).
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W poniższych przypadkach Kontynuowana Walka jest zawsze 
dobrowolna:
• Modyfikowany rzut na rozstrzygnięcie walki wynosi 8 lub więcej 
dla wszelkich Kontynuowanej Walk po pierwszej z nich.
• Dla obrońcy, po zmodyfikowanym rzucie na rozstrzygnięcie walki 
wynoszącym 1 lub mniej. W tym przypadku obrońca z początkowej 
walki staje się atakującym w Kontynuowanej Walce [zob. także 
11.48].
Wyjątek: Jednostki, które nie są w stanie wejść na pole w Kroku 6c 
z powodu limitów stosu, nie mogą Kontynuować Walki. Jeśli 
obrońca nie może się wycofać, należy Kontynuować Walkę 
przeciwko temu samemu polu(-om) obrońców z wszystkimi 
szarżującymi jednostkami i wszelkimi innymi, które zostały wybrane 
spośród nie-szarżujących jednostek i uczestniczyły w walce.
Jeśli zdolność do Kontynuowania Walki wynika z Rozbitych 
jednostek i/lub Porzuconych Dział w wyniku nieudanych testów 
zwartości przed walką, a atakująca brygada zadeklarowała wiele 
starć, należy położyć znacznik "Continued Shock" na właściwych 
atakujących. Podczas odpowiedniego Kroku 6 procedury Walki 
wkraczają na opuszczone pole [11.46]. Jeśli atakujący wówczas 
zrezygnuje z dobrowolnego kontynuowania walki, należy usunąć 
znacznik.
Procedury. Jednostki zdolne do Zajęcia pola w Kroku 6c i 
przeprowadzające Kontynuowaną Walkę:
• Mogą wejść na jedno lub dwa dodatkowe pola. Takie wejście musi, 
jeśli to tylko możliwe, umieścić jedną lub więcej wrogich jednostek 
we frontalnych polach atakującego.
• Muszą zatrzymać się po wejściu na pole sąsiadujące z wrogą 
jednostką albo po uzyskaniu drugiego Nieuporządkowania ze 
względu na teren [12.6].
• Mogą zmienić front o jedną krawędź pola za każde pole, na które 
weszły w dodatkowym przemieszczeniu.
• Nie mogą wejść na ani przekroczyć terenu, jaki jest dla nich 
niedopuszczalny.
• Nie mogą wejść na pole, na które wejście normalnie kosztowałoby 
je więcej niż 2 PR.
Wyjątek: Jeśli jednostka sąsiaduje już z wrogiem po Zajęciu pola w 
Kroku 6c, wejścia na dalsze pola nie są możliwe. W takim 
przypadku, Kontynuowanie Walki jest dobrowolne i musi być 
zadeklarowane przed decyzją obrońcy o Zmianie Frontu/Zagięciu w 
Reakcji.
Po zakończeniu tego przemieszczenia, jednostki muszą wówczas 
zaatakować wszystkie wrogie jednostki w swoich frontalnych polach, 
przy wykorzystaniu zwykłych zasad (kroki od 1 do 6d) z 
następującymi wyjątkami:
• Jeśli obrońca został wyznaczony jako cel innej, wciąż 
nierozstrzygniętej walki, Kontynuowana Walka nie może łączyć się 
z tą inną walką.
• Nie ma rzutu przed walką dla niedoświadczonych atakujących, nie 
ma też testu zwartości dla obrońców.
• Kontynuowana walka nigdy nie korzysta z modyfikatora za szarżę, 
czy to kawalerii, czy piechoty.
• Wszelkie stosunki sił w Kontynuowanej Walce zaokrągla się 
na korzyść obrońcy.
• Jeśli -1 MRK za 'brak brygadiera' nie miał zastosowania w 
pierwszej walce, to nie liczy się go w kolejnych.
• Za każdą Kontynuowaną Walkę, jaką wykonuje jednostka, należy 
odjąć jeden (-1) od rzutu na rozstrzygnięcie walki. Stąd druga 
kontynuowana walka (kolejna) wiązać będzie się z modyfikatorem 
-2, itd.
• Automatyczne Nieuporządkowanie nie zachodzi aż do samego 
końca Kontynuowanej Walki [11.48].

KOMENTARZ: Jest możliwe, że jedna Kontynuowana Walka 
wywoła kolejną. Zwycięscy atakujący mogą w taki sposób 
pokonać całą wrogą linię.

11.48 Krok 6e: Uwzględnienie automatycznego 
Nieuporządkowania po walce. Na koniec każdego ataku w Walce 
w Zwarciu (albo na koniec całej serii kontynuowanych walk, jeśli 
do tego dojdzie) stosuje się dodatkowe rezultaty, chyba że 
uczestniczące jednostki zostaną Rozbite. Określenie “atakujący”, 
w tej części przepisów, odnosi się do gracza, który rzuca kością 
w celu rozstrzygnięcia walki lub Kontynuowanej Walki. Obie 
strony mogą być atakującymi w trakcie tej fazy. Automatyczne 
Nieuporządkowanie dotyczy tylko jednostek, które uczestniczyły 
w kroku 6b (Wyjątek:zob. broniące się jednostki z Rozkazem 
Marszu, poniżej). Nie dotyczy to atakujących jednostek, kiedy 
obrońca dobrowolnie wycofał się przed walką albo opuścił swoje 
pole w wyniku testu Zwartości przed walką. Straty w wyniku 
automatycznego Nieuporządkowania po walce nie mogą 
spowodować ofiar wśród dowódców [12.7].

DOTYCZY TYLKO JEDNOSTEK ATAKUJĄCYCH:
• Wszystkie uporządkowane, atakujące jednostki piechoty oraz 
kawalerii w szyku pieszym stają się teraz automatycznie 
Nieuporządkowane.
• Każdy stos atakujących jednostek, gdzie przynajmniej jedna z 
nich była już wcześniej Nieuporządkowana, ponosi 1 PS strat 
(nazwĳmy ich maruderami, jeśli się zgodzicie).

DOTYCZY JEDNOSTEK KAWALERII, ATAKUJĄCYCH I 
BRONIĄCYCH SIĘ (bez względu czy szarżują [11.5] bądź 
nie):
• Wszystkie Uporządkowane jednostki kawalerii w szyku konnym 
stają się Nieuporządkowane.
• Wszystkie Nieuporządkowane jednostki kawalerii w szyku 
konnym, szarżujące lub nie, są teraz Wyczerpane.

DOTYCZY TYLKO JEDNOSTEK OBROŃCÓW Z 
ROZKAZEM MARSZU:
• Brygada automatycznie przechodzi do Rozkazu Naprzód.
• Jednostki w tej brygadzie, które nie uczestniczyły w Walce w 
Zwarciu w tej fazie muszą przejść UPZ [2.6]. Jeśli nie zdadzą testu, 
zostają Nieuporządkowane. Jeśli były już wcześniej 
Nieuporządkowane, tracą 1 PS.

Uwaga: Te dwa efekty zachodzą nawet, jeśli broniąca się jednostka 
z rozkazem Marszu została rozbita przed walka w zwarciu (krok 4).

KOMENTARZ: Podsumowując, jednostki zaatakowane w 
momencie, gdy znajdują się pod rozkazem Marszu, ponoszą 
szereg (negatywnych) konsekwencji: nie mogą prowadzić ostrzału 
w reakcji, ich test Zwartości przed walką może doprowadzić 
do Rozbicia jednostki, a także - na sam koniec - reszta ich 
brygady musi przeprowadzić UPZ.

Dwunastofuntowa haubica
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11.5 Szarża kawalerii
11.51 Kawaleria w szyku konnym, która Walczy w 
Zwarciu, wykonuje szarżę jeśli spełnia warunki podane 
w przepisach od 11.52 do 11.54. Jednostki kawalerii, 
które nie ruszały się w danej fazie albo ruszały się, ale 
nie mogą wykonać Szarży, korzystają ze zwykłych 
przepisów dotyczących walki, jakie podane zostały 
powyżej.

11.52 Wymogi. Aby kawaleria mogła wykonać Szarżę, musi ona 
mieć rozkaz Ataku, mieć wroga w swojej Linii Widzenia, móc 
poruszyć się na pole sąsiednie z wybranym wrogiem wydając nie 
więcej niż 5 PR, i rozpocząć Aktywację w Zasięgu Dowodzenia 
swojego brygadiera (jeśli ma brygadiera). 
Kawaleria, która staje się Nieuporządkowana w trakcie Szarży, 
musi dokończyć swoją Szarżę (Wyjątek: zob. 11.57), chyba że 
wycofa się z powodu Drugiego Nieuporządkowania [12.34].
Szarżująca kawaleria nie może strzelać w trakcie Szarży.
11.53 Procedura. Gracz, który pragnie wykonać szarżę, musi 
zadeklarować swój zamiar i, zanim rozpocznie wykonywać ruch 
jednostkami, wykonać UPZ dla górnej jednostki na stosie [2.6]:
• Jeśli jednostka zda test, wówczas ona (oraz wszelkie pozostałe 
jednostki mogące wykonać ten manewr w jej stosie) musi szarżować.
• Jeśli jednostka nie zda testu, szarży nie ma. Jednostka/ stos 
pozostaje na miejscu i ich aktywacja się kończy.
Kawaleria, która zda UPZ, wykonuje następnie Ruch. Szarżujące 
jednostki w stosie mogą poruszać się jako stos (Wyjątek wobec 
8.21). Po wejściu na pole sąsiednie z wrogiem, należy zaznaczyć 
szarżujące jednostki znacznikiem „Cavalry Charge”. Kiedy zacznie 
się faza Walki, należy przeprowadzić stosowne kroki sekwencji 
Walki, zaczynając od Kroku 1 [11.11].
11.54 Trasa Szarży. Ostatnie trzy pola (lub mniej, zależnie od 
długości trasy) Ruchu nazywane są Trasą Szarży. Jednostka lub 
stos wykonujący Szarżę nie może, będąc na Trasie Szarży, zmienić 
frontu (może, oczywiście, przebyć więcej niż trzy pola, ale nie 
może zmienić frontu na ostatnich trzech). Do Trasy Szarży nie 
liczy się pola obrońcy oraz nie może ona zawierać jakiegokolwiek 
pola zajętego przez przyjazną jednostkę lub teren, który kosztuje 
więcej niż 1 PR za wejście - choć można przekraczać Strumienie.
11.55 Korzyści z Szarży. Jeśli szarżująca jednostka naciera na 
obrońcę, który nie posiada korzystnych dla siebie modyfikatorów 
terenu, wówczas atakująca kawaleria ma następujące korzyści:
• Modyfikator +1 za szarżę.
• Broniące się jednostki poza kawalerią w szyku konnym dodają 
jeden (+1) do testu Zwartości przed walką.
• Bez względu na teren, szarżująca kawaleria w szyku konnym 
podwaja swoją siłę, jeśli szarżuje we flankę lub tył obrońcy oraz 
dzieli ją przez połowę (co może kumulować się z wymienionym 
podwojeniem), jeśli obrońca jest na polu z Lasem lub Miastem.
Tak jak w przypadku Szarży Piechoty [11.21], korzyści z Szarży 
Kawalerii nie używa się w Kontynuowanej Walce. Dotyczy to też 
opcji obrońcy do Kontrszarży [11.56].
11.56  Kontrszarża. Broniąca się kawaleria może Kontrszarżować 
szarżującą piechotę lub kawalerię, jeśli tylko nie jest atakowana 
przez flankę lub od tyłu oraz nie użyła Odpowiedzi Ogniowej 
lub Ognia Pożegnalnego podczas aktualnej aktywacji
wrogiej brygady. Kontrszarża nie łączy się z żadnym ruchem 
nieaktywnej jednostki. Ponieważ Kontrszarża nie ma Trasy Szarży, 
stosuje się ograniczenia terenu wobec pola atakującego. Np., 
obrońca nie może Kontrszarżować piechoty będącej na polach 
Lasu. Może za to Kontynuować Walkę po rezultacie „Atakujący 
Wycofuje się” /Attacker Retreats/. 
• Jeśli nieaktywna jednostka lub stos ma rozkaz Ataku, 
kontrszarża jest automatyczna. Jeśli kontrszarża jest wykonywana, 
nie ma potrzeby rzucać na test Zwartości przed Walką.
• Jeśli nieaktywna jednostka ma rozkaz Naprzód, wówczas 

jednostka musi wykonać UPZ [2.6] w celu przeprowadzenia 
kontrszarży. W przypadku stosu, test wykonuje górna jednostka. 
Jeśli zawiedzie, nieaktywna jednostka musi wykonać test 
Zwartości przed walką [11.37] oraz 11.55 jest w mocy.
Rezultat udanej kontrszarży to:
• Obrońca nie może użyć Ostrzału przed Walką [14.24].
• PRZECIW AKTYWNEJ KAWALERII W SZYKU KONNYM: 
Należy zignorować 11.55.
• PRZECIW AKTYWNEJ PIECHOCIE: Należy zignorować 11.55, 
a obrońca otrzymuje modyfikator -1 za kontrszarżę.

KOMENTARZ: Jednostka kawalerii jest atakowana w walce w 
Zwarciu przez swoją flankę. Może ona najpierw wykorzystać 
9.61 (zmiana frontu w reakcji [9.61]), aby odebrać przewagę 
wroga za atak z flanki i wówczas podjąć decyzję o kontrszarży.

11.57 Szarża kawalerii i Reakcja Ruchem. Jeśli jednostki 
obrońcy wykonują Reakcję Ruchem [9.63], szarżująca kawaleria 
ma do wyboru:

1. Może kontynuować swój ruch korzystając z wszystkich PR, ale 
bez łamania ograniczeń wynikających z Trasy Szarży. Jeśli kończy 
swój ruch z wrogą jednostką/ stosem w swoich polach 
frontalnyych, musi wykonać swoją Szarżę, nawet jeśli ten wróg 
nie znajdował się w Polu Widzenia kawalerii przed ruche.

2. Może spróbować zakończyć Szarżę. W tym celu, górna 
jednostka w stosie musi zdać UPZ. Jeśli się uda, stos zatrzymuje 
się i kończy swoją aktywację. Jeśli się nie uda, stos musi ruszać 
się dalej, tak jak w opcji 1, powyżej.

11.58 Wyczerpana kawaleria. Wyczerpana kawaleria 
jest jednostką Nieuporządkowaną z poniższymi, 
dodatkowymi ograniczeniami:

• Jej wartość Ruchliwości wydrukowana na Nieuporządkowanej 
stronie żetonu dzieli się na pół (zaokrąglając w górę) na użytek 
wszelkich przepisów.
• Wyczerpana jednostka, która ponosi Nieuporządkowanie albo 
stratę Punktu Siły natychmiast traci dodatkowy 1 PS oraz musi 
wykonać UPZ [2.6], aby sprawdzić, czy została Rozbita. 
Wyczerpane jednostki, które tracą PS po Załamaniu [12.23], 
sprawdzają Rozbicie tylko raz.
• Wyczerpana kawaleria nie może przejść do szyku pieszego.
• Wyczerpana kawaleria jest traktowana, jakby miała rozkaz 
Naprzód.
Znacznik “Blown” jest natychmiast usuwany na końcu następnej 
aktywacji Dowództwa, do którego należy dana jednostka, chyba 
że jednostka była zaangażowana w ukończoną procedurę Walki w 
Zwarciu, krok 6b. Po tym, jak znacznik “Blown” zostaje usunięty, 
jednostka pozostaje nieuporządkowana, przyjmuje natomiast 
rozkazy swojej brygady (zasady scenariuszy mogą pozwolić 
pojedynczym jednostkom kawalerii na rzut dla zmiany rozkazów).
PRZYKLAD:Kawaleria Legionu Hamptona jest wyczerpana w 
swojej pierwszej aktywacji etapu 1600. Pod koniec swojej następnej 
aktywacji, znacznik Wyczerpania Hamptona jest usuwany; jednostka 
rozpoczyna kolejną, trzecią aktywację Nieuporządkowana.

Dwudziestoczterofuntowa haubica
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11.6 Artyleria i Walka w Zwarciu
11.61 Artyleria nigdy nie może atakować w Walce w Zwarciu. 
Artyleria nie może wycofywać się przed walką.

11.62 Jeśli Nieuporządkowana artyleria nie zda testu na Zwartość 
przed walką [11.37, krok 4], wówczas jej załoga Porzuca Działa. 
Należy położyć znacznik “Abandoned 1” na jednostce artylerii.

11.63 Artyleria nie używa swojej wartości siły wydrukowanej na 
żetonie dla określenia modyfikatorów do walki [11.42, krok 6a].
• Jeśli artyleria jest górną jednostką w stosie z kawalerią lub 
piechotą, albo też jeśli jest tylko artyleria na danym polu (nie 
wsparta przez inne jednostki), wówczas należy dodać 1 PS za każde 
cztery działa obecne na polu, zaokrąglając w dół (z minimum 
wynoszącym 1 PS) do siły dowolnej jednostki nie będącej artylerią, 
która znajduje się poniżej jej przy określaniu modyfikatorów do 
walki.
• Jednostki artylerii, które są w stosie z piechotą lub kawalerią, ale 
które nie są na górze stosu, podobnie jak Porzucone Działa, nie 
wpływają w żaden sposób na Walkę w Zwarciu.

11.64 Aby rozstrzygnąć walkę w Zwarciu [11.45, krok 6b], należy 
sięgnąć ku Tabeli Rozstrzygnięcia Walki biorąc pod uwagę 
poniższe wyjątki:
• Przy rezultacie “Attacker Retreat”, artyleria nie Kontynuuje 
Walki.
• Przy rezultacie “Bloody Standoff”, jeśli artyleria jest górną 
jednostką albo znajduje się sama na polu, wówczas traci ona jedno 
działo. Podobnie jak wszystkie straty od ostrzału, tak utracone 
działo nie może zostać odzyskane.
• Przy wyniku równym lub większym 10, wszelka artyleria 
obrońców zostaje Porzucona. Należy umieścić znacznik(i) 
“Abandoned 1” na artylerii bez dania jej możliwości na wycofanie 
się [12.36].

11.65 Każda artyleria, która ponosi drugie Nieuporządkowanie w 
wyniku Walki w Zwarciu, zostaje Porzucona. Należy zignorować 
wszelkie wyniki wycofania i położyć znacznik “Abandoned 1” 
na jednostce.

11.7 Dowódcy i Walka
11.71 Ostrzał. Dowódcy nie mają wpływu na ostrzał.
11.72 Walka w Zwarciu.
• Kiedy brygada wskazuje pola Walk w Zwarciu [11.31] i żadna z 
jej jednostek, które zadeklarowały atak w kroku 1 procedury, nie 
jest w stosie z żetonem swojego dowódcy brygady, wówczas gracz 
odejmuje jeden od rzutu za wszystkie ataki regimentów tej 
brygady. Nie dotyczy to jednak broniących się jednostek, nawet 
tych, które zdołają kontynuować walkę.
• Jeśli podczas kroku 6 jednostka jest w stosie ze swoim 
“Agresywnym” dowódcą brygady i atakuje (nie zaś, kiedy się 
broni), należy dodać jeden do rzutu na rozstrzygnięcie walki.

11.73 UPZ/Porządkowanie. Dowódca w stosie z jednostkami ze 
swojego Dowództwa zapewnia negatywny modyfikator równy 
swojej randze (przedstawionej na żetonie przez ilość gwiazdek) dla 
każdej jednostki w tym stosie, dla każdego rzutu, który wymaga 
użycia Zwartości jednostki. Liczni dowódcy na danym polu 
umożliwiają kumulacje swoich modyfikatorów/ gwiazdek.
Uwaga: Dowódca w stosie z rozwiniętą jednostką zapewnia 
korzyść wszystkim częściom tej jednostki.

PRZYKŁAD: Dowódca korpusu (trzy gwiazdki) zapewnia modyfi-
kator -3 do rzutu na Porządkowanie.

12.0 Rezultaty walki
12.1 Punkty Sił jednostek bojowych
12.11 Wszystkie jednostki bojowe posiadają Punkty Siły (PS), to 
znaczy zmienne poziomy przedstawiające ich siłę żywą (dla piechoty 
i kawalerii) albo działa (dla artylerii) na początku bitwy. Tym samym, 
przykładowa jednostka piechoty z 6 PS zaczyna z sześcioma takimi 
“poziomami”, podczas gdy jednostka z 11 PS rozpoczyna z 
jedenastoma poziomami.
12.12 Wartość PS na żetonie to maksymalny pułap, jaki dana 
jednostka może posiadać.
12.13 Aby zaznaczyć straty, należy położyć znacznik z numerem 
pod żetonem jednostki, aby oznaczyć aktualną siłę danej jednostki. 
Kiedy jednostka poniesie ilość strat równą jej pierwotnej sile, zostaje 
wyeliminowana.
UWAGA: Niektórzy gracze wykorzystują znaczniki, aby zaznaczyć 
ilość utraconych poziomów; inni - dla oznaczenia aktualnej siły. 
Nie ma znaczenia, którą z tych metod będziecie używać tak długo, 
jak wszyscy gracze zgodzą się co do metody w waszej rozgrywce.

12.2 Strata Punktów Siły
12.21 Jednostki ponoszą straty w PS od wrogiego Ostrzału (jak 

pokazują rezultaty cyfrowe na Tabeli Ostrzału), od Walki 
w Zwarciu (tam, gdzie podano to w Tabeli Rozstrzygnięcia 
Walki w Zwarciu) oraz od Dodatkowego 
Nieuporządkowania [12.35], Zbierania Rozbitych 
Oddziałów [13.5]. Wszystkie straty PS są ponoszone przed 

rozstrzygnięciem jakichkolwiek innych rezultatów.
12.22 Wszystkie straty PS dotyczą górnej jednostki w stosie. Jeśli 
górna jednostka zostanie wyeliminowana przed poniesieniem 
wszystkich wymaganych strat, wtedy następna jednostka w stosie 
ponosi pozostałe straty. Jeśli wszystkie jednostki zostaną 
wyeliminowane, wszelkie nadmiarowe straty są ignorowane. 
Wyjątki: “Bloody Standoff” [8.36]; Ostrzał artylerii na Dalszym 
Zasięgu [12.35e].
12.23 Załamanie. Jednostka nie-artyleryjska, która poniesie ilość 

strat, która redukuje ją do mniej niż połowy pierwotnej siły 
jest automatycznie i natychmiast nieuporządkowana w 
momencie, kiedy taka zmiana zachodzi (nie ma to efektu, 
jeśli jednostka jest już Nieuporządkowana). Uważa się też 
ją za Załamaną; należy położyć znacznik “Collapse” na tej 

jednostce. Rozwinięte jednostki są traktowane jako pojedyncza 
jednostka dla przepisu o Załamaniu.
Uwaga: Jeśli rezultat walki powodujący Załamanie wywołuje także 
Nieuporządkowanie, to będzie to Nieuporządkowanie Drugim.
Załamana jednostka ma następujące cechy, poza tymi wynikają-cymi 
ze stanu bycia Nieuporządkowaną:
• Nie może nigdy odzyskać normalnego stanu, jeśli pozostaje na 
poziomie siły mniejszym niż połowa pierwotnego stanu [16.2].
• Za każdym razem, gdy Załamana jednostka ponosi dodatkowe 
straty PS, gracz musi wykonać UPZ [2.6] po wykonaniu wszelkich 
wycofań i/ albo innych UPZ za Drugie Nieuporządkowanie. Jeśli 
jednostka nie zda tego ostatecznego UPZ, zostaje Rozbita. Nie 
dotyczy to strat związanych ze Zbieraniem Rozbitych Oddziałów 
[13.5]. Załamani obrońcy ponoszący rezultat Walki w Zwarciu 10 lub 
wyżej, sprawdzają, czy zostaną Rozbici tylko raz.
• Jednostka traci stan Załamania tylko przez Zbieranie Maruderów 
[16.2]].
PRZYKŁAD #1: Jednostka z 8 PS, która poniesie 4 PS jest w dalszym ciągu 
Uporządkowana. W momencie, kiedy traci swój piąty Punkt Siły, staje się 
Nieuporządkowana i Załamana. Jeśli Załamanie wywołane jest przez rezultat 
cyfrowy z tabeli, należy następnie zastosować rezultat D albo d+2.

PRZYKŁAD #2: Jednostka z powyższego przykładu ponosi dodatkowy rezultat 
“1D” w wyniku wrogiego Ostrzału. Gracz redukuje jednostkę do 3 PS, obraca jej 
żeton na nieuporządkowaną stronę oraz kładzie na niej znacznik “Collapsed”. 
Następnie jednostka ta zredukowana zostaje do 2 PS, z powodu (już drugiego) 
nieuporządkowania, po czym musi się wycofać. Na koniec, 
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ponieważ poniosła dodatkowe straty PS, kiedy była już Załamana, musi zdać 
próbę UPZ, by sprawdzić czy zostanie usunięta z planszy.

12.3 Nieuporządkowanie
Nieuporządkowanie przedstawia szereg sytuacji wywołanych 
walką, nie zaś ofiary w ludziach. Tym samym, często (lecz nie 
zawsze) przedstawia zanik Zwartości jednostki.
12.31 Rewers żetonu jednostki przedstawia Nieuporządkowaną 
jednostkę. Kiedy Uporządkowana jednostka ponosi rezultat 
Nieuporządkowania, żeton obracany jest na drugą stronę (przy 
zachowaniu frontu). Zwartość i Ruchliwość jednostki Nieuporząd-
kowanej jest zmniejszona; zmiana jednak nie dotyczy PS.
Wyjątek: Nieuporządkowanie dla artylerii nie oznacza zmiany 
ruchliwości. Jest to zmiana w systemie, która zapoczątkowana została 
w “Battles with the Gringos!” i stosuje się do wszystkich poprzednich 
tytułów serii.
Uwaga: Dowolny rezultat Nieuporządkowania przeciwko 
rozwiniętej części jednostki pozbawia porządku całą jednostkę.
12.32 Nieuporządkowanie od Ostrzału lub Walki w Zwarciu:
• rezultat “d” oznacza, że wszystkie ponoszące go jednostki muszą 
zdać UPZ [2.6]. Należy rzucić kostką za każdą taką jednostkę. UPZ 
jest modyfikowana o wartość podaną przy rezultacie walki (np. 
“d+2”) oraz/ lub obecność dowódcy [11.73]. Jeśli jednostka nie zda 
testu, staje się Nieuporządkowana.
• rezultat “D” oznacza, że Nieuporządkowanie jest automatyczne 
dla wszystkich jednostek objętych tym rezultatem.
12.33 Nieuporządkowanie spowodowane przez teren (tam, gdzie 
wskazano to w Tabeli Efektów Terenu) ma te same skutki jak 
podano to w 12.32 (bez żadnych modyfikatorów). Dodatkowo, 
poruszająca się jednostka Nieuporządkowana przez teren 
natychmiast używa Ruchliwości podanej na rewersie swojego 
żetonu. Od tej Ruchliwości należy odjąć PR już wydane w tej 
aktywacji.
12.34 Efekty bycia Nieuporządkowanym są następujące:
• Jednostki nie mogą dobrowolnie wejść na pole sąsiadujące z 
wrogiem. Mimo to, jeśli Nieuporządkowana jednostka znajduje się 
już na polu sąsiadującym z wrogiem, może wtedy przeprowadzić 
Walkę w Zwarciu. Tak samo kawaleria, która stanie się 
Nieuporządkowana w trakcie Szarży wciąż może wejść na pole 
sąsiadujące z wrogiem i musi zaatakować, chyba że zaznała 
Drugiego Nieuporządkowania [11.55].
• Nieuporządkowane jednostki mogą Wycofać się przed Walką, 
ale muszą wykonać UPZ [2.6] w momencie wykonywania takiego 
manewru. Jeśli jednostka nie zda testu, należy zastosować rezultat 
z Tabeli Drugiego Nieuporządkowania i/ lub sprawdzić 12.35b.
• Nieuporządkowanie powoduje również modyfikatory do testu 
Zwartości przed Walką oraz samej Walki w Zwarciu (zob. Tabelę 
Rozstrzygnięcia Walki).
• Nieuporządkowana jednostka prowadzi Ostrzał z MRK -1.
• Nieuporządkowana artyleria nie może strzelać, może jednak się 
ruszać.
• Jednostka Nieuporządkowana w trakcie swojego ruchu przyjmuje 
Ruchliwość swojego nieuporządkowanego stanu.
12.35 Dodatkowe Nieuporządkowanie piechoty lub kawalerii. 
[Zob. także Tabelę Drugiego Nieuporządkowania]. Piechota i 
kawaleria, która jest już Nieuporządkowana i ponosi kolejny 
rezultat nieuporządkowania, cierpi konsekwencje tej 
dezorganizacji zależnie od jej przyczyny (od “a” do “d”, poniżej) 
oraz tego, czy jednostka jest w stosie z innymi jednostkami (“e”, 
poniżej).
a. OD OSTRZAŁU  (wliczając w to UPZ spowodowane rezultatami 
Ostrzału dezorganizującymi lub eliminującymi górną jednostkę w 
stosie). nieuporządkowana piechota/kawaleria (wliczając 
wyczerpa-ne jednostki), które otrzymuje dodatkowo dezorganizacje 
oraz:

• ponosi stratę 1 PS, oraz

• wycofuje się o jedno lub dwa pola (wybór gracza).
b. OD WALKI W ZWARCIU (wliczając w to testy na Zwartość 
przed Walką oraz wycofanie się piechoty przed Walką), OD ZMIANY 
FRONTU/ZAGIĘCIA SKRZYDEŁ W REAKCJI, ROZBICIA 
SĄSIADUJĄCEJ JEDNOSTKI, “PRZYJAZNEGO OGNIA” ALBO 
OD WYCOFANIA SIĘ PRZEZ PRZYJAZNE JEDNOSTKI: 
Jednostka przeprowadza UPZ [2.6]:

• Jeśli zawodzi, jednostka jest Rozbita.
• Jeśli zda test, jednostka traci 1 PS oraz wycofuje się o jedno 
albo dwa pola (wybór gracza).

Nieaktywne jednostki ponoszące drugą Nieuporządkowanie 
spowodowaną przez nieudane UPZ na okoliczność zmiany frontu/
Zagięcia Skrzydeł w reakcji nie mogą odpowiadać Ostrzałem wobec 
aktywnej jednostki.
c. OD TERENU: Jeśli Nieuporządkowana piechota ponosi kolejne 
Nieuporządkowanie od terenu (np. w “Three Days of Gettysburg”,  
piechota taka wchodzi na pole z gęstym lasem i nie zdaje UPZ), 
wówczas zatrzymuje się na polu, który spowodował ten efekt. Nie 
ma innych konsekwencji. Wyjątek: zob. 12.46.
d. OD AUTOMATYCZNEGO NIEUPORZĄDKOWANIA PO WALCE:

• Nieuporządkowana kawaleria w szyku konnym jest 
Wyczerpana.
• Nieuporządkowana piechota lub kawaleria w szyku pieszym 
traci 1 PS.

e. Kiedy dwie lub więcej jednostek nieartyleryjskich ponosi 1 PS strat 
od dodatkowego nieuporządkowania w rezultacie tego samego 
Ostrzału lub Walki w Zwarciu, albo poprzez nieudany UPZ z 
jakiegokolwiek powodu, wówczas stos traci dodatkowy 1 PS. Należy 
potraktować każdy krok Walki w Zwarciu osobno (jest więc możliwe 
stracenie PS podczas kroków 2, 4, 5, 6b oraz 6e). Straty ponosi 
jednostka znajdująca się na górze stosu, przed jakimkolwiek 
wycofaniem się spowodowanym Ostrzałem lub krokiem Walki w 
Zwarciu albo po wszelkich wymaganych wejściach na pola. Wyjątki:

• W przypadku dodatkowych nieuporządkowań spowodowanych 
Ostrzałem artylerii na Dalszym Zasięgu, należy przyznać stratę 
losowo.
• Wyczerpana kawaleria [11.59].

f. Jeśli aktywna jednostka ponosi drugie Nieuporządkowanie z 
powodów wymienionych w 12.35a lub 12.35b, wówczas nie może 
ona wykonywać żadnych dalszych akcji w trakcie tej aktywacji. 
Wyjątek: Zob. 12.47.
12.36 Dodatkowe Nieuporządkowanie dla artylerii. Jeśli 
nieuporządkowana artyleria ponosi dodatkową dezorganizację:
• od “Przyjaznego Ognia”, testów na Zwartość przed Walką lub 
rezultatów Walki w Zwarciu, wówczas jednostka artylerii zostaje 
porzucona - pozwala to zignorować dowolny rezultat wycofania 
się na Tabeli Rozstrzygnięcia Walki.
• od Ostrzału, wówczas jednostka traci 1 PS [10.7]. Jednostka nie 
wycofuje się.

12.4 Wycofanie się
12.41 Jednostki wycofują się w rozmaitych okolicznościach. Gracz 
kontrolujący jednostkę ma zawsze wybór kierunku wycofania się, 
kiedy istnieje więcej niż jedna możliwość. Jeśli wycofująca się 
jednostka ma rozkaz Naprzód i wykorzystuje limity stosów rozkazu 
Marszu, może wówczas “wykorzystać” Drogi Główne/ Drogi/ Szlaki 
do wejścia na pole, na które nie mogłaby w innym razie się dostać 
albo by uniknąć UPZ bądź automatycznego nieuporządkowania, 
która ograniczyłaby jej wycofanie się do jednego pola.
12.42 Przymusowe wycofanie się.
• JEDNO POLE: Jako rezultat Walki w Zwarciu przy rzucie “1” 
lub niżej (dla atakującego) bądź od “5” do “9” (dla obrońcy), bądź 
przy rezultacie Postrzeleńca dla Ostrożnego Dowódcy [6.24].
• DWA POLA: Jako rezultat Walki w Zwarciu przy wyniku “10” i 
więcej.
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• JEDNO LUB DWA POLA: Dodatkowe Nieuporządkowanie od 
Ostrzału, zmiany frontu w reakcji, Wycofania się piechoty przed 
walką, testu na Zwartość przed walką, Rozbicia sąsiadującej 
jednostki, przyjacielskiego ognia i Wycofania się przez przyjazne 
jednostki.
12.43 Dobrowolne wycofanie się. Poniższe wycofanie się należy 
zawsze do decyzji gracza.
• JEDNO POLE: Wycofanie się piechoty przed walką.
• JEDNO ALBO DWA POLA: Wycofanie się kawalerii w szyku kon-
nym przed walką oraz Ruch kawalerii lub artylerii w Reakcji.
12.44 Wycofująca się jednostka jest zawsze poddana następującym 
ograniczeniom:
• Nie może wycofać się poza mapę, wejść na pole zajęte przez wroga 
albo przekroczyć krawędzi pola lub wejść na pole, gdzie w zwykłym 
ruchu nie miałaby możliwości wejść lub przekroczyć. Wyjątek:
Jednostki z rozkazami Marszu mogą wycofywać się przymusowo, 
nawet w obrębie czterech pól i LW wroga.
• Mogą zatrzymać się na polu zajętym przez przyjacielskie jednostki, 
tylko jeśli spełniałyby limity stosów. Wycofująca się jednostka 
automatycznie przyjmuje front jednostki, która się nie wycofuje.

Uwaga: Wycofująca się jednostka, która wchodzi na stos z jednostką 
nieruchomą i musi następnie wycofać się dalej z uwagi na drugą 
dezorganizację, wycofuje się przez nieruchomą jednostką [12.46].

• Jeśli to możliwe, wycofująca się jednostka musi zatrzymać się dalej 
niż była od najbliższej wrogiej jednostki. Jeśli prowadzi to do wyboru 
pomiędzy docelowymi polami, wycofująca jednostka musi także, w 
miarę możliwości, zakończyć swoje wycofanie się w większej 
odległości od jednostki, która spowodowała to wycofanie (jeśli taka 
jednostka nie jest najbliższą wrogą jednostką). Jeśli tylko wycofanie na 
odległość dwóch pól spełnia te wymagania a odległość wycofania może 
wynieść jedno lub dwa pola, jednostka musi wycofać się na dwa pola.

Uwaga:“Możliwe” wycofanie się oznacza również wycofywanie się 
przez przyjazne jednostki [12.46].

• Jednostka nie może wejść na pole frontalne wroga, na żadne pole 
sąsiadujące z jednostką, która spowodowała wycofanie się lub z 
jednostką związaną z oddzielną, nierozstrzygniętą jeszcze Walką, 
chyba że takie pole jest zajęte przez przyjazną jednostkę, która nie 
została oznaczona jako cel jeszcze nie rozstrzygniętej Walki w 
Zwarciu [11.34.
• Jeśli jednostka wycofuje się na pole, które wiąże się z kosztem 
terenowym oznaczonym “d” lub “D”, wówczas wycofująca się 
jednostka musi albo przeprowadzić UPZ (d) albo natychmiast się 
zdezorganizować (D) jako część takiego wycofania. Nieudany UPZ 
lub D zatrzymuje wycofanie się, jeśli jednostka była już wcześniej 
Nieuporządkowana.
• Jednostki w stosie wycofują się zachowując porządek w stosie, chyba 
że wycofują się na odmienne pola.
Jeśli którekolwiek z powyższych ograniczeń uniemożliwia stosowi 
jednostek nieartyleryjskich wycofanie się, wówczas stos taki traci 1 PS 
za każde pole, o które powinien się wycofać, lecz nie może [zob. 12.45 
odnośnie artylerii]. Górna jednostka ponosi te straty. Należy 
rozstrzygnąć Walkę w Zwarciu oraz Kontynuowane Walkę 
zadeklarowane przeciwko jednostce nie mogącej się wycofać po 
odjęciu wymaganej ilości Punktów Siły.
UWAGA: Zob. 8.47 oraz 8.5 jeśli chodzi o sytuacje związane z 
Rozwiniętymi jednostkami.

12.45 Artyleria i wycofanie się
• Artyleria nie może wycofać się na pole, na które wejście normalnie 
kosztowałoby ją więcej niż 2 PR. Artyleria może użyć kosztów 
związanych z drogami, jeśli istnieją one w danym miejscu.
• Jeśli jednostka artylerii nie może wykonać wycofania się, to zostaje 
ona porzucona.

12.46 Wycofanie się przez przyjazne jednostki. Jednostka albo stos, 
które muszą się wycofać, ale okazuje się, że ich droga zablokowana 
jest przez przyjazne jednostki z którymi nie mogą stworzyć stosu, albo 
że muszą wycofywać się przez przyjazne jednostki z uwagi na 

rezultaty Tabeli Drugiego Nieuporządkowania, kontynuują 
wycofywanie się do osiągnięcia pola, na którym mogą się zatrzymać - 
bez względu na wszelkie “D” lub “d” podane w Tabeli Efektów 
Terenowych dla pól z nieruchomymi jednostkami. Wszystkie 
nieruchome jednostki na drodze wycofania się jednostki lub stosu 
muszą wykonać UPZ na koniec wycofywania się - tu porażka oznacza 
dezorganizację. Jeśli zaś dochodzi do drugiego nieuporządkowania, 
należy sprawdzić Tabelę Drugiego Nieuporządkowania lub 12.35b. 
Nieruchoma, Rozwinięta jednostka wykonuje tylko jedno UPZ, nawet jeśli 
sama jednostka musi wycofać się przez więcej niż jedno jej pole. Kolejne 
wycofania spowodowane przez ten sam rezultat z Tabeli Ostrzału lub Walki 
nie wymagają od nieruchomej jednostki dodatkowych UPZ; natomiast 
wycofania spowodowane przez nowe rezultaty z tych tabel już tak.
Wyjątki: 
• Wycofująca się jednostka nie może wycofać się przez przyjazne 
jednostki na polu wskazanym jako miejsce ataku w Walce w Zwarciu, 
która nie została jeszcze rozstrzygnięta.
• Jednostka zmuszona do wycofania się o 1-2 pola musi zatrzymać 
się wejściu na pierwsze pole, jeśli wycofanie o dwa pola zmusiłoby ją 
do wycofania się przez przyjazną jednostkę.
Uwaga: Ponieważ nieruchome jednostki ponoszące drugie 
Nieuporządkowanie także mogą być zmuszone do wycofania się, może 
dojść do reakcji łańcuchowej i serii wycofań. W takim jednak wypadku 
nie ma zagrożenia powtarzania testów; jednostki, które wykonały już 
UPZ (włączając w to wycofujące się jednostki, od których wszystko się 
zaczęło) nie wykonują kolejnego UPZ, kiedy kolejne jednostki 
wycofują się przez ich pola z powodu drugiego Nieuporządkowania.
12.47 Jeśli aktywna jednostka jest zmuszona do wycofania się z 
jakiegokolwiek powodu, wówczas nie może ona podejmować żadnych 
dalszych akcji w trakcie danej aktywacji. Wyjątek: Jeśli jest ona celem 
Kontynuowanej Walki przez broniącą się jednostkę, może - jeśli 
spełnia inne wymagania - użyć Ostrzału przed Walką lub może sama 
Kontynuować Walkę przy rezultacie Walki równym 1 lub mniej [10.43, 
11.47].
12.48 Jeśli obie strony mają się wycofać. Jeśli obie strony muszą się 
wycofać i liczy się kolejność wykonania tych wycofań, wówczas strona 
z jednostką o największej Zwartości wycofuje się jako ostatnia. W 
przypadku remisu, obrońca wycofuje się ostatni. Jeśli gracze używają 
zasad o Zmęczeniu, należy odjąć połowę Zmęczenia jednostki, 
zaokrąglając w górę, od jej cechy Zwartości dla wskazania jednostki o 
najwyższej Zwartości.

12.5 Rozbicie
12.51 Rozbicie jednostki następuje, gdy:
• Nieuporządkowana jednostka znów staje się Nieuporządkowana. 
Zob. 12.35b oraz Tabelę Drugiego Nieuporządkowania dla 
konkretnych przypadków.
• Zmodyfikowany rezultat Walki w Zwarciu wynosi 10 lub więcej.
• Załamana lub Wyczerpana jednostka traci PS i nie zdaje związanego 
z tym UPZ.
12.52 Jeśli obie jednostki obu stron zostają Rozbite. W takim 
przypadku, pojedyncza jednostka o największej Zwartości ignoruje ten 
rezultat. Wszystkie inne jednostki zostają rozbite. W przypadku 
remisu, strona obrońcy zostaje rozbita; jedna z atakujących jednostek 
pozostaje na mapie. Jeśli zasady o Zmęczeniu są w użyciu, należy 
odjąć połowę Zmęczenia jednostki, zaokrąglając w górę, od jej cechy 
Zwartości przy wskazywaniu jednostki o najwyższej Zwartości.
Uwaga: Dla powyższej zasady należy uznać rezultat Porzuconych Dział 
jako Rozbicie [11.6]. Nie należy ich uwzględniać przy określaniu, która 
jednostka nie jest Rozbita.
12.53 Jednostka piechoty lub kawalerii, która zostaje Rozbita, jest 
usuwana z planszy i umieszczana na odpowiednim Polu Dowodzenia 
Dywizji. Może ona powrócić do gry, kiedy jej brygada umieszczona 
jest w Rezerwie [13.5]. Jednostki artylerii nie mogą być Rozbite 
[12.8].
12.54 Przyjazne jednostki piechoty lub kawalerii (ale nie artylerii), 
które sąsiadują z, lub są w stosie, jednostkami, które zostają Rozbite 
- wliczając w to jednostki, które zostaną Rozbite na mocy niniejszego 
przepisu! - muszą wykonać natychmiastowy test UPZ [2.6] za każdym
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razem, kiedy taka jednostka zostaje Rozbita. W przypadku nieudanego 
testu, jednostka zostaje Nieuporządkowanat.

UWAGA:Jeśli Rozbita jednostka pozostawiła dowódcę samego na polu 
i w sąsiedztwie z wrogiem, należy przesunąć żeton dowódcy [12.73] 
przed wykonywaniem UPZ dla sąsiadujących jednostek.

Rozbicie jednej jednostki może spowodować efekt kuli śnieżnej. Nie 
ma jednak możliwości wielokrotnych testów dla tych samych 
jednostek w wyniku niniejszej zasady; jeśli Rozbita jednostka 
powoduje u dwóch sąsiednich jednostek UPZ i jedna z nich także 
zostanie Rozbita, to pozostała jednostka nie musi wykonywać 
kolejnego UPZ. Na przykład, jednostka A sąsiaduje z jednostkami B, 
C i D, podczas gdy B oraz D sąsiadują z C. Jeśli C zostanie rozbita 
przez Rozbicie A, jednostki B oraz D wykonują test tylko z powodu 
jednostki A i nie muszą rzucać kością za Rozbicie C. Sytuacja jest 
taka sama, gdyby B i C tworzyły jeden stos.

12.6 Zajęcie pola
Jeśli wszyscy obrońcy opuszczą pole w wyniku walki, albo tylko 
Porzucone Działa pozostaną na polu, wówczas atakujący, który 
spowodował ten rezultat może (a czasem musi) zająć opuszczone 
pole. Może zmienić następnie swój front o jeden kąt heksu. Zajęcie 
pola jest ograniczone następującymi zastrzeżeniami:
• Jeśli pole zostało opuszczone lub tylko porzucone działa 
pozostają na nim w wyniku Walki w Zwarciu (wliczając w to Test 
na Zwartość przed Walką, Rozbicie sąsiedniej jednostki oraz 
nieudaną zmianę frontu w reakcji podczas Kontynuowanej Walki), 
atakujący musi Zająć pole wszystkimi atakującymi jednostkami, w 
granicach wyznaczonych przez limit stosu (jednostki górne mają 
pierwszeństwo nad jednostkami znajdującymi się poniżej). Jeśli 
obrońca Wycofuje się przed Walką, atakujący może Zająć 
opuszczone pole [11.35]. Obrońcy mogą Zająć pole atakującego po 
Walce [11.46] oraz muszą je zająć w wyniku Kontynuowanej Walki 
[11.47]. Co do Rozwiniętych jednostek, zob. 8.47. Porzucone 
działa pozostają na polu po wejściu zwycięzcy na pole [12.8]. 
Zajęcia pola związane z Walką w Zwarciu zachodzą podczas kroku 
6c.
• Jeśli heks jest opuszczony w wyniku Ostrzału, wliczając w to 
nieudaną UPZ, atakujący może zająć pole jednostką, która 
przeprowadziła Ostrzał (decyzja musi zostać podjęta natychmiast). 
Takie wejście może dojść do skutku tylko wtedy, gdy jednostka 
strzelająca rozpoczęła aktywację na polu sąsiadującym z celem. 
Tak, jak wcześniej, zob. 8.47 odnośnie rozwiniętych jednostek. 
Jednostki z rozkazem ataku nie mogą poruszać się po wejściu na 
opuszczone pole.
• Jednostka nigdy nie może Zająć pola przekraczając krawędź 
pola lub wchodząc na pole, gdzie ruch dla niej jest zabroniony.
• Jeśli jednostka Zajmuje pole, które wiąże się z kosztem 
terenowym “d” lub “D” , jednostka taka musi albo przeprowadzić 
UPZ (d), albo automatycznie zostać Nieuporządkowana w wyniku 
swego posunięcia (D). Nieudana UPZ albo D zatrzymuje dalszy 
ruch, jeśli jednostka była już Nieuporządkowana.
• Artyleria nigdy nie może Zajmować pola.
• Jednostki, które Zajmują opuszczone pole, nigdy nie mogą 
być celem dla Ostrzału Pożegnalnego [10.44] lub Powitalnego 
[10.45].

12.7 Utrata dowódców
12.71 Jeśli dowódca jest w stosie z jednostkami bojowymi, które 
ponoszą jedną lub więcej strat punktów siły jako bezpośredni rezultat 
albo Ostrzału, albo Walki w Zwarciu (kroki od 1 do 6d, włączając w 
to stratę w rezultacie drugiego nieuporządkowania), należy rzucić 
jeszcze raz kostką:
• Jeśli wynik rezultatu wynosi 0, dany dowódca został zabity i jest 
usunięty z rozgrywki.
Uwaga: W przypadku rezultatu z Tabeli Ostrzału “1d+2”, należy 
rzucić wpierw za dowódcę lub dowódców, a następnie za UPZ 
jednostki. Należy rzucić za straty poniesione wyłącznie w wyniku 
drugiego Nieuporządkowania po tym, jak wszystkie jednostki 

wykonały swoje UPZ.
• Jeśli wynik rezultatu wynosi 1-9, nie stało się nic (dowódcy).
Jeśli wszystkie jednostki w jego dowództwie są wyeliminowane, 
dowódca jest automatycznie wyeliminowany.
Dowódca nie jest eliminowany, jeśli jego jednostki zostają rozbite. 
Może on je przywrócić do gry przez zostanie umieszczonym w 
Rezerwie [6.33].
W przypadku Rozwiniętych jednostek ponoszących stratę, należy 
wykonać rzuty na straty wszelkich dowódców będących w stosie 
na którymkolwiek z jej pól.
12.72 Dowódcy w stosie z jednostkami, które wkraczają na pole 
po walce albo wycofują się, mogą pozostać z taką jednostką w 
trakcie części lub całości takiego przesunięcia. Dowódcy nigdy 
nie ulegają rozbiciu, ani nie są zmuszeni do zajmowania pola po 
walce lub odwrotu.
12.73 Jeśli dowódca nie będący w stosie z własnymi jednostkami w 
jakichkolwiek okolicznościach znajdzie się w sąsiedztwie wrogiej 
jednostki, dowódca taki jest natychmiast umieszczony z najbliższą 
własną jednostką bojową, bez względu na PR. Należy zmierzyć 
dystans w kosztach PR dla dowódcy, aby określić najbliższą 
jednostkę. Poruszająca się wroga jednostka może kontynuować 
swój ruch tak, jakby dowódcy nie było tam wcześniej. Jeśli nie ma 
możliwej drogi do jakiejkolwiek własnej jednostki bojowej wolnej 
od wrogich jednostek, sąsiedztwa wrogich jednostek lub 
nieprzekraczalnego terenu, dowódca taki zostanie wyeliminowany.
12.74 Aby zastąpić dowódcę, należy obrócić żeton 
wyeliminowanego dowódcy w trakcie Fazy Zastąpienie 
Dowódców na stronę rewersu oraz umieścić nowego dowódcę z 
dowolną jednostką w danym Dowództwie.
• Jeśli dowódca jest dowódcą brygady i jego żeton jest już na 
stronie Zastępcy, należy po prostu przywrócić ten żeton z powrotem 
na mapę w Fazie Zastąpienia.
• Jeśli wszystkie jednostki brygady danego dowódcy zostają 
rozbite, zastępcy umieszczony jest w stosie ze swoim 
bezpośrednim przełożonym.
UWAGA:Użycie zastępców dowódców ulega zmianom pomiędzy 
różnymi częściami serii. W dodatku, część dowódców nie ma 
zastępców i nie zastępuje się ich, jeśli zostaną wyeliminowani. W 
takich przypadkach, wszelkie zasady o Łańcuchu Dowodzenia 
pozostają w mocy, chyba że zasady scenariuszy podają inaczej.
12.75 Jeśli zastępca jest tym samym oficerem, co dowódca na 
niższym szczeblu, należy obrócić także żeton tego niższego 
dowódcy, w Fazie Zastąpienia.
12.76 Jeśli zastępca został wyeliminowany z gry już wcześniej, 
należy obrócić żeton dowódcy o najwyższej wartości Dowództwa 
spośród podporządkowanych formacji. Na przykład, 1/III zostałby 
wybrany przed 2/III itd. do zastąpienia dowódcy Trzeciego Korpusu. 
Kiedy podkomendni nie posiadają cyfr, należy użyć bezpośredniego 
podkomendnego o najwyższych cechach. W wypadku remisów, 
wybór należy do gracza.

12.8 Porzucone działa
Kiedy rezultat walki wymaga, by artyleria została porzucona, 
należy zaznaczyć taką jednostkę znacznikiem “Abandoned 1”, 
zachowując wszelkie znaczniki punktów siły. Podczas Fazy 
Porządkowania tego samego etapu należy obrócić znacznik na 
stronę “Abandoned 2”, jeśli nie zostaną ponownie obsadzone 
załogą. Wyjątek: Jeśli własna jednostka na polu z artylerią oraz 
uporządkowana zdaje UPZ z powodu własnego ostrzału lub 
Wycofania się przez oddziały, należy zignorować rezultat 
Porzuconych Dział.
Porzucone działa ani nie blokują LW, ani nie liczą się do limitu 7 PS 
ostrzału z danego pola [8.31]. Wszystkie jednostki, przyjazne lub 
wrogie, mogą poruszać się bez kar przez pola zawierające tylko 
Porzucone Działa.
12.81 Porzucone działa mogą zostać ponownie obsadzone załogą. 
Właściciel może usunąć znacznik “Abandoned”, jeśli:
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• Przyjazna jednostka, uporządkowana, wchodzi na pole lub przez 
dane pole (nawet jeśli zaraz stanie się nieuporządkowana), albo
• Wejdzie na pole w wyniku walki (nawet będąc Nieuporząd-
kowaną), albo
• Własna jednostka będąca już na danym polu Uporządkuje się.
Obsadzona bateria powraca do gry w stanie Nieuporządkowania, 
lecz musi zaczekać na swoją następną aktywację przed swoim 
ruchem lub Uporządkowaniem. Kiedy zostanie ponownie 
obsadzoną, artyleria może przyjąć ten sam front, jak inne przyjazne 
jednostki będące na tym samym polu. Stos dwóch lub więcej 
porzuconych baterii może być obsadzony tylko pojedyncza bateria 
na raz, biorąc pod uwagę na limity stosów. Dodatkowe baterie 
ze stosu mogą zostać obsadzone po tym, jak już obsadzona bateria 
opuści pole.
12.82 Jeśli artyleria nie zostanie ponownie obsadzona przed Fazą 
Porządkowania pod koniec drugiego etapu, wówczas jednostki ze 
znacznikiem “Abandoned 2” zostają wyeliminowane.

13.0 Zdolność do walki i Porząd-
kowanie
13.1 Zdolność do walki jednostek
Pojedyncze jednostki mogą posiadać następujące poziomy 
zdolności do walki (nie są one wzajemnie wykluczające się):
• UPORZĄDKOWANA: Żeton jest obrócony awersem do góry.
• NIEUPORZĄDKOWANA: Żeton jest obrócony rewersem do 
góry.
• ZAŁAMANA: Żeton jest obrócony rewersem do góry, a ona 
sama posiada mniej niż połowę pierwotnych PS.
• ROZBITA: Jednostka rozpierzchła się i jest poza mapą.
Poziomy te można ulepszać odpowiednio przez: Reorganizację 
[13.4], Zbieranie Maruderów [16.2] oraz Przywrócenie na Pole 
Bitwy [13.5].

13.2 Zdolność do walki brygady
Ciągła zdolność dowództwa do prowadzenia walki zale-
ży od tego, ile szkód poniosły jednostki tworzące formację.
13.21 Brygady stają się Niezdolne do Walki [Combat Ineffective], 
kiedy jedna lub dwie z wymienionych sytuacji mają miejsce:
• Wszystkie regimenty (wyłączając te, które mają jeszcze wejść 
na mapę jako posiłki) są albo wyeliminowane, Załamane, 
Nieuporządkowane lub Rozbite.
• Więcej niż połowa regimentów brygady jest wyeliminowana, 
Załamana lub Rozbita.
13.22 Zdolność do walki brygady określana jest w czasie Fazy 
Zdolności do Walki [3.0 IV/C]. Jeśli któraś z wymienionych 
sytuacji ma miejsce, należy umieścić znacznik “Combat Inef-fective: 
Brigade” na żetonie dowódcy brygady. Znacznik CI może zostać 
usunięty pod koniec dowolnej Fazy Zdolności do Walki, w której 
wystarczająca ilość jednostek powróci do zwykłego stanu.
13.23 Brygada CI może skorzystać najwyżej z dwóch aktywacji 
na etap, bez względu na Wydajność swojego korpusu/ dywizji. 
Może skorzystać z mniejszej ilości aktywacji. Kiedy jej 
macierzysta dywizja aktywowana będzie więcej niż dwukrotnie, 
gracz może wybrać, z których aktywacji brygada CI zrezygnuje.
13.24 Zasada ta nie dotyczy batalionów artylerii i brygad. Artyleria, 
która jest częścią brygady lub dołączona do niej, nie liczy się 
do określania zdolności do walki brygad piechoty oraz kawalerii.

13.3 Zdolność do walki dywizji
13.31 Dywizja staje się niezdolna do walki, kiedy wię-
cej niż połowa jej brygad jest Niezdolna do Walki w 
Fazie IV/C. Należy umieścić znacznik “Combat Ineffective: 
Division” na żetonie dowódcy dywizji. Bataliony i brygady 

artylerii nie są w tym przypadku brane pod uwagę.
13.32 Jeśli dywizja jest niezdolna do walki, to może ona (wraz ze 
swoimi brygadami) wykorzystać nie więcej niż dwie aktywacje na 
etap. Dodatkowo, jej brygady nie mogą być koordynowane [5.34] 
w żadnej aktywacji.
13.33 Znacznik “Combat Ineffective: Division” może zostać usunię-
ty pod koniec dowolnej Fazy Zdolności do Walki, w której 
większość brygad danej dywizji nie jest już niezdolna do walki.

13.4 Porządkowanie
Nieuporządkowane jednostki mogą zostać uporządkowane jako 
część akcji Uzupełnienia Amunicji i Porządkowania [3.0 III/C/3]. 
Jednostki, które chcą podjąć próbę porządkowania nie mogą 
wykonać żadnej innej akcji w tej samej fazie, w której 
porządkowanie jest wykonywane, poza uzupełnieniem amunicji.
13.41 Aby Uporządkować Nieuporządkowaną jednostkę, należy 
rzucić kostką i zmodyfikować rezultat tak, jak opisano to poniżej w 
13.42. Jeśli rezultat rzutu jest:
• Równy lub mniejszy niż wartość Zwartości Nieuporządkowanej 
jednostki, jednostka ta nie jest już Nieuporządkowana. Należy 
obrócić żeton jednostki na jej awers. Gracz może zmienić jej front 
o jeden kąt pola, chyba że jednostka ma Zagięte Skrzydło, jest 
Rozwinięta albo już zmieniła swój front przy odzyskaniu poziomu 
amunicji w tej samej aktywacji. Dwie lub więcej jednostek w 
stosie, kiedy próbują Uporządkować się, mogą zmienić front tylko 
wtedy, kiedy wszystkie zdadzą swój test oraz jeśli wszystkie inne 
jednostki w stosie mogą zmienić swój front.
• Większy niż wartość Zwartości Nieuporządkowanej jednostki, 
wówczas jednostka pozostaje Nieuporządkowana. Należy jednak 
sprawdzić kolejne możliwości podane poniżej.
• Przynajmniej dwa razy większy niż wartość Zwartości 
Nieuporządkowanej jednostki, jednostka taka pozostaje 
Nieuporządkowana i traci 1 PS.
• Równy 9 lub więcej (po uwzględnieniu modyfikatorów), to 
dana jednostka, bez względu na jej Zwartość, pozostaje 
Nieuporządkowana i traci 1 PS.
PRZYKŁAD #1: Jednostka z nieuporządkowaną wartością 
Zwartości równą 5:
• Rzut na reorganizację równy 4 pozwoli żetonowi jednostki 
powrócić na stronę awersu.
• Rzut na reorganizację równy 8 pozostawi jednostkę 
Nieuporządkowaną.
• Rzut na reorganizację równy 9 pozostawi dezorganizację i spo-
woduje utratę 1 PS.
PRZYKŁAD #2: A unit with a Disordered Cohesion Rating of 4:
• Rzut na reorganizację równy 4 pozwoli obrócić żeton jednostki 
na jej awers.
• Rzut na reorganizację równy 5 pozostawi jednostkę Nieupo-
rządkowaną.
• Rzut na reorganizację równy 8 pozostawi jednostkę Nieuporząd-
kowaną, ale z dodatkowa stratą 1 PS.
13.42 Następujące kumulujące się modyfikatory stosuje się do 
wszelkich rzutów na Porządkowanie:
• Jeśli jednostka sąsiaduje z wrogą jednostką bojową, stosuje się 
MRK +1.
• Jeśli jednostka jest kawalerią w szyku konnym, stosuje się MRK 
-1.
• Jeśli jednostka jest w stosie z dowódcą, odejmuje się jeden (-1) 
od każdej rangi (gwiazdki) na żetonie dowódcy [11.73].
13.43 Dowódca może wpłynąć na Porządkowanie tylko na koniec 
swojego ruchu. Dowódca nie może poruszać się pomiędzy próbami 
Porządkowania.
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13.44 Porządkowanie jest dobrowolne. Gracze mogą zdecydować 
się nie podejmować prób porządkowania dla danej jednostki. 
Takie jednostki zachowują swój obecny stan.
13.45 Automatyczne Porządkowanie/Odpoczynek. Dowolna 
brygada na mapie, której jednostki nie-artyleryjskie nie poruszają 
się, nie wykonują ruchu w reakcji, nie przeprowadzają Ostrzału w 
swojej aktywacji, nie budują Umocnień, nie deklarują Walki w 
Zwarciu ani też nie są atakowane w Walce w Zwarciu w ciągu 
całego jednego etapu mogą, podczas Fazy Uzupełnień/
Porządkowania [3.0 IV/B] danego etapu albo:
• Automatycznie Uporządkować wszystkie nieuporządkowane 
jednostki będące w Zasięgu Dowodzenia swojego dowódcy brygady, 
albo
• Obniżyć Zmęczenie o jeden poziom [17.42].
Zmiany frontu nie związane z wydatkiem punktów ruchu ani 
Zagięcie Skrzydła w reakcji lub zmiany frontu w reakcji nie są 
traktowane jako ruch dla potrzeb tego przepisu.
Uwagi:
1. Nieuporządkowane baterie batalionów artylerii lub brygady 
mogą się porządkować, jeśli ich batalion lub brygada spełnia 
powyższe wymagania.
2. Jednostki nie należące do brygad mogą się porządkować lub 
obniżać swoje Zmęczenie o poziom, jeśli spełniają powyższe 
wymagania oraz znajdują się w Zasięgu Dowodzenia swojego 
bezpośredniego dowódcy.
13.5 Zbieranie Rozbitych jednostek
13.51 Rozbite jednostki, które znajdują się poza mapą na polu 
dywizji, mogą powrócić do gry na koniec dowolnej tury [3.0 IV/B], 
w której dana brygada znajdowała się w Rezerwie [6.3] przez cały 
etap.
13.52 Aby przywrócić Rozbitą jednostkę na mapę, gracz prze-
prowadza UPZ dla tej jednostki, wykorzystując jej nieupo-
rządkowaną wartość Zwartości (kawaleria wykorzystuje wartość 
należną żetonowi szyku konnego):
• Jeśli rezultat jest równy lub mniejszy niż Zwartość jednostki, 
próba się udaje. Należy umieścić jednostkę na mapie, w obrębie 
jednego pola od jej dowódcy brygady. Należy jednak też 
zmniejszyć jej siłę o 1 PS, sama zaś jednostka jest 
Nieuporządkowana.
• Jeśli rezultat jest większy niż Zwartość jednostki, próba kończy 
się niepowodzeniem. Jednostka traci 1 PS i pozostaje Rozbita.
• Zawsze, kiedy rezultatem jest 9, jednostka zostaje trwale usunięta 
z gry.
13.53 Zebrana (po Rozbiciu) kawaleria zawsze jest umieszczana na 
mapie w szyku konnym.

14.0 Jednostki specjalne
Poszczególne bitwy posiadają zazwyczaj dodatkowe jednostki spec-
jalne, nie tylko te, które są omówione poniżej.
14.1 Jednostki niedoświadczone

Regimenty, które nie uczestniczyły wcześniej w żadnej 
bitwie są określane jako Niedoświadczone jednostki; 
ich żetony posiadają “G” [Green] za wartością ich 
Zwartości. Jednostki  posiadają ten status przez cały 

czas rozgrywki. Jednostki takie muszą wykonać specjalną próbę 
Zaangażowania przed Walką w Zwarciu, kiedy atakują oraz mają 
MRK -1, kiedy prowadzą Ostrzał. Poza tym jednak funkcjonują 
tak samo, jak inne jednostki.
14.2 Kawaleria w szyku pieszym

14.21 Kawaleria może istnieć w dwóch 
stanach: w szyku pieszym albo konnym. Z 
tego powodu, każda jednostka kawalerii 
posiada dwa żetony i każdy z nich 

przedstawia jeden z tych stanów. Zob. opisy scenariuszy dla 
możliwych wyjątków.

14.22 Jednostki mogą przejść z szyku pieszego w konny, lub na 
odwrót, tylko na początku swojej aktywacji, przed Ruchem. 
Jednostka nie może sąsiadować z wrogą jednostką. Aby oddać szyk 
jednostki, należy po prostu użyć właściwego żetonu. Ruchliwość 
jednostki dla tej (tylko) aktywacji wynosi połowę (zaokrąglając w 
górę) wydrukowanej Ruchliwości nowego żetonu. Jeśli jednostka 
ma rozkaz Ataku, należy podzielić na połowę jej Ruchliwość raz 
jeszcze (zaokrąglając w górę).
Wyjątek: Kawaleria w szyku konnym, która jest Wyczerpana, nie 
może przejść do szyku pieszego.
14.23 Kawaleria w szyku konnym jest traktowana jako kawaleria; 
kawaleria w szyku pieszym traktowana jest jako piechota.
14.24 Kawaleria w szyku konnym może prowadzić Ostrzał, ale nie 
może tego zrobić w trakcie aktywacji, gdy Szarżuje lub 
Kontrszarżuje. Co więcej, aktywna kawaleria w szyku konnym nie 
może strzelać na dystans większy niż dwa pola. Ostatnie 
ograniczenie nie dotyczy nieaktywnej kawalerii w szyku konnym 
prowadzącej Ostrzał w Reakcji. Ostrzał kawalerii w szyku konnym 
zawsze ma MRK -1.
Ostrzał prowadzony wobec nieaktywnej kawalerii w szyku konnym 
korzysta z modyfikatora dla broni ręcznej +1.
14.25 Koniowodni. Dla procedur Ostrzału i Walki w Zwarciu 
wszystkie jednostki kawalerii w szyku pieszym odejmują jeden ze 
swoich PS za każde 4 PS, jakie w danej chwili ma taka jednostka, 
aby oddać uwzględnić fakt, że luźne konie musiały być trzymane 
przez część żołnierzy.
PRZYKŁADY: Spieszone jednostki kawalerii o 4 oraz 7 PS 
odejmują więc 1 PS; jednostka o 8 PS musi odjąć 2 PS.
KOMENTARZ: Zalety bycia w szyku konnym to ruch (wliczając 
w to możliwości Reakcji Ruchem) oraz Szarża (i Kontrszarża). 
Przewagą z bycia w szyku pieszym (jeśli to możliwe) jest lepsza 
możliwość prowadzenia Ostrzału.
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14.3 Karabiny Spencera
Karabin powtarzalny Spencera (i pokrewne) stanowił wielki krok 
naprzód w sile ognia broni ręcznej. Ten postęp jest oddany przez 
garść zasad, które dotyczą jednostek uzbrojonych w Karabiny 
Spencera (SR) oraz Karabinki Spencera (SC). Zasady te nie dotyczą 
jednostek kawalerii w szyku konnym albo jednostek 
nieuporządkowanych.
Uwaga: Jednostki Nieuporządkowane albo kawaleria w szyku 
konnym, które używają Spencerów, prowadzą Ostrzał w ten sam 
sposób jak pozostałe jednostki.
Jednostki uzbrojone w Spencery strzelają dwukrotnie jeśli są w 
Uporządkowane przed swoim pierwszym Ostrzałem i nie 
otrzymają drugiego Nieuporządkowania [12.35] przed swoim 
drugim Ostrzałem. Jeśli strzelą dwukrotnie, oba strzały muszą być 
wymierzone w to samo pole, nawet jeśli nie ma tam już wrogiej 
jednostki po pierwszym strzale.
14.31 Jeśli aktywna jednostka jest Uporządkowana i prowadzi 
Ostrzał bronią powtarzalną Spencera, otrzymuje dodatkową rundę 
Ostrzału, jak pokazano to w poniższych punktach:
1. Aktywna jednostka strzela; rezultaty Ostrzału zostają zastoso-
wane.
2. Jakikolwiek Ostrzał w Reakcji nie jest jednoczesny, ale następuje 
po Ostrzale aktywnej jednostki; rezultaty tego Ostrzału zostają 
zastosowane.



39Great Battles of the American Civil War Rules v2023

© 2023 GMT Games, LLC

3. Aktywna jednostka ze Spencerem, chyba że otrzymała drugie 
Nieuporządkowanie, strzela po raz drugi, bez względu na to, czy 
cel skorzystał z Ostrzału w Reakcji, czy też nie.
14.32 Jeśli nieaktywna jednostka jest Uporządkowana i wykonuje 
Odpowiedź Ogniową bronią powtarzalną Spencera, posiada 
dodatkową rundę Ostrzału:
1. Aktywna jednostka deklaruje Ostrzał.
2. Aktywna jednostka wykonuje Ostrzał, a nieaktywna jednostka 
z bronią Spencera wykonuje Odpowiedź Ogniową jednocześnie; 
rezultaty obu Ostrzałów zostają zastosowane. Wyjątek: Jeśli 
jednostka reagująca zmienia front w wyniku aktywnego Ostrzału, 
to jej Odpowiedź Ogniowa nie jest równoczesna z aktywnym 
Ostrzałem.
3. Jednostki ze Spencerami, które nie otrzymały rezultatu drugiego 
Nieuporządkowania przeprowadzają drugi Ostrzał w Reakcji.
14.33 Symbol “*” na Tabeli Ostrzału oznacza, że jeśli gracz 
wyrzucił niemodyfikowaną 5 dla jednostki ze Spencerem, kiedy 
prowadzi ona Ostrzał w którejkolwiek z tych “dodatkowych rund”, 
to jednostka taka cierpi na Brak Amunicji (odzwierciedlenie 
zaciętych broni - co było problemem wielu broni Spencera - i 
nadmiernego zużycia amunicji). Należy użyć procedury z 
opcjonalnej zasady 10.92 dla odzyskania amunicji. Jeśli zasada 
10.91 jest w użyciu i rezultat pierwszego Ostrzału wynosi 
niemodyfikowane “5”, to obniżenie poziomu amunicji zachodzi 
po przeprowadzeniu drugiego Ostrzału.
14.34 Odpowiedź Ogniowa jednostek nie będących celem 
aktywnej jednostki uzbrojonej w broń Spencera rozstrzygana jest 
zgodnie z zasadą 14.31 - Spencery strzelają jako pierwsze.
14.35 Kiedy używany jest Ostrzał Pożegnalny, jednostka uzbrojona 
w Spencery strzela dwukrotnie, zanim wycofująca się jednostka 
opuści pole, albo przeciwko dowolnej jednostce, jaka pozostaje 
na polu.
14.36 Jednostki uzbrojone w Spencery strzelają dwukrotnie w 
trakcie Ostrzału przed Walką.
14.37 Kiedy jednostka Uporządkowana, uzbrojona w Spencery, 
zwraca Ostrzał przeciw aktywnej, strzelającej Zdwojonym ogniem 
artylerii, oba pierwsze Ostrzały oraz oba drugie Ostrzały 
przeprowadzane są równocześnie. Rezultat każdego Ostrzału 
zostaje zastosowany po tym, jak wszystkie rzuty zostaną 
wykonane.
14.38 Kiedy Uporządkowana jednostka, uzbrojona w Spencery, 
strzela do nieaktywnej, strzelającej Zdwojonym ogniem artylerii, 
wtedy Ostrzał ze Spencerów zachodzi wymiennie z ogniem 
artyleryjskim, przy czym Spencery strzelają jako pierwsze. 
Artyleria, która dozna Nieuporządkowania w wyniku pierwszego 
lub drugiego strzału nie może strzelać po zastosowaniu tego 
rezultatu. Dowolna nie-artyleryjska jednostka będąca w stosie z 
artylerią i zdolna do Ostrzału może to uczynić po pierwszym 
Ostrzale jednostki z bronią powtarzalną.

15.0 Prace inżynieryjne
Prace inżynieryjne, w zasadach głównych, związane są przede 
wszystkim z budową Umocnień. Poszczególne bitwy mogą posiadać 
zasady o budowie Mostów i tym podobne. Umocnienia 
przedstawiają tymczasowe fortyfikacje, które zapewniają korzyść 
zarówno przy Ostrzale jak i Walce w Zwarciu. Jednak wymagają 
one także czasu do ich ukończenia, jako że jedynymi dostępnymi 
materiałami do tego rodzaju konstrukcji były drzewa (które nie tak 
łatwo ściąć i obrobić) oraz drewniane płoty farm.

15.1 Budowa Umocnień
15.11 Umocnienia mogą zostać wybudowane przez 
dowolną jednostkę piechoty lub kawalerii w szyku 
pieszym z Rozkazem Naprzód, jeśli jest ona w Zasięgu 
Dowodzenia, a jej dowódca brygady spełnia warunki 

do zmiany rozkazów w czasie segmentu II/C Sekwencji Rozgrywki 
[3.0]. Jednostki z Rozkazem Marszu lub Ataku nie mogą budować 
Umocnień. Jeśli gracze korzystają z zasad Zmęczenia [17.0],

jednostki o poziomie Zmęczenia równym 2 lub wyższym nie 
mogą budować Umocnień.
15.12 Z wyjątkiem pól Miasta oraz Bagna, Umocnienia mogą być 
budowane na dowolnym polu znajdującym się o trzy heksy od pola 
Lasu, Sadu lub Miasta - albo też pola z Budynkiem/ Domem. Pole, 
gdzie ma miejsce budowa, oraz pola Lasu, Sadu, Miasta lub 
Budynku, domu, a także ścieżka dwóch pól pomiędzy nimi nie może 
sąsiadować z polem zajętym przez wrogą jednostkę, kiedy budowa 
się rozpocznie.
Uwaga: Żadne pole nie może zawierać więcej niż dwóch Umocnień. 
Dwa znaczniki Umocnień na polu służą celowi zabezpieczenia 
dodatkowych krawędzi pola.
15.13 Wybudowanie Umocnienia wymaga dwóch kompletnych etapów 
gry, pomĳając etap nocy, kiedy budowa trwa tylko jeden etap. Jednostka, 
która wykonuje budowę, nie może zrobić niczego innego w trakcie 
tych etapów (etapu). W przypadku budowy rozpoczynającej się w 
etapie nie będącym nocnym, należy położyć znacznik budowy w 
trakcie Fazy Prac Inżynieryjnych [3.0 II/F] pierwszego etapu budowy. 
Jednostka wykonująca budowę zmienia swój front w stronę krawędzi, 
które Umocnienie będzie zabezpieczać. Należy obrócić znacznik 
budowy na stronę rewersu w Fazie Uzupełnień i Porządkowania 
drugiego etapu (albo tego samego etapu nocy), tak, by żeton Umocnień 
odpowiadał krawędziom pola. Po jego umieszczeniu, żeton Umocnień 
nie może już być obracany.
15.14 Jeśli jednostka wykonująca budowę zmienia rozkazy na Atak, 
wycofuje się z pola budowy z jakiegokolwiek powodu, wykonuje 
dowolną akcję poza budową (np. prowadzi Ostrzał w Reakcji), albo 
jej heks zostanie zaatakowany w Walce w Zwarciu, bądź też poziom 
Zmęczenia jej brygady wzrośnie do 3 i więcej, wtedy budowa zostaje 
przerwana. Należy usunąć wtedy znacznik. Budowa może być 
kontynuowana, jeśli jednostka odpowiedzialna za budowę znajdzie 
się Niedowodzona albo jej dowódca nie będzie spełniał warunków do 
zmiany rozkazów na początku drugiego etapu budowy. Jednostki 
nieaktywne, które prowadzą Odpowiedź Ogniową  mogą skorzystać 
ze Skutecznego Ostrzału, jeśli spełniają tego warunki.
15.15 Budowa rozpoczęta przez daną jednostkę musi zostać przez nią 
zakończona. Dodatkowe jednostki na danym polu nie zwiększają 
tempa budowy. Każda część jednostki znajdującej się w Wydłużonej 
Linii może budować Umocnienia.
15.16 Jednostki budujące Umocnienia zachowują swoje wszelkie 
zdolności w obronie.
15.17 Umocnienia mogą zostać usunięte przez dowolną jednostkę 
bojową, która wykona Ruch przez krawędź pola zabezpieczoną 
Umocnieniem oraz wyda dodatkowy 1 PR. Po tym, jak jednostka 
przekroczyła zabezpieczoną krawędź pola i wydała dodatkowy 
PR, należy usunąć znacznik Umocnień.

15.2 Znaczenie Umocnień
15.21Umocnienia posiadają front względem dwóch krawędzi pola, 

tak jak przedstawione to zostało na znaczniku Umocnień. 
Znacznik należy tak umieścić, by front żetonu zgadzał się 
z wybranymi krawędziami. Znacznik Umocnień wpływa na 
Ostrzał, Walkę i Ruch wyłącznie przez te krawędzie pola.

15.22 Koszt Ruchu przez krawędź pola z Umocnieniem podany jest 
Tabeli Efektów Terenu. Koszt ten stosuje się bez względu na obecność 
Dróg Głównych, Dróg, Szlaków i Linii Kolejowych.
15.23 Umocnienia zapewniają następujące korzystne MRK:
• +1 przy prowadzeniu Ostrzału bronią ręczną z pozycji 
zabezpieczonych Umocnieniem (przez krawędzi Umocnienia). Nie 
stosuje się to do artylerii strzelającej w zasięgu kartaczy.
• -1 dla piechoty oraz kawalerii w szyku pieszym broniącej się przed 
Ostrzałem z broni ręcznej lub kartaczy, którego linia przechodzi 
przez krawędź Umocnień (nie dotyczy przypadku, kiedy jednostki są 
celem Ostrzału artylerii na Dalszym Zasięgu).
• -1 dla obrońcy w Teście Zwartości przed Walką.
• -1 dla obrońcy w Umocnieniu w trakcie Walki w Zwarciu.
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16.0 Noc
16.1 Od zmierzchu do świtu
16.11 Dla etapu świtu albo zmierzchu wszystkie zasady obowiązu-
jące podczas dnia pozostają w mocy, z następującymi zmianami:
• Wszystkie Zasięgi Dowodzenia oraz Maksymalne Zasięgi Tabeli 
Ostrzału są obniżone o połowę (zaokrąglając w górę).
• Każdy Ostrzał na dystans większy niż jedno pole obarczony jest 
modyfikatorem -2.
16.12 W czasie etapu nocnego, wszystkie zasady obowiązujące 
podczas dnia pozostają w mocy, z następującymi zmianami/ 
dodatkami:
• Wszystkie Zasięgi Dowodzenia oraz Maksymalne Zasięgi Tabeli 
Ostrzału są obniżone o połowę (zaokrąglając w górę).
• Stosuje się negatywny, kumulujący się modyfikator do Ostrzału 
związany z dystansem. Dla jednego heksu wynosi on -1; dla dwóch 
heksów jest to -3 (-1 + -2). Dla zasięgu równego cztery heksy 
wynosi on -10 (innymi słowy, strzał staje się niemożliwy).
• Baterie artyleryjskie prowadzą Ostrzał osobno, bez względu na 
sytuacje związane z dowodzeniem lub stosami.
• Nie można używać Skutecznego Ostrzału albo Szarży kawalerii.
• Wszystkie Aktywacje pod rozkazem Ataku zwiększają poziom 
Zmęczenia, chyba że jedynymi akcjami danej brygady jest Ruch 
dowódcy, Porządkowanie, Uzupełnienie Amunicji, Wycofywanie 
się w wyniku rezultatu ‘Postrzeleniec’, zmiany frontu, które nie 
kosztują PR albo brak akcji w ogóle. Kiedy część brygady ma 
Rozkaz Ataku, dana brygada zwiększa swój poziom Zmęczenia 
tylko, gdy jednostki z rozkazem Ataku wykonują akcje 
zwiększające poziom Zmęczenia.
• Kawaleria i artyleria może wykonać Ruch w Reakcji tylko w 
momencie, kiedy wróg ma już wkroczyć na sąsiednie pole.

16.2 Zbieranie Maruderów
16.21 Aby przeprowadzić Zbieranie Maruderów, brygada musi 
znajdować się w Rezerwie podczas etapu zmierzchu lub nocy. 
Przeprowadza ona procedurę Zbierania na zakończenie każdego 
takiego etapu.
16.22 Dla odpowiednich brygad [16.21] gracz wykonuje UPZ dla 
każdej nieartyleryjskiej jednostki w Zasięgu Dowodzenia w danej 
brygadzie:
• Jeśli test jest zdany, należy zwiększyć PS jednostki o jeden.
• Jeśli test się nie udał, nie powoduje to żadnego efektu.
16.23 Siła jednostki nie może zostać przywrócona do jej pierwot-
nej siły (ani też ponad ten poziom). W najlepszym razie, dana 
jednostka może powrócić do poziomu jednego punktu siły poniżej 
swojej pierwotnej siły.

16.24 Jednostki mogą jednocześnie Zbierać Maruderów oraz 
Odpoczywać; oba te działania nie wykluczają się wzajemnie.
KOMENTARZ HISTORYKA: Nie wszystkie straty bojowe 
związane były z obrażeniami odniesionymi w wyniku walki. 
Całkiem znaczna część strat pochodziła od żołnierzy, którzy 
po prostu odłączali się od swoich jednostek, pozostawali na 
poboczu dróg w trakcie marszu, albo decydowali się ukryć 
itd. Niektórzy z nich mogli powrócić do swoich jednostek 
podczas dłuższych przerw w trakcie bitwy. W naszym przypadku 
oznacza to etapy zmierzchu i nocy.

17.0 Zmęczenie [Opcjonalne]
UWAGA PROJEKTANTA: Poniższe zasady są opcjonalne, 
ponieważ dodają kolejną warstwę komplikacji do rozgrywki. 
Mimo to, szczerze polecamy ich użycie, jako że powiększają 
także realizm rozgrywki.

17.1 Kto popada w Zmęczenie?
Zmęczenie dotyczy wszystkich jednostek bojowych poza artylerią. 
Zmęczenie uwzględniane jest na poziomie brygady i to brygada 
otrzymuje nowy poziom Zmęczenia, nawet jeśli tylko jedna 
jednostka w obrębie tej brygady wykonuje jakiekolwiek działania, 
które zwiększają Zmęczenie.

17.2 Jak nabawić się Zmęczenia
17.21 Brygady zaczynają grę bez żadnego poziomu Zmęczenia. 
Ukazane jest to przez brak jakiegokolwiek znacznika Zmęczenia 
[Fatigue] przy dowódcy brygady. Zmęczenie zwiększa się w 
momencie jego uzyskiwania, ale efekty - położenie znacznika 
Zmęczenia - mają miejsce, kiedy dotknięta nim brygada zakończyła 
już swoje działania w danej Aktywacji.
UWAGA: W pewnych bitwach Dowództwa będące na mapie 
oraz posiłki wkraczające na mapę mogę pojawiać się na 
określonym poziomie Zmęczenia.

17.22 Istnieją dwa sposoby zwiększania poziomów Zmęczenia:
POWÓD 1: W dowolnym etapie, w którym brygada działa częściej 
niż dwie Aktywacje, jej poziom Zmęczenia zwiększa się o jeden za 
każdą Aktywację powyżej dwóch [17.24]. Innymi słowy, brygada 
która aktywowana jest cztery razy w ciągu jednego etapu podniesie 
swój poziom Zmęczenia o dwa. Aktywacje Niedowodzonych 
jednostek też się liczą do Zmęczenia, ale Aktywacje realizowane 
wyłącznie przez dołączone jednostki artyleryjskie nie są 
uwzględniane.
Wyjątki:
• Brygada, w której Aktywacji jednostki nie podejmują żadnych 
działań albo podejmują wyłącznie zmianę szyku konnego na pieszy 
lub odwrotnie, Porządkowanie, Uzupełniają amunicję, zmieniają 
front bez kosztów PR i/ lub wykonują prace inżynieryjne, nie liczą 
się do Zmęczenia.
• Jednostki poruszające się pod Rozkazem Marszu wyłącznie pod 
Drogach Głównych oraz Drogach (wliczając w to mosty i brody) 
nie podnoszą poziomu Zmęczenia swojej brygadzie w ciągu trzech 
pierwszych równowartości Aktywacji w etapie. Podnoszą ten 
poziom w czwartej równowartości. Jeśli jednostki takie wkraczają 
na dowolny inny teren niż Drogi, zarówno trzecia, jak i czwarta 
równowartość liczy się do Zmęczenia.
• Wycofanie się spowodowane przez “Ostrożnego” “Postrzeleńca” 
nie liczy się do Zmęczenia.
• Ruch dowódców nie liczy się do Zmęczenia, ponieważ dowódcy 
nie są jednostkami.
PRZYKŁAD: Regiment piechoty pod Rozkazem Marszu może 
przemieścić się aż do 24 PR (albo 4 równowartości aktywacji) w 
ciągu jednego etapu (w ramach AM “March”), podnosząc  poziom 
Zmęczenia za dowolny Ruch powyżej 18 PR. Należy pamiętać, że 
w większości gier Ruch po drodze kosztuje ½ PR za każdy heks, 
toteż maksymalna odległość wyniosłaby 48 pól, gdzie Zmęczenie 
podniosłoby się od trzydziestego siódmego pola.
POWÓD 2: Jeśli dowolna brygada była zaangażowana w Walkę 
w Zwarciu (w ataku bądź w obronie) podczas więcej niż jednej 
przyjaznej lub wrogiej Fazy Akcji (3.0 III/B/3) w ciągu etapu, to 
wszystkie takie fazy po pierwszej podnoszą Zmęczenie. Brygada 
jest zaangażowana w Walkę w Zwarciu, jeśli przynajmniej jedna 
z jej jednostek uczestniczy w kroku Walki w Zwarciu 6b [11.45]. 
Tylko jeden poziom Zmęczenia przyznawany jest uczestniczącej 
brygadzie w trakcie pojedynczej Fazy Akcji, bez względu na to 
ile dokładnie razy uczestniczyła ona we wspomnianym kroku 6b 
w trakcie tej fazy.Dwunastofuntowy Napoleon
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PRZYKŁAD PODSUMOWUJĄCY ZMĘCZENIE:
Jednostka porusza się w swoim pierwszym AM, Walczy w Zwarciu 
w trakcie drugiego AM oraz Walczy w Zwarciu w swoim trzecim 
AM. Musi także bronić się przed Walką w Zwarciu w dwóch 
oddzielnych Fazach Akcji wroga (AM). Brygada otrzymała cztery 
poziomy Zmęczenia z poniższych powodów:
• Jej Ruch w pierwszym AM nie podniósł Zmęczenia, ponieważ 
nie ma to miejsca w pierwszych dwóch Aktywacjach.
• Jej Walka w Zwarciu w drugim AM nie podniosła Zmęczenia, 
jako że Zmęczenie nie jest podnoszone w dwóch pierwszych Akty-
wacjach, ani też pierwsza Walka w Zwarciu nie podnosi 
Zmęczenia.
• Otrzymuje ona natomiast jeden poziom Zmęczenia za swoją 
trzecią Aktywację i jeden poziom Zmęczenia za swoją drugą Walkę 
w Zwarciu (co w sumie stanowi dwa poziomy Zmęczenia).
• Dodać też należy jeden poziom Zmęczenia za każdą z dwóch 
obron w trakcie Walki w Zwarciu przeprowadzonej przez wroga.
17.23 W każdym etapie brygada może zwiększyć swój poziom 
Zmęczenia góra o dwa poziomy z uwagi na Aktywacje. Nie ma 
natomiast ograniczeń co do zwiększania poziomów Zmęczenia 
spowodowanych atakami i obroną w Walce w Zwarciu. Należy 
jednak zwrócić uwagę, że Aktywacja w której dana brygada atakuje 
w Walce w Zwarciu, a następnie broni się w kolejnej Walce w 
Zwarciu (z uwagi na rezultat ‘1’), liczy się tylko raz dla Zmęczenia 
- nie zaś dwa razy. Podobnie sprawa się ma w przypadku obrońcy, 
który staje się atakującym.

17.24 Pomĳając fakt, że dowództwo może nie mieć znacznika 
Zmęczenia, wymienione zostały poniżej możliwe poziomy 
Zmęczenia w kolejności od najniższego do najwyższego. Należy 
umieścić odpowiedni znacznik przy dowódcy brygady, kiedy to 
potrzebne:
1. Fatigue OK
2. Fatigue 0
3. Fatigue 1
4. Fatigue 2
5. Fatigue 3
6. Fatigue 4 (najwyższy poziom)

17.25  Kiedy jednostka osiągnie poziom Zmęczenia 4, poziom ten 
nie może już dalej wzrosnąć. Nie ma też żadnych dodatkowych 
konsekwencji z wykonywania akcji, które mogłyby zwiększyć 
Zmęczenie.
17.26 Artyleria nie zwiększa ani nie generuje poziomu Zmęczenia 
dla brygad piechoty lub kawalerii, do których jest dołączona. Mimo 
to, jeśli jednostka artyleryjska ma rozkaz Marsz oraz korzysta z 
ekwiwalentu czwartego AM [17.23], to musi ona wykonać rzut, by 
sprawdzić, czy jej koła nie połamały się. Przy rezultacie od 6 do 
9 włącznie jednostka traci 1 PS.

KOMENTARZ HISTORYKA: Ocenia się, że przeciętna jednostka/ 
brygada mogła prowadzić czynną walkę przez około jedną lub 
półtora godziny, zanim nie opadła na tyle z sił, by stracić 
swoją wartość bojową.

UWAGA: Jeśli Ruchliwość artylerii wynosi 8 lub więcej, to 
zazwyczaj potrzebuje ona równowartości trzech aktywacji, 
aby nadążyć za piechurami.

17.3 Skutki Zmęczenia
17.31 Wszystkie jednostki w brygadzie wykorzystują wartość 
poziomu Zmęczenia jako modyfikator przy szeregu akcji.
Odejmujemy połowę poziomu Zmęczenia (zaokrąglając w górę):
• Od Ruchliwości (po obliczeniu połowy w przypadku rozkazu 
Ataku), także w przypadku kawalerii, która zmienia szyk konny na 
szyk spieszony lub odwrotnie. Zob. jednak także 9.42.
• Od wszelkich rzutów na Walkę w Zwarciu w ataku.
• Od wszelkich rzutów na Ostrzał.
Dodajemy połowę poziomu Zmęczenia (zaokrąglając w górę):
• Do wszelkich UPZ.
• Do wszelkich rzutów na Walkę w Zwarciu w obronie.
• Do wszelkich rzutów na testy przed Walką w Zwarciu (także w 
przypadku testu Niedoświadczonych jednostek).
• Do wszelkich prób porządkowania.
17.32 Brygady na poziomie Zmęczenia 4 automatycznie i 
niezwłocznie zmieniają swoje rozkazy na Naprzód. Nie mogą 
otrzymać rozkazów Marszu ani Ataku, dopóki nie odpoczną / nie 
obniżą poziomu Zmęczenia.
17.33 Poziom “Fatigue OK” oraz “0” nie niosą ze sobą żadnych 
konsekwencji, poza faktem, że stanowią jeden poziom bliżej 
poziomu, który wiąże się z modyfikatorami.
17.34 Jednostki na poziomie Zmęczenia “2” lub wyższym nie mogą 
budować Umocnień.

17.4 Odpoczywanie
17.41 Aby brygada odpoczęła, gracz może umieścić ją w Rezerwie 
na cały etap [6.31]. Pod koniec takiego etapu, jeśli brygada jest 
nadal w Rezerwie, jej Zmęczenie obniża się o dwa poziomy.
17.42 Dowolną brygada na mapie, która nie jest w Rezerwie, lecz 
której jednostki nie-artyleryjskie nie wykonały Ruchu, Ruchu jako 
Reakcji, Ostrzału Aktywnego, nie budowały Umocnień, nie 
deklarowały Walki w Zwarciu ani nie były celem takich deklaracji 
przez cały pełny etap, mogą w czasie Fazy Uzupełnień/
Porządkowania [3.0 IV/B] tego etapu albo:
• Autmatycznie Uporządkować wszystkie brygady w Zasięgu 
Dowodzenia swojego dowódcy brygady [13.45], albo
• Obniżyć Zmęczenie o jeden poziom.
Ani zmiany frontu, które nie wiążą się z wydawaniem Punktów 
Ruchu, ani zmiany frontu w reakcji/ Zagięcia Skrzydeł nie są 
traktowane jako Ruch na potrzeby powyższego przepisu.
Uwagi:
1. Nieuporządkowane baterie w batalionach albo brygadach 
artylerii mogą się porządkować, jeśli spełniają powyższe 
wymagania.
2. Jednostki nie będące w żadnej brygadzie mogą się porządkować 
albo obniżać Zmęczenia o jeden poziom, jeśli spełniają powyższe 
warunki i znajdują się w Zasięgu Dowodzenia swojego 
bezpośredniego przełożonego.

Działo oblężnicze
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Aktywacja 5.0, 5.3, 2.7
Określenie ilości Aktywacji 3.0 II/B, 5.2
Żetony Aktywacji  (AM) 2.7, 5.0, 5.24, 5.25-28,

5.31-32, 5.36, 6.21
Pula AM  2.7, 3.0 III/B, 5.0 (Omówienie), 5.12-13,

5.24, 5.31, 5.36, 5.5
Aktywacja Dowódcy Artylerii 4.31
Aktywacja Brygady 5.33
Koordynacja Brygad 5.34
Aktywacja Niezdolnych do Walki 13.23, 13.32
Skutki Transferu Jakości Dowodzenia  5.43
Koniec etapu 5.5
Jednostki W Rezerwie się nie Aktywują 6.32
Aktywacja Rozkazu Marsz 5.28, 5.35, 6.13
Minimum 5.27
Niedowodzeni 5.36
Omówienie 5.0
Żeton Losowego Wydarzenia 5.31
Posiłki 5.28, 9.7
Inicjatywa w Etapie 5.1, 5.31

Zajęcie pola 12.6
Po Walce w Zwarciu 11.46, 11.57, 12.6
Artyleria nigdy 12.6
Wejście na pole w Kontynuowanej Walce 11.47
Rozwinięte Jednostki 8.47, 8.49, 8.52
Front na koniec 7.23
Procedura 12.6
Wycofanie przed walką 11.35

Brak amunicji i uzyskiwanie jej
Artyleria 10.69
Kawaleria 10.9 [Opcjonalnie]
Piechota 10.9 [Opcjonalnie]
Jednostki z bronią powtarzalną Spencera 14.33

Artyleria
Porzucone działa 3.0 IV/B, 11.37, 11.47, 11.62-
65, 12.36, 12.45, 12.52, 12.6, 12.8
Zasady o amunicji 10.69
Ogień na Wejście 10.45
Dołączanie do brygad piechoty i kawalerii 4.32, 
5.33
Połamane koła 17.26
Kartacze vs. pociski 10.67
Nie Zajmuje pola 12.6
Nie korzysta z Rozkazu Ataku 6.18
Połączony ostrzał 10.63
Nieuporządkowana 10.61, 11.65, 12.34, 12.36, 
12.45
Zmęczenie 17.26
Ostrzał 8.31-33, 10.6
Na wzniesieniach 10.67
Dowódcy i głównodowodzący 4.3
Ruch i Ostrzał w tej samej Aktywacji 10.61, 10.8
Ruch w obrębie 3 pól od wroga  9.55
Ruch w Reakcji 9.63, 12.43
Zdwojony Ogień 10.68
Ograniczenia i rezultaty wycofania się 11.33, 12.45
Odpowiedź Ogniowa 10.45, 10.66
Zdolność do Walki w Zwarciu 11.6
Broń ręczna  vs. artyleria 10.7
Limity stosów 8.12

Umocnienia (zob. Prace inżynieryjne)
Kawaleria 11.5, 14.2

Wyczerpana 11.48, 11.59
Szarża Kawalerii 11.43, 11.5, 14.24
Kontrszarża 11.56
Szyk pieszy 14.2
Ostrzał 10.8, 14.24
Koniowodni 14.25
Ruch w Reakcji 9.63
Zmiana szyku 14.22

Zebrana 13.53
Wycofanie przed walką 11.33, 12.43

Rezultaty walki 12.0
Wejście na pole 8.47, 8.49, 11.46, 12.6
Załamanie 12.23
Nieporządek 12.3
Automatyczne Nieuporządkowanie 11.48
Wycofanie się 12.4
Rozbicie 12.5
Wpływ na jednostki w stosie 8.35-36
Straty Punktów Siły 10.7, 12.13, 12.2, 12.35-36

System dowodzenia 4.0
Aktywacja 5.3
Zmiana rozkazów brygady 6.2
Łańcuch Dowodzenia 4.2, 5.42
Zasięg Dowodzenia 4.11-15, 5.25, 6.12
Dowódcy i Głównodowodzący 4.1
Jakość 5.2
Inicjatywa 5.1
Wartości dowódców 2.22, 4.1
Rozkazy 6.1
Skutki bycia Niedowodzonym 5.36, 11.53

Elementy gry 2.0
Żetony 2.2
Nieuporządkowanie 12.3

Efekty Drugiego Nieuporządkowania 12.35-36
Automatyczne (“D”) 9.47, 12.32
Automatyczne - Szarża 11.48, 11.58
Wyczerpana awaleria 11.48, 11.59, 12.35
Szarża kawalerii 11.53
Załamanie 12.23, 12.51, 13.1, 13.21
Nieuporządkowanie w Walce w Zwarciu 11.22
Efekty 12.34
Ostrzał MRK 10.81
Podwójny Ostrzał Spencerów 14.3
Z powodu terenu 12.33, 12.35
Ruchliwość 12.33-34
Straty i Nieuporządkowanie po Zwarciu 11.48
Porządkowanie 13.41-42

Zdolność do walki
Brygady 3.0 IV/C, 13.2
Zwartość 2.21, 2.7
Limity Aktywacji niezdolnych do walki 13.23,

13.32
Kiedy traci się zdolność do walki 13.21
Zdolność do walki dywizji 13.3
Zdolność do walki jednostek 13.1
Porządkowanie 13.4
Zbieranie Rozbitych jednostek 13.5
Poprawa statusu brygad i dywizji 13.22, 13.33

Jakość Dowodzenia 2.7, 5.2
Określenie Jakości Aktywacji 3.0 II/B, 5.2
Jakość korpusów 4.11[2], 5.0 (omówienie), 5.21-22
Jakość dywizji 5.23
Znaczniki Jakości 5.0, 5.21
Transfer Jakości 5.4

Prace inżynieryjne 15.0
Budowa Umocnień 15.1
Znaczenie Umocnień 15.2
Możliwe pola 15.12
Usuwanie Umocnień 15.17
Czas potrzebny do budowy 15.13-14
Jednostki zdolne do budowy 15.11, 15.15-16

Rozwinięte jednostki 8.4, 8.5
Rozkaz Naprzód i Rozwinięte Kolumny 8.52
Rozkaz Atak i Rozwinięte Kolumny 8.53
Zmiana do Rozwiniętej Kolumny/ Linii 7.26
Koszt Rozwinięcia i Ściagnięcia 8.42

Rozwinięte jednostki nie tworzą stosów 8.41
Front 7.26, 8.44
Walka Ogniowa 8.44-45
Jak się Rozwĳać/ Ściągać 8.41, 8.51
Rozkaz Marsz i Rozwinięte Kolumny 6.13, 8.51
Walka w Zwarciu 8.46, 8.48-9
Dzielenie ognia 10.15
Oskrzydlenie 8.48-49

Front 7.1-7.2
Wejście na pole i front pod Rozkazem Ataku 7.11
Umocnienia 15.21
Zmiana 7.2, 9.61-62, 10.32, 11.46-47, 12.6
Zmiana w polu frontalnym wroga 7.24
Zmiana w Lesie 7.22
Wpływ na zdolność do walki 7.13
Określenie pól frontalnych, flank i tyłów 7.12
Podczas Cofnięcia się 9.54
Front przy Rozkazie Marsz 7.11
Koszt PR 7.21
Brak kosztu PR w określonych sytuacjach 7.23
Front przy Porządkowaniu 7.25
Zmiana Frontu w Reakcji 9.61-62
Front przy Zagiętych Skrzydłach 7.31, 7.34
Front przy Wycofaniu się 7.25

Zmęczenie [opcjonalne] 17.0
Skutki 17.3
Jak narasta Zmęczenie 17.2
Aktywacje w Nocy 16.12
Zmniejszanie 6.35, 13.45, 17.4
Walka w Zwarciu 11.45
Kto się męczy 17.1

Ostrzał 10.0
Przydzielanie strat w stosach 8.35
Amunicja 10.69 (Artyleria), 10.9 [opcjonalne]
Ogień artylerii 10.45, 10.6, 12.34, 16.12
Znaczenie Umocnień 15.23
Łączenie ostrzału 10.14, 10.63, 10.82 [opcjonalnel]
MRK 10.17, 10.61, 10.64, 10.8
Wpływ Świtu/ Zmierzchu 10.8, 16.11
Zdolność do 10.11
Rozwinięte Linie 8.44-45
Siła ostrzału na pole 8.31
Straty w dowódcach 12.71
Linia Widoczności 10.2
Jednostki z Rozkazem Marszu nie strzelają  6.13
Zmasowane cele 8.34, 8.44 (punkt czwarty), 10.8
Ograniczenia dla kawalerii w szyku konnym 14.24
Zasięg ognia w Nocy 16.12
Ogień strony aktywnej 10.3
Skuteczny ostrzał 6.15-16, 10.5, 10.8
Przed Walką w Zwarciu 10.43, 11.11[5], 11.38,

11.56
Zdwojony Ogień 10.68
Ogień jednostki z Zagiętymi Skrzydłami 7.34
Rozstrzygnięcie 10.17, Tabela Ostrzału
Odpowiedź Ogniem 10.42, 10.45, 10.66
Broń ręczna vs. artyleria 10.7
Zasady dla karabinów Spencera 14.3
Dzielenie ognia 10.15, 10.65
Ogień Pożegnalny 10.44

Skala gry 2.4
Niedoświadczone jednostki 14.1

Test zaangażowania atakujących  8.36, 11.11, 
11.36
MRK przy ostrzale 10.8

Rezerwa 6.3
Dla dowództwa z Rozbitymi jednostkami 6.33
Procedura 6.32
Wymagania 6.31

INDEKS
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Teren 9.42 [wyjątki 1 & 2]
Noc 16.0

Wpływ Zmierzchu/ Świtu 16.11
MRK ostrzału 10.8
Jednostki W Rezerwie 6.31
Wpływ Nocy 16.12
Zbieranie Maruderów 16.2

Rozkazy 2.7, 6.0
Naprzód 6.11, 6.15, 9.23, 9.52, 10.11, 10.33,

10.52, 11.12, 11.56
Ograniczenia jednostek artylerii 6.18
Początkowe Rozkazy 6.17
Atak 6.16, 7.22, 9.24, 9.52, 10.11, 10.52, 11.12,

11.52, 11.56
Zmiana Rozkazów Brygady 6.2
Zmienianie 6.12, 6.2, 6.35, 7.26
Faza Rozkazów Dywizji 3.0 II/C, 6.12, 6.14
Rozwinięte jednostki 7.26
Marsz 5.35, 6.13, 6.14, 7.23, 8.12-13, 8.5, 9.22,

10.33
Tabela Zmiany Rozkazów 6.23
Wpływ bycia Niedowodzonym 5.36
Zdolności aktywnych jednostek 10.33
Posiłki 3.0 II/D, 9.71
Rodzaje 6.11

Porządkowanie 13.4
Wpływ sąsiadujących wrogich jednostek 13.42
Załamane jednostki 12.23
MRK 13.42
Front 7.25
Wpływ dowódców 11.73, 13.42-43
Procedura 13.41

Zbieranie Rozbitych jednostek 13.5
Skutek niepowodzenia 13.52
Warunek bycia W Rezerwie 6.3, 13.51
Umieszczanie na mapie (kawaleria) 13.53
Procedura 13.52

Zagięte Skrzydło 7.3
Front 7.34
Ostrzał 7.34
Ograniczenie dla Rozkazów Naprzód i Atak

6.15-16, 7.32
Reakcja 9.61-62
Ograniczenia 7.32-33

Posiłki 9.7
Przybycie 9.71-73
Rozkazy 6.17
Kolejność 9.73
Ograniczona ilość Aktywacji 9.74

Rezerwa 6.3
Wycofanie się 12.4

Ograniczenia artylerii 12.45
Przed Walką 11.11, 11.33, 12.34, 12.43
Przez przyjazne jednostki 11.34, 12.46
Rozwinięte jednostki 8.47
Front 7.25
Od drugiego Nieuporządkowania 12.35, 12.42-43
Przymusowe Wycofanie 12.42
Dowódcy 12.72
Procedury i ograniczenia 12.44
Dobrowolne Wycofanie 12.43

Rozbicie 12.5
Rozbicie artylerii 12.53, 12.8
Rozbicie obydwu stron 12.52
Od Nieuporządkowania/ Strat 12.23, 12.35,

12.51
Procedura 12.53
Poprawa statusu 6.35, 12.53, 13.5
Dlaczego i kiedy jednostki zostają Rozbite 12.51

Akcje w Fazie Uzup./Porządkowania 3.0 IV/B, 
6.35, 13.51
Ograniczenia 6.34
Zbieranie Maruderów 16.2

Inicjatywa 2.7, 3.0 I, 5.1,
Znaczenie 5.13
Segment Inicjatywy 3.0 I
Wpływ cechy Inicjatywy OC 4.11, 5.11, 9.32

Wstęp 1.0
Dowódcy

Osobowość 4.14, 6.24
Wartość Aktywacji 4.13, 5.23 [3]
Sam na polu 12.73
Dowódcy armii 4.11, 9.32
Dowódcy artylerii 4.3
Koordynacja brygad 4.13 (cecha), 5.34, 13.32
Dowódcy brygad 4.14, 6.21-5
Straty 12.7
Łańcuch Dowodzenia 4.2
Zasięg Dowodzenia 2.7, 4.11-15, 6.12
Konfuzja 5.34
Dowódcy korpusów 4.12, 9.32
Dowódcy dywizji 4.13, 5.34
Wpływ na walkę 11.7
Jakość Dowodzenia 4.12, 5.23[1]
Wartość Rozkazów 4.14, 6.21
Zastępcy 3.0 IV/B, 4.18, 12.74-76
Wycofanie się 12.72

Linia Widoczności 2.7, 10.2
Artyleria i wrogie jednostki 9.55
Szarża kawalerii 6.24,11.53
Jednostki bojowe 10.26
Ruch Manewrowy 9.22
Rozkaz Marsz 6.14
Ruch w Reakcji 9.63
Zwrotny Charakter 10.25
Rezerwa 6.31
Teren 10.22-24

Ruch 9.0, (ilus. str. 20)
Ruch na Zbliżenie 9.23
Dowódcy artylerii 9.31
Ruch artylerii 9.55, 10.61
Ruch w Reakcji artylerii 9.63
Ruch do Ataku 6.16, 9.24
Wpływ Umocnień 15.22
Dowódcy brygad i dywizji 4.16, 9.31, 9.33
Ruch w Reakcji kawalerii 9.63
Kawaleria zmieniająca szyki 14.22
Dowódcy korpusów i armii 3.0 IV/A, 4.17,

9.32
Ruchliwość jednostki Nieuporządkowanej 12.33-
34
Wrogie jednostki i Ruch 6.13, 6.15, 9.5,

9.53, 9.63
Rozwinięte Linie 8.42, 8.44
Ruch Manewrowy 6.13, 9.22
Rodzaje Ruchu 9.2
Ruch w Reakcji 9.6
Koszt Zagięcia Skrzydeł w PR 7.32
Ruch po drogach 7.23, 8.13, 8.5, 9.43
Stosy i ruch 8.13, 8.2
Teren i Ruch 9.4
Cofnięcie się 9.54

Ruchliwość 2.21, 2.7, 9.1
Artyleria 10.61
Rozkaz Ataku 9.24
Wyczerpana kawaleria 11.59
Kawaleria 14.22
Dowódcy korpusów i armii 4.17
Nieporządek 12.31, 12.33, 12.34
Wpływ Zmęczenia 17.31
Dowódcy 4.16, 9.11, 9.31

Sekwencja rozgrywki 3.0
Walka w Zwarciu 2.7, 11.0

Wejście na pole 11.46
Zdolność artylerii do walki 11.6
Wpływ Umocnień 15.23
Szarża 2.7, 6.16, 11.21, 11.43, 11.47, 11.5
Łączenie Punktów Siły 11.32
Kontynuowana Walka 10.43, 11.37 [wyj.], 11.47
Kontrszarża 11.56
Test obrońcy przed Walką w Zwarciu 11.11[4],

11.37, 11.55
Walka Nieuporządkowanych jednostek 11.22
MRK 11.21, 11.42-43, 11.55, 11.72, Tabela 
modyfikatorów Walki [PAC]
MRK dla Kontynuowanej Walki 11.47
Zdolność do prowadzenia 6.15, 11.12
Rozwinięte jednostki 8.46, 8.48
Straty dowódców 12.71
Test przed Walką dla Rozkazu Marsz 6.13,

11.37
Stosunek sił 11.43
Korzyści z pozycji 11.43-44
Automatyczne Nieuporządkowanie po Walce 11.48
Ostrzał przed Walką 10.43, 11.11[5], 11.38
Rozstrzygnięcie procedur przed Walką 11.3
Wymagania 11.2, 11.32
Wycofanie przed Walką 11.33, 12.34
Rozstrzygnięcie Walki w Zwarciu 11.4
Nie wolno rozdzielać Punktów Siły 11.32
Stosy 8.36

Jednostki specjalne 14.0
Stosy 8.1-8.3

Rozwinięte jednostki nie tworzą stosów 8.41
Jednostki z Rozkazem Marsz 6.13, 8.12
Zmasowane cele 8.34
Ruch przez artylerię 8.22 [wyj. 1]
Stosy i walka 8.3
Stosy i Ruch 8.2
Limity stosów 6.13, 6.15-16, 8.1
Limity stosów podług Rozkazów 8.12
Kolejność w stosie 8.24
Straty od walki 8.35, 11.64, 12.22

Terminologia 2.7
Jednostki

Wartości jednostek bojowych 2.21
Jednostki niedoświadczone 14.1
Skala 2.41

Uniwersalna Próba Zwartości (UPZ) 2.6
Automatyczne Nieuporządkowanie (“D”) 9.47, 
12.32
UPZ Załamanej jednostki 12.23
UPZ przy Kontrszarży 11.56
Test obrońcy przed Walką 11.37
Wycofanie Nieuporządkowanej jednostki przed 
Walką 11.33, 12.34
Wycofanie się Rozwiniętej jednostki 8.47
Rezultaty tabel ostrzału i walki 12.32
Zaangażowanie niedoświadczonych w ataku 11.36
Wpływ dowódców 11.73
Ruch/ Wycofanie się przez rodzaje terenu 
9.47, 12.44
Ruch w Reakcji 9.63
Zmiana Frontu/ Zagięcie Skrzydeł w Reakcji 9.62
Zbieranie Rozbitych jednostek 13.52
Wycofanie się przez przyjazne jednostki 12.46
UPZ Zbierania Maruderów 16.22
Nieuporządkowanie górnej jednostki w stosie 8.35
Jednostki obok Rozbitych jednostek 12.54
Cofnięcie się 9.54
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