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1.0 FINFUHRUNG

In den Jahren 1861 bis 1865 tobte der Amerikanische
Biirgerkrieg auf dem Territorium der Vereinigten Staaten
von Amerika. Er entzindete sich vor allem' an zwei

Problemfeldern: den Rechten der einzelnen Staaten und:

ihrer Einstellung zur Sklaverei. Von 1840 bis 1861 verhar-
teten sich die Fronten in diesen Angelegenheiten immer
starker, bis es im Jahre 1861 zum Ausbruch eines vier
Jahre andauernden, fiirchterlichen Krieges kam.

" Der Amerikanische Biirgerkrieg 1861 — 1865 zeichnet
den Krieg zwischen dem Norden (der Union) und dem
Siiden (der Konfoderation) von der ersten Schlacht von
Bull Run (oder Manassas Junction) bis zur moglichen
Kapitulation des Stidens bei Appomattox nach.

Die Spieler schliipfen in die Rolle der Anfithrer und
Entscheidungstrager von Union und Konfoderation und
fithren die strategischen Entscheidungen aus, die den
Ausgang des Konfliktes bestimmen werden.

Das Spiel enthilt ein Basisregelheft, ein Heft mit Zusatz-
regeln und Szenarien und ein Heft mit Fortgeschrittenen-
regeln. Anfanger sollten sich bei ihren ersten Partien auf
die Basisregeln beschranken. Spéter kdnnen dann — ganz
nach personlichem Geschmack — weitere Regeln hinzuge-
figt werden.

1.1 Die beiden Seiten

Zwei Seiten kampften im amerikanischen Blirgerkrieg

und zwei Seiten spielen auch Der Amerikanische Biirger-
krieg 1861 — 1865. Ein Spieler fiihrt die Union (die ur-
spriinglichen Vereinigten Staaten), der andere den Siiden
(die Konféderation).

Die Begriffe ,Norden“ und ,Union“ beschreiben beide

die Vereinigten Staaten, die Begriffe ,Siiden” und ,Kon-
foderation” beide die Konféderierten Staaten von Amerika.

1.2 Das Spielbrett

Das Spielbrett zeigt Amerika von der Atlantikkiiste im
Osten bis zum Missouri, Arkansas und Louisiana im
Westen. Es weist einzelne ,Boxen® auf, die eine Stadt,

.., eine Ortschaft oder

. bedeutsam war. "
i.v"Diese Boxen sind

. _.den. Blaue Linien
‘‘bezeichnen Flisse,

Der Amerikanische Biirgerkrieg 1861 — 1865
Ein spannendes historisches Strategiespiel

Basisregelheft

eine Ortlichkeit
darstellen, die
wahrend des Krieges

durch Transportlinien
miteinander verbun-

beige Linien Strafien =
und graue Linien Eisenbahnen.

Umvihre Position anzuzeigen, werden die Spielsteine auf
die Boxen des Spielbretts gelegt. Sie bewegen sich wah-
rend des Spiels entlang der Transportlinien von Box zu
Box. Jede Box besitzt einen Namen; einige Boxen enhal-
ten dariiber hinaus zusatzliche Informationen fir den
Kampf (Befestigungen), fiir die Bewegung (Hafen) oder
die Rekrutierung. Die Regeln erldutern diese Funktionen
im weiteren Verlauf. Nur die Boxen und Transportlinien
haben eine Bedeutung fiir das Spiel. Alle anderen Gelande-
merkmale auf dem Spielbrett sind rein dekorativ.

1.3 Die Spielsteine

Der Amerikanische Biirgerkrieg 1861 — 1865

enthilt 160 Pappspielsteine und 3 Pappfiguren zum
Aufstellen. Sie reprasentieren die kampfenden Armeen,
besonders wichtige Generale oder halten Spielinfor-
mationen fest. Die Spielsteine der Union sind blau, die
der Konfdderation braunlich.

Die Hlustration auf den Spielsteinen weist sie als Infan-
teristen (FuRsoldaten) oder Kavalleristen (Berittene) aus.
Zusatzlich zeigt sie die Qualitat der Truppen: Miliz,
Veteranen und Elite. Die Zahl unter der Illustration gibt
den relativen Kampfwert des Spielsteins wieder.

Jeder Spielstein umfa3t 10.000 bis 15.000 Mann Infanterie
oder 7.000 bis 10.000 Mann Kavallerie.

Ein Spielstein besitzt zwei Seiten. Die Vorderseite (mit
dem Kampfwert in weiss) reprasentiert eine Einheit in
voller Starke, die Riickseite (mit dem Kampfwert in rot)
reprasentiert eine Einheit, die Verluste in der Schlacht
hingenommen hat.
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Konféderation: Veteranen Elite Miliz

Miliz Kavallerie Kavallerie Kavallerie Infanterie Sollten Spielkomponenten fehlen oder beschadigt sein,

wenden Sie sich bitte an uns. Wir ersetzen Ihnen das Teil
umgehend. Wiy
Bitte schreiben Sie an: Larant i
Phalanx Games
Der Amerikanische Biirgerkrieg
Veteranen Elite Bochumer Str. 122
Infanterie  Infanterie 45529 Hattingen
Fax: 02324-80376 7
i F-Mail: UBlennemann@aol.com .

Markierungsspielsteine:
Flaggen/Kontrolle

Befestigung
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2.0 SPIELVORBEREITUNG
Legen Sie den Spielplan auf den Tisch und driicken Sie Union:
die Stanzteile vorsichtig aus den Stanztableaus. Plazieren 3 Spielsteine in Wa.shmgton (D C.), je 2 in Chicago

Sie den holzernen Stein in der ersten Box - Juli (07) 1861. (Winois) und Fort Wayne (Indiana), je 1 in Harper’s Ferry
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Eine Unions-Flagge wird im Feld "34" und eine konfoéde- (Virginia), Pittsburgh (Pennsylvania), Canton (Ohio),
rierte Flagge im Feld "29" auf dem numerierten Feld auf ~ Columbus (Ohlo) und St. Louis (Missourt).
dem Spielpan abgelegt.

Konfoderation:
Beide Seiten begmnen das Spiel ausschlieRlich mit Miliz- Je 1 Spielstein in Manassas Junction (Virginia),
Infanterie auf dem Spielbrett. Zusatzliche Miliz kann Fredericksburg (Virginia), Front Royal (Virginia),
rekrutiert und Einheiten kénnen befordert werden. " Charleston (South Carolina), Mobile (Alabama),
Der Norden beginnt mit 12 Miliz-Infanterie-Spielsteinen, Jefferson City (Missouri), Atlanta (Georgla) und
der Siiden mit 8. Sie werden mit der Vorderseite nach New Orleans (Louisiana). :
oben (volle Stirke) auf folgende Boxen des Spielbretts
verteilt:

Union

Konfoderation :
hicago (2)

Jefferson City W 2
Fort Wayne (

Front Royal - L

e -Harper’s Ferry
Manassas : ;
Junction Washington (3)
Fredericksburg . Pittsburgh
Atlanta Canton
Charleston Coluinbus
Mobile T 'Ld_uis
New Orleans  :



Rekrutierungs-Pool:

Sowohl der Norden als auch der Stiden besitzen Rekru-
tierungs-Pools, aus denen sie neue Rekruten (Miliz) erhal-
ten. Beide Spieler legen die Miliz-Einheiten, die zu Beginn
des Spieles nicht auf dem Spielbrett aufgesetzt werden,
in greifbare Nahe - dies sind die Rekrutierungs-Pools.
Der Rekrutierungs-Pool des Nordens besteht aus 12 Miliz-

Infanterie-Spielsteinen und 1 Miliz-Kavallérie-Spielstein,

der des Stidens aus 1 Miliz-Kavallerie-Spielstein.
3.0 SPIELRUNDENABLAUF

Der Amerikanische Biirgerkrieg 1861 - 1865 wird in
aufeinanderfolgenden Spielrunden gespielt, die jeweils
einen Monat (oder zwei im Winter) darstellen. Jede
Spielrunde beginnt mit einem Spielzug des Nordens, der

von einem Spielzug des Siidens gefolgt wird. Ein Spielzug |

setzt sich aus vier Segmenten zusammen, die in dieser
Reihenfolge durchgefithrt werden: ' '

¢ 1. Bewegung

* 2, Kampf

¢ 3. Beforderungen

e 4, Rekrutierungen

Alle Aktionen eines'Segmentes miissen beendet werden,
bevor das nachste Segment beginnen kann.

Beispiel: Der Unionsspieler darf seine Spielsteine nicht
mehr bewegen, wenn er schon einen Kampf begonnen hat.

Wenn beide Spieler ihre Spielziige abgeschlossen haben,

beginnt die néchste Spielrunde und der Spielrundenan-
zeiger auf dem Spielbrett wird in die néchste Box gezogen.
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Beispiel: Die erste Spielrunde des Spiels ist Juli (07) 1861.
Der Spielzug des Nordens kommt zuerst und besteht

aus vier Segmenten: Der Norden' bewegt seine Spielsteine,
dann kampft er, dann befordert er Einheiten und rekru-
tiert schliefdlich neue Truppen.

Sobald der Norden seinen Spielzug beendet hat, bewegt
der Siiden seine Spielsteine; kampft anschlieRend, befor-
dert Einheiten und rekrutiert neue Truppen. Nun beginnt
die August (08) 1861-Spielrunde und der Spielrunden-
anzeiger wird in das entsprechende Feld gelegt.

4.0 BEWEGUNG

Wahrend des Bewegungs-Segments seines Spielzuges
bewegt ein Spieler seine Einheiten. Um sie bewegen zu
konnen, wiirfelt er mit einem Wiirfel (der Norden sollte
blaue, der Siiden graue Wiirfel verwenden...).

Die gewtrfelte Augenzahl ist die Anzahl der Marsche, die
einem Spieler in seinem Spielzug zur Verfligung stehen.

Ausnahme: Auch bei einer gewiirfelten 1 diirfen

2 Marsche ausgefiihrt werden.

Mit einem Marsch kann man einen, mehrere oder alle
Spielsteine in einer einzelnen Box entlang der Transport-

linien zu anderen Boxen bewegen. Die Spielsteine durfen
sich zu unterschiedlichen Boxen bewegen, solange sie
ihren Marsch alle in derselben Box begannen.

Die Distanz, die ein Spielstein mit einem Marsch zuriick-
legen kann, hangt von der Transportlinie ab. Infanterie
darf eine Box entlang einer Strafie oder einer ,feind-
lichen” Eisenbahnlinie, oder zwei Boxen entlang eines
Flusses oder einer ,eigenen® Eisenbahnlinie ziehen.

Eine ,eigene* Eisenbahnlinie ist eine Linie, die sich
zwischen zwei Boxen befindet, die beide von der eigenen
Seite kontrolliert werden. Eine ,feindliche® Eisenbahnlinie

| ist jede andere Eisenbahnlinie.

Ein Infanterie-Spielstein darf als Teil eines Marsches
nicht {iber zwei unterschiedliche Transportlinien ziehen.
S0 kénnte er z.B. nicht mit demselben Marsch eine Box

...entlang einer Strafie und eine Box entlang eines Flusses

ziehen.

Kavallerie darf mit einem Marsch zwei Boxen entlang
einer Strafde, Eisenbahnlinie (,feindlich® oder ,eigen®)
oder Fluf} ziehen. Sie darf die Bewegung entlang von
Strafen und Eisenbahnlinien kombinieren, nicht aber
entlang von Fliissen und anderen Transportlinien.

Bewegungs-Tabelle:

Spielstein  Transportlinie Bewegungslange
Infanterie = StrafRe 1 Box

Infanterie feindliche Eisenbahnlinie I Box

Infanterie  Fluf} 2 Boxen
Infanterie eigene Eisenbahnlinie 2 Boxen
Kavallerie beliebig 2 Boxen

Ein Spieler darf seine Marsche nach seinem Gutdiinken
verteilen. Ein Spielstein darf allerdings nicht mehr als
zwei Marsche wihrend eines Spielzuges absolvieren.
Ein Spielstein darf in eine Box ziehen, in der sich ein
oder mehrere feindliche Spielsteine befinden, mufd dort
aber stehenbleiben. Diese Situation initiiert eine Schlacht.

Beispiel: Der Norden hat 3 Miliz-Infanterie-Spielsteine in
Evansville (Indiana) und verfiigt Gber 1 Marsch. Mit die-
sem Marsch kann der Norden einen Spielstein per Fluf3
durch Paducah nach Cairo ziehen, einen Spielstein ent-
lang der ,eigenen” Eisenbahnlinie durch Bloomington
nach Indianapolis und einen Spielstein entlang der ,eige-
nen“ Eisenbahnlinie durch Bloomingten nach Louisville.

4.1 Die Erste Spielrunde

Bei Ausbruch des Biirgerkrieges waren beide Seiten sehr
desorganisiert. Um dies zu simulieren, erwiirfeln beide
Seiten wahrend der ersten Spielrunde keine Marsche.
Sie erhalten stattdessen automatisch zwei (2) Marsche
in der ersten Spielrunde.

Beispiel-Bewegung:

Infanterie-Einheit A und die Kavallerie-Einheit beginnen
in Shreveport; Infanterie-Einheit B startet in Vicksburg.
Es werden in diesem Beispiel 3 Marsche verwendet.
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1. Marsch: Infanterie A und die Kavallerie ziehen aus
Shreveport. Die Kavallerie bewegt sich iiber zwei Boxen —
per Strafde und Eisenbahn — nach Vicksburg.

Infanterie A zieht per Strafe eine Box (ihr Maximum)
nach Monroe.., .., SEIERENG r Lokt

2. Marsch: Infanterie A zieht per Eisenbahn eine Box (sie
héatte zwei Boxen ziehen konnen) nach Vicksburg.

3. Marsch: Infanterie B und die Kavallerie ziehen aus

Vicksburg. Iiifanterie A darf sich nicht bewegen, da sie « ...,

bereits an 2 Marschen teilgenommen hat. Infanterie B
zieht per Fluf} zwei Boxen nach Alexandria. Die Kavallerie
bewegt sich per Eisenbahn zwei Boxen qaqh McComb.

4.2 Spezielle Bewegungsformen

4.21 Kavallerie-Sprung-Bewegung

Kavallerie darf durch eine Box ziehen, die feindliche
Spielsteine enthalt — dies wird ,Sprung-Bewegung®
genannt. Ein Kavallerie-Spielstein darf nur eine Sprung-
Bewegung pro Spielzug ausfithren. Eine Sprung-Bewegung
darf nicht in einer Box enden, die feindliche Einheiten
enthalt. Auferdem kann man keine Sprung-Bewegung
durch Boxen durchfiihren, die feindliche Kavallerie ent-
halten. Kavallerie kann normalerweise keine Sprung-
Bewegung entlang eines Flusses ausfiihren (siehe dazu
aber 4.22).

4.22 FluR-Sprung-Bewegung des Nordens

Alle Einheiten des Nordens (einschlieflich Kavallerie)
kénnen eine Sprung-Bewegung ausfithren, wenn sie flufs-
abwiirts ziehen. Die Bewegungsrichtung . flulabwarts*
wird durch die weifien Pfeile in den Flissen markiert.
Der Siiden kann keine Flu3-Sprung-Bewegungen ausfithren;
der Norden nur fluRabwirts. FluR-Sprung-Bewegungen
sind den gleichen Beschrankungen unterworfen wie
Kavallerie-Sprung-Bewegungen.

Ausnahme: Alle Spielsteine diirfen durch Boxen ziehen,
die feindliche Kavallerie enthalten.

4.23 Seebewegung des Nordens

Wegen seiner grofen Uberlegenheit zur See wahrend des
gesamten Krieges darf der Norden Seebewegungen aus-
fithren. Jede Seebewegung zahlt als 1 Marsch. So zdhlen
2.B. 3 Einheiten, die sich zur See bewegen, als 3 Marsche
—selbst wenn sie alle in derselben Box starteten. Um sich
zur See zu bewegen, muf} ein Spielstein den Spielzug in
einer Hafen-Box beginnen (Hafen-Boxen sind mit dem
Anker-Symbol gekennzeichnet). Er muf’ direkt zu irgend-
einer anderen Hafen-Box ziehen, die der Union gehort.
Eine Finheit, die eine Seebewegung unternimmt, darf im
selben Spielzug keine andere Bewegung ausfiihren.

4.24 Landungen zur See

Wenn der Norden Mérsche erwiirfelt und dabei eine

sechs (6) als Ergebnis erhilt, darf er in diesem Spielzug

eine Landung zur See unternehmen. Eine Landung zur

See wird mit zwei Ausnahmen wie eine normale See-

bewegung ausgefiithrt:

1. Alle Einlieiten miissen in Washington starten,;

2. Einheiten diirfen zu einer Hafen-Box ziehen, die vom
Stiden besessen wird. Ist: die Hafen-Box unbesetzt,
ubernimmt sie der Norden; befinden sich in ihr
Einheiten des Siidens, kommt es zwingend zum Kampf. -

Jede Einheit, die eine Landung zur See ausfihrt,
verbraucht einen Marsch. Der Unionsspieler muf? keine
Landung zur See durchfiihren, wenn er eine sechs
wiirfelt. Allerdings ist es eine gute Idee, die Gelegenheit
wahrzunehmen. Man kann Moglichkeiten anzulanden
nicht fiir spitere Spielrunden aufsparen.

4,25 Befestigungen

Anstatt sich zu bewegen, kann eine Einheit ihren Marsch
dazu verwenden, Befestigungen anzulegen. Befestigungen
erhéhen die Chancen einer Einheit, einen Kampf zu Giber-. .
stehen. Eine Einheit muf einen Marsch ,ausgeben®, um
in einer Rekrutierungs-Box (einer Box mit einer roten
oder blauen Ziffer) Befestigungen anzulegen.

In einer anderen Box muf sie zwei Marsche ausgeben.

11

' Eine Einheit kann keine Befestigungen in einer Box

A1

.tigungen anlegen zu lassen. Um anzuzeigen, daf3 sich eine

anlegen, die feindliche Spielsteine enthélt.
Derselbe Marsch kann dazu verwendet werden, einige
Spielsteine aus einer Box zu ziehen und andere Befes-

Einheit innerhalb von Befestigungen befindet; wird ein
Befestigungs-Spielstein auf sie gelegt. Einheiten, die spater
in diese Box ziehen, befinden sich nicht innerhalb der
Befestigungen. Sollte sich eine Einheit in einer Befestigung
fortbewegen, wird der Befestigungs-Spielstein sofort
entfernt.

Ein Spielstein, der in einer der folgendén Boxen zieht =
(und der zu der Seite gehort, die die Box momentan
besitzt) befindet sich automatisch innerhalb einer
Befestigung: Washington (D.C.), Richmond (Virginia),
Fort Monroe (Virginia), Vicksburg (Mississippi).

Bei diesen Ortlichkeiten handelt es sich um permanente

Befestigungen. Ein Spielstein in einer permanenten Be-

festigung ist automatisch von dieser geschiitzt (siehe 5.21).

4.26 Dex Potomac

Durch die standige Anwesenheit von Seestrejtkraften des.

Nordens diirfen sich Einheiten der Konfoderation nie-
mals auf dem Potomac-Flufy (die Verbindung zwischen
Washington und Fredericksburg) bewegen.

5.0 KAMPF

Befinden sich nach dem Bewegungs-Segment eines
Spielers Einheiten von beiden Seiten in einer Box, kommt
es zum Kampf (Schlacht). Der Spieler, der als letzter in
die Box zog, ist der Angreifer, der andere der Verteidiger.
Kommt es in einem Spielzug zu mehreren Kampfen, wer-
den sie nacheinander ausgefiihrt.

Dabei lest der Angreifer die Reihenfolge fest. Ein Kampf
mufd beendet worden sein, bevor der nachste beginnt.



Beide Spieler nehmen ihre Einheiten aus der Box und
plazieren dort zur Erinnerung einen Schlachtfeld-
markierungs-Stein.

Nun werden die beiden Armeen neben dem Spielbrett
einander gegeniibergestellt. Sie feuern in einer Serie von
Kampfrunden aufeinander. In jeder Kampfrunde feuern
beide Seite; der Verteidiger beginnt dabei stets. So kann
es vorkommen, da der Verteidiger einige Einheiten des
Angreifers ausschaltet, bevor diese die Gelegenheit hat-
ten zu feuern. Kampfrunden finden solange statt, bis eine
Seite den Kampf gewonnen hat. Dies geschieht entweder

durch die Vernichtung der gesamten gegnerischen Armee !

oder durch-deren Riickzug.

5.1 Kampfrunden

Wihrend einer Kampfrunde darf jede Einheit eines
Spielers einmal feuern. Jede Einheit schief3t nach Wahl
des feuernden Spielers auf eine feindliche Einheit.

Sollte der feuernde Spieler mehr Einheiten besitzen als
sein Gegeniiber, diirfen die ,iiberzahligen® Einheiten wei-
tere Schiisse auf feindliche Einheiten ausfithren.
Allerdings muf — wenn maoglich — auf jede feindliche
Einheit mindesténs einmal gefeuert werden.

Um zu feuern, wird mit einem Wiirfel gewiirfelt. Ist die
Augenzahl kleiner oder gleich grofs wie der Kampiwert
der feuernden Einheit, wird ein Treffer bei der Zieleinheit

. erzielt. :
Beispiel: Eine Veteranen-Kavallerie-Einheit trifft, wenn sie

eine 1 oder 2 wiirfelt. Ist ein Spielstein getroffen, wird er
auf die Riickseite gedreht (die Seite mit der roten
Schrift). Befindet er sich bereits auf der Riickseite, gilt er
als vernichtet und wird aus dem Spiel genommeii.
Einheiten auf der Riickseite unterscheiden sich anson-
sten nicht von Spielsteinen auf ihrer Vorderseite (volle
Kamipfkraft).

Zu Beginn seiner Kampfrunde muf ein Spieler — bevor er
wiirfelt - die Ziele aller Schiisse benennen. Er darf spater
diese Ziele nicht andern! Beispiel: 3 Milizeinheiten sollen
auf eine Veteranen-Einheit feuern: Nach den beiden ersten
Schiissen ist die Veteranen-Einheit vernichtet.

Die dritte Miliz kann nun ihr Ziel nicht mehr &ndern.

5.2 Modifikatoren :
Folgende Faktoren erleichtern oder erschweren das
Treffen von Einheiten.

5.21 Befestigungen

Einheiten.innerhalb von Befestigungen sind geschiitzt.
Wird auf einen Spielstein innerhalb einer Befestigung
gefeuert, muf? 1 vom Kampfwert der schiefenden Einheit
abgezogen werden. Beispiel: Eine Veteranen-Infanterie-
Einheit feuert auf einen Spielstein innerhalb einer
Befestigung — ihr Kampfwert ist 2 und nicht 3. So trifft sie
nur bei einer 1 oder 2. Bitte beachten Sie, daf eine Miliz-
Kavallerie Einheiten in einer Befestigung tiberhaupt nicht
treffen kann.

5.22 Elite-Infanterie

Zusitzlich zu ihrem Kampfwert von 3 besitzt Elite-Infanterie
einen Verteidigungswer{ von minus eins (-1).

Dies bedeutet, da} der Kampfwert von Einheiten, die

auf Elite-Infanterie feuern, um 1 reduziert wird.

Auch Elite-Infanterie ist reduziert, wenn sie auf Elite-
Infanterie feuert. Einheiten, die auf in Befestigungen
befindliche Elite-Infanterie schief3en, haben ihren
Kampfwert um 2 reduziert. Bitte beachten Sie, daf3 Miliz
(Infanterie und Kavallerie) und Veteranen-Kayallerie Elite-
Infanterie innerhalb von Befestigungen iiberhaupt nicht
treffen kann.

5.23 Fliisse !

Einige Boxen weisen eine oder zwei blaue Seiten auf.
Dies kennzeichnet, daf3 Einheiten, die iiber eine solche
Seite zum Kampf in die Box gezogen sind, iber den Fluf3
angreifen miissen und wahrend der Uberquerung leichter
zu treffen sind. In den ersten beiden Kampfrunden des
Verteidigers (aber nicht in spateren Runden!) werden die
Kampfwerte seiner Einheiten um eins erhoht, wenn sie

.. .auf SpielsteineVSChieIé.en, die einen Fluf} iberqueren.

Beispiel: Eine Veteranen-Infanterie schief3t mit einem
Kampfwert von 4 (und nicht von 3) und trifft so bei einer
gewiirfelten 1 bis 4. Feuert man auf Elite-Infanterie, die
einen Flu® Giberquert, wiirde der Kampfwert sowohl
erh&ht als auch reduziert — so heben sich die Anderun-
gen auf.

Landungen zur See zihlen als Angriffe (iber einen Fluf3!
Die Spieler nehmen den Flufi-Schlachtfeldmarkierungs-
Spielstein zur Erinnerung und legen ihn so zu den

 Angreifern, dafs sich die den Fluf3 iiberquerenden

Einheiten zu einer Seite des Schlachtfeldmarkierungs-
Spielsteines befinden, die anderen Einheiten zur anderen.

5.24 Verstirkungen

Mit Beginn der zweiten Kampfrunde diirfen beide Seiten
Verstarkungen heranziehen. Direkt bevor ein Spieler in
jeder Runde (nach der ersten) feuert, darf er den Kampf
mit einer Einheit aus jeder angrenzenden und verbunde-
nen Box verstarken. Einheiten, die sich im selben Spielzug
aus einer Box zurlickgezogen haben, diirfen allerdings
einen Kampf nicht verstarken.

Der Angreifer darf einen Kampf nicht mit Einheiten aus
einer Box verstiarken, in der sich feindliche Spielsteine
befinden oder mit Einheiten, die im selben Spielzug
bereits gekampft haben.

Der Verteidiger darf aus einer Box verstarken, in der sich
feindliche Einheiten befinden. Er muf} jedech soviele
Einheiten in dieser Box belassen, wie sich dort feindliche
Spielsteine aufhalten. Wurden in einem Kampf bereits alle
eigenen Einheiten vernichtet, ist der Kampf voriiber und
der Spieler kann keine Verstarkungen mehr heranziehen.

5.25 Riickziige

Mit Beginn der zweiterr Kampfrunde diirfen beide Seiten
ihre Armee zuriickziehen. Rickziige werden direkt vor
dem Zeitpunkt ausgefiihrt, an dem der Spieler ansonsten
gefeuert hitte. Alle Spielsteine ziehen sich zu einer an-
grenzenden und verbundenen Box zuriick und der Kampt
ist beendet.

Alle Einheiten miissen sich zur selben Box zuruckmehen
aufyerdem darf die betreffende Box weder feindliche
Spielsteine enthalten noch eine gegnerische Rekru-
tierungs-Stadt sein. Existiert keine solche angrenzende
Box, darf sich die Armee auch nicht zuriickziehen.



Wenn méglich, muf3 ein Riickzug zu einer Box in eigenem
Besitz fithren. Ist keine solche vorhanden, darf sich auch

in eine feindlich kontrollierte Box zuriickgezogen werden.

Man darf sich nicht in eine Box zuriickziehen, aus der
feindliche Einheiten in den Kampf zogen. Zieht sich eine
Armee zurick, ist die andere der Gewinner.

5.26 Kavallerie-Riickzug

Hat der Verteidiger ausschliefdlich Kavallerie in einer Box,
darf er diese zurtickziehen, bevor die erste Kampfrunde
beginnt. Kavallerie darf sich zu irgendeiner angrenzenden ..
und verbundenen Box zuriickziehen — mit Ausnahme von
Boxen, die vom Feind besessen werden, feindliche Ein-
heiten enthalten oder von denen der Gegner in den Kampf
zog. Kavallerie darf sich nicht zurtickziehen, wenn es sich
auch beim Angreifer ausschlieflich um Kavallerie handelt.
Kavallerie-Riickzug zahlt nichf als verlorener Kampf.

5.27 Erholung

Am Ende des Kampf-Segmentes eines Spielzuges werden
alle Einheiten, die sich auf ihrer Riickseite befinden,
wieder auf ihre Vorderseite gedreht (volle Kampfkraft).
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Beispiel-Kampf:

Die drei Einheiten der Union in Fort Smith sind
fluffabwarts nach Little Rock gezogen, um die beiden
konfdderierten Einheiten dort anzugreifen.

Zunachst werden die beiden Armeen gegeniiber aufge-
stellt und der Schlachtfeldmarkierungs-Spielstein in Little
Rock plaziert. Da der Norden angreift, feuert der Suden
zuerst. Der konfoderierte Spieler entscheidet, dal D auf
A und E auf C feuert. D wiirfelt eine 4 und trifft nicht;

E (auf die Elite-Infanterie schief3end) feuert mit -1 (und
benotigt so eine 1 anstatt einer 2 fiir einen Treffer) und
erzielt eine 1, C wird auf die Riickseite gedreht.

Der Unionsspieler entscheidet sich nun dazu, daf® A und
B auf D schiefden und C auf E.

A wiirfelt eine 6 und trifft nicht; B wiirfelt eine'1 und
trifft - D wird auf die Riickseite gedreht. C muf eine 3
oder kleiner wiirfeln, erhalt eine 2 und trifft E.

Die erste Kampfrunde ist voriiber.

6.0 BEFORDERUNGEN

Einheiten kénnen sowohl nach jeder Schlacht als auch
wahrend des Beférderungs-Segmentes ,beférdert” werden.
Miliz kann zu Veteranen und Veteranen zu Elite befdordert
werden. Um sie zu befdrdern, wird eine Einheit vom
Spielbrett genommen und ein Spielstein der nachst-
hoheren ,,Qualitat” und des gleichen Typs (Infanterie fiir
Infanterie, Kavallerie fiir Kavallerie) an ihren Platz gesetzt.

Nach jedem Sieg im Kampf darf der betreffende Spieler
(ob er nun Angreifer oder Verteidiger ist), sofort eine der
am Kampf beteiligten Einheiten beférdern.

Wahrend des Beforderungs-Segmentes darf der Splelel
dessen Spielzug gerade [Auft, einen beliebigen Spielstein
beférdern.

7.0 REKRUTIERUNGEN

Nach dem Ende des Beforderungs-Segmentes darf der '+
Spieler, dessen Spielzug gerade lauft, neue Einheiten
rekrutieren. Dazu wirfelt er mit einem Wiirfel.

Die erwiirfelte Augenzahl stellt die Anzahl von Miliz-
Einheiten dar, die er aus dem Rekrutierungs-Pool (in dem
sich auch die Einheiten befinden, die zuvor vernichtet
oder befordert wurden) ins Spiel bringen kann.

Wird eine 1 gewiirfelt, diirfen jedoch 2 Einheiten rekrutiert...
werden. Sowohl Infanterie als auch Kavallerie kann rekru-
tiert werden. Eine rekrutierte Miliz-Einheit wird in einer
eigenen Rekrutierungs-Stadt aufgestellt. Dabei darf nur
eine Einheit pro Rekrutierungs-Stadt aufgesetzt werden..

Die Union baut Einheiten in Rekrutierungs-Stadten mit
blauen, die Konféderation in Rekrutierungs-Stadten mit
roten Késtchen aiif. Ein Spieler kann keine Einheit in
einer Stadt rekrutieren, die er nicht besitzt (einschlief3-

lich einer Stadt, die er zu Spielbeginn besaf).

Einige Stadte werden, wenn sie von der Gegenseite einge-
nommen werden, zu deren Rekrutierungs-Stidten.
Cairo ist z.B: eine Rekrutierungs-Stadt fir die Seite, die

. sie gerade besitzt. Siehe hierzu auch 9.0.

Maximale GréRe der Armee: Die Ziffern in den Késtchen
innerhalb der Rekrutierungsstadt-Boxen werden dazu
verwendet, die maximale Grof3e der Armee eines Spielers
zu bestimmen, Die maximale Grof3e der Armeen ist die
Summe der Ziffern der ,richtigen Farbe® (blau fiir die
Union, rot fiir die Konféderation) in'den Késtchen der’
Rekrutierungs-Stadte, die vo einem Spieler besessen wer-
den. Die maximale Gréfze bestimmt die maximale Anzahl
an Einheiten, die ein Spieler auf dem Spielbrett haben
darf. Ein Spieler kann nur soviel Miliz rekrutieren, daf? er
innerhalb seiner maximalen Armeegrdfie bleibt — selbst
wenn weitere Miliz vorhanden wére.

Allerdings muf} ein Spieler keine Einheit entfernen wenn
er nach dem Verlust einer Stadt seine maximale Grofie
iiberschreitet.

Die maximalen Armeegréfien werden mit Hilfe der
numerierten Késtchen auf dem Spielbrett nachgehalten.
Jeder Spieler plaziert eine Flagge seiner Seite in dem
Kastchen, das mit seiner maximalen Armeegrofie korre-
spondiert. Zu Spielbeginn wird die konfoderierte Flagge
in das Kistchen mit der Ziffer ,29¢, die der Union in das
Kastchen mit der Ziffer ,34“ gelegt. Besetzt ein Spieler
eine Rekrutierungs-Stadt, bewegt er die Flagge nach oben;
verliert er eine, bewegt er sie nach unten.

Bitte beachten Sie, daf3 die maximale Armeegréf3e nicht
reduziert wird, wenn die Gegenseite eine Stadt besetzt,
die man nicht besaf (eine Stadt in Kentucky).



8.0 TRUPPEN EINZIEHEN

Die Union beginnt das Spiel mit 12 Miliz-Infanterie-
Einheiten. 12 weitere Spielsteine sind zunachst nicht
verfiigbar - der Unionsspieler darf sie nicht rekrutieren!
Sie kommen erst ins Spiel, nachdem ,, Truppen eingezo-
gen® wurden. :

Der Unionsspieler erhalt zusatzliche Miliz, wenn er

Truppen einziehen 1aRt. Dies geschieht dreimal: im April

(04-Spielrunde) 1862, 1863 und 1864 (diese Spielrunden
sind auf dem Spielrundenanzeiger farblich abgesetzt).

Zu diesem Zeitpunkt werden 4 Miliz-Infanterie-Finheiten
in den Rekrutierungs-Pool gelegt. So hat der Unionssspieler
nach.dem ersten Einziehen von Truppen 16 Miliz-
Infanterie-Einheiten im Spiel oder im Rekrutierungs-Pool,
nach dem zweiten 20 und nach dem dritten 24.

9.0 STADTE BESETZEN

Zu Spielbeginn gehoren alle blaue Boxen der Union und
alle grauen Boxen der Konfoderation.
Weifde Boxen gehoren zu keiner Seite. |

Ein Spieler besetzt eine fremde Box, wenn er am Ende
eines Spielzuges (nicht nur am Ende eines Marsches!)
mindestens eine Einheit in einer Box stehen hat.

Diese Box gehort ihm dann solange, bis der andere
Spieler sie besetzt. Besetzt ein Spieler eine weifde Box

. oder eine Box des Gegnérs, sollte er dies mit einem
Flaggen-Spielstein markieren. Es wird angenomimen,

daf eine Box ehne Flagge der Seite gehort, die sie zu
Spielbeginn besafls (weile Boxen ohne Flagge gehdren
keiner Seite).

Kavallerie-Einheiten allein (ohne begleitende Infanterie)
. besetzen eine Box nur solange, wie sie sich auch in der
Box aufhalten. Sobald sie sie in einer spateren Spielrunde
verlassen, geht die Box wieder in die Kontrolle des
urspriinglichen Besitzers iber, wenn nicht e¢ine eigene
Infanterie-Einheit hineingebracht (oder in ihr rekrutiert)
wurde, um sie unter Kontrolle zu behalten.

10.0 SPIELLANGE

Die Spiellange kann'bis zu 40 Spielrunden, von Juli (07)
1861 bis Juni (06) 1865 betragen. Normalerweise sind
Partien kiirzer, da ein Spieler zuvor gewonnen hat.

Die einzelnen Spielrunden werden mit dem Spielrunden-
anzeiger auf dem Spielbrett markiert.

11.0 SIEGBEDINGUNGEN

Der Unionsspieler gewinnt, wenn er gleichzeitig alle
Rekrutierungs-Stadte der Konféderation besetzt, die
einen Rekrutierungs-Wert von 2 oder 3 aufweisen.

Dabei handelt es sich um New Orleans, Mobile, Atlanta,
Memphis, Charleston, Wilmington und Richmond.
Sobald der Unionsspieler die letzte dieser Stadte besetzt,
wird das Spiel beendet und er wird zum Sieger erklart.
Um zu gewinnen, mufs der konféderierte Spieler eine der
drei folgenden Bedingungen erfiillen:

1. Washington besetzen. Gelingt ihm dies, wird das sofort
Spiel beendet und er wird zum Sieger erklart.

2. Geniigend Rekrutierungs-Stadte besetzen (und den
Verlust eigener vermeiden...), um ein hoheres Armee-
Maximum als die Union aufzuweisen. Gelingt dies, wird
das Spiel sofort beendet und der Konfdderations-
spieler zum Sieger erklart.

Beispiel: Die maximale Grofde der konfodeuerten
Armee betrigt 31, die der Union 30. Der konféderierte
Spieler gewinnt,

3. Bis zum Spielende einen Unions-Sieg verhindern.

Hat der Unionsspieler am Ende von Spielrunde 40
nicht gewonnen, gewinnt der konfdderierte Spieler
automatisch.

12.0 UNERFAHRENER UNIONSSPIFLER

..Ein unerfahrener Unionsspieler mag es sehr schwierig

finden, das Spiel nicht in den ersten Spielrunden zu ver-
lieren, Die folgende Regel soll wahrend der ersten Partien
das Spiel ausgeglichener gestalten:

Um zu gewinnen, muf} der konféderierte Spieler seine
Slegbechngungen nicht zu irgendeinem Zeitpunkt, sondern
am Ende des Unions-Spielzuges einer Spielrunde erfiillen.

13.0 KURZES SPIEL

Steht fiir eine komplette Partie nicht geniigend Zeit zur
Verfiigung, kann diese kiirzere Version gespielt werden.

" Sie umfafdt 10 Spielrunden von Juli (07) 1861 bis Juni (06)

1862. Alle Regeln einschlieRlich der Sieghedingungen
werden verwendet. 9

Allerdings gewinnt der Unionsspieler am Ende der

10 Spielrunden auch, wenn seine maximale Armeegréfse
umn mindestens 5 hoher als die der Konféderation ist.
Ist sie es nicht, gewinnt der konfoderierte Spieler.
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Spielerhilfsblatt (1)

Bewegungs-Tabelle

Spielstein . Transportlinie Bewegungslange
Infanterie Strafie 1 Box 1
Infanterie feindliche Eisenbahnlinie 1 Box
Infanterie FluR 2 Boxen
Infanterie eigene Fisenbahnlinie " 2 Boxen
Kavallerie beliebig 2 Boxen

Befehls-Tabelle
Wiirfel-  Spieljahr
wurf 1861, ... 1862 " 1863 _1864.. ;... 1865
1 2/2 T e 373 3/2
2 2/3 213 3/4 3/3 4/3
3 2/3 3/4 3/4 4/4 4/3
4 3/4 3/4 4/5 4/4 5/4
5 3/4 4/5 4/5 S/b. 5/4
6 4/5 4/5 5/6 5/5 6/5

Erlauterung: #/# = Unions-/Konfoderations-Befehlshaberwert

Miliz-Pool

Basisspiel: i
Wirfelwurf = Anzahl der rekrutlerten Emhelten =il Splelsteine) 1 pro Rekrutlerungs—Stadt

Historisches Rekrutieren:

Union: 1 oder 2 = 3 Spielsteine

Konfdderation: 1 = 2 Spielsteine; 5 oder 6 = 4 Splelstelne

Beide: bis zu 2 Spielsteine pro Rekrutierungs-Stadt mit Wert 3 oder mehr

Konfdderierter Ersatz:
Der konfdderierte Spieler wiirfelt in ]edem Beforderungssegment. 1 oder 2 = 2 Beférderungen.
Fiir jede in dieser Spielrunde verlorene Veteranen- oder Elite-Infanterie wird 1 vom Wirfelergebnis abgezogen.

Ausldndisches Eingreifen:
Wenn die Konféderation eine 5 oder 6 wahrend der Rekrutierung wiirfelt, w1rd eine Emhelt in Europa ersetzt.

_ Moral-Tabelle
Moralwert Einheitentyp
5 alle Elite-Einheiten
4 alle Veteranen-Einheiten
3 alle Miliz-Einheiten nach 1861
2 alle Miliz-Einheiten 1861

Einheiten mlﬁlmgt ein Moral-Wiirfelwurf,
wenn das Wirfelergebnsi gréRer als der Moralwert der Einheit ist.

Schlachtfeld-Modifikator:
-1 Wenn der Spielstein in einem Fort oder in einer Befestigung ist

Desertions-Modifikatoren:

+1 Wenn der Spielstein Teil einer sich zuriickziehenden Armee ist
-1 Wenn der Spielstein nicht ,gebrochen® wurde
-X Die Werte aller anwesenden eigenen Befehlshaber werden abgezogen

Grenzsstaat-Unterstiitzungs-Tabelle

Grenz-Staat ___ Unterstiitzungswert
Missouri 3
Kentucky 1
Maryland 6




