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2.0 COMPONENTI E TERMINOLOGIA

Una copia completa del gioco Nei Boschi: La Battaglia di Shiloh ha i seguenti componenti:

e Due mappe di gioco che riproducono il campo di battaglia di Shiloh
e Una mappa piccola, stampata sui due lati, per lo scenario piccolo
Quatto fogli e mezzo di pedine — unita combattenti e segnalini

Un Manuale della Battaglia

Un Manuale delle Regole Standard della Serie (edizione 2021)

e  Due fogli Efficienza/Attivazione
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e Due tabelle TEC e Secondo Disordine

. Due tabelle Eventi della Battaglia/Rifornimento di Munizioni
e Un Programma dell’Allerta/Rumore della Battaglia

e  Duedadia 10 facce

2.42 Scala del Gioco
La scala della mappa é di circa 110 iarde per esagono con contorni di elevazione di 20 piedi.

2.43 Scala del Tempo
Il gioco usa un orologio di 12 ore invece dell’orologio militare.

2.7 Terminologia

AoM: Armata del Mississippi
A00,0: Armata dell’Ohio

AoT,T: Armata del Tennessee

BB: Manuale della Battaglia

Bn: Battaglione

Bty: Batteria

Cl: Inefficiente in Combattimento
Det: Distaccamenti

DR: Tiro di Dado

DRM: Modificatore al Tiro di Dado
GD,GDS: Guardia, Guardie

0O0C: Fuori Comando

R: Corpo della Riserva

SR: Regole della Serie

UDD: Tiro di Dado Universale per il Disordine
US: Regolari US

4.0 IL SISTEMA DI COMANDO

4.1 Comandanti e Leader

4.11 Comandanti in Capo
Vi sono quattro comandanti in capo, Grant & il comandante in capo dell’Armata del Tennesse, Buell & il comandante in capo dell’Armata
dell’Ohio, e sia A.S. Johnston che P.G.T. Beauregard sono considerati i comandanti supremi dell’Armata del Mississippi. Ogni
comandante puo influenzare solo unita sotto il suo comando.
Entrambi i comandanti Confederati possono porre due qualsiasi brigate nel loro Raggio di Comando in Comando Diretto (sostituendo la
normale catena di comando, cio&, corpo-divisione-brigata) durante la Determinazione della Catena della Fase di Comando [SR 3.0 II.A].
Le brigate scelte sono considerate In Comando per tutti gli aspetti ed usano la loro Efficienza di Corpo (non modificata) per I’Attivazione.
Le brigate muovono con i loro AM normali. Se Beauregard usa questa abilita, non puo usare il suo Valore di Iniziativa nello stesso turno
per aiutare I'Efficienza (influenza comunque l'iniziativa). Johnston puo usare le sue abilita speciali (sotto) in aggiunta a questa abilita.
Albert Sidney Johnston ha abilita particolari per influenzare le Attivazioni, unita e combattimento. & soggetto alle limitazioni di
movimento del comandante in capo [SR 9.32] ma ha la meta del suo Raggio di Comando (5 MP) per abilita speciali se eccede 10 MP
nella precedente Fase di Movimento del Comandante. Entro il suo Raggio di Comando:
e  Puo porre qualsiasi brigata sotto Ordini di Attacco automaticamente, anche se ha fallito un tentativo durante la Fase di
Cambio degli Ordini [SR 3.0 11l.C.1].
e  Ogni leader di brigata sotto Ordini di Attacco é trattato come un brigadiere Aggressivo, cioe riceve un +1 se raggruppato con
truppe che assaltano. Questo effetto dura per qualsiasi Assalto Continuato.

e | reggimenti Inesperti possono ancora Assaltare, anche se hanno fallito il loro controllo per I'lmpiego di Attaccante Inesperto.
Le unita Inesperte possono o iniziare o terminare il loro movimento entro il Raggio di Comando di Johnston per avere questo
beneficio.

e In qualsiasi momento dopo che & stato giocato il primo AM ma prima che sia giocato I'ultimo AM del turno, Johnston puo
attivare un qualsiasi brigadiere entro il suo Raggio di Comando prima che sia pescato il suo AM successivo. Il brigadiere e
qualsiasi unita della brigata entro il raggio del brigadiere o di Johnston sono considerati essere In Comando. Le unita non entro
il raggio del loro brigadiere o di Johnston non sono incluse in questa Attivazione. Questa Attivazione non sottrae dal numero
di Attivazioni disponibili per quella brigata ma conta sempre per I'Affaticamento, indipendentemente dalle azioni delle unita.

Johnston puo usare ciascuna delle abilita sopra una volta per turno; comunque, puo influenza piu unita/leader. Tutte le abilita possono
essere usate in una singola Attivazione o diverse abilita possono essere divise in piu Attivazioni (cioé potrebbe usare la sua abilita per il
cambio automatico ad Ordini di Attacco per i brigadieri in una Attivazione, e far passare automaticamente ai reggimenti Inesperti il loro
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UDD per I'assalto in un’altra). Se usa qualsiasi di queste abilita, Johnston controlla la Perdita del Comandante all’inizio della Fase di
Movimento del Comandante [SR 3.0 IV.A], (prima di qualsiasi movimento di Comandante). Questo tiro di dado per la Perdita del
Comandante & in aggiunta a qualsiasi tiro causato per essere raggruppato con unita che subiscono perdite ed & un singolo tiro
indipendentemente dal numero di abilita usate.

Esempio: Se un giocatore ha usato Johnston per superare tiri di dado falliti da due brigadieri per cambiare ad Ordini di Attacco in una
Attivazione, poi ha aiutato tre unita Inesperte a passare il loro UDD fallito per I'assalto in una Attivazione diversa, tira una volta per la
perdita del comandante all’inizio della Fase di Movimento del Comandante. Se avesse usato I’Attivazione extra nell’esempio sopra,
tirerebbe sempre una sola volta. Mentre ciascuna abilita puo essere usata una sola volta per turno in una specifica Attivazione, le abilita
possono influenzare pit di una unita/leader quando viene usata.

Johnston puo usare le abilita speciali sopra elencate in qualsiasi turno a partire dalle 6 AM con il tiro richiesto per la Perdita del
Comandante. Quando Johnston inizia il tiro di dado richiesto per la Perdita del Comandante a 12 Mezzogiorno [BB 12.77] qualsiasi uso
delle abilita di cui sopra durante il turno & un modificazione di -1 al tiro per la perdita per quel turno (cioé un tiro di 0 o 1 causa la
perdita di Johnston). Quando viene usata un’abilita, girate la pedina di abilita speciale sul Foglio di Attivazione per ricordare di tirare o
modificare il tiro di dado per la Perdita del Comandante di Johnston.

Quale alternativa di cui sopra, Johnston puo porre due brigate entro il suo Raggio di Comando in Ordine di Marcia durante la Fase degli
Ordini di Divisione [SR 3.0 11.C] del turno 9 AM o successivo.

Queste unita possono muovere sino a 4 AM equivalenti indipendentemente dal numero di AM assegnato alla loro divisione (Eccezione a
[SR 5.28]). Non verifica la Perdita del Leader per questa abilita. Questa abilita non puo essere usata nello stesso turno in cui Johnston
usa qualsiasi delle abilita di combattimento e comando sopra elencate (incluso il Comando Diretto). Le brigate scelte possono muovere
sino all’equivalente di tre Attivazioni senza affaticarsi — incluso muovere fuori strada. Muovere I'equivalente di 4 Attivazioni incrementa
I’Affaticamento di uno.

4.12 Comandanti di Corpo
Non vi sono comandanti di corpo unionisti.

4.15 Raggio di Comando

| leader di brigata e divisione usano 1 MP per esagono per tracciare il comando su Strada. | comandanti di armata e corpo usano i costi
di movimento standard dei Leader (% MP) per il Raggio di Comando su strade (incluso il Comando Diretto delle brigate dei Comandanti
di Armata). Tutti i leader usano 1 MP per i Sentieri. Tutti i Leader tracciano il comando attraverso i Boschi a 2 MP. Questo include i
Confini dei Campi se il Movimento costerebbe loro 1 % MP (cioé quando attraversano un lato di esagono di bosco [BB 9.44]). Usate il
costo di movimento normale dei Leader per il Raggio di Comando in tutti gli altri terreni.

4.2 La Catena di Comando

| leader di divisione unionisti sono considerati In Comando durante la Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.A] per I'’Attivazione e gli
Ordini di Divisione. A meno che non sia specificato in uno scenario, non necessitano di essere entro il Raggio di Comando di Grant. Per le
divisioni entro il raggio, Grant puo usare il suo Valore di Iniziativa come il Valore di Efficienza di un comandante di corpo, cioé potrebbe
incrementare I’Efficienza di una divisione di uno.

4.21 Cleburne & In Comando durante la Fase degli Ordini di Divisione se Hindman o Hardee possono tracciare il comando a lui. Se
Hindman viene ucciso, tutte le brigate usano Hardee per tracciare il comando (come il Corpo della Riserva).

Nota: Le pedine di Cleburne e le sue unita hanno un trattino dove vi dovrebbe essere il numero di divisione.

Le unita assegnate direttamente ad una divisione sono considerate In Comando quando sono entro il raggio del loro leader di divisione
durante la Fase degli Ordini di Divisione.

4.24 Unita non Inquadrate in Brigate

L’Unione ha unita di cavalleria divisionali che non fanno parte di alcuna brigata. Le unita di cavalleria non inquadrate in brigate
assegnate alle divisioni si attivano come fossero una brigata separata. Il giocatore unionista puo assegnare le unita di cavalleria non
inquadrate in brigate a qualsiasi brigata di quella divisione quando I'unita si trova entro il Raggio di Comando sia del leader di divisione
che del leader di brigata durante la Fase degli Ordini di Divisione. Si attivano sotto gli ordini di quella brigata. Le unita di cavalleria
assegnate alla divisione possono cambiare Ordini individualmente nella Fase degli Ordini di Divisione se entro il Raggio di Comando del
leader di divisione. La cavalleria non viene inclusa nel calcolo della Efficienza di Combattimento della Brigata (per qualsiasi brigata).

| reggimenti di fanteria della 6° Divisione non inquadrati in brigate (15° lowa, 16° lowa, e 23° Missouri) si attivano con le Non Assegnate
[BB 4.25] ma hanno limitazioni (vedere piazzamento delle unita ed elenco dei rinforzi). Possono essere assegnati a qualsiasi brigata (di
qualsiasi divisione di qualsiasi armata unionista) dopo aver rispettato gli obblighi delle loro regole speciali. Non possono cambiare ordini
sino a quando non sono assegnati. Non possono essere assegnati ad una brigata sino a quando non sono entro il raggio del leader di
brigata durante la Fase degli Ordini di Divisione.

La cavalleria divisionale confederata si attiva con il AM della sua divisione come brigate separate. Puo ricevere Ordini individualmente se
entro il Raggio di Comando del proprio leader di divisione durante la Fase degli Ordini di Divisione.. il leader di divisione deve essere in
grado di tracciare il comando al suo comandante di corpo [SR 3.0 II.D].

Tutte le unita non inquadrate in brigate iniziano sotto ordini di Avanzata a meno che non sia indicato diversamente nello scenario.
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4.25 Unita Non Assegnate

L’artiglieria unionista Non Assegnata (supporti dell’Armata del Tennessee) si attiva con il AM Non Assegnate. Le unita Non Assegnate
hanno un numero massimo di 3 AM e non possono ricevere il modificatore all’Efficienza di Grant.

La restrizione al movimento del 15° Michigan non assegnato il 6 aprile viene dettagliata nell’elenco di piazzamento/rinforzi delle unita.
Puo essere assegnato a qualsiasi brigata della AoT quando termina la restrizione. Non puo cambiare ordini sino alla prima Attivazione
nella quale si trova entro il Raggio di Comando del suo brigadiere. Sino a quando non viene assegnato, muove con il AM Non Assegnate.
L’artiglieria e la cavalleria confederate non assegnate si attivano con il AM Non Assegnate. Hanno un massimo di 3 AM e non possono
ricevere il modificatore all’Efficienza di Beauregard. Se sono entro il Raggio di Comando, sino a due unita di cavalleria possono essere
assegnate a qualsiasi divisione o al Corpo della Riserva durante la Fase della Determinazione della Catena di Comando [SR 3.0 Il.A] oltre
alla cavalleria costituente della formazione. Se assegnate, possono essere poste sotto Ordini per unita singola se In Comando durante la
Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C] (cio& non sono tutte obbligate ad essere sotto gli stessi ordini). Non possono essere assegnate
a brigate individuali.

Il reggimento Confederato 47° Tennessee non assegnato (rinforzo del secondo giorno) muove con il AM Non Assegnate sino a quando
non viene assegnato a qualsiasi brigata dell’Armata del Mississippi quando si trova entro il raggio del brigadiere di quella brigata. Una
volta assegnato, il 47° Tennessee rimane con quella brigata e viene considerato parte della brigata quando si controlla in seguito la BCE.
Le unita non assegnate sono sempre sotto Ordini di Avanzata.

4.32 Artiglieria

Gran parte dell’artiglieria Unionista e direttamente assegnata ad una divisione. L’artiglieria divisionale si attiva come una brigata
separata quando quella divisione viene attivata. Le brigate individuali possono avere assegnata una singola batteria (di quella divisione)
nella Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 Il.A]. L'artiglieria direttamente assegnata ad una divisione traccia il comando al leader di
divisione.

Gran parte dell’artiglieria Confederata & direttamente assegnata ad una brigata. Le due batterie non assegnate della AoM possono
essere assegnate alle divisioni o alle brigate [SR 4.32].

Nessuna brigata puo avere pil di due batterie —a meno che non inizi la battaglia con piu (cioé la Brigata di Cleburne). A partire dal turno
12 Mezzogiorno del 6 aprile sino a dieci batterie possono essere assegnate direttamente ad un leader di divisione durante la Fase degli
Ordini di Divisione [SR 3.0 Il.A] se il leader di divisione & In Comando. Indicate la loro assegnazione con le pedine fornite.

Quando viene assegnata l'artiglieria direttamente ad una divisione, attivate le batterie come se fossero una brigata separata, tracciando
il Comando direttamente al leader di divisione. Le batterie assegnate ad un leader di divisione possono essere riassegnate solo ai loro
comandi originari.

L'artiglieria assegnata ad una divisione pud cambiare ordini solo durante la Fase degli Ordini di Divisione, se altrimenti possibile.
L'artiglieria viene trattata come una singola brigata (cioé due o pil batterie assegnate ad una divisione non possono ricevere ordini
separati).

4.33 Non si possono effettuare assegnazioni di artiglieria o cavalleria a brigate da nessuna delle parti sono al 9 AM del 6 aprile.

5.0 IL SISTEMA DI ATTIVAZIONE

5.2 Efficienza

| Segnalini Efficienza dell’Unione sono pescati per ogni divisione.

5.26 Negli scenari del primo giorno, la brigata Stuart (divisione Sherman) é limitata ad un massimo di due Attivazioni
indipendentemente dal numero di AM di Sherman, a meno che non sia In Comando durante la Fase degli Ordini di Divisione. La brigata
Stuart puo essere assegnata a qualsiasi divisione unionista durante la Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 1I.C] nel turno 10 AM o
successivi, se entro il raggio dal leader di divisione. Una volta assegnato, Stuart non si puo assegnare a qualsiasi altra divisione eccetto
quella di Sherman.

5.34 Modificatore al Coordinamento di Breckinridge
Breckinridge, comandante del Corpo della Riserva, usa il suo Valore di Efficienza (0) come modificatore al Coordinamento della sua
Brigata.

5.4 Trasferimento dell’Efficienza
Non si usa il Trasferimento dell’Efficienza.

6.0 IL SISTEMA DEGLI ORDINI

6.22 Limitazione al Cambio degli Ordini di Bragg
Bragg ed i suoi leader di divisione possono influenzare positivamente un tiro di dado per Cambio degli Ordini di Brigata solo se stanno
cambiando ad Ordini di Attacco. Questo effetto dura sino al termine del turno 6 PM degli scenari del primo giorno.
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Se Bragg viene ucciso (KIA) gli effetti di questa regola cessano immediatamente (cioé il comandante sostituto ed i leader di divisione
possono influenzare positivamente qualsiasi tiro di dado per Cambio degli Ordini, come al solito).

9.0 MOVIMENTO

9.22 Movimento di Marcia

Nessuna unita Confederata puo essere posta in Ordini di Marcia sino alle 9 AM del 6 aprile. Nessuna unita Federale puo essere posta in
Ordini di Marcia sino alle 10 AM. Le unita possono essere poste in Modalita Marcia normalmente per il resto della partita (eccetto nel
turno del loro arrivo per i rinforzi fuori mappa). Eccezione: Le unita del Corpo della Riserva che non sono state in grado di entrare sulla
mappa nel turno 8 AM possono entrare il 9 AM sotto Ordini di Marcia.

Se si gioca uno scenario del 5 aprile, si usano gli stessi limiti ed orari.

9.4 Terreno e Movimento

9.43 Strade e Sentieri

Strade: Le unita che muovono lungo Strade ignorano i costi di movimento per cambio di elevazione, Bosco, Palude (Eccezione: vedere il
ponte di Tronchi di Shiloh), Boschetto, Terreno in Pendenza, Canaloni, e per attraversare un ruscello, e non sono soggette al Disordine
per il terreno.

Sentieri: Le unita che muovono lungo Sentieri usano le regole della serie per le Piste e non sono soggette al Disordine per il terreno. Il
costo di movimento per i Sentieri € la meta del costo non di Pista per entrare nell’esagono (questo include i costi sia del terreno
nell’esagono che sul lato di esagono).

Nota: | Sentieri spesso ondeggiano da un esagono ad un altro in terreno difficoltoso. Questo é voluto.

Eccezioni:

e L’artiglieria che muove su Sentieri attraverso Palude di qualsiasi tipo usa i costi di movimento della cavalleria per I'esagono
(non dimezzato) e va in Disordine. Per uscire dall’esagono, I'artiglieria deve recuperare. Un’artiglieria correntemente in
Disordine che fallisce il UDD rimane in Disordine e perde 1 SP. Questo accade in ogni esagono dove si entra.

e  L’artiglieria che usa un Sentiero per attraversare un Pendio Ripido usa il costo della cavalleria per quel lato di esagono (non
dimezzato) e va automaticamente in Disordine. Un’unita di artiglieria gia in Disordine perde 1 SP.

9.44 Livello di Elevazione del Terreno ed Effetti del Terreno
L’elevazione di un esagono & quella che si trova nel punto centrale dell’esagono e che copre la maggior parte o pluralita dell’area
dell’esagono. Gli effetti aggiuntivi del terreno e dei costi di movimento sono elencati nella Tabella degli Effetti del Terreno.

Fiumi, Laghi, Corsi d’Acqua, Canaline e Ruscelli:

| corsi d’acqua influenzano il movimento quando quel lato di esagono viene attraversato (vedere la TEC). Le Canaline ed i piccoli Stagni
non influenzano il gioco. i Ruscelli ed un ponete sono “nell’esagono” per i tre esagoni di Palude-Ruscello che si trovano nella
Diramazione di Shiloh (esagoni $2410, S2509, e S2610). Il loro costo di movimento fa parte del costo dell’esagono. Tutti gli altri Ruscelli
si conformano ai lati di esagono.

| Guadi sui Corsi d’Acqua sono indicati sulla mappa. Supponete che vi sia un guado dove un Sentiero attraversa un ruscello. Nessuna
unita puo attraversare alcun Corso d’Acqua o lato d’esagono di Lago intero (blu), ma possono entrare in esagoni di terra parziale che
contengono Fiume o Lago senza alcun effetto. | lati di esagono di colore blu/grigio che toccano i Fiumi, Lago, Corso d’Acqua ed alcuni
esagoni di terra parziale sono inaccessibili.

Nota: | Corsi d’Acqua ed i ruscelli hanno un aspetto “naturale” e non sequono sempre il lato d’esagono perfettamente. Supponete che
corrano lungo il lato di esagono pit vicino ad essi per tutti gli aspetti del gioco.

Boschi:

Tutti gli esagoni di terra sono di bosco a meno che non siano un esagono di Campo o Confine di Campo. | Boschi bloccano la LOS solo
dopo il secondo esagono, cioe la LOS si estende attraverso un singolo esagono di Bosco con un DRM -1 al fuoco — non cumulativo con il
DRM per essere in un esagono di Bosco o Confine di Campo. | Boschi sono considerati di un livello piu alti rispetto al terreno base
dell’esagono che occupano.

Trattate i lati di esagono di Bosco come Pendii Ripidi per la LOS. Mentre i Boschi non danno benefici all’assalto, arrotondate a favore del
difensore [SR 11.43], non dell’attaccante.

L’Eccezione Esagono Cieco [SR 10.24] non include i Boschi. Include la Palude, Boschi in Pendenza, e Boschetto.

Campi:
| Campi sono aperti e privi di boschi o linea di confine (punteggiata). Sono considerati terreno aperto in tutti gli aspetti.

Confini di Campo:
| Confini di Campo hanno una linea di confine (punteggiata) e possono avere del bosco fuori da quella linea. Sono considerati allo stesso
modo degli esagoni di Bosco per la LOS, Assalto e Combattimento a Fuoco.
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Eccezione: Ignorate un esagono di Confine di Campo per la LOS se la Linea di Fuoco corre lungo un lato di esagono tra di esso ed un
esagono di Campo. Per il movimento, sono trattati come i Campi se si muove da un esagono di Campo ad un Confine di Campo dello
stesso campo. Se si muove da un Bosco o da un Confine di Campo di un campo diverso, sono trattati come Boschi. Per cambiare
orientamento, i Confini di Campo sono trattati come esagoni di Campo.

Nota: Le piccole pozioni di esagoni con la linea di confine punteggiata contano come esagoni di Confine di Campo. | confini in esagono e
vertici di esagono non contano. Se avete dubbi, non e un Confine di Campo.

Se qualsiasi linea di confine sconfina in un esagono di Palude, € considerata Palude (cioé un esagono a nord della casa di John Rea nel
Campo Rea).

Pendii:

| Pendii Graduali sono lati di esagono che hanno una linea di contorno. | lati di esagono di Pendio Minore hanno due linee di contorno,
ed i lati di esagono di Pendii Ripidi hanno tre o piu linee di contorno [SR 10.23]. Il numero di contorni viene determinato dal numero di
linee attraversate quando si traccia dal centro di un esagono al centro di un esagono adiacente.

Boschetti:

| Boschetti sono aree boscose con denso sottobosco che ostacola sia il movimento che il combattimento. Mentre vi erano
probabilmente piu Boschetti di quanti disegnati sulla mappa, sono stati limitati alle localita dove sono stati specificamente menzionati
per I'ostacolo posto ai combattimenti. Il Boschetto blocca la LOS normalmente (cioe a differenza degli esagoni di Bosco, il primo
esagono di Boschetto blocca la LOS). Sono di un livello piu alti rispetto al terreno base. Il Boschetto ha un DRM -1 all’Assalto ed al Fuoco
sia fuori da che dentro I'esagono. Quando si Assalta da un esagono di Boschetto ad un altro di Boschetto, i giocatori devono contare
solo un singolo DRM -1, non -2. | DRM al Fuoco per un Boschetto in un Boschetto sono cumulativi (vi sarebbe cioé un -2 al Fuoco).

Frutteti:
| Frutteti non bloccano la LOS e non hanno effetti sul gioco. Sono compresi solo per fini storici.

Creste e Canaloni:

Una Cresta & un lato di esagono di elevazione superiore rispetto ai due esagoni collegati, ed un Canalone & un lato di esagono di
elevazione inferiore rispetto ai due esagoni collegati. Una Cresta pu0 bloccare la LOS [BB 10.24], mentre un Canalone non influenza la
LOS. Una Cresta non blocca la LOS per due unita adiacenti (cioé due unita su lati opposti dello stesso lato di esagono di cresta).
Comunque, non hanno LOS oltre a quella che attraversa il lato di esagono. Consultate la TEC per il costo per muovere attraverso una
Cresta o Canalone; se pero la Cresta o Canalone hanno piu di due linee di contorno, trattate ciascun lato del lato di esagono a seconda
del pendio appropriato.

Esempio: Un’unita di cavalleria che attraversa una Cresta con tre linee, due che salgono sul lato piu vicino ed una che scende sul lato
opposto, paga +2 per salire su pendio minore e nessun MP aggiuntivo per scendere da un pendio graduale.

L'artiglieria che attraversa un Canalone o Cresta con tre linee va automaticamente in Disordine (a meno che non sia su Strada o
Sentiero). Se e gia in Disordine, I'artiglieria perde 1 SP. Se il numero totale di contorni eccede tre, il movimento dell’artiglieria attraverso
e proibito.

Vi & una penalita per Assaltare attraverso un Canalone o Cresta. La penalita per I’Assalto attraverso una Cresta & sempre DRM -1. La
penalita per un Canalone & pari al numero di linee di contorno che I'attaccante dovrebbe ascendere se muovesse nell’esagono del
difensore dal fondo del Canalone, con DRM -3 massimo.

| Canaloni e le Creste non sono mai nell’esagono, solo sui lati di esagono. Se il disegno di Canalone o Cresta non copre I'intero lato di
esagono, quel lato di esagono non & considerato una Cresta o Canalone.

Terreno in Pendenza:

Il Terreno in Pendenza rappresenta terreno non piano. Quando si muove attraverso un lato di esagono di Canalone, pendio Minore o
Ripido (due o piu linee di contorno) entrando in un esagono di Terreno in Pendenza, i costi di movimento per il Terreno in Pendenza
sono ignorati (cioé se muovete da un esagono allo stesso livello o attraverso una linea di contorno dovreste pagare il costo dell’esagono
in pendenza). Gli esagoni di Terreno in Pendenza con Bosco sono di un livello pil in alto rispetto al terreno base e bloccano la LOS
normalmente, cioé a differenza degli esagoni di Bosco, il primo esagono blocca.

Palude e Palude-Ruscello:

Non vi erano solo paludi ed acquitrini nell’area dell’Approdo di Pittsburg, ma il mese precedente era stato uno dei piu piovosi degli
ultimi anni, con piogge torrenziali nei giorni precedenti la battaglia (il Ponte Stradale sul Fiume Snake era stato inondato un giorno o due
prima della battaglia). Molte aree inondate sono state indicate come Palude che con tempo piu asciutto sarebbe stata terreno boscoso.
La Palude & una combinazione di terreno boscoso e sottobosco inondato. | boschi sono di un livello piu in alto rispetto al terreno base.
Gli esagoni di Palude e bloccano la LOS normalmente, cioe a differenza degli esagoni di Bosco, il primo esagono blocca.

| tre esagoni di Palude-Ruscello (52410, S2509 ed $2610) sono riconoscibili come unici esagoni che hanno due ruscelli che corrono nel
mezzo e sono trattati allo stesso modo della Palude, eccetto che i ruscelli sono “nell’esagono” con il costo del movimento del ruscello
che e compreso nel costo dell’esagono. Questi esagoni sono un’eccezione ai ruscelli che scorrono lungo i lati di esagono.
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Oltre ai costi per entrare in questi esagoni, le unita che tentano di lasciare uno di questi tipi di esagoni mediante il movimento o
Avanzata devono fare un UDD. Se un’unita in buon ordine lo fallisce, va in Disordine nell’esagono dove ha mosso.

Nota di Gioco: Questo consente alle unita sotto Ordini di Attacco ed in buon ordine di muovere adiacenti ad un’unita nemica.

Se gia in Disordine, il fallimento dell’UDD impone all’unita di rimanere sul posto, terminando I’Attivazione. Tutte le unita (in Buon ordine
o in Disordine) raggruppate con il loro leader di brigata o divisione in uno di questi tipi di esagono all’inizio del loro movimento o
avanzata possono muovere/avanzare fuori dall’esagono di Palude ed entrare in un esagono non di Palude senza fare un UDD. | leader
possono usare questa abilita una volta per Attivazione; comunque, se il leader non ha ancora mosso, ¢ libero di farlo e potenzialmente
recuperare un’unita diversa o influenzare un combattimento. Le unita in Disordine non possono usare questa abilita dei leader per
muovere adiacente ad unita nemiche.

Esempio 1: Cleburne, iniziando il suo movimento raggruppato con i reggimenti 2° e 35° Tennessee in un esagono di Palude,
consentirebbe ad entrambi i reggimenti di muovere fuori dall’esagono ed entrare in un esagono non di Palude senza tirare. Cleburne
potrebbe poi muovere ed influenzare altre unita normalmente.

Esempio 2: Wood, nella sua Attivazione di brigata, muove in un esagono di Palude che contiene il 8° Arkansas, consentendo al
reggimento di uscire senza tirare. Wood ha terminato per questa Attivazione.

Un’unita che si ritira o che fa Movimenti di Reazione in un esagono di Palude va automaticamente in Disordine. Non vi sono effetti
aggiuntivi se gia in Disordine.

Se si muove o avanza direttamente da un esagono di Palude ad un altro, &€ necessario un solo UDD sia per entrare che per uscire. |
leader non possono usare la loro abilita sopra per aiutare ad un’unita a muovere o avanzare direttamente da un esagono di Palude ad
un altro esagono di Palude.

Qualsiasi unita che cambia orientamento in Palude deve fare un UDD. Le unita sotto ordini di Attacco trattano i cambi di orientamento
in questi esagoni allo stesso modo dei boschi per la spesa di MP. Le unita in buon ordine che falliscono il UDD hanno terminato per
I’ Attivazione (dopo il cambio di orientamento). Un’unita gia in Disordine e che fallisce non puo cambiare orientamento.

Esempio: Il 35° reggimento Tennessee entra in un esagono di Palude e va in Disordine dopo il UDD obbligatorio. Tentando di cambiare
orientamento, tira un UDD considerando la sua Coesione in Disordine e fallisce. Non cambia orientamento ed ha terminato per
I’Attivazione. Non vi sono altri effetti.

Le unita Estese (in linea o colonna) che entrano in un esagono di Palude o Palude-Ruscello con I'unita o I'estensione e che non stanno
usando una strada o sentiero, si ritraggono automaticamente nell’esagono di Palude, vanno in Disordine e cessano il movimento. Se
entrambe le parti di un’unita Estesa sono entrate in un esagono di Palude nello stesso momento, I’esagono dove si ritrae e a scelta del
giocatore. Questo non causa il Fuoco in Ritirata.

Tutti gli esagoni di Palude danno un DRM -1 per il Fuoco e I'Assalto fuori dall’esagono, nonché nell’esagono. Questi DRM sono
cumulativi (cioé il Fuoco o Assalto da un esagono di Palude ad un altro esagono di Palude avrebbe un DRM -2.

All’inizio di qualsiasi scenario del primo giorno a partire dalle 8 AM o prima, la strada ed il ponte nell’esagono sul Ramo di Shiloh (S2610)
non sono utilizzabili dalle unita o leader di entrambe le parti (incluso tracciare il comando) sino a quando non vi sono piu unita unioniste
e entro 4 (tre esagoni di intervallo) esagoni dall’esagono all’inizio di un’Attivazione. Una volta che si rispetta questa condizione, trattate
la strada normalmente, anche se unita dell’lUnione muovono successivamente pil vicine del limite sopra.

Campi ed HQ Unionisti:
| Campi ed HQ unionisti non influenzano il movimento o il fuoco in alcun modo. Gli HQ sono stati indicati solo per interesse storico. |
Campi uionisti possono essere usati per il Recupero di Munizioni [BB 10.92] e sono considerati nel Saccheggio [BB 18.1].

9.54 Movimento di Ritirata

Un’unita che si ritira in un esagono che costerebbe 2 MP o pili per entrare, fanno un UDD nell’entrare in ciascun esagono, con DRM +1
per ogni MP pieno che eccede 1 MP.

Esempio 1: Un esagono di Bosco (1% MP), di per sé, non causa un UDD ad un’unita di fanteria che usa il Movimento di Ritirata;
attraversare un ruscello ed entrare in un esagono di Bosco (2% MP) necessita invece di un UDD con modificatore +1.

Esempio 2: Un’unita di artiglieria che si ritira in un esagono di Bosco fa un UDD con +2.

Un’unita gia in Disordine che fallisce il UDD per qualsiasi esagono € limitata al primo esagono di Movimento di Ritirata.

9.7 Rinforzi

Tutti i rinforzi entrano sulla mappa in Modalita Avanzata ed hanno un numero designato di AM. | rinforzi che entrano nei due esagoni di
Approdo di Pittsburg (N6420/6423) o dalla Strada Corinth (S1234) possono scegliere di differire I'arrivo sino al termine di tutte le
Attivazioni con 'ammontare designato di AM al fine di evitare congestioni con le unita amiche. Non e necessario pescare il chit se si
sceglie questa opzione all’inizio di un turno. Se il turno consente e la Catena di Comando lo permette, possono essere poste sotto Ordini
di Marcia all'inizio del turno successivo. Se il loro esagono di entrata & adiacente ad un’unita nemica, possono entrare nell’esagono pil
vicino su uno dei lati dell’esagono di entrata (se altrimenti in grado di muovere i, in quanto il terreno inaccessibile potrebbe impedirlo).
Questo puo essere esteso quanto necessario per consentire alle unita di entrare. Questa opzione non & possibile per gli esagoni di
Approdo di Pittsburg. Le unita che arrivano in questi esagoni trattano I'esagono di approdo allo stesso modo delle unita che entrano da
fuori mappa ma pagano un MP extra per sbarcare (il primo gruppo paga 2 MP, il secondo 3 MP, ecc.).

Eccezione alle Regole della Serie [SR 9.72]: Le unita di fanteria Confederate (non cavalleria o artiglieria) possono entrare nei due
esagoni di entrata dello Approdo di Pittsburg e, mentre li occupano, impedire ai rinforzi di arrivare in questi esagoni.
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10.0 COMBATTIMENTO A FUOCO

10.24 Chiome degli Alberi

(Variazione rispetto alle Regole della Serie) Si suppone esistano Chiome degli Alberi quando si traccia la LOS attraverso un esagono di
Bosco o Confine di Campo ad un esagono di elevazione base inferiore rispetto ad un esagono adiacente bersaglio/sparante, sempre che
quest’ultimo sia anch’esso in Bosco o Confine di Campo. Trattate il fuoco attraverso le Chiome degli Alberi allo stesso modo del fuoco
attraverso un esagono di Bosco. Un singolo esagono non puo contare pit di una volta (Bosco, Confine di Campo, o Chioma) per una
singola specifica LOS.

10.5 Fuoco Preparato

10.51 Raggio del Fuoco Preparato

Tutte le unita in grado di fare il Fuoco Preparato hanno un raggio di un esagono.

Opzionale: Le Pistole e Fucili, mentre non sono in grado di fare fuoco Preparato, ricevono un DRM +1 per il Fuoco di Reazione Pre-
Assalto quando sono bersaglio di un Assalto/Carica.

10.6 Fuoco di Artiglieria

10.67 Raggio dell’Artiglieria
e  Artiglieria ed Alture. L’artiglieria non puo sparare in un esagono adiacente se & piu in alto o piu n basso di tre livelli di
elevazione o piu rispetto all’esagono sparante. Eccezione: quando si viene assaltati da quell’esagono, I'artiglieria puo sparare
durante il Fuoco di Reazione Pre-Assalto [SR 11.38] con modificatore -2 e non puo usare il Fuoco Rapido.
e  Fuoco dell’Artiglieria con LOS Limitata (Opzionale): L’artiglieria in fase che spara sia a 4 o pil esagoni che pil in alto rispetto

all’elevazione base di qualsiasi esagono nella LOS tra I'unita ed il bersaglio, puo ignorare sia gli esagoni di Bosco che di Confine
di Campo nel determinare la LOS per il fuoco. Gli esagoni di Palude, Boschetto e in Pendenza con Bosco bloccano ancora (se
bloccherebbero secondo le regole standard sulla LOS) e non sono ignorati. L’artiglieria attaccata da questo fuoco o in grado di
fare Fuoco di Risposta per I'adiacenza al bersaglio pud fare fuoco di risposta se puo rispettare i parametri del fuoco con LOS
Limitata e I'orientamento ed il raggio lo consentono. L’artiglieria che usa il Fuoco con LOS Limitata, oltre a qualsiasi altro
modificatore (incluso il fuoco attraverso esagono di Bosco o Confine ed il fuoco con Chiome), ha un DRM -1 per il fuoco a 4
esagoni, DRM -2 a 5-6 esagoni, DRM -3 a 7-8 esagoni e DRM -4 a 9-10 esagoni. Il raggio massimo per il Fuoco con LOS Limitata
e 10 esagoni.
Nota di Gioco: Mentre aggiunge realismo, questa puo essere una regola difficile per coloro che hanno difficolta in questo tipo
di ragionamento. Il gioco funziona lo stesso anche senza questa regola.

Se vi sono unita amiche adiacenti all’esagono bersaglio, tutte devono fare un UDD indipendentemente dall’effetto del fuoco contro

I'unita nemica. Trattate un Secondo Disordine come Disordine dal fuoco. Questo e in aggiunta alle restrizioni delle Regole della Serie

10.26.

Nota: L’artiglieria con LOS oscurata normalmente non sparava contro truppe nemiche distanti se vi erano truppe amiche vicine al

bersaglio. Questa regola assicura che i giocatori ragionino allo stesso modo.

La capacita dell’artiglieria per il fuoco con LOS Limitata non sostituisce né varia le restrizioni alla LOS per qualsiasi altra regola, cioe

Riserva, ecc.

10.9 Esaurimento e Rifornimento delle Munizioni
Il Rifornimento delle Munizioni [SR 10.9] non e opzionale in questo gioco.

10.91 Esaurimento delle Munizioni
Un giocatore puo, a sua discrezione, sparare con la fanteria senza un DRM -2 quando & a Corto di Munizioni. Se usa questa opzione,
I"'unita Esaurisce le Munizioni automaticamente subito dopo. Un’unita che divide il fuoco completa entrambi i fuochi prima di esaurirle.

10.92 Rifornimento delle Munizioni
e |l Rifornimento delle Munizioni & automatico per I'artiglieria — non & necessario il tiro di dado per il Rifornimento. L’artiglieria
puo recuperare le munizioni solo se:
o  Esuo entro un esagono da una Strada.
o Oesuun Sentiero.
e Le Armi Leggere richiedono invece un Tiro per il Rifornimento. Inoltre, possono recuperare le munizioni solo se:
o  Siésuo entro due esagoni da una Strada.
o Seeésuo entro un esagono da un Sentiero.
o Siéinun esagono di Campo di Fanteria (solo primo giorno in qualsiasi scenario che inizia il 5 o 6 aprile).
e Le Armi Leggere devono tirare per il Rifornimento di Munizioni, con un DR di 4 o0 meno che ha successo. Se un’unita con Armi
Leggere € su Strada, vi & un DRM -2; se su Sentiero, il DRM + -1.
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e  Tutti i tentativi di Rifornimento di Munizioni a parte dal Campo devono essere in grado di tracciare una linea di rifornimento
valida. Gli esagoni di Strada o Sentiero usati per il Rifornimento devono essere in grado di tracciare una linea di rifornimento
alla loro fonte di rifornimento — Approdo di Pittsburg per I'Unione, e l'intersezione delle Strade Bark e Corinth per il
Confederato. Una linea di rifornimento puo avere una lunghezza qualsiasi seguendo Sentieri e Strade. Comunque, una linea di
rifornimento, una volta che & su Strada, non puo lasciare la strada (tracciare una linea di rifornimento su un Sentiero puo
attraversare una strada senza problemi). Le linee di rifornimento non possono essere tracciate attraverso unita nemiche o
loro esagoni adiacenti a meno che I'esagono non sia occupato da un’unita amica. Le unita potenzialmente bloccanti devono
essere entro il Raggio di Comando dal loro comandante immediato. Valutate il loro stato di comando nel momento del
Rifornimento di Munizioni. La cavalleria non assegnata non puo bloccare il rifornimento. La linea di rifornimento inizia
nell’esagono di strada o sentiero che I'unita sta usando per il rifornimento.

Nota: Storicamente, il rifornimento di munizioni fu un problema per molte truppe di entrambe le parti, specialmente per quelle
distanti dalle strade. Senza usare i carri di rifornimento, queste regole simulano questi problemi.

e Qualsiasi unita con Armi Leggere (unionista o confederata) puo tentare di Rifornire le Munizioni se si trova in Campo di
fanteria (non cavalleria o artiglieria) con un DR di 2 o meno. Si puo tirare oltre al normale tentativo di Rifornimento delle
Munizioni. Non & necessaria alcuna linea di rifornimento. Questo & limitato al primo giorno di qualsiasi scenario che parte il 5
0 6 aprile.

e Le unita adiacenti ad un’unita nemica non possono fare il Rifornimento delle Munizioni.

e  Le unita unioniste hanno un DRM +3 per il Rifornimento delle Munizioni sino al termine del turno 10 AM di qualsiasi scenario
del primo giorno. Questo non vale per i tiri di Rifornimento da un esagono di Campo.

e  la cavalleria montata non esaurisce le munizioni.

e Le unita in Riserva o le unita che rispettano i requisiti della SR 13.45 per il Recupero o riduzione dell’Affaticamento
Riforniscono le Munizioni automaticamente nella Fase di Rimpiazzo&/Recupero. Non si tira il dado. Questo & in aggiunta al
Recupero/Riduzione dell’Affaticamento. Tutte le unita devono ancora essere in grado di tracciare una linea di rifornimento
valida.

. | tiri di dado per il Rifornimento di Munizioni non sono influenzate dai modificatori UDD (cioé Disordine, Affaticamento, e
Leader).

12.0 RISULTATI DEL COMBATTIMENTO

12.35 Controllo della Rotta per il Fuoco

Sino alla fine del turno delle 10 AM di qualsiasi scenario del primo giorno, le unita di fanteria dell’Unione (non artiglieria o cavalleria)
che subiscono un Secondo Disordine dal fuoco di armi leggere (incluso il fuoco di artiglieria a 3 esagoni o0 meno) devono fare un UDD
dopo la ritirata obbligatoria. Un fallimento comporta la Rotta; altrimenti, non vi sono effetti. Le unita che perdono 1 SP mentre sono
Crollate controllano per la Rotta una sola volta, non due. Questo vale per gli scenari del 5 e 6 aprile il primo giorno, rispettivamente. Il
Fuoco Errato [BB 18.0] non causa mai un controllo per la Rotta.

12.45 Ritirata dell’Artiglieria e Movimento di Reazione
L'artiglieria si puo ritirare o fare Movimento di Reazione in o attravrerso Boschi. L’artiglieria non si puo ritirare o fare movimento di
Reazione in un esagono che le costa piu di 3 MP. Se non pud completare una ritirata viene abbandonata.
e Quando si ritira in o attraverso boschi, tirate un dado quando entrate in un tale esagono e dividete per tre (arrotondando per
difetto); I'unita perde quel numero di cannoni.
Esempio: La Batteria Morton si ritira attraverso due esagoni di bosco. Morton tira 2 per il primo esagono (nessuna perdita) ed
un 9 per il secondo (perde 3 SP).
e  Quando si usa il Movimento di Reazione, vi € un DRM +2 per il UDD obbligatorio al termine del movimento per ogni esagono
di Bosco dove si entra.
Esempio: La Batteria Waterhouse fa Movimento di Reazione attraverso due esagoni di Bosco. Al termine del movimento,
Waterhouse fa un UDD con DRM +4.

12.7 Perdite dei Leader

12.77 Albert Sidney Johnston deve tirare per la perdita del leader dal turno 12 Mezzogiorno alle 6 PM degli scenari del primo giorno.
All'inizio della Fase di Movimento del Comandante [SR 3.0 IV.A], tirate per la perdita del leader; se si ottiene 0, & ucciso. Se ha usato
qualsiasi sua abilita speciale che necessita di un tiro di dado per la perdita durante il turno, vi € un DRM -1. Se e cosi fortunato da
sopravvivere al tiro delle 6 PM, non deve pil tirare a meno che non usi una delle sue abilita speciali.

Esempio: Johnston usa le sue abilita speciali nel turno delle 2 PM. Un tiro di dado di 0 o 1 lo ucciderebbe.

12.78 (Opzionale) Coloro che hanno famigliarita con Shiloh ammettono le tremende perdite di leader che si ebbero. Le forze unioniste
che combatterono per gran parte del primo giorno ebbero un rateo di perdita/cattura del 60% per i comandanti di divisione e brigata
(escluso il ferimento di Sherman). Le forze secessioniste non solo subirono la famosa perdita del comandante di armata A.S. Johnston,
ma subirono per una brigata la perdita del leader originario e dei due sostituti, assieme a molti altri.
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Le seguenti regole opzionali sono in aggiunta alla SR 12.71 ed incrementano in modo significativo la possibilita della perdita di un leader
guando € in combattimento. Di comune accordo, i giocatori possono usare una o entrambe le aggiunte.
e  Tirate per ogni perdita subita in combattimento.
Esempio: Se un’unita subisce un risultato “2D”, tirate due volte per i leader in quell’esagono. Se il “D” ha causato una perdita
aggiuntiva, il giocatore tira una terza volta.
e | leader raggruppati con le unita che Assaltano o difendono dall’Assalto effettuano un singolo tiro per la Perdita dei Leader.
Questo tiro avviene al termine del Punto 6b della Risoluzione dell’Assalto in aggiunta a qualsiasi tiro imposto dalle Perdite di
Forza.

13.0 EFFICIENZA IN COMBATTIMENTO E RECUPERO

13.4 Recupero
13.42 | Leader, indipendentemente dal rango (numero di stelle), modificano solo un tiro di dado UDD/Recupero [SR 11.73] di qualsiasi
tipo di un DRM -1. Piu leader nella Catena di Comando possono essere usati per modificare cumulativamente il tiro per le unita
raggruppate con questi. Questo non cambia i DRM per Cambio degli Ordini dei leader di divisione e comandanti di corpo.
13.45 (Aggiunta) Le unita non assegnate ad una brigata (inclusa I’artiglieria) che non muovono, non usano il fuoco in fase, né ingaggiano
in alcun Assalto (attacco o difesa) per un turno pieno possono, durante la Fase di Rimpiazzo/Recupero [SR 3.0 IV.B] di quel turno:

e  Recuperare se in Disordine, oppure:

e  Ridurre I'Affaticamento di un livello #[SR 17.42].
Eccezione: La Batteria Myers (4/AoT) non pud Recuperare eccetto passando il suo tiro di dado per il Recupero.

13.5 Recupero dalla Rotta

I meccanismo per il Recupero € un po’ diverso rispetto a quello delle Regole della Serie. Le variazioni o aggiunte sono le seguenti.

13.52 Per poter effettuare il Recupero dalla Rotta, il giocatore effettua un UDD per I'unita che sta usando il suo Valore di Coesione sul
lato in Disordine:

e  Se il risultato e pari o inferiore al Valore di Coesione, lo passa. Ponete |'unita, sul suo lato in Disordine, entro un esagono dal
leader di brigata e riducete l'unita di 1 SP. Un tiro di dado di 0 senza modifiche passa sempre, indipendentemente dai
modificatori sotto indicati.

e  Seilrisultato e superiore al Valore di Coesione, incluso un 9 o piu, fallisce. L'unita rimane in rotta e perde 1 SP.

13.54 Per uno scenario del primo giorno (5 o 6 aprile), tutte le unita unioniste hanno un DRM +3 al loro tiro di dado per il Recupero sino
alle 6 PM. Le unita Ribelli hanno un +1 sino alle 6 PM. Se si gioca uno scenario esteso, a partire dalle 7 PM e per il resto della partita,
I’Armata del Tennessee aggiunge un DRM +1 ai tiri di dado per il Recupero della Rotta. Le unita dell’Armata del Mississippi e dell’Armata
dell’Ohio tirano normalmente per il Recupero della Rotta.

13.55 Una singola unita non inquadrata in una brigata o non assegnata puo tentare il recupero con ogni brigata che p in Riserva per un
turno intero [SR 6.3]. ponete I'unita Recuperata entro un esagono dal leader di brigata.

14.0 UNITA’ SPECIALI

14.1 Unita Inesperte

Molti dei reggimenti a Shiloh non erano mai stati in battaglia. Sono indicate con una “G” accanto al loro Valore di Coesione. Rimangono
Inesperti per tutta la battaglia. Le unita Inesperte devono effettuare un Controllo per I'lmpiego Pre-Assalto speciale quando Assaltano in
Attacco [SR 11.36]. Inoltre, in qualsiasi scenario a partire dal 5 o 6 aprile, devono fare un UDD quando si Ritirano prima dell’Assalto [SR
11.33]. Questo non vale il secondo giorno di qualsiasi scenario.

Eccezione delle Regole della Serie [SR 10.81, 14.1]: Non hanno alcun modificatore negativo al fuoco.

14.2 Cavalleria Smontata
Non vi & cavalleria smontata in questo gioco.

14.4 Distaccamenti

| Distaccamenti della brigata Peabody si usano nello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” a partire dalle 0600. Ponete i Distaccamenti
come indicato nei piazzamenti delle unita. Usano gli AM di Prentiss. Lo Scenario 9, “Il Decisivo Fianco Sinistro”, usa anch’esso un
Distaccamento dalla brigata Stuart.

14.41 | Distaccamenti non possono raggrupparsi con alcuna altra unita, incluso un altro Distaccamento. Possono liberamente muovere o
ritirarsi attraverso unita amiche e viceversa. Non vi & UDD per le unita o Distaccamenti dove si € mosso o ritirato attraverso e non vi
sono costi in MP aggiuntivi per il movimento attraverso.

14.42 | Distaccamenti possono essere assorbiti da qualsiasi unita adatta al termine della Fase di Rimpiazzo/Recupero. In quel momento,
se entro tre esagoni da qualsiasi reggimento adatto della brigata, il Distaccamento viene rimosso e si aggiungono gli SP al reggimento. |
tre esagoni non possono essere tracciati attraverso unita nemiche. Qualsiasi reggimento della brigata di appartenenza che e sotto la sua

Traduzione non vendibile — SOLO PER USO PERSONALE 10



NEI BOSCHI: LA BATTAGLIA DI SHILOH 6-7 Aprile 1862 ©2021 GMT GAMES

forza originaria & adatto. Un distaccamento puo essere assorbito parzialmente (cioé ha due SP, ma I'unita adatta puo assorbire un solo
SP). Se entro il raggio, il SP residuo puo essere assorbito da un’altra unita adatta, altrimenti € perso. Assorbire un Distaccamento in
Disordine o con Munizioni Scarse/Esaurite non cambia lo stato del reggimento.
14.43 | Distaccamenti hanno maggiore facilita di movimento, assorbono meno perdite dal fuoco nemico, e sono limitati nel Fuoco ed
Assalto.

. Per il movimento, usano la colonna Leader della TEC. Eccezione: le Strade costano 1 MP.

e Quando un’unita nemica muove entro due esagoni, i Distaccamenti possono fare movimento di Reazione di 1-2 esagoni

similmente alla cavalleria [SR 9.63]; comunque, non vi & DRM per entrare in esagoni non di terreno aperto (non-Campo).
e Quando sparano, i Distaccamenti hanno un DRM -1, cumulativo con altri DRM possibili. Non possono usare il Fuoco Preparato.
e Quando sono bersaglio del fuoco nemico di armi leggere, i Distaccamenti ricevono un DRM -1, cumulativo con altri DRM
applicabili.

e Non possono muovere volontariamente adiacenti ad unita combattenti nemiche.

e Non possono Assaltare in Attacco, indipendentemente dalla situazione.

e Sesono Assaltati, I'attaccante ottiene +1 al suo DR per i Risultati dell’Assalto.

e Quando sono Assaltati, né i Distaccamenti né gli attaccanti subiscono I’ Affaticamento.

e | Distaccamenti non vanno in rotta. Qualsiasi risultato di rotta e trattato come perdita di SP e 'unita si ritira di 1-2 esagoni.
14.44 | Distaccamenti sono sempre sotto Ordini di Avanzata.
14.45 | Distaccamenti che iniziano ad un distanza superiore alla loro capacita di movimento da qualsiasi unita della loro brigata di
appartenenza durante la Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C] sono Fuori Comando, eccetto per il turno delle 6 AM, nel quale hanno
un numero predeterminato di AM. | Distaccamenti Fuori Comando si attivano una volta di meno della loro divisione, con minimo di una
volta, come una brigata Fuori Comando.
14.46 | Distaccamenti devono rimanere a nord della riga Sxx24 (inclusa). Se obbligati a ritirarsi a sud della riga Sxx24 sono considerati
persi e fuori gioco.
14.47 | Distaccamenti di Peabody devono essere riassorbiti per la fine della Fase di Recupero/Rimpiazzo delle 8 AM. Se i Distaccamenti
non sono entro il raggio, o non vi & alcuna unita adatta, gli SP sono persi.

14.5 Regole Speciali sulla Cavalleria

14.51 Molte delle formazioni di Cavalleria Confederate sono molto grandi. Per queste unita, due pedine rappresentano la formazione
(indicate con “a” e “b” nella loro designazione). Queste sono considerate unita separate per tutti gli aspetti.

14.52 Negli scenari che iniziano con I'Esercito dell’Unione sul campo, i Battaglioni 1° e 2° del 5° Cavalleria Ohio ed i Battaglioni 1° e 2°
del 11° Cavalleria lllinois iniziano eccedendo i limiti di raggruppamento nel loro esagono di Campo. Queste quattro unita devono uscire
dal gruppo alla loro prima Attivazione.

14.53 Tutte le unita di cavalleria sono trattate come Inesperte per I’Assalto (solamente) e devono effettuare un Controllo per I'lmpiego
Pre-Assalto a meno che non stiano caricando ed abbiano passato quel controllo. Non fanno UDD per la Ritirata prima dell’Assalto (a
meno che, ovviamente, non siano gia in Disordine).

14.54 La cavalleria non inquadrata in una brigata e quella non assegnata sono influenzate da un DRM -1 per I'assalto senza brigadiere.
14.55 A meno che non sia sotto Ordini di Attacco, la cavalleria non puo terminare il suo movimento piu distante di 4 esagoni da qualsiasi
unita amica non di cavalleria. La cavalleria che inizia un’Attivazione ad una distanza superiore a 4 esagoni deve muovere il pil
direttamente e rapidamente possibile per porsi entro quel raggio (ci potrebbero volere molte Attivazioni per le truppe di rinforzo per
raggiungere le truppe amiche). Questo non impedisce alla cavalleria di sparare o assaltare le unita nemiche nel percorso diretto (si
applicano ancora i limiti per le unita sotto Ordini di Avanzata). Inoltre, la cavalleria pud muovere per evitare le truppe nemiche nel
percorso pil diretto. | quattro esagoni non possono essere tracciati attraverso unita nemiche, esagoni inaccessibili, o lati di esagoni
inaccessibili.

14.6 Unita Speciali di Artiglieria

Le batterie unioniste Markgraf e Madison erano prive di cavalli o trasporti adeguati. Le loro pedine hanno un asterisco al posto della
capacita di movimento.

14.61 Possono muovere di un esagono per Attivazione. Questo include qualsiasi cambio di orientamento. Se muovono (anche cambiare
orientamento di pit di un vertice), non possono sparare. Nessuna unita puo usare il movimento di Reazione o Ritirata. Se assaltate e
devono ritirarsi sono considerate Abbandonate.

14.62 Devono rimanere entro i confine dell’Approdo di Pittsburg, in esagoni di Campo o Confine di Campo.

14.7 Le Cannoniere Lexington e Tyler

L’Unione ha due cannoniere che erano presenti per gran parte della Battaglia di Shiloh. A parte la loro capacita di tenere tutti svegli di
notte, i loro effetti furono limitati dalla LOS consentita dal Fiume Tennessee. Comunque, scoraggiarono qualsiasi unita Confederata a
mostrarsi sulla riva del fiume ed influenzarono I'ultimo sforzo offensivo dei Ribelli lungo Dill Branch.

14.71 La Lexington e la Tyler hanno ciascuna una pedina che indica il tipo di armi (un conglomerato di armi ad anima liscia di grosso
calibro indicate collettivamente come NG) assieme al loro numero di cannoni. Non hanno un fattore di coesione né capacita di
movimento sulle pedine.
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14.72 Le Cannoniere usano gli AM Non Assegnati per attivarsi. Se entrano come rinforzi, arrivano in qualsiasi esagoni pieno nella parte
nord del Fiume Tennessee con un numero designato di AM per il turno di entrata. Alcuni scenari le possono posizionare in uno specifico
esagono di fiume o consentire al giocatore di piazzarle. Le Cannoniere possono muovere solo in esagoni pieni di fiume ma possono
raggrupparsi assieme. Le Cannoniere non bloccano la LOS.

14.73 Le Cannoniere possono muovere di un numero illimitato di esagoni di fiume in una singola Attivazione. Comunque, se muovono
per piu di 20 esagoni, non possono sparare. Se le cannoniere muovono di 20 esagoni o meno, il loro fuoco ha un modificatore di -2.
Sparano normalmente se non muovono in quella Attivazione. Hanno una LOS di 360° per il fuoco (possono sparare attraverso qualsiasi
lato di esagono).

14.74 A differenza di altre unita, le cannoniere possono sparare attraverso esagoni di Palude o Bosco nei due livelli di terreno piu bassi
con modificatore -1 per ogni esagono oltre il primo. Mentre tutto il fuoco delle cannoniere & di palle, usate la tabella delle armi leggere
per il fuoco ad 1-3 esagoni come l'altra artiglieria. Qualsiasi terreno piu in alto rispetto ai due livelli piu bassi blocca normalmente. Un
esagono che si frappone e che abbia un terreno base pili in alto rispetto al terreno base dell’esagono bersaglio blocca la LOS.

Esempio: Una cannoniera che spara in un esagono di Palude da un esagono adiacente di fiume spara con DRM -1 (beneficio difensivo del
bersaglio in esagono di Palude). Sparare nell’esagono di Palude successivo nella Linea di Fuoco da un DRM -2 e nel terzo un -3.

14.75 Le Cannoniere non subiscono I'Esaurimento delle Munizioni.

14.76 Le Cannoniere non sono influenzate da alcun fuoco di Armi Leggere. Possono essere attaccate dall’artiglieria ma sono influenzate
solamente da un risultato Disordine “D”. Usate i normali modificatori del raggio e la tabella dell’Artiglieria per tutti i risultati (non usate
la tabella delle Armi Leggere ad 1-3 esagoni) ed i giocatori possono combinare tutte le batterie raggruppate in un esagono a qualsiasi
raggio. Per il fuoco, gli esagoni di fiume sono considerati della stessa altezza del livello di terra piu basso. Il DRM +1 per I'artiglieria che
spara contro un terreno piu basso & ancora limitato ai raggi di 4 esagoni o piu.

Il primo Disordine non ha effetto sulla cannoniera; prosegue a muovere e sparare normalmente (girate la pedina). Il secondo Disordine
“D” causa la rimozione della cannoniera dal gioco (ha subito danni che ne impongono la ritirata). Se le cannoniere sono raggruppate
nello stesso esagono quando subiscono il fuoco, lo sparante deve specificare il bersaglio. Il danneggiamento o il Disordine ad una delle
cannoniere non influenza I'altra. Le cannoniere non possono Recuperare.

14.77 Come gli altri tipi di unita di artiglieria, le cannoniere possono usare il Fuoco di Avvicinamento ed il Fuoco di Risposta; comunque,
il Fuoco di Risposta & considerato simultaneo per le cannoniere. A differenza degli altri tipi di artiglieria, le cannoniere possono
liberamente muovere entro tre esagoni da unita dotate di armi leggere. Le cannoniere che muovono devono subire il fuoco
dell’artiglieria nemica se sono entro il raggio del Fuoco di Avvicinamento e LOS da queste unita. Non hanno capacita di movimento di
Reazione.

14.78 Le Cannoniere non possono combinare il fuoco. Comunque, se sono raggruppate, entrambe le cannoniere possono sparare con i
loro cannoni (cioé non vi sono limiti al numero di cannoni che possono sparare fuori dall’esagono o lato di esagono).

14.79 Durante ogni turno di Notte e Alba ciascuna Cannoniera unionista puo usare uno speciale Fuoco Indiretto due volte, la prima volta
che viene attivata in quel turno. Ogni fuoco deve attaccare una brigata CSA diversa correntemente in stato di Riserva ed almeno cinque
esagoni dall’'unita unionista piu vicina. Un tiro di dado originario di 8 o 9 impedisce a quella brigata di recuperare i dispersi per quel
turno. Un tiro originario di 0 e la Cannoniera ha terminato le munizioni e viene rimossa dal gioco (eccezione a BB 14.75). Qualsiasi altro
risultato non ha effetti.

15.2 Costruzione di Trinceramenti
La costruzione di trinceramenti non & consentita.

17.0 AFFATICAMENTO

L’Affaticamento non & opzionale. Le unita non assegnate/non inquadrate in una brigata registrano I’Affaticamento individualmente. Se
assegnate ad una brigata con diverso livello di Affaticamento, il livello di Affaticamento maggiore (unita o brigata) viene usato per tutti.

18.0 EVENTI DI BATTAGLIA

Shiloh & una battaglia particolare, un incrocio tra la devastazione e ferocia delle successive battaglie della Guerra Civile ed il comando
inesperto e le truppe scarsamente addestrate di inizio guerra. Gli Eventi di Battaglia intendono riprodurre alcune delle caratteristiche di
Shiloh nel gioco senza controllarne gli effetti da parte dei giocatori.

18.1 | chit Eventi di Battaglia sono posti nel Pool AM durante la Fase di Piazzamento Pool AM [SR 3.0 Ill.B] quando indicato dallo
scenario. Quando viene pescato un Evento di Battaglia, uno dei giocatori tira due dadi di colore diverso, designando uno come decine.
Consultate il risultato dei dadi sulla Tabella degli Eventi di Battaglia ed implementate uno dei possibili risultati seguenti.

e  Fuoco Errato CSA o USA — il giocatore designato dalla Tabella degli Eventi di Battaglia sceglie come unita sparante un’unita
nemica di fanteria entro tre esagoni da un’unita amica, ma non adiacente. Sceglie poi un’altra unita di fanteria nemica come
bersaglio. L'unita scelta per sparare deve avere LOS al bersaglio, ed il bersaglio deve essere entro I'arco di tiro dell’unita
sparante. Trattate il fuoco normalmente eccetto che le perdite di SP sono trattate come un Disordine Automatico. Ignorate
qualsiasi risultato aggiuntivo d o D che accompagna la perdita di SP (cioé un 1d+2 é trattato come un D). Se gia in Disordine
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prima del Fuoco Errato, un Disordine aggiuntivo impone che l'unita si ritiri di 1-2 esagoni. L'unita che spara non viene
influenzata dai tiri di dado che impongono I'Esaurimento delle Munizioni. Nessuna unita bersaglio puo essere scelta pit di una
volta per turno. Il Fuoco Errato non richiede mai di controllare per la rotta per quanto previsto dalla regola speciale BB 12.35.
Se si spara contro un esagono con pil unita, il Fuoco Errato influenza solo I'unita di fanteria sopra. Ignorate I'artiglieria
raggruppata sopra. Un risultato di Disordine non impone ad alcuna delle unita raggruppate di fare un UDD. Qualsiasi unita che
si ritira attraverso fa UDD normalmente.

e Nessun Fuoco — il giocatore Confederato, in qualsiasi Attivazione seguente di questo turno, puo evitare il Fuoco di
Avvicinamento, il Fuoco di Risposta o il fuoco in Fase della fanteria unionista da una unita. Nel caso di Fuoco in Fase il raggio
deve essere di due o piu esagoni. Dopo che il fuoco € stato annunciato da parte di un’unita unionista, ma prima del tiro di
dado, il giocatore CSA annuncia che usera il chit per evitare il fuoco. Il giocatore Ribelle tiene questo chit per ricordarlo sino a
quando non lo gioca. Quando viene giocato, I'unita unionista & considerata aver sparato quel tipo di fuoco per I’Attivazione
(ma non controlla per I'Esaurimento delle Munizioni). Se usa il fuoco diviso, solo gli SP designati sono considerati aver sparato.
Se non viene giocato per la fine del turno, riponetelo nel Pool AM nella Fase di Piazzamento AM nel Pool successiva [SR 3.0
111.B] se puo essere usato in quel turno.

e Saccheggio — Il giocatore unionista sceglie qualsiasi unita Confederata ad almeno tre esagoni di distanza da qualsiasi unita
unionista ed entro tre esagoni da un Campo unionista e pone immediatamente l'unita nell’esagono di Campo
(raggruppamento permettendo). L'orientamento viene determinato dal confederato. Il Campo unionista deve essere ad
almeno quattro esagoni da qualsiasi unita unionista. Non vi & spesa di MP. L'unita confederata va immediatamente in
Disordine. Se viene scelta un’unita gia in Disordine, non puo tentare di recuperare nell’Attivazione successiva (indicatelo a
parte su un pezzo di carta o ponete un qualsiasi segnalino su di essa per ricordarlo). Se viene scelta un’unita estesa, si ritrae
gratuitamente e solo 'unita originaria viene posta nel Campo.

Se non vi sono unita adatte per il Fuoco Errato o per il Saccheggio, il tiro di dado per il chit Eventi di Battaglia &€ considerato non avere
avuto effetto. Il Saccheggio ed il Fuoco Errato non sono considerati Attivazioni, né contano per I'Affaticamento.
I numero di chit Eventi di Battaglia usato & elencato in ciascun scenario.

19.0 EVENTI CASUALI (Opzionale)

A partire dalle 8 AM, ponete il AM Eventi Casuali nel Pool AM con il resto degli AM all’inizio di ogni turno diurno. Quando viene pescato
il AM Eventi Casuali, tirate un dado. Con un risultato di 0-3 & un evento USA. Con 4-7 € un evento CSA. Con 8-9 non vi sono eventi. Se vi
€ un evento, tirate ancora e consultate la Tabella degli Eventi Casuali. Se il AM Eventi Casuali & I'ultimo ad essere pescato non vi sono
eventi per il turno. Se non vi sono unita adatte per I'Evento Casuale, trattatelo come nessun evento.

Tiro di dado Risultato

Sono Colpito!
Batterie Coraggiose
Siamo Perduti!
Unitevi a Noi!
Recuperate Ragazzi!
Fuoco a Volonta!
Bel Colpo!

No Fuoco Unione
Vedere I'Elefante
Prendete Munizioni dai Feriti!

OLCooNOOULLE, WNEO

Spiegazione dei Risultati

0. Sono Colpito!: Scegliete un leader avversario entro 5 esagoni dalle vostre unita e tirate ancora. Con un 1 o meno, & stato ucciso.
Applicate un DRM -2 al tiro di dado se il leader scelto € entro due esagoni e LOS dalle vostre unita. Applicate un DRM -4 se il leader
scelto e adiacente alle vostre unita. Se scegliete A.S. Johnston, non vi & tiro di dado per la Morte di Johnston nella Fase di Movimento
del Comandante di questo turno. Trattatelo come Nessun Evento se usate le regole opzionali per le Perdite dei Leader.

1. Batterie Coraggiose: Una o due batterie possono sparare a 4+ esagoni. Se sparate con due batterie, devono essere raggruppate
assieme. | bersagli possono fare fuoco di risposta se possibile.

2. Siamo Perdutil: Muovete due unita nemiche di non piu di due esagoni. Le unita non possono iniziare o finire adiacenti alle vostre
unita. Questa non é considerata Attivazione e non causa Affaticamento. Mantenete I'orientamento originario.

3. Unitevi a Noi!: Aggiungete 1 SP a due diverse unita di fanteria a scelta. Nessuna unita puo essere incrementata oltre la sua forza
originaria stampata sulla pedina.

4. Recuperate Ragazzi!: Recuperate due unita di fanteria in Disordine. Non possono essere della stessa brigata.

5. Fuoco a Volonta!: Il giocatore pud sparare con una singola unita di fanteria (se estesa, entrambi gli esagoni possono sparare se il
bersaglio & nella LOS di ciascuna); non vi & Fuoco di Risposta.
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6. Bel Colpo!: Scegliete un’unita nemica di artiglieria entro la LOS o LOS Limitata dalla vostra artiglieria. Le sue munizioni sono state
colpite. Diminuite il suo Rifornimento di Munizioni di un livello (da Pieno a Basso o da Basso o No Munizioni). L'unita deve fare un UDD
con DRM +2 per il possibile Disordine. Se I'unita lo fallisce ed & gia in Disordine, trattatelo come perdita di un cannone.

7. No Fuoco Unione: Trattatelo allo stesso modo dell’Evento di Battaglia No Fuoco, eccetto che I’'Unione ne trae beneficio. Mantenete il
segnalino Eventi Casuali per ricordarlo sino a quando non viene usato o alla fine del turno. Questo avviene con un tiro di dado per
I’evento USA o CSA.

8. Vedere I'Elefante: Scegliete un’unita di fanteria avversaria in buon ordine senza perdite ed entro tre esagoni e LOS dalle vostre unita.
Deve fare un UDD con DRM +2 (e nessun altro modificatore). Se lo fallisce, va in Disordine ed eliminate 1 SP pe ogni 6 SP, arrotondando
per eccesso. Esempio: Un’unita da 7 SP perde 2 SP.

9. Prendete Munizioni dai Feriti!: Rifornite le Munizioni di due unita di fanteria di un livello. Questo puo essere fatto anche se le unita
sono adiacenti al nemico.

30.0 ISTRUZIONI STANDARD PER TUTTI GLI SCENARI

PER FAVORE LEGGERE PRIMA DI INIZIARE QUALSIASI SCENARIO!

A meno che non sia specificato altrimenti, i Pool Efficienza di tutti gli scenari sono gli stessi dello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue, la
Battaglia per I’Approdo di Pittsburg” [BB 30.1].
Per il primo turno di qualsiasi scenario, determinate lo stato di Comando di tutte le unita normalmente a meno che lo scenario non
specifichi diversamente. Il numero di chit Eventi di Battaglia aggiunti al Pool AM € indicato per ciascun scenario. Gli effetti degli Eventi di
Battaglia sono universali per tutti gli scenari e dipendono dall’ora e dal giorno. Consultate la Tabella degli Eventi di Battaglia per i
dettagli.
| comandi cui sono assegnati ordini specifici all’'inizio di uno scenario non li possono cambiare durante la Fase degli Ordini di Divisione
iniziale [SR 3.0 I1.C].
Nota di Gioco: Questo e sempre il caso nei giochi della serie ed é ribadito qui solo per fugare qualsiasi dubbio.
Le unita Crollate si piazzano sul lato in Disordine.
Nota di Gioco: Ancora, questo e sempre il caso nei giochi della serie
A meno che non sia indicato altrimenti nelle regole precedenti o nelle regole speciali dello scenario, all’'inizio di uno scenario:

e  Tutte le unita possono essere orientate e le brigate ricevere ordini come desidera il giocatore.

e  Leunita noninquadrate in una brigata possono essere assegnate alle brigate.

e Le unita di supporto di Armata assegnate alle divisioni possono ricevere ordini.

e  Siale unita non inquadrate in brigata che non assegnate iniziano sotto ordini di Avanzata.
Vedere anche BB 4.33 e 9.22.

Modifica agli UDD per gli scenari del primo giorno

Le unita Unioniste aggiungono +1 a tutti gli UDD, tiri per il Recupero, Controlli della Coesione Pre-Assalto, Controlli per la Rotta, e
Controlli per I'lmpiego delle Unita Inesperte sino alla fine del turno 9 AM per qualsiasi scenario del primo giorno a meno che non sia
specificato diversamente nello scenario, ossia sono modificati tutti i tiri che controllano per la coesione.

Il Programma di Allerta e modifiche alla Determinazione dell’Efficienza di Attivazione [SR 3.0 11.B]

Per tre turni di gioco (6 AM — 8 AM) dello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue”, le Efficienze di alcuni comandi unionisti sono determinate
da un sistema speciale di Attivazione per simulare la sorpresa dell’attacco Confederato contro I’Armata del Tennessee. Consultate il
Programma di Allerta / Il Rumore della Battaglia per i dettagli. Dopo essere stato allertato, un comando pesca I'Efficienza per il turno
successivo. Dalle 9 AM in poi, tutti i comandi pescano normalmente. Lo scenario del 5 aprile (#10) usa anch’esso un sistema di Allerta
come dettagliato nelle regole specifiche. In alcuni scenari, i Comandi Allertati avranno obiettivi specifici verso i quali muovere.
Consultate la Tabella del Rumore della Battaglia o lo scenario per i dettagli.

Gli scenari pili piccoli possono usare una variante del Programma di Allerta.
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30.1
Shiloh: Aprile di Sangue

La Battaglia per I’Approdo di Pittsburg

Scenario 1 — Battaglia Storica del 6 Aprile

Regole Specifiche
A meno che non sia modificato sotto, sono in essere tutte le regole della Serie e le regole speciali ITW BB.

e  Siusano i Distaccamenti Peadbody [BB 14.4].

e  Tutte le unita unioniste eccetto la Brigata Peabody e suoi Distaccamenti sono in Riserva all’inizio di questo scenario. | comandi
lasciano lo stato di Riserva e diventano Allertati o Involontariamente [SR 6.3] o Volontariamente usando il programma di
Allerta Storico.

e  Usate il Programma di Allerta per la battaglia Storica del 6 aprile per determinare il numero di Attivazioni per i comandi
unionisti sino al turno 8 AM. Usate le regole il Rumore della Battaglia per determinare le Missioni Difensive per le brigate delle
divisioni 1/T, 2/T e 4/T.

e  Tutte le unita Confederate sulla mappa hanno 3 AM nel turno delle 6 AM. |l numero di AM non puo essere incrementato.

e  Tutte le unita Confederate sono considerate In Comando per il turno 6 AM.

e Le unita Confederate non subiscono I’Affaticamento per sino a 3 Attivazioni nei primi due turni (6 e 7 AM). Comunque,
I’Affaticamento per I'Assalto viene assegnato normalmente. Non si ha Affaticamento quando i Distaccamenti assaltano.

e Non sono consentiti gli Ordini di Marcia sino alle 9 AM per il Confederato e 10 AM per I’'Unione.

e Einessere laregola della Linea Continua (vedere sotto) per le prime due Attivazioni del turno 6 AM.

e Le unita unioniste aggiungono +1 a tutti i tiri per UDD, Recupero, Controllo della Coesione Pre-Assalto, Controllo della Rotta,
ed Impiego delle Unita Inesperte sino alla fine del turno 9 AM; cioe tutti i tiri che controllano il Valore di Coesione sono
soggetti a modifica [BB 30.0].

e Le unita di fanteria unionista in Disordine (non I'artiglieria o la cavalleria) che subiscono un Secondo Disordine dal fuoco di
armi leggere hanno uno speciale Controllo della Rotta sino alla fine del turno delle 10 AM [BB 12.35].

e Le unita unioniste hanno un tiro modificato di +3 per il Rifornimento di Munizioni sino al termine del turno delle 10 AM.
Questo non influenza i tiri per il rifornimento di munizioni per un campo [BB 10.92].

° | chit Eventi di Battaglia sono posti nel Pool AM all’inizio delle 8 AM e sino al turno delle 6 PM [BB 18.1].

e  La brigata Stuart della divisione Sherman € limitata a 2 Attivazioni sino a quando non ¢ entro il Raggio di Comando [BB 5.26].

e  Peril turno delle 6 AM, nessuna brigata Confederata puo essere posta in Ordini di Attacco durante la Fase degli Ordini di
Divisone [SR 3.0 II.C]. Puo tirare per il Cambio degli Ordini di Brigata durante |’Attivazione della sua Divisione.

Linea Continua

Per le prime due Attivazioni di questo scenario (ed altre se cosi indicato), il Corpo di Hardee deve mantenere una linea continua in modo
che, alla fine della prima seconda Attivazione di Hardee, tutti i reggimenti di fanteria in ciascuna brigata devono essere adiacenti ad un
altro reggimento di quella brigata, in modo che non vi siano varchi tra alcun reggimento. Ogni brigata deve essere adiacente a quella
vicina; un reggimento della brigata Cleburne deve essere adiacente alla brigata Wood, ed un reggimento di Wood deve essere adiacente
alla brigata Shaver. Alla fine delle Attivazioni di Hardee, se qualsiasi reggimento ha mosso in un esagono nel quale non puo rispettare
questi requisiti, deve essere arretrato in un esagono nel quale li rispetta. Prendete le unita ed arretratele rispettando le restrizioni al
raggruppamento; non spendono MP. Qualsiasi reggimento che viene arretrato deve fare un UDD, va in Disordine se lo fallisce. Nessun
effetto per un Secondo Disordine.

Eccezione: Il 3° Mississippi ed il 15° Arkansas sono esclusi (entrambe queste unita stavano combattendo pil avanti rispetto alle loro
brigate).

Nota di Gioco: Le unita di cavalleria ed artiglieria sono esentate da questa regola e non contano per la Linea Continua.

| reggimenti di Gladden hanno le stesse restrizioni come sopra alla fine delle prime due Attivazioni (con lo stesso intervento di
arretramento). Almeno un reggimento deve essere adiacente a Shaver.

La brigata di Gladden si attiva con il AM di Hindman per il 6 aprile, turno delle 6 AM invece del AM di Withers. Dopo il turno delle 6 AM,
Gladden si attiva normalmente con il AM Withers.

Le unita in Colonna Estesa possono usare solo |'unita di appartenenza per rispettare le regola della Linea Continua. Un qualsiasi esagono
di una Linea Estesa puo rispettare i requisiti. Le unita possono raggrupparsi fintanto che rispettano i requisiti della Linea Continua.

Non vi sono restrizioni dopo la Seconda Attivazione del turno 6 AM.

Mappa
Si usano entrambe le mappe grandi per questo scenario.

Durata della Partita
La partita standard dura del turno delle 6 AM alla fine del turno delle 6 PM del 6 aprile. | giocatori possono, se d’accordo e si rispettano i
requisiti, estendere il gioco ad un secondo giorno.
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Iniziativa
Il Confederato ha I'Iniziativa per i primi due turni (6 AM e 7 AM). In seguito tirate normalmente.

Vittoria

Determinate la vittoria calcolando il totale dei punti vittoria di ciascuna parte basandosi sui criteri sottostanti, e poi sottraete il totale
unionista dal totale confederato. Confrontate il risultato, positivo o negativo, sulla tabella del livello di vittoria per determinare chi ha
vinto e a che livello. Spostate il livello di vittoria se necessario.

Punti Vittoria per Perdite Nemiche

e  Per ogni divisione confederata che e Cl (Inefficiente al Combattimento) per la fine del gioco, il giocatore unionista riceve 10
punti. Il corpo Breckinridge conta come una divisione. La divisione Hindman include la brigata Cleburne. Per ogni brigata
confederata che é Cl alla fine della partita, il giocatore unionista riceve 5 punti.
Esempio: Tutte e 3 le brigate di una divisione Ribelle sono Cl. L’Unione riceve 25 VP (3 brigate x 5 VP e 10 VP per la divisione).

e Per ogni divisione unionista che & Cl per la fine del gioco, il giocatore confederato riceve 5 punti. Per ogni brigata unionista che
e Cl alla fine della partita, il giocatore confederato riceve 3 punti.
Esempio: Tutte e 3 le brigate di una divisione Federale sono Cl. Il Confederato riceve 17 VP (4 brigate x 3 VP e 5 VP per la
divisione).

e Non siricevono punti per la cavalleria o fanteria non assegnata/non inquadrata in brigata.

e  Per ogni batteria nemica eliminata alla fine della partita, un giocatore riceve 1 punto.

Controllo dei Campi

Il “Controllo” viene assegnato alla parte che possiede I'unita che é passata per ultima attraverso il campo o che occupa correntemente
qualsiasi esagono del campo, inclusi i confini di campo. Se entrambe le parti occupano il campo, non si assegnano punti. La cavalleria
non conta per il controllo dei campi, né nega il controllo nemico per i VP. | Campi Sowell e Jones sono considerati un singolo campo per
il VP e controllo. | giocatori confederato ed unionista ottengono VP per il controllo di ciascuno dei campi seguenti per la fine dei turni
indicati. Se i campi non sono controllati per la fine del turno indicato, non si assegnano punti.

Campo(i) Turno VP Assegnati
Spain 8 AM 5VP
Lost, Barnes 9 AM 5VP
Review, Ben Howell 10AM 5VP
Larkin Bell 11AM 5VP

Russian Tenant, Perry,

Mulberry, Chambers,

ed Hagy * 6 PM 5VP

* Eccezione: Solo il giocatore CSA ottiene VP per questi campi.

Alla fine del turno 6 PM I’'Unione ottiene 5 VP per ciascun campo controllato ad occidente o a sud della linea da Tilghman Branch a
N4023 / N4023 a N5229 / Dill Branch. | Campi Cloud, Cavalry, e Stacey contano

Livelli di Vittoria Totale VP
Vittoria Tattica Confederata Piti di 41 VP
Vittoria Marginale Confederata 21a40VP
Vittoria Marginale Unione 1a20VP
Vittoria Tattica Unione -20a0VP
Vittoria Strategica Unione Meno di—-20 VP

Spostate il Livello di Vittoria di uno a favore dell’Unione se il Confederato non controlla alcun campo ad est o a nord della linea da
Tilghman Branch a 4023 / N4023 to N5229 / Dill Branch, e I’'Unione controlla i Campi Cloud, Cavalry e Stacey. Il controllo confederato
dell’esagono N3913 non conta per il controllo del Campo Russian Tenant per questa determinazione.

Il Confederato ottiene una Vittoria Strategica automatica se occupa 5 o piu esagoni (a nord della riga Nxx23 inclusa) del campo Approdo
di Pittsburg (Pittsburg Landing) o del confine di campo alla fine della partita, senza avere pil brigate Cl rispetto all’Unione. Se vi sono pil
brigate Cl confederate rispetto a quelle unioniste, & una Vittoria Tattica automatica. Le unita di cavalleria non contano per
I’'occupazione.

Efficienza
Il Pool Efficienza del Confederato € 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, e 1 x 4E (numero di chits x valore di Efficienza).
Il Pool Efficienza dell’Unione € 3 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E. L’'Unione aggiunge un chit 4E al Pool Efficienza alle 11 AM.

Gioco Esteso
Se il Confederato ha ottenuto una vittoria Marginale o Tattica non automatica, la partita puo essere estesa per accordo da entrambi i
giocatori. La partita estesa termina dopo il turno 3 PM del 7 aprile.
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Vittoria nel Gioco Esteso

Il Confederato ottiene una vittoria strategica automatica se, alla fine di qualsiasi turno, ha quattro reggimenti di fanteria non
collassati negli esagoni dell’Approdo di Pittsburg a nord della riga xx23 inclusa (aperto o confine di campo) senza avere piu
brigate Cl rispetto all’'Unione. Se vi sono piu brigate Cl confederate che unioniste, & una Vittoria Tattica automatica. Le unita di
cavalleria non contano per I'occupazione.

L’Unione vince automaticamente se, alla fine di qualsiasi turno, ha occupato o & stato I'ultimo a passare attraverso tutti i
campi, con l'esclusione dei campi di McDowell ed HQ (esagoni S1602, S1702, S2101 e S2103 ed il campo di artiglieria
nell’esagono $1903) e dei campi di Stuart ed HQ (esagoni S5313, S5614, S5712, e S5714) per la fine del turno delle 3 PM del 7
aprile.

Altrimenti, determinate la vittoria usando la tabella dei “Livelli di Vittoria”, sopra. Usate la fine del turno delle 3 PM del 7
aprile per determinare i punti vittoria unionisti per il controllo dei campi indicati per la vittoria del primo giorno. Ciascun
campo indicato vale 5 VP. Il Confederato mantiene tutti i VP ottenuto dal controllo dei campi dal 6 aprile. L’'Unione non
mantiene il VP per il controllo dei campi dal 6 aprile. | punti per le brigate e divisioni Cl non sono contati.

Piazzamento Unionista

Tutte le unita hanno uno specifico orientamento con indicato. A parte i distaccamenti della 6° Divisione ed il 1/6/T, tutte le unita
iniziano in Riserva. Usate il Programma di Allerta a partire dal turno delle 6 AM per determinare quali unita sono Allertate e possono

attivarsi.

Locazione Unita Comando Orientamento
S3103 Batt Schwartz 1/AoT SO
S3501 Cav C&S IL 1/AoT (0]
N3230 Batt Burrows 1/AoT (0]
N3229 Batt McAllister 1/AoT 0
N3522 Batt Dresser 1/AoT 0
N4226 1Bn, 4 IL Cav 1/AoT SO
N3434 McClernand 1/AoT

S$3205 17 IL 3/1 SO
S3305 29 IL 3/1 SO
S3406 43 1L 3/1 SO
S3607 49 |IL 3/1 SO
S3406 Raith 3/1

N3233 45 |L 2/1 (0]
N3331 Marsh 2/1

N3331 48 IL 2/1 (0]
N3329 20 1L 2/1 0
N3428 111L 2/1 (0]
N3621 Hare 1/1

N3721 8IL 1/1 (0]
N3722 18 IL 1/1 0
N3724 13 1A 1/1 (0}
N3725 11 1A 1/1 0
N6219 Batt Welker 2/AoT SO
N5923 Batt Stone 2/AoT SO
N5622 Batt Richardson  2/AoT SO
N5821 W. Wallace 2/AoT

N4718 Batt Willard 2/AoT NO
N4815 A&B, 2 IL Cav 2/AoT (0]
N4314 C,2US&I 4 2/AoT (0}
N4415 81 OH 2/2/T 0
N4516 14 MO SS 2/2/T (0}
N4715 12 1L 2/2/T SO
N4916 13 MO 2/2/T NE
N4618 9IL 2/2/T SO
N4518 McArthur 2/2/T

N6016 12 1A 1/2/T NO
N5319 Tuttle 1/2/T

N5618 7 1A 1/2/T NO
N5419 14 1A 1/2/T NO
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N5219 21A 1/2/T NO
N5118 52 IL 3/2/T E
N5116 7 1L 3/2/T E
N5115 8 IA 3/2/T E
N5019 Sweeny 3/2/T

N5213 57 IL 3/2/T E
N5212 50IL 3/2/T E
N4911 58 IL 3/2/T E
S5406 1 Bat, 5 OH Cav 4/MoT NW
S5406 2 Bat, 5 OH Cav 4/AoT NW
S5203 Batt Myers 4/AoT W
N5832 Batt Brotzman 4/AoT NE
N4927 Batt Laing Bty 4/MoT SE
N5030 Hurlbut 4/AoT

S5002 28 IL 1/4 (0]
N5033 32 1L 1/4 (0]
N4932 41 1L 1/4 SO
N4731 31A 1/4 SO
N4932 Williams 1/4

N4526 15 1L 2/4 NO
N4622 14 1L 2/4 NO
N4924 Veatch 2/4

N4921 46 IL2/4 NO
N5121 25 IN 2/4 (0]
N5631 17 KY 3/4 SO
N5431 25 KY 3/4 SO
N5330 44 IN 3/4 SO
N5330 Lauman 3/4

N5130 31IN 3/4 SO
N6325 Batt Markgraf a AoT SO
N6222 Batt Powell AoT SO
51602 6 1A 1/5 SO
$1702 46 OH 1/5 SO
$1903 Batt Morton 5/AoT SO
S2103 40 IL 1/5 SE
S2101 McDowell 1/5

S5714 551IL 2/5 SO
S5614 54 OH 2/5 SO
S5313 71 0OH 2/5 SE
S5712 Stuart 2/5

S2911 53 OH 3/5 (e}
S2707 Hildebrandt 3/5

S2707 77 OH 3/5 (0]
S3107 57 OH 3/5 SO
S2406 Buckland 4/5

S2406 48 OH 4/5 SO
S$2205 72 OH 4/5 SO
S2607 70 OH 4/5 SO
S3410 2&3 Batg, 4 IL Cav 5/AoT 0
S$2908 Batt Waterhouse 5/AoT SO
S3005 Thielmann Cav 5/AoT E
S3006 Batt Taylor 5/AoT E
$2905 Sherman 5/AoT

53514 25 MO (8) d 1/6 e}
S3715 Peabody 1/6

S3715 12 MI (15) d 1/6 SO
53916 21 MO (10) d 1/6 e
S4117 16 WI 1/6 SW

S2421 Dist A 1/6 SO
S2522 Dist B 1/6 SO
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53817
S4218
54418
S4418
54617
N6220
N6421
54515
54315
S4215
54712
54712
N5029

Dist C 1/6 SO
18 MO 2/6 SO
Miller 2/6

61 1L 2/6 SE
18 WI 2/6 SE
16 1A b */6 SO
23MOb */6 SO
Prentiss 6/AoT

Batt Munch 6/AoT SO
Batt Hickenlooper 6/AoT SO
1 BN, 1IL Cav 6/AoT SO
2 BN, 1IL Cav 6/AoT SO
15Mlc AoT qualsiasi

Note al piazzamento unionista:

a)

b)

c)

d)

La Batteria Markgraf pud muovere di un esagono per Attivazione entro il Campo dell’Approdo di Pittsburg o negli esagoni di
Confine di Campo solamente, incluso qualsiasi cambio di orientamento. Se I'unita muove, incluso il cambio di piu di un vertice,
non puo sparare [BB 14.6].

Le unita non inquadrate in brigate si attivano con quelle non assegnate — ma devono rimanere entro il confine di campo
dell’Approdo di Pittsburg sino alle 10 AM. Possono poi muovere ed essere assegnate a qualsiasi brigata. L'unita puo non
essere entro il Raggio di Comando della brigata assegnata.

Il 15 Ml inizia la partita senza munizioni e non puo rifornirsi. Si attiva quando viene pescato il AM Non Assegnate e deve
muovere verso Prentiss ogni volta che si attiva, usando tutta la sua capacita di movimento e lungo il percorso con il minore
costo in MP. Una volta che inizia un’Attivazione entro il Raggio di Comando di Prentiss, deve essere assegnato ad una brigata
6/T. Quando il il 15 Ml inizia qualsiasi Attivazione (Non Assegnato o 6/T) entro cinque esagoni e con LOS ad un’unita nemica,
deve passare un UDD senza modificatori. Se lo fallisce, viene rimosso immediatamente dalla mappa (considerate che stia
tornando a Pittsburg con marcia forzata per prendere le munizioni). Una volta che il 15 MI deve tirare, prosegue a tirare in
ogni Attivazione anche se non & entro cinque esagoni o LOS da unita nemiche. Dopo la rimozione, ponete I'unita sulla tabella
dei turni quattro ore dopo perché rientri. All'inizio di quel turno, ponetelo in qualsiasi esagono dell’Approdo di Pittsburg
(Campo o Confine di Campo). E pienamente rifornito, non ha Affaticamento, e pud operare normalmente. Muove con il AM
Non Assegnato o puo essere assegnato a qualsiasi brigata. Puo non essere entro il Raggio di Comando della brigata assegnata.
Una volta assegnato, non puo essere riassegnato in seguito.

Esempio: Il 15 Ml viene rimosso nel turno delle 10 AM, ponete I'unita in qualsiasi esagono dell’Approdo di Pittsburg nel turno
delle 2 PM).

Un numero tra parentesi indica la forza iniziale dell’unita.

Rinforzi Unionisti

Ora Localita Unita Comando Attivazioni Affaticamento
6 Aprile

8 AM N6420/6423 Batt Bouton AoT 3

8 AM N6420/6423 Batt Silfversparre AoT 2

8 AM N6420/6423 151A* AoT 1

9 AM N6420/6423 Grant AoT

2 PM N6401-6601 Cannoniera Tyler 1

2 PM N6420/6423 Batt Madison * AoT 3

2 PM N6420/6423 Buell AoO

5PM N6420/6423 Nelson 4/0

5PM N6420/6423 Ammen, 36 IN 10/4/0 2 0

5PM N6401-6601 Cannoniera Lexington 2

6 PM N3801 Wallace 3/T

6 PM N3801 Smith, 1/3/T 3/T1 0

6 PM N6420/6423 6 OH 10/4/0 3A 0

6 PM N6420/6423 24 OH 10/4/0 2B 0

7-8 PM  N3801 Batt Thompson 3/T 3

7-8 PM  N3801 Batt Buel 3/T 3

7-8 PM  N3801 2/3/T 3/T 3A 0

7-8 PM  N3801 3/3/T 3/T 3B 0

7-8 PM  N6420/6423 Bruce, 22/4/0 4/0 3 0

9-12 PM N6420/6423 Hazen, 19/4/0 5/0 3A 0

9-12 PM N6420/6423 Crittenden, Boyle,
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11/5/0 5/0 3B 0
9-12 PM N6420/6423 Batt Bartlett 5/0 3
9-12 PM N6420/6423 Batt Mendelhall 5/0 3
9-12 PM N6420/6423 Smith, 14/5/0 5/0 3C 0
9-12 PM N6420/6423 14 WI AoT 3D 0

7 Aprile

5AM N6420/6423 McCook 2/0
5AM N6420/6423 Rousseau, 4/2/0 2/0 3 0
5AM N6420/6423 Batt Terrill 2/0 3
6 AM N6420/6423 Kirk, 5/2/0 2/0 3 0
10 AM  N6420/6423 Gibson, 6/2/0 2/0 1 OK
12N N6420/6423 Wood 6/0
12N N6420/6423 Wagner, 21/6/0 6/0 3 OK
2 PM N6420/6423 Garfield, 20/6/0 6/0 3 OK

Note sui Rinforzi unionisti:

Le Colonne Attivazioni specificano il numero di Attivazioni che le unita hanno nell’entrare sulla mappa. A, B, C, e D nella Colonna
Attivazioni designano I'ordine di arrivo. A & primo, B secondo, ecc. Le batterie possono arrivare prima o dopo la fanteria, in qualsiasi
ordine. Tutte le unita arrivano sotto Ordini di Avanzata. Le unita entrano senza Affaticamento a meno che non sia indicato.

Le unita (non i Leader) che sbarcano nell’Approdo di Pittsburg (esagoni N6420/6423) pagano 1 MP in piu per sbarcare in questi esagoni
(cioé la fanteria paga 2 MP per entrare nell’esagono). Trattate ogni esagono di approdo come esagono di entrata per i gruppi aggiuntivi
che arrivano nella stessa Attivazione (cioé ogni gruppo successivo paga 1 MP in piu). Le unita possono raggrupparsi sino ai limiti degli
ordini di Avanzata quando sbarcano. Se necessario, le unita amiche gia negli esagoni di sbarco possono essere spostate in qualsiasi
esagono non adiacente ad un’unita nemica ed andare in Disordine. Se gia in Disordine, non vi sono altri effetti.

| leader di divisione possono attivarsi con i reggimenti o brigate del loro comando che arrivano nello stesso turno.

* 11 15 IA si attiva con le Non Assegnate, ma rimane entro il confine di campo dell’Approdo di Pittsburg sino alle 10 AM.

T La Batteria Madison pud muovere di un esagono per Attivazione entro il Campo o Confine di Campo dell’Approdo di Pittsburg
solamente — incluso qualsiasi cambio di orientamento. Se I'unita muove, incluso il cambio di piu di un vertice, non puo sparare [BB 14.6].

Piazzamento Confederato

Tutte le unita sono orientate a NE. Tutte le unita sono sotto Ordini di Avanzata.

Locazione Unita Comando
S$1333 Beauregard AoM
S1333 AS Johnston AoM
S$1420 2TN 2/-/3
S$1520 24 TN 2/-/3
S$1621 15 AR 2/-/3
S1421 Batt Trigg 2/-/3
S$1521 35TN 2/-/3
S1521 Cleburne 2/-/3
S$1622 6 MS 2/-/3
S1522 Batt Calvert 2/-/3
S1523 Batt Hubbard 2/-/3
5$1623 23 TN 2/-/3
S1522 Hindman 1/3
S$1723 27 TN 3/1/3
S1724 16 AL 3/1/3
$1825 Wood 3/1/3
$1825 44 TN 3/1/3
S$1825 9 AR Bn 3/1/3
$1925 8 AR 3/1/3
$1925 55TN 3/1/3
S2122 3 MS Bn 3/1/3
51926 7 AR 1/1/3
$1927 Batt Swett 1/1/3
$1927 Batt Miller 1/1/3
S2027 Shaver 1/1/3
S2027 2 AR 1/1/3
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S2028 6 AR 1/1/3
S2128 3 Confederati 1/1/3
S2129 26 AL 1/2/2
S2230 25 AL 1/2/2
S2231 22 AL 1/2/2
S2232 Batt Robertson 1/2/2
S$2232 Gladden 1/2/2
S2331 21 AL 1/2/2
S2432 1LA 1/2/2
51828 Cav Dragoni GA 3/1/3
S1828 Batt Harper 3/1/3
S$1728 Hardee 3 Corpo
S$1022 38 TN 3/1/2
51023 Guardie Orleans  3/1/2
$1023 16 LA 3/1/2
51024 Pond 3/1/2
51024 Batt Ketchum 3/1/2
S1123 18 LA 3/1/2
S1124 Crescent 3/1/2
S1024 Cav Jenkins 1/2
S1225 17 LA 2/1/2
$1225 Guardua Confed. 2/1/2
S1325 20 LA 2/1/2
S1325 Anderson 2/1/2
S1226 Batt Washington 2/1/2
S1326 9 TX 2/1/2
S1326 1FL 2/1/2
$1226 Ruggles 1/2
S1427 1AR 1/1/2
S1527 Gibson 1/1/2
S1527 4 LA 1/1/2
S$1428 19 LA 1/1/2
$1528 13LA 1/1/2
S1531 Bragg 2 Corpo
S1529 17 AL 3/2/2
51630 2TX 3/2/2
S1630 Jackson 3/2/2
$1530 Batt Girardey 3/2/2
S1631 18 AL 3/2/2
S1731 19 AL 3/2/2
$1531 1ST AL Cav a (Clanton) 2/2
S1432 1ST AL Cav b (Clanton) 2/2
S$1732 52 TN 2/2/2
51833 5 MS 2/2/2
S$1833 10 MS 2/2/2
$1933 9 MS 2/2/2
$1933 Chalmers 2/2/2
S1733 Batt Gage 2/2/2
S1934 7 MS 2/2/2
S1733 Withers 2/2

Note al Piazzamento Confederato:
Il Battaglione 3 MS (Wood) ed il 15 AR (Cleburne) sono esentati dalla regola della Linea Continua.

Rinforzi Confederati

Ora Localita Unita/Formazione Comando Attivazioni
6 Aprile

6 AM S$1234* Polk 1° Corpo

6 AM " MS&AL Cav 2/1 3

6 AM " Clark (con Stewart) 1/1
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6 AM " Brig Stewart 2/1/1 1
7 AM " Brig Russell 1/1/1 3A
7 AM " Cheatham (con Johnson) 2/1
7 AM " Brig Johnson 1/2/1 3B
7 AM " 1 MS Cav 2/1 3B
7 AM " Brig Stephens 2/2/1 (meno 1 TN Btn) 2 C
8 AM " Breckinridge Corpo della Riserva
8 AM " Brig Trabue 1/-/R 2A
8 AM " Brig Bowen 2/-/R 2B
8 AM " Batt McClung AoM 2B
8 AM " Brig Statham 3/-/R (meno 19 TN) 2 C
9 AM " Batt Roberts AoM 3
11 AM  N1031 8th TX Cav (Wharton) AoM 1
1PM $6927 Adams MS Cav AoM 1
2 PM S6927 3 TN Cav (Forrest) AoM 3
2 PM $6927 19 TN 3/-/R 3
2 PM S6927 Batg 1 TN 2/2/1 3

7 Aprile
6 AM S$1234%* 47 TN AoM 3

Note ai Rinforzi Confederati:

* Tutte le unita designate per entrare dall’esagono S1234 possono entrare ovunque dal bordo mappa meridionale entro tre esagoni
dall’esagono di entrata. Gli esagoni disponibili sono racchiusi da un contorno rosso sulla mappa.

La colonna Attivazioni specifica il numero di Attivazioni che le unita hanno nell’entrare sulla mappa. A, B, C, e D nella Colonna Attivazioni
designano I'ordine di arrivo. A & primo, B secondo, ecc. Tutti i Brigadieri entrano con il loro comando. Tutte le unita arrivano sotto
Ordini di Avanzata. Eccezione: Arrivo del Corpo della Riserva delle 9 AM [BB 9.22].

30.11 Piazzamenti e Rinforzi Opzionali
Un Grande Schema
Lo schieramento Confederato per I'attacco, specificato da Beauregard e realizzato dal colonnello Jordan, suo aiutante, era ispirato al
piano di attacco di Napoleone a Waterloo (perché andasse ad imitare gli ordini di una battaglia persa rimane un mistero). Era un piano
molto diverso quello che Johnston aveva previsto. Ciononostante, fu mezzo in atto in modo pessimo. Questo scenario consente al
giocatore confederato di avere mano libera nel determinare il piazzamento delle unita sulla mappa.
Sia questo scenario che L’Aggiramento del Fianco Sinistro (vedere sotto) usano le condizioni di vittoria storiche ma ovviamente sono
shilanciati a favore del Ribelle. Vi suggeriamo di spostare le condizioni di vittoria eccetto quella strategica CSA di un livello a favore
dell’Unione.
Questo scenario suppone che il Confederato usi uno schieramento piu efficiente per I'attacco ed il comando e controllo. Le regole e le
condizioni di vittoria sono identiche allo scenario storico, con le eccezioni seguenti:
e Non visono i requisiti della Linea Continua. Ciascuna divisione sara attivata con il suo normale AM (cioe Gladden non si attiva
con Hindman per il primo turno).
e Nel primo turno, il Confederato determina il comando normalmente (cioé le unita CSA non sono automaticamente In
Comando).
e | Confederati possono porre le loro truppe sulla mappa delle 6 AM come desiderano tra i bordi mappa e I'area qui sotto
delineata:
o  Esagono S1020 a sudest diagonalmente all’esagono $2527 (inclusi).
o  Esagono $2527 a sud all’esagono S2534 (inclusi).
o  Le brigate ed unita possono essere liberamente poste sotto ordini di Avanzata o Attacco.

L’Aggiramento del Fianco Sinistro
Questa e come la variante Un Grande Schema ma suppone che i Ribelli abbiano effettuato una migliore ricognizione delle posizioni
dell’Unione e abbiano inviato le loro forze pil ad est. Usate tutte le regole de Un Grande Schema eccetto per il piazzamento qui sotto:
e | Confederati possono porre le loro truppe sulla mappa delle 6 AM come desiderano tra i bordi mappa e I'area qui sotto
delineata:
o  Esagono $1020 a sudest diagonalmente all’esagono 52628 (inclusi).
o Esagono S2628 a sud all’esagono S4028, nessuna unita a nord della riga Sxx28 (inclusi).
o  Esagono S4028 a sud all’esagono S4034 (inclusi).
o Le brigate ed unita possono essere liberamente poste sotto ordini di Avanzata o Attacco.
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I Rinforzi Variabili di Lew Wallace
Lew Wallace e la sua divisione avrebbero potuto raggiungere I’Approdo di Pittsburg molto prima se Wallace avesse ricevuto ordini piu
precisi e si fosse diretto lungo River Road. Questa regola riflette questa possibilita. | giocatori devono comprendere che un arrivo
anticipato rendera una vittoria CSA piu difficile da raggiungere.
A partite dalla Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C] del turno 1 PM, tirate un dado e consultate la tabella sottostante. Se il tiro di
dado da successo, la divisione di Wallace entra da N3801 con 3 Attivazioni a meno che non sia specificato diversamente. Le brigate
entrano in ordine (1°, 2° e 3°). L’artiglieria puo essere posta ovunque entro quella sequenza di arrivo.
Gli arrivi precedenti alle 3 PM arrivano con Affaticamento 0. Gli arrivi delle 3 PM arrivano con Affaticamento OK. Le unita che arrivano
alle 4 PM o successivamente non hanno Affaticamento.

Turno  Tiro per I'entrata

1PM 9 (1° Brigata solo con 2 AM, il resto della divisione inclusa I'artiglieria arriva alle 2 PM con 3 AM)
2 PM 9

3PM 8 o superiore

4 PM 6 o superiore

5PM 5 o superiore

6 PM 2 o superiore

7 PM Automatica

30.2

Il Lungo Cammino

Scenario 2 - Introduzione

Regole Specifiche
A meno che non sia modificato sotto, sono in essere tutte le regole della Serie e le regole speciali ITW BB.

e | giocatori possono ignorare il DRM +1 ai tiri di dado UDD e Recupero unionisti e/o la BB 12.35 se desiderano rendere lo
scenario piu difficile per il Confederato.
e |1 15 MI é appena arrivato dall’Approdo di Pittsburg ed & assegnato alla Brigata Miller. inizia la partita senza munizioni e non

puo rifornirsi durante lo scenario. Si attiva altrimenti normalmente durante le 0800. Nel turno 9 AM il 15 MI deve passare un
UDD senza modificatori ogni volta che viene pescato il AM Prentiss, che sia In Comando o no, Se lo fallisce, viene rimosso
immediatamente dalla mappa (considerate che stia tornando a Pittsburg con marcia forzata per prendere le munizioni).

e Aggiungete due Chit Eventi di Battaglia al Pool AM all’inizio di ciascun turno.

e Johnston non puo usare le sue abilita speciali durante lo scenario.

e | giocatori possono scegliere di piazzare le unita usando le Linea Estesa e/o il Piegamento dei Fianchi. L’unita originaria deve
occupare I'esagono specificato nel piazzamento.

Mappa
Lo scenario si gioca nella mappa piccola Scenario 2. Il bordo mappa ¢ il confine dello scenario.

Durata della Partita
Questo scenario inizia con il turno delle 8 AM e termina dopo il completamento del turno delle 9 AM. | Distaccamenti Peabody si sono
riuniti alle loro unita, le cui forze iniziali riflettono le schermaglie avvenute tra le 6 ed 8 AM.

Iniziativa
Il Confederato aggiunge +1 al suo tiro di dado per I'Iniziativa per il turno delle 8 AM.

Vittoria

Un giocatore deve raggiungere uno o entrambi i suoi obiettivi sotto esposti per poter vincere.
e Seuna delle parti raggiunge uno dei suoi obiettivi o € I'unica parte a raggiungere un obiettivo, vince.
e Seil Confederato non riesce a raggiungere alcun obiettivo, I’'Unione vince.
e  Se entrambe le parti raggiungono uno dei loro due obiettivi, lo scenario finisce in parita.

Obiettivi del Confederato:
e  Occupare o essere stato I'ultimo a passare attraverso i dieci esagoni di vittoria perdendo 11 SP o meno per eliminazione,
oppure:
e Non rimane alcuna unita della brigata Peaboby nell’area di gioco dello scenario e la brigata Miler e CI.

Obiettivi dell’Unione:
e Avere in gioco due o pil reggimenti di fanteria non crollati alla fine dello scenario, oppure:
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e Le forze unioniste hanno ottenuto un totale di almeno 12 punti vittoria (ottenete 1 VP per ogni perdita di SP confederata ed 1
punto per ogni esagono di campo occupato o dove si € passati per ultimi da parte dell’Unione per la fine dello scenario).

Nota: Le perdite iniziali del Confederato non contano per i VP dell’Unione. Per le unita CSA in rotta, contate solo gli SP eliminati.
| dieci esagoni di vittoria sono i seguenti campi dell’Unione:

S3514 (25 MO) S4515 (HQ Prentiss)
$3715 (12 MI) 54218 (18 MO)
$3916 (21 MO) 54418 (61 IL)
S4117 (16 WI) S4617 (18 W)
S4215 (Hickenlooper) S4315 (Munch)
Efficienza
Pescate I'Efficienza per Hardee, Bragg, e Prentiss.
e |l Pool Efficienza Confederato & 2 x 2E e 4 x 3E.

. Il Pool Efficienza Unione € 2 x 2E ed 1 x 3E.

Piazzamento
e  Le designazioni delle unita sono seguite dalle loro designazione dell’organizzazione superiore.
e A meno che non sia specificato altrimenti, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza iniziale dell’unita.
e Una “D” indica che I'unita inizia in Disordine.
. Non vi sono rinforzi.

Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
$2918 Johnston AoM
S2720 Bragg 2° Corpo
S2918 Hardee 3° Corpo
52820 Hindman 1/3
S2918 Wood a 3/1/3
$2720 Batt Harper 3/1/3
S2720 Cav Dragoni GA 3/1/3
52818 27 TN 3/1/3
$2819 16 AL 3/1/3
S2819 44 TN 3/1/3
$2918 3 MSBn (5) D 3/1/3
52918 55TN (5) D 3/1/3
S$2919 9 AR Bn 3/1/3
$2919 8 AR 3/1/3
S3219 Shaver b 1/1/3
S$3118 7AR(13)D 1/1/3
S3119 Batt Swett 1/1/3
$3219 2 AR 1/1/3
S3420 6 AR 1/1/3
S3421 Batt Miller 1/1/3
S3520 3 Confederati 1/1/3
S4127 Withers 2/2
S3922 Gladden b 1/2/2
53622 25 AL 1/2/2
S3722 22 AL 1/2/2
53822 21 AL 1/2/2
S3922 1LA 1/2/2
S4023 26 AL 1/2/2
S4023 Batt Robertson 1/2/2
S4125 Chalmers c 2/2/2
S4125 52 TN 2/2/2
S4126 Batt Gage 2/2/2
S4225 5 MS 2/2/2
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54324 9 MS 2/2/2
S4424 7 MS 2/2/2
S4523 10 MS 2/2/2

Note al Piazzamento Confederato:
a) Wood puo iniziare sotto ordini di Avanzata o Attacco.
b) Shaver e Gladden iniziano sotto ordini di Attacco.
c¢) Chalmers sotto ordini di Avanzata.

Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader Comando
$3916 Prentiss ° 6/AoT
S4117 Batt Munch 6/AoT
S4218 Batt Hickenlooper 6/AoT
54017 Miller ° 2/6/T
S4017 18 MO 2/6/T
S$4318 61IL 2/6/T
S4518 18 WI 2/6/T
54415 15 M1 ¢ 2/6/T
Peabody °° 1/6/T
S3918 16 WI 1/6/T
S3717 21 MO 1/6/T
S3418 12 MI (16) 1/6/T
S3217 25 MO (9) 1/6/T

Note al Piazzamento Unionista:
a) Lacavalleria di Prentiss non partecipa a questo scenario.
b) Peabody e Miller iniziano sotto ordini di Avanzata.
c) Peabody si piazza con qualsiasi unita del suo commando.
d) Considerate il 15th Ml In Comando all’inizio del turno delle 8 AM. Traccia il commando a Miller dal turno delle 9 AM.

30.3

L’Azione del Mattino Attorno alla Chiesa di Shiloh

Scenario 3

Regole Specifiche
A meno che non sia modificato sotto, sono in essere tutte le regole speciali ITW BB.
e Le unita di Shaver e Wood possono Avanzare, ma non muovere a nord della riga Sxx14 durante il turno delle 8 AM sino a
quando uno dei reggimenti di Peabody non muove o si ritira a nord di quella riga di esagoni o tutti i suoi reggimenti vanno in

rotta.
e la brigata Wood puo cambiare ordini senza tirare il dado una volta durante il turno delle 8 AM.
e 116 MSe23TN (Cleburne) devono recuperare prima di poter muovere.

e  Aggiungete tre chit Eventi di Battaglia al Pool AM a partire dalle 8 AM.

e  Tutte le unita confederate ed unioniste sulla mappa sono considerate essere In Comando all’inizio.

e Johnson usa gli AM di Cheatham e traccia una catena di comando direttamente a Polk.

e  Ruggles (2° Corpo di Bragg) € In Comando sempre.

e  Peabody e In Comando sempre. Se viene ucciso e tutti i suoi reggimenti vanno in rotta, il suo rimpiazzo puo tornare sulla
mappa nella Fase di Rimpiazzo/Recupero [SR 3.0 IV.B] ed essere posto in un esagono a scelta del giocatore USA.

e  Veatch & In Comando sempre ed usa gli AM di Hurlbut.

Il Rumore della Battaglia
Questa tabella viene usata in modo un po’ diverso in questo scenario.
e La brigata Veatch e ciascuna delle brigate di McClernand tirano per determinare le loro missioni “Il Rumore della Battaglia
quando si attivano per la prima volta.
e Quando si tira per ciascuna delle brigate di McClernand, un risultato di 9 significa che la brigata perde la sua prima Attivazione
invece che un intero turno. Pudo muovere liberamente e senza tirare quando si attiva la volta successiva.
e  Per questo scenario usate I'esagono 51401 (N1434) per la missione Ponte su Owl Creek.

”
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e  Le missioni per la brigata Veatch sono modificate come segue:
0-1: Intersezione della Strada Hamburg-Purdy/Corinth (esagono $2902).
2-5: Intersezione della Strada Hamburg-Purdy/Corinth Est (esagono $4210).
6-9: La brigata perde la sua prima Attivazione del turno e pud muovere liberamente nella successiva.

Mappa
Lo scenario si gioca usando la mappa sud nell’area delimitata come segue:
e  Confine Nord: Bordo nord della mappa sud.
e  Confine Est: Dall’'esagono S4601 (N4634) a sud lungo la Strada per Corinth est sino al suo incrocio con Bark Road, poi a sud
lungo la riga di esagoni S39xx al bordo sud, incluso.
e  Confine Sud: Lato sud della mappa.
e  Confine Occidentale: Lato occidentale della mappa.

Durata della Partita
Lo scenario inizia il turno delle 8 AM e riflette i risultati dei combattimenti precedenti. Si conclude al termine del turno delle 11 AM.

Iniziativa
Il Confederato ha I'Iniziativa per il turno delle 8 AM.

Vittoria

Assegnate 1 VP al giocatore Confederato per occupare o essere stato I'ultimo a muovere con un reggimento di fanteria attraverso
ciascuna delle localita geografiche o esagoni di campo sotto elencati:

e Chiesa di Shiloh: S2706

¢ HQ di Sherman: $2905

¢ area di Owl Creek: S1401 (N1434)

* Incrocio a S2902

e Incrocio a S4202

e Ciascuno dei quattro campi di fanteria di Raith

e Ciascuno dei nove campi di fanteria della 5° Divisione

Assegnate 2 VP al giocatore Confederato per occupare o essere stato |'ultimo a muovere con un reggimento di fanteria attraverso
ciascuno dei seguenti esagoni:

* 53604 (Campo Review)

¢ 53609 (Campo Lost)

® 52604 (Campo Ben Howell)

Vi sono 24 esagoni che danno punti vittoria geografici disponibili.

Alla fine dello scenario:

e |l giocatore Confederato ottiene 1 VP per ciascuna brigata unionista Cl (Eccezione: non si assegna alcun punto per la brigata
Peabody).
e |l giocatore Confederato perde 1 VP per ogni brigata confederata CI.

Un punteggio confederato di 12 VP o meno & una vittoria unionista. Un punteggio di 16 VP o piu € una vittoria confederata. Qualsiasi
altro risultato e pareggio.
Nota di Gioco: Una vittoria confederata diventa pareggio se tre o piu brigate confederate sono Cl per la fine dello scenario.

Efficienza
e Pool Efficienza CSA: 2 x 2E, 4 x 3E, 1 x 4E. Aggiungete 1 x 2E al pool alle 9AM.
e Pool Efficienza USA: 5 x 2E, 2x 3E. Aggiungete al pool 1 x 3E alle 9AM ed 1 x 4E alle 11 AM.

e McClernand riceve due AM.
. Pescate I'Efficienza per Bragg, Hardee, Polk, Sherman, e Prentiss.
¢ Incrementate gli AM di Hindman di uno (ad un massimo di quattro).
9 AM-11 AM:
. Pescate I'Efficienza per Bragg, Hardee, Polk, Sherman, McClernand, e Prentiss.
e Hurlbut (Veatch) riceve due AM e poi pesca normalmente per i turni delle 10 AM ed 11 AM.

Piazzamento
e  Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.
¢ A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza iniziale dell’unita.

. Una “D” indica che I'unita inizia in Disordine.
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Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
S2520 Beauregard AoM
$2520 Hardee 3 Corpo
S$2520 Polk 1 Corpo
S2918 Hindman 1/3
S2610 Cleburne, 15 AR 2/-/3
52813 6 MS (8) D 2/-/3
S2913 23 TN (11) D 2/-/3
S$2509 35TN 2/-/3
S2409 24 TN 2/-/3
S2309 2TN 2/-/3
S2414 Batt Trigg, Batt Hubbard 2/-/3
S2514 Batt Calvert 2/-/3
$2918 Wood 3/1/3
S2720 Dargoni GA (cav), Batt Harper 3/1/3
S$2818 27 TN 3/1/3
S2819 16 AL, 44 TN 3/1/3
S2919 9 AR Bn, 8 AR 3/1/3
52918 3MSBn (5) D, 55 TN (5) D 3/1/3
S3220 Shaver, 2 AR 1/1/3
S3118 7AR(13)D 1/1/3
S3119 Batt Swett 1/1/3
S3420 6 AR 1/1/3
S3421 Batt Miller 1/1/3
S3520 3 Confederati 1/1/3
S2518 Ruggles 1/2
S2518 Batt Washington 2/1/2
S2618 Anderson, 1 FL Bn, Guardie Confederate 2/1/2
S2517 9 TX 2/1/2
S2718 17 LA 2/1/2
S2417 20 LA 2/1/2
S$2521 Stewart, 13 AR 2/1/1
$2320 33TN 2/1/1
52421 4TN 2/1/1
52622 5TN 2/1/1
S2422 Clark 1/1
S2422 Batt Stanford 2/1/1
S2423 Russell, Batt Bankhead 1/1/1
$2523 12 TN 1/1/1
S$2623 11 LA 1/1/1
52624 13 TN 1/1/1
S2723 22 TN 1/1/1
S2224 Johnson, Batt Polk 1/2/1
S2022 Blythe MS 1/2/1
S2122 154 TN 1/2/1
S2223 15TN 1/2/1
52323 27N 1/2/1

Su o a sud della colonna di esagoni Sxx08 e su 0 a occidente della riga di esagoni 17xx, ma non in un esagono di Palude:

Pond, 16 LA, 18 LA, 38 TN,
Crescent, Orleans Gd, 1/2
Batt Ketchum, Cav Jenkins

Note al Piazzamento Confederato:

3/1/2

Le brigate confederate possono essere poste sotto ordini di Avanzata o Attacco all’inizio.
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Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader

$2905 Sherman a

S3512 2&3 BN, 4 IL Cav

S3212 Cav Thielmann

52908 Batt Waterhouse

S2607 Batt Taylor

S1704 Batt Morton

Con qualsiasi unita della sua brigata: McDowell
S1603 6 1A

S$1904 46 OH

S2104 40 1L

Con qualsiasi unita della sua brigata: Buckland
$2207 72 OH

S2407 48 OH

S2608 70 OH

Con qualsiasi unita della sua brigata: Hildebrand
$2910 e S3011 (Linea Estesa rivolta a SO)

53 OH (12)
S3009 57 OH
S2707 77 OH
Con qualsiasi unita della sua brigata: Peabody ®
$3217 25 MO (9)
$3418 12 Ml (16)
S3717 21 MO
N3434 McClernand
S3501 Cav C&SIL
S3103 Batt Schwartz
$3406 Raith °
S3205 17 IL
S3305 29 1L
S3406 43 IL
S3607 49 IL

Note al Piazzamento Unionista:

Comando
5/AoT
5/AoT
5/AoT
5/AoT
5/AoT
5/AoT
1/5
1/5
1/5
1/5
4/5
4/5
4/5
4/5
3/5

3/5
3/5
3/5
1/6
1/6
1/6
1/6
1/AoT
1/T
1T
3/1
3/1
3/1
3/1
3/1

a) Le unita di Sherman e Peabody possono piazzarsi in Linea Estesa se possibile. O I'unita originaria o I'estensione deve essere
posta nell’esagono designato per quell’unita. Il 16 WI (1/6/T) non appare in questo scenario. Nella battaglia combatte alla
immediate destra del 2/6/T, difendendo il Campo Spain. Determinate I'efficienza di combattimento del 1/6/T (Peabody)
usando solo i suoi reggimenti che appaiono nello scenario.

b) La brigata) Raith subisce un livello di Affaticamento se usa entrambe le sue attivazioni delle 8 AM.

Le brigate unioniste e le unita non inquadrate in brigate sono sotto ordini di “Avanzata” all’inizio.

Rinforzi Unionisti

Ora Localita Unita/Leader
8AM N3233 Marsh

Batt Burrows, Batt McAllister
9AM N4633 Veatch, 14 1L, 151L, 46 IL, 25 IN
9 AM N3233 Hare

Batt Dresser, 1° Bn 4 IL Cav

10AM N3233 Grant

Note sui Rinforzi unionisti:

Comando
2/1
1/AoT
1/4

1/1/T
1/AoT
AoT

Tutti i rinforzi unionisti hanno due Attivazioni durante il loro turno di entrata. Subiscono un livello di Affaticamento se usano entrambe

le Attivazioni di quel turno.
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30.4

Il Nido di Calabroni

Scenario 4

Regole Specifiche
A meno che non sia modificato sotto, sono in essere tutte le regole speciali ITW BB.
o Non si possono assegnare Ordini di Marcia in questo scenario.
e  Grant fa visita ad Hurlbut: Grant fece visita al Nido di Calabroni in quale momento del primo pomeriggio. Pertanto, all'inizio
del turno delle 12 PM, prima dei tiri per I'Iniziativa di quel turno, il giocatore US tira per la visita di Grant. Uno 0-4 significa che
il US puo usare il Valore di Iniziativa di Grant per il tiro di dado dell’Iniziativa del turno e per I'Efficienza di una qualsiasi
divisione. Un 5-9 significa che i benefici di Grant si applicano al turno delle 1 PM.
e Aggiungete chit Eventi di Battaglia al Pool AM come segue:
turni 11 AM — 12 PM: 3 chit
turni 1 PM - 2 PM: 2 chit
turni 3 PM - 6 PM: 1 chit
e  Cheatham usa l'efficienza di Polk e puo tracciare una catena di comando direttamente a Johnston. Questo € in aggiunta
all’abilita di Johnston di comandare direttamente due brigate per turno.
e Bragg puo comandare direttamente una brigata per turno, o quella di Gibson o quella del rimpiazzo di Gladden. Il +1 al Valore
di Attivazione di Withers non si applica alla brigata Gladden quando é sotto il comando diretto di Bragg.
e  Hardee comanda le tre brigate di Hindman direttamente (Hindman era fuori gioco per le 11:30).
e |tiri per la perdita del Leader Johnston [BB 12.77] iniziano alla fine del turno delle 1 PM in questo scenario, invece che alla fine
del turno delle 12 PM.

Mappa
Lo scenario si gioca nell’area delimitate come segue:
e | confine sud ed est sono i bordi mappa.
e |l confine ovest/sudovest & dalla Strada per Corinth a S3002, poi lungo il Sentiero a N3233. All’inizio del turno delle 4 AM.

Estendete il confine nordovest lungo il Sentiero a N3331, poi diagonalmente a N3829. All'inizio del turno delle 5 PM,
estendete il confine nordovest diagonalmente da N3829 a N4724.

e |l confine nord & progressivo. Sino al turno delle 3 PM, il confine nord & la riga di esagoni Nxx33, che ¢ il confine nord del
campo Duncan. Questo confine si sposta alla riga di esagoni Nxx29 all’inizio del turno delle 4 PM ed alla riga di esagoni Nxx24
all’inizio del turno delle 5 PM.

Tutti i confine indicati sono inclusi.

Durata della Partita
Lo scenario inizia con il turno delle 11 AM e termina alla fine del turno 6 PM.

Iniziativa
Il Confederato ha I'Iniziativa nel primo Turno. Tirate normalmente in seguito.

Vittoria

Ogni parte ottiene punti per la determinazione della vittoria raggiungendo gli obiettivi sotto elencati. Ogni obiettivo conta come un
punto. Confrontate il totale dei punti delle due parti alla fine dello scenario per determinare il livello di vittoria, chi ottiene di piu vince.
e Pareggio : Stesso numero di punti per entrambe le parti

e Marginale: Vantaggio di un punto

e Sostanziale: Vantaggio di due punti

e Decisiva: Vantaggio di tre punti

Il Confederato ottiene punti nei modi seguenti:

e  Controllo di almeno sette dei 13 esagoni della Strada Incassata [Sunken Lane] per la fine del turno delle 3 PM ed ottenere
almeno un altro punto vittoria entro le fine dello scenario. Il controllo impone che unita di fanteria confederate occupino
ciascuno dei sette esagoni.

e Tutte e tre le divisioni unioniste sono Cl per la fine dello scenario. Contate Stuart entro la divisione Hurlbut quando
determinate lo stato di Hurlbut.

e  Controllo del Sentiero che passa attraverso il campo Cloud Field (esagoni da N4931 a N5432) per la fine del turno delle 5 PM e
mantenere quel controllo sino alla fine della partita.

e Un’unita di fanteria confederata occupa o € stata I'ultima a passare attraverso qualsiasi esagono nel confine nord dell’area di
gioco e su o ad est della riga di esagoni 54xx.
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L’Unione ottiene punti nei modi seguenti:

Controllo di almeno sette dei 13 esagoni della Strada Incassata [Sunken Lane] per la fine del turno delle 3 PM ed ottenere
almeno un altro punto vittoria entro le fine dello scenario. Il controllo impone che unita di fanteria confederate occupino
ciascuno dei sette esagoni.

Nove o piu brigate Confederate sono Cl alla fine della partita (incluse quelle che hanno iniziato la partita Cl). Includete
qualsiasi reggimento assegnato quando determinate lo stato di una brigata.

Un’unita unionista controlla la Strada Corinth-Pittsburg dagli incroci in N5029 al confine nord dello scenario per la fine della
partita.

Controllo del Sentiero che passa attraverso il campo Cloud Field (esagoni da N4931 a N5432) per la fine del turno delle 5 PM e
mantenere quel controllo sino alla fine della partita.

Per quelle condizioni che impongono il controllo di strade o sentieri, il “controllo” viene definito come:

Un’unita di fanteria amica occupa o € stata l'ultima a passare attraverso uno di questi esagoni, e:
Un’unita amica sotto ordini di Avanzata potrebbe muovere lungo il percorso in questione da un capo all’altro.

Efficienza

Pool Efficienza CSA: 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, ed 1 x 4E.
Pool Efficienza USA: 2 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E, ed 1 x 4E.

Piazzamento

| Leader sono in grassetto.

Una “R” tra parentesi dopo il nome del leader indica che si usa il suo rimpiazzo.

Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.

A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.

Un numero tra parentesi indica la forza iniziale dell’unita.

I livelli di Affaticamento e di Inefficienza in Combattimento iniziali sono elencati nelle Note sotto ogni tabella di piazzamento.
Questo scenario usa le schede dei Rinforzi incluse sotto, invece di quelle nello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” [BB 30.1].

Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader Comando
N4633 W. Wallace 2/AoT
S4403 7 1A 1/2/T
S4404 Tuttle, 12 IA 1/2/T
S4404 Batt Richardson 2/AoT
S4302 2 1A 1/2/T
S4302 Batt Stone 2/AoT
S4503 14 1A 1/2/T
N4234 7 1L 3/2/T
S4202 Sweeny, 58 IL 3/2/T
N4434 52 1L 3/2/T
S4501 57 IL 3/2/T
S4505 81A 3/2/T
S4505 Batt Welker 2/AoT
S5510 50 IL 3/2/T
N4634 C,2US&I,4USCav; A&B,2ILCav  2/AoT
S5309 12 1L 2/2/T
S5309 Batt Willard 2/AoT
$5410 McArthur ®, 9 IL 2/2/T
S4911 41 1L 1/4/T
S4911 Batt Laing 4/MoT
S5011 Williams, 28 IL 1/4/T
S5107 Hurlbut 4/AoT
S5110 32 1L 1/4/T
S5110 Batt Brontzmann 4/MoT
S5211 31A 1/4/T
S4809 31IN 3/4/T
S4810 Lauman, 44 IN 3/4/T
S4810 Batt Myers 4/AoT
S$4811 17 KY, 25 KY 3/4/T
5$5208 1Bn 5 OH Cav 4/AoT
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S5209 2 Bn 5 OG Cav 4/AoT
55813 55 IL 2/5/T
S6015 Stuart °, 71 OH 2/5/T
S6116 54 OH 2/5/T
S4705 Prentiss 6/AoT
54504 21 MO (1) 1/6/T
S4504 Batt Munch a (1), b (1) 6/AoT
S4506 Peabody ¢ (R), 12 MI (10)  1/6/T
54606 25 MO (5) 1//6/T
54502 61 1L (1) 2/6/T
S4607 Miller °, 18 Wi (4), 18 MO (2) 2/6/T
S4707 23 MO ¢ -/6/T
S4707 Batt Hickenlooper a (1), b (1) 6/AoT

Note al Piazzamento Unionista:

a) McArthur comanda i suoi due reggimenti ed il 50 IL della brigata Sweeny (il resto della brigata McArthur era stato inviato sulla
destra dell’Unione). Il giocatore unionista puo riassegnare il 50 IL a Sweeny in qualsiasi Fase di Determinazione della Catena di
Comando [SR 3.0 Il.A]. McArthur inizia Fuori Comando. Per I'Efficacia di Combattimento di McArthur, contate solo quelle unita
sotto il suo commando presenti nello scenario.

b) La brigata Stuart puo essere assegnata a qualsiasi divisione durante qualsiasi Fase di Determinazione della Catena di Comando
[SR 3.0 Il.LA]. Non puo beneficiare del +1 al Valore di Attivazione di Sherman.

c) La brigata Peabody e ad Affaticamento 1. Il 16 WI é stato eliminato e conta quando si calcola I'efficienza in combattimento di
Peabody.

d) La brigata Miller € ad Affaticamento 1 e Cl.

e) 1123 MO puo essere assegnato ad una qualsiasi delle brigate di Prentiss.

Rinforzi Unionisti

Ora Localita Unita/Leader Comando
11 AM  N4633 o N5133 1°Btg 11 IL Cav, 2° Btg 11 IL Cav ® 6/AoT
2PM qualsiasi esagono

da N6401 a N6601 Tylerb AoT
5PM qualsiasi esagono
da N6401 a N6601 Lexington © AoT

Note sui Rinforzi Unionisti:
a) Durante il turno delle 11 AM il 1° Btg del 11 IL Cav ed il 2° Btg del 11 IL Cav ricevono un AM di meno di Prentiss, con minimo di
uno.
b) La Tyler ha 1 AM nel suo turno di entrata. Non puo sparare sino al turno delle 3 PM.
c) LaLexington ha 2 AM nel suo turno di entrata. Non puo sparare sino al suo secondo AM.

Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
S4208 Stephens, 9 TN, Batt Smith 2/2/1
S4208 Cheatham 2/1
S4210 1 MSa Cav 2/1
S4211 1 MS b Cav 2/1
S4107 7 KY 2/2/1
S4308 6TN 2/2/1
S3404 Cav MS & AL 2/1
S4216 Bragg 2° Corpo
S4113 Gibson, 1 AR 1/1/2
S3912 4 LA 1/1/2
S4013 13 LA 1/1/2
S4214 19 LA 1/1/2
S6626 Cav Jenkins d 1/2
S6419 Chalmers a, 5 MS, 10 MS (5) 2/2/2
S$5922 Batt Gage 2/2/2
S$6118 Withers 2/2
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S6118 52 TN 2/2/2
$6319 7 MS (9), 9 MS (9) 2/2/2
S4514 Gladden b (R), 22 AL (6), Batt Robertson 1/2/2
54515 26 AL(2), 1LA(2) 1/2/2
S4615 21 AL (4) 1/2/2
S4414 25 AL (5) 1/2/2
S5718 2 TX 3/2/2
S$5820 19 AL 3/2/2
S5823 Batt Girardey 3/2/2
S5919 Jackson, 18 AL 3/2/2
S6020 17 AL 3/2/2
S$6526 1AL “a@” Cav 2/2
S3604 7 AR (8), 3 Confederati (3) 1/1/3
$3605 2 AR (6) 1/1/3
S3704 Shaver b, 6 AR (7) 1/1/3
S3706 Hardee 3 Corpo
S3806 Swett Bty 1/1/3
S3807 Miller Bty 1/1/3
S3308 23 TN (6), Batt Hubbard 2/-/3
$3409 6 MS (2), Batt Trigg 2/-/3
S3410 Cleburne c, Batt Calvert 2/-/3
$6525 Dragoni GA d 3/1/3
$3405 Wood b (R), 3 MS (3), 27 TN (3) 3/1/3
$3505 8 AR (3), 9 AR Bn (1), 44 TN (2) 3/1/3
$3805 16 AL (4), 55 TN (2) 3/1/3
S3808 Batt Harper 3/1/3
S4618 Breckinridge Corpo R
S4716 Watson Bty 2/-/R
S4817 9 AR, Batt Hudson 2/-/R
S4917 Bowen, 10 AR, 2 Confederati 2/-/R
S5018 1 MO 2/-/R
S4319 Batt Rutledge 3/-/R
S4418 22 MS, 28 TN 3/-/R
S4419 Statham, 15 MS, 20 TN 3/-/R
S4619 45TN 3/-/R
S4215 Johnston AoM
S4220 Batt McClung AoM
$3929 Batt Roberts AoM

Note al Piazzamento Confederato:
a) La brigata Chalmer & Affaticamento OK.
b) Le brigate Gladden, Shaver, e Wood sono ad Affaticamento 1.La brigata Gladden inizia lo scenario Cl.
c) Trattate il comando di Cleburne come una brigata di due unita per I'Efficienza di Combattimento (i suoi altri reggimenti sono
sulla sinistra del Confederato).
d) La Cavalleria Jenkins ed i Dragoni GA sono assegnati alla divisione Withers in questo scenario.

Rinforzi Confederati

Ora Localita Unita/Formazione Comando Attivazioni
1PM S6927 CavAdams MSa +b AoM 1

2 PM S6927 Cav TN (Forrest) AoM 3

2 PM S$2927 19 TN 3/-/R 3

2 PM S6927 1Btg TN 2/2/1 3

2 PM $2902 da strada  Ruggles b 1/22

3PM ovungue tra $2902 e N3233 (inclusi; si pu0 usare il movimento su strada se si entra da $2902)
Anderson c, 1 FL Bn (1), 17 LA (4), 20 LA (5), 9 TX (3), Conf Btg Guardie (2).
Crescent LA, 38 TN, Batt Washington 2/1/2
4 PM S2902 da strada  Batt Bankhead, Batt Stanford, Batt Byrne, Batt Ketchum “b” d
4 PM Ovungque tra
N3233 e (inclusi)  Polk, 13 TN (7), 22 TN (8),
154 TN (7), 5TN (10),33 TN (8) 1° Corpo (composito) e
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5PM ovunque tra N3829
ed N4028 (inclusi) Trabue f, 4 AL Bn (2), 31 AL (3),
3 KY (4), 4 KY (5), 5 KY (6), 6 KY
(6), Crew TN Bn (3) 1/-/R 3

Note sui Rinforzi Confederati:

a) Questa tabella include le unita Confederate che sono entrate da est ed appaiono nella tabella in BB 30.1. Include anche quelle
unita che si sono unite al Nido di Vespe da occidente nel prosieguo del pomeriggio. Il 8 TX Cav non appare in questo scenario.
La colonna Attivazioni specifica il numero di Attivazioni che le unita hanno nel turno in cui entrano sulla mappa. Se non viene
indicato alcun numero, determinate il numero normalmente.

b) Ruggles era occupato sulla sinistra confederata sino alla respinta dei contrattacchi di Sherman e McClernand.

c) Il Crescent LA ed il 38 TN sono assegnati ad Anderson e contano per |'efficienza della brigata.

d) Prima dell’entrata, ciascuna batteria nei rinforzi delle 4 PM deve essere assegnata ad un leader di divisione in gioco ed entra
usando I’AM di quella divisione. La batteria Ketchum invid una sola sezione. Trattatela come una batteria da due cannoni in
questo scenario.

e) Forza del 1° Corpo Composito: 13TN e 22 TN dalla brigata Russell, 154 TN dalla brigata Johnson, e 5 TN e 33 TN dalla brigata
Stewart. Questi reggimenti sono sotto il commando diretto di Polk, come se fosse un comandante di brigata, eccetto che non
pud mai essere Fuori Comando (le sue unita possono). Funzionano come una singola brigata per tutti gli aspetti e si attivano
usando I'Efficienza di Polk e gli AM del Comando Polk. La brigata inizia con Affaticamento 1. Polk pud cambiare i suoi ordini
durante la Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C]. Per il Cambio degli Ordini di Brigata, trattate Polk come un brigadiere con
un profilo “Normale” ed un valore di Cambio degli Ordini di zero. Polk muove durante la Fase di Movimento del Comandante.

f)  La brigata Trabue é Affaticamento OK (& arrivata dalla sinistra nella tarda giornata chiudendo le vie di fuga a nord). L'unita di
cavalleria di Morgan non partecipa. Per |'Efficienza di Combattimento contate solo le unita presenti con Traube. Traube riceve
3 AM per il turno delle 5 PM indipendentemente dall’Efficienza di Breckinridge. Per il turno delle 6 PM calcolate i suoi AM
normalmente, eccetto che la sua brigata riceve un minimo di due.

30.5

L’Approdo sulla Strada per Pittsburg

Scenario 5

Regole Specifiche per il Confederato

e  Hardee comanda le tre brigate di Hindman direttamente (Eccezione a BB 4.21. Hindman era fuori gioco per le 11:30).

e | Dragoni GA e la Cavalleria di Jenkins sono assegnati a Withers in questo scenario.

. Le tre unita di Cleburne sulla sinistra confederata, 15 AR, 24 TN, e 35 TN, iniziano lo scenario assegnate a Pond. Qualsiasi o
tutte possono essere riassegnate a Cleburne durante qualsiasi segmento di “Determinazione della Catena di Comando” [SR 3.0
II.LA]. Verificate I'Efficienza di Combattimento di Cleburne usando le unita correntemente assegnate a questi. Quando si
riassegnano le unita a Cleburne, il suo Livello di Affaticamento € il superiore tra quello di Pond o il proprio.

e  Bragg puo comandare direttamente una brigata per turno, o quella di Gibson o quella del rimpiazzo di Gladden. Il +1 al Valore
di Attivazione di Withers non si applica alla brigata di Gladden quando € sotto il comando diretto di Bragg.

e  Cheatham usa I'Efficienza di Polk € puo tracciare una catena di comando direttamente a Johnston. Questo & in aggiunta
all’abilita di Johnston di comandare direttamente due brigate per turno.

Regole Specifiche per ’'Unione

e 1114 MO SS e 81 OH (brigata 2/2/T di McArthur) non possono attivarsi sino a quando un’unita nemica non muove entro la LOS
0 se iniziano un turno entro il raggio di comando do Grant. Possono poi essere assegnati a qualsiasi brigata, ma si attivano
sotto gli AM Non Assegnati sino a quando non iniziano un turno entro il Raggio di Comando del loro brigadiere di
assegnazione.

e 1113 MO (brigata 2/2/T di McArthur) inizia assegnato a McDowell (1/5/T).

e [I50IL della brigata 3/2/T di Sweeny inizia assegnato alla brigata 2/2/T di McArthur. McArthur inizia Fuori Comando.

e La brigata 2/5/T di Stuart pud essere assegnata a qualsiasi divisione durante qualsiasi Fase di Determinazione della Catena di
Comando [SR 3.0 Il.A]. Dopo essere stata assegnata non puoO essere riassegnata ad un’altra divisione, eccetto a quella di
Sherman.

e 1123 MO puo essere assegnato alla 1/6/T di Peabody o alla 2/6/T di Miller all'inizio dello scenario.

e  Labrigata 2/4/T di Veatch e assegnata alla divisione McClernand (1/AoT).

e Le unita/brigate sopra elencate possono essere riassegnate ai loro comandi originari durante qualsiasi Fase di Determinazione
della Catena di Comando [SR 3.0 Il.A].
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e  Seguite la Tabella degli Eventi di Battaglia per determinare il numero di chit Eventi di Battaglia da aggiungere al Pool AM.

e |151A, 16 1A, e 15 MI possono essere assegnati a qualsiasi brigata dell’Unione durante qualsiasi Fase di Determinazione della
Catena di Comando [SR 3.0 Il.A], ma non possono essere riassegnati in seguito. Sino a quando non sono assegnati, si attivano
con ’AM Non Assegnate e registrano |’Affaticamento separatamente. Quando sono assegnate, I’Affaticamento della brigata e
il maggiore tra quello delle unita e della brigata.

Mappa
Questo scenario usa entrambe le mappe intere.

Durata della Partita
Lo Scenario inizia alle 11 AM e prosegue sino alla fine del turno delle 6 PM.

Iniziativa
Il Confederato ha I'Iniziativa nel primo Turno (11 AM). Successivamente usate il solito procedimento.

Vittoria
Usate le condizioni di vittoria per lo scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” [BB 30.1] con le variazioni seguenti.

e Omettete i VP assegnati prima delle 11 AM per il controllo dei campi.

e  Determinate I'Efficienza di Combattimento della Brigata basandovi selle unita correntemente assegnate alla brigata. Il 16 WI
(1/6/T) per I'Unione ed il 2 TN (2/-/3) per i Confderati sono stati eliminati nei precedenti combattimenti e non contano in
guesta determinazione.

e  Le Brigate sulla mappa che iniziano Cl contano peri VP.

e  Per determinare I'Inefficienza di Combattimento della Divisione per la divisione Sherman (5/T), la brigata Suart (2/5/T) conta a
meno che non si assegnata ad una divisione diversa. La brigata Hildebrand (3/5/T) conta.

Nota di Gioco: Il Confederato inizia la partita con un vantaggio di 4 VP per le brigate che iniziano il gioco Cl (inclusa quella di
Hildebrand), e per le perdite di artiglieria subite in precedenza da entrambe le parti (Batteria Burrows (1/T) e Batteria Waterhouse (5/T)
per I’'Unione, e Batteria Polk (1/2/1) per il Confederato).

Efficienza
. Pool Efficienza CSA: 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, ed 1 x 4E.
. Pool Efficienza USA: 2 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E, ed 1 x 4E.

Piazzamento
e | Leader sono in grassetto. Una “R” tra parentesi dopo il nome del leader indica che si usa il suo rimpiazzo.
. Un numero tra parentesi indica la forza corrente dell’unita, se diversa da quella iniziale.
e |livelli di Affaticamento e di Inefficienza in Combattimento iniziali sono elencati nelle Note sotto ogni tabella di piazzamento.

e | Rinforzi sono gli stessi dello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” [BB 30.1]. Iniziate dal turno delle 11 AM.
e  Le unita possono essere orientate come si desidera.
e Tutti i comandi iniziano sotto ordini di Avanzata o Attacco.

Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader Comando
N4726 Grant AoT
N6325 Batt Markgraf AoT
N6122 Batt Powell AoT
N6022 Batt Silversparre AoT
N4517 Batt Bouton AoT
N6019 15 Ml (12) AoT
N3630 McClernand 1/AoT
N3630 Marsh a, 45 IL (9), 48 IL (6)  2/1/T
N3529 111L(5),201L(7) 2/1/T
N3429 Raith a (R), 17 IL (6), 29 IL (5) 3/1/T
N3528 43 1L (6), 49 IL (7) 3/1/T
N3323 1st Bn 4 IL Cav 1/AoT
N3423 C&SIL Cav 1/AoT
N3325 Batt McAllister (3), Batt Dresser (2) 1/AoT
N3624 Batt Schwartza (1) & b (1)  1/AoT
N3831 111A(11) 1/1/T
N3931 Hare a, 13 1A (9) 1/1/T
N4032 18 1L (3) 1/1/T
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N4132 8IL(7)

N3228 Sherman 5/AoT
N3228 Buckland b, 48 OH (6), 72 OH (1) 4/5/T
N3522 70th OH (10) 4/5/T
N3127 McDowell 3, 46 OH 1/5/T
N3126 401L (10) 1/5/T
N3227 13 MO 2/2/T
N3027 61A 1/5/T
N3820 Cav Thielmann 5/AoT
N3721 2&3 Bn 4° Cav IL 5/AoT
N3424 Batt Taylor 5/AoT
N3621 Batt Morton a (1) 5/AoT
N4633 W. Wallace 2/AoT
S4403 71A 1/2/T
S4404 Tuttle, 12 IA 1/2/T
S4404 Batt Richardson 2/AoT
S4302 2 1A 1/2/T
S4302 Batt Stone 2/AoT
S4503 14 1A 1/2/T
N4234 7 1L 3/2/T
S4202 Sweeny, 58 IL 3/2/T
N4434 52 1L 3/2/T
S4501 57 IL 3/2/T
S4505 81A 3/2/T
S4505 Batt Welker 2/AoT
S5510 50 IL 3/2/T
N4634 C,2US &I, 4 USCav, A&B 2 IL Cav 2/AoT
S5309 12 1L 2/2/T
S5309 Batt Willard 2/AoT
S5410 McArthur, 9 IL 2/2/T
N4306 14 MO SS 2/2/T
N4307 81 OH 2/2/T
S$4911 41 1L 1/4/T
S4911 Batt Laing 4/AoT
S5011 Williams, 28 IL 1/4/T
S5107 Hurlbut 4/AoT
S5111 321IL 1/4/T
S5111 Batt Brontzmann 4/AoT
S5211 31A 1/4/T
S4809 31IN 3/4/T
S4810 Lauman, 44 IN 3/4/T
S4810 Batt Myers 4/MoT
S4811 17 KY, 25 KY 3/4/T
S5208 1Bn5O0H Cav 4/AoT
S5209 2Bn50OH 4/AoT
N3629 Veatch a, 46 IL (11), 25 IN (4) 2/4/T
N3728 15 1L (7) 2/4/T
N3729 14 1L (10) 2/4/T
S5813 55IL 2/5/T
S6015 Stuart, 71 OH 2/5/T
S6116 54 OH 2/5/T
S4705 Prentiss 6/AoT
54504 21 MO (1) 1/6/T
S4504 Batt Munch a (1), b (1) 6/AoT
S4506 Peabody b (R), 12 MI (10)  1/6/T
S4606 25 MO (5) 1/6/T
$4502 61 1L (1) 2/6/T

54607 Miller b c, 18 WI (4), 18 MO (2) 2/6/T
S4707 23 MO -/6/T
S4707 Batt Hickenlooper a (1), b (1) 6/AoT
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N5029 1Bn11IL Cav
N5030 2Bn11IL Cav
N3922 15 1A
N4022 16 1A
Note al Piazzamento Unionista:

a) Le brigate Hare, Marsh, Raith, McDowell, e sono ad Affaticamento O.

b) Le brigate Buckland, Peabody e Miller sono ad Affaticamento 1.

c) La brigata Miller e Cl all'inizio.

d) La Batteria Morton b e stata eliminata nei combattimenti precedenti.
Piazzamento Confederato
Locazione Unita/Leader Comando
S2511 Beauregard AoM
S2705 Polk 1° Corpo
S3302 Russell b, 11 LA (7) 1/1/1
N3234 12 TN (10) 1/1/1
$3202 Clark (R) 1/1
S$3202 13 TN (7) 1/1/1
S3203 Batt Bankhead; 22 TN (9) 1/1/1
N3933 5TN 2/1/1
S3802 Stewart b (R), Batt Stanford 2/1/1
$3902 47N (9) 2/1/1
S3901 33 TN (10) 2/1/1
S$3903 13 AR 2/1/1
$3602 Johnson b (R), 15 TN (5), 154 TN (8)  1/2/1
53502 Blythe MS (4), 2 TN (2) 1/2/1
S3101 Ruggles 1/2
S3101 20 LA (6), 9 TX (4), Batt Washington ~ 2/1/2
$3002 Anderson ¢, 1 FL (1), 17 LA (4), 2/1/2

Btg Guardie Conf (2)

N2529 Pond a, 18 LA 3/1/2
N2530 16 LA 3/1/2
N2631 Guardie Orleans, Batt Ketchum 3/1/2
N1332 Crescent LA 3/1/2
N1233 38 TN 3/1/2
S2501 4 KY 1/-/R
N2602 Trabue 1/R
N2602 31 AL, 6 KY 1/-/R
S2701 4 Al Bn, 5 KY 1/-/R
$2802 3 KY, Crew’s TN Bn 1/-/R
S2804 Morgan Cav 1/-/R
S2903 Byrne Bty 1/-/R
S3102 Cobb Bty 1/-/R
S4208 Cheatham 2/1
S4208 Stephens, 9 TN, Batt Smith 2/2/1
S4210 1 MSa Cav 2/1
S4211 1 MS b Cav 2/1
S4107 7 KY 2/2/1
S4308 6TN 2/2/1
S3404 Cav MS & AL 2/1
S4216 Bragg 2° Corpo
S4113 Gibson, 1 AR 1/1/2
S$3912 4 1A 1/1/2
S4013 13 LA 1/1/2
S4214 19 LA 1/1/2
S6626 Cav Jenkins 1/2
S6419 Chalmers a, 5 MS, 10 MS (5) 2/2/2
S5922 Batt Gage 2/2/2
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S6118 Withers 2/2
S6118 52 TN 2/2/2
$6319 7 MS (9), 9 MS (9) 2/2/2
S4514 Gladden c d (R), 22 AL (6), Batt Robertson 1/2/2
54515 26 AL(2), 1LA(2) 1/2/2
S4615 21 AL (4) 1/2/2
54414 25 AL (5) 1/2/2
S5718 2TX 3/2/2
$5820 19 AL 3/2/2
S5823 Batt Girardey 3/2/2
S5919 Jackson, 18 AL 3/2/2
$6020 17 AL 3/2/2
S6526 1AL a Cav 2/2
$6627 1AL b Cav 2/2
S3604 7 AR (8), 3 Confederati (3) 1/1/3
$3605 2 AR (6) 1/1/3
S3704 Shaver c, 6 AR (7) 1/1/3
S3706 Hardee 3° Corpo
S3806 Batt Swett 1/1/3
S3807 Batt Miller 1/1/3
N2532 35 TN (4), 15 AR (5) 2/-/3
N2632 24 TN (6) 2/-/3
S3308 Batt Hubbard 2/-/3
$3408 23 TN (6) 2/-/3
$3409 6 MS (2), Batt Trigg 2/-/3
S3410 Cleburne, Batt Calvert 2/-/3
S6525 Dragoni GA 3/1/3
$3405 Wood c (R), 3 MS (3), 27 TN (3) 3/1/3
$3505 8 AR (3), 9 AR Bn (1), 44 TN (2) 3/1/3
53805 16 AL (4), 55 TN (2) 3/1/3
S3808 Batt Harper 3/1/3
S4618 Breckinridge Corpo R
S4716 Batt Watson 2/-/R
S4817 9 AR, Batt Hudson 2/-/R
S4917 Bowen 2/R
S4917 10 AR, 2 Confederati 2/-/R
S5018 1 MO 2/-/R
S4319 Batt Rutledge 3/-/R
S4418 22 MS, 28 TN 3/-/R
S4419 Statham 3/R
S4419 15MS, 20 TN 3/-/R
S4619 45 TN 3/-/R
S4215 Johnston AoM
S4220 Batt McClung AoM
$3929 Batt Roberts AoM

Note al Piazzamento Confederato:
a) Le brigate Pond e Chalmer sono Affaticamento OK.
b) Le brigate Johnson, Russell e Stewart sono ad Affaticamento 0.
c) Le brigate Anderson, Gladden, Shaver, e Wood sono ad Affaticamento 1.
d) La brigata Gladden e Cl all'inizio.

30.6
Il Contrattacco di Sherman/McClernand

Scenario 6

Regole Specifiche

e  Considerate ogni brigata di entrambe le parti (assieme alle sue unita assegnate) come completa per il calcolo dell’Efficienza di
Combattimento.
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. Non vi sono rinforzi.

e Non si possono usare gli Ordini di Marcia.

e Nessuna unita puo terminare il movimento ad est della riga di esagoni 38xx. Se non muove, puo rimanere ad est di quella riga.
Nota di Gioco: Si, significa che la brigata Veatch deve iniziare sotto Ordini di Avanzata.

e Aggiungete un chit Eventi di Battaglia al Pool AM per turno.

e  Ciascuno dei leader delle tre brigate dell’Unione possono cambiare ordini una volta durante il turno 12 PM senza un tiro di
dado [SR 6.2].

Comando dell’Unione

Solo undici o dodici reggimenti dell’Unione parteciparono all’attacco. Queste unita sono designate “Reggimenti dell’Unione Attaccanti”.
| reggimenti sono composti da due gruppi:

Gruppo 1: include i quattro reggimenti che tracciano il comando a McDowell durante lo scenario: i tre reggimenti di McDowell (6 IA, 46
OH, e 40 IL), ed il 13 MO della brigata McArthur della divisione Wallace. Il 13 MO é assegnato a McDowell per questo scenario.
McDowell & automaticamente In Comando durante il turno delle 12 PM. Traccia il comando a Sherman durante il turno delle 1 PM.
Gruppo 2: include sette reggimenti dei comandi di Marsh (45° IL, 20° IL, ed 11° IL), Veatch (46° IL e 15° IL), Hare (11° IA), and Raith (43°
IL). All'inizio dello scenario il 11° IA e assegnato a Marsh, ed il 43° IL & assegnato a Veatch. Marsh e Veatch tracciano il comando a
McClernand.

Le unita dell’Unione non designate come “reggimenti di attacco” per il turno delle 12 PM includono I'artiglieria unionista, il 15 IA e 16
IA. L’artiglieria si attiva con gli AM di McClernand durante il turno delle 12 PM e sotto gli AM della divisione durante le 1 PM. Il 15 |A e
16 IA non possono muovere durante il turno delle 12 PM, ma possono usare il fuoco in fase e non in fase. Possono cambiare
orientamento di un vertice per Attivazione.

Entrambi i reggimenti sono rilasciati da queste restrizioni all’'inizio del turno delle 1 PM o prima, se qualsiasi unita confederata spara
contro di essi o muove entro due esagoni da essi.

Il giocatore dell’Unione assegna il 15° e 126° lowa ad una brigata durante la Fase di Rimpiazzo/Recupero del turno delle 12 PM. Sono
considerati In Comando per il turno 1 PM.

Nota di Gioco: Assegnare questi due reggimenti puo quindi impedire ad una brigata dell’Unione di essere Cl.

Comando Confederato
Il Confederato ha sei brigate in linea da sinistra a destra: Pond, Russell, Trabue, Anderson, Johnson, e Stewart. Lo stato di comando
viene determinato al solito modo, con le eccezioni seguenti.

e  Ruggles é considerato In Comando ed usa I'Efficienza di Bragg per calcolare gli AM.

e  Tutte e tre le brigate del Primo Corpo tracciano una catena di comando direttamente a Polk.

e  Trabue traccia una catena di comando direttamente ad Hardee e si attiva usando I’'Efficienza di Hardee.

e |tre reggimenti di Cleburne sono assegnati a Pond (Cleburne non e presente).
e II5TN e assegnato alla brigata Russell per questo scenario.
e |I12 TN e assegnato alla brigata Stewart per questo scenario.

e Qltre alle assegnazioni sopra, i comandanti di corpo confederati possono comandare direttamente un’altra brigata entro il
loro Raggio di Comando.
Beauregard puo usare il suo Valore di Iniziativa per incrementare I’Efficienza di Polk o Hardee per il turno 1 PM se entro il raggio.

Le Unita Perse di Trabue
Attorno alle 11:30 Trabue ricevette ordini di inviare il 3 KY, 4 Btg AL, ed il Btg TN Crew “sulla destra” per dare supporto ad Anderson.
Nessuna fonte che abbiamo consultato sembra di sapere come si comportarono queste unita per il resto del giorno. Quindi, abbiamo
proceduto come segue:
e  Duranteil turno delle 12 PM il 3 KY, 4 Btg AL, e Btg TN di Crew sono sotto Ordini di Avanzata e non possono muovere. Possono
usare sia il fuoco in fase che non in fase. Possono cambiare orientamento di un vertice quando si attivano.
e  Se unita nemiche muovono adiacenti a o sparano contro qualsiasi di queste unita, sono libere di muovere durante la loro
successiva Attivazione. Il “Fuoco Errato” non vale come fuoco nemico.
. Durante la Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C] all'inizio del turno delle 1 PM, il giocatore Confederato tira un dado per
ciascuna di queste tre unita. Con un risultato di 0-4 I'unita & liberata dalle restrizioni sopra indicate.

Sorpresa del Confederato
Un’unita “di attacco” unionista causa la Sorpresa muovendo adiacente a o sparando contro un’unita confederata. Quando si ha la
Sorpresa, tutte le unita confederate nello scenario (inclusa I'artiglieria ma con I'eccezione della brigata Traube e della batteria Cobb)
effettuano immediatamente un UDD con DRM +1 prima di qualsiasi Fuoco di Risposta confederato e prima che il giocatore unionista
effettui qualsiasi altra azione. Qualsiasi unita che fallisce il UDD va in Disordine (nessun effetto se gia in Disordine).
Per il resto di quella Attivazione unionista:

e  Tutto il fuoco non in fase confederato, incluso qualsiasi Fuoco di Risposta contro I'unita unionista che ha causato la sorpresa,

soggetto ad un DRM -1 (ad eccezione ancora della brigata Traube).
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e Nessuna unita confederata puo usare il Fuoco Preparato.
e | reggimenti unionisti ricevono un DRM +1 per la Risoluzione dell’ Assalto.
e L’artiglieria confederata non puo usare il fuoco di avvicinamento o il movimento di reazione.

Mappa
Questo scenario si gioca sulla mappa piccola dello Scenario 6. Il bordo mappa ¢ il confine per questo scenario.

Durata della Partita
Lo scenario inizia con il turno 12 Mezzogiorno e prosegue sino alla fine del turno delle 1 PM.

Iniziativa

Per il turno delle 12 PM solamente, gli AM di McClernand sono posti inizialmente nel Pool AM. Ponete gli AM confederati nel Pool AM
immediatamente dopo la fine dell’Attivazione unionista nella quale si ha la Sorpresa (vedere sopra). Tirate per I'Iniziativa normalmente
per il turno delle 1 PM.

Vittoria
La parte che occupa o che é stata I'ultima a passare attraverso tre dei seguenti cinque esagoni alla fine dello scenario vince la partita:
quartier generale di McClernand (esagono N3434) ed i quattro campi reggimentali di Marsh (esagoni N3233, N3331, N3329, e N3428).

Efficienza

Per il turno delle 12 PM tutte le unita dell’Unione si attivano con la pesca degli AM di McClernand. McClernand non pesca I'Efficienza.
Ha 4 AM per il turno delle 12 PM e 3 AM per il turno 1 PM. Per il turno delle 1 PM Sherman pesca I'Efficienza, e la sua brigata
(McDowell) si attiva quando si pescano gli AM di Sherman. Il Pool Efficienza US per le 1 PM & 1x2E, 1x3E.

Per il turno delle 12 PM il Confederato non pesca I'Efficienza. Ciascuna divisione con unita sul campo, incluso il Corpo della Riserva,
riceve 1 AM, che sia In Comando o no. Questi includono le divisioni di Ruggles, Clark, Cheatham, e la Riserva.

Il Confederato pesca I’Efficienza nel solito modo per il turno delle 1 PM. Il Pool Efficienza del Confederato € 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, 1 x 4E
(numero di chits x valore di Efficienza).

Piazzamento
. | Leader sono in grassetto.
e Una “R” tra parentesi dopo il nome del leader indica che si usa il suo rimpiazzo.
e  Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.
¢ A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza corrente dell’unita, se diversa da quella iniziale.
e [livelli di Affaticamento e di Inefficienza in Combattimento iniziali sono elencati nelle Note sotto ogni tabella di piazzamento.

Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader Comando

N3124 46 OH 1/5/T

N3225 Sherman 5/AoT

N3225 6 1A 1/5/T

N3325 McDowell, 40 IL (10) 1/5/T

N3325 Batt McAllister (3) 1/AoT

N3424 Batt Taylor 5/AoT

N3425 Batt Dresser (2) 1/AoT

N3426 13 MO 2/2/T (assegnato a McDowell)
N3526 Marsh, 11 1L (5),201L (7)  2/1/T

N3624 Batt Schwartz a(1), b (1) 1/AoT

N3627 111A (11) 1/1/T (assegnato a Marsh)
N3725 16 1A (13) -/6/T

N3727 McClernand 1/AoT

N3727 451L(9) 2/1/T

N3826 15 1A (12) -/6/T

N3828 43 1L (6) 3/1/T (assegnato a Veatch)
N3928 Veatch a, 15 IL (7) 2/4/T

N4029 46 1L (11) 2/4/T

Note al Piazzamento Unionista:
a) Veatch deve iniziare sotto Ordini di Avanzata
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b) Tutte le brigate US iniziano ad Affaticamento 0.

Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
N2428 18 LA, Batt Ketchum 3/1/2
N2429 Guardie Orleans 3/1/2
N2528 Pond, 16 LA 3/1/2
$2804 Beauregard

N2629 15 AR (5), 24 TN (6), 35 TN (4) 2/-/3
N2729 Russell a, 22 TN (9), 11 LA (6) 1/1/1
N2830 5TN 2/1/1 (assegnato a Russell)
N2831 4 KY 1/-/R
N2832 Hardee 3° Corpo
N2832 Trabue, 31 AL 1/-/R

N2931 6 KY 1/-/R
N3032 5KY 1/-/R
N3131 Batt Cobb 1/-/R
$3202 3 KY 1/-/R
S3302 4 AL Bn 1/-/R
S$3203 Btg TN Crew 1/-/R
N3133 Ruggles 1/2
S$3101 Polk 1° Corpo
S3101 Anderson b, 9 TX (4), 20 LA (6) 2/1/2
N3232 1FLBn (1), 17 LA (4) 2/1/2
N3233 Batt Washington 2/1/2
N3332 Johnson a (R), 15 TN (5) 1/2/1
N3333 2 TN (2), 154 TN (8) 1/2/1
N3433 Blythe MS (4) 1/2/1
N3434 4TN (9) 2/1/1
N3533 33 TN (10) 2/1/1
N3634 Stewart a (R), 13 AR 2/1/1
S3701 12 TN (10) 1/1/1 (assegnato a Stewart)

Note al Piazzamento Confederato:
a) Le brigate Johnson, Russell e Stewart sono ad Affaticamento 0.
b) La brigata Anderson inizia con Affaticamento 1. Il Battaglione Guardie confederato non partecipa a questo scenario. Anche il
suo comandante era incerto su dove si trovasse dopo i combattimenti del mattino.

30.7
L’Attacco Finale Confederato
Scenario 7

Regole Specifiche

e  Considerate tutte le unita Confederate In Comando per il turno delle 6 PM per IAttivazione e gli Ordini di Divisione.

e  Aggiungete due chit Eventi di Battaglia al Pool AM per il turno delle 6 AM solamente.

e  Le unita confederate non di artiglieria con 25% o meno della loro forza originaria sono Crollate.
Esempio: Un’unita con forza originaria di 7 SP crolla quando viene ridotta ad 1 SP. Un’unita con forza originaria di 8 SP crolla
quando viene ridotta a 2 SP.

e  L'Inefficienza in Combattimento per le brigate confederate viene calcolata usando solo le unita sulla mappa. Le divisioni
confederate (incluso il Corpo della Riserva) sono Cl solo se tutte le loro brigate lo sono.

e All'inizio dello scenario ciascun giocatore puo assegnare tutti gli ordini che desidera a tutte le brigate In Comando, singole
unita di cavalleria non inquadrate in brigate, ed alle singole unita di cavalleria non assegnate se assegnate a divisioni.

e | rinforzi unionisti arrivano secondo la scheda dei Rinforzi Unionisti in BB 30.1 “Shiloh: Aprile di Sangue”.

Mappa
Questo scenario usa la mappa nord.

Traduzione non vendibile — SOLO PER USO PERSONALE 40



NEI BOSCHI: LA BATTAGLIA DI SHILOH 6-7 Aprile 1862 ©2021 GMT GAMES

Durata della Partita
Lo scenario inizia con il turno delle 6 PM e prosegue sino alla fine del primo turno di Notte (7 PM - 8 PM).

Iniziativa
Il Confederato ha I'Iniziativa per il turno delle 6 PM.

Vittoria
e |l Confederato vince se fanteria CSA occupa qualsiasi esagono di Approdo di Pittsburg, inclusi i confini di campo, alla fine della
partita.
e |l Confederato Pareggia se: fanteria CSA in grado di cambiare ordini nella Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 II.C] del turno

successive (se vi €) occupa almeno un esagono lungo la Strada Hamburg-Savannah da N4517 verso nord, pil un esagono lungo
il Sentiero da N4518 a N5420, con fanteria alla fine dello scenario, o & stato I'ultimo a muovere/avanzare attraverso di essi.
e L'Unione vince impedendo al Confederato di ottenere un pareggio o vittoria.

Efficienza
e  Tutte le divisioni Confederate hanno Efficienza 4 in entrambi i turni, con le solite modifiche. L’Efficienza per le unita
confederate non assegnate & 3 per entrambi i turni.
e |l Pool Efficienza dell’'Unione & 2 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E, 1 x 4E. Per le Non Assegnate dell’Unione, trattate una pesca di Efficienza
di quattro come tre.

Piazzamento
. | Leader sono in grassetto.
e Una “R” tra parentesi dopo il nome del leader indica che si usa il suo rimpiazzo.
e Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.
¢ A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza corrente dell’unita, se diversa da quella iniziale.
e [livelli di Affaticamento e di Inefficienza in Combattimento iniziali sono elencati nelle Note sotto ogni tabella di piazzamento.

Piazzamento Confederato

Clark (R), Polk, Breckinridge, Bragg, Withers, e Ruggles si piazzano come desidera il giocatore Confederato.

Locazione Unita/Leader Comando
Sul Sentiero, da N4019-N4219; Stewart a (R), 4 TN (7), 2/1/1
una unita per esagono 5TN (7),33 TN (7)
Entro 1 esagono da N5830 Batt Stanford d 2/1/1
Entro 1 esagono da N5830 Batt Ketchum d 3/1/2
Sul Sentiero, da N3422-N3720; Russell a, 12 TN (7),
un’unita per esagono 13 TN (6), 22 TN (7), Batt Bankhead 1/1/1
Entro 2 esagoni da N4322 Pond a, 16 LA (3), 18 LA (2),

Crescent LA (9), Guardie Orleans (2),

38 TN (8) 3/1/2
Entro 2 esagoni da N4723 Cheatham, 1 MS a Cav, 1 MS b Cav,

MS & AL Cav 2/1
Entro 1 esagono da N5324 Anderson b c, 17 LA (1), 20 LA (2),

9 TX (1), Btg Guardie Conf (2),

Batt Washington 2/1/2
Entro 1 esagono da N5324 Cav Jenkins 1/2
Entro 1 esagono da N5525 Gladden b (R), 22 AL (4), 1 LA (1) 1/2/2
Entro 2 esagoni da N5926 Chalmers a, 5 MS (5), 7 MS (3),

9 MS (5), 10 MS (2), Batt Gage 2/2/2
Entro 2 esagoni da N5726 Jackson a, 17 AL (5), 19 AL (8),

Batt Girardey 3/2/2
Entro 1 esagono da N5128 1ALaCav,1ALb Cav 2/2
Entro 2 esagoni da N4824 Cleburne b, 15 AR (3), 35 TN (1),

23 TN (6), 24 TN (6), Batt Trigg,

Batt Calvert, Batt Hubbard 2/-/3
Entro 2 esagoni da N5025 Wood b, 8 AR (3), 9 AR Btg (1),

27 TN (3), Dragoni GA Cav, Batt Harper 3/1/3
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Entro 1 esagono da N6030

Bowen ac (R), 9 AR (1),
10 AR (2), 1 MO (5), Batt Hudson

Batt Watson 2/R
Entro 2 esagoni da N5629 Statham b ¢, 15 MS (1), 22 MS (4),

19 TN (2), 28 TN (2), 45 TN (1),

Batt Rutledge 3/R
Entro 2 esagoni da N6128 Trabue b, 31 AL (3), 4 KY (4),

5 KY (2), 6 KY (2), Btg TN Crew (1),

Cav Morgan 1/R
Entro 1 esagono da N5127 Batt McClung, Batt Roberts AoM
Entro 1 esagono da N4121 8 TX a Cav, 8 TX b Cav AoM
N4831 Hardee 3° Corpo
N4930 Beauregard AoM

Note al Piazzamento Confederato:
a) Leseguenti brigate iniziano ad Affaticamento 1:Russell, Stewart (R), Pond, Chalmers, Jackson, Bowen.
b) Le seguenti brigate iniziano ad Affaticamento 2: Anderson, Gladden, Cleburne, Wood, Statham, Trabue.
c) Leseguenti brigate sono Cl: Anderson, Bowen, Statham.
d) Le batterie Stanford e Ketchum possono essere assegnate al Corpo delle Riserva e si attivano come una brigata separata di
quel corpo.

Rinforzi Confederati
Ora Localita
6PM N5033

Unita/Formazione Comando
Adams a Cav, Adams b Cav AoM

Piazzamento Unionista

Il giocatore dell’'Unione deve porre la Lexington e la Tyler in qualsiasi esagono di fiume prima che il giocatore CSA si piazzi.

Locazione Unita/Leader Comando
N5518 Grant AoT
N5518 Buell AoO
N6325 Batt Markgraf AoT
N4915 McClernand d,1 Bn 4 IL Cav 1/AoT
N5321 Hareac, 8IL(5), 18 1L (1), 11 1A (1) 1/1/T
N5422 13 1A (6) 1/1/T
N4416 Marsh a c, 45 IL (4), 48 IL (1) 2/1/T
N4820 Raith a (R), 49 IL (6) 3/1T
N4920 171L(6),431L (1) 3/1/T
N5722 291L (1) 3/1T
N5722 Batt Madison AoT
N5015 C&S IL Cav 1/AoT
N4816 McAllister Bty (3) 1/AoT
N5221 Tuttle b, 2 1A (7), 7 1A (6) 1/2/T
N5120 McArthur b (R), 9 IL (2), 13 MO (3) 2/2/T
N5120 Batt Willard a (1) 2/AoT
N4716 12 IL (5) 2/2/T
N4517 14 MO SS 2/2/T
N4517 Batt Bouton AoT
N4417 81 OH (7) 2/2/T
N6122 Sweeny b (R), 7 IL (6) 3/2/T
N6122 Batt Stone 2/AoT
N6122 Batt Dresser (1) 1/AoT
N6222 501L (6) 3/2/T
N6222 Batt Silversparre AoT
N5820 52 1L (5) 3/2/T
N5822 57 L (5) 3/2/T
N5421 Batt Welker 2/AoT
N4310 C,2US &I, 4 US Cav 2/AoT
N4312 A&B 2°IL Cav 2/AoT
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N6220 Hurlbut d 4/AoT
N5522 Williams b ¢ (R), 28 IL (3), 32 IL (5), 41 IL 1/4/T
N5522 Batt Schwartz 1/AoT
N5320 31A(1) 1/4/T
N6022 Veatchac, 14 IL (5) 2/4/T
N6022 Batt Brontzmann a (1), b (1) 4/AoT
N5521 15 IL (4) 2/4/T
N5020 46 1L (4) 2/4/T
N5621 Lauman b ¢, 31 IN (5), 44 IN (2), 25 KY (3) 3/4/T
N5621 Batt Richardson 2/AoT
N6119 1 Bn 5 OH Cav 4/AoT
N6019 2 Bn 5 OH Cav 4/AoT
N5118 Sherman d, Thielmann Cav 5/AoT
N5922 McDowell a ¢, 40 IL (2) 6 1A (3), 46 OH (5) 1/5/T
N6321 Stuart ac, 54 OH (5) 2/5/T
N4619 Hildebrand a c, 53 OH (3) 3/5/T
N4518 Buckland a, 48 OH (6), 72 OH (1) 4/5/T
N4518 Batt Taylor 5/AoT
N4719 70 OH (10) 4/5/T
N4719 Morton Bty a (1) 5/AoT
N5218 2&3 Btg 4 IL Cav 5/AoT
N6421 15 1A e (3) -/6/T
N4818 161A e (6) -/6/T
N5719 1BnlliLCave 6/AoT
N5619 2Bn1lllILCave 6/AoT
N5519 Batt Hickenlooper e a (3) 6/AoT
N6324 Batt Munch e a (3), b (1) 6/AoT
N6422 Nelson 4/Mo0
N6322 Ammen f, 36 IN 10/4/0
N6322 Batt Powell AoT
W. Wallace g (R) 2/T

Note al Piazzamento Unionista:

a) Le seguenti brigate unioniste iniziano ad Affaticamento 1: Hare, Marsh, Raith, Buckland, McDowell, Stuart, Hildebrand,
Veatch.

b) Le seguenti brigate unioniste iniziano ad Affaticamento 2: Tuttle, McArthur, Sweeny, Williams, Lauman.

c) Leseguenti brigate unioniste sono Cl: Hare, Marsh, Williams, Veatch, Lauman, McDowell, Hildebrand, Stuart.

d) Le seguenti divisioni unioniste sono Cl: McClernand, Hurlbut, Sherman.

e) Le unita di Prentiss (6/T) si attivano con I’AM Non Assegnate. Il 15 IA e 16 IA iniziano ad Affaticamento 1. Registrate il loro
Affaticamento individualmente.

f)  La brigata Ammen (divisione Nelson) inizia ad Affaticamento O.

g) Il rimpiazzo di W. Wallace (2/T) si piazza come desidera il giocatore unionista.

30.8

Il Secondo Giorno

Scenario 8

Regole Specifiche
e |rinforzi del 7 aprile arrivano secondo le tabelle in BB 30.1.
e Aggiungete due chit Eventi di Battaglia al Pool AM ogni turno, a partire dalle 8 AM. Ignorate i risultati Saccheggio.
. Le Cannoniere unioniste non si usano in questo scenario.
e  Le unita Inesperte in buon ordine non effettuano un UDD dopo essersi ritirate prima dell’assalto [BB 14.1].

Regole Speciali per I’'Unione
e Un leader di divisione non entro il raggio di comando del suo comandante di armata durante la Fase di Determinazione della
Catena di Comando [SR 3.0 II.A] & Fuori Comando.
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e  La brigata Lauman (Hurlbut; 3/4/T) & assegnata alla divisione Sherman (5/T) per questo scenario.
e 1114 WI é assegnato alla brigata Smith della divisione Crittenden (14/5/0).

e |1 15 Ml puo essere assegnato a qualsiasi brigata unionista del AoT.

e  Nessun comandante unionista, unita non inquadrata in brigata, o unita non assegnate possono usare gli Ordini di Marcia

(Eccezione: i rinforzi che entrano alle 10 AM o successivamente).

e Il generale Grant: Grant rimase nell’Approdo per gran parte della giornata, mandando avanti i rinforzi al fronte. Per riprodurre
questo fatto, non puo muovere nei turni delle 6 AM e 7 AM. A partire dalla Fase di Movimento del Comandante del turno 8
AM, questa restrizione termina con un tiro di dado di zero. Per ogni turno successivo sottraete il numero di tiri di dado falliti

dei turni precedenti. La restrizione termina alle 2 PM, se non & terminata prima.

e La 2° Divisione e la 6° Divisione dell’Armata del Tennessee non partecipa a questo scenario a meno che unita nemiche non
finiscano un turno ad est della riga di esagoni 40xx ed a nord della riga di esagoni Nxx28 (entrambi inclusi). All'inizio del turno
successivo il giocatore US piazza queste due divisioni negli esagoni specificati. | rimpiazzi di W. Wallace e Prentiss possono

piazzarsi con qualsiasi delle loro unita.

Locazione
N5411
N5510
N5412
N5512
N5511
N5512
N5413
N5213
N5312
N5313
N5312
N5311
N5310
N6016
N5915
N6015
N6017
N5916
N5914
N6114
N6014
N5913
N6115

Unita/Leader

Tuttle, 2 1A (9), 14 1A (4)
71A(7)

McArthur, 12 IL (5), 13 MO (7)
9L (5)

81 OH (8)

14 MO SS

Sweeny (R), 8 1A (5), 7 IL (10)
50 1L (9)

57 IL (9)

52 1L (10), 58 IL (4)

Batt Welker b (1), Batt Willard a (1) & b
Batt Stone, Batt Richardson
A&B2ILCav,C,2US &I, 4 US Cav
Peabody (R), 12 Ml (13)

21 MO (6), 25 MO (5)

16 W (12)

Miller, 18 WI (9), 61 IL (6)

18 MO (6)

23 MO (1), 16 IA (13)

15 1A (12)

1Bn 11 IL Cav

2Bn11IL Cav

Comando
1/2/T
1/2/T
2/2/T
2/2/T
2/2/T
2/2/T
3/2/T
3/2/T
3/2/T
3/2/T
2/AoT
2/AoT
2/AoT
1/6/T
1/6/T
1/6/T
2/6/T
2/6/T
-/6/T
-/6/T
6/AoT
6/AoT

Hickenlooper Bty a (3), Munch Bty a (3) & b (1 )6/AoT

Un Lento Inizio dopo una Lunga Notte

L’attacco dell’Unione fu lento a partire. Per riprodurre questo, ogni volta che viene pescato un AM per le sei divisioni indicate e quelle
non assegnate, usate la tabella successiva per determinare se la divisione/unita in questione si attivano usando quell’AM. Il giocatore
deve ottenere il numero indicato per poter muovere quella divisione o unita non assegnate. Il fallimento significa che quell’ AM viene
ignorato. “Non tira” indica I'indisponibilita al tiro di dado nel turno corrente. “Auto” indica che non & necessario alcun tiro di dado per

muovere in quel turno e nei turni successivi.

6 AM 7 AM 8 AM 9AM 10 AM 11 AM
L. Wallace 0-1 Auto
Sherman 0 0-1 0-3 0-4 Auto
McClernand 0 0-1 0-3 0-4 Auto
Hurlbut Non tira Non tira 0-1 0-3 0-4 Auto
Nelson 0-1 Auto
Crittenden 0-2 0-5 Auto
Non Assegnate Non tira Non tira 0-1 0-3 0-4 Auto

e Ladivisione McCook (2/0) non tira e non ha limitazioni al movimento eccetto per le condizioni della Linea Continua, sotto.

e La brigata Kirk (5/2/0) riceve almeno 3 AM durante il suo turno di entrata (6 AM) indipendentemente dall’Efficienza di
McCook.
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La Linea Continua di Buell
Anche se passa i suoi tiri di dado per I'Attivazione, le divisioni Nelson e Crittenden non possono muovere a meno che non rispettino
entrambe le seguenti condizioni:

. La brigata Rousseau (4/2/0OH) ¢ in Linea Continua, con una o piu delle sue unita adiacenti ad un’unita della brigata Smith

(14/5/0).

e  La brigata Kirk (5/2/0H) & in Linea Continua, con una o piu delle sue unita adiacenti ad una di quelle di Rousseau.
Tutte e tre le divisioni devono rimanere in Linea Continua, con almeno un’unita della divisione Nelson adiacente a quelle di Crittenden,
ed almeno una unita della divisione Crittenden adiacente ad una di McCook, sino a quando qualsiasi elemento dell’armata di Buell non
ha mosso ad occidente o a sud della linea di esagoni sotto descritta (cioé ha attraversato quella linea di esagoni; vedere Movimento
Confederato).

Regole Speciali del Confederato

La struttura di comando del Confederato & la seguente.

Bragg: Cinque Brigate, tre batterie ed un leader di divisione

* Batteria Girardey’s Bty

e Brigata Shaver (6 AR, 2 AR, & 7 AR) con 4 TN (da Stewart/Clark) assegnato

e Batteria Smith

* Brigata Rimpiazzo di Wood (44 TN, 16 AL, 27 TN, Btg 8 AR & 9 AR)

e Brigata Russell (22 TN, 13 TN & 12 TN) con il 33 TN (da Stewart) assegnato

e Brigata Stephens (6 TN, 9 TN) con 1 LA e 22 AL (da Gladden) assegnato

* Batteria Ketchum e Brigata Pond (16 LA, 18 LA, Guardie Orleans & 38 TN)

e Cheatham

Polk: Quattro Brigate, una batteria ed un leader di divisione.

¢ Batteria Byrne

e Brigata Trabue (4 AL, Btg Crew, 5 KY, 6 KY, 4 KY, 3 KY & 31 AL)

e Brigata Anderson (1 FL, Guardie Confederate, 9 TX & 20 LA) con 11 LA (da Russell)

e Brigata Gibson (1 AR, 13 LA & 12 TN)

* Brigata Cleburne (15 AR, 5TN, 23 TN & 24 TN)

* Ruggles

Breckinridge: Tre Brigate e quattro batterie

e Brigata Rimpiazzo di Stewart (13 AR) con 2 TN (da Cleburne) assegnato

e Batteria Bankhead

¢ Batteria Harper

* Brigata Rimpiazzo di Bowen (1 MO, 9 AR, 10 AR & 2 Confederati) e Batteria Hudson

e Brigata Statham’ (28 TN, 45 TN, 19 TN, 22 MS, 15 MS & 20 TN)

e Batteria Stanford

e Clark (R)

Hardee: Quattro Brigate, tre batterie ed un leader di divisione

e Brigata Chalmers (7 MS, 10 MS, 9 MS, 5 MS, 52 TN)

* Brigata Rimpiazzo di Gladden (21 AL, 26 AL, 25 AL) e Batteria Robertson

e Brigata Rimpiazzo di Jackson (19 AL, 2 TX)

e Brigata Rimpiazzo di Johnson (154 TN, Blythe, 2 TN, 15 TN) con 5 TN (da Stewart) e 1° TN (da Stephens), 19 LA (da Gibson) e Crescent

LA (da Pond) assegnati.

e Batteria Washington

 Batteria McClung’s

e Cavalleria Clanton

e1ALa&bCav

¢ Withers

Questa struttura di commando ad hoc sostituisce la struttura formale di comando del giorno precedente.
e |leader di divisione tracciano il comando al loro comandante di corpo assegnato.
e Le brigate non subordinate al leader di divisione nel loro gruppo tracciano direttamente al loro comandante di corpo

assegnato.

e  L’artiglieria in ogni gruppo si attiva come brigata separata.

Eccezione: L’artiglieria il cui leader di brigata naturale fa parte del gruppo puo attivarsi con la sua brigata.

Movimento Confederato. La linea di battaglia confederata impiegd ore a formarsi. Per semplicita, il piazzamento la rappresenta
com’era circa alle 10 AM. Le unita assegnate ai corpi di Bragg, Polk, Breckinridge, ed Hardee (vedere I'elenco sopra) possono attivarsi
normalmente solo alle condizioni seguenti prima delle 10 AM (quando cessano tutte le restrizioni):
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e Iniziano I'Attivazione entro la LOS di una o piu unita combattenti nemiche che hanno attraversato i seguenti punti geografici o
esagoni: Tilghman’s Branch dalla sua confluenza con Owl Creek al lato di esagono N4023/N4122; la linea di esagoni da N4122
a N5328; Dill Branch al Fiume Tennessee. Solo il corpo cosi influenzato puo poi muovere.

e Durante il turno successivo alla creazione di una LOS come sopra descritto, tutti i corpi ed unita si attivano normalmente.

e Se il movimento dell’Unione non riesce a rispettare le condizioni sopra, tutti i corpi CSA si attivano normalmente all’inizio del
secondo turno dopo che qualsiasi di essi subisce il fuoco di artiglieria [BB 10.67], o alle 10 AM (la prima cosa che accade).

e Prima delle 10 AM, I’'artiglieria confederata puo fare fuoco di risposta, tutte le unita possono cambiare orientamento di un
vertice, recuperare, e rifornire le munizioni, ed i leader possono muovere.

Eccezioni:

e La brigata Pond inclusa la batteria Ketchum (Bragg) e la brigata Chalmers (Hardee) possono muovere quando sono attivate,
ma non possono attraversare i punti geografici o entrare in un esagono nella linea di esagoni sopra descritta. Possono
cambiare ordini nella Fase degli Ordini di Divisione [SR 3.0 1I.C] (se possono) o mediante Cambio degli Ordini di Brigata.

e A meno che non siano adiacenti ad unita che non possono muovere e nei loro comandi di corpo, le unita di Pond e Chalmers
causano I’Attivazione come descritto nel “Movimento Confederato” (sopra), ma solo nel turno successivo a quello nel quale si
¢ creata la LOS. Tutti e quattro i comandi grandi si attivano normalmente all’inizio del secondo turno dopo che Pond e/o
Chalmers stabiliscono la LOS ad unita nemiche che hanno attraversato la linea indicata, o alle 10 AM (la prima cosa che
accade).

e La Cavalleria 3 TN a & b non pud muovere sino alla prima Attivazione seguente la prima volta nella quale ha LOS ad unita
dell’Unione che hanno mosso a sud dei punti geografici/linea di esagoni sopra indicati. Pud poi muovere senza restrizioni.
Quando eé attivata prima di questo, puo cambiare di un vertice o tentare il Recupero. Difende normalmente e puo usare il
Movimento di Reazione anche prima che I'Unione attraversi i punti geografici/linea di esagoni indicati.

e A partire dalla prima Attivazione di Hardee del turno successivo a quello nel quale cessano le restrizioni del 3 TN, Hardee puo
tirare per rimuovere le restrizioni di movimento del suo corpo (se non sono state rimosse per altre cause). Un tiro di 0-5
rimuove le sue restrizioni. Se fallisce, puo tirare durante ogni Attivazione successiva, con DRM -1 per ogni tiro precedente
fallito.

e 1147 TN entra sotto Ordini di Marcia con rinforzo delle 6 AM. Puo essere assegnato a qualsiasi brigata ed assume gli ordini di
quella brigata quando inizia un turno entro il Raggio di Comando del brigadiere.

Il Bivacco Confederato
Le unita Confederate, tranne quelle non assegnate e non sopra elencate, iniziano anch’esse sotto Ordini di Avanzata. Si attivano entro il
corpo cui & subordinato il loro leader di brigata o divisione. Non possono muovere sino a quando quel corpo non € in grado di muovere.
Rimangono elementi della loro brigata e, quando muovono, devono farlo verso i loro leader di brigata (i leader di divisione per le unita
non inquadrate in una brigata), sino a quando non rispettano una delle condizioni sottostanti:

e Iniziano un’Attivazione entro il Raggio di Comando del loro leader,

. Hanno subito il fuoco di armi leggere/pallettoni nemico o hanno subito 'assalto,

e Iniziano un’Attivazione con LOS ad un’unita nemica.
Sono poi libere di muovere come desiderato. Le unita non inquadrate in una brigata muovono come una brigata separata della loro
divisione.

Unita nel Bivacco e loro brigata/divisione di assegnazione:

Corpo di Bragg

e Shaver: 3 Confederati (4), Batt Miller, Batt Swett

® Wood: Dragoni Ga, 55 TN (4), 3 MS (5)

e Stephens: 7 KY (6)

e Cheatham: MS & Al Cav, 1 MS a & b Cav

Corpo di Polk

¢ Cleburne: Batt Calvert, Batt Hubbard, Batt Trigg, 6 MS (3)
e Anderson: 17 LA (5)

e Trabue: Cav Morgan

® Ruggles: Cav Jenkins

Corpo di Breckinridge

* Bowen: Batt Watson

e Statham: Batt Rutledge

Corpo di Hardee

e Jackson: 17 AL (9), 18 AL (6)

e Chalmers: Batt Gage

Non Assegnate: 8 TX a & b Cav, Adams a & b Cav, Batt Roberts
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Cavalleria ed Artiglieria CSA Non Assegnata

Con I'eccezione del 3 TN a&b (vedere sopra), le unita CSA non assegnate si attivano come nello scenario del 6 aprile, ma possono essere
assegnate ai corpi invece che alle divisioni. Ciascuna unita non assegnata puo cambiare ordini all’inizio di un turno se entro il Raggio di
Comando del comandante di corpo. Nessuna unita non assegnata pud muovere sino al turno in cui tutti e quattro i corpi possono
muovere.

AM Confederati
Il CSA non usa gli AM di divisione in questo scenario. Invece, per Polk, Bragg, Hardee, e Breckinridge usate gli AM che hanno nomi &
bandiere del comandante di corpo. Questi AM attivano I'intero corpo, incluse le unita di corpo nel Bivacco Confederato.

Eccezioni:
e Quando Withers & In Comando, usate un AM di Withers oltre agli AM di Comando Diretto di Hardee, per rappresentare il +1 al
Valore di Attivazione di Withers.
e  Le unita Non Assegnate usano gli AM Non Assegnate, come al solito.

Ordini Iniziali del Confederato
Tutti i comandi in tutti e Quattro i corpi iniziano lo scenario sotto Ordini di Avanzata. Eccezione: 47 TN (vedere sopra).

Mappa
Lo scenario usa entrambe le mappe intere.

Durata della Partita
Lo Scenario inizia con il turno delle 6 AM e prosegue sino al termine del turno delle 5 PM.

Iniziativa

L’Unione ha l'iniziativa nel Turno 1 (6 AM). In seguito, I'iniziativa viene determinata normalmente. L'Unione ha due comandanti di
armata, Grant e Buell. Se il giocatore dell’Unione sceglie di usare il +1 al valore di Iniziativa di Grant per modificare il tiro di dado per
I'Iniziativa, e poi vince l'iniziativa in quel turno, il primo AM unionista giocato deve essere per una divisione dell’Armata del Tennessee.

Vittoria

e Assegnate 3 VP per ogni brigata nemica Cl alla fine della partita. Questo include le brigate Cl all’inizio della partita. Verificate lo
stato Cl usando le unita assegnate ad una brigata dallo scenario e, nel caso del 47 TN e delle unita non inquadrate in una
brigata, assegnate dai giocatori.

e Spostate il livello di vittoria di uno a favore dell’'Unione per ciascuno dei due Incroci principali dove entra con fanteria per la
fine del turno delle 2 PM, sempre che fanteria o artiglieria confederata non entri in essi successivamente (Strada HP/Strada
Corinth; Strada HP/Strada Corinth Est).

e Alla fine della partita, spostate il livello di vittoria di uno a favore del Confederato per ognuno dei due Incroci a meno che
fanteria dell’Unione non sia stata 'ultima ad occupare o entrare in essi.

e Alla fine della partita, spostate il livello di vittoria di uno a favore del Confederato se la sua fanteria & stata l'ultima ad
occupare o muovere attraverso qualsiasi campo dell’'Unione (McDowell, Morton, e Stuart esclusi).

e  Spostate il livello di vittoria di uno a favore dell’Unione se la sua fanteria occupa o muove attraverso qualsiasi campo o HQ di
Sherman o Prentiss per la fine del turno delle 4 PM e fanteria confederata non rioccupa o muove attraverso di esso per la fine
della partita.

Livelli di Vittoria

e Pareggio: 0-5 VP

® Marginale: 6-10 VP
e Tattica: 11-18 VP

e Strategica: 19+ VP

Efficienza
e |l Pool Efficienza Confederato e 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, 1 x 4E.
¢ || Pool Efficienza dell’Unione € 2 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E, e 1 x 4E.

Piazzamento
e | Leader sono in grassetto.
e Una “R” tra parentesi dopo il nome del leader indica che si usa il suo rimpiazzo.
e  Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.
¢ A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza corrente dell’unita, se diversa da quella iniziale.
e |livelli di Affaticamento e di Inefficienza in Combattimento iniziali sono elencati nelle Note sotto ogni tabella di piazzamento.
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Piazzamento Unionista
Locazione Unita/Leader Comando
N5518 Grant AoT
N6325 Batt Markgraf AoT
N6222 Batt Powell AoT
N6122 Batt Silversparre AoT
N5722 Batt Madison AoT
N4518 Batt Bouton AoT
N6221 15 MI (14) AoT
N5424 14 WI AoT
N5117 McClernand 1/AoT
N5219 8IL(8) 1/1/7
N5319 Hare, 11 1A (9) 1/1/T
N5420 18 IL 1/1/7
N5519 13 1A 1/1/T
N5118 Marsh, 45 IL (7), 48 IL (6) 2/1/T
N5018 111L(3), 20 1L (6) 2/1/T
N5116 Raith (R), 17 IL (7), 29 IL (4) 3/1/T
N5217 43 1L (4), 49 IL (8) 3/1/T
N5218 1BN4ILCav 1/AoT
N5318 C&SIL Cav 1/AoT
N4815 Batt McAllister (3) 1/AoT
N6023 Batt Dresser (2) 1/AoT
N5521 Batt Schwartz a (2) 1/AoT
N4413 L Wallace 3/AoT
N4416 Smith, 11 IN 1/3/T
N4516 24 IN 1/3/T
N4417 8 MO 1/3/T
N4417 Batt Thompson 3/AoT
N4415 Thayer, 23 IN 2/3/T
N4514 1NE 2/3/T
N4414 58 OH 2/3/T
N4412 Whittlesey, 20 OH 3/3/T
N4412 Batt Buel 3/AoT
N4212 76 OH 3/3/T
N4312 78 OH 3/3/T
N5819 Hurlbut 4/AoT
N5619 31A(7) 1/4/T
N5620 Williams (R), 32 IL (9) 1/4/T
N5720 281L(6), 41 1L (9) 1/4/T
N5920 Veatch, 14 IL (11) 2/4/T
N6020 251N (7), 15 IL (8) 2/4/T
N6119 46 1L (11) 2/4/T
N4918 Lauman, 44 IN (6), 25 KY (3) 3/4/T
N5019 311N (9), 17 KY (3) 3/4/T
N5820 Laing Bty a (3) & b,

Batt Brontzmann a (1) & b (1) 4/AoT
N5919 1 BN 5 OH Cav 4/AoT
N6019 2 BN 5 OH Cav 4/AoT
N4818 Sherman 5/AoT
N4818 Hildebrand, 53 OH (11) 3/5/T
N4817 57 OH (6) 3/5/T
N4916 77 OH (9) 3/5/T
N4619 McDowell, 46 OH (9) 1/5/T
N4619 Batt Mortona (3) & b 5/AoT
N4717 40 1L (6) 1/5/T
N4714 6 1A (9) 1/5/T
N4518 Stuart a, 55 IL (3), 71 OH (5) 2/5/T
N4517 54 OH (5) 2/5/T
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N4620 Buckland, 48 OH (10) 4/5/T
N4622 70 OH (15) 4/5/T
N4722 72 OH (7) 4/5/T
N4917 2&3Bn4lILCav 5/AoT
N5017 Thielmann Cav 5/AoT
N4418 Taylor Bty 5/AoT
N6222 Buell AoO
N5923 Nelson 4/A00
N5924 Ammen, 24 OH 10/4/0
N5925 36 IN 10/4/0
N6025 6 OH 10/4/0
N5623 Hazen, 41 OH 19/4/0
N5624 6 KY 19/4/0
N5523 9IN 19/4/0
N5824 Bruce, 20 KY 22/4/0
N5825 1KY 22/4/0
N5724 2 KY 22/4/0
N5521 Crittenden 5/A00
N5521 59 OH 11/5/0
N5422 Boyle, 13 KY 11/5/0
N5322 9 KY 11/5/0
N5522 19 OH 11/5/0
N5224 Smith, 11 KY 14/5/0
N5423 26 KY 14/5/0
N5323 13 OH 14/5/0
N5622 Batt Bartlett, Batt Mendenhall 5/A00
N5520 1/15 US 4/2/0
N5621 1/16 US 4/2/0
N5721, N5821 1 OH Colonna Estesa 4/2/0
N5921 McCook 2/A00
N5921, N6021 Rousseau b, 6 IN Colonna Estesa 4/2/0
N6120, N6220 5 KY Colonna Estesa 4/2/0
N6320 1/19 US 4/2/0
N6420 Batt Terrel 2/A00
Note al Piazzamento Unionista:

a) La brigata Stuart e Cl.

b) La brigata Rousseau inizia con Affaticamento 0.
Piazzamento Confederato
Locazione Unita/Leader Comando
S2706 Beauregard AoM
N3233 Polk 1° Corpo
N3423 Russell, 22 TN (14) 1/1/1
N3833 11 LA (8) 1/1/1
N3422 12 TN (12) 1/1/1
N3322 13 TN (9) 1/1/1
N3322 Cheatham 2/1
S4508 Clark (R) 1/1
S4508 Stewart (R), 13 AR (4) 2/1/1
N3428 4 TN (12) 2/1/1
S4811 5TN (11) 2/1/1
N3323 33 TN (9) 2/1/1
S4105 Batt Stanford 2/1/1
54911 Johnson (R), 2 TN (5) 1/2/1
S5012 Blythe MS (4) 1/2/1
$4610 15 TN (6) 1/2/1
S5411 154 TN (9) 1/2/1
$3011 7 KY (6) 1/2/1
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N3224 Stephens, 6 TN (6), 9 TN (7) 2/2/1
S4706 1Btg TN (2) 2/2/1
S4706 Batt McClung AoM
N3427 Batt Smith 2/2/1
S2911 MS & AL Cav 2/1
S2812 1 MS a Cav 2/1
$2912 1 MS b Cav 2/1
N3026 Bragg 2° Corpo
N3729 Ruggles 1/2
N3730 Gibson, 1 AR (10) 1/1/2
N3630 41A (8) 1/1/2
N3731 13 LA (9) 1/1/2
S4410 19 LA (4) 1/1/2
S4410 Batt Washington 2/1/2
N3831 Anderson, 20 LA (7), 9 TX (4) 2/1/2
N3832 1 FL (3), Guardie Confederate (2) 2/1/2
S2512 17 LA (5) 2/1/2
N3718 Pond, 38 TN (13) 3/1/2
N3618 16 LA (5), 18 LA (6) 3/1/2
N4314 Crescent LA (13) 3/1/2
N3719 Guardie Orleans (5) 3/1/2
N3820 Batt Ketchum 3/1/2
S3012 Jenkins Cav 1/2
S4814 Withers, 1 AL b Cav 2/2
S4913 1ALa Cav 2/2
S5613 Gladden (R), 21 AL (7) 1/2/2
54510 25 AL (5) 1/2/2
S5512 26 AL (3), Batt Robertson 1/2/2
N3123 22 AL (6), 1 LA (5) 1/2/2
S5913 Chalmers, 7 MS (7) 2/2/2
$5813 9 MS (8), 10 MS (5) 2/2/2
$5713 5MS (7), 52 TN (2) 2/2/2
S5412 Jackson (R), 19 AL (7) 3/2/2
$5312 27X (2) 3/2/2
52910 17 AL (9), 18 AL (6) 3/2/2
S2910 Batt Gage 2/2/2
N3328 Batt Girardey 3/2/2
S4315 Hardee 3° Corpo
N3427 Shaver, 6 AR (8) 1/1/3
N3326 2 AR (8) 1/1/3
N3426 7 AR (10) 1/1/3
S2811 Batt Swett, Batt Miller 1/1/3
S2711 3 Confederati (4) 1/1/3
N3429 Cleburne, 15 AR (5) 2/-/3
S2510 Batt Trigg, Batt Calvert, Batt Hubbard 2/-/3
$2411 6 MS (3) 2/-/3
S4507 2 TN (4) 2/-/3
N3528 35 TN (4), 24 TN (5) 2/-/3
N3527 23 TN (6) 2/-/3
N3425 Wood (R), 16 AL (5), 44 TN (2) 3/1/3
N3424 8 AR (5), 9 AR Bn (2), 27 TN (5) 3/1/3
52511 3 MS (5), 55 TN (4) 3/1/3
S4506 Batt Harper 3/1/3
S2412 Dragoni GA 3/1/3
S4209 Breckinridge Corpo R
S4209 Batt Bankhead 1/1/1
S4504 Bowen (R), 9 AR (5), Batt Hudson 2/-/R
S4404 10 AR (6), 2 Confederati (3) 2/-/R
S4505 1 MO (8) 2/-/R
S3111 Batt Watson 2/-/R
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S3111 Batt Rutledge 3/-/R
54206 Statham, 22 MS (6), 19 TN (6) 3/-/R
54105 15 MS (4), 20 TN (3) 3/-/R
54305 28 TN (4), 45 TN (4) 3/-/R
N4034 Trabue, 5 KY (6), 6 KY (6) 1/-/R
S4002 4 AL Bn, Btg TN Crew (3), Batt Byrne  1/-/R
N3932 31 AL (5), 3 KY (6) 1/-/R
N4033 4KY (7) 1/-/R
S3117 Cav Morgan 1/-/R
S2609 8 TX a Cav AoM
S2610 8 TX b Cav AoM
S2611 Adams a Cav AoM
S2710 Adams b Cav AoM
S2513 Batt Roberts AoM
N5029 3 TN a Cav AoM
N5230 3TN b Cav AoM

Note al Piazzamento Confederato:
La Batteria Polk (1/2/1) & stata distrutta e la Batteria Cobb (1/-/R) ha perso tutti i suoi cavalli il giorno 1. Nessuna di queste appare nello
scenario.

Una Variante di Due Giorni

Regole Specifiche
. Non usate la struttura di comando confederata ad hoc dello scenario storico Giorno 2. Invece, usate la normale struttura di
comando confederata.

e |l CSA usa i normali AM di divisione e Corpo della Riserva in questa variante, invece che gli AM di Corpo usati nello scenario
storico.
e |l giocatore CSA puo liberamente schierarsi entro i limiti specificati nel piazzamento (sotto).

Movimento Confederato. Seguite quanto previsto per lo scenario storico, ma ignorate le prime quattro eccezioni.

Vittoria
Usate le stesse condizioni di vittoria per lo scenario storico Giorno 2, ma I"'Unione inizia con 5 VP.

Piazzamento Confederato
Lo scenario consente al Confederato di schierare liberamente le unita presenti nello scenario storico ovunque sulla mappa con
I'eccezione della zona di schieramento dell’Unione, che é:

e Anord della riga di esagoni Nxx29 (esclusa) e

e  Ad est della colonna di esagoni 38xx (esclusa).
Questa zona di schieramento unionista e proibita alle unita confederate. Inoltre, nessuna unita confederata puo piazzarsi a nordo della
riga di esagoni Nxx17.

Piazzamento Unionista
Seguite il piazzamento dello scenario storico.

30.9

Il Decisivo Fianco Sinistro: L’Attacco di Meta Mattina contro la Brigata Stuart

Scenario 9
Regole Specifiche
e  Ponete due Chit Eventi di Battaglia nel Pool AM ogni turno.
e |1 54 OH si schiera con un distaccamento di 2 SP all'inizio dello scenario. Implementate le regole da BB 14.41 a 14.45.

e  Ognivolta che un’unita confederata spara a raggio di armi leggere con 4 SP o piu contro il reggimento 71 OH quando & in buon
ordine, il 71 OH deve effettuare un UDD dopo aver implementato i risultati del fuoco. Se lo fallisce, va in Disordine (a meno
che non sia gia andato in Disordine per il fuoco) e si ritira immediatamente di 1 o 2 esagoni.
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e Le unita che si devono ritirare oltre i confini dello scenario non possono tornare e sono considerate in Disordine per la
determinazione della vittoria.

e  Stuart si attiva usando una pesca non modificata dell’Efficienza di Sherman (Stuart non puo ricevere il +1 AM di Sherman).

e  McArthur si attiva usando la pesca di Efficienza di Wallace. E considerato In Comando se pud tracciare un percorso
ininterrotto di non piu di 4 punti movimento di leader dal suo esagono di entrata.

e | Confederati non pescano I'Efficienza per il turno delle 11 AM, invece ricevono 3 AM senza modifiche. Per il turno
Mezzogiorno Withers si attiva usando la pesca di Efficienza di Bragg ed e considerato Fuori Comando.

Livello di Difficolta dello Scenario

Questo scenario puo essere giocato a tre livelli di difficolta, a seconda di come si usano le abilita speciali del generale Johnston [BB
4.11]. | giocatori devono accordarsi sul livello di difficolta del confederato prima di iniziare a giocare.

Standard: All'inizio del turno delle 11 AM, Chalmers o Jackson possono essere considerati essere entro il Raggio di Comando del
Generale Johnston. In una Fase di Cambi degli Ordini [SR 3.0 I1l.C.1] durante quel turno, il brigadiere scelto pud cambiare ad Ordini di
Attacco indipendentemente dal risultato del tiro di dado. Se sta conducendo un attacco di Assalto, riceve un +1 (trattate il leader come
se fosse un brigadiere Aggressivo). Questo effetto dura per tutto I’assalto continuato [BB 4.11].

Facile: Chalmers o Jackson sono essere considerati essere entro il Raggio di Comando del Generale Johnston all’inizio del turno delle 11
AM e possono usare le abilita speciali nei punti della regola BB 4.11.

Difficile: Né Chalmers né Jackson sono entro il raggio In Comando del Generale Johnston e non possono usare alcuna delle sue abilita
speciali nel corso dello scenario.

Se Johnston usa qualsiasi delle abilita speciali sopra indicate, il giocatore deve tirare all’inizio della Fase di Movimento del Comandante
[SR 3.0 IV.A] per determinare se Johnston e perso. Se viene perso, conta con una perdita di SP confederata per le condizioni di vittoria
unioniste dello scenario.

Mappa

Questo scenario si gioca sulla mappa sud, entro i confine seguenti:
® Nord: Riga di esagoni Sxx10

e Est: Riga di esagoni S63xx

e Sud: Riga di esagoni Sxx23

e Ovest: Riga di esagoni S51xx

Tutti i confini sono inclusi.

Durata della Partita
Lo scenario inizia alle 11 AM e termina alla fine del turno 12 PM.

Iniziativa
Il Confederato ha I'iniziativa per il turno delle 11 AM.

Vittoria

Alla fine dello scenario:
e Seuna delle parti raggiunge entrambi i propri obiettivi o € I'unica ad aver raggiunto un obiettivo, vince.
e Seil Confederato non riesce a raggiungere uno dei suoi obiettivi, I'Unione vince.
e  Se entrambe le parti raggiungono uno dei loro obiettivi, lo scenario termina pari.

Obiettivi Confederati
e la Brigata Stuart deve essere Cl e le unita Confederate devono controllare il HQ di Stuart (esagono 5745) ed i tre campi di
fanteria (esagoni S5313, S5614, S5714), oppure:
e McArthur ha almeno due reggimenti di fanteria in Disordine o peggio, ed il Confederato occupa I'esagono di incrocio S5512.

Obiettivi dell’Unione
e  La Brigata Chalmers o Jackson & Cl, e I'Unione controlla uno degli esagoni di HQ di Stuart o uno dei suoi esagoni di campo di
fanteria, oppure:
e  Causare 11 perdite di SP ai Confederati durante lo scenario.
Nota di Gioco: Le perdite iniziali CSA non contano per i VP. Per le unita CSA in rotta, contate solo gli SP eliminati piti un punto per ogni
unita CSA in rotta.

Efficienza
¢ || Pool Efficienza Confederato € 1 x 2E, 2 x 3E.
¢ || Pool Efficienza dell’Unione € 4 x 2E, 2 x 3E.
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Piazzamento
e  Le designazioni delle unita sono seguite dalle designazioni delle loro organizzazioni superiori.
¢ A meno che non sia specificato diversamente, le batterie di artiglieria includono tutte le loro sezioni.
e Un numero tra parentesi indica la forza iniziale dell’unita.
o | giocatori possono piazzare le unita in Linea Estesa e/o Fianco Piegato, o in Colonna Estesa.
e  Tutte le brigate possono iniziare lo scenario sotto Ordini di Avanzata o Attacco.

Piazzamento Unionista

Locazione Unita/Leader Comando
Con qualsiasi unita del suo comando  Stuart 2/5/T
S5615 55IL 2/5/T
S5313 71 OH 2/5/T
$5815 54 OH (10) 2/5/T
S6116 Dist D 2/5/T

Rinforzi Unionisti

Ora Localita Unita/Leader Comando
11 AM  S5310e/0S5410 McArthur,91L,121L,501La (3/2/7) 2/2/T

Nota ai Rinforzi Unionisti
a) 11 50° IL e assegnato al 2/2/T per questo scenario.

Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
S$5922 Withers 2/2
S6020 Chalmers a, 5 MS b 2/2/2
S6119 9MS (9) c 2/2/2
$6219 7MS(9)c 2/2/2
S6318 10 MS (5) ¢ 2/2/2
$5922 Batt Gage 2/2/2
S5421 Jackson, Batt Girardey 3/2/2
S5117 17 AL 3/2/2
S$5218 18 AL 3/2/2
S5318 19 AL 3/2/2
S5419 2TX 3/2/2

Note al Piazzamento Confederato
a) La brigata Chalmer inizia con Affaticamento OK.
b) 1152 TN ando in rotta all’inizio dell’azione. | superstiti che recuperarono furono incorportati nel 5 MS, che aveva subito pesanti
perdite nei primi combattimenti. Pertanto, questo scenario esclude il 52 TN ed inizia col 5 MS a piena forza. Si potrebbe dire
che inizio effettivamente attorno alle 11.30 e che termino alle 1.30.
c) Le perdite iniziali rappresentano il combattimento precedente e I'effetto del saccheggio.

31.0

Johnston Agisce a Modo Suo

Scenario 10
Questo é uno scenario ipotetico.

Regole Specifiche
e Sono in essere tutte le regole speciali dello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” [BB 30.1] a meno che non sia indicato
diversamente.
e Laregola “ll Rumore della Battaglia” non si usa in questo scenario.
e laregola della “Linea Continua” non si usa.
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L’Attacco a Sorpresa di Johnston
Le regole che seguono riproducono I'effetto della sorpresa nell’attacco del 5 aprile.

Tutte le divisioni Confederate, inclusi i rinforzi, ricevono 4 AM per il turno delle 7 AM. Le unita Non Assegnate ricevono 3 AM.
Solo il Confederato pesca AM sino a quando non accade un evento Allerta (vedere sotto).

Ogni brigata Confederata puo cambiare ordini senza un tiro di dado all’inizio di una Fase di Azione a sua scelta durante il turno
delle 7 AM (vedere anche SR 4.23).

Le unita confederate brigate/non inquadrate in brigate non subiscono I’Affaticamento per una terza Attivazione con
movimento/fuoco durante il turno delle 7 AM. Subiscono I’ Affaticamento per I’assalto normalmente.

Il Confederato pesca I'Efficienza e I'Affaticamento normalmente a partire dal turno delle 8 AM.

Johnston non puo usare alcuna delle sue Abilita Speciali [BB 4.11] sino al turno delle 8 AM.

Allerta Involontaria dell’Unione

1° Metodo. Le divisioni unioniste di prima linea, la 5/T (Sherman) e 6/T (Prentiss) tirano per lo Stato di Allerta alla fine di alcune
Attivazioni nemiche. Tutti gli AM confederati dall’inizio della partita contano come Attivazioni per questa regola. La tabella sottostante
specifica il numero di Attivazioni nemiche pescate, per divisione, necessarie per causare tiri di dado per I'Allerta, e l'intervallo dei
risultati che causano I’Allerta.

Divisione CSA # di AM Pescati Tiro di Dado per I'Allerta | Tiro di Dado p.er I’Allerta
Sherman Prentiss
2-3 0-1 No tiro
Cheatham 4 0-4 No tiro
5 Auto No tiro
1 0-1 0-1
2 0-4 0-1
Clark 3 Auto 04
4 - Auto
1 0-1 0-1
Hindman 2 0-4 0-4
3 Auto Auto
2 No tiro 0-1
Withers 3 0-4 0-4
4 Auto Auto
Ruggles 1 No tiro 0-1
2 No tiro 0-4
3 No tiro Auto

Lo 0-1 rappresenta una remota possibilita che la divisione unionista abbia scoperto |’avvicinamento confederato. Il tiro 0-4 si ha quando
il confederato ha mosso abbastanza vicino da passare ad Ordini di Attacco e poi muove adiacente al nemico nella sua Attivazione
successiva. Le Allerte Automatiche rappresentano quell’AM per il quale la divisione confederata in questione potrebbe ingaggiare con
Fuoco o Assalto, se muovesse senza perdere tempo.

2° Metodo. Le unita unioniste vanno allerta se subiscono il fuoco o se unita nemiche muovono adiacenti.

Caratteristiche dell’Allerta Involontaria

Si allerta Il'intera divisione unionista, non solo una unita o brigata. Eccezioni: le brigate Raith e Stuart si allertano
separatamente.

Tutte le unita che vanno allerta involontariamente devono fare immediatamente un UDD, prima di qualsiasi fuoco di Risposta.
Questo UDD é soggetto al DRM +1 per UDD multipli, ecc. sino alla fine del turno delle 9 AM. Le unita che passano il loro UDD
di allerta possono cambiare immediatamente orientamento di un qualsiasi numero di vertici.

Una volta che una divisione US ha effettuato i suoi UDD, il giocatore US tira per determinare il numero di AM che riceve per il
turno corrente. Questo tiro di dado puo essere tenuto segreto se il giocatore lo desidera. Con un tiro di dado pari il giocatore
unionista pone immediatamente 2 AM nella tazza per quella divisione; con un tiro di dado dispari, 1 AM. Il +1 al Valore di
Attivazione di Sherman non influenza il tiro di dado per la sua divisione.

Le divisioni unioniste allertate pescano I'Efficienza normalmente all’inizio del turno successivo all’allerta.

Le unita unioniste non possono usare il Fuoco di Avvicinamento, il Fuoco Preparato, o il Movimento di Reazione prima o
durante I’AM della loro allerta.

Usate un DRM -1 per le unita unioniste che usano il fuoco non in fase durante I’AM nemico nel quale sono allertate.

Allerta Volontaria dell’Unione
Se non precedentemente allertate, le formazioni unioniste si allertano ed attivano normalmente come segue.
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Le divisioni di Sherman e Prentiss e la brigata Raith (3/1/T) all'inizio del turno delle 8 AM. Usate I’Efficienza di McClernand per
Raith.

La divisione Hurlbut (4/T), McClernand, e le sue rimanenti Brigate ed unita non inquadrate in brigata all’inizio del turno delle 9
AM.

La divisione W.L. Wallace, la brigata Stuart, e tutte le rimanenti unita unioniste all’inizio del turno delle 10 AM.

Se qualsiasi di questi comandi si allerta involontariamente prima, seguite le istruzioni per I'Allerta Involontaria.

La brigata Stuart usa un meccanismo aggiuntivo per I'Allerta Involontaria prima del turno delle 10 AM. Se qualsiasi unita
confederata arriva entro 10 esagoni da qualsiasi unita di Stuart, la brigata Stuart si allerta involontariamente con un DR di 0-3.
Se qualsiasi unita confederata arriva entro 5 esagoni, la brigata Stuart si allerta involontariamente con un DR di 0-6. La brigata
si attiva normalmente in seguito.

Nota di Gioco: A differenza dello scenario del 6 aprile, i reggimenti Fuori Comando non si attivano una volta di meno della loro brigata se
quest’ultima é anch’essa Fuori Comando durante il turno di allerta.

Mappa

Questo scenario usa entrambe le mappe intere.

Durata della Partita
Vi sono tre opzioni

Gioco Base. Lo Scenario inizia alle 7 AM, 5 aprile e prosegue sino al turno delle 6 PM.

Fine Anticipata. | giocatori possono accordarsi prima di iniziare che, se una delle parti non ha piu divisioni Efficienti in
Combattimento sulla mappa, la partita termina.

Gioco Esteso 5-6 aprile. Questo scenario puo essere esteso al secondo giorno se il Confederato ottiene una Vittoria Marginale
o Tattica.

Iniziativa
Il Confederato ha automaticamente I'Iniziativa per le 7 AM. Usate la solita procedura in seguito.

Vittoria

Gioco Base. Usate le condizioni di Vittoria per lo scenario “Shiloh: Aprile di Sangue” [BB 30.1], con le variazioni seguenti:

1)

2)

3)

Entrambe le parti ottengono VP per i campi sotto elencati, se li controllano nei momenti indicati nella tabella seguente. Il
controllo e definito come nessuna unita nemica sul campo (inclusi i confini di campo) ed un’unita amica occupa o & stata
I'ultima a passare attraverso uno degli esagoni nel campo. Tutti i campi iniziano sotto controllo dell’Unione.

Campo(i) Turno VP Assegnati
Spain 7 AM 5
Lost, Barnes 8 AM 5
Review, Ben Howell 9 AM 5
Larkin Bell 10 AM 5

Il Confederato ottiene una Vittoria Strategica automatica se occupa entrambi gli esagoni N3801 (Ponte sullo Snake Creek) e
qualsiasi esagono (a nord della riga Nxx23 inclusa) del campo dell’Approdo di Pittsburg o suo confine di campo alla fine della
partita con meno brigate Cl rispetto all’Unione. Se vi sono piu brigate Cl confederate che unioniste, o un numero uguale, il
confederato ottiene una vittoria tattica automatica.

Se il confederato non riesce ad ottenere una Vittoria automatica, determinate la vittoria usando la tabella dei “Livelli di
Vittoria” per lo scenario del 6 aprile, ma una vittoria Marginale confederata & considerata un Pareggio, ed una Vittoria Tattica
confederata e considerata Marginale, mentre una Vittoria Strategica confederata e considerata Tattica.

Fine Anticipata. La vittoria si determina allo stesso modo del Gioco Base con le seguenti eccezioni.
Se il giocatore US non ha divisioni Efficienti in Combattimento sulla mappa quando si ha la Fine Anticipata, ma nessuna divisione
confederata e Cl:

Non si assegnano punti per al US per qualsiasi campo a sud di Dill Branch/ovest o sud di Tilghman’s Branch che correntemente
controlla.

Non si sposta alcun Livello di Vittoria per il US se il Confederato non controlla alcun campo ad est di Tilghman’s Branch/nord di
Dill Branch, e I’'Unione controlla i Campi Cloud, Cavalry, e Stacey.

Se il Confederato non ha divisioni Efficienti in Combattimento sulla mappa quando si ha la Fine Anticipata, ma non tutte le divisioni
unioniste sono Cl, spostate il Livello di Vittoria di uno a favore dell’Unione.

Gioco Esteso

Il Confederato ottiene automaticamente una vittoria strategica se, alla fine di qualsiasi turno, ha quattro reggimenti di fanteria
non crollati negli esagoni dell’Approdo di Pittsburg a nord della riga Nxx23 inclusa (aperto o confine di campo) avendo meno
brigate Cl rispetto all’Unione. Se vi sono piu brigate ClI Confederate che dell’'Unione, o un numero uguale, & una Vittoria Tattica
automatica. Le unita di cavalleria non contano per I'occupazione.
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e L’Unione vince automaticamente se, per la fine di qualsiasi turno, occupa o e stata I'ultima a passare attraverso tutti i campi,
con I'eccezione dei campi di McDowell ed HQ (esagoni $1602, S1702, S2101 ed S2103 ed il campo di artiglieria nell’esagono
$1903) ed i campi di Stuart ed HQ (esagoni S5313, S5614, S5712, e S5714).

° Altrimenti, determinate la vittoria usando la tabella dei “Livelli di Vittoria” per lo scenario del 6 aprile, ma una vittoria
Marginale confederata & considerata un Pareggio, ed una Vittoria Tattica confederata & considerata Marginale, mentre una
Vittoria Strategica confederata e considerata Tattica

Efficienza
Il Pool Efficienza del Confederato e 1 x 1E, 3 x 2E, 4 x 3E, e 1 x 4E (numero di chit x valore di Efficienza).
Il Pool Efficienza dell’Unione & 2 x 1E, 5 x 2E, 3 x 3E. L'Unione aggiunge un chit 4E al Pool Efficienza alle 11 AM.

Piazzamento dell’Unione
Usate le posizioni di piazzamento del 6 aprile, 6 AM con le seguenti eccezioni.
. Il 15 MI, 18 WI, e le tre unita non inquadrate in brigata di Prentiss, il 15 IA, 16 IA, ed il 23 MO, non si piazzano all’inizio.
Entrano come rinforzi.
e Nonsiusano i distaccamenti di Peabody. | reggimenti di Peabody iniziano a piena forza.
Nota di Gioco: Le cavallerie di Hurlbut e Prentiss si piazzano superando i limiti del raggruppamento. Devono togliersi dal gruppo alla
prima attivazione.

Rinforzi Unionisti

Gli orari di arrivo sono gli orari storici nei quali queste unita arrivarono all’Approdo di Pittsburg o, nel caso della divisione Nelson, si
basano sulla supposizione che il trasporto sarebbe stato disponibile al mattino del 6 per portare questi elementi dell’Armata dell’Ohio
all’Approdo di Pittsburg. Tutte e tre le brigate arrivarono a Savannah, 10 miglia piu avanti lungo il corso del fiume, circa a mezzogiorno
del 5 aprile. Tutte le unita eccetto Lew Wallace e la sua divisione arrivano da N6420 o N6423. Per Lew Wallace usate la regola opzionale
dell’entrata variabile nello scenario “Shiloh: Aprile di Sangue”.

Data/Ora Unita/Leader Comando

5 Aprile, 10 AM Grant AoT

5 Aprile, 1 PM 18 WI 2/6/T

5 Aprile, 2 PM 15 Ml a b, Cannoniera Tyler AoT

5 Aprile, 3 PM 161Aa -/6/T

5 Aprile, 4 PM 23 MO a -/6/T

5 Aprile, 5 PM Batt Silversparre, Cannoniera Lexington AoT

6 Aprile, 8 AM Buell AoOH

6 Aprile, 8 AM Nelson 4/0H

6 Aprile, 8 AM Ammen, 6 OH, 24 OH, 36 IN 10/4/0OH

6 Aprile, 8 AM Batt Bouton AoT

6 Aprile, 9 AM Gruppo 1: Bruce, 1KY, 2 KY, 20 KY 22/4/0H
Gruppo 2: Hazen, 6 KY, 9 IN, 41 OH 19/4/0H

6 Aprile, 10 AM 151Aa -/6/T

Note sui Rinforzi Unionisti:
a) 1151A, 16 1A, 15 Ml e 23 MO possono essere assegnati a qualsiasi brigata.
b) Il 15 MI entra senza munizioni. Se inizia un’Attivazione nell’esagono N5821, puo effettuare una azione di rifornimento senza
tirare il dado. Una volta rifornito, questa abilita termina.

Piazzamento Confederato

Locazione Unita/Leader Comando
S1617 1 MS b Cav 2/1
S1716 1 MS a Cav 2/1
S1818 Johnson, 2 TN 1/2/1
51919 15TN 1/2/1
$1918 154 TN 1/2/1
$1820 Polk Bty 1/2/1
52018 Blythe 1/2/1
51318 MS & AL Cav 2/1
S$1519 6TN 2/2/1
S1521 Stephens 2/2/1
51620 7 KY 2/2/1
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§$1523 Batt Smith 2/2/1
S1719 Cheatham 2/1
S$1719 9TN 2/2/1
S2318 Russell, 11 LA 1/1/1
S2317 12 TN 1/1/1
S2419 13 TN 1/1/1
S$2120 Clark 1/1
S2120 Batt Bankhead 1/1/1
S2519 22 TN 1/1/1
S2020 33 TN 2/1/1
S2221 5TN 2/1/1
$1822 Polk 1° Corpo
S2119 4 TN 2/1/1
S2123 Batt Stanford 2/1/1
S2321 13 AR 2/1/1
S2221 Stewart 2/1/1
S52822 Cleburne, 35 TN, 2 TN 2/-/3
S$2520 Batt Trigg, Hubbard, Calvert 2/-/3
S2722 24 TN 2/-/3
S$2922 6 MS 2/-/3
52824 15 AR 2/-/3
S$2923 23 TN 2/-/3
52620 Dragoni GACav  3/1/3
S2422 Batt Harper 3/1/3
S2521 Wood, 44 TN 3/1/3
S$2522 8 AR 3/1/3
S2523 Hindman 1/3
S$2523 27 TN, Btg 9 AR 3/1/3
S$2524 55TN 3/1/3
S2624 16 AL, 3 MS 3/1/3
S2423 Hardee 3° Corpo

$2323 Batt Miller, Batt Swett 1/1/3
S$2325 Shaver, 2 AR 1/1/3
S2427 7 AR 1/1/3
$2526 3 Confederate 1/1/3
S2627 6 AR 1/1/3
S3125 1LA 1/2/2
S$3226 22 AL 1/2/2
S3325 Gladden, 21 AL 1/2/2
S2926 Jackson 3/2/2
S2926 Batt Robertson 1/2/2
S3425 26 AL, 25 AL 1/2/2
S3025 1AL a Cav 2/2
S3124 1AL b Cav 2/2
52826 19 AL 3/2/2
S2927 18 AL 3/2/2
S3126 17 AL 3/2/2
S3027 Withers, 2 TX 2/2
S3027 2TX 3/2/2
S2728 9 MS 2/2/2
52828 7 MS 2/2/2
S2726 Chalmers, Batt Gage 2/2/2
52928 52 TN 2/2/2
$2928 Batt Girardey 3/2/2
S3127 10 MS 2/2/2
S$3028 5 MS 2/2/2
S$3328 Bragg 2 Corpo
S3626 Crescent LA 3/1/2
S3726 18 LA 3/1/2
S3727 Guardie Orleans, 16 LA 3/1/2
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S3827 38 TN 3/1/2
S$3927 Pond 3/1/2
S4028 Batt Ketchum 3/1/2
S4126 Jenkins Cav 1/2
S3429 17 LA, Guardie Confederate 2/1/2
S3528 Anderson, 20 LA  2/1/2
S$3428 9TX, 1FL 2/1/2
S3628 Ruggles 1/2
S3728 Batt Washington 2/1/2
S3730 4 LA 1/1/2
S$3929 Gibson, 1 AR 1/1/2
S3830 13 LA 1/1/2
S4029 19 LA 1/1/2
S2224 Beauregard AoM
S2727 A.S. Johnston AoM

Rinforzi Confederati

Data/Ora Localita Unita/Formazione Comando
5 Aprile, 8 AM S1234 Breckinridge, Corpo della Riserva (meno 19 TN) Corpo R
5 Aprile, 8 AM S1234 Batt McClung AoM

5 Aprile, 9 AM S1234 Batt Roberts AoM

5 Aprile, 11 AM N1031 8TXa &b Cav AoM

5 Aprile, 2 PM S6927 Adams a & b Cav, 3TN a & b Cav AoM

5 Aprile, 2 PM 56927 19 TN 3/-/R

5 Aprile, 2 PM S6927 1TN Bn 2/2/1

6 Aprile, 6 AM S1234 47 TN AoM

Nota sui Rinforzi Confederati:
L’ordine di entrata per i rinforzi delle 8 AM e 2 PM, 5 aprile, € a discrezione del giocatore Confederato.

CREDITI

Creatore del Gioco: Dick Whitaker

Creatore del Sistema: Richard Berg

Sviluppo e Co-ldeatore: Bill Byrne

Ricerca per gli Scenari: Albert Smith

Direttore Grafico: Rodger B. MacGowan

lllustrazione della Copertina della Scatola: Thure de Thulstrup

Grafica della Confezione: Mark Simonitch

Artisti delle Mappe: Charles Kibler & Dick Whitaker

Pedine: Rodger B. MacGowan, Mark Simonitch, Charles Kibler

Manuali e Tabelle di Aiuto al Gioco: Charles Kibler

Creatori degli Scenari: Albert Smith, John Severa, Bill Byrne, e Dick Whitaker

Test del Gioco: Thomas Fernbacker, Bob LoCicero, Charles Golightly, Al Smith, Rob Schroeder, Dan Plachta, Vernon Robinson, Ray
Woloszyn, Van Catterall, Paul Billings, Andy Rasch, Thomas Sobzcak, Anthony Nunziata, Martin Svenson, Marc Forster, Thomas
Cadenhead, Bob Rice, Alan Sawyer, John Severa, ed Alex Barney

Correttori di Bozze: Greg Laubach, Michael Neubauer, e Jonathan Squibb

Coordinamento alla Produzione: Tony Curtis

Moduli Vassal: Allen Dickerson

Scatola per Cyberboard: Greg Laubach

Traduzione non vendibile — SOLO PER USO PERSONALE 58




NEI BOSCHI: LA BATTAGLIA DI SHILOH 6-7 Aprile 1862 ©2021 GMT GAMES

Tabella degli Effetti del Terreno (TEC)
Costo in MP per entrare o per attraversare Effetti del Combattimento su Possibile
A Piedi Cav Artiglieri Lead Fuoco® Assalto Terreno
Terreno fed! Montata glieria cader uoco ssalto Bloccante?
<:> Aperto 1 1 2 1 NE NE No
%) | Bosco 1% 2 3 1%* a® NE si
Py . . d b .c
§ -;.- Confine di Campi 1[1%] 1[2] 23] 1[1%] -1 NE Si
@ Frutteto 1 1 2 1 NE NE No
‘:"'% R ~ e _ - e .
{;;. Boschetto 3 4d 4D 2 1/-1 1/-1 Si
@ Corso d’Acqua P P P P NE P No
Ruscello +1 +1 +2 0 NE -1 No
Canalina NE NE NE NE OTIH OTIH No
Palude * 3d 4D P 3 -1/-1° -1/-1° Si
@ Palude - Ruscello ' ad 5D J 3 -1/1°¢ -1/-1° Si
“ 71 | Pendio Graduale 0 0 0 0 NE NE Si
In Alto Pendio Minore +1 +2 +4d 0 NE -1 Si
In Basso Pendio Minore +1 +2d +3d 0 NE +1 Si
In Alto Pendio Ripido +2 +3d P +1 -1 -2 Si
In Basso Pendio Ripido +1 +3D P +1 NE NE Si
Canalone & +1 +1 +2 0 NE 2h Si
P Cresta 8 0 0 0 0 NE -1 si'
/ )
f\ Terreno in Pendenza’ +1 +2 +3d 0 NE /-2 k NE No®
Strada ™ 1[%] 1[%] 1[%] % OTIH OTIH No
(‘* .> Sentiero % Altro Terreno nell’Esagono, Min 1 MP " OTIH OTIH No
<"‘3'-> Stagno Minore NE NE NE NE OTIH OTIH No
',;.l,' HQ NE NE NE NE OTIH OTIH No
Campo (Fant/cav/art) NE NE NE NE OTIH OTIH No
Edifici NE NE NE NE OTIH OTIH No
Lato di Esa. Inaccessibile P P P P NE P No
Fiume P P P P NE P No
Lato di Esa. Fiume/Lago P P P P NE P No
Ponte " +1/0 +1/0 +1/0 0 NE -2 No
Guado di Corso d’Acqua +2 +2 +3 +1 NE -2 No
.:. Guado di Ruscello ° 0 0 +1 0 NE -1 No
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Note:
NE = Nessun Effetto OTIH = Altro Terreno nell’lEsagono D o d = Disordine Automatico (DO o UDD (d) dopo essere entrato o aver
attraversato il lato di esagono specificato

a)

b)
c)
d)

e)
f)

g)
h)
i)
)}
k)
)
m)

n)
o)

Gli Effetti sul Combattimento sono tutti modificatori al Tiro di Dado. Si applicano se il difensore si trova nell’esagono menzionato, o
viene assaltato o subisce il fuoco attraverso quel lato di esagono direttamente nell’esagono bersaglio. Vedere nota “e” per
un’eccezione.

Gli esagoni di Bosco e Confine danno un DRM -1 per il fuoco attraverso o in essi. Il modificatore non & cumulativo. Vedere BB
[10.67] per il fuoco di Artiglieria a 4+ esagoni.

Le unita hanno una LOS attraverso un Esagono di Bosco o Confine; il secondo blocca — questo include qualsiasi combinazione di
esagoni di Bosco o Confine.

Il # a sinistra & per il movimento da un esagono di Campo o di Confine dello stesso campo. Il # a destra e per il movimento da un
esagono di Bosco ad un esagono di Confine di un campo diverso.

Il # a sinistra & per il fuoco/assalto nell’esagono, il # a destra & per il fuoco/assalto fuori dall’esagono.

Verificate per il Disordine quando uscite da esagoni di Palude (-Ruscello). Se fallisce, vedere le regole per Palude(-Ruscello), BB
[9.44].

Se il Canalone o Cresta ha tre o piu linee in totale, trattate ciascun lato come pendio appropriato per i costi di movimento; BB
[9.44].

Il DRM per I'assalto e pari al numero di linee di contorno attraversate dal basso del Canalone per arrivare all’esagono difendente;
massimo DRM -3.

Le Creste non bloccano per le unita adiacenti. Vedere BB [9.44] Creste.

| costi di movimento per il Terreno in Pendenza si applicano solo quando non si paga alcun costo del lato di esagono per pendio o
canalone per entrare nell’esagono.

L'artiglieria ha un DRM -2 quando spara da un esagono di Terreno in Pendenza.

Gli esagoni di Terreno in Pendenza e Bosco sono totalmente bloccanti.

Le unita sotto Ordini di Avanzata pagano il # a sinistra; quelle sotto ordini di Marcia pagano il # a destra.

Vedere le regole per I'Artiglieria su Piste, BB [9.43].

Vi e un Guado di Ruscello dove un Sentiero attraversa un Ruscello.

* | Boschi contano come 2 MP per tutti i Raggi di Comando dei Leader.
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Programma di Allerta
per lo Scenario Storico del 6 aprile

Per i primi tre turni dello scenario storico, invece di pescare |'Efficienza, i giocatori usano la tabella sottostante per determinare il
numero di Attivazioni ricevute ed il numero di AM successivamente posti nel pool. Lo Status di Comando Normale & in essere per le
determinazioni dell’Attivazione, eccetto dove specificato. | comandi sono allerta nel turno del loro tirpo per I'attivazione, che ricevano
Attivazioni o no. Considerate i rinforzi delle 8 AM come allertati. Determinate I'Efficienza normalmente dopo il turno iniziale di Allerta
per le Divisioni.

Tenete tutti i tiri di dado segreti al giocatore Confederato.

Allerta all’Inizio: Distaccamenti 6/T (tutti sono considerati in comando) 2 Attivazioni

6 AM: Tirate per il # di Attivazioni — i Comandi elencati sono allerta e non in Riserva all’inizio del turno *

Tiro di dado 0 1-2 3-9
Tirate peril 1/6/T Attivazioni 3 2 1
7 AM: Tirate per il # di Attivazioni —i Comandi elencati sono allerta e non in Riserva all’inizio del turno 2
Tiro di dado 0-1 2-8 9
Tirate per il 3/5/T Attivazioni 2 1 0
Tiro di dado 0 1-2 3-9
Tirate per il resto del 5/T Attivazioni 2 1 0
Tiro di dado 0 1-3 4-9
Tirate per il 6/T Attivazioni * 2 1
* Ritirate, con0-4=3,5-9=2

8 AM: Le Divisioni scelte sono allerta e non in Riserva all’inizio del turno
Scegliete 2 qualsiasi Divisioni Pescate Segnalini Efficienza — modificatori speciali ©

9 AM: Tutti i Comandi sono allerta — usate la normale pesca dell’Efficienza

Quando singole unita o brigate hanno meno Attivazioni di altre brigate della divisione, il giocatore puo scegliere quali Attivazione per
muovere quelle unita, saltando a piacere o scegliendo I’Attivazione da usare per quelle unita.

Esempio: Nel turno delle 6 AM, i Distaccamenti hanno 2 Attivazioni, si tira un 4 per il 1/6/T ottenendo 1 Attivazione. Il giocatore pone
due AM per il 6/T nel pool di pesca. | Distaccamenti possono attivarsi con entrambe le pesche di AM. Il 1/6/T puo Attivarsi con una delle
due, ma non entrambe.

Prentiss non puo muovere nel turno delle 6 AM. Sia Sherman che Prentiss possono muovere in tutte le Attivazioni del turno delle 7 AM.

Note:

® Le Brigate non sono influenzate per essere fuori dal Raggio di Comando del loro comandante di Divisione per i turni delle 6 AM e 7 AM.
Le singole unita sono influenzate per essere Fuori Comando dal loro leader immediato, cioé una Attivazione di meno.

® |l valore di Attivazione di Sherman non viene usato per determinare gli AM nel turno delle 7 AM.

11 1/6/T (brigata Peabody) non viene influenzato per essere fuori dal Raggio di Comando di Prentiss in questo turno. | singoli reggimenti
e Distaccamenti tracciano il comando normalmente.

4 Le unita di cavalleria divisionali di Prentiss rimangono in Riserva e non sono attivate sino al turno delle 8 AM.

€ Per queste due divisioni e solo per questo turno, entrambe le brigate fuori comando ed i reggimenti sottraggono 1 Attivazione anche
se questo li lascia con 0 Attivazioni. Esempio: Se una divisione ha ricevuto una pesca di Efficienza di 2, una brigata fuori comando
avrebbe 1 Attivazione. Se un singolo reggimento é fuori comando dalla sopra menzionata brigata, avrebbe 0 Attivazioni (eccezione a SR
5.27 e SR 5.36).

Dopo aver determinato I'efficienza per il 1/T, 2/T e 4/T nel primo turno di allerta, tirate per le missioni iniziali delle loro

T~

brigate usando le regole “ll Rumore della Battaglia”.
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“ Si poteva sentire in modo distinto il rumore della battaglia da distante”

Regole per le Missioni della Brigata Unionista

Il Rumore della Battaglia
Quando arrivarono richieste di aiuto dal fronte, le tre divisioni unioniste nelle retrovie risposero, ciascuna secondo le notizie ricevute.
Considerata la situazione fluida, queste notizie non erano totalmente accurate, e gli eventi successivi le avrebbero rese obsolete. |
comandanti di divisione inviarono saggiamente le loro brigate (con una eccezione) su una linea intermedia sulla quale le due divisioni di
prima linea potevano recuperare. In alcuni casi, pero, le brigate furono distaccate in localita la cui difesa sembrava fondamentale,
nonostante la disorganizzazione che questo poteva causare al comando e coordinazione. La regola che seque cerca di simulare
I'imperfetta conoscenza dell’andamento della battaglia da parte dell’Armata del Tennessee.

Durante la Fase degli Ordini di Divisione (I1.C) del turno nel quale viene allertata, ciascuna brigata nelle divisioni McClernand, Hurlbut, e
W.Wallace deve determinare la sua missione difensiva iniziale, rappresentata da una localita sulla mappa. La brigata deve muovere
verso quella localita ogni volta che si attiva, ma mentre € in viaggio non deve subire |’Affaticamento muovendo in piu di due attivazioni
per turno. La brigata deve muovere per la via piu breve in termini di MP quando muove verso i propri obiettivi. La brigata puo
manovrare liberamente dopo aver rispettato una qualsiasi delle condizioni seguenti:

e la brigata inizia un’attivazione con il suo leader che occupa I'esagono in questione e tutte le unita in comando.

e All'inizio dell’attivazione successiva dopo qualsiasi turno in cui la brigata viene attaccata da fuoco di armi leggere nemico o di

artiglieria entro il raggio pallettoni.

e  Qualsiasi unita della brigata € entro 5 esagoni ed ha LOS ad un’unita nemica all’inizio di una attivazione.

Per determinare la missione iniziale di una brigata, tirate un dado e seguite le istruzioni della tabella sottostante.

Tiro di Dado Missione Difensiva Iniziale
Brigate di McClernand (eccetto Raith)
0-4 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Corinth (esagono $2902)
5-6 Chiesa di Shiloh (esagono S2706)
7-8 Ponte Owl Creek (esagono N1131)
Raith
0-7 Chiesa di Shiloh (esagono 52706)
8 Campo Perduto (esagono S3509)
Brigate di Hurlbut
0-1 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Corinth (esagono $2902)
2-5 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Corinth Est (esagono S4210)
6-8 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Hamburg-Savannah (fiume) (esagono $5512)
Brigate di W. Wallace
0-1 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Corinth (esagono 52902)
2-4 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Corinth Est (esagono S4210)
5-6 Intersezione delle Strade Corinth e Corinth Est (esagono N4633)
7-8 Intersezione delle Strade Hamburg-Purdy e Hamburg-Savannah (fiume) (esagono S5512)
Note:

Con un tiro di dado di 9 nessuna unita della brigata muove in questo turno. Possono muovere liberamente il turno successivo.
Le unita non inquadrate in brigata sono esentate da questa regola.
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Tabella del Secondo Disordine
TIPO DI UNITA’
Secondo Disordine da: Fanteria & Cavalleria . R
Cavalleria Artiglieria
Smontata
Muovere Attraverso (+2 MP) un’altra Unita Torna nell’esagono da dove entra — attivazione
[8.22] terminata

Movimento/Rirata/Avanzata in Terreno

D/d [9.47], [12.44] & [12.6]

Cessare il movimento/ritirata/avanzata nell’esagono

Movimento di Ritirata in Esagono con Costo
>2 MP [BB 9.54]

Non puo entrare nel secondo esagono —rimane in Disordine nel primo esagono

L’Unita Sopra va in Disordine [8.35]

Tabella del Fuoco [12.35]

Perde 1 SP & poi si Ritira di 1-2 esagoni

Perde 1 Cannone

Cambio di Orientamento/Piegamento di
Reazione [9.62]

Tirate UDD:
PASSA = Perde 1 SP & poi si Ritira di 1-2 esagoni
FALLIMENTO = Rotta

Movimento di Reazione [9.63] Perde 1 5P° Perde 1 SP Perde 1 Cannone
Ritirata Prima dell’Assalto di Fanteria

[11.33] Tirate UDD:

:‘;':;;"b della Coesione Pre-Assalto [11.37, | o) oo _ perde 1 5P & poi si Ritira di 1-2 esagoni

Risultati della Tabella dell’Assalto [11.45,
11.64, 11.65]

FALLIMENTO = Rotta

Abbandonata ®

Fuoco Amico [10.26]

Tirate UDD:
PASSA = Perde 1 SP & poi si Ritira di 1-2 esagoni
FALLIMENTO = Rotta

Abbandonata

Rotta di Unita Adiacente [12.54]

Tirate UDD:
PASSA = Perde 1 SP & poi si Ritira di 1-2 esagoni
FALLIMENTO = Rotta

Ritirata Attraverso unita Ferma [12.46]

Tirate UDD:
PASSA = Perde 1 SP & poi si Ritira di 1-2 esagoni
FALLIMENTO = Rotta

Abbandonata

Disordine Automatico Post Assalto [11.48] Perde 1SP ¢

Esausta [11.58]

®Si applica solo ai Distaccamenti

b L’Artiglieria non puo ritirarsi prima dell’assalto

¢ Si applica solo agli Attaccanti

¢ L’Artiglieria non si ritira quando abbandonata per il Secondo Disordine
causato durante i punti 4 o 6 dell’Assalto

UDD che non causano Disordine:
Controllo per I'lmpiego di Attaccante Inesperto [11.36]

Carica di Cavalleria [11.54]

Tentativo di Controcarica da cavalleria con Ordini di

Avanzata [11.56]
Recupero dei Dispersi [16.22]

Il Crollo [12.23] di un’unita gia in disordine non crea una situazione da Secondo Disordine.

Ordini di Marcia

TABELLA DEI LIMITI DEL RAGGRUPPAMENTO

Cavalleria: 4 SP Montati.

unita.

Fanteria: 7 SP di Fanteria o Cavalleria Smontata della stessa brigata.

Artiglieria: 2 batterie (indipendentemente dal numero di cannoni), o 12
cannoni di qualsiasi numero di batterie, possono occupare un esagono. Questo
include tutte le sezioni di quelle batterie. Non si possono raggruppare con altre

Ordini di Avanzata ed Attacco

Cavalleria: 7 SP Montati della

di batterie.

numero di batterie.

Fanteria: 15 SP della stessa brigata, o 1 unita, indipendentemente dalla forza,
pili 1 batteria o 6 cannoni da qualsiasi numero di batterie.

stessa brigata,
indipendentemente dalla forza, pit 1 batteria o 6 cannoni da qualsiasi numero

Artiglieria: Se non raggruppata con fanteria o cavalleria, sino a 2 batterie di
artiglieria per esagono, indipendentemente dalla forza, o 12 cannoni da
qualsiasi numero di batterie. Se raggruppata con fanteria o cavalleria,
I'artiglieria & limitata ad 1 batteria per esagono, o 6 cannoni da qualsiasi

o 1 unita montata
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Tabella di Risoluzione dell’Assalto

Tiro di dado Risultato
L’Attaccante si Ritira: L’Attaccante si ritira di un esagono e poi va in Disordine. Il Difensore puo usare la Continuazione
<1
dell’Assalto [11.147]
2-3 Stallo: Entrambe le parti vanno in Disordine.
Stallo Sanguinoso: Ogni parte perde 1 SP (in totale, non da ciascuna unita) e va in Disordine. Se piu di un’unita é coinvolta in
4 una parte, assegnate la perdita all'unita che ha Valore di Coesione maggiore (eccezione ad 8.36). Se vi & artiglieria da sola
nell’esagono o e I'unita sopra nell’esagono, perde 1 cannone.
5-7 Il Difensore si Ritira: L'unita difendente si ritira di un esagono e poi va in Disordine.
8-9 Il Difensore si Ritira: L'unita difendente si ritira di un esagono e poi va in Disordine; pili I'Attaccante pud/deve fare Assalto
Continuato [11.47].
>10 Il Difensore si Ritira: L'unita difendente si ritira di due esagoni, poi va in Disordine e poi effettua un UDD; se lo fallisce, va in
= rotta; pit I’ Attaccante pud/deve fare Assalto Continuato [11.47]. Tutta I’Artiglieria viene Abbandonata [11.64].

Modificatori all’Assalto
Tutti i modificatori sono cumulativi (non vi &€ DRM massimo)

Modificatori alla Forza:
Cavalleria Montata che Carica attraverso Fianco o Retro: Doppio (2 X) della forza stampata sulla pedina.
Cavalleria Montata che Carica o Assalta in Bosco, o che difende in Bosco: Dimezzate (% X) la forza stampata sulla pedina.

Modificatori al Tiro di Dado per I’Assalto:

Pro-Attaccante Pro-Difensore
+7? Beneficio del Rapporto di Forze -? Beneficio del Rapporto di Forze
+1 Qualsiasi Difensore in Disordine -1 Qualsiasi Attaccante in Disordine
+1 Beneficio della Carica* -1 L’Attaccante non ha Brigadiere
+1 Raggruppato con Comandante Aggressivo -1 L’Attaccante ha Ordini di Avanzata
+? Secondo la Tabella degli Effetti del Terreno -1 Ogni Assalto Continuato Successivo
+1 Effetto di A.S. Johnston [BB 4.11] -? Secondo la Tabella degli Effetti del Terreno

ogs . 4o P b
Modificatori di Posizione:

+2 Attacco dal Retro

+3 Attacco di Fianco Attaccante e/o Difensore

+4 Fronte e Fianco -?/+? | Affaticamento di Attaccante/Difensore
+4 Fronte e Retro

+4 Fianco e Retro

+5 Circondato

? Sj applica sia alle unita di Fanteria che di Cavalleria che muovono prima dell’Assalto e non Sparano durante il Movimento. Vedere
11.21 e 11.51 per I'eccezione non in carica.

® per qualsiasi Modificatore di Attacco per Posizione, sottraete -1 al tiro di dado per ogni esagono di unita attaccanti che & in un
esagono frontale di un’unita nemica non attaccata con I'assalto.

Procedura di Risoluzione dell’Assalto DRM Pre-Assalto del Difensore
1. Designare tutti i bersagli dell’Assalto e delle Cariche [11.31] DRM | Motivo
2. Effettuare la Ritirata prima dell’Assalto [11.33]. -1 Per Leader [11.73, BB 13.42]
3. Controllo per I'impiego delle unita Inesperte [11.36]. +2 L’'unita e in Modalita di Marcia
4. Controllo della Coesione Pre-Assalto del Difensore [11.37]. +1 L'unita e in Disordine
5. Fuoco di Reazione Pre-Assalto [11.38]. +1 Il Difensore viene attaccato dal Fianco o Retro
6. Risoluzione dell’Assalto [11.4] 1 Cavalleria che carica qualsiasi unita eccetto
a. Determinare i DRM dell’Assalto cavalleria montata [11.55]
b. Risolvere I’Assalto +? | Affaticamento
c. Effettuare tutte le Avanzate
d.  Continuazione dell’Assalto? Tutti i modificatori sopra sono cumulativi
e. Implementate il Disordine Automatico Post-Assalto
Benefici del Rapporto di Forza - DRM
14 | -4 1-3 -3 1-2 | -2 1-1% | -1
1-1 | 0 1%-1 | +1 2-1 | +2 3-1 +3
4-1 | +4 >5-1 +5
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Tabella del Recupero [13.4]

Tiro di Dado Risultato

L’unita non & pil in Disordine; giratela sul lato normale.
Il giocatore puo modificare I'orientamento di un vertice.
L'unita rimane in Disordine. Verificate se si applica il
caso seguente.

< Valore di Coesione

> Valore di Coesione

> Valore di Coesione x 2 L’unita rimane in Disordine e perde 1 SP.
Un 9 o pil non modificato L’unita rimane in Disordine e perde 1 SP.
DRM:

+1 Affaticamento [17.31]

+1 L'unita é adiacente ad un’unita combattente nemica

-1 L'unita é Cavalleria Montata

-? Se I'unita e raggruppata con un Leader o Comandante, sottraete dal risultato del dado il
numero di Leader di quel comando nell’esagono

Tabella di Cambio degli Ordini di Brigata [6.2]

Tiro di Dado Risultato
<1 Mantiene e Rimane
2-3 Mantiene
4 A Briglie Sciolte
5 Cambia e Rimane
>6 Cambia

DRM:

+1 Il Brigadiere & raggruppato con il suo Leader di Divisione

+2 Il Brigadiere & raggruppato con il suo Comandante di Corpo o Supremo
+/-? Valore degli Ordini del Brigadiere

SPIEGAZIONE DEI RISULTATI:

Mantiene la Brigata mantiene gli Ordini che ha
Cambia la Brigata puo cambiare ad Ordini di Attacco o Avanzata
Rimane Indipendentemente dal risultato, le unita della brigata non

possono muovere in questa Fase
A Briglie Sciolte Vedere 6.24

Tabella del Coordinamento della Brigata [5.34]

Tiro di dado modificato Risultato
<2 Confusione
3-6 Fallimento
7-9 Si possono Coordinare 2 Brigate
10-11 Si possono Coordinare 3 Brigate
>12 Tutte
DRM:

+/-? Valore di Coordinamento del Leader di Divisione

SPIEGAZIONE DEI RISULTATI:

e TUTTE: Tutte le Brigate disponibili possono effettuare azioni come se
fossero una Brigata.

e S| POSSONO COORDINARE #BRIGATE: Il giocatore puo effettuare azioni
con quel numero di brigate In Comando di quella divisione come fossero
una singola brigata.

e FALLIMENTO: Nessuna penalita, le brigate muovono individualmente. Non
e possibile alcuna coordinamento.

o CONFUSIONE: Nessuna brigata In Comando di quella divisione puo
effettuare alcuna azione di movimento o combattimento con quell’AM. Il
movimento dei leader, il Recupero, il Rifornimento di Munizioni ed i cambi
di un vertice dell’orientamento sono consentiti.
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A Briglie

Normale

Cauto

Sciolte [6.24]

Aggressivo:
1. Se qualsiasi unita della brigata si trova entro 3 MP (5 MP se cavalleria montata) da qualsiasi unita combattente nemica, il
giocatore pone quella Brigata sotto Ordini di Attacco e lancia una Carica [11.21] (o Assalta senza sparare se cavalleria
montata) con il maggior numero possibile di unita di quella brigata. La scelta dei bersagli sta al giocatore. Le unita in
Disordine e le unita che iniziano I’Attivazione piu distanti di 3 MP (5 MP se cavalleria montata) dal nemico devono muovere il

piu possibile verso le unita nemiche piu vicine, e non possono sparare. Le unita che iniziano adiacenti ad unita nemiche le
assaltano senza bonus per la Carica, ma possono sparare prima di assaltare. Eccezione: vedere 6.25.

2. Se nessuna unita della brigata si trova entro 3 MP (5 MP se cavalleria montata) da qualsiasi unita nemica, ponete la brigata
sotto Ordini di Avanzata e muovetela il piu possibile verso le unita nemiche piu vicine.

La brigata mantiene i suoi Ordini.

Se il risultato della Tabella del Cambio degli Ordini di Brigata & A Briglie Sciolte, il giocatore che stava tentando di cambiare gli Ordini
consulta il Profilo di Azione del brigadiere in questione [Aggressivo (A), Normale (N), Cauto (C) o Inaffidabile (U)] e segue le istruzioni
sottostanti.

Il giocatore ritira ogni unita non di artiglieria della brigata di un esagono, dopodiché pone la brigata sotto Ordini di Avanzata. La brigata
non puo effettuare alcuna altra azione durante quell’Attivazione.

Inaffidabile
Tirate un dado, consultate la tabella sottostante, e trattate il brigadiere nel modo appropriato come risulta dalla tabella:
Tiro di Dado Risultato
0-2 Aggressivo
3-6 Normale
7-9 Cauto
TABELLA DEGLI EFFETTI DEL RAGGIO
Tipo di Arma Raggio in Esagoni
Armi Leggere Max/Prep 1 2 3 4 5 6 7 8 o+
M Moschetto 3/1 +2 -1 -3 - - - - - -
R Moschetto Rigato 5/1 +1 +1 0 -1 -2 - - - -
C Carabina 3/1 +1 0 -1 - - - - -
D Fucile Dimick 8/1 +1 +1 +1 +1 0 -1 -2 -3 -
S Fucile a canna corta 1/* +2 - - - - - - - -
P Pistola 1/* 0 - - - - - - - -
OR Fucile Vecchio ™ a/1 +1 0 -1 2 - - - - -

Tipo di Arma Raggio Raggio in Esagoni
Artiglieria Campale Max 1= 2° 3 4 5-7 8-12 | 13-16 | 17-20 21+
L 6 Ib Canna Liscia™" 12 +3 +2 +1 0 0 -1 - - -
N Napoleonico™ 18 +4 +3 +2 +1 0 0 1 2 -
H12 Obice 12 Ib ™ 10 +4 +3 +2 0 0 -1 - - -
H24 Obice 24 Ib ™ 15 +5 +4 +2 0 0 -1 -1 - -
TA Vecchio Rigato 16 +3 +2 0 0 0 0 -1 - -
TB 3 in Rigato 25 +3 +2 +1 0 0 0 0 -1 -2
P10 10 Ib Parrot 26 +2 +2 +1 0 0 0 0 -1 -2
P20 20 Ib Parrot 34 +3 +2 +1 0 0 0 0 -1 -2
P30 30 Ib Parrot 38 +3 +2 +2 0 0 0 0 -1 -2
SG Cannone da Assedio 30 +3 +2 +2 0 0 0 0 -1 -2
NG Cannone Navale 35 +5 +4 +4 +4 +3 +2 +1 0 -1
- Non puo sparare a quel raggio +#, -# | Modificatori al tiro di dado | [RP] | Puo usare il Fuoco Rapido [10.68]
[a] Comprende i fucili James ricalibrati, ecc.
[*1 Fuoco Preparato non consentito (ma vedere BB Opzionale 10.51)
[sa] Quando si spara con I'artiglieria a questi raggi, trattatela come armi leggere per la distribuzione del risultato
Max/Prep Il primo numero € il raggio massimo di fuoco; il secondo il raggio al quale I'unita puo usare il Fuoco Preparato [10.5]
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Disponibilita del FUOCO NON IN FASE
Fanteria/Cavalleria

Fuoco di Risposta: Quando subisce il fuoco o & adiacente al
bersaglio dell’unita nemica sparante; una sola volta per
attivazione di brigata nemica. Simultaneo col fuoco in fase.
Fuoco Pre-Assalto: Fuoco contro il proprio attaccante in
assalto, dopo il controllo Pre-Assalto. Le unita che non
subiscono I'assalto possono sparare se adiacenti al fianco o
retro dell’assaltante.

Fuoco di Ritirata: Unita nemiche che escono da un esagono
Frontale; solo durante il Movimento del Giocatore in Fase;
una volta per attivazione di brigata nemica.

Artiglieria

Fuoco di Risposta: Quando subisce il fuoco o & adiacente al
bersaglio dell’unita nemica sparante; una sola volta per
attivazione di brigata nemica. Simultaneo col fuoco in fase ad
un raggio di 3 o meno.

Fuoco Pre-Assalto: Come per la fanteria.

Fuoco di Avvicinamento: Contro qualsiasi unita che muove
entro 3 esagoni; una sola volta per attivazione di brigata
nemica.
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TABELLA DEL FUOCO
Tipo e Numero di SP Sparanti *
DR Armi Leggere 1 Artiglieria
Mt | 1 2 3 45 68 914 15+ | 1 2 3 45 68 912 1317 18+
=2 - - - - - - d-2 - - - - - - - d-3
=1 - - - - - d=2 d-1 - - - - - - d-3 d=2
0+ - - - - d=2 d-1 d - - - - - d-3 d=2 d-1
1 - - - - d2 d d - - - . a3 d2 41 d
2 - - = d=2 d=l d d+1 - - - d=3 d=2 d=1 d d
3 - - 42 d-1 d d+1 d+2 - - d-3 d-z2 d-1 d d d+1
4 - d=2 d-1 d d d+1 d+2 - d=3 d=2  d-1 d d d+1  d+2
5 | d-2 d-2 d d d+l  d+2 D d-3  d-2 d-1 d d d+l  d+2  d+3
6 d=2 d=1 d d+1 d+2 D 1d+2 d=2 d=1 d d d+1 d+2 d+3 D
7 d-1 d d+1 d+2 D 1d+2 1D d-1 d d d+1 d+2 d+3 D D
8 d-1 d+1 d+2 D 1d+2 1D 1D d d d+l d+2  d+3 D D D
9 d d+2 D 1d+2 1D 1D 2D d d+1 d+2  d+3 D D D D
10 d«1 D 1d+2 1D 10 2D 2D d+1 d+2 d+3 b D D D D
11 D 1d+2 1D 1D 2D 2D 3D d+2 d+3 D D D D D D
12 1d+2 1D 1D 2D 2D iD iD d+3 D D D D D D D
* Per i risultati di Esaurimento delle Munizioni usate il tiro di dado | SPIEGAZIONE DEI RISULTATI [10.17]
non modificato. Per I'artiglieria vedere 10.69. Per la fanteria vedere | - = Nessun Effetto
10.91. d = Controllo per il Disordine
t Per I'artiglieria che usa il Fuoco Rapido I'unita & Senza Munizioni | d-# = Controllo per il Disordine sottraendo il numero dal tiro di dado

[10.68].

D = Disordine Automatico
d+# = Controllo per il Disordine sommando il numero dal tiro di dado
# = Perdere quel numero di Punti Forza

MODIFICATORI AL TIRO DI DADO PER IL FUOCO
Tutti i modificatori sono cumulativi
+/-?

-?
+1

-1

+/-

1

Raggio, vedere la Tabella del Raggio

Terreno, vedere la Tabella del Terreno.

Fuoco di Armi Leggere direttamente “dietro” un Trinceramento (non per I'artiglieria che spara come armi leggere a 1-3
esagoni)

Fanteria/cavalleria smontata che difendono contro fuoco di armi leggere/pallettoni attraverso un lato di esagono di
Trinceramento. Non vi sono benefici difensivi per il fuoco di artiglieria a raggio palla [15.23].
Bersaglio Ammassato o Disperso [8.34], si applica solo al Fuoco di artiglieria a raggio palla.
Se il bersaglio & cavalleria montata non in fase (solamente).

Fuoco da cavalleria Montata.

Fuoco Preparato [10.5].

Fuoco di unita in Disordine.

Fuoco d’Infilata; si ha se il bersaglio riceve il fuoco da un lato d’esagono di Fianco.

Questo non si applica quando:

o |l bersaglio e sotto Ordini di Marcia, o:

e |l fuoco e di artiglieria a 4+ esagoni (palla)

Fuoco di Artiglieria contro un bersaglio a livello inferiore a Raggio di 4 esagoni o pili [10.67].
Fuoco di Artiglieria nella stessa fase nella quale ha Mosso o e diventata I'unita sopra.

Fuoco di fanteria Inesperta.

Fuoco in Turno Notturno [16.1].

Fuoco all’Alba o al Tramonto [16.11]

Fuoco non in Fase dell’Artiglieria dopo un cambio di orientamento.

Affaticamento [17.31]
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Tabella degli Eventi di Battaglia

Per gli scenari della intera battaglia, il numero di chit da usare ogni turno viene elencato qui sotto. Gli scenari piu piccoli hanno un
numero diverso di chit Eventi di Battaglia. Tutti gli scenari usano un intervallo di DR indicato nella tabella per lo specifico giorno ed ora.
Ogni turno, ponete i chit nello stesso contenitore degli AM per la pesca a caso.

Quando viene pescato un Chit Evento, uno dei giocatori tira due dadi di colore diverso, per ottenere un risultato, e lo implementa
immediatamente o, se si ottiene un risultato No Fuoco, tiene il chit sino a quando non lo usa. | risultati possono variare a seconda del
giorno della battaglia e dell’ora. Usate due colori ben diversi per i dadi, designandone uno come “decine”. Consultate il risultato dei
dadi sulla tabella sottostante ed implementate uno dei possibili risultati.

Primo Giorno di Scenari della Intera Battaglia

Turno Numero di Chit Evento
8 AM — 12 Mezz. 4 Chit
1PM-2PM 3 Chit
3PM-6PM 2 Chit

Turni 8 AM - 1 PM Primo Giorno

Intervallo tiro di dadi Risultato
00-39 Fuoco Errato CSA*
40-57 Fuoco Errato USA*
58-75 No Fuoco
76-99 Saccheggio
Turni 2 PM - 6 PM Primo Giorno e tutti i Turni Secondo Giorno
Intervallo tiro di dadi Risultato
00-21 Fuoco Errato CSA*
22-39 Fuoco Errato USA*
40-57 No Fuoco
58-99 Saccheggio (1° Giorno) / No Effetti (2° Giorno)
* Per il Fuoco Errato CSA, I'Unione sceglie le unita CSA influenzate
* Per il Fuoco Errato USA, il Confederato sceglie le unita USA influenzate

Per il 7 aprile o il secondo giorno di uno scenario, usate I'intervallo dei tiri di dado 2 PM — 6 PM e due chit ogni turno.

Risultati

Ignorate qualsiasi risultato Saccheggio.

Fuoco Errato CSA o USA — il giocatore designato dalla Tabella degli Eventi di Battaglia sceglie come unita sparante un’unita nemica di fanteria
entro tre esagoni da un’unita amica, ma non adiacente. Sceglie poi un’altra unita di fanteria nemica come bersaglio. L'unita scelta per
sparare deve avere LOS al bersaglio, ed il bersaglio deve essere entro I’arco di tiro dell’unita sparante. Trattate il fuoco normalmente eccetto
che le perdite di SP sono trattate come un Disordine Automatico. Ignorate qualsiasi risultato aggiuntivo d o D che accompagna la perdita di
SP (cioé un 1d+2 é trattato come un D). Se gia in Disordine prima del Fuoco Errato, un Disordine aggiuntivo impone che I'unita si ritiri di 1-2
esagoni. L'unita che spara non viene influenzata dai tiri di dado che impongono I’Esaurimento delle Munizioni. Nessuna unita bersaglio puo
essere scelta piu di una volta per turno. Il Fuoco Errato non richiede mai di controllare per la rotta per quanto previsto dalla regola speciale
BB 12.35. Se si spara contro un esagono con piu unita, il Fuoco Errato influenza solo I'unita di fanteria sopra. Ignorate |'artiglieria raggruppata
sopra. Un risultato di Disordine non impone ad alcuna delle unita raggruppate di fare un UDD. Qualsiasi unita che si ritira attraverso fa UDD
normalmente.

Nessun Fuoco — il giocatore Confederato, in qualsiasi Attivazione seguente di questo turno, puo evitare il Fuoco di Avvicinamento, il Fuoco di
Risposta o il fuoco in Fase della fanteria unionista da una unita. Nel caso di Fuoco in Fase il raggio deve essere di due o piu esagoni. Dopo che
il fuoco e stato annunciato da parte di un’unita unionista, ma prima del tiro di dado, il giocatore CSA annuncia che usera il chit per evitare il
fuoco. Il giocatore Ribelle tiene questo chit per ricordarlo sino a quando non lo gioca. Quando viene giocato, I’unita unionista e considerata
aver sparato quel tipo di fuoco per I’Attivazione (ma non controlla per I'Esaurimento delle Munizioni). Se usa il fuoco diviso, solo gli SP
designati sono considerati aver sparato. Se non viene giocato per la fine del turno, riponetelo nel Pool AM nella Fase di Piazzamento AM nel
Pool successiva [SR 3.0 I11.B] se puo essere usato in quel turno.

Saccheggio — Il giocatore unionista sceglie qualsiasi unita Confederata ad almeno tre esagoni di distanza da qualsiasi unita unionista ed entro
tre esagoni da un Campo unionista e pone immediatamente I'unita nell’esagono di Campo (raggruppamento permettendo). L’orientamento
viene determinato dal confederato. Il Campo unionista deve essere ad almeno quattro esagoni da qualsiasi unita unionista. Non vi & spesa di
MP. L'unita confederata va immediatamente in Disordine. Se viene scelta un’unita gia in Disordine, non puo tentare di recuperare
nell’Attivazione successiva (indicatelo a parte su un pezzo di carta o ponete un qualsiasi segnalino su di essa per ricordarlo). Se viene scelta
un’unita estesa, si ritrae gratuitamente e solo I'unita originaria viene posta nel Campo.

Se non vi sono unita adatte per il Fuoco Errato o per il Saccheggio, il tiro di dado per il chit Eventi di Battaglia é considerato non avere avuto effetto.
1l Saccheggio ed il Fuoco Errato non sono considerati Attivazioni, né contano per I’Affaticamento.
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RIFORNIMENTO DI MUNIZIONI

Il Rifornimento di Munizioni € automatico per I'artiglieria — non & necessario tirare per Rifornire. L’artiglieria puo recuperare le
munizioni solo se é:

e  su o entro un esagono da una Strada;

o 0 su un Sentiero.

Le Armi Leggere necessitano di un Tiro per il Rifornimento. Inoltre, possono recuperare le munizioni solo se sono:
e  su o entro due esagoni da una Strada;
° su o entro un esagono da un Sentiero;
e oinun Esagono di Campo (solo primo giorno di qualsiasi scenario che inizia il 5 o 6 aprile).

Le Armi Leggere devono tirare per il Rifornimento di Munizioni, con un DR di 4 o meno che ha successo. Se un’unita con Armi Leggere &
su Strada, vi € un DRM -2; se su Sentiero, il DRM + -1.

Tutti i tentativi di Rifornimento di Munizioni a parte dal Campo devono essere in grado di tracciare una linea di rifornimento valida. Gli
esagoni di Strada o Sentiero usati per il Rifornimento devono essere in grado di tracciare una linea di rifornimento alla loro fonte di
rifornimento — Approdo di Pittsburg per I'Unione, e l'intersezione delle Strade Bark e Corinth per il Confederato. Una linea di
rifornimento puo avere una lunghezza qualsiasi seguendo Sentieri e Strade. Comunque, una linea di rifornimento, una volta che e su
Strada, non puo lasciare la strada (tracciare una linea di rifornimento su un Sentiero puo attraversare una strada senza problemi). Le
linee di rifornimento non possono essere tracciate attraverso unita nemiche o loro esagoni adiacenti a meno che I'esagono non sia
occupato da un’unita amica. Le unita potenzialmente bloccanti devono essere entro il Raggio di Comando dal loro comandante
immediato. Valutate il loro stato di comando nel momento del Rifornimento di Munizioni. La cavalleria non assegnata non puo
bloccare il rifornimento. La linea di rifornimento inizia nell’esagono di strada o sentiero che I'unita sta usando per il rifornimento.

Qualsiasi unita con Armi Leggere (unionista o confederata) puo tentare di Rifornire le Munizioni se si trova in Campo di fanteria (non
cavalleria o artiglieria) con un DR di 2 0 meno. Si puo tirare oltre al normale tentativo di Rifornimento delle Munizioni. Non e necessaria
alcuna linea di rifornimento. Questo € limitato al primo giorno di qualsiasi scenario che parte il 5 o 6 aprile.

Le unita adiacenti ad un’unita nemica non possono fare il Rifornimento delle Munizioni.

Le unita unioniste hanno un DRM +3 per il Rifornimento delle Munizioni sino al termine del turno 10 AM di qualsiasi scenario del primo
giorno. Questo non vale per i tiri di Rifornimento da un esagono di Campo.

La cavalleria montata non esaurisce le munizioni.
Le unita in Riserva o le unita che rispettano i requisiti della SR 13.45 per il Recupero o riduzione dell’Affaticamento Riforniscono le
Munizioni automaticamente nella Fase di Rimpiazzo&/Recupero. Non si tira il dado. Questo & in aggiunta al Recupero/Riduzione

dell’ Affaticamento. Tutte le unita devono ancora essere in grado di tracciare una linea di rifornimento valida.

| tiri di dado per il Rifornimento di Munizioni non sono influenzate dai modificatori UDD (cioe Disordine, Affaticamento, e Leader).
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