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Einfihrung

Gettysburg - Badges of Courage ist eine auf-
regende Simulation der Schlacht bei Gettysburg
von 1863. Die Karte zeigt den Hauptschauplatz
des historischen Schlachtfelds. Militérische Ein-
heiten werden durch Klétzchen (Blocks) dar-
gestellt. Durch diesen eleganten Mechanismus
kénnen Unsicherheiten hinsichtlich der Zu-
sammensetzung gegnerischer Truppenverbénde
und die Registrierung von Verlusten und
Nachschub einfach und effizient simuliert werden.

Jeweils ein selbstklebendes Einheitensymbol
muss auf die beiliegenden Kl6tzchen geklebt
werden: Unionseinheiten (USA) auf blaue, kon-
foderierte Einheiten (CSA) auf graue Kldtzchen.

Szenarien & Siegbedingungen

Die Schlacht von Gettysburg dauerte drei Tage.
Im Spiel kann die ganze Schlacht, oder jeder Tag
einzeln als kiirzeres Szenario gespielt werden.

Historische Truppenpositionierungen und Einhei-
tenstérken sind fir jedes Szenario aufgelistet.
Alternativ dazu kann der historische Truppen-
aufmarsch durch die Option ,freie Positionierung”
variiert werden.
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1.0 Spielrunden

Badges of Courage wird in Schlachtrunden ge-
spielt, die jeweils eine Stunde Echtzeit simulieren.
Jede Schlachtrunde beinhaltet zwei Spielerrun-
den. Der Spieler am Zug ist der aktive Spieler,
sein Gegenspieler ist der passive Spieler.

1.1 Initiative

Zu Beginn jeder Schlachtrunde wirfeln beide
Spieler mit je 2 Wirfeln (2w6). Der Spieler mit
dem hoheren Ergebnis ist Spieler 1 fir diese
Schlachtrunde. Bei Gleichstand werden die Wiirfe
wiederholt.

1.2 Spielrunde von Spieler 1

Eine Spielerrunde beinhaltet fiinf Phasen, welche
immer in dieser Reihenfolge gespielt werden:

Kommandierungsphase: Der aktive Spieler akti-
viert (durch Aufdecken) beliebig viele eigene
Divisionshauptquartiere (DHQ). Diese dirfen
dabei in ein benachbartes Feld (Hex) bewegt
werden. Eigene Einheiten, die sich jetzt innerhalb
des Kommandierungsradius aktivierter DHQ's der
eigenen Division befinden, stehen bis und
inklusive der Nahkampfphase unter Kommando.

Feuerphase: Attillerie, Infanterie und Kavallerie-
einheiten die unter Kommando stehen, kénnen
auf gegnerische Einheiten feuern. Die Reichweite
von Artillerie betragt 1 bis 3 Hexfelder, Infanterie
und Kavallerie miissen benachbart zum Ziel sein.

Bewegungsphase: Einheiten, die nicht gefeuert
haben und nicht aktiviert waren kdnnen sich jetzt
bewegen. Um sich zu bewegen, missen Einhei-
ten nicht unter Kommando stehen. Einheiten
dirfen sich so weit bewegen, wie es ihre Bewe-
ungsreichweite zulasst, miissen aber stoppen, so
bald sie eine gegnerische Kontrollzone (ZOC)
betreten. Einheiten in der Frontlinie durfen sich
um ein Feld in den Nahkampf bewegen, dafiir ist
aber ein kommandierendes Hauptquartier Voraus-
setzung (siehe Ausnahme!).

Nahkampfphase: Nahk&mpfe werden nachei-
nander abgehandelt. Die Reihenfolge bestimmt
der aktive Spieler. Nahk&mpfe gehen dber 1-3
Runden, wobei beide Spieler in jeder Runde fiir
jede Einheit die Wahl haben zu feuern oder sie
zurlickzuziehen. Falls der aktive Spieler den
Nahkampf nicht vorher gewinnt, muss er sein
Einheiten in der dritten Runde zuriickziehen.

Nachschubphase: Hauptquartiere kdnnen nun
fur Nachschubzwecke aktiviert werden.

DHQs versorgen Einheiten der Division,
CHQs versorgen Einheiten des Corps
AHQs versorgen beliebige Einheiten

1.3 Spielrunde von Spieler 2

Spieler 2 durchlduft nun die finf Phasen als akti-
ver Spieler. Nach Abschluss seiner Nachschub-
phase wird der Zeitmarker um eine Stunde ver-
schoben und die Initiative fir die néchste
Schlachtrunde ermittelt.

Organisation der Regel

Die Regel ist so organisiert, dass in dieser Seitenspalte
(rechte Spalte) Definitionen, Beispiele, Erklarungen und
sonstige Hinweise zu finden sind.

Massstab

Alle Einheiten reprasentieren Brigaden, auch wenn die
CSA ihre Artillerieeinheiten als ,Battalions* bezeichnete.
Jeder Stérkepunkt entspricht ungefahr 600 Mannern
oder 8 Kanonen. Der Kartenmassstab betragt rund 400
Meter pro Hexfeld.

Der Nebel des Krieges

Der ,Nebel des Krieges* ist ein besonderes Kenn-
zeichen aller ,Blockgames®. Ausser im Kampf stehen
die Einheiten senkrecht - das Einheitensymbol nur dem
jeweiligen Besitzer zugewandt. Dies ermdglicht Bluffen
und innovative Strategien, da die Spieler nie genau
wissen, welche und wie starke Gegner ihren Einheiten
gegentiiberstehen. Wie jeder erfolgreiche General
mussen die Spieler mutiges und entschiedenes Handeln
unter Beweis stellen, und das in einem Umfeld voller
Ungewissheit und Téuschung.

Zuféllige Initiative

Die zufdllig bestimmte Spielerreihenfolge (Initiative)
simuliert die Unsicherheit in Schlachten. Der Spieler, der
seine Einheiten als zweiter bewegt, kann in der
nachsten Runde gleich wieder als erster am Zug sein.
Wer zwei Runden in Folge spielt hat die Mdglichkeit, die
besten Plane seines Gegners zunichte zu machen.

Manche Spieler bevorzugen maglicherweise eine feste
Spielerreihenfolge. In diesem Fall sollte jeweils der
Spieler der CSA vor dem Spieler der USA spielen.

Rundenmarker

Als Rundenmarker sollte ein Reserveklotzchen ver-
wendet werden, welches auf beiden Seiten mit je einem
farbigen Marker ohne Einheitssymbol beklebt wird.
Nachdem die Initiative fiir eine Runde bestimmt wurde,
wird das Klétzchen mit der entsprechenden Farbe nach
oben hingelegt.

Rundenablauf

Anders als in den meisten anderen ,Blockgames* feuern
die Einheiten in ,Gettysburg" bevor sie sich bewegen.
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2.0 Karte

2.1 Hexfelder

Die Karte in ist sechseckige Felder (Hexfelder,
kurz: Hex) aufgeteilt, durch welche die Bewegung
und Positionierung der Einheiten geregelt wird.
Hexfelder werden durch Hexseiten voneinander
getrennt — diese beeinflussen die Bewegung und
Feuergefechte. Halbe Felder sind normal spielbar.

2.2 Gelande

Die Karte beinhaltet verschiedene Gelandearten.
Der Einfluss verschiedener Gelandearten auf Be-
wegung, Kampf und Kapazitat kann sowohl Hex-
felder wie auch Hexseiten betreffen. Manche
Gelandearten, wie z.B. Wald, kdénnen beide
betreffen, andere Gelandearten wie Fliisse oder
Bdschungen sind nur fir Hexseiten relevant.

Die einzelnen Gelédndeauswirkungen sind unten
dargestellt. Auswirkungen auf die Bewegung be-
ziehen sich auf die Anzahl von Bewegungs-
punkten (BP) die notwendig sind, um eine ent-
sprechende Hexseite zu uberqueren. Basis sind
immer die 2 Bewegungskosten fiir ein offenes
Feld, erhohte Kosten werden z.B. als ,+1°
angegeben.

Kapazitdt bezeichnet die maximale Anzahl an
Einheiten, die sich in einem Feld dieses Geldndes
(es zahlt das im Zentrum eines Feldes
vorhandene Gelande) aufhalten kdnnen.

Gelandeauswirkungen werden auch in der
Spielerhilfe zusammengefasst. Bewegungsbei-
spiele sind in Kapitel 6.0 zu finden.

Offen: Offene Hexfelder représentieren Getreidef-
elder oder offenes Weideland.

Bewegung: 2BP, Kapazitét: 4
Wald: Bewaldete Felder bestehen grésstenteils

aus leichtem Gehdlz uns sind weitgehend frei von
Unterholz.

Bewegung: +1 BP, Kapazitat: 3
Verteidigende Einheiten haben ,doppelte Vertei-

digung” (D2), das heisst, sie verlieren je einen
Stérkepunkt pro zwei Treffer (5.24).

Obstplantagen: Gleiche Eigenschaften wie Wald,
aber ohne doppelte Verteidigung.

Stadt: Stadtfelder sind die Felder 16, 17, H6, H7,
G5, & G6.

Bewegung: +1, Kapazitét: 3
Achtung: Die Hexseiten J7/I7 and H7/G7 sind
keine Stadt-Hexseiten.

Farmen: Sind nur aus historischen Griinden

abgebildet. Sie haben keinen Einfluss auf das
Spiel (auch nicht auf Sichtlinien).

Sumpf: Bewegung: +3, Kapazitat: 2

Devil's Den (S9): Kapazitét: 2

Einheiten in Devil's Den haben doppelte Vertei-
digung (D2, 5.24). Die Bewegungskosten nach

Devil's Den entsprechen der dabei (berquerten
Hexseite.

Little Round Top (R7): Wurde kurz vor der
Schlacht abgeholzt, hat aber als Kapazitat 2. Die
Bewegungskosten nach Little Round Top ent-
sprechen der dabei (iberquerten Hexseite.

Strassen: Neutralisieren das sonstige Geldnde
fur Bewegungszwecke, aber nicht flir K&mpfe
(Feuergefechte oder Nahkampfe).

Bewegung: 1 BP fiir Hauptstrassen (dicke Linien),
2 BP fiir Nebenstrassen (diinnere Linien) pro
Hexseite. Ein Strassenwechsel innerhalb eines
Hexfeldes kostet einen (1) zusétzlichen BP.

Schienen: Werden wie Nebenstrassen behandelt
— egal ob fertig gestellt oder im Bau.

Gelande nur auf Hexseiten

Die folgenden Gelédndearten treten nur auf
Hexseiten auf:

Bdschungen: werden durch unregelméassige,
braune Linien gekennzeichnet. Eine einzelne
Linie bezeichnet Erhebungen, Doppellinien iden-
tifizieren Higel. Boschungen haben nur dann
Auswirkung auf die Bewegungskosten (und Kam-
pfe), wenn sich die Einheit aufwérts bewegt oder
feuert.

Erhebung: +1 BP (nur aufwérts!)
Hugel: +3 BP (nur aufwarts!)

Achtung: Einige geografische Punkte sind als
Higel (Hill*) bezeichnet, sind aber im Spiel nur
Erhebungen (z.B. ,Powers Hill“).
Flisse & Bache: konnen iberquert werden. Die
Bewegungskosten betragen

Flusse: +2 BP
Béache: +1 BP

Beide konnen bei Briicken oder Furten leichter
Uberquert werden.

Briicken & Furten: werden wie Strassen
behandelt. Die Bewegungskosten richten sich
nach der Strasse, die zu der Briicke oder Furt
fiihrt. Die Uberquerung eines Flusses bei einer
Briicke oder Furt, welche eine ausgebaute
Strasse weiterfiihrt, kostet demnach 1 BP, bei
einer Verlangerung einer schmalen Strasse kostet
die Bewegung 2 BP.

Wird allerdings ein Nahkampf Uber ein Feld mit
einer Briicke oder Furt gefiihrt, so kann dazu nicht
die Briicke oder Furt benutzt werden, sondern es
missen die  Bewegungskosten fiir  die
Flusstiberquerung bezahlt werden. Bei einem
Fluss wéren dies 4BP (2 +2), bei einem Bach 3
BP (2 +1).

2.3 Gelandehdhe

Die Hoéhe des Geldndes ist vor allem fir
Attilleriefeuer (5.3) relevant. Auf dem Spielbrett
werden 4 Gelandeebenen dargestellt:

[0]: Basishéhe

[1]: Erhebung (1 B6schung)
[2]: Hiigel (2 Bdschungen)
[3]: bewaldete Hiigel

Baume (Walder und Obstplantagen) und
Stadtgebdude erhéhen das darunter liegende
Geldnde um +1. Die Stadtfelder von Gettysburg
haben also die Hohe 1. Culp’s Hill hat die Héhe 3.

Gettysburg

Die Stadt Gettysburg wurde von der Schlacht weitest-
gehend verschont. Hauserkdmpfe wurden von keiner
der beiden Seiten praktiziert. Die hohen Verluste des 1.
und 11. Corps, die am ersten Tag aus der Schlacht
fliichteten, waren vor allem auf verstopfte Riickzugs-
wege und Panik zuriickzufuhren.

Benner Hill

Benner Hill wiirde von Johnsons Division gegen Ende
des ersten Tages erobert und besetzt. Felder mit reifem
Korn bedeckten den Kamm. Latimer's Attillerie be-
schoss von hier aus am zweiten Tag die Artillerie-
batterien der USA, ging aber als Verlierer aus dem Duell
hervor.

Culps Hill

Ein bewaldeter Hugel, der sich 180 Fuss lber “Rock
Creek” erhebt und da und dort durch Felsbrocken mit
einer Grosse von bis zu 20 Fuss unterbrochen wird. Der
Higel verankerte die rechte Flanke der Unionslinien.
Die Verteidiger verbesserten die ohnehin schon ein-
schiichternde Verteidigungsposition noch durch Brust-
wehren. Johnsons Division hatte am 2. Tag den Hiigel
fast genommen, nachdem Unionseinheiten von dort ab-
gezogen wurden um die Krise am linken Fliigel zu
meistern. Aufgrund der Dunkelheit gelang Johnson das
Unterfangen nicht, und am 3. Tag scheiterte er erneut,
nachdem beide Seiten lhre Kréfte Uber Nacht verstarkt
hatten.

Cemetery Hill

Als siidlich von Gettysburg gelegener Friedhof war der
Hugel nicht steil, aber mit Steinmauern ubersat, welche
exzellente Verteidigungspositionen darstellten. Auf dem
Gipfel stand eine kleine Obstplantage, die anderen
Baume waren jedoch von Truppen fiir Verteidigungs-
anlagen und Lagerfeuer gefallt worden.

Little Round Top

Der kleinere von zwei Hiigeln am Siid-Ende der
Kampflinie der Unionstruppen. Der Hiigel erhebt sich
150 Fuss Uber das umliegende Geldnde, ausser in
Richtung seines stidlichen Sattels. Sickles hatte den
Auftrag, dieses Ende der Unionslinie zu sichern. Statt-
dessen verschob er seine Truppen vorwarts in die Posi-
tion, die im Szenario ,Sickles Folly“ (,Sickles Torheit)
dargestellt wird. Als er von Longstreets Angriff iberrannt
wurde, stand die linke Flanke der Union kurz vor dem
Zusammenbruch. Dieser konnte in letzter Minute nur
durch das Eintreffen von Sykes 5. Corps und einer
heldenhaften Verteidigung von Little Round Top durch
Vincents Brigade vermieden werden.

Hugel & Anhéhen

Nur wenige der auf der Karte dargestellten Anhohen
weisen eine Steigung Uber 5% auf. lhr Haupteffekt in
der Schlacht war, dass die Sichtweiten eingeschrankt
wurden. Hulgel reprasentieren Gelande welches steil
genug ist, um einem Verteidiger einen entscheidenden
Vorteil zu verschaffen.

Béche & Fliisse

Rock Creek, Willoughby Run und die noch kleineren
Wasserldufe waren ein grosseres Hindernis fir die
Truppen als haufig angenommen wird. Oberhalb des
McAllister Damms war der Rock Creek 6 Fuss tief. Eine
kleine Gruppe von Mannern konnte die Wasserlaufe
leicht Uberqueren, aber eine ganze Brigade diszipliniert
Ubersetzen zu lassen, war eine andere Sache. Ufer-
damme waren steil und mit Biischen bedeckt, in denen
sich gegnerische Plankler ausgezeichnet tarnen konn-
ten.
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3.0 Einheiten

Die Kl6tzchen représentieren die Streitkréfte der
USA (blau) und der Konfoderierten (grau). ,
Bogen mit selbstklebenden Einheitssymbolen
sind im Spiel enthalten, und missen zunéchst auf
die Kldtzchen geklebt werden (ein Symbol pro
Klétzchen). Dazu sollte das Einheitssymbol zu-
nachst ohne Druck angelegt werden. So bald
sichergestellt ist, dass es gerade auf dem Klb6tz-
chen positioniert ist, kann es fest angedriickt wer-
den. Im Spiel werden die Klétzchen im Normalfall
so hingestellt, dass die Seite mit dem Symbol nur
zu jenem Spieler zeigt, der die Einheit befehligt.
Fir Kémpfe werden die Einheiten aufgedeckt,
also so nach vorne gekippt, so dass die aktuelle
Stérke zum Gegenspieler zeigt.

3.1 Eigenschaften der Einheiten

3.11 Einheitenstarke

Die aktuelle Starke jeder Einheit wird durch die
Zahl bezeichnet, die sich an der Oberkante des
Klétzchens befindet, wenn dieses aufrecht steht.
Die Stérke legt fest, mit wie vielen Wirfeln (w6)
gewdrfelt werden darf, wenn die Einheit kdmpft.
Fir eine Einheit der Stérke 4 wiirden beispiels-
weise 4 Wiirfel eingesetzt.

Einheiten kénnen eine Maximalstarke von 4, 3, 2,
oder 1 Stérkepunkten haben. Fiir jeden Treffer,
den die Einheit im Kampf erhélt, wird das Klétz-
chen um 90 Grad im Gegenuhrzeigersinn ge-
dreht, und dadurch die aktuelle Kampfstérke ver-
ringert.

3.12 Qualitat im Kampf

Die Qualitét einer Einheit im Kampf wird durch
einen Buchstaben (Moral) und eine Zahl (Feuer-
kraft) definiert, also z.B. Al, oder B2. Die
Angaben zur Moral bedeuten: gut (A), durch-
schnittlich (B), oder schlecht (C oder D). In Feuer-
gefechten hat die Moral keinen Einfluss, sie ist
aber wichtig bei Nahk&mpfen. Die Feuerkraft be-
zeichnet den maximalen Wiirfelwurf, bei dem die
Einheit in Feuergefechten und Nahkampfen einen
Treffer erzielt.

Beispiel: Eine Einheit mit der Qualitat B1 erzielt fir

jede gewiirfelte ,1* einen Treffer. Eine Einheit der

Qualitat B3 trifft bei jeder 1, 2 oder 3.

3.13 Bewegungspunkte

Die Bewegungspunkte sind nicht auf den Ein-
heiten vermerkt. Die Angaben sind aus der
Spielerhilfe ersichtlich.

3.2 Einheitentypen
3.21 Hauptquartiere
E 2 a2 Hauptquartiere reprasentieren ei-
i nen kommandierenden General,
g |" seinen Stab sowie Sicherungs-
1 (O 4 ¢cinheiten von 50 bis 100 Mann.

Sie haben 8 Bewegungspunkte,
und konnen nicht feuern - ausgenommen im
Nahkampf zur Verteidigung.

3.22 Infanterie

82| Das Infanteriesymbol sind ge-
kreuzte Gewehre. Eine Einheit
représentiert eine Brigade von 600
bis 2400 Mann. Infanterie hat 6
Bewegungspunkte.

WILLARD)
[4

3.23 Kavallerie

Symbole mit gekreuzten Sé&beln
sind Kavallerie. Sie représentieren
berittene Brigaden von 1200 bis

b ‘ GAMBLE
X
<

=~ F 2400 Mann. Kavallerie hat 10 Be-
wegungspunkte.

3.24 Artillerie

& 3 as| Atilerie wird durch gekreuzte Ka-

= B nonenrohre dargestellt. Sie repra-

= GIN|  sentieren Brigaden (USA) oder

[R] T ..  Batalione (CSA) von 12 bis 24

Kanonen. Artillerie hat 8 Bewe-
gungspunkte, aber wann immer sie sich nicht auf
Strassen bewegen, werden alle Bewegungs-
kosten verdoppelt. Die Feuerkraft ist sowohl fiir
Kurzdistanz (grosse Zahl) wie Langdistanz (kleine
Zahl) angegeben. Wenn sich Attillerie in der
Frontlinie aufhadlt, wird sie automatisch auf-
gedeckt. Artillerie kann nicht in den Nahkampf
angreifen. Ausserdem unterliegt sie speziellen
Einschrankungen bei der Verteidigung im
Nahkampf (7.4).

3.25 Berittene Atrtillerie

Artillerie, die Kavallerieeinheiten
zugeteilt ist. Sie funktioniert wie
normale Artillerie, verfugt aber
uber 10 Bewegungspunkte, und
kann aktiv als Angreifer in den Nahkampf uber-
gehen.

2 A3

-
i

TIDBALL|

3.3 Spezialeinheiten

3.31 Berdans Scharfschiitzen

Dies waren Scharfschiitzen, die sich durch ihre
dunkelgriinen Uniformen deutlich von den dbrigen
Truppen abhoben. Nominell Wards Brigade in
Birneys Division (lIl Corps) unterstellt, operierten
Berdans Scharfschiitzen in Realitdt als unab-
hangige Halb-Brigade. Diese A3-Einheit kann
normal Feuern oder in den Nahkampf ibergehen
ohne unter Kommando zu stehen, allerdings
verringert sich die Qualitat der Einheit im Nah-
kampf immer auf Al.

3.32 Lockwoods Brigade

Eine noch unerfahrene Brigade, welche vor kur-
zem dem 12. Corps zugeteilt wurde. Lockwood
war rangmassig héher gestellt als andere Bri-
gadekommandeure im Corps. Slocum wollte je-
doch den unerfahrenen Lockwood nicht zum Bri-
gadekommandeur ernennen und so wurde die
Brigade dem Corpskommandant direkt unterstellt
und als Corpshestand behandelt.

Die meisten Spiele, welche die Schlacht um
Gettysburg zum Thema haben, beurteilen die
Brigade als qualitativ minderwertig. Tatsé&chlich
hat sie sich am 2. Tag aber auf dem Schlachtfeld
bewéhrt. Hier wird sie als ,B2" gefiihrt.

Einheitenliste

Einheit USA CSA
HQs 32 16
Infanterie 52 37
Kavallerie 8 7
Atillerie 13 15
berittene Artillerie 3 1
Total 108 76
Einheit BP Kampf

HQs 8 Nur Nahkampf (V!)
Infanterie 6 Feuer & Nahkampf
Artillerie 8  Feuer & Nahkampf (V!)
Kavallerie 10 Feuer & Nahkampf
berittene Artillerie 10 Feuer & Nahkampf

Schrittweise Reduktion

Fir jeden Treffer, den eine Einheit im Kampf erhélt, wird
ihre Stérke um einen Schritt reduziert. Dazu wird das
Kldtzchen um 90 Grad im Gegenuhrzeigersinn gedreht.
Das Diagramm zeigt die gleiche Einheit mit den Starken
3,2und 1.

é 3 Az 8 2 d <
< DL >< [T >
= T Tawvo X v € E
3s 2s 1s
Starke
. ©)
Brigade

Qualitat

Corps & Division A3
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Einheitenstarke

HQ Name 3)

Nahkampf
N

Kommandierungs-
reichweite
&
Versorgung-
punkte

(2)

Corps & Division

4.0 Kommando

4.1 Kommandophase

Die erste Phase jeder Spielerrunde ist die
Kommandophase. Kommando wird fir Kampfe
(Feuergefechte und Nahkampf) benétigt, aber
nicht fur die Bewegung von Einheiten.

4.2 HQ Hierarchie

4.21 Divisionshauptquartiere (DHQ)

DHQs zeigen eine unions- oder konféderierte
Kriegsflagge. Der Spieler der Konfoderierten ver-
fugt tber neun DHQs, der Spieler der USA 19.
DHQs kommandieren Kampfe und versorgen Ein-
heiten ihrer Division.

4.22 Corpshauptquartiere (CHQ)

CHQs zeigen das Portrét ihres historischen
Kommandeurs. Der CSA Spieler hat drei CHQs,
der USA Spieler sieben. CHQs versorgen (keine
Ké&mpfe!) Einheiten ihres Corps, am effizientesten
indem sie DHQs innerhalb ihrer Kommandie-
rungsreichweite versorgen.

4.23 Armeehauptquartiere (AHQ)

Beide Seiten haben ein Armeehauptquartier. Sie
versorgen (keine Kampfe!) beliebige Einheiten in
ihrer Kommandierungsreichweite, am effizientes-
ten indem sie CHQs aufwerten. AHQs selber kon-
nen nur durch Nachtnachschub versorgt werden.

4.24 Artilleriehauptquartiere

Beide Seiten verfiigen Uber je ein Artillerie-
hauptquartier, welches jede Attillerieeinheit inner-
halb der Kommandierungsreichweite versorgen
oder fiir Feuergefechte kommandieren kann.
Ausnahme sind berittene  Artillerieeinheiten.
Artilleriehauptquartiere werden durch das AHQ
versorgt.

4.25 Kavalleriehauptquartiere

Beide Seiten verfliigen (iber je ein Kavallerie CHQ,
welches Kavallerie und berittene  Artillerie
kommandiert und versorgt. Der Unionsspieler hat
ausserdem drei Kavallerie DHQs die normal
innerhalb ihrer Division funktionieren. Kavallerie
CHQs werden durch das AHQ versorgt.

4.3 HQ Aktivierung

In der Kommandophase kann der aktive Spieler
beliebige DHQs aktivieren (aufdecken). DHQs
durfen sich dabei in ein angrenzendes, freundli-
ches Feld verschieben, miissen dabei aber dess-
en Kapazitit beachten. Einheiten der gleichen Di-
vision, die sich jetzt innerhalb der Komman-
dierungsreichweite  eines  aktivierten DHQs
befinden, stehen bis und mit der Nahkampfphase
unter Kommando.

Nach Abschluss der Nahkampfphase werden alle
aktivierten DHQs um einen Stérkepunkt verrin-
gert. Sie durfen fur Versorgungszwecke erneut
aktiviert werden. HQs der Stérke ,0" dirfen nicht
aktiviert, aber durch Versorgung ihrerseits aufge-
wertet werden.

4.4 Corpsbestand

Beide Seiten verfugen (iber Einheiten (meistens
Artillerie), welche direkt dem Corps unterstellt sind
und von Divisionskommandeuren angefordert
werden konnen. Sie tragen das gleiche Symbol
wie das CHQ. Diese Einheiten konnen durch
jedes aktive DHQ des Corps (wenn sie in dessen
Reichweite sind) kommandiert werden. Die
Versorgung dieser Einheiten erfolgt aber nur Uber
das entsprechende CHQ oder AHQ.

4.5 Kommandierungsreichweite

Alle HQs haben eine Kommandierungsreichweite,
(rechts unten). Diese kann durch freundliche oder
neutrale Felder, jedoch nie durch feindliche Felder
verlaufen (siehe 6.6).

4.6 Dienstalter

Fruh im Spiel, bevor die AHQs das Feld errei-
chen, funktioniert das dienstélteste CHQ als tem-
poréres AHQ. Dieses wird abgeldst, so bald ein
dienstélterer Offizier das Schlachtfeld betritt. Tem-
porére AHQs haben dieselben Eigenschaften wie
das AHQ, verwenden aber ihre eigenen Komman-
doreichweiten und Versorgungswerte.

Die Dienstalter-Hierarchie ist in der Seitenspalte
dargestellt. Siehe auch die ,Hancock"-Option.

4.61 HQ Eliminierung

HQs werden in K&mpfen wie normale Einheiten
eliminiert. Der néchste, dienstalteste Offizier der
auf dem Feld anwesend ist, Ubernimmt das
Kommando.

Ein eliminiertes DHQ wird mit der Stéarke ,0 in der
nachsten freundlichen Nachschubphase kosten-
los im Feld des ubergeordneten CHQs (oder
AHQ, falls das CHQ noch nicht auf dem Feld ist)
wieder aufgebaut. Der gegnerische Spieler erhélt
ein Ersatzklgtzchen (,Fallen®) fir die Siegpunkt-
berechnung.

Ein eliminiertes CHQ wird nicht ersetzt. Der
dienstélteste, auf dem Feld anwesende Divisions-
kommandeur des entsprechenden Corps uber-
nimmt seine Funktion, kommandiert aber weiter-
hin auch seine eigene Division. Ein eliminiertes
AHQ wird nicht ersetzt. Das dienstélteste, auf
dem Feld anwesende CHQ wird neues AHQ, sein
dienstaltestes DHQ wird CHQ.

Kommandohierarchie

USA CSA

AHQ MEADE AHQ LEE

1. Slocum (XII) 1. Longstreet (I)
Williams McLaws

2. Sedgewick (V1) 2. Ewell (1)
Newton Early

3. Reynolds (1) 3. Hill ()
Doubleday Anderson

4. Howard (XI) 4. Stuart (Kavallerie)
Schurz Hampton

5. Hancock (Il)
Gibbon

6. Sickles (Ill)
Birey

7. Sykes (V)
Ayres

8. Pleasanton (Kavallerie)
Buford

CHQs sind nach Dienstalter aufgelistet. Ein gefallenes
CHQ wird durch das dienstélteste DHQ (kursiv) des
Corps ersetzt. DHQ Williams ersetzt also z.B. das ge-
fallene CHQ Slocum.

Die “Hancock-Option”

Reynolds kommandierte die Unionstruppen bei Gettys-
burg bis er von einem Scharfschitzen um 10.30 am
ersten Tag tddlich getroffen wurde. Howard wurde
Armeekommandeur bis Hancock, der von Meade
geschickt wurde als er von Reynolds Tod erfuhr, auf
dem Feld eintraf (ca. 4 pm). Hancock war Howard
rangmassig unterstellt, genoss jedoch das Vertrauen
von Meade. General Slocum erschien um 6pm mit
seinem 12. Corps und Hancock verliess das Feld nach-
dem er das Kommando an Slocum Ubergeben hatte.
Armeekommandeur Meade selber erschien erst um 3am
am zweiten Tag. Im Verlauf des ersten Tages wurde die
Unionsarmee also von Reynolds, Howard, Hancock und
schliesslich Slocum kommandiert.

Der Spieler der Union hat die Option, ein gefallenes
CHQ durch Hancock zu ersetzen. Dieser kommt 4 Stun-
den spater bei der Zugangsstrasse ,Taneytown Road"
an und funktioniert als Ersatz CHQ (eventuell AHQ) bis
Meade eintrifft.

USA Reserve-Atrtillerie

Unions Reserve-Artillerie wird durch Hunt kommandiert,
der auch jede andere Artillerieeinheit befehligen und
versorgen kann (mit Ausnahme von berittener Atrtillerie).
US-Reserveartillerie kann von jedem Unions-DHQ
kommandiert werden.

CSA Artillerie HQ

Der offizielle Kommandeur der konfoderierten Artillerie
war Pendleton. Er war ein guter Administrator, jedoch
ein schlechter ,Kriegsher”. In gegenseitiger Uberein-
stimmung wurde die Fihrungsrolle an Alexander (iber-
geben, dem dienstéltesten Artilleriekommandeur aus
Longstreets I. Corps. Das Alexander HQ kann alle CSA
Artillerieeinheiten kommandieren und versorgen. Das
Artilleriehauptquartier wird durch Lee versorgt, nicht
durch Longstreet.
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5.0 Feuergefechte

5.1 Feuerphase

Die Feuerphase folgt auf die Kommandophase.
Nur Einheiten innerhalb der Kommandoreichweite
ihres aktivierten DHQs dirfen feuern. DHQs
missen aktiviert werden, bevor die Feuerphase
beginnt.

Kavallerie und Infanterie feuern nur in benachbar-
te Felder. Artillerie hat eine Reichweite von bis zu
3 Feldern (siehe 5.3).

5.2 Einheiten feuern

Feuernde Einheit werden aufgedeckt. Danach
wird mit so vielen Wirfeln gewdirfelt, wie es der
Stérke der Einheit entspricht. Fir jeden Wiirfel,
der eine Augenzahl kleiner oder gleich der Feuer-
kraft zeigt, wird ein Treffer erzielt.
Beispiel: Eine Infanterie der Starke 3 und Qualitat
B2 feuert. 3 Wiirfel werden gerollt, jede ,1“ oder ,2"
ist ein Treffer. Andere Wiirfelergebnisse haben kei-
ne Auswirkung.

5.21 Feuerlimiten

Nur eine (1) Einheit darf aus jeder Hexseite ihres
Feldes feuern. Mehrere Einheiten in einem Feld
diirfen aus verschiedenen Hexseiten feuern.

5.22 Gelandeeffekte

Einige Gelandearten bewirken eine Reduktion der
Feuerkraft. Feuert eine Einheit z.B. durch eine
bewaldete Hexseite, wird die Feuerkraft um 1
reduziert (B2 = B1). Diese Auswirkungen sind
kumulativ. Eine bewaldete Hexseite mit einem
Fluss wiirde -2 bewirken (z.B. A3=Al). Siehe
Spielerhilfe!

5.23 Treffer

Gegnerische Einheiten kénnen nicht einzeln als
Ziele gewahlt werden. Jeder Treffer wird sofort
der stérksten gegnerischen Einheit im Zielfeld
zugefiigt. Weisen mehrere Einheiten die gleiche
Stérke auf, wird eine davon vom ,Besitzer" ausge-
wahlt. Einheiten im Zielfeld bleiben verdeckt.

Eine Ausnahme tritt ein, wenn aufgedeckte
Artillerieeinheiten im Zielfeld anwesend sind. In
diesem Fall kann der aktive Spieler wéhlen, ob er
diese Atrtillerieeinheiten, oder die verdeckten Ein-
heiten beschiesst (6.63). Treffer werden nur der
Zielgruppe zugefligt (liberschissige  Treffer
verfallen).

Achtung: Feuergefechte laufen nicht simultan ab.
Verluste werden sofort entfernt.

5.24 Doppelte Verteidigung

Einige Hexfelder (nicht Hexseiten) geben den ver-
teidigenden Einheiten doppelte Verteidigung (D2).
Das bedeutet, dass zwei Treffer notwendig sind,
um eine Einheit um einen Starkepunkt zu redu-
zieren. Jeder Treffer wird als ,Halbtreffer* behan-
delt, der nachste Treffer muss derselben Einheit
zugefigt werden.

Eventuelle Halbtreffer verfallen nach Ende der
Feuerphase (ohne Auswirkung auf Nahkampfe).

Doppelte Verteidigung gilt nicht fur den Nah-
kampf. Alle Einheiten verteidigen normal (D1).

5.3 Artilleriefeuer

5.31 Artilleriereichweite

Attillerie darf bis zu drei (3) Felder weit feuern.
Die Einheiten miissen unter Kommando stehen,
und eine freie Sichtlinie zum Zielfeld haben.

Kurzdistanz ist ein Hexfeld, Langdistanz sind 2 bis
3 Hexfelder. Zwei Angaben fiir Feuerkraft sind auf
Attillerieeinheiten vermerkt, die grossere Zahl fir
Kurzdistanz, die kleinere fiir Langdistanz. Eine
Artillerieeinheit der Qualitat A3! feuert also A3 auf
Kurzdistanz und Al auf Langdistanz.

Attillerie darf immer Einheiten in benachbarten
Feldern beschiessen (Effekte durch Gelénde gel-
ten auch hier).

Gelandeeffekte durch Hexseiten (ausser Sicht-
linie) werden beim Feuern auf Langdistanz igno-
riert.

5.32 Ruckzug nach Treffer

Durch Artilleriefeuer auf Langdistanz kénnen geg-
nerische Einheiten nicht direkt eliminiert werden.
Wirde eine Einheit ihren letzten Stérkepunkt
durch Artilleriefeuer auf Langdistanz verlieren,
wird sie stattdessen zuriickgedréngt. Die Einheit
muss sich in ein angrenzendes, freundliches Hex-
feld zurlickziehen. Existiert kein solches, oder
sind alle vorhandenen bis zu ihrer Kapazitat be-
setzt, wird die Einheit eliminiert.

5.33 Sichtlinie

Bei Artilleriefeuer auf Langdistanz darf die Sicht-
linie zum Ziel durch dazwischen liegendes Gelan-
de nicht blockiert werden. Blockierendes Gelénde
sind hoher gelegene Hexfelder, Wald- oder Stadt-
felder. Bache, Fliisse, Simpfe, Strassen, sowie
freundliche und feindliche Einheiten blockieren die
Sicht nicht.

Sind feuernde Einheit und Ziel auf der gleichen
Hohe, existiert eine Sichtlinie dann, wenn kein
héher gelegenes Geldnde dazwischen liegt.

Sind feuernde Einheit und das Zielfeld nicht auf
gleicher Hohe, so gilt:

Liegt das Zielfeld héher, muss es ndher oder
gleich weit zum blockierenden Gelénde liegen,
wie die feuernde Einheit.

Liegt das Zielfeld tiefer, muss es weiter oder
gleich weit entfernt zum blockierenden Gelénde
liegen, wie die feuernde Einheit.

Ein Feuerkegel (Diagramm) definiert die sieben
mdglichen Zielfelder, beim Feuern einer Artillerie-
einheit aus einer spezifischen Hexseite.

Sichtlinie (Diagramm)

Eine Atrtillerieeinheit der USA in Hex Q10 hat eine

Reihe mdglicher Ziele. Der ,Kegel” fur das Feuern
durch eine bestimmte Hexseite ist abgebildet.

R12 ist auf gleicher Hohe, ohne blockierendes
Gelénde.

S12 ist auf gleicher Hoéhe, hat aber doppelte
Verteidigung, da sich die Einheit im Wald befindet.

S11 st tiefer gelegen,
Gelénde.

S13 ist tiefer gelegen, die Sicht wird aber durch
das hoher gelegene Geldande bei R12 und S12
blockiert. Dieses Feld kann nicht beschossen
werden.

ohne blockierendes

Doppelte Verteidigung

Die Auswirkungen der doppelten Verteidigung (D2) sind
grosser, als nur ,doppelt’. Wenn eine verteidigende
Einheit nur einen  Halbtreffer* einstecken muss, wird
dieser nach der Feuerphase neutralisiert. Diese neu-
tralisierten Treffer bewirken, dass der tatsachliche
Koeffizient ungefahr 2.5 betragt.

D2 gilt nicht fur Nahkampfe, da Walder und
Gerdll/Felsen im Nahkampf auch fiir den Verteidiger
problematisch sind. Sie bieten zwar Schutz, aber auch
dem Angreifer Deckung. Die heroischen Kampf-
handlungen zwischen dem 15. Alabama und 20. Maine
um die Kontrolle von ,Little Round Top” illustrieren die-
sen Sachverhalt. Das konféderierte Regiment arbeitete
sich unter der Deckung der umliegenden Baume bis auf
100 Yard an die iiberraschten Unionstruppen heran und
stiirmte los.

Gelandehohe & Sichtlinien

Bei der Bestimmung der Geldndehdhe sollte nur das
Gelande betrachtet werden, das auch fiir die Sichtlinie
relevant ist. Zum Beispiel betragt die Hohe von Blocher
Knoll (D5) nicht +1, wenn man das Feld tber die beiden
Hexseiten ohne Boschung beschiesst. Generell kann
gesagt werden, dass eine Sichtlinie besteht, wenn:

- das Ziel angrenzend ist

- das Ziel auf gleicher Hohe und dazwischen liegendes,
blockierende Gelénde tiefer ist

- das Ziel héher und néher (oder in gleicher Distanz) zu
blockierendem Gelénde ist

- das Ziel tiefer und weiter (oder in gleicher Distanz) von
blockierendem Geldnde ist

Feuerlinie

Um die Bestimmung von blockierendem Gelande zu
erleichtern sollte die Feuerlinie zunachst in das erste
anliegende Hexfeld gefiihrt werden. Danach kann die
Feuerlinie wie im Diagramm dargestellt innerhalb des
Feuerkegels bis zum Zielfeld (7 mogliche Felder) weiter-
gefiihrt werden. Eine freie Sichtlinie existiert, wenn das
Zielfeld Uber nicht blockierendes Gelénde erreicht wer-
den kann. Diese Methode klart zum Beispiel eindeutig,
dass S11 nicht durch die Obstplantage im Nordosten
verdeckt wird.
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6.0 Bewegung

6.1 Bewegungsphase

Wahrend der Bewegungsphase darf der aktive
Spieler beliebige Einheiten bewegen. Ausgenom-
men sind Einheiten, die in der Kommandophase
aktiviert wurden (DHQs), oder in der Feuerphase
gefeuert haben. Wahrend der Bewegungsphase
des aktiven Spielers, darf der passive Spieler kei-
ne Einheiten bewegen.

6.2 Kapazitat

“Kapazitat” bezeichnet die maximale Anzahl an
Einheiten, die sich in einem Hexfeld aufhalten
durfen. Die Kapazitaten der verschiedenen Gelan-
dearten sind in der Spielerhilfe aufgelistet. Die
Kapazitét betrifft alle Einheiten, inklusive HQs. Sie
muss am Ende jeder Phase eingehalten sein.
Uberzéhlige Einheiten werden eliminiert.

Wahrend eines Nahkampfes unterliegt der An-
greifer der gleichen Kapazitat wie der Verteidiger.
Es kénnen also z.B. maximal drei Einheiten in ein
bewaldetes Hexfeld angreifen

6.3 Bewegungspunkte (BP)

Alle Einheiten haben eine maximale Bewegungs-
reichweite (siehe Spielerhilfe). Diese Reichweite
wird als Bewegungspunkte (BP) angegeben. Die
Einheiten verbrauchen BPs in Abh&ngigkeit der
Hexseiten, die sie dberqueren. Sie durfen dabei
nie mehr als inre maximale Anzahl an BPs ver-
brauchen. Sie durfen auch weniger BPs
ausgeben, aber tiberzahlige BPs aus einer Runde
werden nicht in die n&chste Runde (ibertragen.

6.4 Geléande und Bewegung

Die Anzahl verbrauchter Bewegungspunkte richtet
sich nach dem Geldnde der iberquerten Hex-
seiten. Eine Einheit verbraucht 2 BPs, fiir das
Uberqueren einer ,offene” Hexseite. Eine Einheit
mit 6BPs konnte sich also beispielsweise uber
drei (3) offene Hexseiten bewegen.

Mit Ausnahme der Bewegung auf Strassen ver-
braucht jede Uberquerte Hexseite mindestens 2
BPs. Wird eine Hexseite Uberquert, die anderes
Gelande enthalt, so werden die bendtigten BPs
summiert. Beispiele sind in der Seitenspalte dar-
gestellt. Eine Einheit kann sich immer mindestens
in das Nachbarfeld bewegen, unabhéangig vom
Gelande.

6.5 Bewegung auf Strassen

Es gibt zwei Klassen von Strassen: Haupt-
strassen (dicker) und Nebenstrassen (dinner).
Die Bewegung iber Hauptstrassen kostet 1 BP
pro Hexseite, Nebenstrassen 2 BPs. Bei der Be-
wegung auf Strassen werden die Bewegungskos-
ten fiir anderes Gelande ignoriert. Eine Infanterie-
einheit darf sich also z.B. entlang einer Haupt-
strasse 6 Felder weit bewegen, egal welches
andere Gelande dabei tiberquert wird.

Verlaufen zwei unabhéngige Strassen durch das
gleiche Hexfeld so kostet der Wechsel von einer
auf die andere Strasse einen (1) zusétzlichen BP.

Beispiel: Cemetery Hill (J6): betreten durch J5,
verlassen nach J7 kostet insgesamt 3 BPs

6.6 Hex Kontrolle

Die Kontrolle tiber Hexfelder wird durch die Po-
sition der Einheiten zu Beginn einer Spielerrunde
bestimmt. Sie ist relevant fir die Verschiebung
von DHQs bei Aktivierung (nur in freundliche Hex-
felder), die Kommandoreichweite (nicht durch
feindliche Hexfelder), Riickziige nach Nahkam-
pfen (nur in freundliche Hexfelder) und die Kon-
trolle von geografischen Siegpunkten.

6.61 Kontrollzonen (ZOC)

Alle umliegenden, freien Hexfelder um eine Ein-
heit sind die Kontrollzone dieser Einheit. Jedes
Hexfeld auf der Karte ist entweder freundlich,
feindlich oder neutral.

Freundlich: Hexfelder die durch freundliche Ein-
heiten besetzt sind, oder leere Felder, die nur an
Felder mit freundlichen Einheiten grenzen.

Neutral: Leere Felder, mit Ausnahme aller freund-
lichen und feindlichen Felder. Ein leeres Feld, das
zu freundlichen und feindlichen Einheiten benach-
bart ist, ist ebenfalls neutral.

Feindlich: Fiir den Gegner freundliche Felder.

ZOCs erstrecken sich nicht in Felder, die von
gegnerischen Einheiten besetzt sind.

Einheiten, die eine gegnerische ZOC betreten,
kénnen sich nicht weiter bewegen. Das gilt auch
fur Bewegungen innerhalb gegnerischer ZOCs.

Die Kontrolle von Hexfeldern &ndert sich erst am
Ende der Runde des aktiven Spielers. Ein Hexfeld
das aufgrund der aktuellen Situation (z.B. nach
der Bewegungsphase) neutral aussieht, kann in
Wabhrheit bis zum Ende der Runde noch feindlich
sein.

6.62 Frontfelder

Alle Hexfelder die an feindliche Einheiten grenzen
sind Frontfelder. Jede Hexseite eines Frontfeldes
hat eine Bewegungslimite von zwei Einheiten. Es
konnen sich also pro Hexseite maximal zwei Ein-
heiten hinein, hinaus, oder eine hinein und eine
hinaus bewegen. Alle Einheiten die sich in ein
Frontfeld oder innerhalb von Frontfeldern bewe-
gen, durfen sich nicht weiter bewegen.

6.63 Artillerie in der Frontlinie

Artillerieeinheiten missen aufgedeckt werden, so
bald sie eine gegnerische ZOC oder ein Front-
linienfeld betreten. Sie bleiben aufgedeckt, bis sie
sich nicht mehr in einem Frontlinienfeld/ZOC be-
finden und werden dann in der néachsten Nach-
schubphase wieder verdeckt.

Das Aufdecken gilt fur beide Spieler, aber der
passive Spieler deckt seine Artillerieeinheiten, die
neu in einer Frontlinie stehen, erst auf, wenn alle
Bewegungen des aktiven Spielers abgeschlossen
sind.

Aufgedeckte Artillerieeinheiten dirfen von feuern-
den Einheiten gezielt unter Beschuss genommen
werden. Samtliche Treffer werden dann nur die-
sen Artillerieeinheiten zugefiigt (uberschiissige
Treffer verfallen).

Bewegungsbeispiele

Offen: 2BP (Basiskosten)
Wald: +1 = 3BP

Bach: +1 = 3BP

Fluss: +2 = 4BP

Sumpf +3 =5BP
Boschung: +1 = 3BP
Hugel: +3 = 5BP

Wald + Bach: = 4BP
Wald + Fluss: = 5BP
Wald + Bdschung: = 4BP
Wald + Higel: = 6BP
Wald + Fluss +Hiigel = 8BP

Die Auswirkungen bei Béschung und Higel gelten nur
bei Aufwartsbewegungen.

Unabhéngig vom Gelénde kostet die Bewegung auf
Hauptstrassen 1BP , auf Nebenstrassen 2 BP. Briicken
und Furten werden fiir Bewegungszwecke als
Fortsetzung ihrer Strassen behandelt. Sie verursachen
keine zusatzlichen Kosten.

Frontfelder

Frontfelder funktionieren &hnlich wie ZOCs, mit der
Ausnahme, dass sie auch von freundlichen Einheiten
besetzte Felder beinhalten. Die Bewegungslimiten be-
ziehen sich auf die Bewegung hinein, hinaus und
innerhalb von Frontfeldern. Diese Limiten simulieren die
Schwierigkeiten, grossere Truppenverbande unter den
Augen des Gegners zu bewegen.

© 2004, Columbia Games Inc.

Version 1.06G



GETTYSBURG: Badges of Courage ™

6.7 Zugangsstrassen

Eintreffende Verstarkungen, tun dies wahrend der
Bewegungsphase auf den markierten Zugangs-
strassen. Die Einheiten betreten die Karte auf der
im Szenario genannten, und/oder auf einer be-
nachbarten Zugangsstrasse (Strassen ohne
LZugangssymbol* dirfen dazu nicht verwendet
werden). Verstarkungen dirfen zwischen mégli-
chen Zugangsstrassen aufgeteilt werden, aber die
Divisionsintegritdt muss gewahrt bleiben (Einhei-
ten der gleichen Division bleiben zusammen).

Das Betreten des ersten Feldes am Kartenrand
(Eintrittsfeld) gilt als erste Bewegung. Handelt es
sich um eine Nebenstrasse, kostet das Betreten
2BP, sonst 1 BP.

Der aktive Spieler darf Einheiten auch direkt auf
zur Zugangsstrasse angrenzenden Felder auf das
Spielfeld bringen. Bei ,halben Feldern” (Hexseite
nicht sichtbar) richten sich die Kosten nach dem
Gelande des Hexfeldes, also 2 BP’s fiir offene, 3
BP's fur bewaldete Felder. Sollten Eintrittsfelder
durch gegnerische Einheiten besetzt sein, diirfen
ein bis zwei eigene Einheiten pro besetztem Ein-
trittsfeld in den Nahkampf tbergehen und einen
(1) normalen Nahkampf durchfiihren. In diesem
speziellen Fall miissen die Einheiten nicht unter
Kommando stehen. Der Angreifer darf sich neben
die Karte zuriickziehen.

Die Einschrénkungen fir Frontlinien-Hexseiten
(6.62) haben am Kartenrand keine Giltigkeit, aber
Einheiten diirfen sich auch hier nicht weiterbewe-
gen, wenn sie eine gegnerische ZOC betreten.

7.0 Nahkampfe

7.1 Nahkampfphase

Einheiten in der Frontlinie durfen, anstatt zu feu-
ern, wahrend der Bewegungsphase in ein angren-
zendes, feindliches Feld angreifen (Nahkampf).
Die Einheit muss dabei unter Kommando stehen.
Eine Ausnahme ist unter 7.8 beschrieben.

Nur eine Einheit darf sich pro Hexseite in den
Nahkampf bewegen. Hexseiten, die schon in der
Feuerphase ,benutzt* wurden, dirfen aber auch
fir Nahkampfe verwendet werden.

Die Anzahl an Einheiten in einem Nahkampf darf
die Kapazitat des Feldes nicht Uberschreiten. Die-
se Limite gilt fur beide Spieler einzeln (siehe 6.2).

Nahkampfe werden Hex fiir Hex, in der Reihen-
folge wie vom aktiven Spieler gewiinscht, abge-
wickelt. Allerdings erst, nachdem die Bewegungs-
phase abgeschlossen ist. Im Nahkampf werden
alle Einheiten aufgedeckt.

Nach Abschluss der Nahkampfphase verlieren
alle aktivierten DHQ's einen Stérkepunkt.

7.2 Nahkampfrunden

Nahkampfe werden uber eine (1) bis drei (3) Run-
den geké&mpft. Jede Einheit hat einen Kampfzug
pro Runde. Wenn sie am Zug ist, darf jede Einheit
entweder k&mpfen, oder sich zurlick ziehen. Der
Ablauf der Kampfziige richtet sich nach der
Qualitat, genauer der Moral der Einheiten. Alle
,A"-Einheiten haben Vorrang vor den ,B"-, diese

vor den ,C“, und als letzte die ,D“-Einheiten.
Verteidigende ,A*Einheiten haben Vorrang vor
angreifenden ,A"-Einheiten, und so weiter.

Nach der ersten Runde wird der Vorgang fir Run-
de zwei wiederholt. Falls der Angreifer nicht vor-
her gewinnt, muss er seine Einheiten spatestens
in Runde drei zurlickziehen (7.7), das heisst: an-
greifende Einheiten dirfen in Runde drei nicht
feuern, sondern miissen sich zuriickziehen.

7.3 Gelande und Nahkadmpfe

Strassen dirfen fir Nahk&mpfe nicht benutzt wer-
den. Ist eine Strasse vorhanden, wird diese igno-
riert und es gilt das sonstige Gelande.

Geléndeeffekte auf Nahkdmpfe werden durch die
Uberquerte Hexseite bestimmt. Diese sind kumu-
lativ. Wird also ein feindliches Feld tiber eine be-
waldete Hexseite mit einer Boschung angegriffen,
so betrégt der Effekt -2 (A3=Al). Nur der An-
greifer ist von diesen Effekten betroffen, und sie
gelten nur fir die erste Nahkampfrunde.

In Nahk&mpfen gibt es keine doppelte Vertei-
digung.

7.4 Artillerie im Nahkampf

Attillerie darf nicht aktiv in den Nahkampf {iberge-
hen. Sie verteidigen normal mit A3 oder B3, nach
der ersten Nahkampfrunde werden Artillerie-
einheiten jedoch zu Al oder B1 reduziert.

Berittene Artillerie darf aktiv in den Nahkampf
ibergehen, aber auch sie hat nach der ersten
Runde reduzierte Feuerkraft (analog Artillerie).

7.5 HQs im Nahkampf

HQs verteidigen im Nahkampf wie andere Ein-
heiten gemass ihrer Starke, Moral und Feuerkraft.
Da sie zusétzlich die Starke ,0“ aufweisen, wer-
den sie immer als letzte eliminiert. HQs dirfen
nicht aktiv in den Nahkampf angreifen.

7.6 Kavallerie in Nahkampfen

Kavallerieeinheiten, die aktiv in Nahk&mpfe an-
greifen, reduzieren ihre Feuerkraft um 1 (A2=A1).
Verteidigende Kavallerie erhoht die Feuerkraft um
1 (A2=A3). Beide Effekte gelten jedoch nur firr die
erste Nahkampfrunde!

7.7 Riickzug bei Nahkampfen

Angreifende Einheiten missen sich immer in das
angrenzende Feld zuriickziehen, aus dem sie
angegriffen haben. Verteidigende Einheiten, die
sich zuriickziehen, miissen sich in ein angren-
zendes, freundliches Feld zuriickziehen. Sollte ein
solches nicht vorhanden sein, dirfen sie sich in
ein neutrales Feld zuriickziehen. Einheiten diirfen
sich nie in ein feindliches Hexfeld, oder in einen
noch nicht abgewickelten Nahkampf zurlickzie-
hen. Maximal eine (1) Einheit pro Hexseite darf
sich jede Nahkampfrunde zuriickziehen.

7.8 Nicht-unterstiitzte Nahkampfe

Wahrend der Bewegungsphase dirfen ausser
den normalen Nahkdmpfen auch “nicht unterstutz-
te” Nahk&mpfe initiiert werden. Diese bendtigen
kein HQ Kommando, sind aber auf eine (1) Ein-
heit pro Nahkampf-Feld begrenzt und dauern nur

Kolonnen und Linien (optional)

Im Biirgerkrieg kampfte Infanterie in Linienformation und
bewegte sich in Kolonnenformation. Die Spieler kénnen
annehmen, dass sich die Einheiten immer in Linien-
formation befinden, ausser, wenn sie markiert (Symbol-
seite nach unten) werden. Solche Einheiten befinden
sich in Kolonnen. Dies hat folgende Auswirkungen:

Um von einer Formation in die andere zu wechseln,
bendtigt eine Einheit 50% ihrer Bewegungspunkte. Sie
bendtigt 100%, wenn sie sich in einem Frontfeld
befindet.

Nur Einheiten in Kolonnenformation diirfen Strassen
benutzen. Einheiten in Linien verwenden die Effekte des
sonstigen Gelandes im Hex.

Felder, in welchen sich eine Einheit in Kolonnen-
formation aufhélt, haben eine Kapazitat von 1. Einheiten
in Kolonne diirfen kein Hex mit einer anderen freund-
lichen Einheit betreten, Einheiten in Linie diirfen kein
Feld betreten, welches eine (freundliche) Einheit in
Kolonne enthalt.

Einheiten in Kolonne kénnen nicht feuern. Im Nahkampf
ziehen sie sich zuriick, oder wechseln wéhrend der
ersten Nahkampfrunde in Linienformation.

Einheiten betreten die Karte in Linen oder Kolonnen-
formation — nach Wunsch des Spielers.

Zugangsstrassen
Das Symbol fir Zugangsstrassen ist:

Andere Strassen ohne dieses Symbol sind keine
gultigen Zugangsstrassen.

Nahkampfbeispiel

Die Union verteidigt ein offenes Feld mit drei Einheiten:
B3 Infanterie, C2 Infanterie, and A3 Artillerie. Die Konfo-
derierten greifen mit zwei Einheiten an: A3 Infanterie
(durch eine bewaldete Hexseite) und B2 Infanterie
(durch eine offene Hexseite).

Der Ablauf der drei Nahkampfrunden wiirde lauten:

Runde 1 Runde 2 Runde 3
USA A3 Art  USAALArt ,USA AL Art
1CSA A3 Inf CSAA3Inf 3CSA A3 Inf
USAB3Inf USAB3Inf USABS3 Inf
CSAB2Inf CSAB2Inf 3CSAB2 Inf
USAC2Inf USAC2Inf USA C2 Inf

1 Kémpft als A2 in der ersten Runde, da eine bewaldete
Hexseite iberquert wurde.

2Ké&mpft als Al in den Runden 2 und 3.

3 Muss sich in Runde drei zuriickziehen anstatt zu
feuern.

Riickzug nach Nahkampf

Die Kontrolle Uber Hexfelder &ndert sich erst am Ende
der Spielerrunde des aktiven Spielers. Ein Feld, welches
jetzt durch eine seiner Einheiten besetzt ist, kann sich
zum Zeitpunkt des Riickzuges immer noch unter
feindlicher Kontrolle befinden.
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zwei (2) Runden (der Angreifer muss sich in der
zweiten Runde zurtick ziehen).

Einheiten ohne Kommando dirfen nicht dazu
verwendet werden, ,normale” (unterstiitzte) Nah-
kampfe zu verstarken. Auch nicht-unterstiitzte
Nahkampfe werden erst nach Beendigung der
Bewegungsphase abgewickelt.

7.9 Umgruppierung

Einheiten die einen Nahkampf gewinnen, dirfen
sich sofort danach Umgruppieren. Das bedeutet,
sie dirfen sich in angrenzende freundliche Felder
zuriickziehen undfoder das Feld, in dem der
Kampf stattgefunden hat, darf aus angrenzenden
Feldern verstarkt werden. Die Limite betrégt eine
(1) Einheit infaus jeder Hexseite des Feldes, in
dem der Nahkampf stattgefunden hat, d.h. eine
Hexseite, Uber die sich eine Einheit zurlickzieht,
kann nicht von einer anderen Einheit benutzt
werden um das Feld zu betreten. Einheiten drfen
sich nicht in neutrale oder feindliche Felder
zuriickziehen.

8.0 Versorgung

8.1 Versorgungsphase

Alle aufgedeckten Einheiten beider Spieler wer-
den wieder senkrecht gestellt, damit sie fur den
Gegner nicht einsehbar sind. Ausgenommen sind
Avrtillerieeinheiten, die sich in Frontlinien befinden.

Der aktive Spieler darf nun beliebige HQs zu Ver-
sorgungszwecken aktivieren (aufdecken). DHQs,
welche schon in der Kommandophase aktiviert
wurden, dirfen auch in der Versorgungsphase
aktiviert werden. HQs konnen sich in ein angren-
zendes Feld bewegen, und dort aktiviert werden.

8.2 Versorgungspunkte (SP)

Auf jedem HQ-Symbol ist dessen Versorgungs-
wert aufgeflihrt. Der Wert entspricht der Komman-
doreichweite. Diese Punktzahl steht dem HQ zu
Verfiigung, um Einheiten der gleichen Organisa-
tion zu versorgen:

DHQs konnen Einheiten der gleichen Division
versorgen.

CHQs konnen Einheiten des gleichen Corps
versorgen. Nur ein CHQ (oder AHQ) kann ein
DHQ versorgen.

AHQs kénnen beliebige Einheiten versorgen. Nur
ein AHQ kann ein CHQ versorgen. Das AHQ
seinerseits kann nur durch Nachtnachschub
(9.73) versorgt werden.

8.3 Versorgung von Einheiten
Versorgungspunkte (SP) verstarken geschwéchte
Einheiten. DHQs konnen fiir Kampfzwecke akti-
viert werden und in der Versorgungsphase der
gleichen Runde versorgt werden. Eine Einheit
darf bei Tag nie mehr als einen (1) SP pro Ver-
sorgungsphase erhalten.

Jeder SP kann eine (1) Einheit um einen (1) Stér-
kepunkt erhéhen, wobei folgende Voraussetzun-
gen gelten:

Kommandoreichweite: Die Einheit muss sich
innerhalb der Kommandoreichweite des versor-

genden HQs aufhalten. Die Kommandoreichweite
wird von feindlichen Feldern unterbrochen.

Frontlinie: Die Verstarkung von Einheiten in der
Frontlinie kostet 2 SP (Einheiten ausserhalb der
Frontlinie kosten 1 SP).

Aktive HQs: Alle momentan fiir Versorgungs-
zwecke aktivierten HQs dirfen ihrerseits in dieser
Versorgungsphase keinen Nachschub erhalten.
Ein aktiviertes CHQ kann also beispielsweise
nicht gleichzeitig durch das AHQ versorgt werden.

8.4 Nachtversorgung

Wahrend der Versorgungsphase einer Nacht-
runde erhalten die beiden Spieler folgende Nach-
schubpunkte:

CSA: 12 SP
USA: 16 SP

Anders als in normalen Versorgungsphasen dir-
fen Einheiten wahrend der Nacht auch um mehr
als einen Starkepunkt aufgewertet werden. Jeder
Stérkepunkt kostet 2 SP in Frontfeldern, und 1 SP
in allen anderen Feldern.

Kommandoreichweiten spielen fiir die Nachtver-
sorgung keine Rolle. Um aber Versorgung zu
erhalten, miissen Einheiten der USA eine offene
Versorgungslinie zum ,Baltimore Pike" Eintrittsfeld
(L10), CSA Einheiten zum ,Cashtown Pike"
Eintrittsfeld (H14) haben. Eine offene Versor-
gungslinie ist eine beliebige Verbindung durch
Hexfelder, die nicht feindlich sind.

9.0 Szenarien

9.1 Siegpunkte

Siegpunkte (vP) werden fir das Halten
bestimmter geografischer Ziele auf der Karte, und
die Eliminierung feindlicher Einheiten vergeben.
Am Ende jedes Tages z&hlt der CSA-Spieler
seine Siegpunkte.

10+ Sieg fir die CSA
0-9 Unentschieden
<0 Sieg fiir die USA

9.11 Geografische Ziele

Geografische Ziele sind durch eine orangefarbene
Zahl gekennzeichnet und auch in der Seitenspalte
aufgefiihrt. Nur der CSA-Spieler erhalt Siegpunkte
durch geografische Ziele. Diese missen dazu
CSA-freundlich sein. Neutrale und USA-kon-
trollierte Zielfelder zahlen fir niemanden.

9.12 Zerriittete Einheiten

Beide Spieler erhalten je einen Siegpunkt fiir jede
gegnerische, zerriittete (eliminierte) Einheit. Beide
Spieler zahlen die Verluste des Gegners, dann
addiert der CSA Spieler die Differenz (Verluste
USA - Verluste CSA) zu seinen geografischen
Siegpunkten.

Beispiel: Der CSA-Spieler kontrolliert Seminary

Ridge(1VP), Gettyshurg (2VP), und Benner Hill

(1VP) fiir insgesamt 4VP. Er hat 3 Einheiten ver-

loren, wahrend er selber der USA 8 Verluste zuge-

fiigt hat. Die Verlustdifferenz betragt 5, der
Gesamtscore also 4+5=9. Unentschieden!

Versorgungsphase

Diese Phase simuliert eine komplexe Vielzahl von
Vorgéngen wie Munitionsnachschub, das Ausruhen
lassen von Truppen, der Sammlung von in Unordnung
geratenen Einheiten und der Suche nach Versprengten.

Versorgungsbeispie

MEADE wird in der Versorgungsphase aktiviert. Seine
Stérke betrégt 1.

Kommandoreichweite und Versorgungswert (gleiche
Angabe) betragen 3.

Zwei SP werden eingesetzt, um HANCOCK (CHQ) und
SLOCUM (CHQ) um je einen Starkepunkt aufzuwerten.
Der dritte SP wird eingesetzt um GIBBON (DHQ) direkt
zu versorgen, da diese Division in schwere Kampf-
handlungen verstrickt war und die Zeit gegen sie
arbeitet.

MEADE wird nun um eine Stufe auf die Stérke ,0“
reduziert, was seine Versorgungsphase beendet. Er
kann an diesem Tag nicht mehr aktiviert werden, wird
jedoch voraussichtlich vom Spieler durch Nachtnach-
schub wieder aufgertstet.

Nachtversorgung

Einheiten im rlckwartigen Raum sind leichter zu
versorgen als Einheiten an der Front. Wo immer méglich
ist es meist ratsam, sich uUber Nacht aus Frontfeldern
zurlickzuziehen.

Es ist zu beachten, dass eine Versorgungslinie nicht
durch feindliche Felder verlaufen kann. Das entspricht
der Versorgung am Tag iber die Kommandoreichweite,
die ebenfalls von feindlichen Feldern unterbrochen wird.

Geografische Siegfelder

Geografische Siegpunkte werden fiir gewisse Hexfelder
auf der Karte vergeben. Der Konfoderierte Spieler muss
diese Felder besetzen oder kontrollieren (ZOC) um die
Siegpunkte zu erhalten. Die Punkte reprasentieren eher
die Wichtigkeit der Zugangsstrasse, die von dort aus
kontrollierbar ist, als andere Objekte im Feld..

1VP Seminary Ridge
2VP Gettysburg

1VP Benner Hill

2VP Culps Hill

2VP Cemetery Hill
3VP Powers Hill

2VP Little Round Top
1VP Big Round Top
1VP Peach Orchard

15VP

Zerruttete Brigaden

Bei Gettysburg wurden keine Brigaden vollstandig
eliminiert. Manche, wie die ,lron Brigade* erlitten
Verluste von 60%, andere hatten eine Verlustrate von
50% wonach sie effektiv kampfuntauglich waren.
Einheiten die im Spiel eliminiert werden, sind ,zerriittete
Brigaden*.
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9.2 Der erste Tag

Aufstellung gemdss ,Day 1 OB“. ,8 am". Die Ein-
heiten werden in den angegebenen Positionen
und mit der notierten Stérke aufgestellt. Das be-
schriebene Startfeld muss bis zur maximalen
Kapazitat (s. Geldnde) besetzt werden, weitere
Einheiten werden in angrenzende Felder gesetzt.

Der USA-Spieler stellt seine Einheiten zuerst auf,
dann der CSA Spieler. Der CSA Spieler hat fiir
die erste Runde die Initiative.

Beginn: 8 am

Ende: nach Nachtrunde

9.3 Der zweite Tag

Aufstellung der Einheiten gemass ,Sickles Folly*.
Der CSA-Spieler hat fiir die erste Runde die
Initiative.

Start: 4pm
Ende: nach Nachtrunde

9.4 Der dritte Tag

Aufstellung gemass ,Pickett's Charge“. Der CSA-
Spieler hat fiir die erste Runde die Initiative.

Start: 1 pm
Ende: nach Nachtrunde

9.5 Badges of Courage (die Schlacht bei
Gettysburg)

,Day 1“ und ,Day 2“ OBs werden verwendet. Der
erste Tag wird normal gespielt. Nach einer
Nachtrunde folgt Tag 2 (8am), falls noch keine
Entscheidung herbeigefiihrt wurde folgt eine wie-
tere Nachtrunde und danach Tag 3.

Nach jedem Tag werden die Siegpunkte (ber-
prift. Ist das Ergebnis ein Unentschieden, wird
der Kampf in den néchsten Tag fortgesetzt. Ge-
winnt niemand bis zum Ende des dritten Tages,
endet das Spiel unentschieden.

Klarstellung: Die ,Longstreet Day 2“-Option auf der

,Order of Battle"-Karte beinhaltet nicht Pickett's
Division!

9.6 Freie Positionierung

Die Spieler kénnen die historischen Aufstellungen
durch die Option ,Freie Positionierung* variieren.
Die beste Methode dabei ist, wenn die einmal in
ihren Startfeldern aufgestellten Einheiten unterei-
nander ausgetauscht werden dirfen, wobei die
Anzahl pro Hexfeld nicht verdndert wird. Dadurch
werden mégliche Probleme mit ZOCs vermieden.

9.7 Nachtrunden

Diese spezielle Runde wird zwischen zwei Tagen
gespielt. Die Initiative wird normal ermittelt.

9.71 Nachtkampfe

Wahrend der Nacht sind keine Kampfhandlungen
zugelassen.

9.72 Bewegung in der Nacht

Einheiten sich normal bewegen (1 volle
Bewegungsrunde). Sie diirfen dabei aber keine
Frontfelder betreten. Einheiten diirfen sich aus
Frontfeldern wegbewegen.

9.73 Nachversorgung

Beide Spieler erhalten jetzt Nachtversorgung
(8.4).

9.74. Nachtverstarkungen

Die Uber Nacht eintreffenden Verstarkungen (I
Corps der Union) betreten die Karte auf den
Eintrittsfeldern von Taneytown, Emmitsburg oder
Littletown Road. Sie dirfen danach entlang dieser
Strassen so weit wie gewiinscht bis maximal Feld
16 vorriicken. Bewegungspunkte haben dabei kei-
nen Einfluss. Die Bewegungsregeln fiir Nachtbe-
wegungen miissen befolgt werden (die Einheiten
dirfen sich also nicht in eine Frontlinie/Z0C
bewegen).

10.0 Kavalleriegefechte

Diese optionalen Regeln  simulieren  die
Kavalleriegefechte  bei der Schlacht von
Gettysburg, die abseits der dargestellten Karte
stattgefunden haben.

Die Hauptaufgabe der Kavallerie als Aufklarer und
Flankensicherung bedeutete, dass sie sich mehr-
heitlich im Osten und Siiden, ausserhalb der dar-
gestellten Karte aufgehalten hatte. Wenn Kavalle-
rie ohne besondere Restriktionen im Spiel agieren
darf, tendieren die Spieler dazu, sie wie schnelle
Infanterie einzusetzen. Die folgenden, optionalen
Regeln sollen die Rolle der Kavallerie bei Gettys-
burg besser simulieren.

Alle Kavallerieeinheiten, ausser Bufords Division,
werden neben der Karte belassen.

Am Tag 3 betritt Greggs Division um 3pm die
Karte entlang der ,Hanover Road", Kilpatricks Di-
vision ebenfalls um 3pm entlang der ,Emmitsburg
Road". Beide tun dies jedoch nur, wenn sie nicht
in Gefechte verwickelt wurden. Bufords Division,
mit Ausnahme von Meritt, wird aus dem Spiel zu-
rickgezogen. Meritt wird ab dann von Kilpatrick
kommandiert.

Verschiedene Kavalleriebrigaden waren wahrend
der Schlacht nicht présent. Die Spieler wiirfeln mit
je einem Wiirfel fir jede Brigade um zu sehen, ob
die folgenden Einheiten am Kampf teilnehmen:

USA: 5+ Huey

CSA: 6+ Imboden
5+ Robertson
5+ Jones

Das bedeutet z.B.: ein Wurf von 5 oder 6 addiert
Hueys Brigade zu Greggs Division. Andernfalls
nimmt Huey nicht an der Schlacht teil.

Bemerkung: Falls Huey nicht aktiv wird, kann die

USA Custer von Kilpatrick zu Greggs Division

transferieren.
Stuart verwickelt Greggs und Kilpatricks Division
in Gefechte, indem Brigaden einem oder beiden
potentiellen Zielen zugeordnet werden. Jedes Ka-
valleriegefecht wird dann als spezielle Nahkampf-
phase ber drei (3) Runden gekampft, wobei die
USA verteidigt. HQ Kommando ist nicht notwen-
dig, aber HQs feuern im Kavalleriegefecht wie
normale Einheiten. Ein Kavalleriegefecht ist ge-
wonnen, wenn der Gegner eliminiert ist oder sich
zuriickzieht.

Sieg am ersten Tag

Das wahrscheinlichste Ergebnis nach Tag 1 ist ein Un-
entschieden. Dies soll dazu ermuntern, das Spiel in den
nachsten Tag hinein weiterzufiihren. Wenn aber Tag 1
fir sich als selbsténdiges Szenario gespielt wird, sollten
die Siegbedingungen angepasst werden:

CSA VPs 4 oder weniger: USA Victory
CSA VPs 5-9: Unentschieden
CSA VPs 10+: CSA Sieg
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Es gibt keinen erzwungenen Riickzug nach drei
Nahkampfrunden. Falls in den drei Runden keine
Seite gewinnt, endet das Gefecht unentschieden.
Eliminierte Einheiten z&hlen normal fir die
Berechnung der Siegpunkte.

Ein Sieg der CSA gegen Gregg erlaubt es iiber-
lebenden CSA Kavallerieeinheiten um 4pm ent-
lang der Baltimore Pike aufzumarschieren. Ein
Sieg der USA erlaubt es iberlebenden Gregg-
Kavallerieeinheiten um 4pm entlang der Hanover
Road zu erscheinen.

Ein Sieg der CSA gegen Kilpatrick erlaubt es
Uberlebenden CSA Kavallerieeinheiten um 4pm
entlang der Emmitsburg Road aufzumarschieren.
Ein Sieg der USA erlaubt es uberlebenden
Kilpatrick-Kavallerieeinheiten um 4pm entlang der
Emmitshurg Road zu erscheinen.

Bei einem Unentschieden (beide Seiten haben
nach der speziellen Nahkampfphase (3 Runden)
noch Einheiten im Nahkampf) darf keine Seite
ihre Einheiten in die Schlacht bringen.

Bemerkung: Die Spieler konnen wie Ublich auch
die benachbarten Zugangsstrassen verwenden.
Spieler die ein Kavalleriegefecht gewonnen haben,
missen diese Einheiten nicht in die Schlacht
bringen wenn Sie das Gefiihl haben, die Einheiten
seien zu sehr geschwécht worden.

Titelbild

Das Titelbild fir “Gettysburg — Badges of Courage”
wurde vom angesehenen Biirgerkriegsmaler Don
Troiani gemalt. ,Give them cold Steel, Boys* zeigt
Brigadier General Armisteads an der Spitze seiner
Brigade wahrend Picketts Charge.
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USA, Tag 2:

SICKLES’ FOLLY
Tag 2, 4PM, CSA ist Spieler 1.

L4: MEADE 2, HUNT 2, PLEASANTON 1.
M4: Ransom 3, Taft 2, Huntington 3, Fitzhugh 3.

| CORPS

K4: RosINSON 1, Paul 2, Baxter 2.

L5: DousLepay 1 (CHQ), Stannard 4, Rowley 2, Stone 2.
J5:  WapsworTH 1, Wainwright 2, Cutler 2.

Il CORPS

M5: Hancock 3, Hazard 3, Zook 2.

L6: Havs2, Carroll 2, Smyth 3, Willard 3.
M6: GieBon 2, Harrow 3, Webb 3, Hall 2.
N6: CaLpweLL 2, Cross 2, Kelly 1, Brooke 2.

Il CORPS

P9: SickLES 2, HUMPHREYS 2, Brewster 4.
09: Carr4.

P10: Burling 3.

Q9: BIRNEY 2, De Trobriand 3, McGilvery 3.
Q10: Graham 3, Randolph 3.

R9: Ward 3.

T9: Berdan 2.

V CORPS

L3: SYKES 2, MARTIN 3.

M3: AvYres 2, Burbank 2, Day 3, Weed 3.

M2: CrawroRD 2, Fisher 3, McCandless 3.
L2: BarNES 2, Tilton 2, Sweitzer 3, Vincent 3.

VI CORPS
L1: Baltimore Pike arrival beginning at 5pm.

XI CORPS

K6: HowarDp 1, ScHurz 1, Schimmelfennig 1,Krzyzanowski 1.

K5: STEINWEHR 1, Smith 2.
J6: BarLow 1, Osborn 2, von Gilsa 1, Ames 1.

XIl CORPS

L3: Siocum?2,

K3: Muhlenburg 2, Lockwood 4.

J4: WiLuiams 2, McDougall 3, Kane 2.
J3: Ruger 3.

14:  Geary 2, Candy 3, Greene 3.

ZERRUTTETE EINHEITEN (CSA VPs)
RevynoLps, Meredith, Coster.

USA, Tag 3:

PICKETT'S CHARGE
Tag 3, 1PM, CSA ist Spieler 1.

L5: Meape 1, PLEASANTON 0.
N5: Ransom 3, Taft 2, Huntington 3, Fitzhugh 3.
M4: HunT 2, McGilvrey 1

| CORPS

L4: RosiNsoN 1, Paul 2, Baxter 2.

M6: DousLepay 1 (CHQ), Stannard 4, Rowley 2, Stone 2.
J5:  WapsworTH 1, Wainwright 2, Cutler 2.

I CORPS

M5: Hancock 3, Hazard 3, Kelly 1.

K6: Havs 2, Carroll 2, Smyth 3, Willard 3.
L6: GieBon 2, Harrow 3, Webb 3, Hall 1.
N6: CaLbweLL 1, Cross 1, Brooke 1, Zook 2.

[l CORPS

06: Brewster 2, Carr 2, Burling 2.

P6: De Trobriand 1, Graham 1, Randolph 2.

05: BIrRNEY 1 (CHQ), HumPHREYS 1, Ward 2, Berdan 1.

V CORPS

R7: Svykes 1, MARTIN 2.

Q7: CraAwroRD 1, Fisher 2, McCandless 2.
S8: Avres 1, Burbank 1, Day 2.

T8: Weed 2.

P7: Barnes 1, Tilton 2, Sweitzer 2, Vincent 2.

VI CORPS

Q5: SEDGEWICK 2, TOMKINS-1 3, TOMKINS-2 3.
P5:  WRIGHT 2, Torbert 2, Bartlett 3, Russell 3.
Q6: Newrton 2, Shaler 4, Eustis 3, Wheaton 3.
S6: Howe 1, Grant 4, Neill 4.

XI CORPS

K5: HowarD 1, STEINWEHR 1, Smith 2

K4: ScHurz 1, Krzyzanowski 1.

J6: BarLow 1, Oshorn 2, von Gilsa 1, Ames 1.

XII CORPS

L3: Stocum 1, Lockwood 2.

K3: WiLLiams 1, Muhlenburg 2, McDougall 2, Ruger 2.
J4:  Geary 1, Candy 2.

14:  Kane 2, Greene 2.

KAVALLERIE CORPS
2pM: Kavalleriek&mpfe aufstellen (optional - 10.0)

ZERRUTTETE EINHEITEN (CSA VPs)
RevnoLDs, SickLes, Meredith, Coster, Schimmelfennig.
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CSA, Tag 2:
SICKLES’ FOLLY

Tag 2, 4PM, CSA ist Spieler 1
M11l: Lee3.

| CORPS

R12: LoNGSTREET 2, McLAws 2, ALEXANDER 2, Alexander 3.

Q12: Barksdale 3, Wofford 3, Eshleman 2.
S12: Semmes 3, Kershaw 4, Cabell 2.
U12: Hoob 3, Law 4, Benning 3.

T12: Henry 2, Anderson 4, Robertson 3.
H14: PicketT division arrives at 5pm.

Il CORPS

G6: EweLL 2, Nelson 2.

G4: Jenkins 2.

E2: Jonnson 2, Nicholls 2.

F2: Walker 3, Steuart 4.

G2: Jones 3, Latimer 2.

G5: EaRLY 3, Hoke 3, Jones 2.
G4: Smith 2.

H6: Hays 3, Gordon 3, Dance 3.
G7: Robpes 1, Carter 2.

H7: Doles 3

I18:  O'Neal 2, Ramseur 2.
H8: Daniel 3.

Il CORPS

L11: Hi 2, Pegram 2.

K10: PeNDER 2, Garnett 2.

J9: Perrin 3, Lane 2, Poague 2.
L10: Scales 1, Thomas 3.

N11: ANDERSON 2.

M10: Posey 3, Mahone 3, Lane 2.
N10: Perry 1, Wright 3.

011: Wilcox 3.

J12: HetH 1.

112: Davis 2, Brockenbrough 1.
K12: Archer 2, Pettigrew 3.

ZERRUTTETE EINHEITEN (USA VPs)
Iverson

CSA, Tag 3:

PICKETT'S CHARGE
Tag 3, 1PM, CSA ist Spieler 1.

M11: Lee?2.

| CORPS

Q10: LONGSTREET 2, ALEXANDER 2.

P10: Alexander 3, Eshleman 2.

Q9:  McLaws 2, Cabell 2.

09:  Barksdale 2, Wofford 2.

R9:  Semmes 2, Kershaw 3.

N9:  PickeTT 2, Dearing 2.

*N10: Kemper 3, Armistead 4, Garnett 3.

T10: Hoop 2.
T9: Law 3.
S9:  Benning 2.

U10: Robertson 2.
U12:  Anderson 3, Henry 2.

I CORPS
G6:  EweLL 2, Jones 2, Hays 2.
G4:  Jenkins 2.

H3:  Jones 2, Latimer 1.

H2:  JoHNsoN 1.

13: O'Neal 2, Nicholls 1, Walker 2.
J3: Steuart 2, Daniel 2, Smith 1.
G5:  EARLY 2, Hoke 2.

H6:  Gordon 3, Dance 3, Nelson 2.
18: Ropes 1, Carter 2.

17: Doles 2

J8: Ramseur 1.

Bemerkung: Daniel, O'Neal, und Smith wurden von anderen Divisionen des
Il Corps zu Johnsons Kommando transferiert. Die reduzierten Einheiten-
starken von Johnsons Brigaden sind auf den Angriff auf Culp's Hill vom
friihen Morgen zurlickzufiihren

[l CORPS

L11: Hie2,

M9:  Garnett 2, Poague 2.

J9:  Perrin 3, Thomas 3, Mclntosh 2.

*K9:  Scales 2, Lane 3, Pegram 3.

K10: TrimBLE 1.

N11: ANDERSON 1.

M10: Wright 1, Lane 2, Posey 3, Mahone 3.
*010: Wilcox 2, Perry 1.

L10: HetHl.

*L9:  Archer 2, Pettigrew 3, Davis 3, Brockenbrough 2.

* Einheiten die an “Pickett’'s Charge” teilnahmen.

KAVALLERIE CORPS
2pM:  Kavalleriekdmpfe aufstellen (optional)

ZERRUTTETE EINHEITEN (USA VPs)
IVERSON, PENDER
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Rundenablauf
Initiative (2 x W6, hdheres Ergebnis = Spieler 1)
Spieler 1:

Kommando Phase

Feuerphase

Bewegungsphase
Nahkampfphase
. Versorgungsphase
Spieler 2: (wie Spieler 1)
Zeitmarker vorwarts

GREAT BATTLES OF HISTORY

1. Kommandophase
- beliebige Divisions-HQ's aktivieren
- DHQ's diirfen sich bei Aktivierung um 1 Hex bewegen

- Einheiten der gleichen Division, die sich jetzt im
Kommandierungsradius der aktivierten DHQ'’s
befinden, sind bis Phase 4 ,unter Kommando*.

- US-Reserveartillerie kann durch jedes DHQ
kommandiert werden.

ETTYSBURG

BADGES OF COURAGE
- alle Einheiten kénnen sich bewegen, ausgenommen

aktivierte DHQ's und Einheiten, die gefeuert haben
- Bewegung gemass Tabelle A und Tabelle B

Z0C: Betreten einer gegnerischen ZOC -> STOP!

Frontfelder: maximal 2 Einheiten pro Hexseite in/aus FF
Bewegung in FF -> STOP!

- Nahkampf wird initiiert (siehe ,Melee Phase")
- Verstarkungen treffen geméss Szenario ein!

- alle Attillerieeinheiten beider Spieler in Frontfeldern
werden aufgedeckt!

5. Versorgungsphase
- alle aktivierten DHQ's werden reduziert

- alle offenen Einheiten und DHQ's werden verdeckt
(ausgenommen Attillerie in Frontlinie)

beliebige HQ's aktivieren (diirfen sich dabei um 1
Feld bewegen)

aktivierte DHQ's diirfen Einheiten der eigenen
Division versorgen

aktivierte CHQ's diirfen Einheiten des eigenen Corps
(auch DHQ's) versorgen

aktiviertes AHQ darf alle Einheiten versorgen

Aktivierte HQ's kdnnen selber nicht versorgt werden!

Versorgung:

- pro Supply Point (SP) 1 Stéarkepunk!

- maximal 1 Starkepunkt pro Einheit!

- versorgte Einheit muss ,in Command* des aktivierten
HQ'’s sein

Frontfelder: Pro 2 SP ein Schritt!

2. Feuerphase

- Einheiten unter Kommando kdnnen feuern

- feuernde Einheit aufdecken, Ziele bleiben verdeckt
- max. 1 Einheit aus jeder Hexseite!

- feuern gemass Einheit und Tabelle A

- pro Treffer: starkste gegnerische Einheit wird
reduziert*

* Ausnahme: aufgedeckte Artillerieeinheiten kdnnen gezielt unter
Reschiiss aenommen werden

4. Nahkampfphase (NK)
NK fur Einheiten ,,unter Kommando*:

- statt Feuern: Einheiten in FF gehen in der
Bewegungsphase in den Nahkampf tiber (Wenn
Zielfeld vor der Bewegung benachbart!

- maximal 1 Einheit pro Hexseite
- Nahkampf geht tiber maximal 3 Runden
- Angreifer: in der 3. Runde Riickzug!

- Rickzug: Eine Einheit pro Hexseite
(in urspringliches Feld)

NK fiir Einheiten nicht unter Kommando:
- maximal eine Einheit pro Hex
- Nahkampf tiber maximal 2 Runden

- konnen keine Einheiten ,unter Kommando*
unterstiitzen

Sieger nach NK: darf Umgruppieren

- inangrenzendes freundliches Feld ziehen, oder aus
angrenzenden Feldern verstérken (1/Hexseite).

Nachtrunde:

- keine Kampfe

- maximal eine Bewegungsphase pro Einheit, nicht in
feindliche ZOCs (eigene ist Frontlinie erlaubt)

- Verstarkungen Union: dirfen sich entlang der Strassen
bis maximal ,|6“ bewegen (keine FF betreten)

- beide Spieler erhalten Nacht-Nachschub

USA: 16SP

CSA: 12 SP

- Mehrals 1 Starkepunkt pro Einheit mdglich
- Frontfelder: Pro 2 SP ein Schritt!

Einheiten miissen Nachschubwege nach Baltimore Pike
(USA) / Cashtown Pike (CSA) haben. Nachschubwege
kénnen nicht durch gegnerische Hexfelder (Einheiten
oder ZOC) verlaufen!




Tabelle A: Einheitendaten

Tabelle B: Gelandeeffekte

Einheit BP Feuerkraft Nahkampf (NK) Gelind Hexseiten Effekte Hexfelder Effekte
elande
— Bew. | Feuer NK 1 Kap. LOS Kampf
Army HQ 8 ' nV; Einheit OFFEN 2 | Basic | Basic | 4 +0 .
Corps HQ 8 - nV: Einheit STRASSE (gross) 2 1 Basic Basic 1, +0 °
- o STRASSE (ein) 2 2 Basic Basic 1, +0 g

Divison HQ 8 - nV; Einheit

WALD +1 -1 -1 3 +1 D24
Artillerie " Einheit nv; Einheit -2 ** OBSTPLANT. R 1 3 + .
Infanterie 6 Einheit Einheit SR +3 1 1 2 +0 *

STADT 5 +1 -1 -1 3 +1 °
Kavallerie 10 Einheit ALV +1x FELS ¢ o . o 2 +1 D24
Berittene Artillerie 10 (Ei??gif) Einheit -2 ** FLUSS +2 -1 -1 . +0 ¢

BACH +1 Basic -1 ) +0 o
*  Artillerie: doppelte Bewegungskosten, wenn nicht auf Strasse "
* A3 _» AL; B3 — B1 nach 1. Kampfrunde BRUCKE / FURTS; +0 . . . +0 *
*** Kavallerie _in_NK: Angriff: -1_/ Verteidigung: +1 nur fir erste Kampfrunde! ERHEBUNG (ssschung) +1 - Basic -1 . +1 °
nV = nur Verteidigung, kein Angriff erlaubt -

HUGEL (2 Béschungen) +3 7 -1 7 '2 7 [ ] +2 g

Sieg bedingungen: (Prifung am Ende des Tages)

VP: Siegpunkte aus geografischen Zielen (nur CSA!)
Vus: Verluste der USA (Anzahl Einheiten)
Vcs: Verluste der CSA (Anzahl Einheiten)

Total Score = VP + Vus — Vcs|

Total Score <0: Sieg USA
Total Score 0-9: Unentschieden (nachster Tag)
Total Score 10+: Sieg CSA

(<4/ 5-9 / 10+ wenn nur Tag 1 gespielt werden soll)

1: Reduktionen gelten nur fir den Angreifer und nur in der ersten Nahkampfrunde! Reduktionen
sind kumulativ (z.B. Wald + Hiigel = -3 in Runde 1).

2. Strassen neutralisieren sonstiges Gelande fiir Bewegung. Kapazitatslimiten gelten nur fiir Einheiten
in Kolonnen! Einheiten in Linien: siehe Kapazitat des sonstigen Gelandes.

Strassenwechsel in einem Hex: +1 BP

Briicken/Furten werden flir Bewegung als Fortsetzung der Strasse (klein oder gross) behandelt.
Einheiten werden erst nach 2 Treffern reduziert. Gilt nicht fur Melee!

Nur Gettysburg ist eine Stadt

Nur Devil's Den (S9)

Effekte gelten nur bei Bewegungen, Feuer und Nahk&mpfen von tiefer gelegenem Gelénde nach
héher gelegenem Gelande!

Little Round Top: (R7) Stacking = 2!
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