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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze wybierajg, ktorg strone konfliktu chcg prowadzi¢ - Unie czy Konfedera-
cje. Polozcie plansze tak, aby gracze siedzieli przy krawedzi planszy po stronie
konfliktu, ktora wybrali. Na planszy widzicie miasta — lokagje,
podzielone na dwa pola i polaczone ze sobg torami kolejo-
wymi. Niebieskie nalezg do Unii, a bezowe do Konfederacji.

Najpierw poldzcie czarne dyski na polach startowych Toru
Blokady i Toru Europy - pola oznaczone litera ,,S”. Nastep-
nie kazdy z graczy bierze zestaw kart i znacznikoéw wybranej
strony.
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Gracze wyszukuja i odkladaja ze swoich talii karty oznaczone
Karty oznaczone  ,I” i ,,II". Nastepnie nalezy je podzieli¢ na dwa stosy, zgodnie
»I"i,I"nalezy  zich oznaczeniamina ,I” oraz ,II” i odlozy¢ na bok. Te karty
ulozyé wdwoch  zostang dodane do waszych talii kiedy bedziecie musieli pota-
oddzielnych sto-  sowac stos kart odrzuconych, co zostanie wyjasnione pdzniej.
sach, a nastgpnie
odlozy¢ na bok.  Teraz potasujcie pozostate karty i ulézcie je w formie zakrytego
stosu. Bedg one tworzy¢ wasze talie do dobierania.

Grajacy Konfederacja rozpoczyna rozgrywke z limitem pieciu kart w rece, nato-
miast grajacy Unig posiada limit szesciu kart. Karty nalezy dobra¢, odpowiednio
do opisanych limitow, z wezesniej utworzonych talii.

Nastepnie nalezy umiesci¢ znaczniki wojsk na planszy:
Grajacy Unia rozpoczyna rozgrywke z:

« jednym oddzialem o sile ,,3” w Waszyngtonie (Washington).
« jednym oddziatem o sile ,,2” w Harper’s Ferry, w Kentucky i w Cairo.



Grajacy Konfederacjg rozpoczyna rozgrywke z:
« jednym oddzialem o sile ,,3” w Manassas.
« jednym oddziatem o sile ,,2” w Front Royal, w Savannah i w New Orleans.
« jednym oddziatem o sile ,,1” w Nashville, Fort Henry & Donelson
i w Fort Monroe.

Gracz prowadzacy Unie rozpoczyna gre.
OPIS KART

Lincoln jest gra karciana wykorzystujaca plansze, zatem najwazniejsze to zrozu-
mie¢ jak dzialajg poszczegdlne karty.

Kazdy gracz posiada wlasng tali¢ kart
do dobierania. Kiedy wyczerpiesz swoja
talie, ponownie tasujesz odrzucone karty
tworzac nowq talie do dobierania i w ten
sposob karty sg ciagle w grze. Jednakze, gorze karty mogq znajdowac sig naste-
przy kazdym tasowaniu musisz doda¢  pujgce symbole: oddziat (o sile 1%, ,27 ,37),
nowe karty do swojej talii. W ten spo- statek, fort lub polityk. Ta karta zawiera
soOb talia Unii bedzie stawala si¢ coraz oddziatosile ,3”.

mocniejsza, natomiast talia Konfederacji
bedzie coraz stabsza.

Wigkszos¢ kart moze zosta¢ uzyta na
kilka sposobéw. Na gérze karty moze
znajdowac si¢ oddzielne miejsce zawie-
rajace jeden z nastepujacych symboli:
oddziat (o sile ,,1%, ,,27, ,,37), statek, fort
albo polityk (reprezentujacy wptywy w Europie). Obok tego symbolu widoczna
jest liczba kart, ktore nalezy odtozy¢ z reki na stos kart odrzuconych, w celu
wprowadzenia do gry danej jednostki (oddziatu, statku itd.). Nalezy przy tym
pamieta¢, ze po wprowadzeniu jednostki karta z jej symbolem (widocznym
w gornej czeéci) jest na stale usuwana z gry.

Oddziat wojska o sile ,,1”.

Oddzialy o sile ,,1” s3 wprowadzane inaczej: karta uzyta do ich wystawienia nie
jest usuwana z gry, a jedynie odkladana na stos kart odrzuconych - bedzie mogta
zosta¢ ponownie uzyta po tasowaniu stosu kart odrzuconych.

Na nastepnej stronie przedstawione sa trzy symbole, ktére moga pojawiac sie
przy lewej krawedzi karty:



catkowitej sity wojska.

czania oddzialow.

jacy Unia.

Ponadto, cze¢$¢ kart moze posiadaé jeden
z napisow: ,Akcja’, ,Darmowa akcja” lub
»Korzys¢”. Zagranie karty z napisem akcja
wymaga zuzycia jednej z twoich dwoch akeji
w turze. Karty darmowa akcja mogg zostacé
uzyte jako dodatek do twoich dwoéch akeji
w turze. Nie ma limitu darmowych akgji,
ktorych mozesz wykona¢ w trakcie swojej
tury. Korzys$¢ modyfikuje efekt wykonywanej
akgji, co generalnie oznacza modyfikacje sity
armii w trakcie walki. Zagranie korzysci nie
wymaga zuzycia jednej z twoich akcji.

Dowodzenie (z6tta gwiazda z wartoécig w §rodku). Symbol dowo-
dzenia uzywany jest podczas walki — jego wartos¢ jest dodawana do

Ruch (rysunek pociagu). Symbol ruchu uzywany jest do przemiesz-

Ruch morski (rysunek statku). Symbol ruchu morskiego pozwala
przemieszczaé oddziaty droga wodna — moze to robi¢ wylacznie gra-

»Akcja”, Darmowa akcja” i ,Korzys¢”
posiadajq tekst z wyjasnieniami na dole
karty. Ten przyktad prezentuje karte
»Darmowa akcja”.

Gdy zagrywasz karte, mozesz uzy¢ jej tylko na jeden z powyzszych sposobow.

ROZGRYWKA

jego aktualnego limitu kart:

Gra rozgrywana jest w turach. W kazdej turze aktywny gracz
wykonuje dwie akcje (plus dowolna liczbe darmowych akgji).

Po wykonaniu swoich akgji gracz uzupelnia karty w reku do swo-

o limit kart grajacego Konfederacja jest zalezny od aktualnego
stanu blokady Unii i odpowiada liczbie widocznej przy polu
toru blokady, na ktérym stoi czarny dysk;

o limit kart grajacego Unig wynosi zawsze szes$¢ kart.

Tor blokady, ukazujgcy limit kart Konfederacji — po lewej

— i punkty zwycigstwa Unii — po prawej.



Kiedy gracz wyczerpie swoja tali¢ do dobierania i potrzebuje dobrac kolejne karty,
musi potasowac swoj stos kart odrzuconych i utworzy¢ nows tali¢ do dobierania.
Dodatkowo, gracz musi dolozy¢ i wtasowaé do swojej talii karty z symbolem:

« ,I” - podczas pierwszego tasowania;

o ,II” - podczas drugiego tasowania.

Jeden z warunkéw konca gry nastepuje w momencie, w ktérym grajacy Unia nie
moze dotozy¢ dodatkowyvach kart do swojej talii - tzn. kiedy bedzie zmuszony
do tasowania kart po raz trzeci.

Grajacy Konfederacja bedzie tasowa¢ swoj stos kart odrzuconych ile razy wystapi
taka potrzeba, ale po drugim tasowaniu nie bedzie juz dodawal nowych kart do
swojej talii.

Kiedy grajacy Unig bedzie tasowac swoje karty, musi sprawdzi¢ ilos¢ zdobytych
przez siebie Punktow Zwyciestwa (PZ):

« jezeli ma mniej niz 2 PZ podczas pierwszego tasowania,
Konfederacja natychmiast wygrywa;

« jezeli ma mniej niz 5 PZ podczas drugiego tasowania,
Konfederacja natychmiast wygrywa.

PZ to wartosci liczbowe umieszczone w szesciokgtach
(heksach) widocznych na planszy. Tylko grajacy Unia
liczy zdobyte PZ. Punkty sa przyznawane za kontrolo-
wanie lokacji oraz za pozycje dysku na torze blokady.

PZ sq widoczne przy
lokacjach: Chattanooga
jest warta 1PZ, natomiast
Atlanta 2 PZ.




WYKONYWANIE AKCJI

Kiedy jeste$ aktywnym graczem, masz do wyboru szes¢ akcji. Sg to:
» wprowadzenie jednostki do gry;
« ruch wojska;
« zadeklarowanie ataku w spornej lokacji;
« odrzucenie kart;
« wykonanie akgji z karty;
o pas.

Akcje sa niezalezne od siebie. Musisz wykona¢ jedna akcje w catoéci zanim przy-
stapisz do wykonywania drugiej.

Akcja: Wprowadzenie jednostki do gry

Na gorze karty moze znajdowac sie oddzielne miejsce zawierajace symbol:

oddziatu (o sile od ,,1” do ,37),

fortu (tylko Konfederacja),

statku,

wplywdw europejskich (reprezentowany przez polityka).

Zeby skorzystaé z takiej karty musisz ,,zaptaci¢” ze swojej reki liczbe kart wskazang
obok symbolu. Karty, ktérymi ,,placisz”, odkladane s na stos kart odrzuconych.
Jesli uzywasz karty z symbolem armii o sile ,,17, ona réwniez jest odkladana na
stos kart odrzuconych (zostaje w grze). Wszystkie pozostate karty, z symbolami
wprowadzanych jednostek, sg na stale usuwane z gry.

Jezeli zagrywasz karte z symbolem oddziatéw/fortu, pot6z odpowiadajacy sym-
bolowi znacznik w dowolnej kontrolowanej przez siebie lokacji. Pol6z znacznik

Aby wprowadzic te jednostke nalezy odltozy¢ jedng karte

z reki na stos kart odrzuconych; jezeli symbol przedstawiatby
dwie karty musiatbys odlozy¢ dwie karty z reki. Karta, ktora
stuzy do wystawienia jednostki jest catkowicie usuwana

z gry; wyjgtkiem sq karty z oddziatami o sile ,,1”.

w dowolnej z poléwek (podl) skladajacych sie na te lokacje. Nie ma limitu zetondw
na polach, wlaczajac w to forty. Lokacja, w ktorej umieszczasz znacznik, musi by¢



polaczona z magazynem zaopatrzenia za pomoca linii kolejowych (linie pomiedzy
lokacjami na mapie).

znacznik
fortu Konfederacji

znacznik
oddziatu Unii

Mozesz mie¢ polaczenie z magazynem zaopatrzenia
przez sporng lokacje jesli linia kolejowa przebiega
przez potowe lokacji, ktérg kontrolujesz. Dla Unii
jedynym magazynem zaopatrzenia jest Waszyngton
(Washington). Konfederacja moze zaopatrywac sie
z Richmond lub Atlanty.

Kontrolujesz lokacje, ktéra jest tego samego koloru ,

co twoje znaczniki i nie ma tam jednostek wroga. Po-

nadto, kontrolujesz lokacje, w ktdrej znajduja sie twoje

znaczniki wojsk lub znacznik flagi z twoim symbolem i nie jest to lokacja sporna.

Grajacy Unig moze umiesci¢ oddzial w kontrolowanym przez siebie polu z sym-
bolem portu jesli odrzuci na stos kart odrzuconych dodatkows karte z symbolem
ruchu morskiego podczas zaplaty za ten oddzial.

Jezeli zagrasz karte z symbolem statku, prze-
suwasz dysk na Torze Blokady o jedno pole na
swoja korzys¢, to znaczy zawsze dalej od siebie.

Jezeli zagrasz karte wplywow europejskich, prze-
suwasz znacznik na Torze Europy o jedno pole
na swoja korzy$¢, to znaczy zawsze do siebie.

Nigdy nie mozesz przesuna¢ znacznika pozakra-  Karta z symbolem wplywéw euro-
wedz toru, zatem kiedy znacznik osiagnie jeden  pejskich.

z koncow danego toru, nie moze by¢ przesuwany

dalej poza tor.

Akcja: Ruch wojska

Zeby poruszy¢ oddzialy pomiedzy lokacjami musisz
odrzuci¢ jedna karte z symbolem ruchu. Zagrana karta
jest odkladana na twdj stos kart odrzuconych (tzn. moze
zosta¢ ponownie wtasowania do twojej talii). Nastepnie
wykonujesz ruch: Karta z symbolem ruchu.




o wszystkimi lub wybranymi znacznikami oddzialéw, znajdujacymi sie w jedne;j
lokacji — do sgsiedniej lokacji, potaczonej linig kolejowa ALBO

o jednym oddzialem - do dowolnej lokacji, potaczonej liniami kolejowymi po-
przez lokacje, ktore kontrolujesz. Jesli dana lokacja jest sporna, musisz kon-
trolowad polowe pola, przez ktére przechodzi potaczenie kolejowe z ktorego
korzystasz. Musisz przerwa¢ ruch gdy wejdziesz na pole z jednostkami prze-
ciwnika lub do kontrolowanej przez niego lokacji.

Jesli wejdziesz do lokacji kontrolowanej przez przeciwnika, w ktérej nie ma on
jednostek, przejmujesz nad nig kontrole (w zaleznosci od pierwotnej kontroli
lokacji: usuwasz zeton flagi przeciwnika albo umieszczasz wiasny).

Nie mozesz poruszy¢ Fortu.

Szczegdly ruchu morskiego opisane sg ponizej, w odpowiedniej sekcji. Mozesz poru-
szy¢ sie do lokacji zajmowanej przez przeciwnika, co doprowadzi do bitwy. Natych-
miast po wkroczeniu do lokacji zajmowanej przez przeciwnika rozpoczyna sie bitwa.

Oddzialy Konfederacji nie moga wkroczy¢ do trzech gornych lokacji potozonych
po stronie Unii.

Ruch morski

Tylko grajacy Unia moze wykonywac ruch morski. W jednej akgji,
grajacy Unig moze zagra¢ jedna lub wiecej kart z symbolem ruchu
morskiego, by za kazda z nich poruszy¢ jeden oddzial pomiedzy
lokacjami z symbolem portu. Jesli oddzial(y) poruszy(g) sie do Karta zsymbolem
lokacji zajmowanej przez przeciwnika, rozpoczyna sie bitwa. ruchu morskiego.

Dla ataku wykonywanego za pomoca ruchu morskiego, Savannah i Nowy Orlean
posiadaja modyfikator obrony +1, natomiast Fort Monroe posiada modyfikator
obrony +2. Karty wykorzystywane do wykonania ruchu morskiego sa odkladane
na stos kart odrzuconych.

Akcja: Deklaracja ataku w spornej lokacji

Jezeli masz oddzialy w lokacji, ktora jest sporna — czyli stacjonuje w niej rowniez
wojsko przeciwnika — mozesz zaatakowac¢ obecnego tam przeciwnika. W tym celu
deklarujesz wole ataku i nie zuzywasz przy tym zadnej karty.

Akcja: Odrzucenie kart
Od16z jedna lub wiecej kart na swoj stos kart odrzuconych.



Akcja: Wykonanie akgji z karty

Wykonaj akcje zgodnie z opisem na karcie. Wiecej szczegétow znajdziesz w sekcji
»wyjasnienie dziatania kart akcji”. Po wykorzystaniu odtdz te karte na swéj stos
kart odrzuconych.

Akgcja: Pas
Po wybraniu tej akgji nie robisz nic.

BITWY

Bitwa ma miejsce w momencie poruszenia wojsk do lokacji, w ktorej znajduja
sie jednostki (oddzialy, fort) przeciwnika albo po zadeklarowaniu woli ataku
w spornej lokacji (czyli w lokacji w ktérej znajduja sie juz wojska obu graczy).
Bitwa jest rozstrzygana w nastepujacy sposob:

1. Jesli atakujgcy przemieszcza oddzialy za posrednictwem kolei, znaczniki zostajg
polozne na tej potowie lokacji, do ktorej jest doprowadzona linia kolejowa uzyta
do transportu oddziatéw. Obronca porusza swoje oddzialy na te potowe lokacji,
ktéra zostata zaatakowana — niezaleznie na ktdrej polowie stacjonuje armia, za-
wsze musi si¢ poruszy¢ do miejsca gdzie bedzie toczyla si¢ walka. Forty zostaja
na swoim miejscu, zatem beda braty udziat w walce wylacznie w momencie ataku
na te pofowe lokacji, w ktdrej sie znajduja.

2. Teraz atakujacy musi zagrac jedna zakrytg karte. Pewne karty
posiadaja symbol Dowodzenia, ktérego warto$¢ wskazana jest
w $rodku zoltej gwiazdy. Jedli zagrang kartg bedzie karta dowo-
dzenia, to jej warto$¢ dodawana jest do catkowitej sily armii ata-
kujacego. Po zakonczeniu bitwy jakiekolwiek zagrane karty zostaja Symbol

odlozone na stos kart odrzuconych (nie sg usuwane z gry). dowodzenia.

3. Teraz obronca ma wybdr: moze stanag¢ do walki lub moze sie wycofaé (szczegoty
w sekcji ,Wycofywanie”). Jezeli zdecyduje si¢ walczy¢, moze zagra¢ jedng zakryta
karte (nie jest to obowiagzkowe). Po zakoniczeniu bitwy jakiekolwiek zagrane karty
zostajg odlozone na stos kart odrzuconych (nie sg usuwane z gry).

4. Wreszcie gracze odslaniajg zakryte karty
i licza swoja calkowitg sile — czyli sumuja
wartosci ze swoich oddziatow, fortéw oraz
dodaja ewentualny modyfikator z linii kole-
jowej i warto$¢ z zagranej karty, jesli byt na W tym przykladzie catkowita sila
niej symbol dowodzenia. wojska wynosi 6 (1+2+3=6).




Forty uzywane sg wylacznie do obrony i ich sita
wynosi ,,3”. Jedli atakujacy przemiescit sie linia
kolejowa, na ktérej widoczny jest modyfikator
obrony (np. Manassas daje +1 do obrony), ta war-
to$¢ jest dodawana do catkowitej sily obroncy.

UWAGA: Gracz nie moze uzywa¢ modyfikato-
réw w kolorze przeciwnika (np. Unia nie moze Czgs¢ lokacji posiada modyfikator
czerpaé korzysci z modyfikatora w Manassas). Po-  obrony, kidry dziala gdy atakujgcy
nadto, jedli atak odbywa sie w spornej lokacji, nie ~Przemiescit sig linig kolejowq do
uwzglednia si¢ modyfikatoréw za lini¢ kolejowa. lokacji. W tym przykladzie Ma-
nassas daje +1 do obrony.

5. Gracz z najwyzsza wartoscig sity wygrywa bitwe. W przypadku remisu zwy-
cieza obronca.

6. Teraz liczone s straty. Zwyciezca traci potowe znacznikow bioracych udziat
w walce, zaokraglajac w dot (np. jesli mial trzy znaczniki, to straci jeden). Sam
wybiera, ktore znaczniki usunie z planszy. Przegrany traci polowe znacznikéow
bioracych udzial w walce, zaokraglajac w gore (np. jesli miat trzy znaczniki, to
straci dwa). Sam wybiera, ktdre znaczniki usunie. Wszystkie usuniete znaczniki
wracajg do zasobdw graczy. Zwyciezca nie moze straci¢ wiecej znacznikéw niz
przegrany - jego straty w liczbie znacznikéw beda zawsze mniejsze lub réwne.
Zwrbécie uwage, ze straty sa zalezne od liczby znacznikow, nie od catkowitej
sily wojska, dlatego posiadanie stabszych oddziatow w walce jest przydatne przy
ponoszeniu strat.

7. Nastepnie nalezy przeprowadzi¢ odwrét. Jesli przegrat obronca, przenosi swoje
oddzialy do sasiedniej polaczonej torami lokacji — nie moze przenies¢ jednostek
do drugiej potowy lokacji, w ktérej toczyta sie bitwa. Moze rozdzieli¢ oddziaty
i przenie$¢ je do réznych lokacji, o ile te sa przez niego kontrolowane lub w po-
taczonej torami potowie lokacji stacjonujg jego jednostki. Fort nie moze wyko-
na¢ odwrotu, zatem najlepiej po$wieci¢ go jako strate w przegranej bitwie. Jesli
przegral atakujacy, cofa si¢ do lokacji, z ktdrej rozpoczat atak. Jesli atak nastapit
z tej samej lokacji (teren sporny), wtedy musi si¢ wycofa¢ do innej polaczonej
i kontrolowanej przez siebie lokacji. Moze rozdziela¢ swoje oddzialy jesli chce. Jesli
w trakcie odwrotu nie ma mozliwo$ci wycofania jednostek zgodnie z opisanymi
zasadami, nalezy usuna¢ je z planszy.

8. Jesli gracz jest jedynym okupujacym miejsce, ktore
wczesniej bylo kontrolowane przez przeciwnika, teraz
przejmuje nad nim kontrole. Kladzie znacznik kontroli
ze swoja flaga Zeby to zaznaczy¢. Znacznik kontroli
(flaga) jest usuwany kiedy przeciwnik jest jedynym  znaczniki kontroli - flagi
okupujacym lokacje, czyli przejmuje nad nim kontrole.  Konfederacji i Unii.




9. Znacznik na Torze Europy jest przesuwany o liczbe pdl, rowna liczbie znacz-
nikow jednostek straconych przez przegranego. Znacznik na torze przesuwany
jest zawsze na korzys$¢ wygrywajacego bitwe. Jesli grajacy Konfederacja przejmie
kontrole nad niebieska lokacja, przesuwa si¢ o jedno dodatkowe pole wiecej.
Analogicznie, jesli straci kontrole nad taka lokacja musi cofna¢ znacznik na
Torze Europy.

Na koncu swojej tury aktywny gracz dobiera karty zgodnie ze swoim limitem
reki. Nieaktywny gracz nie dobiera zadnych kart. Oznacza to, ze biorgcy udziat
w bitwie nieaktywny gracz moze zacza¢ swoja ture z mniejszg liczbg kart.

WYCOFYWANIE

Obronca moze zdecydowac sie nie bra¢ udzialu w bitwie. Decyzje podejmuje po
tym jak atakujacy zagral zakryta karte, ale jeszcze przed jej odkryciem (ta karta
bedzie potem odfozona). Jedli kontrolowat calg lokacje, tzn. jej dwie potowy, to
wycofuje sie na polowe, z ktdrej nie nastapit atak. Jesli byt tylko na jednej polowie
(w spornej lokacji) wtedy musi sie wycofa¢ do innej potaczonej lokacji. Moze si¢
wycofa¢ tylko do miejsc, ktére kontroluje lub ma w nich swoje jednostki. Nie
moze si¢ wycofa¢ przez polowe lokacji, ktéra okupuje przeciwnik — wazne jest
wiec jaki przebieg maja linie kolejowe. Moze rozdzieli¢ swoje oddziaty i wycofa¢
sie do roznych lokacji.

Nie mozna przenies¢ fortu. Jesli wycofujesz sie z potowy lokacji, w ktorej jest fort
(jeden lub wiecej), zostanie on na polu i bedzie toczyl bitwe z przeciwnikiem.

Grajacy Unig moze si¢ wycofac¢ lub zrobi¢ odwrét drogg morska z miejsca, ktére
taki ruch umozliwia, zagrywajac jedng karte z symbolem ruchu morskiego. Wtedy
oddzialy sg przemieszczane do Waszyngtonu. Jedli grajacy Unia nie moze zagra¢
wymaganej karty i nie ma innej mozliwo$¢ wycofania si¢ lub odwrotu, oddziaty
zostaja wyeliminowane.




KONIEC GRY

Gra dobiega konca gdy jeden z ponizszych warunkéw zostanie spetniony:
« Grajacy Unig nie zdobyl 2 PZ przy pierwszym tasowaniu kart — grajacy Kon-
federacja wygrywa.

o Grajacy Unia nie zdobyl 5 PZ przy drugim tasowaniu kart — grajacy Konfe-
deracja wygrywa.

« Grajacy Unig wyczerpal swoja tali¢ po raz trzeci
(nie moze doda¢ nowych kart). W tym przypadku
grajacy Unig liczy zdobyte PZ. Jesli ma 12 PZ lub
wiecej wygrywa; w przeciwnym wypadku wygrywa
grajacy Konfederacjg. PZ to liczby znajdujace sie
w szesciokgtach (heksach) na mapie. PZ z Toru Blo-
kady sg zalezne od miejsca, w ktérym stoi czarny

dysk. Grajacy Unia dodaje sobie PZ widoczne obok ~ PZ to liczby znajdujgce sig
tego dy sku w szesciokgtach (heksach)

na mapie.

« Grajacy Konfederacja wygrywa natychmiast, kiedy znacznik na Torze Europy
dotrze do konica toru ze strony Konfederacji - zaklada sie, ze Europa przystapila
do wojny (interwencja byta mato prawdopodobna, ale przywddcy Unii musieli
sie liczy¢ z taka ewentualno$cia).

o Grajacy Konfederacja wygrywa automatycznie, gdy kontroluje Waszyngton
na koncu tury grajacego Unig.

« Grajacy Unig wygrywa automatycznie, gdy kontroluje Vicksburg ORAZ Rich-
mond na koncu tury grajacego Konfederacja.




WYJASNIENIE DZIAEANIA KART AKCJI

Przelamanie Blokady/Pobor

To jest darmowa akgja, zatem nie wlicza sie do limitu dwoch akeji na
ture. Dobierz trzy karty ze swojej talii. Jesli pod koniec swojej tury masz
wigcej kart niz wynosi twoj limit, mozesz je zachowac.

Rajd Kawalerii
Zagraj jako akcje. Twoj przeciwnik musi odrzuci¢ dwie losowo wybrane

karty ze swojej reki. Efekt tej karty moze by¢ anulowany, jesli przeciwnik 1

natychmiast zagra w odpowiedzi karte Rajd Kawalerii. Je$li przeciwnik
zagra taka karte, dobiera na jej miejsce nowa karte z talii.

Przewaga wysokosci

Karta oznaczona jako korzy$¢, czyli musi zosta¢ zagrana jako dodatek do
innej akgji. Mozesz zagra¢ te karte kiedy jeste$ obronca w bitwie. Zagraj po
tym jak atakujacy przeciwnik potozy zakryta karte, ale zanim ja odkryje.
Moze zosta¢ zagrana jako dodatek do twojej karty dowodzenia.

Papierowe Pienigdze/Obligacje

Zagraj jako akcje. Mozesz wprowadzi¢ dwie jednostki do gry, zagrywajac
odpowiednie dwie karty z reki. Nie musisz odrzuca¢ zadnych dodatko-
wych kart za ich wystawienie. Jednakze dwie zagrane karty sa odktadane
na stos kart odrzuconych lub calkowicie usuwane z gry, czyli zgodnie
z normalnymi zasadami wprowadzania jednostek.

Ruch Koleja
Przemie$¢ dwa oddziaty do dowolnej lokacji, z ktéra masz polaczenie.
Oddzialy moga pochodzi¢ z réznych lokacji i zakonczy¢ ruch w réznych

lokacjach. Nie mozesz przemiescic¢ tych oddziatéw na pola z jednostkami (&

wroga i rozpocza¢ bitwy. Mozesz natomiast wejs¢ do lokacji kontrolowanej
przez przeciwnika, w ktérej nie ma jego jednostek. Jesli pierwszy twoj
oddzial zdobedzie kontrole nad taka lokacja, drugi oddzial moze by¢
przewieziony przez nig do kolejnej takiej lokacji.

Uzupelnienia

Podobnie jak karta Przewaga wysokosci, ta karta moze zosta¢ zagrana
przez obronce w trakcie bitwy. Mozesz przemie$ci¢ jeden oddziat z sg-
siedniej, pofaczonej torami lokacji, do lokacji gdzie toczy si¢ bitwa. Jesli
atakujacy dopiero wszedl do lokacji, mozesz uzy¢ dowolnych toréw kolejo-
wych. Jesli atakujacy byt juz wezesniej w tej lokacji, mozesz uzy¢ wylacznie
toréw, ktére prowadza do pola, w ktérym znajduja si¢ twoje jednostki.




KORESPONDENCJA Z LINII FRONTU

Ponizsze uwagi pochodzg od naszych generatow stacjonu-
jacych na linii frontu. Majg one poméc nowym rekrutom
odnalez¢ sie w zawilosciach gry Lincoln.
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PYTANIE: Czy karty sg calkowicie usuwane z gry tylko
w momencie kiedy sa uzywane do wykonania akeji widocz-
nej w ich gérnej czesci? Jesli karta jest uzywana w innym
celu (np. do ,,oplacenia” kosztu akcji widocznej na gorze
karty, uzyta dla symboli widocznych z lewej strony lub
uzyta dla tekstu), to czy wtedy jest tylko odktadana na stos
kart odrzuconych?

ODPOWIEDZ: Tak, karty zostajg catkowicie usuniete
z gry wylgcznie jesli sq uzywane do wykonania akcji wi-
docznej w ich gornej czesci - wprowadzenie jednostki. Karty,
ktorymi ,placisz” lub uzywasz w innym celu sq tylko od-
ktadane na stos kart odrzuconych.

PYTANIE: Jezeli znaczniki wojska lub fortéw sg uto-
zone w stos, to czy przeciwnik moze przeglada¢ co sie
tam znajduje?

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Czy moge przegladac stos kart odrzuconych lub
karty catkowicie usuniete z gry, nalezace do przeciwnika?
ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Moge wprowadzi¢ nowe oddzialy do gry tylko
na tereny kontrolowane przeze mnie. To kiedy lokacja jest
kontrolowana, a kiedy jest sporna?

ODPOWIEDZ: Kontrolujesz lokacje jesli jest w tym sa-
mym kolorze co twoje znaczniki (np. niebieskim dla Unii)
i nie ma tam jednostek wroga. Ponadto, kontrolujesz loka-
cje, w ktorej znajdujg sig twoje jednostki lub znacznik flagi
z twoim symbolem i nie ma tam jednostek wroga. Sporna
lokacja zawiera jednostki obu graczy (kazda strona konfliktu
okupuje jedng z potéwek w lokacji).




PYTANIE: Czy moge przeprowadzi¢ swoja armi¢ przez pole
w spornej lokacji?

ODPOWIEDZ: Musisz zakoriczy¢ ruch gdy wchodzisz do lokacji
kontrolowanej przez przeciwnika oraz gdy wchodzisz na pole z jed-
nostkami przeciwnika w spornej lokacji. Mozesz przeprowadza(
swoje armie przez lokacje kontrolowane przez ciebie oraz pola
w spornych lokacjach, na ktérych znajdujqg sie wylgcznie twoje
jednostki.

PYTANIE: Kiedy wprowadzam do gry oddzialy lub fort, moge
je potozy¢ w dowolnej polowie lokacji. Zasady stanowia, ze forty
s3 nieruchome, zatem mogg bra¢ udzial w bitwie tylko jesli walka
jest prowadzona na polowie lokacji z fortem. Czy zatem moge
zbudowac i posiada¢ forty w obu potowach lokacji?
ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Jezeli oddzialy wroga wkraczaja do potowy lokacji,
w ktérej mam swoje jednostki, to czy natychmiast przesuwam
swoje pozostate oddzialy z tej lokalizacji do tej potowy gdzie
toczy sie bitwa?

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Jesli grajacy Unig kontroluje gérna polowe miasta
Richmond, a Konfederaci wycofuja si¢ do dolnej potowy tego
miasta, to czy Richmond jest odciety jako magazyn zaopatrzenia
dla wszystkich jednostek Konfederatéw, poza tymi w tej lokacji
- poniewaz wszystkie polaczenia kolejowe przebiegaja przez
gorna potowe tej lokacji?

ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Wojsko nie moze si¢ wycofa¢ przez polowe lokacji,
w ktdrej znajduja sie jednostki wroga (dlatego wazne jest, do ktorej
potowy dochodzg linie kolejowe). Nawigzujac do poprzedniego
pytania, jesli jednostki Konfederacji musza si¢ wycofac z dolnej
potowy lokacji, po ataku jednostek Unii z gornej potowy Rich-
mond, to czy mogg wykona¢ ten manewr, poniewaz wszystkie po-
faczenia kolejowe sa w gornej potowie, kontrolowanej przez Unig?
ODPOWIEDZ: Nie mogg tego zrobi¢ - a skoro nie sq w stanie
sie wycofaé, to sq eliminowane z gry.

PYTANIE: Czy sumuje si¢ PZ widoczne na torze Blokady?
ODPOWIEDZ: Nie, liczy si¢ tylko PZ widoczne obok obecnej
pozycji dysku.




Nota od Autora

Wiele gier, wlaczajac w to moje, powstalo w wyniku niesamo-
witych wydarzen, serii przypadkéw lub naglego zwrotu akeji.
Lincoln jest wlasnie takim projektem. Rozpoczatem prace nad
ta gra kilka lat temu na zlecenie Mayfair Games, dla ktérych
opracowywalem serie gier o Wojnie Secesyjnej. Z powodow
zbyt skomplikowanych by je tutaj opisywa¢ projekt zostal po-
rzucony, a prototyp trafil na stos z innymi projektami, ktére nie
znalazly jeszcze swojego wydawcy. Ale dzieki poznaniu Willa
Townsehenda na targach UK Games Expo mogtem zaprezento-
wac swoja gre PSC Games. Reszta, jak mawiaja, to juz historia.

Zasadniczo gléownym mechanizmem w grze jest ,,niszczenie
talii” - tak lubi¢ go nazywac — bedace przeciwienstwem ,,budo-
wania talii”. Podczas gry bedziesz musial decydowac, ktére karty
ze swojej talii poswiecisz, zeby wprowadza¢ jednostki. Zbudo-
wanie zbyt wielu jednostek moze doprowadzi¢ do probleméw
z ich przemieszczaniem oraz wybuchajacymi bitwami, co wg
mnie oddaje problemy jakie miaty Poludniowe Stany podczas
przedluzajacej si¢ wojny — szczegdlnie sposéb w jaki musieli
»zjada¢” wlasne linie kolejowe, zeby zapewnic sobie zelazo do
produkcji amunicji.

Lincoln nie jest doktadng symulacja wojny pomiedzy Unia
a Konfederacjg. W rzeczywistosci Pélnoc miata o wiele silniej-
sz3 pozycje, niz sie wydawato w tamtym czasie. Lubie mysle¢, ze
ta gra oddaje presje, pod ktéra musiatl dziata¢ Lincoln, nie$wia-
domy prawdziwych stabo$ci swoich przeciwnikéw. Prowadzac
Unie musisz gra¢ bardzo dobrze, zeby wygraé - popelnienie
dostownie kilku bledéw bedzie kosztowato zwycigstwo. Potu-
dnie musi wykorzysta¢ swojg bardzo dobra pozycje startows,
poniewaz jego zasoby zmaleja wraz z przeciagajacy sie wojna.
Mam nadzieje, ze ten ,méj pomyst” na odwzorowanie Wojny
Secesyjnej przypadnie Wam do gustu.

Martin Wallace
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