
Battle Cry: 150th Civil War Anniversary Edition 
 

ВСТУПЛЕНИЕ 
 

Вступление: 
 
Battle Cry игра, представляющая собой 30 стилизованных сражений на тему гражданской войны. 
Эти сценарии сфокусированы на важных особенностях ландшафта оригинальных полей сражений 
и представляют собой историческое развёртывание сил Союза и Конфедерации, которые 
принимали участи в каждой битве. 
Победа потребует игры стратегическими картами, своевременного бросания кубика и 
агрессивный, но гибкий план сражения. Сцена установлена, боевые линии прочерчены, и вы 
принимаете командование. Остальное уже история. 
 

Условия победы: 
 
Будьте первым захватившим определённое количество фигурок с флагом и/или жетонов с 
флагом, как указано в сценарии, чтобы выиграть! 

 
Список сценариев: 

 

Классические сценарии Battle Cry 
First Bull Run, Virginia — July 21, 1861 
Pea Ridge, Arkansas (Elkhorn Tavern) — March 7, 1862 
Kernstown, Virginia — March 23, 1862 
Shiloh, Tennessee (first day of battle) — April 6–7, 1862 
Gaines Mill, Virginia — June 27, 1862 
Second Bull Run, Virginia (Brawner’s Farm) — August 28, 1862 
Antietam, Maryland — September 17, 1862 
Fredericksburg, Virginia — December 13, 1862 
Murfreesboro, Tennessee (first day of battle) — Dec. 31–Jan. 2, 1863 
Gettysburg, Pennsylvania (Devil’s Den & Wheat Field, second day of battle) — July 1–3, 1863 
Gettysburg, Pennsylvania (Pickett’s Charge, third day of battle) — July 1–3, 1863 
Chickamauga, Georgia (second day of battle) — September 19–20, 1863 
New Market, Virginia — May 15, 1864 
New Hope Church, Georgia — May 25, 1864 
Jackson Campaign Supplement  
McDowell, Virginia — May 8, 1862 
Winchester, Virginia — May 25, 1862 
Cedar Mountain, Virginia — August 9, 1862 
150th Civil War Anniversary Edition Battles  
Falling Waters, West Virginia — July 2, 1861 
Wilson’s Creek, Missouri (Bloody Hill) — August 10, 1861 



Greenbrier River, West Virginia — October 3, 1861 
Belmont, Missouri — November 7, 1861 
Dranesville, Virginia — December 20, 1861 
Fort Donelson, Tennessee (Confederate Breakout) — February 15, 1862 
Little Sugar Creek, Arkansas — February 17, 1862 
Williamsburg, Virginia (North of Fort Magruder) — May 5, 1862 
Oak Grove, Virginia — June 25, 1862 
Richmond, Kentucky (Union Final Position) — August 30, 1862 
Ox Hill, Virginia — September 1, 1862 
Perryville, Kentucky — October 8, 1862 
Prairie Grove, Arkansas — December 7, 1862 
 

КОМПОНЕНТЫ 
 

Компоненты: 
 
1 Игровая доска 
60 Карт приказов 
46 Двусторонних гексов ландшафта 
9 Двусторонних Entrenchment/Fieldwork Земляной вал/Полевое укрепление) токенов. 
14 Двусторонние жетоны флагов 
8 Боевых кубиков 
1 Лист с наклейками флагов 
Конфедерация (серые) и Союз (голубые) армии, каждая имеющая следующие пластиковые 
фигурки: 
3 Генерала с флагами 
3 Артиллерийских орудия с флагами 
6 Артиллеристов 
3 Кавалериста с флагами 
6 Кавалеристов 
10 Пехотинцев с флагами 
30 Пехотинцев 
 

Применение наклеек с флагами: 
 
Приклейте соответствующую наклейку с флагом для каждой фигурки имеющей  



 
 
Игровая доска: 
 
Игровая доска представляет собой поле боя, и делится на 3 части двумя пунктирными линиями, 
дающими каждому игроку левый фланг, центр и правый фланг. Там, где пунктирная линия проходит 
через гекс, этот гекс является частью как секции фланга, так и центра. Победные места 
предназначены для хранения захваченных вражеских флагов. 
 

 
 

Карты приказов: 
 



Используя карты приказов, вы приказываете вашим войскам двигаться, атаковать и/или что-нибудь 
ещё специальное. Есть два типа карт: карты секций и тактические карты. 
 
Карты секций: 
 
Когда вы играете карту секций, она будет показывать, сколько и какому типу отрядов вы можете 
приказать переместиться и/или сражаться. Карта так же будет указывать в каком секторе или 
секторах на поле боя вы можете отдавать приказы. 

 
 
Тактические карты: 
 
Тактические карты имеют специальные правила, которые позволяют отрядам перемещаться и/или 
сражаться уникальными способами или создавать другие эффекты указанные в тексте карты. 



 
 

Кубик: 
 
Вы бросаете различное число кубиков чтобы решить исход сражения. Специально сделанные для 
этой игры кубики имеют 6 следующих сторон: 
 

 

 
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 

 
Выберите сценарий битвы: 

 
Выберите один из 30 сценариев битвы. Каждый из сценариев включает в себя карту поля боя, краткий 

обзор сражения, специальные правила и примечания. 

30 сценариев игры основаны на реальных событиях Гражданской Войны. Мы сделали всё возможное, 

чтобы сохранить максимальную в рамках игровой системы историческую точность и 

правдоподобность. Но не стоит забывать, что история сама по себе является спорной. "Факты" часто 



противоречат друг другу. Журналисты и государственные чиновники часто далеки от правды. 

Историки иногда расходятся во мнениях. Делаются неверные цитаты. Превознесение определённой 

стороны, ошибки, плохая память и противоречащие записи вносят свою лепту. На войне, ничто не 

бывает четко определённым 
 

Первая игра? 

 
Если это ваша первая игра начните со сценария First Bull Run. 
Этот сценарий поможет вам познакомиться с правилами и основами битв гражданской войны. 

 

Расстановка на игровой доске: 

 
Каждый сценарий имеет карту поля боя, которая показывает, где развернуть войска и разместить 

гексы ландшафта и жетоны на игровой доске. 

Расставьте компоненты на игровой доске в соответствии с картой. 

 

Генералы и отряды: 

 
Каждый силуэт на карте представляет собой либо одну фигурку генерала, либо отряд, состоящий из 

нескольких фигурок. 

 

 
 

Обратите внимание на шкалу. Количество исторических сил представленных в игре отрядов зависит 

от сценария. Например, в некоторых сценариях отряд пехоты может представлять собой целую 

дивизию, в то время как в других случаях он представляет собой одиночный полк. 

 

Ландшафт: 

 
Ландшафт имеет множество эффектов, описанных в 1 приложении и на специальном 

справочном листе. 



 

Жетоны флагов: 

 
Жетоны флагов отмечают специальные подразделения или объекты. Когда специальное 

подразделение или объект присутствуют в сценарии они будут указаны на карте и разъяснены в 

специальных заметках. 

 

  
 

Специальные отряды: При перемещении специального подразделения переместите 

соответствующий жетон вместе с ним. Жетон не считается частью отряда, которая может быть 

удалена чтобы удовлетворить потери и не подлежит передаче. Удалите жетон с поля боя, когда 

последняя фигурка в специальном отряде уничтожается. 

Специальные объекты: Положите жетон флага на гекс указанный в сценарии. Обычно, когда ваш 

отряд занимает этот гекс вы захватываете жетон и размещаете его на одном из своих победных мест. 

 

Специальные правила и примечания: 

 
Каждый сценарий включает в себя специальные правила и примечания с информацией о следующем: 

Генералы на посту командования. В некоторых сценариях генералы отсутствуют на поле боя и 

представлены только полевые офицеры наличие которых влияет фактический исход сражения. 

Число карт приказов в руке каждого игрока. 

Игрок, который ходит первым. 

Число захваченных флагов необходимых чтобы выиграть игру. 

Любые специальные правила или условия победы. 

Когда правила требуют захвата специального объекта, чтобы получить жетон флага, фигурка генерала 

сама по себе не может захватывать этот объект, только пехота, кавалерия или артиллерия может 

захватывать жетон флага. 

 

Раздайте карты приказов: 

 
Перемешайте карты приказов и раздайте каждому игроку количество карт, указанное в примечаниях к 

сценарию. Игроки не должны показывать свои карты друг другу. Поместите остальные карты лицом 

вниз в виде колоды в лёгкой досягаемости от обоих игроков. 

 

ПОРЯДОК ХОДА 

 
Игрок, указанный в примечания к сценарию, ходит первым. Потом игроки чередуются. Когда очередь 

дойдёт до вас следуйте последовательности показанной ниже: 

 

1. Сыграйте карту приказов, 

2. Объявите приказы. 

3. Движение. 

4. Атака. 

5. Возьмите новую карту приказов. 

 

1. Сыграйте карту приказов: 

 



Сыграйте 1 карту приказов из своей руки. Карта скажет вам в каких секциях поля боя вы можете 

отдавать приказы и сколько приказов вы можете отдать. Некоторые карты позволяют использовать 

специальные действия, как указано на карте. 

 

2. Объявление приказов: 

 
Объявите каким из ваших генералов и/или отрядов вы приказываете. Только эти выбранные фигурки 

могут двигаться, сражаться или использовать специальные действия в этот ход. Вы не можете дать 

больше чем 1 приказ каждому генералу или отряду. 

 

3. Движение: 

 
Вы можете перемещать выбранных генералов и отряды в любой последовательности на ваше 
усмотрение. Тем не менее вы должны завершить каждый шаг перед началом следующего. Движение 
должно быть завершено прежде чем вы сможете сражаться (Атака – 4 шаг последовательности). 
 

Пехота – выбранные отряды могут перемещаться на 1 гекс в любых направлениях и 
сражаться. 

Кавалерия – выбранные отряды могут перемещаться до 3 гексов в любых направлениях и 
сражаться. 

Артиллерия – выбранные отряды могут перемещаться на 1 гекс в любых направлениях 
или сражаться. Отряды артиллерии не могут двигаться и сражаться. 

Генерал – выбранные отряды могут перемещаться до 3 гексов в любых направлениях. 
Когда генерал один он не может сражаться. 
 
Перемещение отрядов: 
 
 Отряд может двигаться только 1 раз за ход. 
 Выбранному отряду двигаться необязательно. 
 Отряд может переходить из одной секции поля боя в другую. 
 Отряд не может двигаться через гекс занятый дружественным отрядом, отрядом врага или 
вражеским генералом. 
 Вы можете перемещать отряд в гекс с дружественным генералом если генерал 1 на этом гексе.  
Отряд не останавливается и может двигаться дальше. Генерал прикрепляется к этому отряду. 
 Вы не можете разделять отряд. Отдельные фигурки в отряде должны оставаться вместе и двигаться 
в группе. 
 Отряды, которые были сокращены путём потерь не могут объединяться с другими отрядами. 
 Некоторые особенности ландшафта влияют на движение и могут не дать отряду переместиться на 
полную дистанцию или сражаться (смотрите приложение 1). 
 Помимо специальных правил отряд не может выйти из боя. 
 
Перемещение генералов: 
 
 Генерал может двигаться только 1 раз за ход. 



 Выбранному генералу двигаться необязательно. 
 Генерал может переходить из одной секции поля боя в другую. 
 Генерал может двигаться через гекс занятый союзным отрядом, союзным отрядом с 
прикреплённым генералом или союзным генералом, который находится 1 на гексе. 
 Генерал может закончить движение на гексе занятом дружественным отрядом пока нет другого 
генерала на том же гексе. Генерал прикрепляется к отряду. 
 
Прикрепленные генералы: 
 
Генерал находящийся в том же гексе что и союзный отряд считается «прикрепленным» к отряду. 
 
 Только один генерал может быть прикреплен к отряду. 
 Если отряду с прикреплённым генералом дается приказ, генерал должен двигаться с отрядом в тот 
же гекс. Движение отряда и прикреплённого к нему генерала считается как 1 приказ. 
 Вы можете дать приказ прикреплённому генералу отойти от отряда, к которому от прикреплен за 
стоимость 1 приказа. Отряд, покинутый генералом, приказа при этом не получает. 
 Генерал может отойти от одного отряда и прикрепиться к другому, но второй отряд также не 
наследует приказов генерала и требует отдачи нового приказа. 
 Генерал, что движется и присоединяется к отряду не может снова двигаться вместе с отрядом, он 
только что присоединился. 
 
Заметка: Отступление — это другой тип движения с немного другими правилами (см. Отступление). 

 
4. Атака: 
 
После завершения всех перемещений ваши выбранные отряды способные сражаться могут атаковать. 
Тем не менее, они должны сначала быть достаточно близко к врагу и быть в состоянии "видеть" врага 
(См. дальность атаки отряда, и линия видимости). Отряд может сражаться только 1 раз за ход. Вы 
должны завершить каждую атаку перед тем как начать следующую. 
 
Сражающиеся отряды: 
 
 Отряд никогда не может разделять свои боевые кубики между несколькими целями противника. 
 Если отряд находится рядом с одним или несколькими вражескими отрядами он не может атаковать 
более удалённого противника. 
 Количество фигурок в отряде не имеет никакого влияния на количество брошенных боевых кубиков.     
 Потери не влияют на количество боевых кубиков, брошенных отрядом. Пока хотя бы одна фигурка 
остается отряд сражается в полную силу. 
 
Сражающиеся генералы: 
 
 Ободрить войска: Каждый раз, когда отряд с прикреплённым генералом атакуют, этот отряд может 
игнорировать один флаг выброшенный против него. 
 Захват позиции: Прикреплённый к генералу отряд пехоты или кавалерии может произвести «захват 
позиции» после сражения с соседним отрядом противника который удаляется или отступает со 
своего гекса. Отряд и прикреплённый к нему генерал занимает позицию перемещаясь на гекс 
который был оккупирован вражеским отрядом. Способность генерала захватить позицию отменяет 
особенности ландшафта, которые требуют, чтобы отряд остановился и не двигался. Отряд с 



прикреплённым генералом не может захватить позицию после применения карты Fight Back 
(Ответный Удар). 
 Каждый раз, когда генерал находящийся 1 на гексе атакован, он может игнорировать 1 флаг, 
выброшенный против него. 
 Генерал находящийся 1 на гексе не может сражаться. 
 Генерал прикреплённый к отряду обычно не добавляет любые боевые кубики отряду, когда тот 
сражается. 
 
Для битвы, выполните следующие действия: 
 
1. Определите дальность атаки отряда (расстояние до отряда противника). 
2. Определите линию видимости (можете или не можете вы видеть цель). 
3. Кидайте кубики (для определения попаданий, отступления и промахов). 
 
Дальность атаки отрядов: 
 

Пехота – дальность атаки 4 гекса. 
Выбранный отряд пехоты может сражаться с вражеской целью, которая не дальше 4 гексов от него в 
любом направлении. Отряд пехоты бросает 4 боевых кубика, когда цель находится на соседнем гексе 
и на 1 меньше за каждый дополнительный гекс от врага. Например, чтобы сражаться с врагом, 
который находится на расстоянии 4 гекса на чистой территории отряд пехоты будет бросать 1 боевой 
кубик. 

Артиллерия – дальность атаки 5 гексов. 
Выбранный отряд артиллерии может сражаться с вражеской целью, которая не дальше 5 гексов от 
него в любом направлении. Отряд артиллерии бросает 5 боевых кубиков, когда цель находится на 
соседнем гексе и на 1 меньше за каждый дополнительный гекс от врага. Например, чтобы сражаться с 
врагом, который находится на расстоянии 5 гексов на чистой территории отряд артиллерии будет 
бросать 1 боевой кубик. 

Кавалерия – дальность атаки 1 гекс. 
Выбранный отряд кавалерии бросает 3 боевых кубика, но может сражаться только с целью, 
находящейся на соседнем с ним гексе. 

Генерал – нет дальности атаки. 
Смотри Сражающиеся генералы. 
 
Линия видимости: 
 
Отряд должен быть в состоянии видеть вражеский отряд, с которым он хочет сражаться. Это 
называется наличием прямой видимости противника. 
Представьте себе линию, проведённую от центра гекса содержащего атакующий отряд к центру гекса 
содержащего вражескую цель. Данная линия прямой видимости блокируется. если гекс (или часть 
гекса) между атакующим отрядом и целевым гексом содержит препятствие. Препятствие может 
включать в себя отряд или генерала (независимо от того, друг или враг) и некоторые элементы 
ландшафта (см. приложение 1). Ландшафт в целевом гексе не блокирует линию видимости. 
Если воображаемая линия проходит вдоль края 1 или более гекса, которые содержат препятствия 
линия прямой видимости не блокируется, если препятствие не находится на обеих сторонах линии. 



 
Пример 1: Ничего не блокирует линию видимости между отрядами на холме и пустом гексе. 
Пример 2: Холмы блокируют линию видимости с обоих сторон меду отрядами на холме и чистом 
гексе. 
Пример 3: Холмы не блокируют линию видимости между отрядами поскольку являются частью 
целого комплекса и составляют плато. 
Пример 4: Ничего не блокирует линию видимости между двумя отрядами на холмах. 
Пример 5: Усадьба блокирует линию видимости только, с одной стороны. Холмы образуют плато. 
Пример 6: Усадьба блокирует линию видимости между отрядами на холме и чистом гексе. 
Пример 7: Отряда на чистом гексе блокирует линию видимости между отрядами на холмах. 
Пример 8: Артиллерия Конфедерации способна видеть, через союзный отряд пехоты на соседнем 
чистом гексе ниже уровнем, пехоту Союза на холме. Пехота Конфедерации блокирует линию 
видимости пехоты Союза, и та не способна атаковать артиллерию Конфедерации на холме. 
Пример 9: Скалистая местность блокирует линию видимости между отрядами на холмах (Прим. 
переводчика: Не пойму зачем там нарисован ещё и отряд пехоты если быть он там никак не 
может. Скорее всего ошибка составителя картинки). 
Пример 10: Два различных элемента ландшафта находясь с обоих сторон линии видимости 
блокируют её для обоих отрядов. 
 
Решение сражений: 
 
Определите общее количество боевых кубиков, которое отряд будет бросать: 
 
 Определите количество боевых кубиков, которое отряд будет бросать в соответствии с дальностью 
атаки. 
 Уменьшите количество кубиков при нацеливании отряда на местности. 
 Добавьте число кубиков за какой-либо эффект боевых карт. 



 
Пример: Вы играете тактическую карту Leadership (Лидерство) и отдаете приказ отряду пехоты с 
прикреплённым генералом, который нацелен на вражеский отряд пехоты на расстоянии 2 гексов 
находящийся в лесу. Во-первых, определите число кубиков бросаемое на основе дальности атаки, 3 
кубика, а затем вычтите защиту леса -1 кубик и получим 2 кубика. Затем добавим бонус Лидерства +1 
кубик и получим в общей сложности 3 кубика. 
 
Попадание: 
 
Атакующий получает одно попадание для каждого выпавшего символа, соответствующего целевому 
отряду. Атакующий также получает попадание за каждый выпавший символ сабель независимо от 
типа атакуемого отряда. Например, целевой отряд пехоты получает 1 попадание за каждый 
выпавший символ пехоты и 1 попадание за каждый символ сабель. 
 
За каждое полученное попадание уберите 1 фигурку из целевого отряда. Знаменосец удаляется 
последним. Когда знаменосец (последняя фигурка) удаляется поместите его на пустое победное 
место на вашей стороне поля. 
Если атакующий игрок выбрасывает больше попаданий чем число фигурок в защищающемся отряде 
дополнительные попадания не имеют никакого эффекта. 
 
Попадание в генерала: 
 
Генерал может быть атакован и повреждён только когда он 1 на гексе. 
Нападая на генерала рассчитывайте количество боевых кубиков для броска как обычно. Атакующий 
игрок должен выбросить как минимум 1 символ сабли. Если бросок успешен защищающийся генерал 
уничтожается. Когда вы уничтожите защищающегося генерала поместите его на пустое победное 
место на вашей стороне поля. 
Если генерал прикреплен к отряду, который только что был уничтожен м атакующий всё ещё имеет 1 
или более дополнительный символ сабель для использования, эти сабли не влияют на генерала. 
Для попадания и уничтожения генерала, прикрепленного к отряду в течении 1 хода необходимо 
сделать следующее: 
 
 Сыграть карту приказов как минимум для 2 отрядов, находящихся в зоне атаки и на линии 
видимости защищающегося отряда с прикрепленным генералом. 
 Первым броском кубиков полностью уничтожить прикреплённый отряд. 
 Тогда другой отряд должен атаковать одинокого генерала и выбросить символ сабель чтобы 
засчитать попадание и уничтожить генерала. 
 
Отступление: 
 
После устранения все повреждений и удаления потерь решаются отступления. За каждый выпавший 
символ флага защищающийся отряд должен отступить на 1 гекс к собственному краю поля боя. 
Ландшафт не имеет никакого влияния на движение во время отступления, следовательно, отступая 
отряд может перемещаться по ландшафту, который обычно останавливает движение. Однако 
отступая он не может быть перемещен через непроходимый ландшафт. 
Защищающийся игрок решает к какому гексу отряд отступает, используя следующие правила: 
 
 Отряд не может отступить на или через гекс содержащий другой отряд. 
   Исключение 1: Отряд без прикрепленного генерала может отступить на гекс содержащий  
  дружественного неприкрепленного генерала. Если отряд отступает на гекс с дружественным   



  генералом, он должен остановиться, и генерал прикрепляется к этому отряду. Отряд будет   
  игнорировать любые другие символы флага выброшенные атакующим и не может отступать  
  дальше. 
   Исключение 2: Генерал может отступать через гекс с дружественным отрядом или генералом.   
  Генерал может отступить на гекс который содержит дружественный отряд, пока отряд не имеет  
  прикрепленного к нему генерала. После завершения всех необходимых шагов отступления если  
  генерал находится на гексе с дружественным отрядом он считается прикрепленным к этому  
  отряду. Любой отряд на гексе через который проходит генерал во время отступления на ход не  
  влияет. 
 Отряд с прикрепленным генералом не может отступить на гекс содержащий другого  
дружественного генерала. 
 Прикреплённый генерал должен отступить с его отрядом на тот же гекс. Если отряд уничтожен в 
бою, генерал должен сделать любые требующиеся ходы отступления. 
 Если отряд не может отступить, достигнув края поля боя, или других отрядов (дружеских или 
вражеских), или непроходимых элементов ландшафта, игрок отступающего отряда исключает по 1 
фигурке в отступающем отряде за каждый ход отступления, который не может быть завершен. Такие 
потери могут включать в себя прикрепленного генерала, если нет других фигурок способных 
считаться жертвами. 
 Если генерал не может отступить, достигнув края поля боя, или отрядов противника, или 
непроходимых участков ландшафта генерал уничтожается. 
 
Промах: 
 
Вы не смогли выбросить не один из символов необходимых чтобы поразить вражескую цель или 
заставить противника отступить. 

 
5. Возьмите карту приказов: 
 
После решения всех попаданий и отступлений сбросьте карту приказов, которую вы играли и 
возьмите ещё 1 из колоды. Ваша очередь подошла к концу. 

 
ПОБЕДА В ИГРЕ 

 
Первый игрок захвативший необходимое количество флагов, указанное в условиях выбранного 
боевого сценария, выигрывает игру. 

 
Матч: 
 
Чтобы сыграть матч поменяйте стороны после первого боя и играйте снова. Побеждает тот игрок, 
который захватывает большинство флагов в обеих битвах вместе взятых. 

 
Приложение 1 

Ландшафт 
 



 Каждый тип ландшафта описан ниже. Поместите плитки ландшафта на игровом поле, как показано 
на каждой карте сценария. Они остаются на месте и действует в течение всей игры. 
 

Woods (Лес) 
 

 
Перемещение: Отряд или генерал вошедший в лес должен остановиться и не может больше 
двигаться в этот ход. 
Сражение: Отряды кавалерии и артиллерии не могут сражаться, когда входят в гекс леса. Когда отряд 
пехоты входит в гекс леса он может сражаться, но только с противников находящимся не далее, чем в 
2 гексах от него в любых направлениях. Отряд пехоты бросает 2 кубика, когда цель находится на 
соседнем гексе и 1 когда цель на расстоянии 2 гексов от него. Выбранный отряд, который начал 
движение в лесу будет сражаться со стандартным числом боевых кубиков. 
Линия видимости: Лес блокирует линию видимости. 

 
Orchard (Фруктовый сад) 
 

 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: Нет ограничений на сражение для отряда что входит в фруктовый сад. 
При атаке вражеского отряда или генерала число бросаемых боевых кубиков уменьшается на 1. 
Линия видимости: Фруктовый сад блокирует линию видимости. 

 
Hill (Холм) 
 

 
 (Прим. переводчика: Тут два описания гекса. Первое из 150th Civil War Anniversary Edition издания, а 
второе из оригинала). 
 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на холме, уменьшите число 
боевых кубиков при броске на 1. Когда отряд находится на холме и атакует вражеский отряд или 
генерала находящегося на другом холме уменьшите число боевых кубиков при броске на 1 если 
атакующий отряд и цель не находятся на соседних гексах. 
Дальность атаки артиллерии, стреляющей с холма увеличена до 6 гексов. Когда атака идёт с холма 
бросьте стандартное число боевых кубиков для дальности от 1 до 5 гексов и 1 кубик для 6 гекса. 
Линия видимости отряда артиллерии на холме не блокируется дружественными отрядами и 



генералами, находящимися на соседних гексах до тех пор, пока соседние гексы ниже и не имеют 
никаких особенностей ландшафта, блокирующих линию видимости. 
Линия видимости: Блокирует линию видимости отрядов, находящихся за холмом. Отряд 
находящийся на более низком уровне имеет линию прямой видимости до 1 гекса с холмом и 
наоборот. Отряд на более низком уровне не имеет линии прямой видимости на один холи через 
второй и наоборот. Линия видимости не блокируется между отрядами, находящимися на холмах, 
связанных между собой другими гексами холмов. Считается что отряды находятся на плато. Линия 
видимости не блокируется между отрядами на холмах, разделённых одним или несколькими 
промежуточными гексами более низкой высоты если они не содержат отрядов, генералов или 
ландшафта способного блокировать линию видимости. 
 
«Старый текст правил» 
 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на холме, уменьшите число 
боевых кубиков при броске на 1. 
 Дальность атаки артиллерии, стреляющей с холма увеличена до 6 гексов. Когда атака идёт с холма 
бросьте стандартное число боевых кубиков для дальности от 1 до 5 гексов и 1 кубик для 6 гекса.  
 Линия видимости отряда артиллерии на холме не блокируется дружественными отрядами и 
генералами, находящимися на соседних гексах до тех пор, пока соседние гексы ниже и не имеют 
никаких особенностей ландшафта, блокирующих линию видимости. 
Линия видимости: Холм блокирует линию видимости для отрядов, пытающихся заглянуть за этот 
холм. Отряд на холме, следовательно, не будет видеть вражеский отряд на другом холме если 
имеется промежуточный холм между двумя отрядами. 

 
Town (Город) 
 

 
Перемещение: Отряд или генерал вошедший в город должен остановиться и не может больше 
двигаться в этот ход. 
Сражение: Отряд не может сражаться в тот же ход в который он вошел в город. 
Отряды пехоты или артиллерии, находящиеся в городе, могут атаковать вражеский отряд, 
находящийся не дальше чем в 3 гексах от них в любом направлении. Пехота или артиллерия бросают 
3 кубика если цель находится на соседнем гексе и на 1 меньше за каждый дополнительный гекс до 
цели. 
Отряд кавалерии находясь в городе может сражаться с вражескими отрядами, находящимися на 
соседних с ней гексах в любых направлениях. Отряд кавалерии бросает 2 кубика, когда цель 
находится на соседнем гексе. При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося в городе 
количество бросаемых боевых кубиков, уменьшается на 2. 
Линия видимости: Город блокирует линию видимости. 

 
Homestead (Усадьба) 
 



 
 
Перемещение: Отряд или генерал вошедший в усадьбу должен остановиться и не может больше 
Сражение: Отряд пехоты войдя в усадьбу может сражаться с вражеским отрядом, который находится 
не дальше чем в 3 гексах от него в любом направлении. Отряд пехоты бросает 3 кубика, когда цель 
находится на соседнем гексе и на 1 меньше за каждый дополнительный гекс. Выбранный отряд 
пехоты уже находящийся в усадьбе сражается со стандартным числом боевых кубиков. 
Отряд кавалерии зашедший в усадьбу может сражаться с отрядами противника находящимися на 
соседних с ним гексах в любом направлении. Отряд кавалерии бросает 2 боевых кубика, когда цель 
находится на соседнем с ним гексе. Выбранный отряд кавалерии уже находящийся в усадьбе 
сражается со стандартным числом боевых кубиков. 
Отряд артиллерии не может сражаться в тот же ход, когда он вошел в усадьбу. Выбранный отряд 
артиллерии может сражаться с вражескими отрядами, находящимися не дальше чем на 4 гекса от 
него в любых направлениях. Отряд артиллерии бросает 4 кубика, когда вражески отряд находится на 
соседнем с ним гексе и на 1 кубик меньше за каждый дополнительный гекс до цели. 
При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося в усадьбе, уменьшите количество 
бросаемых боевых кубиков на 1. 
Линия видимости: Усадьба блокирует линию видимости. 

 
Waterway (Река) 
 

    
 
Перемещение: Отряд или генерал должны остановиться, когда входят в реку. 
Сражение: Отряд, находящийся в реке бросает на 1 боевой кубик меньше. 
При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося в реке число боевых кубиков при броске, 
не уменьшается. 
Линия видимости: Река не блокирует линию видимости. 

 
Bridge (Мост) 
 

 
 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: Нет ограничений. 
Линия видимости: Мост не блокирует линию видимости. 

 
Field (Поле) 



 

 
 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала число бросаемых боевых кубиков уменьшается 
на 1. 
Линия видимости: Поле не блокирует линию видимости. 

 
Rough Terrain (Скалистая местность) 
 

 
 
Перемещение: Отряд или генерал не может войти на гекс скалистой местности.  
Сражение: Недоступно. 
Линия видимости: Скалистая местность блокирует линию видимости. 

 
Fence (Забор) 
 

 
 
Перемещение: Нет ограничений.  
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на гексе с забором, уменьшите 
число бросаемых боевых кубиков на 1 если атакуемый отряд находится за линией забора 
относительно линии видимости атакующего отряда. 
Линия видимости: Забор не блокирует линию видимости. 
 
Имеются 1-,2- и 3-сторонние линии забора. В затенённых гексах перед линией забора. Атакующий 
отряд перед линией забора сокращает число бросаемых боевых кубиков на 1 если атакуемый 
вражеский отряд или генерал находится на гексе с забором. 
Чистые гексы за линией забора. Атакующий отряд за линией забора не уменьшает число бросаемых 
боевых кубиков при атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на гексе с забором. Кубики 
бросаются как обычно. 



 

 
 
Entrenchment (Земляной вал) 
 

 
Перемещение: Отряд или генерал должны остановиться при перемещении через сторону гекса с 
земляным валом и не могут больше двигаться в этот ход. 
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на гексе с земляным валом, 
уменьшите количество бросаемых боевых кубиков на 2, если только атакующий отряд не находится 
позади земляного вала, защищающего атакуемый отряд или генерала. 



Каждый раз, когда на отряд или генерала находящихся на гексе с земляным валом нападают они 
могут игнорировать 1 флаг, выброшенный против них, если только атакующий отряд не находится 
позади земляного вала, защищающего атакуемый отряд или генерала. Этот эффект может 
объединяться со способностью генерала или отряда, к которому он прикреплён игнорировать 1 флаг 
(в результате можно игнорировать 2 флага). 
Когда земляной вал находится на гексе с ландшафтом уменьшение боевых кубиков за земляной вал 
не суммируется с ландшафтом. Например, если земляной вал находится на холме более высокое 
уменьшение бросаемых боевых кубиков -2 имеет приоритет. 
Линия видимости: Окоп не блокирует линию видимости. 

 
Fieldwork (Полевое укрепление) 
 

 
Перемещение: Нет ограничений. 
Сражение: При атаке вражеского отряда или генерала, находящегося на гексе с полевым 
укреплением, уменьшите количество бросаемых боевых кубиков на 1, если только атакующий отряд 
не находится позади полевого укрепления, защищающего атакуемый отряд или генерала. 
Каждый раз, когда на отряд или генерала находящихся на гексе с полевым укреплением нападают 
они могут игнорировать 1 флаг, выброшенный против них, если только атакующий отряд не находится 
позади полевого укрепления, защищающего атакуемый отряд или генерала. Этот эффект может 
объединяться со способностью генерала или отряда, к которому он прикреплён игнорировать 1 флаг 
(в результате можно игнорировать 2 флага). 
Когда полевое укрепление находится на гексе с ландшафтом уменьшение боевых кубиков за полевое 
укрепление не суммируется с ландшафтом. Например, если полевое укрепление находится на холме 
уменьшение бросаемых боевых кубиков всё ещё только -1. 
Линия видимости: Полевое укрепление не блокирует линию видимости. 
 
Положение земляных валов и полевых укреплений подчиняется одним и тем же правилам. 
Свободные гексы находятся позади токена. Если атакующий отряд находится позади линии обороны 
(земляного вала/полевого укрепления), штрафа к броску кубика не даётся, и флаги отступления 
можно проигнорировать. 

 
Приложение 2 

Отряды 
 

Каждый силуэт на карте представляет собой либо одиночную фигурку генерала, либо целый отряд 
состоящий из нескольких фигурок. 
 
Здесь вы найдете полную информацию для каждого отряда: 
 
 
 
 



Пехота 

  

  
Движение: 1 гекс и может атаковать. 
Сражение: 4-3-2-1. 
 

Кавалерия 

  

  
Движение: 1-3 гекса и может атаковать. 
Сражение: Только соседний гекс. Бросает 3 кубика. 
 

Артиллерия 

  

  
Движение: 1 гекс или атака. 
Сражение: 5-4-3-2-1. 
 
Важные изменения относительно старого издания: 
 Линия видимости отряда артиллерии на холме не блокируется союзными отрядами или генералами 
на соседнем гексе до тех пор, пока соседний гекс находятся ниже и другие особенности ландшафта не 
блокируют линию видимости. 
 Отряд на холме не будет видеть вражеский отряд на другом холме если между ними находится ещё 
один холм (При. переводчика: Если конечно все эти холмы не образуют плато). 
 

Генерал 

  

  
Движение: 1-3 гекса. 
Сражение: Генерал (и закреплённый за ним отряд) может игнорировать 1 флаг. 
         Генерал и прикреплённый к нему отряд могут производить захват позиции после сражения   
         (игнорируя специальные особенности ландшафта). 
 
Важные изменения относительно старого издания: 
 Генерал прикрепленный к отряду обычно не добавляет дополнительных боевых кубиков при 
броске. 
 Генерал находящийся 1 на гексе или прикреплённый к отряду может игнорировать 1 флаг. 
 Генерал с прикреплённым отрядом может захватывать позицию после ближнего боя (игнорируя 
специальные особенности ландшафта). 



 
Приложение 3 

Разъяснение некоторых тактических карт 
 

Этот раздел содержит дополнительную информацию от том как некоторые тактические карты 
работают в определённых ситуациях. 
 

Fight Back (Ответный удар) 
 
Играйте эту карту только в ход противника после того как его отряд совершит атаку, и только если 
защищающийся отряд не отступил и не уничтожен. Защищающийся отряд сражается против отряда, 
атаковавшего его. В конце хода противника вы берете карту первым. 
 Вы можете играть Ответный удар против вражеского отряда артиллерии, который сыграл карту 
Bombard (Артобстрел) после его первой атаки. Если отряд артиллерии уничтожается или отступает он 
не может атаковать 2 раз. 
 Когда вражеская кавалерия играет карту Hit and run (Бей и Беги) вы можете играть ответный удар 
после того как отряда кавалерии сражался, но до того, как он переместился второй раз. Если вы 
уничтожаете отряд кавалерии или заставляете его отступить он не может двигаться второй раз. 
 Вы не можете играть Ответный удар в тот же ход в котором как ваш оппонент сыграл карту Sharp 
Shooter (Снайпер). 
 Вы не можете играть Ответный удар в тот же ход в котором ан оппонент сыграл Ответный удар. 
 Вы не можете играть Ответный удар против более далекой цели, когда ваш отряд подвергается 
нападению соседнего вражеского отряда. 
 Вы не можете играть ответный удар если ваш отряд не способен увидеть атаковавшего вас 
противника. Это может произойти, когда отряд артиллерии стреляет поверх голов соседнего 
дружественного отряда. 
 

Counterattack (Контратака) 
 
Когда вы играете эту карту, она считается копией карты, которую ваш противник сыграл в свой 
последний ход. Следуйте тексту этой карты, как если бы вы сыграли её, за исключением карт секций. 
В этом случае правый фланг считается как левый и наоборот. 
 Вы можете контратаковать карту контратаки. 
 Вы не можете контратаковать если ваш противник сыграл карту Fight Back (Ответный удар). 
 

Hit And Run (Бей и беги) 
 
 Отдайте приказ каждому отряду кавалерии и генералу, который не присоединен к отряду 
кавалерии. В этот ход, каждый отряд кавалерии может двигаться, затем сражаться, а затем может 
двигаться ещё раз. Если у вас нет отрядов кавалерии отдайте приказ одному любому отряду. 
 Любое шаг – первое движение, сражение или второе движение – не требует от вас делать 
следующий шаг. Например, кавалерия не обязана сражаться прежде чем сделает второе движение. 
Перемещение кавалерии следует считать двумя отдельными ходами, второй ход совершается после 
завершения сражений между всеми отрядами. 
 

Short Supply (Нехватка боеприпасов) 



 
 Выберите один отряд, свой или противника. Этот отряд на один из гексов своей базовой линии (по 
выбору хозяина отряда) в том же секторе поля боя. Если к отряду присоединен генерал он 
перемещается вместе с отрядом. 
 Если нет свободных гексов на базовой линии, то переместите отряд на 1 из гексов следующей 
линии.  
 Если перемещаемый отряд ваш он может не сражаться в этот ход. 

 
ТИТРЫ 

 
(прим. переводчика: Все любят титры). 
 Оригинальные списки разработчиков и прочая чепуха была вырезана в связи с тем, что её всё равно 
никто не читает. 
 
 Над переводом с буржуйского работал Mathias Duke.  
 Перевод делался на основе информации с сайта http://www.commandsandcolors.net/battlecry/ . 
 
Пара примечаний относительно перевода: 
 
1. В переводе часто встречается словосочетание выбранные отряды. Тут мой косяк, который мне лень 
поправлять (да я та ещё ленивая задница). Под выбранными отрядами подразумеваются отряды, 
которым вы отдали приказы в этот ход. 
2. Переводчик из меня тот ещё и сам перевод делался скорее для себя нежели для окружающих так 
что могут быть ошибки, но word я вроде всё проверил. 
3. Графику переводить тот ещё геморрой так что даже и не просите. 
 
За этим всё. 

http://www.commandsandcolors.net/battlecry/

