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OD AUTOROW

Podrecznik, ktére whasnie czytasz, to wersja beta. Okreslenie beta dotyczy jednak bardziej formy
niz tre$ci. Zasady gry zostaly dogtebnie przetestowane przez ekipe playtesterow w setkach zacietych
bitew i nie przewidujemy w nich zasadniczych zmian, co najwyzej lekkie poprawki. Z pewnoscia
jest jednak jeszcze pole do tego, zeby zasady przedstawi¢ jasniej, zilustrowac je dodatkowymi przy-
ktadami czy komentarzami. JesteSmy przekonani, ze setki, a moze i tysiace oséb, ktére zapoznaja
sie z tymi zasadami podczas kampanii na Kickstarterze i Wspieram.to wskaza nam miejsca, ktore
wedle nich wymagaja doprecyzowania, czy tez takie, ktére mozna napisa¢ lepiej i bardziej precy-
zyjnie. Jesli znajdziesz takie miejsca, koniecznie daj nam zna¢! Takie zmiany z pewno$cia wymusza
zmiany w layoucie podrecznika i dodanie kilku dodatkowych stron. Z tego tez powodu finalna
wersja bedzie lekko réznita sie od tej, ktorg czytacie. Na pewno bedziemy pracowac tez ciagle nad
oprawg graficzng, aby zasady byly nie tylko przedstawione w sposéb utatwiajacy ich przyswojenie,
ale jednocze$nie cieszyty Wasze oczy, tak jak to robilty wszystkie nasze dotychczasowe podreczniki.

PODZIEKOWANIA

W trakcie powstawania gry, zasady (w wielu wersjach!) byty testowane przez dtugie miesiace, przez
grupe w sumie ponad 50 oséb. Chcieliby$my w tym miejscu podzigkowaé wszystkim playteste-
rom za nieoceniong pomoc, zaangazowanie i dzielenie si¢ uwagami. W szczeg6lnosci dzigkujemy
grupie, ktéra wniosta ogromny wkiad w finalna wersje zasad, niestrudzenie wyszukujac dziury
w zasadach, pomagajac osiggnac jak najlepsza rownowage miedzy armiami i wspottworzac z nami
gre, ktorag - mamy nadzieje — pokochacie.

Sa to (w kolejnosci alfabetycznej): Wojciech Bronisz, Krzysztof Kacprzak, Adam Krysiak, Piotr
Machlowski, Piotr Miazga, Cezary Mtotek, Pawet Pawluczuk, Adam Szlenk

Panowie, bardzo Wam dziekujemy!

Tékst przedstawiony w taki sposob nie stanowi

czeSci zasad. Znajdziecie tutaj kontekst bisto-

ryczny, komentarze na temat tego, co cheieli$my

za pomocq danych zasad oddaé oraz praktyczne
podpowiedzi i sugestie.

W ramkach tego typu znajdujq si¢ przyktady obrazu-
Jjace dziatanie omawianych zasad.

W takich ramkach umieszczane sa Ostrzaty
Specjalne jak Karakol, zeby utatwi¢ szybkie ich
lokalizowanie podczas gry.
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POJECIA PODSTAWOWE

1.1 Elementy armii

Armie, ktéorymi dowodza gracze, sktadaja sie
z dwéch podstawowych elementéw: Jednostek oraz
Grup. Elementy nalezace do tej samej armii nazy-
wamy sojuszniczymi, a do armii innego gracza — wro-
gimi.

1.1.1 Jednostki

Jednostki to gléwna sita bojowa armii. Do tej kategorii
zaliczane sq grupy zotnierzy réznych formacji, kidre biorg
na siebie glowny cigzar walk: od muszkieteréw i pikinie-
réw, przez lekkq jazdg tatarskq, baterie artylerii, hordy
azabéw, az po uderzeniowe kawalerie pokroju bhusarii.
Pojedyncza jednostka na stole zwykle reprezentuje forma-
¢je od okoto dwustu do tysigca osdb.

Jednostki posiadaja Strefe Kontroli, ktéra rozciaga
sie 1”7 od jednostki. Co do zasady, wrogie Elementy
armii poruszajac sie, nie mogg znalez¢ sie w Strefie
kontroli jednostki. Jezeli Element porusza sig, za-
czynajac ruch w Strefie Kontroli wrogiej Jednostki,
musi zakonczy¢ ruch poza ta strefa. Chyba, ze zasa-
da wprost méwi inaczej (np. Szarza).

Jednostki reprezentowane sa przez podstawki z mo-
delami, umieszczone na prostokatnych tackach
w odpowiednich rozmiarach. Jednostki naleza do
jednego z trzech typdw:

jazda piechota artyleria
Rozrézniamy trzy rozmiary Jednostek:
® Mate (S) e Srednie (M) ® Duze (L)

Jak réwniez trzy rozmiary grup:
e Gl °G2 G3

Kazda Jednostka ma cztery strefy: przednia, dwie
boczne i tylna. Na $rodku kazdej krawedzi tacki
znajduje si¢ punkt referencyjny (REF). Punkt na
srodku przedniej krawedzi tacki to gtowny punkt
referencyjny (REF-1), do ktérego odnosi sie wiele
zasad. Gra zaktada, ze pole widzenia jednostki roz-
ciaga si¢ na 360 stopni.

1.1.2 Girupy

Grupy reprezentuja wszystko, co nie stanowi gtéw-
nych formacji bojowych. Umieszczane sa na okra-
glych lub owalnych tackach. Wszystkie informacje
na temat grup znajdujg sie w rozdziale 9. Grupy.
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POJECIA PODSTAWOWE

1.1.5 Karty jednostki

4

Karta Jednostki

\

Karta Grupy

10
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1. Nazwa - oprécz nazwy Jednostki/Grupy czasami jest tutaj tez podana
rola danego Elementu, np. Gtéwnodowodzacy.

2. Rozmiar - okresla, jakiej tacki uzywa Element Armii.
3. Symbol frakcji - okresla, do jakiej frakcji nalezy Element.
4. Typ - niektore zasady odnosza sie do konkretnego typu:

Jednostka - Piechota Jednostka - Jazda

Jednostka - Artyleria Grupa

5. Warto$¢ Jednostki / Grupy - w wypadku Jednostki, kolor monet okresla, jak wptywa ona na
(Motywacje armii, patrz 1. Motywacja armii), liczba monet okresla koszt wykupienia dla
niej ulepszen. W wypadku grupy, kolor sztandaru okresla, jak wptywa ona na armii.

6. Podstawowe statystyki:

Szybkos¢ Odpornos¢ Morale Wyszkolenie

7. Stan - warto$ci na polach w kolorach Stanéw okre$laja, w jakim Stanie jest Element Armii
w zaleznosci od posiadanych Punktow Dezorganizacji. Oznacza prég ztamania.

8. Zasady specjalne - w tym miejscu wymieniane sg zasady specjalne. Kolory z prawej strony
okreslaja w jakim Stanie musi by¢ Element, zeby zasada dziatata.

9. Profil Ataku w Walce Wrecz - posiadaja go tylko Jednostki. Liczby na kolorowych po-
lach okre$laja odpowiednio iloma ko$¢mi rzuca sie wykonujac Atak. oznacza mody-
fikator za Impet. Z prawej strony umieszczone s3 symbole specjalnych zasad ataku (patrz
12.2 Zasady specjalne profilow broni).

10. Profil Ostrzatu - liczby na kolorowych polach okreslaja, iloma ko$¢mi rzuca si¢ wykonujac
Ostrzatl, w zaleznosci od Stanu, w jakim znajduje si¢ Jednostka.

Ostrzat w Ruchu. Liczba przy tym symbolu okresla iloma
mniej ko$¢mi Jednostka rzuca w Ostrzale jezeli ma

Skutecznos¢.
Liczba Ladunkéw Amunicji, jakg posiada Element.

Zasieg Ostrzatu w calach.

11. Akcje Grup (patrz 9. Grupy).

11



POJECIA PODSTAWOWE

Na rewersie karty znajduje sie skrot zasad specjal-
nych dotyczacych danego Elementu Armii. Petna tre§¢
zasad znajduje si¢ w rozdziale 12.1 Zasady specjalne
Elementow Armii.

12
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1.2 Inaczniki i Zetony

Znaczniki to z reguly figurki petniace funkcje deko-
racyjno-informacyjna. Stuza wylacznie oznaczeniu,
ze dany Element armii czy inny obiekt na stole po-
siada ulepszenia, zasady specjalne, obiekty towarzy-
szace itp. W odréznieniu od Jednostek i Grup, nie
sa umieszczane na tackach.

Podobna funkcje petnia rézne zetony. Nie wply-
waja one bezposérednio na gre, tylko na Element,
do ktérego sa dotaczone. Nie wptywaja np. na ruch
innych elementéw swoja fizyczna obecnoécig na
stole. Jezeli jaki§ Element miatby zakonczy¢ ruch
na znaczniku czy zetonie, nalezy te przesunaé lub
catkiem zdja¢ z pola bitwy i umieéci¢ przy Karcie
Jednostki. Znaczniki i zetony umieszcza si¢ na stole
razem z Elementem, do kt6rego sa dotaczone. Jezeli
Element, do ktérego dotaczone sa znaczniki, zosta-
je usuniety ze stotu, usuwa sie dotaczone do niego
znaczniki i zetony.

Znacznik oznaczajacy Dziata regimentowe dotgczone do
Jednostki Piechoty Cesarskiej.

Zeton Rozkazu przy Jednostce.

e Zetony Rozkazéw:

Rozkaz Reorganizacja
Rozkaz Manewr

Rozkaz Obrona

Rozkaz Natarcie
e Zetony Stanow:

Chwiejny

Zatamany

e Zetony Dezorganizacji:

e Zetony zasobéw:

Eadunki Amunicji
do Ostrzatu

tadunki Amunicji
do Ostrzatu w Walce Wrecz

Niewykorzystane Kopie

Punkt Rozkazéw
e Zetony szyku:

Czworobok
Szyk rozproszony

Bron biata z przodu

* Zetony do scenariuszy:

Znacznik celu

Zeton kontroli
Czerwonego Gracza

Zeton kontroli
Niebieskiego Gracza

e Pozostale:

Zeton Strat

Zetony uniwersalne

13



POJECIA PODSTAWOWE

1.5 dtany i Dezorganizacja

Na historycznych polach bitwy wybicie oddzia-

tow do nogi bylo raczej rzadkosciq. Najwicksze

straty wojska zwykle ponosiby, kiedy oddzialy

si¢ zatamywaty, tracity szyk i rzucaby do uciecz-
ki. Straty w trakcie samego starcia dwdch oddziatéw byly
czgsto relatywnie nieduze, a to, co decydowato o wydajno-
§ci bojowej formacji, to jej poziom zorganizowania, mora-
le, utrzymanie szykn, badz jego brak. Oddziatl, mimo
wciqz wysokiego stanu osobowego, mdigt straci¢ wartos¢
podczas bitwy przez spadek zapatu i chaos w szykach.
Sprawna kadra oficerska, czy moment wytchnienia, potra-
[fily jednak nieraz daé szanse takim sypiacym sig jednost-
kom na uporzqdkowanie si¢ i powrdt do aktywnych dzia-
tart bojowych, a widok cofajacego si¢ przeciwnika — tchnaé
nowego ducha w zmeczonych zotierzy.

W Ogniem i Mieczem - zeby oddal te realia i z uwagi
na skalg star, w jakich gra operuje — zamiast skupiaé sig
na stratach w oddziatach, Sledzimy przede wszystkim ich
poziom zdezorganizowania. Presja ostrzatn, walki i cigz-
kich manewrdw bedzie powodowata stopniowy wzrost
dezorganizacji, spadek wartosci bojowej, az wreszcie —
rozsypanie si¢. Jednostka usunigta ze stotu niekoniecznie
zostata wybita do nogi. Raczej nieodwracalnie, z perspek-
tywy rozgrywanej bitwy, stracita zdolnosé bojowq i pierz-
chta z pola. Z kolei sukcesy w walce, czas na wytchnienie
i aktywne dziatania dowddcow, pozwolg na utrzymanie
dobrej formy formacji, badz przegrupowanie i powrdt do
walki wezesnief nadwyrezonych wojsk.

Jedynie w szczegolnych okolicznosciach powodujacych
znaczny spadek osobowy o nieodwracalnych skutkach, jak
liczne dezercje przed bitwa, straty bedg oznaczane w od-
dziale osobnymi zetonami.

Jednostki i Grupy posiadajg Stany okreslajace ich
obecng zdolno$¢ bojowa. Wystepuja trzy stany Jed-
nostek:

Pewny Chwiejny Zatamany

Jadnostki maja zwykle trzy stany, a Grupy jeden
. Istnieja jednak wyjatki i np. artyleria zwykle
posiada tylko stan i . Stan, w jakim jest Jed-
nostka, wptywa na inne jej statystyki (przede wszyst-
kim na Strzelanie i Walke Wrecz) oraz dziatanie
zasad specjalnych czy nawet zdolno$¢ do wykony-
wania niektérych Akgji. Np. Jednostka w stanie
nie moze wykona¢ Akcji Szarza. Pod wplywem
roznych czynnikéw podczas gry, takich jak ostrzal,
walka wrecz, nieudane testy czy , Jednost-
ka moze otrzymywa¢ Punkty Dezorganizacji (dalej
okreslane tez jako ), ktére wplywaja na spadek
zdolnosci bojowych Jednostki, co wyrazane jest po-

11

przez zmiane Stanu. Im wiecej Dezorganizacji, tym
nizszy Stan. Kazdy Stan u kazdego elementu armii
ma okreslony prég. Jezeli element otrzyma wigcej

niz prog Stanu, przechodzi w nizszy Stan. Jeze-
li osiagnie Prog ucieczki

Jednostki moga w réznych okolicznosciach (przede
wszystkim w wyniku Przegrupowania lub Zbierania
przez Dowddcg) usuwaé . W ten sposéb moga
wroci¢ do wezedniejszego, lepszego Stanu.

Dezorganizacje oznacza sig Zetonami lub kostkq
umieszczanymi na stole stole obok Jednostki lub
na jej karcie. Stany oznaczone sq na karcie i do-
datkowo mozna oznaczyé je kolorowym Zeto-
nem Stanu obok Jednostki.

1 Mierzenie odlegtosci i kontakt

Gracze moga mierzy¢ wszelkie odlegtosci w dowol-
nym momencie gry.

Kiedy mowa o znajdowaniu si¢ w zasiegu X od
danej Jednostki, Grupy, elementu terenu, zetonu
itp. oznacza to, ze wystarczy przebywa¢ dowolnym
elementem tacki w tym zasiegu, chyba ze zasada
wprost stanowi inacze;j.

Kiedy w zasadach jest mowa o pozostawaniu
w kontakcie (Jednostek, struktur itp.) nalezy przez
to rozumie¢ dowolny kontakt krawedziami, chyba
ze zasady wprost mowia inaczej (np. kontakt REF).
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1.b Hosci, rzuty i testy

1.0.1 Kosei

Gra korzysta z koéci dziesiecio$ciennych, dalej zwa-
nych k10 lub ko$¢mi. Scianki ko$ci maja wartosci od
1 do 10 (w kazdej sytuacji “0” na ko$ci oznacza “10”).

Na specjalnych kostkach frakcyjnych najbardziej
pozadany podczas gry wynik 1, zastqpiony jest
godtem frakeji.

1.b.2 Testy

W Ogniem i Mieczem wyrézniamy dwa rodzaje te-
stow: Standardowy oraz Przeciwstawny.

19

1.5.2.1 Testy standardowe

Test standardowy to okreslona liczba (1 lub wiecej)
rzutéw kostka k10, w ktérym wyniki réwne lub
mniejsze od wartosci Poziomu Trudnosci testu (za-
Zwyczaj jest to warto$¢ testowanej cechy) oznaczaja
sukcesy a wyzsze — porazki. Test jest zatem zbiorem
(1 lub wiecej) rzutéw.

W przypadku testow sktadajacych sie z kilku rzu-
tow, nalezy wykona¢ je réwnoczesnie, tzn. rzucié
okreslona liczba kostek jednoczesnie.

Test zawsze wykonuje si¢ przynajmniej jedna
kostka. Zadne modyfikatory nie moga zmniej-
szy¢ liczby kostek ponizej 1.

W przypadku jesli jeden test jest wykonywany
z dwoma modyfikatorami: jednym takim, ktéry do-
daje/odejmuje kosci oraz takim, ktéry mnozy/dzie-
li liczbe kosci, to najpierw wykonuje sie¢ dodawa-
nie/odejmowanie, a nastepnie mnozenie/dzielenie.

Wszystkie niepetne wyniki zaokraglamy w gére.

Test Walki Wigcz lub Strzelania to jeden Inb wigce

rzutow kostkq. Liczba rzutdw zalezy od wartosci ce-

chy Walka Wrecz/Strzelanie. Aby rzut zakoriczyt sig

Sukcesem, trzeba wyrzucié wartos¢ réwnq/mniejszq
, pozostate wyniki oznaczajq Porazki.



POJECIA PODSTAWOWE

1.0.2.2 Testy Przeciwstawne

Cze$¢ testow w grze (np. Inicjatywy albo Zwiadu)
to Testy Przeciwstawne. Testy takie wykonuje sie
jedna lub wiecej kostkami. Wszelkie modyfikatory
dodajace kostki do testu nalezy zadeklarowa¢ przed
wykonaniem rzutu.

Zamiast Poziomu Trudnosci testu, sprawdza sie,
ktéry z graczy uzyskat najnizszy wynik. W przypad-
ku jesli osiagneli go obaj gracze, sprawdza sie, ktéry
z nich ma wiecej takich wynikéw.

W przypadku remisu odrzuca si¢ najnizsze wyni-
ki i poréwnuje nastepne w kolejnosci, powtarzajac
procedure az do uzyskania zwyciezcy. W bardzo
rzadkim przypadku “absolutnego remisu” nalezy
ponowié rzut.

Michat i Baska wykonuja Test Zwiadu. Michat rzu-
ca dwoma kosémi, a Baska trzema. Michat uzyskuje
wyniki 3 i 4. Baska uzyskuje wyniki 3,4,7. Kolejno
wyniki 3 i 4 remisujq. Baska wygrywa wynikiem 7
poniewaz Michat nie ma juz kosci.

Michat i Baska wykonujq Test Zwiadu. Michat rzu-
ca czterema kosémi, a Baska pigcioma. Michat nzy-
skuje wyniki 2,3,3, a Baska 2,3,5,5,7. Najnizszym
wynikiem obojga graczy jest 2 i kazde z nich uzyskato
po 1 takim rezultacie. Jako ze oznacza to remis, Mi-
chat i Baska odrzucajq 2 i poréwnujq kolejny wynik.
Jest nim 3. Michat ma dwa takie wyniki, a Baska
Jeden, wigc Michat wygrywa Test Zwiadu.
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1.b.9 Przerzuty

Gdy zasady méwia o przerzucie, oznacza to ko-
nieczno$¢ ponownego rzutu jedng lub kilkoma
kostkami (nie wigcej niz zostato uzyte w tescie). Wy-
nik przerzutu jest wiazacy (nawet jezeli jest gorszy
niz pierwszy rzut). Kazda ko$¢ mozna przerzucié
tylko jeden raz. Przerzuty rzutéw w ramach jednego
testu moga jednak sie sumowac.

Gracz wykonuje test 3 kostkami. Jedna z zasad nakazu-

Jje przerzucenie 1 sukcesu, inna réwniez. Tym samym
gracz musi przerzuci¢ 2 sukcesy. Jezeli jednak w tecie
odniesie tylko jeden sukces, to przerzuca go tylko raz.

Jezeli jedna z zasad nakazuje wykonanie przerzutu
sukcesdw, a inna porazek, to rzuty te wzajemnie si¢
ZNOsza.

Test sktada sig z trzech rzutdw i jedna z zasad nakazuje
przerzucenie kazdego sukcesu, a druga umozliwia prze-
rzucenie 1 porazki. Gracz uzyskuje 2 sukcesy i 1 po-
razke. Zamiast wykonywad jeden przerzut porazki i 2
przerzuty sukcesdw, wykonuje tylko 1 przerzut sukcesu.

1.5:1 Hierarchia zasad

W przypadku konfliktu zasady ogélnej i szczegdto-
wej, pierwszenstwo ma zasada szczegbtowa.

Jesli dochodzi do konfliktu pomiedzy zasadami
o tym samym poziomie szczegélowosci (np. dwie-
ma zasadami specjalnymi), to zasada moéwiaca, ze
czego$ nie mozna zrobi¢ ma pierwszenstwo nad
zasada mowiaca, ze trzeba co$ zrobid.

Zdajemy sobie sprawg, ze podczas gier mogq

zdarzyé sie sytuacje nietypowe, kidre nie sq ujete

w lych zasadach. W takiej sytuacji gracze po-

winni rozstrzygngc je miedzy sobq albo, jezeli
nie mogq dojsé do porozumienia, rzucic kostkq. Sytuacje te
bedziemy tez opisywal w szczegotowych zasadach turnie-
Jowych na stronie gry.






2. PORZADER GRY

PORZADEK GRY

Rozgrywka w Ogniem i Mieczem podzielona jest na
rundy. Kazda runda podzielona jest na cztery fazy.
Przebieg rozgrywki pokazuje ponizszy schemat.
Runda:
® Faza Poczatkowa
® Faza Inicjatywy
e Faza Dzialan

o Tura gracza A

o Tura gracza B

o Tura gracza A

o Tura gracza B

o

e Faza Konicowa
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2.1 Faza Poczatkowa

W Fazie Poczatkowej dowddcy odnawiaja swoje
Punkty Rozkazéw ( ). Na poczatku rundy
wszystkie odkryte rozkazy wydane Jednostkom zo-
staja zakryte. Jezeli Jednostka ma dwa rozkazy - je-
den odkryty a drugi zakryty - to odrzuca sie ten
odkryty.

W pierwszej rundzie gry, w Fazie Poczatkowej, kaz-
da Jednostka musi otrzymaé wybrany przez gracza
zakryty Zeton Rozkazu.

2.2 Faza Inicjatywy

Okreélenie Inicjatywy to Test Przeciwstawny. Kazdy
z graczy rzuca standardowo 1 kostka. Liczba kostek
moze by¢ modyfikowana przez Gtéwnodowodza-
cego za pomocy Interwencji (patrz 10.3. Interwencja)
przez wydanie . Zakazdy 1 Gracz rzuca
jedna kostka wiecej. Liczbe wydanych punktéw na-
lezy zadeklarowa¢ przed wykonaniem Testu. Gracze
w tajemnicy oznaczaja, ile wydaja na Test.

Mozna to zrobi¢ poprzez wziecie do reki tylu
kosci, iloma planuje si¢ zdal test, a po ujawnie-
niu liczhy koci, zaptacié punktami Rozkazu.

Gracz, ktéry wygra test, decyduje, kto ma Inicjatywe
w danej rundzie gry. Posiadajacy Inicjatywe wyko-
nuje wszystkie dziatania jako pierwszy.

2.9 Faza dziafan

W Fazie Dziatan, zaczynajac od gracza posiadajace-
go Inicjatywe, gracze naprzemiennie wykonujg Tury
Gracza. Gracz, ktory aktualnie wykonuje swoja ture
nazywany jest Aktywnym Graczem, drugi gracz na-
zywany jest Nieaktywnym Graczem.
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2.5.1 Tura (Gracza

. Deklaracja dzialania

Gracz deklaruje aktywowanie Elementu swo-
jej armii lub wykonanie aktywacji specjalnej
(np. wykonanie jakiego$ dziatania zamiast akty-
wacji Jednostki, jak w wypadku scenariuszowej
Przewagi: Wyrachowanie). Nie mozna zadeklaro-
waé aktywacji Elementu, ktéry juz posiada od-
stoniety zeton rozkazu. Jezeli gracz nie moze za-
deklarowa¢ juz zadnej aktywacji, przechodzi od
razu do pkt. 5, Koniec Tury.

. Rozpatrzenie efektow dziatajacych
przed aktywacja
Niektére zasady dziatajg przed wykonaniem ak-
tywacji. Nalezy rozpatrzy¢ je juz po zadeklarowa-
niu aktywacji, ale przed jej wykonaniem. W tym
momencie gracz odwraca Zeton Rozkazu.

. Aktywacja
Nalezy wykona¢ wczesniej zadeklarowana akty-
wacje elementu i wykona¢ przewidziane dla nie-

go Akcje oraz ewentualne Reakcje przeciwnika,
albo rozpatrzy¢ aktywacje specjalna.

. Rozpatrzenie efektow dziatajacych
po aktywacji
Niektore zasady dziataja po wykonaniu aktywa-
¢ji. Nalezy rozpatrzy¢ je w tym momencie.

. Koniec tury

Po wykonaniu dziatania Tura Gracza si¢ konczy
i zaczyna sie Tura przeciwnika.
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2.3.2 Aktywowanie kilku elementow

Czasami zasady pozwalajg na aktywacje kilku Ele-
mentow w jednej Turze. W takiej sytuacji aktywacje
wykonuje sie jedna po drugiej, a Tura koniczy sie po
zakoniczeniu ostatniej aktywacji (np. zasada specjal-
na Element pomocniczy).

2.3.5 flktywacja poza kolgjnoscia

W szczegdlnych okoliczno$ciach Element armii
jednego gracza moze zosta¢ aktywowany podczas
aktywacji innego Elementu lub w Turze drugiego
gracza. Jezeli dojdzie do takiej sytuacji, aktywowany
element odwraca Zeton Rozkazu, a jezeli jest on juz
odkryty, Element armii otrzymuje przed akty-
wacja. Taka sytuacja najcze$ciej ma miejsce w wy-
padku Walki Wrecz, Reakeji lub niezdania testow
w wyniku ostrzatu. Nie mozna wtedy wyko-
nywaé Akcji Darmowych dostepnych w aktywacji
Jednostki, chyba ze zasada wprost na to pozwala.

2.1 Faza Roncowa

W Fazie Konicowej sprawdzane sg warunki realizacji
scenariusza oraz sprawdzana jest armii. W Fa-
zie tej konczy sie réwniez dziatanie efektéw trwaja-
cych do konca rundy. W Fazie koficowej usuwa sie
tez z Grup.



ROZRAZY
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Przed pojawieniem si¢ nowoczesnych form ko-

munikacji, pole bitwy cechowato si¢ znaczng

bezwtadnoSciq. Wymiana informacji  byta

ograniczona glownie do krazqcych miedzy po-
zycjami goricow, kidrzy nie zawsze byli w stanie na czas
dotrzel z raportem czy nowymi rozkazami. Oficerowie
podejmowali decyzje na podstawie niepelnych i czgsto nie-
aktualnych informacji, nieraz zdani bardziej na instynkt
i doSwiadczenie Iub ciggle wykonywanie ostatniego otrzy-
manego rozkazu. Grupy wojsk stojace tuz obok miejsca
zmagan potrafity w ogdle nie wzigé w nich ndziatu tylko
dlatego, ze goniec nie dotart na czas Inb wcale. Brak petne-
o obrazu u poszczegolnych oficerdw sprawiat, ze nieraz
doskonate okazje przepadaty niewykorzystane, a gdzie in-
dziej dawano z siebie wszystko na prozno, nie wiedzqc, ze
bitwa jest juz przegrana.

W grach bitewnych z natury, gracz patrzac z gory na stot,
ma lepszy obraz sytuacji niz kiedykolwiek, jakikolwick
siedemnastowieczny dowddca, otrzymujac na biezqco nie-
mal wszystkie informacje na temat i pozycji skutecznosci
dziatan nie tylko swoich wojsk, ale i przeciwnika. Ogniem
i Mieczem ogranicza le wszechwiedze gracza za pomo-
cq systemu rozkazow. Rozkazy przydzielane Jednostkom
okreslajq postawe Jednostki i rodzaj dziatan, jakie bedzie
gotowa podejmowac, przyjete na podstawie ostatnich pole-
cets otrzymanych od dowddztwa armii. Niektdre oddziaty
z wwagi na ich specyfike lub talent oficeréw mogq zacho-
wad wigkszq elastycznosé, co reprezentuje mozliwosé samo-
dzielnej zmiany rozkazu, ale co do zasady, aby zmieni¢
rozkaz potrzebne jest dziatanie dobrze umiejscowionego
dowodcy. Przecigtny oddziat po tym, jak dostanie rozkaz
obrony okreslonej pozyci, pozostanie na niej, dopdki nie
dostanie nowych rozkazow Ilub nie zostanie z niej wy-
pchniety. Dowddcy mogq tez wydawaé rozkazy w ogra-
niczonym zasiggu, co reprezentuje ograniczenia logistyczne
komunikacji za pomocq govicéw, sygnatéw dzwigkowych
i sztandaréw.
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3.1 Dziatanie rozkazow

Jednostki potrzebuja rozkazéw, zeby dziataé. Roz-
kazy oznacza sie, ktadac przy Jednostce Zeton Roz-
kazu. Rozkazy przydzielane sq w tajemnicy przed
przeciwnikiem i stuzg jednoczes$nie do wskazywania
czy Jednostka byta juz aktywowana. Jezeli zasady
nie méwia inaczej, Zeton nalezy ktas¢ zakryty, czyli
rewersem z godlem do gory. Rozkazy przydzielane
sa wszystkim Jednostkom w pierwszej Fazie Poczat-
kowej (patrz 2.1 Faza Poczqtkowa), a pézniej moga
by¢ zmieniane przez Dowddcéw (patrz 10.2 Nowe
Rozkazy).

Po wybraniu Jednostki, ktéra ma zostaé aktywowa-
na, nalezy odkry¢ jej rozkaz. Rozkaz okreSla do-
stepne dla Jednostki Akcje oraz ile Punktow Akcji
(dalej: PA) Jednostka ma do dyspozycji. Jednostka
nie musi wykorzysta¢ wszystkich punktow akcji.
Odkryte rozkazy pokazujg tez, ktdre Jednostki juz
si¢ aktywowaty w tej rundzie i nie moga si¢ ponow-
nie aktywowac.

Jezeli przy jakiej$ zasadzie znajduje sie symbol da-
nego Rozkazu, oznacza to, ze ma ona zastosowanie
tylko jezeli jednostka posiada ten Rozkaz.

3.1.1 Wydanie rozkazu

Jezeli Jednostka ma zakryty Zeton Rozkazu, zdejmij
go i potéz nowy zakryty Zeton Rozkazu. Jednostka,
nie aktywowala sie jeszcze w tej Rundzie, i bedzie
mogta to zrobi¢ z uzyciem nowego Rozkazu.

Jezeli Jednostka ma odkryty Zeton Rozkazu potéz
nowy zakryty Zeton Rozkazu obok juz odkrytego
i pozostaw oba na stole. W tej sposdb wiadomo, ze
Jednostka byta juz aktywowana w tej rudzie.

Jezeli Jednostka zostanie aktywowana majac przy-
dzielony odkryty i zakryty (np. w wyniku Reakeji)
Zeton Rozkazu, nalezy zdja¢ juz odkryty Zeton
i odkry¢ zakryty.

5.1.2 Rozkazy a flkeje

Kazdy z rozkazéw umozliwia wykonanie ograniczo-
nej liczby i kombinacji Akcji w fazie dziatan. Jed-
nostki pozostajace w kontakcie z wrogimi Jednost-
kami wykonuja inny zestaw Akcji. Niektore zasady
specjalne pozwalaja na wykonanie innych Akgji niz
tutaj wymienione, lub mogg tworzy¢ wyjatki od po-
nizszych ograniczen wynikajacych z Rozkazéw.
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5.2 Rodzaje Rozkazow

Wyr6ézniamy cztery rodzaje Rozkazow:

Natarcie Manewr

Obrona

Reorganizacja

5.2.1 Rozkaz Reorganizacja (2pf)
Akgje:
¢ Akcje Standardowe.
¢ Akgcja Specjalna Porzadkowanie
(maks. 1 na aktywacje).

Jeden PA mozna przeznaczy¢ na dowolng Akcje
Standardowa. Jeden PA mozna przeznaczy¢ tylko
na Akcje Specjalng Porzadkowanie albo Akcje Wy-
cofanie.

5.2.2 Rozkaz Manewr
Akgje:
¢ Akcje Standardowe.
o Akcja Specjalna Marsz.

(2PA)

¢ Akcja Specjalna Ruch Podwdjny.

Jeden PA mozna przeznaczy¢ tylko na jedna z na-
stepujacych Akcji: Akcje Specjalna Marsz, albo Ak-
cje Specjalng Ruch Podwéjny, albo Akcje Ruch.

5.2.3 Rozkaz Obrona
Akcje:
¢ Akgcje Standardowe za wyjatkiem Akcji Ruch.

(2pfl)

Jednostka moze przeznaczy¢é maksymalnie jeden PA
na jedna z nastepujacych Akcji: Wycofanie, albo
Przemieszczenie, albo Zwrot.

5.2.1 Rozkaz Natarcie
Akgje:
e Akcja Specjalna Szarza.
e Akcja Ruch.
® Akcja Zwrot.

(1pA)
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1.1 Rodzaje flkeji

To, jakie Akcje moze wykonal Jednostka, okresla
przydzielony jej Rozkaz. Akcje dzielimy na Standar-
dowe i Specjalne. Akcje Standardowe to Akcje, kto-
re Jednostki moga wykonywaé w wiekszosci wypad-
kéw. Akcje Specjalne to bardziej ztozone dziatania.
Jednostka moze wykona¢ je, jezeli pozwala na to
Rozkaz lub zasada specjalna. Na wykonanie Akgji,
Jednostka zuzywa Punkty Akcji. Akcje Standardo-
we zawsze kosztujg 1PA. Akcje specjalne majg koszt
podany przy nazwie Akcji. Jednostka nie musi wy-
korzysta¢ wszystkich punktéw Akcji, ale nie prze-
chodza one na kolejne rundy. Ponizej wymienione
s3 wystepujace w grze Akgje.

1.1.1 flkeje Standardowe (1PA)

¢ Fadowanie.

e Ostrzat Standardowy (Jednostka
moze wykona¢ te Akcje tylko raz na ture)

® Przemieszczenie
® Ruch

® Wycofanie

® Zwrot

® Zmiana szyku™
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1.1.2 fikje Specjalne

® Atak w Walce Wrecz (1PA)

® Ruch podwdjny (2PA)

® Marsz (2PA)

e Oderwanie (2PA)

® Porzadkowanie (1PA)

e Szarza (1PA)

® Ostrzat specjalny (XPA)**

® Zajecie / Opuszczenie Struktury (1PA)

* Jednostka musi posiada¢ zasade specjalng umozli-
wiajaca wykonanie takiej Akcji (np. Batalia).

** Istnieja rozne rodzaje Ostrzatéw specjalnych.
Wynikajg one z zasad specjalnych lub ulepszen
Jednostek i sg przy nich opisane. Jednostka musi

posiada¢ na Karcie odpowiednia zasade i spel-
nia¢ warunki, zeby wykona¢ ostrzat specjalny.

Specjalne zasady Jednostki lub scenariusza moga
dawa¢ dostep do innych Akcji Specjalnych lub
Standardowych niz te wymienione wyzej.
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1.1.3 Akeje Przymusowe

Czasami element armii musi wykona¢ okreslong
Akcje niezaleznie od posiadanego rozkazu lub po-
zostawania w Walce Wrecz. Nazywamy ja wtedy
Akcja Przymusows. Akcja wykonywana jako Przy-
musowa moze mie¢ dodatkowe ograniczenia, jak ja
wykonac.

Jednostka nie zdata dwich testéw w wyniku
ostrzatu. Zostaje aktywowana i wykonuje Akcje Przy-
musowq Wycofanie, co narzuca jej m.in. to, ze musi
sig wycofal o petng wartos¢

1.1t fikeje Darmowe

W wyniku zasad specjalnych elementy armii moga
wykonywaé Darmowe Akcje. Zasada wskazuje wte-
dy w jakich okolicznos$ciach i jaka Akcje moze wy-
konaé. Wykonanie jej nie kosztuje PA. Jesli zasady
umozliwiaja Elementowi wykonanie wiecej niz jed-
nej Darmowej Akcji w Aktywacji, to Gracz wybiera
i wykonuje tylko jedna z nich.

1.2 flkcje a Walka Wreez

Zwigzanie Walka Wrecz (patrz 7.4. Rozpatrywanie
Walki Wrecz) to sytuacja, w ktorej wrogie Jednostki
sa w bezposrednim kontakcie krawedziami tacek.
Powoduje to zmiane, jakie akcje sa dopuszczal-
ne dla zwigzanych Walka Jednostek. Aktywowana
Jednostka zwigzana Walkg Wrecz, zamiast Akgcji

wynikajacych z Rozkazéw Jednostki, moze zawsze
wykona¢ tylko Akcje Przymusowe i jedna z poniz-
szych Akcji (chyba, ze zasady specjalne Jednostki
stanowig inaczej):

e Atak w Walce Wrecz (Akcja specjalna).
¢ Oderwanie (Akgcja specjalna).

e Zwrot (Akcja standardowa).

® Zmiana szyku (Akcja standardowa).

e Ostrzat specjalny (Akcja specjalna) - tylko
jezeli dany ostrzat specjalny wprost méwi, ze
moze zostal uzyty, bedac w kontakcie z wroga
Jednostka.

1.5 flkeje standardowe

1.5.1 flkeja Eadowanie

Kazda akcja Ladowanie przywraca 1
(patrz 6.6. Amunicja).

albo 1

1.3.2 fikeja Ostrzat standardowy

Jednostka wykonuje ostrzat z uzyciem profilu broni
strzeleckiej na Karcie Jednostki (patrz 6. Ostrza).

1.3.5 flkeja Przemieszezenie

Jednostka przesuwa si¢ 0 maksymalnie 2” w dowol-
ng strong (do przodu, do tytu, w bok lub na ukos).
Kierunek, w ktérym zwrdcona jest Jednostka, pozo-
staje niezmieniony.

Jednostka wykonuje przemieszczenie o 2” tak, by omingé inny oddziat.
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1.5 fikeja Ruch

Jednostka porusza sie do przodu (z REF-1) w Kacie
Ruchu maksymalnie o warto$¢

1.3.5 fikeja Wycofanie

Jednostka porusza sie do tylu (z REF na tylnej
krawedzi) w Kacie Ruchu maksymalnie o warto$§¢

. Jezeli Jednostka wykonuje Whcofanie jako
Akeje przymusowq, to musi poruszy(¢ si¢ o caty war-
tosé . Jezeli nie jest to mozliwe, nastepuje Scisk
(patrz 5.4. Scisk). Pozostate zasady moga nakazaé
Whcofanie w innym kierunku - nalezy wtedy zasto-
sowa¢ odpowiedni REF.

1.5.6 fikeja Zwrot

Jednostka moze wykona¢ zwrot do 45 stopni, albo
o doktadnie 90 albo 180 stopni w dowolng stro-
ne. Nie moze przy tym wejs¢ w Strefe kontroli
wrogiej Jednostki, chyba ze juz byta z nig w kon-
takcie. Zwrot do 45 stopni wykonuje sie, przykfa-
dajac punkt miarki oznaczony 45 stopni do REF-1
i obracajac front Jednostki tak, by nie przekroczy¢
oznaczonego na miarce kata. Zwrot o 180 stopni
wykonuje si¢ przez obrdcenie Jednostki w miejscu
o 180 stopni. Zwrot o 90 stopni wykonuje sie po-
przez przytozenie miarki do dowolnego naroznika
i obrocenie tacki 0 90 stopni (patrz przyktad na sa-
siedniej stronie).

Akcje mozna wykona¢ takze, bedac w trakcie walki
wrecz. W takiej sytuacji Jednostka moze wykonaé
zwrot 0 90 albo 180 stopni, o ile pozostanie w kon-
takcie ze wszystkimi Jednostkami wroga, z ktorymi
sie stykata i nie ulegng zmianie krawedzie Jednostek
wroga, z ktorymi takze sie stykata.

1.3.C flkeja Zmiana szyku

Zmiana ta wymaga posiadania zasady specjalne;j,
umozliwiajacej wykonanie takiego rozkazu (np. Ba-
talia, Rozproszenie). Jednostka moze zmieni¢ szyk,
w jakim obecnie sie znajduje na inny, dopuszczony
przez jej zasady specjalne.

Piechota Najemna z zasadg Batalia, bedac w Szykn
Standardowym z muszkieterami z przodu, moze wyko-
naé Akcje Zmiana Szyku i ustawic sig w Czworobok.

Jezeli Jednostka jest w Stanie, w ktdrym nie moze
korzysta¢ z odpowiedniej zasady specjalnej, nie
moze zmienic szyku. W takim wypadku pozosta-
nie w szyku, jaki ostatnio przyjeta, do czasu az
odzyska dostep do odpowiedniej zasady specjalnej.
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4.5.2.1 Szyki Jednostek

Jednostki mogg by¢ ustawione w rézne szyki, ktére
wplywaja ich statystyki i sposdb dziatania. Repre-
zentowane sg one poprzez ustawienie podstawek na
tacce. Domy$lnie Jednostki sg ustawione i pozosta-
ja w Szyku Standardowym - jest to ustawienie, ja-
kie pokazane jest przy profilu Jednostki i nie wpty-
wa na statystyki, cho¢ niektére zasady specjalne
mogg mie¢ zastosowanie tylko w innym szyku (np.
Pika u Jednostek z zasadq Batalia). Jednostki posiada-
jace zasady specjalne: Batalia, Wymiana szeregow,
Wyborni jezdzcy lub Rozproszenie moga zmie-
ni¢ Szyk standardowy na inny, dopuszczony przez
zasady specjalne. Zmiane wykonuja poprzez Akcje
Zmiana szyku. Tak dlugo, jak Jednostka pozostaje
w takim szyku, stosuje wynikajace z tego modyfika-
tory. Niektore Jednostki zawsze ustawione sg i po-
zostaja w szyku innym niz Standardowy. Wskazane
jest to w zasadach specjalnych Jednostki. Modyfika-
tory w takiej sytuacji sq juz uwzglednione na Karcie
Jednostki i nie nalezy ich ponownie liczy¢.

W grze wystepuja nastepujace typy szykow:
¢ Standardowy - Jednostka uzywa wyjsciowego
profilu z karty.

® Rozproszony - Jednostka otrzymuje: -1 do wy-
niku Walki Wrecz, kazdy teren (takze otwarty),
ktory nie ma zasady Ostona, dla tej Jednostki
ma zasade Ostona (1).

Bron biata z przodu - Jednostka otrzymuje:
+1 -1
Czworobok - Jednostka otrzymuje zasade:
+1 , Obrona okr¢zna, kazda jej krawedz
jest traktowana jako przednia, a kazdy REF,
jako REF-1, +1 do Zagrozenia, kiedy jest celem
ostrzatu. Moze przyja¢ ten szyk tylko jesli ma

. Jezeli straci natychmiast zmienia szyk
na Standardowy.

Jezeli Jednostka straci mozliwo$¢ wykonywania
Akcji Zmiana Szyku pozostaje w szyku, ktdry ostat-
nio przyjeta. Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy utraci

bedac w Czworoboku, wtedy nadal przejdzie
w szyk Standardowy.

Oddziaty w szyku Rozproszonym w otwartym
terenie otrzymajq korzysci zasady Ostona (1),
tak jakby znajdowaly si¢ w obszarze terenu da-
Jjacym takq zasade. Pamietaj, ze korzyici te nie
kumulujq si¢! Po prostu wybierz lepszy wariant.



OGNIEM | MIECZEM - ZASADY GRY

Jednostka wykonuje zwrot do 45 stopni.

Jednostka wykonuje zwrot o 90 stopni w lewo.

Jednostka wykonuje zwrot o 180 stopni.




AKCIE T REARCIE

11 fikeje specjalne

1.1 fitak w Walce Wreez

Te Akcje specjalng mozna wykonal zawsze, nie-
zaleznie od przydzielonego Jednostce rozka-
zu, ale tylko i wylacznie, jezeli jest ona zwigzana
Walka Wrecz z wroga Jednostka. Powoduje ona
aktywacje Jednostek zwiazanych Walka Wrecz
(patrz 2.3.3. Aktywacja poza kolejnoscig) z aktywna
Jednostka i przeprowadzenie Rozpatrzenia Walki
Wrecz (patrz 6.4. Rozpatrywanie Walki Wrecz).

4.2 flkeja Ruch Podwdjny (2PA)

Jednostka porusza si¢ do przodu, mierzac z REF-1
w Kacie Ruchu maksymalnie o warto§¢ x2.

14.5 fkeja Marsz (2PA)

Jednostka porusza si¢ do przodu, mierzac z REF-1
w Kacie Ruchu maksymalnie o warto$é x3.
W zadnym momencie Marszu Jednostka nie moze
sie znalez¢ krawedzig blizej niz 8” od wrogiego Ele-
mentu armii. Zaden fragment Jednostki nie moze
przy tym przej$¢ przez Obszar terenu. Jednostki
w stanie nie moga maszerowac.
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141 fikeja Oderwanie (2PA)

Te Akcje specjalng moze wykonal Jednostka po-
siadajaca dowolny rozkaz, za wyjatkiem ,oile
znajduje sie w kontakcie z wroga Jednostka. Jed-
nostka musi wykonac¢ test . Liczba kostek, kté-
ra wykonuje sig test, zalezy od rozmiaru wroga (1 za
S,2zaM, 3 zaLid4zaXL). Jezeli Jednostek wroga
jest kilka, nalezy zsumowa¢ wszystkie kostki. Kazdy
nieudany rzut oznacza dla Odrywajacego sie.

Jezeli Jednostka nie przekroczyta Progu Ucieczki,
moze poruszy¢ sie, mierzac z dowolnego REF mak-

symalnie o warto$¢ x2.

4.5 flkeja Porzadkowanie (1PA)

Usun z Jednostki . Nie mozna wykonac tej
Akgji, jezeli Jednostka znajduje sie w zasiegu 4” od
wrogiej Jednostki.

14.6 fikeja Szarza (1PA)

Szarza polega na przemieszczeniu Jednostki wy-
konujacej Akcje tak, zeby dostawi¢ ja w kontakcie
krawedziami z elementem armii przeciwnika i na-
stepnie wykona¢ Walke Wrecz. Cel szarzy musi
znajdowaé sie w przedniej strefie szarzujacego
ORAZ odlegtos¢ od REF-1 do wybranego punk-
tu na krawedzi przeciwnika nie moze przekraczaé
dwukrotnosci wartosci szarzujacego. Jednostka
zaszarzowana moze podjac probe wykonania Reak-
¢ji. Przeprowadzanie szarzy opisane jest szczeg6to-
wo w rozdziale o Walce Wrecz (patrz 7.2 Szarza)
Jednostka w stanie nie moze wykonac¢ tej Akgji.

Jednostka wykonujaca Szarze otrzymuje modyfika-
tor Impetu do
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44.2 Ostrzat specjalny (XPA) 1.8 Zajecie | Opuszezenie Struktury (1PA)
Ostrzal wymaga posiadania zasady specjalnej lub  Jednostka moze zajaé lub opusci¢ strukture. Naste-
ulepszenia umozliwiajacego wykonanie takiego roz-  nije zmienia Rozkaz na odkryty i konczy ture

kazu (np. Kontrmarsz). Jednostka wykonuje jeden  (patrz. 13.3.1 Jednostki w Strukturach).
wybrany Ostrzat specjalny spo$réd tych, do ktorych

ma dostep. Koszt PA wykonania tej Akcji okre$lony

jest przez konkretny Ostrzat specjalny. Nigdy nie

mozna wykona¢ tej Akcji i Akcji Ostrzal standar-

dowy w jednej aktywacji.

2e



PORUSZANIE JEDNOSTER

0.1 Podstawy poruszania

Poruszanie Jednostki polega na wyznaczeniu punk-
tu na stole znajdujacego sie w kacie ruchu z odpo-
wiedniego REF i przesuniecie Jednostki wzdtuz po-
wstatej w ten sposob linii. Linie te nazywamy Linia
Ruchu. Krawedz, na ktérej znajdowat sie REF, od
ktorego wyznaczany byt kat ruchu, musi zakonczy¢
ruch prostopadle do Linii Ruchu. To, ktéry REF
jest wtasciwy do poruszenia Jednostki okresla Akcja
powodujaca poruszenie (np. Akgja Ruch, Akcja Wy-
cofanie) lub inne zasady wptywajace na Akcje, badz
Jednostke (np. nie zdanie testu ).

Gdy mowa jest o ruchu doktadnie w jakims kierun-
ku, oznacza to ruch, gdzie przed poruszeniem Jed-
nostki Linia Ruchu jest prostopadta do krawedzi
Jednostki, na ktérej znajduje sie odpowiedni REF.

Oryginalna miarka do Ogniem i Mieczem po-
zwala na tatwe wyznaczenie punkin w kqcie
ruchu i docelowej pozycji Jednostki, dzieki Sciecin
pod katem 45 stopni.

5.2 Przechodzenie
przez obiekty na stole

Linia Ruchu moze przebiega¢ przez Sojusznicze
Elementy. Jednostka moze przechodzi¢ przez do-
wolng liczbe Jednostek Sojuszniczych, dopdki nie
zakoniczy na nich ruchu. Przejécie przez jednostki
nie wptywa na . Linia Ruchu nie moze prze-
biegaé przez Struktury, ale Jednostka moze przej§¢
przez dowolng liczba Struktur, podobnie jak przy
Jednostkach Sojuszniczych, dopdki nie zakonczy
na nich ruchu. Jednostka, ktéra przeszta przez inna

Jednostke lub Strukture musi wykonad test rzu-
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cajac jedna koscig za kazda Jednostke i Strukture
przez ktdra przeszia. Kazda Jednostka, przez ktédra
przeszta inna, réwniez musi wykonac test jedna
koscig. Za kazdg porazke nalezy przydzieli¢ odpo-
wiedniej Jednostce

Linia Ruchu nie moze przebiegaé przez Wrogie
Jednostki. Jednostka nie moze zakonczyé ruchu
w Strefie kontroli wrogiej Jednostki, podczas poru-
szania sie zaden jej element nie moze przej$¢ przez
wroga Jednostke.

5.9 Poruszanie a granice pola walki

Jednostka nigdy nie moze poruszy¢ si¢ tak, aby jaki-
kolwiek jej element wyszedt poza wyznaczony ob-
szar do gry. Jezeli miatoby do tego doj$¢ w wyniku
obowiazkowego poruszenia, krawedZ stotu nalezy
traktowa¢ jako nieprzekraczalng i w razie potrzeby
zastosowa¢ zasade Scisk.

54 Seisk

Jezeli Jednostka musi poruszy¢ sie o caly warto$é

i nie moze tego zrobi¢ z uwagi na obecno$¢
innych Jednostek, teren lub krawedz stotu, moze
nastapi¢ Scisk. Jednostka musi poruszy¢ sie tyle,
ile moze, zgodnie zasadami poruszania (pamietajac
o strefach kontroli). Jezeli w efekcie poruszyta sie
mniej niz 2” lub nie mogta poruszy¢ sie wcale na-

stepuje Scisk - Jednostka otrzymuje
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Jednostka z :8 wykonuje Akcje Ruch. Przy-
16z miarke do REF-1. Mozesz jq obracaé, dopdki Jednostka wykonuje Akcje Ruch w kacie ruchu nie
nie przekroczysz kata 45 siopni wyznaczonego przez przekraczajac przy tym krawedzi stotu.
Scigtq krawedz (kat ruchu Jednostki).

Na rys. A niebieski wykonuje przymusowe Wycofanie do tytu o 4”. Jako ze zakoviczythy ruch na swojej Jednostce,
porusza si¢ lekko na ukos. Na rys. B niebieski zostat zaatakowany w bok. Wycofuje sig zatem w bok 0 4.

Niebieski ma wykonal przymusowe Wycofanie do tytu o 4”. Jesli poruszy si¢ wigcej niz 17 znajdzie si¢ w strefie
kontroli przeciwnika. Jednostka porusza si¢ wigc o 17, po czym nastgpuje Scisk i otrzymugje

2)
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Kazdy Element armii, ktdry na karcie posiada

wartos¢ Strzelanie, moze wykonac jeden ostrzat

w turze, albo w postaci Ostrzatu Standardowe-

go, albo wybranego Ostrzatu Specjalnego, jezeli
ma do niego dostgp. Element moze wystrzeli¢ kilka razy
w rundzie, np. w swojej turze a pozniej w Reakji (oczywi-
Scie, 0 ile ma amunicje). Element moze prowadzi¢ ogiet
tylko do jednego celn, chyba ze zasady specjalne (np. Obro-
na okrezna) nakazujq lub pozwalajg jej dzieli¢ ostrzaf.

6.1 Wybranie celu

Po zadeklarowaniu Akgji ostrzatu nalezy wybra¢ cel.
Celem moze by¢ dowolny Element armii wroga,
chyba ze zasady specjalne stanowia inaczej. Jezeli
zasady specjalne nie stanowig inaczej (np. Obrona
okrezna) mozna wybraé tylko jeden cel ostrzatu -
wszystkie ko$ci automatycznie przydziela sie do
niego. Jezeli zasady specjalne pozwalajg (lub wy-
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magaja) na strzelanie do wiecej niz jednego celu,
nalezy zadeklarowa¢ od razu, ile kostek przydziela
sie¢ w ktory cel. Aby méc wybraé Element jako cel,
muszg by¢ spetnione nastepujace warunki:

e Element musi znajdowac sie w tej samej strefie
strzelajacego, co punkt referencyjny, z ktorego
prowadzony jest ostrzat (zazwyczaj REF-1).

® Musi by¢ mozliwe wyznaczenie linii strzalu nie
dtuzszej niz zasieg danej Akgji ostrzatu.

® Musi by¢ mozliwe utworzenie korytarza ognio-
wego.

6.1.1 Linia strzalu

To prosta linia wyznaczona miedzy REF strzelajace-
g0, a dowolnym punktem na krawedzi celu ostrzatu.
Linia Strzatu nie moze przebiega¢ przez inne Jed-
nostki, ani inne elementy gry, ktérych zasady nie
pozwalaja na poprowadzenie przez nie Linii Strza-
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tu. Jezeli REF, z ktérego prowadzony jest ostrzat,
znajduje sie¢ w innej strefie Celu niz krawedz, do
ktérej prowadzi Linia Strzatlu, to przydzielona na
cel liczbe kostek nalezy podzieli¢ przez dwa (do
min. 1). Nie maja wtedy zastosowania modyfikato-
ry za ogien flankowy (patrz 8. Morale).

Mozesz wyznaczyé flanke jako cel nawet, gdy
REF, z ktdrego prowadzisz ostrzat, znajduje sig
w przedniej strefie, ale nie bedziesz otrzymywat
korzyici za strzat na flanke/tyt i bedziesz rzucal
potowq kostek.

6.1.2 Rorytarz ogniowy

Korytarz ogniowy to strefa o szerokosci 17, ktérej
jedna krawedz pokrywa sie z Linig Strzatu. W tej
strefie nie moga znajdowa¢ sie zadne Jednostki, ani
inne elementy gry, ktérych zasady nie pozwalajg na
utworzenie korytarza ogniowego. Zeby utworzy¢
Korytarz ogniowy, strefa musi nachodzi¢ calg sze-
roko$cia na Jednostke bedaca celem, jak na ilustracji
ponizej.

Korytarz ogniowy tatwo odmierzy za pomocq
oryginalnej miarki do Ogniem i Mieczem.

Jednostka moze utworzyé korytarz ogniowy.

6.2 Test Trafienia

Test trafienia jest testem , wykonuje sie go rzu-
cajac tyloma ko$émi, ile wynosi Kazdy sukces
oznacza trafienie w cel, na ktéry byt skierowany

ostrzat.

6.5 Test Odpornosci

Cel wykonuje test , rzucajac tyloma ko$émi, ile
trafien uzyskat przeciwnik. Kazda porazka oznacza
otrzymanie . Nalezy przerzuci tyle sukceséw w
tescie ile wynosi  ostrzatu przeciwnika.

Nastepnie, w razie potrzeby, przeprowadza sig
test (patrz 8.1 Morale).
Jezeli doszto do zniszczenia celu ostrzatu, nalezy

sprawdzié armii.

b))

Jednostka nie moze utworzyé korytarza
ogniowego, gdyz blokuje go las.

6.1 Strzelanie do Jednostek
zwigzanych walka

Jednostka pozostajaca w kontakcie z wrogimi Jed-
nostkami moze by¢ celem ostrzatu. W takim wy-
i przy-
, kazda Jednostka bedaca w kontakcie
z Celem musi wykona¢ test . Zagrozenie testu
jest réwne liczbie porazek w tescie Trafienia i nie
stosuje sie do niego zadnych innych modyfikato-
ré6w Zagrozenia. Jezeli Zagrozenie wynosi 0, testu

padku, po wykonaniu przez Cel testow
dzieleniu

nie wykonuje sie (patrz 8. Morale).
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6.5 Zasiegi broni

Bron strzelecka ma podany na karcie zasieg bro-
ni w calach. Oznacza ona Zasigg Skuteczny broni.
Ostrzat prowadzi si¢ na nim wg ogdlnych zasad.

Jednostka strzelajaca na 4” lub mniej ma wigksze
szanse na trafienie. Méwimy wtedy o Zasiggu Bez-
posrednim. W zasiggu tym przerzuca si¢ wszystkie
porazki w teécie trafienia.

Niektore zasady specjalne i Ostrzaly Specjalne
(patrz. Artyleria 12.1.) moga wprowadza¢ inne zasie-
gi ostrzatu. Nalezy wtedy odnie$¢ si¢ do odpowied-
niej zasady specjalnej.

6.6 Amunicja

Jednostki, zeby m6c wykonaé ostrzat, musza posia-
da¢ Ladunki Amunicji , nawet jezeli dana Akcja
Ostrzatu nie zuzywa . Jezeli dana Akcja Ostrza-
tu zuzywa wiecej niz jeden Ladunek , Jednost-
ka musi posiada¢ odpowiednia liczbe Ladunkdw.
Liczba posiadanych Ladunkéw oznaczona jest na
karcie Jednostki. mozna odzyskiwa¢, wykonu-
jac Akcje Ladowanie (patrz 4.3.1 Akga Eadowanie).
W wyniku Ladowania nie mozna uzyskaé wiecej
Ladunkéw niz wynosi warto$¢ na Karcie Jednostki,
chyba ze zasady specjalne na to pozwalaja.

h]4

6.C Ostrzat w Walce Wreez w Strzelaniu

Niektore rodzaje broni dystansowej miaty glow-

nie zastosowanie pomocnicze w zwarciu. Jed-

nak czeS¢ formacji potrafita wykorzystywacé je

do prowadzenia ostrzatu. W doSwiadczeniu
Wojny Trzydziestoletniej rajtarzy zaczeli prakiykowal
ostrzaly pistoletowe formacji pikinierskich, a Tatarzy po-
trafili zrobié dobry uzytek z broni miotanej nie tylko dla
zwigkszenia skutecznoici szarzy, ale tez do nekania wro-
gich oddziatow.

Niektére Elementy posiadaja profil Broni Strzelec-
kiej nieposiadajacy a zamiast tego dzielacy
z profilem Broni do Walki Wrecz. Wykonujac jaki-
zuzyty
zostaje . Nie ma tez zastosowania Zasieg Bez-
posredni, zawsze stosuje si¢ Zasieg Skuteczny.

kolwiek Ostrzat z tego profilu, zamiast

Oznaczenie Ostrzatu w Walce Wrecz
uzywanego w strzelaniu.
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¢.1 Elementy armii w Walce Wreez

Jezeli wrogie wobec siebie Jednostki s w bezpo-
srednim kontakcie krawedziami podstawek, to sa
zwigzane Walka Wrecz. Do takiej sytuacji moze
dojs¢ przede wszystkim w wyniku Akcji Szarza,
ktora pozwala na wejicie w Strefe Kontroli Jednost-
ki, bedacej celem szarzy. Jednostki znajdujace sie
w Walce Wrecz nie moga wykonywaé Akgji, za wy-
jatkiem tych Akcji, ktorych zasady wprost dopusz-
czaja ich uzycie w Walce Wrecz. Czes$¢ takich Akcji
mozna wykona¢ niezaleznie od tego, jaki Rozkaz
zostat przydzielony Jednostce.

Jezeli gtowny REF szarzujacej Jednostki znajdugje sig
w przedniej strefie tacki wroga, to wybrany punkt
musi by¢ na przedniej (oznaczonej) krawedzi tacki.
Jezeli w bocznej, to punkt musi by¢é na najblizszej
bocznej krawedzi itd.
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.2 dzarza

Szarza ma miejsce, jezeli Jednostka z wykona
Akcje Szarza. Nalezy pamietaé, ze Jednostka w sta-
nie nie moze wykonywaé Akcji Szarza.

¢.2.1 Przeprowadzanie szarzy
1. Gracz wykonujacy szarze:

a. wskazuje cel szarzy,

b. sprawdza, czy moze poprowadzi¢ Lini¢ szarzy
(patrz Linia szarzy 7.2.2),

c. sprawdza, czy cel znajduje sie w zasiegu szarzy,

d. sprawdza, czy mozliwe jest dostawienie szar-
zujacej jednostki do celu (np. czy nie bedzie
nachodzi¢ na tacke innej Jednostki albo Struk-
ture).

Niebieski znajduje si¢ na flance czerwonego, musi
zatem wybrad jako cel szarzy punkt na bocznej (ozna-
czonej) krawedzi tacki.



SIARIA 1 WALKA WRECL

Jezeli wszystkie powyzsze warunki sa spelnione
nalezy poruszy¢ szarzujaca Jednostke. W innym
wypadku Gracz musi wskazaé inny cel szarzy
albo wykona¢ inna Akgcje.

. Poruszanie szarzujacego

e Aktywny gracz porusza szarzujaca Jednostke
po linii szarzy. Po zetknieciu z przeciwnikiem
nalezy wyréwna¢ Jednostke szarzujaca z kra-
wedzig wroga, na ktdra szarzowat tak, zeby
REF-1 szarzujacego zetknat sie z punktem, do
ktorego prowadzita Linia Szarzy.

e Nieaktywny gracz decyduje czy chce wykonad
reakcje i w razie potrzeby wykonuje test

. Po wyréwnaniu Jednostek i rozpatrzeniu ewen-
tualnych Reakeji nastepuje aktywowanie pozosta-
tych Jednostek zwiazanych Walka Wrecz i Roz-
patrzenie Walki Wrecz (patrz 7.4. Rozpatrzenie
Walki Wrecz). Jednostka, ktéra wykonata Reak-
¢je nie musi by¢ ponownie aktywowana, zeby
uczestniczy¢ w Walce Wrecz.

€.2.2 Linia dzarzy i Zasigg dzarzy

Linia Szarzy to linia prosta faczaca wtasny REF-1
z wybranym w nizej okre$lony sposéb punktem na
tacce wroga. Tak wyznaczona linia nie moze prze-
chodzi¢ przez Jednostki ani Struktury. Linia szarzy
nie moze przekracza¢ dwukrotnosci wartosci
szarzujacej Jednostki z uwzglednieniem wszystkich
modyfikatoréw (np. wynikajacych z terenu). Wyko-
nujac Akcje Szarza, Jednostka porusza sie do celu
wzdtuz Linii Szarzy (stykajac sie z nig gtéwnym
punktem referencyjnym) a frontem tacki prostopa-
dle do tej linii. Szarza nie jest ograniczona katem
ruchu.
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Punkt, do ktérego mierzona jest Linia Szarzy musi

spetnia¢ ponizsze warunki:

¢ znajduje sie w przedniej strefie szarzujace;j
Jednostki,

® jest na tej samej krawedzi tacki, w ktérej strefie
znajduje sie glowny REF szarzujacej Jednostki.

Z wwagi na wplyw terenu, do okreslenia zasiegu
szarzy mozna uzyé pustych tacek. Pozwalaja
one tatwo okresli¢, kidre elementy terenu i Jed-
nostki bedg mialy wplyw na szarze.

€.2.5 Szarza a Strefa Kontroli

Co do zasady, Elementy Armii nie moga zakonczy¢
ruchu w Strefie kontroli wrogich Jednostek. Akcja
Szarza pozwala zakonczy¢ poruszenie Jednost-
ki w Strefie kontroli tylko Jednostki, ktéra zostata
wybrana jako cel szarzy. Szarzujaca Jednostka nie
moze zakonczy¢ szarzy w strefach kontroli innych
wrogich Jednostek. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy
kilka Jednostek stoi tak, ze niemozliwe jest unik-
niecie kontaktu z nimi w wyniku dostawienia lub
wyréwnania frontéw Jednostek. W takiej sytuacji
przeciwnik moze zadecydowal, ze jego Jednostki
niebedace celem szarzy, pozostaja w strefie kontroli
szarzujacej, albo przesunad je o maksymalnie 1” tak,
zeby znalazty si¢ poza strefa kontroli szarzujace;j.
Nie stanowi to aktywacji tych Jednostek.

C.5 Reakeje na szarig

W obliczu nadciggajacej szarzy zotnierze nie

pozostajq bierni. Reakcje reprezentujq dziatania

podejmowane, zeby powstrzymal nacierajg-

cych: od przyjecia odpowiednich formacji, przez
proby przepedzenia ich ostrzatem, po wyjScie wrogowi na-
przeciw. Nie kazda formacia jest jednak zdolna zawsze
zareagowad dos¢ szybko i zachowal zimna krew w obliczu
lakiego zagrozenia. To wszystko reprezentuje mechanika
Reakgji.

€.5.1 Wykonywanie Reakcji

Jednostka wskazana jako cel szarzy moze zadekla-
rowa¢ Reakcje. Nastepuje wtedy Aktywacja Poza
Kolejnoscia (patrz 2.3.3. Aktywacja poza kolejnosciq)
i Jednostka chcaca wykona¢ Reakcje musi wykonad
test . Sukces oznacza, ze Jednostka wykonuje
Reakeje, porazka konczy te aktywacje. Jezeli Jed-
nostka podejmujaca probe Reakeji nie byta jeszcze
aktywowana w tej Rundzie, a Jednostka szarzujaca
zaczyna Akcje Szarzy w jej przedniej strefie test

jest automatycznym sukcesem (nie trzeba rzucad).
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Nie mozna zadeklarowa¢ Reakgji, jezeli:

e Jednostka bedaca celem szarzy jest
w Stanie ,

¢ w wyniku Aktywacji poza kolejnoscia Jednostka
bedaca celem szarzy osiggnetaby Stan ,

® Jednostka bedaca celem szarzy jest w Walce
Wrecz z inng Jednostka niz Szarzujaca,

® REF-1 szarzujacej Jednostki znajduje sie w tylnej
strefie Jednostki bedacej celem szarzy.

Nie ma ograniczen liczby Reakcji w rundzie (ale
na jedng szarze mozna przeprowadzié tylko jedna
reakcje). Tak dtugo, jak Jednostka spetnia wymogi,
moze wykonywa¢ Reakeje. Jednak ze wzgledu np.
na cze$¢ Reakeji moze staé sie w pewnym mo-
mencie niewykonalna. Rodzaj mozliwych Reakgji
zalezy od Rozkazu, jaki ma zaszarzowana Jednost-
ka. Reakcje wykonuje sie po dostawieniu szarzujace-
g0, a przed rozpatrzeniem Walki Wrecz.

Jezeli zaszarzowana Jednostka w Reakcji wykonuje
Przyjecie ogniem, to zawsze przyjmuje si¢ zasieg
Skuteczny. Szarzujacy jednak dalej musi speiniaé
inne warunki legalnego celu ostrzatu (np. prowadzi
go z gléwnego punktu referencyjnego). Przyjecie
ogniem w Reakcji moze spowodowaé Wycofanie
sie szarzujacego (patrz 8. Morale), w takim wypadku
nie dochodzi do Walki Wrecz.
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C.5.2 Rodzaje reakcji

€.3.2.1 Przyjecie ogniem

Reakcja ta pozwala na ostrzelanie szarzujacej Jed-
nostki wroga. Zaktada si¢ ze wroga Jednostka zo-
staje zawsze ostrzelana na zasiggu Skutecznym
i w przednig strefe. Aby ostrzal byt mozliwy wro-
ga jednostka musi spetnia¢ warunki legalnego celu
ostrzatu (np. musi by¢ mozliwo$¢ poprowadzenia
do niej linii strzatu i korytarza ogniowego). Przy-
jecie ogniem moze spowodowal Wycofanie sig
szarzujacej Jednostki (patrz 8. Morale), w takim
wypadku nie dochodzi do Walki Wrecz. Strzelajac
w Reakgji, Jednostka zawsze moze wykona¢ Ostrzat
standardowy. Ostrzat specjalny moze wykonac tyl-
ko wtedy, jezeli zasady takiego ostrzatu wprost na to
pozwalaja. Celem ostrzatu moze by¢ tylko Jednost-
ka szarzujaca.

€.5.2.2 Czotem ku szarzy

Jednostka po dostawieniu szarzujacego wykonuje
Akcje Zwrot (patrz 4.3.6. Akga Zwrof) w taki spo-
séb, aby przednia krawedz stykata sie z przednia
krawedzia szarzujacego.

Jednostka z zasada Batalia moze zamiast tego zmie-
ni¢ szyk na Bron biala z przodu (tylko jezeli szar-
zujaca Jednostka dostawita sie do przedniej krawe-
dzi) albo Czworobok (Niezaleznie, gdzie dostawita
sie szarzujaca Jednostka).

Jednostka z zasada Wymiana szeregdw moze za-
miast tego zmieni¢ szyk na Bron biala z przodu.
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¢.9.2.9 Rontrszarza

Kontrszarze mozna wykonad, jezeli szarzujaca Jed-
nostka dostawi sie do przedniej krawedzi zaszarzo-
wanej Jednostki. Jednostka wykonujaca Kontrszarze
otrzymuje modyfikator Impetu do . Jezeli
Jednostka szarzujaca wycofa sie w nastepstwie
przegranej Walki wrecz w tej turze, to Jednostka,
ktora wykonata Kontrszarze, zamiast Zadeklaro-
wania Poscigu lub Powstrzymania sie od Poscigu
(patrz 7.4.5. Rozstrzygnigcie Walki Wrecz) musi po-
ruszy¢ sie o swoja pelng w kierunku najbliz-
szego REF Jednostki szarzujacej. Moze w efekcie
wejs¢ w kontakt z tg Jednostka. Jezeli w wyniku
tego ruchu nie wejdzie w kontakt z ta Jednostka,
musi zatrzymac sie poza jej Strefa Kontroli. Jezeli
po drodze jej przednia krawedZ miataby zahaczy¢
o inne wrogie jednostki musi zatrzyma¢ si¢ przed
ich strefa kontroli.

€1 Rozpatrywanie Walki Wrecz

Do rozpatrzenia Walki Wrecz dochodzi w dwoch
sytuacjach. W wyniku Akcji Szarza, lub w wyniku
Akcji Atak w Walce Wrecz. Walka jest symultanicz-
na, po aktywowaniu wszystkich zaangazowanych
jednostek gracze rozpatruja walke, wykonujac ata-
ki kazda aktywna Jednostka. Wykonujac ponizsza
procedure, gracze postuguja si¢ statystykami sprzed
rozpoczecia walki.

Czerwony atakuje dwie niebieskie Jednostki znajdu-
Jace sig z przodu. Musi podzieli¢ kostki po réwno,
czyli kazdg zaatakuje dwiema. Jako ze ma nieparzy-
stq liczbg kostek, moze zdecydowad, w ktdrego prze-
ciwnika zaatakuje pigtq kostkq.
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1.1 Obliczenie i rozdzielenie kosci
podezas ataku

Rozpatrujac Walke Wrecz, kazda aktywna Jednostka
rzuca tyloma ko$émi, ile wynosi jej warto$¢
zmieniona ewentualnie o modyfikatory wynikajace
z zasad specjalnych. Jezeli Jednostka walczy z jed-
nym przeciwnikiem, przydziela na niego wszystkie
kosci, chyba ze zasady specjalne stanowig inaczej
(np. Obrona okrgzna). Jezeli Jednostka walczy z kil-
koma przeciwnikami, musi rozdzieli¢ ko$ci mozli-
wie po réwno.

Jednostka po wszystkich modyfikatorach generuje osiem
koSci podczas ataku i walczy z trzema Jednostkami
przeciwnika. W takim wypadku na dwa cele musi
przeznaczy¢ po trzy kosci a na jeden dwie kosci.

Ostrzal w Walce Wrecz

Jednostki posiadajace przy rozpatrywaniu

w walce wrecz musza z niego skorzystaé, o ile

. Uzycie daje
w jednej walce.

posiadaja do$¢ tadunkéw
+1 , mozna uzy¢ jednego

Najczestsze modyfikatory do

® Impet: zwicksza o warto$¢ impetu na karcie

Jednostki.
e Ostrzal w Walce: +1

(4.2 Testy trafienia

Test trafienia jest testem , wykonuje sie go rzu-
cajac tyloma ko§émi, ile wynosi Kazdy sukces
oznacza trafienie w cel, w ktéry byt skierowany.
W wypadku wykonywania atakéw w cel, z ktérym
Jednostka styka sie boczng lub tylna krawedzia,
wszystkie sukcesy nalezy przerzucic.

4.5 Testy odpornosci

Cel wykonuje test , zucajac tyloma ko$émi, ile
trafient uzyskat przeciwnik. Kazda porazka oznacza,
Ze otrzymuje . Nalezy przerzuci¢ tyle sukceséw
w teScie ile wynosi  ostrzatu przeciwnika.

44 Okreslenie wyniku walki

Po wykonaniu wszystkich atakow przez walcza-
ce strony nalezy sprawdzié, kto wygrat walke. Jed-
nostki, ktére osiggnety Prog Ucieczki w wyniku
Walki Wrecz, pozostawia si¢ na stole do czasu
przeprowadzenia Rozstrzygniecia Walki Wrecz.
Zwyciezca jest gracz, ktory zdobyt wiecej Punktow



OGNIEM | MIECZEM - ZASADY GRY

przewagi (). Gracz, ktéory ma mniej
Przegranym. W przypadku remisu w
Zwyciezcy i Przegranego.

jest
nie ma

Punkty Przewagi otrzymuje sie za:
° 1 za kazde jakie otrzymaty jednostki
przeciwnika w wyniku Walki Wrecz w tej turze.

® Rozmiar Jednostek (nalezy zsumowaé wszystkie
Jednostki biorace udziat):

e S+1 , M +2 ,L+3

h14

® Za kazda boczna krawedz Jednostki przeciwnika
w kontakcie z sojusznicza Jednostka bioraca
udziat w walce: +1

e Za kazda tylna krawedz Jednostki przeciwnika
w kontakcie z sojusznicza Jednostka bioraca
udziat w walce: +2

e Zasady specjalne Jednostki (np. Dyscyplina):
zgodnie z zasada specjalna.

e Zasady specjalne terenu (np. Defensywny, Nie-
korzystny): zgodnie z zasada specjalng.
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4.5 Rozstrzygniecie Walki Wreez

1. Gracze zamieniaja wszystkie Rozkazy walcza-
cych Jednostek na . Jednostkom posiadaja-
cym mozna nie zmienia¢ rozkazu.

. W przypadku Remisu nalezy przej$¢ do punktu 5.

. Przegrany rzuca test (osobno dla kazdej Jed-
nostki, ktora walczyta). Zagrozenie jest réwne
réznicy punktéw zdobytych w okreslaniu wyni-
ku walki.

.Jezeli doszto do Wycofania sie lub osiagniecia
Progu Ucieczki przez co najmniej jedna Jednostke
Przegranego, wszystkie Jednostki armii Zwyciezcy
biorace udziat w tej Walce Wrecz usuwaja

. Jednostki nienalezace do Przegranego, ktére osia-
gnely Prog Ucieczki, pozostaja na stole. Nalezy
usuna¢ z nich tyle , 0 ile przekraczaja Prog
Ucieczki. Przegrany gracz usuwa wszystkie swoje
Jednostki, ktore osiagnely Prég Ucieczki.

. Kazda Jednostka Zwyciezcy, ktdra przestata sty-
ka¢ sie z wrogiem moze:

a. Zadeklarowa¢ Poscig: zamienia posiadany
Zeton Rozkazu na odkryty Zeton . Jezeli
Jednostka walczyta z przeciwnikiem inng kra-
wedzig niz przednia, musi zrobi¢ Zwrot o 90
albo 180 stopni w kierunku, w ktérym pod-
czas walki znajdowat sie przeciwnik. W przy-
padku walki z kilkoma Jednostkami przeciw-
nika, Gracz wybiera, w strone ktérej z nich
obraca Jednostke.

. Powstrzymac¢ sie od Poscigu: zachowuje obec-
ny rozkaz i wykonuje Zwrot w dowolnym kie-
runku. Jazda moze powstrzymac sie od Poscigu
tylko, jezeli Dowddca w wykona Interwen-
cjezal

. Jednostki jazdy moga wykona¢ Przegrupowanie
(patrz 7.4.6. Przegrupowanie), o ile spelniaja ko-
nieczne warunki.

. Wszystkie Jednostki, ktore dalej pozostaja zwia-
zane Walka Wrecz z przeciwnikiem konczg akty-
wacje i nie moga podja¢ innych Akgji.

Jezeli wszystkie Jednostki jednego Gracza zwigzane
Walka Wrecz przekroczyly prég ucieczki w wyni-
ku Aktywacji poza kolejnoscia, Jednostki drugiego
Gracza przechodza od razu do ptk 6 i nalezy zdecy-
dowa¢ czy deklaruja Poscig, czy powstrzymuja sie.
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€.1.6 Przegrupowanie

Jednostka jazdy, ktéra Szarzowata i wygrata Walke
Wrecz, ale pozostaje zwigzana Walkq Wrecz, moze
wykonaé Przegrupowanie. Pozwala to na wykona-
nie natychmiast darmowej Akcji Wycofanie oraz
Jednostka moze zamieni¢ obecny Zeton Rozkazu
na odkryty Zeton . Jezeli Jednostka nie ma
mozliwosci zakonczy¢é Wycofania poza Strefa Kon-
troli Elementdw armii przeciwnika, nie moze wyko-
na¢ Przegrupowania.

Jednostka jazdy z zasadq Szyk rozproszony lub
Wyborni jezdzcy moze przeprowadzi¢ Przegru-
powanie po kazdej Walce Wrecz, po zakonczeniu
ktorej dalej pozostaje w kontakcie z wrogiem (na-
wet je$li nie szarzowata i nie wygrata walki). Jesli
dochodzi do walki, w kt6rej po obu stronach biorg
udzial Jednostki z taka zasada, jako pierwszy de-
cyzje o ewentualnym Przegrupowaniu podejmuje
gracz, ktory Wygrat Walke Wrecz, a w razie remisu
gracz, ktdrego jest tura.

Jednostka, ktéra wygrata Walke Wrecz, wykonata
Przegrupowanie i nie zmienita Zetonu Rozkazu na
(szarza) moze usunaé
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8.1 Test Morale

Jezeli Element Armii byt celem ostrzatu, przegrat
Walke Wrecz, lub inna zasada specjalna tego wy-
maga, nalezy wykona¢ Test . Test wykonuje
sie, rzucajac tyloma ko§¢mi, ile wynosi Zagrozenie
(patrz 8.2 Zagrozenie). Jezeli Zagrozenie po uwzgled-
nieniu wszystkich modyfikatoréw (np. od terenu)
wyniesie 0, testu nie wykonuje si¢.

Jezeli w tescie bedzie przynajmniej jedna porazka,
Element otrzymuje . W wypadku Jednostek,
jezeli w tedcie wystapia przynajmniej dwie po-
razki, to oprocz otrzymania nalezy aktywowac
te Jednostke, zmieni¢ jej Zeton Rozkazu na odkryty
Zeton , a Jednostka musi wykona¢ Akcje Przy-
musowg Wycofanie. Takie Wycofanie przeprowa-
dza sig, mierzac od REF znajdujacego si¢ po prze-
ciwnej stronie niz strefa Jednostki, w ktérej znajduje
si¢ zrodto Zagrozenia, albo (w wypadku braku Zré-
dta Zagrozenia) najblizsza Jednostka przeciwnika.
Jezeli Jednostka wykonuje przymusowe Wycofanie
z Walki Wrecz, moze wystapi¢ sytuacja, w ktorej
Jednostki przeciwnika biorace udziat w tej Walce
Wrecz znajduja sie w wiecej niz jednej jej strefie.
W takim wypadku wycofanie nalezy przeprowadzi¢
z REF na krawedzi niebedacej w bezposrednim
kontakcie z Jednostkami przeciwnika. Jezeli nie ma
REF spetniajacego tego wymogu lub nie jest moz-
liwe wykonanie z niego Akcji Wycofanie, nastepuje
Scisk (patrz 4.3.5. Wycofanie). Nie dotyczy to Grup.

8.2 Zagrozenie

Sposéb okreslenie poziomu Zagrozenia zalezy od
tego, co powoduje Test

8.2.1 Przegrana w Walce wrecz

W wypadku Testu w wyniku przegranej w Wal-
ce Wrecz Zagrozenie réwne jest réznicy punktdéw
zdobytych w okreslaniu wyniku walki.
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8.2.2 Ostrzat

W wypadku Testu spowodowanego ostrzela-
niem Jednostki Zagrozenie jest rtowne liczbie otrzy-
manych w wyniku ostrzatu, powigkszone o po-
nizsze modyfikatory. Test wykonuje sie, nawet jezeli
ostrzat nie zada strat, o ile Zagrozenie bedzie 1 lub
wieksze.

e Zagrozenie +1 jezeli Jednostka (ale nie Grupa)
ostrzelata Jednostke przeciwnika znajdujaca sie
w zasiegu Skutecznym lub Bezpo$rednim i gtow-
ny punkt referencyjny strzelajacego znajduje sie
w bocznej albo tylnej strefie celu.

* Modyfikatory z zasad terenu.

® Modyfikatory z zasad specjalnych Jednostek
i Ostrzatéw specjalnych.

Jednostka C zostata ostrzelana z przodu przez Jednost-

ke A i musi si¢ Wycofaé. Uzywa zatem tylnego punk-
tu referencyjnego i wykonuje ruch w kqcie Ruchu, tak
by omingé przyjazng Jednostke. Gdyby zostata ostrze-
lana z lewej flanki przez Jednostke B, wycofywataby
sig, traktujqc prawaq flanke jak przod.



GRUPY

Grupy reprezentujq wszystko, co nie stanowi

glownych formacji bojowych. Od dowddcow z

osobistymi sztabami polowymi, przez wozy z

zaopatrzeniem, niewielkie formacje pomocni-
cze, po konwoje jericow. W efekcie mogq reprezentowad od
kilkunastu 0s6b, w wypadku dowddcéw ze Switq, do na-
wel selek z wozami i sprzglami.

3.1 fiktywacja i fikeje Grup

Grupy to aktywnie uczestniczace w rozgrywce Ele-
menty armii niebedace Jednostkami. Funkcjonuja
podobnie z t3 r6znica, ze nie przydziela sie im roz-
kazéw a dopuszczalne Akcje oraz ich liczbe pod-
czas aktywacji na state okre$la ich karta. Aby zazna-
czy¢, czy Grupa juz sie aktywowata, pot6z przy niej
dowolny Zeton Rozkazu. (Przykladami Grup beda:
Dowddcy, Jasyr czy Plastuni).

Po aktywacji Grupa moze wykona¢ wszystkie Akcje
wymienione na karcie. Jezeli symbol Akcji wyste-
puje na karcie kilka razy, to tyle razy Grupa moze
wykona¢ dang Akcje.

Grupy umieszczane s na okraglych lub owalnych
tackach. Caty obwdd tacki Grupy jest krawedzia
przednia i analogicznie przednia strefa Grupy roz-
ciaga si¢ przed catym obwodem Grupy. Nie posia-
da ona innych stref. Kiedy trzeba odnies$¢ si¢ do
REF lub REF-1, nalezy wskaza¢ dowolny punkt na
obwodzie tacki Grupy.

Grup nie mozna Porzadkowaé. Zamiast tego, na ko-
niec rundy, kazda Grupa, ktdra nie zostata zniszczo-
na, automatycznie usuwa wszystkie otrzymane
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Akcje Grup:

L. Ruch - Grupa moze poruszy¢ sie maksy-
malnie o swoja warto$¢

2. Ruch ¥2 - Grupa moze poruszy¢ sie mak-
symalnie o potowe swojej wartosci

3. Dowodzenie - tylko Grupy bedace Do-
wodca (patrz 10.2 Dowodzenie).

4. Ostrzal - Grupa moze wykona¢ Ostrzat
Standardowy zgodnie ze swoim profilem.

5. Akcja Unikalna - Grupa moze wykonaé

jedna Akcje wynikajaca z jej zasady spe-
cjalnej.

Grupa porusza si¢ pomigdzy dwiema tackami.
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J.2 Poruszanie Grup

Poruszajac Grupe, nalezy zmierzy¢ odlegtos¢ od
dowolnego punktu na podstawce i przemiescié
Grupe w wybrana strone. Zaden z punktéw na
obwodzie Grupy nie moze poruszy¢ si¢ dalej niz
jej wartos¢é . Mozna dowolnie czesto zmieniaé
kierunek przemieszczania Grupy, tak dtugo jak nie
zostanie przekroczona warto§¢

3.3 Grupy a inne Elementy armii

Grupy moga by¢ celem ostrzatu, tylko, gdy sa naj-
blizszym widocznym celem i tylko, gdy znajduja sie
w 12”0d strzelajacego.

Grupa nie moze przechodzi¢ przez wrogie Jednost-
ki lub Grupy ani zakonczy¢ ruchu w ich Strefie
kontroli. Grupy moga przechodzi¢ przez Sojuszni-
cze Grupy i Jednostki, ale nie moga skonczy¢ na
nich ruchu. Nie powoduje przy tym testow ,
jak ma to miejsce w wypadku, kiedy Jednostka prze-
chodzi przez inng Jednostke.

Grupy nie blokuja ruchu Jednostek. Jednostki
mogg przechodzié przez Grupy. Jezeli Jednostka
zakoniczy ruch na Grupie, Grupe te zdejmuje sie
ze stotu, a nastepnie Gracz, ktory nie kontroluje tej
Jednostki, ustawia Grupe w 1 calu od tej Jednostki.

Rozjechanie:

Kiedy Jednostka w trakcie ruchu (niezaleznie od
tego czy wykonata go dobrowolnie, czy przymuso-
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wo) zetknie si¢ z wroga Grupa to po zakonczeniu
aktywagji tej Jednostki, Grupa ta aktywuje si¢ poza
kolejnoscia i moze doj$¢ do Rozjechania.

Jezeli Grupa znajduje sie 4” od przynajmniej jednej
sojuszniczej Jednostki, Rozjechanie nie nast¢puje.
Grupe nalezy zdja¢ i umiesci¢ w kontakcie z sojusz-
nicza Jednostka bedaca w zasiegu 4” od niej. Nowe
potozenie Grupy nie moze spowodowad przemiesz-
czenia zadnego elementu obwodu tacki Grupy po-
wyzej jej wartosci . Jezeli jest to niewykonalne,
jednak dochodzi do Rozjechania.

Rozjechanie: Jednostka, ktdra zetkneta sie z wroga
Grupa wykonuje test na trafienie, jak podczas Walki
Wrecz. Test wykonuje sie raz, niezaleznie od tego,
ile razy doszto do kontaktu Jednostki z tq wroga
Grupa w tej Aktywacji. Ataki te nie s3 modyfikowa-
ne zadnymi zasadami specjalnymi Jednostki, jezeli
wprost nie moOwia, ze maja zastosowanie podczas
Rozjechania. Nie wystepuje bonus za Impet, nie
uzywa si¢ Strzatu w Walce Wrecz i przyjmuje sie, ze
Skuteczno$¢ wynosi 0. Jednostka nie zuzywa broni
Jednorazowej lub amunicji, jezeli zasady specjalne
nie stanowia inaczej. Grupa normalnie wykonuje
testy za kazde trafienie, ktore otrzyma. Kazdy
niezdany rzut oznacza, ze Grupa otrzymuje
Nastepnie Grupa wykonuje Test o Zagrozeniu
réwnym liczbie otrzymanych

Rozjechanie nie jest Walka Wrecz.

Grupy nie posiadaja Strefy kontroli, ale nie moga
zakonczy¢ ruchu 1”7 od wrogiej Grupy lub Jed-
nostki..



DOwODCY

Dowddcy to specjalny typ Grup. Dotycza ich
wszystkie zasady Grup, ale posiadaja dodatkowy za-
séb w postaci Punktéw Rozkazdéw i specjalne Akcje
Z nimi zwiazane.

10.1 Punkty Rozkazow

Dowddcey  dysponuja  pula Punktéw Rozkazéw
( ). Stuzg one przede wszystkim wykonywaniu
przez Dowddce unikalnej dla nich Akcji Dowodze-
nie. Ponadto czasami inne zasady wymagaja zuzycia
przez dowddce Punktu Rozkazu, zeby osiagnad jakis
efekt, czasem nawet nie w swojej Aktywacji (np. mody-
fikacja Testu na Inicjatywe, powstrzymanie PoScign u Jed-
nostki jazdy). Punkty Rozkazéw uzupetniane s3 do
wartosci Rozkazéw na karcie Dowddcey w kazdej Fa-
zie Poczatkowej.

10.2 Dowodzenie

Dowddcy majg dostep do Akeji Dowodzenie specy-
ficznej tylko dla nich. W ramach tej Akcji moga wy-
da¢ dowolng liczbe na wykonanie poniz-
szych czynno$ci. Zasieg, w jakim moze wykonaé
Akcje Dowodzenie okre$lony jest na Karcie Jed-
nostki przy zasadzie specjalnej Dowodzenie.

10.2.1 Nowe Rozkazy

Gracz wybiera sojusznicza Jednostke w zasiegu Do-
wodzenia od tego Dowddcy i zmienia jej Rozkaz.

Mozna potozyé nowy zakryty Zeton z takim
samym rozkazem jaki byt poprzednio np. w celu
zmylenia przeciwnika.
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10.2.2 Zhieranie

Nalezy wybra¢ sojusznicza Jednostke w zasiegu Do-
wodzenia od tego Dowddcy, ktéra nie znajduje sie
w Zasiegu Bezposrednim (4”) od Jednostki wroga
i zdja¢ z niej . Ten sam Dowddca moze w turze
zbiera¢ jedna Jednostke maksymalnie raz. Dowdd-
ca moze zbiera¢ kilka réznych Jednostek, wydajac
odpowiednig liczbe

10.5 Interwencja

Interwencja polega na wydaniu przez Do-
wodce, poza jego aktywacja, na uzyskanie jakiego$
efektu. Zasieg, w jakim Dowddca moze wykonad

Interwencje okreslony jest na Karcie Jednostki przy

zasadzie specjalnej Interwencja. Za pomocy Inter-

wencji mozna:

e Zmodyfikowa¢ liczbe kosci w rzucie na Inicja-
tywe (tylko Gtéwnodowodzacy, patrz 2.2 Faza
Inicjatywy).

® Umozliwi¢ przerzut, kiedy sojuszniczy Element
armii wykonuje test lub test niebedacy
testem na trafienie. Na wykonanie Interwencji
Dowddca przeznacza 1 lub wiecej
W tym teScie mozna przerzuci¢ tyle kostek,
ile kosztowata Interwencja.

® Powstrzymac¢ Jednostke od Poscigu
(patrz 7.4.5. Rozstrzygnigcie Walki Wrecz).
* Interakcja z zasadami specjalnymi
(np. Element pomocniczy).
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10t Gtownodowodzacy

Gtéwnodowodzacy to szczegdlny typ Dowddcy.
W armii nigdy nie ma wigcej niz jednego Glow-
nodowodzacego. Niektére zasady odnosza sie
specyficznie do Gtéwnodowodzacego i korzystaja
wylacznie z jego puli Rozkazdw (np. modyfikowanie
Testu na Inicjatywe patrz 2.2 Faza Inicjatywy).

Armia nie moze pozostawal bez Gtéwnodowodza-
cego. Jezeli Gtéwnodowodzacy zostanie wyelimi-
nowany, to w najblizszej Fazie Poczatkowej na jego

1

miejsce zostaje mianowany nowy. Nalezy umiescié
tacke Gloéwnodowodzacego, do 4” od dowolnej
przyjaznej Jednostki. Gléwnodowodzacy nie moze
zostaé wystawiony w strefie kontroli wrogiego Ele-
mentu armii. Jezeli na stole brak miejsca, by wysta-
wi¢ Gtéwnodowodzacego, nalezy ustawi¢ go mozli-
wie blisko sojuszniczej Jednostki poza strefami
kontroli wrogich Elementéw. Rzu¢ kostka, zeby
okresli¢ mianowanego Gléwnodowodzace-
go:1:4 ,2-7:3 ,8-10: 2 . Uzywa on
tej samej karty jakiej uzywat oryginalny Gtéwnodo-
wodzacy.



MOoTYWACIA ARMIL

Historyczne armie rzadko walczyly do ostatnie-

8o zotnierza. Zazwyczaj, gdy poniosty wystar-

czajqce straty, albo nawet zostaty otoczone czy

wymanewrowane, to zolnierze rzucali sig do
ucieczki, Inb poddawali. Rowniez, kiedy cel bitwy zaczy-
nat wydawac sig nieosiqgalny, dowddcy sami zarzqdzali
odwrdt zeby nie tracié sit. W grze Ogniem i Mieczem od-
daje to Motywacja Armii.

Kazda armia posiada okre$lony w LiScie Armii po-
ziom . Poziom armii moze spada¢ w trak-
cie bitwy. Jezeli w dowolnym momencie gry
Armii spadnie do 0, dochodzi do Odwrotu jego
armii i gra sie konczy. spada w nizej wymienio-
nych sytuacjach:
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e Utrata Elementu armii:
brak wptywu
-1
2
e Zakonczenie Rundy z potows lub mniej Jedno-

stek: -1

® Od drugiej Rundy zakoniczenie Rundy kontro-
lujac mniej Terenéw Kluczowych lub Znaczni-
kéw Celu niz przeciwnik: -1

e Zakonczenie Rundy, posiadajac mniej Jedno-
stek niz przeciwnik 12” od wiasnej krawedzi
stotu: -1
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Jezeli Element armii posiada zasade, ktérej poziom
wskazany jest w nawiasie, z kilku réznych zrodet, to
poziomy tej zasady si¢ sumuja. Przyktadowo Jed-
nostka posiadajaca zasade Parowanie (1), gdy otrzy-
ma Katkany — zapewniajace Parowanie (1) - bedzie
miata Parowanie (2).

12.1 Zasady specjalne
Elementow Armii

Artyleria

Elementu armii z tg zasada dotycza ponizsze zasady:
® Nie moze wykonywa¢ Akcji: Marsz, Wycofanie
i Ostrzat Standardowy.

® Jezeli Jednostka z ta zasada miataby wykona¢
przymusowe Wycofanie, nastepuje Scisk.

® Przez Jednostke z ta zasada mozna prowadzi¢
Linie Strzatu i Korytarz Ogniowy.

® Jednostki sojusznicze moga prowadzi¢ Linig
Szarzy przez Jednostke z ta zasada.

* Nie wykonuje sie testow
niu przez te Jednostke.

przy przechodze-

* Ignoruje zasade Utrudnia strzelanie.

o W terenie z zasada Utrudnia strzelanie i w Struk-
turach otrzymuje -1.

¢ Nigdy nie otrzymuje zasady Obrona okrezna.
* Nie moze wykonywa¢ Akcji Ostrzat Standardowy.

* Wykonujac Ostrzat, nie korzysta z zasad zasiegu
Bezposredniego.

® Posiada dwie wartoéci Zasiegu. Pierwsza to za-
sieg Skuteczny, druga to zasieg Maksymalny.

® Ma dostep do dwdch Akeji Ostrzatu specjalnego:

1

Ostrzal Artyleryjski Bliski (1PA)
-1 : X"

Zagrozenie +1. Kazde trafienie oznacza
wykonuje sie testéw

, nie

Ostrzal Artyleryjski Daleki (1PA)
-1 1Y

Zagrozenie +1. Nalezy przerzuci¢ wszystkie sukcesy
w Teécie na Trafienie. Kazde trafienie oznacza ,
nie wykonuje sie testéw . Ostrzat Daleki mozna
wykona¢ tylko, jezeli nie ma celu w zasiegu ostrzatu
Bliskiego. Zagrozenie nie jest podnoszone za ostrzat
z bocznej lub tylnej strefy celu.

Batalia

Jednostka moze przyjmowaé szyki: Bron biata
z przodu albo Czworobok. Nie moze uzywal za-
sad specjalnych broni , jesli jest w Szyku Stan-

dardowym.
Bron biata z przodu: +1 , -1 . Korzysta
z zasady . W Reakcji moze utworzyé ten szyk

tylko na szarze z przodu.

Czworobok: Tylko jesli ma .+l , Obrona
okrezna, kazda krawedz jest traktowana jako przed-
nia, a kazdy REF- jako REF-1, +1 do Zagrozenia,
kiedy jest celem ostrzatu. Korzysta z zasady
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Bron gwintowana

Jednostka moze wykonad Ostrzat specjalny: Daleki
ostrzal.

Daleki ostrzat (1PA)
-1 : 207 :0
Nie mozna korzysta¢ z zasady Strzelcy. Nalezy
przerzuci¢ wszystkie sukcesy w Te$cie na Trafienie.

Cywile

Jednostka lub Grupa z t3 zasada nie moze pod-
chodzi¢ w zasieg 12” od Jednostek wroga (ale nie
Grup). Jezeli znajduje sie w 12” od Jednostki wroga,
nie moze wykonywaé Akcji poza Ruchem albo Wy-
cofaniem. Musi wykona¢ Ruch/Wycofanie tak, by
opusci¢ strefe 12” od wroga jak najkrotsza droga.

Defensywne nastawienie

Kiedy Jednostka ma
w kazdym tescie

, moze przerzuci¢ 1 rzut

Desant wodny

Element z t3 zasada mozna wystawi¢ Podczas wy-
stawienia armii, gracz zamiast w strefie rozstawienia
moze wystawi¢ Element z ta zasada w kontakcie
z dowolng krawedzig pola bitwy, nie bedaca kra-
wedzia przeciwnika, nie blizej niz 12” od dowolnej
wrogiej Jednostki.

Do ostatniego zolnierza

Jezeli Jednostka z ta zasada jest w stanie
albo , to Zagrozenie jej Testow jest zmniej-
szone o 1. Dodatkowo, jezeli obsadza Strukture,
moze nie wykonywaé przymusowej Akcji Wycofa-
nie, a zamiast tego otrzymac
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Dragoni

Jednostka z tq zasada jest jazda, ktéra moze zmie-
ni¢ swdj typ na piechote. Jednostka moze zaczaé
jako piechota albo jako jazda. Jednostka z t zasada
moze za pomoca Akcji Zmiana Szyku zmienié swéj
typ z jazdy na piechote i odwrotnie.

Jednostka z t zasada ma dwie warto$ci , pierw-
sza ma zastosowanie, gdy jest jazda, a druga gdy jest
piechota. Czes$¢ zasad i broni Jednostki dziata tylko,
gdy jest jazda, cze$¢ tylko, gdy jest piechota. Przy
takiej zasadzie znajduje sie odpowiednia ikonka

(piechoty lub jazdy).

Zmiang stanu_Jednostki oznaczamy, zamienia-
Jacjej szeregi. Gdy w pierwszym szeregu znajdu-
Jja si¢ podstawki konne, Jednostka traktowana
Jest jak jazda, gdy piesze - jak piechota.

Dowodzenie (X”)

Dowédca z ta zasada moze wykonywaé Akcje
Dowodzenie maksymalnie w zasiegu X” (patrz
10.2 Dowodzenie).

Dyscyplina (X)

+X do Rozstrzygniecia Walki Wrecz z udziatem tej
Jednostki. Jezeli kilka Jednostek z ta zasada bierze
udziat w walce, modyfikatory nalezy zsumowac.
UWAGA: modyfikator moze mie wartosé ujemnag.

Element pomocniczy

Element armii z ta zasada aktywowany jest razem
z Dowddca. Po rozpatrzeniu aktywacji Dowddcy,
zanim Gracz zakonczy ture, mozna za Pomoca In-
terwencji Dowddcy aktywowal po kolei Elementy
z ta zasada, wydajac za kazdy. Trzeba dokon-
czy¢ aktywacje jednego Elementu, zanim rozpocz-
nie sie aktywacje kolejnego.
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Gorale

Element armii z ta zasady ignoruje Zasady Tere-
nu: Spowalniajacy (-1) i Pozbawia Impetu, jezeli
Element Terenu nie posiada zasady Niekorzystny.
Jezeli zajmuje Obszar nieposiadajacy zasady Nie-
korzystny, otrzymuje zasade Parowanie (1).

Interwencja (X”)

Dowddca z tg zasada moze wykonywa¢ Interwencje
maksymalnie w X” od niego (patrz 10.3. Interwencja).

Karakol

Jednostka z tg zasada moze uzy¢ Akcji Ostrzat spe-
cjalny: Karakol.

Karakol (2PA)

-1 :0

Przed oddaniem strzatu w ramach tej Akcji Jednost-
ka natychmiast wykonuje Akcje Ruch. Nastepnie
wykonuje Ostrzat. Nastepnie Jednostka wykonuje
Akcje Wycofanie doktadnie do tylu o taka samg
odlegtos¢, o jaka wykonata Akcje Ruch. Jednostka
uzupetnia 1

W zadnym momencie wykonywania tej Akgji Jed-
nostka nie moze znalez¢ sie w Terenie z zasada
Utrudnia strzelanie. Je$li po wykonaniu Ruchu
Jednostka nie ma w zasiegu zadnego celu, nalezy
pomina¢ Ostrzat i przeprowadzi¢ Wycofanie.

Kartacze (X)

Jednostka z ta zasada posiada Ostrzal specjalny:
Ostrzal Kartaczami.

Ostrzat Kartaczami (X) (1PA)
: X”

W Tescie na Trafienie nalezy przerzuci¢ wszystkie
porazki. Zagrozenie +2. Mozna wykona¢ w Reakgji
Przyjecie ogniem.

Kontrmarsz

Jednostka z ta zasada moze wykona¢ Akcje Ostrzat
specjalny: Kontrmarsz.

¢

Kontrmarsz (2PA)

-1 s+l

Nie moze by¢ w Szyku rozproszonym. Przed albo po
wykonaniu strzatu Jednostka musi przemiesci¢ sie do
2” doktadnie do tytu lub do przodu. W trakcie tego
przemieszczenia nie moze w zadnym momencie zna-
lez¢ sie w Obszarze z zasada Utrudnia Strzelanie.
Po wykonaniu ostrzatu jednostka odzyskuje 1

Milicja

Jezeli Jednostka z tq zasada ma wykona¢ Akcje Szar-
za, nalezy wykona¢ test jedna koscia. Jezeli jest
nieudany, nalezy wykona¢ inng Akcje. Jezeli celem
jest Jednostka o mniejszym rozmiarze, test zdany
jest automatycznie. Jednostka z tq zasada musi rzu-
ci¢ na Test wykonujac Reakcje Kontrszarza,
nawet je$li normalnie powinna zda¢ ten test auto-
matycznie.

Nekanie

Wroga Grupa z ta zasada jest traktowana jak Jed-
nostka na potrzeby Akcji specjalnej Porzadkowanie
oraz Zbierania Jednostek przez wroga (nie mozna
przeprowadzad tych dziatan jesli wroga Grupa z ta
zasada znajduje si¢ w Zasiegu Bezposrednim).

Niesubordynowani

Kiedy jednostce z ta zasada w wyniku Akcji Dowo-
dzenie zmienia sie rozkaz musi ona wykonac test

. W razie porazki koszt zmiany rozkazy wzrasta o 1PA
lub Jednostka zmienia rozkaz na (zakryty).

Obrona okre¢zna

Jednostka z ta zasada nie moze wykonywaé¢ Ak-
¢ji Ostrzal Standardowy. Moze wykonywaé Akcje
Ostrzat specjalny: Dzielony ogien. Moze wykona¢
Reakcje Przyjecie ogniem takze jezeli jest w kontak-
cie z wroga Jednostka.
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Dzielony ogien (1PA)

-1 :-1.

Mozna wykona¢ w Reakeji Przyjecie ogniem. Mozna
wykonywac¢ w terenie z zasada Utrudniajacy ostrzat.
Mozna wykonaé, bedac w kontakcie z wroga Jed-
nostka. Jednostka na potrzeby tego ostrzatu kazdy
REF traktuje jak REF-1. Jednostka moze wykonaé
kolejno Ostrzat w rézne cele pod warunkiem, ze
za kazdym razem wykona go z innego REF. Jezeli
strzela tylko w jeden cel, wykonuje ostrzal, dzielac
warto$¢ Strzelanie na pdt zaokraglajac w gore. Je-
zeli strzela w kilka réznych celéw, to kazdy ostrzat
wykonywany jest z wartoscia Strzelanie dzielona
przez liczbe celi. Jeden raz moze warto$¢ zaokragli¢
w gore, w pozostatych wypadkach w dét.

Odskok/Odskok z Ostrzalem

W Reakeji na szarze Jednostka moze wykonaé Od-

skok, o ile ma . Po dostawieniu Jednostki wroga
i zdaniu testu umozliwiajacego Reakcje, wyko-
naj obowiagzkowe Wycofanie. Nie przeprowadza
sie standardowej Walki Wrecz. Zamiast tego nalezy
przeprowadzi¢ nastepujaca procedure:

1. Atakujacy: pozostaje z . Wykonuje test Wal-
ki Wrecz, zeby sprawdzié, ilu odskakujacych uda-
to sie dogoni¢. W tym tecie nie otrzymuje sie
kostek wynikajacych z Impetu, a wszystkie trafie-
nia nalezy przerzucié. Atakujacy musi uzy¢
lub (jezeli je posiada).

2. Odskakujacy wykonuje testy dla otrzymanych

trafien, a nastepnie test o Zagrozeniu réw-

. Jezeli Odskakuja-
, lub nie zda tylko 1 rzutu, wyko-

nym liczbie otrzymanych
cy zda test
nuje obowiazkowe Wycofanie i zachowuje
Jezeli nie zda 2 rzutéw, zmienia rozkaz na
i wykonuje obowigzkowe Wycofanie.

18

Jednostka z zasada Odskok z Ostrzalem dodatko-
wo po zdaniu testu na Reakcje na Szarze, ale
przed wykonaniem Wycofania, moze natychmiast
wykona¢ darmowg Akcje Ostrzat specjalny: Ostrzat
W ucieczce.

Ostrzal w ucieczce
=il Y2 Zawsze przyjmuje si¢ skuteczny.
Jezeli Jednostka ma zasade specjalng Luk, uzywa pel-
nej (podstawowej) wartosci i nie zuzywa

Opancerzeni pikinierzy

Jednostka z ta zasadg i albo zamiast nos-
malnych modyfikatoréw za szyk stosuje nastepuja-
ce:

T +2 ,-1 , +1 Impet, Parowanie (2) prze-
ciw kazdemu przeciwnikowi w kontakcie z przednia
krawedzia. Korzysta z zasady . W Reakcji moze
utworzy¢ ten szyk tylko na szarze z przodu.

: Tylko jesli ma .+l , Parowanie (1),
Obrona okrezna, kazda krawedz jest traktowana jako
przednia, a kazdy REF- jako REF-1, +1 do Zagroze-
nia, kiedy jest celem ostrzatu. Korzysta z zasady

Ostrzal szeregami
Jezeli Jednostka z ta zasada nie znajduje si¢ w Szyku

rozproszonym, moze uzy¢ Akcji Ostrzat specjalny:
Ostrzal szeregami.

Ostrzal szeregami (2 PA)
-1 c+1
Po wykonaniu Ostrzatu odzyskuje 1
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Parowanie (X)

Jednostka atakujaca w walce wrecz Jednostke z tg zasa-
da rzuca X kostkami mniej (ale minimalnie 1 kostka).

Partyzanci

Jezeli Element armii z ta zasada nalezy do Armii
Niebieskiego Gracza (patrz ,,Scenariusze”) takiego
Elementu mozna nie wystawia¢ podczas Wystawia-
nia. Mozna go po6zniej rozstawi¢ na poczatku do-
wolnej Tury Gracza, do ktdrego nalezy. Jezeli jest
to Jednostka, to od razu nalezy przy niej potozy¢
dowolny Zeton Rozkazu. Element nalezy umieéci¢
w niezajetej Strukturze lub w catosci, w obrebie nie-
zajetego Obszaru, poza Zasiegiem Bezpo$rednim
(4”) od dowolnego wrogiego Elementu. Tak wysta-
wiony zostaje natychmiast Aktywowany i moze wy-
kona¢ swoje Akcje.

Dodatkowo w kazdej Fazie Poczatkowej, przy za-
krywaniu rozkazéw, Gracz moze zamieni¢ Zeton
Rozkazu Jednostki z ta zasadq na dowolny zakryty
Zeton Rozkazu.

Podragoniona piechota

Do konca swojej pierwszej aktywacji, kiedy Jed-

nostka z ta zasada wykonuje Akcje Ruch, Marsz lub

Wycofanie, jest ona traktowana jako jazda i wartos¢
tej Jednostki wynosi 6.

Przelamujaca szarza

Gdy Jednostka z ta zasadg wykona Akcje Szarza lub
Reakcje Kontrszarza, o ile mogta korzysta¢ z Im-
petu, to jezeli wygra Walke, musi wykona¢ albo
Przegrupowanie, albo Przetamanie. W wypadku
Przetamania nie rozpatruje sie trzeciego kroku Roz-
strzygniecia Walki Wrecz (patrz 7.4.5. Rozstrzygnigcie
Walki Wrecz). Zamiast tego nalezy Jednostke z ta za-
sadgq umiesci¢ tak, aby jej tylna krawedz stykata sie
z przeciwna krawedzia celu niz ta, na ktéra odbyta
si¢ szarza. Nastepnie nalezy przesuna¢ Jednostke
szarzujaca o 1”7 doktadnie do przodu tak, aby nie
znajdowata si¢ w Strefie Kontroli wrogich Jedno-
stek i zmieni¢ jej Zeton Rozkazu na odkryty Zeton

. Jezeli takie ustawienie jest niemozliwe, Jed-
nostka musi wykona¢ Przegrupowanie. Cel szarzy
otrzymuje tyle , 0 ile zostata przegrana walka,
ale nie wiecej niz 3.
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Rabusie

Rabusie nie usuwaja podczas kroku 4. Roz-
strzygniecia Walki Wrecz (patrz 7.4.5. Rozstrzygnie-
cie Walki Wrecz). Jezeli Element z tq zasadq ma do-
browolnie opusci¢ Strukture, nalezy zdaé Test
jedng koscia. Jezeli test jest niezdany, Jednostka nie
opuszcza Struktury i jej aktywacja natychmiast sie
konczy.

Rozproszenie

Jednostka moze przyjmowal szyki: Standardowy
albo Rozproszony. Jezeli jest w szyku rozproszo-
nym, otrzymuje +1

Szyk Rozproszony: -1 , kazdy teren (takze
otwarty), ktéry nie ma zasady Ostona dla tej Jed-
nostki ma zasade Ostona (1).

Salwa

Jednostka z ta zasada moze uzy¢ Akcji Ostrzat spe-
cjalny: Salwa.

Salwa (1PA)
-2 :x1,5. Zagrozenie: +1
Nie moze znajdowaé si¢ w Szyku Rozproszonym.
Mozna wykonaé ten ostrzal w Reakcji Przyjecie
ogniem, jezeli Jednostka ma rozkaz

Samodzielno$é

W kazdej Fazie Poczatkowej, przy zakrywaniu roz-
kazéw Jednostek, mozna zamieni¢ Zeton Rozkazu
Jednostki z ta zasada na dowolny zakryty Zeton
Rozkazu (takze taki sam, by blefowac).

Slabi puszkarze

Jednostka z ta zasada nie moze wykonywaé Reakgji.
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Snajperzy

Grupa z tg zasada moze strzela¢ do Grup w odle-
glosci 8” od niej, nawet jezeli nie sq najblizszym
celem. Przy ostrzale: Zagrozenie +1, ignoruje zasade
terenu: Oslona.

Strzelcy (X)

Jednostka z ta zasadq moze przerzuci¢ X porazek
w te$cie na trafienie w

Szermierze (X)

Jednostka z tg zasada moze przerzuci¢ X porazek
w tescie na trafienie w

Szyk: rozproszony

Jednostka zawsze pozostaje w szyku rozproszonym
i nie moze przej$¢ w szyk Standardowy. Modyfika-
tory do statystyk sa juz uwzglednione na karcie. Dla
Grupy z ta zasada kazdy teren (takze otwarty), ktéry
nie ma zasady Oslona, dla tej Jednostki ma zasade
Ostona (1).

00

Szyk Rozproszony: -1 , kazdy teren (takze
otwarty), ktory nie ma zasady Oslona, dla tej Jed-
nostki ma zasade Ostona (1).

Wyborni jezdzcy

Jednostka moze przyjmowaé szyki: Standardowy
albo Rozproszony. W aktywacji moze wykonac
Darmowa Akcje Zmiana szyku. Moze wykona¢ te
Akcje, bedac w Walce Wrecz.

Szyk Rozproszony: -1 , kazdy teren (takze
otwarty), ktéry nie ma zasady Ostona, dla tej Jed-
nostki ma zasade Ostona (1).

Wymiana szeregow
Jednostka moze przyjmowaé szyki: Standardowy
albo Bron biala z przodu. Nie moze uzywaé zasad
specjalnych broni jesli jest w Szyku Standardo-
wym.
Bron biata z przodu: +1 -1

Zwiadowcy (X)

Jednostka moze przerzuci¢ X rzutdéw podczas Testu
Zwiadu.

Zwinnosé

W swojej aktywacji Jednostka moze wykona¢
Darmowa Akcje Zwrot.
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12.2 Tasady specjalne profilow Broni

Burzacy - uszkadza zabudowania i umoc-
nienia (patrz 13.3.2 Niszczenie Struktur).

Drzewcowa - dziata inaczej dla Jednostek Jaz-
dy i Piechoty.

W walce wrecz bedacej wynikiem Akcji Szarza
albo Reakcji Kontrszarza, jezeli Jednostka jazdy ko-
rzysta z Impetu, otrzymuje i+l

Jezeli Jednostka piechoty z tq zasada posiada
to przeciwnik w kontakcie z przednia krawedzig tej
Jednostki nie moze korzysta¢ z Impetu.

dodatkowo Jednostka
w szyku Bron biata z przodu z zasada i
albo zamiast normalnych modyfikatoréw za
Szyk korzysta z nastepujacych: +2 ,-1
Impet, Parowanie (1) przeciw kazdemu przeciwni-
kowi w kontakcie z przednia krawedzia.

Drzewcowa: Piki -

,+1

ol

Kopie - to bron jednorazowa. Jednostka musi
odrzuci¢ kopie po kazdej Walce Wrecz, nawet je-
zeli nie moze ich uzy¢. Jednostka moze uzy¢ ko-
pii tylko, gdy Wykonuje Akcje Szarza albo Reakeje
Kontrszarza i tylko przeciwko wrogowi z przodu.
Jednostka uzywajaca kopii otrzymuje dodatkowe
+1 do Impetu i Skuteczno$é: 3 oraz zasade Przeta-
mujaca szarza. Gdy straci Impet, Skuteczno$¢ spada
do 1. Jednostka uzywajaca kopii w walce nie uzywa
pistoletow.

do-

Kopie: husarskie -jednostka z zasada
datkowo ignoruje dziatanie zasad oraz

Luki - nie odzyskuje w wyniku Akgji
Przetadowanie. Wykonywanie Ostrzatu standardo-
wego nie zuzywa . Jednostka z ta zasadg posiada
dwie warto$ci Strzelania. Przy Ostrzale standardo-
wym uzywa pierwszej warto$ci. Jednostka moze wy-
kona¢ Akcje Ostrzat specjalny: Grad Strzal.

Grad strzat (1PA)

-1 : Uzywa drugiej wartosci strzelania.
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Teren dzielimy na Otwarty — czysty stét nie majacy
zazwyczaj specjalnych zasad - oraz Elementy Tere-
nu, czyli uktadane na stole makiety reprezentujace
specyficzny teren majacy wpltyw na gre. Elementy
terenu maja swoje zasady specjalne.

13.1 Zasady Specjalne Terenu

Jezeli w dowolnym momencie poruszania Jednostki
(wliczajac pozycje poczatkowa i konficows) jakikol-
wiek element krawedzi z ktérej sie porusza miatby
znalez¢ si¢ na terenie, ktdrego zasady odnosza sie
do poruszania Jednostki (np. wszedtby na Obszar z
zasada Spowalniajacy), nalezy zastosowac te zasade
i odpowiednio dostosowa¢ poruszanie do zmienio-
nej wartosci

Jezeli przy zasadzie nie ma symbolu typu Jednostki
zasada dotyczy wszystkich typdw, jezeli jest umiesz-
czony symbol typu Jednostki dotyczy tylko tych ty-

péw Jednostek.

Blokujacy - przez Element Terenu z ta zasada
nie mozna prowadzi¢ Linii Strzatu ani Korytarza
Ogniowego. Zasada ta nie dziata gdy:

e linia prowadzona jest do, albo od, Jednostki zaj-
mujacej, albo obsadzajacej ten Element Terenu,

e zar6wno Cel, jak i Strzelajacy, znajduja sie cho¢-
by czesciowo w tym Obszarze.

4

Chroniacy (X) - ostrzelane Jednostki zajmujace
ten obszar, albo obsadzajace Strukture z ta zasada,

otrzymuja modyfikator -X do Zagrozenia testu

Defensywny (X) - Piechota z , zajmujaca
ten obszar, albo obsadzajaca strukture z ta zasa-
da, otrzymuje +X . Czasem z zasady tej moga
skorzysta¢ inne typy Jednostek. Jest to zaznaczone
w zasadach terenu. Kazda Jednostka poza piechota
atakujaca piechote korzystajaca z tej zasady rzuca
-X kostek w

Dezorganizujacy - Jednostka lub Grupa, ktore
znajda sie na tym obszarze rzucajg test . Test
wykonuje sie 1 kostka dla Grup i Jednostek S, 2 dla
M, 3 dla Li 4 dla XL. Kazda porazka oznacza, ze

Jednostka/Grupa otrzymuje . Dodatkowo Jed-
nostka znajdujaca sie w terenie Dezorganizujacym
nie moze sie Porzadkowa¢ ani nie mozna jej Zbie-
raé.

Test wykonuje sie:

® po wykonaniu przez Jednostke/Grupe dowolnej

Akcji w tym terenie albo Akcji, w czasie ktérej
przeszia przez ten teren (chocby cze$ciowo),

* gdy aktywowana jest w Walce Wrecz Jednostka
znajdujaca sie w tym terenie. W takiej sytuacji
test rzuca si¢ przed wykonaniem testéw w Walce
Wrecz.

Niezaleznie od powodéw test wykonuje sie raz na
runde gry.

Dodatkowa ochrona (X) - Piechota i artyleria zaj-
mujace ten obszar albo obsadzajace strukture z ta

zasada zamieniaja warto$¢ swojej na X, oile ich

wlasna jest nizsza.

Gorujacy - mozna poprowadzi¢ Linie Strzatu od
i do Elementéw Armii zajmujacych albo obsadza-
jacych ten Element Terenu nad Jednostkami oraz
Elementami terenu z zasada Blokujacy. Nie doty-
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czy sytuacji, w ktérych Jednostka znajduje si¢ albo
obsadza teren z zasada Goérujacy oraz Elementéw
Terenu posiadajacych jednoczeénie zasady Goruja-
cy i Blokujacy.

Niedostepny - zaden fragment tacki elementu ar-
mii nie moze znalez¢ sie w obrebie terenu z ta za-
sada.

Niekorzystny - Jednostka, ktérej przynajmniej
3 REF znajduja sie w tym terenie otrzymuje kare
w Walce Wrecz i wtedy, gdy jest ostrzelana. Gdy
walczy wrecz otrzymuje -1 . Gdy jest ostrzela-

na, zagrozenie testu rosnie o 1.

Ostona (X) - gdy Jednostka zajmujaca obszar albo
obsadzajaca Strukture z ta zasada jest celem ostrza-
tu, Ostrzal wykonuje sie rzucajac X kostek mniej
(ale minimalnie 1 kostka).

Pozbawia Impetu - Jednostka, ktéra podczas wy-
konywania szarzy w dowolnym momencie (w tym
podczas poruszania) znajdzie sie z jakimkolwiek
elementem tacki w obszarze z ta zasada, nie moze
podczas tej Akgji korzysta¢ z Impetu.

Punkty Struktury - zabudowania posiadajg punk-
ty Struktury. Struktury posiadajg Punkty Struktury.
Kazde dwa trafienia uzyskane w jednym ostrzale
z zasada w Strukture lub w Jednostke obsa-
dzaja Strukture redukuja Punkty Struktury o 1. Jesli
spadnie ona do zera, nalezy zastapi¢ te Strukture
Ruinami, a obsadzajaca Jednostka otrzymuje

i zamienia rozkaz na odkryty

Spowalniajacy (-1 albo 1/2R) - warto$¢ -1 ozna-
cza, ze Jednostki zostaje zredukowany o 1”.
Warto$¢ ¥R oznacza, ze teren redukuje o po-
towe tzn., ze kazdy cal przebyty w tym terenie to 2”
dla Jednostki. Akcje Przemieszczenie wykonuje sie na
maksymalnie 1”.

Redukcja nie moze by¢ wieksza niz o potowe

Jednostki. Jezeli Jednostka w swojej Akcji mia-
taby przekraczaé wiecej niz 1 teren Spowalniajacy,
to jej jest zawsze zredukowana o potowe - nie-
zaleznie od warto$ci redukeji z poszczegdlnych te-
renow.

Utrudnia strzelanie - elementy armii w tym obsza-
rze nie moga wykonywaé Akcji Ostrzat specjalny,
chyba ze zasady specjalne na to pozwalaja.

W sytuacji A czerwony nie widzi niebieskiego — wszystkie linie wzroku przechodzq przez wzgorze (posiada zasade
blokujacy), a niebieski nie jest na wzgorzu. W sytuacji B czerwony widzi niebieskiego (i vice versa). Trzy punkty
referencyjne niebieskiego znajdujq si¢ na wzgdrzu, wiec je zajmuje i zasada Blokujacy jest ignorowana.

i)
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15.2 Obszary

15.2.1 Obszary a Elementy armii

Co do zasady, Elementy armii moga porusza¢ si¢
przez obszary, jak réwniez konczy¢ ruch na nich.
Na jednym obszarze moze znajdowac si¢ wiele Jed-
nostek. Zasady wplywajace na ruch oraz na szarze
dziataja zawsze, jezeli Element armii zahaczy o nie
jakimkolwiek fragmentem przedniej krawedzi tacki.
Natomiast wszystkie zasady dziataja zawsze, jezeli
Jednostka znajduje sie przynajmniej 3 REF w ob-
szarze, a w wypadku Grup, jezeli znajduja sie cata
powierzchnia tacki.

15.2.2 Przyktadowe obszary

¢ Elementy dekoracyjne: mate kapliczki, poje-
dyncze budyneczki, drzewa, mate skatki, snopki
siana. Ten teren nie ma wplywu na gre, stuzy
tylko do dekoracji pola walki. Jezeli jaka$ Jed-
nostka wejdzie na ten teren, to przesun go albo
zdejmij ze stotu tak, zeby nie przeszkadzat.

e Pola zboza:

Ostona (1)
i Spowalniajacy (1)

¢ Pola orne: Spowalniajacy (1).

¢ Rozmokly grunt: Spowalniajacy (1), Pozbawia
Impetu.

¢ Strumien, Réw: Spowalniajacy (1/2R), Nieko-
rzystny, Pozbawia Impetu, Utrudnia strzelanie.

® Wzgbrze: Blokujacy, Defensywny (1), Gorujacy,
Spowalniajacy (1), Pozbawia Impetu.

¢ Las: Blokujacy, Chroniacy (1), Spowalniajacy
1) , Spowalniajacy (1/2) ,
Ostona (1), Utrudnia strzelanie.

¢ Ruiny: Blokujacy, Chroniacy (1), Spo-
walniajacy (1), Utrudnia strzelanie,
Spowalniajacy (1/2) , Pozbawia Impetu

ot

15.3 Struktury

Struktury to r6znego rodzaju zabudowania, fortyfi-
kagje itp. wystepujace na polach bitew. Moga mie¢
duze znaczenie taktyczne, jak réwniez stanowié
strategiczne cele i by¢ kluczowe w scenariuszach.

13.3.1 Jednostki w Strukturach

Jednostka nie moze zakonczy¢ zadnej Akcji, w kto-
rej sie poruszyta na Strukturze. Jednostka w kon-
takcie dowolnym REF z nie zajeta Struktura moze
w swojej Aktywacji wykona¢ Akcje Specjalng Zaje-
cie Struktury. Jezeli jednostka znajduje sie w struk-
turze moze wykonaé Akcje Specjalng Opuszczenie
Struktury. Jezeli jednostka znajduje si¢ w struktu-
rze i ma wykona¢ przymusows Akcje Wycofanie,
zamiast tego wykonuje akcje Opuszczenie Struk-
tury tak aby znalez¢ sie po przeciwnej stronie niz
zrodto Zagrozenia.

Zajecie Struktury (1PA): Jednostke nalezy $cia-
gna¢ z pola bitwy i oznaczy¢, ze dana struktura jest
przez nia obsadzona. Jednostka natychmiast kon-
czy aktywacje i zmienia zeton rozkazu na odkryty
zeton

Opuszczenie struktury (1PA): Jednostke nalezy
umiesci¢ na stole w kontakcie przednim lub tyl-
nym REF ze struktura. Jednostka natychmiast kon-
czy aktywacje i zmienia zeton rozkazu na odkryty
zeton

Jedna Strukture moze zajmowal tylko jedna Jed-
nostka. Na potrzeby ruchu innych Jednostek nalezy
traktowa¢ Strukture, tak jak Jednostke nalezacg do
obsadzajacego. Jednostka zajmujaca strukture moze
by¢ celem Akcji (np. Ostrzatu).

Dopdki Jednostka zajmuje strukture, krawedzie
struktury s3 krawedziami Jednostki i kazda jest trak-
towana jako przednia. Jednostka w strukturze nie
posiada wyznaczonych REF. Za kazdym razem, kie-
dy nalezy odnies¢ sie do REF lub REF-1, Gracz wy-
biera dowolny punkt na krawedzi struktury i trak-
tuje go jako REF-1. Jednostka zajmujaca strukture
otrzymuje zasade specjalng Obrona okre¢zna.
® Jezeli w wyniku zajecia Struktury wrogie Jed-
nostki znalazty si¢ w Strefie Kontroli, kazda
z tych Jednostek nalezy:

e albo przesunaé¢ maksymalnie o 17 tak, zeby
opuscita Strefe Kontroli, albo jak najkrétsza
droga dosuna¢ do krawedzi Struktury tak, aby
najblizszy REF byt w kontakcie ze Struktura (nie
stanowi to aktywacji).
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Jednostke, ktéra musi wykonaé przymusows Akcje
Wycofanie (np. w wyniku Ostrzatu albo przegranej
Walki Wrecz) nalezy ustawi¢ w kontakcie przednim
lub tylnym REF z krawedzig struktury tak, zeby nie
znalazia sie blizej zrédta zagrozenia. Nastepnie wy-
konuje przymusowe Wycofanie. Jezeli nie jest to
mozliwe, nastepuje Scisk.

Jednostka, ktéra wygrata Walke Wrecz z Jednostka
zajmujaca Strukture moze zamiast Po$cigu natych-
miast zaja¢ te Strukture.

Grupy nie mogg zajmowac¢ struktur.

Dla oznaczenia, ze jakas Struktura jest zajeta

przez Jednostke mozna np. polozyé tacke w obre-

bie struktury, ustawié podstawki z Jednostki

Jako znaczniki lub potozy¢ karte Jednostki obok
struktury. Wazne jest tylko, zeby bylo to czytelne i dobrze
widoczne dla wszystkich graczy.

13.3.2 Niszezenie struktur

Niezajeta Struktura, jak rowniez Jednostka zajmuja-
ca Strukture, moga by¢ celem ostrzatu.

Struktury posiadajg Punkty Struktury. Kazde dwa
trafienia uzyskane w jednym ostrzale z zasada

w Strukture lub w Jednostke obsadzajg Strukture re-
dukujg Punkty Struktury o 1. Gdy spadng one do 0
to Struktura ulega zniszczeniu - od tej pory staje sie
Obszarem: Ruiny.

DY

13.5.5 Struktury wieloelementowe

Niektore struktury sktadaja sie z kilku segmentow.
Kazdy dziata jak osobna struktura, i kazdy segment
moze by¢ obsadzony tylko przez jedna Jednostke.
Jedna Jednostka moze zajmowa¢ jeden segment na-
raz. Rozne segmenty moga by¢ zajmowane przez
wrogie sobie jednostki. Pozostaja one ze sobg
w kontakcie i moga normalnie podejmowaé Walke
Wrecz i ostrzeliwa¢ sie na zasadach Obrony okrez-
ne;j.

Jednostka zajmujaca segment Struktury moze
przemiesci¢ sie do innego niezajetego segmentu
tej Struktury wykonujac jego obsadzenie za 1PA.
Jednostka, ktora wygrata Walke Wrecz z Jednostka
zajmujaca inny segment moze zamiast Poscigu na-
tychmiast zaja¢ opuszczony segment.

13.3: Przyktadowe struktury

e Lekka zabudowa: Blokujgcy, Chronigcy (1), De-
Sfensywny (1), Ostona (1), Pozbawia mpetn, Punkty
Struktury:3

e Solidna zabudowa: Blokujacy, Chroniacy (1), De-
Sfensywny (1), Ostona (2), Pozbawia mpetn, Punkty
Struktury:3



	1. POJĘCIA PODSTAWOWE
	1.2 Elementy armii
	1.2.1 Jednostki
	1.2.2 Grupy

	1.2.3 Karty elementów armii
	1.3 Znaczniki i Żetony
	1.4 Stany i Dezorganizacja
	1.5 Mierzenie odległości i kontakt
	1.6 Kości, rzuty i testy
	1.6.1 Kości
	1.6.2 Testy
	1.6.3 Przerzuty


	2. PORZĄDEK GRY
	2.1 Faza Początkowa
	2.2 Faza Inicjatywy
	2.3 Faza działań
	2.3.1 Tura Gracza
	2.3.2 Aktywowanie kilku elementów
	2.3.3 Aktywacja poza kolejnością

	2.4 Faza Końcowa

	3. ROZKAZY
	3.1 Działanie rozkazów
	3.1.1 Wydanie rozkazu
	3.1.2 Rozkazy a Akcje

	3.2 Rodzaje Rozkazów
	3.2.1 Rozkaz Reorganizacja ￼ (2PA)
	3.2.2 Rozkaz Manewr ￼ (2PA)
	3.2.3 Rozkaz Obrona ￼ (2PA)
	3.2.4 Rozkaz Natarcie ￼ (1PA)


	4. AKCJE
	4.1 Rodzaje Akcji
	4.1.1 Akcje Standardowe (1PA)
	4.1.2 Akcje Specjalne
	4.1.3 Akcje Przymusowe
	4.1.4 Akcje Darmowe

	4.2 Akcje a Walka Wręcz
	4.3 Akcje standardowe
	4.3.1 Akcja Ładowanie
	4.3.2 Akcja Ostrzał standardowy
	4.3.3 Akcja Przemieszczenie
	4.3.4 Akcja Ruch
	4.3.5 Akcja Wycofanie
	4.3.6 Akcja Zwrot
	4.3.7 Akcja Zmiana szyku

	4.4 Akcje specjalne
	4.4.1 Atak w Walce Wręcz
	4.4.2 Akcja Ruch Podwójny (2PA)
	4.4.3 Akcja Marsz (2PA)
	4.4.4 Akcja Oderwanie (2PA)
	4.4.5 Akcja Porządkowanie (1PA)
	4.4.6 Akcja Szarża (1PA)
	4.4.7 Ostrzał specjalny (XPA)
	4.4.8 Zajęcie / Opuszczenie Struktury (1PA)


	5. PORUSZANIE JEDNOSTEK
	5.1 Podstawy poruszania
	5.2 Przechodzenie
przez obiekty na stole
	5.3 Poruszanie a granice pola walki
	5.4 Ścisk

	6. OSTRZAŁ
	6.1 Wybranie celu
	6.1.1 Linia strzału
	6.1.2 Korytarz ogniowy

	6.2 Test Trafienia
	6.3 Test Odporności
	6.4 Strzelanie do Jednostek
związanych walką
	6.5 Zasięgi broni
	6.6 Amunicja
	6.7 Ostrzał w Walce Wręcz w Strzelaniu

	7. SZARŻA I WALKA WRĘCZ
	7.1 Elementy armii w Walce Wręcz
	7.2 Szarża
	7.2.1 Przeprowadzanie szarży
	7.2.2 Linia Szarży i Zasięg Szarży
	7.2.3 Szarża a Strefa Kontroli

	7.3 Reakcje na szarżę
	7.3.1 Wykonywanie Reakcji
	7.3.2 Rodzaje reakcji

	7.4 Rozpatrywanie Walki Wręcz
	7.4.1 Obliczenie i rozdzielenie kości
podczas ataku
	7.4.2 Testy trafienia
	7.4.3 Testy odporności ￼
	7.4.4 Określenie wyniku walki
	7.4.5 Rozstrzygnięcie Walki Wręcz
	7.4.6 Przegrupowanie


	8. MORALE
	8.1 Test Morale ￼
	8.2 Zagrożenie
	8.2.1 Przegrana w Walce wręcz
	8.2.2 Ostrzał


	9. GRUPY
	9.1 Aktywacja i Akcje Grup
	9.2 Poruszanie Grup
	9.3 Grupy a inne Elementy armii

	10. DOWÓDCY
	10.1 Punkty Rozkazów
	10.2 Dowodzenie
	10.2.1 Nowe Rozkazy
	10.2.2 Zbieranie

	10.3 Interwencja
	10.4 Głównodowodzący

	11. MOTYWACJA ARMII
	12. ZASADY SPECJALNE
	12.1 Zasady specjalne
Elementów Armii
	12.2. Zasady specjalne profilów Broni

	13. TEREN
	13.1 Zasady Specjalne Terenu
	13.2 Obszary
	13.3 Struktury


