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Obp AUTOROW

W tej ksiazce znajdziecie scenariusze bitew do rozegrania Waszymi armiami w Ogniem i Mieczem.
Zawieraja one pozycje poczatkowe sit oraz cele przed jakimi stang Wasze armie. Ogniem i Mie-
czem jest gra, ktéra uwzglednia to, ze historycznie rzadko stawaty naprzeciw siebie armie o row-
nych sitach. Wasze armie mogg mie¢ rézna warto$¢ punktdw sily, a przedstawione tutaj zasady za-
pewnig mozliwo$¢ zbalansowania rozgrywki poprzez scenariusze promujace jedng ze stron, losowe
efekty, czy tez specjalnie przygotowane fortele. Dodatkowo szczegdlng cecha Ogniem i Mieczem
jest faza Zwiadu, ktéra ma miejsce jeszcze przed wystawieniem armii na stot. Pozwala ona podjaé¢
probe dostosowania sie do konkretnego scenariusza i przeciwnika. Ksigzka zawiera réwniez wska-
zdwki jak krok po kroku przygotowac sie do gry oraz odnosnie przygotowania pola bitwy.

Scenariusze przedstawiaja przeniesienie do gry typowych sytuacji z jakimi mogty mierzy¢ sie sie-
demnastowieczne armie i s3 rézne dla pozioméw Podjazd i Zgrupowanie. Niektore sa bardzo
proste i koncentruja si¢ na zmuszeniu przeciwnika do odwrotu. Inne stawiajq bardziej wymagajace
zadania opisane za pomocg warunkow zwyciestwa i zasad specjalnych. Do kazdego scenariusza
zalaczona jest mapka przedstawiajaca poczatkowe pozycje armii.
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Wybdr poziomu rozgrywki

Pierwszym krokiem przed przystapieniem do gry
jest wybranie poziomu, na jakim toczy¢ sie bedzie
gra. Poziom okresla wielko$¢ sil, jakie beda braty
udziat w starciu, jakie scenariusze bedq mozliwe do
rozegrania oraz stopien zaawansowania zasad.

Podjazd to poziom przeznaczony gtéwnie dla po-
czatkujacych graczy oraz do rozgrywania szybkich,
niewielkich staré. Armie zwykle licza 3-4 Jednost-
ki, co pozwala na szybkie przyswojenie zasad gry.
Ograniczona liczba jednostek wigze sie tez jednak

z mniejsza ich réznorodnoscia. Na tym poziomie
zasady Zwiadu sa ograniczone i nie pojawiaja sie
elitarne oddziaty pokroju husarii. Czas przecietnej
gry na poziomie Podjazd wynosi troche ponad go-
dzine.

Zgrupowanie to docelowy poziom dla graczy juz
oswojonych z zasadami Ogniem i Mieczem. Armie
licza zwykle 5-6 Jednostek, wspieranych przez kil-
ka innych Elementéw armii. Jednostki sa tez czesto
wigksze oraz bardziej r6znorodne. Gra na poziomie
Zgrupowanie zajmuje do$wiadczonym graczom
okoto dwéch godzin.






Podjazdy
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1. Przygotowanie frmii

Po podjeciu decyzji o rozgrywce na poziomie Pod-
jazd nalezy wybra¢ Liste Armii z odpowiedniego
podrecznika. Na podstawie Listy wybiera si¢ Ele-
menty Armii, ktére wezma udziat w bitwie, rozmiar
Jednostek i ewentualne ulepszenia, oraz okresla si¢
Sile armii, a takze jej typ (konna, piesza, mieszana).
Nastepnie pozostaje przygotowa¢ figurki do gry.

Po przygotowaniu swoich armii, gracze ujawnia-
ja, ile Punktéw Sity () maja ich armie, oraz jaki
typ ma ich armia (konna, mieszana, piesza). Gracz,
ktéry ma wiecej  zostaje Czerwonym Graczem,
a gracz, ktérego armia ma mniej  zostaje Niebie-
skim Graczem. Jezeli ~ obu stron s3 réwne, wyko-
nuje sie test przeciwstawny jedna koscia. Zwyciezca
zostaje Niebieskim Graczem.

2. Przygotowanie stotu

Gracze wspolnie przygotowuja pole bitwy. Stét do
gry na poziomie Podjazd powinien mie¢ wymiary
okoto 48” x 48”. Mate odstepstwa od tego rozmiaru
nie wptyna na gre, ale znaczaco wiekszy stét bedzie
do$¢ pusty, a duzo mniejszy utrudni manewrowa-
nie. Jedno i drugie moze przechyli¢ szale na rzecz

niektérych armii. Na stole powinno znalez¢ okoto
4-6 elementdéw terenu. Ponizej prezentujemy przy-
ktadowe gotowe pole bitwy.

5. Wybor scenariusza

Jezeli  armii sa réwne, gracze rozgrywaja scena-
riusz Kluczowe Pozycje. W innym wypadku Nie-
bieski Gracz wybiera scenariusz z ponizszej listy.
W nawiasie podana jest warto$¢ scenariusza stano-
wigca minimalng réznica w , zeby mozna bylo
wybra¢ dany scenariusz.

1. Kluczowe Pozycje (0 )
2. Potyczka (0 )

3. Obrona Pozycji 3 )
4. Furaz (5 )

Jezeli zasady scenariusza nie stanowia inaczej, gra-
cze losuja strony stotu.

Jezeli scenariusz wymaga rozmieszczenia lub wska-
zania dodatkowych elementéw na polu bitwy, na-
lezy wykona¢ to po wybraniu Forteli i Efektéw Lo-
sowych.

Uwaga: Podre¢cznik w wersji demonstracyjnej za-
wiera tylko jeden scenariusz na format Podjazd.
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3.1 Inaczniki celu

Jezeli Znacznik celu znajduje si¢ w Terenie Otwar-
tym Znacznik kontroluje gracz, ktoéry w zasiegu 4”
od Znacznika ma Jednostki o wiekszym tacznym
rozmiarze (liczone jak przy wyniku Walki Wrecz).
Kontrole sprawdza si¢ na koniec kazdej Tury.

Jezeli Znacznik Celu znajduje si¢ w obszarze, zeby
kontrolowa¢ znacznik nalezy kontrolowaé obszar.
Kontrole nad obszarem zdobywa sie na koniec
Tury jezeli zadna wroga Jednostka nie znajduje sie
przynajmniej trzema REF w obrebie obszaru i cho¢
jedna Jednostka sojusznicza znajduje si¢ przynaj-
mniej trzema REF w obrebie obszaru.

Gracz zachowuje kontrole nad Znacznikiem lub
Obszarem dopdki przeciwnik nie zdobedzie nad
nim kontroli.

Znacznik celu

1. Fortele i Efekty Losowe

Kazdy scenariusz zawiera tabele Forteli majacych
wyrownaé sytuacje armii o roznej wartosci . For-
tele maja koszt okreSlony w . Eaczna warto$¢
wybranych Forteli nie moze przekraczaé réznicy
w , miedzy Czerwonym i Niebieskim Graczem,
pomniejszonej o warto$¢ scenariusza. Czasami
Fortele maja wskazane, ile razy maksymalnie moga
zosta¢ wybrane. Jezeli nie ma przy nim podanego
ograniczenia, dany Fortel mozna wybra¢ dowolng
liczbe razy.

Jezeli warto$¢ Forteli, scenariusza i armii Nie-
bieskiego Gracza jest w dalszym ciggu nizsza niz
warto$é armii Czerwonego Gracza, na kazdy
pozostaly 1 réznicy miedzy graczami, Niebieski
Gracz moze wylosowac jeden Efekt Losowy. Nigdy
nie moga mieé zastosowania wiecej niz trzy Efek-
ty Losowe. Jezeli gracz wylosowal wiecej niz trzy
Efekty Losowe, wybiera z nich te trzy, ktore beda
miaty zastosowanie. Powtarzajace si¢ Efekty nalezy
przerzucic.

Efekty Losowe
Efekt Dzialanie
Podczas wystawiania armii, ostatnia Jednostka wystawiona przez przeciwnika
12 Obdsnienie musi by¢ wystawiona tylna krawedzia w kontakcie z krawedzig stotu przeciw-
P nika. Jezeli jest to niemozliwe, to musi by¢ umieszczona tylng krawedzia jak
najblizej najblizszej krawedzi stotu.
34 Braki Na poczatku pierwszej rundy przeciwnik musi usunaé¢ facznie trzy dowolne
amunicji spomiedzy dowolnych swoich Jednostek.
56 Panika Na poczatku pierwszej rundy, przeciwnik musi jednej, wybranej przez siebie Jed-
nostce zamieni¢ przydzielony rozkaz na odstoniety ~ , a nastepnie zastonic¢ go.
7.8 Straty Przeciwnik musi rozdzieli¢ facznie swoim Jednostkom. Moze przydzieli¢
marszowe || je jednej Jednostce lub rozdzieli¢ pomiedzy kilka.
9:10 Dobry Gracz otrzymuje 1 zeton uniwersalny. W dowolnym momencie gry moze go
dzien odrzuci¢ zamiast wydawaé 1
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b. Iwiad

Przed wystawieniem armii gracze pokazuja sobie
nawzajem swoje rozpiski i przeprowadzaja Zwiad.
Pozwala on armii pozyska¢ Efekty wplywajace na
wystawienie i poczatkowy etap gry. Zwiad na pozio-
mie Podjazd sktada sie z dwoch krokdw:

1. Test Zwiadu,
2. Efekty Zwiadu.

9.1 Test Zwiadu

Test Zwiadu to test przeciwstawny. Gracze rzuca-
ja tyloma ko§¢mi, ile wynosi warto$¢ Wywiadu ich
armii. Zwyciezca moze wybra¢ 2 Efekty, przegrany
1 Efekt.

Zasada Zwiadowcy nie ma zastosowania na tym
poziomie gry.

5.2 Wybor Efektow

Zaczynajac od zwyciezcy Testu Zwiadu, gracze na
przemian wybieraja Efekty Zwiadu. Kazda pozycje
z tabelki mozna wybra¢ tylko raz.

6. Wystawienie armii

Po zakonczeniu Zwiadu, gracze wystawiajg swoje
armie. O ile zasady scenariusza lub inne zasady
specjalne nie stanowig inaczej, gracze na przemian
wystawiaja po jednym Elemencie armii, zaczynajac
od Czerwonego Gracza.

Jednostka moze zostaé wystawiona obsadzajac
Strukture, o ile ta Struktura znajduje sie w catosci
w strefie rozstawienia Gracza. Jezeli jakas Jednostke
mozna umiescic¢ poza strefa rozstawienia, nie moze
ona by¢ wystawiona obsadzajac Strukture.

¢. Rozegranie bitwy

Po zakonczeniu wystawienia, nalezy przydzieli¢
poczatkowe Rozkazy i rozpoczaé I Runde gry. Gra
trwa pie¢ rund.

Przebieg rundy:
Runda:

1. Faza poczatkowa
a. Odnowienie Punktéw Rozkazdw
b. Zakrywanie i zdejmowanie odkrytych
Znacznikdéw Rozkazéw
2. Faza inicjatywy
a. Gracze oznaczaja w tajemnicy, ile PR

Gtéwnodowodzacy przeznacza na modyfi-
kacje liczby kostek w teécie Inicjatywy.

b. Gracze rzucajg test przeciwstawny na Ini-
Cjatywe
3. Faza dziatan

a. Rozegraj tury graczy

4. Faza konicowa

Efekty Zwiadu

Forsowny marsz

Podczas wystawienia armii, gracz raz po umieszczeniu Jednostki na polu bitwy
moze wykona¢ nig Akcje Ruch.

Przed rozpoczeciem wystawiania armii, nalezy wskaza¢ dowolna Jednostke prze-

Pochwycenie jezyka o o o o .
Wy Jezy ciwnika. Podczas wystawiania musi umie$ci¢ ja na polu bitwy jako pierwsza.
Po zakoniczeniu wystawienia, gracz moze wybral wlasng Jednostke, zdjaé ja ze
Pozoranci stotu i ponownie umiesci¢ w strefie wystawienia. Nie moze to by¢ Jednostka, kt6ra

przy wystawieniu podlegata jakiemus$ efektowi Zwiadu lub Fortelu.

Udane harce

Po wystawieniu wszystkich Jednostek (i ewentualnym zaaplikowaniu efektu Pozo-
ranci) gracz przydziela wybranej Jednostce przeciwnika. Dodatkowo przeciwnik
musi przydzieli¢ innej swojej Jednostce.

Wysunigta pozycja

Podczas wystawiania armii gracz moze jedna Jednostke umiesci¢ w kontakcie tylng
krawedzia z krawedzia strefy wystawienia, zamiast w strefie rozstawienia.

10
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8. Zakoniczenie (iry

Gra konczy sie, kiedy jedna z armii wykona Odwrot
lub po zakonczeniu Fazy koncowej piatej Rundy.
Gre wygrywa gracz, ktory zdobyt wiecej punktow
zwyciestwa (VP).

Punkty otrzymuje sie za

1. Realizacje cel6w scenariusza (0-6 punktow).

Kazdy ze scenariuszy pozwala na zdobycie od
0 do 6 punktéw za realizacje ich celéw. Zasady
ich zdobycia opisane sa w kazdym scenariuszu.
Jezeli zasady scenariusza wprost nie mowig ina-
czej, nalezy zsumowa¢ punkty za kazdy spetnio-
ny warunek, ale nie mozna otrzymac¢ wiecej niz
6 punktdw.

Jezeli amia jednego z Graczy wykona Odwr6t,
przyjmuje si¢ na koniec gry, ze drugi Gracz kon-
troluje wszystkie Znaczniki celéw.

2. Straty zadane wrogowi (0-6 punktow).

Nalezy zsumowa¢é punkty za kazdy spetniony
z ponizszych warunkéw, ale nie mozna otrzymaé
wiecej niz 6 punktow.
e Kazda Jednostka przeciwnika, ktora przekro-
czyla prog ucieczki lub na koniec gry jest
w stanie : 1VP

¢ Na koniec gry przynajmniej potowa Jednostek
przeciwnika jest w stanie  lub przekroczyla
prog ucieczki: 2VP

o Wszystkie Jednostki przeciwnika przekroczyty
prog ucieczki lub armia przeciwnika wykonata

Odwrét: 6VP

11

Michatl i Baska rozegrali scenariusz Kluczowe pozy-
gje. Na koniec gry Baska kontrolowata 2 Znaczniki
celu, a Michat nie kontrolowat zadnego. Baska stracita
dwie z czerech Jednostek. Michat nie stracit zadnej Jed-
nostki, ale dwie z czterech jego Jednostek na koniec gry
by w stanie

Za cele scenarinsza Baska zdobyta 4VP. 1VP za kon-
trolowanie przynajmniej jednego Znacznika, 2VP
za kontrolowanie przynajmniej dwich znacznikéw
i 1VP za to, ze jej przeciwnik nie kontroluje Zadnego
znacznika. Michat nie spebnit zadnego warunkn, wigc
za realizacje celow scenariusza nie zdobyt zadnych
punktéw.

Za straty zadane wrogowi BaSka zdobyta 4VP.
2VP za dwie Jednostki przeciwnika, ktore na koniec
gry byl w stanie i 2VP za to, ze na koniec gry
polowa jednostek przeciwnika byta w stanie lub
przekroczyta prog ucieczki. Michat za straty zadane
wrogowi zdobyt 4VP. 2VP za to, ze dwie jednostki
przeciwniczki przekroczyly prig ucieczki i 2VP za to,
ze na koniec gry potowa jednostek przeciwniczki byta
w stanie  lub przekroczyta prog ucieczki.

Koricowy wynik to 8 do 4 dla Baski.



Kluezowe pozycje (0 )
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Cele

Zaczynajac od Czerwonego, gracze umieszczajg tacznie trzy Znaczniki celéw (moga umieszczaé je w Ob-
szarach). Znaczniki ani Obszary, w ktorych sie znajduja, nie mogg znajdowaé sie¢ w obrebie 4” od stref
rozstawienia i krawedzi stotu, oraz 8” od innego znacznika lub Obszaru, w ktérym znajduje si¢ znacznik.
Najpierw Czerwony Gracz umieszcza jeden znacznik na potowie Niebieskiego Gracza. Potem Niebieski
Gracz umieszcza jeden znacznik na swojej potowie. Nastepnie Czerwony Gracz umieszcza jeden znacznik
na swojej potowie. Znacznik moze zosta¢ umieszczony w Obszarze Terenu, tylko jezeli caly Obszar spetnia
warunki miejsca, w jakim moze by¢ umieszczony Znacznik.

Punkty zwycigstwa
e Kontrola przynajmniej 1 Celu: 1VP Ze scenariusza mozna otrzyma¢ maksymalnie
e Kontrola przynajmniej 2 Celéw: 2VP 6 punktow zwycigstwa.

e Kontrola wszystkich Celéw: 2VP

® Przeciwnik nie kontroluje zadnego celu: 1VP

Zasady specjalne

Gra konczy sie jezeli jedna z armii wykona Odwr6t lub po zakonczeniu piatej rundy.

Fortel Maks. Dzialanie

Niebieski gracz dostaje 1 zeton uniwersalny. W do-
wolnej swojej turze, zamiast konaé aktywacje,

Wyrachowanie 1 1 7c) e T v . tyw, €
moze go odrzucié, po czym natychmiast konczy
ture.
Niebieski gracz moze przemiesci¢ jeden Znacznik

Staranne rozpoznanie 3 3 celu o0 4”. Kazdy znacznik moze by¢ przemieszczo-
ny tylko raz.

Determinacja 1 4 Motywacja armii Niebieskiego gracza wzrasta o 1.

7 abezpieczona bozveia ! 5 Czerwony Gracz jeden Znacznik celu umieszcza

p pozyq) w Strefie rozstawienia Niebieskiego Gracza.
. Czerwony gracz oba Znaczniki celéw umieszcza na

Dogodne pozycje 1 7 N 1

potowie Niebieskiego gracza.

13
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SCENARIUSZE

1. Przygotowanie frmii

Po podjeciu decyzji o rozgrywce na poziomie Zgru-
powanie nalezy wybra¢ Liste Armii z odpowiednie-
go podrecznika. Na podstawie Listy wybiera si¢ Ele-
menty Armii, ktére wezmg udziat w bitwie, rozmiar
Jednostek i ewentualne ulepszenia oraz okresla sie
Sife armii. Nastepnie pozostaje przygotowac figurki
do gry.

Po przygotowaniu swoich armii, gracze ujawnia-
ja, ile Punktéw Sity () maja ich armie, oraz jaki
typ ma ich armia (konna, mieszana, piesza). Gracz,
ktéry ma wiecej  zostaje Czerwonym Graczem,
a gracz, ktérego armia ma mniej  zostaje Niebie-
skim Graczem. Jezeli ~ obu stron s3 réwne, wyko-
nuje sie test przeciwstawny jedna koscia. Zwyciezca
zostaje Niebieskim Graczem.

2. Przygotowanie stotu

Gracze wspolnie przygotowuja pole bitwy. Stét do
gry na poziomie Zgrupowanie powinien mie¢ wy-
miary okoto 72” x 48”. Mate odstepstwa od tego
rozmiaru nie wplyng na gre, ale znaczaco wigkszy
stét bedzie do$¢ pusty, a duzo mniejszy utrudni
manewrowanie. Jedno i drugie moze przechyli¢
szale na rzecz niektérych armii. Na stole powinno
znalez¢ okolo 7-10 elementéw terenu. Ponizej pre-
zentujemy przyktadowe gotowe pole bitwy.

Uwaga: Podr¢cznik w wersji demonstracyjnej za-
wiera tylko jeden scenariusz na format Zgrupo-
wania.
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5. Wybor scenariusza

Gracze w tajemnicy decyduja, czy ich armia przyj-
muje postawe Agresywna czy Ostrozna po czym
ujawniaja ja przeciwnikowi. To, jaka jest postawa
Czerwonego, a jaka jest postawa Niebieskiego gra-
cza okresla, z ktorej puli wybiera si¢ scenariusz. Sce-
nariusz wybiera Niebieski gracz.

Postawe mozna wybraé kladgc przed sobg
zakryty Zeton Rozkazu: Natarcie jako postawe
Agresywna, Obrong jako postawe Ostrozng.

Jezeli zasady scenariusza nie stanowia inaczej, gra-
cze losuja strony stotu.

Jezeli scenariusz wymaga rozmieszczenia lub wska-
zania dodatkowych elementéw na polu bitwy, na-
lezy wykona¢ to po wybraniu Forteli i Efektéw Lo-
sowych.

Agresywna Ostrozna
Kluczowe pozycje Dziel i rzadz
Rajd Hufiec Stracencéw
Potyczka Na bakier
Przedmurze Eskalacja
Rajd Na bakier
Hufiec Straceficéw Potyczka




OGNIEM 1 MiEczEM - 7AADY GRY

3.1 Inaczniki celu

Jezeli Znacznik celu znajduje si¢ w Terenie Otwar-
tym Znacznik kontroluje gracz, ktoéry w zasiegu 4”
od Znacznika ma Jednostki o wiekszym tacznym
rozmiarze (liczone jak przy wyniku Walki Wrecz).

Jezeli Znacznik Celu znajduje si¢ w obszarze, zeby
kontrolowa¢ znacznik nalezy kontrolowaé obszar.
Kontrole nad obszarem zdobywa sie na koniec
Tury jezeli zadna wroga Jednostka nie znajduje sie
przynajmniej trzema REF w obrebie obszaru i cho¢
jedna Jednostka sojusznicza znajduje si¢ przynaj-
mniej trzema REF w obrebie obszaru.

Gracz zachowuje kontrole nad Znacznikiem lub
Obszarem dopdki przeciwnik nie zdobedzie nad
nim kontroli.

Znacznik celu

1. Fortele i Efekty Losowe

Kazdy scenariusz zawiera liste Forteli, majacych wy-
rownaé sytuacje armii o réznej wartoéci . Fortele
maja koszt okre$lony w . Laczna warto$¢ wybra-
nych Forteli nie moze przekraczaé rdéznicy w
miedzy Czerwonym i Niebieskim Graczem. Cza-
sami Fortele maja wskazane, ile razy maksymalnie
dany Fortel moze zosta¢ wybrany. Jezeli nie ma
przy nim podanego ograniczenia, dany Fortel moz-
na wybra¢ dowolng ilo$¢ razy.

Jezeli warto§¢ w  Forteli i armii Niebieskiego Gra-
cza jest nizsza niz warto$¢ w  armii Czerwonego
gracza, na kazdy pozostaly  réznicy miedzy gra-
czami, Niebieski gracz moze wylosowa¢ jeden Efekt
Losowy. Nigdy nie moga mie¢ zastosowania wiecej
niz trzy Efekty Losowe. Jezeli gracz wylosowat wie-
cej niz trzy Efekty, wybiera z nich te trzy, ktére beda
mialy zastosowanie. Powtarzajace sie Efekty nalezy
przerzucic.

Jedna jednostka moze by¢ pod wplywem dziatania
jednego Efektu na raz.

Efekt Dzialanie
Podczas wystawiania armii, ostatnia Jednostka wystawiona przez przeciwnika
12 Opésnienie @usi b){é Yvystawionfi tyln.a‘. krawedzia W ko,ntakc'ie z krawedzia stotu prz.eci‘w—
nika. Jezeli jest to niemozliwe, to musi by¢ umieszczona tylna krawedzig jak
najblizej najblizszej krawedzi stotu.
34 Braki Na poczatku pierwszej rundy przeciwnik musi usunaé¢ facznie trzy dowolne
amunicji spomiedzy dowolnych swoich Jednostek.
5.6 Panika Na poczatku pierwszej rundy, przeciwnik musi jednej wybranej przez siebie Jed-
nostce zamienic¢ przydzielony rozkaz na odstonigty ~ , a nastepnie zastoni¢ go.
7.8 Straty Przeciwnik musi rozdzieli¢ facznie swoim Jednostkom. Moze przydzieli¢
marszowe || je jednej Jednostce lub rozdzieli¢ pomiedzy kilka.
9-10 Dobry Gracz otrzymuje 1 zeton uniwersalny. W dowolnym momencie gry moze go
dzien odrzuci¢ zamiast wydawac 1
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SCENARIUSZE

b. Iwiad

Przed wystawieniem armii, gracze przeprowadzaja
Zwiad. Pozwala on armii uzyska¢ Efekty wplywaja-
ce na wystawienie i poczatkowy etap gry. Zwiad na
poziomie Zgrupowanie sktada si¢ z czterech kro-
kéw:

1. Straz Przednia;

2. Test Ryzyka;

3. Test Zwiadu;

4, Wybér Efektow.

5.1 Straz Przednia

W kroku Strazy Przedniej gracze ktada zakryte Ze-
tony Rozkazu okreslajace, jakie dziatania podejmu-
je ich Straz Przednia. Nastepnie odkrywaja je w tym
samym momencie i zaczynajac od Czerwonego
Gracza rozpatruja dziatania Strazy Przedniej, ktore
definiuja przebieg kolejnych krokéw zwiadu.

5.2 Test Ryzyka

Kazda Jednostka Strazy Przedniej wykonuje test
Ryzyka, tyloma ko$¢mi, ile wynosi warto$¢ Ryzyka.
Poziom trudnosci testu okre$lony jest przy wartosci
Wywiadu armii (liczba w nawiasie). Kazda porazka
w te$cie oznacza, ze Jednostka Strazy Przedniej
otrzymuje

Postawa Wystawienie Efekty
Nie wysyhac! Grac.z Wstaw1a Straz Przednia w swojej strefie roz- ) 1
stawienia.
Ostrony zwiad. Gracz wystawia St.raz Przedm.a w kontakcie ty-lny.m 1 )
punktem referencyjnym z granica Strefy Wystawienia.
Gracz wystawia Straz Przednig w kontakcie tylnym
Agresywny zwiad || punktem referencyjnym ze strefy wystawienia. Na-| +2 2
stepnie Jednostka wykonuje Akcje Przemieszczenie.
Bardzo agresywny Gracz wystawia Str.alZ Przednia w kontakc.ie Fylnyrn
; punktem referencyjnym ze strefg wystawienia. Na-| +3 2
zwiad ) . .
stepnie Jednostka wykonuje Akcje Ruch.

5.5. Test Zwiadu

Przed wykonaniem Testu Zwiadu gracze poka-
zuja sobie rozpiski swoich armii. Test Zwiadu to
test przeciwstawny. Gracze rzucajg tyloma ko$¢mi,
ile wynosi warto$¢ ich armii zmodyfikowana
o dziatania Strazy Przedniej. Zwyciezca moze wy-
bra¢ +1 Efekt.

Zasada Zwiadowcy nie ma zastosowania jezeli Straz
Przednia podjeta dziatanie Nie wysylaé!

b.2. Wybor Efektow

Zaczynajac od zwyciezcy Testu Zwiadu, gracze na
przemian wybieraja Efekty Zwiadu. Gracze moga
wybral tyle efektéw Zwiadu, ile wynika z dziata-
nia Strazy Przedniej i wyniku Testu Zwiadu. Kazda
pozycje z listy mozna wybral tylko raz. (Jezeli Efekt
wysigpuje na liscie dwa razy mozna wybraé go dwa razy,
raz za kazdq pozycje na liscie.)
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Zgrupowanie Michata ma Wywiad: 2. Nie decydn-
Je si¢ on na wystanie Strazy Przedniej, wigc kladzie

. Zgrupowanie Baski ma Wywiad:1. Decyduje
sig on na Agresywny zwiad i kladzie . Nastgpnie
oboje odstaniajq Zetony Rozkazéw. Baska wykonuje
test Ryzyka rzucajac 4 koSémi. Nastgpnie wykonujq
przeciwstawny Test Zwiadu. Michat rzuca dwoma
kostkami (Wywiad: 2+0). Baska trzema kostkami

(Wywiad 1+2).

Michat wyrzucit 2, 8, a Baska 3,6,9. Straz przednia
Baski ma zasade Zwiadowcy (1), wigc przerzuca 9
i uzyskuje wynik 2. Oboje majq taki sam najnizszy
wynik (2), wigc odrzucajqg go. Nastgpny najnizszy
wynik Michata to 8, a Baski 3. Baska wygrywa Zwi-
ad.

Baska wybiera 3 Efekty (Agresywny zwiad — 2 Efekty
+1 za wygrang w TeScie Zwiadu). Michat wybiera 1
Efekt (Nie wysytall - 1 Efekt). Jako pierwsza wybiera
Baska, poniewaz wygrata Test Zwiadu.



OGNIEM 1 MiEczEM - 7AADY GRY

Efekty Zwiadu

Podczas wystawienia armii, gracz zamiast w strefie rozstawienia moze wystawi¢
jedna Jednostke jazdy lub dragonéw w kontakcie z boczng krawedzia pola bi-
twy na wilasnej potowie pola bitwy, nie blizej niz 12 cali od dowolnej wrogiej
Jednostki.

Flankowanie

Podczas wystawienia armii, gracz raz po rozstawieniu Jednostki Gracz moze

F 7 . .
orsowny marsz natychmiast wykona¢ nia Akcje Ruch.

Przed rozpoczeciem wystawiania armii, nalezy wskaza¢ dowolng Jednostke prze-

Pochwycenie jezyka .y o e .
WY Jezy ciwnika. Podczas wystawiania musi umie$ci¢ ja jako pierwsza.

Po zakoniczeniu wystawienia, gracz moze wybraé wlasng Jednostke, zdjac ja ze stotu
Pozoranci i ponownie umiesci¢ w strefie wystawienia. Nie moze to by¢ Jednostka, ktora przy
wystawieniu podlegata jakiemus efektowi Zwiadu lub Fortelu.

Podczas wystawiania armii gracz moze jedna Jednostke umiesci¢ w kontakcie tylng

Wysuniet j
ysutligta pozycja krawedzia z krawedzia strefy wystawienia, zamiast w strefie rozstawienia.
Po wystawieniu wszystkich Jednostek (i ewentualnym zaaplikowaniu efektu Pozo-
Udane harce ranci) gracz przydziela wybranej Jednostce przeciwnika. Dodatkowo przeciwnik
musi przydzieli¢ innej swojej Jednostce.
Po wystawieniu wszystkich Jednostek (i ewentualnym zaaplikowaniu efektu Pozo-
Udane harce ranci) gracz przydziela wybranej Jednostce przeciwnika. Dodatkowo przeciwnik
musi przydzieli¢ innej swojej Jednostce.
6. Wystawienie armii C. Rozegranie bhitwy

Po zakonczeniu Zwiadu, gracze wystawiaja swoje  Po zakonczeniu wystawienia, nalezy przydzieli¢
armie. O ile zasady scenariusza lub inne zasady  poczatkowe Rozkazy i rozpocza¢ I Runde gry. Gra
specjalne nie stanowia inaczej, gracze na przemian  trwa pie¢ rund.

wystawiaja po jednym Elemencie armii zaczynajac

Przebi dy:
od Czerwonego Gracza. rzebieg rundy

Runda:

1. Faza poczatkowa
a. Odnowienie Punktéw Rozkazow
b. Zakrywanie i zdejmowanie odkrytych
Znacznikéw Rozkazow
2. Faza inicjatywy
a. Gracze oznaczajg w tajemnicy ile PR Gtow-

nodowodzacy przeznacza na modyfikacje
liczby kostek w tescie Inicjatywy.

b. Gracze rzucaja test przeciwstawny na Ini-
Cjatywe.
3. Faza dziatan

a. Rozegraj tury graczy

4. Faza koncowa
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SCENARIUSZE

8. Zakonczenie (Gry

Gra konczy sie, kiedy jedna z armii wykona Odwrot
lub z koficem Fazy koncowej piatej Rundy. Scena-
riusz wygrywa gracz, ktory zdobyt wiecej punktéw.

Scenariusz wygrywa gracz, ktory zdobyl wiecej
punktéw.

Punkty otrzymuje si¢ za

1. Realizacje celow scenariusza (0-6 punktow).

Kazdy ze scenariuszy pozwala na zdobycie od 0
do 6 punktéw za realizacje ich celéw. Zasady ich
zdobycia opisane s w kazdym scenariuszu. Jeze-
li zasady scenariusza wprost nie méwia inaczej,
nalezy zsumowal punkty za kazdy spetniony
warunek, ale nie mozna otrzymaé wiecej niz 6
punktéw.

Jezeli amia jednego z Graczy wykona Odwrot,
przyjmuje sie na koniec gry, ze drugi Gracz kon-
troluje wszystkie Znaczniki celéw.

2. Straty zadane wrogowi (0-6 punktéw).

Nalezy zsumowal punkty za kazdy speiniony

z ponizszych warunkéw, ale nie mozna otrzymac

wiecej niz 6 punktdw.

e Kazda Jednostka przeciwnika, ktéra przekro-
czyla prég ucieczki: 1VP

e Kazde dwie Jednostki przeciwnika, ktére na
koniec gry sa w stanie : 1VP

® Na koniec gry przynajmniej potowa Jednostek
przeciwnika jest w stanie  lub przekroczyta
prég ucieczki: 1VP

o Wszystkie Jednostki przeciwnika przekroczyty
prég ucieczki lub armia przeciwnika wykonata

Odwrdét: 6VP
3. Niskie straty wlasne (0-4 punkty)

Nalezy zsumowaé punkty za kazdy spetniony
z ponizszych warunkdw, ale nie mozna otrzyma¢
wigcej niz 4 punkty.
e Zadna Jednostka Gracza
nie przekroczyta Progu Ucieczki: 2VP
® Mniej niz potowa Jednostek Gracza
przekroczyta Prog Ucieczki: 1VP

® Gracz nie stracit zadnej grupy  ani  : 1VP
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Michat i Baska rozegrali scenarinsz Kluczowe pozycje.
Na koniec gry Baska kontrolowata 2 Znaczniki celu,
a Michat nie kontrolowat zadnego. Baska stracita trzy
z pigcin Jednostek, ale nie stracita zadnego Dowddcy
ani Glswnodowodzacego. Michat nie stracit zadnej
Jednostki, Dowddcy, ani Gldwnodowodzacego, ale
dwie z czterech jego Jednostek na koniec gry byly w st-
ante

Za cele scenarinsza Baska zdobyta 4VP. 1VP za kon-
trolowanie przynajmniej jednego Znacznika, 2VP
za kontrolowanie przynajmniej dwdch znacznikéw
i 1VP za to, ze jej przeciwnik nie kontroluje zadnego
znacznika. Michat nie spetnit zadnego warunku, wiec
za realizacje celow scenariusza nie zdobyt zadnych
punktiw.

Za straty zadane wrogowi BaSka zdobyta 2VP.
1VP za dwie Jednostki przeciwnika, kidre na koniec
gry byl w stanie i 1VP za to, ze na koniec gry
polowa jednostek przeciwnika byta w stanie Inb
przekroczyta prig ucieczki. Michat za straty zadane
wrogowi zdobyt 5VP. 3VP za to, ze trzy jednostki
przeciwniczki przekroczyly prog ucieczki, 1VP za to,
ze na koniec gry polowa jednostek przeciwniczki byta
w stanie  lub przekroczyla prig ucieczki i 1VP za
to, ze na koniec gry potowa Jednostek przeciwniczki
przekroczyta prog ucieczki.

Za niskie straty wtasne Baska zdobyta 1VP - za
to, ze nie stracita zadnego Dowddcy, ani Gldwno-
dowodzacego. Michal nie stracit zadnej Jednostki,
zadnego Dowddcy, ani Gldwnodowodzqcego. Spetnit
wigc wszystkie trzy warunki, co dato mu tacznie 4VP.

Koricowy wynik to 9 do 7 dla Michata.






Kluezowe pozycje (0 )
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Cele

Zaczynajac od Czerwonego Gracze umieszczaja tacznie trzy Znaczniki Celu. Znaczniki ani obszary w kté-
rych sie znajdujg nie moga znajdowacl sie w obrebie 4” od stref rozstawienia i krawedzi stotu oraz 8” od
innego znacznika lub obszaru w ktérym znajduje sie znacznik. Najpierw Czerwony gracz umieszcza znacz-
nik w potowie Niebieskiego gracza. Potem Niebieski gracz umieszcza znacznik w swojej potowie. Potem
Czerwony gracz umieszcza znacznik w swojej potowie. Znacznik moze zostaé umieszczony w Obszarze
Terenu, tylko jezeli caty Obszar spetnia warunki miejsca, w jakim moze by¢ umieszczony Znacznik.

Punkty zwycigstwa
¢ Kontrola przynajmniej 1 Celu: 1VP Maksymalnie 16 punktow zwyciestwa
¢ Kontrola przynajmniej 2 Celéw: 2VP

e Kontrola wszystkich Celéw: 2VP

® Przeciwnik nie kontroluje zadnego celu: 1VP

Zasady specjalne

Gra konczy sig jezeli jedna z armii wykona Odwr6t lub po zakonczeniu piatej rundy.

Fortel Maks. Dzialanie

Czerwony gracz oba Znaczniki celéw umieszcza na

Dogod j 1 7
ogodne pozyae potowie Niebieskiego gracza.
Niebieski gracz moze przemiesci¢ jeden Znacznik
Staranne rozpoznanie - 5 celu o 4”. Kazdy znacznik moze by¢ przemieszczo-
ny tylko raz.
Determinacja 1 3 Motywacja armii Niebieskiego gracza wzrasta o 1.

Niebieski gracz dostaje 1 Zeton uniwersalny. W do-
Wyrachowanie 1 1 wolnej swojej turze zamiast wykona¢ aktywacje moze
go odrzuci¢ po czym natychmiast konczy ture.

Podczas wystawienia Niebieski gracz moze wystawi¢
jedna Jednostke w 8” od swojej strefy rozstawienia,
nie blizej niz 12” od kroétkich krawedzi. +1  jezeli

S-3
Agresywne wystawienie - M-4
L-3 Jednostka jest

W pierwszej rundzie wszystkie Jednostki Niebieskiego
Wypoczeci - 3 gracza za wyjatkiem artylerii i Strazy Przedniej dostajg
+1” do Szybkosci.

Podczas wystawienia Niebieski gracz moze umiesci¢
jedna Jednostke piechoty albo jazdy w rozmiarze

Post ! - 6
ostertunex S/M w obrebie terenu kluczowego lub w promieniu
4” od Znacznika Celu.
j Z ik cel i
Zabezpieczona pozycja ] g Czerwony gracz jeden Znacznik celu umieszcza

w Strefie rozstawienia Niebieskiego gracza.
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