CEL GRY

Medieval Battle to gra bitewna dla 2 os6b, ktére dowodza w niej armiami sredniowiecznych rycerzy. Gracze
staraja si¢ pokonac przeciwnika, zajmujac i utrzymujac punkty strategiczne na polu bitwy lub zdobywajac tabor rywala.
Kluczem do zwycigstwa jest wiasciwy zaciag oddziat6w, najlepiej radzacych sobie na danym terenie, ich usta-

wienie na polu bitwy oraz prowadzenie manewr6éw odpowiednimi sifami i w odpowiednim czasie.
Sktadajaca sic z dwustronnych moduféw plansza pozwala na wiclokrotne powtérzenie rozgrywki w odmiennych

warunkach terenowych, narzucajacych kazdorazowo odmienny sktad armii i jej dziatanie.

Mechanika rozgrywki pozbawiona jest czynnika losowego, totez wynik bitwy okreslany jest wyfacznie sprawnoscia

dowodzenia posiadanymi armiami.

ELEMENTY GRY

1. Instrukcja
2. Moduly planszy

4. Znaczniki uptywu
czasu

5. Znaczniki kontroli flag

podtuzne moduty
zewnetrzne, ozna-
czone symbolami
Al do AV (na
odwrocie BI - BV)
-5zt

moduly

wewnetrzne moduty
Znaczone uzupelniajqce
symbolami I (II) — 4 szt

iIII(IV) - 2 szt

@ T, Po5sztdla
J kazdego gracza.

It 9 6 szt dwustronnych)
J dla obu graczy

6. Kalkulator star¢ (2 szt)

3. Zetony oddzialéw

Zetony oddzialéw s3 dwustronne. Strona z dwoma rycerzami oznacza
oddzial w pelnym skladzie, za$ strona z jednym rycerzem oznacza
oddzial, ktéry ponidst straty w walce.

Kolorowe kropki na krawedziach zetondw oznaczaja punkty ruchu w
dyspozycji oddzialu. Tabor posiada 1 pkt ruchu.
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. ROZGRYWKA

| 1L WYBOR POLA BITWY |

Mapa standardowa

3 moduly zewnetrzne 5 moduléw zewnetrznych
1 modut wewnetrzny 2 moduly wewnetrzne
3 moduly uzupelniajace 4 moduly uzupelniajace

Mapa standardowa - Wybierz jeden z moduléw wewnetrznych, a nastepnie umie$¢ wokot niego w sposéb dowolny 3 mo-
duly zewnetrzne tak, aby wszystkie byly utozone do gory strong A lub wszystkie strong B. W pustych miejscach w modutach
zewnetrznych umies¢ mate moduly uzupetniajace (pola z flagami do wewnatrz mapy).

Mapa duza - Jeden z moduléw uzupelniajacych w mapie standardowej zastap drugim modulem wewnetrznym. Obok tego
modulu ul6z 2 pozostate moduty zewnetrzne. W pustych miejscach w modulach zewnetrznych umie$¢ mate moduty uzupel-
niajace (pola z flagami do wewnatrz mapy).

Rodzaj terenu na planszy: Las i réwnina - potozo-
ne najnizej; las to teren
niekorzystny dla walczacych
wrecz jednostek konnych, za
to korzystny dla wszystkich
ukrywajacych si¢ w nim
jednostek ostrzeliwanych;
las nie moze by¢ zajety przez
tabor.

Gory - teren polozony
najwyzej; nie moga go zaj-
mowac jednostki konne,
ani tabor

Skaliste wzgorza — teren lezacy
ponizej gor, ale powyzej lasu i réwnin;
teren niekorzystny dla walczacych
wrecz

Koszt wej$cia na pole w punktach ruchu:
- réwnina 1
- pozostale 2

L

| IL ZACIAG WOJSKA

Gracze moga przyjrzec sie planszy, a nastepnie buduja swoje armie dokonujac w sekrecie wyboru zetonéw oddziatéw, ktérych
chca uzy¢ w czasie bitwy. Na czas wyboru ustaw na planszy puste pudelko z gry, zastaniajac jej Srodek. W sklad armii, ktdra sto-
czy bitwe nalezy dobra¢ jednostki, ktdre beda sobie dobrze radzity na polu bitwy. Oddzialy jazdy najlepiej sprawdza si¢ na réw-
ninach. Z kolei wysokie géry w poblizu punktéw strategicznych, to dobre miejsce dla fucznikéw, o ile zdotaja do nich dotrzec.
Zasoby ktérymi dysponuje gracz dokonujacy zaciagu: mapa standardowa 20 pkt; mapa duza 30 pkt.

Koszt zaciaggu poszczegolnych jednostek przedstawia tabela:

Przyklad:

Gracz Czerwony wybiera do rozgrywki na mapie standardowej:

2 oddzialy ciezkiej jazdy - 6 pkt

1 oddziat lekkiej jazdy, 1 oddziat konnych tucznikow, 2 oddzialy cigzkiej piechoty,
1 oddziat dtugich tucznikow - 10 pkt

1 oddziat lekkiej piechoty, 1 oddzial pikinieréw, 2 oddzialy tucznikéw - 4 pkt
Zacigg razem — 20 pkt

3 PR - ciezka jazda,
2 PR - lekka jazda, konny tucznik, ciezka piechota, dtugi tucznik,
1 PR - lekka piechota, tucznik krétki, pikinier




Czeécig armii jest tabor. } ner ; : o
d ) Ograniczenie: na mapie standardowej w armii moze si¢
Koszt zaciggu wynosi 0 PR. i s : ;
. A u znalez¢ co najwyzej 1 dlugi tucznik.
Z taboru nie mozna zrezygnowaé

Pozostale jednostki nie biorg udziatu w grze.
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III. ROZMIESZCZENIE WOJSKA NA POLU BITWY | l

Odpowiednie rozmieszczenie jednostek na polu bitwy przed jej rozpoczeciem jest jeszcze wazniejsze niz wybodr skladu armii.
Juz w tej fazie gracze rywalizuja o kontrole terytorium, a wlasciwe ustawienie poczatkowe zwigksza szanse na pdzniejsze zajecie
pol strategicznych (o polach strategicznych czytaj dalej w rozdziale ,,Zakonczenie bitwy. Warunki zwyciestwa”).

- 3 hexy od pdl strategicznych oznaczonych choragiewkami

i
Jednostki rozmieszcza si¢ na polu bitwy w odleglosci nie mniejszej niz:
- 3 hexy od taboru przeciwnika ;

|

Gracze umieszczajg na polu bitwy swoje jednostki poczawszy od taboréw. Tabor moze zosta¢ umieszczony wylacznie na rowni-

nie i w dalszej cze$ci gry tylko na takim terenie moze sie poruszaé. Rozstawianie jednostek rozpoczyna gracz dowodzacy Armia
Czerwona.

Zwr6¢é uwage, iz brak na polu bitwy taboru Zottego oznacza,
ze gracz Czerwony ograniczony jest przy wyborze miejsca
dla swojego taboru jedynie polozeniem pol z choragiew-
kami. Gracz Z6lty w swoim ruchu musi juz uwzglednié
polozenie taboru gracza Czerwonego.

Po wybraniu miejsca na tabory gracze rozmieszczaja na
planszy kolejne oddzialy na przemian po 1 oddziale,
zachowujac dystans 3 hexéw od pdl z choragiewkami

i taboru przeciwnika. Przed rozpoczeciem bitwy gracze
moga umiesci¢ na planszy wszystkie swoje jednostki, jesli
znajda dla nich korzystne miejsce, wzglednie tylko czes¢ z |
nich, a pozostale wprowadzi¢ do gry pdzniej, podczas prze-
grupowania wojsk (patrz Przegrupowanie).

Rozmieszczajac jednostki na planszy nalezy pamietac o '
ukladaniu ich w taki sposéb, zeby na wierzchniej stronie i
zetonu znajdowaly sie symbole 2 rycerzy (oddzial w pelnym
skladzie) oraz zeby krawedz zetonu z maksymalna liczbg |
kolorowych kropek (punktéw ruchu) skierowana byta w |
strone gracza dowodzacego tym oddzialem. Takie ulozenie
oddziatu oznacza, ze jego punkty ruchu nie zostaly jeszcze
wykorzystane.

IV.BITWA

Podczas bitwy gracze wykonujg posuniecia na przemian, przy czym pierwsze posuniecie wykonuje gracz Zotty.
Mozliwe zagrania w czasie bitwy to:

a) przemieszczenie jednego oddziatu na planszy, w ramach posiadanych przez ten oddzial punktéw ruchu i ograniczen wyni-
kajacych z potozenia stref kontroli jednostek przeciwnika, zakonczone opcjonalnie:

- atakiem wrecz na jednostke przeciwnika (tj. deklaracjg zamiaru wejécia na pole planszy, zajmowane przez wrogi oddziat),

- ostrzatem,

- potaczeniem dwéch jednostek tego samego rodzaju, ktére poniosty wezesniej straty w walce, w jednostke o petnym sktadzie, |
b) ostrzal bez wykonywania ruchu, ‘
¢) wycofanie oddziatu na ,,z gory upatrzona pozycj¢~ (jest to wtracona akcja przeciwnika, gdy ty atakujesz; przeciwnik wyko- |
nuje ja poza swoja turg) w
d) przegrupowanie (przywraca punkty ruchu) |
e) spasowanie (gracz nie wykonuje Zadnego dzialania) ‘
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1.Punkty ruchu

Przemieszczajaca si¢ jednostka zuzywa punkty ruchu w zaleznosci od rodzaju terenu, na ktéry chce wkroczy¢.

Oddzial wykonujacy manewr moze w jednym ruchu zuzy¢ wszystkie lub czes¢ posiadanych punktéw ruchu, przemieszczajac
sie o 1 lub kilka pdl na planszy.

Jednostka atakujaca wrecz zuzywa punkty ruchu odpowiadajace terenowi, na ktérym stoi atakowana jednostka przeciwnika,
takze wtedy, gdy w wyniku starcia jednostka atakowana obroni swoja pozycje. Jednostka, ktéra przyjmuje starcie bronigc pola
nie zuzywa punktow ruchu.

Oddzial moze przej$¢ przez pole, na ktérym znajduje sie inna jednostka tego samego gracza. W takiej sytuacji oba oddzialy
zuzywaja dodatkowo po 1 punkcie ruchu. Brak punktéw ruchu oznacza, ze taki manewr jest niemozliwy. Akcji tej nie mozna
wykona¢ w strefie kontroli jednostki przeciwnika.

Ostrzat oznacza zuzycie 1 punktu ruchu.

:’? *r? _ ‘u

Przyktad:

Oddziat cigzkiej jazdy przejezdza przez 2 pola réwnin zuzywajgc po 1 punkcie ru-
chu na wejscie na kazde z tych pél, a nastepnie koriczy swéj ruch na polu z terenem
skalistym zuzywajqgc pozostate 2 punkty ruchu na wejscie na to pole.

Przyktad:

Oddziat dtugich tucznikéw wchodzi na gére zuzywajgc 2 z 3 posiadanych punktow
ruchu. W tej samej rundzie moze, wykorzystujgc ostatni posiadany punkt ruchu,
ostrzela¢ oddziat przeciwnika znajdujgcy sie w jego zasiegu

Oddziat wycofujacy sie na ,,z géry upatrzong pozycje” zuzywa punkty ruchu w iloéci zaleznej od terenu, na ktéry chce sie wycofac.
Jesli oddziat posiada 1 punkt ruchu, a za sobg ma las (skaty, géry), to nie moze si¢ wycofac!

Za kazdym razem gdy jednostka zuzywa punkty ruchu nalezy obroci¢ zeton w taki sposob, zeby jego krawedz z liczbg kropek
odpowiadajaca punktom ruchu, jeszcze przez te jednostke niewykorzystanym, skierowana byla w strone gracza, ktéry dowo-
dzi ta jednostka.

2. Strefa kontroli
Strefa kontroli to pola sasiadujace z oddziatem, ktdre ten oddziat méglby zajaé.

Pole wysokich gér, na ktérym znajduje si¢ oddziat dtugich tucznikéw Armii
Czerwonej jest poza strefg kontroli cigzkiej jazdy Armii Zéttej (jednostki konne
nie mogg poruszac sie w goérach)

Strefa kontroli moze rozciagac sie takze poza plansze. Obszary poza plansza
uwaza sie za réwniny.

Oddziat wkraczajacy do strefy kontroli jednostki przeciwnika moze konty-
nuowaé przemieszczanie sie podczas tej samej tury tylko atakujac wrecz te
jednostke (dowolng z nich, jesli znajduje sie w strefie kontroli kilku wrogich
jednostek). Oddzial, ktory rezygnuje z ataku musi sie zatrzymac, takze wtedy
gdy posiada jeszcze niewykorzystane punkty ruchu, a w sasiedztwie jest wolne
pole. Oddziat tucznikéw (konnych lub pieszych) moze dokona¢ ostrzatu. Oddziatl, ktéry przed rozpoczeciem ruchu znajdowat
sie juz w strefie kontroli jednostki przeciwnika, moze sie przemieszczaé w jej granicach, ale nie wiecej niz o 1 pole na ture.

W tym przyktadzie oddziat kawalerii moze wykonac swoj manewr tylko wtedy, gdy
wykonuje go jako pierwszy. Jesli oddziat tucznikow wczesniej zajgtby pozycje na go-
rze, to oddzial cigzkiej jazdy Armii Zéttej musiatby zatrzymac sig juz na pierwszym
z pol pierwotnie planowanej trasy.




3.Wycofanie oddzialu na z géry upatrzona pozycje

Atakowany oddzial przeciwnika moze ustapi¢ pola oddziatowi atakujacemu. Po deklaracji ataku (zamiaru wej$cia na pole na
ktorym stoi jednostka atakowana) obrornca moze przemiesci¢ swoja jednostke na sgsiednie wolne lezace poza strefa kontroli
ktéregokolwiek z oddzialéw gracza atakujacego.

Atak kawalerii na tucznikéw i miejsca, w ktore tucznicy mogg Mozliwe jest wycofanie oddziatu poza plansze (ucieczka z pola
sie wycofac (zuzywajgc punkty ruchu). bitwy) oraz jego pézniejszy powrét na nig (patrz: Przegrupo-
wanie). Poza plansze moze wyjs¢ wytgcznie oddziat atakowany.

Po wycofaniu przeciwnika oddziat atakujacy moze kontynuowa¢ ruch dalej atakujac oddzial, ktéry sie wlasnie wycofat albo
inny oddziat w strefie kontroli. Po$cig moze trwa¢ tak diugo jak oddziaty posiadaja punkty ruchu.

Jesli gracz nie chce lub nie moze wycofa¢ oddziatu, dochodzi do walki wrecz.

4. Walka wrecz

Wynik walki wrecz zalezy od:
a) potencjatu bojowego walczacych jednostek oraz
b) czynnikéw przewagi, ktére moga wystepowac podczas danego starcia.

Potencjat bojowy kazdego z typéw jednostek przedstawiony jest na kartach walki wrecz. Okresla on wielko$¢ strat oddziatu
atakujgcego oraz strat obroficéw w ujeciu zaleznym od rodzaju uzbrojenia i opancerzenia walczacych jednostek.

Potencjal bojowy opisuje sytuacje, w ktorej jednostki walcza w pelnym sktadzie osobowym (2 rycerzy w jednostce) i zaden z
walczacych oddziatéw nie ma przewagi wynikajacej z charakterystyki terenu, na ktérym dochodzi do starcia.

Wielkos¢ strat nalezy odczyta¢ w kolumnach na karcie. U géry kolumny straty atakujacego, za$ na dole straty obroncy.

| Straty atakuj qcegoJ

z3lsls
Atakujgca lekka jazda:

- przegrataby starcie z pikinierami
(ginie 1 atakujqgcy jezdziec i zaden z przeciwnikow)

.. 1 & -~ - stoczytaby wyréwnany pojedynek z lekkq jazdg przeciwnika, cigzkg jazdg
Jednostka lub jego ciezkq piechotg (straty po 1 rycerzu po obu stronach)
- atakowana

Jednostka - pokonataby lekkq piechote lub konnych tucznikéw
atakujaca (ginie 1 rycerz przeciwnika przy braku strat wlasnych)

(lekka jazda)

- rozgromitaby oddzialy pieszych tucznikow
(oddziat przeciwnika ginie w catosci; brak strat wlasnych)

Straty obroncy




Czynniki przewagi podczas walki wrecz

kSl §

a) przewaga liczebna -
w skladzie jednego z wal-
czacych oddzialow jest 2
rycerzy, a w drugim tylko
jeden rycerz,

ziomy)

0
& @
1 -
b) przewaga wysokosci - jeden A 4
LN y

z walczacych oddzialéw znajduje
sie przez rozpoczeciem starcia w te-
renie polozonym wyzej niz oddziat
przeciwnika (bez znaczenia jest czy
réznica wysokosci wynosi 1, czy 2 po-

al T e

c) walka odbywa sie w te-
renie niesprzyjajacym dla
manewréw kawalerii (ska-
liste wzgorza lub las)

Ustalenie wyniku walki wrecz odbywa si¢ przy uzyciu kalkulatora star¢. Na $rodku planszy kalkulatora umies¢ karte walki |

wrecz wlasciwa dla atakujacego oddzialu. Karte nalezy utozy¢ w taki sposéb, aby kolumny z liczbg czaszek oznaczajacych

straty na karcie znalazly sie w sgsiedztwie podobnych oznaczen na planszy kalkulatora.

Nastepnie sprawdz, czy podczas starcia wystepuja czynniki przewagi na korzy$¢ jednej lub drugiej strony. Jesli tak, to odrebnie
w odniesieniu do kazdego z czynnikéw, przesun karte starcia o jedng kolumne w prawo, jesli przewaga jest po stronie ataku-
jacego albo w lewo, jesli przewaga jest po stronie obroncy. Po rozpatrzeniu wszystkich czynnikéw przewag odczytaj wynik
starcia wyrazony liczbg czaszek na planszy kalkulatora (nie na karcie!), nad i pod kolumna karty, w ktérej znajduje si¢ ikona

oddziatu atakowanego

Rzeczywiste straty

Wyjéciowe potozenie
karty starcia ataku-

L

X

atakujacego (brak)

b e |e

(58

@l@

jacej lekkiej piechoty
ijej przesuniecie o 2
kolumny
AP
b7
1 L€ \ !
! Przyklad: e e :
L . Lekka piechota atakuje z gor cigzkg kawalerie znajdujgcg sie na skalistych
: 'O.bro.nca wzgdrzach. Obie jednostki sg w pelnym sktadzie po 2 rycerzy.
. cigzka jazda Potencjat bojowy lekkiej piechoty walczgcej z cigzkg kawalerig jest niekorzyst-
1 ﬂ | ny. W zwyktych warunkach piechota przegrataby starcie tracgc 1 rycerza i nie
1 zadajgc zadnych strat.
Atakujacy Uwzglednienie przewag lezgcych po stronie piechoty zmienia sytuacje. Atak
lekka piechota | z gory skutkuje przesunigciem karty starcia o 1 kolumng w prawo na planszy

Rzeczywiste straty
obroncy (1)

kalkulatora, podobnie jak fakt, iz starcie rozgrywa si¢ w terenie trudnym dla
kawalerii (skaliste wzgorza)

Drzieki 2 czynnikom przewag na korzys¢ piechoty i przesunieciu karty tgcznie
o0 2 kolumny starcie koticzy sie wygrang piechoty, ktéra sama nie ponoszgc

strat zadaje straty atakowanej kawalerii (ginie 1 konny; zeton cigzkiej jazdy
nalezy odwrocié na drugg strong).

Zwr6c uwage, ze atakowana kawaleria nie musiata przyjmowac starcia w nie-
korzystnej pozycji. Posiadajgc punkty ruchu oddziat ten mégt sie udaé na ,,z

gory upatrzong pozycje”, ustepujgc pole skalistych wzgorz atakujgcej piechocie.

Jezeli oddzialy ponosza straty czesciowe, to po starciu utrzymuja swoje pozycje.

Jezeli w wyniku starcia oddzial atakowany ginie w cato$ci, to oddziat atakujacy (jesli sam przetrwal starcie) zajmuje jego

miejsce na polu bitwy. Pomimo tego, ze oddziat atakujacy zwyciezyl musi zakonczy¢ ruch. Walka wrecz konczy ture gracza.

5. Ostrzal

Karty ostrzalu. Zwr6¢ uwage, ze jednostki tucznikéw moga takze brac udzial w walce wrecz, ktérej wynik ustala sie przy uzy-

ciu kart walki wrecz. Nie pomyl tych kart. Podczas ostrzatu jednostka strzelajaca nie ponosi zadnych strat.

Karty ostrzalu

Ostrzalu moga dokonywa¢ jednostki:
- dtugich tucznikéw; duza sila razenia, zasieg strzalu 2 pola

- krétkich tucznikéw i tucznikéw konnych; mata sila razenia, zasieg strzalu 1 pole (pole sasiadujace)

Karty walki wrecz
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Zasieg strzatu dtugich tucznikow moze by¢ ograniczony przeszkodg terenowq skraca-
jgcg pole widzenia (hucznicy nie widzg przeciwnika ukrytego za gorg lub lasem, jesli
nie stojg w terenie pofozonym wyzej)

Podobnie jak w przypadku walki wrecz, skutek ostrzatu zalezy od:
a) potencjalu bojowego jednostek
b) czynnikéw przewagi, ktére moga wystepowac podczas danego ostrzatu.

Wuynik ostrzatu ustala si¢ przy pomocy kalkulatora star¢ oraz karty ostrzalu, wlasciwej dla danej jednostki strzelajacej, analo-
gicznie do wyniku walki wrecz, z uwzglednieniem czynnikéw przewagi:

a) przewaga liczebna - w skia- b) przewaga wysokosci — oddzial

dzie oddzialu ostrzeliwujacego ostrzeliwujacy lub ostrzeliwany znaj- ¢) oddziat ostrzeliwany chroni sie w lesie

lub ostrzeliwanego jest 2 rycerzy, duje si¢ w terenie potozonym wyzej - czynnik korzystny dla obroncy, takze

a w drugim tylko jeden rycerz, niz oddzial przeciwnika (bez znacze- gdy jest to jednostka konna; to w jakim
nia jest czy réznica wysokosci wynosi terenie stoi oddziat strzelajacy nie ma

1, czy 2 poziomy) w tym przypadku znaczenia.

Przyktad: Dowolna jednostka w petnym sktadzie 2 rycerzy, stojgca wyzej niz strzelajgcy tucznicy albo ukrywajqgca sie w lesie, gdy tucznicy
znajdujqg sie na tej samej wysokosci, jest niezagrozona stratami.

Ostrzat koniczy ture gracza.

6. Polaczenie jednostek

Dwa oddzialy tego samego rodzaju, ktére poniosly wczesniej straty w walce, moga sie polaczy¢ w jednostke o pelnym
sktadzie. Aby do tego doszlo jeden z tych oddzialéw wykonuje ruch na planszy, zgodnie z og6lnymi zasadami, konczac go na
polu, na ktérym znajduje si¢ drugi oddzial. Jeden z zZetonow jest zdejmowany z planszy, za$ drugi odwracany jest na strone z
rysunkiem 2 rycerzy. Oddzial powstajacy w wyniku polaczenia dysponuje punktami ruchu w ilosci takiej, jaka posiadal ten
z oddzialéw taczacych sie, ktdry mial ich mniej. Polaczenie jednostek konczy ture gracza.

7. Przegrupowanie

Wydajac zetonem uplywu czasu gracz dokonuje przegrupowania wojsk. Wszystkie oddzialy jego armii odzyskuja
punkty ruchu do ich maksymalnej wartosci. Nalezy obréci¢ zetony oddzialdw w ten sposéb, aby ich krawedzie z najwieksza
liczba kropek ponownie byly skierowane w strone miejsca, ktore zajmuje gracz, do ktorego nalezg. Przegrupowanie oznacza
tez odwrdcenie zetonu taboru na strone taboru ufortyfikowanego.

Podczas przegrupowania jednostki, ktore uciekly z pola bitwy maja szans¢ powrotu na plansze. Moment powrotu jednostki
na plansze zalezy od tego w jakiej odleglosci od taboru zostala ona zmuszona do jej opuszczenia. Odleglo$¢ ta wyrazana jest
w ilo$ci modutéw zewnetrznych planszy dzielacych modut, na ktérym znajduje sie tabor, od modutu, na ktérym jednostka
powracajaca sie znajdowata przed jej opuszczeniem.

Przy kazdym przegrupowaniu oddzial pozostajacy poza plansza prze-
mieszcza si¢ 0 1 modut w strong modulu, na ktérym znajduje sie ta-
bor gracza. Jesli oddzial ten znajdowal sie juz w sasiedztwie modu-
tu, na ktérym stoi tabor, to przy kolejnym przegrupowaniu moze by¢
umieszczony z powrotem na planszy, na jednym z p6l bezposrednio
sasiadujacych z taborem.

Przyktad:

Lekka piechota Armii Czerwonej atakuje tucznikéw Armii Zéttej, ktérzy zgod-
nie z wyborem gracza Zéltego uciekajg z pola bitwy (pozycja a).

Podczas nastepnego przegrupowania oddziat tucznikéw przemieszcza sig
w strong modutu planszy z wlasnym taborem, ciggle zajmujgc pozycje poza
planszg (pozycja b).

Kolejne przegrupowanie pozwala graczowi na ponowne umieszczenie oddzia-
tu na planszy w bezposrednim sqgsiedztwie taboru (pozycja c).

Przegrupowanie pozwala réwniez umiesci¢ na planszy w bezpo-
$rednim sgsiedztwie taboru jednostki, ktére nie zostaly rozlokowane
przed rozpoczeciem bitwy. Odlegloé¢ od pola z choragiewka nie ma
w tym przypadku znaczenia.

Przegrupowanie konczy ture gracza.
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Na poczatku gry nalezy ulozy¢ zeton taboru na polu bitwy w ten sposoéb, zeby u géry znajdowat sie¢ rysunek taboru ufortyfi-
kowanego. Tabor ufortyfikowany posiada 1 punkt ruchu co oznacza, ze moze poruszac si¢ tylko po réwninach. Tabor w ruchu
lub tabor zaatakowany nie moze si¢ dalej przemieszczac.

Gracz moze wykonac ruch taborem ufortyfikowanym tak jak kazdym innym oddzialem, przy czym po ruchu odwraca zeton
na drugg strong. Zeton taboru odwraca sie na drugg strong takze wtedy, gdy zostat zaatakowany.

Kazdy atak na tabor jest skuteczny.

Tabor zostaje zniszczony, jesli zostal zaatakowany w sytuacji, gdy symbolizujacy go Zeton znajdowal sie w pozycji wskazujacej,
iz byt on w ruchu lub zostal zaatakowany. Inaczej méwiac, zeby zniszczy¢ tabor nalezy zaskoczy¢ go po ruchu lub zaatakowaé
dwukrotnie.

Tabor nie ma potencjalu bojowego, ale posiada strefe kontroli. Nie moze zatem atakowa¢ oddzialéw przeciwnika, ale moze im
utrudnia¢ lub uniemozliwia¢ wycofanie. Tabor nie moze wycofa¢ si¢ na z gory upatrzona pozycje.

Zauwaz, ze gdy utracisz tabor, to jednostki znajdujace si¢ poza plansza (uciekly z pola bitwy lub nie zostaly jeszcze wprowa-
dzone do walki) nie beda sie juz mogly na niej pojawic.

Tabor ufortyfikowany Tabor w ruchu lub tabor zaatakowany.

| V.ZAKONCZENIE BITWY. WARUNKI ZWYCIESTWA

Podczas bitwy Gracze rywalizuja o punkty strategiczne znajdujace si¢ na planszy, oznaczone choragiewkami. Pola cen-
tralne (choragiewka podwojna) maja warto$¢ 2 punktow zwyciestwa, a pola przy krawedziach planszy 1 punkt.

Punkt strategiczny zostaje przejety przez Gracza, gdy po zakonczeniu tury oddzial jego armii znajduje
sie na polu planszy z choragiewka. Oddzial moze jeszcze w czasie tej samej tury prowadzi¢ ostrzal lub
walke wrecz, ale jesli zginie w jej trakcie, to nie przejmuje kontroli nad punktem strategicznym.
Gdy oddzial przejezdza przez punkt strategiczny, ale w czasie tej samej tury kontynuuje swoj ruch
opuszczajac to pole, to do przejecia punktu nie dochodzi.
Gracz, ktory zdobyt punkt strategiczny nie musi utrzymywac na nim swojej jednostki. Punkt strategicz-
ny kontrolowany jest do czasu zajecia go przez jednostke przeciwnika.

Réwnie istotna, albo nawet wazniejsza od zajmowania punktdw strategicznych jest obrona wia-
snego taboru. Jego zniszczenie przez przeciwnika daje mu bowiem az 3 punkty zwyciestwa.

2PZ

1PZ

Gra konczy sie gdy:
a) jeden z Graczy wygrywa zdobywajac 5 punktéw zwycigstwa na mapie standardowej lub 6 PZ na mapie duzej (np. niszczac

tabor przeciwnika i kontrolujac pole centralne na mapie standardowej),
b) obaj Gracze zuzyli wszystkie posiadane Zetony uptywu czasu, a ich oddzialy nie posiadaja juz punktéw ruchu,
¢) obaj Gracze kolejno po sobie spasowali podczas swoich tur.

W przypadkach b) i ¢) zwyciezcg zostaje ten Gracz, ktéry w chwili zakoniczenia gry posiada wigcej zdobytych punktéw zwy-
ciestwa. Jesli ilo§¢ punktéw zwycigstwa jest rowna, zwyciezcg zostaje gracz ktéry utrzymal na polu bitwy oddziaty o wigkszej
wartos$ci, liczonej wg kosztéw zaciagu, niezaleznie od tego czy sa to oddzialy w pelnym skltadzie osobowym, czy tez oddzialy,
ktdre poniosly straty.
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