
Zasadzka
Przygotowanie zasadzki na wrogi konwój rozciągnięty 
w marszu na drodze to znana taktyka wykorzystująca 
w maksymalnym stopniu element zaskoczenia dla 
zadania przeciwnikowi maksymalnych strat.

Scenariusz Blokada wykorzystuje zasady specjalne: 
Ambuscade, Defensive Battle, Racing to the Rescue oraz 
Reserves.

Twoje rozkazy:
Atakujący
Po przełamaniu wrogich linii Twoje siły zmierzają w głąb 
terytorium wroga, kiedy zostają zaatakowane z zasadzki. 
Musisz złamać opór nieprzyjaciela, aby ponownie 
otworzyć przejazd dla nacierających jednostek. 
Zabezpiecz oba cele, aby ponownie otworzyć drogę.

Obrońca
Zadaniem Twojej kompanii jest ustanowienie blokady na 
drodze. Zajmij którykolwiek z celów, aby ustanowić 
blokadę na drodze.

Przygotowanie do bitwy:
1. Wykorzystaj zasadę Defensive Battle, aby zdecydować kto będzie obrońcą, a kto atakującym.
2. Atakujący umieszcza na stole drogę przebiegającą od jednej krótkiej krawędzi do drugiej. Droga musi znajdować się po jednej stronie stołu 
i nie przebiegać bliżej niż 8"/20cm od krawędzi wyznaczającej połowę stołu oraz od długiej krawędzi stołu. Krótkie krawędzi stołu po stronie 
atakującego traktowane są jako krawędzie atakującego.
3. Obrońca umieszcza dwa cele na drodze. Każdy na innej połowie stołu. Cele muszą znajdować się pomiędzy 20"/50cm, a 28"/70cm od 
końca drogi.
4. Obrońca wybiera jeden z plutonów atakującego jako cel swojej zasadzki. Atakujący wybiera jeden pluton (lub dwa, jeśli jego armia liczy co 
najmniej 7 plutonów) do osłony atakowanego plutonu. Na początku bitwy atakujący wystawia tylko dwa (lub trzy) plutony na stole. Droga 
podzielona jest na dwie (lub trzy) równie części, z których każda zajmowana jest przez jeden pluton. Powyższe plutony muszą być skierowane 
w stronę końca drogi. Jeśli jednostka posiada własny pojazd transportowy to na początku gry musi ona zaczynać grę jako pasażer tego 
pojazdu. Reszta plutonów atakującego zaczyna grę poza stołem i wchodzą one do gry zgodnie z zasadą Racing to the Rescue.
5. Obrońca wybiera przynajmniej połowę swoich plutonów, które będą rozpoczynać grę w rezerwie. Jednym z pozostałych plutonów następnie 
deklaruje, że będziesz wykonywał zasadzkę zgodnie z zasadą Ambuscade. Reszta sił zaczyna grę nie bliżej niż 16"/40cm od linii środkowej 
stołu.
6. Obrońca wystawia swoje drużyny samodzielne (Independent teams) nie bliżej niż 16"/40cm od linii środkowej stołu.

Rozpoczęcie bitwy:
1. Obrońca wystawia jeden pluton robiący zasadzkę zgodnie z zasadą Ambuscade po swojej stronie drogi i przeprowadza atak związany 
z zasadą Ambuscade.
2. Plutony zwiadowcze przeprowadzają ruch zwiadowczy (Reconnassance Deployment move) zaczynając od jednostek atakującego.
3. Grę rozpoczyna atakujący. W tej turze, żadne jednostki nie mają statusu Gone to the Ground, a piechota nie ma statusu Conceled w 
otwartym terenie.

Zakończenie bitwy:
Bitwa się kończy w turze szóstej lub późniejszej kiedy: 

• Obrońca ma w posiadaniu którykolwiek z Celów, albo
• Atakujący zaczyna turę, a przeciwnika nie ma w promieniu 16"/40cm od któregokolwiek Celu 

Wyłonienie zwycięzcy:
Obrońca wygrywa, jeśli zajął któryś z Celów. Droga jest zablokowana, a nieprzyjacielskie posiłki nie mogą kontynuować natarcia.

W innym przypadku wygrywa atakujący. Napastnik został odparty, a droga znów jest przejezdna. Wylicz zdobyte Punkty Zwycięstwa (VP) na 
podstawie Tabeli Punktów Zwycięstwa (s. 195 podręcznika głównego).
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