Z.asadzka

Przygotowanie zasadzki na wrogi konwdj rozciagnigty
w marszu na drodze to znana taktyka wykorzystujaca

w maksymalnym stopniu element zaskoczenia dla STREFA WYSTAWIENIA OBRONCY
zadania przeciwnikowi maksymalnych strat.

KRAWEDZ OBRONCY

Scenariusz Blokada wykorzystuje zasady specjalne:

Ambuscade, Defensive Battle, Racing to the Rescue oraz

Reserves. ZIEMIA NICZYIA 16740cm

Twoje rozkazy:

Atakujacy

Po przetamaniu wrogich linii Twoje sity zmierzaja w gtab
terytorium wroga, kiedy zostaja zaatakowane z zasadzki.
Musisz ztamac¢ opér nieprzyjaciela, aby ponownie
otworzy¢ przejazd dla nacierajacych jednostek.
Zabezpiecz oba cele, aby ponownie otworzy¢ droge.

SRODEK STOLU

ZIEMIA NICZYJA 8720cm

OWADZAJACY ZASADZKE

OBRONCA WYSTAWIA TU PLUTON PRZEPR HRUGI PLUTON ATAKUJACEGO

Obrofica PIERWSZY PLUTON ATAKUJACEGO

Zadaniem Twojej kompanii jest ustanowienie blokady na
drodze. Zajmij ktorykolwiek z celow, aby ustanowic
blokade na drodze.

8'/20cm

KRAWEDZ ATAKUJIACEGO
02DV INAVLY ZAdIMwusl

Przygotowanie do bitwy:

1. Wykorzystaj zasad¢ Defensive Battle, aby zdecydowac kto bedzie obronca, a kto atakujacym.

2. Atakujacy umieszcza na stole drogg przebiegajaca od jednej krotkiej krawedzi do drugiej. Droga musi znajdowac sig po jednej stronie stolu
i nie przebiegac blizej niz 8"/20cm od krawgdzi wyznaczajacej polowg stotu oraz od dlugiej krawgdzi stotu. Krotkie krawgdzi stotu po stronie
atakujacego traktowane sa jako krawedzie atakujacego.

3. Obronca umieszcza dwa cele na drodze. Kazdy na innej polowie stotu. Cele musza znajdowac si¢ pomigdzy 20"/50cm, a 28"/70cm od
konca drogi.

4. Obronca wybiera jeden z plutondow atakujacego jako cel swojej zasadzki. Atakujacy wybiera jeden pluton (lub dwa, jesli jego armia liczy co
najmniej 7 plutonow) do ostony atakowanego plutonu. Na poczatku bitwy atakujacy wystawia tylko dwa (lub trzy) plutony na stole. Droga
podzielona jest na dwie (lub trzy) réwnie czgsci, z ktorych kazda zajmowana jest przez jeden pluton. Powyzsze plutony musza by¢ skierowane
w strong konca drogi. Jesli jednostka posiada wlasny pojazd transportowy to na poczatku gry musi ona zaczyna¢ gre jako pasazer tego
pojazdu. Reszta plutonéw atakujacego zaczyna gre poza stotem i wchodza one do gry zgodnie z zasada Racing to the Rescue.

5. Obronca wybiera przynajmniej potowe swoich plutondw, ktore beda rozpoczynac gre w rezerwie. Jednym z pozostatych plutonéow nastgpnie
deklaruje, ze bedziesz wykonywat zasadzk¢ zgodnie z zasada Ambuscade. Reszta sit zaczyna gre nie blizej niz 16"/40cm od linii Srodkowej
stohu.

6. Obronca wystawia swoje druzyny samodzielne (Independent teams) nie blizej niz 16"/40cm od linii §rodkowe;j stotu.

Rozpoczgcie bitwy:

1. Obronca wystawia jeden pluton robiacy zasadzke¢ zgodnie z zasada Ambuscade po swojej stronie drogi i przeprowadza atak zwiazany
z zasada Ambuscade.

2. Plutony zwiadowcze przeprowadzaja ruch zwiadowczy (Reconnassance Deployment move) zaczynajac od jednostek atakujacego.

3. Grg rozpoczyna atakujacy. W tej turze, zadne jednostki nie maja statusu Gone to the Ground, a piechota nie ma statusu Conceled w
otwartym terenie.

Zakonczenie bitwy:
Bitwa si¢ konczy w turze szostej lub pozniejszej kiedy:

* Obronca ma w posiadaniu ktorykolwiek z Celow, albo
* Atakujacy zaczyna turg, a przeciwnika nie ma w promieniu 16"/40cm od ktoregokolwiek Celu

Wylonienie zwycig¢zcy:
Obronca wygrywa, jesli zajat ktorys z Celow. Droga jest zablokowana, a nieprzyjacielskie positki nie moga kontynuowac natarcia.

W innym przypadku wygrywa atakujacy. Napastnik zostal odparty, a droga znow jest przejezdna. Wylicz zdobyte Punkty Zwycigstwa (VP) na
podstawie Tabeli Punktow Zwycigstwa (s. 195 podrgcznika glownego).
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Tekst zostal przettumaczony za zgoda wydawnictwa Battlefront




