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Kiedy zapada zmrok sity tradycyjne zaprzestaja walki KRAWEDZ ATAKUJACEGO TU DOCIERAJA REZERWY ATAKUJACEGO
w mys$l niepisanej zasady i wzmacniaja swoje sity.
Jednostki otrzymuja dostawy zaopatrzenia i paliwa,
ranni s odtransportowywani na tyly, a zolierze STREFA ]
otrzymuja bezcenna chwilg na zjedzenie czego$ N ahmat e aliid Lokt i
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Ostatnia noc nie byla jednak typowa. Pod ostong

nawaty artyleryjskiej sity obroncy przebity sig przez
linie atakujacego i zajgty pozycje obronne wokot w
obiektéw o kluczowym znaczeniu strategicznym. o e ’
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. OBRONCA UMIESZCZA
Scenariusz Kociot wykorzystuje zasady specjalne © TUTRZY CELE
Defensive Battle, Delayed Reserves, Immediate 1] A
Ambush, Prepared Positions, Reserves oraz Random
Deployment.

Twoje rozkazy
Atakujacy

Nieprzyjacielska ofensywa przebita sig¢ noca przez KRAWEDZ OBRONCY TU DOCIERAJA REZERWY OBRONCY
nasza linig frontu, a jednostki wroga zajety pozycje w
poblizu Twojej kompanii. Musisz natychmiast uderzy¢ i zaja¢ jeden z Celdw, aby ustabilizowac sytuacje.

Obronca

Twoje sity noca spenetrowaty linie nieprzyjaciela i zajglty pozycje obronne wokot kluczowych obiektow strategicznych. Teraz, kiedy zbliza si¢
$wit, musisz sformowac silne ugrupowanie obronne przed spodziewanym kontratakiem wroga.

Musisz powstrzymacé przeciwnika przed dotarciem do ktoregos z Celow.

Przed bitwag

1. Wyznacz $rodek stotu tak, aby byt on widoczny dla obu graczy.

2. Wyznacz obroncg i atakujacego zgodnie z zasada Defesive Battle

3. Atakujacy wybiera jedna z dlugich krawedzi, z ktérej beda wychodzi¢ jego rezerwy. Rezerwy obroncy beda wychodzi¢ z krawedzi
przeciwnej.

4. Obronca umieszcza 3 Cele w odlegtosci 1277/30cm od $rodka stotu i przynajmniej 12”°/30cm od siebie nawzajem. Nastgpnie atakujacy
usuwa jeden z Celoéw ze stotu.

5. Obronca wyznacza przynajmniej potlowe swoich sit do wystawienia w opdznionej rezerwie (Delayed Reserve). Pozostate plutony

z wyjatkiem jednego obronca wystawia w promieniu 16”/40cm od $rodka stotu. Pluton, ktory pozostat wystawiony zostanie w
natychmiastowe] zasadzce (Immediate Ambush).

6. Atakujacy wyznacza przynajmniej polowg swoich sit do wystawienia w rezerwie. Reszta plutonéw zostaje wystawiona na stole zgodnie
z zasade Random Deployment

7. Nastepnie gracze, poczynajac od obroncy, wystawiaja swoje druzyny samodzielne (Independent teams) w swoich strefach wystawienia.

Rozpoczgcie bitwy

1. Sity obu graczy zaczynaja w przygotowanych pozycjach, a wigc ich jednostki maja status Conceled oraz Gone to the Ground.

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

4. Obrofca wystawia swoj pluton trzymany w natychmiastowej zasadzce (Immediate Ambush).

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

* Na poczatku swojej tury atakujacy jest w posiadaniu ktoregos z Celow
* Obronca zaczyna swoja tur¢ i w promieniu 16”/40cm od Celu nie ma jednostek przeciwnika

Wylonienie zwycigzcy
Atakujacy wygrywa, jesli zaczat swoja tur¢ zajmujac Cel. Penetracja linii obronnych zostata zlikwidowana, a front ustabilizowany.
W innym przypadku wygrywa obronca. Wszystkie kontrataki na Twoje sily zostaty zatrzymane.

Wylicz zdobyte Punkty Zwycigstwa (VP) na podstawie Tabeli Punktow Zwycigstwa (s. 195 podrgcznika gtownego).
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Tekst zostal przettumaczony za zgoda wydawnictwa Battlefront




