Boj spotkaniowy

II wojna $wiatowa jako wojna ruchoma wielokrotnie
stwarzala sytuacje, kiedy jedne oddziaty nieoczekiwanie
wchodzity w kontakt z innym.

KRAWEDZ ATAKUJACEGO
OBRONCA UMIESZCZA TU DWA CELE

Wysoce mobilne oddzialy powodowaly, iz potyczka taka STREFA ROZSTAWIENIA ATAKUJACEGO
przeksztalcata si¢ w kombinacjg roszad, ktorych celem
byto zajgcie silnych pozycji na nieprzyjacielskich tylach. {6740CM
_ _ _ _ 13730CM ZIEMIA NICZY)A

Scenariusz Boj spotkaniowy wykorzystuje zasady

specjalne Fair Fight oraz Mobile Battle
SRODEK STOtU
Twoje rozkazy:
Atakujacy
Twoje sity przebily sig przez nieprzyjacielska lini¢ frontu ZIEMIA NICZYIA 12730CM
i obecnie przebywaja na jego gtebokim zapleczu. 16740CM
Wszystkie napotkane zwiazki taktyczne przeciwnika
musza zosta¢ natychmiast zniszczone zanim zdaza zajaé
odpowiednie pozycje obronne.
Musisg ZE.ljacé kt(’)ryk.olwie’:k z Twoich Celow zanim ATAKUJACY UMIESZCZA TU DWA‘ CELE
przeciwnik zdobedzie ktorys ze swoich KRAWEDZ OBRONICY

STREFA ROZSTAWIENIA OBRONCY

Obronca

Raporty z frontu donosza, ze przeciwnik przetamat nasze linie. W chwili obecnie pozycje wysunigtych zwiazkow nieprzyjaciela sa nieznane.
Twoja kompania zostata wystana w celu zabezpieczenia obiektow o wielkim znaczeniu strategicznym. Kluczowym jest, aby zajac je zanim
zrobi to przeciwnik.

Twoim zadaniem jest zabezpieczenie ktoregos ze swoich Celow zanim przeciwnik zajmie ktorys z jego Celow.

Przed bitwa

1. Obaj gracze rzucaja koscia. Gracz, ktory uzyskat wyzszy wynik jest atakujacym i wybiera jedna z dlugich krawgdzi jako swoja krawedz.
Drugi gracz broni¢ si¢ bedzie z drugiej dlugiej krawedzi.

2. Atakujacy umieszcza dwa Cele po stronie stotu nalezacej do obroncy. Obronica umieszcza 2 Cele po stronie atakujacego. Cele musza si¢
znajdowac przynajmniej 16"/40cm od linii dzielacej stot na potowy atakujacego i obroncy oraz nie moga by¢ umieszczone blizej niz 8"/20cm
od ktorejkolwiek krawedzi. Cele musza znajdowac si¢ nie wigcej niz 48"/120cm od siebie.

3. Obaj gracze, poczynajac od atakujacego, na zmiang umieszczaja po plutonie na swojej potowie stohu. Plutony nie moga by¢ rozmieszczone
blizej niz 12"/30cm od linii dzielacej stot na potowy atakujacego i obroncy.

4. Obaj gracze, poczynajac od atakujacego, na zmiang umieszczaja swoje druzyny samodzielne (Independent teams) w swoich strefach
rozstawienia.

Rozpoczecie bitwy

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

2. Obaj gracze rzucajg koscia. Gracz, ktory pierwszy zakonczyl rozstawienie dolicza +1 do wyniku jaki uzyskal na kosci. Gracz, ktory uzyskat
wyzszy wynik rozpoczyna gre. W przypadku remisu nalezy powtorzy¢ rzut.

3. Poniewaz scenariusz wykorzystuje zasadg specjalng Mobile Battle jednostki w turze pierwszego gracza liczymy jakby sig ruszyty.

Zakonczenie bitwy
Bitwa konczy si¢ kiedy:

* QGracz zaczyna turg dzierzac ktorys$ z Celow, ktore umiescit w strefie wystawienia przeciwnika
* Czas przewidziany na grg si¢ skonczy

Wylonienie zwycigzcy

Gracz, ktory zajat swdj Cel zabezpieczyt kluczowy element pola bitwy i zepchnat przeciwnika do defensywy.
Wylicz zdobyte Punkty Zwycigstwa (VP) na podstawie Tabeli Punktow Zwycigstwa (s. 195 podrgcznika glownego).
Jesli zadna ze stron nie wygrala to wynik gry wyliczamy zgodnie z zasada Fair Fight.
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Tekst zostal przettumaczony za zgoda wydawnictwa Battlefront




