Kampania Bolt Action w Planszéweczce - "Jesienne manewry"
Scenariusz 1: Patrol o swicie

Witaj Dowédco!

Po ciezkich walkach w ubiegtym tygodniu, musimy skupi¢ sie na odbudowaniu zdolnosci
bojowej naszych jednostek. Sztab armii przesyta nam uzupetnienia, ktére majg nam postuzy¢
do przetamania linii wroga. Twoje rozkazy sg nastepujgce:

- Zbuduj armie za przydzielone Ci 600 punktow.

- Zbierz jak najwiecej sprzetu pozostawionego na polu bitwy: 1pk za kazdy znacznik
kontrolowany po zakonczeniu rozgrywki

- Osiggnij zwyciestwo: posiadaj co najmniej 2pkt. przewagi nad przeciwnikiem po
zakonczeniu rozgrywki. W przypadku, gdy przewaga nie zostanie osoiggnieta, gra
konczy sie remisem.

Pole bitwy:
Gramy na stole o wymiarach 48"x48”. Teren ustawiony bedzie zgodnie z mapkg (patrz nizej).

Zasady znacznikow (sprzetu):
Na mapie znajduje sie szeS¢ znacznikow. Kazdy znacznik reprezentuje sprzet (karabiny,
granaty, tadunki wybuchowe, amunicje, etc.)

Znaczniki moga by¢ zdobywane przez jednostki piechoty (Infantry). Jednostka zdobywa
znacznik, jezeli: przejdzie przez niego wykonujgc ruch rozkazem Advance, zakonczy swoj ruch
w odlegtosci 1” od znacznika (nie wazne po jakim rozkazie). Jednostka zabiera znacznik i
porusza sie z nim normalnie. Jednostka musi utrzymac znacznik do konca gry. Jezeli jednostka
zostanie zniszczona, znacznik nalezy potozy¢ w miejscu, gdzie to miato miejsce. Nastepnie,
znacznik moze by¢ podniesiony przez kazda inng jednostke piechoty.

Przed bitwa, gracze rzucajg koscig D6. Gracz, ktéry uzyska wyzszy wynik wybiera strone stotu,
ktéra bedzie jego krawedzig. Nastepnie, ten sam gracz ustala, ktére z jego jednostek pozostang
w rezerwach. Gracz moze pozostawi¢ w rezerwach maksymalnie potowe swoich jednostek,
zaokraglajgc w doét. Gracz drugi powtarza te samg czynnosc.

Pierwsza tura:

Gracze wrzucajg do worka kostki jednostek, ktore nie sg w rezerwach. Nastepnie, gracze losujg
kostki i wprowadzajg na stot swoje jednostki w tzw. Pierwszej fali, za pomocg rozkazéw Run lub
Advance.

Nie gramy na zasady: Outflank, rozstawienie snajperéw, obserwatoréw oraz Hidden setup.

Gramy szes¢ (6) tur. Na koncu széstej tury, jeden z graczy rzuca koscig. Wynik 4+ oznacza, ze
nalezy rozegra¢ dodatkowg siodma (7) ture.



Podczas pierwszej tury, widocznos¢ zredukowana jest do 24”. Alternatywnie, jezeli gracze sie
zgodzg, mozna wykorzysta¢ zasady “Dawn Assault” z podrecznika gtdwnego (2ed).

Mapa




