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Zasady ogolne

Wymagania

- 1 kostka szeSciokatna;

- mapa bitwy;

- zetony reprezentujace jednostki;
- dwobch graczy;

Rozpoczecie rozgrywki

Na poczatku gry gracze losuja kto ma pierwszy rozstawi¢ swoje jednostki. Jednostki
rozstawiaja obroncy Askanowie (kolor czerwony jednostek) za linia umocnien atakujacy,
Hasbergowie (kolor niebieski jednostek) w odlegtosci ponad siedmiu pdl od linii fortyfikacji.
Zetony reprezentujace jednostki bojowe sa rozstawiane niezarysowanymi polami do gory tak aby
nie byly widoczne reprezentowane przez nie rodzaje jednostek. Gracz ktory pierwszy rozstawiat
swoje jednostki rozpoczyna bitwe. Barki naleza do Hasbergow.

Ruch-walka

Podczas gry gracze wykonuja swoje ruchy oraz prowadza walke. Najpierw dziatania
rozpoczyna gracz, ktory pierwszy rozstawial swoje jednostki. Gracz ten dokonuje ruchow swoich
wojsk oraz atakoéw. Jednostka w tym czasie moze dokonac tylko ataku lub wykona¢ ruch. Nie moze
dokonywac¢ obu tych czynno$ci nawet czgsciowo. Kolejno$¢ wyboru jednostek dokonujacych akcji
jest dowolna. Jednostka moze nie dokona¢ ruchu lub walki. Dwie jednostki nie moga znajdowac sig
na jednym polu chyba, Ze sa do tego specjalnie przeznaczone. Drugi gracz moze dokona¢ ruchow i
walk swoich jednostek dopiero wowczas kiedy przeciwnik zakonczy dzialania wszystkich swoich
jednostek lub oznajmi koniec swoich akcji. Przed dokonaniem pierwszego swojego ruchu lub walki
jednostka odwracana jest rysunkiem do gory. Jednostka moze przemiesci¢ si¢ jedynie na pole
bezposrednio sasiadujace. Nie mozna poruszac si¢ na ukos.

Podczas ataku gracz wybiera jednostke atakujaca i cel, nastgpnie oceniana jest mozliwos¢
ataku ze wzgledu na uksztattowanie terenu i wlasciwos$ci jednostek. Jesli istnieje mozliwos¢ ataku
nastgpuje rzut kostka i1 zgodnie z wylosowana iloscia oczek 1 tabela trafien charakterystyczna dla
atakowanego celu nastgpuje odpowiednia akcja lub jej brak.

Nie mozna prowadzi¢ ognia poprzez jednostki wiasne 1 wroga o ile znajduja si¢ na tym
samym poziomie terenowym co jednostka prowadzaca ogien. Mozna prowadzi¢ ogien nad
jednostkami jedynie wykorzystujac przewage wysokosci.

Szczegotowe zasady ruchéw 1 walk sa przedstawione w opisach jednostek i terenu.

Zakonczenie gry

Gra moze zakonczy¢ si¢ kiedy zajdzie jeden z ponizszych warunkow:

1. Jeden z graczy zajmie kwater¢ dowodcy przeciwnej strony (czerwone pole Askandow,
niebieskie pole dla Hasbergdéw). Wygrywa woweczas ten, ktory dokonal zajgcia kwatery.

2. Jeden z graczy straci wszystkie swoje jednostki. Wowczas wygrywa ten gracz, ktorego
jednostki pozostaly na polu walki.

3. Gracze ustalili wczesniej czas rozgrywki. Po jego zakonczeniu gra zostaje przerwana i
nastepuje zsumowanie dla kazdej ze stron wartosci pozostalych na polu walki jednostek.
Dodatkowo warto$¢ obroncy mnozona jest przez wspotczynnik o wartosci 1.5. Wygrywa ten
gracz, ktory ma wigksza sumaryczng warto$¢ swoich sit.
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Sily zbrojne

[losci jednostek posiadanych w momencie rozpoczegcia gry

Jednostka| Hasbergowie Askanowie
piechota 30 10
strzelcy 15 20
kawaleria 10 5
strzelcy konni 5 5
artyleria 5
barki 2 -
Teren
Czysty

Stanowi wigkszo$¢ obszaru na planszy. Nie posiada wigkszych wzniesien i obnizen terenu
ani bardzo zalesionych terenéw. Nie ma on szczegdlnego wplywu na ruch i walke.

Wzgorze

Obszar charakteryzujacy si¢ znacznym wzniesieniem terenu. Jednostki wchodzac na
wzniesienie lub schodzac z niego zuzywaja wszystkie dostgpne dla siebie punkty ruchu
Jesli jednostka ma zuzyte juz cz¢$¢ punktow ruchu i che wejs¢ lub zej$¢ na teren tego
typu nie moze tego zrobi¢. Jednostki bedace na terenie tego typu prowadzace walke
ogniowa z jednostkami bgdacymi na nizszym terenie maja o 1 wigkszy zasigg. Ogien na teren o
nizszym uksztaltowaniu terenu mozna prowadzi¢ tylko z jednostek rozmieszczonych na krawedzi
wzgorza, rowniez ogien z nizszego terenu mozna prowadzi¢ jedyni do jednostek znajdujacych sig
na krawedziach wzgorza. Przez teren tego typu nie mozna prowadzi¢ ognia.

Dolina

Obszar charakteryzujacy si¢ znacznym obnizeniem terenu. Jednostki wchodzac do
doliny lub wychodzace z niej zuzywaja wszystkie dostgpne dla siebie punkty ruchu Jesli
jednostka ma zuzyte juz czg$¢ punktéw ruchu i che wejs¢ lub zej$¢ na teren tego typu nie
moze tego zrobi¢. Jednostki bedace na terenie tego typu prowadzace walke ogniowa z
jednostkami bedacymi na wyzszym terenie maja o 1 mniejszy zasigg. Ogien na teren o wyzZszym
uksztattowaniu terenu mozna prowadzi¢ tylko z jednostek rozmieszczonych na krawedzi doliny,
réwniez ogien z wyzszego terenu mozna prowadzi¢ z jednostek znajdujacych si¢ na krawedziach
WYyZszego terenu.

Las

Obszar charakteryzujacy si¢ znacznym zadrzewieniem. Jednostki wchodzac do lasu
lub poruszajace si¢ po nim zuzywaja wszystkie dostgpne dla siebie punkty ruchu Jesli
jednostka ma zuzyte juz cze$¢ punktow ruch i che wejs¢ lub przemieszczacé si¢ po terenie
tego typu nie moze tego zrobi¢. Prowadzac ogien do jednostki bedacej na terenie tego

typu zasigg zmniejszany jest o 1. Ogien mozna prowadzi¢ tylko z jednostek rozmieszczonych na
krawedzi lasu, rowniez ogien z zewnatrz mozna prowadzi¢ tylko do jednostek znajdujacych si¢ na
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krawgdziach lasu. Przez teren tego typu nie mozna prowadzi¢ ognia.

Droga

Obiekt specjalnie przygotowany do szybszego poruszania. Dwukrotnie przyspiesza
ruch jednostek.

Obiekt specjalnie przygotowany do szybszego poruszania i przekraczania rzek.
Dwukrotnie przyspiesza ruch jednostek. Moga ,,pod nim” przemieszczac si¢ jednostki z
przystosowane do pokonywania rzek.

Przeszkoda wodna ktérej nie mozna pokonaé bezposrednio. Aby jednostka mogta
przejs¢ przez rzeka musi skorzysta¢ z innej jednostki specjalnej lub mostu.

Przeszkoda wodna, ktora mozna pokona¢ bezposrednio. Jednostka bedaca w kanale
nie moze prowadzi¢ walki ogniowej. Jednostki wchodzac do kanatu lub poruszajace sig
po nim zuzywaja wszystkie dostepne dla siebie punkty ruchu Jesli jednostka ma zuzyte
juz czgs¢ punktow ruch i che wej$¢ lub przemieszczac si¢ po terenie tego typu nie moze
tego zrobi¢. Jednostka aby wyj$¢ z kanatu musi wylosowac¢ cyfre 1 lub 2 na kostce.

Fortyfikacje

Obiekt specjalnie przeznaczony do obrony. Jednostki wchodzac do fortyfikacji lub
poruszajace si¢ po nich zuzywaja wszystkie dostgpne dla siebie punkty ruchu Jesli
jednostka ma zuzyte juz czes¢ punktow ruch i che wejs¢ lub poruszaé po terenie tego
typu nie moze tego zrobi¢. Na fortyfikacje mozna wej$¢ swobodnie jedynie od strony
wewngtrznej, od frontu mozna si¢ dosta¢ na nie jedynie wyrzucajac na kostce 1. Jednostki bgdace
na terenie tego typu prowadzace walke ogniowa maja o 1 wigkszy zasigg. Jednostki prowadzace
ogien do jednostek znajdujacych si¢ na fortyfikacjach maja zasigg o 1 mniejszy. Przez teren tego
typu nie mozna prowadzi¢ ognia. Fortyfikacje naleza do obiektow wysokich.

Fortyfikacje mozna zburzy¢ artyleria wyrzucajac na kostce warto$¢ 1 1 wowczas tracq one
swoje wlasciwosci a na polu fortyfikacji nalezy wowczas potozy¢ zeton przedstawiajacy wytom.

Brama

Obiekt stanowiacy czgs$¢ fortyfikacji 1 posiadajacy te same wtasciwosci co one.
Dodatkowo umozliwia przekraczanie swobodne w obu kierunkach jedynie dla strony
bedacej we wladaniu bramy.
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Jednostki

Piechota

Dysponuje jedynie uzbrojeniem umozliwiajacym walke bezposrednia.
Wartosé: 10

Ruch:

teren czysty: 1
wejscie na wzgorze: 1
zejscie ze wzgorza: 1
wejscie do doliny: 1
wyjscie z doliny: 1
wejscie do lasu: 1
ruch w lesie: 1

ruch po drodze: 2

Walka:
bezposrednia: tak
ogniowa: nie

Tabela trafien:
1 — unieszkodliwienie jednostki
2 — unieszkodliwienie jednostki
3 — brak akcji
4 — brak akcji
5 — brak akgji
6 — brak akcji

Zasigg:
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Strzelcy

Dysponuje jedynie uzbrojeniem umozliwiajacym walke ogniowa.
Wartos¢: 20

Ruch:
teren czysty: 1

wejscie na wzgorze: 1
zejScie ze wzgorza: 1
wejscie do doliny: 1
wyjscie z doliny: 1
wejscie do lasu: 1
ruch w lesie: 1

ruch po drodze: 2

Walka:
bezposrednia: nie
ogniowa: tak

Tabela trafien:
1 — unieszkodliwienie jednostki
2 — unieszkodliwienie jednostki
3 — brak akcji
4 — brak akcji
5 — brak akgji
6 — brak akcji

Zasigg: 4 w terenie czystym
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Kawaleria

Dysponuje jedynie uzbrojeniem umozliwiajacym walke bezposrednia.
Po utracie konia przeksztalca si¢ w jednostkg piechoty 1 podlega takim samym
zasada jak ona.

Wartos$é: 40

Ruch:

teren czysty: 2
wejscie na wzgorze: 1
zejscie ze wzgorza: 1
wejscie do doliny: 1
wyjscie z doliny: 1

wejscie do lasu: 1
ruch w lesie: 1
ruch po drodze: 4

Walka:
bezposrednia: tak
ogniowa: nie

Tabela trafien:

1 — unieszkodliwienie jednostki
2 — unieszkodliwienie konia

3 — brak akcji

4 — brak akcji

5 —brak akcji

6 — brak akcji

Zasigg:
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Strzelcy konni

Dysponuje jedynie uzbrojeniem umozliwiajacym walke ogniowa. Po
utracie konia przeksztalca si¢ w jednostke strzelcow i1 podlega takim samym
zasada jak ona.

Warto$¢é: 60

Ruch:
teren czysty: 2
wejscie na wzgorze: 1

zejScie ze wzgorza: 1
wejscie do doliny: 1
wyjscie z doliny: 1
wejscie do lasu: 1
ruch w lesie: 1

ruch po drodze: 4

Walka:
bezposrednia: nie
ogniowa: tak

Tabela trafien:

1 — unieszkodliwienie jednostki
2 — unieszkodliwienie konia

3 — brak akcji

4 — brak akcji

5 —brak akcji

6 — brak akcji

Zasigg: 4 w terenie czystym
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Artyleria

Dysponuje jedynie uzbrojeniem umozliwiajacym walke ogniowa.
Wartos¢: 150

Ruch:
moze maksymalnie poruszy¢ si¢ o 1 pod warunkiem wyrzucenia na kostce 1.

Walka:
bezposrednia: nie
ogniowa: tak

Tabela trafien:
1 — unieszkodliwienie jednostki
2 — unieszkodliwienie jednostki
3 — brak akcji

4 — brak akcji
5 — brak akcji
6 — brak akcji

Zasigg: 7 w terenie czystym
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Barki (jednostka specjalna)

Stuza do poruszania po wodzie 1 przewozu innych jednostek.
Jednostki znajdujace si¢ na barce moga prowadzi¢ ogien. Barke moze
unieszkodliwi¢ jedynie artyleria. Barke mozna przeja¢ wchodzac na nig
swoja jednostka

Wartos$¢: 5

Ruch:
moze maksymalnie poruszy¢ si¢ o 1 1 tylko po wodzie.

Tabela trafien:
1 — unieszkodliwienie jednostki (jedynie artyleria)
2 —unieszkodliwienie jednostki (jedynie artyleria)
3 —brak akcji
4 — brak akcji
5 — brak akcji
6 — brak akcji
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Zapowiedzi

Nowe gry

1.

SARRANE N

,Bitwa o przeprawg na rzece Rolin” - gra taktyczna.
,Bitwa w lesie Tersborskim” - gra taktyczna.
,,Bitwa na polach Kastori” - gra taktyczna.

,»Bitwa w gdérach Orlinu” - gra taktyczna.

,Bitwa o miasto Bartinum” - gra taktyczna.
»Kampania Habundzka” - gra strategiczna.

Nowe jednostki bojowe i specjalne

Nk W=

Artyleria konna.
Pospolite ruszenie.
Grenadierzy.
Saperzy.
Mozdzierze.
Koztly hiszpanskie.
Wozy.

,Bitwa o fortece Verdox”
(planszowa gra taktyczna)

Jesli masz zapytania lub uwagi co do gry lub tez jeste$
zainteresowany nowosciami napisz na adres:
gra24h@gra24h.pl
lub wejdz na strong:
http://www.gry-www.pl
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