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Wojna wisi w powietrzu. Dwa zwasnione narody po dekadzie kruchego rozejmu na nowo szykujq swoje armie - na zachodzie Jej Wysokos¢ Zuzanna z
Thargatonu wraz ze swojqg armig w czarnych mundurach, a na wschodzie kardynat Nikodemus z Vesanii i jego odziani w biate szaty fanatycy religijni. Kazdy
prébuje zajqc jak najdogodniejsze pozycje w 40-kilometrowym pasie ziemi niczyjej. Stare forty, ktére przetrwaty wojne apostotéw, sq teraz obiektem
zazartychwalk. Ktéra ze stron przechytrzy przeciwnika w polu? Komu uda sie najlepiej wykorzystac swoje oddziaty w tym smiertelnym boju?

Przekonaj sie - podejmij wyzwanie i zagraj w te dynamicznq gre wojenng!

Zawartosc pudetka:

- plansza

- 24 czarne drewniane bloczki
- 24 biate drewniane bloczki
- 96 naklejek

- 2 kostki szescienne

- 24 kafle terenu

- 12 zetondéw terenu

- 9 okragtych zetondéw specjalnych
- 3 okragte znaczniki frakcji

- 18 kart jednostek

- 6 kart dowodcow

- 22 karty scenariuszy

- 8 kart pomocy

- 1 zastonka

Cel gry
Black&White jest gra wojenna przeznaczona dla dwoch oséb. Kazdy gracz dowodzi jedna z dwdch dostepnych armii. Do dyspozycji grajacych
sg 22 scenariusze. Warunki zwyciestwa okresla wybrany scenariusz.
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Zanimrozpocznieszgre

Przed pierwsza rozrywka nalezy przygotowac gre. W pudetku znajduje sie arkusz z naklejkami (po 48 sztuk dla kazdej armii). Te naklejki trzeba
naklei¢ na drewniane bloczki wedtug przedstawionego nizej schematu. Gdy wszystkie naklejki znajda sie juz na swoich miejscach, mozna zasigs¢
dogry.
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Przygotowaniedogry

Plansze nalezy potozy¢ na ptaskiej powierzchni pomiedzy graczami. Kolejnym krokiem jest wybér lub wylosowanie jednego ze scenariuszy.
Pierwsza rozgrywke warto przeprowadzi¢ wedtug scenariusza nr 21 lub 22. S to scenariusze szkoleniowe, dzieki ktérym gracze szybko poznaja
zasady gry. Po wybraniu scenariusza trzeba okresli¢, ktéry z graczy bedzie dowodzit czarna armig Thargatonu, a ktéry - biatg armia Vesanii.
Nastepnie kazdy graczwyjmuje z pudetka odpowiednie karty (czarne lub biate) oraz odpowiadajace im drewniane bloczki. Ponadtow pudetku dla
kazdego z graczy znajduja sie karty pomocy. Podczas pierwszych gier gracze powinni z nich korzysta¢, by przyspieszy¢ poznawanie zasad. Kazda
rozgrywkasktadasie zdwéch etapow. Pierwszy to przygotowanie scenariusza oraz stworzenie wtasnej armii,adrugi - wtasciwagra.

Przygotowaniescenariusza

Na karcie scenariusza znajduje sie schematyczna mapa przedstawiajgca miejsce zmagan. Za pomoca kafli terenu znajdujacych sie w pudetku
gracze musza przygotowac plansze do gry. Na karcie scenariusza sa przedstawione warunki zwyciestwa dla kazdej ze stron. Gra oferuje 4 rodzaje
scenariuszy dorozegrania.

numer scenariusza

pierwszy rzqd planszy czarnego gracza

- 9908/

warunki zwyciestwa czarnego gracza

warunki zwyciestwa biatego gracza

pierwszy rzqd planszy biatego gracza

numer scenariusza
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Potyczka (scenariusze 01-05)

S3 to najprostsze scenariusze, podczas ktérych gracze starajg sie wyeliminowac jak najwiecej wrogich jednostek. Celem kazdej ze stron jest
zdoby¢ 10 punktéw zwyciestwa. Punkty sg przyznawane za wyeliminowanie jednostek wroga. llo$¢ zdobytych punktow jest rowna wartosci
wyeliminowanego oddziatu. Punkty zwyciestwa gracze zaznaczajg na torach punktacji znajdujacych sie na planszy. Do zaznaczania zdobytych
punktéw stuza znacznikifrakcji.

Obaj gracze otrzymuja po 3 znacznikispecjalne.

Obrona (scenariusze 06-10)

Sa to scenariusze podczas, ktérych jedna ze stron broni fortu. Przeciwnik musi go zaja¢ w ciagu 10 lub 12 tur. Gracz atakujacy fort zaznacza
uptywajacy czas na swoim torze punktacji. Gracz broniagcy zdobywa punkty zwyciestwa, tak jak w scenariuszu Potyczka. Jezeli gracz broniacy sie
przed uptywem 12 tur zdobedzie 15 punktéw zwyciestwa - wygrywa.

Graczbroniacy sie otrzymuje 3znacznikispecjalne, gracz atakujacy otrzymuje 4 znaczniki specjalne.

Dominacja(scenariusze 11-15)

Podczas tych scenariuszy gracze staraja sie zaja¢ wskazane na planszy forty. Gracz, ktéry na poczatku swojej tury kontroluje odpowiednia liczbe
fortow, zwycieza. Kontrolafortu oznacza, ze gracz posiadatam przynajmniejjednajednostke.

Obaj gracze otrzymuja po 3 znacznikispecjalne.

Zaliniamiwroga(scenariusze 16-20)

Satoscenariusze podczas ktérych jedenzgraczy starasie przeprowadzié swoje jednostkinadruga strone planszy. Drugi gracz starasie do tego nie
dopuscic. Gracz przebijajacy sie, by wygrac, musi doprowadzi¢ 3 swoje jednostki na pole oznaczone strzatka. Gracz broniagcy zdobywa punkty
zwyciestwa. Jezeli zdobedzie ich 15, zanim przeciwnik sie przebije - wygrywa. Podczas rozmieszczania swoich jednostek gracz broniacy sie nie
moze umieszcza¢swoich jednostek na polach ze strzatka.

Gracz przebijajacy sie otrzymuje 4 znacznikispecjalne. Gracz bronigcy swoich pozycji otrzymuje 3 znacznikispecjalne.

Szkolenie (scenariusze 21-22)
Satoscenariusze zalecane do pierwszych rozgrywek. Sa rozgrywane tak jak scenariusze potyczek.

Warunki zwyciestwa

P @ @
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zdobycie 10 punktéw zwyciestwa zajecie fortu w ciqgu 12 tur kontrolowanie 2 fortéw z 3 przeprowad? 3 jednostki
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Podczas gry gracze kontrolujg swoje jednostki. Jednostka jest reprezentowana przez pojedynczy drewniany bloczek. Na bloczkach znajduja sie
naklejki, ktére identyfikuja jednostke. Typ jednostki (piechota, kawaleria, artyleria) jest widoczny dla przeciwnika. Rodzaj jednostki (np. saperzy,
ciezka kawaleria, bractwo miecza itp.) jest widoczny tylko dla gracza kontrolujacego te jednostke. Ponadto wokét naklejki znajduja sie punkty
okreslajace liczebnos¢ jednostki. Na poczatku gry wszystkie jednostki znajdujace sie na planszy posiadajg maksymalna dostepna dla siebie
liczebnosé. Zaznaczassie to, ustawiajac bloczek tak, by na gérze bytawidoczna najwyzsza liczebnosé. Jezeli podczas gry w wyniku ataku lub innych
zdarzen, jednostka ma zredukowac swoja liczebnos¢, nalezy przekreci¢ bloczek o 90 stopni w lewo. Jezeli liczebnos$¢ jednostki wynosi 1 i ma
zostac¢ zredukowana, taka jednostka zostaje wyeliminowana.

Zasadalimitu jednostek

Najednym polu (w dalszej czesciinstrukcji nazywanym heksem) moga sie znajdowac tylko jednostkijednego z graczy. Dodatkowo najednym
heksie moga sie znajdowaé maksymalnie 3jednostkipiechoty lub 2 jednostkikawalerii, lub 1 jednostkaartylerii. Ponadto najednym heksie
moga przebywac jednostkiréznychtypoéw: 1jednostkakawaleriii 1jednostka piechoty,lub 1 jednostkaartyleriii 1 jednostka piechoty.

N 80 89

QOddziat sktada sie z kilku jednostek tego samego typu (piechota lub kawaleria) znajdujacych sie na jednym polu. Oddziat moze sie sktadac
maksymalnie z 3 jednostek piechoty (bez wzgledu na ich rodzaj) lub 2 jednostek kawalerii (bez wzgledu na ich rodzaj). Nalezy pamietad, ze
znajdujace sie najednym heksie jednostkiréznych typdw nie tworza oddziatu.

Znacznikispecjalne ) I_
QO *

Kazdy scenariusz okresla, ile znacznikdéw specjalnych otrzymuja gracze. Znaczniki te sg dwustronne. Kazdy z graczy ktadzie je przed soba
iodwracaswoimkolorem do goéry. Znacznikite pokazuja, ile gracz moze wykonac aktywacji w swojej turze. Po wykonaniu aktywacji gracz odwraca
znacznik specjalny nadruga strone. W ten sposéb zaznacza sie wykonane juz aktywacje.

5
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Tworzenie armii

Gdy planszazostanie juz przygotowana, gracze musza potozy¢ miedzy soba zastonke. Od tego momentu kazdy w tajemnicy tworzy wtasng armie.
Gracze otrzymuja do dyspozycji 20 punktéw. Za te punkty moga kupowac jednostki ktore sg reprezentowane przez drewniane bloczki (ich koszt

jest podany nawtasciwejkarcie jednostki).

Wszystkie karty jednostek, ktore beda braty udziat w grze, nalezy trzymac rewersem do goéry, tak by przeciwnik nie widziat, zkim przyjdzie mu sie
zmierzy¢. Bloczki reprezentujace armie nalezy utozy¢ na heksach pierwszego rzedu, zgodnie z zasadami limitu jednostek (patrz str. 5), w taki

sposdb, by przeciwnik widziattylko typ jednostki (piechota, kawaleria, artyleria).

dyscyplina

( N\
rodzaj jednostki | é é é é
typ jednostki - Q Q
] og

——— zdolnos¢ specjaina

atak w zwarciu

atak dystansowy

obrona

A

B

]

piechota

kawaleria

® @ @ O O

koszt zakupu

jednostki

=

artyleria

Armiapotrzebuje dowddcy. Kazdy graczmado dyspozycji 3 dowddcéw o okreslonych cechach determinujacych sposéb, w jakiwalczy danaarmia.
Wybor odpowiedniego dowddcy jest wiec kluczowy. Podczas pierwszych rozgrywek sugerujemy rozgrywke bez dowodcow.

Gdy kazdy gracz stworzy swojg armie, wybierze dowddce i rozmiesci jednostkina planszy, nalezy zdjaé zastonke i schowac ja do pudetka.

Obokplanszy nalezy jeszcze potozyc karte frakcyjna. Karta tajest dwustronnaidziekiniej gracze w czytelny sposéb widza, czyjajest teraz tura.

Po zakonczeniu swojej tury karte nalezy obrdci¢ nadruga strone.
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zakupu jednostek
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Wszystko gotowe do rozgrywki

1. karta scenariusza, 2. karta frakcyjna, 3. karta dowddcy, 4. karty jednostek, 5. znaczniki specjaine, 6. tor punktacji, 7. pierwszy rzqd hekséw wystawiania
jednostek biatej armii, 8. pierwszy rzqd hekséw wystawiania jednostek czarnej armii.

7
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Przebieggry

Kazdy gracz rzuca jedna kostka. Osoba, ktéra wyrzuci wyzszy wynik, rozpoczyna. Gra jest podzielona na tury rozgrywane na zmiane. W kazdej
turze dany gracz moze wykona¢ tyle aktywacji, ile posiada znacznikéw specjalnych. Wykonane aktywacje nalezy zaznacza¢ za pomoca
specjalnych okragtych znacznikéw. Rozgrywka trwatak dtugo, azjeden z graczy zrealizuje cel zamieszczony nakarcie scenariusza.

Opis aktywacji

W swojej turze, gracz moze dokonac tylko jednej aktywacji artylerii. Aktywacja polega na aktywowaniu jednostki lub oddziatu. Aktywowana
jednostka moze sie przemieszczac po planszy i atakowac przeciwnika lub wykonywac akcje specjalna. Oddziat moze sie tylko przemieszczac po
planszy, po ruchu jedna z jednostek wchodzacych w sktad oddziatu moze wykona¢ atak pod warunkiem, Zze oddziat nie wykorzystat wszystkich
dostepnych punktow ruchu. Jezeli jednostka lub oddziat sie porusza, gracz nie zdradza przeciwnikowi rodzaju swoich jednostek. Tylko
w momencie ataku lub akcji specjalnej nalezy ujawnic swoja jednostke. Wtedy gracz wyktada na stole karte tej jednostki awersem do gory. Jezeli
jednostka poruszytasie o maksymalna dostepnadlasiebie liczbe heksow, nie moze atakowac.

Dowddcy

Kazdy z graczy dysponuje kartag dowddcy, na ktérej znajduja sie 4 rozkazy, ktére gracz moze wydawac swoim jednostkom. Nalezy pamietac, ze
gracz moze w swojej turze wydac tylko jeden rozkaz. Jednostka otrzymujaca rozkaz musi zda¢ test dowodzenia. Jezeli test sie powiedzie, rozkaz
wchodziw zycie. Rozkaz oznaczony cyfra 1 jest rozkazem specjalnym. Jego wykonywanie nie wymaga zdawania testu dowodzenia oraz moze by¢

wydany dowolna liczbe razy w turze, ponadto nie wlicza sie do limitu jednego rozkazu na ture. Szczegétowe opisy rozkazéw znajduje sie na
stronach 18i19.
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Piechota podczas swojej aktywacji moze: Kawaleria podczas swojej aktywacji moze: Artyleria podczas swojej aktywacji moze:
A. wykonac akcje specjaing, A. wykonac akcje specjaing, A. wykonac akcje specjaing,
B. wykonac ruch do 1 heksa i wykonac atak B. wykona¢ ruch do 2 hekséw i wykona¢ atak w zwarciu, B. wykonacé ruch ruch o 1 heks,
w zwarciu, . - . . s L .
. , . C. wykonac ruch do 2 hekséw i wykonac atak dystansowy, C. wykonac ostrzat artyleryjski wrogiej jednostki.
C. wykonac ruch do 1 heksa i wykonac atak
dystansowy, D. wykonac ruch o 3 heksy bez mozliwosci ataku

D. wykonac ruch o 2 heksy bez mozliwosci ataku.
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WAZNE!

W danej turze mozna aktywowac wybrana jednostke tylko raz. Podczas swojej tury mozna aktywowac tylko jedna jednostke artylerii.
Ponadtow turze moznawydac tylko jeden rozkaz z karty dowadcy.

Ruch jednostek i oddziatow ®

Jednostki poruszaja sie zgodnie z opisem z poprzedniej strony. Ich ruch jest ograniczony terenem, po ktérym sie przemieszczaja. W grze
wystepuja 3typyjednostek: piechota, kawaleriaoraz artyleria. Kazdaz nich mawspadlne cechy odnoszace sie doruchu oraz sposobu, wjaki
atakuje. Zatemdla przeciwnika nie ma znaczenia, czy przesuwa sie saperow czy snajpera. Obie te jednostki sg czescig piechoty i w ten sam sposéb
sie poruszaja. Jednostki moga przechodzic¢ przez heksy zajete przez sojusznicze jednostki, pod warunkiem, Ze nie zostanie naruszona zasada
limitu jednostek na heksie. Gracz moze porusza¢ catym oddziatem, rozdziela¢ go zgodnie z zasadami ruchu jednostek, z ktérego sie sktada.
Sposdb poruszania sie oraz mozliwosci ataku sa przedstawione na dotaczonych kartach pomocy. Podczas kilku pierwszych rozgrywek warto jak
najczesciejdonich zagladac.

Szarza @

Niektdre jednostki posiadaja zdolnosé wykonania szarzy. By wykonac szarze, jednostka musi na nig poswieci¢ catg swoja aktywacje. Szarzajest to
ruch doktadnie o 3 heksy w linii prostej. Przy czym ruch ten nie moze przebiegac przez las, dym oraz tereny niedostepne przez dang jednostke. Po
wykonaniu tego ruchu jednostka atakuje wroga jednostke w zwarciu i otrzymuje dodatni modyfikator do tego ataku, ktory jest opisany na karcie
jednostki.np.zelazny zakon.

1. Jednostka nie wykonuje ruchu, ale ostrzeliwuje wrogq jednostke.

2. Jednostkawykonuje ruch o 1 heks i atakuje wrogq jednostke w zwarciu.
3. Jednostkawykonuje ruch o 2 heksy i koriczy swojq aktywacje.
4.Szarza.

14
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Teren
Ruch jednostek jest ograniczony terenem, po ktérym sie przemieszczaja. Ponadto teren maznaczenie przy rozstrzyganiu atakow oraz okreslaniu
polawidzenia.

S
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Bagno: teren dostepny tylko dla piechoty. Nie
blokuje polawidzenia.

Strumien: piechota i artyleria wchodzace na ten
kafel muszasie zatrzymad. Strumien nie blokuje pola
widzenia.

Rzeka: teren niedostepny dlawszystkich jednostek.
Nie blokuje polawidzenia.

Fort: obiekt dostepny tylko dla piechoty. Cecha
Obrona piechoty wzrasta o 2. Podczas obrony,
jednostki sg zmuszone do odwrotu tylko wtedy, gdy
podczas ataku przeciwnik wyrzucit krytyczny
sukces. Fort blokuje pole widzenia.

Las: teren dostepny tylko dla piechoty i kawalerii. W
lesie jednostki moga poruszac sie tylko o jedno pole.
Las blokuje pole widzenia. Jednostki w lesie
zwiekszajq swojg wartos¢ Obrony o 1. Ten bonus nie
dziata jednak, jesli obie jednostki znajduja sie na
sasiadujacych polachlasu.

Pagorki: teren dostepny dla wszystkich jednostek.
Blokuje pole widzenia. Jezeli jednostka znajdujaca
sie na pagoérku jest atakowana w zwarciu, to
jednostka atakujgca zmniejsza swoj atak o 1. Dwie
jednostki, ktére stojg napagoérkachwidzasie.

Gory: teren niedostepny dla wszystkich jednostek.
Blokuje pole widzenia.

%,

teren niedostepny

%,

teren niedostepny

dla artylerii dla kawalerii
STOP STOP
artyleria wchodzqgc na pole piechota wchodzqgc na pole

strumien, musi sie zatrzymac strumien, musi sie zatrzymac

teren niedostepny
dla wszystkich jednostek

@0 ¢ O ®
_ teren ) teren Odwrét tylko  obrona+2 teren biokuje
niedostepny niedostepny  w przypadku pole widzenia
dia artylerii  dla kawalerii wyrzucenia przez

atakujgcego
krytycznego sukcesu

®@ O ©

teren blokuje obrona +1 roch o jedno pole

pole widzenia
przeprowadzajqgc atak w zwarciu

teren blokuje
pole widzenia  na jednostke, ktéra znajduje sie na wzgérzu,
nalezy zmniejszy¢ atak o 1

®@ &

teren blokuje teren niedostepny
pole widzenia  dla wszystkich jednostek
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Bunkier: obiekt dostepny tylko dla piechoty. Cecha

- E Obrona oraz Atak dystansowy piechoty wzrasta tu o 1. (+1) @
Podczas obrony, jednostki sg zmuszone do odwrotu tylko @ @ % Q
wtedy, gdy podczas ataku przeciwnik wyrzucit krytyczny
sukces. Bunkier nie blokuje pole widzenia.

- Most: obiekt, ktéry umozliwia przejscie przezrzeke lub strumyk. Most nie blokuje polawidzenia.

Strefakontroli
Kazda jednostka ma wtasna strefe kontroli. Sg nig objete wszystkie heksy sasiadujace z heksem zajmowanym przez te jednostke. Jezeli oddziat
znajduje sie we wrogiej strefie kontroliichce jg opusci¢, musiwczesniejzdaé test dowodzenia.

Testdowodzenia:
Gracz rzuca dwiema kostkami. Jezeli suma wyrzuconych oczek jest réowna wartosci cechy

oznaczonejjako dyscyplinadanejjednostkilub od niej mniejsza, to test sie powiodt.
W przeciwnymwypadku test dowodzenia nie zakonczyt sie sukcesem.

Jeslitest sie nie powiedzie, to jednostka nie moze podczas tej aktywacji sie ruszy¢. Moze jednak zaatakowacd wrogi oddziat.

Polewidzenia

W trakcie rozgrywki gracze musza czesto sprawdzad, czy ich jednostki widzg wrogie jednostki. Aby to byto mozliwe, warto sobie wyobrazic linie,
ktora biegnie ze srodka heksa, na ktérym znajduje sie dany oddziat, do Srodka heksa, na ktérym znajduje sie wroga jednostka. Jezeli ta linia nie
przecina pol, ktore blokujg pole widzenia - oddziaty widza sie nawzajem. Jednostki wtasne oraz jednostkiwrogie rowniez blokuja pole widzenia.
Brzeg planszy ogranicza pole widzenia.

———— Jednostka widzi wrogq jednostke.

= Jednostka nie widzi wrogiej jednostki.

Brzeg planszy
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Atak
Jednostki moga atakowac przeciwnika na trzy sposoby. Atak w zwarciu, atak dystansowy oraz ostrzat artyleryjski. Na karcie kazdej jednostki,
okreslonejest, ktory rodzajmoze onawykonacorazjegosita.

& Q @

atak w zwarciu atak dystansowy atak artyleryjski jest rowniez
Atakwzwarciu atakiem dystansowym
Wrogie jednostkiznajdujace sie nasasiednich heksach saw swoich strefach kontroli. Takie oddziaty moga ze soba walczy¢. By wykonaé atak, gracz
rzucadwiema kostkami. Od wyzszego wyniku odejmuje nizszy. Otrzymanaréznice dodaje do cechy Walkaw zwarciu jednostki atakujacej. By atak
zakonczyt sie sukcesem, otrzymany wynik musi by¢ wyzszy od cechy Obrona jednostki, ktora sie broni. Jesli atak zakonczy sie powodzeniem,
broniacy sie musi zredukowac liczebnos¢ swojego oddziatu o 1. Po redukgji liczebnosci gracz bronigcy moze wycofac swoja jednostke. Jezeli nie
chce wycofywac swojej jednostki, musi ta jednostka zdac test dowodzenia. Jezeli ten test sie powiedzie, jednostka moze przejs¢ do kontrataku, a

jeslinie - jednostka musisie wycofac.

Kontratak

Kontratak moze zostac przeprowadzony tylko wtedy, gdy walczace jednostki sa w zwarciu i jednostka broniaca sie nie zostata zmuszona do
odwrotu. Przeprowadza sie go podobnie jak atak, jednak z ta réznica, ze tym razem graczem bronigcym sie jest gracz aktywny. Bez wzgledu na to,
czy kontratak sie powiedzie czy nie, gracz aktywny nie musi sie wycofywac ani zdawac testu dowodzenia.

Wycofywaniesie
Jezeli jednostka zostaje zmuszona do wycofania sie, to musi ona wyjsc ze strefy kontroli gracza atakujacego. Nie moze jednak wejs¢ do strefy
kontroli innej wrogiej jednostki. Jednostka moze sie wycofa¢ na pola zajmowane przez wtasne jednostki nalezy jednak pamietac o limicie
jednostek na jednym heksie. Jesli jednostka nie moze sie wycofac, pozostaje na zajmowanej wczesniej pozycji, lecz jej liczebnos¢ musi zostac
zredukowanao 1.

Gracz atakuje w zwarciu i wykonuje rzut dwoma Obrona jednostki broniqgcej sie Graczbroniqcy sie zdaje test Obroncawyrzuca:5i3.
kostkami. Rezultat to: 5 i 4 wiec do wartosci ataku wynosi 3. Obrorica redukuje dowodzeniaiprzechodzido Koricowa wartosé kontrataku
doda 1. liczebnos¢ swojejjednostki. kontrataku. to3.
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Atakdystansowy

Jednostki posiadajace ceche Ataku dystansowego moga prowadzi¢ ostrzat wrogich jednostek. Ostrzat taki ma zasieg doktadnie 2 hekséw. Moze
zosta¢ wykonany, jezeli jednostka maw swoim zasiegu wrogi odziat i nic nie blokuje polawidzenia oraz nie znajduje sie w strefie kontroli jednostki
wroga. Procedura wykonywania takiego ataku jest podobna do ataku w zwarciu. Réznica polega jednak na tym, ze jednostka atakujaca uzywa
cechy Atak dystansowy zamiast cechy Atak w zwarciu. W wypadku sukcesu jednostka bronigca sie moze sie wycofac, jezeli nie chce musi zdac test
dowodzenia. Jezelitest sie nie powiedzie jednostka bronigca musi sie wycofaé. Podczas ataku dystansowego przeciwnik nie moze

przeprowadzi¢ kontrataku.

Zasieg strzatu jednostki posiadajqgcej ceche Gracz atakujgcy prowadzi ostrzat i wykonuje Obrona jednostki bronigcej Obronica zdaje test
Atak dystansowy. rzut dwoma kostkami. Rezultat to: 5 i 3 wiec wynosi 4. Obronca redukuje dowodzenia i nie musi
do wartosci ataku dystansowego doda 2. liczebnos¢ swojej jednostki. sie wycofywac.

Obrorica ma zwiekszong Obrone o 1
ooniewaz jego jednostka znajduje sie w lesie.

Ostrzat artyleryjski

Ostrzat artyleryjski jest to specjalny rodzaj ataku, ktéry moze by¢ wykonany tylko przez jednostki artylerii. Jednostki lub heksy ostrzeliwane
przez artylerig nie muszg sie znajdowac w polu widzenia prowadzacej go artylerii. Ostrzat artyleryjski sktada sie z dwdch etapéw: celowania
i zadawania obrazen. Jezeli celowanie sie nie powiedzie, to drugi etap nalezy pomina¢. Artyleria moze strzeli¢ na odlegtos¢ od 2 do 4 heksow.
Jezelijednostka poruszy sig, znacznikizdejmowane sa zplanszy. Imdalej gracz chce strzeli¢, tym trudniej mu wycelowac.

Celowanie

Aby wycelowaé w wybrany heks, trzeba okresli¢ jego odlegtos¢ i wyrzucic¢ na jednej kostce odpowiednia wartos¢. Jezeli celowanie sie nie
powiodto, gracz ktadzie nadocelowym heksie jeden z dodatkowych znacznikéw specjalnych. W ten sposéb zaznacza miejsce, do ktorego celowat.
Jesli w nastepnej turze znéw bedzie prébowat ostrzelaé to samo pole, to do rzutu kostka przy celowaniu moze dodac 1 za kazdy taki znacznik
znajdujacy sie naheksie docelowym. Jezeli uda sie muwdéwczas wycelowad, to zdejmuje te znacznikiz planszy. Jezeli celowanie sie powiodto,
graczprzechodzido etapu zadawaniaobrazen.
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celowanie

Zadawanie obrazen wyglada doktadnie tak, jak podczas walki dystansowej opisanej powyzej. Dodatkowo, jezeli artyleria ostrzeliwuje heks, na
ktorym znajduje sie kilka jednostek wroga, to dla kazdej z nich rozpatruje sie redukcje liczebnosci oraz ewentualne wycofanie sie. Przy czymgracz
atakujacy rzucakostkamitylkoraz.

Zniszczenie oddziatu

Jezeliliczebnos¢ oddziatu spadnie do zera, to oddziat zostaje zniszczony. Reprezentujacy go bloczek nalezy zdjac¢ z planszy. Przeciwnik otrzymuje
woéwczastyle punktow zwyciestwa, ile wynosiwartosé tego oddziatu.

Krytyczna porazka @

Podczas ataku w zwarciu lub dystansowego moze sie zdarzy¢, ze na obu kostkach wypadng te same wartosci (dublet). Taki rzut jest nazywany
krytycznag porazkaioznacza,ze atak sie nie powiédt bez wzgledu nato, jak wysoka bytajego cechaw stosunku do obrony przeciwnika.

Krytyczny sukces @

Jezelizas suma oczek nawyrzuconych kostkachwynosi 7 (1+ 6,2+ 5, 3+ 4), to taki rzut jest nazywany krytycznym sukcesem. Oznacza on, ze atak
zakonczyt sie powodzeniem bez wzgledu na to, jak wysoka byta cecha ataku w stosunku do obrony przeciwnika. Nalezy pamietac, ze zawsze
podczas ataku trzebarzuci¢ kostkami, nawet wtedy, gdy wydaje sie, ze jednostka atakujagcawygra lub atak nie ma szans powodzenia.

Dodatkowe zasady podczas walki

1. Jezeli gracz atakuje heks, na ktérym znajduje sie wiecej jednostek przeciwnika, sam decyduje, ktéra z nich bedzie celem ataku. Jednak
przeciwnik nie ujawnia rodzaju tej jednostki (gracz atakujacy wie tylko, ze zaatakowat np. piechote lub kawalerie). Dopiero po rzucie kostkami
przeciwnik ujawnia bronigcasie jednostke.

2. Jezeli gracz atakuje w zwarciu pole, na ktérym znajduje sie artyleria i piechota, to najpierw musi zaatakowac piechote. Dopiero gdy piechota
zostanie zniszczonalub zmuszonado odwrotu, bedzie mégt zaatakowac artylerie.

3. Jesli gracz prowadzi atak dystansowy, a na heksie, z ktorego strzela, znajduje sie wiecej jednostek, to nie pokazuje przeciwnikowi, ktora
jednostkastrzela. Informuje jedynie, zktérego heksa prowadziostrzati pokazuje wtasciwa karte jednostki.
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Armia Thargatonu

Piechota
Opis zdolnosci specjalnej - Wartos¢ Obrony podczas ataku w zwarciu @ i Dyscypliny @ piechoty Armii Thargatonu, wzrastao 1

za kazda sojuszniczg jednostke piechoty na tym samym heksie. Przyktad : Oddziat sktadajacy sie z 3 jednostek piechoty ma +3 do obrony.

ooe Regularna piechota Poswiecajac jedng aktywacje, gracz moze ’ Q
\‘ Q: przesunaco 1 hekswszystkie swoje jednostkipiechoty regularnej.

Piechotaliniowa Jednostka moze prowadzi¢ ostrzat nawet jezelijest w %
strefie kontroli wrogiej jednostki. Podczas ataku w zwarciu moze do
cechy Atakwzwarciudodac ceche Atak dystansowy. @g JF

Strzelcy wyborowi Jezeli podczas aktywacji jednostka sie nie porusza,

tomozeostrzelac jednostke wrogaoddalong o 3 heksy. @ ‘ Qj)

Saperzy Jezeli jednostka sie nie porusza i nie atakuje, to moze

zbudowac okop lub postawic zasieki (patrzstrona16). Q » /
Kawaleria

E % Regularnakawaleria Brak zdolnosci specjalnych.

Lekkakawaleria Jednostka moze sie przemieszczaé po bagnach. Q

Ciezkakawaleria Jednostka moze wykonacszarze zmodyfikatorem +2. @9

Regularnaartyleria Brak zdolnoscispecjalnych

Artyleria specjalna Podczas ostrzatu gracz ma do wyboru trzy rodzaje

amunicji: zwykta, zapalajaca i bombe dymna. Rodzaj amunicji musi by¢ M
okresdlony przed rzutem na celowanie. Jezeli gracz uzywa amunicji .
specjalnej (zapalajacej, bomby dymnej), wykonuje on tylko celowanie.

Celowa¢ moznaroéwniezw heksy niezajete przezwrogie jednostki.

(patrzstrona1é)
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Okopy

Jednostka saperéw moze wykonac okop na zajmowanym przez
siebie heksie, poswiecajac na to cata swojg aktywacje. Nalezy to
zaznaczy¢ ptytka okopu. Na heks z okopem moze wejs¢ tylko
piechota. Jednostki znajdujace sie w okopie zwiekszaja swoja
Obroneo 1. Ponadto jednostkaw okopie moze by¢ zmuszonado
wycofania sie tylko wtedy, gdy przeciwnik podczas ataku
wyrzucitkrytyczny sukces. Okop nie blokuje liniiwzroku.

Zasieki

Jednostka saperéw moze postawié zasieki na zajmowanym
przezsiebie heksie, poswiecajac nato catg swojg aktywacje.

Na heks z zasiekami moze wejs¢ tylko piechota i musi sie
zatrzymac, jednak po ruchu nie moze wykonac ataku. Piechota
znajdujaca sie na heksie z zasiekami moze poswiecic¢ catg swojg
aktywacje, by jeusunac.

Ogien

Jezeli graczowi uda sie wycelowac amunicja zapalajaca, ktadzie
on na docelowym heksie ptytke z ogniem. Jezeli na tym heksie
znajduje sie wroga jednostka, musi ona zda¢ test dowodzenia.
Jezeli test sie powiedzie, jednostka moze sie wycofa¢ z pola
objetego ogniem, jezeli nie, jednostka musi zredukowac swoja
liczebnosc on 1ipozostaje na ptongcym heksie. Jezeli na koniec
swojej tury gracz posiada jakiekolwiek jednostki na ptonacych
heksach, musi zredukowac ich liczebnos¢ o 1. Ogien nie blokuje
linii wzroku. Przez heks z ogniem jednostki moga sie
przemieszczac (przy uwzglednieniu ptonacego terenu), jednak
kazdorazowe przejscie przez to pole skutkuje redukcja
liczebnoscijednostkio 1.

Dym

Jezeli graczowi udato sie wycelowac bomba dymna, ktadzie on
na docelowym heksie ptytke dymu. Dym blokuje linie wzroku.
Jednostkaznajdujacasie napolu zdymem nie moze wykonywac
atakéw ani akcji specjalnych, ponadto nie moze by¢
zaatakowana, moze jednak by¢ ostrzelanaprzezartylerie.
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UWAGA! Znacznik ognia/dymu pozostaje na swoim miejscu do korcarozgrywki.
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Armia Protektoratu Vesanii

Piechota
Wartos¢ Ataku w zwarciu piechoty (bez wzgledu na rodzaj) podczas ataku w zwarciu wzrasta o 1 za kazda sojuszniczg jednostke piechoty na
tymsamym heksie.

"0 | Zakon Aquariusa Jednostka po wykonaniu petnego ruchu moze ®® » @

wykonac atak w zwarciu.

Bractwo miecza Jednostka moze wykonac szarze z modyfikatorem +1, o &
\" ponadto jednostka ma obnizona obrone o 1, jezeli jest atakowana z ' Q

dystansu.

Zakon Virgo Jezeli jednostka nie ruszata sie podczas tej aktywacji, (a K

E moze dwukrotnie ostrzela¢ wroga jednostke. Jezeli po pierwszym ataku ’ q
wroga jednostka wycofa sie i wyjdzie z zasiegu Zakonu Virgo, to drugi F
atak sie nie odbedzie.

(+1]
Lwy Vesanii Podczas walkizwroga kawalerig Obronajednostkiwzrasta
el - 210

Kawaleria

B u Syreny Vesanii Jednostka nie posiada zdolnosci specjalnych.

o . Strazniczki Surculusa Jezeli jednostka nie ruszata sie podczas tej FFk
@ 9 aktywacji, moze dwukrotnie ostrzela¢ wroga jednostke. Jezeli po ' h
0 pierwszym ataku wroga jednostka wycofa sie i wyjdzie z zasiegu &

Strazniczek Surculusa, todrugiatak sie nie odbedzie.

O
E ﬂ Zelazny zakon Jednostka moze wykonac szarze zmodyfikatorem +1. @

Artyleria

Zakon Capricorn Jednostka nie posiada zdolnosci specjalnych.

Zakon Skorpiona Jednostka moze sie przemieszczac po bagnach. Q
Moze atakowaé po ruchu. Podczas ataku dystansowego nie
wykonuje celowania, zasieg ostrzatu wynosi 1 do 3 hekséw. Cel ®

ostrzatumusiby¢w zasieguwzroku.
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1. Rozkazy mozna wydawac tylko w podczas swojej tury, czyli przyktadowo, rozkaz specjalny Barona Maximiliana nie dziata w turze przeciwnika.
2. Jeden rozkaz na ture oznacza, ze nie ma znaczenia czy rozkaz wszedt w zycie czy nie. Wazne, ze zostat wydany.
3. Rozkazy specjalne moga by¢ wydawane wszystkim aktywowanym jednostkom, dowolng ilos¢ razy na ture. Wyjatkiem jest Inkwizytor Dominic.
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BaronMaximilian

1. Rozkaz specjainy: dyscyplina jednostki wzrasta o 1. Rozkaz ten jest wykonywany
automatycznie. wszystkie aktywowane jednostki otrzymuja bonus do dyscypliny na czas tej
tury.

2. Motywacja: podczas walki w zwarciu atak jednostki wzrasta o 1. Rozkaz ten moznawydac
zarazpo zadeklarowaniu ataku, przed rzutem kostkami.

3. Dobic ich: jezeli podczas ataku wypadt krytyczny sukces, wroga jednostka otrzymuje 2
obrazenia (musi zredukowa¢ swoja liczebnos$¢ dwukrotnie). Rozkaz ten mozna wydacé tylko
jezeli podczas ataku wypadt krytyczny sukces. Jezeli gracz chce go wydaé musi to zrobic
przed ewentualnym kontratakiem.

4. Unik: podczas wrogiego kontrataku jednostka kawalerii nie doznaje obrazen. Rozkaz ten
moznawydac zaraz powykonaniu przez przeciwnikakontrataku, ale przed rzutem kostkami.

Lord Alexandrus

1. Rozkaz specjalny: gracz moze powtorzy¢ rzut podczas celowania, musi jednak
zaakceptowac ten wynik. Rozkaz ten moznawydac kazdejjednostce artylerii, ktora przed
ostrzatem dokonuje celowania.

2. Forsowny marsz: jednostka piechoty lub kawalerii moze przesunac sie o dodatkowe pole,
po tym rozkazie jednostka nie moze atakowac. Rozkaz ten mozna wydac zaraz po ruchu
danejjednostki,rozkaz nie moze by¢ wydany jezelijednostkajuz wtejturze atakowata.

3. Obrona: podczas wrogiego kontrataku obrona jednostki wzrasta 1. Rozkaz moze by¢
wydany zaraz po tym jak wroga jednostka przechodzi do kontrataku, ale przed
rzutem kostkami.

4. Jatowy ruch: jednostka przed swoja aktywacja moze przesunac sie o jedno pole do tytu lub
naboki. Rozkaz musiby¢wydany przed aktywacjajednostki.

Vlad Kristofferson

1. Rozkaz specjalny: gracz moze jeszcze raz rzucic kostkami, jezeli wypadnie krytyczna
porazka, drugi rzut musi zaakceptowac. Rozkaz moze zostac¢ wydany zaraz po tym jak
wypadnie krytyczna porazka.

2. Za krélowq!: jednostka bedaca w zwarciu z wroga jednostka moze sie poswiecic (nalezy
ja zdjac z planszy) i skutecznie zaatakowac sasiednig wroga jednostke (nalezy
zredukowac jej liczebnos$¢ o jeden). Rozkaz mozna wydac tuz przed atakiem. Jezeli
jednostka zda test dowodzenia, zamiast rozstrzygac atak, automatycznie zadajesz
jedno obrazenie wrogiej jednostce, a twoja jednostka ginie. Wroga jednostka po tym
rozkazie normalnie zdaje test dowodzenia, jak zawsze po otrzymaniu obrazen w walce,
nie moze jednak przeprowadzic kontrataku.

3. Rozpoznanie: jezeli jednostka ma w zasiegu wzroku wroga jednostke oddalongo 2 do 3
heksow, to moze sprawdzi¢ jej rodzaj. Rozkaz ten moze zostac¢ wydany przed lub po
ruchu jednostki.

4. Przyptyw sit: jednostka moze zaatakowac w zwarciu po wykonaniu petnego ruchu.
Rozkaz moze zsota¢ wydany zaraz po tym, jak jednostka zuzyje wszystko dostepne
punkty ruchu i znajduje sie w strefie kontroli wrogiej jednostki.
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Inkwizytor Dominic

1. Rozkaz specjalny: gracz moze dwa razy aktywowac te sama jednostke, jednak tylko
raz moze skorzystac ze specjalnych zdolnosci tej jednostki. Rozkaz nie dziata na
artylerie. W odroéznieniu od pozostatych rozkazéw specjalnych, ten rozkaz mozna
wydac tylko raz ture. Nie wlicza sie on do limitu jednego rozkazu na ture. Oprécz
niego, graczmoze wykona¢ dowolnyinny rozkaz.

2. Odzyskiwanie sit: jednostka, ktérej wydano ten rozkaz, musi poswieci¢ catg
aktywacje i zwiekszy¢ swoja liczebnos¢ o 1 (nalezy przekreci¢ bloczek o 90 stopni
w prawo). Rozkaz mozna wyda¢ w dowolnym momencie swojej tury jednostce, ktéra
jeszcze nie bytaaktywowanawtejturze.

UL | 3. Poscig: jezeli w wyniku ataku w zwarciu jednostka wroga sie wycofa, to gracz moze
przesunac swoja jednostke na opuszczany wtasnie heks i ponownie ja zaatakowac.
Rozkaz moze zosta¢ wydany zaraz po tym, jak wroga jednostka sie wycofa.

4. Odwrét: jednostka po wykonaniu ataku w zwarciu moze sie wycofac. Rozkaz mozna
wydac zaraz po rozstrzygnieciu ataku w zwarciu. dzieki niemu przeciwnik nie bedzie
mogtwykonac kontrataku.

Kardynat Rafael

1. Rozkaz specjalny: jezeli w strefie kontroli jednostki znajduje sie wroga jednostka,
gracz moze sprawdzi¢ jej rodzaj. Rozkaz moze by¢ wydany dowolnej aktywowane;j
wtejturze jednostce.

2. Szat bitewny: jednostka piechoty moze podczas tej aktywacji wykonac¢ dwa ataki
w zwarciu, jednostka moze zaatakowac te sama jednostke dwa razy lub dwie rézne.
Rozkaz moznawykonaczaraz po aktywowaniu jednostki piechoty.

3. Unik: podczas wrogiego kontrataku jednostka piechoty nie otrzymuje obrazen.
Rozkaz mozna wydac zaraz po tym jak wroga jednostka przechodzi do kontrataku,
jednak przedrzutemkostkami.

4. Paraliz: jezeli w strefie kontroli znajduje sie wroga jednostka, to ta jednostka
w najblizszej turze przeciwnika nie moze by¢ aktywowana, dodatkowym
warunkiem powodzenia rozkazu jest niezdanie testu dowodzenia przez wroga
jednostke. Rozkaz moze zosta¢ wydany na koncu lub na poczatku aktywacji danej
jednostki.

Siostra Anastasia

1. Rozkaz specjalny: gracz moze przerzuci¢ wynik rzutu kostkami podczas ataku
dystansowego, gracz musi zaakceptowac wynik drugiego rzutu. Rozkaz moze by¢
wydany zaraz po nieudanym ataku dystansowym.

2. Péki smieré: jezeli jednostka ma zostac wyeliminowana podczas kontrataku, to moze
wykonac jeszcze jeden atak w zwarciu. Rozkaz moze zosta¢ wydany zaraz po tym jak
przeciwnik wykonatudany kontratak, porzucie kostkami.

3. Wycelowanie: podczas ataku warto$¢ Ataku dystansowego jednostki wzrasta o 1.
Rozkaz moze zosta¢ wydany zaraz po deklaracji ataku dystansowego, ale przed
rzutem kostkami.

4. Strach: jezeli jednostka posiada w swojej strefie kontroli wroga jednostke, moze ja
zmusi¢ do odwrotu, dodatkowym warunkiem powodzenia rozkazu jest niezdanie
testu dowodzenia przez wroga jednostke. Rozkaz moze zosta¢ wydany na poczatku
lub nakoncu aktywacji danejjednostki.
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Wojna wisi w powietrzu. Dwa zwasnione narody po dekadzie kruchego rozejmu na nowo szykujq swoje armie - na zachodzie Jej Wysokos¢ Zuzanna z
Thargatonu wraz ze swojqg armiq w czarnych mundurach, a na wschodzie kardynat Nikodemus z Vesanii i jego odziani w biate szaty fanatycy religijni. Kazdy
prébuje zajqc jak najdogodniejsze pozycje w 40-kilometrowym pasie ziemi niczyjej. Stare forty, ktére przetrwaty wojne apostotéw, sq teraz obiektem
zazartychwalk. Ktéra ze stron przechytrzy przeciwnika w polu? Komu uda sie najlepiej wykorzystac swoje oddziaty w tym smiertelnym boju?

Przekonajsie - podejmij wyzwanie i zagraj w te dynamicznq gre wojenng!

Zawartosc pudetka:

- plansza
- 24 czarne drewnian
- 24 biate drewniane
- 96 naklejek

- 2 kostki szescienne
- 24 kafle terenu

- 12 zetondéw terenu
- 9 okragtych zetond
- 3 okragte znaczniki
- 18 kart jednostek
- 6 kart dowodcow
- 22 karty scenariusz
- 8 kart pomocy

- 1 zastonka
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Poland
o ) Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
2 12+ 60 min Q Zawiera mate elementy, ktére mogtyby zostac potkniete. v.1.1
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Wyprodukowano w Polsce



