* Modele specjalne

Modele specjalne to bonus dla grajacych w Ogniem i Mieczem. Modeli tych nie mozna kupic, a jedynie
otrzymac za udziat w turniejach, konkursach i inne formy promowania grania. Kazdy model specjalny ma
swoje wlasne zasady. .

Gracz, ktory posiada model specjalny moze go uzywac na kazdym oficjalnym turnieju Ogniem i Mieczem.
Wystawienie modelu specjalnego nie zwieksza Sily armii i nie trzeba go uwzgledniac¢ w rozpisce. Na Poziomie
I - Podjazd gracz moze miec na stole jeden model specjalny. Na wyzszych poziomach - tyle ile wynosi poziom
rozgrywki (2 przy Dywizji, 3 przy Armii Polowej i 4 przy Wyprawie Walnej). Aby méc wystawié¢ model specjalny
musi on byé¢ pomalowany i mieé¢ zrobiong podstawke (nie koniecznie tak jak modele ,,firmowe”). Modeli spe-
cjalnych nie mozna w zZaden sposob ,,proxowac” (zastepowac) innym modelem.

I Kozacka czarownica |

Podczas powstania Chmielnickiego Kozacy imali sie przeréznych forteli. Gdy tylko nie byli pewni swoich sit
byli gotowi wezwac na pomoc samego czarta (albo i gorzej — potrafili prosi¢ o pomoc Chana Krymskiego,
Suttana Tureckiego czy Cara Moskiewskiego...). Chmielnicki miat szczegblng estyma darzy¢ wiedZzmy i
wszelkiego rodzaju gusta.

Model Czarownicy mozna umieScic jako rodzaj ozdobnik na podstawce Dowddcy etc. lub przygotowac dla
niego osobngq podstawke. Jezeli jest to model samodzielny to otrzymuje ponizsze zasady specjalne (przykle-
jony jako ozdobnik traci wszystkie zasady). Czarownica na osobnej podstawce porusza sie o 10 cm. Jest trak-
towana jak znacznik a nie Jednostka — nie mozna jej atakowac i nie moze walczy¢ etc. Jezeli jakas Jednostka,
lub Dowédca wroga zetknie sie z modelem czarownicy ta natychmiast ginie. Z czarownicq mozna normalnie

zetknqc sie w fazie Ruchu, w szarzy etc. Czarownica nie jest Jednostkq, nie obowiqzuje zatem zasada zakazu- *

jaca zblizanie sie na odleglto$¢ mniejszq niz 2 cm od niej.

Raz na ture w Fazie Rozkazéw czarownica moze rzucic¢ czar. Rzu¢ kostkq:

Czary

limniej Inkantacje _
Czarownica zbiera Moc. Rzu¢ ponownie w kolejnej turze,
odejmujqc 2 od rzutu.

2 Tajemny gest
Czarownica wykonuje tajemnicze gesty. Rzu¢ test Morale
najblizszej jednostki wroga, ktéra ma w swoim polu widzenia
Czarownice. Niezdany test oznacza, zZe Zotnierze modlq sie
i Zegnajq znakiem krzyza.

3 Z1e oko
Czarownica uzywa poteznego uroku by wplyngc¢ na dowédce
wroga. Rzu¢ test Morale najblizszego dowddcy wroga, ktory ma
w swym polu widzenia Czarownice. Niezdany test oznacza,
ze dowddca spluwa przez lewe ramie, by odrzucic¢ urok.

4-10 Czary nieskuteczne.
Nic sie nie dzieje.




