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FLAMES OF WAR
(Skroét zasad gry)

autor: Wargamer
korekta: Adam 'Aki' Kasprzak
sktad: Joanna "Ysabell' Filipczak

FAZA RUCHU - MOVEMENT PHASE

W tej fazie gracz mae poruszé& swoje oddziaty. Ruchy wykonujeespo kolei plutonami,
przemieszczag wszystkie jednostki natece do jednego zanim przejdzie gio nasipnego.

Kazda jednostka me przeby w jednej turze okrdony dystans, ktéry zaky od jej rodzaju
(piechota, czotgi, kawaleria itp.) oraz typu terenu

Jezeli jednostka przechodzi przez kilka rodzajéw teremierze si pod uwag jedynie dystans
dozwolony dla najtrudniejszego z nich. koza§¢ sytuacjaze jednostka wkroczy na obszar, w
ktorym dozwolony ruch jest mniejszyznivczesniej przebyty — wéwczas zatrzymuje sia jego
krawedzi. Gracz mee kontynuowa jej ruch dopiero w swojej naginej turze.

Zasiggi ruchu

Typ jednostki po drodze na przetaj w terenie gizkim
Pojazdy gsienicowe 12"/30cm 12"/30cm 8"/30cm
Pojazdy potgsienicowe i jeepy 16"/40cm 12"/30cm 4"/10cm
Pojazdy kotowe 16"/40cm 8"/20cm 4"/10cm
Powozy, taczanki 10"/25cm 8"/20cm 4"/10cm
Furmanki 6"/15cm 6"/15cm 4"/10cm
Piechota 6"/15cm 6"/15cm 6"/15cm
Kawaleria 10"/25cm 10"/25cm 10"/25cm
Dziata przenéne 6"/15cm 6"/15cm 6"/15cm
Srednie i cézkie dziata 2"/5¢cm 2"/5¢cm 2"/5¢cm
Dziala stacjonarne Magoy¢ tylko holowane
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Przemieszczanie jednostek:

Poszczegolne jednostki w plutonie przemieszcgij niezalenie od siebie, kada z nich mee
poruszy sie w innym kierunku, lub pozostav miejscu.Zadna z jednostek nie jest ograniczona
do ruchu w kierunku, w ktérym byta pierwotnie zwod@, z& po wykonaniu ruch gracz me ja
obrécic w dowolmy strore. Ruch nie musi odbywasie po linii prostej, jednostka mie skecic
dowolmg ilo$¢ razy. Aby okréli¢ przebyty dystans mierzy esirzeczywisi odlegtc¢, ktéra
przebyta, a nie odlegté w linii prostej migdzy punktem pocgkowym a kaicowym. Jednostki
jednego gracza nie przeszkadzapbie wzajemnie podczas ruchu i maogk przenik&, nie
mozna ich jednak stawgatak, zeby ich podstawki nachodzity na siebie po Zalzeniu ruchu.
Pojazdy mog swobodnie s mija¢ tylko jesli przestrzé migdzy nimi jest na tyle szerokae
poruszany pojazd fizycznie ndim sic miedzy nimi. Zas¢g ruchu mierzy si od frontu jednostki
do punktu, do ktérego chce ona dotrzRiechota i dziata nie magodej¢ blizej niz 2"/5cm do
widzianego przeciwnika. Pojazdy mptprzejezdzac” przez wrogie pojazdy. Pojazdy nie mog
przemigcic si¢ blizej niz 2"/5cm do widocznej piechoty lub dziat przecivanik

Ruch szybki
Jest to forma ruchu pozwadap oddziatom przeldyznacznie wikszy dystans uizazwycza,j.
Wiaze sk z nim jednak pewne ryzyko: jednostki korzystaj z szybkiego ruchuasbardziej
naraone na ogig nieprzyjaciela. Jednostki, ktore wykoaujch szybki mog przeby dystans
dwukrotnie wekszy niz normalnie. Ruch ten musi odbyévaie po prostej, najkrétazdroga do
celu, zmiana kierunku jest mova tylko, jesli tak prowadzi droga, albo jeli prost drog;
blokuja przeszkody. Po zakozeniu ruchu jednostki zwracagsw kierunku ruchu. Jeli
jakakolwiek jednostka w plutonie wykonata ruch daytio caty pluton jest traktowany tak, jakby
go wykonywat. Jednostki, ktére korzystaj ruchu szybkiego nie mag

« Wejs¢ na teren gizki

« zblizy¢ si¢ na 8"/20cm do wrogich jednostek

- strzel@

« przeprowadzaszturmow

« wykorzystywa zdolngci jednostek zwiadu: oderwanie sid przeciwnika

Budynki:

Wewnatrz budynku meae schront sig tyle jednostek ile gifizycznie zmidci, by nie nachodzity
na siebie podstawkami. zii budynek jest na tyle matyze nie midci sie w nim zadna
podstawka, uznajegize maze on pomiéci¢ tylko jedr.

Budynki traktowane gjako teren bardzo trudny, w zygku z czym nie mma wykonywag w
nich szybkiego ruchu.
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Przefcia s to miejsca, przez ktére maoa dosta sie do budynku i przez ktére moa prowadzi
ostrzat z wewatrz. Do prze§¢ zaliczap sie np. drzwi, okna i wyrwy wscianach. Przez
pojedyncze przégie maze normalnie przéf lub strzelé tylko jedna jednostka, eli jednak
jest ono szerokie, e z niego korzystatyle jednostek ile giw nim fizycznie miéci w calcci.
Piechota mge wegé¢ do budynku tylko przez takie przeja jak drzwi i oknazeby dostéa sic do
srodka musi rozpoceg ruch stykaic sk z jednym z nich, lub Byw stanie dagj¢ do takiego
przegcia, z ktdrym, na poatku fazy ruchu, stykata sisprzymierzona jednostka. Piechotazmo
wyjs¢ z budynku tylko przez takie prZeja jak drzwi i okna, zasgy ruchu mierzy si wowczas
od miejsca z ktérego dana jednostka opuszcza buditaevaleria nie mze wegé¢ do budynkow
dopaoki nie zsidzie z koni. Sp&rdd pojazdow jedynie ggienicowe, w petni opancerzone mog
wjezdza¢ do wretrza budynkow. Nie jest wymagane, by istniatlo pi@e), gdy po prostu
przebijap sic przez jegaciany. W wyniku tego nie powstaje jednak nowe gi@ej gdy: uznaje
sie, ze spadajce fragmenty murdw i stropdéw zasypypowstaty otwor i nie mamna z niego
pézniej skorzystd. Wjazd pojazdu do budynku traktowany jest jakoepmizszczanie siprzez
teren bardzo trudny. Dziata przéne mog zajmowa lub opuszczabudynki tak jak piechota,
za$ pozostate dziata magby¢ rozstawione na parterze budynku w fazie rozstaajaade nie
moga do nich wjedza¢ ani wyjezdza¢ podczas gry.

Ruch przez teren cgzki:

Za kazdym razem, gdy pojazd chce przejecipazez teren ¢izki musi zda& test zakopania &i
Gracz rzuca k&ia za kady taki pojazd: wynik 2 lub wicej oznaczaze mae jech& dalej bez
problemu, jeeli jednak wypadnie 1 oczko pojazd zakopujersa przeszkodzie i nie me skt
poruszé dopoki nie zostanie z niej uwolniony. Pojazd mugikona test zakopania siza
kazdym razem, gdy wijaldza lub zaczyna ruch na tereniezasim.

+ pojazdy gsienicowe mog probowa& przejeché przez teren bardzo trudny; w tym celu
musz jednak zda test umiegtnosci, jezeli pojazd go zda m jech& dalej, jezeli mu
si¢ to nie powiedzie — zakopaksi

« lekkie, srednie i cezkie dziala musz zdawa test zakopania sitak samo jak pojazdy
podczas przechodzenia przez terenksi

+ piechota, kawaleria i dziata przeine nigdy nie musg zdawd& testu zakopania &i
(niezalenie od rodzaju terenu, w jakimesznajduj)

Zakopanie sk (bogging down):

Pojazdy i dziata, ktore zakopatyeanie mog walczy¢ dopoki nie zostanuwolnione. Pojazdy,
ktore zakopaly si koncza swoj ruch w punkcie, w ktérym nie zdaty testu. &asowie mog
wysias¢ z zakopanego pojazdu na pgikz swojej nasfpnej fazy ruchu. W fazie wginej
wykonaj test umiejtnosci dla kadego pojazdu lub dziata ktére zakopate, $ezeli test jest
udany to pojazd wraca do punktu gdzie byt przedbpakiem si na przeszkodzie, 3eli nie to
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mozna probowa w kolejnych turach. Uwolniony z przeszkody pojazuze funkcjonowa
normalnie przez resgtury.

Pojazdy holujace (recovery vehicle):

Pojazdy holuice mog odholowyw& inne pojazdy, ktére zakopalyesisa zepsute albo
zniszczone. Aby to zrobi pojazd musi zaki@zy¢ ruch obok celu, przy czym sam nie rady¢
zakopany ani miewstrzsnigtej zatogi. Zamiast oddastrzat przestu oba pojazdy do 4"/10cm,
wykonujac w terenie cizkim test zakopania sidla pojazdu holucego. Jeeli test byt udany,
holowany pojazd lub dziato jest wolny odrka fazy strzelaniaZaden z tych pojazdéw nie
moze w tej turze strzetaani wykonywa szturmow. Kady pojazd, ktéry nie jest zakopany ani
ze wstrasnieta zatog,, maze samemu sprébowadholowa taki sam lub mniejszy pojazd (lub
dziato) jak pojazd holac. Musi jednak wykon&a wéwczas test umigjnosci zamiast testu
zakopania s. Jeeli test s¢ uda - holowany pojazd zostaje uwolniony.

Transport:

Pojazd transportowy nie przewoz piechot i dziata przenéne, mae tez holowa inne dziata.
Jeden pojazd nie przewoz tylko jednostki ze swojego plutonu. Kda taka jednostka powinna
mie¢ przydzielony pojazd, ktéryajtransportuje; jeeli zostanie on zniszczony - pasedw
rozdziela si rowno pomgdzy pozostate pojazdy transportowe plutonu Pojdeysportowe nie
maja ograniczenia pojemgoi, mog przewozé wigcej jednostek i na pocatku starcia jeel
na skutek strat &t plutonu straci swoje pojazdy. Jednostki niezade mog korzyst# z
dowolnego transportu z dowolnego plutonu.

Aby zatadowa pojazd piechat najpierw wykonuje s nim ruch, a naspnie przemieszcza

piechot, by znalazta si w przedziale transportowym pojazdu. Kolejeida jest istotna: po

zatadowaniu pagarow transport nie ni@ sk dalej poruszy w tej samej turze i jest traktowany
jako poruszony, nawetgeli w rzeczywistéci to nie nasipito.

Pasaerowie mog wysiada& z pojazdow na poatku swojej fazy ruchu, zanimesbne porusz
Nastpnie przemieszczajsic normalnie licac odlegt@¢ od przedziatu transportowego pojazdu.
Po wytadowaniu pagsarow pojazd transportowy traktowany jest jako ppony.

Holowane dziatagpodczepiane do i ogtzane od pojazdow na tej samej zasadzie, co pechot
z tym, ze kady pojazd mee holowd& tylko jedno dziato. Po oaézeniu od pojazdu dziato
pozostaje w miejscu, w ktorym zostato qone i wykonuje ewentualny ruch od tego punktu.
Dziata holowane przez pojazdy nie mauszdawa& oddzielnych testow zakopaniag.siDo
holowanych dziat nie mmma strzeld, jest to maliwe jedynie do pojazdow, ktore je haduj
Jezeli przy ostrzale artyleryjskim jedynym celem zngjgym sk pod znacznikiem jest
holowane dzialo, to nie zostaje trafione. Jeepjhojudzialo mae jecha jedynie z pedkoscia

POLTER.PL



nie wieksz niz 6"/15cm. Gracz mi@ zdecydowana kaicu fazy ruchuze odsyta pusty pojazd
trasportowy na tyly - usuwa go wéwczas ze stohyi(gojazd taki nie liczy gijako zniszczony
ale nie mae powroct do gry). Jednostki kawalerii megsiks¢ z koni na pocatku fazy ruchu

(konie g automatycznie odsytane na tyly).

Pluton transportowy:

Funkcjonuje jako oddzielny pluton, Jednostki takiggutonu nie mog by¢ przydzielone do
innych plutonéw. Pluton transportowy b przewozt kilka innych plutondw na raz. Ky
pojazd mae przewozt do 5 jednostek piechoty i/lub dziat przéngch. W miejsce jednej z
jednostek piechoty nie tez holowa dziato.

Piechota jaglca na czotlgach

Na kadym czotgu mae jech& do 3 jednostek piechoty lub dziat przémgch. Wsiadanie i
zsiadanie z czotgbw odbywaesi taki sam sposéb jak w przypadku pojazdéw trartepgch.
Czolgi wyposaone w miotacze ognia nie mpgrzewozt piechoty

Opuszczenie pola bitwy:

Jednostki mogdobrowolnie opgci¢ pole bitwy wychodzc przez jeda z krawedzi stotu — jeeli
nasgpito to w ich strefie rozstawienia przestaie liczy¢ jako cz$¢ swoich plutonéw. Jeeli
opuszcz pole bitwy przez ing krawedz traktowane s jako zniszczone. Pluton, ktory w cédd
opuwsci pole bitwy nie liczy si juz do sity bojowej kompanii.

FAZA STRZELANIA - SHOOTNIG STEP

W fazie strzelania gracz po kolei strzela swoimitghami. Nie mog tego robt¢ jedynie te
plutony, ktére korzystaty wczniej w tej samej turze z szybkiego ruchu.

1. Zasada ogodlna

Graz wybiera pluton ktorydalzie strzelat i przeprowadza odpowiegprocedue dla wszystkich
jednostek nalemcych do niego, ktore m@jstrzel&. Nastpnie, przechodzi sido kolejnego
plutonu i tak dalej, awszystkie plutony, ktére miaty strzélarobi to.
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2. Wybor celu

Dzielenie ognia:

Pluton nie musi strzetado tylko jednego wrogiego plutonu, uma podziek ogiean pomidzy
rozne plutony wroga. W tym celu gracz deklaruje przedpoczciem ostrzatu, ktore z jego
jednostek bda strzeld do poszczegdlnych plutonéw wroga. Jednostka ljhzpoposiadacy
kilka broni nie mae podzielé ognia - musi strzetado jednego plutonu wroga.

Strzelanie do izolowanych grup:

Jezeli wrogi pluton jest rozproszony, w efekcie czezms¢ jego jednostek nie znajdujegsiv
zastgu dowodzenia pozostatych i tworzy izolowane grupygzna strzeld do poszczegdélinych
grup, tak jakby byty osobnymi plutonami.

Jednostki niezalgne (Independent Teams):

Jezeli ostrzeliwana jednostka jest sklasyfikowana jakezalena i nie jest aktualnie dgizona
do zadnego plutonu, musi, o ile jest to #have, pokczy¢ sic z innym plutonem. Pluton ten musi
miesci¢ sig w zasgégu dowodzenia i mie przynajmniej jeda jednostk tego samego typu
(piechota, czotg) co ostrzeliwana.zdk w zasegu dowodzenia dogbna jest jedynie inna
jednostka niezaima, to hczy sk z nia, a ta z kolei z plutonem, ktéry znajduje 8 zase¢gu
dowodzenia od niej.

Ostrzat jest wykonywany przeciw takiemu gpmonemu plutonowi. Niezatae jednostki
pozostaj polaczone z plutonem do koa fazy strzelania.

Jezeli niezalena jednostka znajdujeesiv zasggu dowodzenia plutonu, ktory zostat wybrany
jako cel ostrzatu i nie jest d@izona do innego plutonu, to &esk do niego przyczyc teraz.

3. Procedura ostrzatu

Sprawdz czy wybrany cel jest dozwolonym celem.

Cel mae zostéa ostrzelany, jeeli spetnia nagpujace warunki:
+ znajduje s w zasggu broni
« znajduje s} w polu widzenia

+ znajduje st w polu ostrzatu

Przynajmniej jedna jednostka w ostrzeliwywanym @hieé musi spetdi wszystkie powysze
warunki. Kada jednostka z ostrzeliwywanego plutonu, ktora spetnia ktérego z tych
warunkow nie mge by¢ celem ostrzatu.

POLTERGEIST 7
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Zasieq: (Range)

Gracz sprawdza zagj od kadej jednostki w strzelagym plutonie do plutonudalacego celem.

Zaskg mierzymy od dowolnego punktu na podstawce (luljezpizie), ktora strzela, do
najblizszego punktu podstawki lub modelu jej celu. Nieznaoomierzy zasegow do (lub od) luf

wystapcych poza obrys kadtuba lub podstawki.

Pole widzenia: (LOS)

Podstawka musi widzée cel do ktérego chce strzélaCel jest widoczny, jeli mazna
poprowadz linie od dowolnego punktu podstawki jednostki strzglej do dowolnego punktu
celu, ktéra nie przechodzi przez przeszkadstaniajca widocznag¢. Jeeli na tej linii znajdzie
si¢ jakakolwiek przeszkoda zastanieq cel (las, wzgoérze, budynek itp.), to ten cel mieze
zosta& ostrzelany przez dany pluton 1 gracz musi pos¢uétia niego inny. W przypadku
pojazdow widoczng& sprawdzamy od miejsca zainstalowania broni na modefy wystapce
poza obrys kadiuba lub podstawki nie Brane pod uwag przy okr&laniu, czy cel jest
widoczny.

Strzelanie przez wrogie jednostki:

Wrogie jednostki nie blokaj pola widzenia, dlatego moa ostrzel& wrogie jednostki, ktore
znajdup sie za innymi jednostkami wroga.

Strzelanie przez wiasne jednostki:

Nie mazna strzeld, jezeli da s¢ poprowadzt linii od jednostki do celu, ktora nie przechodbia
przez inn , sprzymierzog jednostlg.

Strzelanie ponad wlasnymi jednostkami:

Podstawka me strzeld do wroga jeeli na linii ognia znajduj sie sprzymierzone jednostki
piechoty lub dziat przesaych, ktore nie ruszaly giw tej turze i nie strzelajw tej fazie.
Podstawka me tez strzeldg ponad innymi jednostkami, Feli cel znajduje si na innej
wysokaci niz strzelajcy, a linia ognia przebiega ponad gtowami wiasnyahierzy

Strzelanie pomiedzy wikasnymi jednostkami:

Podstawka mze prowadzt ogien pomidzy dwoma sprzymierzonymi jednostkami;gé sa one
oddalone od siebie przynajmniej o 1"/2,5 centymetr
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Strzelanie pomedzy przeszkodami terenowymi:

Podstawka mge prowadzt ogien pomidzy dwoma przeszkodami terenowymi lubeday

przeszkod terenovy i wikasm jednostlg, jezeli s one oddalone od siebie przynajmniej o 1"/2,5
centymetra.

Pole ostrzatu:

« bron piechoty, podobnie jak bfio zainstalowana w wigy pojazdu oraz dziata na
obrotowej podstawie magprowadz¢ ogien w dowolnym kierunku

« bron pojazdowa zainstalowana w kadtubie oraz artylergp prowadz¢ ostrzat tylko do
celow znajdujcych se w potkolu z przodu ich podstawki lub przodu pojazd

« Przed wykonaniem ostrzatu najeobréct wszystkie jednostki lub wie pojazdow tak,
zeby mierzyty w cel. Obrot wykonany wewtrnz pola widzenia nie liczy sijako ruch.

Jezeli broa nie ma@e zmiené kierunku, np. z powodu braku miejsca, to niezenprowadzi
ostrzatu.

Ukrycie (conceal)

Jednostki przeciwnika zasteie przez teren przynajmniej w potowig tsudniejsze do trafienia
(majp status ,w ukryciu”)

Przeszkody terenowe:

« Przeszkody takie jak ptoty czywoptoty blokup linie wzroku, jeeli sa wyzsze ni obie
jednostki — ta, ktéra strzela i ta, ktora jest oele

+ Nizsze przeszkody nie blokujlinii wzroku, ale jednostki znajdage s¢ za nimi g
traktowane jako ukryte.

+ Podstawka znajdaga st bezpdrednio przy przeszkodzie me prowadzt przez ni
ogien (np. przez dziury w ptocie) niezalde od jej wysokéci. Uwazana jest wowczas za
znajdupca sie w ukryciu, ale te ktéreaspo drugiej stronie muru junie.

«  Wzgorza blokuyj linig wzroku do jednostek ktoreasukryte catkowicie za nimi.
Jednostki, ktére znajdupie na stoku wzgorza by prowadzigien ponad nim i pozostaj
cze$ciowo przez nie zastogte maj status "w ukryciu”. Jednocgde jednostki po
drugiej stronie wzgorza nie slla nich ukryte.

« Tereny obszarowe takie jak lasy blokaptkowicie pole widzenia jli obie jednostkis
nizsze od przeszkody terenowej. Tereny obszarowe lolaija linii wzroku, jezeli sa
nizsze nk ktorakolwiek z jednostek, ale jednostki znajae s¢ w nich lub za nimi
otrzymup status "w ukryciu".
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Aby jednostka mogta zostauznana za ukrytmusi znajdowa si¢ przynajmniej cgsciowo w
terenie dajcym ukrycie (np. ogciowo w lesie). Jeeli znajduje si czeéciowo w nim a
czesciowo na zewatrz, maze bez przeszkdd prowadastrzat do zewatrz tego terenu.

Podstawka znajdaga s¢ catkowicie wewntrz terenu widzi jedynie na 6"/15cm,
podobnie jednostka prélugia wypatrz¢ wroga znajdujcego s¢ wewratrz terenu
obszarowego widzi tylko na 6"/15cm walgt

Obszar blokuje liri wzroku jednostkom znajdagym sk po obu jego stronach , nawet:gé
sam jest wzszy ni 6"/15cm.

piechota i dziala przedpe g traktowane jako ukryte, zeli tylko nie ruszaly siw danej
turze * korzystaj z tego przywileju nawet yeli znajdug sic w odkrytym terenie.

jednostki ukryte, ktore sinie ruszyly i nie strzelaly w swojej turzeg swazana za
przypadte do ziemi.

jednostki zwiadowcze liczsie jako przypadte do ziemi eli znajduj siec w ukryciu, nie
wykonywaty szybkiego ruchu, nie strzelaly i niewsrtowaty w swojej turze.

Budynki:

4.

blokuja catkowicie pole widzenia

pole ostrzatu jednostki znajdigiej st w budynku obejmuje wszystkie cele w pétkolu
ograniczonym przegciare w ktorej znajduje siprzegcie.

jednostki, ktére maj przegcie w polu widzenia, majtakze w polu widzenia wszystkie
jednostki w budynku.

jednostki znajdujce s¢ w budynku g zawsze ukryte, majtez twarch ostore - o ile
strzelagcy do nich nie znajdajsic bezpgrednio przy prz&giu.

trafienie z broni majcej ceclg "niszczyciel bunkrow" w jednostkznajdujaca w budynku
zadaje automatyczne trafienie we wszystkie pozegtainostki, ktére w nimas

lle kosci:

gracz rzuca jednkoscia za kady punkt szybkostrzelsoi (ROF) jednostki,
jednostka, ktora ruszytagsiv danej turze, ma szybkostrzeddaredukowan do 1
ilos¢ kasci przy strzelaniu do jednostek wykoacych szybki ruch jest podwojona.
pasaerowie nie mog strzel& z wrgtrza pojazdu

kawaleria w siodle zawsze ma szybkostrz&neredukowan do 1, dodatkowo me
strzel& tylko, j&sli sie nie ruszyta albo gdy cel znajduje sv zas¢gu 4"/10cm
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Wvynik potrzebny do trafienia:

Poziom wyszkolenia cely Wynik wymagany by trafi ¢
Constricpt 2+
Regular 3+
Weteran 4+

« do wyniku potrzebnego do uzyskania trafienia naldoda 1 za kady z poniszych
warunkow:

+ cel znajduje si powyzej 16"/40 cm

+ cel jest ukryty

« cel przypadt do ziemi

+ jezeli jednostka strzelaga ma szybkostrzeldd 1 i ruszata siw tej turze.

« jako cel dla strzelagej jednostki wybiera si najtatwiejsz do trafienia jednostk z
otrzeliwanego plutonu.

Przydzielanie trafien:

- trafienia przydziela gracz, ktérego jednostki zlystestrzelane.
« trafione mog zostd tylko jednostki, ktéresw zas¢gu, polu widzenia i polu ostrzatu.

« trafienia w pojazdy muszzost& przydzielone w pierwszej kolejsa tym ktore g
sprawne; pojazdy ktére zakopahe dub zostaly opuszczone przez zatomogy by¢
trafione dopiero po rozdzieleniu trafipojazdom sprawnym.

+ wszystkie trafienia przydzielagszanim zostanie sprawdzony efekt ostrzatueljejest
wigcej trafier niz celow to niektdre z nich magnie¢ przydzielonych po kilka trafiew
jednostk.

« jednostki znajdujce s¢ w 16"/40cm od jednostek strzeleych s zawsze trafiane jako
pierwsze.

« strzelajc do plutonu sktadagego st z r&znego typu jednostek (piechota, czotgi,
transportery) gracz nmie wybra typ priorytetowy, przeciwnik musi przydziéltrafienia
w pierwszej kolejnéci odpowiednim jednostkom.

+ podczas przydzielania trafieplutonowi sktadajcemu s¢ zarbwno z piechoty i dziat
przendgnych, dziata te nie magby¢ wybrane jako cel priorytetowy, geli przeciwnik
strzela z broni o sile ognia 5+ lub 6.

« jezeli trafienia g przydzielane plutonowi sktadgiemu s¢ z pojazdéw opancerzonych i
innych jednostek, to pojazdom opancerzonym migz przydzielone trafienia z broni o
jak najwkkszej przebijalnéci (Anti-tank) pancerza.
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« jezeli celem ostrzatu jest pluton czotgéw, sktadgj se z r&nych czolgbw meesz
wykona drugi rzut za kade trafienie: przy wyniku 5 lub wtej] maesz wybra, ktory
typ czotgu ma zostatrafiony, a nasfpnie przeciwnik przydziela trafienia odpowiednim
czotgom.

« W pierwszej kolejnéci przeciwnik musi przydzieli trafienia pojazdom gorzej
opancerzonym oraz nieopancerzonym.

Rzuty obronne (save):

Pojazdy opancerzone:
+ rzw koscia i dodaj do wyniku wart& pancerza pojazdu
« dodaj +1 jeeli cel znajduje sipowyzej 16"/40cm
« poréwnaj wynik z przebijalrieia pancerza broni, z ktérej napito trafienie

+ jezeli zmodyfikowany wynik rzutu jest wagzy niz przebijalnd¢ broni to czotgowi nic
Sie nie stato.

« jezeli wynik jest rowny - wykonaj rzut na sibgnia broni; udany test oznaczae, zatoga
czotgu jest wstrgnieta, w przeciwnym razie niceshie dzieje.

+ jezeli wynik jest mniejszy - wykonaj rzut na gibgnia broni, udany test oznacza,
czotg jest zniszczony, w przeciwnym wypadku jegloga jest wstrzsnigta.

+ przy okrdlaniu efektu strzatu stosujegsivartas¢ pancerza przedniego, chyba trafiony
zostaje bok lub tyt kadtuba albo wviie czotgu — wowczas bierze¢spod uwag Sie
wartas¢ pancerza bocznego.

« w przypadku pojazdow nieopancerzonychzde trafienie wymusza rzut kaa, przy
wyniku 5+ nic s¢ nie dzieje, w przeciwnym razie pojazd zostaje zEsny.

Pasaerowie:
« aby przetrwa zniszczenie pojazdu passowie musz zda rzut obronny na 5+.

« pasaerowie, ktdrzy nie maj gdzie wysas¢ kiedy ich pojazd zostaje zniszczony s
eliminowani.

« jezeli podczas jednej fazy strzelania pojazd uzyskikakiwynikbéw "zniszczony",
pasaerowie musz zdawa rzut obronny dla kalego z nich z osobnaa Svyeliminowani
jezeli chat jeden z tych testéwelzie nieudany.

« pluton, ktérego jednostki byly przewone przez pojazd transportowy, zostaje
przygnieciony w chwili jego zniszczenia.
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piechota jadca na czotgach jest traktowana jak normalni paavie, z tymze musz
wykonywa rzut obronny na 5+ za kdym razem gdy ich czolg zostat trafiony przez
przeciwnika.

piechota ma rzut obronny na 3+

dziala i cezkie karabiny maszynowe maajzut obronny na 5+

piechota lub dziatlo znajdage se¢ w twardej ostonie jest niszczone tylkogsliepo
nieudanym técie obronnym przeciwnik zda test sity ognia dla gjvbroni.

dziata posiadare tarcz sa traktowane tak jakby byly w twardej ostonie prztraale z
przodu; tarcza nie chroni przed strzalami z inndgerunku, bombardowaniem
artyleryjskim, ani gdy dziato wykonywato ruch szybk

jezeli mogly zosta trafione zaréwno jednostki w twardej ostonie jalpoza ni, w
pierwszej kolejnéci nalezy przydzielt trafienia tym drugim.

jezeli trafione zostaly zarowno jednostki w twardejoose jak i poza i, to tym w
ostonie naley przydzielt trafienia od broni o jak najwkszej przebijalnéci pancerza.

Wynik ostrzalu:

pluton, ktory otrzyma przynajmniej 5 trafi¢est przygnieciony ogniem.

niezalene jednostki mog zost& przygniecione tylko, j@i sa dolaczone do innego
plutonu i traq ten status gdy tylko siodfacza.

zniszczone jednostki piechoty, dziat i nieopanceyzb pojazdéw naly usuwd ze
stotu

zniszczone pojazdy opancerzone pozastaj stole jako wraki, jednostki znajdog se
za nimi g w ukryciu, a same wraki traktowangjako teren bardzo trudny

Przygniecenie ogniem (Pinned down)

piechota, dziata i pojazdy nieopancerzone iagke do przygniecionego plutonu nie mpog
konczy¢ ruchu ledac blizej wroga nk przed nim, nie magtez wykonywa szybkiego
ruchu.

pojazdy opancerzone nig 8igdy przygniecione ogniem.

przygnieciona piechota, dziata i pojazdy nieoparmee maj szybkostrzelng obnizong
do 1, nie mog tez prowadz¢ bombardowania artyleryjskiego.

na poczatku swojej tury przygnieciony pluton me zosta zebrany, jeeli dowodacy
nim gracz zda test motywacji — w takim przypadkut@h przestaje yprzygnieciony i
moze w tej turze normalnie funkcjonowa
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Pojazdy ze wstrasnigta zatogs (Bailed out)

pojazd, ktéry ma wstegnicta zalog;, nie mae sk rusza ani walczy, dopoki zatoga nie
wroci do siebie.

pasaerowie mog wysias¢ z takiego pojazdu na pagku swojej nasipnej fazy ruchu

czolg dowddcy kompani ze wstgnigta zatlogy nie mae przerzucé nieudanych testow
motywacji.

pojazd ze wstrgnicta zalogy oraz zakopany jest niszczonyzeé w wyniku trafienia
uzyska st rezultat "wstrzsnicta zatloga™" a nagbnie ta nie zda testu motywaciji.

Utrata dowaodcy:

pluton ktéry straci dowodcnie mae sk porusza, jednostki nalgace do niego magsie
jedynie obraca wysiad& z pojazdéw oraz okopywasic.

pluton bez dowodcy nie wykonywa testy motywacii.

jezeli czolg wioacy dowdde ma wstrasnicta zatog; lub zakopat s, jego dowddca
moze, na kacu jakiejkolwiek fazy, przesé¢ sic do innego czotgu ktory jest w zagu
dowodzenia.

wyzsze dowddztwo mie przejé jakikolwiek czotg

dowddcy kompani mag przepé dowolny czotg ze swojej kompani w tym réwaie
pojazdy z plutonéw wsparcia

dowddca plutonu me przejé tylko inny czotg ze swojego plutonu

Wyznaczenie nowego dowodcy:

nowy dowddca plutonu jest wyznaczony przez dowddmmpanii lub jego zagbce — w
tym celu naley takiego dowddg dolaczy¢ do plutonu, i w fazie strzelania wyznaézy
nowa jednostlk znajduaca w zas¢ggu dowodzenia.

nowy dowddca wyznaczany jest na pgikm fazy strzelania, wt maze w tej samej turze
normalnie strzela

jednostka, ktora wyznaczyta nowego dowpdie mae w tej same turze strzéla

dowddcy wyiszego szczeblankompania mogwyznaczy nowego dowoddgplutonu w
ten sam sposob — mptp zrobe dla dowolnej kompanii im podlegtej.
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Nieztomny (Warrior) :

« dowddca kompani jest uznawany za jednesiikztomnmn

+ jezeli zostanie zniszczony nieztomny czotg, nglevykona dodatkowy rzut obronny, na
4+ nieztomny przejmuje kontr@inad innym czotgiem, dalacym w zastgu dowodzenia,
w wypadku nieudanego rzutu - ginie

+ jezeli zostanie zniszczona jednostka nieztomnej pigcheykonuje s¢ dodatkowy rzut
obronny, na 4+ usuwa ¢sizamiast niego inp jednostk znajdujca sie w zasgégu
dowodzenia, w wypadku nieudanego rzutu - nieztoraneg

+ jezeli zostanie zniszczona jednostka transportowaiaecechy, wykonuje s¢ dodatkowy
rzut obronny, przy wyniku 4+ pojazdowi nieziomnemia sk nie dzieje, w przeciwnym
wypadku zostaje on zniszczony.

DOWODZENIE

Istotmy rzecza jest utrzymanie dowodzenia. Pasua tabela ilustruje maksymalny dystans, w
jakim poszczegoélne jednostki mphy¢ jedna od drugiej, aby "lByw zas¢égu dowodzenia".

Czolgi Inne
Constricpt 4"/10cm 2"/5cm
Regular 6"/15cm 4"/10cm
Wteran 8"/20cm 6"/15cm

W FOW jednostka jest dowodzonazgé znajduje si w zas¢gu dowodzenia od dowoddcy
plutonu lub innej dowodzonej jednostki z tego samplyitonu, wykczapc transporty (ch©one
tez musz by¢ w zasggu).

DOWODZENIE | RUCH

Pluton porusza sijako grupa. Oznacza tee na zakaczenie fazy ruchu wszystkie jednostki z
tego plutonu ktore siporuszaty musgby¢ w zasegu dowodzenia. Niektore jednostki naosje
nie rusza, aby prowadzi ogien ostonowy i na koniec tury znaée sii poza zasigiem
dowodzenia.Zeby zebra je z powrotem, dowddca plutonu musi wibdi objaé je swoim
zastgiem dowodzenia, mma te w nastpnej turze wykona nimi ruch w kierunku
macierzystego plutonu. Dzielenie plutonu musi sidby tak, aby przynajmniej potowa
jednostek (nie liczc transportow) zawsze byta z dowadc
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JEDNOSTKI NIEZALE ZNE (INDEPENDENT TEAMS)

Niezalene jednostki s traktowane jak oddzielne plutony, czyli nie mudng w zaseggu
dowodzenia daadnego innego plutonu. W dowolnym momencie turyo{syMub przeciwnika)
moa dolczy¢ sie do innego plutonu znajdigego st w ich zastigu dowodzenia i pozostaj
jego czscia do momentu zakwzenia tej fazy. W kolejnej fazie, §je chca, moga znowu
dofaczy¢ sig do tego samego lub innego plutonu w ggisidowodzenia.

Szczegolnym rodzajem jednostek niezaleh g jednostki dowodgce (dowddca kompanii,
jego zastpca, dowodztwo wiszego szczebla). Mapne szereg wkaiwosci:

Zastpca dowodcy kompanii (2iC) — me zasipic dowode dowolnego innego plutonu ze
swojej kompanii.

Dowddca kompanii, wisze dowddztwo — oprocz zagtenia dowddcy pozwalajna przerzut
nieudanego testu motywacji dla plutonu, ktérym ddmo- nie dotyczy to jednak testow, ktore
wykonup za siebie samych.

FAZA SZTURMU (ASSAULT STEP)

KTO MO ZE SZTURMOWA C?
+ PIECHOTA - Mae dochodzi do walki, kontratakowg wycofywa sig i umacnia
pozycje.
+ CZOLGI - Jedynie opancerzone czotgi magalczy¢ w walce wecz tak jak piechota.

+ DZIALA - Dziata nie mog dochodzé do walki i kontratakow& Moga natomiast
walczy, wycofa sig lub umacnié pozycje.

« TRANSPORTY - Pojazdy transportowe wszelkiego rodzapg tylko wycofa si¢ lub
umacni& pozycje. Pagarowie znajdujcy sk w srodku nie biog udziatu w walce.

Rozgrywanie walki wrecz

1. Wybor atakujacego plutonu.

Pluton mae szturmowd, j&sli po fazie ruchu znajduje siw 4"/10cm od plutonu, ktéry ma by
celem szturmu. Zeli celem g czotgi przeciwnika, musi zddez test motywaciji.
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2. Przeprowadzanie szturmu

Nalezy przemidci¢ jednostk, bedaca najblizej przeciwnika do 4"(lub 8"w przypadku kawalerii)
I przystawt ja bezpdrednio do wrogiej jednostki. Czynfiote powtarza s dla wszystkich
jednostek ktére majprzeciwnika w swoim zagju, tak,zeby zwhzat walka jak najwkcej
wrogich jednostek. Nagbnie pozostate jednostki poruszaje w kierunku wrogiego plutonu o
odpowiedni odlegitac.

Jeili w fazie strzelania wszystkie jednostki ktore Yoy zas¢gu szary zostaty zniszczone i tak
mozna wykona ruch w kierunku pozostatych.

W zadnym momencie swojego ruchu niezma zbliy¢ sie na odlegté¢ mniejsz niz 2 cale do
plutonu, ktory nie ma liycelem szaay!

3. Ogian zaporowy (Defensive Fire)

Pluton bronicy sk strzela do atakagego. Ogié zaporowy mog prowadz¢ takze inne plutony
znajdupce st w 4 cale od zaszawwanych jednostek, ale strzelgedynie te jednostki, ktére
znajdug si¢ nie dalej ni 16 cali od szturmagego przeciwnika.

Jednostki klagce ogié zaporowy strzelajz petry szybkostrzelnécia nawet jgli si¢ ruszaty, ale
tylko jesli nie 1 przygniecione ogniem. Czotgi srafiane w boczny pancerz.

Szturmujcy pluton ktory zostanie przygnieciony ogniem musicofat sig na pocatkowe
pozycje i nie dochodzi do walki wez. Wyjtkiem jest sytuacja, gdy atakigy pluton skfada si
tylko z opancerzonych czotgdéw, co pozwala mu naaigwanie efektow przygniecenia.

4. Rzut na trafienie

Wykonaj test umiejtnosci dla kadej jednostki uprawnionej do walki woz, ktéra jest
w kontakcie z wrogiem lub nie dalep2"/5cm od niego.

5. Rzuty obronne w walce wgcz

Nieopancerzone pojazdy, piechota i dziata nie k&tegy z rzutdw obronnych w walce wgz.
Nie wykonuje s rowniez testéw sity ognia — jednostki trafion@ automatycznie niszczone.
Wyjatkiem s opancerzone czolgi, ktore po trafieniu zdagst gérnego pancerza. Pdka jest
rbwnoznaczna ze zniszczeniem pojazdu, natomiastvnzndie z wstrgsnigciem zatogi.
Wstrzsnigcie zatogi oznaczage pojazd jest unieruchomiony, zatoga chowansérodku i czeka
az niebezpieczestwo minie. Pojazd nie jest niszczony!
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6. Wdarcie sk na wrogie pozycje

Jest to rozgrywane tylko w przypadku, gdy bsogi sk pluton jest w budynku albo za
przeszkod ciagta jak np. mur i polega na przeseriu swoich jednostek na miejsce
zniszczonych jednostek wroga.

7. J&li w 47/10cm nie ma sprawnych jednostek wroga - atieuj acy pluton wygrat:

Pojazdy ze wstegnicta zatogy lub zakopane nie zaliczagie do sprawnych jednostek (przejd
do punktu 9.)

8. Przeciwnik testuje Motywackg.

Jeili podczas szturmu atakigy nie uzyskakadnego trafienia, obfga zdaje test automatycznie,
chybaze zamierza wykoréakontratak na czotgi.

Jezeli pluton zda test - mie przeprowadzikontratak lub wycofési¢, w przeciwnym wypadku
moze tylko si wycof&t.

Kontratak- jest rozgrywany jak szturm, ale bez rozpatrywargnia zaporowego.

Wycofanie st - wszystkie jednostki wycofajsic 4"/10cm od wroga. Te ktore po ruchu znajduj
sie w 4”/10cm od jakiegokolwiek przeciwnika gniszczone.

9. Obronca jest przygniatany.

Pluton, ktory byt szturmowany zostaje przygnieciahyba,ze nie zostat trafiony ani razu.

10. Zwycigzca umacnia pozya lub dokonuje przetamania

Zwycigzca mae poruszy swoje jednostki do 4"/10cm w dowolnym kierunkuyedi uda mu s¢
doprowadzt do walki wecz z innym plutonem — walka rozgrywana jest jeszeze(od punktu
2).

11. Pluton, ktéry doprowadzit do walki jest przygnieciony (chybaze nie otrzymatzadnego
trafienia).
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MORALE

Motywacja Potrzebny wynik
Reluctant 5+
Confident 4+

Fearless 3+

TEST MORALE PLUTONU

Test morale wykonuje sjako test motywacji plutonu. Zeli zostat zdany, pluton me walczy
dalej — w przeciwnym wypadku jest uznawany za zzsmy i usuwa §igo ze stotu.

Testy morale wykonuje sina koniec kadej fazy strzelania i fazy walki wez w ktérej pluton
jest ponkej potowy stanu (ma wcej jednostek zniszczonychzredolnych do walki) i podczas
tej fazy ktéra z jego jednostek zostata zniszczona lub zatogazpoj wstrasnieta.

Pojazdy, ktérych zatoga jest wsifnicta oraz jednostki niezalee nie g§ brane pod uwagprzy
okreslaniu, czy pluton stracit potogv swojego stanu. Transporty nie wliczagic do stanu
plutonu, ale po zniszczeniu ligsic jako jednostki przez niego stracone.

TEST MORALE KOMPANII

Morale kompanii testuje sipoprzez wykonaniu rzutu na jej motywac{sracz ktéry zda test
kontynuuje dalszgre normalnie, jéli jednak go nie zda przegrywa bitw

Test morale kompanii nalg wykona, kiedy ilos¢ jej plutonéw spadnie poiej potowy.
Plutony, ktérych nie ma na stole(np. pozastajrezerwie) nie licz sic ani do zniszczonych, ani
do gotowych do walki.

ARTYLERIA

Oddzialy artylerii

Tylko oddzialy okrélone jako jednostki artyleryjskie megprowadzé bombardowanie.
Mozdzierze nie mog prowadzé ognia bezp&redniego, a jedynie bombardowanie. Jednostki
mozdzierzy, naleace do oddziatow piechoty nie mpgrowadzé bombardowa (chat sa od

tego wyhptki)
Wyrzutnie rakiet § oddziatami artylerii i mog prowadzé bombardowania
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Prowadzenie bombardowania

Artyleria prowadzi bombardowanie w fazie ostrzaldstrzat artyleryjski nie mie by
stosowany jako ogfezaporowy.

Bombardowa mog tylko te oddziaty, ktore nie poruszyly esiwcze&niej w turze, poza
ewentualnym obrotem w miejscu w kierunku celu.

Przygniecione jednostki artyleryjskie nie mogrowadzé bombardowania — wyikiem jest
opancerzona artyleria.

Niedozwolone jest rozdzielenie obszaru bombardoavarjednej baterii na kilka celow. Moa
wykona tylko 1 bombardowanie na tur

Wstrzelenie se w cel

Wzornik artyleryjski zostaje umieszczony §radku jednostki bdacej celem tak, aby ol jak
najwigcej modeli z danego plutonu.

Cel nie mge znajdowa sig poza nominalnym zagiiem bombardowania (miefe od lufy
jednostki strzelagcej)

Minimalna odlegté¢ od celu by méc prowadzibombardowanie to 8 cali Cel nie peo
znajdowa si¢ poza polem ostrzatu dziat.

Artyleria nie musi widzié celu ostrzatu i mege prowadzi bombardowania ponad wtasnymi i
obcymi jednostkami.

Artyleria nie mae prowadzi bombardowa ponad lasem jeli znajduje si blizej niz 4"e od
niego, a w przypadku budynkéw, sle jest blizej budynku nt wynosi jego wysSok&.
Mozdzierze g wyjatkiem i mog prowadzé ostrzat znajduc blizej niz 4 cale od dowolnej
przeszkody (w tym rowniebudynku).

Rzut na wstrzelenie st w cel

Kazde bombardowanie wymaga jednostki, ktoreddie kierowa ogniem. Mog to by
obserwatorzy artyleryjscy, jednostki artylerii, dadetwo baterii, a tate dowddztwo kompanii.
Jednostka kieraga ogniem nie m@ Sk porusza ani strzeléa w tej turze. Wywajac dowoddztwa
kompanii do kierowania ogniem dodaje &ido wyniku rzutu kostkna wstrzelenie giw cel.

Oddziat kierujcy ogniem ma 3 szanse by wstrzede w cel. Do bombardowania dochodzi tylko
pod warunkiemze ktorg z nich kxdzie udana, w przeciwnym wypadku artyleria nie edaav
ogole.

Aby wstrzelt sie w cel naley uzyska& na kaci wynik:
« 2+ &dli celem jest jednostka constricp
« 3+ j&sli celem jest jednostka regular

« 4+ j&dli celem jest jednostka weteran
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Dodaj +1 do rzutu za kdy z nastpujacych warunkow: gdy cel jest w ukryciu, gdy przypddt
ziemi, lub gdy ogi# kieruje dowodca kompanii.

Jeili bateria artylerii posiada sztab we odd& powtérry salwe do tego samego celu bez
potrzeby ponownego wstrzelania.dPunkt docelowy musi kdywowczas w tym samym miejscu.

Obserwatorzy

« Dla kazdej baterii mana wyznaczy tylko jednego obserwatora.
+ Obserwatorzy sjednostkami niezaimymi.

« Obserwatorzy z plutonu posiadeggo sztab magkierowa ogniem innych plutonéw, o
ile te take maj whasny sztab.

« Obserwatorzy, podobnie jak jednostki rozpoznaniagarkorzyst& z zasad ostimego
ruchu.

« Obserwatorzy mag namierza cele, jgli zostali przygnieceni ogniem, ale nie gdy s
wstrzasnigci lub w pojedzie ktéry st zakopat.

« Jednostk obserwatorow mima przed gy umieici¢ w czotgu, mana wowczas z niego
dokonywa prob wstrzelania siw cel.

Umieszczanie wzornika artyleryjskieqo

Wzornik powinien zostaumieszczony bokiem oznaczonym stragbkostopadle do linii ognia.

Rzut na trafienie

Artyleria potencjalnie mze trafic we wszystkie cele ktére chazesciowo znajduy sie pod

wzornikiem. Aby uzyska trafienie traf¢ naley zda test wyszkolenia strzelgjej baterii dla
kazdego z celéw pod wzornikiem. Kada nieudana proba wstrzelenig sel w danej turze
powoduje dodanie +1 do wyniku rzutusk@ (maksymalnie +2).

Jezeli naraz strzela 6 lub wéej dzial, artyleria mie powtdrzy nieudane testy umigposci.
Jesli strzela 1 lub 2 dziata, powtéréyidane testy umiegjnosci
Jesli strzela tylko 1 dziato dodatkowo naledoda +1 do kadego z wynikow rzutu kieia.

Gracz ostrzelany, rozdziegj trafienia najpierw wyznacza jednostki nieokopanpojazdy
posiadajce nizszy pancerz gorny.

Test trafienia wykonuje sioddzielnie dla kadej jednostki, ktora znalaztaggpod ostrzatem.
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Wyrzutnie rakiet

Wyrzutnie rakiet nie majzadnych minusoéw za wsztrzelanie ga 2. lub 3. podégiem.

J&ili bateria rakiet posiada 6 lub ggej wyrzutni, wowczas, zamiast przerzéigaedane testy
umiejgtnosci, wzywa sk wzornika o podwojonej szeroka.

Kontrostrzat artyleryjski — po uprzednim ostrzalekietowym, baterie przeciwnika mpg
ostrzeld wyrzutnie rakiet nie wid ich, lecz celyjc w pozostawione po rakietaglady dymu.

Jeili obserwatorzy nie widg baterii rakietowej, a tylkédlady dymu naley przyja¢, ze bateria
jest w ukryciu podczas prob wstrzelenia si

RZUTY NA PANCERZ

Pojazdy opancerzone wykonujzut obronny na pancerz gorny pojazdu. Wykonuje go
podobnie jak w przypadku normalnego ostrzatu.

Pojazdy nieopancerzone magut obronny na 5+, piechota na 3+, dijenajduje s¢ w okopach
- artyleria musi dodatkowo zddest sity ognia by takjednostl zniszczy. Dziata mag rzut
obronny na 5+ i, jdi sa okopane, strzelaga artyleria musi zdatest sity ognia by je zniszczy

WSZYSTKIE TRAFIONE PLUTONY 3 PRZYGNIECIONE OGNIEM, jeeli tylko
przeciwnik s¢ w nie wstrzelat.

BOMBARDOWANIE DYMNE

Tylko jednostki z charakterystyk,bombardowanie dymne” magprowadzt taka forme
ostrzatu.

Ostrzaty dymne $ prowadzone przed innymi formami strzelania. Abgfiér w cel naley
przeprowadzi normalm, procedug wstrzelenia si.

W przypadku ostrzatu dymnego nie obaxmije zasada powtornej salwy.
Wielkos¢ zastony dymnej zaky od ilosci strzelagcych dziat:

J&ili ostrzat prowada 2 dziata woéwczas ma ona wieléopojedynczego wzornika, §i 3-5 -
dwoch wzornikéw, a jeeli 6 lub wiecej - trzech.

Aby okresli¢ potazenie kolejnych wzornikbw natg ustalt kierunek wiatru postuga¢ sk
schematem na wzorniku artyleryjskim i kolejne wiakirdoktada zgodnie z nim.
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Zastona dymna powodujee jednostki znajdgge s¢ w niej s w ukryciu, cele do ktorych one
strzelaj s1 rowniez traktowane jakby byly ukryte, g@ama zastona blokuje pole widzenia. Dym
Si¢ rozprasza na pogtku nastpnej tury gracza, ktdry go postawit.

LOTNICTWO

Poziomy wsparcia lotniczeqo:

+ Priorytetowy (7 kéci)
« Ograniczony (5 kexi)
« Sporadyczny (3 ki)

Poziomy te okréaja ilos¢ kosci znajduacej sk w puli kasci wsparcia lotniczego.

Rzut na przyzwanie wsparcia lotniczegqo

Uzywajac okrelonej powyzej liczby kasci wykonaj rzut na wezwanie wsparciazeie chocia
na jednej kéci wypadnie 5+ wdwczas wsparcie przybyto. Pad& probie wezwanie lotnictwa
zmniejsz swaj pule kosci wsparcia lotniczego o 1.

J&ili przeciwnik posiada wtasne wsparcie lotnicze woas mae zwy¢ jedm ze swoich kéci z
puli by prébowé przechwyat wezwane lotnictwo. Przechwycenie udajers rzucie 6+.

ILO SC ATAKUJ ACYCH SAMOLOTOW

Wykonaj rzut kostk po udanym wezwaniu wsparcia by altré ile nadleciato maszyn: Wynik
1-2 — 1 samolot , 3-5 — 2 samoloty, 6 — 3 samoloty

WYBOR CELU | ROZMIESZCZENIA SAMOLOTOW

Samoloty mog zaatakowé dowolny cel na stole. Po wybraniu celu rgl@oprowadz linig
wychodzca z wlasnej krawdzi stotu gracza wzywagego lotnictwo i rownolegt do bokdow
stotu - jest to kierunek nadlatywania samolotow.
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Jezeli w 16 calach od celu znajduje; §akas wiasna jednostka wowczas samoloty przergwaj
nalot i odlatuj.

Nadlatupcy samolot prowady nalery ustawté 6 cali od jednostki, dtlacej celem nalotu, Za
pozostate w kluczu z tylu za nim.sllektéras z maszyn nie zméei sie na stole, nalot sinie
udaje.

PRZEPROWADZANIE OGNIA P-LOT

Ogien p-lot mog prowadzé tylko bronie oznaczone jako dziata przeciwlotnicze
Transportowane w pojazdach lub holowane jednostki pie mog prowadzé ognia. Ogié p-

lot nie maze by prowadzony w kierunku wysokich przeszkdd (drzedany) j&li znajdup sie
one w 4 calach od dziata.

Lekka brax p-lot strzela tylko z szybkostrzelwa 1, niezalenie od tego ile ona wynosi.
Cigzkie dziata p-lot take strzelaj z szybkostrzelniwia 1.

Trafienie z dziatek p-lot nagiuje po zdaniu testu umignosci przez jednostkstrzelagca. Aby
zniszczy trafione maszyny naty wykon& test sity ognia. Jeli samolot ma ceeh'latajacy
czotg" naley dodatkowo przerzu€iudane testy sity ognia.

RZUT NA WSTRZELENIE SI E W CEL PRZEZ SAMOLOTY.

Podobnie jak artyleria, samoloty mgrawo do wykonania 3 rzutow na wstrzelenig \gicel,

dodapc do kadego +1, jéli cel jest ukryty i dodatkowo +1 & przypadt do ziemi. Wzornik
artyleryjski powinien zosta umieszczony centralnie na jednostceddoej celem, strzatk

zwrdocory w kierunku, z ktérego nadlatugamoloty.

Trafione mog zost& wszystkie cele, ktére clioczgsciowo znajduy sig pod wzornikiem.
Uzyskanie trafienia wymaga zdania specjalnego tdgtiry jest okrélony przy opisie broni
samolotu.

Do rzutu naley doda& +1 za kada nieudan prob; wstrzelenia s w cel (maksymalnie +2) .
J&ili atakup na raz 3 samoloty, mina przerzu@ nieudane rzuty na trafienie.
Jesli atakuje tylko 1 samolot, natg powt6rzy udane rzuty na trafienie.

Gracz zbombardowany rozdziela trafienia zaczmad jednostek nieokopanych i pojazdow
posiadaicych nizszy pancerz gorny.

Trafienia testuje gioddzielnie dla kadej jednostki znajdggej sk pod wzornikiem.
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RZUT OBRONNY DLA TRAFIONYCH ODDZIALOW

Atak za pomog bomb lub rakiet trafia zawsze w gorny pancerz zajav, zd przy wyciu
dziatek lub kaeméw w pancerz boczny.

Metoda wykonania rzutow obronnych jest identycailay przypadku ostrzatu bezpedniego i
bombardowania artyleryjskiego.

Wszystkie plutony, ktére zostaly trafione zostajzygniecione.

ROZPOZNANIE

OCZY I USZY (EYES AND EARS)

Na pocatku swojej tury strzelania nieprzygnieciona ogniémieporuszajca s¢ jednostka
zwiadu mae spowodowd, ze jedna z przypadetych do ziemi jednostek w 16 calach tragi t
cecle. Po wykonaniu tej czynsoi zwiad nie mae nic wkcej zrobé w tej turze.

ODERWANIE (DISENGAGE)

Jednostka zwiadu nmie wykona specjalny ruch oderwania od przeciwnikdlijaie atakowata
w poprzedniej turze i nie wykonywata szybkiego uch

J&ili jednostka zwiadu spetniga te warunki zostanie ostrzelana, atagyjmog odda jedynie
po jednym strzale, niezale@ie od swej szybkostrzelbd. Nastpnie zwiad wykonuje test
maksymaln predkoscia. Jeli w wyniku tego ruchu znajdzie gipoza zasigiem ostrzatu,
pozostate strzaly przepadajW przypadku nieudanego rzutu — agigest kontynuowany
normalnie.

Bron, ktéra ma szybkostrzeldd 1 w ogole nie mize strzeld do zwiadu, jéli zadeklaruje on
przeprowadzenie oderwani&.si

Jednostka zwiadu me oderwa si¢ podczas ostrzatu artyleryjskiegaljeartyleria nie wstrzeli
sig w nig za 1 poddjciem.

Nie mazna przeprowadzioderwania od ataku lotniczego

Zwiad mae zostd zmuszony do oderwaniaggesli w wyniku ostrzatu nie zda jakiegokolwiek
rzutu obronnego. W takim przypadku oddziat zwiadusired& test motywacji i jéli go zda
wowczas pozostaje tam gdzie byi, dlijaie - dokonuje przymusowego oderwania.

Jednostka zwiadowcza m® rowniez oderw& sig od ataku wgcz. Czynné¢ ta jest
przeprowadzana zamiast ognia obronnegéliigez uda nie dochodzi do walki wez.
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REORGAGNIZACJA PO ODERWANIU

W tej samej turze w ktérej nagito oderwanie si zwiad nie mae prowadz ognia obronnego
ani przeciwlotniczego.

W swojej nasfpnej turze nie mee tez strzelg ani wywaé zasady oczy i uszy.

Poza tym jednostka zwiadowcza nie z@@o oderwaniu siwejs¢ w pole widzenia oddziatéw
wroga, ani te zblizy¢ sie do tych jednostek wroga w ktérych polu widzeniasig znajduje.
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