Zasady specjalne misji

Atak z zaskoczenia (Ambuscade)

Zaskoczenie jest jedna z najpotezniejszych broni na wojnie. Aby to osiagna¢ dowodca bedzie starat si¢ ukry¢ swoje jednostki i
ustawic je tak, aby przeciwnik sam podszedt im pod lufy. W najwazniejszym momencie da rozkaz - Ognia!

Z drugiej strony najgorsza mozliwa sytuacja dla sit w ruchu jest wpadniecie w zasadzke. Zotnierze i pojazdy sa wtedy niebezpiecznie
wystawione na nieoczekiwany ogien nieprzyjaciela.

* W scenariuszach wykorzystujqcych zasade "Atak z zaskoczenia (Ambuscade)” obrorica moze wyznaczy¢ jeden ze swoich
plutonow, ktory bedzie wykonywat atak z zaskoczenia (pluton ten w czasie rozstawienia nie jest umieszczany na stole). Po
wystawieniu, ale zanim gra sie rozpocznie, obronica wystawia pluton wykonujqcy atak z zaskoczenia w wyznaczonej strefie
na stole, ale nie blizej niz 4"/10cm od jednostek przeciwnika. Pluton wykonujqcy atak z zaskoczenia traktowany jest jako
bedacy w okopach (Foxholes).

*  Zaraz po wystawieniu pluton wykonuje swoj atak z zaskoczenia. Kazda druzyna w plutonie strzela z petnq
szybkostrzelnosciq (ROF) wykorzystujqc normalne zasady ostrzatu.

*  Podczas tego ostrzatu wszystkie testy pancerza (Armour Save), ktore normalnie wykorzystywatyby wartos¢ pancerza
przedniego korzystajq z pancerza bocznego, a dziata, ktére normalnie wykorzystywatyby ostone dziala (Gun Shield) nie
mogq z niej korzystaé. Wynika to z faktu, iz jednostki znajdujq sie w marszu i nie sq przygotowane do starcia.

»  Jesli pluton, ktory jest ostrzeliwany przez jednostke atakujqcq z zaskoczenia, jest plutonem zwiadu (Recce Platoon) moze on
wycofa¢ sie (Disengage) na normalnych zasadach.

Pamigtaj, ze druzyny stracone przed rozpoczgciem pierwszej tury nie powoduja testow morale ani plutonu ani kompanii (Platoon or
Company Morale check) i nie licza si¢ do tych testow w przysztosci. Plutony ktore zostaty przygwozdzone ogniem (Pinned Down)
oraz pojazdy, ktory zatogi sa wstrzasnigte (Bailed Out) pozostaja na polu bitwy wigc na poczatku pierwszej tury mozna probowac
przywrdci¢ im petna sprawnosc.

Podsumowanie ataku z zaskoczenia (Ambuscade):

*  Po wystawieniu si¢ obronca wystawia jeden pluton w wyznaczonej strefie in blizej niz 4"/10cm od jakiejkolwiek jednostki
przeciwnika.

*  Nastgpnie pluton strzela z pelng szybkostrzelnoscia (ROF).

*  Testy pancerza (Armour Saves) wykonuje si¢ biorac pod uwage pancerz boczny, a ostony dziat (Gun Shields) nie daja zadnej
ostony.

Zasadzka (Ambush)

Jedna z najwigkszych zalet pozostawania w obronie jest mozliwo$¢ utrzymania czgsci jednostek w ukryciu przed wrogiem i
wyprowadzeniu druzgocacego ciosu, gdy tylko si¢ zbliza.

W scenariuszach wykorzystujqcych zasade "Zasadzka (Ambush)" gracz przygotowujqcy zasadzke moze wyznaczy¢ jeden lub wiecej

plutonow (zaleznie od ilosci wyznaczonej w scenariuszu) do wystawienia w ukryciu. Plutony robiqce zasadzke traktowane sq jakby

byly na stole ale ich potozenie nie jest sprecyzowane az do momentu kiedy zasadzka zostanie ujawniona. Ustaw plutony trzymane w
zasadzce w oddzielnym miejscu na poczqtku gry.

Ujawnienie zasadzki (Revealing Ambushes)

W rzeczywistosci duzo latwiej jest wybra¢ najlepsze miejsce na zasadzke, gdyz informacje o dziataniach przeciwnika i
uksztattowanie terenu pozwalaja przewidzie¢ jego kolejne ruchy. W grze nie da si¢ tego odwzorowac, ale zeby zrekompensowacé ten
niedostatek gracz nie musi wezesniej wybiera¢ miejsca zasadzki, zrobi to dopiero w momencie ujawnienia zasadzki.



Dobrze przygotowana zasadzka jest niemal nie do wykrycia. Bedac w odpowiednio przygotowanych i starannie zamaskowanych
pozycjach zolnierze moga by¢ bezpieczni nawet jesli wrog jest tuz nad ich glowami. Dlatego w momencie wystawiania zasadzki nie
ma znaczenia czy przed chwila na ten obszar spadla nawata artyleryjska czy tez w poprzedniej turze przez ten obszar przechodzit
pluton przeciwnika. Jednostka wykonujaca zasadzke nie ponosi z tytulu powyzszych zdarzen zadnych strat, bowiem w tym czasie
zohierze siedzieli w glebokich, ostonigtych okopach lub tez pluton ten dopiero przed chwila wkroczyt na teren z ktérego bedzie
atakowal.

Na poczatku Twojej tury, w Fazie Poczqtkowej (Starting Step), mozesz wystawic¢ ktorys lub wszystkie plutony, ktore trzymates jako
przygotowujqce zasadzke. Musisz wystawic¢ caly pluton w tym samym czasie i pluton musi zachowac¢ tancuch dowodzenia (In
Command).

Mozesz wystawic pluton wykonujqcy zasadzke gdziekolwiek w swojej strefie rozstawienia. Nie musisz decydowac gdzie ten pluton
bedzie wystawiony az do momentu jego wystawienia.

Druzyny wystawiane w zasadzce muszq by¢:
*  Dalej niz 16"/40cm od przeciwnika

*  Dalej niz 4"/10cm od przeciwnika, w terenie dajqcym osltone (concealing terrain) albo by¢ dla niego niewidoczne

Zwrd¢ uwagg, ze druzyny piechoty w otwartym terenie nadal musza znajdowac si¢ dalej niz 16"/40cm od przeciwnika poniewaz
mimo iz nie ruszajac si¢ sa ukryte (concealed) to nie sa one w terenie dajacym ukrycie (concealing terrain).

Zwiad wyweszy zasadzke (Reconnaissance Avoids Ambushes)

Jednym z glownych zadan jednostek zwiadowczych jest wykrywanie nieprzyjacielskich zasadzek zanim te zdaza wyrzadzi¢ szkody.
Dysponujac specjalnym wyszkoleniem, doskonatymi lornetkami oraz znajomoscia taktyk stosowanych przy zasadzkach, plutony
zwiadowcze zdolne sa penetrowaé pozycje obroncy i likwidowaé czajace si¢ zagrozenia.

Pluton dokonujqcy zasadzki nie moze wystawié sie blizej niz 8"/20cm od plutonu zwiadu oraz znajdowa¢ sie w linii widzenia (Line Of
Sight), chyba ze pluton ten wykonat szybki ruch (At the Double) w swojej ostatniej turze.

Podsumowanie "Zwiad wyweszy zasadzke (Reconnaissance Avoids Ambushes)":
*  Druzyny wykonujace zasadzke nie moga by¢ wystawione blizej niz 8"/20cm od plutonu zwiadu przeciwnika oraz znajdowac
si¢ w jego linii widzenia (Line of Sight).
Wcezesna zasadzka (Immediate ambush)

Czasem oddzial szykujacy zasadzke nie moze czekaé na idealny moment do wykonania ataku. Zdarza sig, ze musi on po prostu
zaatakowac pierwszy nadarzajacy sig cel.

Gracze muszq wystawic plutony trzymane we wczesnej zasadzce w swojej strefie wystawienia na poczqtku swojej pierwszej tury
zgodnie z zasadami Zasadzki.

Podsumowanie "Wczesnej zasadzki (Immediate Ambush)":

*  Gracze musza wystawi¢ plutony trzymane we Wczesnej zasadzce na poczatku swojej pierwszej tury.

Bitwa obronna (Defensive battle)

Podczas gdy cze$¢ bitew rozgrywa si¢ migedzy mobilnymi sitami walczacymi o zajecie konkretnej, strategicznej pozycji, inne
przedstawiaja starcia armii w ruchu z sitami bedacymi w statycznej obronie.

W scenariuszach wykorzystujqcych zasade "Bitwa obronna (Defesive battle)" kompania pancerna (Tank company) bedzie zawsze
atakujqcym, a kompania piechoty (Infantry company) bedzie zawsze sie bronic.



Oznacza to, ze kompania pancerna bedzie atakowacé kompanie zmechanizowanq (Mechanised company), a kompania
zmechanizowana bedzie atakowac kompanie piechoty.

W przypadku kiedy obie strony stanowiq ten sam rodzaj kompanii (np. dwie kompanie pancerne) obaj gracze powinni rzucic¢ kosciq.
Ten, ktory uzyska wyzszy wynik bedzie atakujqcym.

Podsumowanie "Bitwy obronnej (Defensive battle)":
*  Kompania pancerna zawsze atakuje.
*  Kompania zmechanizowana broni si¢ przeciw kompanii pancernej, za$ atakuje kompanig piechoty.

*  Kompania piechoty zawsze si¢ broni.

Wyrownana bitwa (Fair fight)

Czesto w walkach angazujacych wyrdéwnane sity nietatwo jest wyloni¢ oczywistego zwycigzce. Nieraz bywa, ze walczace strony
nawzajem si¢ wyniszczaja doprowadzajac do swoistego remisu, w wyniku ktorego nikt nie wygrywa.

W scenariuszach wykorzystujqcych zasade "Wyrownana bitwa (Fair fight)" mozZliwe jest, ze zaden gracz nie wygra. Jesli nikt nie
wygral obaj gracze patrzq na liczbe zniszczonych plutonow przeciwnika i konfrontujq te liczbe z wynikiem w kolumnie gracza, ktory
przegral na Tabeli Punktow Zwyciestwa (obaj gracze patrzq na Kolumne Przegranego (Loser's Points column).

Bitwa ruchoma (Mobile battle)

Nie wszystkie starcia w czasie wojny cechuja si¢ dokladnym i przemys$lanym planowaniem. Wiele bitew rozpoczynato si¢ od
niespodziewanego spotkania jednej kolumny wojsk z druga, w ktorej to sytuacji zadna ze stron nie byta w pelni przygotowana do
walki. Niemal na pewno jedna ze stron szybciej pociagnie za spust, ale te pierwsze, oddane w biegu strzaly w wigkszo$ci beda
oddane tylko na "postrach".

W scenariuszach wykorzystujqcych zasade "Bitwa ruchoma (Mobile battle)” w pierwszej fazie strzelania gracza, ktory zaczyna gre,
stosuje sie nastepujqce zasady. Nie obowiqzujq one w turze drugiej oraz nastepnych.

*  Wszystkie plutony gracza, ktory rozpoczal gre, traktowane sq jakby sie ruszyly w fazie ruchu (Movement step) bez znaczenia
czy rzeczywiscie sie ruszyly czy nie. Muszq on strzela¢ z ograniczonq za wzgledu na ruch szybkostrzelnosciq (ROF) oraz nie
mogq wykonywac¢ bombardowan artyleryjskich (artilery bombardments).

*  Wszystkie plutony gracza, ktory zaczql gre jako drugi, traktowane sq jakby wykonaly ruch w poprzedniej turze, a wiec
druzyny nie majq statusu Gone to the Ground, piechota w otwartym terenie nie ma statusu ukryty (Concealed)

*  Gracz, ktory rozpoczal gre, nie moze korzystac ze wsparcia lotniczego w swojej pierwszej turze

Te zasady dotyczq tylko fazy strzelania w pierwszych turach graczy. Mogq oni normalnie rusza¢ sie i okopywac w fazie ruchu oraz
szturmowac w fazie szturmu.

Przygotowane pozycje (Prepared positions)

Nieduzo czasu zajmuje zotnierzom nauczenie sig, ze za kazdym razem kiedy oddziat zatrzymuje sig, trzeba si¢ okopac. Prosta
ziemianka daje ostong przed deszczem zelaza fruwajacym w powietrzu, chroni przed niespodziewanym atakiem oraz pozwala na
latwiejsze odparcie naglego szturmu.

Gracze, ktorzy zaczynajq gre w przygotowanych pozycjach mogq wystawic wszystkie swoje druzyny piechoty oraz dziat w okopach
(Foxholes). Wszystkie plutony zaczynajqce gre w ukryciu (Concealed) oraz majq automatycznie status Gone to the Ground.

Losowe rozstawienie (Random deployment)

Podczas gdy wigkszo$¢ bitew ma ustalone linie frontu, czg$¢ star¢ toczy si¢ migedzy oddziatami rozrzuconymi migdzy soba. Na
wojnie nie bylo niezwykle, aby pluton znalazt sobie schronienie na noc przed $niezyca badz burza piaskowa, a potem uswiadomit
sobie, ze w poblizu znajduja si¢ jednostki nieprzyjaciela.

Wyznacz srodek stotu oraz i podziel go na ¢wiartki. Nastepnie ponumeruj je od 1 do 4.



Jesli gracz wystawia plutony zgodnie z zasadq "Losowe rozstawienie (Random deployment)” musi on rzucié¢ kosciq za kazdy pluton,
ktory wystawia, aby ustali¢ gdzie bedzie on wystawiony.

*  Przy wyniku od I do 4 wystaw pluton w ¢wiartce odpowiadajqcej uzyskanemu wynikowi na kosci

*  Przy wyniku 5 lub 6 gracz moze wystawic pluton w wybranej przez siebie ¢wiartce lub zdecydowa¢ o trzymaniu go w
rezerwie (zasada specjalna "Rezerwy (Reserves)").

*  Plutony wystawione musza by¢ nie blizej niz 16"/40cm od plutonéw przeciwnika jesli znajduja si¢ one w linii widzenia
(Line Of Sight) lub 8"/20cm jesli si¢ w niej nie znajduja.

*  Zakazdy pluton rzucaj i wystawiaj go po kolei. In wykonuj rzutu za kolejny pluton jesli poprzedni nie zostal wystawiony.

*  Druzyny samodzielne (Independant teams) moga wystawié si¢ gdziekolwiek w strefie wystawienia. Nie jest wymagane dla
nich wykonywanie oddzielnego rzutu.

Podsumowanie "Losowego wystawienia (Random deployment)"
Wyznacz $rodek stohu i ponumeruj je od 1 do 4.
Rzu¢ koscia za kazdy pluton:
*  Przy wyniku od 1 do 4 wystaw pluton w ¢wiartce odpowiadajacej uzyskanemu wynikowi na kosci

*  Przy wyniku 5 lub 6 gracz moze wystaw pluton w wybranej ¢wiartce lub wystaw go w rezerwie (zasada specjalna rezerwy
(Reserves).

Rezerwy (Reserves)

Rezerwy to oddziaty trzymane tuz za linia frontu. Dowddca wykorzystuje je do wzmocnienia krytycznych punktow obrony lub do
wzmocnienia ataku tak, aby zwycigska bitwa przerodzila si¢ w pogrom sit nieprzyjaciela. Kiedy bitwa si¢ rozpocznie rezerwy ruszaja
aby wesprze¢ wojska w kluczowych punktach frontu.

W misjach wykorzystujqcych zasade "Rezerwy (Reserves)" gracz moze wyznaczy¢ jeden lub wiecej swoich plutonow (co jest
uscislone w scenariuszu) jako bedqce w rezerwach. Ustaw plutony trzymane w rezerwie w oddzielnym miejscu na poczatku gry.

*  Na poczqtku swojej pierwszej tury rzu¢ kosciq. Na wyniku 5+ jeden z Twoich plutonow moze wyjs¢ z rezerw. Moze to by¢
dowolny z plutonow bedgcych w odwodzie.

*  Na poczqtku swojej drugiej tury rzu¢ dwoma kostkami. Za kazdy uzyskany na kosci wynik 5+ z rezerw wyjdzie jeden pluton.
Tak wiec jesli bedziesz mial szczescie to w Twojej drugiej turze z rezerw wyjda Ci dwa plutony.

*  Kontynuuj rzucanie doliczajqc po jednej kosci w kazdej kolejnej turze, tak wiec w turze trzeciej bedq to 3 kosci, w czwartej 4
i tak dalej. Kazdy wynik 5+ spowoduje wejscie do akcji kolejnego plutonu bedacego w rezerwach.

*  Kiedy pluton wychodzi z rezerw ustaw jego sekcje dowodzenia (Platoon Command team) na swojej krawedzi stotu, aby
przypomnie¢ Ci o jego przybyciu. W czasie fazy ruchu (Movement step) przesun dany pluton z krawedzi stolu okreslonej w
scenariuszu. Nieruchome dziata (Immobile guns) nie posiadajqce srodkow transportowych wystaw tuz na krawedzi stotu.
Traktowane sq on jako ruszone i nie mogq sie juz wiecej poruszy¢ w grze.

Podsumowanie "Rezerw (Reserves)"
Rzucaj jedna ko$cia w turze pierwszej, dwoma w turze drugiej, trzyma w trzeciej itd.

Za kazdy wynik 5+ na kosci wprowadz na stot jeden pluton.

Opoznione rezerwy (Delayed reserves)

Czesto niebezpiecznie jest trzymac sily rezerwowe zbyt blisko frontu. Odsuniecie ich bardziej na tyly powoduje jednak, ze dotarcie
na pole bitwy zajmie im wigcej czasu.

*  Zasada "Opoznione rezerwy (Delayed reserves)" dziata w ten sam sposob jak zasada "Rezerwy (Reserves)" z tym wyjqtkiem,
iz gracz posiadajqcy odwody nie rzuca kos¢mi w turach pierwszej i drugiej, a w turze trzeciej rozpoczyna rzucanie majqc
Jjednq kosé.

*  Nastepnie wzrost liczby kosci nastepuje normalnie, a wiec w turze czwartej bedq to 2 kosci, w turze piatej 3 kosci i tak dalej.



Ruchome rezerwy (Mobile reserves)

Jesli dowodca nie dysponuje wystarczajaca liczba zotnierzy, aby zabezpieczy¢ caty front, czgsto oddelegowuje wszystkie mozliwe
jednostki do ruchomych rezerw, ktére beda mogty blyskawicznie reagowac na ewentualne zagrozenia.

W misjach wykorzystujqcych zasade "Ruchome rezerwy (Mobile reserves)" obronca moze wystawic na stole jeden pluton wraz z jego
srodkami transportowymi. Reszta plutonow, ktore chcialyby wykorzystywaé w walce swoje czolgi oraz inne pojazdy muszq by¢
wystawione w rezerwie (zasada specjalna "Rezerwy (Reserves)").

Obronca moze wystawic reszte swoich plutonéw na stole, ale nie bedq one dysponowac swoimi pojazdami w czasie walki. Plutony te
moge wystawic tylko swoje druzyny piechoty oraz dzial (Infantry and Gun teams). Wszystkie druzyny czolgow oraz druzyny
transportowe (Tank and Transport teams) w tych plutonach traktowane sq jako odestane na tyly (send to the rear) zanim rozpocznie
sie gra i nie biorq udzialu w bitwie.

Podsumowanie "Ruchomych rezerw (Mobile reserves)"
Obronca moze wystawi¢ tak jeden pluton z jego pojazdami na stole.

Reszta plutondw musi by¢ albo wystawiona bez swoich pojazdow albo tez by¢ trzymana w rezerwach.

Rozrzucone rezerwy (Scattered reserves)

Czasem bitwa moze zaskoczy¢ stacjonujace na danym terenie oddziaty. W tej sytuacji rezerwy przeznaczone dla danego obszaru sa
zazwyczaj rozrzucone na dos¢ szerokim obszarze i moga wej$¢ do walki z niemal kazdego kierunku.

Zasada "Rozrzucone rezerwy (Scattered reserves)" dziata w ten sam sposob jak zasada "Rezerwy (Reserves)" z pewnymi wyjqtkami.

Kiedy ktorys z plutonow wychodzi z rezerw, obronca rzuca kosciq aby wyznaczy¢ z ktorej krawedzi stotu lub z ktorego rogu pluton ten
wejdzie do walki (mapa bedaca w zalqczeniu do scenariusza determinuje punkt wyjscia dla kazdego rzutu). Jesli rezerwa wychodzi z
rogu, moze ona wejs¢ na stot w obszarze 16"/40cm od danego rogu stotu.

Podsumowanie "Rozrzuconych rezerw (Scattered reserves)"

Rzu¢ koscia za kazdy pluton, ktory wyszedt z rezerw aby ustali¢ z ktorego miejsca na stole zacznie on gre.

Na ratunek (Racing to the Rescue)

Twoje sity wpadly w zasadzke podczas marszu. Jednakowoz, jedna z gldownych zalet przemieszczania si¢ w kolumnie jest fakt, iz
reszta Twoich sit jest w poblizu, gotowa ruszy¢ na ratunek jednostkom, ktore wpadly w zasadzke.

Na poczqtku kazdej tury atakujqcy podlicza ilos¢ plutonow, ktore nadal sq trzymane przez niego poza stolem.

Jesli liczba plutonow, ktore nie weszly do walki wynosi cztery lub wiecej to w tej turze do gry wejdq dwa plutony. Jesli liczba ta jest
mniejsze niz cztery to w tej turze do walki wejdzie jeden pluton.

Pluton wchodzqcy na stol traktowany jest jakby wyszedl z rezerw (zasada specjalna "Rezerwy (Reserves)") z jednej z dwoch krawedzi
atakujqcego nie dalej niz 16"/40cm od ktoregos konca drogi. Wybor strony z ktorej wejdzie pluton nalezy do atakujqcego.

Druzyny samodzielne (Independant teams) wchodzq na stol razem z ktoryms z plutonow.

Podsumowanie "Na ratunek (Racing to the Rescue)"
Jesli liczba plutondéw poza stolem wynosi cztery lub wigcej to dwa plutony wyjda w tej turze z rezerw z ktorego$ konca drogi.

Jesli plutonéw poza stotem jest mniej niz cztery to do gry wejdzie w tej turze tylko jeden pluton.

Taktyczny odwrot (Strategic withdrawl)

Stare porzekadto glosi, ze tylko ghupiec trzyma sig straconej pozycji. W zwiazku z tym po poniesionej porazce zdecydowales si¢
wycofa¢ z frontu to co zostato z Twoich sit. Teraz gléwny cigzar obrony spoczywa na Twojej strazy tylnej, ktora musi utrzymac si¢
do czasu, az glowne sity zdotaja si¢ przegrupowac jednoczesnie zachowujac czas, aby one same zdotaty si¢ wycofa¢ na nowe pozycje
obronne.



Zgranie odwrotu w czasie (Timing a platoon withdrawl)

Twoje sity musza nie tylko utrzymaé dang pozycje, ale tez wycofaé si¢ w odpowiedniej chwili, aby obsadzi¢ nowe pozycje obronne.
Aby tego dokonaé, musisz przeprowadzi¢ odwrdt swoich sil we wzglednym porzadku.

Poczynajqc od tury trzeciej, w Fazie Poczqtkowej (Starting Step) kiedy normalnie sprawdzano by stan rezerw (jesli jakies by byty),
obronca podlicza ilos¢ plutonow jakie aktualnie ma na stole.

*  Jesliilos¢ plutonow wynosi piec lub wiecej to obronica musi wycofac jeden z nich.

»  Jesliilos¢ plutonow wynosi mniej niz piec to obronca dostaje Znacznik Opoznienia (Delay Counter).

Znaczniki OpodZnienia (Delay Counters)

Znaczniki Op6znienia reprezentuja wzrastajace napigcie w strazy tylnej i jej ch¢¢ do wycofania sig¢. Znaczniki licza si¢ jako plutony
przy wyliczaniu plutonow, ktore znajduja si¢ na polu bitwy.

Dodaj liczbe Znacznikow Opoznienia do liczby plutonow, ktore masz jeszcze na stole zeby wyliczy¢ czy w tej turze nalezy wycofaé
pluton.

Kiedy wycofasz pluton usun rowniez wszystkie znaczniki opoznienia.

Podsumowanie "Zgrania odwrotu (Withdrawl timing)"
Zsumuj ilo$¢ swoich plutonéw oraz Znacznikéw Opoznienia (Delay Counters):
»  Jesdli ich suma wynosi pig¢ lub wigcej, wycofaj jeden pluton oraz usun wszystkie Znaczniki Op6znienia

e Jedli ich suma wynosi mniej niz pi¢¢, wez znacznik op6znienia

Jak wycofaé plutony (How to Withdraw Platoons)

Kiedy walka wydaje si¢ przegrana dowddcy nie pozostaje nic innego jako rozkaza¢ oddzialom by si¢ wycofaty. Czasem wycofanie
ogranicza si¢ tylko do wydania prostego rozkazu, ale w sytuacji kiedy Zotnierze czuja oddech przeciwnika na swoim karku
przeprowadzenie cho¢by i ograniczonego odwrotu moze by¢ dos$¢ ryzykowne.

Kiedy obronca zmuszony jest wycofac jeden ze swoich plutonow to moze wycofa¢ dowolny pluton bedqcy na stole. Wszystkie druzyny
tego plutonu zostajq usuniete ze stolu, a pluton jest traktowany jakby sie wycofat.

Jesli pluton, ktory ma si¢ wycofac jest ponizej potowy swojej liczebnosci (Below half strenght - str. 116 podrecznika gtownego) i w
odlegtosci 8"/20cm od niego znajdujq si¢ druzyny przeciwnika istnieje prawdopodobiernstwo, ze odwrot zmieni si¢ w poptoch.
Wykonaj Test Wyszkolenia (Skill Test) przed wycofaniem plutonu

e Jedli test si¢ udat, wycofaj pluton na normalnych zasadach

e Jesli test sig nie powiddt to caty pluton traktowany jest jako zniszczony

Podsumowanie "Jak si¢ wycofa¢ (How to Withdraw)"
Wyznacz pluton i usun go ze stotu.

Plutony ponizej potowy swojej liczebnosci i majace w w odlegtosci 8"/20cm druzyny przeciwnika musza wykona¢ Test Wyszkolenia
(Skill Test)

»  Jesli zdadza test, pluton si¢ wycofuje

»  Jesli obleja test, pluton jest zniszczony

Morale kompanii (Company morale)

W czasie wycofywania kolejnych jednostek, cigzkie straty moga silnie nadwyrgzy¢ morale pozostajacych jednostek, ktore dopiero
czekaja na swoja kolej, aby si¢ wycofac.



Plutony, ktore sie wycofaly i nie zostaly zniszczone sq ignorowane na potrzeby testu morale kompanii (Company Morale check) i nie
sq liczone ani jako bedqce nadal na stole ani jako zniszczone.

Plutony, ktore zostaly zniszczone podczas swojego wycofywania sie liczone sq jako zniszczone na potrzeby testu morale kompanii
(Company Morale check).

Ewakuacja Celow (Phased Objective Withdrawal)

Podczas gdy gtéwne oddziaty si¢ wycofuja, Twoja straz tylna musi utrzymac kluczowe obiekty i pozycje o duzym znaczeniu
strategicznym. Musisz da¢ swoim sitom czas na wywiezienie waznych dokumentéw, ewakuacje¢ zapasow oraz zniszczenie
wszystkiego czego nie mozna wycofa¢. Po dokonaniu tego straz tylna moze si¢ wycofa¢ i skupi¢ na ochronie innych obiektow.

Na poczqtku tury szostej oraz siodmej obronica zdejmuje po jednym z Celow ustawionych przez atakujqcego.

Podsumowanie "Ewakuacji Celow (Objective Withdrawal)"

*  Obronca zdejmuje po jednym Celu ustawionym przez atakujacego w turach szdstej oraz siddme;.

Generalny odwrét (Last teams out)

Kiedy gra si¢ konczy i wyloniony zostaje zwycigzca ostatnie jednostki obroncy automatycznie dokonuja odwrotu.

Kazdy zakopany lub uszkodzony pojazd (boged down or bailed out vehicle), ciagnione dziata oddzielone od swoich sekcji
transportowych oraz obiekty nieruchome zostaja pozostawione na polu bitwy. W koncu wazniejszy jest personel obstugujacy sprzgt z
jego doswiadczeniem niz same maszyny, ktore da si¢ zastapi¢. Powyzsze dziatanie nie ma zadnego wptywu na gre, chyba ze toczona
bitwa jest czgscia trwajacej kampanii.

Thumaczenie: Kuba 'Kubbek' Charmo

Redakcja: Adam 'Aki' Kasprzak




