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1.0 Podstawy

1.0a Skala. Wiekszos¢ oddziatéow
(zetondw) to bataliony (maja
oznaczenie rozmiaru ).  Heks
reprezentuje obszar o szerokosci od 1
km do 1,6 km w zaleznosci od gry.
Jedna tura gry reprezentuje jeden
dzien rzeczywistych dziatan. Osobne
zasady kazdej gry z serii BCS (skrét od
Battalion Combat Series) okreslaja
doktadng skale terenu i oddziatéw w
grze.

1.0b Zasady systemowe. Kazda gra
BCS zawiera Zasady Systemowe oraz
dodatkowo  wiasne  specyficzne
Zasady Gry odnoszgce sie tylko do
danej gry. Niniejsze Zasady
Systemowe obowigzuja we
wszystkich grach serii BCS. Rozdziaty
sg utozone w taki sposdb, aby
mozliwie najwierniej podgza¢ za
kazdg kolejng fazg rozgrywki. W
tekstach uzywane s3 dwa znaki
specjalne:

O Diament to symbol zwyktej listy,
ktéra nie wymienia Zzadnych
wytycznych ani ograniczen, jakich
nalezatoby przestrzegac.

v Taki symbol natomiast oznacza
liste wymagan lub ograniczen.
Wszystkie nalezy spetni¢ lub ich
przestrzegac.

1.0c Zasady danej gry. Zawierajg
szczegbty dotyczace konkretnej gry,
zasady specjalne, scenariusze i
poczgtkowe ustawienie oddziatow.
Jezeli Zasady Gry i Zasady Systemowe
nie sg zgodne, pierwszenstwo maja
Zasady Gry, w szczegdlnosci odnosnie
rozgrywanego scenariusza i jego
przygotowania.

1.0d Informacje dodatkowe.
Ksigzeczka ,Support Booklet” zawiera
komentarz  autora, przyktad z
rozgrywki oraz uwagi, jak rowniez
pomocnicze tabele.

1.0e Mapa. Cho¢ na mapie podano
numery co pigtego rzedu heksow,
kazdy heks wcigz ma witasny unikalny
numer. Przyktadowo B21.32 to heks
w 21. kolumnie, dwa heksy powyzej
30. rzedu heksoéw, na mapie B. Dany

heks jest grywalny tylko jesli na mapie
pokazana jest przynajmniej jego
potowa. Oddziaty nie mogg poruszaé
sie poza mape, ale moga wykonac
Wycofanie poza mape (5.5h). Gracz
moze trzymacé positki poza mapa,
dopoki nie zdecyduje sie na ich
wprowadzenie.

1.0f Uwagi dotyczagce ustawienia
poczatkowego. Zasady specyficzne
dla kazdej z gier tego systemu
zawierajag  informacje  dotyczace
poczatkowego ustawienia oddziatow.
Jesli nie modwig inaczej, stosuj
ponizsze:

O ,w/i X" oznacza, ze dany oddziat
lub stos nalezy ustawi¢ na
wskazanym heksie lub nie dalej niz
X hekséw od niego.

O Jesli oddziat moze ustawi¢ sie w
granicach  pewnego  obszaru,
wtedy gracz moze go ustawi¢ w
dowolnym miejscu tego obszaru,
w tym na heksie granicznym, lecz
nie na terenie niedostepnym dla
ruchu tego oddziatu.

0 Utozenie zetonu oddziatu strong
przednia/tylng zalezy od terenu na
danym heksie.

O Jedli jest podana liczba w
nawiasach, na przyktad [3],
oznacza to aktualng Wytrzymatos¢
oddziatu i wtedy nalezy pod
oddziatem utozy¢é odpowiedni
znacznik zredukowanej
Wytrzymatosci. Jesli nie podano
zadnej wartosci, oddziat posiada
petng Wytrzymatosc.

O Jesli oddziat jest wymieniony jako
Wsparcie (Support), umies¢ go w
poblizu sztabu i oznacz
odpowiednim znacznikiem
Support. Oddziaty rozpoczynajg
ustawione jako Wsparcie formacji
tylko wtedy, gdy jako takie sg
wymienione w zasadach
scenariusza.

1.0g Pierwsza tura. Pierwsza tura

kazdego scenariusza wyglada inaczej

niz pézniejsze:

O Scenariusz wskazuje pierwszego
gracza dla pierwszej tury i moze
wymienia¢ inne sytuacje, w
ktorych  pierwszy gracz jest
wyznaczony z gory. We wszystkich

innych turach pierwszego gracza
okresla sie wg zasad
systemowych, na podstawie rzutu
kostkami.

¢ Z gbéry moze byé réwniez
okre$lona pogoda, w przeciwnym
razie okredla sie jg na podstawie
rzutu kostkami; podobnie Punkty
Lotnictwa.

¢ Nie nalezy rzuca¢ na Punkty
Uzupetnien.

O Nie ma Fazy Przydziatéw.

0 Mozna zapisac formacjom
dowolne  Rozkazy (jesli sa
uzywane), z takim wyjatkiem, iz
kazda formacja wymieniona w
ustawieniu poczatkowym jako
majgca Przygotowang Obrone,
musi pozosta¢ z tym Rozkazem
przynajmniej do drugiej tury.

¢ Formacja oznaczona w ustawieniu
poczagtkowym jako zakonczona
nie moze zosta¢ aktywowana
podczas pierwszej tury. Znacznik
aktywacji takiej formacji odtéz na
bok do nastepnej tury.

0 Formacja oznaczona w ustawieniu
poczagtkowym jako wuzyta (tak
jakby wykonata pierwsza
aktywacje przed rozpoczeciem
gry) podczas pierwszej tury musi
podjac prébe drugiej aktywacji.

1.1 Oddziaty

Oddziaty posiadajg wtasne zetony, a
ponadto w grze uzywane sg znaczniki
(np. znacznik Punktéw Artylerii,
znacznik Punktéw Lotniczych). Sztaby
dowodzenia, Punkty Logistyczne i
oddziaty Wsparcia réwniez s3
okreslane jako oddziaty, mimo ze
kazdy z nich posiada wtasne wymogi i
zasady dziaftania, inne niz zwykta
piechota.

Wazne: Tabela Zdolnosci
Oddziatéw znajdujgca sie na koricu
tych zasad posiada liste funkcji
i mozliwosci kazdego oddziatu
wedtug rodzaju. (Warto uzywac te
tabele oraz inne, znajdujgce sie na
koricu i w dodatkowych
materiatach, podczas czytania
przepisow systemu — przyp. ttum.)
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1.1a Zetony oddziatéw

O Strzatka Szturmowa: Ten symbol
oznacza, ze oddziat jest Zdolny Do
Ataku. Walke typu ,Atak Zwykty”
moze wykona¢ tylko oddziat
Zdolny Do Ataku.

O Pula Punktow Ruchu (PPR): Jest
to bazowa maksymalna ilos¢
Punktow Ruchu (PR), ktére sa
dostepne dla oddziatu.

0 Klasa Mobilnosci: Kolor wartosci
PPR wskazuje na klase Mobilnosci
oddziatu. Moze by¢ rézny z przodu
i z tytu zetonu. Czerwona PPR to
mobilnos¢ Taktyczna, czarna to
Ciezaréwkowa, a biata to Piesza.

Komentarz: Podobny podziat na
klasy mobilnosci wystepuje w
grach z systemu Operational
Combat Series (OCS), z tym ze
mobilno$¢ Gasienicowa z OCS tutaj
jest Taktyczng; w BCS nalezg do
niej nie tylko czotgi, ale tez inne
pojazdy.

0 Wartos¢ Pancerna i Zasieg:
Zalezne od pojazdu i rodzaju
broni. Jesli Zasieg nie jest podany
na zetonie, wtedy wynosi 1 heks.

O Efektywnos¢: Ocena z zakresu od
0 do 5 (najlepsza) odnoszaca sie
do jakosci dowoddztwa samego
oddziatu, wytrenowania, morale
itp.

1.1b Wytrzymatos¢.

Wytrzymatos¢ oddziatu (ang. Step) to

miara  odpornosci.  Poczatkowa

wartos¢ Wytrzymatosci zalezy od
wielkosci i rodzaju oddziatu.

O Wytrzymatos¢ podana na zetonie
oddziatu jest maksymalna. Oddziat
nigdy nie moze uzyskac¢ wieksze;j.
Kazdy oddziat bez znacznika
zredukowanej Wytrzymatosci ma
te ze swojego zetonu.

O Umies¢ znacznik 5
zredukowanej 0 o
Wytrzymatosci  pod L
oddziatem, ktory
ponidst straty, i obrdc¢ ten znacznik
tak, aby liczba na gorze
wskazywata jego aktualng

Wytrzymatosc.

0 Gdy oddziat bedzie otrzymywat
kolejne redukcje lub regeneracje,
obracaj znacznik odpowiednio,
aby nie byto watpliwosci jaka jest
aktualna wartos¢ Wytrzymatosci.

O Jedli zmniejszy sie ponizej 1,
oddziat jest eliminowany i jego
zeton nalezy przenies¢ na Pole
Polegtych.

O Zredukowana Wytrzymato$¢ nie
ma zadnych innych efektow poza
tym, ze ponizej pierwszego
poziomu oddziat jest
eliminowany.

1.1c Dwustronne zetony oddziatéw.
Wiekszo$¢ zetondw oddziatéw jest
dwustronna. Strony réznig sie miedzy
sobg wartosciami Puli Punktéw Ruchu
(PPR). Strona zetonu z mniejszg PPR
to oddziat w trybie Bojowym, a ta z
wiekszg PPR to oddziat w trybie
Marszowym. Jesli zeton ma tylko
jedng strone, nalezy przyjac¢, ze
oznacza ona oddziat w trybie
Marszowym.

Fizyczna przednia strona zetonu,
ktorg mozna poznaé wizualnie lub
poprzez dotyk, bedzie w grze
uzywana najczesciej.

Wazine: Wierzchnia strona zetonu
utozonego na mapie wskazuje
takze jakie cechy ma oddziat w
danej chwili. Cechy te sg opisane w
Tabeli Zdolnosci Oddziatéw.

Komentarz: Wielu graczy zwrdci
uwage, ze koncepcja dotyczaca
ufozenia zetonu przodem lub tytem
jest tu podobna jak w grach z systemu
Operational Combat Series (OCS),
gdzie wystepuje tryb marszowy i
bojowy, wtasnie zaleznie ktorg strong
gracz utozy zeton. Jednak nalezy
przyjaé, ze pojecie ,trybu” w tej serii
gier jest mniej jednoznaczne.
Wskazuje po prostu oddziat z réznymi
cechami i tryb wtasciwie moze miec
rozne definicje, zaleznie od rodzaju
oddziatu.

1.1d Oddziaty
Niegotowe. Oddziat taki
nie ma WPanc ani Strzatki
Szturmowej wcale, albo
tylko na jednej stronie swojego

zetonu. Na przykfad sg takie oddziaty,
ktére majag WPanc na jednej stronie
zetonu (tryb Bojowy), a nie majg jej na
drugiej (tryb Marszowy). Wtedy
Niegotowos¢ oddziatu jest tylko gdy
oddziat uzywa Marszowej strony.

Niegotowy oddziat:
¢ Nie posiada Strefy Kontroli (SK).

O Nie moze Atakowac ani Asystowaé
w walce.

O Nie moze korzystac z
Przygotowanej Obrony .

0 Nie moze Wypycha¢ wrogich
sztabow ani Punktéw
Logistycznych (PLOG).

O Nie moze wejs¢ do wrogiej Strefy
Maskowania ani na kontrolowany
przez wroga heks zwyciestwa.

0 Nie moze by¢ Naprowadzajacym
dla Ostrzatow.

¢ Co moze: Podczas obrony moze
by¢ zaliczony do MOD jako ,,drugi
bronigcy sie oddziat” (gdy jest z
innym oddziatem na heksie).

1.1e Rodzaje oddziatow.

Oddziaty Organiczne. S3 to oddziaty
nalezgce do okreslonej formacji i na
zetonach posiadajg odpowiednie
oznaczenie formacji na prawo od
symbolu oddziatu. Ponadto maja
rowniez kolorowy pasek unikalny dla
danej formacji (wyjatek: w grach Last
Blitzkrieg oraz Baptism by Fire nie ma
kolorowego paska formaciji).

Oddziaty Samodzielne. To oddziaty
bez przydziatu do formacji, w
odrdznieniu od oddziatéw
Organicznych opisanych powyzej. Nie
posiadajg oznaczenia formacji na
zetonach po prawej stronie od
symbolu ani kolorowego paska
formacji. Mozna je:

O Przydzieli¢ do dowolnej formacji
(wtedy bedg dziata¢ jak oddziaty
Organiczne).

O Pozostawi¢ bez
zadnej formacji.

przydziatu do

O Przenies¢ ich przydziat do innej
formacji, gdy zostang juz raz
przydzielone.

Sztab dowodzenia. Reprezentuje
centrum dowodzenia danej formacji.
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Punkt Logistyczny (PLOG). S3 to
wszelkie struktury logistyczne danej
formacji znajdujace sie na polu walki
lub w jego w okolicach.

Artyleria. Nie posiada wfasnych
zetonow. Jest zobrazowana w sposdb
abstrakcyjny za pomocg Punktéw
Artylerii. Podobnie jak oddziaty moze
by¢ Organiczna, czyli przypisana do
konkretnej formacji i wtedy Punkty
Artylerii s3 podane na zetonie sztabu
tej formacji, albo Samodzielna i wtedy
wystepuje jako znacznik z Punktami
Artylerii, ktéry gracz moze dowolnie
Przydzieli¢ do wybranego przez siebie
sztabu/formacji.

Piechota. Oddziat, ktéry
na zetonie nie posiada
Wartosci Pancernej
WPanc. Rozréinienie to
jest wazne dla celéw okreslania MOD
z powodu terenu podczas
rozstrzygnie¢ w Tabeli Walki.

Oddziaty Dualistyczne. Posiadajg na
zetonie zaréwno Strzatke Szturmowa
(sa Zdolne Do Ataku), jak i Wartosé
Pancerng (liczba).

Oddziaty WPanc. To oddziaty
posiadajgce  Wartos¢ Pancerng
(WPanc) podang na ich zetonie.

Oddziaty WPanc i Dualistyczne
wystepujg w réznych odmianach:

O Typowe oddziaty >
Wsparcia. Sg to mate @
oddziaty posiadajgce -
bron takag jak dziata S,ppoﬂ
przeciwpancerne. Wyrdznia je
napis ,Support” na zetonie. Gdy s3
utozone tak, iz napis ten jest
widoczny na wierzchu (niektdre na
drugiej stronie zetonu moga nie
mie¢ oznaczenia Support), to
oddziat moze by¢ tylko Wsparciem
swojej formacji.

0 Czerwone  WPanc.
Warto$é Pancerna na
zetonie jest w kolorze
czerwonym. Sa to
oddziaty bardziej ofensywne niz
inne rodzaje oddziatéw WPanc.
Gdy sg przydzielone jako Wsparcie
formacji, zapewniajg jej
oddziatom MOD w ataku i obronie
w Tabeli Walki.

0 WPanc Ograniczone. Na ich
zetonie WPanc jest przezroczysta
(jak na pokazanym wczesniej dla
typowego oddziatu Wsparcia). W
odrdznieniu do czerwonej WPanc,
te z natury s bardziej
defensywne. Maja niekorzystny
MOD w Tabeli Star¢ Pancernych
gdy atakuja takim rodzajem walki.
A gdy sg ustawione jako Wsparcie
formacji, zapewniaja jej
oddziatom MOD w Tabeli Walki
ale tylko w obronie (w ataku
oddziaty nie mogg korzystaé ze
Wsparcia swojej formacji, jesli jest
ono dawane tylko przez oddziat z
Ograniczong WPanc).

O WPanc Dalekosiezne. 7]
Na ich zetonie WPanc E
ma kolor czarny. Te 322
oddziaty maja 2
charakter defensywny (jak
Oddziaty z Ograniczong WPanc),
ale posiadajg wyjatkowo duzy
zasieg i zdolnos¢ ,,ukrywania sie”
(wrogi Ostrzat ma niekorzystny
MOD). Gdy zostang uzyte jako
Wsparcie dla innych oddziatow,
wtedy zapewniajg MOD podczas
rozstrzygania w Tabeli Walki w
obronie (w ataku jako Wsparcie
nic nie wnosza). W Tabeli Star¢
Pancernych moga zapewni¢ MOD
gdy bronig sie same, a nie jako
Wsparcie innego oddziatu. W
przeciwienstwie do innych
oddziatéw uzywanych jako
Wsparcie, powodujg, ze wrogi
oddziat WPanc, ktéry wejdzie do
Strefy Kontroli wspieranego przez

nich oddziatu, musi wykonaé
Starcie Pancerne Zatrzymujgce
(4.4).

0 WPanc Lekkie. Na ich Zzetonie
WPanc ma kolor biaty. Maja
charakter bardziej defensywny w
poréwnaniu do oddziatéw z

czerwong WPanc, uzywaja
mniejszego kalibru broni
zamontowanej na pojazdach. Nie
moga rozpoczac Starcia

Pancernego jako atakujgcy. Gdy sa
uzywane jako Wsparcie, dziatajg
doktadnie tak samo jak oddziaty z
Ograniczong WPanc.

0 Oddziaty Ciezkie. Ich symbol
rodzaju oddziatu ma zétte tto. Sg
to wszelkie ciezkie pojazdy. Na
przyktad nie naleza do nich
pojazdy bez dachu lub te uzywane
przez zmechanizowang piechote.
(Wyrdznienie tego rodzaju
oddziatu jest uzywane tylko w
modyfikatorach, np. walki. -
przyp. ttum.)

0 Oddziaty
Przetamujace.
Posiadajg oznaczenie
oddz. przetamujacego
na swoim symbolu

rodzaju
oddziatu (Zdfte tto z czerwonym
paskiem po lewej — przyp. ttum.)

Sa to pojazdy z grubszym
pancerzem uzywane do wbijania
sie w silnie linie obronne wroga.
Jako takie zawsze kwalifikujg sie
do Ataku Szturmowego.
(Wyrdznienie tego rodzaju
oddziatu réwniez jest uzywane w
modyfikatorach walki — przyp.
tfum.)

1.1f Rozpoznawcze. Majg
symbol oddziatu

rozpoznawczego
(prostokat z jedng belka)
lub s3 wymienione jako rozpoznawcze
,Recon” w zasadach specjalnych
scenariusza. Moga uzywac
specjalnych zdolnosci Zwiadowczych i
Maskowania wedtug 3.3f, 3.3g oraz
4.6.

1.1g Nieodbudowywalne. Oddziaty,
ktore na zetonie maja z6ttg kropke za
Efektywnoscia. Nie mogg przyjmowac
Punktéw Uzupetnien. Po
wyeliminowaniu nie wracajg do gry.

1.1h Nieruchome. Moga 4

jedynie sta¢ w miejscu i @)
broni¢ swojej pozycji. 2
Stosuje sie  do nich

wszelkie zwykte zasady, zaleznie jakie
wartosci i cechy sg podane na zetonie
takiego oddziatu. Jesli sg
Samodzielne, nie mogg zostac
przydzielone do zadnej formacji, wiec
nie mogg rdéwniez korzystaé ze
Wsparcia ani Naprowadzaé na cel dla
Ostrzatu.
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Opis zetonow i znacznikow Minimalny wynik do

Zasieg dowodzenia drugiej aktywacji

Sztab
dowodzenia
Punkty
Artylerii _
ID formacji Pula Pkt. Ruchu

\ B czarna = ciezarowkowa
Kolor formacji

R iar .
ozpar Z6tty = oddz. ciezki

Oddziat
WPanc

Wytrzymatosé¢
ID oddziatu =

1D formacji

Wartosc Pancerna ~ pula Pkt. Ruchu

czerwona = taktyczna

Efektywnoéé” Zasicg
Oddziat
Dualistyczny
Strzatka — - Bialy = oddz.
nie ciezki
Ataku

Wartos¢ Pancerna

Gdy zasieg nie jest podany, to wynosi 1 heks.

Piechota

Strzatka
Ataku

Punkt
Logistyczny
PLOG

Rodzaje WPanc:

é]. czerwona
ograniczona
@ dalekosieina

(08 lekka

Klasy mobilnosci:

@ taktyczna

8 piesza

@ ciezarowkowa

" Zielone tfo to tylko przyktad.

3 Oddziat
0] .
wystepujacy

Si @t tylko jako

Wsparcie

Przetamujacy

() Nieodbudow.

D Statyczny

Rozmiary oddziatow

I Kompania
Il Batalion
KG Kampfgruppe

TF Grupa zadaniowa

Tm Zespot
Grp Grupa
1 Putk
X Brygada
XX Dywizja
XXX Korpus

(-) Czesc wydzielona z wiekszego oddz.
(+) Oddziat wzmocniony

,f;‘&. Przygotowana | 5 .

Prepared Obrona ] [ o | Wytrzymatosé Tura

» i

0BJ | Cel Koordynacja Aktywacja
> Podwojny

DODUB.;IIE Cel 4 Zakorkowanie Pogoda

/%_| Czerwone

Fed Znacznik aktywacji
Support | Wsparcie

2 pkt. artylerii formadgii

—Q_— Ograniczone 2 pkt. g Czesciowa
Lisind Wsparcie lotnictwa W Kontrola heksu
S S = Miejskiego
—'1 | Dalekosigzne |™~ g | Maken
Stand Off . ¥ |Maskowanie | ggy | Cel Ruchu sztabu
| Support | Wsparcie oy
& | Odciete [ .
S . ,I*' P 5d Bombardowanie z
¢°$° Wsparcie ,-utL.»,l rzywoadca mm morza
- Chwilowo . ~
Teyp . 2 |Formacja g
= Fort
g Svdmete_ | zamknicta 'vl%?.,i' Twierdza
———— Wsparcie -
FRESH| $wieza . (Wysadzony | ines | pole minowe
' own| MOst )

: Bridge Breach | Wylom w polu
g‘s#‘; Zmeczenie 2 O |Most sprawny mgga minowym
S Zablokowana ?éﬂrim Most nie Brduch Wylo‘m w linii
+*'1 | GDZaop “Open| otwarty mﬁm drutéw

Symbole na zetonach

E Piechota
ﬁ Piechota
zmotoryzowana

@ Piech. zmech lub

grupa pancerna
<] Piechota
== spadochronowa

Piechota gorska
Piechota morska
— Piechota
szybowcowa
Amfibie
Komandosi
Piechota
narciarska
Strai przednia
Cyklici
@ Kar. Maszynowe
Milicja
Oddziaty ze

wschodu

E Rezerwowe

Sformowane na
szybko

@I Pancerne
Czotgi Tiger
Czotg ciezki

#Jozef Stalin”

Grupa ,Jézef

Stalin”
Czofgi lekkie
Niszczyciele
czotgow
Sowieckie dziata
wsparcia
Jadgpanzer
Jagdtiger
Marder
StuG
E Sturmtiger
Brummbar
Tiger FLK
Czotfgi miotajace
E] ogniem
Matilda

Valentine

P2g|

[Tt] Tankietka
E Ppanc
Dziata 102mm
Dziata 90mm
Dziata 88mm
Dziata plot

m Op.ancerzune
dziata plot

Kawaleria
Zmechanizowany

rozpoznawczy
Piechota
motocyklowa

Zmotoryzowany

rozpoznawczy

[ ] Opancerzone
== samochody

E Inzynieryjny
Saperzy
'spadochronowi
Saperzy
opancerzeni
Pionierzy

Oddziaty pustynne III Saperzy szturmowi
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1.2 Podstawowe zasady

1.2a Rozgrywka. Przedstawiony
ponizej obraz przebiegu rozgrywki ma
charakter ogdlny. W grach moga
istnie¢ bardziej szczegdtowe zasady
zmieniajace rozne elementy tego
schematu.

a) Pogoda i positki. Jeden z graczy
(dowolny)  rzuca na  pogode.
Nastepnie obaj rzucajg, aby okresli¢
dostepne dla siebie Punkty
Uzupetnien i Punkty Lotnictwa. Potem
obaj gracze jednoczesnie zbierajg
positki  wymienione w Porzadku
Wejscia Positkdw i ustawiajg je przy
Obszarach Wejsciowych (lub tak jak
wskazuje scenariusz).

Punkty Uzupetnieri (PU) stuzg do
odbudowy strat: oddziatu z mapy (gdy
ma zredukowang Wytrzymatosc),
positkdw wymienionych w Porzadku
Wejscia Positkdbw (tez mogg byc
zredukowane), a nawet oddziatu z
Pola Polegtych (gdy wczesniej stracit
cata Wytrzymatosé). Kazdy jeden PU
przywraca jeden poziom
Wytrzymatosci. Oddziat z Pola
Polegtych, ktéremu gracz przywrdcit
Wytrzymatosé, ,ozywa” i wraca na
mape, a nastepnie gracz moze
wydawadé kolejne PU, aby
odbudowywaé¢ mu kolejne poziomy
Wytrzymatosci.

Punkty Lotnictwa uzyskane przez
gracza sg przechowywane w puli do
wykorzystania przez catg ture. Kazdy
Punkt mozna wykorzystac tylko raz.
Wszelkie niewykorzystane Punkty
Lotnictwa przepadajg wraz z koricem
Fazy Aktywacji. Gracz moze ich uzyé w
Aktywacji dowolnej formacji podczas
tury (nie trzeba z gory przydzielaé ich
do formacji).

b) Przydziaty. Samodzielne oddziaty i

Punkty  Artylerii  mogg zostac
przydzielone lub  wydzielone z
wybranej formacji w Fazie

Przydziatéw. Gracz ma mozliwosé
przeniesé przydziat Punktéw Artylerii
tylko na przestrzeni dwodch tur:
najpierw wydzielajagc je w jednej
turze, a nastepnie przydzielajac do
wybranej formacji w innej turze w
przysztosci.

Ponadto w Fazie Przydziatéw gracz
moze zdecydowac¢ o Przydzieleniu
oddziatéw do Wsparcia formacji lub
,uwolnieniu” jednostek znajdujacych
sie obecnie jako Wsparcie.

c) Rozkazy. Jesli sie ich uzywa w grze,
Rozkazy sg nadawane formacjom. Sg
to planowane na obecng ture
dziatania dotyczace ruchu sztabdw,
prowadzenia Przygotowanej Obrony
lub zmniejszania Zmeczenia formacji.

d) Wyznaczenie pierwszego gracza.
Na poczatku gry pierwszy gracz moze
by¢ okreslony przez scenariusz. W
przeciwnym razie i we wszystkich
pozostatych turach gracze
rozstrzygajg pierwszenstwo wedtug
rzutdw kostka. Ten, kto wygra, jako
pierwszy wybiera jedng ze swoich
formacji do aktywacji. Kazda formacja
zazwyczaj ma co najmniej jedng
aktywacje na ture, ale moze tez
uzyskac¢ drugg zaraz po pierwszej (nie
ma »przerwy na aktywacje
przeciwnika”).  Gracze  wykonuja
aktywacje po jednej swojej formacji
naprzemiennie, najpierw jeden gracz,
potem jego przeciwnik, potem znow
poprzedni gracz itd., do momentu az
wszystkie formacje dostepne w grze
zostang  aktywowane lub  gdy
sprébujg aktywacji i im sie nie
powiedzie - w kolejnym punkcie ,,e)”
podano wiecej szczegétdw na ten
temat.

e) Aktywacje. Gdy dany gracz
otrzymuje swojg szanse na aktywacje,
moze wybra¢ dowolng ze swoich
niezakonczonych  formacji, aby
sprébowac jg aktywowac. Pod koniec
tury moze dojs¢ do sytuacji, w ktoérej
formacje jednego gracza beda
Zakonczone: wtedy aktywacje
wykonuje tylko drugi z graczy. W
kazdej turze wszystkie formacje
dostepne do aktywacji musza j3
wykonac lub przynajmniej sprébowac
wykona¢ - muszg staé sie
Zakonczone.

Aktywacje s wykonywane na zmiane
przez obu graczy. Skrotowy opis
procedury aktywacji: Okresl SNAFU
(jak dobra bedzie dana aktywacja),
umies¢ znaczniki OBJ jesli chcesz (s3
to wskazania Celdw, z ktorymi
formacja moze walczyé), nastepnie

wykonaj ruch i walke, potem sprawdz
czy wzrasta Zmeczenie formacji, a na
koniec rzué, aby sprawdzi¢ czy
formacja otrzyma drugg aktywacje.
Jedli tak sie stanie, powtdrz powyzsze
zaczynajac od testu SNAFU, oddziaty
formacji ponownie poruszajg sie i
walczg, a nastepnie ponownie
sprawdz, czy zwiekszy sie Zmeczenie
formacji. Ostatecznie formacja staje
sie Zakonczona i swoja aktywacje
jednej z  formacji  wykonuje
przeciwnik.

Jesli formacji nie uda sie uzyskac
drugiej aktywacji, to od razu staje sie
Zakonczona i aktywacje otrzymuje
przeciwnik.

Komentarz: Podczas aktywacji gracz
ma wiele sposobdéw, aby zadad
wrogom obrazenia lub osiggnac
wszelkie inne cele i odnies¢
ostateczne zwyciestwo. Akcje
dostepne dla oddziatu zalezg od jego
rodzaju — na koncu tych zasad
znajduje  sie Tabela Zdolnosci
Oddziatow, ktéra pomaga
zorientowa¢ sie w tym temacie.
Ponadto podczas gdy dany oddziat
moze miec¢ zdolnos¢ do wykonywania
wielu réznych dziatan: Ataki Zwykte,
Szturmy, Asysty, Starcia Pancerne,
Ataki Ogniowe lub naprowadzanie
Ostrzatu... to podczas gry beda
momenty, w ktérych dany oddziat
bedzie najbardziej efektywny tylko w
czesci z nich. Z czasem gracz sam
bedzie wiedziat jak najlepiej uzyc
roznych  rodzajéw  oddziatéw i
odpowiednich ich zdolnosci w
réznych sytuacjach na mapie.

f) Koniec tury. Kiedy wszystkie
aktywacje  zostang  zakorczone,
odwrd¢ zetony wszystkich sztabéw na
strone niezakonczona. Przesun
znacznik tury i rozpocznij nowa ture.

1.2b Kluczowe pojecia. Ponizsze
definicje kluczowych pojec
uzywanych w instrukcji muszg by¢
dobrze znane i rozumiane przez
graczy, aby rozgrywka przebiegata
zgodnie z zatozeniami tego systemu
oraz w sposob ptynny. W dalszych
rozdziatach od 1.3 do 1.9 kaide z
ponizszych haset zostato omdwione
bardziej szczegétowo.
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1.2c Zasieg dowodzenia (1.4). Jest to
limit okreslajacy jak daleko od sztabu
formacji mogg sie porusza¢ jej
oddziaty oraz wykona¢ okreslone
akcje. Bycie poza zasiegiem wcigz
umozliwia oddziatowi pewne
dziatania.

1.2d Wsparcie (1.5). Wsparcie to
przydzielenie piechocie broni
pancernej (w postaci oddziatéw
WPanc), aby ja wzmocnié. Dzieki
istnieniu  Wsparcia mozna uzyskac
MOD (modyfikator wyniku rzutu
kostkg) w okreslonych akcjach lub
utrudnia¢ dziatania oddziatéw WPanc
przeciwnika.

1.2e Dziatania Ogniowe (1.6). Jest to
zbiér okreslonych akcji, ktore sa
dostepne dla oddziatu zaleznie od
jego rodzaju (mobilnosci, posiadania
Strzatki Szturmowej oraz/lub WPanc
itp.) Sg to gtownie akcje ofensywne,
ale tez i Zwiadowcze. Domyslnie
oddziat ma dostepne dwa takie
Dziatania  Ogniowe na jedng
aktywacje.

1.2f Przygotowana Obrona (PO, 1.7).
PO symbolizuje efekt prac formacji
nad umocnieniami, a takze sprawia,
ze formacja w swojej aktywacji jest
bardziej defensywna. PO w grze daje
MOD, ma wptyw na sposdb
przeprowadzania Wycofania,
zmniejsza straty z powodu wrogiego
Ostrzatu i ogranicza mozliwosci
dziatania formacji po udanym tescie
SNAFU.

1.2g Zmeczenie (1.8). Zmeczenie jest
miarg  wzglednego  wyczerpania
formacji i oddziatywania efektéw z
pola walki. (Wzrost Zmeczenia okresla
Tabela Zwiekszenia Zmeczenia, uzywa
sie jej pod koniec kazdej aktywacji —
przyp. ttum.)

1.2h Bezpieczne Linie
(Komunikacyjne) (1.9). Bezpieczne
Linie zapewniaja swobode

komunikacji miedzy oddziatem i jego
sztabem. Oddziat bez Bezpiecznej Linii
moze nie by¢ w stanie wykonywad
pewnych funkcji w grze i moze zostaé
odciety od swojego sztabu.

1.2i ZATRZYMANY a ZAKONCZONY.
Oddziaty, ktore stajg sie ZATRZYMANE
(ang. STOP), generalnie nie mogg

kontynuowac swojego ruchu.
Oddziaty ZAKONCZONE (FINISHED)
zakonczyly swojg cze$¢ aktywacji i
dalej moga wykonac tylko kilka akcji
(wtedy s réwniez uwazane za
ZATRZYMANE). Oba te stany to
niejako poziomy wykonania aktywacji
przez oddziat. Kazdy z nich oznacza, ze
pewne dziatania nie sg juz mozliwe,
cho¢ oddziat wcigz moze wykonywaé
okreslone inne akcje. Zobacz tabele
Oddziat ZATRZYMANY / ZAKONCZONY
na koncu rozdziatu 3, aby zobaczy¢
podsumowanie wptywu tych stanéw
na oddziat, a takze 3.4e i dalsze.

1.3 Formacje

Formacja to zgrupowanie wojskowe
zawierajace okreslone wtasne
oddziaty, jeden sztab dowodzenia i
jeden Punkt Logistyczny (w skrécie
PLOG). Formacja to gtowny element
gry, wokét ktérego zbudowana jest
cata mechanika rozgrywki. Dany
gracz, gdy staje sie aktywny i ma
wykona¢ akcje, wykonuje je jedng ze
swoich formacji. Poszczegdlne
oddziaty znajdujgce sie w jednej
formacji razem wspédtdziela miedzy
sobg zasoby uzywane jako ich
Wsparcie bojowe, majg wspdlny
jeden poziom Zmeczenia, Gtéwna
Droge Zaopatrzeniowg, razem
ponoszg  konsekwencje  wyniku
aktywacyjnego testu SNAFU, ktoéry
moze ogranicza¢ ich mozliwosci,
mogg korzysta¢ z Punktow Artylerii
swojej formacji, razem dziatajg w
stanie Przygotowanej Obrony,
wspotdzielg Rozkazy (te s3
opcjonalne) i do nich wszystkich
odnoszg sie  znaczniki  Celdw
bojowych ich formacji, a ponadto s3
dowodzone przez jeden sztab, ktéry
sprawuje nad nimi kontrole na mapie,
ale tylko w okreslonym Zasiegu
Dowodzenia. Oddziaty mogg miec
staty przydziat do jednej formacji — sg
to oddziaty Organiczne. Istniejg tez
oddziaty Samodzielne, ktérym gracz
moze zmienia¢ przydziaty miedzy
réznymi formacjami.

1.3a Rozmiary formacji. Formacje
roznig sie wielkoscig w zaleznosci od
gry. Formacjami mogg byc¢ dywizje w
jednej grze lub brygady w innej.
Ponadto w ramach tych formatéw

dodatkowo mogg istnie¢ specyficzne
grupy zadaniowe lub bojowe (np.
Kampfgruppen KG u Niemcéw lub
Combat Command CC u Amery-
kanow).

1.3b Oddziaty Organiczne a oddziaty
przydzielone do formacji. Oddziaty
Organiczne to takie, ktére na swoim
zetonie majg tekst okreslajacy ich
przydziat do okreslonej formaciji.
Jedna formacja nigdy nie moze
przenosi¢ przydziatu zadnego ze
swoich Organicznych oddziatéw do
innej formacji. Natomiast
Samodzielne oddziaty i znaczniki
Punktéw Artylerii mozna przenosié¢
pomiedzy formacjami wedtug uznania
gracza (sztaby czesto majg podane
Punkty Artylerii na swoich zetonach —
tych oczywiscie nie mozna przenosic),
zgodnie z zasadami przydziatéw.
Samodzielny oddziat lub Punkt
Artylerii po przydzieleniu do formacji
jest traktowany tak jak wszystkie jej
Organiczne oddziaty, z tym ze w
trakcie gry mogg zosta¢ wydzielone i
przydzielone do innej formacji.

1.3c Przestrzen formacji (ang. Blob).
Formacja zajmuje na mapie obszar
zwany Przestrzenig, ktdory moze
zostacd naruszony przez inne przyjazne
formacje, gdy dwie Iub wiecej
formacji Nachodzi na siebie (3.2d).
Przestrzen  formacji to obszar
ograniczony ciggta gtadka linig
przechodzaca przez oddziaty
najbardziej skrajne, ,zewnetrzne”. Do
jego okreslenia nalezy zignorowac
PLOG, oddziaty bedace poza
Zasiegiem Dowodzenia, oddziaty
nieprzydzielone do danej formacji,
positki, ktére jeszcze nie dotarty do
swojej formacji, oraz wszelkie
oddziaty ze Spokrewnionych formacji
(ang. Buddies, s3 jako takie
wymienione w specjalnych zasadach
danej gry, jesli istniejg — przyp. ttum.)

1.4 Zasieg dowodzenia

Zasieg Dowodzenia to obszar na
mapie wokét sztabu dowodzenia
danej formacji. Sztab moze skutecznie
dowodzi¢ oddziatami swojej formacji
tylko na tym obszarze.

1.4a Zasieg dowodzenia kazdego
sztabu jest zapisany na jego zetonie.
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Jest to maksymalna odlegtos¢ od
sztabu, na jakiej oddzialy mogg
funkcjonowaé w normalny sposéb.
Powyzej tej odlegtosci obowigzuja
kary i ograniczenia. Wazne: Zasieg
dowodzenia nie ma wplywu na
rozmieszczenie znacznikéw Celéw
bojowych.

1.4b Zasieg Dowodzenia jest
mierzony w heksach (nie Punktach
Ruchu) od sztabu do heksu z
oddziatem.  Sprawdzajac  zasieg,
wystarczy policzy¢ heksy, nie zwazajgc
na teren, wrogie Strefy Kontroli,
Strefy Star¢ Pancernych ani nawet
wrogie oddziaty. Uzyj aktualnej
pozycji sztabu dowodzenia, aby
okresli¢ obszar na mapie, ktory
znajduje sie w jego zasiegu
dowodzenia. Oddziat z formacji
danego sztabu ma ,brak
dowodzenia”, jesli odlegtosc¢ jednostki
od sztabu  przekracza  Zasieg
Dowodzenia tego sztabu.

1.4c Nieprzydzielone do zadnej
formacji Samodzielne oddziaty nie sg
objete  Zasiegiem Dowodzenia.
Dopiero po przydzieleniu do formacji
muszg przestrzegac Zasiegu
Dowodzenia sztabu formacji, do
ktorej zostaty przydzielone.

1.4d Efekty braku dowodzenia.

Oddziat znajdujacy sie poza Zasiegiem
Dowodzenia dziata normalnie, z
wyjatkiem ponizszych sytuacji:

O Jest Izolowany i podlega stratom z
powodu lzolacji na koncu kazdej
aktywacji jego formacji.

O Moze wykonaé Atak Zwykty lub
Szturmowy.

¢ Ostrzaty moga by¢ wykonywane
na heks znajdujacy sie poza
Zasiegiem Dowodzenia, ale wcigz
musi to by¢ heks w Strefie Celuina
Linii Widzenia oddziatu
Naprowadzajacego na cel.

¢ Oddziat, ktéry rozpoczyna faze
poza Zasiegiem Dowodzenia, nie
moze Naprowadza¢ Ostrzatu na
cel, Wypycha¢ wrogich sztabow
dowodzenia ani wrogich Punktow
Logistycznych PLOG. Nie moze
rowniez zakonczy¢ ruchu ani
Wycofania na heksie, na ktérym
zablokowatby GDZaop wrogiej
formacji i nie bytoby innej,
alternatywnej GDZaop.
W ostatnim punkcie oddziat, ktéry juz
blokuje wrogg GDZaop, gdy okaze sie,
Ze jest poza Zasiegiem Dowodzenia,
moze nadal blokowa¢ te GDZaop
(fizycznie lub za pomocy swojej Strefy
Kontroli SK).

1.4e Przymus pozostania w_Zasiegu
Dowodzenia. Oddziaty (za wyjatkiem
Punktow Logistycznych PLOG) muszg
zakonczy¢ aktywacje w zasiegu
dowodzenia. Wykonujac aktywacje
oddziat musi tak sie poruszac i
walczy¢, aby na jej koncu byt w
Zasiegu Dowodzenia. Wyjgtkowo nie
ma tego przymusu w przypadku
Poscigu Po Walce (mozna wyjs¢ poza
Zasieg).

1.5 Wsparcie

,Wsparcie” to przydzielenie broni
pancernej lub przeciwpancernej (a
wtasciwie oddziatu posiadajgcego
takg bron/ceche) do oddziatéw
nalezgcych do tej samej formacji. W
grze takie przydzielenie wykonuje sie
poprzez ustawienie danego oddziatu
w ogdlnych zasobach formacji (Zzeton
wtedy nie ma konkretnej pozycji na
jednym heksie na mapie). W
zaleznosci  od  typu oddziatu
dziatajacego jako Wsparcie, pomaga
on innym oddzialom ze swojej
formacji w obronie. Gdy obaj gracze

majg takie Wsparcie w swoich
formacjach, jednym z plandéw
dziatania moze by¢ ,odciecie”

wrogiego Wsparcia, dzieki czemu
nasze sity bedg dziata¢ skuteczniej. Do
Wsparcia generalnie mozna

Jak oznacza¢ Wsparcie na mapie

Oddziaty przesuniete do Wsparcia mozna umieszczaé przy
sztabach ich formacji, tak jak pokazano na ilustracji dla sztabow i
formacji 2 Inf oraz 99 Inf.

Wsparcie.

Wsparcia,

Wsparcie A to oddziat z czerwong WPanc i dzieki
temu zapewnia najwiekszy czerwony poziom
Wsparcia (Red Support). W formacji 2 Inf jako
Wsparcie jest réwniez oddziat B, ale poniewaz ma
Ograniczong WPanc, to zapewnia Limited Support
(jak oddziat C) — z tego powodu wtasciwie
powinien by¢ umieszczony razem w stosie A, aby
nie zajmowac niepotrzebnie miejsca. Zatem sztab
2 Inf i cata jego formacja majg czerwone

Stos C zawiera oddziat zapewniajacy tylko
ograniczone Wsparcie dla formacji 99 Inf, dlatego
zostat oznaczony znacznikiem Limited Support.
Dzieki temu gracz wie, ze jesli bedzie atakowac
np. piechotg z tej formacji, to nie bedzie ona
mogta w Tabeli Walki uzy¢ MOD za posiadane
poniewaz w ataku liczy sie tylko
czerwone Wsparcie ,Red Support” (ale za to w
obronie jako MOD w Tabeli Walki liczy sie kazdy
rodzaj Wsparcia).
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przydzieli¢ dowolny oddziat, ktéry na
zetonie ma podang  Wartos¢
Pancerng; szczeg6towe zasady gry lub
scenariusza moga jednak
wprowadzaé ograniczenia.

1.5a Wsparcie jest dostepne do
wykorzystania dla wszystkich
oddziatéw danej formacji, ktore nie sg
Dualistyczne, a sg Zdolne Do Ataku.
Moga z niego korzysta¢ rowniez
przydzielone do formacji Samodzielne
oddziaty. Oddziat, ktéry petni role
Wspierajgcego, czyni to niezaleznie
od tego, ile ma potencjalnych
oddziatéw wspieranych w swojej
formacji ani ile w danej chwili posiada
poziomow Wytrzymatosci.

1.5b Oddziaty bedace
tylko Wsparciem, Typowe
oddziatly Wsparcia. Jesdli
oddziat ma na wierzchu

zetonu
zapisane stowo ,,Support” (wsparcie),
wtedy w czasie gry zawsze musi by¢
ustawiony jako Wsparcie (na przyktad

przy sztabie formacji). Niektdre
oddziaty majg Zzetony ze stowem
»Support” tylko po jednej stronie —
wtedy s3 ustawione we Wsparciu
formacji tylko gdy ich Zzeton jest
utozony wierzchnig strong z napisem
,Support”. Inne oddziaty z kolei moga
mie¢ zeton z tylko jedng strong i jesli
zawiera ono stowo ,,Support”, wtedy
uczestniczg w grze jedynie jako
Wsparcie swojej formacji.

1.5c Przydzielenie lub wydzielenie ze
Wsparcia. Oddziaty mogg byc
przydzielane (lub wydzielane) do
Wsparcia swojej formacji tylko w
Fazie Przydziatéw. Patrz tez: Tabela z
Procedurg przydziatéw oraz rozdziat
2.3. W jednej turze zaden oddziat nie
moze zostaé wydzielony i
przydzielony do Wsparcia, musi na to
poswieci¢ dwie tury.

Przesuniecie do Wsparcia. Oddziaty
Samodzielnie przydzielone do nowej
formacji, jesli spetniajg warunki
udzielania Wsparcia, mogg od razu w

biezgcej Fazie Przydziatdw zostac
przydzielone jako Wsparcie tej
formacji.

Zdjecie ze wsparcia. Typowe oddziaty
Wspierajgce (1.1e, 1.5b) nigdy nie
mogg opusci¢ Wsparcia. Jesli taki

oddziat jest tez Samodzielny (nie ma
oznaczenia jednej formacji), to aby
przenies¢ mu przydziat do Wsparcia
do innej formacji, wpierw nalezy go
wydzieli¢ poza mape i dopiero w
kolejnej turze przydzieli¢ do nowej
formacji.

Uwaga od ttumacza, aby lepiej to
zobrazowac¢: Gdy oddziat jest
ustawiony na mapie i moze sie
porusza¢ sam, atakowacd itp. wtedy
nie zapewnia Wsparcia swojej
formacji, dziata jako zeton jak w wielu
innych grach. Jedli natomiast zostanie
przesuniety do Wsparcia formacji,
wtedy juz nie jest samoistnym
(Prawdziwym) zetonem, a
znacznikiem informacyjnym — ustawia
sie go w poblizu sztabu jego formacji i
dodatkowo oznacza odpowiednim
znacznikiem rodzaju Wsparcia (np.
znacznikiem Red Support, jesli
posiada czerwong Wartosc
Pancerng), aby byto widoczne, ze
petni role Wsparcia dla catej swojej
formacji.

1.5d Wsparcie Wielooddziatowe. Gdy
jako Wsparcie umieszczonych jest
wiecej oddziatéw niz jeden, wszystkie
moga przyczyni¢ sie do obrony w
Starciach Pancernych jako MOD. Aby
dowiedzie¢ sie z ktérego Wsparcia
nalezy skorzystaé, jesli dostepnych
jest wiecej niz jedno, zobacz 5.2b.

1.5e Przesuwajgc oddziat z mapy do
Wsparcia, umies¢ go w poblizu sztabu
jego formacji tak, aby wierzch jego
zetonu ukazywat strone w stanie
Wspierania (z napisem ,Support”), a
jesli nie ma, to oznacz go znacznikiem
z napisem ,,Support” w odpowiednim
rodzaju i kolorze. Jesli oddziat na
zetonie nie ma strony z napisem
,Support”, to powinien by¢ utozony ta
strong, na ktérej posiada wiekszg
WPanc lub wiekszy Zasieg.

Kazdy stos oddziatéw umieszczonych
jako Wsparcie oznacz rodzajem
zapewnianego przez niego Wsparcia:

0 Red Support, jesli to oddziat
majacy czerwong WPanc.

O Limited Support, jesli to oddziat
majacy przezroczysta lub biata
WPanc (oddziaty WPanc Lekkie i
Ograniczone).

O Stand Off, jesli to oddziat WPanc
Dalekosiezny (ma czarng WPanc —
przyp. ttum).

Rodzaje oddziatéw WPanc sg opisane
wl.le.

1.5f Czym nie jest Wsparcie. Oddziat
umieszczony przy sztabie jako
Wsparcie catej jego formacji nigdy:

O nie liczy sie do limitu wielkosci
stosu.

0 nie porusza sie sam, nie uzywa
swoich PR nawet jesli je posiada.

¢ nie ma zadnego wptywu na ruch
innych oddziatéow ze swojej
formacji (np. nie moze zapewniaé
im ,podwdzki” ani w zaden sposdb
uzyczac im swojej mobilnosci).

0 nie moze otrzymacd zadnych strat z

powodu Ostrzatu, Ataku
Ogniowego, Zwyktego ani
Szturmowego.

0 nie moze zosta¢ uwzgledniony
jako ,,drugi bronigcy sie oddziat” w
zadnej walce (nie zapewnia
takiego MOD dla bronigcych).

1.5g Korzysci posiadania Wsparcia.
Oddziat, ktérego formacja posiada
Wsparcie:

¢ generuje Strefe Kontroli WPanc
Wsparcia.

0 moze otrzymac korzystny MOD w

Tabeli Walki lub Tabeli Staré¢
Pancernych.

0 uzywa WPanc ze \Wsparcia
podczas Star¢ Pancernych z

wrogiem, a wszelkie redukcje z
Tabeli Star¢ Pancernych s3
naktadane na oddziat Wspierajacy,
a nie korzystajgcy ze Wsparcia.

0 ma lepszg ochrone (korzystny
MOD) przed Atakami
Szturmowymi i Ogniowymi.

1.5h Oddziaty, ktére nie moga
uzywac Wsparcia swojej formacji:

0 Oddziaty Dualistyczne.

0 Oddziaty, ktore nie sg Zdolne do
Ataku (niemajace Strzatki
Szturmowej, w tym Niegotowe).

0 Oddziat, ktéry znajduje sie na
heksie uniemozliwiajgcym ruch o
mobilnosci Taktyczne;j.

0 Oddziaty oznaczone znacznikiem
Odciecia od Wsparcia , Dropped
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Support” lub ,TEMP Dropeed
Support”.

O Wszystkie oddziaty danej formacji,
gdy nie posiada ona zadnego
oddziatu  przydzielonego jako
Wsparcie.

O  Wszelkie oddziaty wymienione w
specjalnych zasadach danej gry.

wroga, to tylko z tego powodu nie
otrzymuje od razu automatycznie
odciecia od Wsparcia. Bedzie
posiada¢ Wsparcie do momentu,
az wrog wygra Starcie Pancerne i
w jego wyniku odetnie oddziat
(tymczasowo, chyba ze oddziat nie
bedzie tez mie¢ Bezpiecznej Linii
Wsparcia).

1.5i Odciecie od Wsparcia &
(Dropped Support). Jest to ‘&Q&{“
sytuacja, kiedy oddziat Qc,\‘ﬁ
danej formacji zostaje
pozbawiony mozliwosci korzystania
ze Wsparcia. Odciecie takie moze by¢
spowodowane  naglym  brakiem
Wsparcia przydzielonego dla formacji,
terenem uniemozliwiajgcym ruch
mobilnoscig Taktyczng lub efektem
wrogiego dziatania.

W zaleznosci od przyczyny, dany
oddziat nie moze korzysta¢ ze
Wsparcia, dopoki sytuacja sie nie
zmieni lub nie zakonczy sie aktualna
aktywacja (gracza posiadajgcego ten
oddziat albo przeciwnika).

i) Kiedy naktada sie Odciecie od
Wsparcia. Umies¢ znacznik zwyktego
odciecia Dropped Support gdy:

O Oddziat chcacy korzystaé ze
Wsparcia  porusza sie lub
Wycofuje na/przez teren, ktory
jest niedostepny dla mobilnosci
Taktycznej.

0 Formacja ogdlnie ma przypisane
Wsparcie, ale miedzy sztabem a
oddziatem nie ma Bezpiecznej Linii
Wsparcia (1.9c).

Uwaga: To nie oznacza ze odciecie
od Wsparcia nalezy sprawdzac
zawsze i wszedzie. Ten punkt
dotyczy sytuacji gdy oddziat
zostanie odciety od Wsparcia w
wyniku wygrania Starcia
Pancernego przez wroga oraz jesli
sytuacja na mapie jest taka, iz do
konca trwania biezgcej aktywacji
oddziat ten nie zdota uzyskac
Bezpiecznej Linii Wsparcia (patrz
tez nastepny akapit). Na przyktad
jesli na poczatku jakiejkolwiek
aktywacji oddziat ma dostep do
Wsparcia (tzn. nie ma znacznika
Dropped Support) i w trakcie tej
aktywacji zostanie otoczony przez

Gdy przeciwnik wykonuje
atak typu Starcie Pancerne
na oddziat posiadajacy
Wsparcie i rozstrzygniecie w Tabeli
Star¢ Pancernych méwi, iz cel zostat
odciety od Wsparcia, to umies¢ na
celu znacznik tymczasowego odciecia
TEMP Dropped Support. Gdy oddziat
dodatkowo nie ma Bezpiecznej Linii
Wsparcia (1.9¢) i nie zdota jej uzyskaé
do konca biezgcej aktywacji, wtedy
nalezy natychmiast zamieni¢ mu
znacznik ,Temp” na zwykte odciecie
,Dropped Support”.

1 E&‘M P
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ii) Usuniecie. Znacznik Dropped
Support usun  natychmiast (w
dowolnym momencie), gdy spetnione
s3 oba ponizsze warunki (nawet
podczas aktywacji przeciwnika):

v formacja posiada oddziaty
ustawione jako Wspierajace,

v oddziat posiada Bezpieczng Linie
Wsparcia.

Zwykte odciecie od Wsparcia trwa
przez czas nieokreslony, az zostang
spetnione powyzsze warunki.
Natomiast znacznik tymczasowego
odciecia TEMP Dropped Support (lub
taki, jakiego uzywasz zamiast niego)
usun natychmiast po zakorczeniu
biezgcej aktywacji  (swojej lub
przeciwnika).

1.6 Dziatania ogniowe

Dziatania Ogniowe to zbiér akcji, ktore
moze wykonaé¢ oddziat. Do zbioru
tego nalezg tylko akcje wymienione w
1.6b.

1.6a Podczas swojej aktywacji oddziat
moze zainicjowa¢ maksymalnie dwa
Dziatania Ogniowe. Po zuzyciu
ostatniego oddziat staje sie
ZATRZYMANY. Oddziaty z formacji,
ktora uzyskata petng lub czesciowg
aktywacje w wyniku testu SNAFU,

majg dostepne dwa Dziatania
Ogniowe do wykonania. Oddziaty

aktywowanej formacji nie maja
dostepnych zadnych Dziatan
Ogniowych, gdy wynikiem testu

SNAFU jest porazka.

Wszystkie rodzaje oddziatéw maja
dostepny peten  zbiér Dziatan
Ogniowych, ale czesci z nich dany
oddziat moze nie by¢ w stanie
wykona¢ z powodu wymagan co do
rodzajow akcji z 1.6b.

Komentarz: Wedtug zasad gry
Dziatania Ogniowe sg dostepne dla
wszystkich oddziatow, cho¢ wtasciwie
nie wszystkie mogg w nich zrobi¢
cokolwiek uzytecznego. To, co
oddziaty mogg zrobié, okresla czy ich
Dziatania Ogniowe majg sens czy nie.

Piechota zmechanizowana (jako
oddziat majacy Strzatke Szturmowaq i
mobilnosé Taktyczng) moze wykonaé
Szturm, ale juz zwykta piechota, mimo
ze wedtug zasad wcigz ma dostepne
dwa Dziatania Ogniowe, czy na pewno
moze je wykorzystac?  Zwykta
piechota o mobilnosci Pieszej nie
moze:
0 Zainicjowac Starcia Pancernego,
poniewaz nie posiada Wartosci
Pancernej.

0 Wykona¢ Ataku Ogniowego z
tego samego powodu co wyzej.

0 Wykonaé¢ Szturmu, poniewaz na
jej zetonie Pula Punktow Ruchu
jest w kolorze biatym (mobilnos¢
Piesza), a nie czerwonym
(mobilnos¢ Taktyczna).

0 Wykona¢ Zwiadu, poniewaz nie
jest oddziatem Rozpoznawczym.

Dlatego mimo ze posiada dostepne
Dziatania Ogniowe, wifasciwie nie
moze ich uzyc.

1.6b Kazde z ponizszych zuzywa jedno
dostepne Dziatanie Ogniowe:

O Starcie Pancerne (Engagement),

O Atak Ogniowy (Attack by Fire),

O Atak Szturmowy (Shock Attack),

O Wykonanie Zwiadu (Recon).

1.6¢ Oddziat ustawiony na

przepetnionym heksie (4.2) nie moze
wykonywa¢ Dziatarh Ogniowych.
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1.6d Dziatanie Ogniowe jest zuzywane
w momencie ogtoszenia, niezaleznie
od jego wyniku.

1.6e Oddziaty w Ataku Zwyktym
(wykonujace go lub wystepujace w
nim jako Asysta), nie zuzywajg swoich
Dziatan Ogniowych, ale wykonujac
taki atak stajg sie ZAKONCZONE i tym
samym wszelkie dostepne Dziatania
Ogniowe im przepadaja.

1.6f Kiedy oddziat sie aktywuje, musi
zuzy¢ swoje oba Dziatania Ogniowe
zanim zostanie aktywowany inny
oddziat —albo w tej turze je zmarnuje.

1.7 Przygotowana obrona
(PO)

¢ g | Przygotowana  Obrona
‘Prepared | (Prepared Defense) to
Defense | status formacji, ktéra

poswiecita czes¢ swojej swobody
dziatania w celu uzyskania lepszej
pozycji obronnej. Oczywiscie gracz
musi  sam  oceni¢  optacalnos¢
poniesionego kosztu w stosunku do
korzysci Przygotowanej Obrony oraz
w odniesieniu do zadania, ktore
formacja ma wypetnic.

1.7a Przejscie w _stan PO. Formacja
moze przejs¢ w stan Przygotowanej
Obrony, jesli spetnia wszystkie
ponizsze warunki:

v Posiada przynajmniej jeden Punkt
Artylerii (Organiczny lub
orzydzielony, zanim zostanie
zastosowany wynik testu SNAFU).

v Nie ma znacznika MSR Blocked -
zablokowanej  Gtéwnej  Drogi
Zaopatrzeniowej GDZaop.

v Jest to poczatkowa aktywacja, a
nie druga.

Jesli formacja juz znajduje sie lub
wtasnie wchodzi w stan PO, oznacz to
uktadajac znacznik ,Prepared
Defense” w poblizu jej sztabu.

Komentarz: Przygotowana Obrona w

duzym stopniu reprezentuje
przygotowanie artylerii do obrony i
punktow  ostrzatu artylerii i

mozdzierzy, a nie tylko — jak mogtoby
sie wydawac¢ - ,kopanie dziur w
ziemi”.

1.7b  Wyjscie z PO. Znacznik
Przygotowanej Obrony nalezy usung¢
natychmiast gdy:

O Gracz zdecyduje sie to zrobi¢ w
dowolnym momencie przed lub
po rzucie na SNAFU (o ile opcja
Rozkazoéw nie jest uzywana).

O Sztab porusza sie lub zostat
Wypchniety przez wrogéw.

0 Formacja otrzymuje znacznik
,MSR Blocked” — zablokowanie

GDZaop.

0 Formacja nie ma dostepnego
zadnego Punktu Artylerii po Fazie
Przydziatéw.

Jesli gracz zdecyduje sie usungc
Przygotowang Obrone po rzucie do
testu SNAFU, wynik SNAFU pozostaje
(w najlepszym przypadku)
czesciowym. Nie ,ulepsza sie” do
petnej aktywacji, jakg mogtby mieé
bez PO.

1.7c Efekty Przygotowanej Obrony.

Formacja bedgca w stanie PO:

O W tescie SNAFU nie moze
otrzymac lepszej aktywacji niz
czeSciowa, niezaleznie jak dobry
wynik wypadnie na kosci.

O Moze tworzy¢ lub utrzymywac PO
niezaleznie od wyniku SNAFU
(nawet gdy wynikiem SNAFU jest
porazka).

0 Moze normalnie sie poruszad,
wedtug ograniczen ze SNAFU.

O Moze umieszczac oddziaty
Rozpoznawcze w Maskowaniu.

O Korzysta z MOD za PO w Tabeli
Walki i Tabeli Star¢ Pancernych.

O Jej oddziaty moga by¢ celem
wrogiego Starcia Pancernego tylko
jesli wrog jest na heksie obok
(niezaleznie jaki ma Zasieg).

0 Uzywa specjalnego wiersza w
Tabeli Ostrzatu.

O Moze regenerowac Zmeczenie.

O Moze wykonac¢ drugg aktywacje.
Uwaga: Formacja nie moze wejs¢
w stan PO podczas jej drugiej
aktywacji.

1.7d Kto moze uzywa¢ PO. Dany
oddziat moze korzysta¢ z PO swojej
formacji, jesli:

v Jego zeton jest po stronie Bojowej
(nie Marszowej).

Vv Jest w Zasiegu Dowodzenia.

v Jego formacja wcigz posiada
znacznik ,Prepared Defense”.

1.8 Zmeczenie

.éz. Zmeczenie (Fatigue) to
qé»‘\ 2 miara stopnia wyczerpania
lub ,zuzycia” i oznacza sie

je dla kazdej formacji osobno.

Zarzadzanie poziomem Zmeczenia
jest konieczne w celu zapobiegania
sytuacjom, w ktorym formacja nie
bytaby odpowiednio wypoczeta w
momencie, gdy musi wykonaé akcje
wymagajace wysitku.  Zarzgdzanie
wykonuje sie poprzez wykonywanie
formacja odpowiednich akcji w
najbardziej odpowiednich
momentach oraz dawanie jej czasu na
wypoczynek, gdy moze sobie na to
pozwoli¢. Oprocz ponizszych
podstawowych zasad mozna rowniez
uzywac opcjonalnych z 6.4.

1.8a Poziomy Zmeczenia. Oznacza sig
je dla formacji za pomocga znacznika
Zmeczenia z odpowiednig liczbg, z
tym ze wypoczeta formacja ma
znacznik ,,Fresh”. Poziomy Zmeczenia
od najnizszego do najwyziszego to:
wypoczeta Fresh, 0, 1, 2, 3 oraz 4.
Zmeczenie 0 to zwykty stan (Fresh jest
najlepszy), a poziom 4 oznacza
catkowite wyczerpanie. Zmeczenie
nigdy nie moze wzrosng¢ powyzej 4
poziomu. Poziom Zmeczenia stosuje
sie podczas testu SNAFU do aktywacji
formacji jako MOD (np. formacja z
poziomem zmeczenia 2 ma MOD -2
podczas aktywacyjnego testu SNAFU,
a formacja wypoczeta Fresh ma
korzystny MOD +1). Znacznik Fresh /
poziomu Zmeczenia musi znajdowac
sie przy sztabie kazdej formacji, aby
ich poziom Zmeczenia byt
jednoznaczny i tatwy do sprawdzenia.

1.8b Zwiekszanie Zmeczenia. Dana
formacja koncu swojej aktywacji
rzuca kostkg w Tabeli Zwiekszenia
Zmeczenia zaleznie  od akcji
wykonanych podczas jej aktywacji,
wymienionej w Tabeli. Rzutu takiego
nie wykonuje sie we wszelkich
okolicznosciach niewymienionych w
Tabeli oraz gdy wynik testu SNAFU byt
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porazkg. Zmeczenie moze zwiekszyé
sie maksymalnie o dwa poziomy na
ture (po jednym z kazdej aktywacji:
poczatkowej i drugiej). Jesli formacja
ma tylko jedna aktywacje w turze (z
jakiegokolwiek  powodu), wtedy
zmeczenie moze wzrosngc
maksymalnie o jeden poziom.

Poziom zmeczenia wzrasta wedtug
Tabeli Zwigkszenia Zmeczenia. Rzut w
tej tabeli wykonuje sie dla najbardziej
niekorzystnej sytuacji (majacej
najwieksze ryzyko wzrostu
Zmeczenia), ktora wystgpita podczas
biezgcej Fazy Aktywacji. Sytuacje te
to:

0 Umieszczenie  znacznika  Celu

bojowego (znacznika OBJ, 3.3).

¢ Wykonywanie jakichkolwiek Star¢
Pancernych, Atakéw Ogniowych
lub drugiej aktywacji z wynikiem
petnej lub czesciowej aktywacji z
testu SNAFU.

O  Wykonanie  Sekwencji  Ataku
(Zwyktego lub Szturmu) (5.1b).

* Gracz wytozyt na mape Cel bojowy
OBJ dla formacji (ze SNAFU) i wykonat
Ostrzat. Rzuca jedng koscig. Wynik
rzutu 1 oznacza  zwiekszenie
Zmeczenia. Ale jesli byta to druga
aktywacja — patrz jak w poprzednim
punkcie.

* Gracz wytozyt na mape Cel bojowy
OBJ (ze SNAFU) i wykonat Starcie
Pancerne. Rzuca jedng koscig i
zwiekszenie Zmeczenia nastepuje
przy wyniku 1 albo 2.

* Gracz wykonat kilka Star¢
Pancernych i jeden Atak Szturmowy.
Rzuca jedng koscig. Zmeczenie
wzrasta przy wyniku 1, 2 albo 3.

* Gracz wykonat kilka rdznych
rodzajow atakéw i Dziatan Ogniowych
(1.6), za wyjatkiem Starcia
Pancernego. Rzuca jedng koscig.
Zmeczenie wzrasta przy wyniku 1, 2
albo 3.

Logistycznych), ktore rowniez
oznaczajy, ze ,ktos” musi wykonaé
dodatkowa prace i przeznaczy¢ na nig
noc lub nawet czes¢ kolejnego dnia.
Takie dziatania nie mogg odbywac sie
bez wptywu na zmeczenie.

Przyktady rozstrzygania Zmeczenia

Ponizej podane sg przyktady zaleznie
od czynnosci wykonanych podczas
aktywacji. Czytajac je, patrz tez na
Tabele Zwiekszenia Zmeczenia
znajdujaca sie na koncu instrukcji.

* Gdy gracz nie wykonywat Ataku
Zwyktego, Szturmowego, Starcia
Pancernego ani nie  wyktadat
znacznika Celu uzyskanego ze SNAFU,
wtedy nie ma rzutu na Zmeczenie,
chyba ze byta to druga aktywacja
formacji z wynikiem petnej lub
czesciowej aktywacji: wtedy gracz
rzuca jedng koscig i wzrost Zmeczenia
nastepuje przy wyniku 1 albo 2.

* Gracz wykonat akcje Regeneracji ze
Zmeczenia, co powoduje
zmniejszenie Zmeczenia danej
formacji o 1 poziom.

* Gracz wytozyt na mape Cel bojowy
(uzyskany ze SNAFU), ale nie
wykonywat zadnych Atakow
Zwyktych, Atakéw Ogniowych ani
Star¢ Pancernych. Rzuca jedng koscig
i przy wyniku 1 zwieksza Zmeczenie o
1 poziom. Ale jesli byta to druga
aktywacja, to zwiekszenie Zmeczenia
nastepuje przy wyniku rzutu 1 albo 2.

Komentarz:  Znaczenie  “drugiej
aktywacji” moze by¢ mylace,
podobnie gracze znajacy poprzednig
wersje zasad mogg dziwi¢ sie,
dlaczego obecnie zwykty marsz
oddziatéw powoduje zwiekszenie
Zmeczenia. Watpliwosc moze
narodzi¢ sie, jesli druga aktywacje
zacznie sie postrzega¢ w zwigzku ze
skalg czasu uzywang w grze i uzna, ze
w grze sg ,dwie tury na dzien”, zas
druga aktywacja oznacza ture
popotudniowa. Takie rozumowanie
nie jest poprawne. Wedtug zatozen,
druga aktywacja nie ma zwigzku z
czasem. Chodzi bardziej o to, ze w
wielu sytuacjach (takich jak walka),
dzieki uzyskaniu wysokiej
efektywnosci i wykorzystujgc to, co
zdarzyto sie wczesniej (np. zanim
wrég zdazyt sie  zorientowad),
formacja w ciggu jednego dnia moze
wykonac wiecej lub poruszyc sie dalej.
Natomiast odnosnie maszerowania
caty dzien ,,za darmo” nie chodzi o
wiekszg  szybkos¢, ale  raczej
wykorzystanie wieczora lub nocy po
to, aby przemierzyé  wieksze
odlegtosci. Z natury rzeczy taka akcja
powoduje wieksze zmeczenie.
Podobnie jest z innymi akcjami typu
,uporzagdkowanie” (odwracanie
zetondw jednostek lub Punktéw

1.8c Pozostate skutki Zmeczenia.

¢ Formacja z poziomem zmeczenia 4
nie moze prébowaé¢ wykonywaé
drugiej aktywacji.

O Swieze formacje Fresh”
otrzymujg dodatkowy MOD +1 do
rzutu SNAFU i taki sam do rzutu na
prébe drugiej aktywacji.

¢ Sztab wykonujgcy Dobrowolne
Wycofanie automatycznie
zwieksza swoj poziom zmeczenia o
jeden.

1.9 Bezpieczna linia
komunikacji

»,Bezpieczna Linia” odnosi sie do tego,
iz dany oddziat z formacji posiada
bezpieczng Sciezke hekséw tgczacg go
z jego sztabem. Dla kazdego z
oddziatbw w obrebie formacji
posiadanie odpowiedniej linii
komunikacji z jego sztabem w formie
takiej sciezki ma kluczowe znaczenie.
Utrata komunikacji oznacza, ze sztab
nie moze juz dowodzi¢ danym
oddziatem ani go kontrolowaé, a
ponadto oddziat taki moze zostac
pozbawiony Wsparcia w walce, moze

nie by¢ w stanie ,ewakuowacl
rannych” i moze nie otrzymac
uzupetnienia amunicji i innych

zasobdéw. W tej skali brak Bezpiecznej
Linii w formacji pocigga za sobg
bardziej niekorzystne skutki niz
zablokowana przez wroga Gtéwna
Droga Zaopatrzeniowa GDZaop.

1.9a Bezpieczna Linia jest wyznaczana
osobno od kazdego z oddziatow do ich
sztabu (wlicza sie w nig oba heksy, z
oddziatem i ze sztabem). Oddziat
znajdujacy sie na heksie ze sztabem
lub na sagsiadujgcym automatycznie
posiada Bezpieczng Linie.

1.9b Dfugo$¢ Bezpiecznej Linii.
Bezpieczna Linia nie moze by¢ dtuzsza
niz wynosi Zasieg Dowodzenia sztabu
formacji plus 5 heksow. Linie
prowadzi sie przez kolejne heksy,
uwzgledniajgc podane w kolejnych
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punktach ograniczenia wedtug
rodzaju terenu i wrogich Stref
Kontroli SK.

1.9c Wymég dotyczacy klasy
mobilnosci. Kazdy heks Bezpiecznej
Linii musi by¢ dostepny do ruchu
danego oddziatu i sprawdza sie to
wedtug klasy mobilnosci:

¢ Wykonujac odwrécenie oddziatu z
PPR z mobilnoscig Pieszg na strone
z PPR z mobilnoscig Taktyczna
albo Ciezarowkowa — uzywa sie
odpowiednio  Taktycznej albo
Ciezaréwkowej.

0 Czy oddziat ma dostep do
Wsparcia — mobilnos¢ Taktyczna.
Ten rodzaj Linii ma swojg nazwe:
Bezpieczna Linia Wsparcia (zobacz
tez 1.5i).

O Czy oddziat moze uzy¢ uzupetnien
WPanc - mobilnos¢ Taktyczna.

O Czy oddziat moze uzy¢ uzupetnien
innych niz WPanc — mobilnos¢
Piesza.

1.9d Kiedy  jest potrzebna.
Bezpieczng Linie nalezy sprawdzi¢ w
nastepujgcych sytuacjach:

O Odwrdcenie zetonu oddziatu z
pieszg PPR na  taktyczng/
ciezarowkowa PPR.

O Pozbycie sie znacznika , Dropped
Support”.

0 Uzycie na danym oddziale

Punktéw Uzupetnien.
O Unikniecie strat z powodu lzolacji.

O Skuteczny Odwrét oddziatu w
mobilnosci Pieszej lub
Ciezaréwkowej.

Bezpieczna Linia nie ma znaczenia

podczas Dobrowolnego Woycofania

ani Wycofania oddziatu w mobilnosci

Taktycznej.

1.9e Wrogie Strefy Kontroli. Wrogie
SK blokujg Bezpieczng Linie zalezenie
od klasy mobilnosci oddziatow:

O Wszystkie wrogie SK blokujg
Bezpieczne Linie dla oddziatéw o

mobilnosci
Ciezarowkowe;j.

Pieszej lub

¢ Wrogie SK prawdziwych
(zwyktych) oddziatéw WPanc (a
nie tych, ktére sg ustawione jako
Wsparcie) blokujg Bezpieczne
Sciezki oddziatéw o mobilnosci
Taktycznej.
Jednak w kazdym z tych przypadkdéw
przyjazne oddziaty negujg wrogie SK
dla celéw okreslania Bezpiecznej Linii
(co oznacza, ze jesli na heksie we
wrogiej SK jest przyjazny oddziat, to
istnieje na niej Bezpieczna Linia
Komunikacji).

1.9f Co nie ma wptywu na Bezpieczne
Linie Komunikacji:

O Teren ZATRZYMUJACY.

O Wrogie Wsparcie.

O  Wrogie Strefy Star¢ Pancernych,
wrogie oddziaty Rozpoznawcze ani
Strefy Maskowania.

Bezpieczna linia (komunikacji)

Linie komunikacji dla niemieckiej formacji 62 VG sg zagrozone. Oddziat A, posiadajgcy mobilnos¢ pieszg i otoczony przez
wrogie Strefy Kontroli, niezanegowane, nie ma Bezpiecznej Linii. Oddziat C posiada Bezpieczng Linie do sztabu D przez
heks z oddziatem B, ktéry neguje wroga SK. Linia ta, réwniez dla oddziatu B, moze przechodzi¢ przez heks z mokradtami,
poniewaz oddziaty B i C majg mobilnos¢ pieszg i moga wchodzi¢ na heks z mokradtami. Nie moze biec przez heks 11.10,

poniewaz jest tam niezanegowana wroga SK.
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1.9g Oddziat, ktdry jest Samodzielnym
nieprzydzielonym do zadnej formacji
lub gdy znajduje sie na krawedzi
mapy, zawsze posiada Bezpieczng
Linie Komunikacji.

1.10 Mgta wojny

Gracz zawsze moze doktadnie
obejrze¢ wierzchni oddziat bojowy z
wrogiego stosu oddziatéw (w tym
wszelkie dotyczace go znaczniki, takie
jak zredukowana Wytrzymatos¢). Nie
moze jednak sprawdzac ani widziec¢
oddziatéw znajdujacych sie gtebiej we
wrogim stosie. Dla kazdej z formacji
gracze powinni w otwarty sposdb
pokazywadé wszelkie oddziaty
tworzgce Wsparcie, Punkty Artylerii i
znacznik  Przygotowanej  Obrony
»Prepared Defense”: takie Zzetony i
znaczniki mozna trzymac przy sztabie
danej formacji, aby byly dobrze
widoczne i aby nie byto watpliwosci
do ktoérej formacji nalezg; natomiast
Punkty Lotnictwa sg utrzymywane w
tajemnicy przed przeciwnikiem. Rzuty
koscia wykonuje sie w sposéb
otwarty, po ogtoszeniu celu danego
rzutu i okresleniu MOD majgcych
wptyw na wynik rzutu.
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2.0 Przebieg tury

W jednej turze rozgrywane sg kolejno
ponizsze fazy:

a) FAZA POSItKOW i POGODY

O Jeden z graczy rzuca na pogode,
jaka bedzie obowigzywaé¢ w
biezgcej turze.

Nastepnie obaj gracze:

O Rzucajg na Punkty

Lotnictwa.

nowe

O Rzucajg na Punkty Uzupetnien i
rozdaja je dla swoich oddziatow.

O Ustawiajg swoje Positki zgodnie z
Tabelg Wejscia Positkow, na
podane w tabeli obszary lub heksy
wejsciowe.

b) FAZA PRZYDZIALOW

Obaj gracze moga:

O Przydzieli¢ lub wydzieli¢ z formacji
Punkty Artylerii.

O Przydzieli¢ lub wydzieli¢ z formacji
oddziaty Samodzielne.

O Przydzieli¢ lub odtgczy¢ w ramach
danej formacji oddziaty do/z roli
Wspierajgcych.

c) FAZA ROZKAZOW [opcjonalna]

Obaj gracze zapisujg na kartkach
papieru Rozkazy dla kazdej ze swoich
formacji.

d) OKRESLENIE PIERWSZEGO
GRACZA
Kazdy z graczy rzuca dwiema

kostkami. Ten, kto wyrzuci wiecej, jest
pierwszym graczem i musi rozpoczgé
rozgrywke. Remisy nalezy rzucad
ponownie.

e) FAZA AKTYWACII

Obaj gracze na zmiane aktywuja
swoje formacje, az wszystkie stang sie
zakonczone.

f) KONIEC TURY

Wszystkie sztaby nalezy odwréci¢ lub

obréci¢ tak, aby ich wierzch
pokazywat strone
nieuzyta/niezakonczonga. Znacznik

tury nalezy przesungc na pole kolejnej
tury i rozpocza¢ catg sekwencje tury
od nowa.

2.1 Positki

2.1a Tabela ,Porzadek Wejscia
Positkow” specyficzna dla kazdej z
gier i scenariuszy wymienia wszelkie

positki wchodzgce na poczatku
wskazanych tur.
2.1b  Wejscie na Obszarach

Wejsciowych. Sztaby i PLOG (oraz
ewentualnie wszelkie wchodzace
oddziaty, wedtug wyboru gracza)
nalezy rozstawi¢ na heksach z
Obszarow Wejsciowych w Fazie
Positkdbw i Pogody. W rozstawieniu
PLOG istnieje pewien poziom
dowolnosci — szczegdty s3 w 2.1h.
Pozostate oddziaty, ktérych gracz nie
zdecydowat sie rozstawic jak powyzej,
moga pozosta¢ poza mapg i wejsc za
pomocag zwyktego ruchu podczas
aktywacji ich formaciji.

2.1c Wejscie na konkretne heksy lub
heks ze sztabem. Gracz moze wybrac
czy wchodzace do gry formacje lub
czesci formacji rozstawic¢ na poczatku
aktywacji formacji, czy w Fazie
Positkow i Pogody. Jesli heks
wskazany jako Wejsciowy jest zajety
przez wroga i nie ma innej mozliwosci
wejscia, wtedy dany oddziat nie moze
wejs¢. Oddziaty majgce wejs¢ przez
heks z ich sztabem, mogg wejs¢é przez
ten heks lub sasiedni, jesli pozwala na
to teren. Oddziaty majace petnic role
Wsparcia ich formacji nalezy umiescic¢
na heksie ich sztabu dowodzenia i w
kolejnej Fazie Przydziatéw gracz moze
zadeklarowac i oznaczyc je, iz stajq sie
Wsparciem (albo gracz moze wtedy
zdecydowad sie zdjac je z tej roli).

Positki generalnie moga wejsé tylko
przez heks z ich sztabem, a sztab ten i
zarazem cata formacja musza
posiada¢ Kompletng GDZaop. W
przeciwnym razie positki muszg zostac
opdznione do przysztej Fazy Positkow,
w ktdrej formacja bedzie juz posiadaé
Kompletng GDZaop.

2.1d Obszary Wejsciowe. Wiekszos¢
positkdbw wchodzi do gry podczas
aktywacji ich formacji poprzez ruch z
hekséw z przypisanego im Obszaru
Wejsciowego i podazajg w kierunku
pozostatych oddziatéw ze swojej
formacji. Obszar Wejsciowy sktada sie
z jednego lub wiekszej liczby heksow.

Jesli mozna uzy¢ wiecej niz jednego
heksu wejsciowego, oddziaty mogg
wybra¢  sposréod  nich  podczas
poczatkowej aktywacji SWojej
formacji, natomiast sztaby i PLOG
muszg wybra¢ konkretny heks
wejsciowy w Fazie Positkow i Pogody.
Po podjeciu decyzji nie ma mozliwosci
zmiany heksu wejsciowego.

i) Wchodzace sztaby i PLOG ustaw na
konkretnych heksach wejsciowych w
Fazie Positkdw. Nie moga ,czekad”
poza mapa tak jak zwykte oddziaty.

ii) Jesli heksy z Obszaru Wejscia
miatyby zostaé przepetnione, wtedy
wchodzace oddziaty mozna ustawic
obok tych hekséw poza mapa.

Komentarz: Dzieki temu mozna
unikng¢  niekorzystnych  efektéw
zwigzanych z przepetnieniem heksu,
jesdli formacji nie powiedzie sie test
aktywacyjny SNAFU lub test na drugg
aktywacje.

iii) Oddziaty takie czekajg poza mapg
przy ich Obszarach Wejsciowych tak
dtugo, jak zechcesz, nawet do
przysztych tur, ale na mape moga
wejs¢ tylko podczas aktywacji ich
formacji.

iv) Przeciwnik nie moze prowadzi¢
Ostrzatu, Star¢ Pancernych ani
Atakowac oddziatow poza mapg,
natomiast te na heksach wejsciowych
sg juz traktowane w zwykty sposdb,
tak jak pozostate bedace na mapie.

v) Oddziaty spoza mapy, wchodzac na
mape wydajg swoje PR tak, jakby
zaczynaty ruch od heksu wejsciowego.

2.1e Wptyw wrogich oddziatéw.
Same SK wrogich oddziatéw nie maja
wptywu na ustawianie oddziatéw na
heksach z Obszaru Wejsciowego.
Natomiast jesli wrogi oddziat zajmuje
heks wejsciowy, wchodzgce oddziaty
sg ograniczone tylko do jednej z
ponizszych:

O wejscia przez inne heksy z tego
samego Obszaru Wejsciowego.

0 wykonania ,ataku spoza mapy” w
celu wejscia (6.3).

0 dalszego czekania poza mapa.

2.1f Powrdt wycofanych oddziatéw.
Oddziaty, ktére w wyniku walk
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Wycofaty sie poza mape,
automatycznie powracajg na mape w
kolejnej Fazie Positkbw i Pogody.
Wchodza na heks z ich sztabem lub
sgsiedni, nie muszg w tym momencie
posiada¢ Kompletnej Gtoéwnej Drogi
Zaopatrzeniowej GDZaop. Patrz 5.5e.

2.1g Wierzch zetonu. Gracz moze
dowolnie wybra¢ dla wchodzacych
oddziatéow jak je utozy¢, tzn. ktéra
strong zetonu. W-chodzacy PLOG
zawsze ustawia sie zwykig strong do
gory, a nie ze znakiem zablokowania.
Wchodzace oddziaty, ktére moga by¢
wyznaczone jako Wsparcie, mozna od
razu tak przydzieli¢.

2.1h Wchodzacy Punkt Logistyczny.
Niezaleznie od wskazanego Obszaru
Wejsciowego dla formacji, PLOG
moze wejs¢ na dowolny Dozwolony
heks (3.1a), na ktéorym bedzie
zapewnia¢ Kompletng Gtéwna Droge
Zaopatrzeniowg GDZaop (3.1).

2.2 Uzupetnienia

Uzupetnienia s3  uzywane od
odbudowy pozioméw Wytrzymatosci
utraconych przez oddziaty.

2.2a Uzupetnienia wystepujg w
dwéch  rodzajach: z Wartoscig
Pancerng i bez Wartosci Pancerne;j.
Oddziaty posiadajgce  WPanc (po
ktérejkolwiek stronie ich zetonu)
muszg uzywaé¢ tych z Wartoscig
Pancerng, a te nieposiadajgce WPanc
po zadnej stronie swojego Zzetonu
muszg uzywaé¢ Uzupetnien bez
Wartosci Pancernej. Poza tym gracze
moga uzywac Uzupetnien w dowolny
sposOb, stosujac jednak ponizsze
zasady.

2.2b Pierwsza tura. Uzupetnienia nie
sg dostepne w pierwszej turze nigdy,
w zadnym ze scenariuszy gry.

2.2c Sposdb uzycia.

a. Jedno Uzupetnienie przywraca
jeden poziom  Wytrzymatosci
jednego oddziatu. Uzupetnienia
muszg zostaé uzyte w turze, w
ktorej sg dostepne. Nieuzyte
przepadaja.

b. W jednej Fazie Positkéw i Pogody
zaden z oddziatdw nie moze

przyja¢  wiecej niz  jedno
Uzupetnienie.
c. Oddziaty nie mogg zostac

uzupetnione ponad ich pierwotny
poziom. Positki wchodzace ze
zmniejszong Wytrzymatoscia
mogg zosta¢ uzupetnione zanim
pojawig sie na mapie.

2.2d Odbudowa oddziatéw na mapie.
Oddziaty, ktére utracity czes¢ swojej
Wytrzymatosci i nie znajdujg sie na
Polu Polegtych, moga uzyc
Uzupetnien i odzyska¢ Wytrzymatosc.

Aby uzy¢ Uzupetnienia, oddziat

bedacy na mapie musi:

v Posiadaé Kompletng GDZaop
(3.1).

v Nie moze to byé oddziat

Nieodbudowywalny.

v Posiadaé Bezpieczna Linie
Komunikacji za sztabem okreslong
za pomoca:

O mobilnosci Pieszej dla
Uzupetnien niepancernych.

O mobilnosci
Uzupetnien
(majacych WPanc).

Taktycznej dla
pancernych

2.2e Odbudowa z Pola Polegtych.
Jesli  zniszczony oddziat otrzyma
Uzupetnienie i jego formacja posiada
Kompletng GDZaop, umies¢ go na lub
obok heksu z jego sztabem
dowodzenia. Wrogie Strefy Kontroli
SK nie maja zadnego wptywu na to
rozmieszczenie.

Jesli jednak formacja takiego oddziatu
nie bedzie mie¢ Kompletnej GDZaop,
to mozina odbudowa¢ mu jeden
poziom Wytrzymatosci, ale nie moze
powrdci¢ do gry na mape dopdki jego
formacja nie bedzie mie¢ Kompletnej
GDZaop.

2.3 Przydziat oddziatow i
Punktoéw Artylerii

2.3a W Fazie Przydziatdbw mozesz

zarzadza¢ swoimi  Samodzielnymi

oddziatami i Punktami Artylerii w

nastepujgcy sposob:

O Przydzielic je do dowolnej
formacji (wykonujac kroki wedtug
Tabeli z Procedurg Przydziatow) i
od tego momentu stang sie one
czescig tej formaciji.

O Woydzieli¢ je z danej formacji i od
tego momentu nie bedy juz
czescig tej formacji.

0 Oddziaty, ktore dopiero co zostaty
przydzielone do formacji, byly
przydzielone juz wczesniej oraz

oddziatly = Organiczne  mozesz
ustawi¢ jako Wsparcie tej
formacji lub wydzielic je ze

Wsparcia (1.5).

Oddziaty Samodzielne i Punkty
Artylerii na poczatku Fazy Przydziatéw
muszg by¢ bez przydziatu, aby$ mogt
je przydzieli¢c do formacji. W jednej
turze nie mozesz wydzieli¢ oddziatu z
formacji i przydzielic do innej,
potrzeba na to dwdch tur.

Oddziaty wchodzace do gry jako
positki oraz  Punkty Artylerii i
odbudowane oddziaty Samodzielne
mozna dowolnie przydzieli¢ do
formacji w turze, w ktérej stajg sie
dostepne lub wchodzg do gry.

Organiczne oddziaty i Organiczne
Punkty Artylerii nigdy nie moga
zmieni¢ swojego przydziatu (ze swej
natury, zawsze sg przydzielone do z
gbry okreslonej jednej formacji).

23b Aby wykona¢ zmiane w
strukturze formacji, uzyj Tabeli z
Procedurg Przydziatéw. Dotyczy to
zaréwno przydzielania i wydzielania
oddziatéw, jak i ustawiania oddziatéw
jako Wsparcie oraz usuwania ich ze
Wsparcia.

2.3c Punkty Lotnictwa nigdy nie sa
przydzielane do zadnej formacji. Sg
dostepne dla kazdej.

2.3d Znajdujace sie na mapie
nieprzydzielone Samodzielne
oddziaty nigdy nie sg aktywowane ani
nie ponoszg zadnych skutkéw, gdy sa
Izolowane. Gdy sg takie oddziaty
rozstawione na mapie, wtedy po
prostu czekajg, az gracz przydzieli je
do jednej z formacji. W Fazie
Przydziatéw gracz moze dobrowolnie
przenies¢ Samodzielne oddziaty poza
mape, gdzie beda oczekiwa¢ na
przydziat.

2.3e Samodzielne oddziaty
Nieruchome (1.1h) nigdy nie moga
zosta¢ Przydzielone do zadnej
formacji.
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2.4 Rozkazy [opcjonalne]

2.4a Kazda formacja musi otrzymad
jeden Rozkaz: Ruch Sztabu, Brak
Rozkazu, Przygotowana Obrona albo
Regeneracja ze Zmeczenia. Wyjatek:
formacja moze otrzymaé¢ naraz
Przygotowang Obrone i Regeneracje
ze Zmeczenia.

Formacje pojawiajgce sie na mapie w
trakcie gry réwniez muszg otrzymac
rozkaz, od razu w turze, w ktorej sie
pojawiajg. Jesli gracz zapomni dac
formacji Rozkaz, to nastepng szanse
bedzie mie¢ dopiero w kolejnej turze.

2.4b Rozkaz Ruchu Sztabu. Za
pomocy tego Rozkazu gracz w miare
doktadnie okresla sciezke heksow, po
jakiej bedzie musiat poruszac sie dany
sztab dowodzenia. Aby byta ona
doktadna, gracz powinien okresli¢
wszelkie niezbedne posrednie punkty
kontrolne na Sciezce tego ruchu
(niezbedne, to znaczy tak aby w miare
doktadnie i w wyrazny sposob
oznaczy¢ Sciezke ruchu) oraz jeden
punkt docelowy/koAcowy. Zadne
inne szczegoty dotyczace okreslenia
takiego ruchu nie sg wymagane. Nie
trzeba wskazywacé zadnych
oddziatéw, ktére miatyby podgza¢ do
celu z Rozkazu Ruchu Sztabu — sciezke,
z jej punktami kontrolnymi, wyznacza
sie tylko dla sztabu dowodzenia.

i) Podczas gry sytuacja zmienia sie i
rozkaz Ruchu Sztabu moze okazac sie
niemozliwy do wykonania. W takim
przypadku sztab moze przejs¢ tylko
kawatek $ciezki wyznaczonej przez
rozkaz lub nie poruszad sie wcale. Nie
moze jednak zmieni¢ Rozkazu podczas
ruchu lub tuz przed ani nie moze udac
sie w innym kierunku niz okreslony w
Rozkazie (zobacz tez 2.4f).

Przyktad: Sciezka ruchu sztabu
wedtug Rozkazu prowadzi przez heks
zajmowany przez wroga. Gracz
zaplanowat oczyscié ten heks podczas
biezacej tury, ale mu sie to nie udato i
teraz sztab nie ma jak dotrze¢ do
docelowego heksu. Moze nie
poruszac sie wcale albo przejsé tylko
czesé Sciezki zapisanej w Rozkazie.

ii) Gdy formacja zostanie
aktywowana, umies¢ znacznik ,March
OBJ” na docelowym korcowym
heksie z jej Rozkazu Ruchu Sztabu.
Nastepnie sztab moze poruszy¢ sie
okreslong w Rozkazie $ciezka do tego
heksu, tak jak pozwalaja na to
warunki na mapie oraz jaka jest wola
gracza, to znaczy sztab nie musi
dotrzed do samego heksu
docelowego. Sztab nie moze jednak
zbaczac ze $ciezki ruchu okreslonej w
Rozkazie, a jesli okazatoby sie, ze
sztab mogtby poruszyc sie dalej poza
heks docelowy, poniewaz na przyktad
wcigz ma dostepne Punkty Ruchu, to
nie moze tego zrobi¢ — musi otrzymac
nowy cel w nowym Rozkazie Ruchu
Sztabu.

iii) Oddziaty nalezgce do danej
formacji poruszajg sie i dziatajg
catkowicie niezaleznie od Rozkazu
Ruchu Sztabu, choé¢ wcigz muszg
przestrzega¢  zasad  dotyczacych
Zasiegu Dowodzenia i innych. (Zobacz
réwniez 2.4h).

2.4c Rozkaz ,Brak Rozkazu”. Sztab
takiej formacji nie moze sie poruszaé
wcale, moze jedynie wykonaé
Dobrowolne Wycofanie. Brak Rozkazu
nie ma zadnego wptywu na oddziaty
formacji, jedynie na ich sztab
dowodzenia. Jesli formacja nie
otrzyma zadnego rozkazu (np. gracz
zapomni go okresli¢), wtedy nalezy
przyjac¢, ze ma Brak Rozkazu.

2.4d Rozkaz Przygotowanej Obrony.
Formacja z takim rozkazem musi
przejs¢ w stan Przygotowanej Obrony
(lub pozosta¢ w nim, jesli juz jest) w
momencie gdy zostanie
aktywowana. Nalezy na to zwrdcié
szczegblng uwage gdy formacja chce
wej$¢ w Przygotowang Obrone (a nie
tylko jg utrzymaé, kontynuowacd) —
Rozkaz jest aktywowany dopiero wraz
z aktywacjg formacji. Gracz okresla
rozkaz w Fazie Rozkazow, ale jego
wykonanie formacja przeprowadza
dopiero w chwili aktywacji i nie moze
wtedy z niego zrezygnowac.

Jesli formacja jest w Przygotowanej
Obronie juz od poczatku scenariusza,
to nie moze dobrowolnie jej opusci¢ w
pierwszej turze, a dopiero w drugiej.
Jesli formacja utraci status

Przygotowanej Obrony, wtedy nalezy
przyjaé, ze od razu jest jak z Rozkazem
»,Brak Rozkazu”. Formacja majaca
Rozkaz Przygotowanej Obrony nie
moze dobrowolnie usungé¢ swojego
znacznika ,,Prepared Defense” (nawet
w celu wykonania Dobrowolnego
Wycofania).

2.4e Rozkaz Regeneracji ze
Zmeczenia. Formacja z  takim

rozkazem zobowigzuje sie zaja¢ sie
regeneracja W momencie gdy
zostanie aktywowana. Uwaga: Jesli w
grze uzywa sie tych opcjonalnych
zasad z Rozkazami, wtedy podczas
Regeneracji ze Zmeczenia nie mozna
skorzystaé z ,zastgpienia porazki w
tescie SNAFU regeneracjg” (3.7d).
Formacja wyjgtkowo moze otrzymac
w Fazie Rozkazéw dwa rozkazy:
Przygotowang Obrone oraz
Regeneracje ze Zmeczenia. Stosuje sie
wtedy wszelkie ograniczenia obu tych
Rozkazéw. Jesli formacja z takimi
dwoma Rozkazami zostataby
zmuszona do przejscia w stan ,Brak
Rozkazu” (wedtug 2.4d), wtedy traci
tez Rozkaz Regeneracji ze Zmeczenia,
chyba ze juz go wykonata.

2.4f Rozkazy mogg by¢ zmieniane
wytacznie w  Fazie  Rozkazow.
Istniejgce przypisane rozkazy mogg
pozosta¢ aktywne (przypisane) tak
dtugo, jak chce gracz. Zmiana Rozkazu
jest bezptatna, wystarczy anulowac
poprzedni i zaplanowaé nowy.
Wyijatek: Gracz moze zamieni¢ Rozkaz
na Ruch Sztabu (tylko taki), ale tylko
gdy GDZaop jego formacji stanie sie
zablokowana i wtedy moze to zrobic
w dowolnym momencie podczas
trwajacej tury.

2.4g Cel ruchu March OBJ. Znaczniki
,March 0OBJ” ukfada sie na
docelowym korncowym heksie
Rozkazu Ruchu Sztabu, takim, ktéry
zostat  wskazany w  Rozkazie
zapisanym dla danej formacji. Sztab
dowodzenia, jesli sie poruszy, musi
podaza¢ bezposrednio w kierunku
tego znacznika oraz poprzez ,punkty
kontrolne” zapisane w Rozkazie.
Znacznik ,,March OBJ” mozna potozy¢
na dowolnym heksie zawierajgcym
droge, nawet jesli bedzie on zajety
przez wrogi oddziat.
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0 March OBJ nalezy odrdznia¢ od
znacznikéw celéw OBJ: March OBJ
nie tworzg strefy, w ktérej mozna
atakowaé wroga lub przejmowac
wazne heksy, tak jak czynig to
znaczniki OBJ.

¢ Oddziaty Rozpoznawcze nie moga
tworzy¢ znacznikéw March OBJ
(tak jak moga tworzy¢ OBJ).

¢ Same znaczniki March OBJ nie
wywotujg koniecznosci
sprawdzania czy formacji zwieksza
sie Zmeczenie.

2.4h Docelowy heks ruchu poza
zasiegiem dowodzenia. Ponizsze
zasady stosuj (wfasciwie tylko) gdy

znacznik celu ruchu March OBJ
znajduje sie poza poczatkowym
Zasiegiem  Dowodzenia  danego

sztabu. Przy krétkich Sciezkach nie ma
potrzeby ich stosowania, poniewaz
wtedy docelowy heks jest blisko
sztabu.

i) Przy dtuiszej Sciezce ruchu w
planowanym Rozkazie zapisz kilka
punktéw kontrolnych, tak aby nie
byto watpliwosci ktérg Sciezkg ma

podazyc sztab dowodzenia.
Niezaleznie w ktérg strone ma
porusza¢ sie sztab (naprzéd w

kierunku wroga lub na obszar na
tytach), Sciezke zawsze wyznacza sie
od heksu docelowego ze znacznikiem
March OBJ do startowego heksu ze
sztabem. Nalezy przy tym pamietaé o
zasadzie 4.7a, ktéra mowi, ze sztab na
koncu swojego ruchu zawsze musi
znajdowac sie na heksie z drogg, stad
znacznik March OBJ zawsze nalezy
uktada¢ na heksie z droga.
(Dodatkowo warto pamietac¢ o PLOG i
Optymalnej odlegtosci, aby mdc
korzysta¢ z MOD w tescie SNAFU,
3.2f.)

ii) Sciezka ruchu powinna by¢
nieskomplikowana i jasno opisana.
Jesli do celu prowadzi wiecej niz
jedna, nalezy odpowiednio zaznaczy¢
jedng. Wrogie oddziaty, Strefy
Kontroli ani inne sojusznicze formacje
nie majg wptywu na zapis Sciezki
ruchu sztabu w Rozkazie.

iii) Oddziaty nalezgce do danej
formacji mogg poruszyc¢ sie tylko na
heks znajdujacy sie w promieniu 2 od

dowolnego heksu S$ciezki obranej
przez sztab, chyba ze spetniajg
warunki z punktu iv) ponizej.

iv) Oddziaty moga sie porusza¢ na

dowolne heksy jezeli:

O Obecnie znajdujg sie w Zasiegu
Dowodzenia sztabu z jego
startowego heksu.

O Trzymajg sie Sciezki wyznaczonej
przez Rozkaz i dotrg do heksu
docelowego — nastepnie moga
porusza¢ sie dalej w dowolnym
kierunku.

¢  Wykonujg Wycofanie lub Poscig
Po Walce.

O S3 to positki probujace dotaczy¢
(dojs¢) do swojej formacji, w
Zasieg Dowodzenia ich sztabu.

2.5 Aktywacja

Gracze aktywuja swoje formacje
naprzemiennie podczas Fazy
Aktywacji. »Aktywny gracz”
przeprowadza biezacg aktywacje,
podczas gdy drugi gracz jest
,hieaktywnym”.  Aktywny  gracz

wykonuje wszelkie rzuty kos$émi,
przesuwa oddziaty, atakuje i robi
wszystko, na co ma ochote w ramach
zasad.  Nieaktywny gracz jest
ograniczony do przyjmowania strat
(redukcji  Wytrzymatosci oddziatow
lub eliminacji), wykonuje Wycofania,
naktada swoim oddziatom Odciecie
Wsparcia (1.5i) i zdejmuje im status
Maskowania (4.6) — wszystko to tylko
w wyniku dziatan przeciwnika. Gdy
aktywny gracz zakonczy, role sie
zamieniajg: teraz jego przeciwnik
staje aktywnym i wybiera swojg
formacje do aktywaciji.

2.5a Gdy przyjdzie twoja kolej, musisz
przystgpi¢ do aktywacji jednej ze
swoich formacji. Nie ma mozliwosci
odmowienia aktywacji, nie mozna
,Spasowac”.

2.5b W jednej chwili aktywna moze
by¢ tylko jedna formacja.

Wyijatek: W przypadku rozgrywania
gier kooperacyjnie przez wielu graczy,
w celu przyspieszenia rozgrywki
aktywacje oddalonych od siebie
formacji mogg wykonac dwie strony
réwnoczesnie.

2.5¢ Kazda formacja musi przystgpic
do aktywacji podczas tury. Formacje,
ktére wedtug scenariusza na poczatku
gry maja byé uznawane za
»Zakonczone”, wyjgtkowo nie moga
by¢ aktywowane w pierwszej turze
gry wecale. Natomiast formacje
uznane przez scenariusz na poczatku
gry za ,Uzyte” muszg przejs¢ prébe
aktywacji i bedzie to ich druga
aktywacja (,Uzycie” oznacza tylko
brak poczatkowej, pierwszej
aktywacji, jest to wyjatek od 2.5e). W
kolejnych turach oba rodzaje tak
zaczynajacych gre formacji wykonuja
juz zwykta poczatkowgq aktywacje.

Uwaga praktyczna:
Zakonczone sztaby

Status »Uzyty” (po
poczatkowej aktywacji) oznacza sie
poprzez odwrdcenie zetonu sztabu na
druga strone, z jasnym paskiem.
Status ,Zakonczony” (najczesciej po
drugiej aktywacji) mozna natomiast
oznacza¢ poprzez obrécenie Uzytego
sztabu o 180 stopni, tak aby byt
zwrécony w kierunku przeciwnym niz
sg skierowane sojusznicze oddziaty.
Jednak poniewaz i tak druga
aktywacja, jesli bedzie, musi wystgpic
natychmiast po poczatkowej, dlatego
w wiekszosci tur ,Zakonczenie”
sztabu mozna oznaczac tylko poprzez
odwrdcenie jego zetonu na strone z
biatym paskiem. Metode z
obracaniem powinno sie jednak
stosowad w scenariuszach, gdzie dana
formacja poczatkowo jest juz ,Uzyta”
i moze wykonac tylko prébe drugiej
aktywacji, warto wtedy o nigj
pamietad.

2.5d Poczatkowa aktywacja nie
wymaga dodatkowego testu (innego
niz SNAFU). Druga aktywacja moze
zosta¢ wykonana tylko po udanym
dodatkowym Tescie Do Drugiej
Aktywacji wg 2.5h.

2.5e Préba drugiej aktywacji musi
nastgpi¢ natychmiast po wykonaniu
poczgtkowej aktywacji. Druga
aktywacja nie jest przymusowa i
mozesz z niej zrezygnowad, ale bez
wzgledu na to, jak wybierzesz, nie
mozesz podziniej zmieni¢ zdania.
Rezygnacja z drugiej aktywacji moze
by¢ korzystna na przyktad gdyby
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oddziaty miaty ponownie otrzymac
negatywne skutki 1zolacji lub w celu
unikniecia dalszego postepu poziomu
zablokowania GDZaop. Ponadto po
drugiej aktywacji czesciowej lub
petnej wedtug testu SNAFU zawsze
rzuca sie na zwiekszenie Zmeczenia;
Zmeczenia nie sprawdza sie w
przypadku rezygnacji z drugiej
aktywacji ani gdy proba drugiej
aktywacji sie nie powiedzie.

2.5f Ograniczenia dot. drugiej
aktywacji. Formacja nie moze

probowac drugiej aktywacji jesli:

¢ maZmeczenie réwne -4.

O w poczatkowej aktywacji
wykonata tylko Regeneracje.

W pozostatych przypadkach formacja

moze przystgpi¢ do proby drugiej

aktywacji (w tym nawet jesli znajduje

sie w stanie Przygotowanej Obrony).

2.5g Podczas drugiej aktywacji
formacja nie moze przystgpi¢ do
Przygotowanej Obrony ani
Regeneracji ze Zmeczenia.

2.5h Aby wykona¢ prébe drugiej
aktywacji, rzu¢ koscia. Jesli formacja
jest wypoczeta Fresh, do wyniku rzutu
dodaj jeden. Jesli zmodyfikowany
wynik rzutu jest wiekszy lub réwny
wartosci pokazanej na kostce na
zetonie sztabu, to formacja zostaje
aktywowana; w przeciwnym razie
proba jest nieudana i formacja nie
moze wykonac drugiej aktywacji.

Minimalny wynik do
drugiej aktywacji

o
8L
Pape

E112;

2.5i Jesli zrezygnujesz z préby drugiej
aktywacji lub préba taka sie nie
powiedzie, to w trwajacej turze dana
formacja nie moze juz zostaé
aktywowana. Obrdc¢ zeton jej sztabu
w  kierunku przeciwnym niz s3
skierowane twoje oddziaty,
zaznaczajac z ten sposob, ze ten sztab
i jego formacja sg ,,zakoriczone”.

2.5j Tura rozgrywki zakonczy sie gdy
wszystkie sztaby bedg zakoriczone.
Twoja tura konczy sie gdy wszystkie
twoje sztaby bedg zakonczone i wtedy

aktywacje  wykonuje juz tylko
przeciwnik, do momentu az wszystkie
jego sztaby rdéwniez stang sie
zakonczone — wtedy konczy sie Faza
Aktywacji.

2.5k [Opcjonalne] Znaczniki aktywacji
formacji. Kazda formacja posiada
znacznik aktywacji. Mozna stworzy¢ z
nich grupe, aby zaznaczy¢ formacje,
ktore w biezacej turze moga jeszcze
zosta¢ aktywowane (i uzywa¢ ich do
przykrywania  sztabdw, ktdre sq
zakoriczone — przyp. ttum.). Po
aktywacji danej formacji wystarczy po
prostu usungc jej zeton z takiej grupy
(lub uzyc¢ innej, podobnej metody).

2.5 [Opcjonalnie] Losowy wybdr.
Umiesc¢ znaczniki aktywacji formacji w
kubku i dobieraj na zmiane z
przeciwnikiem po jednym, aby w
losowy sposob rozstrzygngc ktoéra
formacja ma zostac aktywowana.

2.5m [Opcjonalnie] Zmodyfikowany
losowy wybdér. Umies¢ znaczniki
aktywacji w kubku. Losowo dobierz
trzy. Strona, ktérej formacje maja
wiekszo$¢  wséréd  tych  trzech
znacznikow, wybiera jedng z nich do
aktywacji. Pozostate znaczniki odtoz z
powrotem do kubka, a znacznik
aktywowanej odtéz na bok do
nastepnej tury. W tym wariancie przy
pomysinych losowaniach jeden gracz
moze otrzymaé kilka aktywacji z
rzedu. Gdy w kubku pozostang juz
tylko dwa lub jeden znacznik
aktywacji formacji, dobierz tylko
jeden z nich i aktywowana zostaje
tylko dana formacja z obranego
znacznika.

2.5n [Opcjonalnie] Bardziej
réownomierny rozktad aktywacji.
(autorem pomystu jest Bjérn Hogberg)

i) W wiekszosci przypadkéw jeden z
graczy poczatkowo bedzie miec
wiekszg ilo$¢ formacji do aktywacji.
Bez uzywania opcjonalnych zasad,
przy aktywacji naprzemiennej
,najpierw jeden gracz, potem drugi”,
te ,nadmiarowe” formacje aktywuja
sie dopiero po tym, jak wszystkie
aktywacje zakonczy gracz z mniejszg
iloscig formacji. Dzieki niniejszym
zasadom owe ,hadmiarowe”
formacje zostajg w losowy sposéb

umieszczone w
naprzemiennej kolejce.

standardowe;j

ii) Strone majaca przewage w ilosci
formacji nazwijmy , Wieksza”, a jego
przeciwnika ,Mniejszg”. Na poczatku
kazdej tury umies¢ w kubku zetony
majgce zapisane liczbe 1 albo 2 w
ilosci réwnej ilosci formacji po
Mniejszej stronie. Zetondw z liczbg 2
umiesc tyle, ile wynosi réznica w ilosci
miedzy Wiekszg a Mniejszg strona.
Pozostate to beda zetony z liczbg 1. Na
przyktad jesli strona Wieksza ma 8
formacji, a Mniejsza 5, w kubku
umies¢ 5 zetondw: trzy z nich beda
miec liczbe 2, a dwa pozostate bed3 z
liczba 1.

iii) Za kazdym razem gdy aktywowana
zostanie formacja gracza z Wieksza
iloscig formacji, dobiera on jeden
zeton z liczba. Jesli bedzie to jedynka,
gracz ten wykonuje swojg aktywacje,
a po nim jego przeciwnik z Mniejszg
iloscig formacji. Jesli bedzie to
dwodjka, wtedy gracz  Wiekszy
aktywuje dwie swoje formacje jedna
za drugg i dopiero po tym jedng
formacje aktywuje strona Mniejsza.
Gracz z Mniejszg iloscig formacji nie
dobiera zetondw z liczbg wcale. Zwrdc
uwage, ze uzywajac tej metody gracze
WCigz muszg na poczatku tury okresli¢
ktdry z nich bedzie rozpoczynat.

iv) Uzywajgc tej metody i okreslajgc
ilos¢ zetondw z liczbami 1 albo 2 do
umieszczenia w kubku oczywiscie nie
nalezy uwzglednia¢ formacji, ktore
zaczynajg gre jako ,Zakonczone”.
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3.0 Aktywacja formacji

Do przeprowadzenia Fazy Aktywacji
kazdej z formacji wykonuj kolejno
opisane ponizej fazy i kroki. Bardzo
wazne jest zachowanie podanej
kolejnosci dziatan. Jesli przy ktorejs z
zasad wskazano, ze dana czynnosc
musi zosta¢ wykonana lub wymodg
spetniony, wtedy ma to
pierwszenstwo i nadpisuje wszelkie
inne uprzednie zasady, ktére bytyby z
tym sprzeczne.

(a) Aktywacja sztabu

Aktywny gracz wskazuje formacje do
aktywacji. Zeton jej sztabu odwraca
na drugg strone z jasnym paskiem,
aby oznaczy¢ ze zostat ,Uzyty”. Jedli
dany sztab/formacja zaczynajg ture
jako Uzyte, wtedy zamiast tego
przejdz od razu do fazy (i) ponizej
(druga aktywacja).

(b) Przygotowanie

Aktywny gracz wykonuje ponizsze
czynnosci, gdy maja zastosowanie,

Scisle przestrzegajac podanej
kolejnosci:
O Dodaj na mapie lub zwieksz

poziom znacznika zablokowanej
Gtéwnej Drogi Zaopatrzeniowej
GDZaop dla formacji, jesli zeton jej
PLOG jest poza mapa.

O Usun z mapy zeton PLOG aktywnej
formacji, jesli nie posiada ona
Kompletnej GDZaop.

O Usun  znacznik  zablokowanej
GDZaop, jesli formacja posiada
Kompletng GDZaop.

O Jesli chcesz, dodaj, pozostaw albo
usun dla aktywnej formacji
Przygotowang Obrone (znacznik
Prepared Defense). Przygotowang
Obrone mozna utworzy¢
wytacznie podczas poczatkowej
aktywacji formacji (nie drugiej).

O Jedli aktywna formacja jest
Nachodzaca na inng, dodaj dla niej
znacznik Koordynacji
,Coordination”.

Przejdz do kroku (c), jesli nie jest to
aktywacja Regeneracyjna; a jesli
formacja ma wykonaé Regeneracje,
wykonaj kroki z ponizszej ramki.

Gdy chcesz wykona¢ aktywacje

Regeneracyjng (3.7), podazaj za

ponizszymi krokami i stosuj je, jesli nie

przecza innym zasadom:

0 Usun znacznik Koordynacji, jesli
formacja w tej chwili nie jest
Nachodzaca na inna.

O Odwrdc¢ znacznik PLOG na zwyktg
strone, jesli byt w Niepewnym
stanie.

O Usun wszelkie znaczniki Odcietego
Wsparcia  formacji  (Dropped
Support).

O Zmniejsz poziom Zmeczenia o
jeden.

O Zastosuj wszelkie efekty Izolacji.

O Odtoz zeton aktywacyjny formacji
na bok, do nastepnej tury.

O Przejdz do kroku (j).

(c) Test SNAFU

Aktywny gracz:

O  Wykonaj rzut koscia w Tabeli
SNAFU, zmodyfikuj wynik o
wszelkie ewentualne
modyfikatory i sprawdz

zmodyfikowany wynik w tabeli.

O Jedli aktywna formacja nie jest
obecnie Nachodzaca na inng, usun
jej znacznik Koordynacji.

O W razie nieudanego testu masz
mozliwos¢ podjgé decyzje, iz
formacja  wykona  aktywacje
Regeneracyjng wedtug 3.7d.

(d) Ustawienie celéw OBJ

Aktywny gracz moze ustawi¢ na
mapie dostepne znaczniki celéw OBJ.

(e) Uruchomienie oddziatéw
Aktywny gracz:

O Wykonaj poszczegdlne czynnosci
aktywacyjne oddziatami.
Niezakorniczone oddziaty mogg
poruszy¢ sie, przeprowadzi¢ Ataki
Zwykte, Starcia Pancerne, Ataki
Szturmowe, Ostrzaty lub Ataki
Ogniowe.

O Jedli PLOG ma Optymalng
odlegtos¢ od sztabu i w zaden
sposdb nie przemiescit sie, ustaw
jego zeton na zwykta strone. Jesli
PLOG przemiescit  sie (w
jakikolwiek sposdb) lub nie ma
Optymalnej odlegtosci, wtedy

ustaw jego zeton tylng strong,
ukazujaca jego Niepewny stan.

0 Ustaw PLOG spoza mapy z
powrotem na mapie (w stanie
Niepewnym), jesli bedzie mogt
utworzy¢ Kompletng GDZaop.

O Jesli chcesz, usun z formacji
znacznik Przygotowanej Obrony
(tylko w grze bez opcjonalnych
Rozkazéw).

(f) Uporzadkowanie mapy
Aktywny gracz:

¢ Usun wszystkie znaczniki celéw
0OBJ, korkow Traffic i tymczasowo
odcietego Wsparcia ,TEMP
Dropped Support”.

O PLOG, ktére nie sg w Optymalnej
odlegtosci, odwrdé¢ na strone
ukazujg ich Niepewny stan.

(g) Zmeczenie

Sprawdz czy Zmeczenie aktywowanej
formacji wzrosnie wedtug Tabeli
Zwiekszenia Zmeczenia.

(h) 1zolacja
Zastosuj wszelkie efekty Izolacji

(straty) dla oddziatow z aktywnej
formacji, wedtug Tabeli Izolacji.

(i) Druga aktywacja
Aktywny gracz:

O Obrd¢ zeton aktywnego sztabu o
180 stopni, aby zaznaczy¢, ze jest
,zakonczony” (ma ostatnig
aktywacje).

O Jesli zdecydujesz zrezygnowac z
proby drugiej aktywacji lub
formacja ma juz poziom
Zmeczenia -4 lub bedzie to tylko
aktywacja Regeneracyjna, przejdz
do kroku (j).

O Rzu¢ na Probe Drugiej Aktywacji
(wynik rzutu +1 jesli formacja jest
wypoczeta Fresh). Gdy préba sie
powiedzie, przejdz do kroku (b), a
gdy sie nie uda, przejdz do (j).

(j) Tura kolejnego gracza

Nowy aktywny gracz wykonuje swojg
aktywacje, podazajgc wedtug
powyzszych krokéw od (a).

Caty powyzszy cykl nalezy powtarzac,
az po obu stronach nie bedzie juz
zadnych formacji do aktywacji i wtedy
nalezy przejs¢ do kroku (f) w ogdlnej
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sekwencji rozgrywki wedtug rozdziatu
2.0.

3.1 Gtéwna Droga
Zaopatrzeniowa (GDZaop)

Main Supply Route MSR

Formacja posiada »,Kompletna
GDZaop” jesli istnieje nieprzerwany
ciagg Dozwolonych hekséw (3.1a)
taczacy wszystkie trzy punkty: od
sztabu, przez PLOG, do zrddta
zaopatrzenia (w tej kolejnosci).

i) Kazdy osobny heks tworzacy
Kompletng  GDZaop musi  by¢
Dozwolony wedtug zasad 3.1a.

ii) Dany sztab moze uzywac tylko
PLOG ze swojej formacji. Nie utworzy
Kompletnej GDZaop, jesli PLOG jego
formacji jest poza mapa.

ili) Gdy Kompletna GDZaop zostanie
okredlona, wtedy linia potgczenia
miedzy sztabem a jego PLOG nie ulega
zadnej zmianie do momentu gdy:

¢ sztab lub PLOG wykona ruch;
O wrdg zaktéci dziatanie potaczenia;

O sztab lub PLOG  zostanie
Wypchniety przez wroga (wtedy
muszg zostacé przeniesione w inne
miejsce).

pierwszy i drugi, co jest zapisane na
znaczniku ,,MSR Blocked”.

sztabem a PLOG moze zawierac heksy
ze szlakiem.

Uwaga praktyczna — okreslenie
GDZaop na poczatku gry: Ustaw
zetony sztabu i PLOG w prosty
sposdb, by szybko utworzy¢ prostg,
nieskomplikowang GDZaop.

iv) GDZaop dla kazdej formacji
sprawdzaj kazdorazowo podczas
kroku ,(b) Przygotowanie” w Fazie
Aktywacji. Jesli nie da sie ustanowic
Kompletnej GDZaop dla danej
formacji, wtedy usun jej PLOG poza
mape. PLOG danej  formacji
znajdujacy sie poza mapg sprawia, ze
podczas w kroku ,(c) Test SNAFU”
formacja ta ma niekorzystny
modyfikator rzutu réwny -3 (MOD -3).

Jesli podczas sprawdzania GDZaop
PLOG juz wczesniej byt poza mapg,
wtedy uznaje sie, ze dana formacja
ma Zablokowang GDZaop, co oznacza
dodatkowe niekorzystne
modyfikatory podczas testu SNAFU.
Zablokowanie ma dwa poziomy,

3.1a Dozwolone heksy

Kazdy heks jest Dozwolony jesli:

v Zawiera droge gtéwna, poboczna
lub szlak. Szlaki (nazywane , Track”
w legendzie mapy) mogg by¢ uzyte
tylko na linii t3czgcej sztab z jego
PLOG (wtgcznie z zajmowanymi
przez nich heksami); natomiast
linia miedzy PLOG a Zrédtem
zaopatrzenia nie moze biec po
szlaku.

Vv Jest potaczony do  Zrddia
zaopatrzenia przy uzyciu linii
kolejnych hekséw Dozwolonych
lub gdy ten heks sam jest zrodtem
zaopatrzenia.

v Nie blokuje GDZaop dla wrogdw.
Gracze muszg podzieli¢ miedzy
sobg dostepne GDZaop. Na
przyktad gdy gracz dla swojej
formacji ma tylko jedng mozliwg
GDZaop, to przeciwnik nie moze
mu jej ,,zablokowac”, uzywajac tej
drogi lub szlaku do GDZaop dla
swojej formacji, gdy posiada inne
mozliwe i tatwo dostepne
GDZaop.

Dozwolony heks nie moze zawierac:

O Wrogiej Strefy Kontroli SK. Uwaga:
Jesli sztab znajduje sie na heksie z
sojuszniczym oddziatem i we
wrogiej Strefie Kontroli, to Strefa
ta jest zanegowana na tym heksie
(ale tylko w celu okreslenia
GDZaop).

O Wrogiego oddziatu.

W aktywacyjnym tescie SNAFU jako
modyfikatora ,GDZaop biegnie po
szlaku” uzywa sie tylko jednej
wartosci modyfikatora niezaleznie ile
hekséw GDZaop zawiera szlak (na
wartosc tego modyfikatora ma wptyw
rowniez Przejezdnosc szlaku
okreslana przez Pogode).

Uwaga: Pamietaj, ze ocene czy dany
heks jest Dozwolony, nalezy wykona¢
osobno dla kazdego heksu. W tej
wersji zasad w poréwnaniu do
poprzedniej zmienito sie to, iz PLOG
mozna ustawi¢ rowniez na heksie ze
szlakiem (,Track”), a linia miedzy

3.1b Kiedy Dozwolone heksy s3
potrzebne. S3 one konieczne do
istnienia Kompletnej GDZaop. Sztab,
ktéry  wykonuje  Odwrét, musi
przenies¢ sie na heks bedacy
Dozwolonym (chyba ze ma
zastosowanie 4.7f). Poza tymi
sytuacjami, sztaby i oddzialy mogg
poruszac sie dowolnie, bez potrzeby
sprawdzania Dozwolonych heksoéw, z
tym ze aby formacja mogta uniknaé
karnego modyfikatora w tescie
SNAFU, musi posiada¢ Kompletng
GDZaop.

3.1c Zablokowana Y
-~ . P
GDZaop. Jesli formacja ma Q}sz
znacznik zablokowanej
GDZaop ,,MSR Blocked”, to nie moze
posiada¢ ani tworzy¢ Przygotowanej
Obrony. Podczas walki i préby
aktywacji w tescie SNAFU formacja
ma ujemne modyfikatory do wyniku
rzutu kosémi z powodu zablokowanej
GDZaop. Zablokowana GDZaop nie
skutkuje jednak zadnymi efektami
podczas Izolacji.

»

Znacznik zablokowanej GDZaop ,,MSR
Blocked” uktada sie na sztabie
formacji tylko podczas Przygotowania
w Fazie Aktywacji (punkt b w 3.0) i
tylko jesli na samym poczatku tego
kroku PLOG juz znajduje sie poza
mapa. W takim przypadku, gdy jest to
pierwsza faza z taka sytuacja, wtedy
formacji nalezy dodaé¢ znacznik
poziomu -1, to znaczy ,,MSR Blocked
1”. Jesli jednak formacja juz ma taki
znacznik, wtedy nalezy zwiekszy¢ jego
poziom na -2, czyli odwréci¢ znacznik
na strone ,,MSR Blocked 2”.

Gdy formacja bedzie posiadac
Kompletng GDZaop w  kroku
Przygotowania w Fazie Aktywacji,
usun z niej znacznik zablokowane;j
GDZaop (,,MSR Blocked”), niezaleznie
jaki jest poziom zablokowania.
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3.2 Test SNAFU

Test SNAFU to proba aktywacji
formacji. Wynik tego testu okresla
poziom aktywacji: aktywacja
nieudana, aktywacja czesciowa albo
aktywacja petna. Czesciowa ogdlnie
oznacza, ze formacja bedzie mogta
uzy¢ tylko potowy swoich mozliwosci
(np. potowy dostepnych Punktow
Ruchu); szczegétowo jest to okreslone
w ,, Tabeli efektéw testu SNAFU”.

Przy tabeli ,Test SNAFU” wymienione
sg modyfikatory (MOD) majgce wptyw
na wynik rzutu wykonywanego w
tescie. Uwzgledniajg one czynniki
korzystne (np. formacja w petni
wypoczeta ,Fresh”) i niekorzystne
(gtéwnie logistyczne, takie jak
zakorkowany heks ,Traffic” czy brak
GDZaop). Ponizej w kolejnych
podrozdziatach s3 opisane
modyfikatory majace wptyw na wynik
rzutu w tescie SNAFU.

Do aktywacji wybrana zostata amerykanska formacja 112/28. Droga od
sztabu do PLOG tej formacji jest zablokowana przez wroga na heksie A, a
innej nie ma (linia kolejowa nigdy nie moze byé uzyta jako Droga
Zaopatrzeniowa, wiec B odpada). Zatem formacja nie posiada Kompletnej
GDZaop i dlatego jej PLOG (112 28 Inf na gbrze) nalezy usung¢ poza mape.

Modyfikatory MOD do testu SNAFU: PLOG jest poza mapa i nie ma
Kompletnej GDZaop, wiec formacja nie uzyska korzystnego MOD. Gdyby byta
Kompletna i na Optymalnej Odlegtosci, bytby MOD +1. Jest MOD -3 za PLOG
poza mapg. Poza tym nie ma kary za Nachodzenie z formacjg CCR/S,
poniewaz obie sg Spokrewnione, a jest MOD -1 poniewaz trwa tura 18
grudnia (Spokrewnienie i MOD za ture sg wg zasad gry Last Blitzkrieg).
Zmeczenie wynosi 0, wiec nie ma wptywu.

Ostateczny MOD w sumie wynosi -4, wiec gracz musi wyrzuci¢ na dwdch
kosciach sume 11 lub 12, by otrzymac petng aktywacje, wynik 7-10 to
czesSciowa aktywacja, a 6 lub mniej to porazka. Gracz jednak chce zachowac
dla tej formacji Przygotowang Obrone, wiec nawet jesli uzyska petna
aktywacje, bedzie musiat jg zamienic¢ na czesciowa.

3.2a Kazda prdéba aktywacji formacji
poprzedzona jest rzutem w tescie
SNAFU. Préba drugiej aktywacji
réwniez (osobny rzut, a wczesniej, w
kroku (i) schematu rozgrywki
dodatkowo rzutu jedng koscig na
Prébe Drugiej Aktywacji — nie moze
by¢ nizszy niz wartos$¢ kostki podana
na zetonie sztabu, MOD +1 za Fresh).

3.2b Rzuty w tabeli SNAFU. Rzuty
wykonuje sie dwoma kos$¢mi i do
wyniku stosuje sie modyfikatory
podane przy tabeli SNAFU. Zaleznie
od gry mozliwe s3 dodatkowe

modyfikatory.

3.2c Problemy z 5
Koordynacja. Ten MOD ma Q_‘g
zastosowanie gdy formacja S

ma znacznik ,Coordination”.
Formacja nie moze posiada¢ wiecej
niz jednego takiego znacznika.
Formacje oznaczone tym znacznikiem
ponoszg koszty, to znaczy uzywajg
niekorzystnego MOD w tescie SNAFU.
Po wykonanym rzucie w tescie
SNAFU, jesli formacja w tym
momencie nie Nachodzi na inng,
wtedy znacznik Koordynacji nalezy
usunac (szczegdty w punkcie 3.2d).

3.2d Nachodzenie formacji na siebie.
Sojusznicze formacje Nachodzg na
siebie gdy jakikolwiek aktywny
oddziat zaczyna swéj ruch Ilub
wchodzi (chocby tylko na chwile) w
Przestrzen innej, nieaktywnej
formacji. Nalezy wtedy natychmiast
oznaczy¢ takie formacje znacznikiem
problemow z koordynacjg
,Coordination”.

Uwaga: Linia ograniczajaca
Przestrzen danej formacji powinna
by¢  okreslona w  mozliwie
najprostszy sposdb, na podstawie
zwyktej obserwacji ustawienia
oddziatéw na mapie. Linia nie moze
by¢ ,tamana”, ksztattem powinna
przypominaé napompowany balon
(mniej lub bardziej). Nie mysl za
duzo, nie kombinuj. Albo oddziaty
wspolnie jako formacja zajmujg
dang przestrzen, albo nie.

i) Nachodzenie moze wystgpic
rowniez w trakcie wykonywania
Poscigu Po Walce, po zakorczeniu
Odwrotu (gdy oddziat lub sztab juz
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ustawi sie na kornicowym heksie) oraz
podczas rozstawiania Positkdw
pojawiajagcych  sie na  mapie.
Nachodzenie jest zalezne od
kolejnosci dziatan gracza w aktywacji.

Uwaga praktyczna: Zatem wazna
jest kolejnos¢ aktywacji formacji.
Jesli jedna formacja podczas swojej
aktywacji wejdzie w Przestrzen
sojusznika, wtedy obie takie
formacje Nachodzg na siebie i od
razu otrzymuja znacznik
problemoéw koordynacyjnych
,Coordination”.

ii)  Nachodzenie formacji nie
wystepuje, nie jest sprawdzane ani
nie dotyczy:

¢ PLOG,

O oddziatéw znajdujgcych sie poza
Zasiegiem Dowodzenia,

O nieprzydzielonych Samodzielnych
oddziatéw,

¢ oddziatéw z formacji okreslonych
w zasadach scenariusza jako
»Spokrewnione” (ang. Buddies).

iii) Jesli w danej chwili formacja
Nachodzi na inng lub inne, to:

O Natéz na kazda z tych formagji
znacznik ,Coordination”.

¢ 0Od razu stosuj dla nich wszystkich
MOD za Nachodzgce formacje w
tescie SNAFU.

Jesli na poczatku testu SNAFU
formacja juz posiada znacznik
,Coordination” i Nachodzi na inng,

Nachodzenie formacji na siebie

Aktywowana zostata niemiecka formacja 2 Pz. Mimo ze jeden z jej oddziatéw
znajduje sie na ,,dziwnej pozycji” (lewy gdrny), to w tej chwili ani on, ani zaden
oddziat z tej formacji nie znajduje sie wewnatrz Przestrzeni innej (tu jest
obecna formacja 26 VG, ktdrej Przestrzen jest oznaczona niebieska linig).
Zatem do testu SNAFU nie ma niekorzystnego MOD za Nachodzenie formacji.

Jednak gdy formacja bedzie juz aktywna i ten ,,dziwnie” ustawiony oddziat z 2
PZ zechce uzy¢ gtdéwnej drogi (droga w kolorze biatym), aby przejs¢ do swojej
formacji 2 PZ, to naruszy Przestrzen formacji 26 VG. Wtedy obie formacje
muszg natychmiast otrzymac znacznik problemu z Koordynacjg (na ilustracji sg

juz dodane do sztabow).

Od ttumacza: Dwa oddziaty z formacji 26 VG, te przy miescie Clarvaux, zapewne
wczesniej weszty z Przestrzen formacji 2 PZ. Dlatego problem z Koordynacjg
wystgpit juz wczesniej niz opisuje to powyzszy przyktad. Czerwonej linii
Przestrzeni formacji 2 PZ nie mozna prowadzi¢ tak, aby byta ,, obeszta” oddziat
z formacji 26 VG zajmujacy miasto Clarvaux oraz drugi ustawiony obok.

wtedy do wyniku rzutu w tescie
ma MOD -2. Po zakoriczeniu testu
znacznika nie usuwa sie (poniewaz
formacja wcigz Nachodzi na inng).

3.2e Zmeczenie. W tesScie SNAFU
stosuje sie wartos¢ Zmeczenia
formacji jako MOD. Na przyktad
Zmeczenie -1 oznacza karny MOD -1.
Formacja wypoczeta Fresh ma
korzystny MOD +1.

3.2f Optymalna odlegtos¢. Odlegtosé
GDZaop od sztabu do jego PLOG, aby
byta Optymalna i zapewniata
korzystny MOD, musi zawiera¢ sie w
przedziale od 5 do 15 hekséw
(wtacznie, liczac kazdy heks z drogag
lub szlakiem). Optymalna odlegtos¢
wystepuje rowniez gdy PLOG znajduje
sie na heksie wejsciowym na mape, a
sztab jest wtedy oddalony o nie wiecej
niz 15 heksow z droga. Nie wystepuje
nigdy gdy PLOG na mapie znajduje sie
przed sztabem: gdy odcinki GDZaop
od sztabu do PLOG i od PLOG do
zrodta  zaopatrzenia  wspdtdzielg
jakikolwiek heks (za wyjatkiem
jednego heksu, na ktérym ustawiony
jest PLOG).

3.2g Niepewny Punkt Logistyczny.
Ten MOD stosuje sie gdy zeton PLOG
danej formacji jest obecnie utozony
tylng strong wskazujacg, ze jest
»Niepewny”.

3.2h Skrzyiowane drogi
zaopatrzenia. Ten MOD stosuje sie
gdy linia taczaca sztab z jego PLOG
biegnie przez chocby jeden heks
uzywany tez jako linia GDZaop miedzy
sztabem i PLOG innej formacji
(wtgczenie z zajmowanymi przez nich
wszystkich heksami). Linia od PLOG
do zZrédta zaopatrzenia nie ma tu
znaczenia. MOD jest tylko jeden
niezaleznie ile formacji ma
Skrzyzowane drogi zaopatrzeniowe z
formacjg wykonujgcg test SNAFU.

3.2i GDZaop uzywa szlaku. Ten MOD
stosuje sie gdy jakikolwiek heks
GDZaop zawiera sam szlak, bez zadnej
lepszej drogi (gtdwnej lub pobocznej).
llos¢ takich heksdw nie ma wptywu na
wartos¢ MOD. Pamietaj, ze zgodnie z
3.1a, heksy ze szlakiem sg Dozwolone
tylko jesli sg na linii od sztabu do PLOG
(wtgcznie). Na warto$¢ MOD ma
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wptyw Przejezdnos¢ szlaku okreslana
przez Pogode.

3.2j Zablokowana GDZaop. Znacznik
zablokowanej GDZaop “MSR Blocked”
umieszczony na danej formacji
skutkuje karnym MOD

D
podczas testu SNAFU. Jest | QPy@
to dodatkowy MOD oprécz | @ 2
tego za PLOG poza mapa.

3.2k Wyniki testu SNAFU. Wynikiem
testu moze by¢ porazka, czesciowa
aktywacja albo petna aktywacja.
Wszystkie efekty danego wyniku sg
zebrane w ,Tabeli efektow testu
SNAFU”. Po okresleniu wyniku, jego
efekty oddziatujg przez cata obecng
aktywacje. Po kazdym tesdcie wynik i
jego efekty okresla sie na nowo dla
formacji, ktéra ma zostaé¢ wtedy
aktywowana. Nowe efekty okredla sie
rowniez w  przypadku drugiej
aktywacji (jesli test sie powiedzie)

formacji, ktora zakonczyta swojg
poczatkowsq aktywacje.
Formacja, ktéra jest w stanie

Przygotowanej Obrony, gdy osiagnie

wynik  pozwalajgcy na  petng
aktywacje, musi go zredukowaé na
czesciowa.

Zobacz rowniez ,Regeneracja po
nieudanym tescie SNAFU ” w 3.7d.

3.3 Cele OBJ

i) Najczesciej znaczniki |%
Celéw sg uzywane do OBJ
oznaczania Strefy Celdw

dla atakéw (za wyjatkiem Staré
Pancernych), Ostrzatéw i heksow,
ktorych kontrola ma znaczenie dla
wygranej w danym scenariuszu (daje
Punkty Zwyciestwa). Formacja moze
otrzyma¢  mozliwos¢  wytozenia
znacznika Celu w wyniku testu SNAFU,
a dodatkowe znaczniki moga
wyktadaé oddziaty Rozpoznawcze
(1.1f). Dla celu ruchu sztabu istnieje
osobny znacznik ,,0BJ March”.

ii) Wszystkie te znaczniki, za
wyjatkiem ,,0BJ) March” dla celu ruchu
sztabu, sg ,,celami bojowymi”, ktére
tworzg  ,Strefy Celow”. Takie
Cele/Strefy s3 wymagane do

Strefa celu OBJ

wokét jest Strefa Celu i wtedy:

podlegac Starciu Pancernemu.

Znacznik celu OBJ musi wskazywa¢ heks z wrogim oddziatem albo dajacy
Punkty Zwyciestwa i kontrolowanym przez wroga. Tu wioska Buchet daje
Punkty Zwyciestwa i zostata oznaczona jako OBJ dla Niemcéw. Dwa heksy

- Oddziat A moze by¢ atakowany przez Niemcdw za pomocg: Ataku Zwyktego,
Szturmowego, Ogniowego, Ostrzatu, a jego Wsparcie (jesli posiada) moze

- Dla oddziatu B tylko jego Wsparcie (jesli je posiada) moze podlegac¢ Starciu
Pancernemu, poniewaz te nie wymagaja Strefy Celu OBJ.

przeprowadzania niemal wszystkich
rodzajéw atakdéw (wyjatek to Starcia
Pancerne) i Ostrzatéw, a takie w
przypadku planowanego przejecia
hekséw dajacych Punkty Zwycigstwa.
Bez istnienia celu OBJ (i jego Strefy)

formacja nie bedzie mogta
przeprowadzac takich dziatan.

iii) Ataki typu Starcia Pancerne
(rozstrzygane w  Tabeli  Staré
Pancernych) wyjatkowo nie
wymagaja celu OBJ wcale.

iv) Znaczniki celéow ,,March "

OBJ” sg uzywane do &g(:l“
okreslenia lokacji

docelowej ruchu sztabu, gdy uzywane
sg opcjonalne zasady dotyczace
Rozkazéw (2.4). Kazdy taki znacznik
ogranicza trase, po jakiej bedzie moégt
poruszyc sie sztab. (2.4b)

v) Znaczniki ,March OBJ” nie tworza
zadnej Strefy Celéw bojowych i nie
mogg by¢ uzywane do prowadzenia
walki.

3.3a Strefa celu OBJ. Kazdy znacznik
»OBJ” wytozony na heksie tworzy
Strefe Celu OBJ w promieniu 2
heksow. Istnienie Strefy Celu OBJ jest
wymagane do przeprowadzania:

O Ataku Zwyktego
Szturmu
Ataku Ogniowego

Ostrzatu

S O OO

ruchu (wejscia) na heks dajacy
Punkty Zwyciestwa, ale tylko gdy
nie jest on jeszcze pod kontrolg
gracza wykfadajacego znacznik
OBJ. Aby méc wejsé na taki heks,
znacznik OBJ musi sie znajdowac
bezposrednio na tym heksie
(innymi stowy, nie mozna wejs¢ na
kontrolowany przez wroga heks
dajacy Punkty Zwyciestwa, jesli
znajduje sie on tylko w Strefie
Celu; znacznik celu OBJ musi by¢
na takim heksie, aby méc go zajgé
— przyp. ttum.)

Wyjatkowo do ataku typu Starcie
Pancerne znacznik celu OBJ nie jest
wymagany, ale jesli cel tego ataku
znajduje sie w Strefie Podwdjnego
celu OBJ (znacznik ,Double OBJ”),
wtedy atak taki ma korzystny MOD.
Podwdjny Cel utozony na jednym
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heksie zapewnia tylko korzystne MOD
i poza tym nie ma zadnych innych
efektow (np. Strefa Celu nie jest z tego
powodu dwa razy wieksza).

3.3b Strefa Podwdjnego |»
Celu. Jest ona utworzona Double

wokét heksu, na ktérym oBJ
gracz utozyt Podwdjny Cel (mozna
uktada¢ dwa znaczniki OBJ lub jeden
»,Double  OBJ”). Dzieki  niemu
atakujacy na cel znajdujacy sie w
takiej Strefie Celu ma korzystny MOD
w walce.

3.3c lle znacznikéw OBJ dostaje
gracz. ,Tabela efektéw testu SNAFU”
doktadnie okresla ile znacznikéw Celu
moze wytozy¢ gracz dla aktywowanej
formacji w momencie zdania testu
SNAFU. Znaczniki Celu tworzone przez
oddziaty rozpoznawcze (3.3f) oraz
znaczniki ,March OBJ” (gdy uzywa sie
opcjonalnych Rozkazow) nie wliczajg
sie do limitu okreslonego przez test
SNAFU.

Zdobytych znacznikéw Celu nie
mozna gromadzi¢ do wykorzystania w
przysztych aktywacjach, nawet do
drugiej aktywacji. Muszg zostac

zuzyte na poczatku aktywacji, do
ktorej wynik testu SNAFU umozliwit
ich  wylozenie. Po zakonczeniu
aktywacji, w kroku ,,Uporzadkowana
mapy” nalezy je wszystkie usungé z

mapy.

3.3d Wyktadanie znacznikéw OBJ.
Mozesz umiesci¢é na heksie lub
heksach dowolng ilo$¢ znacznikéw
Celu zdobytych z testu SNAFU lub
nawet nie wykfada¢ Zzadnych.
Odlegtos¢ od sztabu nie ma znaczenia.
Znaczniki Celu musza znajdowac sie
na heksie zawierajagcym wrogi oddziat
lub heksie dajacym Punkty
Zwyciestwa. (Odnosnie celu ruchu
sztabu ,,March OBJ” zobacz 2.4g.) Po
umieszczeniu znacznika nie mozna go
przesuwac ani usuwaé az do kroku
,Uporzadkowana mapy”, gdy
wszystkie usuwa sie. Znaczniki Celu
maijg strzatke na swoim zetonie, aby w
razie potrzeby potozy¢ znacznik obok
heksu z celem (strzatka ma wskazywac
cel).

Komentarz: Oczywiscie zasada
nakazujgca umieszcza¢ znaczniki
celu OBJ na oddziatach wroga jest
abstrakcjg. Kazdy, kto widziat
prawdziwe planowanie, wie, ze
okred$la sie je na podstawie
geografii. Takie dziatanie byto
dozwolone we wczesniejszych
wersjach gry, ale gracze robili

wszelkiego rodzaju  kuriozalne
rzeczy ze znacznikami  OBJ,
probujac  zmaksymalizowaé ich

uzytecznos¢ w trafianiu  wielu
celow  lub przechwytywaniu
uciekajgcych wrogdéw. Znaczniki
OBJ mogty pojawiac sie na tytach
wroga, a nawet na oddziatach
sojuszniczych. Mozesz  sobie
wyobrazi¢ ile czasu gracze wtedy
poswiecali na wyznaczanie celéw.
W tej wersji zasad podjeto decyzje,
aby ten czas znacznie skrdcié¢ i stad
takie uproszczenia.

3.3e Usuwanie znacznikéw OBJ. Usun
z mapy wszystkie znaczniki OBJ (w
tym Double OBJ oraz March OBJ) w
kroku (f) aktywacji (Uporzadkowanie
mapy).

Zwiadowcze Cele OBJ

Prepared
Defense

zajmujacego heks C.

Trwa aktywacja niemieckiej 116 Pz, wtasnie wyparli poza
mape wroga z heksu A (powrdci do swojego sztabu w
nastepnej turze). Zwré¢ uwage, ze znacznik OBJ na heksie A
Wwciaz istnieje, nie zostat usuniety wraz z wrogiem.

Oddziat C, jako Rozpoznawczy i wcigz posiadajgcy dostepne
Dziatanie Ogniowe, moze ustawi¢ kolejny Cel na mapie.
Najchetniej ustawitby go na heksie z biatg gwiazdg (daje Pkt.
Zwyciestwa), czyli musiatby to zrobic¢ z heksu D lub E (cele OBJ
ustawia sie nie dalej niz 2 heksy od oddziatu wykonujacego te
akcje). Dzieki temu niemiecka formacja mogtaby zaréwno
atakowad¢ oddziat B, jak i zajg¢ heks z biatg gwiazda. Jednak na
heksie D wroga piechota B ma SK WPanc Wsparcia (nie jest
pokazane na ilustracji), wiec Niemcy wpierw musieliby
wygrac¢ na tym heksie Starcie Panc Zatrzymujgce. Heks E nie
moze by¢ uzyty, poniewaz ma Teren Zatrzymujgcy. Gracz
decyduje, ze sprobuje ustawi¢ Cel OBJ na B z oddziatu

Niemiecki oddziat ,Stephan” (C) zuzywa Dziatanie Ogniowe do préby ustawienia OBJ z heksu C. Rzuca jedng kostka.
Wynik rzutu poréwnuje z Efektywnoscig oddziatu wynoszg 5. Jesli rzut bedzie réwny lub mniejszy Efektywnosci 5, to
akcja bedzie udana i oddziat moze umiesci¢ Cel OBJ na heksie B.

Zwrdc¢ uwage, ze jesli niemiecki oddziat zdota ustawic¢ Cel OBJ na heksie B i wyprze¢ wroga z tego heksu, to nie bedzie
mogt zajac¢ heksu z biatg gwiazda dajgcego Pkt. Zwyciestwa, kontrolowanego przez wroga, poniewaz nie zawiera
znacznika celu OBJ. Istnienie tylko Strefy Celu OBJ na heksie dajgcym Pkt. Zwyciestwa jest niewystarczajgce (3.3a).
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3.3f Cele OBJ tworzone [WEINE
przez oddz. rozpoznawcze. gé
Oddziaty =~ rozpoznawcze |ﬁ2]@]
moga umieszczac

Zwiadowcze Cele OBJ po rozpoczeciu
Fazy Akcji ich formacji. llos¢
Zwiadowczych Celow OBJ nie jest
ograniczona przez wynik testu SNAFU
(ten mowi o dostepnosci zwyktych
bojowych celéw dla formacji). Poza
tym Zwiadowczy Cel OBJ niczym
innym nie rézni sie od zwyktego OBJ.

Aby przeprowadzi¢ taki Zwiad, oddziat
Rozpoznawczy musi:

O Mieé ceche oddziatu
Rozpoznawczego zaréwno wedtug
systemowego  opisu rodzaju
oddziatéw z rozdziatu 1.0, jak i w
szczegotowych zasadach gry.

O Posiadac mozliwe do
przeprowadzania co najmniej
jedno Dziatanie Ogniowe.

¢ Nie moze by¢ ZATRZYMANY** ani
nie moze znajdowa¢ sie na
przepetnionym heksie (ze zbyt
duzg iloscig oddziatow).

¢ Nie moze prébowac¢ umiescic
nowego znacznika Celu na heksie,
ktory juz ma taki znacznik.

0 Oddziaty Rozpoznawcze nigdy nie
mogg tworzy¢ Podwadjnego Celu.

** ZATRZYMANIE powstate w wyniku
koniecznosci zatrzymania sie w Strefie
Kontroli wrogiego oddziatu majacego
Wartos¢ Pancerng WPanc mozna
anulowaé poprzez wygranie Starcia
Pancernego Zatrzymujacego. Ale nie
ma znaczenia czy jest to Starcie
Pancerne Zatrzymujace, bowiem tak
czy inaczej oddziat rozpoznawczy
musi pozby¢ sie ZATRZYMANIA, aby
mdc umiesci¢ Cel OBJ (nie moze
probowac oznaczy¢ cel w obecnosci
wrogich jednostek pancernych).

3.3g Jak umieszcza¢ Zwiadowcze
Cele. Oddziat rozpoznawczy zuzywa
jedno Dziatanie Ogniowe, rzuca jedna
koscig i poréwnuje wynik z wartoscig
Efektywnosci ze swojego zetonu.

O Jesli wynik jest mniejszy lub rowny

Efektywnosci oddziatu
rozpoznawczego, umies¢ jeden
znacznik OBJ na dowolnym

wrogim oddziale (lub heksie z Pkt

Zwyciestwa) w promieniu 2
hekséw od oddziatu
Rozpoznawczego.

O Jesli wynik rzutu jest wiekszy niz
Efektywnos¢, proba sie nie udaje.
Nie umieszczaj znacznika OBJ. Jesli
oddziat rozpoznawczy wcigz ma
dostepne Dziatania Ogniowe do
uzycia, moze ponownie podjac
probe ,rozpoznania” tego lub
innego heksu. Jesli dostepny jest
inny oddziat rozpoznawczy, moze
on podjgc¢ préobe Zwiadu na tym
samym heksie, na ktérym nieudata
sie préba wczesniej.

Po utworzeniu Celu, znacznik OBJ oraz
jego Strefa Celu stajg sie dostepne dla
wszystkich oddziatéw z aktywowanej

formacji, w tym dla oddziatu
rozpoznawczego, ktéry ten cel
oznaczyt.
3.4 Akcje
3.4a Tylko oddziaty aktualnie

aktywnej formacji mogg wykonywac
akcje podczas trwajgcej aktywacji.
Jesli na jednym heksie znajdujg sie
oddziaty z wielu formacji, akcje moga
podjac tylko te nalezgce do aktualnie
aktywnej.

3.4b Mozesz uzywaé wszelkich
oddziatéw, Pkt. Artylerii lub Lotnictwa
swojej formacji w  dowolnej
kolejnosci, ale musisz zakonczy¢ ruch
jednego oddziatu, zanim zaczniesz
nastepnym. W jednej aktywacji zaden
oddziat, Punkt Artylerii ani Punkt
Lotnictwa nie moga by¢ uzyte wiecej
niz jeden raz. Po wykorzystaniu swojej
szansy na ruch oraz/lub uzycie Dziatafi
Ogniowych, oddziat moze tylko robié
Ataki Zwykte, Szturmowe, Asystowac
lub  Naprowadza¢ na cel dla
Ostrzatéw. Nawet jesli oddziatowi
pozostang do wykorzystania Punkty
Ruchu lub Dziatania Ogniowe, to gdy
swoje akcje rozpocznie inny, ten nie
bedzie juz mégt ich wykorzystac.

3.4c Jeden oddziat moze wykonac
Ostrzat przed, w trakcie lub na korcu
swojego ruchu (przemieszczania sie).

3.4d Oddziaty poruszajg  sie
pojedynczo, a nie jako stosy. Jeden
oddziat musi zakonczy¢ swéj ruch w
danej fazie, zanim inny bedzie modgt

rozpoczac¢ swoj. Po rozpoczeciu ruchu
innym oddziatem, nie mozesz wrécic
do poprzedniego, aby dokoriczy¢ jego
ruch. Wyjatek stanowi kilka czynnosci
wymienionych w 3.4f.

3.4e Oddzialy w trakcie swojej
aktywacji stajg sie ZATRZYMANE
oraz/lub ZAKONCZONE. Sprawdz
tabele »ZATRZYMANIE a

ZAKONCZENIE” (jest na koricu tego
rozdziatu), aby zapoznaé sie z lista
przyczyn i skutkéw kazdego z nich.

3.4f Oddziat, ktéry nie jest jeszcze

ZAKONCZONY, ale skoriczyt ruch i

gracz zaczat ruch innym, nie moze juz

korzystac ze swoich:

¢ Dziatan Ogniowych,

¢ Punktéw Ruchu,

ale moze:

¢ Atakowac (Zwykty lub Szturmowy)
lub Asystowac,

¢ Naprowadzac na cel w Ostrzale.

3.4g Oddziat staje sie ZAKONCZONY w

momencie gdy:

¢ wykona Atak Zwykty lub bedzie
przy takim ataku Asystowat,

O wykona Dobrowolny Odwrot.
3.4h ZAKONCZONY oddziat nie moze:

¢ poruszaé sie (niezaleznie ile PR mu
pozostato do uzycia),

O uzywaé jakichkolwiek Dziatan
Ogniowych (niezaleznie ile ma
jeszcze dostepnych),

O Atakowac (Zwykty ani Szturmowy)
ani Asystowac,

0 wechodzi¢ w tryb Maskowania.

Jako ZAKONCZONY wcigz moze
jednak Naprowadza¢ na cel w
Ostrzale.

3.4i ZATRZYMANY oddziat wcigz moze
wykonywaé Dziatania Ogniowe, jesli
ma dostepne. Taki stan oddziatu nie
sprawia rowniez, iz nie moze on stac
sie ZAKONCZONY.

Uwaga praktyczna - kolejnosé
ruchow: Przyktadowo mozesz
poruszy¢ oddziat A, potem oddziat B i
wykona¢ nim Ostrzat, poruszyé
oddziat C i zaatakowaé, uzywajac
oddziatéw A i B jako Asysty (po
wygranym ataku oddziat A moze zajgé
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heks opuszczony przez wroga),
wykonac kolejny Ostrzat (uzywajac A
jako Naprowadzajgcego na cel),
poruszy¢ oddziat D przez heks
oczyszczony z wroga i wykonaé nim
atak typu Starcie Pancerne, poruszy¢
oddziat E, zaatakowaé stosem z
oddziatem Ci Asystg od E... i tak dalej.

To czego nie mozesz zrobi¢, to na
przyktad poruszy¢ oddziat A, wykona¢
Ostrzat, poruszyé oddziat B i potem
ponownie poruszy¢ oddziat A (bo
zostaty mu nieuzyte PR do wydania).
Nie mozesz rowniez poruszy¢ A,
potem B i potem wykonac¢ oddziatem
A Starcia Pancernego, Ataku
Szturmowego ani Ogniowego. Takie
rodzaje atakéw nalezy wykonaé¢ w
ramach ruchu oddziatu podczas jego
aktywacji.

Mozesz natomiast poruszy¢ A i
wykona¢ nim Starcie Pancerne,
Szturm lub Atak Ogniowy,
kontynuowa¢ ruch A i wykonac

nastepne Starcie Pancerne, Szturm
lub Atak Ogniowy, a na koniec
rowniez Ostrzat. Potem mozesz
poruszy¢ B i ustawi¢ w taki sposdb, iz
razem z A wykonajg Atak Zwykty
(jeden bedzie atakujagcym, a drugi
Asystujagcym).

3.5 Uporzadkowanie mapy

W kroku ,,(f) Uporzgdkowanie mapy”
podczas kazdej aktywacji:

O Usun wszystkie znaczniki OBJ,
Traffic oraz TEMP Dropped
Support (ale nie petne Dropped
Support).

O Odwrdc zetony PLOG, ktore nie sg
w Optymalnej odlegtosci (3.2f), na
tylng strone ukazujgca ich stan
Niepewny (z czerwonym znakiem
zakazu), jesli jeszcze nie sg w tym
stanie.

3.6 Izolacja

Jednym z koncowych segmentdow
sekwencji aktywacji jest lzolacja, w
ktorej dla oddziatéw aktywowanej
formacji sprawdza sie ewentualne
redukcje Wytrzymatosci w Tabeli
Izolacji. Gtoéwnym czynnikiem jest
potozenie  oddziatu w  zasiegu

dowodzenia jego sztabu, a wielkos¢
strat jest zalezna od istnienia
Bezpiecznej Linii do sztabu (ktéra jest
dtuzsza od zasiegu dowodzenia o piec
hekséw, 1.9b) oraz posiadania przez
formacje znacznika zablokowanej
GDZaop. Izolacja to sytuacja bardziej
niekorzystna dla oddziatu niz wtedy,
gdy <cata jego formacja ma
zablokowang GDZaop. (Cafy ten
wstep zostat przeredagowany przez
tftumacza.)

3.6a Sprawdz ktore heksy z
oddziatami aktywowanej formacji nie
maja Bezpiecznej Linii
Komunikacyjnej lub sg poza Zasiegiem
Dowodzenia (nawet jesli wykonaty
Poscig po Walce). Sprawdi czy
formacja ma znacznik zablokowanej
GDZaop ,MSR Blocked”. Odnies te
sytuacje do odpowiednich wierszy w

Tabeli lzolacji i zastosuj wszelkie
wymienione w niej straty.
3.6b Positki.

Dla positkéw wchodzacych do gry i
probujacych dojs¢ do swojej formacji
na mapie nie nalezy sprawdzaé
I1zolacji do momentu, az na poczatku
jednej ze swoich aktywacji beda
znajdowac sie w Zasiegu Dowodzenia.
(W ten sposdb Positki majq czas, aby
dotrze¢ do swojej formacji. Gdy juz
dotrg, tzn. znajdq sie w Zasiegu
Dowodzenia, to od tej chwili nalezy
sprawdzac ich Izolacje i stosowac jej
efekty — przyp. ttum.)

3.7 Regeneracja ze
Zmeczenia i uzycie jej
zamiast porazki w tescie
SNAFU

Regeneracja ze Zmeczenia pozwala
formacji zmniejszy¢ jej poziom
Zmeczenia, jednak nie ponizej
poziomu 0 (gdy formacja ,utraci”
najnizszy i dajacy jej korzysci poziom
zmeczenia Fresh, to juz nie moze go
,odzyskac”).

3.7a Ograniczenia. W jednej turze nie
mozna zmniejszy¢ Zmeczenia o wiecej
niz jeden poziom. W czasie gry zadna
formacja nie moze powrdcic¢ do petnej
»Swiezosci” Fresh.

Formacja przeznaczajgca poczatkowa
aktywacje na Regeneracje, nie moze

probowac wykona¢ drugiej aktywacji,
ani Regeneracja nie moze byc
wykonywana podczas drugiej
aktywacji.

Formacje bedace w Przygotowanej
Obronie mogg Regenerowal sie ze
Zmeczenia.

3.7b Wymagania. Regenerujaca sie
formacja musi mie¢ Kompletng
GDZaop (nie moze mie¢ znacznika
MSR Blocked).

3.7c Procedura Regeneracji. Podczas
kroku Przygotowania w poczatkowej
aktywacji ogtos przeciwnikowi, ze
aktywowana formacja wykona
Regeneracje. Nie rob rzutu do testu
SNAFU. Wykonaj kolejno pierwsze
dwa kroki z sekwencji aktywacji (3.0,
kroki a i b) oraz ostatni (j). W czasie
takiej aktywacji formacja nie ma
mozliwosci wykona¢ nic innego.

3.7d Wybér  Regeneracji ___po
nieudanym tescie SNAFU. Jesli
wynikiem testu SNAFU jest porazka,
mozesz zmieni¢ ja na aktywacje
Regeneracyjna:

i) Z opcji tej mozna skorzystac tylko w
poczatkowych aktywacjach. Nigdy nie
mogg zostaé uzyte po probie drugiej
aktywacji.

ii) Wykonaj wszelkie czynnosci
wskazane w zasadach aktywacji do
momentu tuz przed rzutem w tescie
SNAFU, a nastepnie kontynuuj
wedtug ,Procedury Regeneracji” z
3.7c tak, jakbys$ wczesniej miat zamiar
wykonac aktywacje Regeneracyjng (w
tym formacja traci dostep do proby
drugiej aktywacji).

iii) Aktywacja Regeneracyjna po
porazce w SNAFU nie jest przymusem,
zawsze mozna zaakceptowac porazke
w aktywacji i kontynuowac¢ gre w
zwykty sposdb. Opcja taka nie jest
jednak dostepna, jesli w grze uzywane
sg opcjonalne Rozkazy lub Planowane
Zmeczenie.
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ZATRZYMANIE a ZAKONCZENIE oddziatu

Co wywotuje ZATRZYMANIE twojego oddziatu

O Zuzycie obu Dziatarn Ogniowych.

O Teren.

O Zakorkowanie heksu (znacznik Traffic).

O Ruch Pieszy lub Ciezaréwkowy do wrogiej Strefy Kontroli.

¢ Ruch Taktyczny do Strefy Kontroli wrogiego oddziatu WPanc.

O Rozpoczecie ruchu innym oddziatem.

O Wejscie mobilnoscig Ciezaréwkowa do Strefy Staré Pancernych.

O Nieudana préba wyjscia z wymaganego Starcia Panc Zatrzymujgcego.
0 Naprowadzanie Ostrzatu na cel poza Sekwencjg Ataku.

Co mozesz zrobic jako ZATRZYMANY
Naprowadzaé Ostrzat na cel.

Rozpocza¢ Starcie Pancerne.

Zaczg¢ Atak Zwykty.

Zaczgc¢ Atak Ogniowy.

Asystowad w Ataku.

Czego nie mozesz zrobi¢ jako ZATRZYMANY
O Ruchu.

O Zwiadu (ustawianie celow OBJ).
O Ataku Szturmowego.

SO

Co wywotuje ZAKONCZENIE twojego oddziatu

O Udziat w Ataku Zwyktym.

O Wykonanie Dobrowolnego Wycofania.

O Starcie Pancerne Zatrzymujgce, gdy twoim oddziatem jest WPanc Lekki
lub Maskujacy (majacy znacznik Screen).

Co mozesz zrobi¢ jako ZAKONCZONY
O Naprowadzac Ostrzat na cel.

Czego nie mozesz zrobi¢ jako ZAKONCZONY
O Uzywac Dziatann Ogniowych.

O Ruchu.

O Atakowac ani Asystowac.

O  Wchodzi¢ w tryb Maskowania.
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4.0 Ruch

Gracz moze wykonac ruch dowolnymi
oddziatami z aktywowanej formacji
lub nie porusza¢ zadnego. Na
mozliwos¢ wykonania ruchu ma
wptyw Pula Punktéw Ruchu (PPR) z
zetonu oddziatu oraz inne zasady,
ktére mogg go ogranicza¢ lub
uniemozliwiaé. Nieaktywny gracz w
tym czasie nie moze poruszaé sie
zadnymi ze swoich oddziatéw, za
wyjatkiem sytuacji, gdy bedzie
zmuszony do Odwrotu (5.5).

4.0a Ogdlne zasady ruchu

i) Oddziaty poruszaja sie pojedynczo.
Jeden moze poruszaé sie o dowolng
ilos¢ hekséw, zaleznie od posiadanej
PPR, wyniku testu SNAFU, istnienia
Zakorkowania na heksie (znacznika
Traffic), obecnosci wrogich
oddziatéw, Stref Kontroli oraz
kosztow ruchu przez lub na dany
teren.

ii) Oddziaty poruszaja sie w dowolnym
kierunku lub kombinacji kierunkodw,
ale muszg podazac ciggtg linig hekséw
po mapie.

iiif) Gracz, poruszajagc dany oddziat,
musi na biezagco odlicza¢ ilosé
wydanych PR za wejscie na kazdy heks
i przejscie przez kazda krawedz heksu,
majgc na uwadze koszty ruchu z
Tabeli Efektéw Terenu. Oddziaty nie
moggy przekazywac¢ dostepnych PR
miedzy sobg ani zachowywac ich do
wydania w przysztych aktywacjach.

iv) Oddziat nigdy nie moze wchodzi¢
na heksy, na ktorych znajdujg sie
jakiekolwiek oddziaty bojowe wroga.
W stosunku do wrogich sztabow lub

wrogich PLOG oddziat moze
zastosowa¢ ich  ,Wypchniecie”.
Wyijatek: Zobacz 4.6a odnosnie
oddziatbw o mobilnosci Pieszej,

ktorych zeton na mapie pokazuje
strone  Bojowa, oraz wrogich
oddziatéw Maskujgcych (ze
znacznikiem Screen).

4.0b Odwracanie Zetonow

oddziatéw.

Wiekszo$¢ zetondw oddziatéw ma
dwie rdézne strony przedstawiajgce
oddziat w réznych trybach.

Odwrécenie zetonu na drugg strong
nie ma zadnego kosztu w PR. Oddziat
mozna  odwrdci¢  tylko  przed
rozpoczeciem jakichkolwiek  akcji.
Zadnego nie mozna odwrdci¢ wiecej
niz raz na aktywacje. Odwrdcenie
mozna zrobi¢ tylko gdy oddziat ma
Bezpieczng Linie Komunikacyjng ze
swoim sztabem (patrz 1.9). W czasie
gdy oddziat dziata w oparciu o
wartosci i cechy z tej strony swojego
zetonu, ktéra w danej chwili jest
wierzchnia, druga strona nie ma
zadnego wptywu na rozgrywke.

4.0c Pula Punktéw Ruchu
zmniejszona_o potowe. W jednej
chwili PPR oddzialtu moze by¢
zmniejszona o potowe z kilku réznych
powoddw, ale efekt nie kumuluje sie i
PPR przepotawia sie tylko raz.
Wartosci PPR nigdy sie nie zaokragla,
poniewaz czes¢ utamkowa wciaz
moze by¢ wykorzystana przez oddziat
w okreslonych przypadkach.

4.0d Zakorkowane heksy. Znaczniki
,Traffic” wyktada sie na heksie strony
broniacej sie albo atakujacej, gdy tak
nakazuje Tabela Walki lub Tabela
Star¢ Pancernych (sg efektem walk).
Powodujg ZATRZYMANIE wszystkich
oddziatéw aktualnie znajdujacych sie
na takim heksie oraz innych, ktére na
niego wejda. Nie maja zadnego
wptywu na koszt ruchu w PR.
Dodatkowo gdy heks ze znacznikiem
,Traffic” jest zajmowany przez stos o
wielkosci réwnej limitowi lub jest to
heks przepetniony (ponad limit stosu,
4.2), wtedy zaden dodatkowy oddziat
nie moze wejs¢ ani chocby przejsé¢
przez ten heks.

Komentarz: W starszych grach BCS,
przed pojawieniem Panzers Last
Stand, znaczniki ,Traffic” byty
znacznikami ,,Stopped” (skrécony
zapis od ,Traffic Stopped”, co
znaczyto wtasnie ze ,ruch na ten
heks powoduje zatrzymanie”).

4.0e  [Opcjonalnie] Oddziatowe
zakorkowanie heksu. Dla tego
rodzaju ,zakorkowania” nie ma
znacznika. Istnieje ono na kazdym
heksie zawierajacym dowolny
oddziat, za wyjatkiem aktywnych

oddziatéw, ktorych zetony sg utozone
strong Bojowa.

Wyjatki: Sztab dowodzenia réwniez
tworzy ,oddziatowe zakorkowanie
heksu”, ale PLOG, oddziaty
Samodzielne, oddziaty wchodzace na
mape i znajdujgce sie na heksie
wejsciowym oraz kazdy oddziat
bedacy w trybie Maskowania (Screen)
sg catkowicie ignorowane przez te
opcjonalne zasady. Heksy bedace w
Strefie Maskowania, przyjaznej lub
wrogiej, nie majg wplywu na
,oddziatowe zakorkowanie” i na
odwrot. Oddziaty wchodzgce na heks
,zakorkowany oddziatowo” nie maja
korzysci z zadnych drég znajdujacych
sie na heksie ani biegnacych przez
krawedz heksu. Zamiast tego muszg
zaptaci¢ koszt ruchu (w PR) za teren
inny niz droga, znajdujgcy sie na
heksie (w tym na jego krawedzi). Jesli
heks oraz/lub jego krawedZ z innym
terenem niz droga sg niedostepne do
ruchu danego oddziatu, to nie moze
on wejs¢ na ten heks (normalnie
zapewne mogtby, bo poruszatby sie
wzdtuz drogi lub szlaku). ,,Inny teren”
odnosi sie tylko do wchodzenia na
heks ,zakorkowany oddziatowo”, a
nigdy podczas wychodzenia z takiego
heksu.

Komentarz: Ta opcjonalna zasada
przez dtugi czas byta czescia
zwyktego zakorkowania na heksie i
zasad podstawowych. Koniecznos¢

uwzglednienia  podczas ruchu
korka na kaizdym heksie z
oddziatem powoduje spore
wydtuzenie gry, wiecej czasu

spedza sie na planowaniu ruchu i
liczeniu PR, a zysk dla lepszego
oddania rzeczywistosci jest
niewielki. Niektorzy Ilubig te
zasady, inni nie, obecnie s zatem
opcjonalne i zaleca sie dodac je do
gry po zdobyciu pewnego
doswiadczenia.

4.1 Wptyw terenu

Wejscie na heks, a w niektérych
przypadkach réwniez przejscie przez
krawedz heksu, kosztuje okreslong
ilos¢ Punktow Ruchu PR, zgodnie z
Tabelg Efektow Terenu. Koszt ten
rozni sie w zaleznosci od klasy
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mobilnosci  oddziatu:  Taktyczna,
Piesza lub Ciezarowkowa. Kazdy
oddziat ma wifasng, niezaleing

wartos¢ Puli Punktow Ruchu PPR do
wydania, a wydawanie PR przed dany
oddziat nie ma wptywu na inne. W
kosztach wejscia na heks nalezy
uwzglednié wszelkie koszty zwigzane z
przekroczeniem krawedzi heksu (jesli
wystepujg). Poruszajacy sie oddziat
musi zaptaci¢ caty koszt w PR przed
wejsciem. Wyjatek: Ruch o jeden heks
(4.1 ).

4.1a Wiele terenéw na jednym
heksie. Heks moze mie¢ wiecej niz
jeden rodzaj terenu. llos¢ rdznych
terendw nie ma znaczenia. Podczas
ruchu uzyj terenu najbardziej
kosztownego w PR, chyba ze
poruszasz sie wzdtuz drogi lub szlaku
— wtedy teren znajdujgcy sie pod
drogg nie ma znaczenia.

4.1b SprawdZ ruch przeciwny.
Oddziat moze przemiescic sie z heksu
A na heks B tylko wtedy, gdy mdgtby
przemiesci¢ sie rowniez z heksu B na
heks A.

4.1c Drogi. Oddziat moze zaptaci¢
koszty ruchu drogowego i zignorowac
teren znajdujgcy sie na heksie ,pod
droggy”, jak rowniez na przekraczanej
krawedzi heksu, jedli podaza ciggty
droga i nie ma niej Zakorkowania, czyli
znacznika Traffic. Gdy na heksie jest
kilka drog, nalezy przyjac, ze wszystkie
krzyzujag sie, nawet jesli takie
skrzyzowanie nie jest graficznie
przedstawione na mapie lub trudno je
dostrzec.

4.1d Teren zabroniony. Oddziat nie
moze wchodzi¢ na heksy, przekraczac
heksébw ani  krawedzi  hekséw
niedostepnych dla ruchu tego
oddziatu (wedtug  jego klasy
mobilnosci), chyba ze korzysta z
mostu lub drogi.

4.1e Teren ZATRZYMUJACY. Oddziat
musi ZATRZYMAC sie po wejéciu na
jakikolwiek heks z terenem
okreslonym jako ZATRZYMUIJACY,
niezaleznie ile PR z PPR pozostato do
wydania. Wejscie na heks z terenem
ZATRZYMUJACYM kosztuje 4 PR.

4.1f Ruch o jeden heks. Jesli oddziat
kwalifikuje sie do wykonania ruchu i

nie zostat jeszcze poruszony w
trwajacej fazie, to zawsze moze
poruszyc sie o jeden heks, nawet jesli
nie ma wystarczajacej ilosci PR, by
optaci¢ taki ruch. Jednak nigdy nie
moze uzywac tej zasady:

O aby zacza¢ Atak Szturmowy;

¢ doruchu na teren niedostepny lub
przez taki teren;

O jesli bytoby to sprzeczne z
efektami testu SNAFU (przy
porazce w SNAFU oddziat nie
moze sie poruszac wcale);

O jesli naruszytby zasady ruchu we
wrogiej Strefie Kontroli;

¢ gdy podana na zetonie oddziatu
wartos¢ PPR wynosi zero lub jej
nie ma.

4.2 Stos oddziatow

Zwykty limit wielkosci stosu na
jednym heksie to dwa oddziaty
bojowe. Sztaby dowodzenia,
Wsparcie, PLOG i wszelkie znaczniki
informacyjne nie liczg sie do wielkosci
stosu. Przepetnienie stosu (ponad
limit) jest dozwolone (z wyjgtkami
zawartymi w 4.2b), ale skutkuje
niekorzystnymi MOD w Tabeli Walki i
Tabeli Ostrzatu.

4.2a Na wierzchu stosu musi
znajdowac sie oddziat posiadajgcy
najwiekszy Zasieg na swoim zetonie
(w przypadku remisow, oddziat z
najwieksza WPanc). Poza tym w
trakcie swojej aktywacji gracz moze
dowolnie zmieniac kolejnos¢
oddziatéw w stosie.

4.2b Przekroczenie limitu stosu jest
niedozwolone w momencie gdy
oddziat:

¢ wykonuje lub ma wykonac
jakiekolwiek Dziatanie Ogniowe.

0 ma zosta¢ wybrany do wykonania
Ataku (Zwyktego lub
Szturmowego) lub Asystowania.

¢ wchodzi na heks ze znacznikiem
zakorkowania Traffic.

4.2c Obrona na przepetnionym
heksie. W wiekszosci przypadkéw
przepetnione heksy bronig sie
normalnie, cho¢ dajg atakujgcym
MOD w Tabeli Walki.

Komentarz: Gdy wrdg wykona Ostrzat
lub Atak Ogniowy na przepetniony
heks, to obroncy majg przechlapane
(moga ponies¢ znaczne straty jako
stos). Ale czasami posiadanie duzej
ilosci oddziatow na heksie ma swoj cel
i jest usprawiedliwione.

4.3 Strefa Kontroli (SK)

4.3a Z wyjatkami w 4.3b, oddziaty
bojowe majg SK na sgsiadujgcych z
nimi heksach. SK wystepuje w dwdch
odmianach: zwykta SK (wszystkie
oddziaty poza wymienionymi w 4.3b) i
SK WPanc (maja ja tylko oddziaty
WPanc i oddziaty majace Wsparcie).

4.3b Oddziaty bez SK. Sztaby, PLOG,
oddziaty Maskujace i Niegotowe nie
posiadaja SK.

4.3c Co neguje SK. Teren nie ma
wptywu na SK.  Sprzymierzone
oddziaty negujg wrogie SK tylko dla
celéw okreslenia Bezpiecznej Linii
Komunikacyjnej i dla ruchu sztabu
dowodzenia (4.3d).

4.3d Efekty wrogiej SK. Wroga SK
wptywa na ruch, zaleznie od klasy
mobilnosci lub rodzaju poruszajacego
sie oddziatu. Oddziat nie moze
poruszy¢ sie z jednej wrogiej SK
bezposrednio do innej, jesli obie maja
na niego wptyw. Moze za to
swobodnie opusci¢ wrogg SK, gdy
znajduje sie w niej na poczatku
swojego ruchu (jesli nie wejdzie od
razu na inny heks zawierajacy wroga
SK, ktéra ma na niego wptyw).

i) Oddziat o mobilnosci Pieszej lub
Ciezaréwkowej musi ZATRZYMAC sie
po wejsciu do wrogiej SK.

ii) Oddziat o mobilnosci Taktycznej
musi sie ZATRZYMAC tylko po wejéciu
na heks zawierajacy wrogg SK WPanc
i chodzi tu o SK od wrogiego oddziatu
z WPanc ustawionego na mapie lub
kazdego innego, ktéry posiada oddziat
WPanc jako Wsparcie. W takiej
sytuacji moze wystgpi¢ Starcie
Pancerne Zatrzymujace. Ale w celach
okreslania Bezpiecznej Linii
Komunikacji wroga SK WPanc blokuje
ja tylko jesli pochodzi od Prawdziwego
wrogiego oddziatu WPanc
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(ustawionego na mapie), a nie
znajdujacego sie we Wsparciu. (1.9d)
iii) Sztab nigdy nie moze wej$¢ do
wrogiej SK, chyba ze zostanie ona

zanegowana przez sojuszniczy
oddziat.
43e Wroga SK a Odwrét.

Odpowiednie wrogie SK na
koncowym heksie Odwrotu mogg
powodowac¢ redukcje Wytrzymatosci
wycofujacych sie oddziatéw. Wroga
SK, ktéra blokuje Bezpieczng Linig
Komunikacyjng oddziatéw Pieszych
lub Ciezarowkowych, moze
spowodowac, ze oddziaty takie nie
bedg mogty sie wycofaé¢ i bedg
zmuszone przyjac redukcje. Wrogie SK
nie majg zadnego wplywu na
wycofujgce sie oddziaty o mobilnosci
Taktycznej.

43f SK WPanc. To rodzaj SK
generowanej przez oddziat WPanc i
majgcej wptyw tylko na wrogi ruch
mobilnoscig Taktyczng (zwykta SK nie
ma wptywu na oddziaty poruszajgce
sie taka mobilnoscig). SK WPanc
istnieje wokét oddziatéw WPanc oraz
wszelkich innych, ktére majg oddziat
WPanc jako Wsparcie: sg to SK WPanc
wtasne albo SK WPanc Wsparcia. SK
WPanc s3 ograniczone tylko do
hekséw sasiadujacych z oddziatem,
natomiast Zasieg oddziatu nie ma
zadnego znaczenia.

Pamietaj: SK WPanc ma nie tylko
Prawdziwy oddziat WPanc, ale kazdy
dowolny oddziat, ktory posiada w
swoim Wsparciu oddziat majacy
warto$¢ pancerng WPanc.

4.4 Starcia Pancerne
Zatrzymujace
Stopping Engagements

Jesli po wejsciu do wrogiej SK WPanc
twdj oddziat musi sie ZATRZYMAC (np.
bo uzywa mobilnosci Taktycznej), a
ma dostepne Dziatanie Ogniowe, to
wygrywajac z tym wrogiem Starcie
Pancerne ,Zatrzymujgce” mozie sie
uwolnic z ZATRZYMANIA i
kontynuowa¢ ruch. Starcia Pancerne,
w tym Zatrzymujace, nigdy nie
pojawiajg sie dla  oddziatow
niemajgcych WPanc, gdy wykonuja
ruch, Poscig po Walce lub Wycofanie.

Starcia Pancerne Zatrzymujace dzielg
sie na takie, ktére wymagaja, aby
poruszajgcy sie oddziat wykonat
przynajmniej jedno Starcie Pancerne z
celem, ktéry spowodowat jego
ZATRZYMANIE (nawet jesli oddziat nie
ma zamiaru kontynuowac ruchu),
oraz takie ktoére nie majg takiego
wymogu (oddziat pozostaje
ZATRZYMANY i nie kontynuuje ruchu
albo moze sam zdecydowa¢, zie
wykona  Starcie Pancerne, aby
sprébowac sie uwolnic z
ZATRZYMANIA).

Wykonanie Starcia Pancernego
Zatrzymujgcego zuzywa jedno
Dziatanie Ogniowe, jak kazde Stracie
Pancerne.

4.4a Kiedy wykonanie Starcia
Pancernego jest konieczne?
Poruszajacy sie oddziat musi wykonac
przynajmniej jedno Starcie, jesli
wroga SK WPanc powodujaca
ZATRZYMANIE nalezy do wrogiego:

¢ Prawdziwego oddziatu WPanc

(zajmujgcego konkretny heks na
mapie).

0 oddziatu posiadajgcego Wsparcie
typu Dalekosieznego (Stand Off
Support).

Wykonanie Starcia Pancernego nie
jest wymagane, jesli wroga SK WPanc
jest generowana przez oddziat
posiadajacy Wsparcie inne niz
Dalekosiezne.

Wyijatki: Lekkie oddziaty WPanc i
wszelkie wykonujgce Maskowanie
(przykryte znacznikiem Screen) nie
moga przeprowadzi¢c wymaganego
Starcia Pancernego Zatrzymujacego, a
po ZATRZYMANIU we wrogiej SK
WPanc  od razu staja sie
ZAKONCZONE. Jednak gdy Starcie
Pancerne nie jest wymagane, wtedy
taki oddziat jest tylko ZATRZYMANY.

4.4b Uwolnienie z ZATRZYMANIA.
Jest ono mozliwe, gdy poruszajacy sie
oddziat pozbedzie sie wrogiej SK
WPanc, ktéra spowodowata jego
ZATRZYMANIE. Wroga SK WHPanc
znika, jesli generujacy jg wrogi
oddziat:

¢ zostanie wyeliminowany.

O wykona Wycofanie.

0

sam nie posiada WPanc, a WPanc
zapewniana mu ze Wsparcia

zostanie odcieta: Odciete
Wsparcie  (otrzyma  znacznik
Dropped Support petny lub
tymczasowy TEMP).

Starcie Pancerne Zatrzymujgce

Pt g <
PO et
;ngwampacl%

Niemiecki oddziat 11/16 wykonat
ruch na heks obok
amerykanskiego ,Harper”. Musi
teraz wykonac Starcie Pancerne
Zatrzymujace, poniewaz Harper
jest  Prawdziwym  oddziatem
WPanc.

Nie ma Zzadnych dodatkowych
MOD, tylko rdéznica w WPanc i
Efektywnosci: 3+4 minus 4+2, czyli
+1. Niemiecki gracz wykonuje rzut
i wypada 4, co razem z MOD +1
daje 5. Efekt to ,Redukcja i Zator
dla atakujacego”. Niemiec
otrzymuje znacznik zredukowanej
Wytrzymatosci 3 i na jego heksie
pojawia sie znacznik Traffic.

Niemiecki oddziat nie ma Strzatki
Szturmowej, wiec nie moze
wykona¢ walki z uzyciem zwyktej
Tabeli Walki (Ataku Zwyktego ani
Szturmowego).

Niemiecki oddziat ma dostepne
jeszcze jedno Dziatanie Ogniowe,
wiec wykonuje kolejne Starcie
Pancerne. Tym razem na kosci
wypada 8, co razem z MOD +1 daje
9. Amerykanski oddziat Harper
otrzymuje Redukcje o 1 i musi sie
wycofa¢. Niemiec wygrat Starcie
Pancerne Zatrzymujace, ale
poniewaz zuzyt ostatnie dostepne
Dziatanie Ogniowe, to nie moze juz
kontynuowac ruchu.
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Poruszajacy sie oddziat wygrywa, jesli
uda mu sie usungé przyczyne
ZATRZYMANIA na danym heksie. W
przeciwnym razie przegrywa. Gdy
przegra w wymaganym Starciu
Pancernym Zatrzymujacym (4.4a),
wtedy pozostaje ZATRZYMANY.

Niezaleznie od wyniku pierwszego
Starcia Pancernego Zatrzymujacego,
jedli oddziat ma wcigz dostepne
Dziatanie Ogniowe do uzycia, moze je
wydac na kolejne Starcie Pancerne i
sprébowac ,,oczysci¢” heks z wrogiej
SK WPanc. Ale jesli na Starcie
Pancerne wyda ostatnie dostepne
Dziatanie Ogniowe, to pozostaje
ZATRZYMANY.

Oczywiscie  nie  mozna  wejsé
oddziatem WPanc do wrogiej SK
WPanc i zrobi¢ pauze, sprowadzi¢
innego sojusznika WPanc aby oczyscit
heks z wrogiej SK WPanc, po czym

kontynuowaé  ruchu

oddziatem.

pierwszym

i) W kazdym Starciu Pancernym
Zatrzymujacym role strzelajgcego ma
poruszajacy sie oddziat WPanc. Cel
wybiera  nieaktywny  przeciwnik,
wedtug swojego uznania. Wybrany
przez przeciwnika cel musi:

O by¢ oddziatem, ktéry zapewnia SK
WPanc na heksie zajetym przez
poruszajgcego sie.

O wykonac zwykta procedure
wyboru celu Starcia Pancernego z
5.2b punkt ii).

ii) Aby oddziat Rozpoznawczy mogt
wykona¢ Zwiad (3.3f), wpierw musi
usung¢ przyczyne ZATRZYMANIA ze
swojego heksu (jesli istnieje).

4.5 Strefa Staré Pancernych

4.5a Strefy Star¢ Pancernych s3

generowane tylko przez Prawdziwe

oddziaty WPanc, inne niz Lekkie i

Maskujace, na obszarze w ich Zasiegu

i majg nastepujacy wptyw:

¢ Oddziaty  majace mobilnos¢
Ciezaréwkowa muszg sie
ZATRZYMAC po wejéciu do takiej
Strefy wroga.

¢ Sztab nie moze wejs¢ ani
zakonczy¢  Przestawienia  we
wrogiej Strefie Star¢ Pancernych.
W przeciwienstwie do zwyktej SK,
oddziaty zajmujace heks ze Strefg
Star¢ Pancernych nie neguja jej dla
sztabu — sztab nigdy nie moze
wejs¢ do takiej Strefy.

0 Moga normalnie by¢ uzywane do
wykonania ataku typu Starcie
Pancerne (5.2).

Wsparcie Dalekosiezne

Rose jest Zatrzymany.

- Dwa niemieckie oddzialy z formacji 5 FJ s3 w zasiegu swojego sztabu i
majg Wsparcie formacyjne od Dalekosieznych dzial 88mm. Sztab nie
jest pokazany. (Od ttumacza: w pokazanej sytuacji dziala 88mm to
Wsparcie, a nie Prawdziwe oddziaty zajmujgce pozycje jak na ilustracji.
Aby oddziat WPanc taki jak te dziata wspierat piechote, ich formacja
musi mieé¢ oddziat WPanc przydzielony do Wsparcia. W pokazanej
sytuacji, gdyby dziafa 88mm byfy Prawdziwymi, to nie mogfyby
zapewnié piechocie Zadnego wsparcia.)

Wsparcie Dalekosigzne.

Na jednym heksie wymag Starcia Pancernego Zatrzymujgcego jest jednak tylko jeden, Rose nie musi robi¢ dwdch
z kazdym oddzialem piechoty osobno. Robigc tylko jedno Starcie Pancerne i wygrywajgc, wcigz bedzie
ZATRZYMANY z powodu drugiego oddziatu wroga, ale nie musi robic kolejnego Starcia Pancernego.

Starcie Pancerne na oddziat IlI/15 to 3+2 przeciw 5+3 (WPanc oddziatlu Wsparcia i Efektywnosé piechoty), razem
MOD -3. Na kosci wypada 9, czyli cel jest Odciety od Wsparcia. Starcie Pancerne z drugim oddziatem jest
niepotrzebnym ryzykiem (Rose moze pdZniej wykonad mniej ryzykowany Atak Zwykly), wiec wykorzystuje swoje
drugie Dzialanie Ogniowe do Ataku Ogniowego na oddzial Ill/15. Moze to zrobié, poniewa? wrég ten zostal
Odciety od Wsparcia do korica tej aktywaciji.

Ostatecznie Rose wcigz bedzie znajdowal sie na heksie, na ktorym wrég ma Strefe Kontroli Wsparcia oddziatu
Dalekosieznego od piechoty 1lI/14. Teraz zuzyt tez wszystkie Dziatania Ogniowe. Oba te czynniki powoduja, 7e

Niemiecki gracz planuje wykona¢ Atak Zwykly (ma Strzatke Szturmowg) na lll/15, ktory obecnie nie ma Wsparcia
(i moze mie¢ Zredukowang Wytrzymaloéé, zaleznie od wynikéw dopiero co wykonanych atakow). Jesli mu sie
powiedzie, wrogi lll/15 zostanie zmuszony do Odwrotu, Rose bedzie mogt zrobi¢ wtedy Poscig na heks 32.15.
Jesli amerykanskiej formacji uda sie zyska¢ drugg aktywacje, Rose bedzie mégt rozprawic sie z oddziatem 111/14.

Amerykanin ,Rose” wlasnie poruszyt sie od dolu i teraz chce
zaatakowac Niemcow, aby wypchnac ich ze skrzyZzowania szlakdw.
Wchodzgc na heks 31.15 Rose musi wykona¢ Starcie Pancerne
Zatrzymujgce przeciw niemieckiej

piechocie, gdyz posiada ona
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Poza powyzszymi  Strefy  Starc
Pancernych nie majg zadnego efektu.
Teren i pogoda (widocznos$é) moga

ogranicza¢ zakres  Strefy  Staré
Pancernych.
4.5b Strefe Star¢ Pancernych

generujg tylko Prawdziwe oddziaty
WPanc (Prawdziwe to znaczy
ustawione na mapie na konkretnym
heksie, a nie jako Wsparcie formacji).
Wyijatkiem s3 Lekkie oddziaty WPanc
i Maskujgce — te nie generuja takiej
Strefy wcale. Strefa Staré Pancernych
rozcigga sie na wszystkie heksy w
Zasiegu oddziatu WPanc, a jej
ograniczenie moze wynikaé jedynie z
terenu lub pogody.

4.5¢ Teren Blokujacy (widocznosg).
Teren nie ma wptywu na Strefe Star¢
Pancernych na sgsiadujacych heksach
wokét oddziatu, ale w przypadku
wiekszych odlegtosci nalezy upewnié
sie, ze teren nie blokuje linii do
krancowych  hekséw  tworzacych
Strefe. Linie taka nalezy wyznaczyé
taczac srodki hekséw. Na samych

heksach kracowych teren jest
nieistotny, wazny jest tylko ten
pomiedzy nimi. Pomiedzy

krancowymi heksami nieistotne sg
rowniez wszelkie rodzaje terenu z
samych krawedzi hekséw, oddziaty
ktorejkolwiek ze stron ani Zzadne
znaczniki — nie nalezy ich bra¢ pod

uwage podczas okreslania
widocznosci.
Tabela Efektow Terenu wskazuje

doktadnie ktore tereny sg blokujace.
Nie ma znaczenia czy linia fizycznie
przechodzi przez grafike terenu
blokujgcego — nalezy przyjaé, ze teren
zajmuje caty heks. Jesli linia biegnie
wzdtuz krawedzi hekséw blokujgcego
i nieblokujgcego, wtedy nie jest
zablokowana.

Prawdziwe oddziaty WPanc na
heksach w ich Zasiegu (a nie tylko
sasiadujacych). Powoduje
ZATRZYMANIE oddziatéw o
mobilnosci Ciezaréwkowej. Wszystkie
te Strefy majg dodatkowe zasady, zas
najwiekszy wptyw na wroga ma SK
WPanc, np. moze wymagac¢ od wroga
wykonania Starcia Pancernego
Zatrzymujgcego.

Od ttumacza: W grze w sumie sg trzy
rodzaje Stref wptywajacych na wroga.
Zwykta SK oraz SK WPanc sg tylko na
heksach wokoét oddziatu, niezaleznie
jaki Zasieg ma oddziat. Zwykta SK
wptywa na wrogie oddziaty o
mobilnosci Pieszej i Ciezarowkowej,
SK WPanc na oddziaty o mobilnosci
Taktycznej. Trzeci rodzaj to Strefa
Star¢ Pancernych (4.5). Maja ja

4.6 Maskowanie

Maskowanie to stan
dostepny dla oddziatéw
Rozpoznawczych, dzieki
ktoremu spowalniajg ruch wroga bez

\\\Q@Q
oy

zbednego narazania sie na
niebezpieczenstwo. Do oznaczania
tego stanu uzywa sie znacznika

,Screen”. Gracz moze oznaczy¢ swoj
oddziat Rozpoznawczy tylko gdy jego
zeton bedzie ustawiony strong
wskazujgcg na tryb Marszowy (1.1c)
jeszcze zanim oddziat rozpocznie
aktywacje. (To oznacza, ze w trakcie
jednej aktywacji nie mozina zmienic
trybu oddziatu z Bojowego na
Marszowy i wejs¢ w tryb Maskowania
—przyp. ttum.) Wynik testu SNAFU nie
ma wpltywu na funkcje Maskujgce
oddziatu, nawet jesli wynikiem testu
SNAFU bedzie porazka.

Oddziat Rozpoznawczy mozna
oznaczy¢  jako  Maskujagcy w
dowolnym momencie poczatkowej
aktywacji jego formacji, ale nigdy
przed ani podczas drugiej aktywacji.

Znaczniki ,Screen” mozna usungé w
dowolnym momencie (nawet podczas
aktywacji przeciwnego gracza), co ma
skutek natychmiastowy i wtedy
oddziat nie petni juz roli Maskujace;j.

4.6a Oddzialy Maskujgce. Oddziat
oznaczony znacznikiem maskowania
,Screen”:

O Nie posiada SK.

O Moze poruszaé sie, wykonywac
Zwiad i Naprowadzaé¢ na cel w
Ostrzale.

O Nie moze zakonczyé ruchu ani
Wycofania na stosie z Zzadnym
innym oddziatem. Jesli jednak to
zrobi, nalezy natychmiast usunac
mu znacznik , Screen”.

O Nie moze robi¢ Ataku Zwyktego,
Szturmowego, Ogniowego,
Asystowad w walce ani
rozpoczynac Star¢ Pancernych. Po
wejsciu do wrogiej SK WPanc od
razu staje sie ZAKONCZONY.

¢ Nie moze wejs¢ na heks, ktéry
wymaga przeprowadzenia Starcia
Pancernego Zatrzymujgcego (4.4).

¢ Nie moze Wypychaé sztabéw ani
PLOG.

i) Wrogi oddziat o mobilnosci
Taktycznej lub Ciezarowkowej nie
moze wejs¢ na heks zajmowany przez
oddziat Maskujacy.

ii) Wrogi oddziat o mobilnosci Pieszej
i w trybie Bojowym (1.1c) moze wejsé¢
na heks zajmowany przez oddziat
Maskujacy i wtedy zmusza go do
Woycofania o 3 heksy.

iii) Wycofanie oddziatu Maskujgcego,
poza tym ze jest przymusowe wg ii)
powyzej, nie ma zadnego wptywu na
oddziat Maskujacy. Oddziat wciaz
moze wykonywaé¢ Maskowanie i nie
zmienia trybu z Marszowego na
Bojowy.

4.6b Walka z udziatem oddziatéw
Maskujacych. Oddziat Maskujgcy nie
podlega Tabeli Walki ani Ostrzatu,
wiec nie moze by¢ uczestnikiem walki
takiego rodzaju.

Oddziat Maskujgcy moze by¢ celem
tylko takiego wrogiego ataku, ktéry
uzywa Tabeli Star¢ Pancernych (ale
podczas rozstrzygania starcia sam nie
moze by¢ strzelajgcym). Wyjatkowo
tutaj kazde rozstrzygniecie w postaci
,redukcja obu stron” z tabeli Star¢
Pancernych nalezy zamieni¢ na ,,Brak
strat, cel Wycofuje sie o 3 heksy”.

4.6¢c Strefa Maskowania. Oddziaty
Maskujgce nie maja strefy kontroli
SK, ale posiadajg Strefe Maskowania.
Strefa Maskowania obejmuje obszar
w promieniu 3 hekséow wokét
oddziatu Maskujacego (wiacznie z
trzecim heksem) (Uwaga! 3-heskowy
promien w obecne] wersji zasad ma
zastosowanie we wszystkich grach z
serii BCS, nalezy go stosowac réwniez
w Last Blitzkrieg). Wrogie oddziaty ani
teren nie majg zadnego wptywu na
istnienie Strefy Maskowania.
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4.6d Jakie efekty ma Strefa
Maskowania. Poruszajgce sie
oddziaty ptaca dodatkowy +1 PR za
kazdy heks we wrogiej Strefie
Maskowania, ale tylko gdy sg utozone
strong w trybie Marszowym. Wroga
Strefa Maskowania nie ma wptywu
na ruchu oddziatéw bedgcych w
trybie Bojowym. Oddziaty Niegotowe
nie mogg wejs¢ na heks we wrogiej
Strefie Maskowania.

Strefa Maskowania (w tym sam

oddziat Maskujacy) nie ma zadnego

wptywu na:

¢ Gtéwne Drogi
GDZaop.

O Zakorkowanie Oddziatowe.

Zaopatrzeniowe

O Bezpieczne Linie Komunikacyjne
(wrogie ani sojusznicze).

O Strefy Star¢ Pancernych.

4.7 Sztaby i Punkty
Logistyczne (PLOG)

Wrogich sztabédw ani PLOG nie mozna
zniszczy¢ ani przejgé. Mogg zostac
tymczasowo zakiécone przez wrogie
,Wypchniecia” (wrogie oddziaty
wkraczajace na ich heks). Ponadto
sztaby majg wiasne wymagania
dotyczace ruchu.

4.7a Ruch sztabu.

Sztaby  poruszaja  sie
podczas Fazy Aktywacji,
uzywajac wtasnej PPR, jak _
kazdy oddziat. Sztab wykonujacy ruch
traci znacznik Przygotowanej Obrony,
jesli posiadat. Jesli w grze uzywane sg
opcjonalne zasady wykorzystujgce
Rozkazy, wtedy ruch sztabu musi by¢
zgodny z wydanym Rozkazem. Sztab
formacji posiadajgcej Przygotowang
Obrone nie moze wykonac
Dobrowolnego Odwrotu. Niezaleznie
od rodzaju mobilnosci sztabu, nie
moze on przekraczac ani wchodzié na
teren zabroniony dla mobilnosci
Ciezaréwkowej.

4.7b Ruch PLOG.

PLOG (znajdujacy sie na
mapie na Dozwolonym
Heksie lub poza map3)
mozna przesung¢ poprzez
podniesienie jego zetonu i ustawienie
na dowolnym Dozwolonym heksie
(3.1a), ktéry dodatkowo bedzie
tworzy¢ Kompletng GDZaop. Nie
moze zosta¢ ustawiony na zadnym
innym heksie. Nie moze réwniez na
Dozwolonym, jesli nie bedzie w ten
sposob tworzy¢é Kompletnej GDZaop.
Jesli formacja nie posiada Kompletnej
GDZaop podczas Przygotowania w
Fazie Aktywacji, to jej PLOG nalezy
usungc i ztozy¢ poza mapg (jest wtedy
uznawany za , bedacy poza map3a”).

Od ttumacza: Aby nie bylo
watpliwosci — ruch PLOG to
przestawienie go na dowolny heks w
obrebie catej mapy (catejl), jesli
spetnia powyzsze zatozenia. PLOG nie
jest na state przywigzany do jednej
drogi ani do jednego Zrddta
zaopatrzenia. Ponadto nie ma
znaczenia czy PLOG jest Niepewny,
czy w petni funkcjonalny.

Waine: Sztab zawsze musi konczyé
swoj ruch lub przestawienie na heksie
z drogg lub szlakiem (linie kolejowe
sie nie liczg). Ponadto dla sztabu i jego
formacji korzystne jest, ale nie
konieczne, aby ten heks znajdowat sie
na koncu Kompletnej GDZaop (3.1).

PLOG znajdujgcy sie poza mapg moze
powrdcié¢ podczas Fazy Aktywacji na
dowolny Dozwolony heks, na ktérym
utworzy Kompletna GDZaop.
Powracajgcego na mape ukfada sie go
tylng strong ze znakiem zakazu — jest
to Niepewny PLOG.

PLOG ktéry:

O poruszyt sie (zostat przestawiony)
lub

O na koncu Fazy Aktywacji jest poza
Optymalng odlegtoscia od
swojego sztabu (wynosiod 5do 15
heksow, 3.2f)

musi zosta¢ odwrdcony na tylng
strone ze znakiem zakazu i jest on
wtedy Niepewny.

4.7c Uzyskanie petnej wartosci przez

Niepewny PLOG. PLOG zyskuje petnie

swojej funkcjonalnosci (czyli przestaje

by¢ Niepewny i jego zeton odwraca

sie na przednig strone) gdy:

v jest na Dozwolonym Heksie i
tworzy Kompletng GDZaop (3.1).

v jest w Optymalnej odlegtosci od
swojego sztabu (3.2f),

v nie zostat przemieszczony w
poprzedniej Fazie Aktywacji.

4.7d Wypchniecie sztabu lub PLOG.

Sztabow i PLOG nigdy nie dotycza
efekty ~Wycofania nakfadane z
réznych tabel, ale jesli wrogi oddziat
wejdzie na heks zajmowany przez
sztab lub PLOG, wtedy zostaja one
Wypchniete i gracz musi je przestawic
(sztab wedtug 4.7e, PLOG wedtug
4.7h). Wrogi oddziat Wypychajgcy
moze by¢ w trakcie zwyktego ruchu
lub Poscigu po Walce. Wrogie
oddziaty Niegotowe, Wycofujgce sie,
Maskujace, zaczynajgce aktywacje
poza Zasiegiem dowodzenia, jak
rowniez wrogie sztaby i PLOG nie
moga Wypychac sztabdw ani PLOG.

4.7e Przestawienie Wypchnietego
sztabu. Sztab, ktory zostat
Wypchniety przez wroga, musi zostaé
przestawiony w nastepujgcy sposéb:

v Przestaw sztab co najmniej o 3
heksy na dowolny Dozwolony
heks (3.1a), ktéry nie jest we
wrogiej Strefie Star¢ Pancernych
(4.5a). Nie trzeba porusza¢ go
wtedy heks po heksie, wystarczy
podnies¢ i przeniesé. Wrogie SK
ani Bezpieczna Linia
Komunikacyjna na posrednich
heksach nie maja znaczenia,
mozna je przeskoczyé. Wyjatek:
zobacz 4.7f.

v Odwréé PLOG formacji z tego
sztabu na tylng Niepewng strone.

v Jesli formacja miata Przygotowana
Obrone  (znacznik ,Prepared
Defense”), to jg usun.

v Na sztabie potéz  znacznik
koordynacji ,,Coordination”.

v Wycofanie nie zmienia stanu
poziomu aktywacji sztabu
(Dostepny, Uzyty, Zakonczony).

4.7f Ucieczka sztabu na heks bez
Kompletnej GDZaop. Sztab moze
zignorowac¢ koniecznos$¢ istnienia
Kompletnej GDZaop oraz wymagania
dotyczagce minimalnej odlegtosci
przestawienia okreslone w punktach z
4.7e, a takie wytyczne dotyczace
kierunku Wycofania z 5.5b, ale wtedy
w wyniku Wypchniecia musi zostac
ustawiony na heksie zawierajagcym
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oddziat z jego formacji. Zatem w
takim przypadku Kompletna GDZaop
nie jest konieczna, ale obowigzujg
wszystkie pozostate  wymagania
odnosnie Dozwolonego Heksu z 3.1a
(musi to by¢ heks na drodze lub szlaku
oraz pozostate wymogi).

4.7g Dobrowolne Wycofanie sztabu.
Sztab aktywnej formacji mozna
dobrowolnie przestawi¢ wedtug 4.8, z
tym ze:

O Nigdy nie traci Wytrzymatosci.
¢ Moze je wykonaé nawet gdy wynik
testu SNAFU to porazka.

Do Dobrowolnego Wycofania sztabu
majg zastosowanie 4.7e oraz 4.7f.
Uzywajac opcjonalnych zasad
Rozkazu  Przygotowanej  Obrony
(2.4d), sztab z takim Rozkazem nie
moze korzysta¢é z Dobrowolnego
Wycofania.

Jesli sztab wykona Dobrowolnie
Przestawienie, jego poziom
Zmeczenia nalezy zwiekszy o jeden.

4.7h Przestawienie Wypchnietego
PLOG. PLOG Wypchnigty przez wroga
jest po prostu przestawiany na
Dozwolony heks i taki, na ktorym
utworzy Kompletng GDZaop. Wtedy
tez staje sie Niepewnym i nalezy go
odwrdci¢ na tylng strone. Nowy heks
musi znajdowad sie przynajmniej o 10
hekséw wzdtuz drogi, przez ktéra
prowadzi jego GDZaop, od miejsca, z
ktorego zostat Wypchniety. Jesli takie
przestawienie jest niemozliwe, wtedy
PLOG nalezy przenies¢ poza mape.

4.7i [Opcjonalne] Miekkie
Wypchniecie. Jedli sztab lub PLOG
zostaje Wypchniety, rzu¢ jedna koscig
(niezaleznie ile sztabow lub PLOG
zajmuje dany heks). Rzut ten nalezy

wykonac przed jakimikolwiek
Wycofaniami oddziatéw bojowych.

i) Przy wyniku 1-4 wystepuje Miekkie
Wypchniecie i nalezy wykonad krok iii)
ponizej.

ii) Przy wyniku 5-6 jest to Twarde
Wypchniecie i stosuje sie punkty 4.7e,
4.7f oraz 4.7h.

i) W przypadku Miekkiego
Wypchniecia wiasciciel przestawia
zarowno Wypchniety sztab, jak i jego
PLOG (niezaleznie ktére z nich zostaty
Wypchniete) i ustawia wedtug
swojego uznania. Sztab zachowuje
znaczniki Przygotowanej Obrony lub
Koordynacji, jesli je posiadat (nie
mozna W tym momencie ich
dodawac). PLOG, jesli byt Niepewny,
to taki pozostaje, ale samo Miekkie
Wypchniecie nigdy nie powoduje
zmiany jego stanu.

Wypchniecie sztabu

Znaczniki sztabu formacji 106 Inf oraz oddzial garnizonowy 168
Eng zostaly rozstawione wokét sztabu, aby byly widoczne, jednak
zajmuja ten sam heks z miastem 5t. Vith.

Niemiecki Rozpoznawczy oddziat KG Stephan zbliza sie od dotu i
chce ustawié¢ Zwiadowczy znacznik Celu na miescie St. Vith.
Znacznik jest potrzebny nie ze wzgledu na wrogi sztab, lecz
poniewaz heks ten daje Punkty Zwyciestwa i bez znacznika Niemcy
nie moga na niego wej$¢ ani zaatakowac¢ amerykariskiego oddziatu
inzynierow. Zuzywa na to jedno Dzialanie Ogniowe. Na kosci
wypada 2, co pozwala umiesci¢ znacznik OBJ na miescie, a dzieki
temu z kolei Niemcy nie tylko bedg mogli wejéé na heks, ale
réwniez wykonaé Atak Szturmowy na oddzial inzynieréw 168 Eng,
ktory réwniez tam sie znajduje.

Stephan przesuwa sie na sasiadujgcy heks 30.10 i ogfasza Atak
¥ Szturmowy na amerykaniski 168 Eng zajmujgcy miasto St. Vith.
Zwréé uwage, ze ten amerykanskl oddzial jest Niegotowy i dlatego nie moze korzystaé¢ z Przygotowanej Obrony

ani ze Wsparcia swojej formacji (Stephan nie musi Odcina¢ Wsparcia).
Wynik atakujacego to +6, a bronigcego to +4 (to piechota, wiec ma MOD
+2 za miasto), czyli koricowy MOD = +2. Rzut 9 lub wiekszy usunie z
heksu sztab i na state wyeliminuje inzynierow. Poniewaz miasto City jest
oznaczone w Tabeli Efektéw Terenu jako Kluczowy teren, to ewentualne
Sytuacyjne Wycofanie nie ma zastosowania.

Tu niemiecki gracz wyrzucit na dwaéch kosciach 10.

Sztab wycofal sie o wymagane 3 heksy, stracit znacznik Przygotowanej
Obrony, a oddzial garnizonowy zostat zniszczony. Z powodu wycofania,
sztab musi dodatkowo otrzymac znacznik problemdéw z Koordynacja, a
PLOG jego formacji nalezy odwrdécic na tylng strone, ukazujaca stan
Niepewny.
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iv) Dla Wypchnietych nie sprawdza sie
Sciezki wycofania, wystarczy ich
przestawi¢. Odlegto$¢ przeniesienia
okresla gracz.

v) Wybrany heks docelowy:
v musi posiadaé odpowiedni teren.

v nie moze by¢ zajety przez wroga,
wrogg Strefe Star¢ Pancernych ani
wrogg SK.

v nie moze blokowaé wrogiej
GDZaop.

vi) W momencie wykonywania
przeniesienia wybrany heks docelowy
niekoniecznie musi  Dozwolonym
Heksem.

Komentarz: Miekkie Wypchniecie
moze wydawaé sie dziwnym
tworem. Nie jest zadng formg
ruchu. Jest to bardziej mechanizm,
ktéry ma zmniejszy¢ dziatanie w
grze ,widzacego wszystko na
mapie oka przeciwnika”, czyli
wzmochi¢ mgte wojny.

4.8 Dobrowolne Wycofanie

Zamiast zwyktego ruchu, aktywny
oddziat moze wykona¢ Dobrowolne
Wycofanie, na przyktad aby wydostaé
sie z miejsca, z ktérego normalnie nie
mogtby wyjs¢. Bezpieczna Linia
Komunikacyjna, wrogie SK, Strefy
Star¢ Pancernych, teren ani oddziaty
wroga nie majg na to wptywu.

4.8a Miejsce docelowe musi by¢
oddalone o 3 heksy od startowego.
Oddziat musi przyjag¢é redukcje
Wytrzymatosci i ustawic sie w trybie
Marszowym (odwrd¢ jego zeton na
strone trybu Marszowego). Po tej
akcji staje sie ZAKONCZONY. Jesli heks
koricowy zawiera wrogg SK, oddziat
musi ponies¢ dodatkowg redukcje
Wytrzymatosci o 1 poziom. (5.5g)

4.8b Sztab dowodzenia wykonuje
takie wycofanie podobnie jak oddziat
(patrz tez 4.7g), ale moze zwiekszy¢
odlegtos¢, aby spetni¢ warunkiz 4.7e i
4.7f. Sztaby nie tracg Wytrzymatosci
(nigdy). Przestawienie sztabu musi
by¢ wykonane w kierunku, na ktérym
znajduje sie jego PLOG. Zobacz
rowniez zasady 5.5b.

4.8c Sztab moze wykonac
Dobrowolne Przestawienie takie w
przypadku porazki w tescie SNAFU.
Wszystkie inne oddziaty muszg mieé
przynajmniej czesciowq aktywacje ze
SNAFU. Wiecej informacji jest w
punkcie 4.7g.

4.8d Sztab z formacji aktualnie
wykonujacej Rozkaz Przygotowanej
Obrony (a nie tylko posiadajacej
znacznik Przygotowanej Obrony), nie
moze wykonac Dobrowolnego
Przestawienia.

4.9 Realistyczny ruch
[opcjonalnie]

Gracz zastanawia sie, kombinuje,
przelicza i planuje ruchy, aby
maksymalnie je zoptymalizowac.
Przeciwnik, aby nie by¢ gorszym i
sprosta¢ rywalizacji, musi robi¢ to
samo. W rezultacie, po przeznaczeniu
na te czynnosci sporej ilosci czasu,
powstajg  precyzyjne  posuniecia,
ktore wilasciwie majg niewiele
wspodlnego z rzeczywistoscig. Ta
opcjonalna zasada sprawia, ie
kartonowe zetony poruszajg sie jak
prawdziwe oddziaty.

4.9a Ruch oddziatéw. Oddziaty w
swoich ruchach majg wykazywa¢ sie
duzym stopniem zywiotowosci. Jesli
oddziat przesunie sie na dany heks, to
wykonat ruch. Nie ma zadnych
powtdrzen ani zaczynania ruchu od
nowa. Jesli gracz sie pomyli, to aby
cofng¢ oddziat, musi wydac¢ kolejne
Punkty Ruchu.

4.9b Uczciwe traktowanie bteddw.
Jesli gracz sie pomyli (np. btednie
okresli koszt ruchu lub zapomni o jakis
zasadach), to powinien
poinformowaé¢ o tym przeciwnika i
razem powinni ustali¢ gdzie ma
znaleZ¢ sie poruszany oddziat.
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5.0 Walka
Walki to Starcia Pancerne, Ataki
Zwykte, Szturmowe, Ogniowe i

Ostrzaty. Rodzaj oddziatu ogranicza
zakres rodzajéw walki, jaki moze
wykona¢ oraz w jakim moze by¢
celem (czytajgc ten rozdziat, patrz na
Tabele Zdolnosci Oddziatéw z konca).
Walke zainicjowa¢ moze tylko
aktywny gracz.

Komentarz: Nauka gry polega na
zdobywaniu wiedzy na temat jakie
rodzaje walki nalezy stosowac w
stosunku do danych rodzajéw celdw i
mozliwosci  wtfasnych  oddziatow.
Dobry gracz nie tylko zna zasady
kierujgce poszczegdlnymi rodzajami
walki, ale wie jak je wykorzysta¢ do
osiggania zatozonych celéw w sposdb
szybki i skuteczny. Bedzie potrafit
planowac dtugofalowo i wyznaczac do
danego zadania odpowiednie
oddziaty tak, aby nie naduzywac
posiadanych  zasobdw: wiasciwe
Srodki do wtasciwych celow.

Atak Zwykly (Regular  Attack)
odzwierciedla skoordynowang akcje

oddziatéw szturmujacych z
oddziatami wsparcia oraz
prowadzacymi ostrzat z wiekszej

odlegtosci. Jego celem jest zmuszenie
wroga do opuszczenia zajmowanej
pozycji. Rozstrzyga sie w Tabeli Walki.

Atak Szturmowy (Shock Attack) to
szarza oddziatéw zmechanizowanych,
ktore wykorzystuja posiadany
pancerz i mobilnos¢ do agresywnego
natarcia na pozycje przeciwnika.
Oddziat wykonujacy taki atak moze
kontynuowad swaj ruch. Sg to ataki z
marszu, w ruchu. Rozstrzyga sie je w
Tabeli Walki.

Starcie Pancerne (Engagement) to
wymiana ognia miedzy pojazdami
opancerzonymi (majgcymi wartosc
pancerng WPanc). Jego celem jest
zadawanie strat wrogowi, odcinanie
go od jego Wsparcia i uwalnianie
sojuszniczych oddziatéw do ruchu. W
przeciwienstwie do Atakdéw Zwyktych
i Szturmdw, nie sg proéba przejecia
obszaru zajmowanego przez wroga.
Rozstrzyga sie je w Tabeli Star¢
Pancernych.

Atak Ogniowy (Attack by Fire) to

uzycie broni z pojazdéw
opancerzonych  (WPanc) przeciw
nieopancerzonym celom (nie

majgcym WPanc). Rozstrzyga sie w
Tabeli Ostrzatu.

Ostrzat (Barrage) to wykorzystanie
artylerii lub lotnictwa do
przygwozdzenia wroga albo zadania
mu strat. Ostrzaty Wyniszczajgce
stuzg do redukcji Wytrzymatosci celu i
rozstrzyga sie je w Tabeli Ostrzatu.
Ostrzaty =~ Wspierajagce  natomiast
pozwalajg graczowi uzyc
modyfikatora rzutu ko$émi MOD w
Tabeli Walki, a same nie powoduja
zadnych strat dla celu.

5.0a ,Teren” to wszelkie naturalne i
nienaturalne konstrukcje i elementy,
ktére maja wptyw na walke i ostrzat
wedtug Tabeli Efektow Terenu. Efekt
terenowy moze by¢é generowany
przez teren z samego heksu, jak i z
jego krawedzi. Tereny wystepujgce
tylko na krawedziach hekséw maja
wptyw na rozstrzygniecia z Tabeli
Walki (Atak Zwykty i Szturmowy), a
nie majg na Starcia Pancerne, Ataki
Ogniowe ani Ostrzaty (cho¢ moggq
mie¢ wptyw na przyktad na to, czy
Ostrzat w ogdle moze by¢ wykonany —
przyp. ttum.)

5.0b Sztaby dowodzenia ani PLOG
same nie mogg by¢ celem Starcia
Pancernego, Ataku Zwyktego,
Szturmowego ani Ostrzatu. Nie
posiadajg Wytrzymatosci i nigdy nie
podlegajg redukcji Wytrzymatosci.
(Zamiast tego mogq by¢ Wypychane
przez wroga z zajmowanych heksow —
przyp. ttum.)

5.0c Oddziaty Maskujace nie moga
by¢ celem Ostrzatu ani ataku, za
wyjatkiem Starcia Pancernego, czyli
gdy zostang tak zaatakowane przez
wrogi oddziat z wartoscig pancerna
WPanc.

5.1 Atak Zwykty i Szturmowy

Atak Zwykty i Szturmowy
odzwierciedlajg natarcia na wroga z
blizszej odlegtosci i oba s3
rozpatrywane w tej samej Tabeli
Walki. Szturmowe, w poréwnaniu ze

Zwyktymi, majg kilka dodatkowych
wymagan.

5.1a Oba Ataki. Wykonuje sie je w
dowolnej kolejnosci i czasie podczas
aktywacji danej formacji. Nigdy nie s3
obowigzkowe. W kazdym Ataku musi
wystepowac¢ jeden ,bronigcy sie
heks” zajmowany przez wrogi stos,
ktory spetnia wymogi bycia celem
ataku. Bronigcy sie heks musi
znajdowad sie w Strefie Celu aktywnej
formacji. Zasieg Dowodzenia nie ma
wptywu na mozliwos¢
przeprowadzenia Ataku.

5.1b Sekwencja Ataku

1) Atakujacy ogtasza rodzaj Ataku
(Zwykty albo  Szturmowy) i
wskazuje broniacy sie heks.

2) Bronigcy sprawdza czy korzysta z
Przygotowanej Obrony.

3) Bronigcy  sprawdza wartosc
Efektywnosci swojego oddziatu
(gdy broni sie stos, to jeden
wybrany).

4) Atakujgcy okreSla swoj atakujgcy
oddziat oraz ewentualnie oddziaty
Asystujace.

5) Atakujgcy moze wykonac Ostrzat.

6) Gracze okre$lajg sumaryczny MOD
jaki atakujgcy bedzie mie¢ w
Tabeli Walki.

7) Atakujacy rzuca w Tabeli Walki.

8) Gracze wynik  walki
(redukcje Wytrzymatosci,
Wycofanie, Poscig).

stosuja

5.1c Wymagania dla atakujacego.
Oddziaty biorgce udziat w Ataku
(Atakujacy i Asystujacy):

v Jeden z nich musi byé wskazany
jako gtéwny i uzywa swojej
wartosci Efektywnosci.

v Muszg sgsiadowad z celem.

v Muszg byé zdolne do wejscia na
heks z celem za pomocga zwyktego
ruchu.

v Nie mogg by¢ ZAKONCZONYMI.

v Nie mogg byé na przepetnionym
heksie (4.2).

v Muszg zostaé uzyte do okreélenia
MOD dla atakujgcego.

v Muszg mie¢ PPR wieksz3 niz 0.
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5.1d Ostrzat podczas Ataku. Do
pomocy w Ataku atakujgcy moze
wybra¢ jeden z dwdch rodzajow

Ostrzatu (Wspierajacy albo
Wyniszczajacy), uzywajac Punktow
Artylerii  lub  Lotnictwa. Zasieg

Dowodzenia sztabu nie ma wptywu na
zasieg Ostrzatu.

Ostrzat  Wspierajgcy (Suppression
Barrage) daje atakujacym korzystny
MOD +2 w Ataku Zwyktym albo MOD
+1 w Szturmowym. Ostrzat taki w
zadnym z tych Atakéw nigdy nie
powoduje redukcji Wytrzymatosci dla
celéw ostrzatu.

Ostrzat Woyniszczajgcy (Destruction
Barrage) moze spowodowaé utrate
Wytrzymatosci celu wedtug Tabeli
Ostrzatu, ale nie daje atakujgcym
zadnych MOD do wykonywanego
Ataku. Jesli Ostrzat Wyniszczajgcy
wyeliminuje bronigcy sie oddziat
wroga lub stos oddziatow, atakujacy
wykonuje Poscig po Walce, Atak
konczy sie bez potrzeby rzutu w Tabeli
Walki (wtedy mimo braku
przeprowadzenia catej Sekwencji
Ataku, wszystkie atakujace oddziaty

stajg sie ZAKONCZONE). Nalezy
zapamietaé/zapisaé, aby podczas
poziniejszego  okreslania poziomu

Zmeczenia formacji uzna¢ nawet taki
Atak za wykonany (w Tabeli
Zwiekszenia Zmeczenia jeden z
czynnikéw to , Wykonanie Sekwencji
Ataku 5.1d”).

5.1e MOD w Tabeli Walki. Kazda ze

stron wybiera jeden ze swoich
oddziatow, ktorego wartosc
Efektywnosci ma zosta¢ uzyta w
Ataku. Uzywajac zestawienia
modyfikatorow przy Tabeli Walki,
kazda strona oblicza SWojg
zmodyfikowang wartos¢
Efektywnosci. Na koncu od
ostatecznej wartosci atakujacego

odejmuje sie wartos¢ bronigcego i
otrzymuje sie w ten sposéb korcowy
modyfikator wyniku rzutu (koricowy
MOD).

W modyfikatorach rozpatruje sie
teren z heksu bronigcego sie oraz
ewentualnie z krawedzi hekséw na
granicy miedzy atakujgcym a
bronigcym. Aby strona bronigca sie
mogta skorzysta¢ z MOD za ,dwa

bronigce sie oddziaty”, na heksie
muszg znajdowac sie doktadnie dwa
oddziaty, nie mniej, nie wiecej.

5.1f Wyniki z Tabeli Walki. Rzu¢

dwiema kosémi, dodaj wyliczony
koncowy MOD i odczytaj wynik w
Tabeli Walki. Wyniki obejmujg
Redukcje, = Wycofania i  efekt

Zakorkowania.

Redukcje po stronie atakujacego
moze przyjag¢ tylko ten oddziat,
ktorego Efektywnosé zostata uzyta w
Ataku. Jedli nie moze przyjac
wszystkich Redukcji, nadmiar nalezy
zignorowac. Redukgji nigdy nie mozna
zastosowac do oddziatu ze Wsparcia
ani Asystujacego.

Strona bronigca sie pierwszg Redukcje
musi natozy¢ na oddziat, ktéry uzyt
swojej Efektywnosci w walce, a
wszelkie kolejne rozdzieli¢ na inne
Prawdziwe oddziaty ustawione na
bronionym heksie, wedtug uznania.
Znacznik  Zakorkowania  ,Traffic”
nalezy umiesci¢ na heksie bronigcych,
jesli  Wycofajg sie lub zostana
wyeliminowani (w przeciwnym razie
efekt Zakorkowania ignoruje sie).
Wycofanie, jesli wystgpi, dotyczy
wszystkich oddziatéw z
zaatakowanego heksu.

5.1g Tylko Ataki Zwykte. Podczas
jednej aktywacji jeden heks moze by¢
celem tylko jednego Ataku Zwyktego.
Gdy wrogie oddziaty Wycofajg sie na
inny heks, wtedy mogg by¢
zaatakowane ponownie (przez innych
atakujacych).

5.1h Wymagania Ataku Zwykfego.
Atakujacy oddziat musi  spetnié
wszystkie wymogi podane w 5.1c i
musi by¢ Zdolny Do Ataku (miec
Strzatke Szturmowa widoczng na
wierzchu  zetonu). ZATRZYMANY
oddziat moze wykona¢ Atak Zwykty (i
po nim staje sie ZAKONCZONY).

5.1i Oddziaty Asystujgce. Do Ataku
Zwyktego mozna wskaza¢ dodatkowy
oddziat jako ,, Asystujgcy”. Dzieki temu
atakujacy zyskuje korzystny MOD +1
w walce. Oddziaty mozliwe jako
Asystujgce wymienia Tabela Zdolnosci
Oddziatéw. Mozna wskaza¢ nie wiecej
niz jeden oddziat. Oddziat Asystujacy:

v Musi by¢ Zdolny Do Ataku
(Strzatka Szturmowa na wierzchu)
lub wierzch jego zetonu musi mie¢
WPanc.

v Musi sgsiadowaé z celem ataku.

v Musi sgsiadowaé lub byé na heksie
z atakujgcym oddziatem.

v Nie moze znajdowaé sie na
przepetnionym heksie (4.2).

v Nie moze by¢ ZAKONCZONY, ale
moze by¢é ZATRZYMANY.

Asystujacy moze wykonac Poscig Po
Walce tylko gdy jest na heksie razem z
atakujgcym oraz jesli mogtby wejsé
zwyktym ruchem na heks opuszczony
przez bronigcego sie wroga.

5.1j Na koniec Ataku Zwyktego.
Niezaleznie czy wystgpi Poscig Po
Walce, atakujacy i Asystujgcy stajg sie
ZAKONCZENL.

5.1k Tylko Atak Szturmowy. Podczas
jednej aktywacji jeden heks moze byc¢
celem wielu Atakéw Szturmowych,
nawet jesli dodatkowo bedzie tez
celem Ataku Zwyktego lub Ostrzatu.
Wszystkie je mozna wykona¢ w
dowolnej kolejnosci.

Uwaga od ttumacza: Rozdziatu

5.11 najwyrazniej nie ma.
5.lm  Wymagania dla  Ataku

Szturmowego.

i) Heks bedacy celem Szturmu:

v nie moze zawiera¢ zadnej wartosci
pancernej WPanc (choc¢by we
Wsparciu).

v Koszt wejscia na niego przez
oddziat o mobilnosci Taktycznej
nie moze by¢ wiekszy niz 3 PR
(istnienie drogi ma znaczenie,
mozna uzy¢ jej kosztu jesli jest
potaczona z heksem atakujgcych).
Uwaga: Tego kosztu nie optaca sie
ani do wykonania Szturmu, ani po
takim ataku, podczas Poscigu Po
Walce — jest to po prostu wymodg
do wykonania Szturmu.

ii) Heks opuszczony przez bronigcego
moze powodowaé ZATRZYMANIE
atakujacego, ale jest ono skuteczne
dopiero gdy atakujacy wykona Poscig
Po Walce — przesunie sie na ten heks.
(Okresla to Tabela Efektow Terenu
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danejgry. W Tabeli dla danego Terenu
w oryginalnej grze jest podane
,STOP”, co znaczy, ze oddziat po
wejsciu  na ten Teren jest
ZATRZYMANY.  Najczesciej  takim
terenem jest las dla oddziatow
uzywajgcych pojazdow o mobilnosci
Ciezarowkowej lub Taktycznej— przyp.
ttum.)

iii) Oddziat wykonujgcy Szturm:

v musi spetnia¢ wszystkie wymogi
podane w 5.1c.

v musi to by¢ jeden oddziat (zeton).

v musi posiadaé co najmniej 1 PR i
jedno Dziatanie Ogniowe jeszcze
dostepne do wydania.

v nie  moze byé  aktualnie
ZATRZYMANY.

v musi  korzysta¢ z mobilnosci
Taktycznej i by¢ zdolnym do
przeprowadzenia Ataku

Szturmowego wedtug Tabeli
Zdolnosci Oddziatow.

v jego wierzch zetonu, tak jak jest
aktualnie utozony, musi zawierac
przynajmniej jedno z ponizszych
oznaczen:

Strzatke Szturmowa,

Czerwong WPanc,

Lekka WPanc,

O symbol oddziatu Przetamujgcego.

S O O

5.1n Inne zasady specyficzne dla

Ataku Szturmowego.
i) Nie mozna uzywac Asysty.
ii) Kosztuje jedno Dziatanie Ogniowe.

iii) Nie powoduje ZAKONCZENIA
atakujgcego oddziatu.

iv)] Do Ostrzatu wykonywanego w
Sekwencji Ataku dla Szturmu mozna
uzy¢ nie wiecej niz 1 Punkt Artylerii
lub Lotnictwa.

v)  Aby uzyskac MOD za
,Poprzedzajagcy = Atak  Ogniowy”,
atakujacy musi wpierw wykonac i
rozpatrzy¢ na celu osobny Atak
Ogniowy (zuzywa jedno Dziatanie
Ogniowe) i nastepnie od razu Szturm
(oddziat musi posiada¢ dostepne
drugie Dziatanie Ogniowe, aby moc
zaptaci¢ za Szturm). Wtedy MOD
»Poprzedzajacy Atak Ogniowy” ma
zastosowanie w Szturmie, nawet jesli
Atak Ogniowy okazat sie nieudany i
bronigcy sie cel nie ponidst zadnych
strat.

5.10 Na koniec Szturmu. Atakujacy
moze kontynuowaé swédj ruch,
uzywajac PR jakie pozostaty mu do
wydania, jesli nie zostanie
ZATRZYMANY  (z  jakiegokolwiek
powodu, choc¢by gdy za Szturm
zaptacit swoim drugim, ostatnim
dostepnym Dziataniem Ogniowym).

Szturm / Atak Szturmowy

Prepared
Defense

=D =

D)

@

Na ilustracji dodano znacznik Wsparcia i
Przygotowanej Obrony dla formacji 99 Inf,
aby zilustrowa¢ przyktad. Znacznika OBJ
nie pokazano, ale jest wymagany (np. na
oddziale B).

Niemiecki 1,2/ wszedt na heks 36.22 i chce
wykona¢ Szturm na B. Nie moze tak
atakowaé¢ oddziatu A z powodu zbyt
wysokiego kosztu terenu (4 PR i
ZATRZYMANIE). Ale droga prowadzaca na
36.21 umozliwia taki atak na B. Jednak
zanim oddziat wykona Szturm, wpierw
musi pozby¢ sie SK Wsparcia obu
amerykanskich oddziatéw, odcinajac je od
Wsparcia. To jednak jest poza
mozliwosciami niemieckiego oddziatu. Po

odcieciu Wsparcia dwéch oddziatow bytby ZATRZYMANY, zuzytby na to dwa Dziatania Ogniowe (wszystkie dostepne).
Nie mogtby dodatkowo zrobic¢ Ataku Szturmowego, poniewaz kosztuje on jedno Dziatanie Ogniowe.

W drugim przyktadzie niemiecki oddziat Spitze chce wykona¢ Szturm na C. Amerykanie nie majg Wsparcia ani
Przygotowanej Obrony, poniewaz ich oddziat jest Niegotowy i we wiosce (ktéra nie jest Kluczowym terenem w
przypadku wystgpienia wyniku ,,0dwrdét Sytuacyjny”). Spitze ma dostepne dwa Dziatania Ogniowe. Decyduje sie wpierw
zrobic¢ Atak Ogniowy, bo dzieki temu otrzyma MOD +1 w Tabeli Walki. W Szturmie Spitze ma: +5 (jego Efektywnos¢), +1
(jest Dualistyczny), +1 (za Atak Ogniowy) oraz +1 z artylerii (wydaje 1 pkt. artylerii swojej formacji, niepokazany), razem
+8. Amerykanin ma +2 (jego Efektywnosé) oraz +1 dzieki terenowi, razem +3. Szturm ma wiec koncowy MOD +5.
Niemiecki gracz wyrzuca 6 na dwdch kosciach, czyli z MOD +5 ma 11. Wynik walki to D1. Bronigcy sie Amerykanin
musiatby sie wycofac, ale poniewaz nie ma PPR, to zgodnie z 5.5i jest eliminowany.

Spitze wchodzi na opuszczony heks nie wydajgc zadnych PR (jest to Poscig Po Walce), ale nie moze kontynuowac ruchu,
poniewaz zuzyt wszystkie Dziatania Ogniowe i jest teraz ZATRZYMANY.
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i) Kontynuacje ruchu rozpoczyna sie z
heksu, na ktérym znajduje sie oddziat
po catkowitym rozpatrzeniu efektéw
Szturmu (w tym po zakonczeniu
ewentualnego Poscigu Po Walce).
Gdy oddziat zacznie sie poruszaé,
ponownie oddziatujg na niego wrogie
SK oraz Starcia Pancerne
Zatrzymujgce.

ii) Jesli w wyniku Szturmu bronigcy sie
heks nie zostat opuszczony i atakujgcy
wcigz posiada PR do wydania, moze
kontynuowac ruch, a jesli posiada tez
Dziatanie Ogniowe, moze wykonaé
kolejny Atak Szturmowy, chocby drugi
raz na ten sam heks.

iii) Gdy atakujgcy zdecyduje sie na
ponowny Szturm (tak jak w punkcie ii)
powyzej lub na inny cel), to wszelkie
MOD z pierwszego Ataku sg zerowane
i muszg zostac ,uzyskane” na nowo.

5.2a Strzelajacy w Starciu

Pancernym.

i) Kwalifikujgcy sie aktywny oddziat
WPanc, nazywany Strzelajgcym, ktéry
nie jest umieszczony we Wsparciu

formacji, moze rozpoczaé Starcie
Pancerne przeciw jednemu
wybranemu  oddziatowi  WPanc
przeciwnika, bedacego w jego
Zasiegu. Ograniczenie  dotyczace
Zasiegu (maksymalna wartosé

zasiegu, efekty terenowe wedtug 5.2b
punkt iv, widoczno$¢ oraz teren
Blokujacy) okreslajg jak daleko od
Strzelajgcego moze znajdowac sie
jego cel.

Zasieg Strzelajgcego oddziatu wptywa
na nastepujacy element:

O Czy Bronigcy w ogole moze by¢

O Czy Bronigcy moze skorzystaé z
MOD za ,Wielooddziatowe
Wsparcie” (5.2d punkt iii)

Jesli celem jest wrogi oddziat ze
Wsparcia, wtedy Zasieg Bronigcego
sie wrogiego oddziatu nalezy wzigc¢ z
zetonu tego oddziatu ze Wsparcia i
zmierzy¢ od  Strzelajgcego  do
Bronigcego sie oddziatu na mapie,
ktéry korzysta ze Wsparcia i zostat
uzyty  przez  atakujacego  do
wywotania Starcia Pancernego.

ii) Stracie Pancerne wymaga zuzycia
dostepnego Dziatania Ogniowego, ale
nie zuzywa zadnych PR. Oddziat
nieposiadajagcy dostepnych Dziatan
Ogniowych nie moze inicjowac Starcia
Pancernego.

iii) Oddziat moze rozpoczgé Starcie

Komentarz: Tak jak mowig powyzsze
zasady, mozliwa jest sytuacja, ze
oddziat wykona udany Szturm,
szturmowany heks zostanie
opuszczony przez wroga i oddziat
zajmie go, poruszajac sie za darmo (za
Poscig Po Walce nie ptaci zadnych PR)
— a potem moze jeszcze kontynuowac
ruch, niejako ponad stan. Odnoszac to
do rzeczywistych historycznych walk
pamietaj, ze ten rodzaj walki ma
zywiotowy przebieg, a w grze nie
wszystko  musi  by¢  precyzyjnie
okreslone i dotyczy to rdwniez
Punktéw Ruchu zapisanych na zetonie
oddziatu.

Zasieg
wptywa na nastepujgce elementy:

O Czy Strzelajgcy moze otrzymacd

celem Starcia Pancernego. Pancerne w dowolnym momencie

swojego ruchu (w tym zanim zacznie
sie poruszac), a jesli do wykonania
Starcia nie zuzyt swojego ostatniego
dostepnego Dziatania Ogniowego, to
moze kontynuowac ruch.

Bronigcego sie oddziatu

jakiekolwiek straty (5.2d punkt iv).

5.2 Starcie Pancerne
Engagements

Starcie Pancerne to wymiana ogniowa
miedzy oddziatami posiadajgcymi
wartos¢ pancerng WPanc. Inicjuje je
wytacznie aktywny  gracz, a
rozstrzygniecie zapada wedtug Tabeli
Star¢ Pancernych. Celem mogg by¢
tylko wrogie oddziaty WPanc albo
ustawione jako Wsparcie.

Uwaga: Jesli chcesz zaatakowac
oddziatem WPanc na heks, na ktorym
przeciwnik nie ma zadnych oddziatow
WPanc  Prawdziwych ani  jako
Wsparcie, uzyj Ataku Ogniowego.

Starcie Pancerne

W tym przyktadzie przyjmuje sie, ze
Widocznos¢ jest wieksza niz 2 heksy.

Py

MWampach ‘
;:"-.."c"'}-' / Oddziat ,Harper” wszedt na heks wg
ilustracji i nie wydat jeszcze zadnego
Dziatania Ogniowego. Widzi obu
Niemcow, ale na oddziale A nie moze
wykonac Starcia Pancernego, poniewaz
teren na heksie A (gesty las Forest) jest
oznaczony w Tabeli Efektow Terenu jako
obronny (,Yes” w angielskiej wersji
tabeli), wiec Starcie Pancerne ma zasieg

ograniczony do odlegtosci nie wiekszej niz 1 heks (5.2b pkt iv).

&

Harper zaatakuje oddziat B. Nie ma dodatkowych zadnych MOD, tylko réznica
4+2 minus 3+4, z WPanc i Efektywnosci, razem MOD -1. Taki atak na odlegtosci
2 heksdw to rozsgdne posuniecie, poniewaz oddziat B ma zasieg tylko 1 heks
i nie ma jak odpowiedzie¢. W Tabeli Star¢ Pancernych uzywa sie tutaj czesci
,Cel to prawdziwy oddziat WPanc” (w sensie nie ustawiony we Wsparciu).

Harper w tym ataku otrzymuje wynik 5, czyli ,Redukcja atakujgcego i Zator”,
ale z uwagi na brak zasiegu przeciwnika oba te efekty sg ignorowane.

Harper strzela drugi raz, tym razem wynik wynosi 7. Efekt , Redukcja obu”
zmienia sie na ,Redukcja celu”, bo Niemcy nie majg Harpera w zasiegu.
Niemcy muszg przyjaé redukcje Wytrzymatosci, nie mogg zmieni¢ jej na
Odwrot.

Harper wydat swoje Dziatania Ogniowe, wiec jest ZARTZYMANY do konca tej

aktywacji, a wtasciwie w tym przypadku, nie majgc zadnego oddziatu wroga
na heksie obok, jest juz ZAKONCZONY.
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iv) Wrogie SK nie majg wptywu na to,
czy dany oddziat moze rozpoczac
Starcie Pancerne.

v) Nie trzeba sprawdzaé, czy
Strzelajacy ewentualnie mogtby wejsé
na heks celu zwyktym ruchem, ani
zadne ze Star¢ Pancernych nigdy nie
koniczy sie Poscigiem Po Walce,
niezaleznie od wyniku.

5.2b Bronigcy sie w  Starciu

Pancernym.

i) Bronigcy sie oddziat nie musi
znajdowac sie w Strefie Celu. Jesli

musi  znajdowac
Podwdjnego Celu.

sie  w Strefie

i) Strzelajgcy wskazuje heks bedacy
celem, za$ konkretny Bronigcy sie
oddziat wybiera nieaktywny gracz, z
tym ze musi to zrobié¢ trzymajac sie
nastepujgcych priorytetéw:
¢ Oddziat WPanc z heksu.

¢ Oddziat WPanc ze Wsparcia, gdy
zostat uzyty heks zajmowany przez
wspierany oddziat, ale tylko gdy
jest to Wsparcie
Wielooddziatowe.

O Oddziat WPanc ze Wsparcia, gdy

wspierany oddziat, gdy formacja
posiada Wsparcie w postaci tylko
jednego oddziatu.

iiii) Oddziat okreslony jako
bezposredni cel Starcia Pancernego
moze by¢ celem wielu Staré
Pancernych w jednej fazie gry.

iv) Jesli heks z celem zawiera teren
korzystny dla Bronigcego sie (w Tabeli
Efektéw Terenu jest oznaczony jako
obronny w walce lub ostrzale) lub cel
jest w Przygotowanej Obronie, wtedy
maksymalny zasieg, na jaki mozna
wykona¢ atak w Starciu Pancernym,

jednak Strzelajgcy chce skorzystac z

MOD za ,Podwodjny Cel”, wtedy cel jest zmniejszony do 1 heksu.

zostat uzyty heks zajmowany przez

Odciecie od Wsparcia

s CITTCDTITE “&,\
#%I
Prepared

Defense 2y Suppin *. formacji. Trwa aktywacja niemieckiej 116 Pz. Niemiecki

W tym przykladzie zobaczymy jakie opcje ma gracz w
celu Odciecia wrogiego oddzialu od Wsparcia jego

gracz docelowo chciathy przejaé most w lewej gornej
~ czesci ilustracji (heks 34.06) (cho¢ wg zasad gry, gdy do
| niego sie zblizy, Amerykanie moga wysadzi¢ most).

Musi wpierw Odciaé wrogg piechote od jej Wsparcia,
aby mdc jg zaatakowad poprzez Atak Ogniowy lub Atak
Szturmowy. Niemcy wybierajg do tego zadania oddziat
1/16. Jest to Starcie Pancerne 9 (5+4) przeciw 6 (3+2+1),
czyli koricowy MOD to +3. Niemiecki gracz na dwaéch
kosciach wyrzuca 8, co powoduje Odciecie wroga od
Wsparcia oraz redukcje oddzialu Wspierajacego (a nie
wspieranego!).

[\

Oddzial 1/16 ma jeszcze dostepne jedno Dziatanie Ogniowe, wigc wykonuje Atak Ogniowy na wrogg piechote.
Aby zada¢ jej straty, musi na jednej kosci wyrzuci¢ 5 albo 6 (cel jest na terenie obronnym i korzysta z
Przygotowanej Obrony). Na kosci wypada 2, wiec pudio. Oddzial 1/16 jest teraz ZATRZYMANY. Nie moze wykonad
Ataku Zwyktego i sy bardzo male szanse, aby mégl w takim ataku Asystowac.

Gracz wybierze oddziat 11/16 do Ataku Ogniowego, a oddzial ,Stephan” do Szturmowego. W Ataku Ogniowym
znéw wymagany jest wynik 5-6. Oddzial robi dwa takie ataki: pierwszy rzut to 3 (pudto), drugi to 6 (trafienie). Cel
otrzymuje jedng redukcje i teraz ma Wytrzymalosé réwnag 1.

Stephan porusza sie na 37.04. Méglby teraz wykonaé¢ Atak Ogniowy przed Szturmowym, dzieki czemu w
Szturmowym otrzymatby dodatkowy MOD +1 za ,poprzedzajacy Atak Ogniowy”, ale wtedy nie mdgthy w tej
aktywacji dojs¢ do mostu na heksie 34.06.

Wykonuje na razie Atak Szturmowy z uzyciem artylerii. Posiada +5 z Efektywnosci, +1 za Ostrzal Wspierajacy, +1
za bycie oddzialem Dualistycznym, razem +7. Bronigcy ma +2 z Efektywnosci, +1 za teren obronny, +1 za
Przygotowang Obrone, razem +4. Koricowy MOD to réznica 7-4, czyli +3. Na dwdch kosciach wypada 6, co razem
z MOD +3 daje 9: [A1], czyli atakujacy musi przyja¢ redukcje, poniewaz cel uzywa Przygotowanej Obrony, a
»Sytuacyjne Wycofanie” to redukcja bronigcego (z tego samego powodu: uzywa Przygotowanej Obrony).
Niestety dla Niemcow jest jeszcze ,,Zakorkowanie” na docelowym heksie, poniewaz bronigcy opuscili ten heks
(zostali wyeliminowani), co uniemozliwi Stephanowi dojécie do mostu na heksie 34.06 w tej aktywacji.

BCS 41



5.2c Specyficzne przypadki.

i) Oddziaty Lekkie WPanc i oddziaty
Maskujace nie moga byc¢
Strzelajgcymi w Starciu Pancernym,
ale moga by¢ celem.

ii) Oddziaty ustawione jako Wsparcie
formacji moga by¢ tylko celem.

iii) Jesli cel jest oddziatem
Maskujacym, wtedy wynik ,Obaj
ponosza redukcje” nalezy zamienic na
,Brak strat, cel Wycofuje sie o 3
heksy”.

5.2d Tabela Star¢ Pancernych.

Rzu¢ dwiema kosémi, dodaj wyliczony
sumaryczny MOD i odczytaj wynik w
Tabeli Star¢ Pancernych.

i) Tabela Star¢ Pancernych jest
podzielona na dwie czesci. Uzyj
gornej, jesli cel jest Prawdziwym
oddziatem WPanc (stoi na heksie, a
nie we Wsparciu), albo dolnej czesci,
jesli cel jest we Wsparciu. Liczby
wynikowe w Tabeli to zmodyfikowane
wyniki rzutu dwiema kosémi.

ii) Jesli bronigcy ma Wsparcie, to
sumuje wartosé Efektywnosci
oddziatu wspieranego z wartosciag
WPanc oddziatu Wspierajacego. Jesli
za$ celem jest oddziat WPanc, to
uzywa swojej WPanc i Efektywnosci.

iiij MOD za ,Wielooddziatowe
Wsparcie” ma zastosowanie tylko gdy
formacja, do ktorej nalezy cel, posiada
we Wsparciu wiecej niz jeden oddziat
oraz Zasieg kazdego z nich siega do
Strzelajgcego.

iv) Wyniki nalezy zastosowac¢ do
Strzelajgcego oraz/lub Bronigcego,
tak jak méwi Tabela, z tym ze jedli
Strzelajacy jest poza Zasiegiem celu,
to wyniki Starcia nalezy dla niego
zignorowac.

v) Jedli w wyniku jest Zakorkowanie,
to znacznik zakorkowania Traffic
nalezy umiescic na heksie
zajmowanym przez Strzelajgcego.

5.2e Wynik Starcia Pancernego gdy
celem jest oddziat Wspierajgcy.

i) Jesli celem jest Wsparcie, a nie
oddziat z heksu, to redukcje
Wytrzymatosci nalezy naktada¢ na

oddziat ze Wsparcia, a nie na

wspierany

ii) Wynik ,,Odciete Wsparcie” nalezy
naktada¢ na heks uzyty przez
Strzelajgcego do zainicjowana Starcia
i efekt Zakorkowania  dotyczy
wszelkich oddziatéw znajdujgcych sie
na tym heksie, nawet jesli miatyby
inne Wsparcie niz to, ktore byto
celem. Potdz na heksie celu znacznik
,Dropped Support”.

5.2f [Opcjonalnie] W  Starciu
Pancernym na zasiegu wigkszym niz 1
heks zamien  wszystkie  wyniki
,Redukcja dla obu” na ,Brak efektu”.

Pancernych. Jesli natomiast celem jest
oddziat niepancerny, wtedy jest to
Atak Ogniowy i Tabela Ostrzatu. Wiec
to pierwsze jest starciem maszyn, a to
drugie bardziej ,przykrycie ogniem”
pozycji zajmowanej przez przeciwnika.

Komentarz: Dla tych, ktorzy s3
przyzwyczajeni do wczesniejszych
wersji zasad, sposob korzystania ze
Wsparcia oddziatéw WPanc
Dalekosieznych (majg czarng WPanc,
sg to wtasciwie tylko niemieckie dziata
88mm) moze by¢ mylacy. W obecnej
wersji, kiedy dziata 88mm s3
rozmieszczone jako Prawdziwy
oddziat WPanc (czyli nie w ogdlnym
Wsparciu formacji), wtedy posiadajg
dostepne dwa Dziatania Ogniowe,
generuja Strefe Star¢ Pancernych na
swoim Zasiegu jako Strzelajgcy, moga
wykonywaé Ataki Ogniowe oraz
posiadajg SK WPanc. Natomiast gdy
s3 umieszczone we  Wsparciu
formacji, wtedy tracg wszystkie te
mozliwosci za wyjatkiem dwdch:
moga by¢ celem wrogiego ataku w
Starciu Pancernym oraz generujg SK
WPanc dla wspieranych oddziatow ze
swojej formacji — ale SK WPanc jest
tylko na sgsiednich heksach, a nie na
catym zasiegu dziat. Dopiero gdy
wrogi WPanc wejdzie na sasiedni heks
dziat 88mm lub wpieranego przez nich
oddziatu, to generuja one Starcie
Pancerne Zatrzymujgce tego wroga.

5.3 Atak Ogniowy
Attack by Fire

Atak Ogniowy to atak oddziatu WPanc
na cel niebedacy WPanc.
Rozstrzygany jest w Tabeli Ostrzatu i
wymaga zuzycia jednego Dziatania
Ogniowego.

Komentarz: W grze oddziaty pancerne
WPanc walczg z wrogimi oddziatami
WPanc za pomocy Tabeli Staré

5.3a Na jeden heks mozna wykona¢
wiele Atakéw Ogniowych. Atak
Ogniowy mozna zaczg¢ w dowolnym
momencie, przed lub po
jakimikolwiek innymi atakami.

5.3b Wymagania Ataku Ogniowego.

v Strzelajagcy musi
celem.

sgsiadowac z

v Cel nie moze zawieraé oddziatu
WPanc (Prawdziwego ani we
Wsparciu).

v Cel musi znajdowaé sie w Strefie
Celu.

Vv Strzelajacy moze by¢
ZATRZYMANY, ale nie moze
atakowac¢ gdy jest ZAKONCZONY.

5.3c  Wymagania dla oddziatu
wykonujgcego Atak Ogniowy.

v Kazdy jeden Atak Ogniowy jest
wykonywany przez jeden oddziat.

v Atak Ogniowy mogg wykonywac
tylko oddziaty do tego zdolne

wedtug Tabeli Zdolnosci
Oddziatow.

v Jedli strzelajacy jest ZATRZYMANY
przez Starcie Pancerne
Zatrzymujace, to wpierw musi je
wygrac (uwolni¢ sie z

Zatrzymania), aby mdc wykonac
Atak Ogniowy.

5.3d Rozstrzyganie. Ataki Ogniowe
rozstrzyga sie tak samo jak Ostrzat od
Punktéw Artylerii lub Lotnictwa, w
Tabeli Ostrzatu. Kazdy Atak Ogniowy
musi byc¢ rozstrzygany osobno, nigdy
nie mozna faczy¢ sity dwdch
oddziatéw w jednym takim ataku ani z
ostrzatem od Punktéw Artylerii lub
Lotnictwa.

5.3e Atak Ogniowy jako wspierajacy
Szturm. Atak Ogniowy wykonywany
przed Atakiem Zwyktym na ten sam
heks nigdy nie kwalifikuje sie jako
Ostrzat Wspierajgcy ani nie wptywa w
zaden sposéb na rozstrzyganie tego
ataku. Jednak  Atak  Ogniowy
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wykonany bezposrednio przed
Atakiem Szturmowym zapewnia w
nim MOD za ,Poprzedzajacy Atak
Ogniowy”. MOD ten moze by¢ uzyty
tylko podczas jednego Szturmu, gdy
Atak Ogniowy zostat wykonany i
rozpatrzony tuz przed Szturmem,
poniewaz oba zuzywajg w sumie dwa
Dziatania Ogniowe (czyli wszystkie
dostepne dla jednego oddziatu).
(MOD za Ostrzat Wspierajgcy z 5.4g
jest osobno i kumuluje sie z
powyzszym, jesli atakujgcy zdecyduje
sie uzy¢ go podczas Szturmu.)

5.4 Ostrzat

Barrage
Ostrzat ma dwa rodzaje:
Wyniszczajacy i Wspierajacy.
Ostrzat  Wyniszczajacy stuzy do

zadawania strat w szeregach wroga.
Wykonywa¢ je moze maksymalnie do
3 Punktow Artylerii i/lub Lotnictwa, a
rozstrzygniecie jest w Tabeli Ostrzatu.
Za kazdy Punkt uzyty na heks z celami
atakujacy gracz rzuca jedng koscig za
kazdy cel, aby okresli¢ czy i ile zadat
redukcji Wytrzymatosci: Ostrzatowi
podlegaja wszystkie wrogie oddziaty
na docelowym heksie i dla kazdego
oddziatu Ostrzat rozpatruje sie (rzuca
koscig) osobno za kazdy uzyty Punkt
Artylerii lub Lotnictwa.

Ostrzat Wspierajacy nie powoduje
zadnych strat u wroga, ale jest
pomocny w towarzyszacej walce,
zapewniajac atakujgcemu dodatkowy
korzystny MOD. W realiach pola walki
taki ostrzat powodowatby
przygwozdzenie wroga, co z kolei
umozliwitoby podejscie do niego na
blizszy dystans i wykorzystanie chwili
zamieszania do wykonania
skutecznego ataku, zanim wrdg sie
uporzgdkuje.

5.4a Aktywowana formacja w
dowolnym momencie swojej
aktywacji moze uzy¢ dostepne dla niej
Punkty Artylerii w celu wykonania
Ostrzatu. Zuzyte Punkty Artylerii
odnawia sie na poczatku kazdej Fazy
Aktywacji (nie tylko poczatkowej, ale
rowniez i ewentualnej drugiej
aktywacji) i stajg sie dostepne dla
aktywowane;j formaciji. Punkty
Artylerii niezuzyte podczas aktywacji

nie sy zachowywane na pdzniej, ich
odnowienie zawsze okresla nowg
ilo$¢ dostepnych Punktoéw. Na ilos¢
odnowionych Punktéw Artylerii moze
wptywac wynik Testu SNAFU.

5.4b Sztab dowodzenia (i
zarazem formacja)
otrzymuje podstawowa
ilos¢ Punktow Artylerii
taka, jaka jest podana na jego zetonie
(np. na zetonie sztabu ,37 Rfl”
pokazanym obok s3 to 4 Punkty
Artylerii). Jest to stata, niezmienna
ilos¢, ale dodatkowo, podczas Fazy
Przydziatéw, gracz moze przydzieli¢
danej formacji dodatkowe Punkty z
dostepnej dla niego puli lub wydzieli¢
je danej formacji z powrotem do puli.
Po przydzieleniu Punkty Artylerii sg
dostepne tylko dla formacji, do ktorej
zostaty przydzielone, do momentu az
w innej Fazie Przydziatéw gracz zmieni
przydziat. Uzycie Punktéw Artylerii nie
oznacza catkowitego ich zuzycia — na
poczatku kazdej Fazy Aktywacji s one
odnawiane:  niezmienne  Punkty
podstawowe plus dodatkowe, jesli
zostaty przydzielone danej formacji z
dostepnej dla gracza puli.

5.4c Gracz moze otrzymac Punkty
Lotnictwa, ktére reprezentujg ataki z
powietrza.  Punktami  Lotnictwa
zarzadza sie podobnie do Artylerii, z
tym e nie przypisuje sie ich do
okreslonych formacji, a sg dostepne
dla wszystkich bedacych w dyspozycji
danego gracza. Gracz moze ich uzy¢ w
dowolnej swojej aktywacji. Kazdy
Punkt Lotnictwa w jednej turze moze
by¢ uzyty raz i nie jest odswiezany,
jednak niewykorzystanych nie mozna
zachowa¢ do wykorzystania na
pozniej. Wyniki testu SNAFU nie majg
wptywu na Punkty Lotnictwa. (Od
ttumacza: Te Punkty nie sq
odswiezane, ale na poczqtku tur gracz
rzuca na nie w Tabeli Punktéw
Lotnictwa danej gry i zaleznie od
scenariusza. Poza rzutem, wazinym
czynnikiem wptywajgcym na
dostepnos¢ Lotnictwa jest pogoda.)

5.4d W jednej aktywacji jeden heks
moze by¢ celem tylko jednego
Ostrzatu,  Wyniszczajgcego  albo
Wspierajgcego. (Ataki Ogniowe, ktére
rowniez uzywajq Tabeli Ostrzatu, nie

Atak Ogniowy

/42530 2730

Znacznik Wsparcia niemieckiej
formacji pokazano dla ilustracji

przyktadu. Niemiecki oddziat jest w
Strefie Celu (nie jest pokazana).
Amerykanski ,Harper” poruszy sie na
heks 27.32. Poniewaz gracz chce
zaatakowa¢ Niemca kilkoma Atakami
Ogniowymi, wpierw musi Odcig¢ mu
Wsparcie. Wykonuje Starcie Pancerne
z MOD -1 (WPanc réwne, Efektywnos¢
2 Amerykana minus 3 Niemca). Na
kosciach wypada 8, czyli cel ma
Odciete Wsparcie (znacznik Temp
Dropped Support). Harper zuzyt na to
jedno Dziatanie Ogniowe.

Gracz kontynuuje ruch Harpera na
heks 27.31. Stad juz nie moze wykonaé
Ataku Ogniowego, poniewaz nie

sgsiaduje z zadnym celem.

Teraz Rose wykonuje ruch na heks
obok Niemca i przeprowadza dwa
Ataki Ogniowe, kazde zuzywajace po
jednym Dziataniu Ogniowym.

Niemiec jest w  wiosce, czyli
Kluczowym Terenie. Dwa ataki, bo
przy pierwszym na kosci wypadto 4
(nieudany). W drugim wypadto 6 i
Niemiec ma redukcje Wytrzymatosci o
1. Rose zuzyt dostepne Dziatania
Ogniowe i jest teraz ZATRZYMANY.
Temp Dropped Support pozostaje na
niem. oddziale do konca tej aktywacji.
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sq ograniczone w taki sposéb.) W
przypadku Wyniszczajgcego gracz ma
mozliwos¢ uzy¢ wiecej niz 1 Punkt
Artylerii oraz/lub Lotnictwa (patrz
5.4h punkt ii) i wtedy, poniewaz wciaz

oraz/lub Lotnictwa zamierza uzyé w
tym Ostrzale.

5.4e Ostrzaty mozna wykonywaé¢ w
dowolnej ilosci w ramach dostepnych

. . L ul Punktéw Artylerii i Lotnictwa,
jest ograniczenie ,jeden Ostrzat na P ¥

heks”, musi od razu oznajmic przed, podczas lub  po  ruchu
Do . N ktéregokolwiek oddziatu, jesli:
przeciwnikowi ile Punktéw Artylerii
Ostrzat artylerii
w tym przyktadzie

omowione zostang roine
mozliwosci ataku. Zaktada
sie, ze wymaga Strefa Celu
istnieje.

Aktywacje majg Niemcy.
Chcg wykonac¢ Ostrzat na
trzy stosy przeciwnika. Oto
mozliwosci atakow:

1. Gracz moze wyda¢ po 1 Punkcie Artylerii na kazdy heks w Ostrzale
Wyniszczajacym i nie wykonywaé Ataku Zwyktego. 2. Gracz moze wykonaé
Ataki Zwykte i w nich uzy¢ po 1 Pkt. Artylerii do Ostrzatu Wspierajgcego =
otrzyma MOD +2 za uzycie tego rodzaju Ostrzatu. 3. Gracz moze wykonac¢ Atak
Zwykty na jeden heks i wydac 1, 2 lub 3 Pkt. Artylerii na Ostrzat Wyniszczajacy.
4. Jesli chce skorzysta¢ z MOD za Asyste od drugiego oddziatu niemieckiego,
to zaatakuje tylko jeden heks, a na pozostate dwa heksy z celami moze wyda¢
po 1 Pkt. Artylerii na Ostrzat Wyniszczajacy (zamiast tego niemiecki gracz
moze atakowac¢ dwoma oddziatami osobno na dwa rézne heksy, ale wtedy nie
bedzie mie¢ MOD za Asyste).

Zatdézmy, ze niemiecki gracz robi Atak Zwykty na heks A, ale wpierw wyda 3
Pkt. Artylerii na trzy Ostrzaty Wyniszczajace na ten heks. Mu szanse zada¢
kazdemu z dwdch amerykanskich oddziatéw do 3 redukcji, ale nie otrzyma
zadnego MOD za ostrzat podczas Ataku Zwyktego.

Teren ma korzysci obronne, wiec wg Tabeli Ostrzatu do Redukgc;ji celu potrzeba
rzutu 4-6. Niemiecki gracz wydat 3 Pkt. Artylerii, wiec wykona 6 rzutow kostkg
w Tabeli Ostrzatu (po 3 na kazdy amerykanski oddziat z heksu A).

Dla gdérnego oddziatu bedgcego celem Ostrzatu na kostce wypadajg 1, 6 oraz
2, czyliw sumie ma 1 Redukcje. Dla dolnego wypadajg 4, 6 oraz 2, czyli w sumie
ma 2 Redukgcje.

Redukcje Wytrzymatosci zostajg oznaczone na obu amerykanskich oddziatach,
za$ rozgrywka przenosi sie do Tabeli Walki, gdzie Niemcy wykonajg atak na
heks A. Zwrd¢ uwage, ze mimo przeznaczenia duzej ilosci artylerii do
ostrzatdw, atakujgcy nie otrzymajg zadnego MOD za uzycie artylerii w ataku.

Niemiecka formacja w momencie aktywacji posiadata 6 Pkt. Artylerii, wiec
pozostaty jej jeszcze 3 i moze ostrzelac¢ nig dwa pozostate sgsiadujgce heksy.
Poniewaz na heksy te nie moze juz wykonac zadnego ataku (Zwyktego czy
Szturmowego), to zgodnie z 5.4h punkt ii moze wyda¢ maksymalnie po 1 Pkt.
Artylerii na heks. Wykonuje wiec w sumie dwa Ostrzaty Niszczace, po jednym
na kazdy z dwdch hekséw.

Niemieckiej formacji pozostat 1 Pkt. Artylerii, ale nie ma juz zadnych celéw, na
ktorych mogtaby go uzy¢, wiec ten 1 Pkt. Artylerii przepada.

v Aktywna formacja ma dostepny
oddziat Naprowadzajgcy na cel
(1.4d oraz 5.4f).

v Heks bedacy celem Ostrzatu musi
znajdowac sie w Strefie Celu.

Vv Jedli dany Ostrzat nie jest czescig
innego ataku, czyli gdy nie jest
wykonywany  dodatkowo w
ramach innego ataku, wtedy
oddziat Naprowadzajacy na cel
staje sie ZATRZYMANY.

5.4f Naprowadzenie na  cel.
Wszystkie Ostrzaty muszg posiadaé
oddziat ,Naprowadzajgcy na cel”
(zwany tez ,obserwatorem celu”),
ktéry na poczatku Fazy Aktywacji jest
w Zasiegu Dowodzenia. Ponadto:

v Naprowadzajacy musi by¢
oddalony nie dalej niz 4 heksy od
celu (w niektorych scenariuszach
dystans ten moze by¢ inny).

v Naprowadzajgcy musi by¢

przydzielony do aktywowanej
formaciji - oddziatem
Naprowadzajgcym moze  byc

nawet sztab lub PLOG, a jako
wyjatek PLOG nie musi znajdowac
sie w Zasiegu Dowodzenia.

v Cel musi sie znajdowaé¢ w linii
prostej do Naprowadzajacego,
ktéra jest Linig Widocznosci, bez
terenu Blokujgcego (4.5c).

v Status Naprowadzajacego
oddziatu nie ma znaczenia, moze
by¢ jeszcze  nieaktywowany,
ZATRZYMANY lub nawet
ZAKONCZONY.

5.4g Ostrzat Wspierajgcy. Taki ostrzat
wykonywany w trakcie rozpoczetego
Ataku Zwyktego skutkuje tym, iz w
tym zwyktym ataku bedzie on miec
dodatkowy MOD  +2.  Ostrzat
Wspierajgcy moze pochodzié tylko z
jednego  Punktu Artylerii albo
Lotnictwa i nigdy nie powoduje strat.
Wykonywany w tracie  Ataku
Szturmowego zapewnia jedynie MOD
+1. Nie moze by¢ nigdy wykonywany
bez towarzyszacego Ataku Zwyktego
albo Szturmowego.

5.4h Ostrzat Wyniszczajacy.
Rozstrzyga sie go w Tabeli Ostrzatu, w
kolumnie artylerii. Za kazdy punkt
Artylerii lub Lotnictwa uzyty do
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Ostrzatu gracz rzuca jedng koscig dla
kazdego wrogiego oddziatu
znajdujacego sie na ostrzeliwanym
heksie (jesli majg Wsparcie, to je sie
pomija, Wsparcie nie jest celem).
(1.5f)

Na przyktad jesli do Ostrzatu zuzywasz
trzy Punkty Artylerii, a celem jest heks
ze stosem dwdch wrogich oddziatow,
to w sumie wykonasz szes¢ rzutow —
po trzy dla kazdego z tych dwdch
oddziatéw.

i) W Tabeli uzyj rzedu wedtug terenu
oraz/lub rodzaju celu, ktéry jest
najbardziej korzystny dla celu.
Wynikiem bedzie albo brak efektu,
albo redukcja Wytrzymatosci.

ii) Maksymalna ilo$¢ Punktéw Artylerii

lub Lotnictwa, jakie mozna uzyé¢ w

Ostrzale Wyniszczajacym, zalezy od

sytuacji:

O jesli to ostrzat towarzyszacy w
Ataku Zwyktym = 3 Punkty.

O jesli to ostrzat towarzyszacy w
Ataku Szturmowym = 1 Punkt.

O jesli to ostrzat wykonywany bez
Ataku Zwyktego ani Szturmu = 1
Punkt.

iii) Ostrzaty Wyniszczajgce nigdy nie
zapewniajg zadnych MOD do zadnego
rodzaju ataku.

5.5 Wycofanie

Wycofanie jest wynikiem z Tabeli
Walki lub Star¢ Pancernych. Ma kilka
rodzajéw.

W Tabeli Walki wystepuje ,Wycofanie
Sytuacyjne” (5.5d) i w nim gracz moze
zdecydowaé, ze chce zamienic
Wycofanie na redukcje
Wytrzymatosci, dzieki czemu jego
oddziat lub stos oddziatéw pozostanie
na zajmowanym heksie. Mozliwe jest
tez  ,Wycofanie  Automatyczne”
(5.5e), w ktorym oddziaty
przegrupowuja sie przy swoim sztabie
dowodzenia w turze biezacej lub
kolejnej. Wszystkie nakazy Wycofania
z Tabeli Star¢ Pancernych oraz czesc z
Tabeli Walki nakazujg jedynie
Wycofac sie o 3 heksy i ustawi¢ zeton
wycofanego oddziatu na strone
Marszowg (chyba ze specjalne zasady
to zmieniajg). Gracze okreslajg sposéb

i rodzaj Wycofania, jaki ma wykonac
dany oddziat, wedtug Tabeli Rodzajow
Wycofania. Na Wycofanie nie maja

wptywu zadne Strefy Star¢
Pancernych ani Maskowania.
Wyijatki: Wymég 4.5a dotyczacy

sztabu oraz zmiana efektu z wyniku
walki w Strefie Maskowania ,Screen”
z4.6b.

Moze sie wycofac!

W grze na mapie nie wszystko jest
takie jak moze sie wydawac.
Nawet w takiej sytuacji
amerykanski oddziat moze sie
wydostaé z okrgzenia!

Teren, wrogie oddziaty ani SK ogdlnie
nie majg zadnego wplywu na
Wycofywanie. Na ostatnim heksie
Wycofania nalezy jednak sprawdzi¢
istnienie Bezpiecznej Linii
Komunikacji (5.5c).

Wazne jest zapamigtanie, ze w tej
grze Wycofywanie nie ma ,sciezki
hekséw”, a zamiast tego oddziat po
prostu oW pewien sposob”
przedostaje sie na docelowy heks —
przyjeto zatozenie, ze $ciezka zawsze
sie jakas znajdzie, siatka hekséw na
mapie jest zbyt rygorystyczna i w
rzeczywistosci przeciez nie istnieje,
zatem nie powinna wptywaé na
znalezienie drogi ewakuacji.

5.5a Wycofanie ma by¢ na tyty. Gracz
Wycofuje swoje oddziaty na wzgledne
lokalne ,tyty”, czyli w kierunku mniej
wiecej przeciwnym do tego, na jakim
znajduje sie wrog, ktéry zmusit do
Wycofania. Woystarczy po prostu
podnies¢ Wycofywany oddziat lub
stos z mapy i ustawi¢ na nowym
heksie, wedtug priorytetow
okreslonych w 5.5b.

5.5b Priorytety w  wyborze
docelowego heksu dla Wycofania.
Ponizsze priorytety s3 podane w
kolejnosci od najwyzszego. Jesli w
danej kategorii jest wigcej niz jedna
mozliwos¢, wycofujgcy gracz sam
wybiera jedng z nich.

0 W kierunku oddalajagcym od
znajdujacych  sie  w  poblizu
oddziatéw wroga (zwtaszcza tych,

ktére  swoim  atakiem lub
ostrzatem spowodowaty
Wycofanie).

O Na heks wolny od wrogich SK.

0 Na heks zawierajacy
dostepny do ruchu.

0 Na teren
obronne.

teren

dajacy mozliwosci

O Na heks znajdujacy sie blizej
sztabu z formacji wycofujgcego sie
oddziatu.

O Tak, aby nie zablokowa¢ wrogiej
Bezpiecznej Linii Komunikacji ani
wrogiej GDZaop.

¢ Blizej do PLOG swojej formacji.

O Blizej od ostatnio okreslonego
zrédta zaopatrzenia formacji (gdy
formacja nie posiada Kompletnej
GDZaop).

Przy okreslaniu docelowego heksu dla
Wycofania gracz powinien starac sie
spetni¢  mozliwie  najwiecej z
powyzszych wytycznych. Sztaby i
PLOG Wycofujg sie tylko gdy wrég
wejdzie na zajmowany przez nie heks
(4.7d), na przyktad w wyniku Poscigu
Po Walce (5.6d), gdy na heksie nie
maja zadnych sojuszniczych
oddziatéw, w tym gdy te sojusznicze
oddziaty zostaty wyeliminowane lub
zmuszone do Woycofania. Sztaby i
PLOG stosujg wtedy powyiszg liste
priorytetow oraz dodatkowo 4.7e i
4.7h.

5.5c Brak Bezpiecznej Linii
Komunikacyijnej. Jedli oddziat nie ma
Bezpiecznej Linii Komunikacyjnej, to
wynik z Tabeli w postaci redukgcji
Wytrzymatosci nalezy nanies¢ w
pierwszej kolejnosci, a nastepnie
zastosowac ponizszg procedure:

O Jesli wynik walki nie nakazuje
Wycofania, rozstrzyganie walki
jest zakonczone.
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O Jesli  wynik walki nakazuje
Wycofanie i oddziat ma mobilnos¢
Pieszg lub Ciezaréwkowa, wtedy

kazdy wycofujacy sie oddziat
dodatkowo ma redukcje
Wytrzymatosci, a  Wycofanie
ignoruje.

0 Dla oddziatbw o mobilnosci
Taktycznej oraz wykonujacych

Dobrowolne  Wycofanie  brak
Bezpiecznej Linii Komunikacyjnej
nie ma zadnego znaczenia i nie
muszg stosowac tej procedury.

5.5d Wycofanie Sytuacyjne. Gdy nie
wystepuje sytuacja z 5.5c¢, oddziaty
zmuszone do Wycofania z Tabeli
Walki mogg wybraé czy Wycofaé sie
na heks oddalony o 3 heksy i ustawic
zeton strong Marszowg, czy jednak
nie Wycofywaé sie (ale tylko jesli
zajmuja teren dajacy  korzysci

obronne i ich formacja ma
Przygotowang Obrone) i zamiast tego
przyjac po jednej redukcji

Wytrzymatosci (jesli efekt dotyczy
stosu oddziatéw, to kazdy oddziat z
tego stosu otrzymuje po jednej
redukcji).

Jesli natomiast atakujgcy zostaje
wyeliminowany, to bronigcy sie
ignoruje wszelkie Woycofania

Sytuacyjne, niezaleznie jak miatyby
zostaé wykonane.

5.5e Wycofanie Automatyczne. Gdy
nie wystepuje sytuacja z 5.5c,
oddzialy o mobilnosci Pieszej lub
Ciezaréwkowej zmuszone do
Wycofania z Tabeli Walki musza
wycofa¢ sie do swojego sztabu
dowodzenia, jesli kwalifikuja sie jako
,Uciekajace do sztabu”, oraz ustawi¢
swoj zeton strong Marszowg. Aby

Wycofanie

Atak niemieckiego oddziatu ,Spitze” na amerykanski spowodowat, iz musi sie
on Wycofac. Byt to atak w Tabeli Star¢ Pancernych (oba oddziaty majg WPanc),
narzuca na
przemieszczenia sie o 3 heksy i zmiane trybu na Marszowy.

wiec  Wycofanie automatycznie

Amerykanin juz jest w trybie Marszowym, jak pokazuje wierzch jego zetonu.
Brak Bezpiecznej Linii do sztabu nie ma znaczenia, poniewaz oddziat ma
mobilnos¢ Taktyczng (czerwona warto$¢ PPR).

Pierwszym najbardziej oczywistym wyborem jest Wycofanie na heks F. Ma on
teren dajgcy korzysci obronne, z dala od wroga, blizej do sztabu oraz jest na
drodze, ktérej wrég mégtby uzy¢ do ruchu zagrazajacego sztabowi.

Heksu A ani B nie mozna wybra¢, poniewaz sg we wrogiej SK WPanc. Ci D nie
oddalajg od wroga i nie przyblizajg do sztabu. E i G sg poprawne, ale nie tak
korzystne jak F. Na H mozna, ale tylko jesli heks ten nie jest czescig GDZaop

wroga.

bronigcego  przymus

oddziat  kwalifikowat sie  jako
,Uciekajagcy do sztabu”, sztab musi
znajdowad sie na takim heksie, by
wycofujacy sie oddziat mdgt ustawic
sie razem ze sztabem lub s3gsiednim,
oraz musi to by¢ heks oddalony o co
najmniej 3 heksy od tego, z ktorego
oddziat sie wycofuje. Jesli spetnienie
tych warunkow jest niemozliwe,
oddziat jest usuwany z mapy (nie
eliminowany); moze powréci¢ na
mape w nastepnej turze w Fazie
Positkéw na heks ze sztabem Ilub
sgsiedni (niezaleznie czy GDZaop jest
Kompletna czy nie). Powracajacy
oddziat nalezy ustawic strong w trybie
Marszowym.

w przypadku Wycofania
Automatycznego oddziatéw o]
mobilnosci Taktycznej oraz oddziatéw
Samodzielnych, wycofuje sie je
zawsze o 3 heksy i ustawia ich zeton
strong w trybie Marszowym; nie ma
wymogu, iz muszg wycofa¢ sie do
swojego sztabu ani nigdy nie s3
usuwane poza mape.

5.5f Wycofanie stosu oddziatéw.
Efekt wycofania dotyczy wszystkich
oddziatéw bojowych znajdujgcych sie
na danym heksie. Gracze najczesciej
wycofujg je razem na ten sam heks.
Jesdli na heksie sg oddziaty WPanc i
nie-WPanc, wtedy sposdb wycofania
dla catego takiego stosu zalezy od
wyniku z Tabeli Walki lub Tabeli Star¢
Pancernych, zaleznie jaki atak byt
rozstrzygany, ale Bezpieczng Linie
Komunikacyjng nalezy rozpatrzy¢ dla
kazdego oddziatu osobno, zaleznie od
rodzaju jego mobilnosci. Jesli
natomiast na heksie sg oddziaty
bojowe i sztab lub PLOG, wtedy
wpierw nalezy wycofaé¢ oddziaty
bojowe, a potem rozstrzygnac
wycofanie sztabu / PLOG wedtug 4.7d,
4.7e oraz 4.7h.

Komentarz: Znajdujgce sie razem na
heksie oddziaty z mobilnoscig Pieszg i
Taktyczng mogg otrzyma¢ wynik
Automatycznego Wycofania. Wtedy
Pieszych nalezy przestawi¢ do ich
sztabu (lub na heks sasiadujgcy ze
sztabem), a Taktycznych wycofaé po
prostu o 3 heksy. Czyli stos trzeba
rozdzielic i wtedy moze skonczyc
wycofywanie na rdinych heksach.
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Podobna sytuacja moze pojawic sie
gdy zasady zwigzane z Bezpieczna Linig
Komunikacji lub Wycofanie Sytuacyjne
maja rézne zastosowanie do réznych
oddziatow.

5.5g Heks docelowy Wycofania. Heks
taki nie moze byé zajmowany przez
wrogi oddziat ani zawierac¢ terenu
niedostepnego dla ruchu
wycofujacego sie oddziatu dla jego
trybu Marszowego. Jesli Wycofujacy
sie oddziat lub stos nie moga spetnic
tych wymogoéw, wtedy traca po
jednym punkcie Wytrzymatosci (w
przypadku stosu — kazdy oddziat ze
stosu ma po jednej redukcji) i
pozostajg na zajmowanym heksie.

Jesli heks docelowy wycofania jest we
wrogiej SK, wtedy  wszystkie
wycofujgce sie oddziaty tracg po
jednym  punkcie  Wytrzymatosci
zaleznie od rodzaju wrogiej SK:

0 Na wycofujgcych o mobilnosci
Pieszej i Ciezaréwkowej maja
wptyw wszystkie rodzaje SK.

0 Na wycofujgcych o mobilnosci
Taktycznej majg wptyw SK WPanc
wrogich oddziatéw WPanc
znajdujacych sie na heksie (a nie
we Wsparciu).

Wycofujace sie oddziaty o mobilnosci

Taktycznej ignorujg  wrogie SK

pochodzagce od wszelkich wrogich

oddziatéw Wsparcia lub od oddziatow
innych niz WPanc zajmujacych dany
heks.

5.5h Sytuacje przy krawedzi mapy.
Oddziaty mogg Wycofywaé sie na
,0bszar  poza map3”. Wtedy
powracajg w nastepnej turze jako
positki, na jakimkolwiek
,kontrolowanym” Obszarze
Wejsciowym, przy krawedzi mapy,
przez ktérg sie Wycofali. Dana strona
,kontroluje” heks na Obszarze
Wejsciowym, jesli jej oddziat
zajmowat go lub przechodzit przez
niego jako ostatni. Jesli w trakcie gry
zaden oddziat nie przechodzit przez
dany heks przy krawedzi mapy, wtedy
nalezy  postuzy¢ sie  zdrowym
rozsgdkiem i okresli¢ kontrolowanie
wg poczatkowego ustawienia
oddziatéw na mapie.

5.5i Oddzialy bez mobilnosci. Jesli
oddziaty nieposiadajgce na swoich
zetonach podanej PPR zostang
zmuszone do Wycofania, wtedy sa
eliminowane.

5.6 Poscig Po Walce

5.6a Jedli oddziat lub stos oddziatéw
bronigcych sie w Ataku Zwyktym lub
Szturmowym Wycofa sie lub zostanie
wyeliminowany,  atakujagcy  musi
przej$é na opuszczony przez nich heks
od razu po walce. Taki ,Poscig Po
Walce” nie ma kosztu w PR, ignoruje
Zasieg Dowodzenia, wrogie SK i nie
wymaga Starcia Pancernego. W
wyniku Poscigu moze jednak powstaé
Nachodzenie formacji na siebie
(3.2d).

5.6b Oddzialy Asystujgce. Takie
oddziaty mogg wykona¢ Poscig Po
Walce tylko jesli znajdowaty sie w
stosie razem z atakujgcym. Jest to dla
nich opcja, nie koniecznos¢. Oddziaty
Asystujgce ustawione na innych
heksach nie mogg robi¢ Poscigu.

5.6c Zasieg Dowodzenia. Zasieg ten
nie ogranicza mozliwosci wykonania
Poscigu Po Walce, ale gdy dany
oddziat znajdzie sie poza zasiegiem,
beda na niego dziata¢ efekty lzolacji.

5.6d Sztab i Punkt Logistyczny. Wrogi
sztab lub PLOG moze zostaé
Wypchniety, gdy oddziaty wykonujace
Poscig wejdg na ich heks (4.7d).
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6.0 Niestandardowe
sytuacje

6.1 Walki Miejskie

Walki miejskie w rzeczywistosci to
powolny, wyczerpujacy proces, w
ktorym obie strony poswiecaty duzo
czasu na wypychanie wroga z
kolejnych zabudowan, czesto
pomieszczenie po pomieszczeniu,
pietro po pietrze. W grze posiadajg
specjalny zestaw zasad.

Komentarz: W BCS walka miejska
polega na zmniejszaniu  wrogiej
Kontroli nad jego heksami i
zwiekszaniu Kontroli nad wifasnymi.
Jesli oddziat pozostaje bierny i
absorbuje ataki, wrég w koncu wygra;
musisz aktywnie prébowac odzyskac
kazde terytorium/heks miasta. W grze
Kontrolowanie hekséw miejskich ma
kilka rdéinych pozioméw i ma to
odzwierciedla¢ wiekszy zakres
czasowy potrzebny na rozstrzyganie
walk miejskich w poréwnaniu z
pozostatymi jej rodzajami. Mimo ze
jest to odwzorowanie wolnego tempa
walki, obie strony aktywnie w niej
uczestniczg i sytuacja moze byc
dynamiczna.

Ponizsze zasady majg zastosowanie
tylko do grup hekséw Miejskich,
miast wieloheksowych, a nie miast
zajmujacych pojedyncze heksy, np. w
grach Last Blitzkrieg i Arracourt ich nie
ma. Pierwszg grg w serii BCS, w ktoérej
powity sie takie Miejskie heksy, jest
Panzers Last Stand.

6.1a Jak dziata Walka Miejska. Wraz z
redukcjami Wytrzymatosci oddziatu
zmienia sie status Kontrolowania
heksu, az oddziat bedzie zmuszony
Opusci¢ heks. Pierwszy z graczy,
ktorego oddziat wejdzie na
opuszczony heks, przejmuje nad nim
Kontrole. W czasie gry Kontrola nad
danym heksem moze zmienia¢ sie
wielokrotnie, zaleznie od poczynan
graczy.

Kontrolowane sg tylko heksy Miejskie
(oznaczone jako ,,Urban” w legendzie
mapy) zajete przez oddzialy. Zaden z
graczy nie kontroluje pustego heksu
Miejskiego, niezaleznie od tego, gdzie

ten heks sie znajduje ani jakie oddziaty
go zajmowaty wczesniej.

Kontrolowanie heksu jest ptynne i
moze zmieniaé sie natychmiastowo.
Heksy moga by¢ Kontrolowane na
poziomie ,Petnym” lub
,Czesciowym”. Do oznhaczania
Czesciowej Kontroli stuzy znacznik
,Partial Control”.

Na heksie nie ma zadnej Kontroli tylko
wtedy, gdy nie ma na nim zadnych
oddziatow.

Kontrola Jak oznaczona

Brak Brak oddziatéw, brak
znacznika

Petna Oddziaty wtasne, brak

wtasna znacznika

Czesciowa Oddziaty wtasne,

wtasna znacznik Partial
Control wtasny

Czesciowa Oddziaty wtasne,

wroga znacznik Partial
Control wroga

Opuszczony | Wiasne oddziaty musza

heks Opusci¢ heks: usun tez
znacznik Partial
Control, zakaz
Poscigéow Po Walce.

Gdy oddziat zostanie zmuszony do
Opuszczenia heksu, znacznik
Czesciowe] Kontroli ,,Partial Control”
nalezy usungé (jesli byt). Pierwszy
aktywny oddziat, ktéry wejdzie na
pusty heks, ustanawia na nim Petng
Kontrole. W przypadku opustoszenia
heksu z powodu wyeliminowania
oddziatu, szczegdty sg podane w 6.1c
punkt iv.

6.1b Wyjatki od standardowych
zasad. Do hekséw Miejskich majg
zastosowanie standardowe zasady z
nastepujgcymi wyjatkami:

i) Wycofywanie. Wszelkie efekty
,Wycofania” z tabeli walk nalezy
zmieni¢ na ,,Brak efektu” (niezaleznie
od rodzaju nakazanego Wycofania ani
rodzaju tabeli, w ktérym podany jest
taki efekt), jesli oddziat zajmuje heks
Miejski.

ii) Nie ma Poscigu Po Walce. Oddziat
nigdy nie wykonuje Poscigu Po Walce
z ani na heks Miejski, niezaleznie czy
wyeliminowat lub Wypart

kontrolujgcy go oddziat. Zobacz
rowniez 6.1c pkt iv).
iii) Ostrzat na heks. Zamiast

standardowego ograniczenia ,tylko
jeden Ostrzat na jeden heks na
aktywacje”, dowolny heks Miejski
moze by¢ celem jednego Ostrzatu
Wyniszczajgcego oraz dodatkowo
dowolnej ilosci Ostrzatow
Wspierajacych.

iv) Ataki na heks. Podczas jednej
aktywacji heks Miejski moze by¢
celem ataku rozstrzyganego w Tabeli
Walki wielokrotnie.

v) Pojedyncze oddzialy bronigce
heksu. Jesli danego Miejskiego heksu
broni jeden oddziat (jeden zeton,
niezaleznie ile posiada pozioméw
Wytrzymatosci), wtedy atakujgcy
otrzymujg dodatkowy MOD +2
podczas rozstrzygania swojego ataku.

6.1c Specyficzne przypadki

Kontrolowania heksu.

i) Mozliwa jest sytuacja, w ktorej
atakujacy i bronigcy beda posiadaé na
swoich heksach Kontrole swojg albo
znacznik czesciowej Kontroli (swojej
albo wroga), ale na jedynym heksie
nigdy nie moze znajdowac sie wiecej
niz jeden znacznik.

ii) Jesli heks Miejski zostanie
opuszczony przez oddziat
aktywowanej formacji, to aktualna
Kontrola pozostaje na heksie do czasu
rozpoczecia aktywacji innej formacji.
Jesli do tego czasu na taki heks
wejdzie sojuszniczy oddziat, wtedy
»przejmuje” Kontrole taka jaka byta.

Komentarz: Liczy sie czas. Gdy heks
Miejski ~ zostanie  opuszczony i
formacja zakoriczy swojg aktywacje,
wtedy znacznik Kontrolowania nalezy
usung¢. Nawet jesli formacja uzyska
drugg aktywacje i jej oddziat powrdci
na taki heks, to wchodzi ona na heks
bez znacznika, poniewaz musiat on
zosta¢ usuniety po poczatkowej
aktywacji. Oczywiscie gdy na taki heks
bez znacznika wejdzie wrég, wtedy
otrzymuje Kontrole tego heksu
niejako za darmo, ale nie przejmuje
znacznika Kontrolowania od wroga,
gdyz zostat on wczesniej usuniety.

BCS 48




iii) Jesli wrogi odziat WPanc ani Zdolny
Do Ataku nie znajduje sie w
sgsiedztwie heksu ze znacznikiem
Kontroli heksu, wtedy nalezy od razu
usungc znacznik.

iv) Gdy nieaktywne oddziaty zostang
zniszczone i zajmowany przez nie heks
stanie sie pusty, wtedy aktywne
oddziaty, ktére sasiadujg z takim
heksem, musza na niego sie i ,zajac
go” (nawet jesli nie wykonaty nan
ataku). Poziom Kontroli takiego heksu
wzrasta o jeden na korzys¢ aktywnego
gracza, wg przyktadu ponizej.
Przesuniecie takie aktywny gracz musi
wykona¢ co najmniej jednym
aktywnym oddziatem sasiadujagcym z
opuszczonym heksem.

Przyktad: Atak Ogniowy grajgcego
Niemcami spowodowat redukcje
Wytrzymatosci i w  efekcie
eliminacje sowieckiego oddziatu, a
zajmowany przez niego heks stat
sie pusty. Grajgcy Niemcami
wybiera teraz oddziaty
(niezaleznie w jakim sq stanie ani
jaki majg status) sgsiadujgce z
opuszczonym heksem i musi co
najmniej jednym z nich przesung¢
sie na ten heks (moze wybrac
dowolne, ale co najmniej jeden
musi). Na heksie zmienia sie
Kontrola, zaleznie jaka byta
sytuacja  przed  zniszczeniem
sowieckiego oddziatu:

Pierwotna

sytuacja Wptyw na Kontrole

-~ K i
Brak Kontroli Czesciowa Kontroli

Sowietow
Czesciowa -
Czesciowa Kontrola
Kontrola ) ,
L Niemcow
Sowietéow
Czesdciowa
Petna Kontrola
Kontrola . ,
. . Niemcéw
Niemcéw

6.1d Zmiana Kontroli
nad heksem. Kazda
redukcja Wytrzymatosci
o jeden punkt u strony bronigcej sie
podczas Fazy Aktywacji, niezaleznie z
jakiego powodu natozona, powoduje
zmiane poziomu Kontroli heksu o
jeden poziom. Dotyczy to rowniez

dziatan, ktére jednoczesnie redukuja
oddziat o wiecej niz jeden punkt
Wytrzymatosci, na przyktad utrata
dwdéch  punktéw  Wytrzymatosci
oznacza zmiange poziomu Kontroli
heksu o dwa. Zmiane poziomu
Kontroli nalezy natozy¢ po
rozpatrzeniu i zakonczeniu catej
sekwencji Ataku na heks.

Redukcje ~ Wytrzymatosci  strony
atakujacej nigdy nie wywotujg zmiany
poziomu Kontroli ich heksu.

Przyktad: Heks jest celem ataku, na

ktory  sktada sie Ostrzat
Wyniszczajgcy i Atak Zwykty.
Ostrzat spowodowat redukcje

Wytrzymatosci oddziatéw wroga z
tego heksu o 2 punkty, a atak
redukcje o 1 punkt. W efekcie
nastepuje zmiana poziomu
Kontroli heksu o 3 poziomy (i jest
to maksymalna zmiana, jaka moze
wptyngé na Kontrole jednego
heksu). Zalezinie jaki jest obecny
poziom Kontroli, zmieni sie on o
trzy, na przyktad z ,,petnej Kontroli
przez wroga” na ,czesciowgq
Kontrole sojuszniczq” albo z
,czesciowej Kontroli sojuszniczej”
na ,czesciowqg Kontrole przez
wroga” i , Opuszczenie heksu”.
Jesli na danym heksie zmiana o
trzy poziomy jest zbyt wysoka, aby
mogta  zosta¢ nafozona, to
nadmiar przepada.

6.1e Rozstrzyganie zmiany Kontroli

Heksu. Dla kazdej redukcji
Wytrzymatosci wrogiego oddziatu
aktywny gracz sprawdza i wskazuje
ktére heksy podlegaja zmianie

poziomu Kontroli. Wybrany heks musi
by¢ albo takim, na ktédrym wrdg
otrzymat redukcje Wytrzymatosci,
albo heksem zawierajagcym oddziat
atakujacy lub  Strzelajacy. Stos
oddziatéw, ktéry zawiera tylko oddziat
Asystujagcy w walce i brak oddziatow
atakujgcych, nie moze by¢ wskazany
do zmiany Kontroli heksu. Ewentualna
zmiane nalezy zastosowac od razu w
momencie utraty Wytrzymatosci.

Gracz moze wybra¢ do zmiany
Kontroli swodj heks Miejski za
redukcje, ktorg dany jego stos lub
oddziat zajmujacy ten heks zadat
wrogowi (i nawet jesli ten wrdg jest

tylko na heksie sasiadujagcym z
miejskim, a nie na Miejskim).

6.1f Opuszczenie heksu. Gdy zmiana
Kontroli heksu zmienia sie z
Czesciowej na Opuszczenie, wykonaj
nastepujace:

v Porusz oddziaty zmuszone do
Opuszczenia o jeden heks na heks
wolny od wszelkich wrogow
oddziatow. Jesli to niemozliwe, to
oddziaty te sg eliminowane.

v Odwrd¢ oddziaty zmuszone do
Opuszczenia sie na strone z
trybem Marszowym.

Wrogie SK nie majag wplywu na

Opuszczanie  heksu po  walce

miejskiej. Znaczenie maja tylko heksy

zajmowane przez wroga — hie mozna
przejs¢ na takie heksy.

6.2 Zniszczenie formacji

6.2a Kiedy formacja jest zniszczona.
Gdy formacja straci z mapy ostatni
swoj oddziat ,,bioracy udziat w grze”,
Organiczny lub przydzielony, ale inny
niz ze Wsparcia, wtedy jest uznawana
za zniszczong. Oddziaty oczekujgce na
wejscie na mape, czyli positki i
oddziaty, ktére sie Wycofaty poza
mape i znalazty sie na torze tur, uznaje
sie za wciaz ,biorgce udziat w grze” i
mogg mie¢ wptyw na to, czy formacja
jest zniszczona (zobacz 6.2c).

6.2b Co usunaé? Po sprawdzeniu

,positkdbw pojawiajacych sie przy

sztabie formac;ji” wg 6.2d,

nastepujgce nalezy usunac z gry:

O sztab,

O oddziaty znajdujace sie we
Wsparciu, niezaleznie czy mogtyby
dziata¢ same poza Wsparciem,

0 PLOG,

0 wyeliminowane oddziaty wrcigz
majg mozliwos¢ ,czesciowego
odbudowania” w razie spetnienia
wymogow z 6.2c,

O Punkty Artylerii przydzielone do
formacji stajq sie nieprzydzielone i
dostepne dla innych formacji w
najblizszej Fazie Przydziatéw.

6.2c Czy wrdcg do gry? Usunieta

formacja i jej oddziaty wracajg do gry

(w swoich pierwotnych stanach, za

wyjatkiem Zmeczenia, patrz dalej),
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jesli sg to inne niz Typowe oddziaty
Wsparcia (1.1e) oraz nie sg ustawione
na torze tur jako wchodzace w
przysztych turach (niezaleznie czy
wedtug Porzadku Wejscia Positkdw,
czy z powodu Wycofania poza mape
wczesniej w czasie rozgrywki). Po
wejsciu pierwszego takiego oddziatu
postepuj zgodnie z punktem 6.2d.
Jesli w przysztych turach formacja nie
ma zadnych oddziatéw wchodzacych
do gry, to jest eliminowana na state.

6.2d Powrét do gry z positkami. Sztab
powraca ze  Zmeczeniem -2,
niezaleznie jakie posiadat w chwili
usuniecia. Wyeliminowane oddziaty
wracajg na Pole Polegtych w swoich
pierwotnych stanach (bez zmiany w
zakresie ich czesSciowej Odbudowy).
Oddziaty Wsparcia powracajg z

niezmienionymi poziomami
Wytrzymatosci.
Sztab, PLOG oraz oddziaty

powracajgce na Pole Polegtych i jako
Wsparcie wracajg razem z positkami, z
nastepujgcym wyjatkiem:

Jesli przy positkach w scenariuszu
zaznaczono, ze ,wchodza przy swoim
sztabie”, to sztab, Wsparcie i PLOG
pozostajg na mapie, nie s3 usuwane
jak w 6.2b. Wtedy formacja musi
normalnie przystepowaé¢ do swoich
aktywacji.

6.3 Ataki spoza mapy

Jesli wrogie oddziaty zajmujg twoje
heksy Obszaru Wejsciowego, to
mozesz prébowac¢ wejs¢ na mape
uzywajac ,ataku spoza mapy”. Na
potrzeby tej zasady zaktada sie, ze
jeste$ graczem probujagcym wejsc.
Jesli bronisz sie przed takim atakiem,
pamietaj o zmianie odniesienia z
,twoje oddziaty” na ,wrogie oddziaty”
itp.

krawedzig jest jeden dodatkowy heks,
z ktorego mogg atakowac
przybywajgce oddziaty, a ponadto
majag one dodatkowe bonusy
(przyjmuje sie, e majg petng
aktywacje oraz posiadajg dodatkowy
MOD +2 w ataku spoza mapy), dzieki
ktorym jest im tatwiej pojawi¢ sie w
grze. Uprzedzajgc wszelkie pytania:
nie, przeciwnik nie moze prébowac
zajg¢ czy zablokowa¢ heksu poza
mapa!

Komentarz: KrawedZ mapy moze
wydawac sie jakby byta ,linig konca
Swiata”, cho¢ oczywiscie tak nie jest.
Powyzsza zasada pozwala
przybywajgcym na mape oddziatom
wykorzysta¢ fakt, ze $wiat nie tylko
nie konczy sie w tym miejscu, bo
ponadto za krawedzig jest przestrzen
oraz oddziaty, ktére moga w niej
dziata¢. Wedtug tej zasady, za

6.3a Nalezy przyja¢, ze posiadasz
ywirtualny  heks” poza  mapa
sgsiadujgcy z wrogim oddziatem
zajmujacym heks twojego Obszaru
Wejsciowego. Ponadto zaktada sie, ze
na tym ,heksie” znajdujg sie drogi
tego samego typu, co na samym
heksie Obszaru Wejsciowego na
mapie, a twdj probujacy wejsc i
wykonujacy atak spoza mapy oddziat,
jak réwniez oddziat Asystujacy (jesli
istnieje), znajdujg sie na tym , heksie”.
Twoje oddziaty mogg atakowac z tego
,heksu”, ale wrég nie moze atakowacd
ani ostrzeliwaé twoich oddziatéw, gdy
sie na nim znajduja. Na krawedzi
miedzy heksem spoza mapy a
wejSciowym nie ma  zadnych
elementéw majgcych wptyw na walke
lub ruch.

6.3b Nalezy przyjgé, ze oddziaty
majgce wykonac¢ atak spoza mapy
majg petng aktywacje ze SNAFU. Nie
ma potrzeby wykonywac dla nich
rzutu w tabeli SNAFU. Jesli reszta ich
formacji znajduje sie na mapie, to dla
tej reszty nalezy wykonaé zwykty test
SNAFU (ale dla oddziatéw poza mapa
wynikiem  wcigz bedzie petna
aktywacja).

6.3c Spoza mapy dozwolone s3 tylko
Ataki Zwykte. Ataki takie maja
dodatkowy MOD +2 Tabeli Walki.

Ataki Szturmowe, Starcia Pancerne,
Ataki Ogniowe i Ostrzaty niebedace
atakami s3 niedozwolone spoza
mapy. Wyjatek: Mozesz skorzystaé z
Ostrzatu w ramach swojego Ataku
Zwyktego.

6.3d Gdy oddziaty wejdg na mape,
ponownie obowigzujg je wszystkie
normalne zasady. Jesdli atak spoza
mapy sie nie powiedzie i oddziaty nie

wejdg na mape, pozostajg poza mapa
zgodnie z 2.1d czes¢ iii — moga
sprébowac ponownie podczas
nastepnej aktywacji.

6.4 [Opcjonalne] Zaplanowane
Zmeczenie

Te opcjonalne zasady zostaly
sformutowane na podstawie
pomystu, ktéry zaproponowat Jim
Stravers. Uzywaj ich wszystkich, jesli
w ogdle na nie sie zdecydujesz, oraz
tylko gdy juz bedziesz dobrze sie czu¢
z podstawowymi zasadami.

6.4a MOD w SNAFU za Zmeczenie.
Uzywaj tylko tych:

Fresh: MOD +1

Zmeczenie -4: MOD -1

Za wszystkie inne poziomy Zmeczenia
uzywaj MOD +0.

6.4b Zwiekszenie Zmeczenia i koszty
akcji. Nie uzywaj Tabeli Zwiekszenia
Zmeczenia ani rzutdw na Zmeczenie.
Zamiast tego, za wykonywanie
ponizszych akcji ptacisz Zmeczeniem:

Zwiek: 1
e sze'me A

Zmeczenia
Ustawienie

+1 dodatkowego Celu
innego niz ze Zwiadu*
Ustawienie Celu dalej

+1 niz 15 hekséw od
sztabu*

+1 Usuniecie jednego
znacznika Traffic**

2 Wykonanie
Forsownego Marszu
Uzycie MOD +2 w

+1 prébie Drugiej
Aktywacji

* Cele (znaczniki OBJ) mogg by¢
utworzone tylko w zwyktej sekwencji
aktywacji. Jesli chcesz utworzyc
dodatkowy i inny niz ze Zwiadu, a
ponadto ustawi¢ go o dalej niz 15
hekséw od sztabu, wtedy za oba te
warunki ptaci sie zwiekszeniem
Zmeczenia tylko o 1.

Koszty za znaczniki Celu (*) oraz
usuniecie znacznika Traffic (**) ptaci
sie kazdorazowo, czyli mogg wystgpic
wiecej niz raz w jednej aktywacji, np.
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usuniecie dwoch Traffic to wzrost
Zmeczenia o 2.

Usuniecie znacznikéw Traffic z zwyktej
sekwencji aktywacji, czyli na jej koncu,
jest bezptatne.

6.4c Zmeczenie 4. Efekty Zmeczenia
na poziomie 4 dziatajg natychmiast
gdy tylko formacja otrzyma znacznik
Fatigue -4 (nawet podczas
wykonywania jej aktywacji). Gdy
zaczyna sie poczatkowa aktywacja
formacji majacej Zmeczenie 4, to musi
ona przeznaczy¢ jg na aktywacje
Regeneracyjng. Formacja majaca
Zmeczenie 4 nie moze ,ptaci¢”
Zmeczeniem (6.4b) za zadng z akcji,
nie moze ich wykonywac.

6.4d Wyniki SNAFU. Formacja
uzyskujgca petng aktywacje z testu
SNAFU ma tylko jeden bezptatny
znacznik Celu mozliwy do
rozstawienia. W czesciowej aktywacji
i przy porazce w SNAFU nie ma
zadnych darmowych znacznikéw Celu
(mozna je dokupi¢ wg 6.4b).

6.4e Forsowny Marsz. Po
zastosowaniu wynikéw SNAFU nalezy
pomnozy¢ PPR kazdej jednostki przez
3. Formacja moze to zrobi¢ tylko raz
na ture i tylko podczas poczatkowe;j
aktywacji.

Wymaga zapfaty w Zmeczeniu wedtug
6.4b. Nie sg dozwolone zadne
dziatania bojowe. Nie umieszcza sie
zadnych Celéw, nie mozna uzywac
zadnych Dziatan Ogniowych, nie
testuje sie mostéw ani nie mozna uzy¢
tego Marszu do wyprowadzenia
oddziatéw w celu zdobycia Punktéw
Zwyciestwa. Druga aktywacja jest
niedozwolona.

6.4f Regeneracja ze Zmeczenia.
Uzywa sie standardowych zasad.

6.5 [Opcjonalne] WPanc
Dalekosiezne kontra
Czerwone

Gracze mogg chcie¢ wprowadzi¢ do
gry zasady lepiej oddajace rzeczywiste
cechy oddziatow dalekosieznych
(Prawdziwych lub we Wsparciu) w
obronie  przeciw oddziatom @z
Czerwonym WPanc. Uzycie tych zasad
wydtuza gre, co warto mie¢ na

uwadze podejmujgc decyzje o ich
uzyciu.

Uzywajac tych zasad nalezy zauwazyg,
ze Bronigcy sie oddziat Dalekosiezny
(sam lub jako Wsparcie) moze by¢
Strzelajgcym do Atakujgcego. Nie
mozna tu myli¢ Atakujgcego ze
Strzelajgcym.

Do Starcia dochodzi natychmiast po
wskazaniu oddziatu Atakujgcego, ale
przed okresleniem MOD w Tabeli
Walki.  Strzelanie Dalekosieznego
WPanc w obronie wspieranego
oddziatu uzywa czesci ,Cel jest
Wsparciem” w  Tabeli Star¢
Pancernych.

Strzelajgcy moze pozbawié
Atakujgcego mozliwosci uzycia MOD
za ,Posiadanie Czerwonego
Wsparcia” poprzez Odciecie go od
tego Wsparcia. Wszelkie redukcje z
takiego Starcia (dla Strzelajacego lub
celu) nadktada sie normalnie, z takim
wyjatkiem, ze efekt ,Redukcja
Wytrzymatosci  Strzelajgcego” nie
powoduje dla Bronigcego sie oddziatu
Odciecia od Wsparcia (moze je utracié¢
jedynie gdy Strzelajgcy zostanie
wyeliminowany wskutek redukcji).
Odciete Wsparcie u Atakujgcego
powraca natychmiast po zakonczeniu
Ataku (Zwyktego lub Szturmowego),
ktory zainicjowat.

Nie ma mozliwosci wykonania takiego
obronnego Starcia, jesli Atakujacy
oddziat jest Dualistyczny.
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Tabela zdolnosci oddziatow

Dozwolone tylko w Strefie Celu (3.3a)
Wymaga Dziatania Ogniowego (max dwa, 1.6a)
Atak
Szturmowy Naprowa-
(5.1k) - Drugi dzanie na
Atak Asysto- tylko Atak Starcie bronigcy | Wsparcie celdla

Rodzaj oddziatu Zwykty wanie Wsparcie mobilno$¢ | Ogniowy | Pancerne Zwiad sie w Ostrzatu

(1.1e) (5.1g) (5.1i) w Ataku Taktyczna (5.3) (5.2) (3.3) oddziat obronie (5.4)
Zdolny do Ataku TAK TAK TAK TAK TAK TAK
Czerwona TAK TAK TAK TAK TAK TAK TAK
WPanc
Ograniczona
WPanc ** TAK TAK TAK TAK TAK
Dalekosigzna TAK TAK TAK TAK TAK
WPanc **
Dualistyczny TAK TAK TAK TAK TAK TAK TAK TAK
Lekka WPanc TAK TAK TAK | Tvko TAK TAK TAK

jako cel
Tylko
5\7:?:::3@ Czerwona -a?gk:a TAK
P WPanc ]

Niegotowy
(1.1d) TAK TAK
Sztab TAK
PLOG TAK

** Jesli to oddziat Przetamujacy, to taki moze tez wykonywac Ataki Szturmowe.

Poscig po walce (5.6)

Jesli bronigcy sie Wycofa lub zostanie wyeliminowany,
to atakujacy oddziat (Atak Zwykty, Szturmowy) musi
przesungc sie na heks opuszczony przez bronigcych.
Jesdli w Ataku byt oddziat Asystujacy, to moze zrobié
Poscig tylko jesli jest w stosie razem z atakujacym.

Inne oddziaty nie mogg robi¢ Poscigu wcale. Zasieg
Dowodzenia sztabu nie ogranicza Poscigu. W Walce
Miejskiej nie ma Poscigu.

Punkty logistyczne, PLOG (3.1)

Dozwolony heks: Musi by¢ potgczony odpowiednia
droga ze sztabem i ze Zzrédtem zaopatrzenia, musza to
by¢ heksy wolne od wrogich oddziatéw i SK, musi
tworzy¢ Kompletng GDZaop.

Ruch: Podnies$ i przestaw PLOG na Dozwolony heks,
majgcy Kompletng GDZaop. Odwrd¢ na tylng strone,
Niepewna. Uzyj 3.0 krok b jesli nie ma Kompletnej
GDZaop.

Wypchniecie sztabu lub PLOG (4.7d)

Sztab (4.7e): Przestaw na heks z droga lub szlakiem, o
3 lub wiecej heksow dalej niz jest obecnie. Nie mozna
do wrogiej SK ani Strefy Star¢ Pancernych, ani jesli
miatby zablokowaé¢ jedyng GDZaop wroga. Usun
Przygotowang Obrone, zeton PLOG odwrd¢ na stan
Niepewny. Dodaj znacznik Koordynacji.

PLOG (4.7b): Przestaw na Dozwolony heks oddalony o
co najmniej 10 hekséw i ktéry bedzie tworzyc
Kompletng GDZaop. Odwréé zeton PLOG na stan
Niepewny.
warunkow, to usun PLOG poza mape.

Jesli niemozliwe jest spetnienie tych

Zobacz réwniez opcjonalne Miekkie Wypchniecie 4.7i
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Sekwencja rozgrywki (2.0) i
aktywacja (3.0)

FAZA WSTEPNA

» Positki
O Rzut na pogode
0 Rzut na Pkt. Lotnictwa i
Uzupetnienia
O Uzycie Uzupetnien
¢ Przygotowanie positkéw
» Przydziaty
> Rozkazy [opcjonalne]
» Okreslenie pierwszego

gracza

WSZYSTKIE AKTYWACJE

» Wybor sztabu

O Jedli sztab jest juz Uzyty,
przejdz do kroku | po
prawej.

O Jesli sztab nie jest Uzyty,
odwrdéé go na tylng Uzyta
strone i przejdz do kroku A
po prawej.

Gdy wszystkie aktywacje zostang
wykonane i sztaby Zakonczone u
obu graczy, przejdz do Konca Tury.

FAZA KONCA TURY

» Odwrdc sztaby na
nieuzyta strone.

» Przestaw znacznik tury
na kolejng ture.

Sekwencja Ataku (5.1b)

1. A:rodzaj Ataku (Zwykty czy
Szturmowy).

2. B: Przygotowana Obrona?

B: oddziat dajacy Efektywnosé.

4. A:oddziat dajacy Efektywnosé i
ewentualny Asystujacy.

5. A: Ostrzat Wspierajacy albo
Wyniszczajgcy?

6. MOD do Tabeli Walki.

7. A:rzut w Tabeli Walki.

8. Efekty z Tabeli Walki.

w

A dotyczy atakujgcego.
B dotyczy bronigcego.

Zwykta aktywacja

A. Wybér sztabu. Aktywny gracz
wskazuje swdj sztab do aktywac;ji i
odwraca go na Uzytg strone.

B. Przygotowanie.

O Jesli PLOG obecnie jest poza mapa:
dodaj lub zwieksz znacznik
zablokowanej GDZaop ,MSR
Blocked”

¢ GDZaop nie jest Kompletna: Usun
PLOG poza mape.

O GDZaop jest Kompletna: Usun
znacznik zablokowanej GDZaop
,MSR Blocked”.

O Utworz*, zachowaj lub usun
Przygotowang Obrone.

¢ Jesli formacja Nachodzi na inng,
obu dodaj znacznik Koordynacji.

O Jedli chcesz zrobi¢ Aktywacje
Regeneracyjng, przejdz do tabeli
Aktywacja Regeneracyjna.

C. SNAFU.

O Rzut w tabeli SNAFU: aktywacja
petna, czesciowa albo porazka.

¢ W przypadku porazki w SNAFU
mozesz jg zamieni¢ na Aktywacje
Regeneracyjng*. Jedli jg
wybierzesz, przejdz do tabeli
Aktywacja Regeneracyjna.

¢ Jedli formacja nie Nachodzi na inng,
usun jej znacznik Koordynacji.

D. Wyt6z znaczniki Celu bojowe (0BJ)
(oraz opcjonalne celu ruchu sztabu
(March OBJ), gdy sg uzywane Rozkazy).

E. Akcje aktywnej formac;ji.

O Ruch, wszelkie walki, Starcia
Pancerne i Ostrzaty.

O Jesli GDZaop moze by¢ Kompletna,
PLOG wraca na mape.

O Odwrd¢ PLOG na zwyktg strong,
jesli spetnia warunki.

¢ Jedli PLOG wykona ruch, odwréé go
na tylng Niepewng strone.

O Jedli chcesz, usun Przygotowang
Obrone.

F. Posprzatanie.
O Usun znaczniki: OBJ, Traffic, Temp
Dropped Support.
O Jedli PLOG nie jest w Optymalne;j
Odlegtosci, odwrdc go na tylng
Niepewng strone.

G. Zmeczenie. Rzu¢ w Tabeli
Zwiekszenia Zmeczenia dla najmniej
korzystnej sytuacji wskazanej w

Tabeli.
H. lIzolacja. Wedtug Tabeli Izolacji.

I. Druga aktywacja
¢ Oznacz sztab formacji jako
zakonczony.
¢ Jesli nie chcesz wykonywacé
drugiej aktywacji, formacja ma
Zmeczenie 4 lub wykonujesz
Aktywacje Regeneracyjng,
przejdz do kroku J.
¢ Rzué na prébe drugiej
aktywacji. MOD +1 jesli
Zmeczenie jest Fresh. Przy
udanym rzucie, przejdz do
kroku B, w przeciwnym razie do
J.
J. Kontynuacja gry. Teraz cata
aktywacje wykonuje przeciwnik.

* Dotyczy tylko pierwszej aktywaciji.

Aktywacja Regeneracyjna (3.7)
Jesli zostata wybrana z powodu porazki
w SNAFU (krok C), to akcje z
poprzednich krokéow (A i B) nalezy
zachowag, nie trzeba do nich sie cofa¢
ani poprawiac. Czynnosci:

O Usun znacznik Koordynacji.
Odwrdéé PLOG na przdd.

Usun znaczniki Dropped Support.
Zmniejsz Zmeczenie o jeden.
Sprawd? lzolacje.

Przejdz do kroku J.

SO

Przy porazce w SNAFU:

0 Mozna odwracac zetony oddziatéw
(tryb Marszowy/Bojowy).

0 Sztab moze zrobi¢ Dobrowolne
Wycofanie.

0 Mozna robi¢ Maskowania.

¢ Mozna poruszac / odwraca¢ PLOG.

Pod koniec porazkowej aktywacji:

O Usun Traffic i Dropped Support.

O Sprawdz? Izolacje.

O Przejdz do kroku I. Jesli to druga
aktywacja, to do J.
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Tabela Walki (5.1)

Rzut dwiema kostkami, zmodyfikuj o Koricowy MOD.

Wynik Straty Wycofanie* Traffic
4 i mniej A2 - -
5-6 Al - -
7-8 Al B: Sytuacyjne Tak
9-10 [A1] B: Sytuacyjne Tak
11-12 B1 B: Automatyczne -
13 i wiecej B2 B: Automatyczne -

* Jesli atakujgcy oddziat zostat zniszczony, to zignoruj
wszelkie Wycofania.

A# = atakujacy oddziat uzywajgcy Efektywnosci traci #
poziomow Wytrzymatosci.

[A1] = jesli bronigcy ma Przygotowang Obrone, to A1l. W
przeciwnym razie brak strat.

B# = broniacy sie oddziat uzywajgcy Efektywnosci traci #
pozioméw Wytrzymatosci.

B: Sytuacyjne = Bronigcy Wycofuje sie o 3 heksy i
odwraca na tryb Marszowy (5.5). Jesli ma
Przygotowang Obrone lub jest na Kluczowym
Terenie, to zamiast Wycofania bronigcy traci 1
poziom Wytrzymatosci.

B: Automatyczne = Zobacz 5.5e.

Traffic = Na heksie, gdzie byt bronigcy, ustaw znacznik
zakorkowania Traffic, ale tylko jesli bronigcy sie
Wycofat lub zostat wyeliminowany (4.0).

Tabela Ostrzatu (5.3, 5.4)

Rzut jednq kostkq za kazdy oddziat na heksie celu.

Wynik rzutu
Artyleria, Atak
Celem jest: Lotnictwo Ogniowy
WPanc Ciezki lub WPanc
Dalekosiezny w trybie 6 6
Bojowym lub heks miejski
(Urban)
heks miasta (City) 5-6 6
heks z terenem obronnym lub
oddziat z Przygotowang 4-6 5-6
Obrong
zadne z powyzszych 3-6 4-6

Jesli kwalifikuje sie wiecej niz jeden wiersz z tabeli, uzyj tego,
ktory ma najmniejsze szanse zadania obrazen celowi.

Jesli uzyskasz wynik rzutu z wskazanego zakresu, to oddziat na
heksie bedgcym celem otrzymuje 1 redukcje Wytrzymatosci.

MOD do Tabeli Walki

Jesli wskazany jest oddziat, to chodzi o ten, ktory w walce
daje swojq Efektywnosc.

Wartos¢ Efektywnosci atakujgcego i bronigcego
osobno zmodyfikuj o:

Dla obu:
Oddziat Dualistyczny lub majacy
. . . +1
odpowiednie* Wsparcie
Jego formacja ma znacznik MSR Blocked -1
* Odpowiednie Wsparcie:
Atakujacy: tylko czerwone Red Support.
Broniacy: dowolne.
Tylko dla atakujacego:
Podwdjna Strefa Celu +1
Ma Przygotowang Obrone -1
Ostrzat Wspierajgcy Atak Zwykty +2
Ostrzat Wspierajgcy Atak Szturmowy +1
Asysta (tylko w Ataku Zwyktym) +1
Atak Spoza Mapy (6.3) +2
Poprzedzajacy Atak Ogniowy w Ataku
+1
Szturmowym (5.3)
W Ataku Szturmowym oddziat WPanc +
Przetamujacy
W Ataku Szturmowym oddziat WPanc Ciezki +1
Tylko dla bronigcego:
Ma Przygotowang Obrone +1
Bronigcy sie heks ma 2 oddziaty +1
Bronigcy sie heks ma wiecej niz 2 oddziaty -2
Atak przechodzi przez krawedz heksu z +
Terenem Obronnym
Broni sie oddziat Dualistyczny, piechota lub
) - ) +1/
Prawdziwy WPanc Dalekosiezny na Terenie +
Obronnym / miescie (City lub Urban)
Broni sie Czerwony Ciezki WPanc na
otwartym terenie (nie Dualistyczny, +
Wspierajacy ani nie ma Przygotowanej
Obrony)
Broni sie oddziat WPanc na heksie miejskim
(Urban) (nie jest Dalekosiezny w trybie -3
Bojowym ani nie jest to oddziat Wspierajacy)

Koricowy MOD =
wyliczona wartos¢ atakujgcego
minus
wyliczona wartosé bronigcego
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Tabela SNAFU
Rzut dwiema kostkami, zmodyfikuj o MOD do SNAFU.

Uzyskana aktywacja:
porazka czesciowa petna

2 lub mniej 3-6

Uwaga: Jesli formacja uzywa Przygotowanej Obrony, to
maksymalnie moze uzyskac Czesciowq aktywacje.

7 lub wiecej

MOD do SNAFU

Standardowe:
Zmeczenie jest Fresh +1
Znacznik Koordynacji -1

Zmeczenie X -X

Nachodzenie formacji (3.2d) -1

Specyficzne dla danej gry +/- X

Gdy GDZaop jest Kompletna:
Optymalna odlegtosé¢* +1
PLOG Niepewny -1
Skrzyzowane drogi zaopatrzenia -1

Jesli GDZaop uzywa szlaku (Track):

Dobra Przejezdnosc¢ (wg pogody) -1

Staba Przejezdnos¢ (wg pogody) -2

Gdy GDZaop nie jest Kompletna:

PLOG poza mapa -3
znacznik MSR Blocked 1 -1
znacznik MSR Blocked 2 -2

* Optymalna odlegtos$¢ sztabu do PLOG to od 5 do 15 hekséw,
zobacz 3.2f. Wyjgtkowo jest zachowana gdy PLOG jest na heksie
Wejsciowym, a sztab nie dalej niz 15 hekséw. (Odlegtos¢ mierzy
sie po drogach dostepnych jako zaopatrzeniowe - przyp. ttum.)

Efekty SNAFU

. Uzyskana aktywacja
Dostepne akcje: > ;
petna czesciowa porazka
Znaczniki Celu (OBJ):
ilos¢ OBJ z samej aktywacji: 2 1 0
dodatkowe ze Zwiadu: | TAK TAK -
Ruch:
Dostepna PPR: | TAK 50%* -
Dobrowolne Wycofanie: | TAK TAK sztab
Odwracanie oddziatéw: | TAK TAK TAK
Przywracanie PLOG: | TAK TAK TAK
Ostrzat:
Dostepne Pkt. Artylerii: | TAK 50%* -
Dostepne Pkt. Lotnictwa: | TAK TAK -
Walka:
D ki
ostepne wszyst ‘le TAK TAK )
rodzaje:
Pozostate:
Wejsci P t
ejScie w Przygotowang e TAK AR
Obrone:
. k6
Usuniecie znacznikow TAK TAK TAK
Dropped Suport:
Wchodzenie w
TAK TAK TAK

Maskowanie:

* Zaokrqgglanie wartosci: Pkt. Artylerii w dét. Wymog
posiadania co najmniej 1 Pkt. Artylerii dla utworzenia
Przygotowanej Obrony (1.7a) sprawdz? przed zaokragleniem.
Niecatkowitych wartosci PPR nie zaokraglaj nigdy.

Tabela Izolacji (3.6)

Stos ma Bezpieczna Linie oraz...

jest w zasiegu formacja ma Redukcja (na
dowodzenia MSR Blocked kazdy oddziat)
Tak Tak / Nie 0
Nie Nie 1
Nie Tak 2

Stos nie ma Bezpiecznej Linii oraz...

jest w zasiegu formacja ma Redukcja (ha

dowodzenia MSR Blocked kazdy oddziat)
Tak Nie 1
Tak Tak 2
Nie Nie 2
Nie Tak 3

Tabela Zwiekszenia Zmeczenia (1.8)

Rzut jedng kostkq dla powodu majgcego najwieksze
szanse zwiekszy¢ Zmeczenie. Nie ma zadnych MOD. Jesli
zaden powdd nie ma zastosowania, to nie ma rzutu ani
zwiekszenia Zmeczenia. Zwiekszenie Zmeczenia o 1
poziom wystepujgce gdy na kosci wypadanie podana ilos¢
oczek. Powdd to akcja wykonana podczas aktywacji.
JAutomat” to zwiekszenie Zmeczenia bez rzutu,
automatyczne.

Powdd: Wynik rzutu

Ustawienie Celu bojowego (nie 1
dotyczy March OBJ)

Starcie Pancerne
Atak Ogniowy 1-2
druga aktywacja (nie jesli porazka)

Sekwencja Ataku (5.1b) 1-3

Dobrowolne Wycofanie sztabu automat.
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Tabela Star¢ Pancernych (5.2)

Dodaj wartosc¢ Efektywnosci i WPanc u kazdej strony
(gdy bronigcy ma Wsparcie, uzyj WPanc tego Wsparcia i
Efektywnosci oddziatu wspieranego). Modyfikatory:

MOD dla Strzelajacego:
Podwdjna Strefa Celu +1
strzela Ograniczony WPanc -1

MOD dla celu:
ma Przygotowang Obrone oraz/lub
Wielooddziatowe Wsparcie (5.2d)
jest to WPanc Dalekosiezny
nie we Wsparciu

+1

+1

Konncowy MOD =
wyliczona wartos¢ atakujgcego
minus
wyliczona wartos¢ bronigcego

Strzelajgcy rzuca dwiema kostkami i:

Jesli celem jest Prawdziwy WPanc:

Redukcja i Traffic
Strzelajacego

Redukcja i

Redukcj &
el Ep e Wycofanie celu

Wykonanie Wycofania (5.5)

Redukcje Wytrzymatosci z powodu Wycofania sq na
oddziat, a nie na caty stos, oraz sq one dodatkowe do
wszelkich redukcji z innych tabel.

Dobrowolne Wycofanie (4.8a):
» redukcja Wytrzymatosci o 1, Wycofanie o 3
heksy, odwrdcenie na tryb Marszowy.

Gdy nie ma Bezpiecznej Linii Komunikacji (1.9):

» oddziat o mobilnosci Taktycznej: Wycofanie o0 3
heksy, odwrdcenie na tryb Marszowy.

» oddziat o mobilnosci Pieszej lub
Ciezarowkowej: redukcja Wytrzymatoscio 1,
brak Wycofania.

Z Tabeli Sta¢ Pancernych:

» Woycofanie o 3 heksy, odwrdcenie na tryb
Marszowy.

51w mniej 6-8 9w wiecej

* Jesli celem jest oddziat Maskujqgcy, zmien ,redukcje obu” na
,brak strat, oddziat Maskujgcy (cel) Wycofuje sie o 3 heksy”.

Jesli celem jest Wsparcie:

Redukcja i
Traffic
Strzelajacego

Odciecie od
Wsparcia i
redukcja celu

Bez Odciecie od
efektu Wsparcia

3iub mniej 4-5 6-10 11 wb wiecej

Traffic = potdz ten znacznik na heksie Strzelajgcego.
Wycofanie = Wycofaj cel o 3 heksy i odwrdc na tryb
Marszowy (jesli jest w trybie Bojowym).

Uwagi:

1) Zignoruj wynik dla Strzelajgcego, jesli jest poza
Zasiegiem celu.

2) Strzelanie jest niemozliwe, jesli cel jest poza
Zasiegiem Strzelajgcego.

3) Jesli cel jest w Przygotowanej Obronie lub na
terenie obronnym, to maksymalny zasieg
Strzatu wynosi tylko jeden heks!

Z Tabeli Walki:

Sytuacyjne (5.5d):

» Przygotowana Obrona lub Teren Obronny:
redukcja Wytrzymatosci o 1, brak Wycofania.

» Wszystkie inne przypadki: Wycofanie o 3 heksy,
odwrdcenie na tryb Marszowy.

Automatyczne (5.5e):

» Mobilnosé Taktyczna lub nieprzydzielony
oddziat Samodzielny: Wycofanie o 3 heksy,
odwrdcenie na tryb Marszowy.

» Mobilnosé Piesza lub Ciezaré6wkowa:

o

< Ucieczka do sztabu: Wycofanie na heks w
promieniu 1 od swojego sztabu,
odwrdcenie na tryb Marszowy.

Jest mozliwe tylko gdy oddziat moze
Wycofac sie co najmniej o 3 heksy i
przestawi sie na heks nie dalej niz 1 heks od
swojego sztabu.

% Inne niz Ucieczka do sztabu: przeniesienie
poza mape (oddziat taki wraca do gry w
nastepnej turze, w promieniu 1 heksu od
swojego sztabu).

Jesli Wycofanie nie moze zosta¢ wykonane lub
koriczy sie na heksie z wrogg SK majgcq wptyw
na wycofujqcy sie oddziaf, zobacz 5.5g.
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Przygotowana Obrona — podsumowanie zasad
Wejscie w PO: mozliwe gdy...

Vv formacja posiada przynajmniej 1 Pkt Artylerii,

v nie ma znacznika MSR Blocked,

Vv Jest to poczatkowa aktywacja (a nie druga).

Wyijscie z PO: usun Prepared Defense gdy...
O Mozesz to zrobi¢ dobrowolnie.

Sztab wykona ruch lub zostanie Wypchniety.
Formacja otrzyma znacznik MSR Blocked.

S O <O

Formacja nie bedzie juz mie¢ 1 Pkt Artylerii.

Efekty PO: gdy formacja ma Prepared Defense...

Nie moze uzyskaé lepszej aktywacji niz czesciowa.
Moze pozostawac¢ w PO nawet przy porazce w SNAFU.
Korzysta z MOD w Tabeli Walki i Staré Pancernych.
Korzysta z niej podczas obrony w Tabeli Ostrzatu.

Moze Regenerowac swoje Zmeczenie.

S OO

Moze wykonaé drugg aktywacje, ale podczas niej nie
moze wejs¢ w PO (gdy jeszcze nie jest w PO).

Oddziaty mogace korzystajgce z PO:

v Oddziaty w trybie Bojowym,
v znajdujace sie w zasiegu dowodzenia,

v jesli formacja posiada znacznik Prepared Defense.

Dozwolone heksy (3.1)

v Zawieraja droge gtdwng, poboczng lub szlak. Szlak
jednak jest Dozwolony tylko na S$ciezce miedzy
sztabem a PLOG (lecz nie miedzy PLOG a zrédtem
zaopatrzenia).

v Kazdy Dozwolony heks musi fgczyé sie ze Zrédtem
zaopatrzenia.

v Nie moze blokowa¢ juz istniejacej wrogiej GDZaop.

v Nie moze zawieraé wrogiego oddziatu ani SK.

Bezpieczna Linia (Komunikacji) (1.9)

To Sciezka kolejnych heksdw prowadzona od oddziatu do
jego sztabu, wolna od wrogich oddziatéw i wrogich SK,
ktore miatby wptyw na oddziat wg jego mobilnosci.
Sojusznicze oddziaty negujg wrogie SK w tym przypadku.
Nigdy nie moze by¢ dtuzsza niz Zasieg Dowodzenia sztabu
plus 5 heksow. Ponizsze przypadki pokazujg jaki jest
wymoég dla oddziatu odnosnie jego klasy mobilnosci, jesli
ma on mie¢ Bezpieczng Linie Komunikacji ze sztabem, za$
we wszystkich innych sytuacjach Bezpieczna Linia musi
by¢ dostepna dla ruchu oddziatu wedtug jego obecnej
klasy mobilnosci.

Uzywana
Powadd mobilnos¢

Odwrdcenie oddziatu na tryb z Ciezarowkowa
mobilnoscig Ciezarowkowg (czarna PPR)

Odwrdcenie oddziatu na tryb z Taktyczna
mobilnoscig Taktyczng (czerwona PPR)
Uzycie Punktu Uzupetnien WPanc Taktyczna

lub dostep do Wsparcia formacji (czerwona PPR)

Uzycie Punktu Uzupetnien innego Piesza

niz WPanc (biata PPR)

Kontrolowanie heksu Miejskiego (6.1a)
Ponizej pokazane sg sposoby oznaczania Kontroli nad
heksem Miejskim na przyktadzie strony niemieckie;j:

Petna Kontrola Niemcow

Niemiecki oddziat ma petng kontrole
na zajmowanym Miejskim heksie.

Czesciowa Kontrola Niemcow

Niemiecki oddziat utracit czesciowo
Kontrole, dlatego ma znacznik Partial
Control Niemcow.

Czesciowa Kontrola Sowietéow

Niemiecki oddziat jeszcze bardziej
utracit Kontrole. Mimo ze wcigz
znajduje sie na heksie, ma znacznik
Partial Control Sowietow.

Opuszczony heks

Niemiecki oddziat zostat zmuszony
Opusci¢ zajmowany heks Miejski. W
nastepstwie na heksie nie moze
znajdowac sie zaden znacznik Partial
Control.

Ponadto gdy na heksie z oddziatem jest znacznik Partial
Control, to oddziat ma mozliwosé¢ zwiekszaé poziom
kontroli (z czesciowej wroga na czesciowa swojg oraz z
czesciowej swojej na petng swojg).

Tt Gamprs

Quality Wargames Since 1988

Muiti-Man Publishing

Multi-Man Publishing, LLC. 403 Headquarters Drive, Suite 8,
Millersville MD 21108
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Tabela z Procedurg wykonywania przydziatow (w tym ustawiania/zdejmowania oddziatéw jako Wsparcie)

Odziat

| Zamierzona akcja

| Wymagania

Jak wykona¢

Oddziat Organiczny (na state przypisany do formacji)

Przesuniecie do v Oddziat w zasiegu dowodzenia. Ustaw zeton oddziatu w poblizu

Wsparcia v Posiada Bezpieczna Linie do sztabu. sztabu, oznacz odpowiednim
znacznikiem Support.

Zdjecie ze Wsparcia | «  Musza byé spetnione wymogi dla heksu Ustaw zeton oddziatu na heksie

Koncentracji podane pod tg tabelg*.

Koncentracji*, strong w trybie
Marszowym.

Przydzielony do for

macji oddziat Samodzielny lub Pkt Artylerii

Prawdziwy, Przesuniecie do v Oddziat w zasiegu dowodzenia. Ustaw zeton oddziatu w poblizu
ustawiony na Wsparcia Vv Posiada Bezpieczng Linie do sztabu. sztabu, oznacz odpowiednim
mapie (nie jako znacznikiem Support.
Wsparcie) Wydzielenie z v Oddziat w zasiegu dowodzenia. Oddziat pozostaje na zajmowanym
formacji v Posiada Bezpieczna Linie do sztabu. heksie, bez przydziatu do formacji, lub
v Formacja ma Kompletng GDZaop. mozna go odtozy¢ poza mapg, aby
zostat przydzielony w jednej z
kolejnych tur.
Znajdujacy sie we | Zdjecie ze Wsparcia v Muszg byé spetnione wymogi dla heksu Ustaw zeton oddziatu na heksie
Wsparciu Koncentracji podane pod tg tabelg*. Koncentracji*, strong w trybie
Marszowym.
Wydzielenie z v Formacja ma Kompletng GDZaop. Odtéz oddziat poza mape, aby zostat
formacji przydzielony w jednej z kolejnych tur.
Zdjecie ze Wsparcia | « Formacja ma Kompletng GDZaop. Ustaw zeton oddziatu na heksie
i wydzielenie v Musza by¢ spetnione wymogi dla heksu Koncentracji*, strong w trybie

Koncentracji podane pod tg tabelg*.

Marszowym, lub odtéz poza mape,
aby przydzieli¢ go w jednej z kolejnych
tur.

Nieprzydzielony do

zadnej formacji oddziat Samodzielny lub Punkt Artylerii

Positki, Przydzielenie do v Formacja ma Kompletng GDZaop. Ustaw zeton oddziatu na wejsciowym
odbudowany formacji v Musza by¢ spetnione wymogi dla heksu heksie Koncentracji*, strong w trybie
oddziat lub Koncentracji podane pod ta tabelg*. Marszowym.
czekajacy poza Przydzielenie do v Formacja ma Kompletna GDZaop. Ustaw zeton oddziatu w poblizu
map3a formacji i od razu sztabu, oznacz odpowiednim
do Wsparcia znacznikiem Support.
Prawdziwy, Przydzielenie do v Ma Bezpieczna Linie prowadzona Ustaw zeton oddziatu na wejsciowym
ustawiony na formacji mobilnoscia Ciezaréwkowa do dowolnej heksie Koncentracji*, strong w trybie
mapie (nie jako przyjaznej formacji posiadajacej Marszowym.
Wsparcie) Kompletng GDZaop.
v Nowa formacja ma Kompletng GDZaop.
v Na poczatku tej Fazy Przydziatéw nie byt
przydzielony do zadnej formacji.
v Muszg by¢ spetnione wymogi dla heksu
Koncentracji podane pod tg tabelg*.
Przydzielenie do v Ma Bezpieczna Linie prowadzona Ustaw zeton oddziatu w poblizu
formacji i od razu mobilnoscia Ciezaréwkowg do dowolnej sztabu, oznacz odpowiednim
do Wsparcia przyjaznej formacji posiadajacej znacznikiem Support.
Kompletng GDZaop.
v Nowa formacja ma Kompletng GDZaop.
v Na poczatku tej Fazy Przydziatéw nie byt
przydzielony do zadnej formacji.
Odstawienie poza v Ma Bezpieczna Linie prowadzona Odtéz oddziat poza mape, aby
mapg, bez mobilnoscia Ciezaréwkowa do dowolnej przydzieli¢ go do formacji w jednej z
przydziatu przyjaznej formacji posiadajace;j kolejnych tur.
Kompletng GDZaop.
v Na poczatku tej Fazy Przydziatéw nie byt

przydzielony do zadnej formacji.

* Heks Koncentracji: nie dalej niz 5 heksow od sztabu, ma Bezpieczng Linie o mobilnosci Ciezaréwkowej do przydzielonego
sztabu, heks dostepny do zwyktego ruchu, heks wolny od wrogich SK WPanc Prawdziwych (nie ze Wsparcia).
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