FLAMES OF WAR

Skrot zasad gry

FAZA RUCHU - MOVEMENT PHASE

W tej fazie gracz moze porusza¢ swoje oddziaty. Ruchy wykonuje si¢ po kolei plutonami,
przemieszczajac wszystkie jednostki nalezace do jednego zanim przejdzie si¢ do nastgpnego.

Kazda jednostka moze przeby¢ w jednej turze okreslony dystans, ktory zalezy od jej rodzaju
(piechota, czotgi, kawaleria itp.) oraz typu terenu.

Jezeli jednostka przechodzi przez kilka rodzajow terenu, bierze si¢ pod uwagg jedynie dystans
dozwolony dla najtrudniejszego z nich. Moze zaj$¢ sytuacja, ze jednostka wkroczy na obszar, w
ktérym dozwolony ruch jest mniejszy niz wczesniej przebyty — woéwczas zatrzymuje si¢ na jego
krawedzi. Gracz moze kontynuowac jej ruch dopiero w swojej nastepne;j turze.

Zasiegi ruchu

| Typ jednostki ‘ po drodze ‘ na przelaj ‘w terenie cigzkim
| Pojazdy gasienicowe |12 cali/30cm |12 cali/30cm | 8 cali/30cm
|Pojazdy poétgasienicowe i jeepy ‘16 cali/40cm ‘12 cali/30cm ‘ 4 cale/10cm
| Pojazdy kotowe 116 cali/40cm | 8 cali/20cm | 4 cale/10cm
| Powozy, taczanki 110 cali/25cm | 8 cali/20cm | 4 cale/10cm
| Furmanki 6 cali/15cm | 6 cali/l5cm | 4 cali/L0cm
| Piechota | 6 cali/l5cm | 6 cali/l5cm | 6 cali/15cm
| Kawaleria 110 cali/25¢cm [10 cali/25cm | 10 cali/25cm
| Dziafa przeno$ne 6 cali/15cm | 6 cali/l5cm | 6 cali/l5cm
| Srednie i cigzkie dziata ] 2 cale/scm \ 2 cale/scm ] 2 cale/5cm
| Dziata stacjonarne ‘ Moga by¢ tylko holowane

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
jedo powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnigciem prawnych konsekwencji.
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Przemieszczanie jednostek:

Poszczegolne jednostki w plutonie przemieszczaja si¢ niezaleznie od siebie, kazda z nich moze
poruszy¢ sie w innym kierunku, lub pozostaé w miejscu. Zadna z jednostek nie jest ograniczona
do ruchu w kierunku, w ktorym byta pierwotnie zwrdcona, za§ po wykonaniu ruch gracz moze ja
obréci¢ w dowolna strong. Ruch nie musi odbywac si¢ po linii prostej, jednostka moze skrecié
dowolna ilo$¢ razy. Aby okresli¢ przebyty dystans mierzy si¢ rzeczywista odlegtosé, ktora
przebyta, a nie odlegto$¢ w linii prostej miedzy punktem poczatkowym a koncowym. Jednostki
jednego gracza nie przeszkadzaja sobie wzajemnie podczas ruchu i moga si¢ przenikac, nie
mozna ich jednak stawia¢ tak, zeby ich podstawki nachodzity na siebie po zakonczeniu ruchu.
Pojazdy moga swobodnie si¢ mijac tylko jesli przestrzen migdzy nimi jest na tyle szeroka, ze
poruszany pojazd fizycznie miesci si¢ migdzy nimi. Zasi¢g ruchu mierzy si¢ od frontu jednostki
do punktu, do ktérego chece ona dotrze¢. Piechota i dziala nie moga podejs¢ blizej niz 2 cale/Scm
do widzianego przeciwnika. Pojazdy moga "przejezdzac" przez wrogie pojazdy. Pojazdy nie
moga przemiescic si¢ blizej niz 2 cale/5cm do widocznej piechoty lub dziat przeciwnika.

Ruch szybki

Jest to forma ruchu pozwalajaca oddziatom przeby¢ znacznie wigkszy dystans niz zazwyczaj.
Wiaze si¢ z nim jednak pewne ryzyko: jednostki korzystajace z szybkiego ruchu sa bardziej
narazone na ogien nieprzyjaciela. Jednostki, ktére wykonuja ruch szybki moga przeby¢ dystans
dwukrotnie wigkszy niz normalnie. Ruch ten musi odbywac si¢ po prostej, najkrotsza droga do
celu, zmiana kierunku jest mozliwa tylko, jesli tak prowadzi droga, albo jezeli prosta droge
blokuja przeszkody. Po zakonczeniu ruchu jednostki zwraca si¢ w kierunku ruchu. Jezeli
jakakolwiek jednostka w plutonie wykonata ruch szybki to caty pluton jest traktowany tak, jakby
go wykonywal. Jednostki, ktore korzystaja z ruchu szybkiego nie moga:

e wejs¢ na teren cigzki

e 7zblizy¢ si¢ na 8 cali/20cm do wrogich jednostek

o strzela¢

e przeprowadzaé szturmow

o wykorzystywac¢ zdolnosci jednostek zwiadu: oderwanie si¢ od przeciwnika

Budynki:

Wewnatrz budynku moze schroni¢ sig tyle jednostek ile sig¢ fizycznie zmiesci, by nie nachodzity
na siebie podstawkami. Jezeli budynek jest na tyle maty, Ze nie miesci si¢ w nim zadna
podstawka, uznaje sig, ze moze on pomiescic tylko jedna.

Budynki traktowane sa jako teren bardzo trudny, w zwiazku z czym nie mozna wykonywaé w
nich szybkiego ruchu.

Przej$cia sa to miejsca, przez ktore mozna dostac si¢ do budynku 1 przez ktére mozna prowadzi¢
ostrzat z wewnatrz. Do przej$¢ zaliczaja sig np. drzwi, okna 1 wyrwy w §cianach. Przez
pojedyncze przej$cie moze normalnie przej$¢ lub strzela¢ tylko jedna jednostka, jezeli jednak jest

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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ono szerokie, moze z niego korzysta¢ tyle jednostek ile si¢ w nim fizycznie miesci w catosci.
Piechota moze wej$¢ do budynku tylko przez takie przejscia jak drzwi i okna, zeby dostac si¢ do
srodka musi rozpocza¢ ruch stykajac si¢ z jednym z nich, lub by¢ w stanie doj$¢ do takiego
przej$cia, z ktoérym, na poczatku fazy ruchu, stykata si¢ sprzymierzona jednostka. Piechota moze
wyj$¢ z budynku tylko przez takie przejscia jak drzwi i okna, zasi¢g ruchu mierzy si¢ wowczas
od miejsca z ktérego dana jednostka opuszcza budynek. Kawaleria nie moze wejs¢ do budynkow
dopoki nie zsiadzie z koni. Sposréd pojazdow jedynie gasienicowe, w petni opancerzone moga
wjezdza¢ do wngtrza budynkéw. Nie jest wymagane, by istniato przejscie, gdyz po prostu
przebijaja si¢ przez jego Sciany. W wyniku tego nie powstaje jednak nowe przejscie, gdyz uznaje
sig, ze spadajace fragmenty murdw i stropéw zasypuja powstaly otwor i nie mozna z niego
pozniej skorzysta¢. Wjazd pojazdu do budynku traktowany jest jako przemieszczanie si¢ przez
teren bardzo trudny. Dziata przeno$ne moga zajmowac lub opuszczaé¢ budynki tak jak piechota,
za$ pozostate dziata moga by¢ rozstawione na parterze budynku w fazie rozstawiania, ale nie
moga do nich wjezdza¢ ani wyjezdza¢ podczas gry.

Ruch przez teren ci¢zki:

Za kazdym razem, gdy pojazd chce przejechac przez teren cigzki musi zdaé test zakopania sig.
Gracz rzuca koscia za kazdy taki pojazd: wynik 2 lub wigcej oznacza, ze moze jecha¢ dalej bez
problemu, jezeli jednak wypadnie 1 oczko pojazd zakopuje sig na przeszkodzie i nie moze si¢
porusza¢ dopoki nie zostanie z niej uwolniony. Pojazd musi wykona¢ test zakopania si¢ za
kazdym razem, gdy wjezdza lub zaczyna ruch na terenie cigzkim.

e pojazdy gasienicowe moga probowac przejechac przez teren bardzo trudny; w tym celu
musza jednak zda¢ test umiejgtnosci, jezeli pojazd go zda moze jecha¢ dalej, jezeli mu sig
to nie powiedzie — zakopat sig.

o lekkie, $rednie 1 cigzkie dziata musza zdawac test zakopania sig tak samo jak pojazdy
podczas przechodzenia przez teren cigzki.

o piechota, kawaleria i dziata przeno$ne nigdy nie musza zdawac¢ testu zakopania si¢
(niezaleznie od rodzaju terenu, w jakim si¢ znajduja)

Zakopanie si¢ (bogging down):

Pojazdy 1 dziata, ktore zakopaty si¢ nie moga walczy¢ dopoki nie zostana uwolnione. Pojazdy,
ktore zakopaly si¢ koncza swoj ruch w punkcie, w ktérym nie zdaty testu. Pasazerowie moga
wysias$¢ z zakopanego pojazdu na poczatku swojej nastgpnej fazy ruchu. W fazie wstgpne;j
wykonaj test umiejgtnosci dla kazdego pojazdu lub dziata ktore zakopalo sig, jezeli test jest
udany to pojazd wraca do punktu gdzie byt przed zakopaniem si¢ na przeszkodzie, jezeli nie to
mozna prébowac w kolejnych turach. Uwolniony z przeszkody pojazd moze funkcjonowac
normalnie przez resztg tury.

Pojazdy holujace (recovery vehicle):

Pojazdy holujace moga odholowywac inne pojazdy, ktore zakopaty sie, sa zepsute albo
zniszczone. Aby to zrobié, pojazd musi zakonczy¢ ruch obok celu, przy czym sam nie moze by¢
zakopany ani mie¢ wstrzasnigtej zatogi. Zamiast oddac strzal przesun oba pojazdy do 4
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cale/10cm, wykonujac w terenie ci¢zkim test zakopania si¢ dla pojazdu holujacego. Jezeli test byt
udany, holowany pojazd lub dziato jest wolny od konca fazy strzelania. Zaden z tych pojazdow
nie moze w tej turze strzela¢ ani wykonywac¢ szturmow. Kazdy pojazd, ktéry nie jest zakopany
ani ze wstrzasnigta zaloga, moze samemu sprobowac¢ odholowac¢ taki sam lub mniejszy pojazd
(lub dziato) jak pojazd holujac. Musi jednak wykona¢ wowczas test umiejetnosci zamiast testu
zakopania sig. Jezeli test si¢ uda - holowany pojazd zostaje uwolniony.

Transport:

Pojazd transportowy moze przewozi¢ piechote i dziata przenosne, moze tez holowac inne dziala.
Jeden pojazd moze przewozi¢ tylko jednostki ze swojego plutonu. Kazda taka jednostka powinna
mie¢ przydzielony pojazd, ktory ja transportuje; jezeli zostanie on zniszczony - pasazerow
rozdziela si¢ rowno pomigdzy pozostale pojazdy transportowe plutonu Pojazdy transportowe nie
maja ograniczenia pojemnosci, moga przewozi¢ wigcej jednostek niz na poczatku starcia jezeli na
skutek strat czg$¢ plutonu straci swoje pojazdy. Jednostki niezalezne moga korzysta¢ z
dowolnego transportu z dowolnego plutonu.

Aby zatadowac pojazd piechota najpierw wykonuje si¢ nim ruch, a nastgpnie przemieszcza
piechote, by znalazta si¢ w przedziale transportowym pojazdu. Kolejno$¢ ta jest istotna: po
zatadowaniu pasazeréw transport nie moze si¢ dalej poruszy¢ w tej samej turze i jest traktowany
jako poruszony, nawet jezeli w rzeczywistos$ci to nie nastapito.

Pasazerowie moga wysiada¢ z pojazdow na poczatku swojej fazy ruchu, zanim si¢ one porusza.
Nastepnie przemieszczaja si¢ normalnie liczac odleglos¢ od przedziatu transportowego pojazdu.
Po wytadowaniu pasazerow pojazd transportowy traktowany jest jako poruszony.

Holowane dziala sa podczepiane do 1 odlaczane od pojazddéw na tej samej zasadzie, co piechota, z
tym, ze kazdy pojazd moze holowa¢ tylko jedno dziato. Po odtaczeniu od pojazdu dziato
pozostaje w miejscu, w ktérym zostato odtaczone 1 wykonuje ewentualny ruch od tego punktu.
Dziata holowane przez pojazdy nie musza zdawa¢ oddzielnych testow zakopania sig¢. Do
holowanych dziat nie mozna strzela¢, jest to mozliwe jedynie do pojazdow, ktore je holuja. Jezeli
przy ostrzale artyleryjskim jedynym celem znajdujacym si¢ pod znacznikiem jest holowane
dziato, to nie zostaje trafione. Jeep holujacy dziato moze jechaé jedynie z predkoscia nie wigksza
niz 6 cali/15cm. Gracz moze zdecydowac na koncu fazy ruchu, ze odsyta pusty pojazd
trasportowy na tyly - usuwa go wowczas ze stotu i gry (pojazd taki nie liczy sig jako zniszczony
ale nie moze powr6ci¢ do gry). Jednostki kawalerii moga zsia$¢ z koni na poczatku fazy ruchu
(konie sa automatycznie odsytane na tyty).

Pluton transportowy:

Funkcjonuje jako oddzielny pluton, Jednostki takiego plutonu nie moga by¢ przydzielone do
innych plutonéw. Pluton transportowy moze przewozi¢ kilka innych plutonéw na raz. Kazdy
pojazd moze przewozi¢ do 5. jednostek piechoty i/lub dziat przeno$nych. W miejsce jednej z
jednostek piechoty moze tez holowa¢ dziato.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Piechota jadaca na czolgach

Na kazdym czotgu moze jecha¢ do 3. jednostek piechoty lub dziat przeno$nych. Wsiadanie 1
zsiadanie z czolgéw odbywa si¢ w taki sam sposob jak w przypadku pojazdow transportowych.
Czolgi wyposazone w miotacze ognia nie moga przewozi¢ piechoty

Opuszczenie pola bitwy:

Jednostki moga dobrowolnie opusci¢ pole bitwy wychodzac przez jedna z krawedzi stotu — jezeli
nastapito to w ich strefie rozstawienia przestaja si¢ liczy¢ jako czg$¢ swoich plutonow. Jezeli
opuszcza pole bitwy przez inna krawedz traktowane sa jako zniszczone. Pluton, ktory w catosci
opusci pole bitwy nie liczy si¢ juz do sity bojowej kompanii.

FAZA STRZELANIA - SHOOTNIG STEP

W fazie strzelania gracz po kolei strzela swoimi plutonami. Nie moga tego robi¢ jedynie te
plutony, ktore korzystaty wcze$niej w tej samej turze z szybkiego ruchu.

1. Zasada ogolna

Graz wybiera pluton ktory bedzie strzelat 1 przeprowadza odpowiednia procedurg dla wszystkich
jednostek nalezacych do niego, ktore maja strzela¢. Nastgpnie, przechodzi si¢ do kolejnego
plutonu 1 tak dalej, az wszystkie plutony, ktére mialy strzela¢ zrobia to.

2. Wybor celu

Dzielenie ognia:

Pluton nie musi strzela¢ do tylko jednego wrogiego plutonu, mozna podzieli¢ ogien pomigdzy
rozne plutony wroga. W tym celu gracz deklaruje przed rozpoczgciem ostrzatu, ktore z jego
jednostek beda strzela¢ do poszczegdlnych plutonéw wroga. Jednostka lub pojazd posiadajacy
kilka broni nie moze podzieli¢ ognia - musi strzela¢ do jednego plutonu wroga.

Strzelanie do izolowanych grup:

Jezeli wrogi pluton jest rozproszony, w efekcie czego czg$¢ jego jednostek nie znajduje sig w
zasiggu dowodzenia pozostatych 1 tworzy izolowane grupy, mozna strzela¢ do poszczegdlnych
grup, tak jakby byty osobnymi plutonami.

Jednostki niezalezne:(Independent Teams)

Jezeli ostrzeliwana jednostka jest sklasyfikowana jako niezalezna i nie jest aktualnie dotaczona
do zadnego plutonu, musi, o ile jest to mozliwe, potaczy¢ si¢ z innym plutonem. Pluton ten musi
miesci¢ sig¢ w zasiggu dowodzenia 1 mie¢ przynajmniej jedna jednostke tego samego typu
(piechota, czotg) co ostrzeliwana. Jezeli w zasiggu dowodzenia dostgpna jest jedynie inna
jednostka niezalezna, to taczy sig z nia, a ta z kolei z plutonem, ktory znajduje si¢ w zasiggu
dowodzenia od niej.

Ostrzal jest wykonywany przeciw takiemu potaczonemu plutonowi. Niezalezne jednostki

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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pozostaja polaczone z plutonem do konca fazy strzelania.

Jezeli niezalezna jednostka znajduje si¢ w zasiegu dowodzenia plutonu, ktéry zostat wybrany
jako cel ostrzatu i nie jest dotaczona do innego plutonu, to moze si¢ do niego przytaczy¢ teraz.

3. Procedura ostrzalu
Sprawdz czy wybrany cel jest dozwolonym celem.

Cel moze zostac ostrzelany, jezeli speinia nastgpujace warunki:

e znajduje si¢ w zasiggu broni
e znajduje si¢ w polu widzenia
e znajduje si¢ w polu ostrzatu

Przynajmniej jedna jednostka w ostrzeliwywanym plutonie musi spetni¢ wszystkie powyzsze
warunki. Kazda jednostka z ostrzeliwywanego plutonu, ktora nie spetnia ktorego$ z tych
warunkow nie moze by¢ celem ostrzatu.

Zasieg: (Range)

Gracz sprawdza zasig¢g od kazdej jednostki w strzelajacym plutonie do plutonu bedacego celem.
Zasigg mierzymy od dowolnego punktu na podstawce (lub pojezdzie), ktora strzela, do
najblizszego punktu podstawki lub modelu jej celu. Nie mozna mierzy¢ zasiggéw do (lub od) luf
wystajacych poza obrys kadluba lub podstawki.

Pole widzenia: (LOS)

Podstawka musi widzie¢ cel do ktorego chce strzela¢. Cel jest widoczny, jezeli mozna
poprowadzi¢ lini¢ od dowolnego punktu podstawki jednostki strzelajacej do dowolnego punktu
celu, ktora nie przechodzi przez przeszkodg zastaniajaca widoczno$¢. Jezeli na tej linii znajdzie
si¢ jakakolwiek przeszkoda zastaniajaca cel (las, wzgorze, budynek itp.), to ten cel nie moze
zostac ostrzelany przez dany pluton i gracz musi poszuka¢ dla niego inny. W przypadku
pojazddéw widoczno$¢ sprawdzamy od miejsca zainstalowania broni na modelu. Lufy wystajace
poza obrys kadtuba lub podstawki nie sa brane pod uwagg przy okreslaniu, czy cel jest widoczny.

Strzelanie przez wrogie jednostki:
Wrogie jednostki nie blokuja pola widzenia, dlatego mozna ostrzela¢ wrogie jednostki, ktore
znajduja si¢ za innymi jednostkami wroga.

Strzelanie przez wlasne jednostki:
Nie mozna strzela¢, jezeli da si¢ poprowadzi¢ linii od jednostki do celu, ktora nie przechodzitaby
przez inna , sprzymierzong jednostke.

Strzelanie ponad wlasnymi jednostkami:
Podstawka moze strzela¢ do wroga jezeli na linii ognia znajduja si¢ sprzymierzone jednostki

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
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piechoty lub dziat przeno$nych, ktore nie ruszaty si¢ w tej turze i nie strzelaja w tej fazie.
Podstawka moze tez strzela¢ ponad innymi jednostkami, jezeli cel znajduje si¢ na innej
wysokosci niz strzelajacy, a linia ognia przebiega ponad gtowami wiasnych zohierzy

Strzelanie pomiedzy wlasnymi jednostkami:
Podstawka moze prowadzi¢ ogien pomigdzy dwoma sprzymierzonymi jednostkami, jezeli sa one
oddalone od siebie przynajmniej o 1 cal/2,5 centymetra.

Strzelanie pomiedzy przeszkodami terenowymi:

Podstawka moze prowadzi¢ ogien pomigdzy dwoma przeszkodami terenowymi lub migdzy
przeszkoda terenowa i wlasna jednostka, jezeli sa one oddalone od siebie przynajmniej o 1
cal/2,5 centymetra.

Pole ostrzalu:

e bron piechoty, podobnie jak bron zainstalowana w wiezy pojazdu oraz dziata na
obrotowej podstawie moga prowadzi¢ ogien w dowolnym kierunku

e bron pojazdowa zainstalowana w kadtubie oraz artyleria moga prowadzi¢ ostrzat tylko do
celéw znajdujacych si¢ w potkolu z przodu ich podstawki lub przodu pojazdu.

e Przed wykonaniem ostrzatlu nalezy obroci¢ wszystkie jednostki lub wieze pojazdow tak,
zeby mierzyly w cel. Obrét wykonany wewnatrz pola widzenia nie liczy sig jako ruch.

Jezeli bron nie moze zmieni¢ kierunku, np. z powodu braku miejsca, to nie moze prowadzic¢
ostrzatu.

Ukrycie (conceal)
Jednostki przeciwnika zastonigte przez teren przynajmniej w potowie sa trudniejsze do trafienia
(maja status "w ukryciu™)

Przeszkody terenowe:

o Przeszkody takie jak ptoty czy zywoptoty blokuja linie wzroku, jezeli sa wyzsze niz obie
jednostki — ta, ktora strzela i ta, ktora jest celem.

e Nizsze przeszkody nie blokuja linii wzroku, ale jednostki znajdujace sig¢ za nimi sa
traktowane jako ukryte.

o Podstawka znajdujaca si¢ bezposrednio przy przeszkodzie moze prowadzi¢ przez nia
ogien (np. przez dziury w ptocie) niezaleznie od jej wysokosci. Uwazana jest wowczas za
znajdujaca si¢ w ukryciu, ale te ktore sa po drugiej stronie muru juz nie.

o Wzgdbrza blokuja lini¢ wzroku do jednostek ktore sa ukryte catkowicie za nimi. Jednostki,
ktore znajduja si¢ na stoku wzgorza by prowadzi¢ ogien ponad nim i pozostaja czgsciowo
przez nie zastonigte maja status "w ukryciu”. Jednoczesnie jednostki po drugiej stronie
wzgorza nie sa dla nich ukryte.

o Tereny obszarowe takie jak lasy blokuja catkowicie pole widzenia jezeli obie jednostki sa
nizsze od przeszkody terenowej. Tereny obszarowe nie blokuja linii wzroku, jezeli sa

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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nizsze niz ktoérakolwiek z jednostek, ale jednostki znajdujace si¢ w nich lub za nimi
otrzymuja status "w ukryciu".

Aby jednostka mogta zosta¢ uznana za ukryta musi znajdowacé si¢ przynajmniej czg§ciowo w
terenie dajacym ukrycie (np. czgsciowo w lesie). Jezeli znajduje si¢ czgSciowo w nim a
czesciowo na zewnatrz, moze bez przeszkod prowadzi¢ ostrzat do zewnatrz tego terenu.

Podstawka znajdujaca si¢ catkowicie wewnatrz terenu widzi jedynie na 6 cali/15cm,
podobnie jednostka probujaca wypatrzy¢ wroga znajdujacego si¢ wewnatrz terenu
obszarowego widzi tylko na 6 cali/15cm w glab.

Obszar blokuje lini¢ wzroku jednostkom znajdujacym si¢ po obu jego stronach, nawet jezeli sam
jest wezszy niz 6 cali/15cm.

piechota i dziata przeno$ne sa traktowane jako ukryte, jezeli tylko nie ruszaty si¢ w danej
turze, korzystaja z tego przywileju nawet jezeli znajduja si¢ w odkrytym terenie.
jednostki ukryte, ktore si¢ nie ruszyly i nie strzelaly w swojej turze, sa uwazana za
przypadie do ziemi.

jednostki zwiadowcze licza si¢ jako przypadte do ziemi jezeli znajduja si¢ w ukryciu, nie
wykonywaty szybkiego ruchu, nie strzelaty i nie szturmowaty w swojej turze.

Budynki:

4.

blokuja catkowicie pole widzenia

pole ostrzatu jednostki znajdujacej si¢ w budynku obejmuje wszystkie cele w potkolu
ograniczonym przez $Sciang w ktdrej znajduje si¢ przejscie.

jednostki, ktore maja przej$cie w polu widzenia, maja takze w polu widzenia wszystkie
jednostki w budynku.

jednostki znajdujace si¢ w budynku sa zawsze ukryte, maja tez twarda ostong - 0 ile
strzelajacy do nich nie znajduja si¢ bezposrednio przy przejsciu.

trafienie z broni majacej cechg¢ "niszczyciel bunkréw" w jednostke znajdujaca w budynku
zadaje automatyczne trafienie we wszystkie pozostate jednostki, ktore w nim sa.

Ile kosci:

gracz rzuca jedna kos$cia za kazdy punkt szybkostrzelnosci (ROF) jednostki,
jednostka, ktora ruszyta si¢ w danej turze, ma szybkostrzelno$¢ zredukowana do 1.
ilo$¢ koSci przy strzelaniu do jednostek wykonujacych szybki ruch jest podwojona.
pasazerowie nie moga strzela¢ z wngtrza pojazdu

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest

zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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e kawaleria w siodle zawsze ma szybkostrzelno$¢ zredukowana do 1., dodatkowo moze
strzelac¢ tylko, jesli si¢ nie ruszyta albo gdy cel znajduje si¢ w zasiegu 4 cale/10cm

Wynik potrzebny do trafienia:

|Pozi0m wyszkolenia celu |Wynik wymagany by trafié
| Constricpt | 2+
| Regular | 3+
| Weteran | 4+

e do wyniku potrzebnego do uzyskania trafienia nalezy doda¢ 1 za kazdy z ponizszych
warunkow:

e cel znajduje si¢ powyzej 16 cali/40 cm

o cel jest ukryty

e cel przypadt do ziemi

o jezeli jednostka strzelajaca ma szybkostrzelno$¢ 1 1 ruszata si¢ w tej turze.

o jako cel dla strzelajacej jednostki wybiera si¢ najtatwiejsza do trafienia jednostke z
otsrzeliwanego plutonu.

Przvdzielanie trafien:

» trafienia przydziela gracz, ktorego jednostki zostaty ostrzelane.

» trafione moga zosta¢ tylko jednostki, ktore sa w zasiggu, polu widzenia i polu ostrzatu.

o trafienia w pojazdy musza zostac przydzielone w pierwszej kolejnosci tym ktore sa
sprawne; pojazdy ktore zakopaty sig lub zostaly opuszczone przez zatogg moga by¢
trafione dopiero po rozdzieleniu trafien pojazdom sprawnym.

o wszystkie trafienia przydziela si¢ zanim zostanie sprawdzony efekt ostrzatu, jezeli jest
wigcej trafien niz celow to niektore z nich moga mie¢ przydzielonych po kilka trafien w
jednostke.

e jednostki znajdujace sig¢ w 16 cali/40cm od jednostek strzelajacych sa zawsze trafiane
jako pierwsze.

o strzelajac do plutonu sktadajacego si¢ z roznego typu jednostek (piechota, czolgi,
transportery) gracz moze wybrac typ priorytetowy, przeciwnik musi przydzieli¢ trafienia
w pierwszej kolejnosci odpowiednim jednostkom.

e podczas przydzielania trafien plutonowi sktadajacemu sig zaréwno z piechoty i dziat
przeno$nych, dziata te nie moga by¢ wybrane jako cel priorytetowy, jezeli przeciwnik
strzela z broni o sile ognia 5+ lub 6.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.

Strona9



FLAMES OF WAR
Skrot zasad gry

o jezeli trafienia sa przydzielane plutonowi sktadajacemu si¢ z pojazdow opancerzonych 1
innych jednostek, to pojazdom opancerzonym musza by¢ przydzielone trafienia z broni o
jak najwigkszej przebijalnosci (Anti-tank) pancerza.

o jezeli celem ostrzalu jest pluton czolgdw, sktadajacy si¢ z roznych czotgéw mozesz
wykona¢ drugi rzut za kazde trafienie: przy wyniku 5 lub wigcej mozesz wybrac, ktory
typ czolgu ma zostaé trafiony, a nast¢pnie przeciwnik przydziela trafienia odpowiednim
czotgom.

e w pierwszej kolejnosci przeciwnik musi przydzieli¢ trafienia pojazdom gorzej
opancerzonym oraz hieopancerzonym.

Rzuty obronne (save):
Pojazdy opancerzone:

e rzu¢ koscia i dodaj do wyniku warto$¢ pancerza pojazdu

e dodaj +1 jezeli cel znajduje si¢ powyzej 16 cali/40cm

e pordwnaj wynik z przebijalnoscia pancerza broni, z ktorej nastapito trafienie

e jezeli zmodyfikowany wynik rzutu jest wyzszy niz przebijalno$¢ broni to czotgowi nic si¢
nie stato.

o jezeli wynik jest rowny - wykonaj rzut na sil¢ ognia broni; udany test oznacza, ze zatoga
czolgu jest wstrzasnigta, w przeciwnym razie nic si¢ nie dzieje.

e jezeli wynik jest mniejszy - wykonaj rzut na sit¢ ognia broni, udany test oznacza, ze czotg
jest zniszczony, w przeciwnym wypadku jego zatoga jest wstrzasnigta.

o przy okreslaniu efektu strzatlu stosuje si¢ warto$¢ pancerza przedniego, chyba ze trafiony
zostaje bok lub tyt kadtuba albo wiezy czotgu — wowczas bierze si¢ pod uwagg si¢
warto$¢ pancerza bocznego.

e w przypadku pojazddéw nieopancerzonych kazde trafienie wymusza rzut koscia, przy
wyniku 5+ nic si¢ nie dzieje, w przeciwnym razie pojazd zostaje zniszczony.

Pasazerowie:

e aby przetrwac zniszczenie pojazdu pasazerowie musza zda¢ rzut obronny na 5+.

e pasazerowie, ktorzy nie maja gdzie wysias¢ kiedy ich pojazd zostaje zniszczony sa
eliminowani.

e jezeli podczas jednej fazy strzelania pojazd uzyska kilka wynikow “zniszczony",
pasazerowie musza zdawac rzut obronny dla kazdego z nich z osobna. Sa wyeliminowani
jezeli cho¢ jeden z tych testow bgdzie nieudany.

e pluton, ktorego jednostki byty przewozone przez pojazd transportowy, zostaje
przygnieciony w chwili jego zniszczenia.

o piechota jadaca na czotgach jest traktowana jak normalni pasazerowie, z tym, ze musza
wykonywac rzut obronny na 5+ za kazdym razem gdy ich czotg zostat trafiony przez
przeciwnika.

& , __ Jestto bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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e piechota ma rzut obronny na 3+

e dziala i cigzkie karabiny maszynowe maja rzut obronny na 5+

o piechota lub dziato znajdujace si¢ w twardej ostonie jest niszczone tylko, jesli po
nieudanym tescie obronnym przeciwnik zda test sity ognia dla swojej broni.

o dziata posiadajace tarczg sa traktowane tak jakby byly w twardej ostonie przy ostrzale z
przodu; tarcza nie chroni przed strzalami z innego kierunku, bombardowaniem
artyleryjskim, ani gdy dziato wykonywato ruch szybki.

o jezeli mogty zostaé trafione zar6wno jednostki w twardej ostonie jak i poza nia, w
pierwszej kolejnosci nalezy przydzieli¢ trafienia tym drugim.

o jezeli trafione zostaly zarowno jednostki w twardej oslonie jak i poza nia, to tym w
ostonie nalezy przydzieli¢ trafienia od broni o jak najwigkszej przebijalnosci pancerza.

Wvynik ostrzalu:

e pluton, ktory otrzyma przynajmniej 5 trafien jest przygnieciony ogniem.

o niezalezne jednostki moga zosta¢ przygniecione tylko, jesli sa dolaczone do innego
plutonu i traca ten status gdy tylko si¢ odtacza.

e zniszczone jednostki piechoty, dziat i nieopancerzonych pojazdéw nalezy usuwac ze stolu

e zniszczone pojazdy opancerzone pozostaja na stole jako wraki, jednostki znajdujace si¢ za
nimi sa w ukryciu, a same wraki traktowane sg jako teren bardzo trudny

Przygniecenie ogniem (Pinned down)

e piechota, dziala i pojazdy nieopancerzone nalezace do przygniecionego plutonu nie moga
konczy¢ ruchu bedac blizej wroga niz przed nim, nie moga tez wykonywac szybkiego
ruchu.

e pojazdy opancerzone nie sa nigdy przygniecione ogniem.

e przygnieciona piechota, dziata 1 pojazdy nieopancerzone maja szybkostrzelnos¢ obnizona
do 1, nie moga tez prowadzi¢ bombardowania artyleryjskiego.

e Napoczatku swojej tury przygnieciony pluton moze zosta¢ zebrany, jezeli dowodzacy nim
gracz zda test motywacji — w takim przypadku pluton przestaje by¢ przygnieciony i moze
w tej turze normalnie funkcjonowac.

Pojazdy ze wstrzasnigta zaloga (Bailed out)

e pojazd, ktoéry ma wstrzasnigta zatoge, nie moze si¢ rusza¢ ani walczy¢, dopoki zatoga nie
wroci do siebie.
e pasazerowie moga wysias¢ z takiego pojazdu na poczatku swojej nastepnej fazy ruchu

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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czotg dowddecy kompani ze wstrzasnigta zatoga nie moze przerzucac¢ nieudanych testow
motywacji.

pojazd ze wstrzasnigta zatoga oraz zakopany jest niszczony, jezeli w wyniku trafienia
uzyska si¢ rezultat "wstrzasnigta zaloga" a nastgpnie ta nie zda testu motywacji.

Utrata dowodcy:

pluton ktory straci dowddce nie moze si¢ poruszac, jednostki nalezace do niego moga si¢
jedynie obraca¢, wysiada¢ z pojazdow oraz okopywac sie.

pluton bez dowddcy moze wykonywac testy motywacji.

jezeli czolg wiozacy dowodcg ma wstrzasnigta zatoge lub zakopat sig, jego dowodca
moze, na koncu jakiejkolwiek fazy, przesias¢ si¢ do innego czotgu ktory jest w zasiegu
dowodzenia.

wyzsze dowodztwo moze przejaé jakikolwiek czotg

dowodcy kompani moga przeja¢ dowolny czolg ze swojej kompani w tym rowniez
pojazdy z plutondw wsparcia

dowodca plutonu moze przejac tylko inny czotg ze swojego plutonu

Wyznaczenie nowego dowodcy:

nowy dowddca plutonu jest wyznaczony przez dowddce kompanii lub jego zastgpce — W
tym celu nalezy takiego dowddcg dolaczy¢ do plutonu, i w fazie strzelania wyznaczy¢
nowa jednostke znajdujaca w zasi¢ggu dowodzenia.

nowy dowddca wyznaczany jest na poczatku fazy strzelania, wigc moze w tej samej turze
normalnie strzelac.

jednostka, ktora wyznaczyta nowego dowodce nie moze w tej same turze strzelac¢
dowddcy wyzszego szczebla niz kompania moga wyznaczy¢ nowego dowodcg plutonu w
ten sam sposob — moga to zrobi¢ dla dowolnej kompanii im podlegle;.

Niezlomny (Warrior):

dowddca kompani jest uznawany za jednostke nieztomna

jezeli zostanie zniszczony nieztomny czotg, nalezy wykona¢ dodatkowy rzut obronny, na
4+ nieztomny przejmuje kontrolg nad innym czotgiem, bedacym w zasiggu dowodzenia,
w wypadku nieudanego rzutu - ginie

jezeli zostanie zniszczona jednostka nieztomnej piechoty, wykonuje si¢ dodatkowy rzut
obronny, na 4+ usuwa si¢ zamiast niego inna jednostke znajdujaca si¢ w zasiggu
dowodzenia, w wypadku nieudanego rzutu - nieztomnego

& , __ Jestto bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest

zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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o jezeli zostanie zniszczona jednostka transportowana z ta cecha, wykonuje si¢ dodatkowy
rzut obronny, przy wyniku 4+ pojazdowi nieztomnemu nic si¢ nie dzieje, w przeciwnym
wypadku zostaje on zniszczony.

DOWODZENIE

Istotna rzecza jest utrzymanie dowodzenia. Ponizsza tabela ilustruje maksymalny dystans, w
jakim poszczegodlne jednostki moga by¢ jedna od drugiej, aby "by¢ w zasiggu dowodzenia".

| | Czolgi | Inne

Constricpt |4 cale/10cm | 2 cale/S5cm
| Regular |6 cali/L5cm |4 cale/10cm
| Wteran |8 cali/20cm |6 cali/15cm

W FOW jednostka jest dowodzona, jezeli znajduje si¢ w zasiggu dowodzenia od dowodcy
plutonu lub innej dowodzonej jednostki z tego samego plutonu, wytaczajac transporty (cho¢ one
tez musza by¢ w zasiggu).

DOWODZENIE | RUCH

Pluton porusza si¢ jako grupa. Oznacza to, ze na zakonczenie fazy ruchu wszystkie jednostki z
tego plutonu ktore si¢ poruszaly musza by¢ w zasiggu dowodzenia. Niektore jednostki moga si¢
nie ruszac¢, aby prowadzi¢ ogien oslonowy i1 na koniec tury znalez¢ si¢ poza zasiggiem
dowodzenia. Zeby zebra¢ je z powrotem, dowoddca plutonu musi wrécié i objaé je swoim
zasiggiem dowodzenia, mozna tez w nastgpnej turze wykona¢ nimi ruch w kierunku
macierzystego plutonu. Dzielenie plutonu musi si¢ odby¢ tak, aby przynajmniej potowa jednostek
(nie liczac transportow) zawsze byta z dowddca.

JEDNOSTKI NIEZALEZNE (INDEPENDENT TEAMS)

Niezalezne jednostki sa traktowane jak oddzielne plutony, czyli nie musza by¢ w zasiggu
dowodzenia do zadnego innego plutonu. W dowolnym momencie tury (swojej lub przeciwnika)
moga dolaczy¢ si¢ do innego plutonu znajdujacego si¢ w ich zasiggu dowodzenia 1 pozostaja jego
czg$cia do momentu zakonczenia tej fazy. W kolejnej fazie, jesli chca, moga znowu dotaczy¢ sig
do tego samego lub innego plutonu w zasiggu dowodzenia.

Szczegblnym rodzajem jednostek niezaleznych sa jednostki dowodzace (dowodca kompanii, jego
zastgpca, dowodztwo wyzszego szczebla). Maja one szereg wlasciwosci:

Zastgpca dowddcy kompanii (2iC) — moze zastapi¢ dowddce dowolnego innego plutonu ze
swojej kompanii.
Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek

0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Dowodca kompanii, wyzsze dowodztwo — oprocz zastapienia dowoddcy pozwalaja na przerzut
nieudanego testu motywacji dla plutonu, ktérym dowodza — nie dotyczy to jednak testow, ktore
wykonuja za siebie samych.

FAZA SZTURMU (ASSAULT STEP)

KTO MOZE SZTURMOWAC?

e PIECHOTA - Moze dochodzi¢ do walki, kontratakowac, wycofywac si¢ i umacniac
pozycje.

e CZOLGTI - Jedynie opancerzone czolgi moga walczy¢ w walce wrecez tak jak piechota.

e DZIALA - Dziata nie moga dochodzi¢ do walki i kontratakowa¢. Moga natomiast
walczy¢, wycofac si¢ lub umacnia¢ pozycje.

e TRANSPORTY - Pojazdy transportowe wszelkiego rodzaju moga tylko wycofa¢ si¢ lub
umacnia¢ pozycje. Pasazerowie znajdujacy si¢ w srodku nie biora udziatu w walce.

Rozgrywanie walki wrecz

1. Wybér atakujacego plutonu.
Pluton moze szturmowac, jesli po fazie ruchu znajduje si¢ w 4 cale/10cm od plutonu, ktéry ma
by¢ celem szturmu. JeZeli celem sa czolgi przeciwnika, musi zda¢ tez test motywacji.

2. Przeprowadzanie szturmu

Nalezy przemie$ci¢ jednostke, bedaca najblizej przeciwnika do 4 cale (lub 8 cali w przypadku
kawalerii) 1 przystawi¢ ja bezposrednio do wrogiej jednostki. Czynno$¢ tg powtarza sig dla
wszystkich jednostek ktore maja przeciwnika w swoim zasiggu, tak, zeby zwiaza¢ walka jak
najwigcej wrogich jednostek. Nastgpnie pozostate jednostki poruszaja si¢ w kierunku wrogiego
plutonu o odpowiednia odlegltos¢.

Jesli w fazie strzelania wszystkie jednostki ktore byly w zasiggu szarzy zostaty zniszczone 1 tak
mozna wykona¢ ruch w kierunku pozostatych.

W Zadnym momencie swojego ruchu nie mozna zblizy¢ si¢ na odleglo$¢ mniejsza niz 2 cale do
plutonu, ktéry nie ma by¢ celem szarzy!

3. Ogien zaporowy

Pluton broniacy sig strzela do atakujacego. Ogien zaporowy moga prowadzi¢ takze inne plutony
znajdujace si¢ w 4cale od zaszarzowanych jednostek, ale strzelaja jedynie te jednostki, ktore
znajduja sig nie dalej niz 16 cali od szturmujacego przeciwnika.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
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Jednostki ktadace ogien zaporowy strzelaja z pelna szybkostrzelnoscia nawet jesli si¢ ruszaty, ale
tylko jesli nie sa przygniecione ogniem. Czotlgi s trafiane w boczny pancerz.

Szturmujacy pluton ktdry zostanie przygnieciony ogniem musi wycofa¢ si¢ na poczatkowe
pozycje i nie dochodzi do walki wrgez. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy atakujacy pluton sktada si¢
tylko z opancerzonych czotgdéw, co pozwala mu na zignorowanie efektow przygniecenia.

4. Rzut na trafienie
Wykonaj test umiejetnosci dla kazdej jednostki uprawnionej do walki wregcz, ktora jestw
kontakcie z wrogiem lub nie dalej niz 2 cale/5cm od niego.

5. Rzuty obronne w walce wrecz

Nieopancerzone pojazdy, piechota i dziata nie korzystaja z rzutow obronnych w walce wrecz. Nie
wykonuje si¢ réwniez testow sity ognia — jednostki trafione sa automatycznie niszczone.
Wyjatkiem sg opancerzone czolgi, ktore po trafieniu zdaja test gérnego pancerza. Porazka jest
réwnoznaczna ze zniszczeniem pojazdu, natomiast zrbwnanie z wstrzasnigciem zatogi.
Wstrzasnigcie zatogi oznacza, ze pojazd jest unieruchomiony, zatoga chowa si¢ w $rodku i czeka
az niebezpieczenstwo minie. Pojazd nie jest niszczony!

6. Wdarcie si¢ na wrogie pozycje

Jest to rozgrywane tylko w przypadku, gdy broniacy si¢ pluton jest w budynku albo za
przeszkoda ciagta jak np. mur i polega na przesunigciu swoich jednostek na miejsce
zniszczonych jednostek wroga.

7. Jesli w 4 cale/10cm nie ma sprawnych jednostek wroga - atakujacy pluton wygratl:
Pojazdy ze wstrzasnigta zatoga lub zakopane nie zaliczaja sig¢ do sprawnych jednostek (przejdz
do punktu 9.)

8. Przeciwnik testuje Motywacje.
Jesli podczas szturmu atakujacy nie uzyskat zadnego trafienia, obronca zdaje test automatycznie,
chyba ze zamierza wykona¢ kontratak na czotgi.

Jezeli pluton zda test - moze przeprowadzi¢ kontratak lub wycofaé sig, w przeciwnym wypadku
moze tylko si¢ wycofac.

Kontratak - jest rozgrywany jak szturm, ale bez rozpatrywania ognia zaporowego.

Wycofanie si¢ - wszystkie jednostki wycofuja si¢ 4"/10cm od wroga. Te ktére po ruchu znajduja
si¢ w 4”/10cm od jakiegokolwiek przeciwnika sa zniszczone.

9. Obronca jest przygniatany.
Pluton, ktory byt szturmowany zostaje przygnieciony chyba, Ze nie zostal trafiony ani razu.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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10. Zwyci¢zca umacnia pozycje¢ lub dokonuje przelamania.

Zwycigzca moze poruszy¢ swoje jednostki do 4[q]/10cm w dowolnym kierunku, a jesli uda mu
si¢ doprowadzi¢ do walki wrecz z innym plutonem — walka rozgrywana jest jeszcze raz (od
punktu 2.).

11. Pluton, ktory doprowadzit do walki jest przygnieciony (chyba ze nie otrzymal zadnego
trafienia).

MORALE

'Motywacja Potrzebny Wynik
Reluctant | 5+
Confident | 4+
| Fearless | 3+

TEST MORALE PLUTONU
Test morale wykonuje si¢ jako test motywacji plutonu. Jezeli zostal zdany, pluton moze walczy¢
dalej — w przeciwnym wypadku jest uznawany za zniszczony i usuwa si¢ go ze stotu.

Testy morale wykonuje si¢ na koniec kazdej fazy strzelania i fazy walki wrecz w ktorej pluton
jest ponizej polowy stanu (ma wigcej jednostek zniszczonych niz zdolnych do walki) 1 podczas
tej fazy ktoras z jego jednostek zostata zniszczona lub zatoga pojazdu wstrzasnigta.

Pojazdy, ktorych zaloga jest wstrzasnigta oraz jednostki niezalezne nie sa brane pod uwagg przy
okres$laniu, czy pluton stracil potowe swojego stanu. Transporty nie wliczaja si¢ do stanu plutonu,

ale po zniszczeniu liczg si¢ jako jednostki przez niego stracone.

TEST MORALE KOMPANII

Morale kompanii testuje si¢ poprzez wykonaniu rzutu na jej motywacj¢. Gracz ktory zda test
kontynuuje dalsza gre normalnie, jesli jednak go nie zda przegrywa bitwg.

Test morale kompanii nalezy wykona¢, kiedy ilo$¢ jej plutonéw spadnie ponizej potowy.
Plutony, ktérych nie ma na stole(np. pozostaja w rezerwie) nie licza si¢ ani do zniszczonych, ani
do gotowych do walki.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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ARTYLERIA

Oddzialy artylerii

Tylko oddziaty okreslone jako jednostki artyleryjskie moga prowadzi¢ bombardowanie.
Mozdzierze nie moga prowadzi¢ ognia bezposredniego, a jedynie bombardowanie. Jednostki
mozdzierzy, nalezace do oddziatow piechoty nie moga prowadzi¢ bombardowan (cho¢ sa od tego
wyjatki)

Wyrzutnie rakiet sa oddzialami artylerii i moga prowadzi¢ bombardowania

Prowadzenie bombardowania

Artyleria prowadzi bombardowanie w fazie ostrzatu. Ostrzal artyleryjski nie moze by¢ stosowany
jako ogien zaporowy.

Bombardowa¢ moga tylko te oddziatly, ktore nie poruszyly si¢ wczesniej w turze, poza
ewentualnym obrotem w miejscu w kierunku celu.

Przygniecione jednostki artyleryjskie nie moga prowadzi¢ bombardowania — wyjatkiem jest
opancerzona artyleria.

Niedozwolone jest rozdzielenie obszaru bombardowania z jednej baterii na kilka celéw. Mozna
wykona¢ tylko 1 bombardowanie na turg.

Wstrzelenie sie w cel

Wzornik artyleryjski zostaje umieszczony na srodku jednostki bedacej celem tak, aby objac jak
najwigcej modeli z danego plutonu.

Cel nie moze znajdowac si¢ poza nominalnym zasiggiem bombardowania (mierzac od lufy
jednostki strzelajacej)

Minimalna odlegto$¢ od celu by méc prowadzi¢ bombardowanie to 8 cali Cel nie moze
znajdowac si¢ poza polem ostrzatu dziat.

Artyleria nie musi widzie¢ celu ostrzatu i moze prowadzi¢ bombardowania ponad wiasnymi i
obcymi jednostkami.

Artyleria nie moze prowadzi¢ bombardowan ponad lasem jezeli znajduje si¢ blizej niz 4 cale od
niego, a w przypadku budynkow, jesli jest blizej budynku niz wynosi jego wysoko$¢. Mozdzierze
sa wyjatkiem 1 moga prowadzi¢ ostrzal znajdujac blizej niz 4 cale od dowolnej przeszkody (w
tym rowniez budynku).

Rzut na wstrzelenie sie w cel

Kazde bombardowanie wymaga jednostki, ktora bgdzie kierowac¢ ogniem. Moga to by¢
obserwatorzy artyleryjscy, jednostki artylerii, dowodztwo baterii, a takze dowodztwo kompanii.
Jednostka kierujaca ogniem nie moze si¢ poruszac ani strzela¢ w tej turze. Uzywajac dowodztwa
kompanii do kierowania ogniem dodaje si¢ 1 do wyniku rzutu kostka na wstrzelenie si¢ w cel.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Oddziat kierujacy ogniem ma 3 szanse by wstrzeli¢ si¢ w cel. Do bombardowania dochodzi tylko
pod warunkiem, ze ktéra$ z nich bedzie udana, w przeciwnym wypadku artyleria nie strzela w
ogole.

Aby wstrzeli¢ si¢ w cel nalezy uzyska¢ na kosci wynik:
e 2+ jesli celem jest jednostka constricp

e 3+ jesli celem jest jednostka regular
e 4+ jesli celem jest jednostka weteran

Dodaj +1 do rzutu za kazdy z nast¢pujacych warunkéw: gdy cel jest w ukryciu, gdy przypadt do
ziemi, lub gdy ogien kieruje dowodca kompanii.

Jesli bateria artylerii posiada sztab moze odda¢ powtorna salwe do tego samego celu bez
potrzeby ponownego wstrzelania si¢. Punkt docelowy musi by¢ woéwcezas w tym samym miejscu.

Obserwatorzy

o Dla kazdej baterii mozna wyznaczy¢ tylko jednego obserwatora.

e Obserwatorzy sa jednostkami niezaleznymi.

e Obserwatorzy z plutonu posiadajacego sztab moga kierowaé ogniem innych plutonéw, o
ile te takze maja wlasny sztab.

e Obserwatorzy, podobnie jak jednostki rozpoznania, moga korzysta¢ z zasad ostroznego
ruchu.

e Obserwatorzy moga namierzac cele, jesli zostali przygnieceni ogniem, ale nie gdy sa
wstrzasnigci lub w pojezdzie ktory si¢ zakopat.

o Jednostke obserwatoréw mozna przed gra umiesci¢ w czolgu, mozna wowczas z niego
dokonywac¢ prob wstrzelania si¢ w cel.

Umieszczanie wzornika artyleryjskiego

Wzornik powinien zosta¢ umieszczony bokiem oznaczonym strzatka prostopadle do linii ognia.

Rzut na trafienie

Artyleria potencjalnie moze trafi¢ we wszystkie cele ktore cho¢ czesciowo znajduja si¢ pod
wzornikiem. Aby uzyskac¢ trafienie trafi¢ nalezy zdac test wyszkolenia strzelajacej baterii dla
kazdego z celow pod wzornikiem. Kazda nieudana proba wstrzelenia sig cel w danej turze
powoduje dodanie +1 do wyniku rzutu ko$cia (maksymalnie +2).

Jezeli naraz strzela 6 lub wigcej dzial, artyleria moze powtorzy¢ nieudane testy umiejgtnosci.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Jesli strzela 1 lub 2 dziata, powtdrzy¢ udane testy umiejgtnosci
Jesli strzela tylko 1 dziato dodatkowo nalezy doda¢ +1 do kazdego z wynikow rzutu koscia.

Gracz ostrzelany, rozdzielajac trafienia najpierw wyznacza jednostki nieokopane i pojazdy
posiadajace nizszy pancerz gorny.

Test trafienia wykonuje si¢ oddzielnie dla kazdej jednostki, ktéra znalazta si¢ pod ostrzatem.

Wyrzutnie rakiet
Wyrzutnie rakiet nie maja zadnych minuséw za wstrzelanie si¢ za 2. lub 3. podejsciem.

Jesli bateria rakiet posiada 6 lub wigcej wyrzutni, woéwczas, zamiast przerzuca¢ niedane testy
umiejetnosci, uzywa si¢ wzornika o podwojonej szerokosci.

Kontrostrzal artyleryjski — po uprzednim ostrzale rakietowym, baterie przeciwnika moga
ostrzela¢ wyrzutnie rakiet nie widzac ich, lecz celujac w pozostawione po rakietach slady dymu.
Jesli obserwatorzy nie widza baterii rakietowej, a tylko slady dymu nalezy przyjaé, ze bateria jest
w ukryciu podczas prob wstrzelenia sig.

RZUTY NA PANCERZ
Pojazdy opancerzone wykonuja rzut obronny na pancerz gorny pojazdu. Wykonuje si¢ go
podobnie jak w przypadku normalnego ostrzatu.

Pojazdy nieopancerzone maja rzut obronny na 5+, piechota na 3+, a jesli znajduje si¢ w okopach
- artyleria musi dodatkowo zdac test sity ognia by taka jednostke zniszczy¢. Dziala maja rzut
obronny na 5+ 1, jesli sa okopane, strzelajaca artyleria musi zdac¢ test sity ognia by je zniszczyc¢.

WSZYSTKIE TRAFIONE PLUTONY SA PRZYGNIECIONE OGNIEM, jezeli tylko
przeciwnik si¢ w nie wstrzelal.

BOMBARDOWANIE DYMNE

Tylko jednostki z charakterystyka ,,bombardowanie dymne” moga prowadzi¢ taka forme¢
ostrzatu.

Ostrzaly dymne sa prowadzone przed innymi formami strzelania. Aby trafi¢ w cel nalezy
przeprowadzi¢ normalna procedurg wstrzelenia sig.

W przypadku ostrzatu dymnego nie obowiazuje zasada powtornej salwy.

Wielko$¢ zastony dymne;j zalezy od iloSci strzelajacych dziat:
Jesli ostrzat prowadza 2 dziala wowczas ma ona wielko$¢ pojedynczego wzornika, jesli 3-5 -
dwoch wzornikow, a jezeli 6 lub wigcej - trzech.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
jego powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Aby okresli¢ potozenie kolejnych wzornikdw nalezy ustali¢ kierunek wiatru postugujac si¢
schematem na wzorniku artyleryjskim i kolejne wzorniki doktada¢ zgodnie z nim.

Zastona dymna powoduje, ze jednostki znajdujace si¢ w niej sa w ukryciu, cele do ktérych one
strzelaja sa rowniez traktowane jakby byty ukryte, za§ sama zastona blokuje pole widzenia. Dym
si¢ rozprasza na poczatku nastgpnej tury gracza, ktéry go postawil.

LOTNICTWO
Poziomy wsparcia lothiczego:

e Priorytetowy (7 kosci)
e Ograniczony (5 kosci)
e Sporadyczny (3 kosci)

Poziomy te okreslaja ilos¢ kosci znajdujacej si¢ w puli kosci wsparcia lotniczego.

Rzut na przyzwanie wsparcia lotniczego

Uzywajac okreslonej powyzej liczby kosci wykonaj rzut na wezwanie wsparcia. Jezeli chociaz na
jednej kosci wypadnie 5+ wowczas wsparcie przybylo. Po kazdej probie wezwanie lotnictwa
zmniejsz swoja pule kosci wsparcia lotniczego o 1.

Jesli przeciwnik posiada wlasne wsparcie lotnicze wowczas moze zuzy¢ jedna ze swoich kosci z
puli by probowac przechwyci¢ wezwane lotnictwo. Przechwycenie udaje si¢ na rzucie 6+.

ILOSC ATAKUJACYCH SAMOLOTOW

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

WYBOR CELU I ROZMIESZCZENIA SAMOLOTOW

Samoloty moga zaatakowac¢ dowolny cel na stole. Po wybraniu celu nalezy poprowadzi¢ linig
wychodzaca z wlasnej krawedzi stotu gracza wzywajacego lotnictwo 1 rownolegla do bokow
stotu - jest to kierunek nadlatywania samolotow.

Jezeli w 16 cali od celu znajduje si¢ jakas wlasna jednostka wowczas samoloty przerywaja nalot 1
odlatuja.

Nadlatujacy samolot prowadzacy nalezy ustawi¢ 6 cali od jednostki, bedacej celem nalotu, za$
pozostate w kluczu z tylu za nim. Jesli ktoras z maszyn nie zmiesci si¢ na stole, nalot si¢ nie
udaje.

PRZEPROWADZANIE OGNIA P-LOT

& , __ Jestto bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek

jego powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Ogien p-lot moga prowadzi¢ tylko bronie oznaczone jako dziata przeciwlotnicze.
Transportowane w pojazdach lub holowane jednostki p-lot nie moga prowadzi¢ ognia. Ogien p-
lot nie moze by¢ prowadzony w kierunku wysokich przeszkod (drzewa, domy) jesli znajduja si¢
one w 4 cale od dziata.

Lekka bron p-lot strzela tylko z szybkostrzelno$cia 1, niezaleznie od tego ile ona wynosi. Cigzkie
dziata p-lot takze strzelaja z szybkostrzelnoscia 1.

Trafienie z dziatek p-lot nastepuje po zdaniu testu umiejgtnosci przez jednostke strzelajaca. Aby
zniszczy¢ trafione maszyny nalezy wykonac test sity ognia. Jezeli samolot ma cechg [q]latajacy
czotg" nalezy dodatkowo przerzuci¢ udane testy sity ognia.

RZUT NA WSTRZELENIE SIE W CEL PRZEZ SAMOLOTY.

Podobnie jak artyleria, samoloty maja prawo do wykonania 3 rzutoéw na wstrzelenie si¢ w cel,
dodajac do kazdego +1, jesli cel jest ukryty i dodatkowo +1 jesli przypadt do ziemi. Wzornik
artyleryjski powinien zosta¢ umieszczony centralnie na jednostce bedacej celem, strzatka
zwrocona w kierunku, z ktorego nadlatuja samoloty.

Trafione moga zosta¢ wszystkie cele, ktore cho¢ czesciowo znajduja si¢ pod wzornikiem.
Uzyskanie trafienia wymaga zdania specjalnego testu, ktory jest okreslony przy opisie broni
samolotu.

Do rzutu nalezy doda¢ +1 za kazda nieudang probg wstrzelenia si¢ w cel (maksymalnie +2) .

Jesli atakuja na raz 3 samoloty, mozna przerzuci¢ nieudane rzuty na trafienie.
Jesli atakuje tylko 1 samolot, nalezy powtdrzy¢ udane rzuty na trafienie.

Gracz zbombardowany rozdziela trafienia zaczynajac od jednostek nieokopanych i pojazdow
posiadajacych nizszy pancerz gérny.

Trafienia testuje si¢ oddzielnie dla kazdej jednostki znajdujacej si¢ pod wzornikiem.
RZUT OBRONNY DLA TRAFIONYCH ODDZIALOW

Atak za pomoca bomb lub rakiet trafia zawsze w gorny pancerz pojazdow, zas przy uzyciu
dziatek lub kaeméw w pancerz boczny.

Metoda wykonania rzutéw obronnych jest identyczna jak w przypadku ostrzatu bezposredniego i
bombardowania artyleryjskiego.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
jego powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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Wszystkie plutony, ktore zostaty trafione zostaja przygniecione.

ROZPOZNANIE

OCZY 1 USZY (EYES AND EARS)

Na poczatku swojej tury strzelania nieprzygnieciona ogniem i nieporuszajaca si¢ jednostka
zwiadu moze spowodowac, ze jedna z przypadnigtych do ziemi jednostek w 16 cali traci ta cechg.
Po wykonaniu tej czynnosci zwiad nie moze nic wigcej zrobi¢ w tej turze.

ODERWANIE (DISENGAGE)

Jednostka zwiadu moze wykona¢ specjalny ruch oderwania od przeciwnika, jesli nie atakowata w
poprzedniej turze i nie wykonywata szybkiego ruchu.

Jesli jednostka zwiadu spetniajaca te warunki zostanie ostrzelana, atakujacy moga odda¢ jedynie
po jednym strzale, niezaleznie od swej szybkostrzelnos$ci. Nastgpnie zwiad wykonuje test
umiejetnosci i jesli si¢ on powiedzie wykonuje ruch w kierunku od przeciwnika ze swoja
maksymalna predkoscia. Jesli w wyniku tego ruchu znajdzie si¢ poza zasiggiem ostrzahu,
pozostate strzaty przepadaja. W przypadku nieudanego rzutu — ogien jest kontynuowany
normalnie.

Bron, ktéra ma szybkostrzelno$¢ 1 w ogdle nie moze strzela¢ do zwiadu, jesli zadeklaruje on
przeprowadzenie oderwania sig.

Jednostka zwiadu moze oderwac si¢ podczas ostrzatu artyleryjskiego jesli artyleria nie wstrzeli
si¢ w nig za 1 podejSciem.

Nie mozna przeprowadzi¢ oderwania od ataku lotniczego

Zwiad moze zosta¢ zmuszony do oderwania si¢ jesli w wyniku ostrzatu nie zda jakiegokolwiek

......

wowczas pozostaje tam gdzie byt, a jesli nie - dokonuje przymusowego oderwania.

Jednostka zwiadowcza moze rowniez oderwac si¢ od ataku wrecz. Czynnos¢ ta jest
przeprowadzana zamiast ognia obronnego i jesli si¢ uda nie dochodzi do walki wrgez.

REORGAGNIZACJA PO ODERWANIU

W tej samej turze w ktdrej nastapito oderwanie si¢ zwiad nie moze prowadzi¢ ognia obronnego
ani przeciwlotniczego.

W swojej nastgpnej turze nie moze tez strzela¢ ani uzywac zasady oczy 1 uszy.

Poza tym jednostka zwiadowcza nie moze po oderwaniu si¢ wejs¢ w pole widzenia oddzialow
wroga, ani tez zblizy¢ sig¢ do tych jednostek wroga w ktorych polu widzenia juz si¢ znajduje.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
0 powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem prawnych konsekwenciji.
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WARGAMER

Sprzedaz i dystrybucja gier
planszowych i bitewnych
Ul. Wilcza 62

00-679 Warszawa

Tel. 022 622 42 96

Mail: kontakt@wargamer.pl
WWW.WARGAMER.PL

GRAAL

Siec¢ sklepoéw z grami
al. Jerozolimskie 179,
CH Blue City

Poziom -1, sektor A8
Tel. 022 311 76 27

est to bezptatny materiat udostepniany wytacznie klientom obu firm. Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek
o powielanie, kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celéw komercyjnych bez wiedzy i zgody firm Wargamer oraz Graal jest
zabronione i bedzie skutkowato wyciggnigciem prawnych konsekwencji.

Stronaz 3



