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BLITZKRIEG COMMANDER

Dynamiczna gra bitewna odwzorowujaca dziatania wojenne z lat 1936 — 45

Wstep

Blitzkrieg Commander to zbiér zasad do gry bitewnej w ktorej, przy pomocy miniaturowych armii, bedziecie
mogli odtworzy¢ operacje wojenne czaséw Drugiej Wojny Swiatowej oraz Hiszpanskiej Wojny Domowe;.
Kazdy z graczy obejmie dowddztwo nad swoja Grupg Bitewng (Battlegroup), zwigzkiem taktycznym o
dowolnej wielkosci, od skali kompanii do dywizji. W niniejszych regutach staraliSmy sie zawrze¢ ztoty srodek,
pomiedzy grywalnoscig a prawdg historyczng, gracze bedg wiec mogli dziataé podobnie do wojsk
rzeczywiscie dziatajacych w tamtym okresie a zarazem caty system gry jest prosty i dynamiczny. Blitzkrieg
Commander przystosowany jest do rozgrywek jednoosobowych, dla dwdch i wiekszej liczby graczy, tak w
domu jak i w klubach gier a takze podczas rozgrywek turniejowych.

Figurki

Do gry potrzebne beda figurki w skali od 2mm do 20mm (tacznie z 6mm, 10mm i 15mm). Figurki mogg by¢ z
podstawkami lub bez nich — dla mechaniki gry nie stanowi to réznicy. Podczas rozgrywek w skali 2mm
polecamy dzieli¢ na potowe wszystkie wartosci miar opisane w zasadach a podczas gry z uzyciem figurek
20mm nalezy te wartosci podwoic.

My sami polecamy uzywanie modeli w skali 6 mm (skala 1/285) z bogatego asortymentu produktéw firmy
GHQ.

Pole bitwy

Obszar 120x120 cm stanowi¢ bedzie wystarczajgce pole bitwy do rozgrywek $redniej wielkosci punktowej
przy uzyciu figurek w skali od 6 do 15mm. Dla graczy uzywajacych figurek w skali 2mm wystarczy potowa
takiego obszaru. Dla rozgrywek w skali 20mm potrzebny bedzie obszar 180cm x 240cm albo wiekszy. W
»,matych” grach na strone przypada od 20 do 40 figurek, rozgrywki ,Srednie” to od 40 do 60 figurek na strone
zas w grach ,duzych” jeden z graczy dowodzi¢ moze nawet 100 jednostkami. Jeden centymetr pola bitwy
przedstawia 10 lub 20 metréw rzeczywistego terenu, w zaleznosci od wybranego przez graczy poziomu
dowodzenia. Typowe rozgrywki trwaé¢ beda ok. 2 godzin czasu rzeczywistego a jedna tura gry przedstawiaé
bedzie rézny wycinek czasu, do 30 minut.

Aby Wasze stoly bitewne przedstawiaty prawdziwy obraz pola bitwy bedziecie musieli zadba¢ o odpowiednig
scenerie do rozmieszczenia. Stopien jej szczegotowosci i ztozonosci zalezy od grajacych, ale typowo
powinna skfadac¢ sie ze wzgorz, laséw, drog, rzek i zabudowan. Generalng zasadg, jakg powinniscie sie
kierowa¢ jest ta, ze przynajmniej od 1/3 do 1/2 obszaru gry powinna by¢ zajeta przez elementy
terenu/zabudowania, zapobiegnie to nierealistycznym sytuacjom, kiedy wojska beda miaty czystg linie
widzenia od jednego do drugiego kranca stotu.

Akcesoria i znaczniki

Do gry potrzebne bedg kosci szescioscienne, kos¢ kierunkowa oraz tasma miernicza. Kos¢ kierunkowa to
koS¢ szescioscienna, na ktérej Sciankach zamiast kropek/cyfr znajdujg sie strzatki. Tasma miernicza
powinna mie¢ centymetrowg podziatke.

Nalezy réwniez zaopatrzy¢ sie w znaczniki do zaznaczania réznych sytuacji wystepujacych w rozgrywce.
Idealnie do zaznaczania trafieh jednostek stuzy¢ moga malutkie kostki szescioscienne, a jesli macie takie
kostki w dwdch kolorach, np. czerwonym i biatym, czerwong kostke mozecie uzywa¢ do oznaczania
jednostek przygniecionych ogniem. Opcjonalnie mozecie stworzy¢ wtasne znaczniki z niewykorzystanych
czesci modeli, montujgc na matych okraglych podstawkach modele rannych Zotnierzy czy zniszczonych
pojazdéw — z pewnoscig doda to grze realizmu! Zastony dymne mogg by¢ doskonale symulowane przez
kawatki waty.

Wsparcie internetowe
Strona gry w internecie: www.blitzkrieg-commander.com. Znajdziecie na niej wszystkie informacje o grze,
nowe scenariusze, materiaty, wyjasnienia oraz forum etc.

W Polsce informacje o grze znajdziesz na stronie oficjalnego dystrybutora: www.wargamer.pl oraz na forum
internetowym gry: www.wargamer.pl/forum
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Ogélny opis gry

Podczas poznawania nowej gry zawsze dobrze jest najpierw przyblizy¢ jej generalne zatozenia, temu stuzy¢
ma wiasnie ten rozdziat.

Rozgrywka w skrocie

Standardowo gracze przeprowadzajg swoje tury kolejno po sobie, jednak opcjonalnie istnieje mozliwosé
prowadzenia rozgrywki symultanicznie. Tury dzielg sie na 5 faz a gra toczy sie do chwili, kiedy jedna ze stron
osiggnie swoje wyznaczone wczesniej cele lub w wyniku odniesienia zbyt duzych strat zatamie sie i wycofa z
pola bitwy.

W pierwszej fazie tury ma miejsce zaplanowany wczesniej ostrzat artyleryjski (Scheduled Phase). Nastepna
jest faza reakcji, w ktérej oddzialy w matej odlegtosci od wojsk nieprzyjaciela reagujg na sytuacje
samodzielnie, nie czekajgc na rozkazy (Initiative Phase). W kolejnej fazie - dowodzenia jednostki
dowodzenia prébujg wydawac rozkazy swoim wojskom i jesli im sie to powiedzie, ich podwiadni wykonujg
odpowiednie akcje, takie jak strzelanie lub ruch. System dowodzenia jest kluczowy w rozgrywce, w prosty i
elegancki sposob odzwierciedla on nieprzewidywalng nature pola bitwy (Command Phase). Czwarta faza to
faza walki, w ktérej przeprowadzane sg starcia miedzy jednostkami w bezposrednim kontakcie ze sobg
(Combat Phase). Ostatnig fazg tury jest faza koncowa, w ktérej jednostki odbudowujg nadszarpniete morale
(End Phase).

Formacja jest terminem odnoszacym sie do zbioru jednostek, ktérym jednoczesnie wydawane sg rozkazy w
trakcie tury gry. Formacje nie sg tworzone na state, jednostki moga stanowi¢ jedng formacje w jednej turze
gry a w kolejnej te same jednostki moga juz tworzy¢ trzy rézne formacje. Nie ma takze wymagan, co do
odlegtosci miedzy jednostkami tworzacymi formacje, poniewaz ten aspekt rozgrywki reguluje sama
mechanika systemu dowodzenia. Zasada jest prosta — im dalej jednostka bedzie od jednostki dowodzenia
tym trudniej bedzie jej wykonywac rozkazy.

Wszystkie jednostki, ktérymi bedziesz dowodzit w bitwie nazywane sg Grupg Bitewng (Battlegroup). W
innych grach mogtoby to by¢ nazwane armia, jednak naszym zdaniem takie okreslenie bytoby mylgce, gdyz
termin Armia uzywany w odniesieniu do Il Wojny Swiatowej oznaczat ogromne zgrupowania wojsk. Wezmy
dla przykfadu Brytyjska 8 Armie w Afryce czy Niemiecka 6 Armie pod Stalingradem — z pewnoscig byly to sity
o wiele wieksze niz te, ktérymi bedziecie mieli okazje dowodzi¢ grajgc w Blitzkrieg Commander.

Ataki (Attack), Trafienia (Hits) i Wartosci Obrony (Saves)

Wszystkie jednostki w grze posiadaja trzy gtéwne charakteryzujgce je wartosci: Atak (Attack), Trafienia (Hits)
i Warto$ci Obrony (Saves). Atak okresla ofensywne zdolnosci jednostek podczas prowadzonego przez nie
ostrzatu. Dotyczy¢ to bedzie piechoty prowadzacej ostrzat z broni recznej, czolgéw strzelajacych z dziat i
samolotéw odpalajacych rakiety. Kiedy zaatakujesz wrogg jednostke bedzie ona miata zwykle mozliwosé
wykonania rzutu obronnego, co odzwierciedla¢ bedzie opancerzenie jednostki. Nalezy jednak pamieta¢, ze
nie wszystkie jednostki majg pancerz, np. jednostki piechoty czy kawalerii nie bedg mogly skorzysta¢ z
takich rzutéw. Jezeli rzut obronny sie nie powiedzie (lub go nie bedzie) atak spowoduje trafienie jednostki.
Kazda jednostka moze otrzymaé okreslong ilos¢ trafien zanim zostanie wyeliminowana z gry. Wiasnie tg
ilos¢ okresla wartos¢ Trafiehh (Hits) jednostki i nie nalezy jej myli¢ z iloScig trafieh, ktérg jednostka juz
otrzymata. Na koniec tury z jednostek usuwa sie znaczniki trafien, tym samym zdejmuje to z graczy
obowigzek prowadzenia szczegdtowych zapisow stanu jednostek, poza stalym oznaczaniem jednostek
»przygniecionych ogniem”.

Przygniecenie ogniem (Suppress), Wycofanie (Fall-back) i Wyeliminowanie (Knock-out)

Jednostki ostrzeliwane pod wptywem szoku i ze strachu przed trafieniem najprawdopodobniej bedg
usitowaty przeczeka¢ kryjac sie w najblizszych pozycjach obronnych czy najzwyczajniej rzucajgc sie na
ziemie, zanim ostrzat nad ich glowami nie ucichnie. Efekt taki nazywamy Przygnieceniem ogniem (Suppress)
i zwigzany jest on bezposrednio z morale twoich Zzotnierzy. Jezeli jednostki przygniecione ogniem zostang
dodatkowo trafione, najprawdopodobniej Wycofajg sie (Fall-back). Jednostki takie, z pewnoscig niezbyt
chetne do znalezienia sie ponownie pod ostrzatem bedg prébowaty oddali¢ sie z miejsca zagrozenia. Jezel
jednostka wycofa sie jednorazowo zbyt daleko istnieje mozliwo$¢, ze ucieknie catkowicie z pola bitwy - na
potrzeby gry jednostke takg bedzie sie uwaza¢ za wyeliminowang. Jednostka zostanie takze
wyeliminowana, jezeli w jednej turze gry otrzyma ilos¢ trafien rowng (badz wiekszg) jej wartosci ,Trafien”.
Wyeliminowanie (Knock-out) jest terminem odnoszacym sie do jednostek, ktére nie sg juz w stanie
kontynuowaé¢ walki. Mogg to by¢ jednostki, ktére ukryly sie w bezpiecznym miejscu (i nie zamierzajg
kontynuowa¢ walki), uciekty z pola bitwy albo tez ranni zotnierze niezdolni do robienia niczego innego niz
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oczekiwanie na sanitariusza. Naturalnie mogq to tez by¢ zabici Zotnierze i zniszczone pojazdy, jednak tak
naprawde dla mechaniki gry nie stanowi réznicy, co stato sie z tymi jednostkami — najwazniejsze, ze nie
uczestniczg juz one w bitwie.

Testowanie Efektow Ostrzatu
Zasady przewidujg jednolita procedure testowania efektdw ostrzatu niezaleznie od tego czy to piechota
strzela do piechoty, czotgi do czotgéw czy tez artyleria polowa ktadzie ogien zaporowy.

Okresl warto$¢ Ataku (Attack) jednostek atakujgcych dany cel;

Do wartosci Ataku (Attack) kazdej atakujacej jednostki zastosuj odpowiednie modyfikatory;

Zmodyfikowana wartos¢ Ataku oznacza¢ bedzie liczbe kosci, ktérymi wykonasz rzut;

Wynik na kazdej kostce wiekszy lub rowny od wartosci wymaganej do trafienia (patrz str. 10)

oznacza jedno trafienie atakowanej jednostki;

Jezeli trafiona jednostka posiada ceche Warto$¢ Obrony (Save) gracz nig dowodzacy wykonuje rzut

jedng kostkg za kazde trafienie, ktére jednostka otrzymata w danym ataku — trafienie jest

niwelowane za kazdy wynik réwny badz wiekszy niz Wartos¢ Obrony (Save) jednostki;

6. Jezeli ogdlna liczba trafien, jakg otrzymata jednostka jest réwna badz wieksza niz jej warto$¢ Trafien
(Hits), zostaje ona wyeliminowana z gry. W przeciwnym razie nalezy przy tej jednostce umiescic¢
znacznik okreslajacy ilos¢ otrzymanych przez nig trafien w danym ataku;

7. Jezeli jednostka nie zostata wyeliminowana nalezy rzuci¢ jedng kostkg za kazde trafienie, ktore
jednostka otrzymata w danym ataku;

8. Jednostka zostanie Przygnieciona ogniem (Suppress) jezeli na jakiejkolwiek z kosci wypadnie wynik

réwny badz wiekszy od warto$ci wymaganej do trafienia jednostki (patrz pkt. 4). Jezeli jednostka juz

jest ,Przygnieciona ogniem”, kazde trafienie bedzie oznacza¢ koniecznos¢ wykonania dodatkowego
rzutu koscig w celu ustalenia odlegtosci (w centymetrach) na jaka dana jednostka bedzie musiata sie
wycofaé (Fall-back), oddalajac sie bezposrednio (w linii prostej) od atakujgcego przeciwnika.

PN
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Linia widzenia

Jednostki muszg mie¢ czystg linie widzenia do przeciwnika zanim bedg mogty podjaé przeciwko niemu
jakiekolwiek dziatania. Linie widzenia wyznacza sie prowadzac linie prostg od podstawki jednej jednostki do
podstawki drugiej jednostki. Jednostki mogg prowadzi¢ linie widzenia tylko z punktéw mieszczacych sie w
kacie 180° wychodzacym od $rodka przedniej krawedzi ich podstawki, poza jednostkami z ograniczong
widocznoscig (oznaczonymi symbolem ,r” w Listach Armii, w kolumnie Notes), ktére sg ograniczone do kata
widzenia 90°. Jednostki dowodzenia to jedyne jednostki w grze, ktére majg petny (360°) kat widzenia.

Jednostki moga prowadzi¢ linie widzenia do lub z 5cm terenu ograniczajacego widocznosé: ciezkiego
terenu, laséw, wzgérz i obszaréw zabudowanych Jednostki na tym samym zboczu wzgdérza moga
przeprowadzi¢ do siebie linie widzenia. Linia widzenia jest blokowana przez:
e teren (ciezki teren, lasy, wzgodrza, obszary zabudowane i obszary pokryte zastong dymng) pomiedzy
jednostkg prowadzaca linie widzenia a jednostkg docelowa,
e przeszkody takie jak mury, ptoty, krzaki, chyba ze podstawka jednostki (prowadzacej linie widzenia
lub docelowej) styka sie z takg przeszkoda,
e inne jednostki, poza dowddczymi, piechota, karabinami maszynowymi, mozdzierzami i jednostkami
odprzodkowanej artylerii.

Mimo, ze gra nie przewiduje zadnych testéw na linie widzenia, pozwalajac jednostkom dostrzegac
wszystkich przeciwnikéw w czystej linii widzenia, zalecamy przede wszystkim kierowaé sie rozsadkiem
podczas rozgrywek. Dla przyktadu, atakujacy nie powinien otwiera¢ ognia do jednostki dziat
przeciwpancernych kryjacej sie w pozycji obronnej chyba, Ze otworzy ona ogien wczesniej lub atakujacy
znajdzie sie od niej w odlegtosci swojej reakcji (20 cm lub mniej).
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Przebieg gry

Gra rozpoczyna sie, kiedy obaj gracze rozstawig na stole swoje Grupy Bitewne. Jeden gracz powinien
przeprowadzi¢ do kohca swojg ture zanim drugi gracz rozpocznie swojg. Gracz aktualnie przeprowadzajacy
ture nazywany jest Graczem Aktywnym. Na petng ture gry sktadajq sie obie tury wykonane przez kazdego z
graczy. Tura gracza dzieli sie na pie¢ faz: Zaplanowanego Ostrzatu Artyleryjskiego, Reakcji, Dowodzenia,
Walki i Koricowg. Kazdy z graczy w swojej turze przeprowadza wszystkie te fazy w powyzszej kolejnosci.
Tury graczy nastepujg po sobie az do zakohczenia gry.

Faza Zaplanowanego Ostrzafu Artyleryjskiego  nalezy rozliczy¢ zaplanowany wczes$niej ostrzat artyleryjski

Faza Reakcji jednostki w odlegtosci 20 cm (lub mniej) od widocznego
przeciwnika moga zaszarzowac, strzela¢ lub unikac;
szarzowane jednostki przeciwnika moga odpowiedzie¢ ogniem lub
unikac;

Faza Dowodzenia jednostki otrzymujg rozkazy i zgodnie z nimi podejmujg
odpowiednie akcje;
po wydaniu wszystkich rozkazow jednostki dowodzenia moga
zostac przemieszczone;

Faza Walki rozliczane sg wszystkie starcia z udziatem jednostek, kidre weszty
w bezposredni kontakt z przeciwnikiem;

Faza Koncowa usuwane sa znaczniki trafien z wszystkich jednostek;
jednostki gracza aktywnego, ktére zostaty przygniecione ogniem w
turze poprzedniej odzyskujg sprawnosc¢ bojows;
usuwane sg znaczniki zaston dymnych postawionych w turze
poprzedniego gracza;

Faza Zaplanowanego Ostrzatu Artyleryjskiego
W tej turze nalezy rozliczy¢ zaplanowany ostrzat artyleryjski.

Ostrzat artyleryjski moze zosta¢ zaplanowany na okreslong ture gry, uzywa sie do tego ,jednostek ostrzatu”
(Assets) ,kupowanych” na poczatku gry w ramach budowania Grup Bitewnych. ,Jednostki ostrzatu”
przedstawiajg dostepng ilos¢ zaplanowanych ostrzatéw artyleryjskich, jedna ,jednostka ostrzatu” pozwala
jednej jednostce artylerii zaatakowa¢ jeden cel. Zaplanowany Ostrzat Artyleryjski ustalany jest przed
rozstawieniem jednostek, zatem celem moze by¢ dowolne miejsce na polu bitwy. W jednej turze gry
dopuszczalne jest uzycie wiecej niz jednej ,jednostki ostrzatu” przez tg samg jednostke artylerii lub tg sama
jednostke lotnicza.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni zanotowac ilos¢ jednostek ostrzatu” uzytych przeciwko
poszczegolnym celom (miejscom na polu bitwy, zapisujgc to w formacie np.: X:a, Y:b, gdzie , X" to krawedz
stotu po stronie danego gracza a ,Y” to ustalona krawedz do niej prostopadia zas ,a” i ,b” to odlegtosci od
krawedzi w centymetrach) oraz jednostki artylerii, ktére ten ostrzat beda przeprowadzaé¢ a takze numery tur
w ktorych bedzie on miat miejsce. Cele zaplanowanego ostrzatu powinny by¢ ujawnione przeciwnikowi w
momencie jego przeprowadzania.

Zaplanowany Ostrzat Artyleryjski moze zostaé odwotany lub opézniony podczas fazy dowodzenia przez
Wysunietego Obserwatora Artyleryjskiego (FAO). Zeby odwota¢ lub opdzni¢ Zaplanowany Ostrzat
Artyleryjski FAO musi wykonaé udany test dowodzenia. Jezeli wynikiem rzutu bedg dwie széstki gracz nie
bedzie juz mégt do kohca gry podejmowacé préb odwotania lub opdznienia Zaplanowanego Ostrzatu
Artyleryjskiego. Jezeli test sie powiedzie ostrzat zostaje natychmiast odwotany lub opézniony o jedng ture, w
zalezno$ci od wyboru gracza.

Doktadny opis przeprowadzania zaplanowanego ostrzatu artyleryjskiego przedstawia rozdziat ,Wsparcie
Artyleryjskie” na str.13. Procedure przeprowadzania testow dowodzenia znajdziecie na str.6.
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Faza Reakcji

Reakcja przedstawia zdolnos¢ jednostek do reagowania na biezacg sytuacje, ktérej ich przetozeni moga nie
by¢ w petni swiadomi. W mechanice gry oznacza to, ze jednostki moga przeprowadza¢ akcje ,na wilasng
reke” w Fazie Reakcji a takze dodatkowo pdzniej, wypetniajgc rozkazy wydane w Fazie Dowodzenia.
Jednostka dziatajaca w reakcji moze prowadzi¢ ogieh do, unika¢ lub szarzowac najblizszego widocznego
przeciwnika pod warunkiem, ze znajduje sie on nie dalej niz 20 cm od tej jednostki. O kolejno$ci jednostek
wykonujgcych akcje w reakcji decyduje gracz aktywny.

Gracze powinni pamietac, ze jednostki mogg reagowac tylko na przeciwnikéw, ktdrzy sg widoczni dla tych
jednostek w momencie, kiedy przeprowadzajg one swojg Faze Reakcji. Oznacza to, ze jednostki moga w
wyniku swojej reakcji blokowaé LOS innym jednostkom (tym samym mogg uniemozliwi¢ im zareagowanie na
zastonietego przeciwnika). Mozliwa tez jest sytuacja odwrotna, ruch jednostek w Fazie Reakcji moze
odblokowa¢, =zastonieta wczesniej, linie widzenia. Jednostki przygniecione ogniem oraz jednostki
dowodzenia nie moga reagowac.

Prowadzenie ognia

Jednostka moze otworzy¢ ogien do najblizszego widocznego przeciwnika znajdujgcego sie nie dalej niz 20
cm od tej jednostki (pod warunkiem, ze znajduje sie on w zasiegu danej broni). Nalezy natychmiast, przed
przeprowadzeniem kolejnych reakcji, okresli¢ rezultaty ostrzatu tgcznie z efektami przygniecenia ogniem
oraz wycofania. (patrz str.11.)

Unikanie

Jednostka moze unika¢ najblizszego widocznego przeciwnika znajdujgcego sie nie dalej niz 20 cm od tej
jednostki. Nalezy przemiesci¢ unikajaca jednostke na odlegtos¢ nie wieksza niz jej wartos¢ ruchu (Move)
oddalajac jg bezposrednio (w linii prostej) od przeciwnika, na ktérego jednostka reaguje. Jako czes$¢ tego
ruchu jednostka unikajagca moze zmieni¢ swoje ukierunkowanie. Jesli jednostka artylerii ciggnionej chce
przeprowadzi¢ unik musi: styka¢ sie z odpowiednig jednostkg transportowg, nastepnie zaprzodkowac dziato
(podczepic¢ je pod $rodek transportu) i wreszcie oddali¢ sie bezposrednio od przeciwnika najwyzej o potowe
wartosci ruchu jednostki transportowej. Jednostki piesze wykonujac unik moga (zamiast zwyktego ruchu)
wsigsc¢ sie do pojazdu transportowego, ktéry nie znajduje sie dalej niz 5 cm od nich, a nastepnie oddali¢ sie
bezposrednio od przeciwnika najwyzej o potowe wartosci ruchu jednostki transportowe;.

Szarzowanie

Jednostka moze zaszarzowaé najblizszego widocznego przeciwnika znajdujgcego sie nie dalej niz 20 cm od
niej. Dystans, jaki jednostka pokonuje szarzujgc na przeciwnika nie zalezy od i nie wptywa na zasieg jej
ruchu podczas Fazy Dowodzenia. Nalezy przemiesci¢ szarzujaca jednostke tak, by stykata sie srodkiem
przedniej krawedzi swojej podstawki ze srodkiem krawedzi podstawki przeciwnika. Jednostka szarzujgca
moze wejs¢ w kontakt tylko z najblizszg widoczng krawedzig podstawki przeciwnika a kazda z krawedzi
podstawki moze stykac¢ sie tylko z jednym przeciwnikiem. Nie mozna wejs¢ w kontakt z krawedzig podstawki
przeciwnika, jesli w odlegtosci do 5 cm od niej znajduje sie inna jednostka przeciwnika lub teren
nieprzekraczalny. Walka w wyniku szarzy odbywa sie podczas Fazy Walki. (patrz str.14.)

Wsparcie Szarzy

Jednostka moze wspiera¢ najblizszg widoczng walke toczong nie dalej niz 20 cm od tej jednostki. Nalezy
przemiesci¢ wspierajaca jednostke tak, by stykata sie Srodkiem krawedzi swojej podstawki ze Srodkiem
krawedzi podstawki jednostki sojuszniczej zaangazowanej bezposrednio w dang walke. Jednostki pancerne
moga wspiera¢ walke niezaleznie od rodzaju terenu a jednostki transportowe mogg wspieraé tylko jesli
posiadaja przypisang wartos¢ ataku. Bron wsparcia piechoty oraz jednostki artylerii nie moga wspiera¢
szarzy.

Kontr-reakcja

Jednostka szarzowana i wszystkie jednostki w odlegtosci nie dalszej niz 5 cm od jednostki szarzowanej
moga otworzy¢ ogien do lub unika¢ jednostki szarzujgcej. Aby skorzystac¢ z kontr-reakcji jednostka nie moze
by¢ przygnieciona ogniem i musi mie¢ czystg linie widzenia do jednostki szarzujgcej w chwili, w ktorej
rozpoczyna ona szarze. Gracz aktywny nie moze zrezygnowac z szarzy, kiedy przeciwnik zadeklaruje juz
kontr-reakcje.

Nalezy przeprowadzi¢ do konca ostrzat jednej jednostki w kontr-reakcji zanim rozpocznie sie ostrzat
jednostki kolejnej. Jednostka szarzujgca, ktéra w wyniku ostrzatu w kontr-reakcji zostata przygnieciona
ogniem, wcigz pozostaje w kontakcie z szarzowanym przeciwnikiem, ale bedzie miata ujemne modyfikatory
w Fazie Walki. Unikanie szarzy przeprowadza sie w sposob podobny do przedstawionego powyzej z tym
wyjatkiem, Ze jednostka unikajgca szarzy musi zakonczyé swoj ruch przynajmniej 5 cm dalej od miejsca, w
ktorym zatrzymata sie jednostka szarzujgca. Jesli jednostka unikajgca szarzy nie moze spetnic tego warunku
zostaje automatycznie wyeliminowana. Jednostka szarzujgca moze przemiesci¢ sie na maksymalng
odlegtos¢ 20 cm, jednostka unikajgca szarzy moze przemies$cic sie nie dalej niz jej petna wartosc¢ ruchu.
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Faza Dowodzenia

W Fazie Dowodzenia wydawane sg rozkazy oraz przeprowadzane sg akcje z nimi zwigzane. Jednostka
dowodzenia wydaje rozkazy testujgc swojg wartos¢ dowodzenia (command value), ktéra zawiera sie w
przedziale liczbowym od 6 do 10. Im wyzsza warto$¢ tym wieksze prawdopodobiehstwo wydania wiekszej
ilosci rozkazéw w turze. Jednostka dowodzenia moze wydac¢ wiecej niz jeden rozkaz w turze, ale musi
zakonczy¢ swojg Faze Dowodzenia zanim rozkazy zacznie wydawacl jednostka kolejna. Jednostka
dowodzenia moze wydawac rozkazy dowolnej liczbie jednostek naraz (wszystkie te jednostki tworzy¢ bedg
w tej Fazie Dowodzenia jedng formacje). Gracz aktywny dowolnie okresla kolejnos¢, w jakiej jego jednostki
dowodzenia bedg wydawac rozkazy.

Aby wydaé rozkaz nalezy wskazaé jednostke dowodzenia oraz jednostki objete danym rozkazem a takze
wybrac¢ akcje, jakie majg by¢ podjete. Jednostki objete rozkazem nazywane sg jednostkami pod rozkazami.
Nastepnie nalezy okre$li¢ wartos¢ dowodzenia (command value) jednostki dowodzenia i zastosowaé do niej
ewentualne modyfikatory (modyfikatory kumulujg sie). Wydanie rozkazu zakonczy sie powodzeniem, kiedy w
rzucie dwiema kostkami szesSciennymi osiggnieta zostanie suma wynikow mniejsza badZz réwna
zmodyfikowanej wartosci dowodzenia. Udany test dowodzenia oznacza, ze kazda jednostka pod rozkazami
moze wykonac jedng akcje.

Nieudany test dowodzenia oznacza, ze rozkaz nie zostat wydany a dodatkowo dana jednostka dowodzenia
nie moze juz w tej turze wydawac¢ rozkazéow. W przypadku nieudanego testu dowodzenia Oficera
Glownodowodzacego (CO), pozostate jednostki dowodzenia kontrolowane przez danego gracza nie bedg
juz mogty wydawacé rozkazow w tej turze. W jednej turze jednostka moze otrzymywacé rozkazy tylko od jednej
jednostki dowodzenia, rozkazéw takich moze by¢ jednak kilka. Kiedy dana jednostka dowodzenia skohczy
wydawac rozkazy, jednostki, ktérych te rozkazy dotyczyly nie beda juz mogty otrzymywac zadnych rozkazéw
w tej turze.

Modyfikatory Dowodzenia
Ponizsze modyfikatory nalezy zastosowa¢ do wartosci dowodzenia za kazdym razem, kiedy jednostka
wydaje rozkazy:

Modyfikator | Opis Uwaga
-1 Za kazdy kolejny rozkaz wydany tej samej jednostce lub formaciji 1
-1 Jezeli najdalej oddalona jednostka w formacji znajduje sie w odlegtosci | 2
wiekszej niz 20 cm od jednostki dowodzenia, za kazde petne 20 cm
-1 Wejscie w, przez lub wyjscie z ciezkiego terenu lub dymu 3
-1 Ruch w kierunku widocznego nieprzyjaciela znajdujgcego sie w odlegtosci 20 | 4
cm lub blizszej

Uwaga 1. Jezeli jednostka lub formacja jednostek otrzymata juz rozkaz w tej turze, jednostka dowodzenia
otrzymuje modyfikator -1 _do testu dowodzenia za kazdym razem kiedy wydaje rozkaz kolejny tej
jednostce/formaciji, np. od warto$ci dowodzenia nalezy odja¢ jeden przy drugim rozkazie dla tej samej
jednostki/formacji, -2 przy trzecim rozkazie, itd. Podczas wydawania rozkazow jednostkom, ktore dziataty w
tej turze w Fazie Reakcji nalezy juz przy pierwszym rozkazie zastosowac modyfikator -1.

Uwaga 2. Jezeli odlegto$¢ miedzy jednostka dowodzenia a najdalszg jednostka, ktérej wydawany jest rozkaz
wynosi wiecej niz 20 cm, nalezy od warto$ci dowodzenia odjgé¢ jeden za kazde petne 20 cm odlegtosci,

np. -1 jesli najdalsza jednostka znajduje sie w odlegtosci 21-40 cm, -2 przy odlegtoSci 41-60 cm, itd. Jezeli
jednostki dowodzenia obu graczy majg podstawki tej samej wielkoSci nalezy mierzy¢ wszystkie odlegfosci od
dowolnego punktu na krawedzi podstawki, jezeli gracze majg jednostki dowodzenia z podstawkami o
réoznych wielkoSciach nalezy mierzy¢ od Srodka podstawki. Powyzsze modyfikatory nie majg zastosowania w
przypadku jednostek prowadzgcych ogienn posredni (mozdzierze, dziata piechoty oraz artyleria), a takze w
przypadku jednostek, ktore wykonujg akcje ruchu tylko po drodze.

Uwaga 3. Jezeli jakakolwiek jednostka, ktorej probuje sie wydaé rozkaz ma wykonac ruch w, przez lub z
ciezkiego terenu lub dymu, nalezy odjac jeden od wartoSci dowodzenia. Ruch po ciezkim terenie jest trudny,
poniewaz teren taki znacznie spowalnia jednostki i sprawia im ktopot z utrzymaniem wtaSciwego szyku.
Pojazdy grzezng w _bfocie, czolqi przerywajg gasienice a piechota szybko sie meczy podrézujgc w takim
terenie. Dla r6znych rodzajow jednostek ciezki teren moze by¢ inny, obrazuje to ponizsza tabela.
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Rodzaj jednostki Ciezki teren
Piechota i kawaleria Bfoto, gteboki piach, gteboki snieg, bagno, mokradto
Ciezarowki i dziata Kazdy teren poza droga, teren otwartym i tagodnymi wzgdérzami
ciggnione
Inne jednostki Nieréwny teren, lasy, btoto, gteboki piach, gteboki $nieg i obszary zabudowane
transportowe i jednostki | poza drogami
pancerne

Uwaga 4. Jezeli jakakolwiek jednostka zamierza ruszy¢ w _kierunku widocznego przeciwnika znajdujgceqo
sie od niej w odlegfosci 20 cm lub blizszej. Jest to spowodowane tym, ze jednostki posiadajg strefe kontroli w
promieniu_20 cm od ich frontu i moga miec trudnodci z bliskim podejsciem do przeciwnika, ktéry ich

obserwuje.

Akcje

Jednostka, ktora otrzymata rozkaz moze natychmiast wykonac jedng z ponizszych akcji. Jezeli rozkaz byt
wydany wiecej niz jednej jednostce, wszystkie one moga wykonaé te sama akcje lub kazda z nich moze
wykonac¢ inng akcje. Kolejno$¢, w jakiej jednostki bedg wykonywac akcje jest dowolna.

Akcja Opis

Ruch (Move) Jednostki mogg poruszy¢ sie w dowolnym kierunku na odlegtosé nie wiekszg niz ich
wartos¢ ruchu (move)

Rozstawienie Wsiadanie/wysiadanie z jednostek transportowych oraz

(Deploy) zaprzodkowanie/odprzodkowanie i rozstawienie dziat ciggnionych (ATG/IG/AAG/inna
artyleria)

Ostrzat (Fire) Jednostki moga przeprowadzi¢ jeden ostrzat widocznej jednostki przeciwnika w
zasiegu broni

Bonus Dowodzenia

W przypadku, kiedy w tescie dowodzenia podczas wydawania rozkazéw wypadng dwie jedynki, zostanie
wydany jeden rozkaz, ale kazda jednostka pod rozkazami bedzie mogta wykonaé¢ dwie akcje. Mogg to byé
dwie takie same akcje lub akcje rozne. Wszystkie jednostki w formacji moga wykonac¢ takie same akcje lub
kazda z nich moze wykonac inng akcje.

Porazka Dowodzenia

W przypadku, kiedy w tescie dowodzenia podczas wydawania rozkazéw wypadng dwie szdstki, oznacza to
porazke dowodzenia. Kiedy to nastgpi nalezy wykona¢ rzut jedng kostkg i zastosowaé go do ponizszej
tabeli. W przypadku, kiedy nie istniejg warunki do wystgpienia opisanej sytuaciji, nic sie nie dzieje. Okreslenie
w tabelce ,wszystkie jednostki” odnosi sie do wszystkich jednostek, ktorym pechowa jednostka dowodzenia
prébowata wyda¢ rozkaz w momencie wystapienia porazki dowodzenia, nie odnosi sie to jednak do samej
jednostki dowodzenia.

Wynik Opis

1 PRZERWAC OGIEN! Nalezy wykonaé rzut jedng kostka, wynik okresla warto$¢ ataku, z jaka
ostrzelana zostaje jednostka dowodzenia (patrz str.10)

2 OGIEN KRZYZOWY! Trzy jednostki znajdujace sie najblizej jednostki dowodzenia zostajg
ostrzelane z warto$cig ataku 3 (patrz str.10 )

3 PRZEMIESZCZENIE! Jednostka dowodzenia przemieszcza sie o potowe swojej wartosci ruchu
oddalajac sie bezposrednio od najblizszego widocznego przeciwnika

4 WYCOFAC SIE! Wszystkie jednostki, ktdre nie sg przygniecione ogniem przemieszczajg sie o

potowe swojej wartosci ruchu oddalajac sie bezposrednio od najblizszego widocznego
przeciwnika *

5 OTWORZYC OGIEN! Wszystkie jednostki, ktdre nie sg przygniecione ogniem strzelajg do
najblizszego widocznego przeciwnika bedacego w zasiggu broni (patrz str.10)
6 BRAC ICH! Wszystkie jednostki, ktére nie sg przygniecione ogniem i znajdujg sie w terenie

otwartym przemieszczajg sie o potowe swojej wartosci ruchu do najblizszego widocznego
przeciwnika *

* Nie dotyczy jednostek okopanych oraz odprzodkowanych dziat, jednostki takie pozostajg w miejscu.

Ruch Dowédztwa
Na koniec fazy dowodzenia kazda jednostka dowodzenia moze poruszy¢ sie nie dalej niz jej petna wartos¢
ruchu, pod warunkiem, ze dana jednostka nie jest przygnieciona ogniem.
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Jednostki Dowodzenia

W systemie Blitzkrieg Commander jednostki dowodzenia sg traktowane raczej jako znaczniki lokalizacji
sztabu niz faktyczne jednostki bojowe, dlatego tez nie mogg by¢ celem ataku przeciwnika. Mogg sie one
jednak znalez¢ w strefie ostrzatu artylerii i woéwczas ogieh artyleryjski dotyczy ich tak samo jak innych
jednostek. Dodatkowo kiedy przez pozycje zajmowang przez jednostke dowodzenia przejdzie jednostka
bojowa przeciwnika, jednostka dowodzenia zostanie zmuszona do dotaczenia do dowolnej wiasnej jednostki
znajdujacej sie w odlegtosci nie wiekszej niz potowa wartosci ruchu danej jednostki dowodzenia, w
przeciwnym razie jednostka dowodzenia zostaje wyeliminowana. Jednostki dowodzenia nie moga w ten
sposoéb zmusi¢ do wycofania innych jednostek dowodzenia.

Jednostka dowodzenia zmuszona do dotaczenia do innej wiasnej jednostki bojowej musi pozostawaé w
kontakcie fizycznym z podstawkag tej jednostki do poczatku nastepnej tury gry. Wszystkie efekty zdarzen na
polu bitwy, jakie bedg sie odnosi¢ do jednostki bojowej, do ktérej dotgczono jednostke dowodzenia, ponosi
réwniez jednostka dowodzenia zmuszona do dotgczenia: jezeli jednostka do ktérej dotgczono zostanie
przygnieciona ogniem, efekt ten dotyczy¢ tez bedzie jednostki, ktéra dotgczyta, jezeli jednostka do ktorej
dotgczono zostanie wyeliminowana, wraz z nig wyeliminowana zostanie jednostka dowodzenia ktéra do niej
dotaczyta.

PODSUMOWANIE DOWODZENIA

1. W jednej chwili rozkazy wydaje tylko jedna jednostka dowodzenia.

2.  Jednostka dowodzenia moze wydawac rozkazy dowolnej Lliczbie jednostek,
traktowanych w danej chwili jako jedna formacja.

Liczebnos¢ formacji nie jest okreslona i moze zawiera¢ dowolna, liczbe jednostek.
L. Nie ma ograniczen, co do odlegtosci miedzy jednostkami w danej formacji.

W jednej turze gry, jednej jednostce rozkazy wydawac¢ moze tylko jedna jednostka
dowodzenia.

6.  Jednostce Lub formacji mozna wydawac kilka rozkazow pod rzad.

7. Jednostka moze wykonac jedng, akcje za kazdym razem, kiedy zostanie jej wydany
rozkaz.

8.  Jednostki w formacji moga, wykonywac rozne akcje.

9.  Jednostka  dowodzenia  musi  zakonczy¢  wydawanie  rozkazéw  jednej
jednostce/ formacji zanim zacznie wydawac rozkazy jednostce/ formacji kolejnej.

10. Jedna jednostka dowodzenia musi zakonczy¢ wydawanie rozkazow zanim rozkazy
zacznie wydawac kolejna jednostka dowodzenia.

1. Aby rozkaz zostat wydany jednostka dowodzenia musi wykona¢ test dowodzenia
rzucajac dwiema kostkami szesciennymi i osiagajac sume wynikdw réwna, Lub mniejsza,
niz jej zmodyfikowana wartos¢ dowodzenia.

12.  Jezeli test dowodzenia zakonczy sie niepowodzeniem, rozkaz nie zostat wydany i
dana jednostka dowodzenia nie moze juz wydawac dalszych rozkazéw w tej turze.

13. Jezeli ftest dowodzenia Oficera Gtownodowodzacego (C0) zakonczy —sie
niepowodzeniem, rozkaz nie zostat wydany i wszystkie pozostate jednostki
dowodzenia danego gracza nie beda, juz mogty wydawac rozkazow w ftej turze.

14 Jezeli w tescie dowodzenia podczas wydawania rozkazéw wypadna dwie jedynki, w
jednym rozkazie moga, zostac podjete dwie akcje.

15.  Jezeli w tescie dowodzenia podczas wydawania rozkazéw wypadno dwie szostki,
rozkaz nie zostat wydany i nastepuje porazka dowodzenia.
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Ruch

Ruch nastepuje w Fazie Reakcji, kiedy jednostki szarzujg i unikajg przeciwnika oraz w Fazie Dowodzenia,
kiedy jednostki wypetniajg rozkazy. W zaleznosci od ilosci wydanych rozkazéw mozliwe jest, ze jedna
jednostka poruszy sie kilkukrotnie podczas Fazy Dowodzenia. Kiedy jednostka podejmuje akcje ruchu
podczas wypetniania rozkazu moze poruszy¢ sie najdalej o swojg petng wartos¢ ruchu w dowolnym
kierunku. Warto$ci ruchu podane sg w Listach Armii w kolumnie Ruch (Move).

Nie istniejg ograniczenia, co do ilosci zwrotéw czy zmiany kierunku marszu podczas wykonywania ruchu.
Jednostki, ktére sg w stanie pokona¢ przeszkode liniowg na ich drodze muszg zakonczy¢ jedng akcje ruchu
w kontakcie z tg przeszkodag a wykonujac rozkaz kolejny bedg mogty wznowié ruch pokonujac przeszkode i
poruszajac sie o petng wartos¢ ruchu w wybranym kierunku. Mniejsze niz 2 cm odstepy miedzy
przeszkodami uznawane sg za nieprzekraczalne. Umocnione jednostki artylerii nie moga sie poruszacé
podczas rozgrywki.

Jednostki moga przechodzi¢ przez pozycje zajmowane przez inne sojusznicze jednostki, ale zostajg
wyeliminowane, jezeli bedg zmuszone do ruchu przez pozycje zajmowane przez jednostki przeciwnika.
Jednostki mogg przechodzi¢ przez pozycje zajmowane przez wiasne i sojusznicze jednostki dowodzenia, a
w wypadku, kiedy ruch nastapi przez pozycje zajmowang przez wrogq jednostke dowodzenia, jednostka ta
zostanie zmuszona do wycofania. Musi wowczas dotaczyé do wiasnej jednostki znajdujacej sie nie dalej niz
potowa wartosci ruchu jednostki dowodzenia zmuszonej do wycofania, lub zostaje wyeliminowana.

Ograniczenia Terenu

Ponizsza tabela opisuje rodzaje terenu mogacego wystgpi¢ w rozgrywce oraz ograniczenia z nim zwigzane.
Jednostki (facznie z jednostkami dowodzenia) zmuszone do ruchu w terenie dla nich nieprzekraczalnym
zostajg wyeliminowane.

Teren Ograniczenia
Otwarty i wzgorza Bez ograniczen
Zywoptoty, mury, ptoty Nieprzekraczalne dla wszystkich jednostek, do chwili zrobienia wyrwy, poza piechotg i

jednostkami pancernymi, ktére musza zatrzymacé sie w kontakcie z przeszkodg
podczas wykonywania jednego ruchu i moga przemiesci¢ sie przez przeszkode
podczas wykonywania ruchu kolejnego (podczas wykonywania kolejnego rozkazu)*

Bocage (teren w Normandii Nieprzekraczalne dla wszystkich jednostek, do chwili zrobienia wyrwy, poza
poprzecinany gestymi, amerykanskimi i brytyjskimi jednostkami pancernymi z 1944 roku - jednostki takie
wysokimi zywoptotami, muszg zatrzymac sie w kontakcie z przeszkoda podczas wykonywania jednego ruchu
watami kamiennymi i i mogg przemiesci¢ sie przez przeszkode podczas wykonywania ruchu kolejnego
ziemnymi, krzewami, (podczas wykonywania kolejnego rozkazu)*

zagajnikami, etc.)

Nieréwnos$ci** i lasy Nieprzekraczalne dla ciezaréwek i motocykli

Geste lasy, mokradta, Nieprzekraczalne dla wszystkich jednostek poza piechotg

dzungle, bagna

Strumienie i brody rzeczne Jednostki muszg zatrzymaé sie w kontakcie z przeszkodg podczas wykonywania

jednego ruchu i mogg przemiesci¢ sie przez przeszkode podczas wykonywania ruchu
kolejnego (podczas wykonywania kolejnego rozkazu)

Kanat, rzeka Nieprzekraczalne poza mostami lub za pomoca todzi/pojazdéw amfibijnych/itp.
Jezioro, morze Nieprzekraczalne poza transportem todziami/pojazdami amfibijnymilitp.
Zamarzniete jeziora Bez ograniczen

Urwiska, parowy, wyschniete | Nieprzekraczalne poza wyznaczonymi szlakami
koryta rzeczne

Obszar zabudowany Opisane w petnych zasadach
Zapory przeciwczotgowe Opisane w petnych zasadach
Rowy przeciwczotgowe Opisane w petnych zasadach
Zasieki Opisane w petnych zasadach
Pola minowe, Opisane w petnych zasadach
oznaczone/pozorne

Pola minowe, nie oznaczone | Opisane w petnych zasadach
* Pierwsza jednostka pancerna, ktéra pokona dang przeszkode tworzy wyrwe, przez ktérg kolejne jednostki mogq przechodzi¢ bez
ograniczen

** Nierébwnos$ci mogg byc w terenie otwartym (np. zaorane pola) lub w terenie dajgcym ostone (np. wrzosowiska)

Przeszkody Wodne

Przeszkody wodne to rzeki, jeziora i morza. Przeszkody takie moga by¢é pokonywane przez pojazdy
amfibijne, piechote lub inzynieréw w todziach desantowych oraz czotgi wyposazone w ptywaki lub osprzet
brodzacy. Wkroczenie na i wyjscie z przeszkody wodnej wymaga wydania osobnych rozkazéw. Wszystkie
jednostki pokonujace przeszkode wodng poruszajg sie 0 5 cm na jeden wydany rozkaz i sg traktowane jako
znajdujgce sie w terenie dajgcym ostone, ale do ich wyeliminowania wymagane jest tylko jedno trafienie —
obrazuje to ich wrazliwo$¢ na atak w takiej sytuacji.
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Ostrzat

Ostrzat ma miejsce w Fazach Reakcji i Dowodzenia. W Fazie Reakcji jednostka moze strzeli¢ do najblizszej
widocznej jednostki przeciwnika znajdujacej sie nie dalej niz 20 cm od jednostki otwierajgcej ogien. W Fazie
Dowodzenia jednostka moze jeden strzeli¢ raz na kazdy wydany jej rozkaz. Celem ostrzatlu moze by¢
jakikolwiek widoczny przeciwnik w zasiegu strzatu. Okreslajgc odlegto$¢ miedzy jednostkami podczas
ostrzatu nalezy zmierzy¢ jg od najblizej potozonych krawedzi podstawek. Jezeli odlegtos¢ miedzy
jednostkami jest rowna lub mniejsza od zasiegu broni, dana jednostka moze otworzy¢ ogien. Zasieg broni
jednostki okresla liczba po prawej stronie ukosnika w kolumnie Atak w Listach Armii (np. zapis w kolumnie
Atak 3/50 oznacza zasieg broni réowny 50 cm). Jednostka moze strzela¢ do dowolnego przeciwnika w czystej
Linii Widzenia (patrz. str.3)

Gracze mogg mierzy¢ odlegtosci miedzy jednostkami w dowolnej chwili, jednak przed rozpoczeciem ostrzatu
muszg okresli¢ cele. Jednostki dowodzenia, piechoty, karabindw maszynowych i mozdzierzy nie blokujg Linii
Widzenia i jednostki pancerne oraz piechoty przewozonej w pojazdach moga prowadzi¢ ostrzat ,ponad”
takimi jednostkami. Zadne inne jednostki nie mogg prowadzi¢ ostrzatu ,ponad” jednostkami znajdujgcymi sie
na linii strzatu. Jednostki przewozone w nieopancerzonej jednostce transportowej nie mogg prowadzi¢
ostrzatu. Jednostki przewozone w opancerzonej jednostce transportowej lub na kadtubie czotgu moga
prowadzi¢ ostrzat, kiedy pojazd transportowy pozostaje nieruchomy w danej turze.

Obliczanie Ostrzatu

Aby obliczy¢ ostrzat nalezy okresli¢ wartos¢ Ataku jednostki za pomoca Listy Armii — jest to cyfra po lewej
stronie ukosnika w kolumnie Atak (np. zapis w kolumnie Atak 3/50 oznacza warto$¢ ataku 3). Do wartosci
Ataku nalezy zastosowa¢ odpowiednie modyfikatory a nastepnie wykonac¢ rzut taka iloscig kostek
szesciosciennych (modyfikatory kumulujg sie). Jezeli do jednego celu strzela wiecej niz jedna jednostka
nalezy wykona¢ rzut wszystkimi kostkami naraz.

Modyfikatory Ostrzatu
Ponizsze modyfikatory nalezy zastosowa¢ do wartosci Ataku:

Modyfikator | Opis

+1 Jezeli jednostka ostrzeliwana znajduje sie w odlegtosci nie wiekszej niz potowa zasiegu broni
atakujgcej jednostki (np. jednostka z zasiegiem broni 60 cm otrzyma modyfikator +1 strzelajgc do
przeciwnika znajdujgcego sie nie dalej niz 30 cm)

+1 Jezeli jednostka ostrzeliwuje flanke lub tyly przeciwnika (z ostrzatem z flanki lub z tylu mamy do
czynienia jesli linia poprowadzona od srodka podstawki jednostki strzelajacej do $srodka podstawki
jednostki ostrzeliwanej przechodzi przez boczne Ilub tylne krawedzie podstawki jednostki
ostrzeliwanej)

+1 Jezeli jednostka pancerna ostrzeliwuje nieopancerzony cel znajdujacy sie nie dalej niz 20 cm od niej
(odzwierciedla to ostrzat z karabinbw maszynowych, nie dotyczy jednostek pancernych nie
wyposazonych w karabiny maszynowe)

Trafienia

Na obliczanie trafierh ma wptyw ostona, w jakiej znajduje sie jednostka atakowana, zapewniajgca jednostkom
rézne stopnie ochrony oraz utrudniajagca ich lokalizacje. Jedno trafienie jest uzyskiwane za kazdym razem,
kiedy wyniki na kosciach sg wieksze badz réwne od opisanych w ponizszej tabeli:

Cel Wynik wymagany do trafienia
Jednostki w terenie otwartym Trafienie na 4, 5lub 6

Jednostki w ostonie (np. za murem, zywoptotem, w okopie, | Trafienie na 5 lub 6

przestonieta itp.)
Jednostki w fortyfikacjach (bunkry, itp.) Trafienie na 6

Od powyzszych regut stosuje sie nastepujace wyjatki:

e w peftni opancerzony pojazd jest trafiany na 6 podczas ostrzatu posredniego niezaleznie od
okolicznosci

e czesciowo opancerzone pojazdy sg trafiane na 5 i 6 podczas ostrzatu posredniego niezaleznie od
okolicznosci

e jednostki dowodzenia sg trafiane na 6 niezaleznie od okoliczno$ci

e wartosci Ataku oznaczone symbolem * nie powodujg trafien ciezkich celéw (czotgdw, niszczycieli
czotgdéw, dziat szturmowych, dziat samobieznych, wozdéw opancerzonych i opancerzonych
transporteréw potgasienicowych)

e wartosci Ataku oznaczone symbolem # nie powodujg trafien lekkich celow (piechota, kawaleria,
dziata przeciwpancerne i jednostki transportowe)
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Pojazdy opancerzone sg bardziej wrazliwe na trafienia z flanki i od tylu niz trafienia od czota. Aby to
odzwierciedli¢ do Wartosci Obrony (saves) dodaje sie 1 kiedy nastapi trafienie pojazdu opancerzonego z
flanki lub od tytu, np. wartos¢ obrony 4 traktuje sie jak 5. Warto$¢ Obrony 6 nie podlega zwiekszeniu.

Artyleria prowadzgca ogien posredni nie moze uzyskaé trafieh pojazdéw opancerzonych, poza tymi, ktore
majg otwartg konstrukcje kadtuba. Kiedy w petni opancerzony pojazd trafi w strefe ostrzatu artylerii, lub kiedy
jest celem mozdzierza lub dziata piechoty znajdujgcych sie na polu bitwy, nalezy przeprowadzi¢ zwykly atak,
nie nalezy jednak liczy¢ trafien dla takiego pojazdu, sprawdza sie tylko czy pojazd nie zostat przygnieciony
ogniem.

Rzuty Obronne

Po okresleniu ilosci trafien w jednostke bedaca celem ataku gracz, ktéry ja kontroluje wykonuje rzut jedng
kostkg szescienng za kazde trafienie w biezacym ataku. Kazdy wynik rowny badz wiekszy niz wartos¢
obrony (save) jednostki pozwala zniwelowaé jedno trafienie (np. jednostka posiada warto$¢ obrony réwng 5,
zatem kazdy wynik 5 lub 6 w rzucie obronnym pozwala zniwelowa¢ jedno trafienie). Trafienie z bokéw i od
tytu zwiekszajg wartos¢ obrony trafionej jednostki o jeden, np. warto$¢ obrony réwna 4 przy trafieniu z bokéw
lub od tytu zwiekszy sie do 5. Warto$¢ obrony 6 nie podlega zwiekszeniu.

Wyeliminowanie (Knock-Out)

Wszystkie trafienia, jakie otrzyma jednostka nalezy poréwnac z jej wartoscig Trafieh (Hits) w Listach Armii.
Jezeli ogdlna ilos¢ trafien otrzymana w danym ataku i wczesniej w tej turze jest rowna badz wieksza od tej
wartosci, jednostka zostaje wyeliminowana z dalszej gry (mozecie pozostawi¢ zniszczone pojazdy na polu
bitwy oznaczajgc je pomalowang na czarno watg jako dymigce wraki). Jezeli jednostka nie zostata
wyeliminowana nalezy zaznaczy¢ ilos¢ trafien, jaka otrzymata w danym ataku. Jednostki przewozone (lub
ciggnione w przypadku artylerii) srodkiem transportu, ktéry zostat wyeliminowany sg eliminowane wraz z
nim. Jezeli jednostka transportowa przewozgca pasazerow zostanie trafiona, ale nie wyeliminowana,
jednostki przewozone lekkim transportem i na kadtubach czolgdw wysiadajg i sg automatycznie
przygniecione ogniem. Pasazerowie przewozeni transportem opancerzonym mogg (ale nie musza) wysigs¢,
ale bedg wbwczas przygnieceni ogniem.

Przygniecenie ogniem (Suppression)

Jezeli jednostka nie zostata wyeliminowana w wyniku ataku, nalezy sprawdzi¢ czy nie zostata przygnieciona
ogniem. Nalezy wykonac rzut jedng kostka szescioscienng za kazde trafienie, ktére jednostka otrzymata w
danym ataku (przed jej Rzutami Obronnymi). Jezeli na jakiejkolwiek z kosci wypadnie wynik wymagany do
zadania trafienia tej jednostce (patrz: Trafienia, str.10), zostaje ona przygnieciona ogniem.

Przygniecenie ogniem oznacza, ze ostrzelane jednostki w wyniku szoku spowodowanego swiszczacymi
wokét pociskami natychmiast zajmujg pozycje obronne (np. rzucajac sie na ziemie, kryjac sie w pozycjach
zapewniajgcych ostone), w ktérych bedg mogty przeczeka¢ zanim wrogi ogien nie ucichnie. W mechanice
gry oznacza to, ze jednostki przygniecione ogniem nie mogg podejmowac zadnych akcji w swojej turze a
jednostka dowodzenia przygnieciona ogniem nie moze wydawaé rozkazéw. Na koniec swojej tury jednostki
automatycznie odzyskujg sprawnosé bojowa (usuwane sg z nich znaczniki Przygniecenia Ogniem).

Jednostki, ktére nie majg szans zadania powazniejszych uszkodzen jednostkom przeciwnika (np. piechota
strzelajgca z broni recznej do czolgoéw), wciaz majg szanse na przygniecenie ogniem tego przeciwnika,
jednak wymagac to bedzie wyrzucenia szostki na kosciach niezaleznie od sytuacji. Podobnie, niektore
jednostki nie beda mogly zada¢ uszkodzenh celom nieopancerzonym (np. brytyjska piechota wyposazona w
2-funtowe dziata przeciwpancerne strzelajaca do jednostek piechoty) i tutaj rowniez do osiagniecia efektu
przygniecenia ogniem wymagany bedzie wynik 6 na kosciach. Rozliczajgc taki ostrzat majgcy na celu
wytgcznie przygniecenie ogniem przeciwnika nalezy przeprowadzi¢ normalny atak i nie zaznaczajgc trafien
od razu przejs¢ do testu na przygniecenie ogniem.

Wycofanie

Jezeli przygnieciona ogniem jednostka zostanie zaatakowana i otrzyma trafienia, nie przeprowadza sie
ponownego testu na przygniecenie ogniem a zamiast tego trafiona jednostka wycofuje sie (fall-back). Nalezy
wykona¢ rzut jedng kostka szescioscienng za kazde ftrafienie, jakie jednostka otrzymata w danym ataku
(przed Rzutami Obronnymi). Suma wynikdw oznacza odlegtos¢ w centymetrach, na jaka jednostka ta musi
sie przemiesci¢ oddalajac sie bezposrednio od najblizszego widocznego przeciwnika, ktéry prowadzit do niej
ogien w tym ataku, odwracajac sie frontem do tego przeciwnika na koniec akcji wycofania. Nalezy pamietac,
Ze jednostka nie moze by¢ przygnieciona ogniem i zmuszona do wycofania w wyniku teqo samego rozkazu.
Moze jednak by¢ przygnieciona ogniem i zmuszona do wycofania w wyniku Reakciji przeciwnika.
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Jezeli jednostki wycofajg sie zbyt daleko istnieje ryzyko, ze spanikuja i uciekng z pola bitwy. Jezeli jednostka
w wyniku pojedynczego wycofania przemiesci sie na odlegtos¢ wiekszg niz 10 cm, zostaje wyeliminowana.
Jednostki zmuszone do wycofania przez teren nieprzekraczalny, wrogie jednostki, pola minowe (z wyjatkiem
pol pozornych) lub poza obszar rozgrywki, zostajg wyeliminowane. Piechota, kawaleria i transport
nieopancerzony wycofujgce sie przez obszar z zasiekami réowniez zostajg wyeliminowane. Jednostka
wycofujgca sie przez teren zajmowany przez jednostke sojusznicza, zatrzymuje sie z nig w kontakcie
powodujac efekt przygniecenia ogniem tej jednostki. Jednostki okopane i odprzodkowane dziata zostajg
wyeliminowane jedynie, kiedy w wyniku wycofania muszg przemiesci¢ sie dalej niz 10 cm, w przeciwnym
razie zostajg na miejscu (ignorujg wycofanie).

Bron wsparcia piechoty

Broh wsparcia piechoty to wszystkie bronie wsparcia wchodzace w sktad batalionéw i putkow piechoty, np.
ciezkie karabiny maszynowe, mozdzierze i inne. Sg one traktowane jak kazda inna jednostka w grze, czyli
moga wykonywacé akcje w Fazie Reakcji i moga otrzymywac rozkazy w Fazie Dowodzenia.

Karabiny maszynowe

Karabiny maszynowe (MG) to wszystkie Srednie, ciezkie i uniwersalne karabiny maszynowe zdolne do
prowadzenia ciggtego ognia, np. brytyjskie Vickers'y i niemieckie MG-34/42. Karabiny maszynowe mogq
prowadzi¢ ogien do dowolnej widocznej jednostki przeciwnika nie zaangazowanej w walke bezposrednig i
bedacej w zasiegu strzatu.

Mozdzierze

Mozdzierze to wszystkie srednie mozdzierze (MM) i ciezkie mozdzierze (HM). Moga prowadzi¢ ogien do
widocznego przeciwnika w zasiegu strzatu lub do przeciwnika w zasiegu strzatu mozdzierza i w czystej linii
widzenia jednostki dowddczej, ktéra wydata rozkaz ataku dla danej jednostki mozdzierzy. Jednostki
mozdzierzy srednich majg minimalny zasieg strzatu 10 cm, oznacza to, ze nie moga strzela¢ do przeciwnika
znajdujgcego sie blizej niz 10 cm. Jednostki mozdzierzy ciezkich maja minimalny zasieg strzat 20 cm,
oznacza to, ze nie mogq strzela¢ do przeciwnika znajdujgcego sie blizej niz 20 cm. Mozdzierze nie
otrzymujg modyfikatorow za strzat do przeciwnika znajdujacego sie w potowie zasiegu broni i nie wymagajg
przeprowadzenia akcji Rozstawienia (Deploy) pomiedzy ruchem a strzatem.
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Wsparcie artyleryjskie

Ze wsparcia artyleryjskiego bedziesz mogt korzysta¢ tylko, jesli wykupites jednostki artylerii podczas
budowania swojej Grupy Bitewnej przed rozgrywka. Wszystkie jednostki artylerii, ktére wykupites powinny
zosta¢ rozmieszczone po twojej krawedzi stotu i przedstawia¢ bedq wsparcie artyleryjskie, z ktérego
bedziesz mogt skorzysta¢ w tej bitwie. Wsparcie artyleryjskie moze by¢ zaplanowane na dang ture gry (patrz
str.4) lub aktywowane na rozkaz przez Wysunietego Obserwatora Artyleryjskiego (FAO) w Fazie
Dowodzenia. Kazda jednostka artylerii moze by¢ aktywowana tylko raz w jednej turze, oznacza to, ze nie
bedzie mogta strzela¢ na rozkaz w tej samej turze, w ktérej ma ostrzat zaplanowany. Wysuniety Obserwator
Artyleryjski (FAO), aby wydac rozkaz ostrzatu jednostce artylerii musi mie¢ czystg linie widzenia do celu
ataku a wszystkie jednostki, ktérym wydaje rozkaz muszg strzela¢ do tego samego przeciwnika. Celem nie
moze by¢ jednostka dowodzenia przeciwnika.

Nalezy zastosowacC ponizsze modyfikatory do wartosci dowodzenia FAO podczas wydawania rozkazu
jednostce artylerii:

Modyfikator | Opis

+1 Wszystkie jednostki artylerii, ktorym wydano rozkaz ostrzatu sg samobiezne (w Listach Armii majg,
przypisang wartos¢ ruchu)

-1 Za kazde kolejne 3 jednostki, ktérym wydaje sie jeden rozkaz ostrzatu (-1 za 4-6 jednostek, ktérym
wydaje sie jednoczes$nie rozkaz, -2 za 7-9 jednostek, itd.)

-1 Za kazdg dodatkowg jednostke wyrzutni rakiet lub jednostke artylerii morskiej, ktorym wydaje sie
jeden rozkaz ostrzatu (-1 za 2 jednostki, ktorym wydaje sie jednoczesnie rozkaz, -2 za 3 jednostki,
itd.)

-1 Rozkaz potozenia zastony dymnej

Bonus Wsparcia Artyleryjskiego
Jezeli podczas wykonywania testu dowodzenia na potrzeby wsparcia artyleryjskiego wyrzucone zostang
dwie jedynki, odlegto$¢ odchylenia ognia artyleryjskiego nalezy podzieli¢ na potowe.

Porazka Wsparcia Artyleryjskiego
Jezeli podczas wykonywania testu dowodzenia na potrzeby wsparcia artyleryjskiego wyrzucone zostang
dwie széstki, nalezy rzuci¢ ponownie jedng kostkg i zastosowa¢ wynik w ponizszej tabeli:

Wynik Opis

1-2 NADLATUJE! Nalezy wykonaé rzut jedng kostkg, wynik oznacza warto$¢ ataku, z jakg ostrzelana
zostaje jednostka FAO (patrz str 10)
3-4 OGIEN PRZECIWBATERYJNY! Nalezy wykona¢ rzut jednag kostka, wynik oznacza warto$é ataku, z

jakg ostrzelana zostaje kazda jednostka artylerii, ktérej wydano rozkaz ostrzatu (artyleria ciagniona jest
trafiana na 4+, artyleria samobiezna jest trafiana na 5+)

5-6 STRZELACIE DO SWOICH! Wszystkie jednostki artylerii, ktérym wydano rozkaz ostrzatu atakujg
jednostke przyjazng znajdujaca sie najblizej oryginalnego celu

Przeprowadzanie Wsparcia Artyleryjskiego

Zaplanowane wsparcie artyleryjskie (oprécz rakiet) trafia w cel automatycznie. Artyleria aktywowana na
rozkaz oraz zaplanowany ogien rakietowy sg bardziej niecelne, dlatego nalezy wykona¢ rzut na odchylenie
ognia od celu. Przeprowadza sie to poprzez rzut trzema kostkami szesciennymi i jedng kostkg kierunkowa;
suma wynikow na trzech kosciach okresla odlegtos¢ od celu a strzatka kierunek odchylenia ognia
artyleryjskiego. Podczas ostrzatu rakietowego na rozkaz nalezy podwoic odlegtos¢ odchylenia.

Jedna jednostka artylerii ktadzie ogien w kwadracie o wymiarach 20x20cm ze Srodkiem w punkcie trafienia,
jednostka wyrzutni rakiet i artylerii morskiej ktadzie ogierh w kwadracie o wymiarach 30x30 cm ze $rodkiem w
punkcie trafienia. Ogien poszczegdlnych jednostek artylerii aktywowanych jednym rozkazem moze by¢
ktadziony w tym samym punkcie na polu bitwy (koncentracja ognia) albo poszczegdlne strefy trafienia moga
by¢ ktadzione sagsiadujaco ze sobg tworzac prostokat z diuzszym bokiem biegngcym réwnolegle do
przyjaznej krawedzi pola bitwy (ogien zaporowy). Nastepnie gracz aktywny przeprowadza testy trafienia
wszystkich jednostek znajdujacych sie w strefie ostrzatu (z przyjaznymi jednostkami i jednostkami
dowodzenia wiacznie). Przynajmniej potowa podstawki (lub modelu, jesli jest bez podstawki) jednostki musi
znajdowac sie w strefie ostrzatu, aby jednostka taka mogta by¢ jego celem. Nalezy zsumowaé wartosci
Ataku wszystkich jednostek prowadzacych ogien i wykonac rzut taka iloScig kostek sze$cio$ciennych
przeciwko kazdej jednostce znajdujacej sie w strefie ostrzatu. W przypadku ognia zaporowego nalezy
zsumowaé wartosci Ataku wszystkich jednostek prowadzacych ogien zaporowy a wynik podzielié przez
liczbe tych jednostek, zaokraglajac w gore. Obliczanie trafien przeprowadza sie w sposob opisany na str.10.
Jednostki wycofujgce sie w wyniku ognia artylerii muszg oddali¢ sie bezposrednio od krawedzi pola bitwy
przeciwnika.
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Faza Walki

W Fazie Walki przeprowadzana jest walka bezposrednia, kiedy wojska walczg w zwarciu i na bliskim
zasiegu, np. piechota ostrzeliwujgca wrogg piechote z lekkich karabinbw maszynowych, obrzucajaca jg
granatami czy szturmujgca z bagnetem na broni lub piechota atakujgca wrogie czotgi za pomoca recznej
broni przeciwpancernej czy tez czolgi miazdzgce gasienicami wrogg piechote. Walka bezposrednia
nastepuje, kiedy przeciwne jednostki stykajg sie podstawkami.

Szarzowanie

Jednostki przeprowadzajg szarze, kiedy swiadomie i z wilasnej inicjatywy (czyli z inicjatywy swoich
dowddcow) przeprowadzajg ruch (w Fazie Reakcji lub Dowodzenia) zakonczony zetknieciem sie z
podstawka przeciwnika. Aby przeprowadzi¢ szarze w Fazie Reakcji jednostka musi znajdowaé sie w
odlegtosci nie wiekszej niz 20 cm od widocznego przeciwnika. Aby przeprowadzi¢ szarze w Fazie
Dowodzenia jednostce nalezy wydaé rozkaz i musi ona widzie¢ przeciwnika na poczatku swego ruchu, musi
takze posiada¢ wystarczajgcg wartosé ruchu, aby zakonczy¢ go w kontakcie z podstawkg przeciwnika.

Jednostki pancerne moga przeprowadzac szarze tylko na przeciwnika znajdujgcego sie w terenie otwartym
chyba, Ze jednostki te przewoza oddziaty piechoty lub inzynierow, w takim wypadku moga przeprowadzié¢
szarze na przeciwnika znajdujgcego sie w dowolnym terenie, o ile ruch jednostek w takim terenie nie jest
ograniczony (patrz str.9). Wojska przewozone jednostkami transportowymi automatycznie wysiadajg z
jednostki transportowej w momencie kontaktu z przeciwnikiem a wszystkie trafienia zadane podczas szarzy
otrzymujg tylko jednostki transportowane — nie transport, ktérym byty przewozone. Dziata ciggnione, bron
wsparcia piechoty oraz nieopancerzone jednostki transportowe nie moga przeprowadzac szarzy. Jednostki
moga przeprowadzac szarze przez przeszkode pod warunkiem, ze ruch w szarzy rozpoczynajg w kontakcie
z tg przeszkoda.

Reakcja

Jednostka szarzowana i wszystkie jednostki jej przyjazne znajdujace sie w odlegtosci nie wiekszej niz 5 cm
od niej mogg otworzy¢ ogien do szarzujgcych jednostek lub ich unikaé. Aby zareagowaé na szarze jednostki
muszg widzie¢ w momencie reakcji szarzujacg jednostke i nie mogq by¢ przygniecione ogniem. Nalezy
przeprowadzi¢ do konca ostrzat prowadzony przez jedng jednostke zanim rozpocznie sie przeprowadzanie
kolejnego ostrzatu (patrz str.10). Jednostki, ktére zostaty przygniecione ogniem podczas przeprowadzania
szarzy wcigz pozostajg w kontakcie z przeciwnikiem, ale beda mialy ujemne modyfikatory podczas
rozliczania walki bezposredniej.

Jednostka, ktéra unika szarzujacego przeciwnika zostaje przemieszczona oddalajac sie bezposrednio od
niego nie dalej niz jej warto$¢ ruchu. Jednostka unikajgca moze zmieni¢ swoje ukierunkowanie podczas tego
ruchu. Nastepnie nalezy przemiesci¢ szarzujaca jednostke na odlegto$¢ nie wiekszg niz jej wartos¢ ruchu.
Jezeli zatrzyma sie ona nie dalej niz 5 cm od jednostki przeciwnika, ktéra unikata tej szarzy, przeciwnik ten
zostaje wyeliminowany, w przeciwnym razie nic sie nie dzieje. Jezeli unik wykona¢ chce jednostka artylerii
ciggnionej musi ona pozostawa¢ w kontakcie podstawkami z jednostkg transportowag nastepnie zostaje
zaprzodkowana i przemieszczona najwyzej o potowe wartodci ruchu jednostki transportowej. Jednostki
piechoty moga wsigs¢ do jednostki transportowej znajdujacej sie nie dalej niz 5 cm a nastepnie przemiescic
sie najwyzej o potowe wartosci ruchu tej jednostki transportowe;.

Wchodzenie w kontakt

Nalezy przemiesci¢ szarzujaca jednostke do przeciwnika tak, aby obie stykaty sie srodkami podstawek.
Jednostka musi wej$¢ w kontakt z najblizszg widoczng krawedzig podstawki jednostki przeciwnika a kazda
krawedz podstawki moze styka¢ sie tylko z jedng jednostka. Nie mozna wejs¢ w kontakt z krawedzig
podstawki jednostki, jesli w odlegtosci nie wiekszej niz 5 cm od niej znajduje sie inna jednostka przeciwnika
lub teren nieprzekraczalny.

Wsparcie walki bezposredniej

Jednostka moze wspiera¢ walke bezposrednig podczas Fazy Reakcji lub Dowodzenia pod warunkiem, ze
posiada ona dostateczng warto$¢ ruchu, aby wejs¢ w kontakt z tylnig krawedzig podstawki jednostki
przyjaznej zaangazowanej w dang walke. Nalezy przemiescic jednostke wspierajacg do jednostki przyjaznej
tak, aby stykaty sie one srodkami podstawek. Jednostki pancerne mogg wspiera¢ niezaleznie od rodzaju
terenu, w jakim prowadzona jest walka, bron wsparcia piechoty oraz dziata ciggnione nie mogg wspiera¢ w
ogole a jednostki transportowe moga wspierac tylko, jesli posiadajg przypisang do nich wartos¢ Ataku.
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Rozliczanie walki bezposredniej

Kazda walka bezposrednia powinna by¢ rozliczona do konca zanim przystapi sie do rozliczania kolejnej
walki bezposredniej. Gracz aktywny dowolnie wybiera kolejnos¢ rozliczania walk bezposrednich a kazda
walka toczona jest do chwili, kiedy jedna ze stron zaangazowanych w walke zostanie wyeliminowana, obie
strony odskocza od siebie lub zwyciezca zdecyduje sie nie podejmowaé poscigu za uciekajgcym
przeciwnikiem. Kazda faza walki bezpo$redniej nazywana jest rundg walki. Jednostki wspierajgce nie walczg
bezposrednio, ale wptywajg na wynik walki.

W jednej rundzie pierwszy walke rozlicza gracz atakujacy, nastepnie to samo wykonuje gracz bronigcy sie.
Rozliczajgc walke nalezy odnalez¢ wiasciwa dla kazdej walczacej (nie wspierajacej) jednostki wartos¢ ataku
w ponizszej tabeli i do kazdej z nich zastosowa¢ modyfikatory z tabeli nastepnej. Modyfikatory nalezy
stosowac dla kazdej walczgcej jednostki oddzielnie, czyli np. kazda szarzujgca jednostka dostaje oddzielny
modyfikator +1 do wartosci ataku.

Jednostka Wartos¢ ataku
Miotacze ognia 12

Wojska inzynieryjne 6

Kawaleria 5

Piechota (wlacznie z bronig wsparcia piechoty) 4

Jednostki pancerne 3

Inne jednostki 2

Modyfikatory walki bezposredniej

Modyfikator Opis

+1 Jednostka przeprowadzita szarze

+1 Jednostka przeprowadzita poscig za uciekajgcym przeciwnikiem

+1 Za kazde petne 3 cm poscigu za uciekajgcym przeciwnikiem, dodatkowo z poprzednim
modyfikatorem (+2 za 3 cm poscigu, +3 za 6 cm, itd.,)

+1 Piechota, wojska inzynieryjne lub kawaleria walczy z jednostkami pancernymi o otwartej
konstrukcji kadtuba

-1 Jednostka przygnieciona ogniem

-1 Jednostka walczy z przeciwnikiem znajdujgcym sie na jej flance lub tytach

Obliczanie trafien

Suma zmodyfikowanych warto$ci ataku oznacza ogdlng liczbe kostek, ktérymi rzuca sie na trafienie
przeciwnika. Sposéb obliczania trafien jest taki sam jak opisany na str.10. Réwniez standardowo nalezy
wykonaé¢ rzuty obronne oraz zaznaczy¢ ilos¢ trafieh, jakg otrzymata jednostka. Nie nalezy jednak
wykonywaé rzutdow na przygniecenie ogniem lub wycofanie. Kiedy obie strony rozlicza juz walke swoich
jednostek nalezy porownac ilosci trafienn otrzymane przez obie strony w tej rundzie walki. Jezeli jest to
pierwsza runda walki nalezy dodac¢ réwniez wszystkie trafienia otrzymane w tej turze, np. trafienia otrzymane
podczas szarzy. Nalezy takze dodac jedno trafienie dla przeciwnika za kazda wtasng jednostke wspierajaca
dang walke. Nastepnie nalezy poréwnac¢ sumy otrzymanych trafien i zastosowac efekty z ponizszej tabeli:

Réznica zadanych trafien Wynik walki

Réwna ilos¢ trafien Obie strony odskakuja od siebie

Mniej trafien Jednostka ucieka

Wiecej trafien Jednostka utrzymuje pozycje, odskakuje lub podejmuje poscig za
przeciwnikiem

Utrzymanie pozycji
Jednostki zostajg w tym samym miejscu, moga jednak zmieni¢ swoje ukierunkowanie.

Odskoczenie

Nalezy wykonac¢ rzut trzema kostkami szesciosciennymi a nastepnie przemiesci¢ w dowolnym kierunku
wszystkie jednostki prowadzace tg walke (tacznie z jednostkami wspierajacymi, ale oprécz jednostek
przeciwnika) na odlegtos¢ w centymetrach nie dalszg niz suma osiggnietych wynikéw i nie mniejsza niz
najnizszy osiggniety wynik. Zadna z przemieszczajacych sie jednostek nie moze zakonczy¢ ruchu w
odlegtosci mniejszej niz 5 cm od widocznego przeciwnika. Jednostki odskakujgce mogg wsigs¢ do stykajacej
sie z nig podstawkami przyjaznej jednostki transportowej a nastepnie przemiesci¢ sie na odlegtos¢ nie
wiekszg niz potowa sumy wyrzuconych oczek (w centymetrach). Jednostki przygniecione ogniem oraz
odprzodkowane dziata nie moga odskakiwaé, muszag zosta¢ w tym samym miejscu.
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Poscig
Wszystkie jednostki zaangazowane w walke mogg $ciga¢ przeciwnika, ktory wycofuje sie z walki (w wyniku
ucieczki lub odskoczenia), z ponizszymi wyjatkami:

e jednostki piesze oraz kawaleria nie mogg podja¢ poscigu w terenie otwartym za jednostkami
pancernymi oraz pojazdami

e jednostki broni wsparcia piechoty, dziat ciggnionych oraz jednostek okopanych nie mogg
podejmowac poscigu

e jednostki pancerne nie moga byc¢ scigane w terenie otwartym

Jednostki mogg sciga¢ przeciwnika na dowolng odlegtos¢ nawet, jesli oznacza to przemieszczenie sie na
odlegtos¢ wiekszg niz ich standardowa warto$é ruchu. Jednostki wspierajgce dang walke réwniez mogg
podjac poscig. Jednostki prowadzace poscig mogg obejs¢ przeciwnika z flanki pod warunkiem, ze jedna ze
scigajacych jednostek zakonczy swdj ruch w kontakcie z przednig krawedzig podstawki jednostki
wycofujgcej sie (o ile podczas poprzedniej rundy walki jakas jednostka stykata sie z tg krawedzig podstawki
przeciwnika).

Jednostka wspierajgca moze Scigaé przeciwnika nawet, jesli jednostka przyjazna, z ktérg wspierajgca
stykata sie podczas poprzedniej rundy walki zostata wyeliminowana. Jednostka taka podczas poscigu
podlega jednak takim samym ograniczeniom jak jednostka przeprowadzajaca szarze (patrz str.14).
Jednostka, ktéra wyeliminowata przeciwnika wspierajagcego walke moze podja¢ poscig tylko za najblizszg
inng jednostkg wspierajacg walke (chyba ze nie ma takiej jednostki, wéwczas mozna podjaé poscig za
dowolng uciekajaca jednostka przeciwnika).

Ucieczka

Jednostka, ktéra zadata mniej trafien wycofuje sie na odlegtos¢ rowna réznicy ilosci trafien (w centymetrach)
oddalajac sie bezposrednio od przeciwnika. Jezeli z jednostkg uciekajgcg w kontakcie pozostaje wiecej niz
jedna jednostka przeciwnika nalezy oddalac¢ sie od tej, ktéra ma wiecej jednostek wspierajacych walke.
Jezeli liczba jednostek wspierajacych jest taka sama, gracz uciekajacy wybiera, od ktérego przeciwnika sie
oddala. Jednostka uciekajgca nie moze odwrdcié sie frontem do tego przeciwnika podczas ucieczki.

Jednostki uciekajace przez jednostki przyjazne zatrzymujg sie w kontakcie z nimi i powodujg efekt
przygniecenia ogniem tych jednostek. Jednostka uciekajaca zostaje wyeliminowana, jesli nastgpi jedna z
ponizszych okolicznosci:

e ucieczka na odlegtos¢ wiekszg niz 10 cm

e ucieczka przez jednostki przeciwnika, teren nieprzekraczalny, pola minowe (oprécz pozornych) lub
poza obszar gry

e ucieczka przez inne jednostki (przyjazne lub wrogie) zaangazowane w walke bezposredniag

e zmuszenie do ucieczki jednostek odprzodkowanych dziat, okopanych jednostek pancernych albo
jednostek w fortyfikacjach

ucieczka przez przygniecione ogniem jednostki przyjazne (obie jednostki zostajg wyeliminowane).
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Faza koncowa

Na koniec tury nalezy wykona¢ rzut na uszkodzenia (Tabela Uszkodzen na Karcie Referencyjnej), jesli w
rozgrywce stosujecie opcjonalng zasade uszkodzenh. Nastepnie nalezy usuna¢ z wszystkich jednostek
wszystkie pozostate znaczniki trafien. Gracz aktywny usuwa znaczniki przygniecenia ogniem ze swoich
jednostek (jednostki przeciwnika pozostajg przygniecione ogniem do konca jego tury gry). Na koniec nalezy
usung¢ wszystkie znaczniki dymu umieszczone w turze przeciwnika (znaczniki dymu umieszczone w turze
gracza aktywnego pozostajg na polu gry do konca tury przeciwnika). Na tym faza ta jak i tura gracza
aktywnego dobiega konca i swoja ture rozpoczyna drugi gracz.

Koniec rozgrywki
Gra konczy sie w chwili, kiedy spetniony zostanie jeden z ponizszych warunkow:

e zostat osiagniety gtéwny cel (okreslony w scenariuszu) przez jedng ze stron
e uplyneta okreslona przed gra ilos¢ tur
e Grupa Bitewna zatamata sie i wycofata z pola bitwy

e jeden z graczy poddat sie

Zatamanie sie Grupy Bitewnej

Grupa Bitewna najprawdopodobniej wycofa sie z pola bitwy, kiedy okreslony procent jej liczebnosci zostanie
wyeliminowany z gry. Aby okresli¢ punkt, w ktéorym Grupa Bitewna moze sie zatamac, nalezy zsumowac
liczbe wszystkich jednostek poza jednostkami dowodzenia, transportu i artylerii spoza pola gry, a wynik
podzieli¢ na potowe zaokraglajac w goére. W momencie, kiedy Grupa Bitewna straci takg liczbe jednostek
gracz jg kontrolujgcy bedzie musiat wykona¢ test dowodzenia na poczatku kazdej swojej kolejnej tury gry
korzystajac z wartosci dowodzenia Oficera Gtéwnodowodzgcego [CO] (lub HQ jesli jednostka CO zostata
wczesniej wyeliminowana). Nalezy odja¢ jeden od wartosci dowodzenia za kazdg jednostke stracong ponad
okreslong wczesniej liczbe jednostek. Jezeli test dowodzenia sie nie powiedzie Grupa Bitewna natychmiast
zatamuje sie i catkowicie wycofuje z pola bitwy.

Kiedy Grupa Bitewna zatamuje sie a przeciwnik nie wykonat jeszcze swojej tury, moze jg przeprowadzi¢
przed zakonczeniem gry. Na przyktad, Grupa Bitewna gracza, ktory zaczynat rozgrywke zatamuje sie w 6
turze gry, zatem gracz przeciwny moze jeszcze wykonac swojg szostq ture w standardowy sposob.

Osiaganie celéw
Ostateczny wynik rozgrywki zalezy od osiagnietych celéw poszczegdlnych graczy. Najpierw nalezy okresli¢,
jakie cele zostaly osiggniete przez obie strony a nastepnie poréwnaé wyniki z ponizszg tabela:

Osiagniete cele Wynik bitwy
Obie strony nie osiggnety zadnych celéw Remis
Obie strony osiggnety pomniejsze cele Remis
Obie strony osiggnety cele gtéwne Remis

Jedna ze stron osiggneta pomniejszy cel, druga strona nie | Pomniejsze zwyciestwo
osiggneta zadnych celéow

Jedna ze stron osiggneta gtdwny cel, druga strona osiggneta | Pomniejsze zwyciestwo
pomniejszy cel

Jedna ze stron osiggneta gtéwny cel, druga strona nie | Zwyciestwo catkowite
osiggneta zadnych celéw

Okreslenie zwyciezcy

Kazdy z graczy powinien policzy¢é koszt punktowy wszystkich swoich straconych jednostek, facznie z
jednostkami dowodzenia i transportu i doda¢ do tego koszt artylerii spoza pola gry oraz umocnien polowych.
Wynik okresla liczbe Punktéw Zwyciestwa (Victory Points - VP), ktére zdobyt w tej bitwie gracz przeciwny.
Nalezy pamietaé o zmodyfikowaniu tej liczby o wszelkie réznice punktowe okreslone przez Losowy
Modyfikator Punktéow (znajdujacy sie w petnych zasadach gry) (np. jezeli w rozgrywce na 1000 punktow
miate$ do dyspozycji jedynie 900 punktdw na zbudowanie Grupy Bitewnej, od Punktow Zwyciestwa
zdobytych przez twego przeciwnika nalezy odjgé 100). Gracz, ktérego Grupa Bojowa zatamata sie i wycofata
z pola bitwy lub poddata sie, nie moze otrzymac¢ wiecej Punktow Zwyciestwa niz przeciwnik. Gracz moze
poprawi¢ wynik rozgrywki okreslony w powyzszej tabeli jesli zdobedzie co najmniej dwa razy wiecej punktow
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zwyciestwa niz przeciwnik, i tak remis zmienia sie w pomniejsze zwyciestwo, pomniejsze zwyciestwo staje
sie zwyciestwem catkowitym a catkowite zwyciestwo powinno by¢é nagrodzone dodatkowo ISnigcym
medalem!

Zasady przettumaczono i opublikowano za zgoda autora.

Firma WARGAMER jest oficjalnym dystrybutorem systemu Blitzkrieg
Commander w Polsce.

Jest to bezptatny materiat udostepniany wytgcznie klientom firmy Wargamer.
Materiat ten jest chroniony prawem autorskim, jakiekolwiek jego powielanie,
kopiowanie, sprzedawanie lub uzywanie dla celow komercyjnych bez wiedzy i
zgody firmy Wargamer jest zabronione i bedzie skutkowato wyciggnieciem
prawnych konsekwencji.
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