BLIZTKRIEG COMMANDER KARTA REFERENCYJNA

FAZY OSTRZAL
Zaplanowanego Ostrzatu Artyleryjskiego — Reakcji — Dowodzenia — Walki Modyfikatory
— Koricowa

FAZA ZAPLANOWANEGO OSTRZALU
ARTYLERYJSKIEGO

+1 cel w potowie zasiegu broni

+1 ostrzat flanki lub tytéw celu

+1 jednostka pancerna prowadzi ostrzat nieopancerzonego celu
znajdujacego sie nie dalej niz 20 cm

e nalezy przeprowadzi¢ zaplanowany wczesniej ostrzat artyleryjski i
lotniczy

FAZA REAKCJI

e szarzowanie/ostrzat/unikanie najblizszego widocznego przeciwnika
znajdujacego sie nie dalej niz 20 cm

e przeciwnik moze w kontr-reakcji przeprowadzi¢ ostrzat lub unikanie

e jednostki zwiadu nawigzujg potaczenie z jednostkami dowodzenia

FAZA DOWODZENIA

Ruch — Rozstawienie — Ostrzat

Modyfikatory

-1 za kazdy kolejny rozkaz

-1za 20 cm odlegtosci (poza ruchem po drodze/jednostkami
zwiadu/ostrzatem posrednim)

-1 ruch w ciezkim terenie i dymie

-1 ruch w kierunku przeciwnika znajdujgcego sie nie dalej niz 20 cm

WSPARCIE ARTYLERYJSKIE

Wsparcie artyleryjskie na rozkaz

+1 wszystkie jednostki artylerii sg samobiezne

-1 za wydanie rozkazu kazdym kolejnym 3 jednostkom

-1za wydanie rozkazu kazdej kolejnej jednostce artylerii rakietowej i
morskiej

-1 za wydanie rozkazu potozenia zastony dymnej

Odchylenie ognia artyleryjskiego

o Wykonaj rzut trzema kostkami szesciennymi i jedng kierunkowg
e Odchylenie zwigeksza sie dwukrotnie w przypadku ognia rakietowego na
rozkaz

Strefa ostrzatu

e 20 x 20 cm w przypadku jednostki artylerii ladowe;j
e 30 x 30 cm w przypadku jednostki artylerii rakietowej i morskiej

Obliczanie efektow ostrzatu artyleryjskiego

e Zsumowac wartosci atakéw (koncentracja ognia) lub obliczy¢ $rednig
(ogien zaporowy)

o Wykona¢ rzut na trafienie kazdej jednostki znajdujacej sie w strefie
ostrzatu

FAZA WALKI
Wartosci ataku
12 Miotacze ognia 4 Piechota
6 Wojska inzynieryjne 3 Jednostki pancerne
5 Kawaleria 2 Inne jednostki
Modyfikatory
+1 szarza
+1 poscig

+1 za kazde 3 cm poscigu

+1 jednostki  piechoty/wojsk
jednostkami pancernymi

-1 przygniecenie ogniem

-1 walka z przeciwnikiem na flance lub tytach (kumulatywne)

Wynik walki

. Dodatkowe trafienie przeciwnika za kazdg jednostke wspierajaca
walke

. Roéwna ilos¢ trafien, obie strony odskakujg od siebie (rzut 3 kostkami)

e  Zwyciezca w walce moze utrzymac pozycje, odskoczy¢ lub $cigaé

. Przegrany w walce wycofuje sie na odlegto$¢ réwnag réznicy trafien

inzynieryjnych/kawalerii ~ walczg z

OKRESLANIE TRAFIEN

Jednostki w terenie otwartym trafiane na 4 +

Jednostki w ostonie trafiane na 5+

Jednostki w fortyfikacjach trafiane na 6

Jednostki w petni opancerzone trafiane na 6 (ogien posredni)
Jednostki pét-opancerzone trafiane na 5+ (ogien posredni)
Jednostki dowodzenia trafiane na 6 bez wzgledu na okolicznosci

. Niemozliwe uzyskanie trafien celéw opancerzonych przy wartosci
ataku oznaczonej symbolem *

. Niemozliwe uzyskanie trafien celéw nieopancerzonych przy wartosci
ataku oznaczonej symbolem #

. Niemozliwe uzyskanie trafien celéw w petni opancerzonych przy
ostrzale posrednim

. Wartos$¢ obrony zwieksza sie o 1 przy trafieniu celu opancerzonego z
flanki / od tylu lub w wyniku ataku samolotéw szturmowych /
bombowcoéw nurkujgcych

WSPARCIE LOTNICZE

USZKODZENIA

Wsparcie lotnicze na rozkaz

-1 za wydanie rozkazu kazdej kolejnej jednostce lotniczej
-1 przeciwnik korzystat ze wsparcia lotniczego w ostatniej turze

Odchylenie ognia

e wykonaj rzut trzema kostkami szeSciennymi i jedng kierunkowg,
e odchylenie zwieksza sie dwukrotnie w przypadku ataku bombowego

Ogien przeciwlotniczy

e Wszystkie jednostki dowodzenia w odlegtosci 20 cm od celu
przeprowadzajg atak

o Wszystkie jednostki artylerii przeciwlotniczej majace zasieg do celu
przeprowadzajg atak

e Trafienia na 6, jednostka lotnicza zostaje zestrzelona jesli otrzyma ilosé
trafien réwna jej wartosci Trafien (Hits)

e Za kazde trafienie nalezy wykonaé¢ rzut kostkg — przy wyniku 6
jednostka lotnicza przerywa wykonywanie misji

e Warto$¢ ataku jednostki lotniczej jest zmniejszana o 1 za kazde
trafienie

Strefa ostrzatu

e 20 x 20 cm w przypadku szturmowcow / bombowcoéw nurkujacych
e 30 x 30 cm w przypadku bombowcow wysokoputapowych

Obliczanie efektéw ataku lotniczeqgo

e Wykonac¢ rzut na trafienie kazdej jednostki znajdujacej sie w strefie
ataku

e Mozna wykona¢ 2 x rzut na trafienie przeciwko temu samemu celowi
(nie w przypadku bombowcow)

e Wykona¢ rzut jedng kostkg jesli jednostka pancerna / dziat
przeciwczotgowych otrzymata w danej turze 4 lub wiecej trafien
bez uszkodzen

2lub3 podczas wykonywania rozkazu ruchu moze sie
poruszy¢ najdalej o potowe swojej wartosci ruchu

4lub5 podczas ostrzatu zasieg broni zmniejszany jest o
potowe i nie korzysta z zadnych bonusow

6 -1 do wartosci dowodzenia podczas wydawania

rozkazow

PRZYGNIECENIE OGNIEM

e  Wykona¢ rzut jedng kostka za kazde trafienie otrzymane w danym
ataku

. Jednostka zostaje przygnieciona ogniem jesli na jakiejkolwiek z kosci
wypadnie wynik wymagany do uzyskania trafienia

WYCOFANIE

. Tylko jesli jednostka jest przygnieciona ogniem

e  Wykona¢ rzut jedna kostkg za kazde trafienie otrzymane w danym
ataku

. Suma wynikéw oznacza odleglo$¢ wycofania oddalajac sie od
najblizszego przeciwnika

FAZA KONCOWA

. Usuna¢ wszystkie znaczniki trafien

. Jednostki przygniecione ogniem w turze poprzedniego gracza
odzyskujg sprawnos¢ bojowg

. Usuna¢ znaczniki zaston dymnych
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BONUSY DOWODZENIA (wyrzucone dwie 1) OGIEN BEZPOSREDNI ARTYLERII / DZIAL
Test Dowodzenia: kazda jednostka pod rozkazami moze wykonaé PIECHOTY
dwie akcje Lekkie (60 — 76 mm) 3/30
Wsparcie artyleryjskie: odchylenie ognia zmniejszone o potowe Srednie (100 — 122 mm, 25pdr, 4.5", 5.5") 4/30
Wsparcie lotnicze: odchylenie ognia zmniejszone o potowe Ciezkie (150 — 155 mm, 6", 7.2") 5/30

PORAZKA DOWODZENIA (wyrzucone dwie 6 w tescie CO lub HQ)

PRZERWAC QGIEN! Nalezy wykonac rzut jedng kostka, wynik okresla wartos¢ ataku, z jakg ostrzelana zostaje jednostka dowodzenia
OGIEN KRZYZOWY! Trzy jednostki znajdujace sig¢ najblizej jednostki dowodzenia zostajg ostrzelane z wartoscig ataku 3

WN =

widocznego przeciwnika

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

4 WYCOFAC SIE! Wszystkie jednostki, ktére nie sa przygniecione ogniem przemieszczajg sie o potowe swojej wartosci ruchu oddalajac sie

bezposrednio od najblizszego widocznego przeciwnika *

5 OTWORZYC OGIEN! Wszystkie jednostki, ktére nie sa przygniecione ogniem strzelajg do najblizszego widocznego przeciwnika bedacego w

zasiegu broni

6 BRAC ICH! Wszystkie jednostki, ktére nie sa przygniecione ogniem i znajduja 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.

PORAZKA WSPARCIA ARTYLERYJSKIEGO (wyrzucone dwie 6 w tescie FAO)

NADLATUJE! Nalezy wykonac¢ rzut jedng kostka, wynik oznacza warto$¢ ataku, z jakg ostrzelana zostaje jednostka FAO

artylerii, ktorej wydano rozkaz ostrzatu (artyleria ciggniona jest trafiana na 4+, artyleria samobiezna jest trafiana na 5+)

1-2
3-4 OGIEN PRZECIWBATERYJNY! Nalezy wykonaé rzut jedna kostka, wynik oznacza warto$é ataku, z jakg ostrzelana zostaje kazda jednostka

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

oryginalnego celu

PORAZKA WSPARCIA LOTNICZEGO (wyrzucone dwie 6 w tescie FAC)

OSTRZAL Z BRONI POKLADOWEJ! Nalezy wykona¢ rzut jedng kostka, wynik oznacza warto$c¢ ataku, z jakg ostrzelana zostaje jednostka FAC

wydano rozkaz ataku (trafienie na 4+)
5-6 KRYC SIE! Wszystkie jednostki lotnicze, ktérym wydano rozkaz ataku atakuja jednostke przyjazna znajdujaca sie najblizej oryginalnego celu

WYCOFANIE

. Jednostki zostajg wyeliminowane jesli s zmuszone do wycofania jednorazowo dalej niz 10 cm (nie dotyczy jednostek zwiadu)

. Jednostki okopane i odprzodkowane dziata zostajg wyeliminowane jesli sg zmuszone do wycofania jednorazowo dalej niz 10 cm, w przeciwnym
razie pozostajg w miejscu

. Jednostki zostajg wyeliminowane jesli podczas wycofania wejdg na teren zajety przez wrogie jednostki, teren nieprzekraczalny, pole minowe
(oprécz pozornych) lub poza obszar gry

. Jednostki piechoty, kawalerii i nieopancerzone jednostki transportowe zostajg wyeliminowane jesli sg zmuszone do wycofania na teren z zasiekami

. Jednostki wycofujace sie przez teren z jednostkami przyjaznymi, zatrzymuja sie w kontakcie z nimi i powodujg ich przygniecenie ogniem

SZARZOWANIE

. Jednostki pancerne moga szarzowac tylko w terenie otwartym, chyba ze przewozg jednostki piechoty lub wojsk inzynieryjnych

. Jednostki wysiadaja z jednostek transportowych w chwili kontaktu z nieprzyjacielem i wszystkie trafienia zadane podczas szarzy otrzymujg jednostki
transportowane, a nie jednostki transportu, ktérym byty przewozone

. Jednostki dziat ciggnionych, broni wsparcia piechoty i nieopancerzone jednostki transportowe nie mogg szarzowac

. Jednostki mogag szarzowac przez przeszkode tylko jesli rozpoczynajg szarze w kontakcie z tg przeszkoda

POSCIG

. Jednostki piechoty i kawalerii nie moga $ciga¢ jednostek pancernych w terenie otwartym

. Jednostki broni wsparcia piechoty, dziat ciagnionych oraz jednostki okopane nie moga prowadzi¢ poscigu

. Jednostki pancerne nie mogag by¢ $cigane w terenie otwartym

UCIECZKA

. Jednostki zostajg wyeliminowane jesli s zmuszone do ucieczki na odlegto$¢ wieksza niz 10 cm

. Jednostki zostajg wyeliminowane jesli sg zmuszone do ucieczki przez teren zajety przez wrogie jednostki, teren nieprzekraczalny, pola minowe
(oprécz pozornych) lub poza obszar gry

. Jednostki zostajg wyeliminowane jesli s zmuszone do ucieczki przez teren zajety przez inng jednostke zaangazowang w walke bezposrednig

. Jednostki odprzodkowanych dziat, okopanych jednostek pancernych i jednostki w fortyfikacjach zostajg wyeliminowane jesli bedg zmuszone do
ucieczki

TESTOWANIE EFEKTOW OSTRZALU

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

Kazdy wynik wiekszy lub réwny od wartosci wymaganej do trafienia oznacza jedno trafienie atakowanej jednostki (patrz Okreslanie trafien);

A WON -~

otrzymata w danym ataku — trafienie jest niwelowane za kazdy wynik rowny badz wigkszy niz Warto$é Obrony (Save) jednostki;

1-2
3-4 WROGIE MYSLIWCE! Nalezy wykona¢ rzut jedna kostka, wynik oznacza warto$¢ ataku, z jaka ostrzelana zostaje kazda jednostka lotnicza, ktérej

Do wartosci Ataku (Attack) kazdej atakujacej jednostki zastosuj odpowiednie modyfikatory, wynik oznacza liczbe kosci, ktorymi nalezy wykonac rzut;

Jezeli trafiona jednostka posiada ceche Warto$¢ Obrony (Save) gracz nig dowodzacy wykonuje rzut jedng kostka za kazde trafienie, ktére jednostka

5 Jezeli ogdlna liczba trafien, jakg otrzymata jednostka jest rowna badz wieksza niz jej wartos¢ Trafien (Hits), zostaje ona wyeliminowana z gry. W

przeciwnym razie nalezy przy tej jednostce umiesci¢ znacznik okreslajacy ilos¢ otrzymanych przez nig trafien w danym ataku;
6  Jezeli jednostka nie zostata wyeliminowana nalezy rzuci¢ jedng kostkg za kazde trafienie, ktére jednostka otrzymata w danym ataku;

7  Jednostka zostanie Przygnieciona ogniem (Suppress) jezeli na jakiejkolwiek z kosci wypadnie wynik rowny badz wiekszy od wartosci wymaganej do

trafienia jednostki.

8  Jezeli jednostka juz jest ,Przygnieciona ogniem”, kazde trafienie bedzie oznacza¢ konieczno$¢ wykonania dodatkowego rzutu koscig w celu ustalenia

odlegtosci na jakg dana jednostka bedzie musiata sie wycofa¢, oddalajac sie bezposrednio (w linii prostej) od atakujgcego przeciwnika.




