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Fazy 

Planowanego ostrzału artyleryjskiego – Inicjatywy - Dowodzenia – 
ko�cowa 

Faza planowanego ostrzału artyleryjskiego 
- rozstrzygnij efekty zaplanowanego wcze�niej ostrzału 
artyleryjskiego i wsparcia lotniczego. 

Faza inicjatywy 
- wykonanie akcji przeciwko wrogim jednostkom  w zasi�gu 
inicjatywy  
- wykonanie prac in�ynieryjnych 
- jednostki zwiadu nawi�zuj� poł�czenie z jednostkami dowodzenia 

Faza dowodzenia 
Modyfikatory: 
-1 za ostrzał z reakcji / wykonywanie uników przed ATGW / za 
wykonanie akcji w fazie inicjatywy 
-1 za kolejny rozkaz dla tej samej formacji 
-1 za ka�de 20 cm odległo�ci (poza ruchem po drodze oraz 
jednostkami zwiadu) 
-1 za ruch w trudnym terenie lub dymie 
-1 za rozkaz ataku na jednostki wroga w walce bliskiej (Assault) 

Wsparcie artyleryjskie 
Modyfikatory do przywołania wsparcia artyleryjskiego: 
+1 wzywane s� tylko jednostki artylerii samobie�nej 
-1 za ka�dy nast�pny namiar podany przez FAO (wysuni�tego 
obserwatora artyleryjskiego) 
-1 za wydanie rozkazu ka�dej kolejnej jednostce artylerii rakietowej 
i morskiej 
-1 za wydanie rozkazu ka�dym kolejnym 3 jednostkom artylerii 
-1 za stawianie zasłony dymnej i za u�ycie amunicji specjalnej 
Odchylenie ognia artyleryjskiego 
- wykonaj rzut jedn� kostk� za ka�de rozpocz�te 20 cm mi�dzy 
FAO, a celem ( -1 je�li FAO znajduje si� na wi�kszej wysoko�ci ni� 
cel i +1 za atak rakietowy) i jedn� kostk� kierunkow� by ustali� 
kierunek znoszenia 
Strefa ostrzału 
- 20 cm dla artylerii oraz 30 cm dla artylerii rakietowej i morskiej 
Obliczanie efektów ostrzału artyleryjskiego 
- Zsumowa� warto�ci ataków ( koncentracja ognia) lub obliczy� 
�redni� ( ogie� zaporowy) 
- Wykona� rzut na trafienie ka�dej jednostki znajduj�cej si� w 
strefie ostrzału 

Wsparcie lotnicze 
Modyfikatory do wezwania wsparcia lotniczego 
-1 za ka�dy test wezwania wsparcia lotniczego przez FAC 
(wysuni�tego kontrolera wsparcia lotniczego) 
-1 za ka�dy dodatkowy wzywany samolot/ helikopter  
-1 za wezwanie jednostki u�ywaj�ce specjalnej amunicji 
Odchylenie namiarów wsparcia lotniczego 
- wykonaj rzut jedn� kostk� k6 za ka�de 20 cm odległo�ci pomi�dzy 
FAC, a celem (-1 kostka je�li jest FAC znajduje si� wy�ej ni� cel) i 
jedn� kostk� kierunkow� by ustali� kierunek znoszenia 
Ogie� przeciwlotniczy 
- Rzu� za wszystkie jednostki AA/SAM, które maj� cel w zasi�gu 
strzału i linii widzenia 
- Trafienia na 5+, jednostka lotnicza zostaje zestrzelona, je�li 
otrzyma ilo�� trafie� równ� jej warto�ci Trafie� 
- Za ka�de trafienie nale�y wykona� rzut kostk� – przy wyniku 5+ 
jednostka lotnicza przerywa wykonywanie misji 
- Je�li jednostka nie przerwała misji pomimo otrzymanych trafie� 
warto�� jej ataku jest redukowana o 1 za ka�de otrzymane trafienie 
Strefa ostrzału 
- strefa o �rednicy 20 cm dla ataku lotniczego i ognia helikopterów 
Obliczanie efektów ataku lotniczego 
- Nale�y wykona� rzut na trafienie ka�dej jednostki znajduj�cej si� 
w strefie ataku 
- W przypadku ataku tylko na jeden wybrany cel ilo�� ataków liczy 
si� podwójnie 
 
 

Ostrzał 
+1 cel w połowie zasi�gu broni 
+1 ostrzał flanki lub tyłów celu 
+1 pojazdy opancerzone (AFV) ostrzeliwuj�ce nieopancerzone cele 
znajduj�ce si� nie dalej ni� 20 cm 
-? strzał w ruchu - tylko wybrane jednostki posiadaj�ce parametr S1 
lub S2 
-1 atak �migłowca zza elementu terenu (pop-up attack) 

Walka bliska  (Assault) 
Warto�� ataku: 
12 - miotacze ognia pojazdów 
8 - jednostki in�ynieryjne 
6 - transportery opancerzone piechoty (IFV) z transportowan� 
piechot� 
4 - piechota (poza jednostkami wsparcia) 
3 - pojazdy opancerzone (AFV) i transportery opancerzone piechoty 
(IFV) 
2 - pozostałe jednostki 
Modyfikatory 
+1 za szar�� do walki bliskiej  
+1 za ka�d� wspieraj�c� jednostk� w promieniu 10 cm i polu 
widzenia (LOS) 
+1 jednostki piechoty / wojsk in�ynieryjnych walcz�cych przeciwko 
otwartym jednostkom AFV 
-1 przygniecenie ogniem 
-1 walka z przeciwnikiem na flance lub na tyłach (kumulatywne) 
Wynik walki 
- je�li wynik jest równy nale�y przeprowadzi� kolejn� rund� walki 
- osi�gni�to wi�cej trafie� - przegrana jednostka wycofuje si� 
natomiast wygrana jednostka dokonuje konsolidacji (consolidates) 
- gdy jednostka zadała przeciwnikowi dwa razy wi�cej trafie� to 
pokonana jednostka zostaje wyeliminowana, a zwyci�ska jednostka 
dokonuje konsolidacji (consolidates) 

Okre�lanie trafie� 
- Jednostki w terenie otwartym trafiane s� na 4 + (zwiadowcy na 
5+) 
- Jednostki w lekkiej lub cz��ciowej osłonie s� trafiane na 5+ 
(zwiadowcy na 6) 
- Jednostki w twardej lub pełnej osłonie s� trafiane na 6 (zwiadowcy 
na 6) 
- Miotacze ognia pojazdów i snajperzy trafiaj� cel na 4+ 
- Jednostki AFV w pełni opancerzone s� trafiane na 6 (ogie� 
po�redni) 
- otwarte opancerzone jednostki AFV s� trafiane na 5+ (ogie� 
po�redni) 
- Jednostki dowodzenia i snajperzy s� trafiani na 6  
- Niemo�liwe jest uzyskanie trafie� celów opancerzonych przy 
warto�ci ataku oznaczonej symbolem * 
- Niemo�liwe jest uzyskanie trafie� celów nieopancerzonych przy 
warto�ci ataku oznaczonej symbolem # 
- Strzelaj�c ogniem osłonowym (supressive fire) jednostki s� 
trafiane na 6 
- Jednostki zwiadowcze traktuj� osłon� terenow� o jeden poziom 
lepiej na swoja korzy�� (brak osłony jako lekka osłona, lekk� osłon� 
jako ci��k� osłon�) 

Przygniecenie ogniem 
- Nale�y wykona� rzut jedn� kostk� za ka�de trafienie otrzymane w 
danym ataku 
- Jednostka zostaje przygnieciona ogniem, je�li na jakiejkolwiek z 
ko�ci wypadnie wynik wymagany do uzyskania trafienia 

Wycofanie 
- Wycofanie nast�puje jedynie je�li jednostka jest ju� przygnieciona 
ogniem 
- Wykona� rzut jedn� kostk� za ka�de trafienie otrzymane w danym 
ataku 
- Suma wyników oznacza odległo�� w centymetrach na jak� 
jednostka winna si� wycofa� oddalaj�c si� od najbli�szej jednostki  
atakuj�cej 
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Faza ko�cowa 

- Nale�y usun�� znaczniki trafie� które nie doprowadziły do 
zniszczenia jednostek gracza aktywnego i znaczniki dymu 
- Jednostki przygniecione w poprzedniej turze odzyskuj� sprawno�� 
bojow� (tylko u gracza aktywnego – tego którego tura wła�nie 
trwała) 
- Sprawdzanie warunków zwyci�stwa  

Załamanie morale ( Breakpoint) 
Wszystkie wyeliminowane jednostki z wyj�tkiem jednostek zwiadu, 
dowodzenia, snajperów, lotnictwa, �migłowców, nieopancerzonych 
transporterów oraz artylerii rozstawianej poza stołem wliczaj� si� 
do ustalenia progu złamania morale (Breakpoint) 

Bonusy dowodzenia (wyrzucone dwie 1)  
Test dowodzenia – ka�da jednostka z aktywowanej grupy mo�e 
wykona� dwie akcje 
Wsparcie artyleryjskie - nie wykonuje si� rzutu na znoszenie 
Wsparcie lotnicze – nie wykonuje si� rzutu na znoszenie 

Ogie� bezpo�redni artylerii 
Lekkie działa ( do 85mm, 25pdr) - 3/100H 
�rednie działa (100mm – 122mm) - 4/100H 
Ci��kie działa ( wi�ksze ni� 122 mm) - 5/100H 

PORA�KA DOWODZENIA ( wyrzucone dwie 6 w 
te�cie CO lub HQ) 

1 -2 Przerwa� ogie�!- Nale�y wykona� rzut jedn� kostk�. Wynik 
okre�la warto�� ataku, z jak� zostaje ostrzelana jednostka 
dowodzenia. Jednostka dowodzenia zostaje trafiona na 4+. Wykonaj 
test przygniecenia ogniem. Je�li dowództwo zostało przygniecione 
to warto�� jego dowodzenia w nast�pnej turze jest zmniejszona o 1.  
3-4 Wycofa� si�! - Wszystkie jednostki, które nie s� przygniecione 
ogniem i znajduj� si� w terenie otwartym oddalaj� si� o połow� 
swojej warto�ci ruchu od najbli�szego widocznego przeciwnika. 
Jednostki mog� omija� przeszkody i nieprzekraczalny teren, je�li 
nie zbli�� si� do widocznego wroga. Jednostki zmuszone do 
wycofania si� przez teren nieprzekraczalny, zaj�ty przez wroga lub 
przez przygniecione jednostki zostaj� wyeliminowane. Jednostka, 
która jest zmuszona ucieka� przez swoj� nie przygniecion� 
przyjazn� jednostk� zatrzymuje si� i obie jednostki zostaj� 
przygniecione. 
5-6 Ogie� krzy�owy! – Nale�y wykona� rzut dwiema kostkami. 
Wynik okre�la ilo�� ataków, z jak� zostan� ostrzelane trzy jednostki 
znajduj�ce si� najbli�ej dowódcy. Nie nale�y rzuca� na 
przygniecenie, je�li jednostki były ju� aktywowane. Je�li jednostki 
były przygniecione nale�y wykona� test na ucieczk�. 

PORA�KA WSPARCIA ARTYLERYJSKIEGO 
(wyrzucone dwie 6 w te�cie FAO) 

1 – 2 NADLATUJE! Nale�y wykona� rzut jedn� kostk�. Wynik 
oznacza warto�� ataku, z jak� ostrzelana zostaje jednostka FAO       
(trafienie na 4+) 
3 – 4 OGIE� PRZECIWBATERYJNY! Nale�y wykona� rzut 
jedn� kostk�, wynik oznacza warto�� ataku, z jak� ostrzelana zostaje 
ka�da jednostka artylerii, której wydano rozkaz ostrzału (artyleria 
ci�gniona jest trafiana na 4+, artyleria samobie�na jest trafiana na 
5+, artyleria okr�towa jest trafiana na 6). 
5 – 6 STRZELACIE DO SWOICH! Wszystkie jednostki artylerii, 
którym wydano rozkaz ostrzału atakuj� przyjazn� jednostk� 
znajduj�ca si� najbli�ej oryginalnego celu. Nale�y ustali� znoszenie 
i wybra� typ koncentracji ognia. 

PORA�KA WSPARCIA LOTNICZEGO 
(wyrzucone dwie 6 w te�cie FAC) 

1 – 2 OSTRZAŁ Z BRONI POKŁADOWEJ! Nale�y wykona� 
rzut jedn� kostk�. Wynik oznacza warto�� ataku, z jak� ostrzelana 
zostaje jednostka FAC ( trafienie na 4+). 
3 – 4 WROGIE MY�LIWCE! Nale�y wykona� rzut jedn� kostk�. 
Wynik oznacza warto�� ataku, z jak� ostrzelana zostaje ka�da 
jednostka lotnicza, której wydano rozkaz ataku (trafienie na 4+). 
5 – 6 KRY	 SI
! Wszystkie jednostki lotnicze, którym wydano 
rozkaz ataku atakuj� przyjazn� jednostk� znajduj�c� si� najbli�ej 
oryginalnego celu. Nale�y ustali� znoszenie. 

Wycofanie 
-Jednostki zostaj� wyeliminowane, je�li s� zmuszone do wycofania 
si� dalej ni� 10 cm wskutek pojedynczego ostrzału (nie dotyczy 
jednostek zwiadu i jednostek posiadaj�cych odpowiednie zdolno�ci 
specjalne) 
- Jednostki okopane i odprzodkowana artyleria zostaj� 
wyeliminowane, je�li s� zmuszone do wycofania jednorazowo dalej 
ni� 10 cm. W przeciwnym razie pozostaj� w miejscu. 
- Jednostki zostaj� wyeliminowane, je�li podczas wycofania wejd� 
na teren zaj�ty przez wrogie jednostki, teren nieprzekraczalny, pole 
minowe (oprócz pozornych) lub poza obszar gry. 
-Jednostki piechoty i nieopancerzone jednostki transportowe zostaj� 
wyeliminowane, je�li s� zmuszone do wycofania na teren z 
zasiekami. 
- Jednostki wycofuj�ce si� przez teren z jednostkami przyjaznymi, 
zatrzymuj� si� w kontakcie z nimi i powoduj� ich przygniecenie 
ogniem. 

Walka Bliska (Assault) 
- Jednostki AFV mog� atakowa� jedynie wrogie jednostki w terenie 
czystym, chyba, �e transportuj� one własne jednostki piechoty lub 
in�ynierów (ale nie jednostki wsparcia piechoty). 
- Jednostki IFV mog� atakowa� wroga na dowolnym terenie, na 
który mog� wjecha� transportuj�c własn� piechot�. 
- Je�li piechota wysiada z pojazdu po zetkni�ciu z wrogiem to ka�de 
trafienie zadane w czasie ataku wroga dotyczy piechoty. 
- Ka�da jednostka posiadaj�ca warto�� ataku (z wyj�tkiem: 
jednostek dowodzenia, zwiadu i snajpera) mo�e wspiera� własn� 
jednostk� w walce w promieniu 10 cm i LOS 
- Jednostki mo�e atakowa� przez przeszkody, gdy zaczynaj�c swój 
ruch pozostaj� w bezpo�rednim kontakcie z przeszkod�. 

Ucieczka 
- Jednostka uciekaj�ca przez teren kontrolowany przez przeciwnika, 
teren nieprzekraczalny, pola minowe, lub poza stref� walk zostaje 
wyeliminowana 
- Gdy jednostka ucieka przez przygniecione własne jednostki to 
obie jednostki zostaj� wyeliminowane. 
- Zmuszone do ucieczki odprzodkowane działa, okopane jednostki 
AFV i jednostki w fortyfikacjach zostaj� wyeliminowane 

Testowanie Efektów Ostrzału 
Procedura ostrzału: 
1. Okre�l warto�� Ataku (Attack) jednostek atakuj�cych dany cel; 
2. Do warto�ci Ataku (Attack) ka�dej atakuj�cej jednostki zastosuj 
odpowiednie modyfikatory. Wynik oznacza liczb� ko�ci, którymi 
nale�y wykona� rzut; 
3. Ka�dy wynik wi�kszy lub równy od warto�ci wymaganej do 
trafienia oznacza jedno trafienie atakowanej jednostki (patrz 
Okre�lanie trafie�); 
4. Je�eli trafiona jednostka posiada cech� Warto�� Obrony (Save) 
gracz ni� dowodz�cy wykonuje rzut jedn� kostk� za ka�de trafienie, 
które jednostka otrzymała w danym ataku. Trafienie jest 
niwelowane za ka�dy wynik równy b�d� wi�kszy ni� Warto�� 
Obrony (Save) jednostki; 
5. Je�eli ogólna liczba trafie�, jak� otrzymała jednostka jest równa 
b�d� wi�ksza ni� jej warto�� Trafie� (Hits), zostaje ona 
wyeliminowana z gry. W przeciwnym razie nale�y przy tej 
jednostce umie�ci� znacznik okre�laj�cy ilo�� otrzymanych przez 
ni� trafie� w danym ataku; 
6. Je�eli jednostka nie została wyeliminowana nale�y rzuci� jedn� 
kostk� za ka�de trafienie, które jednostka otrzymała w danym ataku 
(nie zniwelowane przez test Warto�ci Obrony); 
7. Jednostka zostanie Przygnieciona ogniem (Suppress), je�eli na 
jakiejkolwiek z ko�ci wypadnie wynik równy b�d� wi�kszy od 
warto�ci wymaganej do trafienia jednostki w tym ataku. 
8. Je�li jednostka jest ju� przygnieciona nale�y zsumowa� wyniki, a 
nast�pnie przesun�� jednostk� o t� odległo�� wyra�on� w 
centymetrach w kierunku przeciwnym od najbli�szej jednostki 
wroga. 
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