COLD WAR COMMANDER

KARTA REFERENCYJNA

Fazy

Ostrzal

Planowanego ostrzatu artyleryjskiego — Inicjatywy - Dowodzenia —
koncowa

Faza planowanego ostrzalu artyleryjskiego

- rozstrzygnij efekty zaplanowanego wczesniej ostrzatu
artyleryjskiego i wsparcia lotniczego.

Faza inicjatywy

+1 cel w potowie zasiggu broni

+1 ostrzat flanki lub tytéw celu

+1 pojazdy opancerzone (AFV) ostrzeliwujace nieopancerzone cele
znajdujace si¢ nie dalej niz 20 cm

-? strzat w ruchu - tylko wybrane jednostki posiadajace parametr S1
lub S2

-1 atak $migtowca zza elementu terenu (pop-up attack)

- wykonanie akcji przeciwko wrogim jednostkom
inicjatywy

- wykonanie prac inzynieryjnych

- jednostki zwiadu nawiazuja potaczenie z jednostkami dowodzenia

W zasiggu

Walka bliska (Assault)

Faza dowodzenia

Modyfikatory:

-1 za ostrzal z reakcji / wykonywanie unikéw przed ATGW / za
wykonanie akcji w fazie inicjatywy

-1 za kolejny rozkaz dla tej samej formacji

-1 za kazde 20 cm odleglosci (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 przywotania wsparcia artyleryjskiego:

+1 wzywane sa tylko jednostki artylerii samobieznej

-1 za kazdy nastgpny namiar podany przez FAO (wysunigtego
obserwatora artyleryjskiego)

-1 za wydanie rozkazu kazdej kolejnej jednostce artylerii rakietowe;j
i morskiej

-1 za wydanie rozkazu kazdym kolejnym 3 jednostkom artylerii

-1 za stawianie zastony dymnej i za uzycie amunicji specjalnej
Odchylenie ognia artyleryjskiego

- wykonaj rzut jedna kostka za kazde rozpoczgte 20 cm migdzy
FAO, a celem ( -1 jesli FAO znajduje si¢ na wigkszej wysokosci niz
cel i +1 za atak rakietowy) i jedna kostka kierunkowa by ustali¢
kierunek znoszenia

Strefa ostrzatu

- 20 cm dla artylerii oraz 30 cm dla artylerii rakietowej i morskiej
Obliczanie efektow ostrzatu artyleryjskiego

- Zsumowaé¢ warto$ci atakow ( koncentracja ognia) lub obliczy¢
$rednia ( ogien zaporowy)

- Wykona¢ rzut na trafienie kazdej jednostki znajdujacej si¢ w
strefie ostrzatu

Wartos¢ ataku:

12 - miotacze ognia pojazdow

8 - jednostki inzynieryjne

6 - transportery opancerzone piechoty (IFV) z transportowana
piechota

4 - piechota (poza jednostkami wsparcia)

3 - pojazdy opancerzone (AFV) i transportery opancerzone piechoty
(IFV)

2 - pozostatle jednostki

Modyfikatory

+1 za szarzg do walki bliskiej

+1 za kazda wspierajaca jednostk¢ w promieniu 10 cm i polu
widzenia (LOS)

+1 jednostki piechoty / wojsk inzynieryjnych walczacych przeciwko
otwartym jednostkom AFV

-1 przygniecenie ogniem

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

- jesli wynik jest rowny nalezy przeprowadzi¢ kolejng rundg walki

- osiagnigto wigcej trafien - przegrana jednostka wycofuje sig
natomiast wygrana jednostka dokonuje konsolidacji (consolidates)

- gdy jednostka zadata przeciwnikowi dwa razy wigcej trafien to
pokonana jednostka zostaje wyeliminowana, a zwycigska jednostka
dokonuje konsolidacji (consolidates)

Okreslanie trafien

- Jednostki w terenie otwartym trafiane sq na 4 + (zwiadowcy na
5+)

- Jednostki w lekkiej lub czgsciowej ostonie sa trafiane na S5+
(zwiadowcy na 6)

- Jednostki w twardej lub petnej ostonie sa trafiane na 6 (zwiadowcy
na 6)

Wsparcie lotnicze

Modyfikatory do wezwania wsparcia lotniczego

-1 za kazdy test wezwania wsparcia lotniczego przez FAC
(wysunigtego kontrolera wsparcia lotniczego)

-1 za kazdy dodatkowy wzywany samolot/ helikopter

-1 za wezwanie jednostki uzywajace specjalnej amunicji
Odchylenie namiaréw wsparcia lotniczego

- wykonaj rzut jedna kostka k6 za kazde 20 cm odlegtosci pomigdzy
FAC, a celem (-1 kostka jesli jest FAC znajduje si¢ wyzej niz cel) i
jedna kostka kierunkowa by ustali¢ kierunek znoszenia

Ogien przeciwlotniczy

- Rzu¢ za wszystkie jednostki AA/SAM, ktére majaq cel w zasiggu
strzatu i linii widzenia

- Trafienia na 5+, jednostka lotnicza zostaje zestrzelona, jesli
otrzyma ilo$¢ trafien réwna jej wartosci Trafien

- Za kazde trafienie nalezy wykona¢ rzut kostka — przy wyniku 5+
jednostka lotnicza przerywa wykonywanie misji

- Jesli jednostka nie przerwata misji pomimo otrzymanych trafiefn
warto$¢ jej ataku jest redukowana o 1 za kazde otrzymane trafienie
Strefa ostrzatu

- strefa o $rednicy 20 cm dla ataku lotniczego i ognia helikopteré6w
Obliczanie efektow ataku lotniczego

- Nalezy wykona¢ rzut na trafienie kazdej jednostki znajdujacej si¢
w strefie ataku

- W przypadku ataku tylko na jeden wybrany cel ilo$¢ atakéw liczy
si¢ podwdjnie

- Miotacze ognia pojazdow i snajperzy trafiaja cel na 4+

- Jednostki AFV w pelni opancerzone sa trafiane na 6 (ogien
posredni)

- otwarte opancerzone jednostki AFV sa trafiane na 5+ (ogien
posredni)

- Jednostki dowodzenia i snajperzy sa trafiani na 6

- Niemozliwe jest uzyskanie trafien celéw opancerzonych przy
wartosci ataku oznaczonej symbolem *

- Niemozliwe jest uzyskanie trafien celéw nieopancerzonych przy
warto$ci ataku oznaczonej symbolem #

- Strzelajac ogniem ostonowym (supressive fire) jednostki sa
trafiane na 6

- Jednostki zwiadowcze traktuja ostong terenowa o jeden poziom
lepiej na swoja korzys¢ (brak ostony jako lekka ostona, lekka ostong
jako cigzka ostong)

Przygniecenie ogniem

- Nalezy wykona¢ rzut jedna kostka za kazde trafienie otrzymane w
danym ataku

- Jednostka zostaje przygnieciona ogniem, jesli na jakiejkolwiek z
kos$ci wypadnie wynik wymagany do uzyskania trafienia

Wycofanie

- Wycofanie nastgpuje jedynie jesli jednostka jest juz przygnieciona
ogniem

- Wykona¢ rzut jedna kostka za kazde trafienie otrzymane w danym
ataku

- Suma wynikéw oznacza odleglo§¢ w centymetrach na jaka
jednostka winna si¢ wycofa¢ oddalajac si¢ od najblizszej jednostki
atakujacej
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Faza koncowa

Wycofanie

- Nalezy usuna¢ znaczniki trafien ktére nie doprowadzity do
zniszczenia jednostek gracza aktywnego i znaczniki dymu

- Jednostki przygniecione w poprzedniej turze odzyskuja sprawnos¢
bojowa (tylko u gracza aktywnego — tego ktérego tura wilasnie
trwata)

- Sprawdzanie warunkéw zwycigstwa

Zalamanie morale ( Breakpoint)

Wszystkie wyeliminowane jednostki z wyjatkiem jednostek zwiadu,
dowodzenia, snajperéw, lotnictwa, $migtowcow, nieopancerzonych
transporterow oraz artylerii rozstawianej poza stolem wliczaja si¢
do ustalenia progu ztamania morale (Breakpoint)

Bonusy dowodzenia (wyrzucone dwie 1)

Test dowodzenia — kazda jednostka z aktywowanej grupy moze
wykona¢ dwie akcje

Wsparcie artyleryjskie - nie wykonuje si¢ rzutu na znoszenie
Wsparcie lotnicze — nie wykonuje sig rzutu na znoszenie

-Jednostki zostaja wyeliminowane, jesli sa zmuszone do wycofania
si¢ dalej niz 10 cm wskutek pojedynczego ostrzatu (nie dotyczy
jednostek zwiadu i jednostek posiadajacych odpowiednie zdolnosci
specjalne)

- Jednostki okopane i odprzodkowana artyleria zostaja
wyeliminowane, jesli sa zmuszone do wycofania jednorazowo dalej
niz 10 cm. W przeciwnym razie pozostaja w miejscu.

- Jednostki zostaja wyeliminowane, je$li podczas wycofania wejda
na teren zajety przez wrogie jednostki, teren nieprzekraczalny, pole
minowe (oprécz pozornych) lub poza obszar gry.

-Jednostki piechoty i nieopancerzone jednostki transportowe zostaja
wyeliminowane, jes$li sa zmuszone do wycofania na teren z
zasiekami.

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

Ogien bezpoS$redni artylerii

Walka Bliska (Assault)

Lekkie dziata ( do 85mm, 25pdr) - 3/100H
Srednie dziata (100mm — 122mm) - 4/100H
Cigzkie dziata ( wigksze niz 122 mm) - 5/100H

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

1 -2 Przerwa¢ ogien!- Nalezy wykona¢ rzut jedng kostka. Wynik
okre$la warto§¢ ataku, z jaka zostaje ostrzelana jednostka
dowodzenia. Jednostka dowodzenia zostaje trafiona na 4+. Wykonaj
test przygniecenia ogniem. Jesli dowddztwo zostato przygniecione
to warto$¢ jego dowodzenia w nastgpnej turze jest zmniejszona o 1.

3-4 Wycofaé sig! - Wszystkie jednostki, ktére nie sa przygniecione
ogniem i znajduja si¢ w terenie otwartym oddalajg si¢ o potowg
swojej wartosci ruchu od najblizszego widocznego przeciwnika.
Jednostki moga omija¢ przeszkody i nieprzekraczalny teren, jesli
nie zbliza si¢ do widocznego wroga. Jednostki zmuszone do
wycofania si¢ przez teren nieprzekraczalny, zajety przez wroga lub
przez przygniecione jednostki zostaja wyeliminowane. Jednostka,
ktora jest zmuszona ucieka¢ przez swoja nie przygnieciong
przyjazna jednostk¢ zatrzymuje si¢ i obie jednostki zostaja
przygniecione.

5-6 Ogien krzyzowy! — Nalezy wykona¢ rzut dwiema kostkami.
Wynik okresla ilo§¢ atakéw, z jaka zostang ostrzelane trzy jednostki
znajdujace si¢ najblizej dowddcy. Nie nalezy rzuca¢ na
przygniecenie, jesli jednostki byty juz aktywowane. Jesli jednostki
byly przygniecione nalezy wykona¢ test na ucieczke.

- Jednostki AFV moga atakowac jedynie wrogie jednostki w terenie
czystym, chyba, Ze transportuja one wiasne jednostki piechoty lub
inzynieréw (ale nie jednostki wsparcia piechoty).

- Jednostki IFV moga atakowa¢ wroga na dowolnym terenie, na
ktéry moga wjechac transportujac wiasna piechotg.

- Jesli piechota wysiada z pojazdu po zetknigciu z wrogiem to kazde
trafienie zadane w czasie ataku wroga dotyczy piechoty.

- Kazda jednostka posiadajaca warto§¢ ataku (z wyjatkiem:
jednostek dowodzenia, zwiadu i snajpera) moze wspiera¢ wlasna
jednostke w walce w promieniu 10 cm i LOS

- Jednostki moze atakowa¢ przez przeszkody, gdy zaczynajac swoj
ruch pozostaja w bezposrednim kontakcie z przeszkoda.

Ucieczka

- Jednostka uciekajaca przez teren kontrolowany przez przeciwnika,
teren nieprzekraczalny, pola minowe, lub poza stref¢ walk zostaje
wyeliminowana

- Gdy jednostka ucieka przez przygniecione wiasne jednostki to
obie jednostki zostaja wyeliminowane.

- Zmuszone do ucieczki odprzodkowane dziata, okopane jednostki
AFV i jednostki w fortyfikacjach zostaja wyeliminowane

Testowanie Efektow Ostrzaltu

PORAZKA WSPARCIA ARTYLERYJSKIEGO
(wyrzucone dwie 6 w tescie FAO)

1 - 2 NADLATUJE! Nalezy wykona¢ rzut jedna kostka. Wynik
oznacza warto$¢ ataku, z jaka ostrzelana zostaje jednostka FAO
(trafienie na 4+)

3 — 4 OGIEN PRZECIWBATERYJNY! Nalezy wykona¢ rzut
jedna kostka, wynik oznacza warto$¢ ataku, z jaka ostrzelana zostaje
kazda jednostka artylerii, ktérej wydano rozkaz ostrzatu (artyleria
ciagniona jest trafiana na 4+, artyleria samobiezna jest trafiana na
5+, artyleria okrgtowa jest trafiana na 6).

5 -6 STRZELACIE DO SWOICH! Wszystkie jednostki artylerii,
ktorym wydano rozkaz ostrzatu atakuja przyjazna jednostke
znajdujaca si¢ najblizej oryginalnego celu. Nalezy ustali¢ znoszenie
i wybrac¢ typ koncentracji ognia.

PORAZKA WSPARCIA LOTNICZEGO
(wyrzucone dwie 6 w tescie FAC)

1 - 2 OSTRZAL Z BRONI POKEADOWE]! Nalezy wykona¢
rzut jedng kostka. Wynik oznacza warto$¢ ataku, z jaka ostrzelana
zostaje jednostka FAC ( trafienie na 4+).

3 - 4 WROGIE MYSLIWCE! Nalezy wykona¢ rzut jedna kostka.
Wynik oznacza warto§¢ ataku, z jaka ostrzelana zostaje kazda
jednostka lotnicza, ktérej wydano rozkaz ataku (trafienie na 4+).

5 - 6 KRYC SIE! Wszystkie jednostki lotnicze, ktérym wydano
rozkaz ataku atakuja przyjazna jednostkg znajdujaca si¢ najblizej
oryginalnego celu. Nalezy ustali¢ znoszenie.

Procedura ostrzatu:

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

2. Do warto$ci Ataku (Attack) kazdej atakujacej jednostki zastosuj
odpowiednie modyfikatory. Wynik oznacza liczbg kosci, ktérymi
nalezy wykonac rzut;

3. Kazdy wynik wigkszy lub réwny od warto$ci wymaganej do
trafienia oznacza jedno trafienie atakowanej jednostki (patrz
Okreslanie trafien);

4. Jezeli trafiona jednostka posiada cechg Warto$¢ Obrony (Save)
gracz nig dowodzacy wykonuje rzut jedna kostka za kazde trafienie,
ktére jednostka otrzymata w danym ataku. Trafienie jest
niwelowane za kazdy wynik réwny badz wigkszy niz Warto$¢
Obrony (Save) jednostki;

5. Jezeli ogdlna liczba trafien, jaka otrzymata jednostka jest rowna
badz wigksza niz jej warto$¢ Trafien (Hits), zostaje ona
wyeliminowana z gry. W przeciwnym razie nalezy przy tej
jednostce umiesci¢ znacznik okre$lajacy ilo$¢ otrzymanych przez
nig trafien w danym ataku;

6. Jezeli jednostka nie zostata wyeliminowana nalezy rzuci¢ jedna
kostka za kazde trafienie, ktore jednostka otrzymata w danym ataku
(nie zniwelowane przez test Wartosci Obrony);

7. Jednostka zostanie Przygnieciona ogniem (Suppress), jezeli na
jakiejkolwiek z kosci wypadnie wynik réowny badz wigkszy od
warto$ci wymaganej do trafienia jednostki w tym ataku.

8. Jesli jednostka jest juz przygnieciona nalezy zsumowac wyniki, a
nastgpnie przesuna¢ jednostkg o ta odleglos¢ wyrazona w
centymetrach w kierunku przeciwnym od najblizszej jednostki
wroga.
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