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1.0 Wprowadzenie

Witaj na Polach Ognia

Pola Ognia to gra dla jednego gracza, ktora daje mozliwosc
dowodzenia kompanig piechoty podczas trzech roznych
konfliktéw. Oznacza to, ze to ty podejmujesz wszystkie
decyzje dla wszystkich swoich jednostek. Pola Ognia to gra
bez koséci. Zamiast nich do stworzenia pola bitwy,
rozpatrywania walk, okreslenia rezultatu twoich decyzji oraz
kontrolowania pojawiania si¢ wroga i jego aktywnosci uzywa
si¢ talii kart. Ta edycja jest calkowicie samodzielna.
Wszystko czego potrzebujesz do gry znajduje si¢ w pudetku.
Jest kilka zmian w podstawowych zasadach, ktore sa w pelni
kompatybilne z pierwsza edycja, ale te poprawki nie zmienity
glownych zasad.

Czes¢ 1 skupia si¢ na kompanii strzelcow Armii US z 9tego
Regimentu Piechoty w trakcie walk podczas II Wojny
Swiatowej, walk w Korei i Wietnamie. Czes¢ II dotyczy
kompanii strzelcow US Marine Corps z Stego Regimentu
Marines takze podczas tych trzech konfliktow.

Pola Ognia to ztozona gra ale o malo rozbudowanym
systemie gry. Podstawowe elementy (ruch, walka, rozkazy,
komunikacja, itd.) s3 bardzo proste. W obrgbie kazdego
elementu dostgpne jest do wyboru kilka aktywnosci. Kazda z
nich ma jaki$ rezultat, jedne pozytywny inne nie. Interakcje
powstate w wyniku twoich wybordw oznaczaja, ze zawsze
masz jakie$ decyzje do podjecia. Kazda decyzja musi by¢
podjeta aby gra toczyla si¢ dalej. Ciagle bedziesz musiat
decydowaé, co jest wazniejsze, poniewaz nieustannie bedzie
brakowac ci niezb¢dnych zasoboéw. Bedg to wybory — twoje
wybory — ktore zadecyduja o tym, czy wyjdziesz zwycigsko
ze swojej misji, czy tez nie. Tak wiec zlozonos¢ lezy po
stronie interakcji powstatych w wyniku twoich decyzji, a nie
mechanizméw gry. Gra réwniez jest pelna wojskowej
terminologii 1 historii. Zachgcam ci¢ do zapoznania si¢ z
terminologia 1 historycznymi adnotacjami. Pomoze ci to
zrozumie¢ co si¢ dzieje.

W Polach Ognia przejmujesz rol¢ dowodcy kompanii. Pod
twoja komenda znajdujg si¢ trzy plutony, kazdy skladajacy
si¢ z trzech oddziatdow plus wspierajacych Weapon Team
(przydzielonych do plutonow albo bezposrednio tobie).
Dodatkowo mozesz mie¢ poza mapg artylerie. Beda ci
asystowa¢ Company Executive Officer, Company First
Sergant i Company Gunnery Sergant. Twoim zadaniem w
Polach Ognia jest przeprowadzenie z powodzeniem swojej
kompanii przez kampani¢ sktadajaca si¢ z kilku misji. Przed
kazda misja musisz stworzy¢ plan dziatania i rozlokowaé
swoje ograniczone zasoby. Podczas misji bedziesz wydawaé
rozkazy swoim jednostkom i decydowat o taktyce niezbednej
do ukonczenia twojego zadania. Twoje rozkazy doprowadza
do wygrania albo przegrania misji. Po misji zwiekszysz swdj
Poziom Doswiadczenia i podczas przygotowan do kolejnej
misji wcielisz uzupelnienia w miejsce poniesionych ofiar.

1.1 Zalozenia Gry

Podczas gry bedziesz korzystal z nastepujacych rzeczy:
dwoch talii kart (Talia Terenu i Talia Akcji), zetonow
reprezentujacych elementy kompanii i jednostki wroga, oraz
réznych znacznikow. Talia Terenu tworzy mape, na ktorej
rozgrywana jest misja (1.2.1). Podczas gry Talia Akcji
uzywana jest do generowania wydarzen i rozpatrywania
réznych akcji, jak dawanie mozliwo$ci dowodzenia i
kontroli, rozpatrywania walki, itd.

1.1.1 Skala

A. Skala Powierzchni

Skala powierzchni jest abstrakcyjna. Kazda karta Terenu
reprezentuje obszar geograficzny, na ktorym liderzy
kompanii mogg efektywnie dowodzi¢ i mie¢ kontrole nad
swoimi oddziatami przy pomocy glosu i gestow. Wielkos¢
tego obszaru zalezy od terenu, i jest w przedziale od 10-20
metréow w terenie zamknigtym do 40-400+ metrow w
bardziej otwartym obszarze. Odpowiednio Zasi¢g i Linia
Wzroku takze sg abstrakcyjne.

B. Skala Czasu

Czas trwania tury takze jest abstrakcyjny i1 zazwyczaj
reprezentuje od 5 do 30 minut. Misje trwajg pewna liczbe
tur, zazwyczaj 10, niektore wigcej albo mniej w zaleznosci od
sytuacji historycznej. Limit tur reprezentuje kumulatywny
efekt zmgczenia 1 zuzycia amunicji.

C. Skala Jednostki

Jednostki piechoty maja od jednego do czterech Stopni
(Step), gdzie jeden Stopien reprezentuje od dwoch do
czterech ludzi (jednostki czterostopniowe pojawia si¢ w Vol.
Il, With the Old Breed). Jednostki z dwoma albo czterema
Stopniami okreslane sa jako oddzialy, a jednostki z jednym
Stopniem sg okreslane jako druzyny. Jednostka pojazdu albo
samolotu reprezentuje pojedynczy pojazd albo samolot.

1.1.2 Kampanie

Rozdziat 1 gry zawiera jedna kampani¢ z II Wojny
Swiatowej, dwie z Wojny Koreanskiej i jedng z Wojny
Wietnamskiej. Wybrana kampania narzuca dostgpne
jednostki i wyposazenie, oraz okresla, ktore misje musza
zosta¢ wykonane. Odpowiednie Wytyczne Kampanii z
Broszur Odprawy podaja sojusznicze sity i wyposazenie, a
takze wrogie sily, ktore mozna napotkaé. Rozgrywanie
kampanii daje ci szersze pojecie o wywazaniu odpowiednich
sit potrzebnych do osiaggnigcia celu w kolejnej misji.

1.1.3 Misje

Kazda kampania sktada si¢ z kilku misji, ktore mogg by¢
rozegrane samodzielnie albo jako seria stanowigca cze$¢
kampanii. Wytyczne Kampanii z Broszur Odprawy podaja
odpowiednie zasady i tabele dla kazdej misji. Rozgrywanie
misji obejmuje dwie odrgbne czesci: przygotowanie i
wykonanie. Przygotowanie obejmuje przygotowanie i
planowanie misji. Wykonanie to cze$¢ dotyczaca dziatania i
akcji, ktora jest rozgrywana w serii tur, ktore podzielone sa
na sekwencje faz. Rozgrywajac turg, dowodzone przez ciebie
elementy otrzymuja Komendy (Commands), ktére sa
zamieniane na Akcje. Ten proces zyskiwania Komend i
wydawania ich na Akcje stanowi glowny silnik gry. Sity
wroga wkraczaja do gry z zasadami i tabelami misji, a ich
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Akcjami zarzadza Kontrola Aktywnosci. Przebieg gry rézni
si¢ nieznacznie w zaleznoéci od tego czy atakujesz czy si¢
bronisz.

1.2 Elementy Gry

Podczas gry uzywa si¢ kilku rodzajow elementéw. Ten
rozdzial przedstawia orientacj¢ i umiejscowienie informacji
na elementach, a kolejny rozdziat szczegétowo wyjasnia jak
one wszystkie ze soba wspotdziataja.

Rozdziat I gry zawiera:
* Tg Instrukcje
* Dwie Broszury Odprawy
* Jedng Tali¢ Terenu Normandii (55 kart)
* Jedng Tali¢ Terenu Korei (55 kart)
* Jedng Tali¢ Terenu Nizin Wietnamu (55 kart)
* Jedna Tali¢ Akcji (55 kart)
* Cztery dwustronne karty podpowiedzi i jedna kartg
przetasowania
* Pig¢ arkuszy 5/8” zetonow & znacznikow (tacznie 880)
* Sze$¢ Kart Pomocy Gracza:
o Jedna 11”x17” karta z Tabelami
o Jedna 8.5”x11” karta Aktywnos$ci Wroga
Jedna 8.5”x11” karta Grup Sit
Jedna 8.5”x11” Tabela Pojazdu i Broni PP
Jedna 8.5”x11” Karta Kontroli Helikoptera
o Jedna 8.57x11” Karta Dowodzenia
* Jeden 8.5”x11” Dziennik Misji

o O ©O

1.2.1 Karty Terenu

Kazda kampania ma wtasng Tali¢ Terenu, ktora reprezentuje
teren typowy dla jej obszaru dziatan. Mapg¢ do gry stworzysz
z rzedow 1 kolumn kart Terenu ulozonych zgodnie z
Wytycznymi Misji.

A. Oslona i Ukrycie / Cover & Concealment

Liczba w kole w lewym goérnym rogu karty wskazuje swoista
warto$¢ obrony terenu i wptywa ona na wszystkie jednostki,
ktoére znajduja si¢ na tej karcie.

Niektore karty maja dwie warto$ci. Dla ognia bezposredniego
przechodzacego przez ciemne obramowanie, uwzglednia si¢
wickszg warto§¢ Ostony i Ukrycia. Dla pozostatego ognia
uwzglednia si¢ mniejszg warto$¢ (dotyczy to takze ognia
pochodzacego z tej samej karty). Zwroé uwage, ze wicksza
liczba jest zapisana wigkszg czcionka nad i na lewo od
mniejszej liczby (1.2.1C).

Ciemne Obramowanie blokuje LOS & uwzglednia wigkszqg Ostong &
Ukrycie
Jasne Obramowanie nie blokuje LOS & uwzglednia mniejszg Ostong &
Ukrycie

Specjalne
Instrukcje
Obszaru

Tlustracja

B. Przejezdnosé / Trafficability

Ikona czolgu z ,,SLOW” albo ,,NO” wskazuje, ze karta ma
ograniczona przejezdno$¢ dla  wszystkich  pojazdow.
»SLOW?” oznacza, ze pojazd musi skonczyé ruch kiedy
wkroczy na t¢ karte. ,,NO” oznacza, ze pojazd nie moze
wkroczy¢ na te karte (7.3.1).

SLOW GO albo NO GO
SLOW: Pojazdy muszq zatrzymac sie po wkroczeniu
NO: Pojazdy nie mogq wkroczy¢
i

F . Modyfikator
o wWOODs oo Nadchodzacej
2 "#r'r"'-"'. VOF (1.2.1H)

Ilustracja
terenu

Mozliwa
Liczba
znacznikow
Ostony 7

Liczba dozwolonych
dobran Ostony

C. Obramowanie Linii Wzroku

Wokoét obwodu kazdej karty znajduje si¢ obramowanie, ktore
sklada si¢ z biatych i1 czarnych segmentow. Ciemne
obramowania blokuja Lini¢ Wzroku (LOS), natomiast biale
nie (5.2.1). Poniewaz z dang kartg Terenu moze sasiadowac
osiem kart, obramowanie kazdej z nich jest podzielone na
osiem obszarow. Jezeli ogien wchodzi na kartg bedacg celem
z karty sasiadujacej z nig po skosie, uzyj petnego obszaru
odpowiedniego rogu. Jezeli ogien wchodzi na karte
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prostopadle, uzyj przerywanego obszaru po odpowiednigj
stronie karty.

Rodzaj Terenu

LOS R

Specjalne
N Instrukcje
Obszaru

Ilustracja
terenu —

D. Wzgérza

Na kartach Wzgorza kladziesz inne karty Terenu aby
zwigkszy¢ o jeden poziom wysokos¢ gornej karty. Kilka
wzg6rz moze by¢ umieszczonych na sobie, a kazde z nich
zwigksza poziom wysokosci o jeden. Delikatne wysunigcie
karty Wzgorza spod karty Terenu, ktora na nim lezy, utatwia
jego rozpoznanie (5.2.2).

E. Potencjalna SL / LZ Potential

W kampaniach, w ktorych uzywane sa helikoptery, ikona
helikoptera wskazuje, ze karta moze by¢ wykorzystana jako
Strefa Ladowania (7.3.2).

F. Potencjal Oslony / Potential Cover

Potencjat Ostony okresla ilo$¢ konkretnych miejsc w obrgbie
karty, ktére mozna wykorzystaé do zwigkszenia jej Ostony.
W lewym dolnym rogu kazdej karty znajduje si¢ ikona
(najczgsciej drzewa albo budynku) wraz z liczba. Ta liczba
okres$la maksymalng liczbe znacznikow Ostony, ktére mozna
znalez¢ na danej karcie. Na $rodku dolnej krawedzi kazdej
karty znajduje si¢ ikona kart wraz z liczba. Ta liczba okresla
ile kart nalezy dobraé, kiedy probujesz znalez¢ znacznik
Ostony (5.2.3; 1.2.4D).

G. Wysokos¢ / Wielopietrowy

Niektore karty maja w gornym rogu ikong, ktora okresla czy
znajduja si¢ na niej rozne wysokosci (plus albo minus jeden
poziom) albo wielopigtrowy budynek (5.2.2).

H. Modyfikator Nadchodzacej VOF / Incoming VOF
Modifier

Jezeli karta ma ikone Wybuchu (Burst), to liczbe z tej ikony
uwzglednia si¢ jako modyfikator kazdej Nadchodzacej Sity
Ognia (VOF) (6.2.2).

I. Pojemnosé

Chociaz nie jest to zaznaczone na kartach, kazda z nich
posiada maksymalng pojemno$¢ 16 Stopni i 4 pojazdow dla
kazdej ze stron. Dopoki Stopnie sa zatadowane na pojazdy,
nie liczg si¢ do limitu pojemnosci karty.

1.2.2 Karty Akcji

Karty Akcji uzywane sa we wszystkich kampaniach. Dziataja
one tak jak tabele i kosci w wielu ,tradycyjnych” grach
wojennych.

Numer Karty

Contact,

Aktywowane.

F Y o ?
Komendy g 5; vover

Komendy z

Inicjatywy’] Concentrate,
Fire,
Grenade!,
Call for Fire
albo
Infiltration
Area

HIT
3 BIT
2 EIT
1 BIT

HIT
1 PIN
2 FIN
3 PIN

PIN
5 ML

Rezultat | |
Walki'|

Sekcja
Losowej

Liczby- Trafienia

10 11 12
igiele

Wydarzenie Wyzszego Dowodztwa

A. Sekcja Dowodzenia

W lewym gérnym rogu kazdej karty znajduje si¢ sckcja
dowodzenia, ktora przedstawia dwie liczby, wickszg na
hetmie i ponizej mniejsza na symbolu gwiazdy US. Liczba na
hetmie okresla ile komend jest dostgpnych dla HQ po jego
Aktywowaniu  (operujacy pod dowodztwem swojego
Wyzszego HQ, 3.3). Mniejsza liczba na symbolu gwiazdy
mowi, ile komend jest dostgpnych dla HQ, ktory nie zostat
aktywowany (dziata z wlasnej inicjatywy, 3.3).

B. Sekcja Préby Wykonania Akcji

Caty gorny prawy kwadrant karty — na ciemnym prostokacie
— jest Sekcja Proby Wykonania Akcji, i informacje z tej sekcji
(takie jak ,,Kontakt” (Contact), ,,Rozpoznany” (Spotted),
»Wyzsze  Dowodztwo”  (Higher HQ) 1 ,Liczba
Przeciwpancerna” (Anti-tank Number) sa opisane w innym
miejscu tej instrukcji.

C. Rezultat Walki

Ta sekcja znajduje si¢ wzdtuz lewej krawedzi karty 1 zawiera
pionowa listg liczb w przedziale od -4 do +6 oraz stowa HIT,
PIN albo MISS. Liczba jest catkowitym modyfikatorem Sity
Ognia, Ostony & Ukrycia i ré6znych innych warunkow. Stowa
HIT, PIN albo MISS okreslaja czy cel zostat efektywnie
ostrzelany.

D. Sekcja Efektu Trafienia

Ta sekcja znajduje si¢ zaraz pod sekcja Proby Wykonania
Akcji 1 jest uzywana po Trafieniu (HIT) jednostki piechoty
w celu okreslenia efektu tego trafienia w oparciu o Poziom
Doswiadczenia ostrzelanej jednostki (Weterani, Liniowi albo
Zieloni).

E. Sekcja Losowej Liczby (R#)

Wzdhuz dolnej krawedzi karty znajduje si¢ generator losowej
liczby. Wiele funkcji gry wymaga okreSlenia w sposob
losowy jednej z wielu mozliwych opcji. Gorna liczba jest
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liczba opcji a dolna to wynikiem, ktory trzeba zastosowac.
Na przyktad bedziesz musiat okreslic, ktora z 3 opcji
zastosowac, a wigc dobierasz karte, odszukujesz kolumne 3 i
widzisz pod trojka 2. W tym przypadku uzyjesz opcji 2.

F. Dobieranie Kart

Dla pewnosci, ze talia Akcji jest wystarczajaco dobrze
przemieszana, aby da¢ odpowiedni rozklad wynikow,
wigkszo§¢ aktywnosci wymaga dobrania kilku kart. W celu
okreslenia rezultatu zawsze dobierz podang liczbe kart; nie
przerywaj dobierania kart kiedy nastgpi pozgdany efekt.
Kiedy napotkasz karte przetasowania, przerwij dobieranie
kart i przetasuj wszystkie karty razem z kartg przetasowania.
Zwro¢ uwage, ze karta przetasowania nie liczy si¢ do
wymaganej ilosci dobranych kart.

1.2.3 Jednostki

Kazda jednostka nie bedaca pojazdem jest piechots
posiadajaca identyfikator jednostki, symbol jednostki,
szacunkowg Sit¢ Ognia (VOF), liczbe Stopni i Zasieg.

A. Oddzialy
Oddziat jest jednostka dwoch albo wigcej Stopni i jest
podstawowa jednostka bojowa piechoty dziatajaca w grze.

Identyfikator Jednostki
. . Zasigg

S=BroAM 1811(1 alggnla P = Bezposredni (ta sama karta)
A; Brr(())rrl'l AStgmiltlyz(z)r‘)lza C = Bliski (sasiadujaca karta)

G! = Granat L = Daleki (druga karta)

S! = Snajper

Stopnie

B. Dowédcy (HQ)

Sa to jednostki jednego Stopnia, ktore
funkcjonujg jako elementy dowddcze kompanii.
Na przedniej stronie nie maja podanej VOF ani
Zasiggu. Jest to strona dowodzaca uzywana
kiedy ta jednostka dowodzi a inne jednostki
wykonuja akcje. Na drugiej stronie znajduje si¢ jej Fire Team
z VOF 1 Zasiggiem. Uzywana jest kiedy jednostka
bezposrednio zwigze si¢ walka. HQ obrocony na swoja strone
Fire Team nie moze dowodzi¢ innymi jednostkami, tylko
samym sobg (4.1.4).

C. Wysunieci Obserwatorzy (FO)/Obserwatorzy

Sa to jednostki jednego Stopnia, ktorych
zadaniem jest wzywanie Wsparcia Ogniowego
mozdzierzy, artylerii albo kontrolowania
bliskiego wsparcia z powietrza. Na przedniej
stronie nie maja podanej VOF ani Zasiggu. Jest
to strona obserwatora. Na drugiej stronie znajduje si¢ jego
Fire Team z VOF i Zasiggiem. Uzywana si¢ jej kiedy
jednostka bezposrednio zwigze si¢ walka. Jednostka
obserwatora obrocona na stron¢ Fire Team nie moze wzywac
wsparcia ogniowego.

D. Druzyna Wsparcia/Obstuga Broni (Weapons Team)

Sa to jednostki jednego Stopnia, ktore
reprezentujg zaloge operujaca konkretng bronig
zespolowa, taka jak karabiny maszynowe,
wyrzutnie rakiet, mozdzierze i bezodrzutowe
dziata. Weapon Teams, ktore sa wigksze niz
jeden Stopien, traktowane sg jak Oddziat.

E. Pojazdy / Samolot

Kazda taka jednostka reprezentuje pojedynczy
pojazd albo samolot. Dodatkowe informacje
odnosnie pojazdow 1 samolotow, ktore nie
zmiescily si¢ na zetonie, znajdziesz na karcie
Pomocy Gracza.

F. Druzyny Ograniczonego Dzialania (LAT)

Sa to jednostki jednego Stopnia oznaczone jako
Druzyna Szturmowa, Ogniowa, Noszowa albo
Sparalizowana. Powstaja one w trakcie gry w
wyniku walki albo komendy. Kazda z nich
posiada wiasny zestaw ograniczen (4.2.5).

Sa to jednostki jednego Stopnia, ktore
reprezentujg zabitych Zolnierzy albo tak
powaznie rannych, ze nie sg zdolni pelni¢ dalej
stuzby. Te jednostki nie majg pojemnosci.
Istnieja tylko po to aby je ewakuowac albo
pojmac. Nie licza si¢ do limitu pojemnosci kart lub ostony.

H. Personel (Staff)

Sa to jednostki jednego Stopnia, ktore
towarzyszg Dowddcy kompanii albo Dowddey
Wyzszego Szczebla. Dla kompanii sa to
Executive Officer (XO) i first Sergeant (1st
Sgt). Dla Marines sa to Company Gunnery
Sergeant (GySgt). XO jest drugi w dowodzeniu, 1stSgt jest
starszym doradca Dowodcy kompanii, a GySgt starszym
doradcg taktycznym Dowodcy kompanii (Uwaga: Na

V = Bardzo Daleki (trzecia karta) potrzeby gry 1stSgt i GySgt dzialajg tak samo). W

odniesieniu  do Dowoddztwa wyzszego szczebla termin
Personel obejmuje Dowodce Regimentu albo Brygady
(RGT/Bde Cmdr), Dowodce Batalionu (Bn Cmdr) albo
Oficera Operacyjnego Batalionu (BN S-3). Dwa poziomy,
kompania i Wyzsze, inaczej funkcjonuja w grze. Przyjmuje
si¢, ze caly Personel z Poziomu Batalionu i jednostki
wyzszego HQ majg Liniowy Poziom Doswiadczenia.

L. Goncy

Sa to jednostki jednego Stopnia nie posiadajace
wspolczynnikéw. W przypadku braku radia albo
sieci telefonicznej zapewniaja HQ kompanii
taczno$¢ z HQ Plutonu.

1.2.4 Znaczniki

Pola Ognia vuzywaja roéznych znacznikow w celu
ograniczenia koniecznosci wykonywania notatek na papierze
oraz ilo$ci informacji, o ktorych gracz musi pamigtac.

A. Walka (VOF, PDF, Skoncentrowany Ogien, Ogien
Krzyzowy)

YoF

AITERATIE
WIKFONS

4 &

Kiedy rozpatrujesz walke, uzyj ich aby ulatwic
sobie okres$lenie Catkowitego Modyfikatora
Walki (NCM) (6.216.3).

B. Odslonigcie/Przygwozdzenie

Uzyj przedniej stron znacznika aby oznaczyé
Odstonigte jednostki podczas ruchu. Uzyj
rewersu dla  jednostek, ktore  zostaty
przygwozdzone podczas walki. Kazda strona
ma modyfikator, ktory dla oznaczonej jednostki
stanowi czg$¢ Catkowitego Modyfikatora Walki (NCM).

.

b

i -2
EAPOSED
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C. Znak Taktyczny

Te znaczniki reprezentuja graficzne oznaczenia,
ktére dowddey nanoszg na swoje mapy w celu
ulatwienia sobie kontrolowania ognia i
poruszanie si¢ po obszarze dzialan.

D. Oslona

COVER
=

Sa cztery rodzaje znacznikéw Ostony: zwykta,
miejska, umocnienia polowe 1 jaskinie.
Reprezentuja one w obrgbie obszaru karty
konkretne miejsca, ktore zapewniaja lepsza
ochrong (5.2.3; 1.1.F).

+1

E. Amunicja

5 [los¢ amunicji jest §ledzona tylko dla pewnych

il L rodzajow Broni. Mozna to robi¢ poprzez notatki
ey en . . ... s

s Dzienniku Misji albo przy pomocy znacznikow

! Amunicji. Sg to znaczniki ,,Wystajace”, ktore

mozna potozyé na mapie pod bron. Kiedy

znajduja si¢ one na mapie, liczba u goéry znacznika wskazuje

liczbe punktéw amunicji.

F. Atuty

Te znaczniki reprezentuja rdézne elementy
ekwipunku, jak radia, telefony, linie
telefoniczne albo urzadzenia pirotechniczne.
Zazwyczaj sa one trzymane na Obszarze
Dowodzenia wskazujac ich przydziat i
ograniczajac batagan na mapie.

G. Potencjalny Kontakt / Aktualna Aktywnos$é
Te znaczniki wspotdziataja ze sobg regulujac
pojawianie si¢ wroga podczas trwania misji

©.1).

POTENTIAL
GORTAET

H. Pogoda/Widocznos$¢
Znacznik Widocznos$ci uzywany jest w celu

P przypominania  graczowi o  aktualnych
. i - | warunkach widocznos$ci wplywajacych na
f 11| NCM.

1.2.5 Pomoce Gracza

A. Dziennik Misji: Dwustronny, Zuzywalny
Arkusz Dziennika Misji sluzy podczas misji do $ledzenia
nastgpujacych informacji:

* Organizacji kompanii, wliczajac w to przydzielone
jednostki do albo od réznych HQ (okresla si¢ to jako
»przydzielanie zadan” 1 jednostki w ten sposob
przypisane okre$lane sa jako ,,przydzialy”)

* Poziomu Doswiadczenia Jednostek

* Ofiar

* Dostepnej 1 zuzytej amunicji (jezeli nie korzystasz ze
znacznikow Amunicji )

* Dostepnych i wykorzystanych wspar¢ ogniowych

* Wstepnie zaplanowanych akcji dla dostepnych sygnatow
pirotechnicznych

* Jednostek albo Stopni nie bioracych udziatu w misji.

B. Karta(y) Pomocy Gracza
Znajduja si¢ na niej tabele potrzebne do gry.

C. Arkusz Dowodzenia

Jednostronna karta z torem liczbowym i skrotem przebiegu
gry. Tor jest uzywany do zaznaczania tury, aktualnej fazy,
zachowanych Komend oraz jednostki HQ/Personelu, ktéra
wykonata swoja Faze¢ Dowodzenia. Kazda jednostka
HQ/Personelu ma dwa znaczniki: jeden wskazuje ile
dostepnych Komend ma jednostka (odwracany na strone
zakonczenia kiedy Faza Dowodzenia zostanie zakonczona) i
drugi  wskazujacy liczb¢ zachowanych Komend do
pbzniejszego wykorzystania.

D. Karta Atutow

Dwustronna karta z osobnymi polami dla kazdego Personelu
kompanii i Dowddey Plutonu. Jedna strona jest dla struktury
IIWS i Korei, a druga dla Wietnamu. Na polach umieszcza
si¢ znaczniki Atutow i Umiejetnosci, zeby nie za$miecac
mapy niewygodnymi stosami zetonow.

E. Karta Kontroli Smiglowca

Dwustronna karta z polami dla $miglowcéw z misji w
Wietnamie. Jedna strona przeznaczona jest dla $migtowcow
Armii US, druga dla $miglowcow Marine. Obie dzialaja
doktadnie tak samo, rézniac si¢ tylko zdjgciami uzytymi do
przedstawienia lotnictwa wykorzystywanego przez kazdag ze
stuzb.

F. Broszury Odprawy
Te broszury zawieraja nastepujace informacje:

* Rozdzial wprowadzajacy wyjasniajacy zastosowanie.

* Wytyczne Kampanii przedstawiajace  organizacje,
dostepne wyposazenie oraz Enemy Force Packages Table
(Tabele Grup Sil Wroga przedstawiajaca) sktad
rozpoznanych sit wroga.

* Wytyczne Misji podaja szczegdtowo dla kazdej z 29 misji
wszystkie informacje niezbgdne do ich przygotowania,
rozegrania, ukonczenia oraz zdobywania doswiadczenia.
Pierwsza strona kazdych wytycznych misji zawiera
informacje o sitach US, natomiast druga strona zawiera
informacje o sitach wroga.

* Informacje historyczne dla kazdej kampanii

1.2.6 Glosariusz

Adjacent (Sasiadujaca): Aby karta byla sgsiadujaca, musi
ona przylega¢ do danej karty. Z dang karta moze sgsiadowac,
takze po skosie, do o$miu kart.

Asset (Atut): Atut jest cze$cig ekwipunku, ktory polepsza
dowodzenie i1 kontrole albo widoczno$¢. Atutami sg
urzadzenia pirotechniczne (granaty dymne i flary; 4.3.6),
radia (4.3.5) i telefony (4.3.4). Jednostki HQ i Personelu
zwykle je posiadaja. Dla HQ i Personelu poléz je na
odpowiednich polach na Karcie Atutow. Atuty pozostatych
jednostek umies$¢ bezposrednio pod ich zetonem.

AT-Capable (Przeciwpancerna): Jednostka (Pojazdu albo
Piechoty), ktora ma podang liczbe w przynajmniej jednej z
czterech kolumn Zasieggu w Tabeli Pojazdu i Broni
Przeciwpancernych (Vehicle and Anti-Tank Weapons Chart).

Attachments (Przydzialy): Sg to dodatkowe jednostki
bojowe podane w wytycznych dla kazdej misji, w ktorej sa
dostepne. Przed rozpoczg¢ciem misji, w Dzienniku Misji
przydziel kazda taka jednostke do konkretnego HQ (2.3.3).
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Basic VOF (Bazowa VOF): Ostrzal podany na zetonie
jednostki: Bron Matokalibrowa (S), Bron Automatyczna (A) i
Bron Cigzka (H). Uwzglednia Wszyscy Przygwozdzeni.

Chain of Command (Lancuch Dowodzenia): Jednostki
wojskowe majg sztywne struktury, ktére umozliwiajg
funkcjonowanie podczas chaosu walki. Na poczatku misji
wszystkie jednostki przynaleza do konkretnych Dowddcow
(HQ). Jednostki moga otrzymywa¢ Komendy do
wykonywania Akcji od swojego HQ albo HQ stojacego
wyzej w tancuchu dowodzenia. Dla potrzeb gry tancuch
przebiega poczawszy od HQ Regimentu/Batalionu (ktory
zazwyczaj jest poza mapa) przez HQ kompanii, nastepnie HQ
Plutonéw. Kazdy HQ moze wydawa¢ Komendy podlegtym
jednostkom i HQ, oraz samym sobie. Na przyktad jednostka
Iwszego Plutonu otrzymuje rozkazy od HQ Iwszego
Plutonu. HQ 1wszego Plutonu podlega CO HQ. CO HQ
podlega HQ Batalionu, ktory podlega HQ Regimentu i tak
dalej. Oznacza to, ze jednostka lwszego Plutonu moze
otrzyma¢ rozkazy od lszego PLT HQ, CO HQ, HQ
Batalionu, HQ Regimentu albo ich Personelu, ale nie moze
otrzyma¢ rozkazéw od 2giego PLT HQ. Druzyny
Ograniczonego Dzialania moga otrzymywaé rozkazy od
dowolnej jednostki HQ albo Personelu.

Combat Units (Jednostki Bojowe): W sklad jednostek
bojowych wchodza wszystkie jednostki w Dobrym Stanie,
Assault Team i Fire Team, Pojazdy oraz wszystkie pozostale
jednostki z nadrukowana wartoscia VOF.

Commands and Actions (Komendy i Akcje): HQ dowodzi i
kontroluje przy pomocy Komend. Im wigcej moze ich wyda¢
HQ, tym wigksza jest jego zdolnos¢ do kierowania swoimi
jednostkami tak, aby osiagnely wyznaczone cele. Komendy
dla HQ otrzymujesz poprzez dobranie karty Akcji i
sprawdzenie jej Sekcji Komend (1.2.3A) w celu okreslenia
otrzymanej liczby Aktywowanych Komend i Komend z
Inicjatywy. Nastgpnie Dowddcy wymieniaja Komendy na
Akcje, zmuszajac jednostki do wykonania rdéznych
aktywnosci, takich jak poruszanie, strzelanie i zbieranie si¢
(4.0).

Convert (Przeksztalci¢): Przeksztalci¢ jednostke oznacza
zmian¢ zdolno$ci jednostki w wyniku walki albo Akcji.
Podczas rozgrywania misji przeksztalcasz Stopnie, Druzyny i
Druzyny Ograniczonego Dzialania w rozne Druzyny
Ograniczonego Dziatania.

Current Activity Level (Aktualny Poziom Aktywno$ci):
Okreslenie wzglednej intensywnosci sytuacji podczas misji.
Aktualny Poziom Aktywnos$ci wplywa na zdolnos¢
dowodzenia a takze kontroluje czestotliwo$¢, z jakg w grze
pojawiaja sity wroga. Sa cztery poziomy: Brak Kontaktu (No
Contact), Kontakt (Contact), Nawigzana Walka (Engaged),
Regularna Walka (Heavily Engaged) (9.1).

* Brak Kontaktu: Na mapie nie ma zadnego znacznika
VOF albo PDF i nie rozpoznano zadnych jednostek
wroga.

* Kontakt: Jedna karta zajmowana przez sojusznika albo
wroga ma znacznik VOF i/albo na mapie jest rozpoznana
przynajmniej jedna jednostka wroga.

* Nawigzana Walka: Jedna albo dwie karty zajmowane
przez sojusznika albo wroga majg znaczniki VOF.

* Regularna Walka: Jedna albo dwie karty zajmowane
przez sojusznika albo wroga maja znaczniki VOF i na
przynajmniej jednej karcie réwnoczesnie znajduja sie
jednostki sojusznicze i wrogie.

Engaged (Zwiazana Walka):
znacznik VOF.

Jednostka ma aktywny

Experience Level (Poziom Doswiadczenia): Poziom
Doswiadczenia jednostki decyduje o szansie zakonczenia
Akcji z sukcesem. Wszystkie jednostki Piechoty moga miec¢
Poziom Doswiadczenia oznaczony jako: Zielony, Liniowy
albo Weteran. Jednostki rozpoczynaja kampani¢ z Poziomem
Doswiadczenia podanym w Sekcji Kampanii w Broszurze
Odprawy. Podczas misji kompania zdobywa Punkty
Doswiadczenia  podnoszace  Poziom  Doswiadczenia
jednostek, ktére przetrwaja.

Fire Support (Wsparcie Ogniowe): Jednostki prowadzace
ostrzal spoza mapy, jak artyleria polowa, mozdzierze, itd., sa
dostepne w celu zapewnienia ci¢zszego ognia od tego, ktory
jest w stanie uzyska¢ kompaniia Strzelcow na mapie gry.
Roézne organizacje (zwane ,(firing agencies”) czgsto sa
dostepne. Kiedy potrzebny jest ich ogien, okresla si¢ to jako
wezwanie Wsparcia Ogniowego. Wytyczne Misji podaja
jakie wydziaty sa dostepne, rodzaje Wspar¢ Ogniowych jakie
moga zapewni¢, ktorzy obserwatorzy moga je wzywac oraz
liczbe Kart Akcji jaka nalezy dobra¢ podczas wzywania
Wsparcia Ogniowego.

Good Order Unit (Jednostka w Dobrym Stanie): Jest to
kazda jednostka Piechoty, ktora nie jest Druzyna
Ograniczonego Dzialania i nie jest Przygwozdzona.

Iluminated (Os$wietlona): Karta Terenu o$wietlona przez
urzadzenia o$wietlajace.

Infantry Unit (Jednostka Piechoty): Kazda jednostka, ktora
nie jest pojazdem, jest jednostka Piechoty.

Occupied, Unoccupied, Cleared and Secured Cards
(Zajete, Niezajete, Oczyszczone i Zabezpieczone Karty):
Karta Terenu jest Zajeta jezeli jest na niej przynajmniej jedna
jednostka. W zalezno$ci od przynaleznosci jednostki(ek),
karta moze by¢ zajmowana przez sojusznika, wroga,
wspolnie zajmowana (np. przez jednostki obu stron). Karta
Terenu jest Niezajeta jezeli nie ma na niej jednostki wroga
albo znacznika Potencjalnego Kontaktu. Oczyszczona karta
to niezajeta karta, ktora wczesniej miala znacznik
Potencjalnego Kontaktu, i jest liczona na potrzeby
ukonczenia misji. Zabezpieczona karta to karta, ktora jest
oczyszczona i zajmowana przez sojusznika. Kiedy okreslasz
czy karta jest niezajeta albo oczyszczona, zignoruj wrogie
straty i znaczniki VOF na karcie.

Primary Direction of Fire (PDF) (Gléwny Kierunek
Ostrzalu): Znacznik, ktoéry okresla kierunek znacznika VOF
danej jednostki. Znacznika PDF nie kiladzie si¢ jezeli
zaatakowate§ jednostke wroga na tej samej karcie
(Bezposrednio, 1.2.7). Rozpoznanie dla Wsparcia Ogniowego
nie umieszcza znacznikow PDF.

Reconstitute (Odtworzenie): Odtworzenie oznacza polowa
promocj¢ jednostki w Dobrym Stanie do zastgpienia
(pomigdzy misjami) CO HQ albo HQ Plutonu, ktory zostat
usunigty z gry ALBO ponowne umieszczony w grze oddzialu
(podczas misji) ztozonego z 2 albo 3 druzyn (10.2).

Removed from Play (Usuniety z Gry): Usun z mapy kazda
jednostke zastgpiong przez inne Zetony, jak np. oddziat, ktory
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spadtl ponizej dwoch Stopni i stat si¢ Fire Team albo kazda
druzyna, ktéra zostanie przeksztalcona w Litter Team,
Paralyzed Team albo Ofiary. Jednostka usunicta w ten sposob
moze by¢ przywrdcona tylko przez odtworzenie (10.2).

Special VOF (Specjalna VOF) (wymaga to podjecia
proby): Snajper, Nadlatuje!, Miny, Granat, }tadunek
Wybuchowy i Miotacz Ognia. Specjalne VOF maja wtasne
zasady ich uzycia.

Staging Areas (Obszary Postojowe): Obszary poza mapa,
ktére bezposrednio nie biorag udzialu w walce. Podczas
trwania misji jednostki wchodza i wychodza z Obszaréw
Postojowych. Te obszary nigdy nie biora bezposrednio
udzialu w walce.

Steps (Stopnie): W grze stopien jest 0ogolnag miarg wielkosci
jednostki. Jednostki maja od jednego do czterech stopni,
gdzie kazdy stopien reprezentuje od dwoch do czterech ludzi.
Jednostki z dwoma albo wigksza liczba stopni moga podczas
gry rozdzieli¢ si¢ na roézne jednostki, dobrowolnie albo w
rezultacie walki. Poniewaz takie jednostki posiadaja rozne
uzbrojenie, na koncu instrukcji znajduje si¢ diagram, ktory
pokazuje, jak r6zne jednostki si¢ rozdzielaja.

Team (Druzyna): Druzyna to kazda jednostka 1 Stopnia. W
grze uzywa si¢ kilku r6znych Druzyn.

* FO Team: Jednostka wysunigtego obserwatora, ktora
zapewnia wsparcie ogniowe od wydzialow spoza mapy,
takich jak artyleria, mozdzierze i lotnictwo.

* Weapon Team: Jednostka zlozona z konkretniej broni i

Sila Ognia (VOF): Sita Ognia reprezentuje rodzaj ognia,
ktory wplywa na zajmujacych Karty Terenu. Uzywana jest do
okreslenia Catkowitego Modyfikatora Walki w celu
rozpatrzenia walki. Zobacz Bazowa VOF i Specjalna VOF.

1.2.7 Powszechne Skroty

Inne Skréty
BDE - Brygada (Brigade)
BN — Batalion (Battalion)
CAS  — Nalot Bliskiego Wsparcia (Close Air Support)
CcO — Kompania (Company)
FA — Artyleria Polowa (Field Artillery)
FAC  — Wysunigty Obserwator Lotnictwa (Forward Air Controller)
FD — Kierunek Ostrzatu (Fire Direction)
FM — Wsparcie Ogniowe (Fire Mission)
FO — Wysunigty Obserwator (Forward Observer)
HQ — Dowobdey
LAT — Druzyna Ograniczonego Dziatania (Limited Action Team)
LOS — Linia Wzroku (Line of Sight)
LZ — Strefa Ladowania (Landing Zone)
MTR  — Mozdzierz (Mortar)

NCM - Calkowity Modyfikator Walki (Net Combat Modifier)

jej zatogi. Dotyczy to karabindbw maszynowych, NET  — Sie¢ (Telefoniczna albo Radiowa) (Network)
karabinéw automatycznych, dzial bezodrzutowych i PDF - Gléwny Kierunek Ostrzatu
mozdzierzy. . . . PLT — Pluton (Platoon)
* Druzyna Ograniczonego Dzialania (LAT): Jednostka i )
powstala w Wyniku Komend albo w rezultacie walki RCL  — Duziato Bezodrzutowe (Recoilless Launcher)
podczas Fazy Efektow Walki. Zgodnie z tym co sugeruje RGT  — Regiment
ich nazwa, maja one ograniczone zdolnosci. LAT jest RKT - Wyrzutnia Rakiet (Rocket Launcher)
ogolr}ym skrotem odnoszacym si¢ do czterech rodzajow Sat _ Sierzant (Sergant)
LATow: .
Szturmowa (Assault), L
Ogniowa (Fire), TCM - Znacznik Taktycznego Znaku (Tactical Control Marker)
Noszowych (Litter), TM - Druzyna (Team)
Sparalizowana (Paralyzed) VOF  — Sita Ognia (Volume of Fire)
* Druzyna Dowodzenia & Kontroli: Wszystkie jednostki £
HQ, Personelu i goficow. X0 — Oficer Wykonawczy (Executive Officer)
* Pojazd: W sklad pojazdéw wchodza smiglowce, pojazdy
gasienicowe, potgasienicowe i kotowe (7.0).
Czesé Jednostka Kampania Era Wrog
, Niemiecka Armia i
Cz. I - Keep Up the Fire! | 9ta Piechota, 2gi Dywizjon Piechoty Normandia 1 WS Spadochroniarze
(Fallschirmjaeger)
. . . . . Armia Ludowa Potnocnej
_ !
Cz. 1—Keep Up the Fire! | 9ta Piechota, 2gi Dywizjon Piechoty Natkong 1950 Korea Korei (NKPA)
. . .. . . Viet Cong (VC), Armia
— ! L
Cz. I - Keep Up the Fire! | 9ta Piechota, 25ty Dywizjon Piechoty III Korpus 1967-68 Wietnam Péinocnego Wictnamu (NVA)
. . . . . Wzgbrze Ztamanych Armia Ludowa Pétnocnej
- !
Cz. 1-Keep Up the Fire! | 9ta Piechota, 2gi Dywizjon Piechoty Serc 1951 Korea Korei (NKPA)
Cz. IT — With the Old Breed | 5ty Marines, 1szy Dywizjon Marine Peleliu 1 Iw$ S 12‘ ﬁ;‘ Japofiska
Cz. II — With the Old Breed | 5ty Marines, 1szy Dywizjon Marine | Zbiornik Czhosin 1950 Korea Sity KomuEnCs g;:c)z nych Chin
Cz. IT — With the Old Breed | Sty Marines, 1szy Dywizjon Marine Miasto Hue 1968 Wietnam Armia Poknz)l\crt\l;c A%)O Wietnamu
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AP - Pozycja Wyjsciowa do Ataku
LOD - Linia Rozwinigcia
PL - Linia Fazowa

COP - Posterunek Bojowy
FPL — Ostateczna Linia Ochronna

2.0 Przygotowanie Misji

Zaden dowddca kompanii nie péjdzie chetnie do bitwy bez
odpowiedniego  zorganizowania swojego dowddztwa,
zapoznania si¢ z dostgpnymi atutami i ich mozliwos$ciami
oraz mapowania terenu, na ktorym beda operowac jego
zolnierze. Zanim rozpoczniesz rozgrywaé misj¢, musisz
poswiecié troche czasu na wykonanie tych czynnosci.

2.1 Wybor Kampanii i Misji

Najpierw wybierz jedna z ponizej podanych kampanii.
Nastepnie wybierz misje z tej kampanii. Jezeli chcesz
rozegra¢ pojedyncza misj¢, mozesz wybra¢ dowolng z nich.
Jezeli jednak chcesz rozegra¢ catag kampanig, powiniene$
zaczagé od Misji 1. W obu przypadkach aby uzyskaé
informacje jak przygotowa¢ dana misje, spojrz do Przebiegu
Bitwy w Broszurach Odprawy i sprawdz jakie sily sa
dostgpne oraz zapoznaj si¢ z wytycznymi misji, zwlaszcza
sekcj¢ Szczegoly Misji.

2.2 Przygotowanie Mapy

W Polach Ognia mapa gry sklada si¢ z kart Terenu
tworzacych siatkg. Szczegély Misji powiedza ci ile masz
utozy¢ rzedow i kolumn. Kazda misja posiada wytyczne jak
utozy¢ mape. Niektore sa tworzone calkowicie losowo, inne
maja staly uktad, a jeszcze inne stanowig mieszaning statych i
losowych czesci. Kolumny zawsze rozbudowujg si¢ pionowo
od ciebie, natomiast rzedy rozbudowuja si¢ poziomo przed
toba. A wigc mapa z 4 kolumn i 3 rz¢déw bedzie wygladata w
ten sposob:

I ™ s ™

S J

s s N s ™

h. e A e >y
s N

k. S S S "y
Gracz

2.2.1 Uklad Kart Terenu

Uktad Kart Terenu jest okreslony w Szczegotach Misji jako
wymagana liczba kolumn i rzgdéw. Dopoki Szczegoly Misji
nie mowig inaczej, uktadaj karty Terenu w sposob odkryty; w
niektorych misjach, w ktorych jako$¢ map historycznych
kampanii byta kiepska, musisz umiesci¢ karty w sposob
zakryty, ale zawsze znasz z wyprzedzeniem uktad pola bitwy.
Rozktadajac siatkg zostaw troch¢ miejsca pomigdzy rzgdami,
aby po odkryciu karty wzgoérza i koniecznosci dobrania
dodatkowej karty Terenu dla tego obszaru, mogl rozsunac je
tak, zeby karta wzgorza nie stykata si¢ z kart lezaca na nia.
Zostaw tez troch¢ miejsca pomigdzy kartami tak, zeby§ w
razie potrzeby mogt umiesci¢ pomigdzy nimi znaczniki. Miej
talic pod rgka, poniewaz mapa moze si¢ powigkszy¢ w
trakcie misji.

2.2.2 Umies$¢ Znaczniki WidocznoSci, Aktualnej
Aktywnosci i Potencjalnego Kontaktu

Sprawdz  Szczegoty Misji, aby sprawdzi¢ poziom
widocznosci 1 zastosowa¢ odpowiedni znacznik do jej
oznaczenia. Zaznacz poziom Aktualnej Aktywnosci
wybierajac znacznik Brak Kontaktu (No Contact); z definicji
kazda misja rozpoczyna si¢ Brakiem Kontaktu. Pot6z oba
znaczniki na gorze mapy albo gdziekolwiek indziej, gdzie
bedzie ci wygodniej. Umie§¢ znaczniki Potencjalnego
Kontaktu zgodnie ze Szczegétami Misji (wigcej o
znacznikach Potencjalnego Kontaktu znajdziesz w 9.1.2)

2.3 Organizowanie Swojej Kompanii

2.3.1 Uzupekij Dziennik Misji

Wszystkie informacje, ktore musisz zapisa¢ w Dzienniku
Misji przed rozpoczeciem gry, znajdziesz w Wytycznych
Kampanii albo Wytycznych Misji. Zanotuj Poziom
Doswiadczenia i stan amunicji dla wszystkich dostepnych
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jednostek oraz zapisz informacje o dostgpnym wsparciu
ogniowym.

2.3.2 Przydziel Atuty

Wytyczne Kampanii mogg narzuca¢ komu przydzieli¢
niektore atuty. Poza tym masz wolng r¢ke¢ w
rozdysponowaniu atutow Dowddcom Plutonu, HQ kompanii,
Personelowi kompanii i innym jednostkom. Dla wygody
potoz atuty HQ i Personelu na przypisanych im polach Karty
Dowodzenia albo ut6z je w stos z jednostkami, ktére je
posiadaja.

2.3.3 Zapisz w Dzienniku Misji Przydzielone Jednostki,
Atuty i Sygnaly Pirotechniczne

Oprocz swoich trzech Plutonéw piechoty i1 Personelu
dowoddczego, bedziesz miat do swojej dyspozycji rézne inne
jednostki, takie jak weapon teams, pojazdy i wysunigtych
obserwatorow (FO) mozdzierza/artylerii bedacych poza
mapa. Przed rozpoczeciem misji, w Dzienniku Misji musisz
wyznaczy¢ relacje dowodzenia dla kazdej z nich.

Zanotuj w Dzienniku Misji jak postanowites przydzieli¢
jednostki dodane przez Wytyczne Kampanii do twojej
kompanii, ale nie przydzielone do okreslonych HQ. Jednostki
przydzielone do ciebie przez Wytyczne Kampanii maja
Liniowy Poziom Do$wiadczenia. Inaczej niz w przypadku
jednostek wymienionych w Wytycznych Kampanii jako
cz¢$¢ twojej kompanii, nie zdobywaja one doswiadczenia
wraz z biegiem kampanii. Podczas misji, na potrzeby
wszystkich okolicznosci, jednostka przydzielona do Plutonu
uznawana jest za cze$¢ tego Plutonu. Podczas trwania misji
jednostka nie moze zosta¢ przydzielona do innego HQ albo
Personelu kompanii.

Powiniene$ takze przydzieli¢ konkretne instrukcje swoim
sygnatom Pirotechnicznym (4.3.6), poniewaz caly sens takich
sygnatow polega na tym, ze wszyscy je rozumieja, kiedy
zostang uzyte na polu bitwy.

2.4 OKkreslenie Taktycznych Punktow
Odniesienia

Zanim rozpoczniesz misje, od wyzszego ‘tancucha
dowodzenia otrzymasz wytyczne odnosnie obszaru, w
granicach ktorego ma dziata¢ twoja kompania. W jego
obrebie musisz takze zaznaczy¢ konkretne cele dla wlasnego
odniesienia. Te oznaczenia sa po to, aby koordynowaé
manewrowanie i wsparcie ogniowe, a takze aby zapobiec
ostrzelaniu przez sojusznikoéw. Dowddcy nanosza te
oznaczenia na swoje mapy taktyczny; tutaj sa one
reprezentowane przez Znaki Taktyczne.

2.4.1 Umies$¢ Znaczniki Znaku Taktycznego

W Polach Ognia sa dwa rodzaje znakow taktycznych:
Liniowe (Linear) i Punktowe (Point). Znaki liniowe
przebiegaja w odstepach pomigdzy rzedami albo kolumnami.
Znaki punktowe sa umieszczane na karcie i sa konkretnie dla
tej karty.

Wiele znakéw taktycznych jest unikatowych dla pewnych
rodzajow misji. Sprawdz Szczegoty Misji, aby okresli¢ rodzaj
misji oraz gdzie i jak umiesci¢ odpowiednie znaczniki Znaku
Taktycznego (TCM).

A. TCM Misji Ofensywnej

Misje ofensywne stosujg nastepujace liniowe TCM: Prawa i
Lewa Granica, Linia Rozwinigcia (LOD), Linie Fazowe (PL)
i Ograniczenie Natarcia (LOA).

Linia Rozwinigcia reprezentuje lini¢, z ktorej rozpoczyna si¢
atak. Przebiega ona przez mape poziomo. Jezeli Wytyczne
Misji nie mdOwig inaczej, umie$¢ ja pomigdzy Obszarem
Postojowym (2.4.2) a 1 Rzedem.

Linie Fazowe s3 stosowane do koordynowania nacierajacych
jednostek. Mozesz umiesci¢ do dwoch PL przebiegajacych
poziomo przez mapg. Mozesz je wykorzysta¢ do kluczowych
Akcji z sygnatami Pirotechnicznymi.

Lewa i Prawa Granica to stale granice, ktorych twoje
jednostki nie mogg przekroczy¢. Potdz je Pionowo wzdhuz
najdalszej prawej i lewej kolumny kart Terenu. Wazne:
pomimo tego, ze twoje jednostki nigdy nie mogq przekroczyé
tych granic, wrogie jednostki mogq by¢ poza nimi
umieszczane w rezultacie rozpatrzenia Losowych Kontaktow.
Mogg one takze wyjs¢ poza te granice podczas Sprawdzania
Wrogiej Aktywnosci. W takich przypadkach twoje jednostki
moga prowadzi¢ ogien przez lini¢ graniczng, ale nigdy nie
moga jej przekroczyc.

Uwaga Autora: W prawdziwe] sytuacji bojowej Lewa i
Prawa Granica zapobiega wchodzeniu sgsiednich kompanii
na czolo twojej kompanii i vice versa.

Ograniczenie Natarcia wyznacza lini¢, poza ktora nie mozesz
kontynuowa¢ natarcia podczas misji. Umies¢ ja poziomo
wzdtuz gomego rzedu kart Terenu. Podobnie jak w
przypadku Lewej i Prawej Granicy, wrogowie moga wejs¢ do
gry i poruszy¢ si¢ poza LOA; twoje jednostki mogg przez nig
strzelaé, ale nigdy nie moga jej przekroczy¢.

W skrécie, liniowe znaki tworza obszar, poza ktéry twoje
jednostki nie moga wyj$¢ podczas misji, natomiast jednostki
wroga moga poza nim pojawic si¢, wyjs$¢ za nie i strzela¢ do
twoich jednostek spoza niego.

Misje Ofensywne uzywaja nastepujacych punktowych TCM:

* Pozycja Wyjsciowa do Ataku (AP),
* Cel Gtéwny (OBJ 1)
* Cel Dodatkowy (OBJ 2)

Cele reprezentuja fizyczne miejsca, ktore musisz zajac.
Pozycja Wyjsciowa do Ataku jest twoja ostatnig oslonieta i
ukryta pozycja przed osiggnigciem celu. Gracze maja pewna
dowolno$¢ w umieszczaniu TCMoéw Celu i Pozycji
Wyjsciowej do Ataku, ale musza trzymac si¢ wszystkich
ograniczen z Wytycznych Misji.

Wskazowka: Najlepiej wyznaczy¢ takg AP, ktora sgsiaduje z
oboma Celami i, jezeli to mozliwe, powinienes umiescic¢
TCMy Celu na kartach o wysokim wskazniku Osltony &
Ukrycia, abys mogt je stosunkowo tatwo broni¢ po ich
zajeciu.

B. TCM Misji Defensywnej

Misje Defensywne uzywaja tylko jednego Liniowego TCM:
Glowna Lini¢ Oporu (MLR). Reprezentuje ona linig, przed
ktora trzeba zatrzyma¢ wrogie natarcie. W  Misji
Defensywnej mozesz rozstawi¢ swoje jednostki pomigdzy
Obszarem Postojowym a Gléwnag Linia Oporu. Wytyczne
Misji powiedza ci gdzie umiesci¢c MLR.
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Misje Defensywne moga takze zezwala¢ na umieszczenie
Punktowego TCM Posterunku Bojowego (COP). Posterunek
Bojowy jest pozycja przygotowang przed twoja MLR w celu
zdezorientowania 1 zatamania wrogiego ataku. Mozesz
umie$ci¢ maksymalnie tyle jednostek z jednego Plutonu w
COP, ile wynosi jego limit pojemnosci. Mozesz mie¢ takze
dostepne dwa inne Punktowe TCM: Ostateczng Lini¢
Ochronng (FPL) i Ostateczny Ogien Ostonowy (FPF). Sa to
przygotowane plany ognia defensywnego i sa szczegétowo
omoéwione w zasadach walki (odpowiednio w 6.4.2 1 6.7.2).

C. TCM Bojowego Patrolu

Misje Bojowego Patrolu stosujag jeden Liniowy TCM:
Gtoéwna Lini¢ Oporu, ktéra wyznacza punkt, z ktdrego patrol
wyrusza.

Poza tym Misje Bojowego Patrolu stosuja Punktowy TCM.
Uzyj Glownego Celu (OBJ 1) do oznaczenia najdalej
oddalonego punktu od MLR, do ktérego patrol ma dotrzec.
Musisz takze wyznaczy¢é Punkty Przemarszu w celu
wyznaczenia trasy, jakg patrol musi si¢ porusza¢. Moze ona
si¢ krzyzowac 1 na siebie nachodzié¢, tak wigc mozliwe jest,
ze na jednej karcie Terenu bedzie wigcej niz jeden znacznik
Punktu Przemarszu.

D. TCM Ogoélnego Uzytku
W uzasadnionych okolicznosciach, bez wzgledu na rodzaj
misji, mozesz mie¢ dostgpne kilka réznych Punktowych
TCM. Niektore z nich musza by¢é umieszczone zanim
rozpocznie si¢ gra, inne mogg by¢ umieszczone podczas
misji. Sg to:

* Strefy Ladowania (LZ; 7.3.2)

* Punkty Gromadzenia Ofiar i MEDEVAC LZ (5.1.7)

» Zarejestrowane Cele (6.7.5)

2.4.2 Obszary Postojowe

Obszar Postojowy jest wyznaczonym obszarem apelowym,
na ktorym jednostki przygotowuja si¢ do nadchodzacej misji.
W Polach Ognia Glowny Obszar Postojowy jest
reprezentowany przez rzad zakrytych kart Terenu (uzyj do
tego karty Terenu z innej kampanii). Uzyj Karty Kontroli
Smigtowca do zarzadzania obszarami  postojowymi
$miglowca. W grze Obszary Postojowe funkcjonuja jako pola
poza mapa, z ktdrych twoje jednostki wkraczaja na mapg.

Jednostki na Obszarze Postojowym nie moga strzela¢ i nie
moga by¢ celem ostrzatu. Karty Obszaru Postojowego nie
maja limitu pojemnosci.

A. Gléwny Obszar Postojowy

Jednostki wkraczaja na map¢ i ja opuszczaja przez Glowny
Obszar Postojowy przy pomocy normalnego ruchu. Jednostki
moga porusza¢ si¢ pomiedzy kartami Gléwnego Obszaru
Postojowego w taki sam sposob jak pomiedzy kartami
Terenu, ale nie zostajg oznaczone jako Odstonigte.

Dla potrzeb 1aczno$ci istnieje Linia Wzroku pomigdzy
wszystkimi  kartami  Gtownego Obszaru Postojowego.
Oznacza to, ze w obrebie Glownego Obszaru Postojowego
automatycznie korzystasz z radia, ktéore wymaga LOS
pomigdzy jednostkami. Wszystkie karty w Obszarze
Postojowym potaczone s3 linig telefoniczng. A wiec Telefony
uzywane w obrebie Gléownego Obszaru Postojowego nie
musza by¢ potaczone kablem.

B. Obszary Postojowe Smiglowca

Niektére misje podczas kampanii w Wietnamie wymagaja
Obszaréw Postojowych dla $miglowcow: Strefy Odbioru,
Przylotu, Odlotu i Obszaréw Bezczynnosci. Nie traktuj ich
jako sasiadujacych z mapa tak jak Glowny Obszar Postojowy.
A wigc jednostki nie moga przy pomocy normalnego ruchu
wej$¢é na mape z Obszaru Postojowego Smiglowca. Karta
stuzy do oznaczenia obszaréw postojowych $miglowcow,
przy czym jedna strona jest dla $miglowcoéw Armii, a druga
dla Marine. Nie roznig si¢ one niczym poza historycznymi
fotografiami.

Nie mozna wytyczy¢ Linii Wzroku do albo z Obszaru
Postojowego Smigtowca.

2.4.3 Planowanie Desantu z Powietrza/Wody

Niektore misje rozpoczynaja si¢ desantem z Powietrza albo z
Wody, podczas ktorego twoje jednostki wchodzg na mape ze
$migltowca, gasienicowego pojazdu amfibijnego albo okretu
desantowego. W takich misjach dostepny transport moze by¢
zmuszony do wykonania kilku kurséw zanim dostarczy
wszystkie twoje jednostki. W takich przypadkach, zanim
rozpoczniesz gr¢, musisz stworzy¢ Plan Ladowania, w
ktérym wyznaczysz kolejnos$¢, w ktorej bedg transportowane
twoje jednostki na mape (7.4.5).

Uwaga: Zasady desantu z wody pojawia si¢ w Vol. II: With
the Old Breed.

3.0 Przebieg Gry

Kiedy skonczysz przygotowania i planowanie, rozgrywasz
misj¢ w turach. Kazda tura dzieli si¢ na Fazy i Mobilizacje.
Zwro¢ uwage, ze Misje Ofensywne i Bojowe Patrole maja
taki sam przebieg. Misje Defensywne maja troche inny
przebieg (zobacz ponizej Podsumowanie Przebiegu Tury).

3.1 Faza Wydarzenia Sojuszniczego WyzZszego
HQ

(Poczgwszy od Tury 2)

Poczawszy od Tury 2, dobierz karte Akcji. Jezeli bedzie na
niej ikona Wyzszego HQ, dobierz kolejna karte Akcji i
sprawdz R# pod ,10” i poréwnaj z tabela Wydarzen
Sojuszniczego Wyzszego HQ (Friendly Higher HQ Events
chart) znajdujaca si¢ w Wytycznych Misji, aby okresli¢ jakie
wydarzenie ma miejsce. Za niektore wydarzenia otrzymasz
doswiadczenie, jesli ukonczysz je w danej turze, ale jego
wykonanie jest opcjonalne. Mozesz zrezygnowal z
doswiadczenia jezeli czujesz, ze masz wazniejsze rzeczy do

zrobienia. Komendy, ktére trzeba wyda¢ na rzecz
wydarzenia, muszg pochodzi¢ od CO HQ.

3.2 Misje Defensywne: Faza AktywnoSci

Wroga

Zwr6¢ uwagg, ze obie Fazy Aktywnosci Wroga sa

identyczne, ale ich umiejscowienie w Przebiegu Gry moze si¢
zmieni¢ w zalezno$ci od rodzaju misji (3.4).
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3.2.1 Segment Wydarzenia Wrogiego Wyzszego HQ
(Poczgwszy od Tury 2)

Poczawszy od Tury 2, dobierz karte Akcji. Jezeli bedzie na
niej ikona Wyzszego HQ, dobierz kolejna karte Akcji i
sprawdz R# pod ,,10” i porownaj z Wydarzeniami Wrogiego
Wyzszego HQ znajdujacymi si¢ w Wytycznych Misji, aby
okresli¢ jakie wydarzenie ma miejsce.

3.2.2 Segment Sprawdzenia Aktywnos$ci Wroga

Z wyjatkiem Tury 1, umies¢ znaczniki PC na kartach albo
rzgdach wskazanych przez Wytyczne Misji (Nie musisz tego
robi¢ w Turze 1 poniewaz znaczniki PC zostaly
rozmieszczone podczas przygotowania misji). Sprawdz
aktywnos¢ kazdej jednostki wroga bedacej na mapie,
pamigtajac o wszystkich ograniczeniach narzuconych przez
wydarzenie Wyzszego HQ.

Dobierz Karte Akcji, aby losowo okresli¢ kolejnosé, w ktorej
bedziesz sprawdzatl karty zajete przez wroga. Policz liczbg
kart zajetych przez wroga, przydziel kazdej numer, nastepnie
sprawdz pod R#, ktora karta zostata wybrana (np. policzyle$
6 kart zajetych przez wroga, a wigec numerujesz je od 1 do 6.
Sprawdzasz pod R# 6 1 widzisz ,,4”. Karta, ktorg oznaczytes
jako 4, zostata wybrana). Na wybranej karcie sprawdz wrogie
jednostki w kolejno$ci dyktowanej przez ich status, zgodnie z
tym co pokazano w tabelach Hierarchii Sprawdzania
Aktywnosci (Activity Check Hierarchy), zaczynajac od gory
9.4).

3.3 Sojusznicza Faza Dowodzenia

Podczas tej fazy jednostki z kompanii wykonuja Akcje
zwigzane z ruchem i walka. Jednostki wykonujg Akcje kiedy
dostang taki rozkaz, a wigc po wydawaniu Komend.
Kolejnos¢é, w jakiej aktywujesz jednostki w Fazie
Dowodzenia, przebiega od gory tancucha dowodzenia do
jego dotu, od Batalionu, po kompani¢ az do Plutonu.
Dowodcy sa Aktywowani przez swoich Wyzszych HQ albo
przejmuja Inicjatywe (3.3.2). Dowodcy, ktorzy sa
Aktywowani, zazwyczaj majg wiccej dostepnych komend od
tych, ktorzy sami przejmuja inicjatyweg. Dobieranie kart na
punkty dowodzenia jest modyfikowane w oparciu o Poziom
Doswiadczenia HQ oraz aktualng sytuacje (gdzie sig
znajduje, czy jest pod wrogim ostrzatem, itd.; 4.1). Kiedy w
dowolnym momencie fazy aktywujesz jednostke pojazdu,
umie$¢ na niej znacznik Aktywowany jako przypomnienie, ze
bedzie dziata¢ pdzniej podczas Fazy Pojazdu-Lotnictwa.

3.3.1 Segment Aktywacji

A. Mobilizacja HQ Batalionu (BN HQ)

Jezeli BN HQ jest na mapie, automatycznie otrzymuje
maksymalna mozliwa liczb¢ Komend: 6 dla misji dziennej
albo 4 dla misji z ograniczong widocznoscia. (Tor liczbowy
na Karcie Dowodzenia przypomina o tych ograniczeniach.)
Nastepniec wydaj Komendy dowolnym sojuszniczym
jednostkom bedacym w grze i majacym z nim lacznose,
wliczajagc w to aktywacje CO HQ. Nie mozesz zachowac
Komend BN HQ. Jezeli na mapie nie ma BN HQ a CO HQ
ma tacznos¢ z BN HQ, automatycznie Aktywuj CO HQ.

Uwaga: BN HQ uznaje si¢ za obecny na mapie, jezeli
znajduje si¢ na niej wyzszy dowoddca HQ (Rgt/bde Cmdr,
Bn Cmdr albo Bn XO/S-3).

B. Mobilizacja HQ kompanii (CO HQ)

Jezeli jest aktywowany przez BN HQ, dobierz dla CO HQ
karte Akcji, i przyznaj mu w tej turze tyle komend, ile
wskazuje liczba Aktywowanych Komend (na helmie)
zmodyfikowana przez Tabele Modyfikatorow Dobrania
Komendy (Command Draw Modifiers Chart) (4.1.2).
Nastepnie wydaj te komendy na Akcje (przestrzegajac
ograniczen z 4.13) dostgpne na Liscie Akcji (Action Menu)
(4.2), dowolnym sojuszniczym jednostkom begdacych w grze i
majacych z nim tgcznos¢, a nastgpnie wykonaj nimi te Akcje.
Mozesz takze zachowaé¢ komendy (maksymalnie tyle, ile
pozwala Poziom Do$wiadczenia i pora dnia). Musisz takze
teraz wyda¢ wczesniej zachowane komendy.

Ta Mobilizacja mozesz takze aktywowaé¢ PLT HQ albo
Personel CO pod warunkiem, Ze jest on na tej samej karcie co
goniec w Dobrym Stanie, ktory zostat wystany w poprzedniej
turze. Wré6¢ gonca do CO HQ i oznacz go jako Odstonigtego.

Mozesz ponownie wysta¢ gonca w tej samej Mobilizacji, w
ktdrej wrocit.

C. Mobilizacja HQ Plutonu (PLT HQ) albo Personelu
kompanii (CO Staff)

W wybranej przez ciebie kolejnosci dobierz karte Akcji dla
kazdego PLT HQ albo Personelu CO aktywowanego w
poprzedniej Mobilizacji, i przyznaj im w tej turze tyle
komend ile wskazuje zmodyfikowana (4.1.2) liczba
Aktywowanych Komend. Nastepnie wydaj te komendy na
Akcje (przestrzegajac ograniczen z 4.13) dostepne na Liscie
Akcji  (Action Menu) (4.2), dowolnym sojuszniczym
jednostkom bedacych w grze i majacych z nim tacznosé, a
nastgpnie wykonaj nimi te Akcje. Komendy PLT HQ mozesz
wyda¢ tylko jednostkom, ktére nalezg do tego HQ Plutonu
albo sa do niego przydzielone. Mozesz takze zachowal
komendy (maksymalnie tyle, ile pozwala Poziom
Doswiadczenia i pora dnia). Musisz takze teraz wydac
wczesniej zachowane komendy.

Musisz zakonczy¢ wydawanie Komend przez jedna jednostke
PLT HQ albo Personelu HQ zanim bedziesz moégt wydawaé
Komendy inng taka jednostka.

3.3.2 Segment Inicjatywy

A. Mobilizacja CO HQ (jezeli nie byl aktywowany)

Jezeli w poprzednim segmencie nie Aktywowale§ CO HQ,
dobierz dla niego karte¢ Akcji i przyznaj mu w tej turze tyle
komend, ile wskazuje zmodyfikowana (4.1.2) liczba Komend
z Inicjatywy (na symbolu Gwiazdy US). Wydaj komendy
(4.1.3; 4.2) albo je zachowaj tak samo jak podczas Segmentu
Aktywacji w Mobilizacjach komenda.

B. Mobilizacja PLT HQ (jezeli nie byl aktywowany)

Dla kazdego PLT HQ, ktorego nie aktywowale§ w
poprzednim segmencie, dobierz kart¢ Akcji i przyznaj mu w
tej turze tyle komend, ile wskazuje zmodyfikowana (4.1.2)
liczba Komend z Inicjatywy. Wydaj komendy (4.1.3; 4.2)
albo je zachowaj tak samo jak podczas Segmentu Aktywacji
Mobilizacji komenda. Komendy PLT HQ mozesz wydac
tylko jednostkom, ktdére nalezg do tego HQ Plutonu albo sg
do niego przydzielone. Musisz zakonczy¢ wydawanie
Komend przez jedng jednostke PLT HQ albo Personelu HQ
zanim bedziesz mogt wydawa¢ Komendy inng taka
jednostka.
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C. Mobilizacja Personelu CO (jezeli nie byl aktywowany)
Przyznaj jedna komende kazdemu Personelowi CO, ktorego
nie aktywowate§ w poprzednim segmencie. Wydaj Komendy
(4.1.3; 4.2) albo je zachowaj tak samo jak podczas Segmentu
Aktywacji w Mobilizacji Komenda (Wyjgtek: Personel CO
nie moze uzy¢ Komend z Inicjatywy do aktywowania PLT
HQ). Musisz zakonczy¢ wydawanie Komend przez jedna
jednostke Personelu CO zanim bedziesz moégt wydawaé
Komendy inng taka jednostka.

D. Ogolna Mobilizacja Inicjatywa

Dobierz karte Akcji i wydaj dowolnej jednostce bedacej w
grze tyle Komend, ile wskazuje niezmodyfikowana liczba
Komend z Inicjatywy (4.2). Nie musisz mie¢ HQ albo
Personelu do wydania tych komend. Jezeli jest to misja
Bojowego Patrolu, zmniejsz o potowe te liczbe, zaokraglajac
utamki w dot. Nie uwzgledniaj do tego dobrania normalnych
modyfikatorow Dobierania Komendy. Te Komendy nie moga
by¢ zachowane (Komendy z Ogoélnej Inicjatywy nie moga
by¢ uzyte do Aktywowania HQ).

3.4 Misje Ofensywne i Bojowe Patrole: Faza
Aktywnos$ci Wroga

Wykonaj taka sama procedur¢ jak w Fazie 3.2, ale podczas
Segmentu Sprawdzania Aktywnosci nie umieszczaj nowych
znacznikow PC — uzyj tych umieszczonych podczas
przygotowywania misji. Natychmiast zastosuj kazde
Wydarzenie Wrogiego Wyzszego HQ. W tej turze nie
sprawdzaj kolejnych Aktywnosci dla jednostek, ktore znajda
si¢ pod wptywem tych wydarzen.

3.5 Wspolna (Sojusznicza & Wroga) Faza
Pojmania i Odwrotu

Paralyzed albo Litter Teams zostaja pojmane jezeli sa na
karcie z wrogimi jednostkami w Dobrym Stanie, Assault
Teams albo Fire Teams oraz nie ma na niej innych
sojuszniczych sit (9.13).

Sparalizowane Druzyny obu stron, ktére sa na karcie ze
znacznikiem VOF i nie sg Przygwozdzone albo pojmane,
musza si¢ wycofa¢ o jedng kartg. Priorytetowa jest karta,
ktora nie jest pod VOF i ma lepszy calkowity NCM oraz jest
w kierunku krawedzi mapy nalezacej do Druzyny albo LZ
(6.3). W przypadku istnienia kilku miejsc majacych taki sam
NCM, dobierz karte¢ Akcji i uzyj R# do losowego okreslenia
miejsca wycofania si¢. Oznacz wycofujaca si¢ Sparalizowanag
Druzyng jako Odstonieta.

Wycofaj o jedng karte dowolng Druzyng Noszowych razem z
jedng Ofiara dowolnej strony, ktora jest na karcie ze
znacznikiem  VOF 1 nie jest Przygwozdzona.
Nieprzygwozdzona, wycofujaca si¢ Druzyna Noszowych
automatycznie podnosi ofiar¢ jezeli oboje nie znajduja si¢
pod znacznikiem Ostony albo oboje sg pod tym samym
znacznikiem Oslony. Priorytetowa jest karta, ktora nie jest
pod VOF i ma lepsza ostong (np. Karta Terenu, ktorej
modyfikator catkowitej ostony jest wigkszy od tego z obecnie
zajmowanej karty) oraz jest w kierunku krawedzi mapy
nalezacej do Druzyny albo LZ. Oznacz wycofujaca si¢
Druzyn¢ Noszowych jako Odslonig¢ta. Druzyna Noszowych
nie wycofuje si¢, jezeli nie ma Ofiar w stopniach (Uwaga:
Kazda wroga jednostka, ktora wycofa si¢ poza mape, jest
usuwana z gry).

3.6 Wspolna (Sojusznicza i Wroga) Faza
Pojazdu — Samolotu

Mozesz kazdym aktywowanym pojazdem w grze (7)
poruszy¢ si¢ i/albo strzelic. Jezeli obie strony maja
aktywowane pojazdy, wykonuj ich ruch 1 ostrzat
naprzemiennie, po jednym naraz, zaczynajac od gracza
podczas Misji Ofensywnych albo Bojowych Patroli, albo od
wroga podczas Misji Defensywnych. Przeprowadz walke
wszystkich pojazdow. Kiedy skonczysz aktywacje jednostki,
obro¢ jej znacznik na strong Moved/Fired.

3.7 Wspolna (Sojusznicza i Wroga) Faza Walki

W tej fazie przeprowadz walke catej piechoty (6.1). Obrazuje
to wszystkie Akcje, ktore mialy miejsce w czasie
obejmujacym turg.

3.7.1 Segment Sily Ognia (VOF)

Podczas okreslania Catkowitego Modyfikatora Walki
uwzglednij znaczniki Sity Ognia (VOF), Glownego Kierunku
Ostrzalu  (PDF), Skoncentrowanego Ognia, Granatu,
Chybienia Granatem, Demo, Chybienia Demo i Ognia
Krzyzowego. Podczas Faz Aktywnosci Wroga (3.2 i 3.4),
Fazie Dowodzenia (3.3) albo Fazie Walki (3.7) dostosuj te
znaczniki do zmieniajgcej si¢ sytuacji na mapie.

A. Uaktualnij Wsparcie Ogniowe

Usun z mapy znaczniki Nadlatuje! (Incoming!) i VOF Ataku
z Powietrza (Air Strike VOF) (6.7). Odwrdo¢ znaczniki
Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego na ich aktywna strong.
W razie potrzeby dostosuj znacznik Aktualnej Aktywnosci.

B. Ocen Znaczniki Potencjalnego Kontaktu

Rozpatrz Potencjalny Kontakt dla kazdej karty Terenu,
zawierajacej zarowno znacznik Potencjalnego Kontaktu jak i
sojuszniczg jednostke, poprzez dobranie odpowiedniej ilosci
kart Akcji okre$lonej przez rodzaj znacznika PC i Poziomu
Aktualnej Aktywnosci zgodnie z Tabele Dobrania
Potencjalnego Kontaktu (Potential Contact Draw Chart)
(9.1.5). Nawigzano kontakt jezeli jedna z kart Akcji zawiera
stowo Contact! (Kontakt!). Jezeli trzeba rozpatrze¢ wigcej niz
jeden znacznik PC, zréb to w kolejnosci alfabetycznej. Kilka
znacznikéw o tej samej literze rozpatrz w losowej kolejnosci
(9.1.5).

Jezeli nawigzano kontakt z jednostkami wroga, z Wytycznych
Misji uzyj odpowiedniej Potential Contact Table (Tabeli
Potencjalnego Kontaktu) do okreslenia, ktéra grupa wroga
wchodzi do gry. Umie$¢ jednostki z tej grupy na mapie
wedtug PC Placement Table (Tabeli Umieszczania PC) misji i
zasad umieszczania (9.2). Kazda odpowiednia sojusznicza
jednostka automatycznie nawigzuje walke z nowym wrogiem
poprzez umieszczenie wlasciwych znacznikéw VOF i PDF
(6.1.1). Uaktualnij Dziennik Misji dodajac nowe jednostki
wroga. Jezeli to konieczne, natychmiast zmien potozenie
znacznika Aktualnej AktywnoSci, nastepnie rozpatrz nastepny
znacznik PC, ewentualnie uwzgledniajac nowy Poziom
Aktywnosci Wroga (9.1.5).
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3.7.2 Segment Efektow Walki

Wszystkie Przygwozdzone jednostki, ktore nie sa pod
zadnym VOF, usuwajg swoj znacznik Przygwozdzenia. Dla
kazdej jednostki piechoty na karcie ze znacznikiem VOF
okresl Catkowity Modyfikator Walki (6.3), a nastepnie
dobierz karte Akcji (6.3.1) w celu sprawdzenia, czy ostrzal
wywarl efekt na danej jednostce (6.3.2). Jezeli zostata ona
trafiona, dobierz druga kart¢ Akcji w celu okreslenia efektu
trafienia w oparciu o jej Poziom Doswiadczenia (6.3.3).
Rozpatrz takze wszystkie ataki VOF Miny, ktore zostalty
wywotane wczesniej w tej turze (9.5). Kiedy wszystkie walki
zostang rozpatrzone, uaktualnij wszystkie zmiany w
znacznikach VOF i PDF (6.2 i 6.2.3) i odwrd¢ z powrotem
wszystkie miny na strong ,,Dobierz” (Draw) (9.5).

3.8 Faza Porzadkowania

Usun wszystkie znaczniki Pirotechniczne, Os$wietlenia,
Odstonigcia,  Poruszenia/Strzelania, = Skoncentrowanego
Ognia, Demo, Demo Chybienia, Granatu i Chybienia
Granatu. W misjach WWII i Wojny Koreanskiej, ofiary
pozostawione na karcie Terenu oznaczonej znacznikiem
Znaku Taktycznego Punktu Gromadzenia Ofiar zostaja
ewakuowane. Podczas Misji Defensywnych, usun wszystkie
nierozpatrzone znaczniki PC.

'1 [ [ 1 .. ¥
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4.0 Komendy & Kontrola

Gloéwng mechanike Pol Ognia jest to, ze Dowddcy otrzymuja
pewna liczbe Komend i wydaja je na Akcje w celu
kontrolowania siebie i innych jednostek. Kiedy HQ jest
aktywowany, dobierana jest karta, ktora okresla liczbe
komend, ktora ma w tej turze HQ. Reprezentuje to
ograniczony czas, energi¢ 1 rozeznanie w sytuacji HQ
podczas tury. Komendy moga byé zachowane, z pewnymi
ograniczeniami, do wykorzystania w pozniejszych turach, co
reprezentuje poswigcenie czasu przez HQ na przygotowanie
planu Akcji.

Akt zamiany Komend na Akcje nazywa si¢ ,,rozkazami”,
rozkazywaniem” albo ,,wydawaniem rozkazéw”. Komendy
sa odzwierciedleniem wydawanych przez HQ werbalnych
albo pisemnych rozkazéw w celu efektywnego przekazania
swoich zamiarow.

Na poczatku misji wszystkie jednostki sa dolaczane do
poszczegdlnych HQ. HQ moze wydawa¢ Komendy tylko
podlegajacym mu jednostkom, nizszym Dowoddcom i
Personelowi, oraz samemu sobie. Na przyktad, jednostka
Iszego Plutonu otrzymuje rozkazy od HQ 1szego Plutonu.
1Szy PLT HQ podlega CO HQ i Personelowi CO. CO HQ
podlega HQ Batalionu i Personelowi BN. Oznacza to, ze

2345674619 011Q
EEREE

X jest na helmie/wigksza

liczba w lewym gornym
rogii

2. 3 PLT HQ jest na tej samej karcie i nie jest pod znacznikiem
ostony. COHQ wydaje jedng komende aby aktywowac 3 PLTHQ.
3. W segmencie Aktywowanego Personelu/PLT HQ, 3 PLT HQ
dobiera jedna karte Akcfi [ otrzymuje tvle komend ile wskazuje
polew lewym gdrnymrogu.

4. 3 PLT HQ wydaje jedng komende aby Iszy oddzial/Sciego
Plutonu sie ruszyla,

5 CO HQ mogl bezposrednio rozkazac 173, ale poniewaZ
kompania ma 9 oddzialow i fire team, jest to dla niego
nieoplacalne. Najlepiej maksymalnie wykorzystaé lancuch
dowodzenia jak to tvlko mozliwe.

6. Dzieki radiv SCR536 CO HQ ma laczrosé z 2 PLT HQ
znajduigcym sig na nastgpnej karcie. Radia, telefony, svenaly
pirotechnicme i goney sluzg do zwigkszania mozliwosci HQO w
dowodzeniu fednostkami znajdujacymi sie na innyvch kartach.
Komenda zostala wydana do aktywowania 2giego PLTHOQ.

7. Nastepnie 2gi PLTHQ wydaje komende aby 2gi Oddzial/2giego
Plutonu coi zrobil. Uwaga: CO HQ nie mozZe dowodzié
bezpasrednio 2/2 poniewaz oddtial nie ma radia.

Jezeli PLT HQ nie zostal aktywowany, bedzie dohieral na
inicjatywe 1 otrzyma tyle komend, ile wskaze kwadrat/mniefsza
liczhaw lewym gornymrogu karty Akcji.
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jednostka 1szego Plutonu moze otrzymac rozkazy od lszego
PLT HQ, CO HQ albo jego Personelu, HQ Batalionu albo
jego Personelu, ale nie moze otrzymac rozkazéw od 2giego
PLT HQ. Druzyny Ograniczonego Dziatania moga
otrzymywac¢ rozkazy od wszystkich jednostek HQ i
Personelu.

4.1 Komendy

Podczas Sojuszniczej Fazy Dowodzenia Dowodcy otrzymuja
Komendy. Kolejnos¢, w jakiej aktywujesz jednostki,
przebiega od gory lancucha dowodzenia do jego dotu, od
Batalionu przez kompani¢ do Plutonu. Dowddcy sa albo
Aktywowani przez swojego Wyzszego HQ, albo przejmuja
Inicjatywe. Dowodcy, ktorzy sg Aktywowani przez swojego
Wyzszego HQ zazwyczaj maja wigcej komend od tych,
ktorzy przejeli Inicjatywe. Podczas Mobilizacji wszystkie
Komendy, ktore zostaly w niej otrzymane, musza zostaé
uzyte albo zachowane; np. Komenda CO HQ nie moze by¢
uzyta podczas Mobilizacji PLT HQ. W Mobilizacji albo
Mobilizacji Inicjatywa, w ktorej zostaty aktywowane PLT
HQ albo Personel CO, wybierasz kolejnos¢, w jakiej
dobieraja Komendy. Kiedy HQ albo Personel dobierze po
Komendy, musi on uzyé, zachowac albo straci¢ nadmiarowe
zanim inny HQ albo Personel bedzie mogt dobrac karte.

4.1.1 Otrzymywanie Komend

Mobilizacja HQ Batalionu

Jezeli na mapie znajduje si¢ BN HQ, automatycznie przyznaj
mu maksymalng dopuszczalng liczb¢ Komend (6 dla misji
dziennej albo 4 dla misji z ograniczong widocznos$cig). Wydaj
te Komendy dowolnym sojuszniczym jednostkom bedacym
W grze i majacym z nim tacznos$¢, wliczajac w to aktywacje
CO HQ. Nie mozesz zachowa¢ Komend BN HQ.

Uwaga: BN HQ uznaje si¢ za obecny na mapie, jezeli jest
na niej wyzszy ranga HQ (Rgt/bde Cmdr, Bn Cmdr albo Bn
XO/S-3).

Mobilizacja CO HQ

Kiedy na mapie nie ma BN HQ ale CO HQ ma z nim
faczno$¢, automatycznie Aktywuj CO HQ. Dobierz kartg
Akcji. Liczba na hetmie to liczba dostgpnych Komend. Ta
liczba moze by¢ zmodyfikowana przez warunki podane w
4.1.2. Z uwzglednieniem ograniczen z 4.1.3, Komendy CO
HQ (takze zachowane Komendy) moga by¢ wydane
dowolnym podlegltym sojuszniczym jednostkom bedacym w
grze 1 majacym z nim taczno$¢, albo moga by¢ zachowane.

Uwaga: CO HQ nie moze by¢ aktywowany jezeli nie ma on
tacznosci z BN HQ.

Mobilizacja PLT HQ/Personelu CO

Dobierz karte Akcji dla kazdego Aktywowanego
HQ/Personelu CO. Liczba na helmie to liczba dostgpnych
Komend. Moze by¢ ona zmodyfikowana przez warunki
podane w 4.1.2. Z uwzglgdnieniem ograniczen z 4.1.3,
Komendy PLT HQ/Personelu CO (takze zachowane
Komendy) moga by¢é wydane dowolnym podlegtym
sojuszniczym jednostkom bedacym w grze i majacym z nim
tacznos¢, albo mogg by¢ zachowane.

Segment Inicjatywy
Jezeli podczas Segmentu Aktywacji nie byly Aktywowane

CO HQ, PLT HQ albo Personel CO, to s3 Mobilizowane w
Segmencie Inicjatywy. Dobierz kartg Akcji dla CO HQ i PLT
HQ (nie réb tego dla Personelu CO). Liczba na gwiezdzie
(ponizej hetmu) to liczba dostgpnych Komend. Ta liczba
moze by¢ zmodyfikowana przez warunki podane w 4.1.2. Z
uwzglednieniem ograniczen z 4.1.3, Komendy z Inicjatywy
CO HQ/PLT HQ/ Personelu CO (takze zachowane Komendy)
moga by¢ wydane dowolnym podleglym sojuszniczym
jednostkom bedacym w grze i majacym z nim tacznos¢, albo
moga by¢ zachowane.

Mobilizacja z Inicjatywy Ogélnej

Dobierz kart¢ Akcji. Liczba na gwiezdzie to liczba
dostepnych Komend. Jezeli misja jest Bojowy Patrol,
zmniejsz o potowe t¢ liczbe, zaokraglajac utamki w dot. Nie
uwzgledniaj  normalnych  modyfikatorow  Dobierania
Komendy. Tych Komend nie musi wyda¢ HQ albo Personel,
nie jet wymagana taczno$é. Wydaj komendy dowolnej
jednostce bedacej w grze. Komendy Ogo6lnej Inicjatywy nie
moga by¢ zachowane.

4.1.2 Modyfikacje Dobrania Komendy

Kiedy dobierasz Komendy, obojetnie czy w Segmencie
Aktywacji czy Inicjatywy (ale nigdy w Segmencie Inicjatywy
Ogolnej), zmodyfikuj liczbe na karcie Akcji w nastepujacy
Sposob:

A. Jezeli HQ albo Personel jest
* Przygwozdzony: -1
 Zielony: -1
* Weteranem: +1
* Pod znacznikiem Ostony (takze Fortyfikacje): +1

B. Jezeli na karcie z HQ albo Personelem jest:
* VOF Broni Matokalibrowej (S): -1
* VOF Broni Automatycznej (A): -2
* VOF Broni Cigzkiej (H), Snajper (S!) albo Nadlatuje!: -3

C. Aktualna Aktywnos$¢ to Brak Kontaktu: +1

HQ aktywowany przez wyzszy HQ, bez wzgledu na
modyfikatory, otrzymuje przynajmniej jedng Komendg. Jezeli
jednak dobierasz podczas Inicjatywy, zmodyfikowana suma
Komend moze wynies¢ zero. W Misjach Ofensywnych i
Defensywnych nie modyfikuj Dobierania Inicjatywy
Ogolnej. Kiedy wykonujesz Misj¢ Bojowego Patrolu,
poniewaz tylko cze§¢ kompanii bierze w nim udziat, zmniejsz
o potowe Dobranie Inicjatywy Ogdlnej, zaokraglajac utamki
w dot.

4.1.3 Ograniczenia Komend

Podczas misji dziennych maksymalna liczba Komend, ktore
moze wyda¢ kazdy HQ i Personel w trakcie jednej
Mobilizacji, to sze$¢. W kazdej misji z Ograniczong
Widocznoscig (np. Modyfikator Widocznosci jest wigkszy od
+1) maksymalna liczba to cztery.

W oparciu o Poziom Do$wiadczenia, Dowddcy i Personel
moga zachowaé Komendy do podzniejszego uzycia,
nastepujaco:

e Zielony: Trzy podczas Dnia i dwa przy Ograniczonej
Widocznosci



Pola Ognia | Instrukcja 16

* Liniowy: Szes$¢ podczas Dnia i Cztery przy Ograniczongj
Widocznosci

* Weteran: Dziewi¢g¢ podczas
Ograniczonej WidocznoSci

Dnia 1 sze$¢ przy

Na Karcie Dowodzenia zaznaczaj odpowiednim znacznikiem
Zachowanych Komend HQ zachowane Komendy. Do
$ledzenia otrzymanych i wydanych Komend przez HQ w
danej Mobilizacji, uzywaj odpowiedniego toru i przesuwaj na
nim znacznik tak, aby wskazywal wlasciwe wartosci
pamigtajac o ograniczeniach podanych powyzej. Nastepnie
po zakonczeniu jego aktywacji w danej turze, odwroé¢ jego
znacznik na torze na strong Activation Complete (Aktywacja”
Zakonczona).

Sa pewne akcje, ktore zawsze wymagaja HQ/Personelu jako
inicjatora, nawet jezeli probuje si¢ ich w Ogoélnej Inicjatywie.
Sa to: Naktanianie (Exhort), Odtwarzanie (Reconstituting)

CO HQ albo HQ Plutonu, Powotywanie/Wystanie
/Odwotywanie (Creating/Dispatching/Dismissing) Gonca,
Wyznaczanie  Nowego  Znaku  Taktycznego, Proba

Odtworzenia Oddziatu i Strzelanie z FPF albo FPL

Przyktad: Mobilizacja B. CO HQ. Dobierz karte Akcji
(nawigzuje to do Karty Akcji z wczesniejszego przyktadu na
stronie 14).

Dobrana karta podaje 4/2 komendy, a wiec CO HQ,
poniewaz jest Aktywowany, otrzymuje cztery Komendy
(uzywa liczby na obrazku hetmu). Zwroc¢ uwage, ze jezeli
HQ miathy Poziom Doswiadczenia ,, Zielony”, to ,,4”
zostatoby zmodyfikowane o -1, dajgc w rezultacie ,,3”. A
wiec otrzymujemy ostatecznie ,,4”. CO HQ uzywa dwoch z
tych Komend do aktywowania Dowodcow Iszego i 2giego
Plutonu i postanawia zachowaé pozostate dwie Komendy
na kolejne tury. Uaktualniamy Karte Dowodzenia
przesuwajgc znacznik Zachowanych Komend CO HQ na
pole ,,2”.

4.1.4 Fire Team HQ i Personelu

HQ albo Personel odwrécony na strong Fire Team moze
wydawaé¢ Komendy tylko sobie. Nie moze by¢ aktywowany
przez wyzszy HQ — musi dobieraé¢ na Inicjatywe. Kazdy HQ
zamieniony w Szturmowg, Noszowych albo Sparalizowana
Druzyn¢ nie moze wydawa¢ Komend dopoki nie zostanie
Odtworzony. Personel CO nie moze by¢ odtworzony podczas
misji.

N |

|
WIMIDS |
it

Przyklad: (Rozpoznano Snajpera. 2gi PLT HQ i Druzyna US
mafg Polowe Telefony). 2Gi PLT jest aktywowany i dobiera karte
w celu okreslenia jego liczhy Komend. Karta pokazuje 5/4. 2gi
PLT HQ wtym przypadku jest Weteranem (modyfikator Komend
+1), ale na zajmowane] przez niego karcie znajduje sig VOF
Snajper! (modyfikator Komend -3; 4.1.24 1 B). 4 wiec 2gi PLT
HQ otrzymuje 3 Komendy. Ma on takie zachowang jedng
Komende z poprzedniej nry, co daje ich lgeznie 2giemu PLT
cztery. Komendy zostaly wydane w nastepujacy sposob:

o Jedna Komenda aby wydaé rozkaz 12 w Parowie
(Gully). Oznacz 172 jako Odslonigtg i umies¢ PDF z
Parowu w kierunku Snajpera. PoniewaZz Snajper jest
pod ostrzalem z proynajmniej dwdch kart, na karcie
Snajperaumiesé takze znacznik Ognia KizyZzowego.

W LUU. ULAR UUUZIVILY ULL Z01GUALLIRU W £/AUIIUW AL INULLIVHU

9 Dwie Komendy za ruch Plutonem aby przemiescic HQ
razem z 2/2 1 3/2 do Lasu. Oznacz wsz ysrkr'e poruszajgee
sig Jednostki jako Odslonigte { umies¢ PDF z Lasu w
kierunku Snajpera. Zostaw znacznik PDF pomiedzy
Zywoplotem (Bocage/Hedgerow) a Wioskg. Obecne tam
Fire Team nadal prowadzg ostrzal.

6 Jedna Komenda aby rozkazac Weapon Team Znalezienie
Ostony: druzyna dobiera eztery karty i jedna z nich ma u
gory stowa ,, Oslona ™. Umiesé druzyng pod znacznikiem
L Oslona+1",

[Snajper dziala zgodnie z procedurg i podezas Fazy Aktywnosei
Wroga oddala sie (9.6), ale 2gi Pluton zajgl pozycje
umozliwiaigeq okrgZente Snajpera i zlapanie go zanim wyjdzie.
Zwroé uwage, Ze teraz HQ 2giego Plutonu bedzie mialo
trudnosci z kontrolowaniem swoich jednostek, poniewaz
rozproszyly sie na trzy karty. |
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4.2 Akcje

Caty wachlarz mozliwych Akcji jest podzielony na cztery
kategorie. Jest to zrobione tylko dla latwiejszego
odwotywania si¢. Nie wszystkie jednostki moga wykonac
wszystkie Akcje; ograniczenia s podane ponizej i
streszczone na karcie Pomocy Gracza Listy Akcji. Akcje sg
podane z nazwa, kosztem w Komendach, rodzajem Komendy
(automatyczna albo wymagajaca podjecia), inicjatorem
(jednostka, ktora musi wyda¢ Komendg), dopuszczalnymi
jednostkami odbiorczymi oraz szczeg6élowym opisem.

W danej Mobilizacji jednostka moze wykonaé wigcej niz
jedna Akcje, ale tylko raz o takiej samej nazwie, z wyjatkiem
poruszania si¢ w obrebie Karty (4.2.2.f). Na przyklad, w tej
samej Mobilizacji jednostka moze Naprawi¢ Przerwana Lini¢
Telefoniczng i Powota¢ Gonca, ale nie moze drugi raz
Powota¢ Gonca.

Powotaj Gonca w tej samej Mobilizacji, ale nie mozesz
Powota¢ kolejnego.

Akcja moze by¢ automatyczna albo wymagajaca proby.

* Wykonaj automatyczng Akcje natychmiast po wydaniu
Komendy. Nie musisz dobiera¢ kart Akcji.

* Dla Akcji wymagajacej proby, musisz najpierw dobraé
pewna liczbe kart Akcji. Dla wszystkich prob Akcji, z
wyjatkiem Znalezienia Ostony, bazowo dobiera si¢ dwie
karty Akcji. Liczba kart dobieranych w celu Znalezienia
Ostony podana jest na karcie Terenu. Zmodyfikuj liczbg
dobieranych kart o modyfikator Poziomu Doswiadczenia
jednostki  probujacej wykonaé akcje. Dla  prob
Rozpoznania zastosuj Tabele Modyfikatorow
Rozpoznania (Spotting Modifiers Chart). Czy proba
bedzie udana zalezy od Akcji, ktora probuje si¢ wykonaé
(zobacz indywidualne przypadki w tabelach Akcji).
Pamigetaj, dla wszystkich Akcji wymagajacych proby:
dobierane karty sa zawsze modyfikowane przez Poziom
Doswiadczenia jednostki probujacej wykona¢ Akcje
Ruchu albo Walki, albo, dla Akcji Zbidorki, HQ albo
Personelu wydajacego rozkaz.

Ponizsze uwagi dotyczg tabel Akcji ze stron 18 — 22:

* Samo ,.karta” odnosi si¢ do karty Terenu. Odniesienia do
karty Akcji stosuja petng nazwe.

* Kiedy wykonujesz Akcje Plutonu, traktuj PLT HQ jako
jednostke Plutonu i dobieraj karty uzywajac Poziomu
Doswiadczenia pojedynczych jednostek wykonujacych
probe (np. PLT HQ moze by¢ Zielony a 1szy Oddziat
Weteranami i kazdy wykonuje probe osobno, PLT HQ
dobiera 1 karte a 1szy Oddzial dobiera 3).

4.2.5 Ograniczenia Przygwozdzonych i LAT

Jednostki, ktére nie sa przygwozdzone albo nie sa
jednostkami LAT, uznaje si¢ za b¢dace w ,,Dobrym Stanie”.
Przygwozdzonymi jednostkami albo LAT mozesz wykonaé,
albo sprobowac¢ wykonac, tylko ograniczony zestaw Akcji. Sg
one podsumowane w Tabeli Ograniczen LAT (LAT
Limitations Chart).

Przygwozdzony
(Ten stan ma pierwszenstwo przed jakimkolwiek podanym
ponizej ograniczeniem LAT )
* Zmniejsz VOF do Wszyscy Przygwozdzeni
* Uwzglednij +1 do Catkowitego Modyfikatora Walki (jak
pokazano na znaczniku)

Dozwolone Akcje Ruchu (4.2.2)

a Ruch na Sgsiadujacag karte, ale tylko wtedy gdy jest to
Obszar Postojowy albo jest zajmowana przez
sojusznikéw i nie ma na niej znacznika VOF

e. Proba Znalezienia Ostony

f. Ruch do albo od Ostony

Dozwolone Akcje Zbiorki (4.2.3)

a Proba Usunigcia znacznika Przygwozdzenia
Dozwolone Akcje Walki (4.2.4)

Zadna

Druzyna Szturmowa (Poziom DoSwiadczenia: Liniowa)
Dozwolone Akcje Ruchu (4.2.2)

a Ruch na Sgsiadujaca karte

c. Proba Przekradania na Sasiadujaca karte

e. Proba Znalezienia Ostony

f. Ruch do albo od Ostony

g. Proba Przekradania do albo od Ostony
h Wsiadanie  albo

. Zabranie, Ladowanie,

Wysiadanie
Dozwolone Akcje Zbiorki (4.2.3)

Wyladowanie,

c. Przeksztalcenie Druzyny Noszowych w Fire Team
h. Uzupehienie Oddziatu

i. Préba Odtworzenia Oddzialu

Dozwolone Akcje Walki (4.2.4)

Proba Rozpoznania

Proba Skoncentrowania Ognia

Proba Ataku Granatem

r e oP

Wstrzymanie Ognia

—_—

Przeniesienie Ognia

Druzyna Noszowych (Poziom Doswiadczenia: Zieloni)
Dozwolone Akcje Ruchu (4.2.2)

a Ruch na Sgsiadujacag karte, ale tylko wtedy gdy jest to
Obszar Postojowy albo jest zajmowana przez
sojusznik6éw i nie ma na niej znacznika VOF

c. Proba Przekradania na Sgasiadujaca karte, ale tylko
wtedy gdy jest zajeta przez sojusznikéw

Proba Znalezienia Ostony
Ruch do albo od Ostony
Proba Przekradania do albo od Ostony

> @ oo

Zabranie, Wsiadanie  albo

Wysiadanie
Dozwolone Akcje Zbiorki (4.2.3)

Ladowanie, Wyltadowanie,

c. Proba Przeksztalcenia Druzyny Noszowych w Fire Team
Dozwolone Akcje Walki (4.2.4)
Zadna
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LISTA AKCJI

Liczba dobieranych kart dla akcji Ruchu i Walki jest modyfikowana w oparciu o dos§wiadczenie odbiorcy, o +1 dla Weteranow
i —1 dla Zielonych, oraz doswiadczenia inicjatora dla akcji Zbiorki.

4.2.1 Akcje Dowodzenia & Kontroli
Nazwa Koszt | Dobranie | Inicjator Odbiorca Szczegdly
a. Aktywacja 1 Auto Dowolny HQ | Dowolny Zeton inicjatora i odbiorcy musi by¢ na stronie
podleglego HQ albo Personel |podleglty HQ albo | dowodzenia (1.2.3B, 3.3.1).
albo Personelu Personel
b. Naklanianie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna podlegta | Mozesz zadeklarowac¢ t¢ akcje raz dla kazdej nieudanej
albo Personel |jednostka proby. Dobierz jeszcze jedng karte Akcji.
c. Uzycie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Wez atut z Karty Atutow albo ze stosu jednostki, ktora go
Pirotechniki albo Personel |jednostka w ma, 1 obr6¢ go na stron¢ uzyta na tej samej karcie (albo
Dobrym Stanie z | sasiadujacej jezeli jest to flara) co jednostka go
atutem uzywajaca.
pirotechnicznym
d. Odtworzenie 1 Auto CO HQ albo | Dowolna Zmniejsz Stopien odbiorcy o jeden i umies¢ na tej karcie
PLT HQ Personel CO |jednostka w z powrotem w grze PLT HQ o Zielonym Poziomie
Dobrym Stanie z | Do$wiadczenia (10.2.2).
tego plutonu
e. Odtworzenie 1 Auto BN HQ albo | Nadajacy si¢ HQ | Mozesz odtworzy¢ CO HQ tylko z jednej z nastgpujacych
CO HQ Personel CO | albo Personel jednostek w podanej kolejnosci pierwszenstwa, jezeli taka
jednostka nadal znajduje si¢ w grze i jest na stronie
dowodzenia: XO, dowolny HQ Plutonu, Arty FO, 1szy
Sierzant, CO GySGT, dowolny Stopien w Dobrym Stanie
w tym Plutonie (10.2.2).
f. Powolanie 1 Auto CO HQ Dowolna Zmniejsz Stopien odbiorcy o jeden i umies¢ Gonca na
Gonca jednostka w mapie tam, gdzie znajduje si¢ odbiorca. W danym
Dobrym Stanie, | momencie mozesz mie¢ w grze tylko dwoch Goneow
Druzyna (4.3.2).
Szturmowa albo
Druzyna Ogniowa
g. Wyslanie 1 Auto CO HQ Jednostka Gonca | Przemie$¢ Gonca do dowolnej jednostki PLT HQ albo
Goncea w Dobrym Stanie | Personelu CO, ktdra chcesz aktywowac w nastepnej turze.
Oznacz Gonca jako Odstonietego (4.3.2).
h. Odwolanie 1 Auto CO HQ Jednostka Gonca | Usun Gonea z gry i dodaj jeden Stopien jednostce w
Gonca w Dobrym Stanie | Dobrym Stanie, ktéra moze wchlona¢ przynajmniej jeden
Stopien oraz jest na karcie z goncem i CO HQ (4.3.2).
i. Aktywacja 1 Auto Dowolny HQ | Nieprzygwozdzony | Oznacz jednostke jako Aktywowana. W Fazie Ruchu i
Pojazdu albo albo Personel | Ppojazd albo Walki Pojazdéw mozesz ja przemiescié albo nig strzelaé
jednostki jednostka piechoty | (72 §7.5),
Piechoty przeciwpancernej
Przeciw-
pancernej
podczas Fazy
Pojazdu
j. Przelaczenie 1 Auto Dowolny HQ | Jednostka z Zamien radio albo telefon tego samego rodzaju z tym,
Radia/Telefonu albo Personel |radiem albo ktore zostato usunigte z gry. Na przyktad, jezeli radio
do Innej Sieci telefonem SCR300 BN TAC zostalo zniszczone, mozesz przetaczyé
sie¢ SCR300 Arty FD do sieci SCR300 BN TAC (4.3.4 i
4.3.5).
k. Naprawa 1 Auto Dowolny HQ |Jednostka w Obro¢ znacznik Linii Telefonicznej na jego normalng
Przerwanej Linii albo Personel | Dobrym Stanie na | strong (4.3.4).
Telefonicznej na tej samej | karcie z
karcie co Przerwana Linig
przerwana Telefoniczna
linia
1. Wyznaczenie 1 Auto CO HQ (albo | Sam HQ Umie$¢ nowy znak taktyczny na karcie z HQ wydajacym
Nowego PLT HQ na te komendg (zobacz 5.1.7 dla Punktu Gromadzenia Ofiar i
Znacznika Misji MEDEVAC SL; zobacz 7.4.5 dla Stref Ladowania).
Taktycznego Patrolowej;
4.1.3)




Pola Ognia | Instrukcja

4.2.2 Akcje Ruchu
Nazwa Koszt | Dobranie | Inicjator Odbiorca Szczegoly
a. Ruch na 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Przemies¢ jednostke na sasiadujaca karte i oznacz ja jako
Sasiadujaca albo Personel | jednostka* w Odstonigta. Jezeli na tej karcie jest znacznik Ostony,
Karte Dobrym Stanie mozesz od razu umiesci¢ pod nim jednostke. Nie oznaczaj
nieoznaczona jednostki jako Odstonigtej jezeli poruszyta si¢ ona spod
jako Odstonigta | znacznika Ostony Okop, Bunkier albo Schron Bojowy z
pierwszej karty pod jeden z tych z drugiej karty albo
poruszata si¢ pomiedzy Ztaczonymi Budynkami na
Karcie Terenu Miejskiego (zobacz 5.1.2; zobacz 12.7 dla
Terenu Miejskiego).
b. Ruch Plutonu 2 Auto PLT HQ Wszystkie Kazda jednostka z plutonu wykonuje akcje Ruch na
na Sasiadujacy jednostki w Sasiadujaca Karte (5.1.2).
Karte Dobrym Stanie,
ktore nie sa
oznaczone jako
Odstonigte, z tego
plutonu z tej
samej karty
¢. Préba 1 2(+/-) Dowolny HQ | Dowolna Aby wykona¢ te Akcje, poczatkowa karta albo wybrana
Przekradania na albo Personel | jednostka* w karta docelowa musi mie¢ na sobie znacznik VOF.
Sasiadujaca Dobrym Stanie Dobierz karty Akcji i sprawdz czy jest na nich ikona
Karte nieoznaczona Przekradania. Jezeli jest, proba jest udana; przemies¢
jako Odstonigta, i | jednostke na sasiadujaca karte, ale nie oznaczaj jej jako
ktora nie ma Sity | Odstonietej. Jezeli na karcie jest ostona, mozesz od razu
Ognia A z umiesci¢ pod nig jednostke. Jezeli proba jest nieudana,
symbolem strzatki | wykonaj normalna akcj¢ Ruchu na Sasiadujaca karte
albo H (5.1.4).
d. Préba 2 2 (+/-) PLT HQ Wszystkie Kazda jednostka w plutonie wykonuje akcj¢ Proby
Przekradania jednostki w Przekradania na Sgsiadujacg karte (5.1.4).
Plutonu na Dobrym Stanie,
Sasiadujaca ktore nie sa
Karte oznaczone jako
Odstonigte, z tego
plutonu z tej
samej karty i nie
maja Az
symbolem strzatki
albo Sity Ognia H
e. Préba 1 Ostona # | Dowolny HQ | Dowolna Dobierz karty Akcji w ilosci podanej przez liczbe Dobran
Znalezienia (+/-) albo Personel | jednostka* w Ostony karty Terenu, i sprawdz czy jest na nich napis
Oslony Dobrym Stanie, | Ostona. Jezeli jest, proba jest udana; umies¢ jednostke
ktora nie jest pod | pod nowym znacznikiem Oslony i oznacz ja jako
znacznikiem Odstonigta. Jezeli proba jest nieudana, nic nie réb (5.1.1).
Ostony i karta nie
osiagneta swojego
Potencjatu Ostony
f. Ruch do albo 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Umies$¢ jednostke pod znacznikiem Ostony i oznacz ja
od Oslony albo Personel | jednostka* w jako Odstonieta. (Tq samg akcja mozesz przemiescié
Dobrym Stanie jednostke od jednego znacznikami Ostony do innego;
5.1.1)
g. Proba 1 2 (+/-) Dowolny HQ | Dowolna Jezeli karta ma znacznik VOF, dobierz karty Akcji i
Przekradania do albo Personel | jednostka* w sprawdz czy jest ikona Przekradania. Jezeli jest, proba jest
albo od Oslony Dobrym Stanie udana; umies¢ jednostke pod znacznikiem Ostony, ale nie
nieoznaczona oznaczaj jej jako Odstonigtej. (Ta sama akcja mozesz
jako Odstonigta | przemiescié¢ jednostke od jednego znacznikami Ostony do
innego.) Jezeli proba jest nieudana, wykonaj normalng
akcje Ruchu do albo od Ostony (5.1.4).
h. Zabranie, 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Jednostka zabiera przedmioty z karty albo od innej
Zaladowanie, albo Personel | jednostka* w jednostki, albo jednostka pojazdu faduje albo wytadowuje
Wyladowanie, Dobrym Stanie amunicj¢ albo ofiary, albo jednostka piechoty wsiada albo

Wsiadanie albo
Wysiadanie

wysiada z pojazdu (5.1.6).
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4.2.3 Akcje Zbiorki
Nazwa Koszt | Dobranie | Inicjator Odbiorca Szczegoly
a. Préba 1 2 (+/-), | Dowolny HQ | Dowolna Jezeli na karcie odbiorcy jest jakikolwiek znacznik VOF,
Usuniecia Auto jezeli | albo Personel | jednostka pod dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
znacznika nie ma znacznikiem Jezeli jest, proba jest udana; usun znacznik
Przygwozdzenia VOF Przygwozdzony | Przygwozdzenia. Jezeli proba jest nieudana, nic nie rob.
Jezeli na karcie nie ma zadnego znacznika VOF, wtedy
akcja automatycznie konczy si¢ sukcesem (10.1.1).
b. Proba 1 2 (+/-), | Dowolny HQ | Dowolna Jezeli na karcie odbiorcy jest jakikolwiek znacznik VOF,
Przeksztalcenia Auto jezeli | albo Personel | nieprzygwozdzona | dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
Sparalizowanej nie ma Sparalizowana Jezeli jest, proba jest udana; przeksztat¢ Sparalizowana
Druzyny w VOF LAT Druzyne w Druzyne Noszowych. Jezeli proba jest
Druzyne nieudana, nic nie rob. Jezeli na karcie nie ma Zzadnego
Noszowych znacznika VOF, wtedy akcja automatycznie konczy si¢
sukcesem (10.1.3).
c. Préba 1 2 (+/-), | Dowolny HQ | Dowolna Jezeli na karcie odbiorcy jest jakikolwiek znacznik VOF,
Przeksztalcenia Auto jezeli | albo Personel | nieprzygwozdzona | dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
Druzyny nie ma Noszowych LAT | Jezeli jest, proba jest udana; przeksztal¢ Druzyng
Noszowych w VOF Noszowych w Fire Team. Jezeli proba jest nieudana, nic
Fire Team nie rob. Jezeli na karcie nie ma zadnego znacznika VOF,
wtedy akcja automatycznie konczy si¢ sukcesem (10.1.3).
d. Proba 1 2 (+/-), | Dowolny HQ | Dowolna Jezeli na karcie odbiorcy jest jakikolwiek znacznik VOF,
Przeksztalcenia Auto jezeli | albo Personel | nieprzygwozdzona | dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
Fire Team w nie ma Ogniowa LAT Jezeli jest, proba jest udana; przeksztat¢ Fire Team w
Druzyne VOF Druzyne Szturmowa. Jezeli proba jest nieudana, nic nie
Szturmowa rob. Jezeli na karcie nie ma zadnego znacznika VOF,
wtedy akcja automatycznie konczy si¢ sukcesem (10.1.3).
e. 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Przeksztal¢ Druzyng Szturmowa w Fire Team.
Przeksztalcenie albo Personel | nieprzygwozdzona
Druzyny Szturmowa LAT
Szturmowej w
Druzyne
Ogniowa
f. Préba 1 2 (+/-), | Dowolny HQ | Sam sobie HQ Jezeli na karcie odbiorcy jest jakikolwiek znacznik VOF,
Odwrocenia Auto jezeli | albo Personel | albo Personel, dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
jednostki ze nie ma albo dowolna Jezeli jest, proba jest udana; odwroé strone Fire Team z
Strony Fire Team VOF nieprzygwozdzona | powrotem na strong Dobrego Stanu. Jezeli proba jest
na Przéd Ogniowa LAT z nieudana, nic nie rob. Jezeli na karcie nie ma zadnego
Bronig Zespotowas, | znacznika VOF, wtedy akcja automatycznie konczy si¢
FO albo HQ w sukcesem (10.1.2).
Dobrym Stanie
g. Odlaczenie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolny oddzial | Zmniejsz o stopien oddzial i umies¢ w grze na jego karcie
Druzyny albo Personel | 3-4 Stopnia w Druzyne Szturmowa albo Fire Team.
Dobrym Stanie
h. Uzupelnienie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolny oddziat | Usun Druzyne z gry i dodaj jeden stopien oddziatowi.
Oddzialu albo Personel | 2-3 Stopnia w
Dobrym Stanie i
nieprzygwozdzona
Druzyna
Szturmowa albo
Ogniowa
i. Préba 1 2 (+/-) | Dowolny HQ | 2 do 4 Druzyn Dobierz karte Akcji i sprawdz czy jest ikona Zbiorki.
Odtworzenia albo Personel | Szturmowych albo | Jezeli jest, proba jest udana; usun 2 do 4 Druzyn i zastap
Oddzialu Ogniowych, ktore |je oddzialem majacym tyle stopni, ile wiasnie usunates z
nie sa gry. Jezeli proba jest nieudana, nic nie rob. Jezeli na
przygwozdzone. | karcie nie ma zadnego znacznika VOF, wtedy akcja
automatycznie konczy si¢ sukcesem (10.2.1).
j. Odwrocenie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Odwro¢ jednostke ze strony Dobrego Stanu na strong Fire
jednostki ze albo Personel | jednostka w Team (10.1.2).
Strony Dobrym Stanie ze
Dowodzenia na strona Druzyny
strong Fire Team Ogniowe;.
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4.2.4 Akcje Walki
Nazwa Koszt | Dobranie | Inicjator Odbiorca Szczegoly
a. Préba 1 2 Dowolny HQ | Dowolna Dobierz karty Akcji, modyfikowane przez modyfikatory
Rozpoznania albo Personel | jednostka* w rozpoznania z Tabeli Modyfikatorow Dobrania Prob
Dobrym Stanie Rozpoznania (Spotting Attempts Draw Modifiers Chart), i
sprawdz czy jest ikona Celownika. Jezeli jest, proba jest
udana; usun dowolny znacznik PC ,,?”. Jezeli proba jest
nieudana, nic nie réb (9.3).
b. Proba 1 2 (+/-) Dowolny HQ | Dowolna Dobierz karty Akcji i sprawdz czy jest ikona Celownika.
Skoncentrowania albo Personel |jednostka* w (Dobierz dodatkowg karte, kiedy probujesz to zrobic¢
Ognia Dobrym Stanie z | strzelajac z cigzkiego karabinu zamontowanego na
Sitg Ognia S, A, |trojnogu (6.4)) Jezeli jest ikona i w zasiggu oraz LOS
A/S albo H. strzelajacej jednostki, a takze wzdhuz jej PDF, znajduje si¢
rozpoznana jednostka bedaca celem, wtedy proba jest
udana; potdz znacznik Skoncentrowanego Ognia na
jednostce bedacej celem. Jezeli jednostka §ledzi ilo§¢
amunicji, zuzywa ona 2 punkty amunicji zamiast 1. Jezeli
proba jest nieudana, nic nie rob (6.6).
c. Préba 2 2 (+-) PLT HQ Wszystkie Dobierz dwie (+/-) karty Akcji dla kazdej jednostki i
Skoncentrowania jednostki* w sprawdz czy jest ikona Celownika. Jezeli jest i w zasiegu
Ognia Plutonu Dobrym Stanie z | oraz LOS strzelajacej jednostki, a takze wzdtuz jej PDF,
tego plutonuna | znajduje si¢ rozpoznana jednostka bedaca celem, wtedy
tej samej karcie i | proba jest udana; potdz znacznik Skoncentrowanego
z Sitg Ognia S, A, | Ognia na jednostce bedacej celem. Jezeli proba jest
A/S albo H. nieudana, nic nie rob (6.6).
d. Proba Ataku 1 2 (+/-) | Dowolny HQ | Dowolna Dobierz karty Akcji i sprawdz czy jest ikona Granatu.
Granatem albo Personel | jednostka* w Jezeli jest, proba jest udana; umies¢ na celu znacznik
Dobrym Stanie VOF Ataku Granatem. Jezeli sukces odniesiono w
stosunku do nieprzygwozdzonej jednostki wroga z podana
VOF obecnej na tej samej karcie co jednostka probujaca
ataku granatem, w odpowiedzi wykonuje ona darmowy
atak granatem. Jezeli pierwotna proba jest nieudana,
umies$¢ na karcie znacznik VOF Chybionego Granatu i
odpowiednio dostosuj NCM wszystkich sojusznikow i
wrogdw zajmujacych karte (6.5.2).
e. Préba 1 2 (+/-) Dowolny HQ | Dowolna Dobierz karty Akcji i sprawdz czy jest ikona Granatu.
Rzucenia albo Personel |jednostka zdolna | Jezeli jest, proba jest udana; potéz na celu znacznik VOF
ELadunku do podtozenia Ataku Demo. Jezeli proba jest nieudana, potdz na karcie
Wybuchowego” fadunkow z znacznik VOF Chybionego Demo i odpowiednio dostosuj
fadunkiem Catkowity Modyfikator Walki wszystkich sojusznikow i
wybuchowym wrogow zajmujacych karte (6.5.2).
f. Podlozenie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Pot6z na celu VOF Ataku Demo (6.5.2).
Ladunku albo Personel |jednostka zdolna
Wybuchowego™ do podlozenia
fadunkéw z
fadunkiem
wybuchowym
g. Atak 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Pol6z na celu VOF Ataku Miotaczem Ognia (6.5.3).
Miotaczem albo Personel | jednostka
Ognia* miotacza ognia z
miotaczem ognia
h. Préba 2 2 (+/-) PLT HQ Wszystkie Dobierz karty Akcji dla kazdej jednostki i sprawdz czy
wykonania jednostki* w jest ikona Granatu. Jezeli jest, proba jest udana; umie$¢ na
Plutonem Ataku Dobrym Stanie z | celu znacznik VOF Ataku Granatem. Jezeli sukces
Granatem tego plutonuna | odniesiono w stosunku do nieprzygwozdzonej wrogiej

tej same;j karcie

jednostki z podang VOF obecnej na tej samej karcie, w
odpowiedzi wykonuje ona darmowy atak granatem. Jezeli
pierwotna proba jest nieudana, umies¢ na karcie znacznik
VOF Chybionego Granatu i odpowiednio dostosuj NCM
wszystkich sojusznikéw i wrogow zajmujacych karte
(6.5.1).

Uwagi: *W pewnych przypadkach dotyczy LAT (4.2.5)
+Ta akcja jest dostgpna dopiero od With the Old Breed.
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4.2.4 Akcje Walki (Ciag Dalszy)
Nazwa Koszt | Dobranie | Inicjator Odbiorca Szczegoly
i. Préba 1 Wedlug | Dowolny HQ | Dowolny Dobiez karty Akcji w ilo$ci podanej w Wytycznych Misji
Wezwania Wytyeznych | albo Personel | kwalifikujacy si¢ | i sprawdz czy jest ikona Wybuchu (Dobierz dodatkowa
Wsparcia Ll obserwator karte Akcji jezeli ogiefi jest wstepnie zaplanowany
Ogniowego od wedtug Instrukcji | zgodnie z 6.7.5). Jezeli jest i sa spetnione wymagania
Agencji Misji Wezwania Wsparcia Ogniowego (6.7.1), to proba jest
Ogniowej Spoza udana; skresl z Dziennika Misji dostepne Wsparcie
Mapy (Takze Ogniowe i umie$¢ na wskazanej karcie znacznik
Naloty i Atak Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego.
Helikopterow)
j. Wezwanie 1 Auto Dowolny HQ | Dowolna Umie$¢ odpowiedni znacznik VOF na dowolnej karcie
Wsparcia albo Personel | jednostka rozpoznanego wroga bedacej w LOS inicjatora i zasiggu
Ogniowego od Mozdzierzu na strzelajacego mozdzierza. Jednostka strzelajacego
Mozdzierza z Mapie mozdzierza musi mie¢ przynajmniej dwa Stopnie oraz
Mapy wydaje amunicj¢ (6.7.4).
k. Wstrzymanie 1 Auto Dowolny HQ | Wszyscy Usun dowolne VOF/PDF generowane przez zajmujacych
Ognia albo Personel | zajmujacy karte | karte. Zwro¢ uwagg, ze jednostki automatycznie otwieraja
bez wzgledu na to | ogien do najblizszego nierozpoznanego wroga w ich LOS,
czy maja tacznos¢ | jezeli na jego karcie nie ma sojuszniczych jednostek
Z inicjatorem (4.3.1,6.1.1, 6.2.3).
1. Przeniesienie 1 Auto Dowolny HQ | Wszyscy Przesun VOF/PDF w wybranym kierunku, zwigzujac
Ognia albo Personel | zajmujacy kart¢ z | walka dowolng inng kartg bgdaca w LOS inicjatora, takze
podana VOF bez | na niezajeta karte (4.3.1, 6.1.2, 6.2.3).
wzgledu na to czy
maja facznosé z
inicjatorem
m. Ogien 1 Auto CO HQ Wszystkie Dla FPF, umie$¢ na karcie ze znacznikiem FPL znacznik
FPF/FPL jednostki w Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego, umies¢ znacznik
Dobrym Stanie z | VOF Cigzkieej Broni wzdluz LOS wskazanej przez
zadaniem FPF strzatke na znaczniku FPL (6.4).
i/albo FPL
podczas Misji
Defensywnej

Uwaga: *W pewnych przypadkach dotyczy LAT (4.2.5)

Fire Team (Poziom DosSwiadczenia: Zieloni)
Dozwolone Akcje Ruchu (4.2.2)

a Ruch na Sasiadujaca karte, ale tylko wtedy gdy jest to
Obszar Postojowy albo jest zajmowana przez
sojusznikow 1 nie ma na niej znacznika VOF. Fire Team
nie moga by¢ uzyte do zwiadu kart ze znacznikami PC

c. Proba Przekradania na Sasiadujaca kartg, ale tylko
wtedy gdy jest zajeta przez sojusznikéw

Proba Znalezienia Ostony
Ruch do albo od Ostony
Proba Przekradania do albo od Ostony

= @ oo

Zabranie, Ladowanie, Wyladowanie, Wsiadanie albo

Wysiadanie
Dozwolone Akcje Zbiorki (4.2.3)
d. Proba Przeksztalcenia Fire Team w Druzyne Szturmowa
h. Uzupehienie Oddziatu
i. Proba Odtworzenia Oddzialu
Dozwolone Akcje Walki (4.2.4)
a. Proba Rozpoznania
b. Proba Skoncentrowania Ognia

d. Proba Ataku Granatem

k. Wstrzymanie Ognia

1. Przeniesienie Ognia

Druzyna (Poziom Doswiadczenia:

Zieloni)

Dozwolone Akcje Ruchu (4.2.2)

Sparalizowana

a Ruch na Sasiadujacg karte, ale tylko wtedy gdy jest to
Obszar Postojowy albo jest zajmowana przez
sojusznikow i nie ma na niej znacznika VOF

Dozwolone Akcje Zbiorki (4.2.3)

b. Proba Przeksztalcenia Druzyny Sparalizowanej w Druzyne
Noszowych

4.3 Lacznos¢

Aby moc rozkaza¢ jednostce wykonanie Akcji, inicjator
(rozkazujacy HQ albo Personel) musi mie¢ lacznos¢ z
odbierajaca jednostka.

4.3.1 Wzrokowo — Werbalna

Aby mie¢ tacznos¢ Wzrokowo — Werbalna, obie jednostki
muszg by¢ na tej samej karcie, nie by¢ przygwozdzone oraz:

* obie sg pod tym samym znacznikiem Oslony albo
* zadna z nich nie jest pod znacznikiem ostony.
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Jest to podstawowa metoda tacznos$ci i obejmuje mowe,
okrzyki i gesty. Wyjgtek: Wszyscy zajmujgcy karte mogg
otrzymaé Komendeg Wstrzymania Ognia (4.2.4.k) albo
Przeniesienia Ognia (4.2.4.1).

4.3.2 Goncey

Goncey pozwalaja CO HQ aktywowac podleglych Dowodcow
i Personel w kolejnej turze (jezeli Goniec wcze$niej nie
zostanie trafiony albo Przygwozdzony w Fazie Walki).
Gonecy sa Powotywani, Wysylani i  Odwotywani
odpowiednimi Akcjami wydanymi przez rozkaz CO HQ. W
danym momencie mozesz mie¢ w grze tylko dwoch Goncow.
Kiedy nie sa w uzyciu, umie$¢ ich na Karcie Dowodzenia.
Automatycznie poruszaja si¢ razem z CO HQ.

CO HQ wydaje Komende do Wystania Gonca, jezeli jaki$
jest dostepny, a nastgpnie umie$¢ go obok PLT HQ albo
Personelu, ktory chcesz aktywowaé w nastepnej turze. Jezeli
Goniec nie zostal trafiony albo Przygwozdzony w Segmencie
Efektéw Walki, to w nastepnej turze PLT HQ albo Personel
jest aktywowany a Goniec automatycznie wraca do CO HQ.
Zanim rozpowszechnity si¢ radia, na poziomie kompanii i
plutonu byla to podstawowa metoda dowodzenia i
kontrolowania.

4.3.3 Sieci

Aby ulatwi¢ dowodzenie i kontrole, zakladane i
utrzymywane sa sieci Radiowe i Telefoniczne (RT). Podczas
planowania misji wybierasz czy chcesz korzysta¢ z telefonow
czy radia. RT tacza si¢ tylko na przydzielonych sieciach.
Kazdy znacznik telefonu i radia podaje do jakiej sieci nalezy.
Kosztem jednej Komendy Mozesz kaza¢ jednostkom zmienic¢
utracong albo zniszczong RT na RT tego samego rodzaju z
innej sieci (4.2.1j).

Struktura sieci RT w zaleznosci od przeznaczenia wyglada
nastgpujaco:

1) CO TAC (Sie¢ Taktyczna kompanii): Jest uzywana do
taktycznej kontroli kompanii i umozliwia HQ kompanii
faczno$¢ z jego Personelem i liderami Plutonu. RT CO
HQ stanowi centrum sieci CO TAC. RT uzywane przez
PLT HQ, Personel i Druzyny musza taczy¢ si¢ z RT CO
HQ aby mie¢ acznosé¢ z Siecig CO TAC. FO i Personel
putku nie moga taczy¢ si¢ z ta Siecig. Personel Batalionu
moze uzywac Sieci CO TAC jezeli jest usytuowany z
CO HQ.

2) BN TAC (Sie¢ Taktyczna Batalionu): Jest uzywana do
dowodzenia i kontrolowania Batalionu i umozliwia HQ
Batalionu tacznosé¢ z jego Personelem i CO HQ. Jezeli
uzywane s telefony, RT CO HQ musi tgczy¢ si¢ z
Obszarem Postojowym aby mie¢ faczno$¢ z Sieciag BN
TAC. Tylko CO HQ i BN HQ (i Personel BN) moga
mieé tacznos¢ z tg siecia. (Przypomnienie: Jezeli CO
HQ nie ma tgcznosci z BN HQ, CO HQ nie moze
Aktywowac.)

3) ARTY FD (Sie¢ Kierowania Ogniem Artyleryjskim):
Jest uzywana do kontrolowania Wsparcia Ogniowego
artylerii 1 umozliwia Arty FO taczno$¢ z jednostkami
artyleryjskimi, ktére zapewniaja kompanii wsparcie
ogniowe. Jezeli uzywane sg telefony, RT Arty FO musi
faczy¢ si¢ z Obszarem Postojowym aby mie¢ tgcznosé z

Siecig ARTY FD. Tylko Arty FO moze laczy¢ si¢ z ta

siecia.
4) MTR FD (Sieé Kierowania Ogniem
Mozdzierzowym): Jest uzywana do kontrolowania

Wsparcia Ogniowego mozdzierzy i umozliwia Mtr FO
faczno$¢ z jednostkami mozdzierzowymi poza mapa,
ktére zapewniajg kompanii wsparcie ogniowe. RT Mtr
FO musi laczy¢ si¢ z Obszarem Postojowym aby miec
tacznos¢ z Siecia MTR FD. Tylko Mtr FO moze laczy¢
si¢ z tg siecig.

5) AIR CTL (Sie¢ Kontroli Wsparcia Lotniczego): Jest
uzywana do kontrolowania misji wsparcia lotniczego i
umozliwia FAC tgczno$¢ z samolotem zapewniajagcym
kompanii wsparcie ogniowe. Jezeli uzywane sa telefony,
RT FAC musi taczy¢ si¢ z Obszarem Postojowym aby
mie¢ tacznos¢ z Siecig AIR CTL. Tylko FAC moze
laczy¢ si¢ z tg siecia.

4.3.4 Telefony Polowe

Jednostki majace telefon polowy majg tacznos¢ z
jednostkami bedacymi na innych kartach, poza mapg albo na
réznych obszarach tej samej karty (r6zne znaczniki Ostony).
Telefony polowe z Sieci CO TAC automatycznie tacza si¢ z
telefonami CO HQ, jezeli dzwoni z tej samej karty, na ktorej
jest CO HQ albo karty z nim sasiadujacej. Telefony Polowe z
sieci innych niz Sie¢ CO TAC automatycznie lgcza si¢ ze
swoimi odpowiednimi agencjami znajdujagcymi si¢ poza
mapa, jezeli dzwonig z karty sgsiadujacej z Obszarem
Postojowym.

Telefony Polowe musza 1taczyé si¢ przez znaczniki
nieprzerwanego przewodu Linii Telefonicznej, jezeli sa
oddalone od siebie o wigcej niz jedna karte. Kiedy
przemieszczasz jednostki, mozesz kaza¢ im polozy¢ jeden
znacznik Linii Telefonicznej (jeden na kartg). Nie wymaga to
Akcji 1 nastepuje automatycznie kiedy jednostka opuszcza
karte. Aby uzy¢ telefonu, jednostka, ktéra go posiada, nie
musi mie¢ na swojej karcie znacznika Linii Telefonicznej, ale
musi mie¢ jeden na kazdej karcie bedacej pomigdzy nig a CO
HQ (dla Sieci CO TAC) albo Obszarem Postojowym (dla
pozostatych  sieci). Jednostka moze potozyé Linig
Telefoniczng tylko wtedy, gdy posiada telefon. Zwro¢ uwagg,
ze kompania ma dostgpne tylko osiem zetonéw Linii
Telefonicznej. Dany znacznik Linii Telefonicznej moze
obstugiwa¢ dowolna liczba telefonow i sieci telefonicznych.
Na poczatku Misji musisz przydzieli¢ jednostkom znaczniki
Linii Telefonicznej tak samo jak to robisz z innymi atutami.

Podczas Fazy Efektow Walki na kartach ze znacznikiem VOF
Nadlatuje! i Linii Telefonicznej istnieje szansa dwa do
jednego, ze linia zostanie przerwana. Aby sprawdzi¢, czy to
si¢ stato, dobierz karte Akcji i sprawdz w Sekcji Losowe;j
Liczby rezultat z kolumny ,,2”. Jezeli jest to ,,17, odwrdé
znacznik Linii Telefonicznej na stron¢ przerwana. Nie
mozesz korzysta¢ z tej Linii Telefonicznej dopdki nie
zostanie ona przywrdcona. Mozesz to zrobi¢ w nast¢pnej
Fazie Dowodzenia wykonujac odpowiednia Akcj¢. Jezeli na
karcie ze znacznikiem Linii Telefonicznej znajduje si¢ wroga
jednostka w Dobrym Stanie i nie ma na niej sojuszniczej
jednostki w Dobrym Stanie, istnieje szansa trzy do dwoch, ze
wrog znajdzie lini¢ i jg przetnie podczas Fazy Efektow Walki.

Jezeli jednostka z jednym albo tylko jednego stopnia zostanie
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Przyklad radia i telefonu
Zolte strzalki oznaczaja laczno$c. Karty w stosie to wzgorza. Czarne ramki to karty z czarmym obramowaniem.
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ofiara, istnieje szansa dwa do jednego, ze jej telefon zostanie
zniszczony. Wybierz karte Akcji i sprawdz w Sekcji Losowej
Liczby rezultat z kolumny ,,2”. Jezeli jest to ,,17, telefon
zostal zniszczony; usun go z gry. Jezeli jest to ,,2”, umie$¢ na
mapie znacznik Telefonu. Inna twoja jednostka po
otrzymaniu rozkazu moze go podnie$¢ i z niego korzystaé
(4.2.2h).

4.3.5 Radia

Radia umozliwiaja lacznos¢ z jednostkami bedacymi na
innych kartach albo pod réznymi ostonami (z kilkoma
wyjatkami). Wytyczne Misji narzucajg dostgpny typ radia.
Umies$¢ radia na odpowiednich polach Karty Dowodzenia.
Technologia radia okresla jego efektywnosé. W roznych
epokach byly uzywane nastgpujace radia:

A. Wczesne Radia Przenos$ne (SCR536)

Z powodu jego ograniczonej sity nadawania, SCR-536
umozliwia tgczno$¢ radiowa tylko w zasiegu Linii Wzroku
(jakby byt Dzien i ignoruje dym). SCR-536 nie dziata spod
znacznika Ostony.

B. Plecakowe Radia VHF-FM (SCR300, PRC25, PRC77,
PRC 119) i Radia Pojazdow

Maja one tgczno$é¢ z radiami w tej samej sieci na catej mapie,
chyba ze Wytyczne Misji mowig cos innego. (Niektdre tereny
charakterystyczny dla danej kampanii zaktocaja fale
radiowe).

C. Zaawansowane Radia Przenosne (ICOM, PRR,
PRC148, PRC 152)

Kiedy te radia sa uzywane, nie tylko PLT HQ ma lacznos¢ z
CO HQ, ale tez oddziaty majg tacznos$¢ ze swoimi PLT HQ
na tej samej i sgsiadujacych kartach.

Jezeli jednostka z jednym albo tylko jednego stopnia zostanie
ofiara, istnieje szansa dwa do jednego, ze jej radio zostanie
zniszczone. Wybierz karte Akcji i sprawdz w Sekcji Losowej
Liczby rezultat z kolumny ,,2”. Jezeli jest to ,,1”, radio
zostalo zniszczone; usun je z gry. Jezeli jest to ,,2”, umies¢ na
mapie znacznik Radia. Inna twoja jednostka po otrzymaniu
rozkazu moze je podnie$¢ i z niego korzystaé (4.2.2h).

4.3.6 Pirotechnika

Srodki pirotechniczne majg trzy podstawowe zadania:
Sygnalizacyjne, O$wietlajace i Ukrywajace. Akcja uzycia
srodka Pirotechnicznego jest taka sama bez wzgledu na jego
zastosowanie. Rakietnice, jak kolorowe flary i o$wietlenie,
moga by¢ uzyte na sagsiadujacej albo tej samej karcie co
jednostka, ktora jej uzywa. Niepowietrzne srodki mogg by¢
uzyte tylko na tej samej karcie co Uzywajaca je jednostka.
Srodki sygnalizacyjne to kolorowy dym albo flary. Wytyczne
Kampanii przydzielaja kompanii $rodki Pirotechniczne.
Nastgpnie ty przypisujesz konkretne Akcje z Listy Akcji
kazdemu kolorowi i rodzajowi $rodka, notujac te powiagzanie
w Dzienniku Misji. Wszystkie jednostki z czysta LOS do
sygnatu wykonaja albo sprébuja wykona¢ okreslong Akcje,
kiedy go obaczg.

Mozesz uzy¢ Pirotechniki do zainicjowania Akcji podanych
w ponizszej tabeli, pod warunkiem, Ze spetniono nastepujace
warunki: 1) jednostka majaca $rodek pirotechniczny
otrzymata rozkaz Uzycia Pirotechniki, 2) tylko jedna Akcja
jest powigzana z danym $rodkiem i 3) spetnione sg wstgpne
warunki wykonania tej powiazanej Akcji (np. kazda
jednostka ma potrzebng LOS do sygnatu, ma wymagany stan,

itd.). Tabela podaje Akcje wedlug rodzaju misji (ofensywna,
defensywna albo patrol) i skrot do zapisania w dzienniku
misji. Mozesz takze opracowac dla sygnatéow standardowa
procedure operacyjna (SOP) jaka preferujesz i uzy¢ jej, zeby
zaoszczedzi¢ troche czasu pomiedzy misjami.

Opcje Sygnalow Pirotechnicznych Misji Ofensywnej

Komenda Zapis
Dziennika
Misji

Wstrzymanie Ognia CF

Przeniesienie Ognia SF

Jezeli Sasiaduje z PL#, ruch przez ten PL XPL#

Jezeli Sasiaduje z Celem Gtéwnym, ruch do | M2PO
niego

Przekradnigcie si¢ z Pozycji Wyjsciowej do | InfAP2PO
Ataku do Celu Glownego

Jezeli Sasiaduje z Celem Dodatkowym, ruch | M2SO
do niego

Przekradnigcie si¢ od Pozycji Wyjsciowej | InfAP2SO
do Ataku do Celu Dodatkowego

Jezeli Sasiaduje z sygnatem, ruch do niego | M2S

Opcje Sygnaléw Pirotechnicznych Misji Defensywnej

Komenda Zapis
Dziennika
Misji

Wstrzymanie Ognia CF

Przeniesienie Ognia SF

Ogien Ostatecznym Ogniem Ostonowym FPF

Jezeli Sasiaduje z sygnatem, ruch do niego | M2S

Opcje Sygnalow Pirotechnicznych Misji Patrolowej

Komenda Zapis
Dziennika
Misji

Wstrzymanie Ognia CF

Przeniesienie Ognia SF

Jezeli Sasiaduje z Punktem Przemarszu, | M2RP#
ruch do niego

Jezeli Sasiaduje z Celem Gtéwnym, ruch do | M2PO
niego

Jezeli Sasiaduje z sygnatem, ruch do niego | M2S

Opcje Sygnaléw Pirotechnicznych Misji Patrolowej

Komenda Zapis
Dziennika

Misji

Oznaczenie Strefy Ladowania LZ (tylko|LZ
kolorowy dym)

Oznaczenie pozycji sojusznikow (tylko | Znak
kolorowy dym albo WP)
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A. Kolorowe Flary

Kolorowe flary sg widoczne z dowolnego miejsca mapy bez
wzgledu na LOS. Sa cztery rodzaje kolorowych flar
sygnalizacyjnych:  Spadochronowa Czerwona Gwiazda
(RSP), Spadochronowa Zielona Gwiazda (GSP), Grupa
Czerwone] Gwiazdy (RSC) i Grupa Zielonej Gwiazdy
(GSC). (W rzeczywistosci flary to przenosne $rodki
o$wietlajace, ktorych nie stosuje si¢ do sygnalizowania, tylko
do zmniejszenia wpltywu ciemnosci na walke podczas
nocnych misji; 8.1).

B. Kolorowy Dym (Niepowietrzny)

Kolorowy dym stuzy tylko do sygnalow i nie wptywa na
LOS 1lub walke. Kolorowy dym pojawia si¢ tylko na
poziomie, gdzie zostal umieszczony (nie bije w gore w
wystarczajagcym stopniu) i jednostki musza mie¢ mozliwos¢
wytyczenia LOS do tego poziomu, aby mogly by¢
wykorzystane odpowiednio do sygnatu. Do sygnalizowania
sa dostepne cztery rodzaje kolorowego dymu: Czerwony,
Zielony, Zotty i Fioletowy.

C. Dym (Niepowietrzny)

Mozesz uzy¢ Dymu albo dymu WP (Bialego Fosforu) w celu
zapewnienia ukrycia. Wytyczne Kampanii podajg dost¢pne
srodki dymne. Dym i Dym WP zapewniaja defensywna
zastong¢ podang na znaczniku. Jednostki na karcie z dymem
nie moga strzela¢ poza t¢ karte, ale moga to robi¢ w jej
obrebie. Dym pojawia si¢ na poziomie ziemi i jednostki
musza mie¢ normalng mozliwos¢ wytyczenia LOS do niego,
aby mogly wykorzysta¢ sygnat. Dym blokuje Lini¢ Wzroku
na wszystkich poziomach, poniewaz wznosi si¢ na
odpowiednig wysokos¢.

Dym WP ma efekt bojowy oraz ochronny. Mozesz uzy¢ go w
taki sam sposob jak kazdego innego $rodka Pirotechnicznego
albo podczas Akcji Proby Ataku Granatem. Jezeli stanowi
czgs¢ ataku granatem, przeprowadz probe normalnie, ale
dodatkowo do kazdego rezultatu tej Akcji doldz znacznik
uzytego WP. Dym WP moze pojawic si¢ takze jako czgsc
Wsparcia Ogniowego dla ochrony albo jako wstepny
warunek ataku z powietrza (zobacz Niebezposrednie
Wsparcie Ogniowe). Zgodnie z wytycznymi misji, dym WP
moze by¢ takze dostepny jako amunicja dla Czotgéw, Dziat
Bezodrzutowych albo Wyrzutni Rakiet.

D. Gaz Lzawiacy (CS, Niepowietrzny)

Gaz CS ma efekt bojowy oraz ochronny. Jednostki US maja
maski przeciwgazowe, ktore anuluja efekt bojowy. Efekt
ochronny jest taki sam jak Dymu. W Segmencie Aktywnosci
Wroga wszystkie jednostki wroga w Dobrym Stanie obecne
na karcie z CS natychmiast s3 zamieniane w Fire Team.
Nastepnie wszystkie jednostki sprawdzajg czy si¢ wycofujg z
szansg 3 do 2, ze tak. Jednostki, ktére si¢ wycofuja, zostaja
oznaczone jako Odstonigte i przemieszczaja si¢ o jedna karte,
wybierajac w pierwszej kolejnosci taka, ktora jest poza LOS
wszystkich jednostek US. W drugiej kolejnosci, wybiora
karte z najwicksza warto$cig Ostony & Ukrycia. Jezeli wigcej
niz jedna karta spetnia te warunki, karte docelowg okresl
losowo. Te, ktore si¢ nie wycofuja, zostaja przygwozdzone.
Gaz CS moze by¢ uzyty w przenosnej pirotechnice, jak
Granaty Dymne albo CS. Moze tez by¢ uzyty z granatami
40mm albo Projektorem CS. Granaty 40mm i Projektor CS
pozwalaja na uzycie CS na Bliskim Zasiggu. Granaty 40mm
mogg by¢ uzyte przez dowolny Oddziat US majacy zdolnos¢
G! (wyposazony w Granatnik 40mm). Projektor CS jest
Atutem, z ktérego nie mozna strzela¢ z wnetrza budynku.

5.0 Ruch Piechoty i Teren

5.1 Ruch

W Fazie Dowodzenia przemieszczasz swoje jednostki
piechoty poprzez uzycie Komend do wykupienia Akcji ruchu
(4.2.2). Fizycznie przemie$¢ kazda jednostke jak tylko
wykupisz dla niej Akcje. Dwie podstawowe formy
przemieszczania si¢ piechoty to ruch w obrgbie karty i ruch
na inng karte.

5.1.1 Ruch w obrebie Karty
Mozliwe Akcje Ruchu to 4.2.2¢, fi g.

Zasady obowigzujace ruch w obrgbie karty to:

* Oznacz kazda poruszajaca si¢ jednostke, nie jezeli udato
jej si¢ przekrasé, znacznikiem Exposed (Odstonicta).

* Jednostka pod znacznikiem Oslony nie moze Probowaé
Znalez¢ Ostony.

* Podczas Mobilizacji Komendg albo w fazie jednostka
moze poruszaé si¢ w obrebie karty nieograniczong ilos¢
razy, nawet wtedy gdy jest oznaczona jako Odstonigta.

e Jezeli na danej karcie jest kilka znacznikow Okopu,
Bunkru albo Schronu Bojowego, mozesz przemieszczaé
pomiedzy nimi jednostki bez oznaczania ich jako
Odstonigete.

* Przygwozdzone jednostki i LAT moga mie¢ ograniczenia
(4.2.5).

5.1.2 Ruch na Inna Karte

Ruch na sasiadujaca karte, takze po skosie. Mozliwe Akcje
Ruchu to 4.2.2a, b, cid.

Zasady obowiazujace ruch na inng karte to:

* Oznacz kazda jednostke, ktéra si¢ poruszyta, jako
Odkryta (nie réb tego jezeli udato jej si¢ przekrasc).

* Nie mozesz przemiesci¢ Odstonietej jednostki na inna
karte.

* Kiedy jednostka wkracza na inng karte, na ktorej znajduje
si¢ niezajety albo zajety przez sojusznika znacznik
Ostony, to moze od razu si¢ do niego przemiescic.

* Jezeli znaczniki Okopu, Bunkru, Schronu Bojowego albo
Ztaczonych Budynkéw zajmuja dwie sgsiadujace karty,
jednostki mogg przemieszczaé si¢  bezposrednio
pomiedzy nimi bez oznaczania ich jako Odstoniete.

* Przygwozdzone jednostki i LAT moga mie¢ ograniczenia
(4.2.5).

* Ruch po skosie jest dozwolony, ale jednostki Piechoty
(Sojusznicze albo Wrogie) podczas takiego ruchu nie
mogq przejs¢ przez PDF.

5.1.3 Odsloniete Jednostki

Poruszanie si¢ w obregbie dziatan wojennych wigze si¢ z
pewnym ryzykiem, ktore jest reprezentowane przez znaczniki
Odstonigcia. Kazdy ruch, ktéry nie jest udang akcja
Przekradania (albo miedzy Sasiadujagcymi Bunkrami,
Schronami, Okopami albo Ztaczonymi Budynkami [12.7])
powoduje Odslonigcie poruszajacej si¢ jednostki. Taka
jednostka moze poruszac si¢ tylko w obrebie karty, nie moze
przemieszcza¢ si¢ na inne karty. Jednostka pozostaje
Odstonigta do momentu usuni¢cia tego znacznika w Fazie
Porzadkowania.
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W wigkszosci misji przy dolnej krawedzi mapy znajduja si¢
karty Obszaru Postojowego. Jednostki poruszajace si¢
pomigdzy jego kartami nie sg oznaczane jako Odstonigte. A
wigc mozliwe jest przemieszczanie jednostek pomiedzy
kilkoma kartami Obszaru Postojowego podczas Fazy
Dowodzenia, jezeli dostgpne sg na to Komendy.

5.1.4 Przekradanie

Przekradanie to ruch pod wrogim ostrzalem. Kazda jednostka
w Dobrym Stanie (albo w pewnych przypadkach LAT) nie
oznaczana jako Odstonigta, i ktora nie ma VOF A ze strzatka
albo H, moze sprobowac si¢ Przekras¢. Aby ta Akcja byla
mozliwa, karta wyj$ciowa lub docelowa musza mie¢ na sobie
znacznik VOF. Jezeli tak jest, dobierz dwie (+/-) karty Akcji i
sprawdz czy jest na nich ikona Przekradania. Jezeli jest,
wtedy proba jest udana: przemies¢ jednostke na sgsiadujaca
kartg bez oznaczania jej jako Odslonigta. Jezeli na tej karcie
jest znacznik Ostony, mozesz od razu umies$ci¢ pod nim
jednostke. Jezeli nie ma ikony Przekradania, proba jest
nieudana i jednostka wykonuje normalng Akcje Ruchu na
Sasiadujaca karte (nadal kosztuje to Komende i jednostka/i
otrzymuje/a znacznik Odstonigta). Przekradanie si¢ w obrgbie
karty wymaga, aby znajdowal si¢ na niej znacznik VOF
(4.2.2.g). W Terenie Miejskim (12.0) nie mozna przekrasc¢ si¢
na sgsiadujaca karte korzystajac z ostony budynkow
(wyjatek: Ztaczone Budynki, 12.7) Akcja ,,Ruch do Ostony”,
chyba ze jest Wytom (12.6).

5.1.5 Grupowanie (Stacking)

Grupowanie to posiadanie kilku jednostek na jednej karcie.
Kazda ze stron moze mie¢ na karcie maksymalnie 16 Stopni i
cztery pojazdy (1.2.11). Stopnie znajdujace si¢ w pojazdach
nie licza si¢ do limitu pojemnosci karty. Liczba Stopni pod
znacznikiem ostony moze wplynaé na walke (5.2.3). Ofiary,
,Ugotowane” pojazdy i ich Wraki rowniez nie liczg si¢ do
limitu pojemnosci karty.

5.1.6 Transportowanie Przedmiotéw i Jednostek

Nakazanie jednostce albo pojazdowi wykonanie Akcji
Zabrania, Zatadowania, Wyladowania, Wsiadania albo
Wysiadania umozliwia jej/mu uzyskanie albo utracenie
atutow, ofiar, amunicji i/albo pasazerow. Mozesz uzy¢ tej
Akcji w trzech réznych sytuacjach: zeby jednostka zabrata
albo upuscita przedmioty, wsiadta albo wysiadta z pojazdu
albo zeby pojazd zatadowat albo wytadowat przedmioty.

A. Ladownos¢

Pojazd moze przewozi¢ nieograniczong liczbe atutow,
natomiast ilo§¢ przewozonej piechoty jest ograniczona
zgodnie z ponizsza tabela. Dodatkowo oprocz atutow
jednostka albo pojazd moze posiadaé: ofiary, jencow, jeden
rodzaj amunicji albo, tylko pojazdy, Stopnie jednostek
Piechoty. Kazdy Stopien jednostki Piechoty ma fadownos¢
rowng jeden (Stopnie Piechoty to punkty transportowe).
Ladownos¢ kazdego pojazdu podana jest w Tabeli Pojazdu i
Broni Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons
Chart).

Kiedy jednostka zostaje ofiarg, traci mozliwos¢
transportowania i upuszcza na swojej karcie niesione rzeczy.

Kiedy jednostka, ktora transportuje ofiary albo atuty, zostanie
Przygwozdzona albo Sparalizowana (nie moze wykonaé

Akcji Zabrania, Zatadowania, Wyladowania, Wsiadania albo
Wysiadania), nie upuszcza tego co niesie, ale nie moze dalej
transportowac ofiar albo atutow, dopoki nie odzyska statusu,
ktéry to umozliwia (tylko Druzyny Noszowych niosace
rannych stanowig od tego wyjatek; 3.5).

Kazdy punkt
ponizszych:

transportowy moze przenosi¢ jedno z

Sojusznicze Ofiary 1 1
Amunicja MG 6 6
Amunicja MTR 2 2
Amunicja RCL albo RKT 3 3
Miotacz Ognia (2 strzaty) 1 1

2+ Dowolna inna
Amunicja i Atut

N/A

Nieskonczonosé

Ladunek Wybuchowy

Stopien Piechoty 1

Atuty (Radia, Telefony,
Linie Telefoniczne,
Pirotechnika, Granaty
Nasadkowe)

6+ Dowolna inna

Nieskonczonosé ..
Amunicja

Przyktad: Druzyna saperow (1 Stopien) moze nies¢ 2
tadunki wybuchowe + 3 Pociski RKT + I Dym + 1 Dym WP
(2 z 6 Atutow); CO HQ (1 Stopien ) moze nies¢ Sie¢ Radia
BN TAC + Sie¢ Radia CO TAC + 4 srodki Pirotechniczne +
do 2 Ladunkow Wybuchowych.

B. Zabieranie i Upuszczanie Ladunkéw

Jednostka, bez wzgledu na to czy jest oznaczona jako
Odstonigta czy nie, moze zabieraé i upuszcza¢ przedmioty
maksymalnie do swojej Ladownosci. Zeby jednostka cos
zabrata, musisz wyda¢ jej Komende Zabierz, Zataduj,
Wytaduj, Wsigdz albo Wysiadz, ale moze co$ upusci¢ bez
dodatkowej Komendy. Oznacz jednostke, ktora co$ zabrala,
jako Odstonigta; nie musisz tego robi¢ jezeli co§ upuszcza.
Jezeli inna jednostka ma zabrac i korzysta¢ z upuszczonego
przedmiotu, np. amunicji, to musisz wydac takiej jednostce
rozkaz zabrania tego przedmiotu.

C. Wsiadanie i Wysiadania z Pojazdéw

Do albo z pojazdu, bez wzgledu na to czy jest oznaczona jako
Odstonigty czy nie, moga wsiada¢ albo wysiada¢ jednostki
dopoki nie przekraczaja jego Ladownos¢ 7.4. W Fazie
Dowodzenia musisz wyda¢ pojazdowi Komende Zabierz,
Zataduj, Wytaduj, Wsiadz albo Wysiadz aby w Fazie Pojazdu
— Samolotu wykonal dang czynnos¢. Oznacz obie jednostki
(pojazd i wsiadajgcego/wysiadajacego) jako Odstonicte.

D. Ladowanie i Rozladowywanie Pojazdow

Jednostka, bez wzgledu na to czy jest oznaczona jako
Odstonigta czy nie, moze zatadowaé przedmioty na pojazd
(maksymalnie do jego tadownos¢) albo je z niego
wytadowac. Jednostka musi otrzyma¢ komende, aby
wykonata zatadunek albo roztadunek. Oznacz pojazd i
jednostke jako Odstonigte.
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5.1.7 Ewakuowanie Ofiar

Za udang ewakuacj¢ wlasnych ofiar otrzymuje si¢ punkty
doswiadczenia. Jezeli ofiara zostanie przetransportowana i
zostawiona w odpowiednim punkcie, uznaje si¢ ja za
ewakuowang. Podczas Fazy  Porzadkowania  usun
ewakuowane ofiary i umies$¢ je na odpowiednim polu Karty
Dowodzenia w celu tatwiejszego obliczenia zdobytych
Punktéow Doswiadczenia i liczby ofiar, ktére wracaja do
stuzby w nastgpnej misji.

Dla misji WWIL, w Korei i Cze¢sci 11 Wietnamu (Miasto Hue)
w trakcie jej planowania albo zaraz po jej rozpoczeciu
(musisz wtedy uzyé komendy Wyznaczenie Nowego
Znacznika Taktycznego) musisz wyznaczy¢é Znacznik
Taktyczny Punktu Gromadzenia Ofiar.

W misjach Czgéci I Wietnamu mozesz ewakuowaé ofiary na
dwa sposoby: Smigtowcem z dowolnej LZ do Strefy Odbioru
(7.4.5) albo zostawiajagc ofiary na karcie ze Znacznikiem
Taktycznym MEDEVAC LZ i jednostka HQ albo Personelem
(dla operacji bezposrednich). Mozesz wyznaczy¢é LZ na
MEDEVAC LZ przed albo o rozpoczgciu misji, albo
zamieni¢ ja podczas misji. W tej samej turze LZ moze by¢
uzyta normalnie i jako MEDEVAC LZ.

5.2 Teren

Kazda kampania posiada wtasng tali¢ kart, z ktorych tworzy
si¢ mape. Szczegoty Misji podajg z ilu rzgdow i kolumn ma
sktada¢ si¢ mapa. Kolumny okreslajg liczbg kart, ktdre trzeba
utozy¢ pionowo. Rzegdy okreslajg liczbe kart, ktore powinny
leze¢ poziomo.

Wytyczne Misji okre$laja rowniez czy karty Terenu maja by¢
odkryte czy zakryte. Odzwierciedla to dokladno$¢ map
uzywanych historycznie. Jezeli ukladane sa w sposob
zakryty, odston karty, ktore s3 w LOS jednostek bedacych
poza Obszarem Postojowym. Podczas gry odkryj zakryta
karte, kiedy sojusznicza jednostka, ktora nie jest samolotem,
ma do niej LOS. Jezeli bedzie to wzgodrze, dobieraj kolejne
karty do momentu, az dobierzesz kart¢ inng niz Wzgorze.

5.2.1 Linia Wzroku (LOS) a Zasieg

Linia Wzroku (LOS) jest wytyczana wzdtuz o$miu prostych
osi z karty do o$miu sasiadujacych kart i1 dalej. (A wigc nie
mozesz wytyczy¢ LOS na dwoch kartach w lewo albo prawo,
a potem zmieni¢ kierunek w goére/dot albo po skosie.)
Automatycznie mozesz wytyczy¢ LOS do sasiadujacych kart.
LOS jest zablokowana do nastgpnej karty jezeli przechodzi
dwukrotnie przez ciemne obramowanie tej samej karty. LOS
zawsze moze przej$¢ przez ciemne obramowanie karty, z
ktorej jest wytyczana. A wigc aby LOS mozna bylo wytyczyé
do kolejnej karty, musi ona wchodzié i wychodzi¢ przez biate
obramowanie karty lezacej przed nig. Przy normalnej
widocznos$ci LOS mozna wytyczy¢ maksymalnie o trzy karty
(Bardzo Daleki Zasieg) od poczatkowej karty. Przy
Ograniczonej Widocznosci maksymalny zasigg LOS zostaje
ograniczony do sasiadujacej karty (Bliski Zasieg).
Zajmowanie wyzsze] pozycji nie zwigksza pola widzenia.
Linia wzroku jest dwustronna; kazda karta, ktorg mozesz
zobaczy¢ ze swojej karty, widzi twoja karte (Wyjgtek: Karty
ze znacznikiem Dym, Nadlatuje! i Atak z Powietrza. Jednostki
spoza tej karty widzq jg, ale obecne na niej nic nie widzg
poza nig; 4.3.6c.) Na standardowym Terenie znaczniki

Ostony Miejskiej i budynkéw — takze znaczniki
Wielopigtrowe — nie blokuja LOS. Na kartach Terenu
Miejskiego LOS jest bardziej ograniczona co opisano w 12.0.

Uwaga: Przyktady LOS znajdziesz na stronie 47 i 46.

5.2.2 Wysokosé

Podstawowa wysoko$¢ dla wszystkich misji wynosi 1.
Wzgobrza i Gorne Pietra dodajg +1 do bazowej wysokosci.
Pojedyncze Wzgorze ma wysokos¢ 2. Gorne Pigtro (5.2.2b)
jest na poziomie 2. Gérne pigtro na wzgorzu jest na poziomie
3.

Wigksza wysoko$¢ umozliwia jednostkom wytyczenie LOS
nad blokujagcym terenem o mniejszej wysoko$ci. Z wigkszej
wysokosci  jest widoczno$¢ nad kartami z ciemnym
obramowaniem, np. jednostki na wysokosci 2 widzg nad
kartami Terenu znajdujacymi si¢ na poziomie 1. Karty na tym
samym poziomie blokujg LOS do kart na nizszym poziomie,
np. z karty na poziomie 2 nie ma LOS do karty na poziomie 1
przez inng karte na poziomie 2.

A. Wzgérza (Hills)

Karty Wzgorza zwigkszaja wysokos¢ o jeden. Nie
zapewniaja one modyfikatora Ostony i Ukrycia. Po dobraniu
karty Wzgorza, dobierz kolejng karte i umies¢ jg na nim aby
wiedzie¢ jaki teren znajduje si¢ na wzgorzu. Pod kartg terenu
moze znajdowaé si¢ kilka kart Wzgdrza, a kazda z nich
zwigksza wysoko$¢ o 1. Jezeli zakryta kartg jest Wzgorze, to
po jej odkryciu dobierz kolejng kart¢ Terenu, ktdrg nastepnie
na nim umiedcisz. Jezeli bedzie to kolejne Wzgobrze,
ktadziesz je na poprzednim, ponownie zwigkszajac jego
wysokos$¢ o 1, i dobierasz kolejng karte. Robisz to tak dtugo,
dopoki nie dobierzesz karty Terenu innej niz Wzgdrze.
Wigksza liczba Wzgdrz nie wpltywa na ruch jednostek, daje
im tylko premie do LOS. Ciemne obramowania karty
Wzgbrza zastgpuja dowolne jasne obramowania karty innej
niz Wzgorze.

B. Wielopietrowy (Multi-Story)

Karty terenu opisane jako ,,Wielopictrowe” (Multi-Story)
dotycza obszarow zabudowanych budynkami, ktoére maja
wigksza wysokos¢ niz 1. Jednostka, ktora znajdzie budynek
(ostong), na karcie Wielopigtrowy moze wejS¢ na jego
wyzsze pigtra i tym samym zwigkszy¢ swoja wysokos$¢ o
jeden poziom. Poléz na takiej jednostce znacznik Upper
Story Cover (Ostony Gornego Pigtra). Po znalezieniu ostony
na karcie Wielopigtrowe] otrzymujesz znacznik Ostony
Gornego Pigtra oraz zwykly znacznik Ostony (5.2.3c), co
reprezentuje pierwsze pietro. Na potrzeby komend, walki i
ruchu traktuyj te Ostony osobno. Jednostki moga
przemieszczac si¢ do albo od dwdch znacznikéw Ostony albo
od znacznika Oslony do znacznika Ostony Gérnego Pigtra i z
powrotem.

Znacznik Church Tower (Wiezy KoScielnej) jest specjalnym
rodzajem znacznika Ostony Gornego Pigtra, ktorego mozna
uzy¢ tylko na Karcie Terenu Ko$ciét. Zwro¢ uwage, ze dla
talii kart terenu miejskiego sg osobne zasady (12.0).

C. Teren z Okreslong Wysokoscia

Niektore karty Terenu maja nadrukowang warto$¢ wysokosci.
W takich przypadkach teren reprezentuje pagoérkowaty albo
gorzysty obszar, w przypadku ktorego stosowanie Kart
Wzgorza jest niepraktyczne.
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5.2.3 Oslona

Ostona jest elementem terenu, ktérego nie znajdzie si¢ na
standardowych mapach taktycznych i czegsto okreSlany jest
jako ,mikro teren”. Ostony zapewniajg ochron¢ przed
ostrzatem i sg powigzane z podstawowg wartoscig Ostony &
Ukrycia karty Terenu. Kazda karta Terenu podaje
maksymalna liczbe znacznikoéw Ostony, jaka moze si¢ na niej
znajdowa¢. Znaczniki Oslony reprezentuja odrgbne miejsca
w obrebie karty. Po znalezieniu Ostony jej znacznik pozostaje
w grze do konca Misji. Jezeli znacznik nie posiada
konkretnej informacji, mozna pod nim umiesci¢ dowolna
liczbe Stopni, ale w danym momencie moga to by¢ jednostki
tylko jednej ze stron.

Uwaga: Podczas sprawdzania czy Ostona jest zajeta,
zignoruj ofiary, ktore si¢ pod nig znajduja.

Umieszczenie zbyt wielu oddzialow pod jednym znacznikiem
Ostony zwigksza jego podatno$¢ na ogien posredni i granaty.
Za kazdy Stopien powyzej trzech znajdujacy si¢ pod
znacznikiem Ostony, kazda jednostka zaatakowana przez
VOF Granatu albo Nadlatuje! otrzymuje modyfikator -1.

Przykiad: Pigé Stopni pod znacznikiem Osfony otrzyma
premiowy modyfikator +1 za ostone, ale jezeli zostang
zaatakowane VOF Grantu, wszystkie otrzymajq modyfikator
-2, poniewaz o 2 Stopnie przekraczajq limit trzech Stopni.
Catkowity modyfikator wyniesie -1. Dotyczy to takzie
nadrukowanych oston na kartach Terenu Miejskiego.
Jednostki obu storn nie kumulujq sig (12.8).

Karty Terenu Miejskiego zamiast znacznikow maja
nadrukowane ostony (12.1), poniewaz chowanie kazdej
jednostki pod jakim$§ znacznikiem Ostony byloby
niepraktyczne. Obszary Ostony na Kartach Miejskich, inaczej
niz w przypadku standardowego znacznika Ostony, moga by¢
zajmowane roOwnoczesnie przez obie strony.

Jezeli karta Terenu ma na sobie znacznik VOF, to przyznaje
ona wszystkim, ktorzy ja zajmuja, swoja podstawowa
warto$¢ Ostony & Ukrycia do Catkowitego Modyfikatora
Walki. Niektore karty majg dwie wartosci Ostony & Ukrycia
oddzielone ukosnikiem, z wigksza po lewej jego stronie. Uzyj
wickszej wartosci kiedy PDF przechodzi przez ciemne
obramowanie, a nizszej kiedy przechodzi przez jasne
obramowanie. (Zauwaz, ze obramowania obejmuja takze
narozniki w celu rozpatrywania PDF po skosie.) Uzyj
mniejszej wartosci rozpatrujac VOF Granatu, Nadlatuje! w
obrebie karty, na ktorej si¢ znajduja te znaczniki, i dla
znacznikéw VOF Ataku z Powietrza (1.2.1a). Jezeli karta ma
ikong Wybuchu (1.2.1h), dodaj rowniez warto$¢ z tej ikony
do kazdego VOF Nadlatuje!

Sa cztery rodzaje znacznikéw Ostony:

A. Zwykla Oslona
Ten znacznik dodaje jeden do Catkowitego Modyfikatora
Walki. Jest uzalezniony od Potencjatu Ostony karty Terenu.

B. Fortyfikacje Polowe

Wytyczne Misji okreslajg dostepne fortyfikacje polowe. Sg to
znaczniki Okopoéw Jednoosobowych (Foxhole), Okopow
(Trench), Bunkréow i Schronéw Bojowych (Pillbox). Sa
niezalezne od Potencjatu Ostony karty Terenu. W Bunkrze i

Schronie Bojowym moze znajdowaé si¢ ograniczona ilo$¢
Stopni. Ich liczba jest podana w nawiasie takiego znacznika.
Maja one takze ograniczone pole ostrzatu wyznaczone przez
strzalkg. Jest ono w tym samym kierunku, w ktéorym
zwrdcona jest strzatka na znaczniku Bunkru albo Schronu.
Na poczatku misji sily US okreslaja ten kierunek w
momencie umieszczania takich znacznikow. Wrogie Schrony
i Bunkry maja skierowang strzatk¢ w kierunku jednostek,
ktore nawigzaty z nimi kontakt. Nie mozna zmieni¢ kierunku
tych znacznikow, a jednostki znajdujace si¢ w $rodku, moga
strzela¢ tylko w wyznaczonym kierunku. Jednostki w
Bunkrze i Schronie nie moga strzela¢ na Bezposrednim
Zasiggu (ta sama karta), ale moga by¢ celem jednostek z tej
samej karty. Testy Aktywno$ci moga nakaza¢ jednostkom
wroga wyjscie z Bunkru albo Schronu i nawigzanie walki na
Bezposrednim Zasiegu, ale wtedy tracg premie z tych
znacznikow.

C. Migejska Oslona

Uzyj tych znacznikéw na kartach z symbolem miejskiej
ostony, takich jak Farma, Wioska, Budynek Wielopietrowy i
Kosciot. (Wyjatek: znaczniki Gornego Pigtra i Wierzy
Kosciota nie sg uzaleznione od potencjalu Ostony.) Urban
Cover Probability Table (Tabela Mozliwych Oslon
Miejskich) zawiera list¢ znacznikow Oslony dla kazdej
kampanii. Kazda kampania okre§la szans¢ znalezienia
zwyklej ostony (reprezentujaca gruz), stabego budynku i
wytrzymatego budynku podczas szukania ostony na karcie
Terenu miejskiego. Jezeli znaleziono Staby albo Wytrzymaty
Budynek, a karta jest oznaczona jako wielopigtrowa albo
kosciol, to otrzymujesz odpowiednio znacznik Gornego
Pietra albo Wiezy Koscielnej (5.2.2b).

D. Jaskinie

Sa cztery rodzaje wejs¢ do jaskini: male, $rednie, duze i
opancerzone. Kazdy rozmiar ma wlasny limit pojemnosci
Stopni podany na znaczniku w nawiasie. Maja one takze
ograniczone pole ostrzatu okreslone przez strzalke. Jest ona
zwrocona w stron¢ karty, z ktorej nawigzano kontakt. Nie
mozna zmieni¢ kierunku tych znacznikéw, a jednostki
znajdujace si¢ w $rodku, mogg strzelaé tylko w
wyznaczonym kierunku. Jednostki w Jaskini nie moga
strzela¢ na Bezposrednim Zasiggu (ta sama karta), ale moga
by¢ celem jednostek z tej samej karty. Testy Aktywnosci
moga nakaza¢ wrogim jednostkom wyjScie z Jaskini i
nawigzanie walki na Bezposrednim Zasiegu, ale wtedy traca
premie z tych znacznikow.

6.0 Walka Piechoty

Dwa podstawowe elementy walki Piechoty to Sita Ognia
(VOF) i1 Gtowny Kierunek Ostrzatu (PDF). Okreslaja jak
bardzo i w ktorym kierunku ostrzeliwuja si¢ jednostki.

Walka Piechoty to dwuetapowy proces. Najpierw w trakcie
tury sojusznicze i wrogie jednostki nawigzuja ze soba walke
poprzez umieszczenie znacznikow Silty Ognia (VOF) i
Glownego Kierunku Ostrzatu (PDF). Moze to nastapic:

* automatycznie z zasady,
*  przez wydanie sojusznicze] jednostce rozkazu,
* w wyniku Sprawdzenia Aktywnosci wroga.

Nastepnie podczas Fazy Efektow Walki wszystkie jednostki,
ktére nawigzaty walke, rozpatruja jej efekty.
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Podstawowe Reguly Walki

Walka jednostek piechoty o podstawowym VOF jest
automatyczna. Nie wymaga Komend albo Akcji. Przy kazdej
aktywnosci na mapie trzeba sprawdzi¢ dla kazdej
sojuszniczej jednostki czy ma mozliwo$¢ otwarcia ognia.
Kazda aktywno$¢ w turze moze spowodowaé nawigzanie
walki miedzy jednostkami.

Rezultat tych wszystkich aktywnosci jest rozpatrywany w

Fazie Efektow Walki. Walka jest skierowana przeciwko
karcie i wszystkim, ktorzy jg zajmuja.

6.1 Nawiazywanie Walki/Otwarcie Ognia

Aby jednostka ,otworzyla ogien”, trzeba umiesci¢ na
wybranej karcie podstawowy VOF oraz znacznik PDF
wskazujacy od strzelajacej jednostki do celu (jezeli
atakowana karta nie jest ta, ktora zajmuja), i/albo wydac¢
rozkaz uzycia specjalnej VOF, pomyslnie zda¢ probe i
umiesci¢ znacznik specjalnej VOF.

6.1.1 Otwarcie Ognia

Jednostka Niezwigzana Walka otwiera ogien (staje si¢
Zwiazana Walka) swoja podstawowa FOV, kiedy rozpozna
wroga jednostke w swoim zasiggu i1 LOS. Jest to
automatyczne i obowigzkowe. Moze to nastgpi¢ w wyniku:

* Ruchu sojuszniczej jednostki,

* Rozpoznania wczeéniej nierozpoznanej jednostki wroga,

* Ruchu wrogiej jednostki (sprawdzenie  wrogiej
aktywnosci),

* Umieszczenia na mapie rozpoznanej jednostki podczas
rozpatrywania potencjalnego kontaktu.

Jezeli w tym samym czasie w polu widzenia pojawi si¢ kilku
rozpoznanych wrogdw zajmujacych karty, jednostka
nawigzuje walke z celem, ktory najszybciej spetnia ponizsze
warunki:

1) Najblizsza karta
2) Karta strzelajaca najwigcksza VOF
3) Losowy

Jednostka automatycznie nie nawigzuje walki z jednostka
wroga na karcie, do ktorej ma LOS, zajmowanej takze przez
sojuszniczg jednostke. Jezeli jednak jednostka Nawigzata
Walke, to nie wstrzyma ona ognia dopdki nie otrzyma takiej
Komendy, nawet jezeli karta bedzie zajmowana przez obie
strony/sojusznikow.

Jezeli jednostka wchodzi na kartg, z ktorej jest juz
prowadzony ogien (np. jest zajmowana przez jednostki wroga
i sojusznicze albo znacznik PDF wskazuje na inng kartg), to
dotacza si¢ do prowadzonego ostrzalu. Moze wymagac to
zmiany znacznika VOF w zaleznosci od VOF nowej
jednostki.

6.1.2 Kontynuowanie Ostrzalu

Jednostka Zwigzana Walka kontynuuje ostrzeliwanie tej
samej karty do momentu, w ktorym:

* Otrzyma rozkaz Wstrzymania Ognia,
* Otrzyma rozkaz Przeniesienia Ognia,
* Otrzyma rozkaz przemieszczenia si¢ na inng karte,

* Na karcie ze strzelajacymi jednostkami zostanie potozony
znacznik Nadlatuje!,
* Wroga jednostka wejdzie na jej karte.

Jednostka Zwigzana Walka nie przestanie strzela¢ pomimo
tego, ze na ostrzeliwanej karcie nie ma juz jednostek wroga,
pojawit si¢ na niej Dym (albo na drodze jej PDF) albo
zmiany statusu, ktoéra zmniejszy jej zasigg tak, ze
ostrzeliwana karta bedzie poza nim. Karta z Dymem na
drodze PDF jednak blokuje ostrzat (przesun VOF =z
ostrzeliwanej karty na kart¢ z blokujagcym Dymem).

6.2 Znaczniki Sily Ognia (VOF) i Gléwnego
Kierunku Ostrzalu (PDF)

Znaczniki VOF okreslaja sit¢ z jaka jest ostrzeliwana karta.
Pod uwage brana jest tylko najlepsza VOF, przy czym
mniejsza liczba jest lepsza od wigkszej. Znacznik VOF
strzelajacej jednostki zalezy od jej VOF. Zwykte znaczniki
VOF wplywaja na wszystkie jednostki znajdujace si¢ na
karcie, natomiast Specjalne VOF (6.2.2) dzialaja w kilka
réznych sposobow.

Na atakowanych kartach umieszczaj znaczniki Zwyklego
VOF w nastepujacy sposob:

a. Jezeli jednostki strzelaja poza zajmowang przez siebie
kartg, bez wzgledu na to ile jednostek albo kart bierze w
tym udzial, umie$¢ znacznik Zwyktego VOF w lewym
gornym rogu karty. Znacznik VOF odzwierciedla
najlepsza (najmniejsza) VOF wszystkich strzelajacych
jednostek. VOF wplywa na wszystkich zajmujacych
karte, bez wzgledu na to, po ktorej stronie konfliktu
walcza.

Uwaga: Zanim przyswoisz sobie mechanike VOF i PDF,
mozesz ktas¢ VOF wszystkich strzelajacych jednostek,
ale pamigtaj zeby najlepszy VOF potozy¢ na gorze stosu.

b. Jezeli karte zajmuja jednostki przeciwnych stron i karta
nie jest ostrzeliwana z innych kart, wtedy umie$¢ dwa
znaczniki VOF: umies¢ w lewym gornym rogu karty
najlepszy sojuszniczy znacznik Zwyktego VOF a w
lewym dolnym rogu najlepszy znacznik Zwyktego VOF
wroga.

Znaczniki Gloéwnego Kierunku Ostrzatu (PDF) stuzg do
zaznaczania skad prowadzony jest ostrzal. Kiedy strzelajaca
jednostka umieszcza znacznik Zwyklego VOF na
ostrzeliwanej karcie, ktorej sama nie zajmuje, nalezy takze
umiescic¢ znacznik PDF (6.2.3).

6.2.1 Zwykla VOF

Zwykta VOF podana jest na zetonach jednostek. Zazwyczaj
umieszczenie ich na karcie nie wymaga Komendy albo proby.

Vof

ANTOMATIC
WEAPONS

4 @

All Pinned: (+2) / Wszyscy Przygwozdzeni: (+2)
Small Arms (S) NCM value: +1 / Wartos¢ NCM Broni
Matokalibrowe;j
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Automatic Weapons (A) NCM value: -1 / Wartos¢ NCM
Broni Automatycznej: -1

Heavy Weapons (H) NCM value: -3 / Warto§¢ NCM Broni
Ciezkiej: -3

Assault Rifles (A/S): -1/+0* / Karabiny Szturmowe (A/S):
-1/+0*

* Jednostki z VOF A/S sa uzbrojone w karabiny szturmowe
dlatego na Bezposrednim Zasi¢gu (ta sama karta) generuja
znacznik VOF Broni Automatycznej, a na pozostatych
zasiegach znacznik VOF Broni Malokalibrowe;.

Indeks Gérny G!

Jednostka z indeksem gérnym G! poza swoim
podstawowym uzbrojeniem, wyposazona jest
réwniez w granaty albo wyrzutnie rakiet. Moga
strzela¢ swoja normalng VOF albo wykonaé
Probg Ataku Granatem na Bliskim Zasiggu;
zobacz Specjalna VOF 6.2.2.

Modyfikator NCM Wszyscy Przygwozdzeni: +2

Uzyj tego znacznika kiedy wszystkie strzelajace
jednostki z tej karty sa Przygwozdzone.
Zastepuje Zwykta VOF S, A1 H.

111
PINNER
+1 &

Uwaga odnos$nie Przeciwpancernej VOF: Kazda VOF w
bialym koétku jest modyfikatorem tylko dla Walki AT (7.6).
Niektore rodzaje jednostek sa wymienione w Tabeli Pojazdu
i Broni PP (Vechicle and Anti-Tank Weapons Chart) z
réznymi modyfikatorami Balistycznymi (Gunnery) na
roznych zasiggach. Uzyj tych modyfikatoréw Balistycznych
tylko podczas Walki AT.

6.2.2 Specjalna VOF

Wigkszos¢ tych VOF nie jest automatyczna (te, ktore sa,
odpowiednio oznaczono). Zawsze wymagaja one Komend 1i
specjalnych procedur, ktore trzeba wykona¢ zanim bedzie
mozna umiesci¢ Specjalng VOF. Zwrd¢ uwage, ze nie
powoduje ona umieszczenie znacznika PDF, ale uzycie jej
moze wymagac ,,przebiegania” wzdtuz znacznika PDF. Jedne
z nich tworza znacznik VOF, inne modyfikuja istniejace
znaczniki VOF.

Wartos¢ Calkowitego Modyfikatora Walki Granatem
(G!): -4 albo -3

Pot6z znacznik VOF Ataku Granatem po udanej
Probie Ataku Granatem. Taki atak dotyczy
pojedynczej jednostki albo grupy jednostek
bedacych pod tym samym znacznikiem Ostony.
Cel moze by¢ zaatakowany przez kilka VOF
Grantow 1 wtedy si¢ one kumuluja. Nie uwzgledniaj do tej
VOF modyfikatorow za Deszcz/Snieg, Mgle, Dym albo
Aktualng Widoczno$é. Zastosuj modyfikator -4 dla Granatow
US 1 niemieckich oraz modyfikator -3 dla granatow
chinskich, japonskich, Pénocnokoreanskich, Viet Congu i
NVA.

Era;;de!

Uwaga: Jezeli jednostka bedaca celem kilku Atakow
Granatem opusci karte, usun wszystkie VOF Granat! i
zastap je jedna VOF Chybionego Granatu.

Modyfikator NCM Chybionego Granatu: -1

1 Po nieudanej Probie Ataku Granatem potdz
__I.u.“ znacznik VOF Chybionego Granatu. Wptywa on
- na cala karte, takze w przypadku Terenu
HETEL B Miejskiego (12.11), i kumuluje si¢ z VOF karty.
Bez wzgledu na liczbe nieudanych prob, potdz
tylko jeden znacznik Chybionej VOF (VOF Chybionych
Grantow nie kumuluja si¢ ze sobg). Uwzglednij wszystkie

modyfikatory Widocznos$ci do Chybienia Granatem.

Modyfikator NCM Skoncentrowanego Ognia: -1
il Poloz znacznik VOF Skoncentrowanego Ognia
ZoALN na jednostce albo grupie jednostek bedacych
{f_‘.p”} pod tym samym znacznikiem Ostony, jezeli
o udata si¢ Akcja Proba Skoncentrowania Ognia
(4.2.4b albo 4.2.4c). Kumuluje si¢ z VOF karty.
Jednostka moze by¢ kilka razy celem skoncentrowanego

ognia, i wtedy ich wartosci si¢ kumuluja.

Warto$¢ NCM Snajper (S!): -3 dla celu & (S) dla karty
(automatycznie)

VoF Na wskazanej karcie Snajper trafia jedna

o jednostke z VOF -3. Reszte karty umies¢ pod

{‘l,_tf} VOF Broni Matokalibrowej. Ta specjalna VOF
losowo wybiera jedng jednostke (uzyj R#
zgodnie z 1.2.2e). Jezeli jakie$ jednostki sg
oznaczone jako Odstonicte, cel ataku wybierz tylko z pos$rod
nich. Na potrzeby dobierania kart dla Komend, wplywa to na
wszystkie HQ na tej karcie tak, jakby byty pod VOF Cig¢zkiej
Broni (zobacz modyfikatory dobierania komend). Znaczniki
VOF snajpera moga by¢ na karcie razem z innymi
znacznikami VOF. Te inne znaczniki nadal wptywaja na
jednostki, ktore nie sa celem Snajpera. W kazdej Fazie Walki,
w ktorej w grze jest Snajper, wybierz dla niego nowy cel.

SHIPER

Modyfikator NCM Ognia Krzyzowego: -1
VoF Potdz ten znacznik na karcie jezeli skierowane
PR 52 N2 nig dwa albo wiecej PDF. Kumuluje si¢ to
z pozostaltymi znacznikami VOF. Na danej

o  n
-1 karcie moze by¢ tylko jeden znacznik Ognia
Krzyzowego.

Przygwozdzone jednostki moga by¢ wykorzystane do
wywotania Ognia Krzyzowego.

Warto$é¢ NCM Nadlatuje! / Ataku z Powietrza: -3 do -8
Po udanym Wezwaniu Wsparcia

Ogniowego potéz na karcie
znacznik Oczekiwanego Wsparcia
Ogniowego albo  Ataku z

Powietrza. Nadlatuje! i Atak z
Powietrza wptywa na calg karte. W Fazie Walki odwr6¢ zeton
na stron¢ Nadlatuje! albo Atak z Powietrza. Te znaczniki
blokuja LOS przez i z karty, na ktorej si¢ znajduja. Na
poczatku kolejnej Fazy Walki usun je z karty. Ich
modyfikator NCM jest rozny w zaleznosci od strzelajacej
jednostki.

Jezeli celem jest jednostka Piechoty US, stosuje si¢
modyfikator NCM nadrukowany na Obserwatorze (np.
mozdzierze albo artyleria). -1 w biatym kolku na znaczniku
Nadlatuje! to modyfikator uwzgledniany podczas ataku na
Pojazd. Jezeli wskazana karta Terenu ma ikone Wybuchu,
nalezy uwzgledni¢ wartos¢ z tej ikony jako modyfikator dla
Nadlatuje!, ale nie dla Ataku z Powietrza. Nie uwzgledniaj do
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tej VOF modyfikatorow za Deszcz/Snieg, Mgle, Dym albo
Aktualng  Widoczno§¢ (Uwaga: Pamigtaj takze o
zastosowaniu mniejszej wartosci Ostony Wskazanej Karty).

Warto$s¢ NCM min -4

Miny sa umieszczane na mapie w
wyniku rozpatrzenia znacznika
potencjalnego kontaktu (9.5).

Ladunek Wybuchowy (Demo)(D!)

Ladunki wybuchowe sg uzywane do atakowania konkretnego
znacznika Ostony albo obszaru budynku na Karcie Terenu
miejskiego (6.5.2).

Modyfikator NCM Chybionego Demo: -2

Umies¢ znacznik VOF Chybionego Demo, kiedy Proba
Rzucenia Ladunku Wybuchowego bedzie nieudana. Wplywa
on na calg kart¢ i kumuluje si¢ z VOF tej karty. Bez wzgledu
na liczbe nieudanych préb, potdz tylko jeden znacznik
Chybionego VOF. Uwzglednij wszystkie modyfikatory
Widocznosci do Chybionego Demo (6.5.2).

Miotacz ognia (F!)

Miotacze ognia moga by¢ noszone przez zotnierzy albo
montowane na Pojazdach. Te uzywane przez piechote moga
atakowaé¢ tylko na Zasiggu Bezposrednim, natomiast z
pojazdow mozna atakowa¢ na Bezposrednim i Bliskim
Zasiggu. Ataki napalmem mozna wykonywaé tylko
przeciwko konkretnemu znacznikowi Ostony albo obszarowi
budynku Karty Terenu miejskiego (nie ulice)(6.5.3).

6.2.3 Gléwny Kierunek Ostrzalu (PDF)

Umies¢ znacznik PDF kiedy jednostki z karty kieruja VOF na
inng karte. Potdz ten znacznik na krawedzi strzelajacej karty
ustawiajgc strzatke w kierunku atakowanej karty. Wszystkie
jednostki z karty strzelaja tylko wzdtuz PDF. Jezeli znacznik
PDF z atakowanej karty wskazuje na karte, z ktorej jest ona
atakowana, obro¢ znacznik PDF na strone, ktora wskazuje w
obie strony.

PDF nie ogranicza mozliwo$ci Rozpoznania. Ograniczenia
PDF nie dotyczag FO kiedy Wzywaja Wsparcie Ogniowe.
Inaczej mowige, moga oni wezwaé ostrzat w dowolnym
kierunku nawet wtedy, gdy na ich karcie znajduja si¢ Wrogie
jednostki.

Jednostki wkraczajace na kartg, ktora ma znacznik PDF,
automatycznie otwieraja ogien. We wskazywanym przez
niego kierunku.

Po potozeniu PDF WSZYSTKIE jednostki ze strzelajacej
karty strzelaja wzdtuz tego PDF, dopdki nie zostanie usunigty
znacznik VOF. Akcje Proby Skoncentrowania Ognia i Atak
Granatem na odleglos¢ moga by¢ wykonywane tylko wzdtuz
PDF.

Pamigtaj, ze musisz potozy¢ znacznik VOF i PDF kiedy
jednostka z nadrukowanym VOF rozpozna w swoim zasiggu
1 LOS jednostke wroga (6.1.1).

Jezeli jednostki, ktore Wstrzymaty Ogien, nadal majg wrogie
jednostki w swoim zasiggu i LOS, automatycznie otworza
ogien do najblizszej rozpoznanej wrogiej jednostki

(wymuszajac potozenie nowych znacznikow VOF i PDF).
Uwaga: Oznacza to, ze wstrzymanie ognia tak naprawdg jest
skuteczne tylko wtedy, kiedy nie ma zadnych wrogich
jednostek w zasiegu oraz LOS. Jezeli mozna otworzy¢ ogien
do kilku wrogéw, zastosuj wytyczne z 6.1.1.

VOF moze ulec zmianie, ale PDF pozostaje taki sam.

Przyktad: Twoj 2/2 PLT (VOF A na Zasiegu L) jest
zwigzany walkq z wrogg jednostkq oddalong o dwie karty.
W wyniku wrogiego ostrzatu 2/2 zostaje zredukowany do
Fire Team. Jego aktualna VOF to S a zasieg zmniejsza sig
do C. PDF nie ulega zmianie, ale ich VOF przesuwa si¢ na
sgsiadujgcq karte.

Jezeli pojedyncza jednostka wroga, z twoim znacznikiem
VOF na jej karcie, przemiesci si¢ na inng karte, ktora jest w
LOS i wzdluz tego samego PDF, kazdy sojuszniczy ogien
skierowany przeciwko tej jednostce zostanie za nig
przeniesiony na nowg karte.

Jezeli pojedyncza wroga jednostka, zajmujaca t¢ samg karte
co sojusznicza jednostka i jej znacznik VOF, przemiesci si¢
na inng kart¢ w zasiggu LOS, kazdy sojuszniczy ostrzat
skierowany przeciwko temu wrogowi przeniesienie si¢ za nig
na nowa karte i zostanie umieszczony zeton PDF.

Strzelajaca jednostka traci znacznik PDF jezeli na jej karte
wejdzie wroga jednostka. Ogien automatycznie zostaje
przeniesiony na nig.

Jednostki US nie otworza ognia do karty, na ktorej znajduje
si¢ inna jednostka US. Jezeli jednak jednostka US ma
wyznaczony znacznikiem PDF, to nie wstrzyma ognia nawet
wtedy, gdy na ostrzeliwang przez nig kart¢ wejdzie inna
jednostka US.

Przyktad #1 7 Zaawansowanego Samouczka (strona 11):
Snajper si¢ oddala...

Zwro¢ uwage, ze PDF i VOF US z karty, na ktorej byt
snajper, nie sq usuwane. Pozostajg one dopoki jednostki US
sig nie poruszq, otrzymajg rozkaz wstrzymania ognia albo
przeniesienia ognia. Takze znacznik Przygwozdzenia
pozostaje na oddziale US 2/1. Zostanie on usunigty na
koncu segmentu VOF pod warunkiem, zZe nie bedzie wtedy
na karcie Wioski wrogiego VOF.

Poniewaz snajper przemiescit sie na nowq karte i aktualnie
nie ma PDF/VOEF, trzeba natychmiast sprawdzi¢ czy w jego
LOS i zasiegu sq jakies wrogie jednostki, do ktorych moze
otworzy¢ ogien. W tym przypadku jest tylko jedna taka
Jednostka - oddzial 1/2 w Parowie. Umieszczamy wigc PDF
snajpera skierowany na parow oraz jego VOF na jednostce
1/2 i VOF Broni Matokalibrowej na karcie parowu.

Przyktad #2 7 Zaawansowanego Samouczka (strona 9):
Jednostki z 1szego Plutonu posunely sie na przod...

Poniewaz wszystkie jednostki z tego plutonu rozpoznaly w
swoim zasiegu i LOS niemieckiego snajpera, natychmiast
otwierajq ogien do jego karty. Umieszczamy PDF od obu
kart oraz na karcie snajpera kiadziemy VOF Broni
Automatycznej (jest to najlepszy VOF sposrod strzelajgcych
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Jednostek) oraz znacznik Ognia Krzyzowego, poniewaz jest
celem PDF z kilku kart.

Przyktad #3 7 Zaawansowanego Samouczka (strona 9): ...
i pigta komenda aby rozkaza¢ oddziatowi 2/2, aby
przemiescit si¢ na Farme przed sobq. 2/2 aktualnie nie
strzela, dlatego po ruchu sprawdzamy czy sq jakies cele w
jego zasiegu i LOS. Jedynym mozliwym celem w LOS jest
wrogi obserwator mozdzierza, ktory nadal nie zostal
Rozpoznany, dlatego nie kiadziemy dla 2/2 Zadnego
PDF/VOF.

Przyktad #4 7 Zaawansowanego Samouczka (strona 10):
2/2 ma zasigg i linie wzroku do dopiero co rozpoznanego
obserwatora Mozdzierza, oraz aktualnie nie strzela, dlatego
teraz otwiera do niego ogien. Kladziemy PDF wskazujgcy
od karty 2/2 do karty obserwatora oraz VOF Broni
Maltokalibrowej na karcie Wzgorza/Farmy.

Przyktad #5 7 Zaawansowanego Samouczka (strona 11):
Samotna wroga jednostka (snajper) wycofuje si¢ ale nadal
pozostaje w LOS...

Przektadamy VOF jednostek US z R2C2 Zywoplot/Bocage
na karte snajpera. Jest to jedyna sytuacja, w ktorej mozna
,,podqzy¢” za przemieszczajqgcq sie wrogg jednostkq — kiedy
ruch znajduje si¢ w zasiegu i wzdluz PDF jednostki. Tak
wiec ktadziemy VOF Broni Automatycznej na nowej karcie
Snajpera.

6.3 Rozpatrzenie Walki i Jej Efekty

Podczas Fazy Walki oblicz dla kazdej jednostki Catkowity
Modyfikator Walki (NCM) w celu okreslenia czy ostrzal
wywart na niej jakis$ efekt.

Wz6r jest nastepujacy:
NCM = Najlepszy (najmniejszy) modyfikator VOF z S, A,

H, F!, D!, Granat!, Snajper albo Nadlatuje!.

+ Calkowity modyfikator za widocznos¢,
o$wietlenie i urzadzenia obserwacyjne.

+ Wszystkie odpowiednie modyfikatory wynikajace
ze statusu bronigcej si¢ jednostki i jej ostony.

+ Wszystkie pozostale odpowiednie modyfikatory
jak np. Skoncentrowany Ogien, Ogien Krzyzowy,
Chybienie Demo, Chybienie Granatu i Wszyscy
Przygwozdzeni.

W wigkszosci przypadkéw wiele z powyzszych czynnikow
nie wystepuje i catkiem tatwo posegregowac jednostki na
karcie wedhug ich statusu (Przygwozdzona, pod ostona, itd.).
NCM jest taki sam dla wszystkich jednostek o takim samym
statusie. Pamietaj, ze niektore modyfikatory uwzglednia si¢
tylko dla pewnych rodzajow ognia albo pod pewnymi
warunkami.

NCM moze najmniej wynosi¢ -4 a maksymalnie +6. Jezeli
NCM bedzie przekracza¢ ktoras z tych wartosci, uznaje sie,
ze przyjmuje on odpowiednia z podanych wartosci
granicznych.

Kiedy rozpatrujesz walke, dobierz karte Akcji dla kazdej
jednostki z atakowanej karty. Po lewej stronie karty Akcji

znajduje si¢ NCM od -4 do +6 z przypisanym wynikiem HIT
(trafienie), PIN (przygwozdzenie) albo MISS (chybienie)
(6.3.2). Aby okresli¢ rezultat, odszukaj NCM, ktory wptywa
na jednostke. Jezeli jednostka zostata trafiona, natychmiast
dobierz kolejng karte Akcji i sprawdz Efekty Trafienia (Hit
Effects) dla danego Poziomu Doswiadczenia jednostki
(6.3.3). Natychmiast zastosuj rezultat. Rozpatrywanie
efektow walki odbywa si¢ rownoczesnie dla wszystkich
jednostek, dlatego nie zmieniaj znacznikow VOF i1 PDF
(jezeli to konieczne) dopoki nie rozpatrzysz wszystkich
efektow walki.

Przyktad: Mozdzierz i snajper otwierajg ogien...
...najmniejszy modyfikator dla tego ognia to NCM -3
generowany przez Nadlatujgcy ostrzal mozdzierzowy albo
Snajpera (chociaz NCM Snajpera wplywa tylko na jedng
Jjednostke). Nie ma znaczenia, ktorego uzyjemy;, NCM nadal
wynosi -3. Jest ona nastepujgco modyfikowany:

* +1 za Modyfikator Terenu karty [Zauwaz, ZzZe dla
Nadlatujgcego Ognia stosujesz mniejszq liczbe jezeli
karta ma dwie Wartosci Obrony Terenu.|

* +] Oddzial jest pod znacznikiem ostony

* -2 Oddziat ma znacznik Odstoniety

A wigc finalnie NCM to -3.
Dobieramy karte Akcji i -3 to Trafienie.

6.3.1 Efekty Walki

Rozpatrz wszystkie walki Piechoty podczas Fazy Efektow
Walki. Wszystkie walki toczg si¢ w tym samym momencie
(mozesz wybrac kolejnos¢ rozpatrywania). Musisz oddzielnie
rozpatrze¢ efekty walki dla kazdej jednostki zajmujacej karte
ze znacznikiem VOF.

Dla kazdej jednostki oblicz Catkowity Modyfikator Walki
(NCM) zgodnie ze wzorem z 6.3.1. Po okresleniu NCM
dobierz karte Akcji i odszukaj go wzdluz lewej krawedzi
karty w sekcji Fire Results (Rezultat Ostrzalu). Obok
modyfikatora podany jest jego efekt.

Sa mozliwe trzy rezultaty: MISS, PIN albo HIT. Jezeli
dobrates kart¢ z HIT, natychmiast rozpatrujesz jej efekt.
Dobierz kolejng karte i sprawdz w sekcji Hit Effect co si¢
stalo.

6.3.2 Jak Uzywac¢ Sekcji Fire Result Karty Akcji

Pierwsza kolumna tej sekcji zawiera liczby pomigdzy -4 a +6
odpowiadajace NCM atakowanej jednostki. Druga kolumna
przedstawia rezultat Ostrzatu czyli HIT, MISS albo PIN i
dotyczy tylko walki pomigdzy jednostkami Piechoty. Efekty
tych rezultatow to:

A. MISS (Chybienie)
Brak efektu. Jezeli jednostka jest Przygwozdzona, usun z niej
ten znacznik (zobacz ponizej ,,B. Przygwozdzenie”).

B. PIN (Przygwozdzenie)

Pol6z na jednostce znacznik Przygwozdzenia. Mozesz pod
jednym takim znacznikiem umiesci¢ kilka jednostek zamiast
kazda przykrywac osobnym.

Znacznik Przygwozdzenia jest usuwany kiedy:
* Jednostce uda si¢ rozkaz Préba Usuniecia znacznika
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Przygwozdzenia,

* Rezultatem kolejnego wrogiego ostrzatu skierowanego
przeciwko niej bedzie MISS,

* Podczas Segmentu Efektow Walki nie ma wrogiego VOF
na jej karcie,

* Jednostka zostanie wyeliminowana.

Przygwozdzona jednostka generuje VOF All Pinned
(Wszyscy Przygwozdzeni). Jezeli wszystkie jednostki
strzelajace do karty sg Przygwozdzone, umie$¢ na
ostrzeliwanej karcie znacznik VOF Wszyscy Przygwozdzeni.

C. HIT (Trafienie)
Potéz na jednostce znacznik Przygwozdzenia oraz dobierz
kolejng kartg Akcji aby sprawdzi¢ efekt trafienia.

6.3.2 Jak Uzywac¢ Sekcji Hit Effects Karty Akcji

Sekcja Hit Effects (Efekty Trafienia) na karcie Akcji jest
utozona wedlug Poziomu Doswiadczenia jednostki. Pod
kazdym poziomem doswiadczenia znajduje si¢ jedna albo
dwie litery. Sprawdz kolumne odpowiadajaca poziomowi
Doswiadczenia trafionej jednostki. Kazda litera okresla
Druzyn¢ Ograniczonego Dzialania w jaka Przeksztalca sig¢
jeden Stopien jednostki. Jezeli ma ona tylko jeden Stopien a
rezultatem sg dwie litery, zastosuj efekt tylko pierwszej z
nich. Jezeli wszystkie Stopnie jednostki, poza jednym,
zostaly przeksztalcone w LAT, ostatni Stopien staje si¢ Fire
Team.

Efekty Trafienia to kombinacja czynnikéw fizycznych i
psychicznych wplywajacych na ostrzeliwana jednostke.
Poniewaz walka moze r6znie wptynaé na jednostki, zarowno
pozytywnie jak 1 negatywnie, istnieje mozliwos¢
przeksztalcenia jednostek w dowolny rodzaj Druzyny
Ograniczonego Dziatania. Na przyklad Sparalizowana
Druzyna moze Przeksztalci¢ si¢ w Druzyng Noszowych, co w
tym przypadku stanowi polepszenie sytuacji.

Mozliwe efekty to:

C = Ofiary

Przeksztat¢ Stopien w jednostke ofiary. Ofiary nie moga si¢
zebraé i pozostaja w tym stanie do konca misji. Nie mogg si¢
porusza¢ ani walczy¢. Przy pomocy innych jednostek
powinienes$ je ewakuowac najszybciej jak to mozliwe. Nie
rozpatruj walki dla ofiar.

P = Sparalizowana Druzyna

Przeksztal¢ Stopien w Sparalizowana Druzyne. Jezeli
jednostka zostanie zredukowana do ostatniego Stopnia, usun
ja z gry i zastap Fire Team.

L = Druzyna Noszowych

Przeksztal¢ Stopien w Druzyng Noszowych. Jezeli jednostka
zostanie zredukowana do ostatniego Stopnia, usun jg z gry i
zastap Fire Team.

F = Fire Team

Przeksztat¢ Stopien w Fire Team. Jezeli jednostka w Dobrym
Stanie ma na drugiej stronie Zetonu Fire Team, to odwrdc ja
na t¢ stron¢. W innym przypadku usun zeton takiej jednostki i
zastap go ogdlnym znacznikiem Fire Team odpowiedniej
narodowosci. Fire Team niektorych narodowos$ci maja inny
VOF. Kiedy jednostka Przeksztatca si¢ w Fire Team, nie
moze mie¢ silniejszej VOF niz przed przeksztalceniem.

(Mniejszy modyfikator VOF, zgodnie z tym co podano w
6.2.1, sprawia, ze VOF jest silniejsza.)

A = Druzyna Szturmowa

Jezeli jednostka w Dobrym Stanie nie ma na swoim rewersie
Fire Team, usun ja i Przeksztal¢ Stopien w ogdélna Druzyne
Szturmowa. Jezeli ma na rewersie Druzyng Ogniowa, obrd¢
jednostke na te strong. Jezeli jednostka juz jest obrocona na tg
strong, nic nie rob.

Jezeli rezultat A dotyczy ogo6lnej Fire Team, to nie jest ona
odwracana na drugg strone, poniewaz znajduje si¢ tam takze
Fire Team z innym rodzajem broni. Nalezy zastapi¢ zeton
takiej jednostki ogdlnym zetonem Druzyny Szturmowe;.

6.4 Rodzaje Broni i ich Ograniczenia

Rodzaj broni jest powiazany z VOF, ale sa pewne szczegoty,
ktére trzeba omowi¢ osobno. Zobacz Tabelg Mozliwosci
Broni (Weapon Capability Chart), w ktorej znajduje si¢
podsumowanie zdolno$ci ré6znych rodzai broni.

Bron Malokalibrowa

Karabiny, karabinki, pistolety maszynowe, karabiny
szturmowe i lekkie karabiny maszynowe generuja VOF Broni
Malokalibrowej (S). Jednostki uzbrojone w karabiny
szturmowe albo w duzg liczbe pistoletéw maszynowych
moga generowaé¢ VOF Broni Automatycznej (A), ale tylko na
Zasiggu Bezposrednim, VOF A/S (6.2.1). Dla broni
matokalibrowej nie musisz §ledzi¢ stanu amunicji.

Karabiny Maszynowe

Te karabiny sg tadowane amunicjg z ta§my i s3 montowane
na dwoj albo trojnogu. (Symbol strzatki nad A oznacza
tr6jndg.) Generuja one VOF Broni Automatycznej (A).
Karabiny maszynowe zamontowane na trojnogu maja
wigkszy zasigg i mozliwos¢ prowadzenia Ognia Koszacego
(Grazing Fire) i Ostatecznej Linii Ochronnej (FPL). Ze
wzgledu na stabilno$¢ podczas celowania oraz ogien ciagly,
podczas Akcji Préoba Skoncentrowania Ognia dobierasz
dodatkowg karte, ale jezeli sa oznaczone jako Odslonigte, nie
moga w ogole strzela¢ oraz nigdy nie moga si¢ przekradac.
Musisz §ledzi¢ stan amunicji karabinu maszynowego.

* Ogien Koszacy. Normalnie kiedy strzelasz w inng karte
wzdhuz PDF, VOF jest umieszczany na najblizszej karcie
zajmowanej przez wroga i bedacej w LOS. Kiedy
strzelasz z karabinu maszynowego na trojnogu, dopoki
wszystkie karty sa na tej samej wysokosci, VOF
umieszczasz na kazdej karcie znajdujacej si¢ na drodze
jego PDF i LOS.

* Ostateczne Linie Ochrony (FPL). Podczas Misji
Defensywnej mozesz potozy¢ na karabinie maszynowym
na trdjnogu Znak Taktyczny FPL. FPL dziata tylko po
skosie jak wskazuje strzatka na znaczniku FPL. Karabiny
Maszynowe z przydzielonym znacznikiem FPL nie
otwierajg ognia automatycznie. Musza otrzyma¢ rozkaz
otwarcia ognia od CO HQ z Akcji Ogien FPF/FPL.
Kiedy zaczng strzela¢, nie przestana dopoki nie skonczy
si¢ amunicja albo otrzymaja Komend¢ Wstrzymac
Ogien. FPL generuje VOF Broni Cigzkiej wzdhuz
utozonego po przekatnej PDF, nie wpltywa na niego
Ograniczona Widoczno$¢ i zuzywa dwie sztuki amunicji
na turg.

* Ostrzal nad Glowami. Karabiny maszynowe na trojnogu
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i bronie cigzkie moga strzela¢ nad glowami
sojuszniczych oddziatéw, ktéore sa na wysokosci
przynajmniej o jeden mniejszej, niz one. Nie kladz
znacznika VOF na karcie, nad ktorg strzelasz. Na
przyktad, jezeli karabin maszynowy na tréjnogu znajduje
si¢ na wzgorzu o wysokosci 2 i sojusznicza jednostka
sasiaduje na wysokosci 1 a wroga jednostka na Dalekim
Zasiggu takze jest na wysokosci 1 albo 2, to karabin
maszynowy moze strzela¢ do wrogiej jednostki bez
umieszczania na karcie sojusznikow znacznika VOF.
Karabin maszynowy na trdéjnogu bedac na wysokosci 1
moze tez strzela¢ nad sgsiadujagcymi sojusznikami
bedacych na wysokosci 1 jezeli cel znajduje si¢ na
wickszej wysokosci.

Mozdzierze

Ogien mozdzierzowy moze by¢ prowadzony spoza mapy, z
mapy przez oddziat dwoch albo trzech wspolpracujacych ze
soba Mozdzierzy, albo z mapy przez jedng druzyng. Nigdy
nie mogg one celowa¢ we wlasng kartg. Nie mozna z nich
strzela¢ spod znacznika Ostony Budynku, Bunkru, Jaskini
albo Schronu Bojowego albo z karty terenu +3 Dzungla albo
Las. Nie moga w ogole strzelaé, jezeli sa oznaczone jako
Odstoniete oraz nie moga si¢ przekrada¢. Musisz $ledzi¢ stan
amunicji. Mozdzierze moga strzela¢ nad glowami
sojusznikow w taki sam sposob jak karabiny maszynowe na
tréjnogu i bron cigzka.

Wyrzutnie Rakiet / Dziala Bezodrzutowe

Lekkie wyrzutnie rakiet i dziala bezodrzutowe maja VOF
Granatu (G!). Cigzsze wersje montowane na trojnogu maja
VOF Broni Cigzkiej (H). RKT i RCL nie moga strzela¢ spod
znacznika Ostony Budynku, Bunkru albo Schronu Bojowego.
RKT/RCL z VOF H nie mogg strzelaé, jezeli sa oznaczone
jako Odstonigte. Panzerfausty (Wyrzutnia rakiet PP Niemcow
z WWII) moze strzela¢ tylko do pojazdow; wszystkie
pozostale moga strzela¢ w Walce PP i Walce Piechoty.
Niektore rodzaje wyrzutni rakiet wchodza do gry jako
amunicja zwyklych jednostek i po uzyciu zuzywaja si¢ w taki
sam sposoOb jak ona, np. Panzerfaust i rakiety B40/RPG2/2.
Musisz $ledzi¢ stan rakiet i amunicji dzial bezodrzutowych.

Granaty Reczne / Odlamkowe
Mozesz ich uzywaé w obrebie karty, ktorg zajmuje atakujaca
nimi jednostka. Nie trzeba $ledzi¢ ilo$ci granatow.

Ladunki Wybuchowe

Ladunki Wybuchowe sa uzywane do ostabiania wrogich
fortyfikacji polowych, zasypywania jaskin/tuneli i robienia
wylomoéw podczas dziatan na obszarze miejskim. Niektore
jednostki otrzymuja na poczatku misji przydziat Ladunkéw
Wybuchowych jako Atut.

Miotacze Ognia

Miotacze Ognia, zar6wno uzywane przez piechote jaki i
montowane na pojazdach, sa zaprojektowane z mysla o
ostabianiu wrogich fortyfikacji polowych. Miotacze uzywane
przez piechotg sa efektywne tylko na Zasiggu Bezposrednim.
Mocniejsze miotacze ognia montowane na pojazdach moga
strzela¢ na Bliskim Zasiegu. Musisz §ledzi¢ stan paliwa
(amunicji) miotacza ognia.

Granaty Nasadkowe
Granaty Nasadkowe maja VOF Granatu (G!). Niektore
jednostki otrzymuja na poczatku misji jeden przydziat

Granatow Nasadkowych bez dalszych uzupetien az do
kolejnej misji. Podczas strzelania z nich, zuzywaja si¢ (bez
wzgledu na to czy trafily czy nie). Jednostka, ktére je
posiada, nie moze ich przekaza¢ innej jednostce. Ta bron
strzela po paraboli, podobnie jak mozdzierz, dlatego nie
mozesz z niej strzela¢ spod znacznika Ostony Budynku,
Bunkru albo Schronu Bojowego. Jednostki uzbrojone w
Granaty Nasadkowe ktada swoja normalng VOF, ale mogg
otrzyma¢ rozkaz Proby Wykonania Ataku Granatem aby
zaatakowa¢ Granatami Nasadkowymi.

Granatnik 40mm (Od Wietnamu)

Granatniki maja VOF Granatu (G!). Mozna z nich strzela¢
spod znacznika Ostony Budynku, Bunkru albo Schronu
Bojowego poniewaz pocisk leci po mniejszej trajektorii niz
granaty nasadkowe. Granaty 40mm sa mate i lekkie a ich
standardowy zapas jest spory, dlatego nie musisz $ledzi¢ ich
stanu. Dowolna jednostka z Wietnamu albo podzniejszych
dziatan ma przypisang VOF G!, poniewaz przyjmuje si¢, ze
majg one Granatnik 40mm.

Walka Opancerzonego Pojazdu / Czolgu

Wszystkie $rednie i ciezkie czotgi maja VOF Cigzkiej Broni,
na ktora sktadaja si¢ karabiny maszynowe i dziala pojazdu.
Musisz $ledzi¢ stan amunicji czotgu. Kiedy si¢ skonczy, usun

pojazd z gry.

6.5 Atak Granatem, Ladunkiem Wybuchowym
& Miotaczem Ognia

6.5.1 Ataki Granatem

Bezposredni Atak Granatem na konkretng jednostke albo
znacznik Ostony. Dowolna jednostka z nadrukowanym VOF
moze Sprobowa¢ Ataku Granatem przeciwko jednostkom
znajdujacym si¢ na tej samej karcie. Jednostka z
nadrukowang VOF G! i Zasiggiem moze wykonaé Probe
Ataku Granatem maksymalnie na odlegto$¢ okreslong przez
nadrukowany Zasi¢g. Jednostka, ktéra ma nad innym VOF
nadrukowane G!, moze wykona¢ Probe Ataku Granatem na
wroga jednostke bedaca na sasiadujacej karcie.

Atak Granatem nie jest automatyczny — musisz wykonaé
Akcje Proba Ataku Granatem. Dobierasz wtedy dwie karty
Akcji plus modyfikator za Poziom Doswiadczenia. (Na
przyktad, dobierz tylko jedng kart¢ dla Fire Team poniewaz
ich Poziom Do$wiadczenia to Zielony.) Proba zakonczy sie¢
sukcesem jezeli na ktorej§ z dobranych kart bedzie ikona
Granatu. Jezeli dobrales dwie albo wigcej ikon granatu,
nastepuje Trafienie Krytyczne przez ktore cel traci premi¢ za
ostong (takze fortyfikacje polowe). Jezeli cel nie jest pod
znacznikiem Ostony, potéz drugi znacznik Ataku Granatem.

Przeciwko tej samej jednostce albo znacznikowi Ostony
mozesz skierowaé kilka Atakéw Granatem. VOF Granatu
kumuluje si¢ z innym Atakami Granatem, ale nie z innymi
rodzajami VOF. W Fazie Porzadkowania usun wszystkie
znaczniki Ataku Granatem.

Kiedy jednostka w Dobrym Stanie, sojusznicza albo wroga,
jest celem Ataku Granatem (udanym albo nie) na tej samej
karcie, natychmiast otrzymuje darmowa Probe Ataku
Granatem przeciwko atakujacej jednostce, pod warunkiem ze
jest ona rozpoznana.
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Po nieudanym Ataku Granatem, jezeli na atakowanej karcie
nie ma znacznika VOF Chybionym Granatem, potoz taki
znacznik. Wszyscy zajmujacy karte sg pod wplywem tego
efektu. W Fazie Porzadkowania usun wszystkie znaczniki
Chybienia Granatem. Jezeli przed Rozpatrzeniem Walki cel
udanego Ataku Granatem si¢ Przemiesci, to taki atak
traktowany jest jako Chybienie Granatem.

Przykitad: Jezeli na karcie z kilkoma jednostkami znajduje
sie VOF Broni Automatycznej (modyfikator-1), i jedna z
Jednostek jest celem dwoch udanych Atakow Granatem -4 i
jednego Chybienia Granatem, otrzymuje ona modyfikator
-9, nie -10 (Zwro¢ uwage, ze po obliczeniu NCM
najmniejszy jest -4). Pozostale jednostki z tej karty
otrzymujq modyfikator -1 za VOF Broni Automatycznej i -1
za Chybienie Granatem, co ostatecznie daje NCM -2.

6.5.2 Ataki Ladunkiem Wybuchowym

Ladunki Wybuchowe (DEMO) moga shuzy¢ w grze na kilka
sposobow. Wytyczne Misji / Kampanii okreslajg jakie
jednostki moga uzywa¢ DEMO 1 ile jest ich dostgpnych.
Ladunki Wybuchowe sa Atutami i zuzywajg si¢ w taki sam
sposob jak amunicja. Mozna ich uzy¢ do ataku na konkretny
zajety znacznik Ostony, ostabienia polowej fortyfikacji,
zasypania wejscia do jaskini albo zrobienia wytomu w terenie
miejskim.

Ladunki Wybuchowe moga by¢ rzucone albo podtozone.
Chcac ich uzy¢ z karty z VOF trzeba je rzuci¢, w innych
przypadkach sa podktadane. Ladunki Wybuchowe sa
podktadane automatyczne po wydaniu takiej komendy.
Podczas rzucania sg traktowane jako Atak Granatem (a wigc
wymaga to proby). Jezeli proba bedzie nieudana, umieszcza
si¢ znacznik VOF Chybionego DEMO (-2 NCM) i w fazie
walki wptywa na wszystkich zajmujacych kartg. Inaczej niz
w przypadku Ataku Granatem, jezeli jednostki bedace celem
udanego Ataku Demo opuszczg znacznik Ostony, fortyfikacje
polowa, wejscie do jaskini albo teren miejski, nie traktuje si¢
go jako Chybienie Demo, ale nadal wywotuje podane ponizej
efekty. VOF Chybionego Demo kumuluje si¢ ze wszystkimi
VOF z karty. Podczas Fazy Porzadkowania usun wszystkie
znaczniki Demo i Chybionego Demo.

Ladunki Wybuchowe, ktérymi udato si¢ rzuci¢ albo podtozy¢
na konkretnym znaczniku Ostony albo fortyfikacji polowe;,
wywieraja w Fazie Walki nastgpujace efekty:

1. Wszyscy zajmujacy staja si¢ Ofiarami
Jezeli fortyfikacja polowa jest Bunkier albo Schron
Bojowy, jest on usuwany i zastepowany przez okop
jednoosobowy (foxhole)

3. Jezeli fortyfikacja polowa jest wyznaczona przez
wytyczne misji albo grupe sil jako wejscie do
jaskini, zostaje ono zasypane i usunicte z gry

4. Znaczniki Standardowej Ostony pozostaja w grze

W terenie miejskim podtozony albo rzucony z powodzeniem
Ladunek Wybuchowy wywiera w Fazie Walki nastepujace
efekty:

1. Wszyscy wrogowie zajmujacy dang atakowang
sekcje karty zostaja Trafieni. Natychmiast dobierz
karte dla kazdej jednostki aby okresli¢c efekt
trafienia.

2.  Umieszcza si¢ znacznik Wytomu (12.6)

6.5.3 Ataki Miotaczem Ognia

Miotaczem ognia, uzywanym przez piechote, mozna
zaatakowa¢ konkretng wroga Oslone albo fortyfikacje
polowa (Okopy Jednoosobowe, Okopy, Bunkry, Schrony
Bojowe). Fortyfikacje wroga mozna atakowa¢ na
Bezposrednim Zasiggu. Atak Miotaczem Ognia jest
automatyczny. Po wydaniu rozkazu, pot6z znacznik Ataku
Miotaczem Ognia na atakowanej Ostonic wroga albo
fortyfikacji polowej oraz zuzyj jeden z dwoch dostgpnych
strzalow kazdego Atutu Miotacza Ognia. W Fazie Walki,
przed rozpatrywaniem jakiejkolwiek walki, uznaje si¢, ze
kazdy cel Ataku Miotaczem Ognia automatycznie jest
Trafiony, a efekt tego trafienia rozpatruje si¢ w normalny
sposob. Jednostki, ktore w wyniku ataku nie zostaty Ofiarami
sa nastepnie umieszczane poza fortyfikacja polowa albo
Ostong oraz oznacza si¢ je jako Odstonigte. W tym momencie
takie jednostki beda atakowane przez ogolng VOF karty
razem z pozostatymi jednostkami. Jezeli Ostona albo
fortyfikacja polowa byly celem Skoncentrowanego Ognia, to
jednostki, ktore je opuscily, nadal pozostaja jego celem.
Jezeli celem byto wejScie jaskini, jednostki, ktore przetrwaty,
wycofujag si¢ w glab jaskini i sg usuwane z gry. Miotacze
Ognia montowane na Pojazdach dzialajg w ten sam sposob,
ale moga atakowac na Bliskim i Bezposrednim Zasiggu, oraz
maja wigkszy zapas paliwa. Jezeli jego celem byl Bunkier
albo Schron Bojowy, jest on usuwany z gry.

6.5.4 Zacigcie si¢ Broni

Druzyny Obstugi Broni albo oddziat (uzbrojony w karabin
maszynowy, wyrzutni¢ rakiet, dzialo bezodrzutowe albo
podobna Bron, ktora ma VOF A, G!, albo H), ktére podczas
proby Ataku Granatem na bliskim zasiggu albo prdbujac
Skoncentrowa¢ Ogien dobiorg karte ze stowem ,Jam”
(Zacigta), maja do czynienia z powazng usterkg Broni. Usun
jednostke z gry i zastap Stopnie Druzynami Ogniowymi.

6.6 Ataki Skoncentrowanym Ogniem

Skoncentrowany Ogien reprezentuje dodatkowa VOF do
Podstawowej VOF skierowang przeciwko celom w zasiggu
LOS i wzdluz PDF strzelajacej jednostki. Dodaje to -1 do
Catkowitego Modyfikatora Walki. Mozesz Sprobowac
Skoncentrowa¢ Ogien kazdej jednostki w Dobrym Stanie,
ktéra ma VOF S, A, A/S albo H. Celem moze by¢ konkretny
znacznik Ostony albo losowa rozpoznana wroga jednostka.
Jezeli pozniej LOS zostanie utracona w wyniku Dymu albo
Nadlatuje!, znacznik Skoncentrowanego Ognia pozostaje na
swoim miejscu.

Dobierz dwie karty plus modyfikator za Poziom
Doswiadczenia strzelajacej jednostki (i rodzaj broni jezeli
ogien prowadzony jest z karabinu maszynowego na
trojnogu). Préba jest udana jezeli na jednej z kart jest ikona
Celownika. Jezeli proba bedzie nieudana, nic si¢ nie dzieje —
nie ma dodatkowego modyfikatora albo zuzycia amunicji.
Jezeli dobrate$ dwie albo wigcej ikon Celownika, nastgpuje
Trafienie Krytyczne, przez ktore cel traci premi¢ za Ostong
albo fortyfikacj¢ polows. Jezeli cel nie jest pod znacznikiem
Ostony, potéz drugi znacznik Skoncentrowanego Ognia.

Jezeli proba jest udana, poldz znacznik Skoncentrowanego
Ognia na celu. Jezeli celem jest znacznik Ostony, Akcja
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Przyidad Walki:

Walka Piechoty odbywa si¢ po wszystkich segmentach dowodzenia,
Sprawdzeniu Aktywnosci wroga, rozpatrzeniu potencjalnych
kontaktéw i destosowaniu sily ognia.

Tutaj jedvng Silg Ognia (VOF) w grze jest Ogien Broni Malokalibrowej
na karcie Wioski. VOF wplywa na WSZYSTKIE jednostki z tej karty. W
tym przykladzie jest na niej tylko lszy oddzial 3ciego plutonmi.
Modyfikatory sq sumowane.

MISS.

37

1. Oslona & Ukryciekarty (+2)
2. VOF (+0)
3. Kazdy znacznik statusu jednostki (Odslonieta, Przygwozdzenie,
Oslona, Skoncentrowany Ogien; w tym przypadku Odstonigta czyli-2)
4. Kazdy znacznik poziomu karty (Ogien Krzyzowy, Chybienie
Granatem){brak)

Calkowity Medyfikator Walki to 0.
Po dobraniu karty Akcji nalezy sprawdzic¢ sekcje Walki piechoty
zgodnie z obliczonym NCM.

Ponizej pokazane sg trzy karty, ktore prezentujg trzy mozliwe rezultaty: HIT, PIN,
PIN

HIT MIISS

Fi
sicr
g L
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@ (L]
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wplywa na wszystkie jednostki znajdujace si¢ pod tym
znacznikiem Oslony. Zauwaz, ze Akcja Skoncentrowania
Ognia nie zastepuje Podstawowej FOV; jedna jednostka
moze naktada¢ obie. Znaczniki Skoncentrowanego Ognia
kumuluja sig.

Jezeli strzelajaca jednostka $ledzi stan amunicji, zuzywa dwa

punkty amunicji zamiast jednego. W Fazie Porzadkowania
usun wszystkie znaczniki Skoncentrowanego Ognia (6.5.1).

6.7 Wsparcie Ogniem Posrednim

O wsparcie ogniowe prosi si¢ jednostki artylerii, mozdzierzy
i lotnictwo. Fire Support Available Table (Tabela Dostepnego
Wsparcia Ogniowego) w Wytycznych Misji podaje:

a) Agencj¢ (organizacj¢ zapewniajaca wsparcie ogniowe)

b) Amunicje (dostepne rodzaje Wsparcia Ogniowego)

¢) Mod (NCM kazdego Wsparcia Ogniowego)

d) Dobieranie (odpowiedni obserwator i liczba kart, ktora
mozna dobraé¢ podczas Akcji Proba Wezwania Wsparcia
Ogniowego)

HIT moze Przvgwozdzic jednostke, nalezy dobrac
kolejng karte aby zobaczy¢ efekt trafienia.

PIN
PIN naklada najednostke znacznik Przygwozidzenia.

MISS

MISS to brak efektu, i jezeli jednostka jest
Przygwozidiona, nalezy zdjgé z niej znacznik
Przygwozdzienia.

Efekt Trafienia zalezy od doswiadczenia

Jednostki, w tym przypadku jest ono Liniowe.
' Litera wskazuje, Ze Stopien przeksztalca si¢ w

Fire Team (LAT).

e) #FM (liczba Wsparé Ogniowych dostepna dla danego
rodzaju)

Aby otrzyma¢ Wsparcie Ogniowe najpierw musisz wykonaé
Akcje Wezwanie Wsparcia Ogniowego. Wczesniej upewnij
si¢, ze spelnione s3 wymagania (6.7.1), nastepnie wybierz
rodzaj Wsparcia Ogniowego, ktore chcesz wezwac (6.7.2). W
koncu rozpatrz probg.

6.7.1 Wymagania do Wezwania Wsparcia Ogniowego

Cel

Mozesz probowa¢ wezwaé Wsparcie Ogniowe tylko na
odpowiedni cel. Dla wigkszosci Wspar¢ Ogniowych
wlasciwym celem jest karta z rozpoznang wroga jednostka.
Dymem/Biatym Fosforem, ktoéry ma ukry¢ albo ostoni¢ ruchu
sojusznikow, mozna celowa¢ w dowolng niezajeta karte albo
karte zawierajaca nierozpoznane jednostki wroga (6.7.2c¢).

Dostepnosé
Mozesz probowaé Wezwaé Wsparcie Ogniowe tylko wtedy,
gdy jest ono dostgpne. Kolumna #FM w Fire Support
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Available Table (Tabeli Dostgpnego Wsparcia Ogniowego) z
Wytycznych Misji okresla liczbg dostgpnych wsparé kazdego
rodzaju. Zaznacz je w Dzienniku Misji, kiedy zostang zuzyte.

Wybér

Kolumny z Fire Support Available Table (Tabeli Dostgpnego
Wsparcia Ogniowego) wskazuja, ktore jednostki moga
spelnia¢ funkcje obserwatora; np. ktore jednostki moga
sprobowa¢ Wezwaé Wsparcie Ogniowe. Do Wezwania
Wsparcia Ogniowego mozesz uzy¢ tylko tych podanych
jednostek. W niektorych Misjach Wzywaé Wsparcie
Ogniowe moga CO HQ (albo nawet PLT HQ). Maja taka
mozliwo$¢ dzigki Sieci CO TAC albo Sieci BN TAC (w
przypadku CO HQ).

Ilo$¢ dobieranych kart zalezy od obserwatora. HQ dobiera
znacznie mniej kart podczas tego procesu niz gdy robi to FO.

LoS

Obserwator musi mie¢ lacznos¢ zardwno z organizatorem i
agencja ogniowa; np. FO, ktéoremu HQ rozkazalo Wezwac
Wsparcie Ogniowe, musi mie¢ taczno$¢ z tym HQ, aby
otrzyma¢ od niego rozkaz, oraz z odpowiednig Siecia
Kierowania Ogniem (FD). Na przyklad, FO Artyleryjski
moze mie¢ Telefon Polowy CO TAC oraz radio jego Sieci FD
Artyleryjskim. CO HQ moze przez Telefon uzy¢ Komendy
aby FO Artyleryjski sprobowatl Wezwaé Wsparcie Ogniowe,
a nastgpnie on polaczy si¢ przez swoje radio Sieci FD
Artyleryjskim z odpowiednig agencja ogniowa. Jezeli CO
HQ ma mozliwo$¢ wzywania wsparcie ogniowego, do
polaczenia si¢ z agencja ogniowg moze uzy¢ Sieci Bn TAC.
W przypadku PLT HQ, taczg si¢ one z agencja ogniowa przy
pomocy Sieci CO TAC (CO HQ podtaczaja PLT HQ do
odpowiedniej  sieci bez  koniecznosci  wydawania
dodatkowych Komend).

6.7.2 Rodzaje Dostepnych Wspar¢ Ogniowych

A. Pociski Odlamkowe (HE)

Jest to najpowszechniejszy rodzaj Wsparcia Ogniowego,
ktory ma na celu spowodowaé jak najwigcej strat w
szeregach wroga.

B. Czas Osiagniecia Celu (TOT)

Jest to bardziej ztozone Wsparcie Ogniowe, podczas ktorego
wszystkie wystrzelone pociski uderzaja w ziemi¢ w tym
samym momencie. Jest to efektywne, ale zajmuje troche
czasu i wymaga zaplanowania.

C. Dym / Bialy Fosfor (WP)

Pociski Dymne tworzg dym ukrywajacy ruch sojuszniczych
sit albo oznaczaja cele dla atakow z powietrza. Ostrzat WP to
potaczenie HE i dymu, dlatego skutkuje wybuchami i zastona
dymna, ale nie sa one tak efektywne jak podczas danego
Ostrzatu. WP najczesciej stosowany jest do oznaczania celow
dla ataku z powietrza. Ten rodzaj Wsparcia Ogniowego moze
celowa¢ w niezajeta karte w celu ukrycia ruchoéw
sojuszniczych jednostek.

D. Ostateczny Ogien Ochronny

Nazywany takze FPF, jest to wstepnie zarejestrowane
Wsparcie Ogniowe uzywane podczas Misji Defensywnych.
Kiedy zostanie wezwane, agencja ogniowa rozpocznie ciagly
ostrzat az do odwotania rozkazu albo wyczerpania amunicji.
Zadaniem Wsparcia FPF jest zalamanie wrogiego szturmu.

Jezeli Wytyczne Misji podaja, ze FPF jest dostgpny, przed
rozpoczgciem misji potdz na dowolnej karcie niezajetej przez
sojusznikow i w LOS obserwatora odpowiedni Znacznik FPF.

E. Oswietlenie
Podczas misji nocnych wystrzelone flary na spadochronach
zapewniaja o§wietlenie.

F. Atak z powietrza

W prawdziwym dowodzeniu, atak z powietrza jest bardziej
ztozony od standardowego Wezwania Wsparcia Ogniowego, i
przeprowadzaja go $migtowce albo statoptaty. Tego rodzaju
FM wymagaja dodatkowo ,,znaku”. Jest to wizualny sygnatl
majacy na celu pomoc pilotowi zidentyfikowac cel. Najpierw
musisz umie$ci¢ znak, zanim bgdziesz mogt sprobowac ataku
z powietrza, czyli wymaga to dwoch Komend. Znakiem jest
kolorowy dym umieszczany na najblizszej sojuszniczej
karcie do celu albo Ostrzal WP na wybrany cel.

G. Wsparcie Ogniowe Batalionu

Jest to mieszanina Ostrzalu HE i TOT, ktory jest dostepny
tylko dla artylerii. Jezeli na dobranej karcie znajduje si¢
ikona trzech Wybuchéw oraz Wytyczne Misji moéwia, ze
Wsparcie Ogniowe Batalionu jest dostgpne, wtedy mozesz
przeprowadzi¢ Wsparcie Ogniowe Batalionu. Wybierz dwie
karty Terenu sgsiadujgce z kartg, ktora jest glownym celem;
potoz na tych kartach znacznik Oczekiwanego Wsparcia
Ogniowego. Te dwie karty nie musza by¢ w LOS
obserwatora.

6.7.3 Rozpatrywanie Préby Wezwania Wsparcia
Ogniowego

Dobierz karty Akcji w ilosci zmodyfikowanej przez Poziomo
Doswiadczenia zgodnie z tym, co jest okreSlone w
Wytycznych Misji dla danego rodzaju Wsparcia Ogniowego.
Proba jest udana jezeli na jednej z dobranych kart znajduje
si¢ ikona Wybuchu. Nalezy wtedy umiesci¢ znacznik
Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego na wskazanej karcie i
wykreslic dostgpny znacznik Wsparcia Ogniowego z
Dzienniku Misji. Jezeli proba jest nieudana, nie umieszczasz
zadnych znacznikéw oraz nie zuzywasz dost¢pnego Wsparcia
Ogniowego. Na poczatku Segmentu VOF odwrdo¢ wszystkie
znaczniki Oczekiwanego Ostrzalu na ich aktywne strony (z
ikonami Wybuchu).

Z ogniem posrednim zawsze wiaze si¢ ryzyko ,bliskiego
pocisku”. Ztozono$¢ procedury oraz stres zwigzany z walka
oznacza, ze od czasu do czasu Wsparcie Ogniowe nie trafia w
zamierzony cel. Jezeli dobrana karta zawiera ikong Wybuchu
ze stowem ,,Blisko” (,,Short”), to pozostate dobrane karty sg
nicistotne. Wsparcie Ogniowe nie powiodto sig. Jezeli
agencja ogniowa jest artyleria albo mozdzierze, umie$¢
znacznik Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego jedna kartg
blizej obserwatora i w jego LOS, chyba ze wzywa on ostrzat
na swoja pozycje (obserwator zajmuje kart¢ bedaca celem).
W takim przypadku losowo okresl sgsiadujaca kartg i umiesé
na niej znacznik Oczekiwanego Wsparcia Ogniowego. Jezeli
,,Blisko” dobrano dla ataku z powietrza, losowo okresl karte
sasiadujaca ze znacznikiem, a nastgpnie go na nig przenies.

6.7.4 Mozdzierze na Mapie

Mozdzierze obecne na mapie majg dwie mozliwosci
ustawienia. ,,Ustawienie” oznacza w jaki sposob ostrzeliwuja
cele. Ustawienie Bezposrednie jest wtedy, kiedy jego obsluga
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moze obserwowaé cel. Uzywajac go w ten sposob, strzelaja
w taki sam sposéb jak piechota. Druzyny mozdzierzowe
sktadajace si¢ z jednego Stopnia mogg stosowaé tylko
Ustawienie Bezposrednie. Jednostkom Mozdzierzy obecnym
na mapie mozna wyda¢ Komende Wezwanie Wsparcie
Ogniowego jezeli maja one dwa albo trzy Stopnie oraz
tacznos¢ z jednostka w odpowiedniej Sieci TAC.

Strzelajac z Ustawienia Bezposredniej — Mozdzierz strzela w
karte, do ktorej ma LOS, bez wzgledu na to czy jest
oddzialem z H albo druzyng z G! — ten ostrzat jest traktowany
dokladnie w taki sam sposob jak kazdy inny Ogien
Bezposredni (Wyjgtek: Mozdzierze zawsze mogq strzelac¢ nad
sojuszniczymi jednostkami). A wigc umieszcza on PDF dajac
szans¢ na powstanie Ognia Krzyzowego. Takze podobnie jak
inny Ogien Bezposredni, podlega on Efektom Terenu
dyktowanym przez obramowania karty, przez ktore
przechodzi ostrzal. (Pamigtaj, ze druzyny mozdzierzowe z G!
Muszq otrzymaé rozkaz do otwarcia ognia. Druzyny z H
otwierajq ogien automatycznie.)

Ustawienie Posrednie powoduje ostrzat ogniem posrednim,
ktéry wymaga obserwatora podobnie jak artyleria i
mozdzierze bedace poza mapa. Tylko jednostki mozdzierzy
sktadajace si¢ z dwoch albo trzech Stopni (historycznie
czesto okreslane jako sekcja mozdzierza albo Pluton) moga
zastosowa¢ Ustawienie Posrednie. Strzelanie z tego
ustawienia wymaga kogos$, kto bedzie dla niego podawat cele
oraz wydawal mu rozkaz rozpoczecia ostrzalu. Mozdzierz
moze mie¢ wlasne radio albo telefon Iub znajdowac si¢ na tej
samej karcie co jednostka, ktora ma takie atuty (jest to
,wystarczajaco dobre”). Nie dobiera si¢ zadnej karty;
automatycznie umie§¢ VOF H. Zauwaz, ze Mozdzierz nie
bedzie kontynuowat ostrzatu — za kazdym razem trzeba mu
wyda¢ rozkaz, zeby strzelit Posrednio. Mozdzierze na mapie
majace to ustawienie nie wytyczajg prostej LOS do celu, ale
musza by¢ w zasiegu wytyczonym po kartach, takze po
przekatnej, nie liczac karty, ktdra zajmuje mozdzierz.

Mozdzierz strzelajacy z Ustawienia Posredniego nie
umieszcza PDF, a wigc nie spowoduje Ognia Krzyzowego.
Jest rowniez traktowany tak samo jak Nadlatuje! w stosunku
do efektow terenu (np. korzysta z ,,mniejszej” liczby i ma
,»-17 na niektorych kartach).

6.7.5 Zarejestrowane Cele

Wytyczne niektorych misji mowig, ze mozesz je rozpoczaé z
zarejestrowanymi celami dla artylerii spoza mapy (ale nie
mozdzierzy). Umies¢ wtedy znacznik Celu na wybranej przez
ciebie karcie. Mozesz tez umiesci¢ ten znacznik na karcie, na
ktorej artylerii albo mozdzierzom spoza mapy, udato si¢
przeprowadzi¢ Wsparcie Ogniowe. Kazda agencja ogniowa
moze mie¢ w grze tylko jeden znacznik Celu. Usun ten
znacznik jezeli agencja ogniowa strzela do innego celu.

Dobierz kolejng kartg¢ podczas dobierania dla Proby
Wezwania Ostrzatu spoza mapy (4.2.4i) na zarejestrowane

cele (karty zawierajace znacznik Celu danej agencji
ogniowej).

6.8 Amunicja

Zarzadzanie ograniczonymi zapasami amunicji stanowi

istotny aspekt nowoczesnej walki piechoty. W Dzienniku
Misji musisz §ledzi¢ zuzycie amunicji dla jednostek, ktore

tego wymagaja (sojuszniczych i wrogich). Za kazdym razem
kiedy jedna z nastgpujacych broni strzela, zaznacz w
Dzienniku Misji zuzycie punktu amunicji.

Znacznikéw Amunicji uzywaj tylko wtedy, kiedy rozdzielasz
ja na mapie. Przedstawiaja one tylko podstawowe rodzaje
amunicji; w niektoérych misjach wystgpuje amunicja ré6znego
kalibru, ktora nie jest zamienna. Liczba na znaczniku
wskazuje liczbe punktéw amunicji.

6.8.1 Rodzaje Amunicji

A. Amunicja Karabinéw Maszynowych (MG Ammo)
Kazdy punkt reprezentuje okoto 200 — 300 pociskow. Kazdy
Stopien jednostki moze nies¢ do szesciu punktow. Zuzyj
jeden punkt amunicji za kazdym razem, kiedy jednostka z
VOF A strzela. Zuzyj dwa punkty po udanej Akcji Proby
Skoncentrowania Ognia oraz w kazdej turze, w ktorej uzyto
FPL.

Zauwaz, ze w misjach WWII niektére oddzialy Niemieckie
maja karabiny maszynowe. Podobnie jest w misjach z
Wietnamu, w ktorych pojawia si¢ NVA. Jej oddziaty takze
maja karabiny maszynowe. Musisz §ledzi¢ stan amunicji dla
tych jednostek, a kazda z nich otrzymuje tyle amunicji, ile
podano dla LMG (Niemcy) albo MG (NVA). Kiedy
oddzialowi skonczy si¢ Amunicja MG, potéz na nim
znacznik Brak Amunicji (Out of Ammo), zmniejszajac jego
VOF do tego, ktory podaje znacznik.

Zauwaz takze, ze niektore jednostki (jak niemieckie w
WWII) zaczynaja z wigkszg iloscia amunicji, niz moga
unie$¢ w danym momencie.

B. Amunicja Mozdzierzowa (MTR Ammo)

Kazdy punkt reprezentuje od sze$ciu do siedmiu pociskow.
Kazdy Stopien jednostki moze nie§¢ do dwodch punktow.
Zuzyj jeden punkt za kazdym razem kiedy strzela mozdzierz.

C. Amunicja Dzial Bezodrzutowych (RCL Ammo)

Kazdy punkt reprezentuje od dwodch do trzech pociskow.
Kazdy Stopien jednostki moze nies¢ do trzech punktow.
Zuzyj jeden punkt za kazdym razem kiedy strzela jednostka
dziata bezodrzutowego.

D. Amunicja Rakietowa (RKT Ammo)

Zastosuj t¢ amunicje dla jednostek uzbrojonych w Bazooke,
RPG albo Panzerfausta. Kazdy punkt reprezentuje od dwoch
do trzech pociskow. Kazdy Stopien jednostki moze nie$¢ do
trzech punktéw. Niektore oddziaty maja wyrzutnie rakiet, dla
ktérych amunicja ma specjalne zetony (Panzerfaust i
B40/RPG). Rakiety sag masywne i ciezkie, dlatego trzeba
$ledzi¢ ich zapas. Jezeli jednostkom skonczy si¢ amunicja,
ktére ich uzywaja, tracg one G! na Bliskim Zasiegu.

E. Miotacz Ognia (F!)

Miotacze ognia uzywane przez piechote sg zuzywalnymi
jednostkami, ktore maja paliwo na kilka sekund. Kiedy sig¢
ono zuzyje, dobrze wyszkolony operator bedzie ponownie
zaopatrzony w nastepng jednostke. Miotacz ognia US M2-2
ma wazacy 68 funtéw zbiornik na 2x2 galony paliwa, ktory
na efektywnym zasiegu 20m zuzywa okolo potowy galona na
sekundg. Znacznik Amunicji Miotacza Ognia ma 2 strzaty,
lub mniej wigcej 3.5 sekundy paliwa na strzal. Wyszkolona w
obshuge miotacza ognia jednostka Piechoty musi by¢
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wyposazona w znacznik Amunicji Miotacza Ognia. Bez
miotacza ognia jest ona obracana na swoja stron¢ Fire Team.
Jezeli otrzyma ona nowy znacznik Amunicji Miotacza Ognia,
automatycznie jest odwracana na swoja stron¢ Dobrego
Stanu.

F. Ladunek Wybuchowy (DEMO)

US tadunek wybuchowy (M37) jest plecakiem zawierajagcym
8 kostek (M5A1) plastycznego materiatu wybuchowego (C4)
o tacznej wadze 20 lbs. Kostki M5A1 moga by¢ wyjete i
podzielona na mniejsze tadunki lub uzyte jako jeden duzy.
Zazwyczaj tadunek wyposazony byt w zapalnik czasowy albo
zdalny. Mogt by¢ tez podiaczony do elektrycznego
detonatora przy pomocy kabla. Rzucenie tadunkiem
wazacym dwadziescia funtow to nie lada wyczyn, a zblizenie
si¢ do celu na odpowiednig odlegto$¢ bedac pod ostrzatem to
nie lada wyzwanie. Tylko jednostki okreslone przez
Wytyczne Kampanii lub Misji moga uzywac tadunkow
wybuchowych. Pozostale jednostki mogg je nies¢ w taki sam
sposob jak amunicje.

G. Amunicja Czolgowa (dowolny Pojazd z VOF A lub H)
Amunicja czotgowa reprezentuje zaréwno pociski do
glownego dziala oraz amunicj¢ do réznych karabinow
maszynowych. W Pojazdach wyposazonych w miotacz ognia
reprezentuje to paliwo. Czolgi nie przetadowuja podczas
misji. Po skonczeniu si¢ amunicji, czolg jest usuwany z gry
zgodnie z 6.4.

Uwaga: Od Wietnamu jednostki US maja granatnik 40mm
oznaczony G!. Poniewaz amunicja do tego typu broni jest
mata, jednostki majg jej przy sobie tyle, ze wystarczy jej na
cala misje.

6.8.2 Jednostki z Brakiem Amunicji

Amunicja konczy si¢ kiedy jednostka wystrzeli ostatni punkt
amunicji.

Sa dwa sposoby na oznaczanie takich jednostek:

1. Jezeli jednostka nie ma amunicji do broni (MG,
mozdzierz, wyrzutnia rakiet, dziatlo bezodrzutowe,
itd.) 1 ma tylko jeden Stopien a jej strona z Fire
Team ma VOF S albo A/S, obrd¢ ja na te strong.

2. Jezeli jednostka nie ma amunicji do broni i ma
wiecej niz jeden Stopien albo ma tylko jeden
Stopien, ale na drugiej stronie ma Fire Team z VOF
innym niz S albo A/S, potdz na niej znacznik Brak
Amunicji. Dopdki jednostka nie zabierze nowej
amunicji, bez wzgledu na to co jest napisane na
znaczniku, jej VOF to S a maksymalny Zasi¢ Bliski.

Jednostka, ktéora ma na sobie znacznik Brak Amunicji,
kontynuuje walke z nowym VOF i nie musi opuszcza¢ mapy
zgodnie z 9.9.

Cykl Ruchu Smiglowca

Na poczgthki 1sza Fala znajdufe sie na polu w drodze (inbound). Podczas Fazy Dowodzenia musi bye aktywowana aby
przeprowadzic lgdowanie w Fazie Pojazdu 1 tury.

Turas
Faza Dowodzenia - aktywowanie Helos.

Faza Pojazdu — przemieszczenie do LZ.

W I Turze w Fazie Pojazdu sg oni
Odslonigei na walke Pojazdu i Ogien
Piechotyw Fazie Walki.

!
-

CORTER CONTROL CARD
ULS. MARINE CORPS

Cykd zakoticzony.
o INBOUND
Tural
Faza Pojazdu — Isza fala lgduje w LZ.
Pasazerowie wysiadajg.

Important:
Turad

Faza Dowodzenia — aktywowanie |
Helps. Wysiadanie Ofiar.

Zatadowanie zaopatrzenia/posilkdw. @
Faza Pojazdu — przemieszczenie na w If

drodze.

CKUP. ZONE (P7)

Faza Pojazdu — przemieszczenie na

Odlor (Outbound).

¥
| >
Must move either to LZ or Outbound  J : . " __
e — m— 3 &
—

Tura2 - ra3
Faza Dowodzenia — aktywacja aza Dowodzenia — aktywowanie
Helosa, wsiadanie ofiar: elosa. -

‘aza Pojazdu — przemieszezenie na PZ.

i M v
) Uik LHT;.




Pola Ognia | Instrukcja 41

6.8.3 Zaopatrzenie

Zaopatrzenie jednostek w amunicj¢ wymaga, aby jednostka z
brakiem amunicji znajdowala si¢ na tej samej karcie co
dostepna amunicja. Jezeli na kartach nie ma amunicji,
jednostka musi przemiesci¢ si¢ do magazynu amunicji lub
inna jednostka musi ja jej przynies¢. Jednostka bez amunicji
musi tez otrzyma¢ odpowiedni rozkaz (4.2.2h). Umozliwi on
jej pozyskanie amunicji z karty albo jednostki niosacej
amunicje.

Jednostka ze znacznikiem Brak Amunicji albo weapon team
obrdécona na swoja stron¢ Fire Team musi otrzyma¢ Rozkaz
Zabrania (4.2.2h). Znacznik zostaje usunigty a Dziennik
Misji uaktualniony o nowe punkty amunicji. Jednostka
ponownie moze strzelac.

Jednostka odwrocona na strong Fire Team automatycznie
obraca si¢ na drugg strong po otrzymaniu amunicji. Nastgpnie
uaktualnij Dziennik Misji albo Znacznik Amunicji nowym
zapasem punktéw amunicji i odwrdé Fire Team na druga
strone. Jednostka ponownie moze strzelaé.

7.0 Pojazdy

Gra gléwnie skupia si¢ na piechocie, jednak w XX wieku
uzywano wielu réznych pojazdow wspierajacych jej
dziatania. W Fields of Fire wystepuja dwie podstawowe
klasy pojazdow: pojazdy naziemne i $miglowce. Pojazdy
naziemny poruszaja si¢ z karty na karte. Umieszczajac
helikopter okreslasz, czy laduje, czy tez wykonuje lot na
niskim pulapie. Wszystkie pojazdy poruszajg si¢ i
wykonujesz ataki przeciwko nim w Fazie Ruchu i Walki
Pojazdéw. Ruch i walka pojawiajg si¢ w trakcie fazy, wigc
ruch moze zosta¢ przerwany walka, ale moze by¢ pdzniej
kontynuowany. Jezeli pozwoli na to Tabela Pojazdu i Broni
Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons Chart),
mozesz by¢ w stanie zaréwno wykona¢ ruch, jak i
przeprowadzi¢ walke z pojazdem. Karta Pojazdéw 1 Broni
Przeciwpancernej (znajdujaca si¢ na odwrocie Broszury
Odpraw) zawiera wszystkie istotne dane dla wszystkich
pojazdow. Ze wzgledu na uproszczenia cata walka przeciwko
pojazdom okreslana jest mianem Walki Przeciwpancernej
(Anti-Tank Combat (AT)).

7.1 Komendy
7.1.1 Ogolne

Pojazdy, tak samo jak jednostki piechoty, zorganizowane sa
w Plutony 1 kompanie z funkcjonujacym tancuchem
dowodzenia. Pojazdy naziemne tworza Plutony, a jednostki
smigtowcow tworzg eskadry. Pluton pojazdow ma Dowddce
Plutonu (Platoon Headquarter) (PLT HQ), a eskadra
$migtowcowy ma Lidera Eskadry (Flight Leader) (FLT
LDR). Pojazdy PLT HQ i FLT LDR moga aktywowa¢ tylko
pojazdy z tego samego plutonu lub eskadry.

W przeciwienstwie do jednostki Dowodcy PLT piechoty,
pojazdy dowodzenia mogg dowodzi¢ swoim plutonem lub
eskadra 1 nadal dziata¢ jako jednostka bojowa lub
transportowa, poniewaz pojazd ma wystarczajaca liczbe
cztonkow zatogi aby wykonywaé wigcej niz jedng czynnosc.

Wszystkie pojazdy w plutonie lub w eskadrze maja wiasna
sie¢ radiowa. PLT HQ Iub FLT LDR jest zawsze w kontakcie

ze wszystkimi cztonkami Plutonu lub eskadry. Komunikuja
si¢ rowniez w Sieci Taktycznej kompanii w Wietnamie lub w
p6zniejszych misjach ALBO w Sieci Taktycznej Batalionu w
czasie Il wojny §wiatowej lub w czasie wojny koreanskie;.
Podczas Fazy Dowodzenia, za pomoca CO HQ, mozesz
aktywowaé¢ pojazd PLT HQ Iub FLT LDR, tak jak
aktywowalbys jakakolwiek inng jednostke PLT HQ lub Staff.
Jezeli Dowoddca Plutonu nie zostanie aktywowany przez
Dowoddcee kompanii, nalezy dobra¢ dla niego karte podczas
Mobilizacji Inicjatywa Dowddcy PLT. Komendy mozesz
zachowa¢ tak jak dla wszystkich innych jednostek HQ lub
Staff. Jedynie CO HQ lub indywidualny PLT HQ lub FLT
LDR moze aktywowaé poszczegdlne pojazdy, ktore naleza
do jego plutonu lub eskadry, chyba ze dotaczyle§ pojazd do
konkretnego plutonu przed rozpoczgciem misji. Mozesz
réwniez aktywowac kazdy pojazd nalezacy do Plutonu lub
eskadry przez Inicjatywe¢ Ogolna / General Initiative/. Nigdy
nie mozesz dotaczy¢ smiglowca do PLT HQ piechoty.

Niektére pojazdy, takie jak cigezarowki i1 jeepy, maja
ograniczong liczbe czlonkéw zatogi i/lub nie majg radia i nie
sa wskazane w Wytycznych Misji jako czgs¢ Plutonu
pojazdow. Jeepy i podobne mate pojazdy nie maja zalogi.
Jakakolwiek jednostka, ktora znajdzie si¢ na ich poktadzie,
dziata jako kierowca. Cigzarowki maja mata zatoge, ale
zwykle nie majg radia. Muszg otrzyma¢ Komende aby
porusza¢ si¢ indywidualnie. Mozesz aktywowac cigzarowke
aby wykonata ruch za pomocg dowolnej jednostki HQ lub
Staff, ktora pozostaje z nig w tacznosci Wizualno-Werbalnej
lub przez Inicjatywe Ogolna.

Istnieje kilka dziat przeciwpancernych lub przeciwlotniczych,
ktore traktowane sg jak pojazdy do wszystkich celow, z
wyjatkiem tego, Ze nie mogg si¢ porusza¢ podczas misji. Sg
one wykazane w Tabeli Pojazdow i1 Broni Przeciwpancerne;j
(Vechicle and Anti-Tank Weapons Chart) w kolumnie
Mobilnos¢. Niektore pojazdy latajace, takie jak Smiglowce
Szturmowe, Samoloty Wysunigtego Obserwatora Lotniczego
(FAC) i Samoloty Wsparcia /Fixed Wing Gunships/ (AC47),
sg traktowane jako wyjatki.

7.1.2 Smiglowce Szturmowe

Wezwanie Smigtowca Szturmowego odbywa sie w taki sam
sposob, jak Misje Wsparcia z Powietrza. Jezeli wezwanie si¢
powiedzie, aktywowales Smigtowiec Szturmowy. Umiesé go
bezposrednio na karcie, kiedy tylko chcesz, w trakcie
wykonywania Ruchu Pojazdem i podczas Fazy Walki. Nie
"przelatujesz” z karty na karte, a wigc jest podatny na reakcje
AT Combat jedynie na karcie, na ktorej $migtowiec zostat
umieszczony. Nalezy jednak sprawdzi¢ reakcje Walki
Przeciwpancernej /AT Combat/ na pojazd latajacy podczas
jego umieszczania.

Smiglowce Szturmowe sa zwykle rozmieszczone jako sekcja
dwoéch pojazdéw powietrznych. Dwa znaczniki pojazdow
powietrznych sa wzywane przez pojedyncze wezwanie
ostrzalu na konkretng karte stanowiagca cel. Jezeli oba s3
nicuszkodzone, mozesz zaatakowac kart¢ celu i dowolng
jedna Sasiadujaca karte (jesli jest taka potrzeba) za pomoca
ich VOF. Jezeli tylko jeden pojazd powietrzny jest
nieuszkodzony, mozesz zaatakowac¢ tylko karte celu. "Bliski"
ostrzal /”Short” fire/ (6.7.3) odnosi si¢ rowniez do misji
Smiglowcow Szturmowych, ale atakowana jest jedynie nowa
karta celu.
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Smiglowiec Szturmowy moze zawisngé w miejscu na
dodatkowg tur¢ (maksymalnie dwie tury). Jesli chcesz, aby
helikopter zaatakowal inny cel w drugiej turze, musisz
ponownie wykona¢ procedur¢ wezwania. W przeciwnym
razie Smiglowiec Szturmowy automatycznie wykona drugi
atak na swoje pierwotne cele, wywolujac potencjalng reakcje
Walki Przeciwpancernej, tak jak poprzednio.

7.1.3 Samolot Wysunietego Obserwatora Lotniczego

Samoloty FAC nie wymagajg rozkazoéw i mozesz wstrzymacé
je na dodatkowe cztery tury (na tgczng ilo$¢ pigciu tur). W
kazdej turze mozesz wykona¢ jedna akcje Proby Wezwania
Wsparcia Ogniowego jednostki Strzelajacej Spoza Mapy (ale
tylko wtedy, gdy jest to Wsparcie Powietrzne z samolotu lub
$migtowca szturmowego) i mozesz oznaczy¢ cel znacznikiem
WP. Rakiet WP maja Zasi¢g Bliski /Close Range/. Umiesc¢
FAC na wybranej karcie podczas Fazy Ruchu i1 Walki
Pojazdoéw. Nie "przelatuje" z karty na kartg, a wigc jest
podatna na reakcje¢ AT Combat jedynie na karcie, na ktorej
zostanie umieszczony. W misjach w Wietnamie Smiglowce
Szturmowe i Airborne FAC sa narazone tylko na Bron
Reczng /Small Arms/, Automatyczng /Automatic Weapons/ i
12,7 mm HMG.

7.1.4 Samoloty Wsparcia

Podczas misji w Wietnamie, samoloty wsparcia lataja na
wyzszych putapach i nie sg narazone na AT Combat. Latajg
tylko podczas nocnych misji.

Podobnie jak FAC, automatycznie aktywujesz AC47,
umieszczajac go w dowolnym miejscu na mapie podczas
Fazy Ruchu i Walki Pojazdow. W kazdej kolejnej turze
mozesz przemiescic go na dowolng karte i kiedy jest
dostepny, mozesz nim krazy¢ w trakcie catej misji. Po
umieszczeniu moze natozy¢ 3 znaczniki VOF Cigzkiej Broni
i 3 znaczniki zrzucanego z powietrza o$wietlenia /air-dropped
illumination markers/ w dowolnej kombinacji na 3 kartach,
ktora zajmuje lub sasiadujace z nig. Nie wymaga trwajacej
Akcji Wezwania Wsparcia Ogniowego / Call for Fire Action/.

7.2 Potencjalny Kontakt

W przeciwienstwie do Piechoty, pojazdy mozesz aktywowac
tylko raz podczas tury. Aktywuj pojazd podczas Segmentu
Dowodzenia /Command Segment/ i umie$¢ na nim znacznik
Aktywowany jako przypomnienie. Mimo aktywacji w
Segmencie Dowodzenia, nie wykonuj Akcji pojazdu az do
Fazy Ruchu i Walki Pojazdéw. Mozesz poruszaé albo
inicjowa¢ walke tylko aktywowanymi pojazdami. Mozesz
wykona¢ akcje walki nieaktywowanym pojazdem tylko w
ramach reakcji na ruch lub ostrzal innych pojazdéw. Podczas
aktywacji, w danym momencie, porusza¢ si¢ i strzela¢ moze
tylko jeden pojazd. Jezeli aktywowany zostaje zaro6wno
wrogi, jak i sojuszniczy pojazd, Akcje beda wykonywane
naprzemiennie a strona atakujagca bedzie dziata¢ jako
pierwsza. Po zakonczeniu Akcji odwrdo¢ znacznik Aktywacji
jednostki na stron¢ Ruch/Strzal, a w Fazie Porzadkowania
usun wszystkie znaczniki.

7.2.1 Planowany transport

W niektorych misjach Pojazdy transportowe maja
zaplanowany  harmonogram. Wytyczne misji  beda
wskazywaé, czy transport jest wstepnie zaplanowany i jaki

jest planowany czas przybycia transportu, wytadowania
jednostek i opuszczenia mapy. Pojazdy w zaplanowanych
misjach nie muszg by¢ aktywowane. Realizujg tylko swoj
harmonogram. Moga uzywa¢ VOF (jesli Pojazd ma
nadrukowang  VOF), podczas  zaplanowanych w
harmonogramie kursow.

7.3 Ruch

7.3.1 Ruch naziemny

Mozesz przemieszcza¢ pojazd naziemny z jednej karty na
druga przez nieograniczong ilo§¢ kart. Musi on jednak
przestac si¢ poruszaé, kiedy wjedzie na karte o przejezdnosci
"SLOW" oraz nie moze wjecha¢ na karte¢ o przejezdnosci
"NO" (1.2.1b). Pojazd nie moze si¢ porusza¢ po oddaniu
strzalu, ale moze poruszac¢ si¢ przed strzelaniem, jesli w jego
kolumnie Move & Fire w Tabeli Pojazdu i Broni
Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons Chart)
znajduje si¢ jakas wartos¢ (7.5¢).

7.3.2 Ruch lotniczy

Kiedy Smiglowiec Szturmowy wchodzi do gry, umie$é go na
wybranej przez siebie karcie; nie przenosisz go z karty na
kartg. Jest narazona tylko na AT Combat na karcie, na ktorej
zostaje umieszczony. Nie otrzymuje modyfikatora +1 za
ruchomy cel.

Smigtowiec, ktory w  Tabeli Pojazdu i Broni
Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons Chart)
ma zaznaczone, ze posiada Pojemno$¢ Transportowa, jest
$miglowcem transportowym. Smiglowiec transportowy jest
dostepny dla:

* ladowania szturmowego (jednostki ladujace w niezajetej
Strefie Lagdowania),

* dostarczania sprzetu lub positkdw, lub

* ewakuacji ofiar.

Musisz aktywowaé S$miglowiec transportowy, aby moc
umiesci¢ go na mapie. Smiglowiec transportowy mozna
umiesci¢ tylko na karcie z punktem kontrolnym Strefy
Ladowania, ktéora moze znajdowaé si¢ tylko na karcie
oznaczonej "LZ" (Strefa ladowania). Aby wyladowac
$Smiglowcem transportowym po jego wczeSniejszym
umieszczeniu na mapie, inna jednostka musi najpierw
oznaczy¢ strefe LZ $rodkiem Pirotechnicznym.

Smiglowce Szturmowe to $miglowce bez Pojemnosci
Transportowej. Rozpatrz ruch Smiglowca Szturmowego w
taki sposob, jakby wykonywal on nalot. Smiglowce
Szturmowe sa dostgpne na wezwanie jako wsparcie
powietrzne i sg umieszczane na karcie docelowe;j.

7.4 Transport

Warto$¢ w nawiasie na zetonach pojazdow wskazuje liczbe
Stopni, ktorg moze przewozi¢. Moze rowniez transportowac
przedmioty o maksymalnej warto$ci dopuszczalnej dla tej
liczby Steps (5.1.6).

7.4.1 Wsiadanie

Aby jednostka piechoty lub ofiara weszta do pojazdu, pojazd
musi wykona¢ Akcje Wsiadania (4.2.2h) podczas Fazy
Dowodzenia. Umie$¢ znacznik Exposed na pojezdzie, jesli
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jeszcze go nie ma. Umies$¢ jednostki piechoty pod zetonem
pojazdu. Mozesz normalnie poruszaé pojazd w Fazie
Pojazdu. Jednostki moga rozpoczaé misj¢ w pojazdach,
umieszczajac je pod zetonami jednostek pojazdow na
poczatku misji.

7.4.2 Wysiadanie

Pasazerowie

Podczas Fazy Pojazdu, przed lub po ruchu pojazdu, moga z
niego wysigs¢ jego pasazerowie. Nie musisz wydawac
specjalnego rozkazu aby to zrobi¢. Umies$¢ znacznik Exposed
na pojezdzie i na kazdym pasazerze, ktory wysigdzie z
pojazdu.

Sprzet

Aby wytadowaé sprzet lub amunicj¢ z pojazdu, musi on
wykona¢ Akcje Wyladowania (4.2.2h) podczas Fazy
Dowodzenia. Umie$¢ znacznik Exposed na dowolnej
jednostce pojazdu wykonujacej Akcje Transportowa, jesli
jeszcze go nie ma. Mozesz normalnie poruszaé pojazd w
Fazie Pojazdu.

7.4.3 Jazda w Jeepach lub Ciezaréwkach

Jeepy niec majg zatogi, a jednostka, ktora wsiadta, stuzy za
kierowce. Jeepy 1 cigzarowki sa pojazdami otwartymi.
Jednostka piechota moze strzela¢ lub zostaé ostrzelana jak
kazda inna jednostka piechoty w Segmencie Efektow Walki.
Pasazerowie moga réwniez ucierpie¢ w wyniku AT Combat
pojazdu bedacego celem ataku. Jezeli pojazd si¢ porusza,
wszyscy pasazerowie, ktorzy si¢ w nim znajduja, sa
Odstonigci, a pasazerowie nie otrzymuja ostony z pojazdu
podczas wsiadania.

7.4.4 Jazda na Czolgach

Jednostki, ofiary i amunicja moga by¢ przewozone na
czotgach, gdy jest to konieczne. Czotg moze pomiescic liczbg
Stopni ré6wng jego pojemnosci transportowej podanej w
Tabeli Pojazdu i Broni Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-
Tank Weapons Chart). Czotg, na ktorym znajduja si¢ ofiary
lub pasazerowie, nie moze bra¢ udzialu w walce, dopoki
pasazerowie z niego nie zejdg lub nie zostang wyladowani
(ale moze walczy¢, jesli przewozi tylko amunicje). Kazda
jednostka Piechoty jadaca na czolgu, ktory jest celem ataku
przeciwpancernego, ktérego rezultatem jest Brewed Up,
Knocked Out albo Pinned, zostaje automatycznie
TRAFIONA /HIT/. Natychmiast rozpatrz efekt trafienia i
wysiadz pasazerami i oznacz ich jako odstonigtych, co bedzie
mialo zastosowanie w poOzniejszej Fazie Efektow Walki.
Pasazerowie moga nawigza¢ walke w Fazie Efektow Walki
jak kazda inna jednostka piechoty, ale nie maja wlasnego
VOF podczas wysiadania. Jezeli pojazd si¢ porusza,
pasazerowie s3 Exposed i nie otrzymujg ostony od pojazdu
podczas wsiadania.

7.4.5 Smiglowce Desantowe

Nieliniowa (brak linii frontu) charakterystyka dziatan
partyzanckich i pojawienie si¢ $migtowca jako technologii
broni zapoczatkowaty nowa forme operacji militarnych
podczas wojny w Wietnamie: Desantu Smiglowcem. Desant
Smigtowcem to dostarczenie zolnierzy w sytuacje bojowe
(Strefa Ladowania [LZ]) przy pomocy helikoptera. Na
Desant Smigtowcem sktada si¢ Planowanie Desantu z
Powietrza, Obszary Postojowe i Strefy Ladowania.

Zastosuj zasady dotyczace Dowodzenia Pojazdami i
Poruszania si¢ Smigtowcow do Desantu Smiglowcem.

Strefy Ladowania /Landing Zones/ (LZ)

Strefa Ladowania (LZ) to obszar na mapie skladajacy si¢ z
jednej, dwoch lub trzech kart. Misja wyznaczy poczatkowa
konfiguracje LZ. Punktowe Znaczniki Taktyczne LZ mozna
umieszczaé¢ tylko na kartach terenu z ikong helikoptera.
Podczas rozkladania mapy sprawdz dwa razy, czy karty
oznaczone Punktem LZ sa Open, Village, Brush, Elephant
Grass lub Rice Paddy.

Upewnij si¢, ze ilos¢ $migtowcoOw zaplanowanych w
pierwszej fali i LZ jest wystarczajaco duza, aby pomiescié te
pojazdy. LZ pomiesci cztery $miglowce. Co turg, cztery
$miglowce moga odlecie¢ i cztery moga wyladowaé. LZ
moga zosta¢ wyznaczone na kartach, na ktorych mozliwe jest
umieszczenie LZ podczas misji, wykonujac akcje
Wyznaczenia Nowego Znacznika Taktycznego (4.2.11).

Obszary Postojowe /Staging Areas/

Operacje $miglowcow sa kierowane z czterech Obszarow
Postojowych, zwanych Strefa Odbioru /Pickup Zone/ (PU
Zone), Inbound, Outbound i Loite Staging Area. Karta
Pomocy Gracza, zwana Karta3 Kontroli Smiglowca,
umozliwia $ledzenie lokalizacji Twojego pojazdu gdy
przemieszcza si¢ migdzy roéznymi obszarami. Karta jest
dwustronna z jedng strong przeznaczong dla Lotnictwa
Wojskowego, a druga dla Lotnictwa Morskiego. Obszary sa
identyczne, ale ilustracje sa specyficzne dla danej stuzby.
Przemieszczanie $migtowca pomigdzy obszarami Karty
Kontroli Smiglowca, a takze z karty na mape, nie wymaga
komend. Ograniczona ilo$¢ paliwa zmusza jednostki
powietrzne do cigglego przemieszczania si¢, Smigtowcoéw na
LZ na mapie, Inbound, Outbound lub Loiter muszg
przemiesci¢ si¢ na nastepny obszar, Smiglowce w Strefie PU
moga pozosta¢ tam tak dlugo, jak sobie tego zyczysz.
Smiglowce w LZ na mapie musza przejs¢ do strefy
Outbound. Ze strefy Outbound musi przemiesci¢ si¢ do
Strefy PU. Smiglowce w obszarze Inbound muszg przej$é¢ do
obszaru LZ na mapie lub obszaru Littera, jesli LZ jest petna
lub jesli chcesz poczekaé na ture. Smiglowce w obszarze
Loiter muszg przenie$¢ si¢ do mapy LZ lub obszaru Out-
bound na mapie. Aby rozpoczaé misje rozpoczynajaca si¢ od
desantu  $miglowcoéw, zaczynasz z  zatadowanymi
$miglowcami na Powietrznym Obszarze Postojowym
(Inbound Staging Area), aby ich ladowanie mogly sie¢
rozpocza¢ od 1 tury misji.

Uwaga: Chociaz jest to bardzo malo prawdopodobne,
mozliwe, ze nie bedziesz mial wystarczajacej liczby
rozkazow, aby przemiesci¢ wszystkie sSmigtowce. W tym
przypadku nadal muszg si¢ poruszyé. Jednakze komendy
musza w PIERWSZEJ KOLEJNOSCI zostaé wydane na
przemieszczenie $migtowcow. Innymi stowy, nie mozesz
celowo wyda¢ komend gdzie indziej, wiedzac, ze
Smigtowce muszg si¢ poruszac.

W swojej turze Smiglowiec taduje jednostki i amunicje w
Strefie PU Obszaru Postojowego i w tej samej turze
przemieszcza si¢ do Inbound Staging Area. W drugiej turze
opuszcza Inbound Staging Area i przenosi si¢ na karte LZ na
mapie, gdzie moze roztadowaé pasazero6w lub amunicje i
zabra ofiary. W trzeciej turze opuszcza LZ (po zatadowaniu
dowolnych oddzialow, ofiar lub amunicji) do Outbound
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Przyklad walki czolgow:

»

s | 3
um.l. ri A

’l

Czolg kontra Czolg
Ruch pojazdu i walka odbywa sie we Wspélnej Fazie Pojazd-Samolot.
Aktywowane pojazdy mogg poruszac sie i / albo iniciowac walke. We
Wspolnej Fazie Pojazd-Samolot pojazey nieaktywne mogq reagowac
tylko na ruch lub ostrzal akiywowanych pojazdow. Pojazdy
amerykanskie sq aktywowane przez wydanie komendy. Pojazdy wroga
sq aktywowane przez Sprawdzenia Aktywnosci Wroga. Do pojazdow
zaliczasie rowniez smiglowce.
1. Polnocnokoreanski T34/85 przemieszeza sie na nasz
przvkladowy obszar wwyniku Sprawdzenia Aktywnosci Wroga.
2. US M4A3ES z regimentu kompanii Czolgow reaguje na ruch,
nawigzujgc walke T34/85.

Na karcie pomocy gracza wymienione sq wartosci ataku i
obrony poszezegélnych pojazdow.

Ofensywny modyfikator zasiegu dla MA4A3ES to Bliski
Zasieg (sqsiednia karta) -3

Defensywny modyfikator dla 34/83 +1 T34/ 85 poruszal +1
The Rice Paddy ma +0

Catkowity Modyfikator Walki to -1

Zostaje dobrana karta Akcji i odwolujge sie do AT# - modyfikator jest
dodawany i konsultowany z karta Pojazdu.

Shot Down - Crashed
Shot Down— Auto Retate
Aburted - Damaged
Abrted - Undimaged
AL

T 34/85 zostaje Przygwozdzony /Pinned/.
T34/85 jest w stanie poruszac si¢ i strzelaé
o wing Lz modyfikatorem -3. Ma modyfikator broni
 wia +3 i jest Przygwozdzony o +1. MA4A3ES
ma modyfikator defensywny +0 i znajduje
sie wwiosce +2 dlamodyfikatorasieci +3.

Staging Area. W czwartej turze wraca do Strefy PU, gdzie
moze wyladowaé ofiary i zaladowa¢ nowych pasazerow lub
amunicj¢. Tak wigc petna podréz w obie strony od Strefy PU,
Inbound, LZ na mapie, a nastepnie Outbound i Sstrefy PU
zajmuje cztery tury.

Przyktad: Planowane lgdowanie w 3 Turze moze byé
opoznione do 4 tury. Jezeli Smiglowiec nie wylgduje w 4
Turze, musi wroci¢ do Strefy Odbioru /Pickup Zone/. W 5
Turze powraca do Pickup Zone Staging Area. W 6 Turze
moze rozpoczqé od nowa caly proces Desantu Smiglowcem.

Ponizsze zasady odnosza si¢ rowniez do Helicopter Assault

Staging Areas:

« Jednostki w Strefie PU Zone, Inbound, Outbound lub Loiter

Staging Area nie moga strzela¢ lub by¢ pod ostrzatem.

* Jednostki bez transportu §migtowcowego nie moga

przemieszczac si¢ z mapy do jednego z Obszarow

Postojowych $miglowca (lub odwrotnie) lub migdzy tymi

czterema Obszarami Postojowymi.

» Kazda jednostka opuszczajaca mape musi wyladowac w

strefie PU. Kazda jednostka opuszczajaca Stref¢ PU musi

wyladowa¢ na mapie w LZ lub wrdci¢ / wznie$¢ si¢ do Strefy

PU.

* Nie ma ograniczen pojemnosci w zadnym PU Zone,

Inbound, Outbound lub Loiter Staging Area.

« Smigtowiec musi znajdowaé si¢ w jednym z Obszaréw

Postojowych $miglowca lub na mapie.

* Nie ma zadnych LOS z dowolnego miejsca do Obszaru
Postojowego $migtowca.

Planowanie Desantu z Powietrza

Desant $migtowcem jest skomplikowana operacja i wymaga
starannego zaplanowania. Zwykle odbywa si¢ to podczas
Organizacji Zadan (2.4.3), wigc pierwsza fala laduje w turze
1. Scenariusze z desantem z powietrza w potowie gry
pozwalaja na fazg planowania w turze przed szturmem z
powietrza.

Plan Desantu z Powietrza powinien zawierac:

* Wyznacz Stref¢ Ladowania zgodnie z wcze$niejszym
opisem. LZ moga obejmowac do trzech sgsiadujgcych kart.
Rozwaz liczbe Smigtowcow w pierwszej fali i upewnij si¢, ze
LZ jest wystarczajaco duza, aby je pomiescic.

o Zataduj jednostki pierwszej fali. Zwykle nie ma
wystarczajagco duzo miejsca, aby za jednym razem
przetransportowa¢ wszystkie oddziaty kompanii do LZ.
Musisz podzieli¢ kilka Oddziatéw na Assault lub Fire Teams,
pozostawiajac Steps na Obszarze Postojowym.

» Transport Oddziatow UHI1 laduje i wytadowuje zotnierzy,
aby zabezpieczy¢ LZ. Ladujace $miglowce s3 podatne na
Reaction AT Combeat, jesli LZ znajduje si¢ w zasiggu wrogiej
jednostki.

» Umies$¢ jednostki pierwszej fali w Inbound Staging Area,
jesli planujesz ladowaé w pierwszej turze.

* Uzywaj $migtowcow CH-47 Heavy-Lift do przenoszenia
cigzszych elementéw lub reszty kompanii.

Nie musisz wprowadza¢ fal desantowych jedna po drugiej,
mozesz je opoznia¢ podczas Planowania Ladowania,
przesuwajac kolejne fale z PU Zone do obszaru Inbound w
razie potrzeby. W niektorych przypadkach mozesz stwierdzic,
ze w LZ jest zbyt "goragco", aby sprowadzi¢ tam $miglowce.
Ponadto plan desantu musi uwzglednia¢ limit 4 helikopterow
na kart¢ (1.2.1i). Jezeli na koncu Fazy Ruchu i Walki



Pola Ognia | Instrukcja 45

Pojazdow liczba $miglowcow przekracza pojemnos¢ LZ albo
wigcej $miglowcodw sprobuje wylagdowaé w tej samej turze
niz LZ moze ich pomiesci¢, nadmiar $migtowcow
natychmiast przerywa ladowanie. Jezeli helikoptery trafiag na
karte zawierajaca znacznik VOF, zostaja ostrzelane zanim
zdaza wyladowaé pasazerow. Na poczatku Fazy Pojazdu
Smiglowce na kartach LZ moga odlecieé, aby inne
helikoptery mogty ladowac.

Przyktad: Przyktadowy Plan Lgdowania (jest to opcjonalne,
nie ma obowigzku korzystania z tego):

Pierwsza fala:

Trzy UH-1 (kazdy o pojemnosci 3 Stopni) w sumie 9-Steps -
petna sita Pluton ma 12 Steps. Kazdy Oddzial pozostawia
za sobgq jeden Steps (jesli majg Step do pozostawienia, jest
to odnotowane w Rejestrze kompanii).

Stick 1 - 1. PLTHQ [1], 1/1 PLT (-) [2] = 3 Steps

Stick 2 - Wpns /1 PLT [1], 2/1 PLT (-) [2] = 3 Steps
Stick 3 - Wpns /1 PLT [1], 3/1 PLT (-) [2] = 3 Steps

Uwaga Projektanta: Oddziaty przypisane do smigtowca
nazywane sg "sticks" lub "chalks".

W Fazie Ruchu i Walki Pojazdu, przemies$¢ pierwsza fale na
kart¢ LZ z Inboud Staging Area. UHI laduje i wysadza
zohierzy w celu zabezpieczenia LZ. Ladujace $miglowce sa
narazone na Reaction AT Combat jesli LZ znajduje si¢ w
zasiegu wrogich jednostek. Przemies¢ drugg fale z PU Zone
Staging Area do Inbound Staging Area. Mozesz mie¢ kilka
dodatkowych UHI ladujacych z dodatkowymi elementami
kompanii w celu zwigkszenia mozliwosci wsparcia
ogniowego LZ. W nastepnej Fazie Ruchu i Walki Pojazdu,
pierwsza fala moze odlecie¢, podczas gdy druga fala
wyladowuje zohierzy.

7.5 Akcje Pojazdu

W Fazie Ruchu i Walki Pojazdu pojazd moze wykona¢ jedna
(i tylko jedna) z ponizszych Akcji:

Ognia

Ruch

Ruch i Strzat

Ostrzat w ramach reakcji/ Reaction Fire
Rozpoznanie

moQw>

Kolumna Ruch i Ostrzat (Move & Fire) z tabeli Pojazd i
Bronie Dystansowe (Ranged Weapons Chart) wskazuje, czy
jednostka moze uzy¢ akcji Ruchu, a nastepnie Strzat,.
Jednostka piechoty z bronig AT aktywowana podczas Fazy
Dowodzenia strzela rowniez podczas Wspoélnej Fazy Pojazdu
Samolotu.

A. Ognia

Ostrzal pojazdow 1 $miglowcow nazywa sie Walka
Przeciwpancerna. Jednostka, ktora moze wykona¢ taki atak,
okreslana jest jako jednostka przeciwpancerna (patrz
Glosariusz, 1.2.6). Aktywowana podczas Fazy Dowodzenia
przeciwpancerna jednostka piechoty takze strzela podczas
Wspolnej Fazy Pojazdu Samolotu.

Ostrzal Przeciwpancerny rozpatrywany jest natychmiast.
Pojazd bedacy celem musi znajdowaé si¢ w LOS

strzelajacego. Pojazd strzelajacy do piechoty (bez wzgledu na
to, czy jest ona przeciwpancerna (AT-capable) lub figuruje na
Karcie Pojazd i1 Bron Przeciwpancerna) umieszcza znacznik
VOF, ktory jest rozpatrywany w Segmencie Efektow Walki.
Odwrd¢ znacznik "Aktywowany" na stron¢ "Moved /Fire".

Ostrzal jest jedyna Akcja dostepng dla jednostki
przeciwpancernych podczas Wspodlnej Fazy Pojazdu
Samolotu.

Jezeli jednostka strzela, najpierw rozpatrz kazdy VOF z jej
karty, nastepnie rozpatrz Walke Przeciwpancerng jednostki i
ostatecznie rozpatrz Reaction Fire jednostek
przeciwpancernych, ktére maja LOS. Wrogie jednostki
przeciwpancerne zawsze Wwykonuja reaction fire, jesli
znajduja si¢ w zasiggu i LOS.

Uwaga: Pojazd nie musi by¢ aktywowany, aby ostrzelaé
piechote w Fazie Walki (3.7). Celem aktywacji jest
umozliwienie jednostce ostrzelanie pojazdu i/lub ruchu we
Wspdlnej Fazie Pojazdu Samolotu. Ponadto, pojazd, ktory
poruszat si¢ i / lub strzelat we Wspdlnej Fazie Pojazdu
Samolotu, nadal strzela do piechoty w segmencie Efektow
Walki (np, rozpatruje swoja VOF). Piechota ostrzelana
przez Pojazd, ktoéra wczesniej strzelata do innego Pojazdu,
nie musi znajdowaé si¢ na tej samej karcie, co Pojazd
bedacy celem. Jednakze, w segmencie Efektow Walki
strzelajacy pojazd musi kontynuowaé ostrzal wzdhiz
obecnych juz PDF. Pojazdy Przygwozdzone generuja VOF
Wszyscy Przygwozdzeni, tak jak robig to jednostki
Piechoty. Dodatkowo, gdy sa one Przygwozdzone, moga
by¢ aktywowane, ale obowigzuja je ograniczenia
Przygwozdzenia opisane w 4.2.5.

B. Ruch

Przemie$¢ pojazd na sasiednig karte. Przed wykonaniem
ruchu, rozpatrz kazdg VOF z karty, z ktorej si¢ on zaczyna.
Jezeli pojazd przetrwa ten poczatkowy atak, przenie$ go na
inng karte. Jesli na tej nowej karcie znajduje si¢ znacznik
VOF, natychmiast go rozpatrz. Na koniec nalezy rozpatrzec¢
Reaction Fire kazdej jednostki przeciwpancernej, ktéora ma
LOS.

Po rozpatrzeniu wszystkich Reaction Fire, jesli aktywowany
pojazd przetrwal, mozesz kontynuowaé jego ruch (jesli
pozwalaja na to ograniczenia ruchu), rozpatruj VOF i
Reaction Fires, karta po karcie.

C. Ruch i Strzal

Jezeli kolumna Move & Fire dla pojazdu ma numer (nawet
0), mozesz przemieséci¢ taka jednostke jak powyzej i moc
wykona¢ ostrzal po wejsciu na dowolna karte. Musisz jednak
przestac go przemieszczac, gdy zacznie strzelac.

D. Ostrzal w ramach Reakcji / Reaction Fire

Aktywowane pojazdy poruszaja si¢ i strzelaja, potencjalnie
wchodza pod ostrzat pochodzacy od jednostek reagujacych
na akcje podejmowane przez pojazd. Jednostkami
reagujacymi moga by¢ nieaktywowane pojazdy lub piechota
przeciwpancerna 1 aktywowane pojazdy lub piechota
przeciwpancerna, ktore jeszcze nie strzelaty. Taka jednostka
moze strzela¢ w ramach reakcji do kazdego pojazdu, ktéry
strzela lub porusza si¢ w jego LOS. Nie musisz wydawaé
Komend, aby strzela¢ tymi reagujacymi jednostkami. Nie
mozesz reagowac na Reaction Fire. Jezeli pojazd znajduje si¢
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Jednostka amerykariskaA:

s Jednostka zawsze ma czystq LOS do sgsiadujgcej karty (z wyjgtkiem
sytuacji, gdy jest w Dymie lub pod VOF Nadlatuje!), wiec jednostka
amervkanska Awidziwrogie jednostki nakartach 13138, niezaleznie
od krawedzi karty blokujgeych widocznose lub wysokosci na jakief
znajduje sig jednostka wypatrujgca.

FIELDS
OF FIRE

FIELDS
Mapy OF FIRE

o

FIELDS
OF FIRE

FIELDS
OF FIRE
(M (Mr

niajge wten sposob jednostce A wyrazny LOS do karty 40.

dozwolone.

» Dodatkowo, krawedzie karty na ktorej znajduje sie jednostka

wypatrujgca i karty celu nie ma znaczenia, wiec jednostka

Jednostka amerykariska B:

46

o Zwroc¢ uwage, Ze jednostka amerykanska A nie widzi wrogiej
Jednostki na karcie 19. LOS mozna sledzic tylko wzdluz linii prostych.
Aby zobaczy¢ te jednostke, LOS musialby is¢ prosto jedng kartg a
nastgpnie po przekgtnej jedng karte (lub odwrotie), a to nie jest

amerykanska Amaréwniez czystg LOS do jednostek na karcie 33. s Tajednostka mawyrazny LOS dla obu wrogich jednostek na kartach

s Jednakze jednostka amerykanska A ma wyrazny LOS do wroga na

33119, poniewaz sq one na sgsiednich kartach.

karcie 40 tylko wtedy, gdy (jednostka amerykanska) znajduje sie na +  Ta jednostka ma wyrazng LOS do jednostki na karcie 33, poniewaz

garnej powierzchni karty Wielopoziomowej, na ktorej sie znajduje.

Jeslitak, to ignorujesz boki karty blokujgcej na karcie 38, zapew-

Jednostka B moze zignorowac ciemng ramke na swojej karcie [5.2.1].
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Przyklady Linii Wzroku
Karty w stosie to wzgorza. Czarne ramki to karty z czarnym obramowaniem.
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LOS z Dymem i Nadlatuje

Nie widzisz przez Nadlatuje, ale widzisz do niego. A wigc
utrzymujesz PDF do Nadlatuje. Nie widzisz przez lub nad

Nadlatuje.

J

Ograniczenie nocnej/ograniczonej LOS (dotyczy takze

Deszezui Mgly).

LOS Nocq z Oswietleniem
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B
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Po oswietleniu terenu, jednostki US widzg oswietlony obszar
(reprezentowany przez jasniefjszq ramke) ale Niemcy nic nie widzq

poza nim. Nadal istnieje wzajemna LOS pomiedzy rzedem 2,

kolumng 1 arzedem 3, kolumng 2.
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w LOS pojazdu lub jednostki piechoty przeciwpancernej, gdy
wykonuje akcje na linii strzalu (np. rozpoznanie), taka
aktywno$¢ czyni ja podatng na reakcje, tak jakby sie¢
przemieszczata lub strzelata.

Rozpatrywanie =~ VOF  przeciwko  poruszajacym  si¢
/strzelajacym pojazdom dotyczy tylko tych broni, ktére nie sa
opisane w Tabeli Pojazdu i Broni AT (Vechicle and Anti-Tank
Weapons Chart). A wigc bron, ktora ma zaréwno VOF i jest
opisana w Tabeli Pojazdu i Broni AT nie bedzie dwukrotnie
strzelata do poruszajacego si¢ pojazdu (przy uzyciu VOF i
swojego Modyfikatora Balistycznego). Taka bron atakuje
tylko przy uzyciu swojego Modyfikatora Balistycznego.

Po zakonczeniu ruchu i walki wszystkich aktywowanych
pojazdéw, wszystkie sojusznicze pojazdy, ktdre nie zostaly
aktywowane, otrzymuja ataki z dowolnej VOF obecnych na
ich kartach.

E. Rozpoznanie

Aktywowany pojazd, ktory nie jest pod znacznikiem
Przygwozdzenia, moze sprobowac rozpoznaé nierozpoznang
jednostke wroga, ktora jest w jego LOS i na linii ognia.
Wykonaj probe rozpoznania stosujac normalng procedurg
rozpoznania. Przed proba rozpoznania rozpatrz kazda VOF
ostrzatu. Traktuj aktywowane pojazdy tak jakby strzelaty.

7.6 Rozpatrywanie Walki Przeciwpancernej

Wykonaj nastepujace Kroki w podanej kolejnosci:

A. Okresl Modyfikator Balistyczny strzelajacej
jednostki sprawdzajac w Tabeli Pojazdu i Broni
Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons
Chart) przecigcie si¢ rodzaju strzelajacej jednostki z
zasiggiem do ostrzeliwanej karty.

B. Dodaj do tego warto$¢ obrony ostrzeliwanego
pojazdu z kolumny Warto§¢ Obrony celu.

C. Dodaj wszelkie modyfikatory Ostony & Ukrycia z
karty jednostki bedacej celem.

D. Jesli strzelajaca jednostka moze si¢ Poruszaé i
Strzela¢ 1 jest po ruchu, dodaj modyfikator z
kolumny Move & Fire.

E. Na koncu dodaj kazdy inny odpowiedni modyfikator
wymieniony na dole Tabeli Pojazdow 1 Broni
Przeciwpancernej (Vechicle and Anti-Tank Weapons
Chart).

Ostateczny wynik nazywany jest Modyfikatorem AT. Dobierz
karte Akcji i dodaj modyfikator AT do liczby AT pokazanej
na tej karcie, aby uzyskac konicowa sum¢. Odszukaj koncowa
sum¢ w Tabeli Penetracji (Anti-Armour Table) pod Tabela
Modyfikatorow i Wyniku Walki AT (Anti-Tank Combat
Resolution and Modifiers Chart), aby okresli¢ wynik Walki
AT.

Jezeli strzelajaca jednostka moze odda¢ Szybki Strzal, jezeli
cel nie jest §miglowcem, a wynik walki AT wynosi -4, -2, 0, 2
albo 4, wtedy strzelajaca jednostka uzyskata wynik
Szybkiego Strzatu. W takim przypadku ta jednostka moze
wykona¢ kolejng Walke AT. Moze to robi¢ tak dhugo, jak
dlugo uzyskujesz wyniki Szybkiego Strzatlu. Nie mozna
uzyskac¢ wyniku Szybkiego Strzatu przeciwko $miglowcowi.

Postepuj zgodnie z ré6znymi procedurami podczas strzelania
pojazdem albo jednostka przeciwpancerng z VOF G!. (Takie

jednostki maja bron mniejszego kalibru, jak dziala 37 mm.)
W tym przypadku nalezy dobiera¢ karty Akcji, tak jak w
przypadku  Proby  Ataku  Granatem (dwie  Kkarty
zmodyfikowane przez Poziomu Doswiadczenia). Jezeli proba
bedzie udana, postepuj zgodnie z powyzsza procedurg (okresl
modyfikator AT, dobierz, aby uzyska¢ wartos¢ AT i zsumuj
je), aby okresli¢ koncowy wynik walki AT w Tabeli
Penetracji (Anti-Armor Table).

7.7 Wyniki Walki AT

Rozpatrywanie walki przeciwko pojazdom i $miglowcom jest
identyczne, ale dla kazdego z nich istnieja rézne wyniki
walki. Ponizsze ogélne zatozenia odnoszg si¢ do wszystkich
Wynikow Walki AT:

» Znacznik wraku zapewnia ostone jak kazdy inny znacznik
Ostony. Taki znacznik nie liczy si¢ do maksymalnej liczby
znacznikéw na karcie Terenu (1.2.1f), ale wlicza si¢ do limitu
pojemnosci pojazdow (1.2.11), co rowniez odnosi si¢ do LZ.

» Znacznik Plonacego Wraku (Burning Wreck) nie zapewnia
ochrony, ale wlicza si¢ do limitu pojemnosci pojazdow, ktory
dotyczy réwniez LZ. Dym z ptongcego wraku nie kumuluje
si¢ z innymi plongcymi wrakami na tej samej karcie. Dym z
ptonacego wraku blokuje LOS.

» Tabela Pojazdu i Broni Przeciwpancernej (Vechicle and
Anti-Tank Weapons Chart) podaje wielkos$¢ zatogi kazdego
rodzaju pojazdu w Stopniach.

A. Wyniki Walki dla Pojazdéw

1) Ugotowany /Brewed Up/

Wymien pojazd na znacznik Burning Wreck. Przeksztat¢
kazdy Stopien zalogi i pasazerow w Ofiary.

2) Wyeliminowany /Knocked Out/

Wymien pojazd na znacznik Wraku. Przeksztat¢ kazdy
Stopien zatogi i pasazer6w w Fire Team i rozpatrz dla
kazdego z nich wynik HIT. Rozpatrz HIT tak, jakby to miato
miejsce w Fazie Efektu Walki. Umie$¢ druzyny pod
znaczkiem Wrak, dodatkowo oznacz je jako Odstonicte.

3) Wycofuje si¢ /Retriting/

Zatoga pojazdu decyduje, ze dyskrecja stanowi lepsza czes§¢
mestwa. Usun pojazd 1 wszystkich pasazerdéw, ktorych
przewozi, z gry do konca misji.

4) Przygwozdzony /Pinned/

Umies¢ znacznik Pinned na pojezdzie. Przygwozdzone
pojazdy maja modyfikator -1, jesli sa celem w Walki AT. Nie
moga Rozpoznawaé. Otrzymuja modyfikator +1, jesli
strzelaja podczas Walki AT. Usun znacznik na koncu Fazy
Ruchu i Walki Pojazdu, ale tylko wtedy, gdy pojazd nie byt
odbiorca zadnej formy ataku podczas tej fazy.

5) Chybiony /Missed/
Brak efektu.

B. Wyniki Walki dla Smiglowcéw (i samolotow FAC)
1) Zestrzelony — Rozbity /Shot Down — Crashed/
Zastap helikopter znacznikiem Burning Wreck. Przeksztaté

kazdy Stopien zatogi i pasazerow w Ofiary.

2) Zestrzelony - Auto Rotacja /Shot Down — Auto Rotate/
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Zastap helikopter znacznikiem Wraku. Przeksztal¢ kazdy
Stopien zatogi i pasazeréw w Fire Team i rozpatrz dla kazdgo
z nich wynik HIT. Rozpatrz HIT tak, jakby to miato miejsce
w Fazie Efektu Walki. Umies$¢ druzyny pod znaczkiem Wrak,
dodatkowo oznacz je jako Odslonigte.

3) Zawrécony — Uszkodzony /Aborted — Damaged/
Natychmiast przenie$ $migtowiec do Enroute Staging Area.
Przyjmij, ze jest wystarczajaco uszkodzony, aby nie by¢ w
stanie kontynuowaé misji. W nastgpnej turze umie$é
$migtowiec 1 wszystkich jego pasazerow w Pickup Staging
Area, gdzie $miglowiec laduje i nie moze jej opusci¢. Kazdy
wyladowany  pasazer moze  wsigé¢ do  innego
nieuszkodzonego helikoptera.

4) Odwolany — Nieuszkodzony /Aborted — Undamaged/
Smiglowiec przerywa biezaca Akcja, ale nadal jest dostepny
do wsparcia misji podczas kolejnych tur. Natychmiast
przenie§ $miglowiec do Enroute Staging Area, skad w
kolejnej turze mozesz go ponownie wprowadzi¢ na mape.
Zatrzymaj wszystkich pasazerow na pokladzie.

5) Chybienie /Missed/
Brak efektu.

7.8 Amunicja

Systemy uzbrojenia pojazdu, ktére zuzywaja amunicje, beda
zuzywaé¢ amunicj¢ za kazdym razem, gdy beda strzelaé.
Innymi stowy, jesli bron strzela w Pojazd we Wspolnej Fazie
Pojazdu i Samolotu, a nastgpnic w piechote¢ w segmencie
Efektéw Walki, zuzyje dwa punkty Amunicji.

8.0 Widocznosé

Kazda Misja okreS$la jaka jest widoczno$¢. Normalna
widoczno$¢ to wartos¢ +0 lub +1. Jezeli Modyfikator
Widocznosé¢ jest wigkszy od +1, podczas misji wystepuje
efekt Ograniczonej Widoczno$ci. Potéz znacznik Visibility
(Widocznosci) blisko mapy aby odnotowaé¢ Modyfikator
Widocznos$ci podyktowany przez Wytyczne Misji.

Zwrdo¢ uwage, ze Modyfikator Widoczno$ci nie ma wptywu
na Granade, Incomin!, Mines, Claymores, Booby Trap VOF.

8.1 Efekty Ograniczonej Widocznosci

Ograniczona Widoczno$¢ wpltywa na Komendy, LOS i walke.

1) Komendy:
Maksymalna liczba komend, ktore moga by¢ wydane przez
HQ Iub Staff podczas Ograniczonej Widocznosci, to 4.

Maksymalna liczba zachowanych Komend podczas
Ograniczonej ~ Widoczno$ci  uzalezniona  jest  od
doswiadczenia jednostek:

Zielona 2

Liniowa 4

Weteran 6

2) Linia Wzroku /Line of Sight/

Przy Ograniczonej Widoczno$ci maksymalny zasieg LOS,
bez Oswietlenia albo urzadzenia do obserwacji nocnej,
zostaje zredukowane do Bliskiego Zasiegu (s3siednia karta).

3) Walka

Modyfikator Widocznosci (normalny albo ograniczony) jest
cze$cig NCM. Zastosuj Modyfikator Widoczno$ci w zakresie
od +0 do +5 do Catkowitego Modyfikatora Walki (NCM).

8.2 Oswietlenie

Wytyczne Kampanii podaja dostgpne rodzaje Oswietlenia.
Jest ono dostepne dla kazdej misji, ktora ma jedng lub wigcej
tur, podczas ktorych widoczny jest Ksiezyc w dowolnej
kwadrze. Os$wietlenie moze pochodzi¢ z kilku zrédet. Uzyj
g0, aby zmniejszy¢ skutki Ograniczenia Widoczno$ci w nocy.
Os$wietlenie nie pomaga podczas efektu Deszczu/Sniegu lub
Mgty.

Umie$¢ znacznik Os$wietlenia na karcie w wyniku efektu
Pirotechnicznego albo wezwania Ostrzalu O$wietlajgcego
Znacznik Os$wietlenia ma jeden lub wigcej modyfikatoréw
wplywajacych na Modyfikator Widocznosci. Zastosuj gorny
modyfikator na karcie zawierajacej znacznik Os$wietlenia.
Zastosuj dolny modyfikator, jesli istnieje, do wszystkie kart
sasiadujacych. (Modyfikator Os$wietlenia plus Modyfikator
widocznosci nigdy nie moze by¢é mniejszy niz +0.) Kazda
karta, ktora znajduje si¢ pod efektem os$wietlenia, jest
o$wietlona. Jednostki o$wietlone widza sgsiadujace karty na
normalnych zasadach LOS, a takze inne O$wietlone karty do
normalnego  zakresu  widocznosci. Usun  znaczniki
Oswietlenia podczas Fazy Porzadkowania.

8.3 Urzadzenia do Prowadzenia Nocnej
Obserwacji

8.3.1. Aktywna Podczerwien

Dotyczy to Os$wietlaczy 1 Odbiornikow Podczerwieni
montowanych zaréwno na broni malokalibrowej, jak i na
pojazdach. Nie uwzgledniaj zadnych Modyfikatoréw
Widocznosci kiedy dowolna jednostka wyposazona w takie
urzadzenie strzela na Bezposrednim Zasiegu (ta sama karta).
Nie uwzgledniaj zadnych Modyfikatorow Widocznosci kiedy
jednostka pojazdu wyposazona w takie urzadzenie strzela na
Bliskim Zasiggu (sasiadujaca karta).

8.3.2. Podczerwien Pasywna

Dotyczy to gogli i lunet Starlight. Wytyczne Kampanii
wskazuja konkretng skuteczno$¢ dostepnych urzadzen,
ktorych jakos$¢ z czasem bedzie ulega¢ zmianie. Jednostka
wyposazona w Pasywng IR moze strzela¢ na maksymalny
zasigg niezaleznie od Widocznos$ci. Nie uwzgledniaj zadnych
Modyfikatorow Widocznosci kiedy jednostka wyposazona w
takie urzadzenie strzela na dowolnym zasiggu. Pasywna IR
jest nieefektywna na obszarach o$wietlonych. W takich
przypadkach uzyj modyfikatoréw oswietlenia.

8.3.3. Celowniki Termiczne

Jednostka wyposazona w Celownik Termiczny moze strzelaé
na maksymalny zasi¢g bez wzgledu na Widoczno$¢, Deszcz/
Snieg, Mgte lub Dym
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Uwaga odnosnie Jednostki: AC-47 Spooky nie ma zadnego
systemu nocnej obserwacji, a wigc w celu uniknigcia kar za
widoczno$¢ musi uzy¢ oswietlenia.

8.4 Dym

Dym jest sztuczng forma ograniczonej widoczno$ci. Dym
pojawia si¢ w wyniku uzycia Pirotechniki, Wsparcia
Ogniowego albo ptonacego wraku. Do Dymu zalicza si¢
Granaty Dymne, Dym WP oraz znaczniki VOF Incoming! i
Air Strike (wzbijany kurz i pyl na skutek ostrzatu artylerii i
mozdzierzy). Mozesz wyznaczy¢ LOS do, ale nie przez lub z
karty zawierajacej Dym (Nalezy pamigtaé, ze jest to rzadki
przypadek, w ktorym LOS nie jest obustronna). Dym i Dym
WP zapewnia obroncom karty dodatkowa ochrong, z
wyjatkiem sytuacji, kiedy sa celem ataku Incoming! albo
Granatami. Wiele zrdédel dymu nie kumuluje si¢; uzyj tylko
jednej najlepszej, warto$ci defensywne;.

Gromady i spadochrony nie s3 uwazane za Dym.

9.0 Wrog

9.1 Potencjalny Kontakt

Wrogi kontakt jest funkcja jednostek US zajmujacych kartg
ze znacznikiem Potencjalnego Kontaktu (PC) w potaczeniu z
poziomem Aktualnej Aktywnosci. Aktualna Aktywnosc jest
dynamiczna, zmienia si¢ natychmiast wraz ze zmiang
panujacych warunkéw. Sprawdz 1 uaktualnij poziom
Aktualnej Aktywnosci w momencie zmiany sytuacji na
mapie. NajczeSciej ma to miejsce podczas Sprawdzania
Wrogiej Aktywno$ci, ruchu sojusznikéw podczas Fazy
Dowodzenia i po rozpatrzeniu Potencjalnych Kontaktow.
Pot6éz znacznik Aktualnej Aktywnosci obok znacznika
Aktualnej Widocznos$ci blisko gornej krawedzi mapy, skad
bedzie go dobrze widaé.

Ponizej przedstawione sa Poziomy Aktualnej Aktywno$ci w
kolejnosci rosnace;j:

1. Brak Kontaktu:
Na mapie nie ma znacznikow VOF albo PDF i nie
rozpoznano zadnych jednostek wroga.

2. Kontakt:

Jedna karta zajeta przez sojusznika lub wroga ma znacznik
VOF albo na mapie jest rozpoznana przynajmniej jedna
jednostka wroga.

3. Nawigzana Walka:
Dwie lub wigcej kart zajetych przez sojusznika lub wroga ma
znacznik VOF.

4. Regularna Walka:

Dwie lub wiegcej kart zajetych przez sojusznika lub wroga ma
znacznik VOF i przynajmniej na jednej karcie znajduje si¢
réwnoczesnie sojusznicza i wroga jednostka.

9.1.1. Znaczniki Potencjalnego Kontaktu (PC)

Znaczniki Potencjalnego Kontaktu
(PC) kontrolujg rodzaj i pozycje
wrogiego  kontaktu (9.2). W
niektérych misjach moga si¢ one
przemieszcza¢, symulujac w ten

POTENTIAL | POTENTIAL

CONTACT

CONTACT
A ?

sposob potencjalny ruch wroga. Znaczniki s3 dwustronne. Na
jednej stronie majg liter¢ A, B albo C. Na drugiej stronie jest
znak zapytania. Litera reprezentuje prawdopodobienstwo i
poziom zagrozenia jakie stanowi kontakt. A to
najniebezpieczniejszy, natomiast C stanowi najmniejsze
zagrozenie. ,?” shizy do oznaczania nierozpoznanych
wrogich jednostek.

9.1.2. Poczatkowe Rozmieszczenie Znacznikéw PC dla
Misji Ofensywnych i Bojowych Patroli

Podczas przygotowywania Misji Ofensywnych, potdz
znaczniki PC na mapie. Wytyczne Misji podaja jakiego
Rodzaju znaczniki PC nalezy umiesci¢ w rzedzie kart, czy
maja wskazywac one liter¢ czy ,,?” oraz jak je rozlozyc.
Potéz po jednym znaczniku wskazanego rodzaju na kazdej
karcie, ktorej nie zajmuje sojusznicza jednostka w danym
rzedzie. Niektore misje mogg nakazywaé umieszczenie na
mapie wrogich sit razem ze znacznikami PC.

Jezeli misja nakazuje losowo rozmie$ci¢ znaczniki PC z
réznymi literami, wez tyle znacznikéw dla kazdej litery ile
trzeba oznaczy¢ kart Terenu. Nastgpnie odwro¢ wszystkie
znaczniki na strong ,,?”, doktadnie je wymieszaj, a nastgpnie
nie odwracajac ich rozl6z wymagang liczb¢ na mapie. Na
przyktad, jezeli Wytyczne Misji nakazuja losowe rozlozenie
o$miu znacznikéw z litera B i C, wymieszaj ze sobg osiem
znacznikow z litera B i osiem z literg C, a nastepnie roztoz z
tej puli osiem z nich strong ,?” na mapie. Jezeli jest
niewystarczajaca liczba znacznikéw PC z dang litera, uzyj
tylu ile si¢ da, nastgpnie wez taka samga liczbg kolejnej litery
lub liter. Na przyktad, kilka misji z Wietnamu nakazuje
losowo rozmie$ci¢ znaczniki PC na 25 kartach. W tym
przypadku uzyj wszystkich 16 znacznikow A, wszystkich 16
B oraz wszystkich 16 C, wymieszaj je i roztoz z tej puli 25
strong ,,?”.

9.1.3. Rozmieszczenie Znacznikéw PC dla Misji
Defensywnych

Dla Misji Defensywnych, podczas Sprawdzania Aktywnosci
Wroga, umies¢ na kartach ze wszystkich rzedow znacznik PC
zgodnie z Wytycznymi Misji. Nastgpnie rozpatrz je w
normalny sposéb (9.1.5). Na koncu kazdej tury usun
nierozpatrzone znaczniki PC.

9.1.4 Kontrataki

Niektore Misje Ofensywne wymagaja wykonania kontrataku
w konkretniej turze albo w rezultacie Wydarzenia Wrogiego
Wyzszego HQ. Podczas tury kontrataku umies¢ na kazdej
karcie zajmowanej przez US znacznik PC o rodzaju podanym
przez Wytyczne Misji. Moze tak si¢ dzia¢ przez kilka tur, a
ich liczbe okresla wydarzenie. Niektére misje moga mie¢
inny zestaw grup sil przeznaczony tylko do kontratakow.
Przebieg gry podczas takiej misji nadal jest zgodny z Misja
Ofensywna, ale przez trzy tury, albo do konca misji, w
zalezno$ci co nastapi wezesniej, Sprawdzenie Aktywnosci ()
jest wykonywane z Taktykg szturmowsa.

9.1.5 Rozpatrywanie Znacznikow PC

Znaczniki PC s3 rozpatrywane podczas Fazy VOF
Gdziekolwiek jednostka US jest na karcie ze znacznikiem
PC, jest tam potencjalny kontakt z wrogiem. Jezeli ktorys ze
znacznikow PC na stronie ,,?” jest na tej samej karcie co
jednostka US, przed rozpatrzeniem odwrd6¢ go na strong z
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litera (ale nie ,,?” stuzace do oznaczania nierozpoznanych
wrogich jednostek).

Aby rozpatrzy¢ znacznik, sprawdz w Tabeli Potencjalnego
Kontaktu (Potential Contact Draws Chart) (jest ona tez na
arkuszu pomocy gracza) co znajduje si¢ na przecieciu litery
ze znacznika z Poziomem Aktualnej AktywnoS$ci. Jezeli jest
to ,,Auto”, nawigzates kontakt bez konieczno$ci dobierania
kart. Jezeli bedzie to liczba, musisz dobra¢ wskazang ilos¢
kart. Jezeli u gory ktorejS z nich znajduje si¢ stowo
,Contact!”, nawigzale$ kontakt. Jezeli na zadnej karcie nie
ma stowa ,,Contact!”, nie nawigzano kontaktu z wrogiem. W
obu przypadkach usun znacznik PC. W razi pojawienia si¢
wrogich sit, jezeli to konieczne, dostosuj znacznik Aktualnej
Aktywnosci (9.1).

Jezeli trzeba rozpatrzy¢ kilka znacznikow PC, zréb to w
kolejnosci alfabetycznej. Kilka znacznikéw z ta sama literg
rozpatrz w losowej kolejnosci.

Kiedy nawigzesz kontakt, biorac pod uwage litere ze
znacznika PC, sprawdz w Wytycznych Misji jakiego jest on
rodzaju (9.2.1).

Jezeli na karcie, w wyniku jakiegos wydarzenia (np.
Kontrataku), znajda si¢ dwa znaczniki PC, usun mniejsza
litere (A jest najwyzsza).

Mozesz przemieszcza¢ pojazdy po kartach Terenu bez

rozpatrywania znacznikow PC. Rozpatrz kontakt tylko na
karcie, na ktorej pojazd zakonczy ruch.

9.2 Generowanie Sit Wroga

Po nawigzaniu kontaktu, okre$l rodzaj wrogiego kontaktu i
umie$¢ go na mapie w opisany ponizej sposob.
9.2.1. Rodzaj Wrogiego Kontaktu

Dla kazdego znacznika PC, gdzie nastgpil kontakt, okresl
rodzaj i charakter wroga. Dobierz karte Akcji i sprawdz
losowa liczb¢ pod 10. W Informacjach Misji sprawdz
przecigcie tej liczby z litera znacznika PC, aby dowiedzie¢
si¢ jakie sa to sity wroga. W Wytycznych Kampanii zobacz
#Rezultat w Tabeli Grup Sit Wroga (Enemy Force Package
Table), aby pozna¢ doktadny opis wroga.

W Tabeli
informacje:

Grup Sit Wroga znajduja si¢ nastepujace

Nazwa Grupy (Package Name) — zazwyczaj ogdlnikowa,
ale zobacz Opis po wigcej szczegotow.

Umieszcza VOF/PDF? (Place VOF/PDF?) - Okresla czy
wrog natychmiast otwiera ogien. Sity wroga, ktore nie maja
poczatkowo VOF/PDF prawie na pewno automatycznie
otworzg ogien w momencie, w ktorym zmieni si¢ sytuacja
podczas kolejnych tur.

Jednostka rozpoznmana? - Okresla czy widzisz nowa
jednostke. Jezeli TAK, wszystkie jednostki, ktore bgda w
stanie, otworza do niej ogien. Jezeli Nie, obro¢ znacznik PC
na stron¢ ,,?” i potdz na tej nowej jednostce wroga jako
przypomnienie, ze nie zostata ona rozpoznana.

Rozlokowanie — Okresla gdzie potozy¢ jednostke. Dane z
kolumny sa uzywane tylko wtedy, gdy tabela Rozlokowania

Jednostek w  Misji  wskazuje ,,Zgodnie z Tabela
Rozmieszczania Grup (Per Package Placement Table)”.
Musisz dalej rzuca¢ na tabelg Rozlokowania Jednostek w
Misji aby okresli¢ kierunek, w ktérym jest ona skierowana.

Opis — podaje rodzaje i liczb¢ jednostek, ktore trzeba
umiesci¢ na mapie:

* Mines (miny),

* Incoming (NCM #) (nadlatuje),

* Sniper (snajper),

* [llumination (o$wietlenie),

* Leaders (okresl losowo) (liderzy),

* Forward Observers (wysunigci obserwatorowie),

* Teams (zespoty),

* Squads (oddziaty),

* Guns/Weapons,

» Kombinacja powyzszych.

Zawsze potdz jedna jednostk¢ z podanego rodzaju. Jezeli
podane jest kilka jednostek, te ze znakiem + poldz razem na
tej same;j karcie. Te, ktore sa oddzielone znakiem /, potdz na
réznych kartach. W ten spos6b moze nastgpi¢ rownoczesnie
wigkszy kontakt z kilku kierunkow. Zanotuj z tylu Dziennika
Misji jednostki wroga i ich zapas amunicji.

Jezeli wylosowana grupa nie moze by¢ rozmieszczona z
powodu braku jednej lub wiecej jednostek (z powodu
ograniczonej liczby zetonéw), wylosuj nowa grupe. Dobieraj
tak dlugo karty, az wylosujesz grupeg, ktdra zawiera wciaz
dostepne jednostki.

9.2.2 Miejsce Wrogiego Kontaktu

Wszystkie znaczniki Min i Nadlatuje sa umieszczane na
karcie, na ktorej nastapit kontakt. Dla wszystkich pozostatych
rezultatow nalezy okresli¢ miejsce. Dobierz karte Akcji i
sprawdz losowg liczbe pod 10. Poré6wnaj uzyskang warto$¢ z
Tabelg Rozmieszczenia Jednostki (Unit Placement Table)
znajdujaca si¢ w Wytycznych Misji, aby zobaczy¢ miejsce
rozmieszczenia. Okresla ono kierunek i odlegto$¢ wrogich sit
wzgledem karty Terenu, na ktorej nastapit kontakt. Sprawdz
w Wytycznych Misji czy sa jakie$S specjalne sily lub
wytyczne rozmieszczania.

Jezeli rezultatem rozmieszczania jest ,.Zgodnie z Tabela
Rozmieszczania Grup (Per Package Placement Table)”,
odwotaj si¢ do kolumny w Tabeli Rozmieszczania Grup Sit
Wroga (Package Placement Table) danej Kampanii, aby
okresli¢ czy wrogie jednostki polozy¢ na karcie, na ktorej
nastapit kontakt, czy na kartach sasiadujacych do niej, czy na
kartach bedacych obecnie na maksymalnym zasiegu LOS od
tej karty. Jezeli kolumna nakazuje ci umiesci¢ jednostke¢ na
sasiadujacej karcie albo maksymalnym LOS, dobieraj dalej
karty dla Tabeli Rozmieszczenia Jednostki (Unit Placement
Table) dopoki nie otrzymasz kierunku (Front/Side/Rear; Left;
Right). Zwr6¢ uwagg, ze kiedy umieszczasz wrogag jednostke
na maksymalnej LOS, nie mozna jej umiesci¢ poza nim.

Kierunek zalezy od potozenia gracza w stosunku do mapy
(Front (przod) to szczyt mapy w stosunku do gracza, left jest
po jego lewej stronie, itd.). Wytyczne Misji okreslajg kiedy
wrdg zostaje rozpoznany oraz czy ma on oston¢ i ewentualnie
jej rodzaj. Nie umieszczaj jednostki na tej samej karcie co
jednostka z tej samej grupy, ktéra jest wymieniona po ,,/”;
sprawdzaj rozmieszczenie dopoki nie okreslisz roznych kart.
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Kiedy rozmieszczasz jednostk¢ na maksymalnej LOS, musi
ona widzie¢ jednostke, ktora nawigzata z nig kontakt.
Reprezentuje to kontakt nawigzany w wyniku otwarcia ognia
przez wroga jednostke.

Nie mozesz polozy¢ grupy na karcie, ktérg wskazuje PDF
jednostki wroga; dobieraj karty dopdki nie wylosujesz
prawidlowego miejsca. Nie mozna tez umiesci¢ grupy wroga
na karcie, ktora zajmuja jednostki wroga. Wyjgtek: Kiedy
otrzymasz wynik z ,,+7, takie jednostki sq umieszczane
razem. Dobieraj karty dopoki nie wylosujesz prawidlowego
miejsca.

Grupa wroga moze pojawi¢ si¢ na kartach zajgtych przez
jednostki US, jezeli tak nakaza Tabele Grup.

Uwaga: Jezeli mortar team pojawi si¢ na karcie z twoimi
jednostkami, zgodnie z zasadami bedzie ona mogla
nawigza¢ walke tylko z jednostkami z tej karty, a wigc
musisz odwroci¢ jej zeton na strong Fire Team. Wrogie
jednostki moga pojawic¢ si¢ na kartach, ktore majg znacznik
PC. W takim przypadku zostaw znacznik PC na miejscu i
nic z nim nie rob.

Sity wroga nie moga pojawi¢ si¢ na karcie, ktéora ma
znacznik Sity Ognia wroga. Dobieraj karty dopdki nie
wylosujesz prawidlowego miejsca. Dziata to rowniez w
druga strong. Nie mozesz potozy¢ VOF wroga na karcie z
jednostkami wroga, nawet takimi, ktére nie zostaly jeszcze
rozpoznane przez jednostki US. Wyjgtek: Kiedy jednostka US
jest na karcie, na ktorej znajduje sie zarowno jednostka
Wroga i PC, jezeli ten PC spowoduje pojawienie sie jednostki
wroga, ktora umieszcza VOEF, to umieszcza ona VOF na
karcie, ktora spowodowata jej pojawienie si¢ (celuje w
Jjednostke US zgodnie z 9.2.4). A wiec tylko w tym przypadku
jednostki Wroga umieszczajq VOF na karcie, ktorq zajmujg
inne jednostki Wroga. Dzieje si¢ tak w wielu przypadkach i
daje to Wrogowi przewage, poniewaz przewaznie jego
jednostki  znajdujq sie w  fortyfikacjach  polowych.
Reprezentuje to wspomagajqce si¢ wzajemnie ostrzalem
Jfortyfikacje, ktore probujg zapobiec przejeciu karty przez US.

Jednostki Wroga, ktore strzelajg przez znajdujacy si¢ na ich
linii ognia znacznik PC, powoduja jego usunigcie jezeli jest
na tej samej wysokosci (wrdg nie strzela celowo przez swoje
oddziaty; wrog strzela nad glowami wlasnych oddziatow,
ktore zajmuja mniejsza wysokosc).

Rozmieszczania sit Wroga moze spowodowa¢ powigkszenie
si¢. mapy w wyniku doktadania nowych kart Terenu.
Jednostki US nie mogg opusci¢ oryginalnego obszaru dziatan
dopdki Wytyczne Misji wyraznie nie moéwia, ze moga to
zrobi¢. Moze to spowodowaé, ze mapa rozciagnie si¢ na
Obszar Postojowy. (Jezeli tak si¢ stanie, gtéwny Obszar
Postojowy rowniez si¢ powicksza aby umozliwi¢ US ruch
poza map¢ zgodnie z 2.3.5) Aby powigkszy¢ mapg, dobierz
nowa kart¢ Terenu z talii i pot6z ja tam gdzie potrzeba. Jezeli
bedzie to karta Wzgdrza, potdz ja i dobieraj kolejne karty i
uktadaj je na nim dopoki nie bedzie to karta inna niz
Wzgobrze. Jezeli jednostka wroga ma by¢ umieszczona na
maksymalnym zasiggu i przez dobrang karte Terenu mozna
przeprowadzi¢ LOS, dobieraj kolejne Karty Terenu dopoki
nie osiggniesz maksymalnego zasiegu dla jednostki wroga
lub dobrana Karta Terenu zablokuje LOS.

9.2.3. Ostona Wroga

Wytyczne Misji  podaja domyslny Poziom Ostony.
Umieszczaj wszystkie jednostki wroga z grupy, ktore maja
by¢ umieszczone na tej samej karcie, pod podanym
znacznikiem Ostony, chyba ze:

a) grupa jednostki wyraznie méwi o innym rodzaju ostony,
ktérego nalezy uzy¢ albo

b) okresla jednostke jako Odslonigta, 1 wtedy nie kladzie si¢
zadnego znacznika Ostony.

Jezeli Grupa Sit Wroga nic nie méwi o Oslonie, umies§¢
jednostke(ki) Wroga w Domyslnej Ostonie okre$lonej przez
Wytyczne Misji. Kiedy moéwia one ,pod [rodzaj
fortyfikacji]”, umie$¢ jednostke(ki) pod fortyfikacja tego
rodzaju. Kiedy mowig ,,w Ostonie”, umies$¢ jednostke(ki) pod
znacznikiem +1 Cover. Kiedy mowia ,,Brak Ostony”, wtedy
nie umieszcza si¢ zadnej ostony dla jednostki(tek). Jednostki
wroga bedace pod ostong budynku Wielopigtrowego
umieszczane sg na parterze, chyba ze zaznaczono inaczej w
instrukcjach grupy.

9.2.4. Ostrzal Wroga

Jednostki wroga, po umieszczeniu na mapie, zawsze celujg w
jednostke, ktora spowodowata ich rozmieszczenie. Wyjqtek:
Tylko w Vol. I Wietnam i Vol. Il Peleilu jednostki wroga
mogq pojawic¢ sig¢ na karcie z jednostkami US, ktore nie
spowodowaly ich pojawienia sie, a wigc otworzq one ogien
na tej karcie zamiast do jednostki, ktora spowodowata ich
pojawienie sig. W Wietnamie odzwierciedla to czeste
korzystanie przez wroga z tuneli oraz jaskin a w Peleliu z
pajeczych jam.

Jezeli wylosowane miejsce rozstawienia uniemozliwia
jednostce wroga obranie za cel jednostki US, ktora
spowodowata jej pojawienie, dobierz kolejna karte aby
zmieni¢ miejsce jej rozmieszczenia. Dobieraj karty dopodki
nie zostanie spelniony powyzszy warunek. Jezeli grupa nie
moze by¢ prawidlowo rozmieszczony zgodnie z tym
warunkiem, wylosuj inng grupe. Jezeli ZADNA z dostepnych
grup nie moze spetnié¢ tego warunku, usun ten kontakt bez
rozmieszczania jakichkolwiek jednostek wroga.

9.3 Rozpoznawanie Wroga

Niektére jednostki wroga sa umieszczane w grze od razu
rozpoznane, jednak wigkszo$¢ z nich bedzie nierozpoznana.
Wszyscy zajmujacy kartg¢ sa nierozpoznani. Sojusznicze
jednostki nie zwiaza si¢ walka z nierozpoznang karta z
wrogiem, mimo tego, ze jednostki wroga z takiej karty moga
nawigza¢ walke z sojuszniczymi jednostkami. Sojusznicze
sity zawsze s3 uznawane za rozpoznane przez wroga.

Aby rozpozna¢ jednostke wroga, podczas Fazy Dowodzenia
jednostka musi otrzyma¢ komende do wykonania takiej Akcji
dobierajac domyslnie dwie karty, ktoérych liczba moze ulec
zmianie w wyniku modyfikatorow z Tabeli Modyfikatoréw
Dociagania dla Prob Rozpoznania (Spotting Attemps Draw
Modifiers Chart). Zgodnie z zasadami dobierania dla Akcji,
zawsze minimalnie dobiera si¢ jedng karte. Zauwaz, ze
pewne modyfikatory odnoszg si¢ do jednostki probujacej
dokona¢ rozpoznania, a inne do jednostki, ktoéra chce
rozpoznac.
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Na karcie nigdy nie moga by¢ réwnoczes$nie rozpoznane i
nierozpoznane jednostki wroga. Jezeli jedna jednostka z karty
jest rozpoznana, wszystkie pozostate jednostki na tej karcie,
takze te, ktére na nig wejda, zostaja rozpoznane.
Nierozpoznana jednostka wroga, ktora wejdzie na karte z
rozpoznang jednostka wroga automatycznie  zostaje
rozpoznana.

Nie mozna umyslnie celowaé w nierozpoznanego wroga. Sa
tylko dwa przypadki, w ktorych nierozpoznana jednostka
moze znalez¢ si¢ pod wptywem sojuszniczej VOF:

* Jezeli otrzymasz Wsparcie Ogniowe Batalionu i jedna lub
dwie sasiadujagce karty zawieraja nierozpoznanych
wrogow.

* Jezeli nierozpoznana jednostka wroga zakonczy ruch na
karcie, ktora ma sojuszniczy VOF (na przyktad jednostka
US ostrzeliwuje pusta kartg a w wyniku rozpatrzenia PC
zostanie na niej umieszczony wrog)

9.4 Sprawdzenie Wrogiej AktywnoSci

W kazdej turze podczas segmentu Sprawdzania Wrogiej
Aktywnosci, sprawdz osobno kazda jednostke wroga.
Pamigtaj aby najpierw losowo okresli¢ w jakiej kolejno$ci
bedziesz sprawdzal karty zajete przez wroga, nastgpnie w
obrebie danej karty sprawdz w nastepujacej kolejnosci
jednostki Przygwozdzone/LAT, jednostki w Dobrym Stanie i
Liderow. Kazda jednostka wroga jest sprawdzana tylko raz
na ture bez wzgledu na zmiang statusu, jaka moze nastgpic.

Sa trzy rézne Tabele Hierarchii Sprawdzania Aktywnosci
(Activity Check Hierarchy Tables):

* Przygwozdzona/LAT
* Ofensywna
* Defensywna

W  Ofensywnych 1 Defensywnych Tabelach Hierarchii
Sprawdzania Aktywnosci (Activity Check Hierarchy Tables)
znajdujag si¢ kolumny dla réznych taktyk wroga
(Defensywna: Delay (zwlekajaca), Hasty (po$pieszna),
Deliberate (rozwazna); Ofensywna: Assault (szturm),
Overrun (opanowanie)). W tabeli Szczegoty Misji (Mission
Details) odszukaj hierarchi¢ i taktyki wroga, ktore stosuje w
danej misji, a nastgpnie uzyj odpowiedniej kolumny do
Sprawdzenia wszystkich Aktywnosci. Wszystkie jednostki
Przygwozdzone i LAT sprawdz wedlug  Tabeli
Przygwozdzona/LAT (Pinned/LAT table). Zauwaz, ze
podczas Kontrataku taktyka moze ulec zmianie (9.1.4).

We wszystkich tabelach, zaczynajac od gory i idac w dot
odpowiedniej kolumny taktyki, odszukaj pierwszy pasujacy
warunek dla danej jednostki. Losowo okresl kolejnos¢ w
ktorej bedziesz sprawdzal karty zajete przez wroga. Dla
kazdej karty najpierw sprawdz jednostki Przygwozdzone/
LAT, nastgpnie jednostki w Dobrym Stanie i na koncu
lideréw. Dobierz karte i uzyj odpowiedniej do danej sytuacji
sekcji Losowej Liczby w celu okreslenia Akcji albo proby
jaka jednostka wykona (jezeli w ogole jakas wykona).
Natychmiast wykonaj t¢ Akcje albo sprobuj ja wykonaé, a
nastepnie przejdz do rozpatrywania nastgpnej jednostki.

Jednostka wroga, ktdra nie ma nawigzanej walki z twoja
jednostka, musi nawiaza¢ walke (potd6z znacznik VOF i PDF)
z kazda jednostka, ktora wejdzie w jej LOS; nie trzeba

dobiera¢ kart. Inaczej niz w przypadku sojuszniczych sit,
jednostki Wroga nawigzuja walke z kartami, na ktérych
znajduja si¢ jednostki obu sit. Jezeli kilka kart jest w jej LOS,
atakuje ona cel, ktéry ma najwigcej Stopni. Jezeli jest po
réwno, okresl cel losowo (1.2.2.e). Jednostka wroga traci
swoj PDF jezeli jednostka US wkroczy na jej karte; przenosi
ona ogien na wkraczajaca jednostke. Jednostki wroga nie
kontynuuja ostrzatu karty, na ktorej nie ma juz odpowiednich
celow (jednostek, ktore nie sa ofiarami). W takiej sytuacji
przyjmuje si¢, ze wrog otrzymat Komende Wstrzymac Ogien.

Dla jednostek, ktore maja Akcje narzucone przez inne zasady,
jak jednostka bez amunicji, nie Sprawdzaj Aktywnosci. Jezeli
z Tabel Hierarchii Aktywnosci (Activity Hierarchy Tables)
wzigto rezultat, ktorego jednostka wroga nie moze wykonac i
nie podano dla niego zadnych alternatyw albo nie ma rzgdu,
ktory bylby wiasciwy dla jednostki w danej sytuacji, to
jednostka wroga nic nie robi.

Jezeli jednostka wroga musi wybra¢ cel sposrod jednostek
znajdujacych si¢ na jej karcie, najpierw wybiera najwickszy
cel, albo losowo jezeli sg one rowne.

Jednostki wroga, ktére si¢ przemieszczaja, podlegaja takim
samym ograniczeniom jak jednostki US. Oznacz wigc kazda
jednostke wroga, ktéra si¢ poruszata (takze w wyniku
Wycofywania si¢ albo Szukania Ostony), znacznikiem
Odstonigta. Niektore rodzaje jednostek, wymienione w 6.4,
nie moga strzela¢ kiedy sg oznaczone jako Odstonigte.

Jednostki wroga, ktére uzyskaja rezultat Fall Back (Wycofa¢
si¢), beda oddala¢ si¢ od jednostek US na jedng z 3 kart z tytu
(lub dwie karty jezeli sg przy krawgdzi mapy). Priorytetowa
karta podczas przemieszczania si¢ w wyniku Fall Back jest
ta, ktora jest poza LOS jakiejkolwiek jednostki US.
Nastgpnym w kolejnosci warunkiem jest najwigksza wartos§é¢
terenu. Jezeli kilka kart spetnia te warunki, okresl docelowa
kartg losowo. Jezeli jednostka wroga celuje w jednostke US
na swojej karcie i uzyska rezultat Fall Back, to po wykonaniu
tej Akcji nadal celuje w te sama jednostke US (chyba ze
wycofa si¢ na kart¢ z inng jednostka US, wtedy zmieni cel).
Nie powickszaj mapy jezeli jednostka wroga opusci ja w
wyniku Fall Back z Hierarchii Sprawdzania Aktywnosci.
Zamiast tego usun jednostke z gry.

Zauwaz, ze niektore rezultaty Hierarchii Sprawdzania
Aktywnosci nakaza usunaé jednostke wroga i zastgpi¢ ja
znacznikiem PC, ktory polozyte$ podczas przygotowywania
gry. Jezeli taki znacznik PC jest juz w grze, nie ktadz
kolejnego — po prostu usun jednostke.

9.5 Miny, Potykacze i Claymory

Pol6z jakikolwiek znacznik VOF Min, ktory
odkryles w wyniku Potencjalnego Kontaktu, na
tej samej karcie co jednostka rozpatrujaca
Potencjalny ~ Kontakt. Kazda  jednostka
znajdujaca si¢ na karcie, sojusznicza lub wroga,
musi natychmiast sprawdzié, czy nie weszla na miny. Jak
zaznaczono na znaczniku, dobierz trzy karty Akcji dla kazdej
jednostki. Jezeli jakakolwiek karta bedzie miata ikong
Wybuchu, jednostka zostata trafiona; odwr6¢ znacznik Miny
na stron¢g wybuchu aby nie zapomnie¢ o przydzieleniu
trafienia(n) podczas Segmentu Efektow Walki. VOF miny
przeciwko jednostkom piechoty to -4 a dla Walki AT VOF
wynosi -2.
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Nastepnie, za kazdym razem kiedy sojusznicza lub wroga
jednostka piechoty lub pojazdu wejdzie lub poruszy si¢ przez
zaminowang karte, dla kazdej jednostki dobierz trzy karty i
sprawdz czy jest ikona Wybuchu. Dzieje si¢ tak w turze, w
ktérej odkryto miny, oraz kolejnych. Nie musisz sprawdzac,
czy jednostka weszla na miny kiedy opuszcza zaminowana
kartg. Nie mozna usung¢ min.

Potykacze pojawiajg si¢ w taki sam sposob jak miny. Nie
zostaja one na dtuzej, ale atakujg tylko raz. Kiedy pojawi si¢
potykacz, automatyczne atakuje jedng jednostk¢ z VOF -4.
Jezeli kilka jednostek zajmuje karte, losowo okresl, ktora z
nich bedzie celem ataku. Nie ma znacznikéw Potykaczy; do
ich oznaczania uzyj znacznika Ataku Granatem.

Miny Claymore sa dostepne jezeli Wytyczne
Misji na to pozwalaja. Na poczatku misji poloz
maksymalnie po jednej na dowolnych kartach
zajetych przez jednostki US, albo na kartach z
nimi sgsiadujagcymi. Jezeli jednostka wroga
wejdzie albo pojawi si¢ na karcie z Claymorem, po ruchu
wszystkich jednostek wroga, atakuje on jedna jednostke z
VOF -4. Jezeli kilka jednostek moze by¢ celem ataku, losowo
okresl, ktora z nich bedzie celem. Po ataku usun Cleymora.

Uwaga: Na Miny, Potykacze i Clamory nie wptywa
Ograniczona Widocznos¢.

9.6 Snajperzy

Po nawigzaniu kontaktu ze snajperem dobierz
karte Akcji aby okresli¢ jego rozmieszczenie
zgodnie z Tabela Rozmieszczania Kontaktu
(Contact Pacement Table) znajdujaca si¢ w
Wytycznych Misji. Zawsze umieszczaj go jako
nierozpoznanego na maksymalnym zasiggu LOS od karty,
ktora spowodowata jego pojawienie si¢. Snajper moze
atakowa¢ Granatami, moze tez wykona¢ darmowy Atak
Granatem kiedy jest celem wrogiego Ataku Granatem.
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Snajper pozostaje w grze i dopoki nie zostanie rozpoznany,
kontynuuje atak na karte, ktdra spowodowata jego pojawienie
si¢ na mapie. Po rozpoznaniu, podczas kazdego Segmentu
Sprawdzania Aktywnosci musisz oddali¢ snajpera w Dobrym
Stanie o jedna kart¢ od jakichkolwiek twoich jednostek az do
momentu, w ktorym wyjdzie z LOS twoich jednostek albo
opusci mape (zostaje wtedy usunigty z gry). Kiedy Snajper w
Dobrym Stanie zostanie Rozpoznany i wykonuje instrukcje
oddalania si¢ o jedng karte od jednostek US, dopdki nie
wyjdzie z ich LOS, najpierw wybiera karte, ktora jest poza
LOS wszystkich jednostek US. W drugiej kolejnosci wybiera
karte o najwigkszej wartosci terenu. Jezeli kilka kart spetnia
jego wymogi, wybierz docelowa karte losowo. Kiedy
znajdzie si¢ poza LOS jakiejkolwiek jednostki US, snajper
odzyskuje status nierozpoznany. Dla odmiany Snajperzy,
ktérzy zostang rozpoznani w fortyfikacjach polowych albo
jaskiniach, nie zmieniajg swojego polozenia.

Jezeli na atakowanej karcie nie ma celow, snajper nawigze
walke z najblizsza kartg zajeta przez twoje jednostki w jego
LOS. Jezeli kilka jest kilka potencjalnych celow, atakuje
karte z najwicksza liczba Stopni. Jezeli nadal jest kilka
mozliwych celéw, atakowang kartg okresl losowo (6.2.2).

Jezeli Snajper nie ma odpowiednich celow do zakatowania,
pozostaje na swoim miejscu az nie pojawi si¢ nowy cel.

Zauwaz, ze snajperami nie steruje Hierarchia Sprawdzania
Aktywnosci, ale ten podrozdzial. Jezeli jednak bedzie on
Przygwozdzony Iub zredukowany do LAT, wtedy snajper
korzysta z Hierarchii Aktywnosci Wrogich LAT.

Jezeli pojazd przemiesSci si¢ na kartg, ktora jest celem
Snajpera, to wptywa na niego tylko VOF S Snajpera, nie H
(H wptywa tylko na konkretny cel). Jezeli jednak pojazd jest
NA karcie, kiedy Snajper wybiera cel, to bierze on udziat w
procesie wybierania celu i, jesli zostanie wybrany, wptywa na
niego VOF H Snajpera (w tym przypadku snajper ma
wystarczajaco duzo czasu , ze by wziac jego zatoge na cel).

9.7 Liderzy

Kiedy w wyniku znacznika PC pojawia si¢
lider, okresl go w losowy sposdb. Nie ma
zadnej  funkcjonalnej  roznicy  pomiedzy
dostepnymi liderami wroga.

Kiedy w grze znajduje si¢ lider wroga, dobierz dodatkowa
karte dla dowolnej proby Akcji wykonywanych przez
jednostki wroga majacych taczno§¢ Wzrokowo — Werbalng z
liderem. Podczas pierwszego Segmentu Sprawdzania Wrogiej
Aktywnosci od momentu, w ktorym wrogi lider zostat sam na
karcie, odwrd¢ go na jego strong Fire Team.

9.8 Obserwatorzy Ognia PoSredniego

Umie$¢ znacznik VOF Nadlatuje! wroga na tej
samej karcie co jednostka, ktéora w wyniku
rozpatrywania znacznika PC spowodowala jego
pojawienie si¢. Zawsze jest obserwator, ktory
kontroluje VOF Nadlatuje!. Dobierz kartg Akcji
aby okresli¢ potozenie obserwatora zgodnie z Tabelg
Rozmieszczania Kontaktu (Contact Placement Table) z
Wytycznych Misji, ale zawsze umieszczaj go jako
nierozpoznanego na maksymalnym zasiggu LOS wzgledem
karty, ktéra spowodowala jego pojawienie si¢. Poczatkowy
ostrzal rozpoczyna si¢ automatycznie bez konieczno$ci
dobierania karty.

Zaktadajac, ze obserwator pozostaje w Dobrym Stanie i moze
jeszcze  wezwaé  Wsparcie  Ogniowe,  kontynuuje
naprowadzanie ostrzalu na jednostki wroga w nastepujacej
kolejnosci:

1. Jednostki na tej samej karcie co jego znacznik VOF
Nadlatuje!

2. Karte w zasiggu LOS, na ktorej jest pojazd.

3. Kartg w zasiggu LOS, na ktoérej jest najwiecej
Stopni.

4. Jezeli kilka kart ma taka sama liczbg¢ Stopni i s3 na
takim samym zasiggu, losowo okresl cel.

5. Jezeli nie ma dostgpnych celow, obserwator nic nie
robi.

Liczba dostgpnych  wspar¢ ogniowych (lacznie =z
poczatkowym), Catkowity Modyfikator Walki oraz liczba
dobieranych kart dla wszystkich ostrzatow po pierwszym jest
podana w wytycznych misji. Po automatycznym Wezwaniu
Ostrzalu podczas Rozmieszczania, obserwator wroga
normalnie Wzywa Ostrzal w Segmencie Sprawdzania
Wrogiej Aktywnosci. Wsparcie Ogniowe jest zuzywane tylko
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jezeli dobrane karty na Wezwanie Ostrzatu bedzie udane.
Usun z gry obserwatorow w Dobrym Stanie, kiedy zuzyja
wszystkie swoje dostepne Wsparcia Ogniowe.

Podobnie jak w przypadku snajpera, obserwatorzy Wroga nie
sa sterowni przez Hierarchi¢ Sprawdzania Aktywnosci, ale
przez wlasne zasady z tego podrozdziatu. Jezeli jednak
bedzie on Przygwozdzony albo zredukowany do LAT, wtedy
snajper korzysta z Hierarchii Aktywnosci Wrogich LAT.

9.9 Amunicja Wroga

1 Stan amunicji i dostgpne wsparcia ogniowe
LT wroga notuj z tytlu Dziennika Misji albo §ledz
przy pomocy znacznikdéw (niektdrzy gracze

£ wola $ledzi¢ stan amunicji na mapie). W Fazie
Porzadkowania usun z gry kazda nierozpoznana
Weapon team wroga, ktorej skonczyta si¢ amunicja.
Rozpoznana Weapon team wroga w Dobrym Stanie, ktorej
skonczyla si¢ amunicja, podczas segmentu Sprawdzania
Aktywnosci probuje opusci¢ mapg poruszajac si¢ o jedna
karte od twoich jednostek dopdki nie wyjdzie poza LOS
twoich jednostek albo opusci mape i zostanie usunieta z gry.
Musisz porusza¢ taka jednostk¢ po kartach majacych
najwickszg ostong i ukrycie, ktore takze powoduja, ze
jednostka oddali si¢ od najblizszej twojej jednostki. Jezeli
wigcej niz jedna karta spetnia te warunki, docelowa karte
okresl losowo. Oddzialy Wroga, ktore $ledza stan amunicji,
nie probuja opusci¢ mapy kiedy skonczy si¢ im amunicja.

e

9.10 Pojazdy Wroga
Pojazdy wroga podczas Fazy Pojazdu moga by¢
aktywowane, @ w  wyniku  Sprawdzenia

Aktywnosci, w celu ich przemieszczenia lub
walki. Wytyczne Misji podaja konkretne
priorytety dla aktywowanych pojazdéw wroga.
Kiedy Pojazdy obu stron sg aktywowane, podczas misji
Ofensywnej albo Patrolu, twoja strona dziata jako pierwsza,
w misjach Defensywnych pierwszy dziata wrdg, a nastepnie
aktywacja nastgpuje naprzemiennie.

9.11 Fanatyzm Wroga

Wytyczne Kampanii albo Misji moga okre$la¢ sity wroga
jako Fanatyczne. Fanatyczni wrogowie w wyniku trafienia
nie Przeksztalcaja si¢ w Druzyne Noszowych albo
Sparalizowana. Wszystkie wyniki trafienia F i P sa
traktowane jako C (Ofiary). Normalnie sa Przygwazdzane.

9.12 Wrogie Ataki Ludzka Fala

Niektore wrogie kontakty maja grupy sil oznaczone jako
Szturm Ludzka Falg. Wszystkie rezultaty Trafienia
traktowane sg jako C (i nie sg przygwozdzeni). Ludzkie Fale
nigdy nie mogg zosta¢ Przygwozdzone.

9.13 Jency

Uznaj kazda Paralyzed albo Litter Team za pojmang jezeli na
ich karcie nie ma innych jednostek z sil, do ktérych naleza, a
sa na niej jakie$ jednostki w Dobrym Stanie, Assault albo
Fire Teams, sit przeciwnych. Pojazdy nie moga bra¢ albo
straci¢ (wykona¢ egzekucji) jencow. Jezeli Wytyczne
Kampanii mowia, ze dana strona nie bierze jencow,
automatycznie przeksztal¢ kazda pojmang jednostke w ofiary

(ci, ktorzy ich ztapali, zastrzelili ich). W innym przypadku,
kazda jednostka o pojedynczym Stopniu z nadrukowang VOF
moze pilnowa¢ na danej karcie dowolng liczbe pojmanych
Stopni. Stopien pilnujacy jencoOw jest natychmiast usuwany z
gry razem z jencami. Sojuszniczy Stopien pelniacy funkcje
straznika nie wraca do gry do konca biezacej misji, ale wraca
miedzy misjami 1 powraca do swojego oryginalnego
doswiadczenia (nie jest uznawany za LAT). Wrogie ofiary
zostaja automatycznie pojmane jezeli ich karta jest
Oczyszczona przed koncem Wspolnej Fazy Pojmania &
Odwrotu. Po prostu usun je z gry i potdéz na Karcie Atutow
(10.3.1). Jednostki wroga nigdy nie biora w niewole twoich
ofiar.

Uwaga: Jest to usprawnienie z Vol. I poniewaz zbyt duzo
energii zuzywano na ,,co je§li” z braniem, pilnowaniem i
transportowaniem wieznidw, co w rzeczywistosci zbyt
czesto sie nie zdarzato i jest do$¢ przyziemne.

10.0 Zbieranie, Odtworzenie i Doswiadczenie

Podczas misji mozesz zmieni¢ stan jednostki poprzez jej
zebranie albo odtworzenie. Pomigdzy misjami mozesz
zwigkszy¢ Poziom Do$wiadczenia jednostki poprzez wydanie
Punktéw Doswiadczenia. Mozesz tez wtedy awansowac albo
zamieni¢ jednostki.

10.1 Zbiorka

10.1.1 Zbieranie Przygwozdzonych Jednostek

Zbiorka  jest uzywana do usuwania
Przygwozdzenia. Akcja Zbiorki 4.2.3.a.

znacznikow

10.1.2 Zbieranie Jednostek z ich Strony Fire Team

Zbiorka jest uzywana do obracania jednostek ze strony fire
team na ich stron¢ Dobrego Stanu (np. Weapon Team, FO,
HQ). Akcja Zbiorki 4.2.3.f. Jednostki, ktére obroca si¢ z
powrotem na swoja stron¢ Dobrego Stanu, odzyskuja swoj
oryginalny poziom do$wiadczenia.

10.1.3 Zbieranie LAT

Mozesz polepszy¢ stan jednostki, ktorej stan uznaje za
nizszy, do wyzszego stanu poprzez wykonanie udanej Akcji
Zbiorki. Stany jednostki to:

Paralyzed Team

Litter Team

Fire Team albo Assault Team
Dobry Stan

S e

Uzyj Akeji Zbiorki 4.2.3.b-¢

Jezeli jednostka w wyniku walki otrzyma wynik (6.3.3),
ktory spowoduje, ze jej oryginalny zeton zostaje zastapiony
zetonem LAT (Paralyzed, Litter, Assault lub ogélna Fire
Team), jednostka nigdy nie moze zosta¢ zebrana do swojego
oryginalnego zetonu. Podczas misji moze ona 0siggnaé
wyzszy stan, jak ogdlna Fire Team albo Assault Team, dzigki
rozkazom Zbiorki.
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10.2 Odtworzenie

10.3 Doswiadczenie

10.2.1 Oddzialy

Mozesz odtworzy¢ oddziatl, ktory zostal usunigty z mapy.
Dowolne dwie, trzy albo cztery fire/assault team moga
otrzyma¢ rozkaz Proby Odtworzenia Oddzialu (4.2.3.1).
Jezeli proba bedzie udana, usun fire/assault team i zastgp je
odpowiednio dwu, trzy albo czterostopniowym oddzialem.

Tak wigc podczas misji regularny oddzial moze odzyskac
swoj oryginalny zeton Dobrego Stanu poprzez zebranie
Stopni do fire/assault team, a nastgpnie odtworzy¢ z nich
oddzial. Doswiadczenie Odtworzonej jednostki zalezy od
doswiadczenia LAT (Liniowe dla Szturmowej, Zielone dla
wszystkich pozostatych) i tabeli z 10.6.

Celowo nie ma mechanizmu §ledzacego do jakiego oddziatu
nalezal LAT. Jednostki zredukowane do LAT staja si¢ mata
grupka ludzi z r6znych agencji. P6zniej mozna dochodzi¢ kto
nalezat do jakiego przydzialow.

Nigdy nie mozesz zebraé/odtworzy¢ jednostki, ktéra bedzie
miata wigkszg site ognia od tej, z ktorg zaczeta gre.

10.2.2 Dowodca

Odtwarzanie HQ polega na ponownym umieszczeniu na
mapie jednostki HQ, ktéra zostata z niej usunigta, poprzez
przeksztalcenie odpowiedniego stopnia w Dobrym Stanie w
pozadana jednostke HQ. Odtworzony HQ zawsze ma Zielone
doswiadczenie.

Uwaga: HQ ze strony fire team jest odwracany dzigki Akcji
zbiorki (4.2.31).

HQ Plutonu

HQ Plutonu moze by¢ odtworzony z XO, 1szt
SGT, albo z dowolnego stopnia w Dobrym
Stanie tego Plutonu. Kazda nadajaca si¢ do tego
jednostka  moze  zosta¢ uzyta; Zzadne
ograniczenia  tancucha  dowodzenia  nie
narzucaja, kto zastgpuje PLT HQ. Zobacz Akcja Dowodzenia
& Kontroli 4.2.1.d.

HQ kompanii

HQ kompanii moze byé¢ odtworzony z XO,
dowolnego HQ Plutonu, Arty FO, 1st Sergeant
albo CO GySgt — w takiej kolejnosci. Jezeli w
grze wcigz znajduje si¢ jednostka wyzszego
poziomu, ale jest odwrocona na strong¢ Fire
team, najpierw trzeba ja zebra¢ a dopiero potem odtworzy¢
CO HQ; nie mozna pomina¢ takiej jednostki dopoki nie
zostanie usuni¢ta z gry. Na przyktad aby 1st Sergeant mogt
odtworzy¢ CO HQ, XO, wszystkie PLT HQ i Arty FO musza
by¢ usunigte z gry. Zobacz Akcja Dowodzenia & Kontroli
42.1e.

10.2.3 Weapon Team i FO

Po usunigciu ich zetonéw z gry, podczas misji nie moga
powrdci¢ dzicki zbidrce albo odtworzeniu. Jezeli zostaly
obrocone na stron¢ Paralyzed albo Litter Team, moga by¢
zebrane do ogolnej Fire albo Assault team i uzyte do
odtworzenia oddziatu.

10.3.1 Zdobywanie Doswiadczenia

Kompania zdobywa Punkty Doswiadczenia wykonujac
zadania w trakcie misji. Wytyczne misji okre$laja ile
punktow jest warte kazde zadanie. Przyktadowe zadania
podczas misji to:

* Pojmanie ofiary wroga

» Zdobycie jencéw na wrogu

* Oczyszczenie # kart

* Oczyszczenie wszystkich rzedow

* Oczyszczenie karty, ktora ma znacznik PC B labo C

* Oczyszczenie karty, ktora ma znacznik PC A

* Oczyszczenie kart w kolumnie #

* Oczyszczenie kart w rzedzie #

* Oczyszczenie przynajmniej # kart

* Oczyszczenie kart w rzedach # 1 #

* Oczyszczenie kart perymetru

» Ukonczenie wydarzenia HQ oznaczonego ,,*” w dangj

turze
* Na koncu misji na wszystkich kartach zajetych przez
sojusznikow nie ma oddziatéw wroga

* Spowoduj ofiary u wroga

* Wyeliminyj albo ,,ugotuj” wrogi pojazd

* Wykonaj udany atak Granatem!

» Zabezpiecz kartg pozycji wyjsciowej do ataku

» Zabezpiecz karte z glownym celem

» Zabezpiecz kartg z celem dodatkowym

* Ewakuuj wlasne ofiary

Nie musisz transportowac ofiar wroga aby je pojmaé, zeby
dostac za to punkty doswiadczenia. Trzeba tylko Oczysci¢ ich
karte¢ przed koncem Wspoélnej Fazy Pojmania & Odwrotu.
Pol6z pojmane ofiary wroga na Karcie Atutow w celu
ulatwienia sobie $ledzenia otrzymywanych za nie punktow.

,,Oczyszczona” znaczy, ze wszystkie jednostki wroga i
znaczniki PC zostaly usunigte. ,,Zabezpieczona” oznacza, ze
sojusznicza jednostka zajmuje lokacje. ,,Oczyszczona i
Zabezpieczona” oznacza rownoczesnie oba stany.

Na koncu misji okresl si¢ czy dana karta jest oczyszczona.
Nie otrzymujesz punktow doswiadczenia za oczyszczenie
karty, jezeli wrogowi udato si¢ ponownie ja zajaé przed
zakonczeniem misji, oraz nie otrzymujesz podwdjnych
punktow za dwukrotne oczyszczenie karty.

10.3.2 Wydawanie Punktow Doswiadczenia

Na koncu misji wydajesz Punkty Do$wiadczenia na
awansowanie Stopni. Awanse nigdy nie maja miejsca podczas
trwania misji. Stopnie, ktére powrdcily z niej jako ofiary,
takze moga otrzymac awans.

Po zakonczeniu misji wykonaj nastgpujace czynnosci w
podanej kolejnosci:
* Policz Punkty Doswiadczenia.
e Zredukuj do Zielonego wszystkie
zakonczyty misje¢ jako LAT.
* Awansuj Stopnie.
* Dodaj dostepne uzupehnienia.

Stopnie, ktore

Awans jednego Stopnia z zielonego na liniowy kosztuje jeden
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WE:VAYE Nazwa UmiejetnoSci LG

e o - Punktach

UmiejetnoSci Armii USMC ] q
Doswiadczenia

NCO ESPIRIT DE'CORPS Jedna Komenda Ogolnej Inicjatywy 2
NCO SEMPER FI Przeksztatcenie Paralyzed Team w Assault Team 2
NCO SEMPER FI Przeksztatcenie Paralyzed Team w Fire Team 1
NCO TAKTYKA ODDZIALU g:’zf);;ziy Assault albo Fire Team z Oddziatu 4 albo 3 1
DOBRE DOBRE WYSZKOLENIE | +1 dobranie przy kazdej probie Akcji 1
WYSZKOLENIE obranie przy kazdej probie Akcji
\SIEOSZKOLONE WYSZKOLONE OKO Automatycznie udana proba rozpoznania 1
UZYJ OOCZENIA |UZYJ OTOCZENIA Automatycznie udana proba znalezienia Ostony 1
DODATKOWE DODATKOWE Automatycznie udana proba Skoncentrowania Ognia 1
MAGAZYNKI MAGAZYNKI CpELE e wala LEl
LOWCA JELENI LOWCA JELENI Automatycznie udana proba Przekradania 1
gg;iiDNY GWIEZDNY DZBAN Automatycznie udana proba Ataku Granatem 1

Punkt Doswiadczenia. Awans jednego Stopnia z liniowego na
weterana kosztuje trzy Punkty Doswiadczenia. Pomiedzy
misjami mozesz zwigkszy¢ doswiadczenie Stopnia tylko o
jeden poziom. Nastepnie mozesz uzy¢ Punktow
Dos$wiadczenia do wykupienia Umiej¢tnosci na nastgpna
misj¢ (10.7). Niewykorzystane przez kompani¢ Punkty
Doséwiadczenia przepadaja.

Nie mozesz uzy¢ Punktow Doswiadczenia do awansowania
dotaczonych lub wspierajacych Stopni przydzielonych do
kompanii przez Wytyczne Misji (inzynierowie, kompania
broni cigzkiej itd.).

10.3.3 Wydawanie Punktow Doswiadczenia Po Bojowym
Patrolu

Kazdy patrol w Bojowym Patrolu jest uwazany za osobng
misj¢, a wigc gromadzisz i wydajesz Punkty Doswiadczenia
pomigdzy kazdym Patrolem, ale tylko jednostki, ktore
uczestniczyly w Misji Patrolowej, moga by¢ awansowane.

10.4 Uzupeknienia

Na koncu udanej misji kompania otrzymuje uzupetniajace
Stopnie. Otrzymujesz je tylko po udanym zakonczeniu misji,
nie po kazdej misji, w ktorej brates udziat.

Generalnie uzupelienia przybywaja jako Zielone, ale po
misji cz¢$¢ z nich staje si¢ weteranami, poniewaz lekko ranni
ludzie wracaja do kompanii. Po kazdej misji z kazdych 4
Stopni, ktére zostaly ofiarami, jeden wraca jako weteran
(zaokraglij w dot utamki, np. z 7 stopni ofiar 1 stopien wraca
jako Weteran, z 8 stopni ofiar 2 wracaja jako Weterani).
Mozesz dodac te Stopnie do dowolnej jednostki w kompanii.

Stopnie, ktore wracaja jako Weterani, sa dodawane do
uzupetnien podanych w Wytycznych Kampanii. Na przyktad
jezeli sity US w misji WWII stracg 6 stopni, to US otrzymaja
uzupetnienie 6 Zielonych Stopni i jeden Stopien Weterana.

Uwaga: Kiedy zliczasz ofiary aby okresli¢ ilos¢ Stopni
weteranow, ktore otrzymasz, policz wszystkie ofiary —
ewakuowane i nieewakuowane. Podliczasz ofiary tylko z
misji, ktora ukonczyles — nie przenosisz ich z misji do misji.
Po misjach, ktore probowates ponownie wykonaé, zlicz
liczbe ofiar tylko po ostatniej udanej probie.

Uzupelnienie Stopni przydziel zgodnie ze wskazaniami
Wytycznych Misji, a nastgpnie okre$l finalny Poziom
Doswiadczenia poszczegdlnych jednostek. Po okresleniu
lacznego doswiadczenia jednostki stworzonej z kilku Stopni
(10.6), wszystkie Stopnie maja taki Poziom Doswiadczenia w
nast¢pnej misji.

Mozesz réwniez uzy¢ Stopni z uzupehlien do odtworzenia
jednostki HQ lub Personelu, ale bgdzie ona miala Zielony
Poziom Do$wiadczenia.

Weapon Team i FO dotaczone/i do twojej kompanii na czas
trwania misji automatycznie sg uzupetniani w kolejnej misji,
dlatego nie wymagajg uzupetnien — ich organizacja matka
zadba o to za ciebie.

10.5 Rotacje

Niektore Kampanie maja rotacje, podczas ktorych Stopnie
weterani opuszczaja kompani¢ zgodnie z Wytycznymi Misji.

10.6 Poziom Doswiadczenia Jednostki z Kilku
Stopni

Dla jednostek z Dwoch Stopni:
* Weteran + (Zielony albo Liniowy) = Liniowy
* Liniowy + Zielony = Zielony

Dla jednostek z Trzech Stopni:
* 2x Weteran + Zielony = Liniowy
* 2x Weteran + Liniowy = Weteran
* 2x Liniowy + Dowolny = Liniowy
* 2x Zielony + Weteran = Liniowy
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* 2x Zielony + Liniowy = Zielony
* Weteran + Liniowy + Zielony = Liniowy

Dla jednostek z Czterech Stopni:
* 3x Weteran + Dowolny = Weteran
* 2x Weteran + Dowolny = Liniowy
* 3x Liniowy + Dowolny = Liniowy
* 2x Liniowy + Weteran + Zielony = Liniowy
* 2x Liniowy + 2x Zielony = Zielony
* 3x Zielony + Dowolny = Zielony

10.7 Umiejetnosci

Pomiedzy misjami umiejetnosci mogag by¢ wykupione za
punkty dos$wiadczenia albo moze je zapewniaé Wydarzenie
Wyzszego HQ albo by¢ zapewnione na poczatku misji przez
wytyczne misji i sa wtedy $ledzone przez Znacznik
Umiejetnosci. Po zyskaniu umiej¢tnosci, natychmiast na
karcie atutow umieszczany jest Znacznik Umiejetnosci przy
PLT HQ albo Personelu CO. Zaden HQ ani Personel nie
moze mie¢ w danym momencie wigcej niz trzy Znaczniki
Umiejetnosci. Umiejgtnosci sa zuzywalnymi przedmiotami
jednorazowego uzycia, ktore mozna uzy¢ podczas proby
Akcji aby sprawié, ze bedzie ona automatycznie udana, albo
zapewniaja dodatkowe dobranie karty czy sa uzywane do
KOMEND ogélnej inicjatywy. Dla umiejetnosci, ktore
sprawiaja, ze proba Akcji jest udana, nadal nalezy dobraé
karty aby sprawdzi¢, czy nastapilo krytyczne trafienie albo
zacigcie broni. Jezeli Umiejetnos¢ posiada PLT HQ, moze jej
uzy¢ kazda jednostka z tego plutonu lub taka, ktora jest do
niego dotgczona. Jezeli Umiejetnos¢ posiada jednostka
Personelu CO, tylko ona moze jej uzy¢. Umiejetnosci sa
ograniczone przez to, co jest dostgpne w puli zetonow.
Umiejetnosci, ktore nie zostang wykorzystane podczas misji,
na jej koncu przepadaja.

11.0 Warunki Zwyci¢stwa

Musisz z powodzeniem ukonczy¢ misj¢, zanim bedziesz
mogt przejs¢ do kolejnego zadania z kampanii. Wytyczne
Misji okreslaja co si¢ dzieje po udanej misji oraz ile razy
mozna ponownie sprobowaé wykona¢ dang misje. Mozesz
powtorzy¢ misje tylko wtedy, kiedy nie udalo ci si¢ jej
wykonac.

11.1 Powtarzanie Nieudanych Misji

Kiedy powtarzasz misj¢, wykonaj ponizsze Kroki. W misji
Bojowego Patrolu zastosuj je takze do kazdego patrolu, poza
pierwszym, z wyjatkiem przypadku, w ktdrym regenerujesz
mape pomigdzy patrolami (co reprezentuje inny obszar);
11.4.

1. Rozdziel Punkty Do$wiadczenia zdobyte w
poprzedniej prébie, ale nie dodawaj uzupelnien.
Zrobisz to dopiero po udanym zakonczeniu misji.

2. Odtwérz oddziaty z LAT, jezeli masz ich
odpowiednig liczbg, 1 automatycznie je zbierz.
Pozostale LAT przeksztat¢ w Fire Team.

3. Poldz sojusznicze jednostki na zabezpieczone przez
ciebie karty. Mozesz je umiesci¢ pod obecnymi tam
ostonami.

4. Usun kazdg Paralyzed i Litter Team wroga.

5. Usun kazda sojusznicza jednostke wzicta przez
wroga jako jenca.

6. Zostaw na mapie wszystkie znalezione znaczniki

Ostony albo min.

7. Zostaw pod dang ostong wszystkie jednostki wroga,
ktore sa pod znacznikiem Ostony, a pozostate
jednostki wroga umie$¢ pod najlepsza ostong
dostepna na ich karcie.

8. Obroc¢ wszystkie ptonace wraki na strong wraku.

9. Usun znaczniki Pinned, PDF i VOF.

10. Rozpocznij nowy Dziennik Misji.

11. Usun zachowane Punkty Dowodzenia. Ponownie
przygotuj wszystkie Atuty.

12. Dla nowej misji uzyj takiej samej liczby tur, wsparc
ogniowych i punktéw amunicji co dla oryginalnej
misji.

11.2 Wygranie Kampanii

Mozesz wybraé jedng z trzech metod okreslenia zakonczenia
Kampanii z sukcesem:

1. Standardowa: Tradycyjna metoda polega na
ukonczeniu z powodzeniem kazdej misji w
kampanii mieszczac si¢ w liczbie prob podanej w
Wytycznych Misji, z wyjatkiem Bojowych Patroli.
Jezeli nie uda ci si¢ wykona¢ misji (nie liczac
Bojowego Patrolu) Dowddca Batalionu odbiera ci
dowodzenie.

2. Przetrwanie: Kolejng metoda jest ,,przetrwanie”.
Pola Ognia posiadaja aspekt odgrywania roli, a
twoja rolg jako gracza jest bycie Dowodca
kompanii. W trybie przetrwania twoim celem jest
ukonczenie kampanii, podczas ktorej CO HQ nigdy
nie zostanie ofiarg. Musisz sprobowaé ukonczyé
kazda misje z sukcesem, ale jezeli nie uda ci si¢ to i
zuzyjesz wszystkie powtdrzenia, kampania trwa
dalej a ty przechodzisz do kolejnej misji. Jezeli
twoja misja zakonczy si¢ porazka, nie mozesz uzy¢
punktow do$wiadczenia do awansowania CO HQ na
jednostke Liniowa albo Weteranow.

3. Hardcore: Ostatniag droga do zwycigstwa stanowi
tryb ,hardcore”, w ktérym musisz ukonczy¢ z
sukcesem kazda misj¢ oraz CO HQ nigdy nie moze
zostaé ofiarg.

11.3 Pomie¢dzy Misjami

Pomigdzy misjami wykonaj ponizsze czynno$ci w podanej
kolejnosci:

1. Usun wszystkie sojusznicze jednostki wzigte do
niewoli przez wroga.

2. Usun wszystkie niewykorzystane Umiejetnosci z
Karty Atutow.

3. Rozpocznij nowy Dziennik Misji.

4. Odtworz oddziaty z LAT, jezeli zostata ich
odpowiednia ilo$¢, 1 automatycznie zbierz jednostki.
Pozostate LAT przeksztat¢ w Fire Team.

5. Wydaj Punkty Doswiadczenia na
Umiejetnosci.

6. Dodaj uzupehienia, stopnie, ktére opuscity gre jako
straznicy jencoéw i ofiary, wracajace do stuzby w
kompanii oraz odpowiednio dostosuj Poziomy
Doswiadczenia w Dzienniku Misji albo Karcie
Atutow.

7. Usun zachowane Punkty Dowodzenia i ponownie
przygotuj Karte Dowodzenia.

8. Na Karcie Atutow albo przy jednostkach przygotuj
wszystkie Atuty dla nowej misji.

awanse 1
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11.4 Bojowe Patrole

Dla jednostek Piechoty patrolowanie jest nieodzowna
czynnoscig podczas walki. Wickszo$¢ patroli odbywa si¢ na
poziomie oddziatu, a wigc ponizej poziomu, ktéry nalezy
uwzgledni¢ w kampanii. Misje Bojowego Patrolu dotycza
plutonu. Mozesz do niego dolaczy¢ jednostki weapon team,
FO i Personelu kompanii. Patrol tych rozmiaréw zazwyczaj
ma za zadanie zwie$¢ wroga, zmyli¢ jego zwiad i mozliwie
jak najbardziej zniweczy¢ jego plany ataku. Mapa czgsto
bedzie miata naniesione znaki taktyczne dotyczace pozycji
kompanii, okopéw jednoosobowych, okopoéw, bunkrow lub
Posterunkéw Bojowych (COP). Po wiecej informacji
dotyczacych Postronkow Bojowych i Punktow Przemarszu
zobacz 2.4.1.B i C. Wszystkie te pozycje moga by¢ zajete
przez reszt¢ kompanii, skad bedzie mogla wspiera¢ patrol
swoim ogniem. Te pozostate jednostki z kompanii, kiedy sa
na mapie, nie moga si¢ poruszac, ale moga strzelac. Jezeli
COP albo inna sojusznicza fortyfikacja polowa jest w grze,
jednostki nie uczestniczace w patrolu, moga zamienia¢ si¢
pomiedzy patrolami. HQ, ktore nie biora udzialu w patrolu,
aby go wspiera¢ nadal dobierajg na komendy tak dhugo jak
si¢ nie poruszyly. Dopdki wytyczne misji wyraznie tego nie
nakazuja, nie trzeba Oczyszczaé¢ albo Zabezpiecza¢ celu albo
punktow przemarszu. A wiec nie wszystkie jednostki z
patrolu musza si¢ trzyma¢ drogi wyznaczonej przez punkty
przemarszu. Tylko jedna jednostka musi po drodze ,,dotkna¢”
kazdego punktu (aczkolwiek moze to zrobi¢ wigcej
jednostek). Jezeli Bojowe Patrole sa wykonywane na tej
samej mapie, pomiedzy kazdym z nich pot6z nowe Znaczniki
PC poniewaz przyjmujemy, ze te misje trwaja kilka dni lub
tygodni, zastosuj takze 11.1. Jezeli w grze znajduje si¢ jeden
COP, nie umieszcza si¢ Znacznikéw PC.

Analiza oddziahu:
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12.0 Walki Miejskie

Wyzwania zwigzane z walka na bliskim dystansie w terenie
miejskim sg liczne i wymagaja unikatowych kart Terenu oraz
zasad, aby je uwzgledni¢. Zauwaz, ze karty Terenu
Miejskiego maja obszary w obrebie karty. W otwartym
terenie te obszary sg reprezentowane przez Znaczniki Ostony,
ale w terenie miejskim jest zdecydowanie wigcej oston a
rzeczywiste zasiegi sa znacznie krotsze. Dlatego wlasnie w
Terenie miejskim nie stosuje si¢ znacznikéw Ostony.

12.1 Karty Terenu Miejskiego

Karty podsekcji Terenu Miejskiego maja swdj wlasny opis
oraz modyfikator Cover & Concealment (CCM). Kazda
podsekcja funkcjonuje jako istniejacy znacznik Oslony. W
odroznieniu od standardowych znacznikéw Ostony, jednostki
z obu stron moga zajmowa¢ dang sekcje. Linia Wzroku
(LOS) rowniez zalezy od potozenia jednostek na karcie.
Kazda karta Miejska ma obszar Budynku lub Budynkow i
obszary "Na ulicy". Kazda karta reprezentuje odcinek miasta,
a przestrzenie miedzy kartami reprezentuja ulice i zauiki.
Ulica podzielona jest miedzy dwie Sasiadujace karty, z
ktorych kazda ma fizyczna polowe najblizsza budynkowi.
Budynek lub Budynki zajmuja fizycznie centralng przestrzen,
tak wigc jednostki bedace poza Budynkami musza zostaé
umieszczone wzdtuz jednej z czterech krawedzi karty, aby
wskaza¢, ktorg ulicg zajmujg. Jednostki musza uzy¢ Akcji
Ruchu, aby poruszaé si¢ migdzy obszarami danej Kkarty,
uwzgledniajagc w tym obszary czterech ulic. Przedostanie sig¢
na przeciwng ulice bedzie wymagaé wejscia do Budynku lub
pozostania na ulicy i obejscia budynku dookota.

Rodzaje Budynkow:

Budynek z Duzym Wnetrzem: budynki takie jak ko$cioty,
biblioteki lub urzedy pocztowe, biura z duza przestrzenia
wewnetrzng. W Hue kilka kluczowych celow bylo
Budynkami urzedoéw rzadowy.

Zlozone Budynki /Complex Bulding/: budynek z wieloma
pomieszczeniami  wewngtrznymi, takimi jak budynki
mieszkalne i mate przestrzenie biurowe. Ztozono$¢ struktury
jest rozdzielona na dwa obszary wewng¢trzne, co powoduje,
ze oczyszczenie Budynku jest zdecydowanie trudniejsze.

Ogrodzenia /Compound/: budynek z murem i
wewnetrznym dziedzincem lub ogrodem. Ten styl budowania
byt bardzo powszechny w Hue, i wystgpuje rowniez w wielu
czgéciach $wiata. Mur ogranicza dostgp do pierwszego
poziomu i widoczno$¢. Niektore ogrodzone budynki maja
rozleglty ogrody z krzewami i drzewami, ktore zapewniaja
dodatkowa ostong i mozliwo$¢ ukrycia si¢ za murkami.

Duzy Ogrodzony Budynek/Large Compound/: Jest to
duza, otoczona $ciang przestrzen, ktéra moze by¢ dolaczona
do Sasiedniego Budynku /Adjacent Bulding/
Wolnostojace Wiaty /Detached light Building/: Mate
drewniane lub z blachy falistej wiaty, altany itp.

Karty Terenu Miejskiego moga by¢ uzywane wraz ze
zwyktymi kartami Terenu, ktore dziataja normalnie.

12.2 Ruch i Walka na Obszarze Budynku na
Karcie Terenu Miejskiego

Wszystkie karty Terenu Miegjskiego — oprocz Compounds —
majg obszary Wnetrz Budynku i Ulic. Podczas proby wejscia
na karte Terenu Miejskiego z innej karty — z wyjatkiem
Compounds — jednostki musza najpierw przej$¢ do obszaru
Ulicy. Bedac na niej, Odslonigta jednostka moze wejs¢ do
Budynku za pomoca Komendy Ruch do Ostony
(symbolizuje to problem z wchodzeniem i wychodzeniem z
budynkéw za posrednictwem ograniczonej liczby drzwi lub
okien). Jednostki z obu stron moga jednocze$nie zajmowac
jeden obszar Budynku. Jezeli jednostki z obu stron zajmuja
ten sam obszar Budynku, kieruja swoje VOF tylko na ten
obszar Budynku. Jesli jednostki jednej strony zajmujg obszar
Budynku, a jednostki drugiej strony znajduja sie¢
gdziekolwiek indziej na tej samej karcie, jednostka kieruje
swoj VOF na karte (Point Blank) w normalny sposob.

Jednostka moze wejs¢ do niezabarykadowanego obszaru
Budynku, jezeli:
* Jest Zajgty przez sojusznicze jednostki lub
* Nie jest zajety (bez znacznikow PC lub jednostek Wroga z
nadrukowanymi warto$ciami VOF) [ub
« Jest zajety przez wroga i

e wrogie jednostki sa pod Atakiem Granatow [ub

e wrogie jednostki sa Przygwozdzone /Pinned/ lub

e na karcie znajduje si¢ znacznik Smoke, WP Smoke

lub CS Gas.

W przypadku Ztozonych Budynkéw jednostka moze sie¢
przemies$ci¢ z jednego obszaru Budynku bezposrednio do
innego obszaru Budynku tej samej karty bez koniecznosci
wychodzenia na obszar Ulicy. Ten ruch podlega powyzszym
ograniczeniom.

W przypadku Budynkéw wolnostojacych kazdy obszar
budynku stanowi oddzielny budynek. Tak wigc wejscie i

wyjscie wymagaja przejécia przez jedng z czterech ulic.

Pojazdy moga porusza¢ si¢ tylko po obszarze ulicy lub przez
niego. Pojazdy nie moga wjecha¢ do Budynkow.

12.3 Wielopietrowe Budynki i Dachy

Wszystkie gorne pigtra s3 wyodrebniane w jedno gorne pigtro
reprezentowane poprzez umieszczenie jednostki na znaczniku
Upper Story. Aby przej$¢ na gorne pictro jednostka musi
najpierw wej$¢ na parter Budynku, a nastepnie przej$¢ na
wyzsze pigtro. W ztozonych Budynkach jednostki moga
poruszaé si¢ z gérnego pietra jednego obszaru do drugiego,
ale moga jedynie przemieszczaé si¢ w gore lub w dot w
obrebie jednego obszaru, wigc nie mozesz iS¢ w jednym
obszarze w gore, a nastepnie zejs¢ w drugim. Musisz i§¢ w
gore, a nastgpnie przej$¢ do Sasiedniego i dopiero w dot.
Dachy /Rooftops/ zapewniaja dodatkowe korzysci do LOS,
poniewaz sg uwazane za wyzsze niz znaczniki Gornego
Pigtra /Upper Story/. Dach musi by¢ dostepny z gornej
kondygnacji przez dodatkowa Akcje Ruchu. Znaczniki Dachu
beda dostgpne w przysztych rozszerzeniach. Goérne Pigtra
/Upper Stories/ sg podatne na ataki Mozdzierza, RCL i ostrzat
Czotgu. Kazda VOF H lub Incoming! ma dodatkowe -1 do
NCM dla jednostek na wyzszych pigtrach. Dachy /Rooftops/
zapewniaja mniejszg oston¢ niz Budynki i modyfikator
ostony nie kumuluje si¢ z modyfikatorem ostony z Budynku.
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Uwaga projektowa: wiele stylow architektonicznych ma
plaskie dachy, a "brzeg" otaczajacy dach, jest militarnie
uzyteczny. Jednak w Hue, styl architektoniczny sprawit, ze
dachy staty sie bezuzyteczne.

12.4 Ogrodzenia

Mury ogradzajace budynki stanowia wyzwanie dla
atakujacych i obroncéw. Aby wejs¢ na teren Ogrodzony,
jednostka musi przejs¢ z Ulicy na dziedziniec przez
Wylom /Breach/ (12.6) albo przez wejscie, gdy nie jest
Odstonieta, i staje si¢ Odstonieta (np. oczekuje ture, aby
wejs¢  na  dziedziniec). Jednostki wewnatrz  terenu
Ogrodzonego sg odporne na wszystkie zewngtrzne VOF z
wyjatkiem ognia posredniego (VOF Incoming! lub Air
Strikes). Nie ma LOS na dziedziniec lub z niego, do jednostki
na dziedzincu, chyba ze Compound ma obszar Budynek lub
sasiaduje z nim Budynek (12.7). W takim przypadku
jednostki na dziedzincu i Budynku maja wzajemna LOS i
walka moze mie¢ miejsce (12.2). Jednostki na gornym pigtrze
Budynku mogga strzela do celow na innych kartach normalnie,
jak rowniez do celu na terenie Ogrodzonym. Jednostki
strzelajace do Compound z goérnego pigtra Budynku lub
sasiadujagcego Budynku (12.7) w Fazie VOF, moga
automatycznie zagra¢ Skoncentrowany Ogien (two6j wybor,
czy chcesz oszczgdza¢ Amunicje MG, wrogowie zawsze
koncentruja ogienn) na Compound. Gdy Foxholes (Spider
Holes) sa zagrane na dziedzincach, jednostki w nich nie
mogg strzela¢ poza dziedziniec. Po umieszczeniu na
Compound, bunkru mozna z niego strzela¢ do innych kart w
obrebie Compound wzdtuz wskazanego PDF bunkra.

Uwaga projektowa: W niektorych przypadkach NVA
wykopywata dziury do walki pod murami Compounds,
ktére pozwalaty im strzelaé¢ na zewnatrz. Byly to w zasadzie
bunkry z ograniczonym polem ostrzalu i murem
zapewniajaca ochrone. Okazaty si¢ trudne do wykrycia i
niebezpieczne, w zneutralizowaniu.

12.5 Barykady

Budynki moga by¢ zabarykadowane, aby uniemozliwi¢
wejscie do nich z ulicy. Barykady moga by¢ umieszczone
jako cze$¢ grupy sit wroga lub przez wytyczne misji.
Barykada moze zosta¢ usunigta przez Wylom /Breaching/
(12,6). Do zabarykadowanego budynku mozna wejs¢ tylko
wtedy, gdy zostanie zrobiony wylom.

12.6 Wylom

Wylom shuizy do ulatwienia przedostania si¢ przez mur,
wejscia do zabarykadowanego Budynku i umozliwienie
wejscia do budynku bez przechodzenia przez obszar Ulicy
(tworzac duze wejscie dla zolierzy umozliwiajace szybkie
wejscia do Budynku).

Wytom moze zosta¢ utworzony przez nastgpujace bronie:

Tabela Wylomu

Bron Sposdb powstania

Ladunki Ladunki  wybuchowe  muszg  zostac

Wybuchowe | podtozone na Ulicy obszaru Compound lub

(DEMO) Zabarykadowanego Budynku przez jednostke
majaca demo. Jezeli jednostka robi to pod
VOF to umieszczenie demo i jego
detonowane robi si¢ za pomocag udanego
Ataku Granatem. Jezeli podlozenie nie
odbywa sie pod VOF, KOMENDA Ataku
Granatem nadal jest wymagana, ale
automatycznie konczy si¢ sukcesem. Jezeli
proba Ataku Granatem jest pomy$lna, umiesé
znacznik Breach. W Fazie Walki kazda
wroga jednostka na dziedzincu lub w
zabarykadowanym Budynku, w ktorym
dokonano wytomu, odnosi skutki VOF
udanego ataku granatem. Jezeli proba si¢ nie
powiedzie, umies¢ znacznik Miss Grenade.

Wyrzutnia |Nalezy wykona¢ probe Ataku Granatem.

Rakiet M20 | Jezeli na dobranych kartach beda dwie ikony

5.5 cala granatu, pot6z znacznik Wylomu. W innym
przypadku  rozpatrz  normalny  Atak
Granatem.

Dzialo Udana proba Skoncentrowania Ognia

Bezodrzutowe | o1, 510 duje umieszczenie znacznika Wylomu.

106mm (RCL) . . 5
W innym przypadku na atakowanej karcie
pozostaje normalna VOF.

M48 Udana proba  Skoncentrowania Ognia

(armata spowoduje umieszczenie znacznika Wytomu.

czolgowa W innym przypadku na atakowanej karcie

90mm) pozostaje normalna VOF.

12.7 Z}aczone Budynki

Wyjatkowo duze albo ztozone Budynki mogg zajmowac¢ dwie
lub wigcej kart poprzez potozenie znacznika Polgczenia
pomigdzy dwoma kartami, co daje mozliwo$¢ powstanie
skrzyzowan T. Nie ma obszaru ulicy na krawedziach, ktore s
polaczone. Jednostki moga si¢ przemieszczaé pomiedzy
kartami, ktore sa potaczone, bez koniecznosci wychodzenia z
Budynku na obszar Ulicy oraz nie trzeba ich oznacza¢ jako
Odstonigte. Jednostki zajmujace karty potaczonego Budynku
maja LOS wzdluiz obu bokéw ulicy prostopadiej do
potaczonych krawedzi.

12.8 Limit Pojemnosci Obszaru

Obszary majg takie same limity pojemno$ci dla kazdej ze
stron konfliktu jak standardowe znaczniki Ostony. Gracz
powinien wiedzie¢, ze Ataki Granatem i Skoncentrowany
Ogien trafiaja wszystkie jednostki zajmujace dany obszar I
krawegdZz. Na przyktad jezeli oddziat US i dwa oddziaty
wroga zajmujg ten sam obszar, udany Atak Granatem
wykonany przez jednostke US wplynie na oba oddziaty
wroga. Umieszczanie zbyt wielu zoklierzy na jednym
obszarze jest bardzo ryzykowne. Ogien Krzyzowy i
Chybienia Granatem nadal wptywaja na wszystkie jednostki
zajmujace karte.
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12.9 Ruch W Obrebie Karty

Odstonigte jednostki moga kontynuowa¢ ruch w obrebie
karty Terenu Miejskiego dopoki majg dostepne do wydania
Komendy. Na przykltad HQ moze rozkaza¢ oddziatowi
przemieszczenie si¢ w obrgbie karty dwa lub trzy razy (lub
wigcej). Pamigtaj takze, ze dla tacznos$ci Wizualno-Werbalnej
kazdy obszar dziala jak znacznik Ostony. W praktyce
oznacza to, ze w wyniku bardzo rozcztonkowanego pola
bitwy twoje HQ maja duzo roboty z pozycjonowaniem
jednostek. Powinny mie¢ jednak do dyspozycji wigcej
Komend niz zwykle, poniewaz nie bgdg musiaty ich zuzywaé
do szukania ostony.

12.10 Miejska Linia Wzroku (LOS)

obszary ulicy albo obszary zagrody. Jednostki na ulicach lub
obszarach zagrody nie mogg wykona¢ Ataku Granatem
regcznym na Gorne Pigtra albo Dachy Wielopigtrowych
Budynkéw. Celem takiego ataku albo Pirotechniki moze by¢

dach jednopigtrowego Budynku.

Na LOS bardzo mocno wptywa rodzaj zabudowy. Okresla on
czy dostepne sa dachy, na jakiej wysokosci sg gorne pigtra,
réznorodno$¢ rodzajow Budynkdéw i obecnos¢ compounds.
Miejska LOS jest uzalezniona od Kampanii. Kazda z nich
szczegbtowo okresla LOS dla poszczegdlnych miejsc
dziatania.

W miescie Hue, francuski styl kolonialny architektury
sprawia, ze dachy nie nadaja si¢ do wojskowego
wykorzystania, Wielopietrowe Budynki maja tylko dwa albo
trzy pietra. W tym miescie jest wiele murow a wzdhuz ulic
rosng drzewa, krzaki oraz sa male murki, ktore zapewniajg
troch¢ podstawowej ostony. Wielopietrowe Budynki moga
mie¢ LOS nad jednopigtrowym Budynkiem do znajdujacego
si¢ za nim Budynku, ale nie na ulic¢ znajdujaca si¢ pomigdzy
Sasiadujacymi Budynkami i Budynkiem po drugiej stronie.
LOS pomiedzy przeciwleglymi obszarami ulic jest
zablokowana przez Budynki znajdujace si¢ na srodku karty.
LOS takze blokuje VOF dla Broni strzelajgcej bezposrednio
(wszystkiego z wyjatkiem Wsparcia Ogniowego, atakow z
powietrza 1 mozdzierzy). Dla zlozonych Budynkéw i
Budynkéw Wolnostojacych  VOF  wplywa na wszystkie
obszary Budynku. Dziataja one jak kilka znacznikéw Ostony.

12.11 Granaty & Pirotechnika w Terenie
Miejskim

Mate odleglo$ci i podzial ulic pomigdzy kartami Terenu
Miejskiego sprawia, ze uzycie Granatow Recznych i rgcznej
Pirotechniki jest nieco inne niz w standardowych zasadach.
Zasady stad nie dotycza prob Ataku Granatem przy pomocy
rakiet, mozdzierzy, dzial bezodrzutowych lub granatow
nasadkowych. Proba Ataku Granatem recznym, postawienia
zastony dymnej, WP albo Gazu CS na obszar ,,Ulicy” moze
by¢ wykonana przeciwko kazdej stronie ulicy. Na przyktad
jednostka, ktéra chce przej$¢ przez ulice moze postawié
zastong dymna po przeciwnej stronie ulicy, a nastgpnie si¢
przemiesci¢. Efekty Dymu, WP i Gazu CS wptywaja tylko na
obszar karty Terenu Miejskiego, na ktory zostaly uzyte.
Jednostki na gléwnym poziomie (ziemi) karty Terenu
Miejskiego moga wykonywaé proby skierowane przeciwko
innym obszarom bedacym na tym samym poziomie. Z
Gornych Pigter i Dachéw mozna wykonaé¢ Atak Granatem i
uzy¢ Pirotechniki powyzej albo ponizej tego samego obszaru.
Gorne Pigtra i Dachy. Z Goérnych Pigter i Dachow mozna
wykonywa¢ Ataki Granatem 1 uzywaé Pirotechniki
przeciwko Gornym Pigtrom i Dachom znajdujacych si¢ na
tym samym poziomie ztozonego Budynku. Z Goérnych Pigter
i Dachéw mozna tez wykona¢ Atak Granatem r¢cznym na

Rzucajacy Cel Dozwolony
Na Ulicy Na Ulicy Tak
Na Ulicy Na Sasiedniej Ulicy Tak
Na Ulicy Parter Tak
Na Ulicy Dach Jednopigtrowego Budynki Tak
Na Ulicy Gorne Pigtro Nie
Na Ulicy Dach Wielopigtrowego Budynku Nie
Na Ulicy Zagroda Tak
Parter Na Ulicy Tak
Parter Na Sasiedniej Ulicy Nie
Parter Parter Tak
Parter Dach Jednopigtrowego Budynki Tak
Parter Gorne Pigtro Tak
Parter Dach Wielopigtrowego Budynku Nie
Parter Zagroda Tak
Dach Jednopigtrowego Na Ulicy Tak
Budynki

Dach Jednopigtrowego Na Sasiedniej Ulicy Tak
Budynki

Dach Jednopigtrowego Parter Tak
Budynki

Dach Jednopigtrowego Dach Jednopigtrowego Budynku Tak
Budynki

Dach Jednopietrowego Gorne Pigtro Nie
Budynki

Dach Jednopigtrowego Dach Wielopigtrowego Budynku Tak
Budynki

Dach Jednopigtrowego Zagroda Nie
Budynki

Gorne Pigtro Na Ulicy Tak
Gorne Pigtro Na Sasiedniej Ulicy Nie
Gorne Pigtro Parter Tak
Gorne Pigtro Dach Jednopigtrowego Budynku Nie
Gorne Pigtro Gorne Pigtro Tak
Gorne Pigtro Dach Wielopigtrowego Budynku Tak
Gorne Pigtro Zagroda Tak
Dach Wielopigtrowego Na Ulicy Tak
Budynku

Dach Wielopigtrowego Na Sasiedniej Ulicy Tak
Budynku

Dach Wielopigtrowego Parter Nie
Budynku

Dach Wielopigtrowego Dach Jednopigtrowego Budynki Nie
Budynku

Dach Wielopigtrowego Gorne Pigtro Tak
Budynku

Dach Wielopigtrowego Dach Wielopigtrowego Budynku Tak
Budynku

Dach Wielopigtrowego Zagroda Tak
Budynku

Ogrodzenie Na Ulicy Tak
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Ogrodzenie Na Sasiedniej Ulicy Nie
Ogrodzenie Parter Tak
Ogrodzenie Dach Jednopietrowego Budynki Tak
Ogrodzenie Gorne Pigtro Nie
Ogrodzenie Dach Wielopigtrowego Budynku Nie
Ogrodzenie Ogrodzenie Tak

13.0 Usprawnienie Gry dla

Poczatkujacych

Podstawowe zasady gry sa proste, ale jest kilka szczegdtow,
ktére moga by¢ zniechecajace dla graczy, ktérzy nie znaja
wojskowych poje¢ i zargonu. Poczatkujacy powinni uzyc
ponizszych sugestii aby utatwi¢ im przebieg gry dopoki nie
zapoznaja si¢ z podstawowa mechanika. Kiedy juz tak sie
stanie, mogg sobie pouktada¢ szczegoty wedlug wiasnego

uznania. Zaréwno dla poczatkujacych graczy, jak i
doswiadczonych, ponizsze informacje mogg by uzyte
podczas ograniczonego czasu na gre i moga by¢ przydatne
podczas rozgrywania niepowigzanych misji. Ponizsze zmiany
moga wplywaé na rownowage gry — generalnie powinno by¢
fatwiej dla gracza.

13.1 Doswiadczenie

System doswiadczenia moze zajmowac troche¢ czasu,
zwlaszcza pomigdzy misjami. Wymaga takze sprawdzania
dziennika przy probach wykonania Akcji na mapie, co moze
spowalnia¢ rozgrywke. Statystycznie Liniowy Poziom
Do$wiadczenia jest najpowszechniejszy. A wiec dla
usprawnienia gry odt6z na bok wszystkie odnoséniki do
doswiadczenia i traktuj wszystkie jednostki jako Liniowe.

13.2 Amunicja

Sledzenie stanu amunicji dla ciezkich Broni moze byé
skomplikowane, zwlaszcza jezeli robisz to przy pomocy
znacznikOw amunicji na mapie lub grubych kresek w
dzienniku. W celu przys$pieszenia rozgrywki zapomnij o
$ledzeniu amunicji. Jezeli chcesz, mozesz nie §ledzi¢ zadnej
amunicji albo nie robi¢ tego tylko dla pewnych rodzajow.
Najwiecej czasu zabiera amunicja karabinéw maszynowych,
a wigc zrezygnowanie z jej S$ledzenia zaoszczedzi ci
najwigcej czasu. Zauwaz, ze wyrzutnie rakiet RPG/B40 i
Panzerfaust maja konkretne zetony na mapie z powodu ich
bardzo ograniczonego zapasu pociskow, a wigc nie Sledzeni
amunicji dla tego rodzaju broni moze bardzo zachwiac
rOwnowaga gry.

13.3 Lacznos¢

Utrzymywanie sieci laczno$ci zabiera duzo czasu. Mozna
przyjac, ze jednostki uzywaja do tacznosci czegokolwiek, co
konieczne (wzroku, radia, telefonu, gonca albo Pirotechniki),
tak wigc zasady lacznosci mozna zupeilnie zignorowaé —
radia, telefony, goncow i Pirotechnikg. W takim przypadku
Personel i HQ =zawsze maja ze sobag laczno§¢. Dla
zachowania odrobiny realizmu, Przygwozdzony Personel i
HQ nie majg tacznosci; moga tylko dowodzi¢ sobg i sa
ograniczone przez zasady Przygwozdzenia. Pozwala to
graczowi skupi¢ si¢ na tym, co zrobi¢ na mapie swoimi
jednostkami, bez koncentrowania si¢ na tym, jak im to
przekazaé. Dobrze to si¢ taczy z 13.1, poniewaz przewaga,

jaka gracz mialby dzigki Weteranom, byta by zbyt wielka.
Dobrze jest rowniez odlozy¢ na bok wszystkie modyfikatory
dobierania +1 Komenda.

Thumaczenie zasad na jezyk polski:
Szymon ,,Krionah” Koralewski
krionah@gmail.com

Pomoc przy ttumaczeniu:
Sebastian Przybylowicz
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3.1 Faza Wydarzenia Sojuszniczego Wyzszego HQ (Od Tury 2)

* Dobierz karte Akcji; jezeli jest ikona HQ, okresl wydarzenie z

Tabeli Wydarzen Sojuszniczego Wyzszego HQ.
3.2 Misje Defensywne: Faza AktywnoSci Wroga
3.2.1 Segment Wydarzenia Wrogiego Wyzszego HQ (Od Tury 2)

* Dobierz karte Akcji; jezeli jest ikona HQ, okresl wydarzenie z

Tabeli Wydarzen Wrogiego Wyzszego HQ.
3.2.2 Segment Sprawdzenia Wrogiej AktywnoSci

* Umie$¢ znaczniki PC w sposob okreSlony przez Wytyczne
Misji.

» Sprawdz aktywnos$¢ kazdej jednostki wroga obecnej na mapie.

© Losowo okre$l karte.

o Na kazdej karcie sprawdZz jednostki, uwzgledniajac ich
status, w odpowiedniej tabeli Hierarchii Sprawdzania
Aktywnosci.

3.3 Sojusznicza Faza Dowodzenia
Podczas segmentow tej fazy:

* Aby jednostka lub HQ otrzymata komende, musi naleze¢ do
Lancucha Dowodzenia HQ lub lidera wydajacego komend¢ oraz
mie¢ z nim tgcznos¢.

* Pol6z na kazdym aktywowanym Pojezdzie znacznik Aktywacji.

3.3.1 Segment Aktywacji

3.3.1a Mobilizacja BN HQ

* Jezeli na mapie nie ma BN HQ, aktywuj CO HQ.

* Jezeli BN HQ jest na mapie, daj mu maksymalng liczbg
Komand i wydaj je jednostkom (4.2). BN HQ nie zachowuje
KOMEND.

3.3.1b Mobilizacja CO HQ

* Jezeli aktywowany przez BN HQ, dobierz kartg¢ Akcji i daj mu
zmodyfikowang liczbe podanych Komend za Aktywowanie.

» Zachowaj te Komendy lub wydaj je (i dowolna z zachowanych
KOMEND) tylu jednostkom, ile pozwala pora dni i Poziom
Dos$wiadczenia.

3.3.1¢ Mobilizacja PLT HQ/Personelu CO

* Jezeli aktywowany przez CO HQ, dobierz kartg¢ Akcji i daj mu
zmodyfikowang liczbe podanych Komend za Aktywowanie.

» Zachowaj te Komendy lub wydaj je (i dowolng z zachowanych
KOMEND) tylu jednostkom, ile pozwala pora dni i Poziom
Dos$wiadczenia.

3.3.2 Segment Inicjatywy

3.3.2a Mobilizacja CO HQ

* Jezeli nie zostal aktywowany wcze$niej, dobierz karte Akcji i
daj mu zmodyfikowana liczb¢ podanych Komend za Inicjatywe.

» Zachowaj te Komendy lub wydaj je (i dowolng z zachowanych
KOMEND) tylu jednostkom, ile pozwala pora dni i Poziom
Dos$wiadczenia.

3.3.2b Mobilizacja PLT HQ

* Jezeli nie zostal aktywowany wczeséniej, dobierz karte Akcji i
daj mu zmodyfikowana liczbg¢ podanych Komend za Inicjatywe.

» Zachowaj te Komendy lub wydaj je (i dowolng z zachowanych
KOMEND) tylu jednostkom, ile pozwala pora dni i Poziom
Dos$wiadczenia.

3.3.2¢ Mobilizacja Personelu CO

* Jezeli na mapie nie ma BN HQ, aktywuj CO HQ.

* Zachowaj t¢ KOMENDE Iub wydaj ja (i dowolng z
zachowanych KOMEND) tylu jednostkom, ile pozwala pora dni
i Poziom Do$wiadczenia.

3.3.2d Mobilizacja Ogélna Inicjatywg

* Dobierz karte¢ Akcji i wydaj dowolnym jednostkom tyle
Komend, ile wskazuja niezmodyfikowane Komendy z
Inicjatywy. Jezeli jest to Bojowy Patrol, zmniejsz t¢ liczbe o
potowe. Nie mozna zachowa¢ Komend z Ogdlnej Inicjatywy.

3.4 Misje Ofensywne/Bojowe Patrole: Faza Aktywno$ci Wroga
3.4.1 Segment Wydarzenia Wrogiego Wyzszego HQ (Od Tury 2

* Dobierz karte Akcji; jezeli jest ikona HQ, okresl wydarzenie z
Tabeli Wydarzen Wrogiego Wyzszego HQ. Jezeli Wydarzeniem
jest Counterattack, przez kolejne 3 tury postawa Wroga to
Assault.

3.4.2 Segment Sprawdzenia Aktywnosci Wroga

* Sprawdz aktywno$¢ kazdej jednostki wroga obecnej na
mapie.

© Okresl losowo kolejnos¢ kart.

o Na kazdej karcie sprawdz jednostki, uwzgledniajac ich
status, w odpowiedniej tabeli Hierarchii Sprawdzania
Aktywnosci.

3.5 Wspélna Faza Pojmania i Odwrotu

* Pojmij kazda samotng Paralyzed lub Litter Team na karcie z
jednostkami Piechoty (z VOF) wroga.

* Jezeli dana strona nie bierze jencoéw, Zamien pojmane
Stopnie w ofiary; w innym przypadku wyznacz straznikow
i usun ich z gry razem z jenicami.

* Na karcie wycofaj kazda Nieprzygwozdzona/Niepojmang
Paralyzed Team bedaca pod znacznikiem VOF do lepszej
ostony i oznacz ja jako Odstonieta.

* Na karcie wycofaj kazda Nieprzygwozdzona/Niepojmang
Litter Team plus Ofiar¢ bgdaca pod znacznikiem VOF do
lepszej ostony i oznacz ja jako Odstonigta.

3.6 Wspoélna Faza Pojazdu i Samolotu

* Wykonaj Ruch i Ostrzal aktywowanymi Pojazdami; jezeli
obie strony majg aktywowane Pojazdy, zréob to
naprzemiennie zaczynajac od US (w Misjach Ofensywnych
i Bojowych Patrolach) albo wroga (w Misjach
Defensywnych).

* Przeprowadz walke Pojazdow.

* Odwro¢ znacznik kazdej Aktywowane] jednostki po
skonczeniu.

3.7 Wspoélna Faza Walki
3.7.1 Segment VOF

3.7.1a Uaktualnienie Wsparcia Ogniowego

* Usun obecne na mapie znaczniki Incoming! I Air Strike
VOF.

* Odwrd¢ znaczniki Pending na ich aktywng strong.

© W razie potrzeby dostosuj znacznik Aktualnej
Aktywnosci.

3.7.1b Ocen Znaczniki Potencjalnego Kontaktu

* Dla kazdej karty, na ktorej jest znacznik PC i sojusznicza
jednostka, dobierz liczbg kart Akcji okreslona w PC Draws
Chart przez znacznik PC i Aktualny Poziom Aktywnosci.

o Jezeli na karcie jest Contact!, nawigzano Kontakt;
natychmiast zmien znacznik Aktualnej Aktywnosci.

o Nastepnie okre$l grupe wroga, ktora nalezy uzyé, oraz
jej rozmieszczenie zgodnie z 9.2.

© Pol6z odpowiednie znaczniki OF i PDF.

© Uaktualnij Dziennik Misji.

3.7.2 Segment Efektow Walki

* Usun znacznik Pinned z kazdej jednostki Pojazdu lub
Piechoty, ktdra jest na karcie bez znacznika VOF.

* Dla kazdej jednostki Piechoty bedacej na Kkarcie ze
znacznikiem VOF:

© Rozpatrz kazdy Atak Ogniem.

o Okresl NCM.

© Dobierz karte Akcji aby okresli¢ czy ostrzal jest
efektywny.

o Jezeli jednostka zostala trafiona, dobierz kolejng karte
Akcji aby okreslic efekt trafienia w oparciu o
doswiadczenie jednostki.

* W razie potrzeby dostosuj znaczniki VOF i PDF.

3.8. Faza Porzadkowania

* Usun znaczniki Pyrotechnic, Ilumination, Exposed,
Moved/Fired, Concentrated Fire, Grenade i Grenade Miss.

» Ewakuyj ofiary z Punktu Odbioru Ofiar.

* Jezeli jest to Misja Defensywna, usun kazdy nierozpatrzony
znacznik PC.



