UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Amfibia
Jednostki te moga poruszac sig przez == tak
jakby poruszaty sie przez normalny teren.

Artyleria Przeciwlotnicza (APL)

;{;ﬂ ‘ Kiedy przeciwnik zagrywa karte Lotnictwa,
dodaj +1 do testu przeciwlotniczego za kazda
jednostke APL w twojej armii. (Zobacz , Lotnictwo"
w Instrukcji na stronie 5.).

Strzata

Na koniec fazy Rozkazéw, Mad Jack Churchill
moze umiesci¢ zeton Strzaty na wrogiej jednostce
piechoty oddalonej do 7 pél od Mad Jacka

i bedacej na linii strzatu. Usun zeton Strzaty na
koniec fazy Zaopatrzenia.

Mierzony Strzat: W czasie aktywacji Mad Jacka
sprawdz nastepujgce warunki:

¢ Mad Jack sie nie ruszat
¢ Mad Jack nie uczestniczy w Natarciu

¢ Czy Jednostka z zetonem Strzaty znajduje sie
w odlegtosci do
7 pol i jest w czystej linii strzatu

Jezeli Mad Jack spetnit wczesniejsze warunki, to moze
strzeli¢ do jednostki z zetonem Strzaty uzywajac Strzatu
Mierzonego.

1. Rzuc kostka

2. Dodaj numer bloczka rozkazku (Im dtuzej Mad Jack
czeka, tym lepiej strzela!)

3. Jesli wynik rzutu po dodaniu bonusu z bloczka rozkazu
jest wyzszy badz réwny obronie jednostki, do ktorej byt
wykonywany strzat, to strzat trafia!

Obserwator Artyleryjski

" Zwieksza celno$¢ atakow wykorzystujgcych
wzornik wybuchu, takich jak Strzat posredni czy

karty artylerii. Jezeli jednostka ma czystg Linie
strzatu do celu, zmniejsz przemieszczenie sie wzornika
wybuchu, ze wzgledu na rozrzut o 1.

Mozesz kumulowac efekty dwdch Podgladaczy
(Obserwator Artyleryjski) i taczy¢ bonus z kartg Precyzja.
Przemieszczenie moze by¢ zmniejszone do 0.

Kobzy ()

Bill Millin posiada dwie strony, spakowang (nie

( pokiereszowang) i gotowg (pokiereszowana). Gdy
jest odwrécony strong gotowa moze zagra¢ na
kobzach Hymn.

« Bill jest rozstawiany z 3 zetonami Hymnu. Na koniec
ruchu Billa, mozesz umiesci¢ na nim zeton Hymnu.
Wszystkie przyjazne jednostki w zasiegu do 4 pdl od
Billa otrzymuja bonus wynikajacy z zetonu Hymnu,
ktéry znajduje sie na Billu.

Odrzu¢ zeton Hymnu na koniec fazy Zaopatrzenia
Bill nie moze atakowa¢ kiedy znajduje sie na nim
zeton Hymnu i nie moze zagra¢ dwdch takich
samych Hymnéw podczas jednej bitwy.

Battle of Stirling!
+1 do wyniku rzutu kostkami podczas Natarcia
zaréwno przy ataku jak i w obronie

March of the Cameron Men!
+2 do ruchu

Flower of Scotland!

Jednostki pod wptywem tego Hymnu natychmiast
odrzucajg wszystkie zetony Przygwozdzenia i nie
moga otrzymac zetonéw Przygowozdzenia, tak
dtugo jak oddziatowuje na nich Hymn Flower of
Scotland!

Rozkaz Ostrzatu
m Podczas aktywacji tej jednostki mozesz wydac
7Y jej Rozkaz Ostrzatu. Jednostka ta nie wykonuje
| strzatu, Zamiast tego moze wskazac by bron
" ciezka wykonata strzat.

1. Wybierz bron ciezkg (czerwona ramka) np. Bazooka lub
MG 42.

2. Znajdz wszystkie jednostki ktdre:
¢ Maja takg sama nazwe (np. Bazooka).

* Sa oddalone do 3 pdl od jednostki, ktéra otrzymata
Rozkaz Ostrzatu.

Nie byty jeszcze aktywowane.
Sa odwrdcone strona gotowa.

3. Kazdej z tych jednostek mozesz wydac¢ Rozkaz Strzaiu',‘

Rozpatrz kazdy strzat osobno.

4. Umies¢ zeton Aktywacji na kazdej jednostce, ktdra
strzelata. Jezeli jednostka posiadata bloczek Rozkazu
usun go i zastap znacznikiem Aktywacji.

Bron ciezka podczas Rozkazu ostrzatu moze wykonac
dowolny strzat wliczajac w to Strzat posredni czy

tez strzat wykorzystujacy wyposazenie (Amunicja,
Panzerfaust itp.).

Szarza
Jednostki piechoty podczas natarcia ostrzeliwujg
pozycje wroga.

1. Wydaj rozkaz Natarcia tej jednostce.

2. Kiedy ta jednostka wejdzie na pole celu, to wykonuje
Strzat przeciwko celowi. Nalezy rozpatrze¢ ten Strzat
zgodnie z zasadami.

3. Broniacy otrzymuje bonusy wynikajace z terenu, ale nie
nalezy stosowac kar za blokade 666 Lini Strzatu.
4. Jezeli cel przezyt Strzat, nalezy rozpatrze¢ Natarcie.

Zauroczenie

4 2N Na koniec fazy Rozkazdw, Julie Aubrac moze
N wybra¢ dowolng jednostke w zasiegu do 4 pél
« i w czystej linii strzatu. Usun z niej bloczek rozkazu.

Podwdjna bron

@@== [jedy ta jednostka strzela, nalezy rzuci¢
dwiema kostkami i zachowa¢ wyzszy wynik.
Umiejetnos¢ ta nie dziata podczas Natarcia oraz
Strzatéw wykorzystujgcych wyposazenie (Amunicja,
panzerfaust itp.).
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Inzynier

Nie dodaje bezposrednich bonusdw. Jednakze,
tylko inzynierowie potrafig zdetonowac Trzask.
Niektdre scenaiusze z D-Day zawieraja specjalne
zasady dla Inzynieréw.

#

/ Miotacz ognia
Jednostka moze wystrzeli¢ strumienem ognia

[0 z pola, na ktérym sie znajduje.

1.Strzat podczas Ruchu: Jednostka moze strzela¢
w trakcie swojego Ruchu. (z kara 4y ).

2.0gien z Pola Atakujacego: Umies¢ maty (z6tta ikona)
lub duzy (czerwona ikona) wzornik ognia w taki sposéb
by jego podstawa dotykata srodka jednostki strzelajace;.

3.Linia Strzatu: Poprowadz linie strzatu do kazdej
jednostki, ktérg dotyka znacznik Miotacza Ognia.

PRZESZKODY

Przeszkody mogg blokowac lub wptywac na
Linie Strzatu. Nalezy doda¢ odpowiednie kary dla
kazdego celu

Pojazdy blokuja Linie Strzatu (piechota

nie blokuje): Ogien przechodzi przez jednostki
piechoty ale nie przez pojazdy. Kiedy ogien
atakuje pojazd, to pojazd ten blokuje linie strzatu
do jednostek schowanych za nim.

Budynki blokuja Linie Strzatu: Jezeli atakujacy
sasiaduje z wejsciem do budynku, to moze strzeli¢
do srodka budynku obierajac za cel wszystkie
jednostki bedace w srodku. Sciany budynku blokuja
ptomienie, tak wiec jednostki bedace na zewnatrz
nie sg obierane za cel. W pozostatych przypadkach
budynek blokuje Linie Strzatu.

4.Rzut na trafienie: Nalezy wykonac osobny rzut na
trafienie dla kazdej jednostki, ktéra dotyka wzornik
Miotacza Ognia dodajac bonusy wynikajace z uzytego
zetonu Miotacza Ognia.

Ciezkie pojazdy zawsze otrzymuja trafienie!

5.Przygwozdzenie: Umies¢ znacznik przygowozdzenia
na kazdej jednostce, ktéra przetrwata atak.

Boom! Kiedy jednostka z Miotaczem Ognia zostaje
wyeliminowana jej zbiornik z gazem wybucha. Odwré¢ ja
i stworz przeszkode (jak w przypadku wrakéw).

1. Ogien przechodzi przez pierwsza jednostke
niemiecka, dzieki czemu moze zaatakowac
jednostke stojaca za nia. Zywoptot blokuje linie
strzatu przez co ogien nie siega 3 jednostki
niemieckiej.

2. Ogien trafia w niemiecki czotg, przez co nie siega
jednostki stojacej za nig.

Naroza ciezkich pojazdow

Cigzkie pojazdy muszg podczas W&

strzelania prowadzi¢ Linie Strzatu &
miedzy tréjkatami znajdujgcymi 4
sie na zetonie.

Granaty

Oros Snowt moze zamieni¢ dowolony Strzat na
@" rzut granatem. Uzywa wtedy takich samych
zasad i bonuséw jak przy uzyciu zetonu
Granatu, z tym wyjatkiem, Ze nie odrzuca sie
zadnego zetonu Granatu (zobacz Granaty, instrukcja do
gry podstawowej str.14).

Sokole Oko
O N Jednostka nie otrzymuje kar wynikajacych ze
,’ strzatu na odlegtos¢ powyzej 7 pél (zobacz Linia
L o Strzafu instrukcja do gry podstawowej str. 10).

Haubica

Strzat z Haubicy trafia bezposrednio w cel,
zamiast przelatywac nad przeszkodami (zobacz
Strzat Posredni Instrukcja strona nstrukcja do
gry podstawowej str.13).

Musi posiadaé niezablokowana linie strzatu: Dla
Haubicy stosuje sie te same zasady jak przy Strzale
Posrednim, lecz strzat nie moze przechodzi¢ przez zadng
przeszkode A Haubica nie powoduje Rozrzutu.

Moze strzelac z budynku: Jednostka ta moze
wykonywac strzat z budynku, ale nie moze strzela¢ do
srodka budynku (wtasnego badz innego).

Medyk (:) Wsparcia
( + Druzyna otrzymuje jeden znacznik Wsparcia
za kazdego medyka w armii.
Nie do konca taki martwy: Kiedy
jakakolwiek jednostka piechoty zostanie trafiona,
mozesz anulowac trafienie przez potozenie 1

znacznika Wsparcia i 1 znacznika Przygwozdzenia na
tej jednostce.

e Kiedy inna jednostka zostaje trafiona, mozesz
przesung¢ zeton Wsparcia z jednej swojej jednostki
na druga swoja jednostke. Po przesunieciu znacznika
nalezy natychmiast zastosowac efekt trafienia, ktory
wczesniej zostat anulowany przez zeton Wsparcia.

¢ Jednostka z zetonem Wsparcia moze ponownie
zostac trafiona i usunieta z gry.

Znacznik

Ranny

Jednostka z zetonem Wsparcia, zawsze musi miec¢

na sobie przynajmniej jeden zeton Przygwozdzenia.
Ostatni zeton Przygowozdzenia nie moze by¢ usuniety
w fazie Zaopatrzenia.

Leczenie

Medycy posiadaja dwie strony spakowang (nie

pokiereszowana) i gotowq (pokiereszowana).

1. Przy kazdym ruchu jednostki sprawdzaj czy nie
sasiaduje z Medykiem.

2. Jezeli Medyk nie byt aktywowany i jest odwrdécony
strong gotowa do gdry, usun zeton Wsparcia
z jednostki przechodzacej.




3. Odwrd¢ Medyka na strone spakowang. Medyk nie
moze zosta¢ odwrécony na strone gotowe az do jego
nastepnej tury.

4. Zeton Wsparcia wraca do puli ogdlnej.

Leczenie nie usuwa zetonu Przygowozdzenia. Ale

usuniecie znacznika Wsparcia pozwoli na usuniecie

ostatniego zetonu Przygowozdzenia podczas fazy

Zaopatrzenia.

Psalm

Jackson rozstawiany jest z 3 zetonami Psalmu.
Usun zeton Psalmu by dodac¢ +1 do Strzatu
Snajperskiego (przed wykonaniem rzutu kostkami)

Mozesz odrzuci¢ tylko 1 zeton na jeden strzat.

&
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Podtozenie

Kiedy bron ciezka (czerwona ramka) otrzymuje
trafienie mozesz przekierowac je na jednostke
z Podtozeniem.

Jednostka z podtozeniem musi by¢ w odlegtosci nie
wiekszej niz odlegtosc pokazana na Zzetonie Podtozenia.
W tym przyktadzie jednostka moze by¢ oddalona do 2 pél .

Nie mozna przekierowywac obrazen z Natarcia.

Zastraszanie

N4 Kiedy Von Kamptz wygra Natarcie, umies¢

/‘32 dwa znaczniki Przygwozdzenia na jednostke
uczestniczacg w Natarciu (jesli cel przetrwa
Natarcie).

Kiedy Von Kamptz przegra lub zremisuje podczas
Natarcia, to umies¢ 1 znacznik Przygowozdzenia.
Miejski Wojownik
Sasha moze wchodzi¢ do budynku przez biate
strzatki tak jakby byto to wejscie.

OFBIE
Dodatkowe tarcze(x3)

QOdrzu¢ zeton aby dodac¢ +1 do obrony
pojazdowi ciezkiemu przeciwko
pojedynczemu strzatowi (Nalezy uzy¢
przed rzutem).

Mozesz odrzuci¢ wiele tarcz podczas
jednego strzatu.

Pas Amunicji (x3) -
Tylko jednostki ze zdolnosScig

Karabin Maszynowy moga uzywac Pasa
Amunicji. Odrzu¢ zeton aby doda¢ +2 do
nastepnego Strzatu przeciwko piechocie
lub +1 przeciwko pojazdom lekkim.

QDN
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* Mozesz odrzucic kilka zetondw dla jednego Strzatu
* Mozesz taczy¢ zetony Amunicji z Pasem Amunicji
podczas tego samego Strzatu
Naboje APC (x3)
Mogg ich uzywac tylko pojazdy ciezkie.
Odrzuc¢ zeton aby doda¢ +1 do Strzatu
przeciwko ciezkim pojazdom.
* Mozesz odrzuci¢ kilka zetonéw dla
jednego Strzatu

e Nie mozesz uzy¢ APC jezeli jednostka posiada
bonus X przeciwko ciezkim pojazdom.

Trzask (x6)

Odrzuc ten zeton aby wydac jednostce
piechoty rozkaz Trzask kiedy jest
aktywowany.

Poczatek linii

Umies¢ zeton Trzasku na mapie

na linii miedzy przecieciami pdl,
tak by choc jedno pole sasiadowato z jednostka
piechoty, ktéra otrzymata rozkaz Trzask.

Przedtuzenie linii

Wybierz zeton Trzasku, ktéry sasiaduje

z jednostka piechoty. Umies¢ nowy zeton
Trzasku tak by sasiadowat z wybranym zetonem
Trzasku i tworzyt z nim linie prosta.

Detonacja!

Mozesz wydac rozkaz Detonacji jednemu z Inzynieréw
# podczas jego aktywacji. Inzynier detonuje
sgsiadujacy z nim zeton Trzasku i wszystkie zetony

w linii.

* Wykonaj rzut przeciwko kazdemu celowi i budynkowi,
ktéry sasiaduje z wysadzanymi zetonami Trzasku
uzywajac bonuséw z zetonu Trzasku. Nastepnie
odrzu¢ kazdy zeton Trzasku.

* Trzask posiada Destrukcje 3 8}
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1. Inzynier potozyt zeton Trzasku uzywajac
pierwszego rozkazu.

2. Uzywajgc drugiego rozkazu dotozyt kolejny zeton
Trzasku.

3. Trzeci rozkaz pozwolit Inzynierowi zdetonowac zetony
atakujac wszystkie sasiadujgce jednostki i budynki

tadunki wybuchowe
(x3) oraz M1 (x3)

Odrzuc ten zeton pod
koniec ruchu, moze byc¢
to nawet koniec ruchu

w fazie Zaopatrzenia.
Pot6z go na sasiadujacym

budynku @EE@) .

* Na poczatku Fazy Zaopatrzenia, zeton ten eksploduje.
Usuh zeton i rozpatrz Zniszczenie 4 (zobacz
Zniszczenie instrukcja do gry podstawowej str. 15).

« Jednostki piechoty moga potozy¢ dowolna liczbe zetonéw
pod koniec ruchu.
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Paliwo (x3)

Odrzuc¢ paliwo by zwiekszy¢ ruch
pojazdu o 1.

Pojazd moze uzy¢ tylko 1 Paliwo
na ture.

Sprzet (x3 lub x5)

Ta opcja pozwala na wybér 3 lub

5 zetondw ekwipunku w dowolnej
kombinacji wybranej przez gracza.
W czasie przygotowania gry wybierz
dowolng kombinacje sprzetu ktéry
widnieje na tym zetonie.

Goliat

Goliat nie moze Strzelac.
Za to moze normalnie sie
porusza¢ w Fazie Aktywacji
jak i w Fazie Zaopatrzenia,
moze by¢ réwniez obierany
jako cel.

* Goliat moze przesuwac sie na pole zajete przez

wrogie jednostki piechoty lub pojazdéw. Moze
poruszy¢ sie przez takie pole lub eksplodowaé na
tym polu.

» Eksplozja niczszy Goliata i powoduje atak na

jednostke, ktéra stata na polu eksplozji. Nalezy
zastosowac bonusy na odwrdéconej stronie zetonu.

* Explozja trafia ciezkie pojazdy w obrone boczng i

posiada Destrukcje 2 4 .

* Goliat nie moze eksplodowa¢ podczas Fazy

Zaopatrzenia.

Hak (x3)

Odrzu¢ ten zeton aby wydac
jednostce piechoty rozkaz Hak.
Rozkaz ten moze by¢ uzyty

w Aktywacji jednostki piechoty
lub w Fazie Zaopatrzenia.

* Umies¢ zeton Haka, na sasiednim polu Urwiska.

* Jednostki piechoty moga poruszac sie przez pole z

Hakiem traktujac je jako teren ciezki ﬂ(jednosta
natychmiast zatrzymuje sie¢ na tym polu) i nie moze
wykonywa¢ akgji Strzat w Ruchu 4 .

Pocisk odtamkowy (x3)

7
Odrzu¢ ten zeton i zamien Strzat 9
z podstawowej broni pojazdu

ciezkiego na Strzat z Haubicy

uzywajac czerwonego wzornika wybuchu
(zobacz Strzat Posredni w Instrukcji na
stronie 14).

RAg Obfitosci

Ta opcja pozwala

rozstawic jednostke Rég
Obfitosci podczas
przygotowania tak

jakby posiadata

umiejetnoé¢ Zwiadowca 4 .

* Rdg Obfitosci nie moze sie poruszac i strzela¢ ale
moze otrzymywac obrazenia

* Rég ulepsza niebieski wzornik wybuchu do
zielonego wzornika wybuchu wszystkim
przyjaznym jednostkom znajdujacym sie do
2 pdl od Rogu Obfitosci

Magnetyczne Miny i Lepkie Bomby
Odrzu¢ zeton pod koniec ruchu jednostki
piechoty podczas Aktywacji lub w Fazie
Zaopatrzenia. Umies¢ odrzucony zeton na
sgsiednim wrogim pojezdzie.

e Podczas ruchu pojazdu, zeton
pozostaje na nim

* Na koniec Fazy Zaopatrzenia zeton
eksploduje. Nalezy usunaé zeton z gry
i rozpatrze¢ atak, przeciwko bocznemu
pancerzowi, uzywajac bonusow z zetonu.

* Pojedyncza jednostka piechoty
moze umiesci¢ dowolna liczbe bomb/min

Umocnienie (x1)

Opcja ta pozwala na umieszczenie
wzmocnionej pozycji.

* Podczas Fazy Zaopatrzenia mozesz
rozkazac jednostce piechoty by umocnity
SwWojg pozycje zamiast sie poruszac.
Umies¢ zeton Umocnienia na polu
jednostki wykonujacej ten rozkaz.

* Umocnienie nie moze zosta¢ umieszczone na
budynkach, wrakach, ruinach, wodzie i innych
pozycjach obronnych lub polach niedostepnych dla
piechoty

Saperka (x4)

Dostepne tylko dla jednostek
piechoty. Odrzu¢ ten zeton
by otrzymac +1 podczas
Natarcia.

Mozesz odrzucic¢ wiecej -
zetondw  Saperki  podczas
pojedynczego Natarcia

Zasieki

Mozesz odrzuci¢ zeton topaty by zbudowa¢ piaskowe
Zasieki.

e Odrzu¢ zeton topaty na koniec ruchu jednostki
piechoty. Piechota musi zakonczy¢ swéj ruch na polu
plazy.

* Umies¢ zeton Zasiekdw miedzy przecieciem dwdéch
pél w sasiedztwie z jednostka ktora uzyta zetonu. Zeton
Zasiekow zasfania Linie Strzatu &)




UWAGA: Bohaterowie nie moga uzywac Cech! Field
commanders nie moga dzieli¢ Cech z jednostkami na

innych ptytkach.

Kierowca

Dotyczy tylko i wytacznie pojazdéw

z cecha Strzat w Ruchu 4y . Redukuje
kare wynikajaca ze Strzatu w Ruchu o 1.

Nie dotyczy pojazdéw ktére nie moga
strzela¢ w ruchu.

Zadza Krwi

Kiedy te jednostki wygrajg Natarcie
zadaja dodatkowa rane przegranej
jednostce.

Odwazny

Usun dwa znaczniki Przygwozdzenia,
zamiast jednego, z tej jednostki podczas
Fazy Zaopatrzenia.

Niepowstrzymany

Kiedy jest atakujacym podczas Natarcia,
to zawsze zmusza jednostke przeciwnika
do odwrotu. Niewazne czy wygra,
przegra czy zremisuje podczas rzutu na
Natarcie (zobacz Natarcie w Instrukcji
strona 13).

Heroiczny

Odrzu¢ Zeton by ponownie
aktywowad, aktywowana juz
jednostke.

* Jednostka nie moze uzy¢ dwdch
zetondw by otrzymac trzecig aktywacje

* Jednostka nie moze uzyc¢ tych zetondéw podczas Fazy

Zaopatrzenia

¢ Jednostka nie wymaga kolejnego bloczka Rozakazu,
ale pomiedzy aktywacjami nie moze wystapic¢ aktywacja
innej jednostki.

Nieustraszony

Ta jednostka zawsze jest aktywowana
przed jednostkag z tym samym numerem
bloczku Rozkazu.

Jezeli przeciwnik réwniez posiada ta
ceche, to jako pierwsza jest aktywowana
jednostka gracza, ktéry posiada inicjatywe.

Nazistowskie Bekarty

Uwaga: Twdj przeciwnik otrzymuje +1 do
Natarcia przeciwko tym jednostkom.

Taopcjaumozliwa Ciwydanie dodatkowych
30 punktdw przy tworzeniu armii.

Strzelcy Wyborowi

Zwieksza dystans dtugiego Strzatu

0 2 Pola. (Jednostki te otrzymuja kare -2
przy strzelaniu na odlegtos$¢ powyzej 9
pdl zamiast 7 pdl).

Dodatkowo nalezy doda¢ +2 do zasiegu
jednostek z ograniczonym zasiegiem

47, Cecha ta
& .
ekwipunku.

nie wptywa na zasieg granatéw i reszty
* Atakujgcy musi przetrwaé Natarcie by zmusic¢
jednostke przeciwnika do odwrotu.

. ) ) g ) towcy Czotgow
* Pojazdy nigdy nie wycofujg sie z Natarcia.

Bezwzgledny

Odrzu¢ zeton w dowolnym
momencie aby usuna¢ zeton
Przygwozdzenia z jednostki. Mozesz
odrzuci¢ dowolna liczbe zetonéw

by usuna¢ dowona liczbe zetonéw
Przygwozdzenia.

Zeton nie ma wptywu na wynik rzutu
koscig, chyba ze zostat uzyty przed
rzutem.

Twardziel

Umozliwia uzycie dodatkowego bloczka
Rozkazu, ale przynajmniej jedna
jednostka musi otrzymac bloczek
Rozkazu w kazdej turze, tak jak przy
zdolnosci osobisty rozkaz (zobacz
Natarcie w Instrukcji strona 17).

UWAGA: Nie mozna uzy¢ wiecej niz 10 bloczkéw

rozkazéw w Turze.

Dotyczy tylko jednostek piechoty z cecha
Natarcia. Jednostki te otrzymuja bonus
+2 do Natarcia przeciwko ciezkim
pojazdom.

 Bonus ten, zwieksza bonus X przeciwko
ciezkim pojazdom do wartosci +2

Trik

Te zetony posiadaja ceche zasadzka,
(zobacz Natarcie w Instrukcji strona 17).

» Rozstaw zetony zamaskowang strong, tak
jakby byty to jednostki. Mozesz umiesci¢ na
nich zeton rozkazu i rusza¢ nimi.

* Usun zetony gdy zostana zdemaskowane,
(zobacz Natarcie w Instrukcji strona 17).

e Gdy zeton znajdzie sie w linii strzatu
z inng zamaskowang jednostka, usun ten
zeton jako pierwszy. Zetony triku nie moga
zdemaskowac prawdziwej zamaskowanej
jednostki.

* Wrogie zetony triku demaskujg sie
wzajemnie. Usun je z planszy.




Szczesliwy cyngiel

Kiedy te jednostki Strzelajg mozesz
potozy¢ na celu jeden z 3 znacznikdw
Przygwozdzenia przed rzutem na
trafienie.

e Stosowane jest dla kazego strzatu
wliczajac w to Granaty i specjalne cechy
strzatu. Nie mozna stosowal podczas

Natarcia

UWAGA! Rozkazy dotyczg catej armii.

Lotnictwo i Artyleria (x1 lub x3)

Na poczatku wtasuj od 1 do 3 karte Lotnictwa lub
Artylerii do swojej talii kart. Te karty nie wliczajg sie
do limitu 40-kartowej talii (zobacz Kompletowanie talii
w Instrukcji, strona 6).

Gdy gracz zagra karte Lotnictwa, przed rozpatrzeniem

jej efektu musi zostac przeprowadzony test obrony

przeciwlotniczej. W tym celu przeciwnik rzuca koscia.

Jesli wynik rzutu jest réwny lub wyzszy od wartosci
brony przeciwlotniczej przedstawionej na karcie, wtedy
arta zostaje odrzucona bez zadnego efektu.

Plan Ataku

Uzyskujesz dodatkowy Specjalny
L Bloczek Rozkazu. Rozkazy Specjalne
L moga zostac rozpatrzone przed
jakimkolwiek zwyktym Rozkazem,
(zobacz w instrukcji Bloczki Rozkazu,
str.6).

Dyrektywa (x1 lub x3)
==

-(’f;ﬁ_%- a Podczas przygotowania wybierz 1 lub
g N s 3 zetony Dyrektywy przedstawione
40 W3 ponizej i umiesc je w swojej Rezerwie.

BATTLEIPLAN

DIRECTIVE

* Na koniec fazy Rozkazéw mozesz
umiesci¢ dowolny zeton Dyrektywy na Oficerze (zétta
ramka) z gwiazda rozkazu. Limit 1 zetonu na ture.

* Oficer i wszystkie przyjazne jednostki w zasiegu do
3 pdl otrzymuja bonus z zetonu Dyrektywy

e Odrzu¢ zeton Dyrektywy pod koniec
Zaopatrzenia.

fazy
Strzela¢ bez rozkazu
+1 do rzutu przeciw piechocie

Szarza!
W +1 do Natarcia

Dodatkowy czas!
+2 do ruchu

L Utrzymac pozycje
+1 do obrony dla Piechoty

Straznik

Jednostki piechoty otrzymuja +1 do
obrony z dowolnego rodzaju terenu
posiadajacego bonus do obrony
jednotek piechoty @.

Ukryty

Ten rozkaz dziata tak samo jak
zdolnos¢ maskowanie. Zobacz
Instrukcja strona 19.

Infiltracja

Ten unikatowy rozkaz moze zostac
zagrany tylko i wytacznie na tabliczce
rekrutacji Miller’s Rangers i dotyczy

tylko jednostek z tej tabliczki.

 Jednostki te otrzymuja zdolnos¢
Zwiad 6 <¢r(moga zostaé rozstawione
6 kratek od swojej strefy rekrutacji).
* Mozesz réwniez uzy¢ dwéch zetonéw Infiltracji
dla swoich jednostek. Zetony te dziataja jak zdolno$¢
Maskowanie, (zobacz w Instrukcji, str. 19).

Inicjatywa

Odrzu¢ zeton by zniwelowac

zasade odwrdcenia zetonu

Inicjatywy w fazie Zaopatrzenia.
Zeton Inicjatywy odwracany jest
zgodnie z zasadami w nastepnej fazie
Zaopatrzenia.

INITIATIVE

@

Dym
Umozliwia uzywanie granatéw dymnych.
Wszystkie strzaty z, do lub przez dym
otrzymujg kare J lub 4 .
1. Podczas fazy Rozkazéw pot6z bloczek
Rozkazu na wskazniku dymu. Aktywuj
znacznik dymu podczas fazy Zaopatrzenia.
2. Pot6z znacznik dymu na jakimkolwiek przecieciu mapy
strong gy do goéry.
3. Rzu¢ na rozrzut. Wynik 1-4 - przesun wskaznik dymu
01 pole jak w przypadku Strzatu Posredniego. Zobacz
instrukcje strona 13.

4. Na koncu Fazy Zaopatrzenia obré¢ znacznik dymu na
strone & .

5. Na koniec Fazy Zaopatrzenia w ktérej znacznik dymu
zostat obrécoy na strone &, . Usun znacznik dymu.

Obserwator Artyleryjski albo karta Precyzja moga
zredukowac rozrzut do 0.

UWAGA! Dym ogranicza linie strzatu (wynik nalezy
zmniejszy¢ o -4 albo -2) réwniez gdy znajduje sie na
jednostce strzelajacej lub bedacej celem.
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Gwiazdka rozkazu
Umies¢ jednostke w tym miejscu aby

otrzymac dodatkowy bloczek rozkazu.

Tracisz dodatkowy bloczek kiedy ten
zeton zostanie odwrécony.

Koszt 0

Nie ponosisz zadnych kosztow
za umieszczenie jednostki w tym
miejscu.

Zwiadowca

Jednostka umieszczona w tym
miejscu otrzymuje ceche Zwiadowca
6 (Podczas rozstawiania mozesz
umiescic te jednostke do 6 pdl od
strefy rozstawienia).
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