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UMIEJĘTNOŚCI SPECJALNE
Amfibia 
Jednostki te mogą poruszać się przez  tak 
jakby poruszały się przez normalny teren.

Artyleria Przeciwlotnicza (APL)
Kiedy przeciwnik zagrywa kartę Lotnictwa, 
dodaj +1 do testu przeciwlotniczego za każdą 
jednostkę APL w twojej armii. (Zobacz „Lotnictwo“ 
w Instrukcji na stronie 5.).

Strzała
Na koniec fazy Rozkazów, Mad Jack Churchill 
może umieścić żeton Strzały na wrogiej jednostce 
piechoty oddalonej do 7 pól od Mad Jacka  
i będącej na linii strzału. Usuń żeton Strzały na 
koniec fazy Zaopatrzenia.

Mierzony Strzał: W czasie aktywacji Mad Jacka 
sprawdź następujące warunki:

•	 Mad Jack się nie ruszał
•	 Mad Jack nie uczestniczy w Natarciu
•	 Czy Jednostka z żetonem Strzały znajduje się 

w odległości do  
7 pól i jest w czystej linii strzału

Jeżeli Mad Jack spełnił wcześniejsze warunki, to może 
strzelić do jednostki z żetonem Strzały używając Strzału 
Mierzonego.

1.	Rzuć kostką
2.	Dodaj numer bloczka rozkazku (Im dłużej Mad Jack 

czeka, tym lepiej strzela!)
3.	Jeśli wynik rzutu po dodaniu bonusu z bloczka rozkazu 

jest wyższy bądź równy obronie jednostki, do której był 
wykonywany strzał, to strzał trafia!

Obserwator Artyleryjski
Zwiększa celność ataków wykorzystujących 
wzornik wybuchu, takich jak Strzał pośredni czy 
karty artylerii. Jeżeli jednostka ma czystą Linię 

strzału do celu, zmniejsz przemieszczenie się wzornika 
wybuchu, ze względu na rozrzut o 1. 
Możesz kumulować efekty dwóch Podglądaczy 
(Obserwator Artyleryjski) i łączyć bonus z kartą Precyzja. 
Przemieszczenie może być zmniejszone do 0.

Kobzy 
Bill Millin posiada dwie strony, spakowaną (nie 
pokiereszowaną) i gotową (pokiereszowaną). Gdy 
jest odwrócony stroną gotową może zagrać na 
kobzach Hymn.

•	 Bill jest rozstawiany z 3 żetonami Hymnu. Na koniec 
ruchu Billa, możesz umieścić na nim żeton Hymnu. 
Wszystkie przyjazne jednostki w zasięgu do 4 pól od 
Billa otrzymują bonus wynikający z żetonu Hymnu, 
który znajduje się na Billu.

•	 Odrzuć żeton Hymnu na koniec fazy Zaopatrzenia
•	 Bill nie może atakować  kiedy znajduje się na nim 

żeton Hymnu i nie może zagrać dwóch takich 
samych Hymnów podczas jednej bitwy.

Battle of Stirling! 
+1 do wyniku rzutu kostkami podczas Natarcia 
zarówno przy ataku jak i w obronie
March of the Cameron Men! 
+2 do ruchu
Flower of Scotland! 
Jednostki pod wpływem tego Hymnu natychmiast 
odrzucają wszystkie żetony Przygwożdżenia i nie 
mogą otrzymać żetonów Przygowożdżenia, tak 
długo jak oddziałowuje na nich Hymn Flower of 
Scotland!

Rozkaz Ostrzału 
Podczas aktywacji tej jednostki możesz wydać 
jej Rozkaz Ostrzału. Jednostka ta nie wykonuje 
strzału, Zamiast tego może wskazać by broń 
ciężka wykonała strzał.

1.	Wybierz broń cieżką (czerwona ramka) np. Bazooka lub 
MG 42.

2.	Znajdź wszystkie jednostki które:

•	 Mają taką samą nazwę (np. Bazooka).
•	 Są oddalone do 3 pól od jednostki, która otrzymała  

Rozkaz Ostrzału.
•	 Nie były jeszcze aktywowane.
•	 Są odwrócone strona gotową.

3.	Każdej z tych jednostek możesz wydać Rozkaz Strzału. 
Rozpatrz każdy strzał osobno.

4.	Umieść żeton Aktywacji na każdej jednostce, która 
strzelała. Jeżeli jednostka posiadała bloczek Rozkazu 
usuń go i zastąp znacznikiem Aktywacji.

Broń ciężka podczas Rozkazu ostrzału może wykonać 
dowolny strzał wliczając w to Strzał pośredni czy 
też strzał wykorzystujący wyposażenie (Amunicja, 
Panzerfaust itp.).

Szarża
Jednostki piechoty podczas natarcia ostrzeliwują 
pozycję wroga.

1. Wydaj rozkaz Natarcia tej jednostce.
2. Kiedy ta jednostka wejdzie na pole celu, to wykonuje 

Strzał przeciwko celowi. Należy rozpatrzeć ten Strzał 
zgodnie z zasadami.

3. Broniący otrzymuje bonusy wynikające z terenu, ale nie 
należy stosować kar za blokadę  Lini Strzału.

4. Jeżeli cel przeżył Strzał, należy rozpatrzeć Natarcie.

Zauroczenie
Na koniec fazy Rozkazów, Julie Aubrac może 
wybrać dowolną jednostkę w zasięgu do 4 pól 
i w czystej linii strzału. Usuń z niej bloczek rozkazu.

Podwójna broń
Kiedy ta jednostka strzela, należy rzucić 
dwiema kostkami i zachować wyższy wynik. 
Umiejętność ta nie działa podczas Natarcia oraz 
Strzałów wykorzystujących wyposażenie (Amunicja, 
panzerfaust itp.).
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Inżynier
Nie dodaje bezpośrednich bonusów. Jednakże, 
tylko inżynierowie potrafią zdetonować Trzask. 
Niektóre scenaiusze z D-Day zawierają specjalne 
zasady dla Inżynierów.

Miotacz ognia
Jednostka może wystrzelić strumienem ognia 
z pola, na którym się znajduje.

1.Strzał podczas Ruchu: Jednostka może strzelać 
w trakcie swojego Ruchu. (z karą ).

2.Ogień z Pola Atakującego: Umieść mały (żółta ikona) 
lub duży (czerwona ikona) wzornik ognia w taki sposób 
by jego podstawa dotykała środka jednostki strzelającej.

3.Linia Strzału: Poprowadź linię strzału do każdej 
jednostki, którą dotyka znacznik Miotacza Ognia.

PRZESZKODY
Przeszkody mogą blokować lub wpływać na 
Linię Strzału. Należy dodać odpowiednie kary dla 
każdego celu
Pojazdy blokują Linię Strzału (piechota 
nie blokuje): Ogień przechodzi przez jednostki 
piechoty ale nie przez pojazdy. Kiedy ogień 
atakuje pojazd, to pojazd ten blokuje linię strzału 
do jednostek schowanych za nim.
Budynki blokują Linię Strzału: Jeżeli atakujący 
sąsiaduje z  wejściem do budynku, to może strzelić 
do środka budynku obierając za cel wszystkie 
jednostki będące w środku. Ściany budynku blokują 
płomienie, tak więc jednostki będące na zewnątrz 
nie są obierane za cel. W pozostałych przypadkach 
budynek blokuje Linię Strzału.

4.Rzut na trafienie: Należy wykonać osobny rzut na 
trafienie dla każdej jednostki, która dotyka wzornik 
Miotacza Ognia dodając bonusy wynikające z użytego 
żetonu Miotacza Ognia.

Ciężkie pojazdy zawsze otrzymują trafienie!
5.Przygwożdżenie: Umieść znacznik przygowożdżenia 

na każdej jednostce, która przetrwała atak.

Boom! Kiedy jednostka z Miotaczem Ognia zostaje 
wyeliminowana jej  zbiornik z gazem wybucha. Odwróć ją 
i stwórz przeszkodę (jak w przypadku wraków).

1. Ogień przechodzi przez pierwszą jednostkę 
niemiecką, dzięki czemu może zaatakować 
jednostkę stojącą za nią. Żywopłot blokuje linię 
strzału przez co ogień nie sięga 3 jednostki 
niemieckiej.

2. Ogień trafia w niemiecki czołg, przez co nie sięga 
jednostki stojącej za nią.

Naroża cięzkich pojazdów
Ciężkie pojazdy muszą podczas 
strzelania prowadzić Linię Strzału 
między trójkątami znajdującymi 
się na żetonie.

Granaty
Oros Snowt może zamienić dowolony Strzał na 
rzut granatem. Używa  wtedy takich samych 
zasad i bonusów jak przy użyciu żetonu 
Granatu, z tym wyjątkiem, że nie odrzuca się 

żadnego żetonu Granatu (zobacz Granaty, instrukcja do 
gry podstawowej str.14).

Sokole Oko
Jednostka nie otrzymuje kar wynikających ze 
strzału na odległość powyżej 7 pól (zobacz Linia 
Strzału instrukcja do gry podstawowej str. 10).

Haubica
Strzał z Haubicy trafia bezpośrednio w cel, 
zamiast przelatywać nad przeszkodami (zobacz 
Strzał Pośredni Instrukcja strona nstrukcja do 
gry podstawowej str.13).

Musi posiadać niezablokowaną linię strzału: Dla 
Haubicy stosuje się te same zasady jak przy Strzale 
Pośrednim, lecz strzał nie może przechodzić przez żadną 
przeszkodę . Haubica nie powoduje Rozrzutu.
Może strzelać z budynku: Jednostka ta może 
wykonywać strzał z budynku, ale nie może strzelać do 
środka budynku (własnego bądź innego).

Medyk 
Drużyna otrzymuje jeden znacznik Wsparcia 
za każdego medyka w armii.

Nie do końca taki martwy: Kiedy 
jakakolwiek jednostka piechoty zostanie trafiona, 
możesz anulować trafienie przez położenie 1 
znacznika Wsparcia i 1 znacznika Przygwożdżenia na 
tej jednostce.

•	 Kiedy inna jednostka zostaje trafiona, możesz 
przesunąć żeton Wsparcia z  jednej swojej jednostki 
na drugą swoją jednostkę. Po przesunięciu znacznika 
należy natychmiast zastosować efekt trafienia, który 
wcześniej został anulowany przez żeton Wsparcia.

•	 Jednostka z  żetonem Wsparcia może ponownie 
zostać trafiona i usunięta z gry.

Ranny
Jednostka z żetonem Wsparcia, zawsze musi mieć 
na sobie przynajmniej jeden żeton Przygwożdżenia. 
Ostatni żeton Przygowożdżenia nie może być usunięty 
w fazie Zaopatrzenia.

Leczenie
Medycy posiadają  dwie strony spakowaną (nie 
pokiereszowana) i gotową (pokiereszowana).
1. Przy każdym ruchu jednostki sprawdzaj czy nie 

sąsiaduje z Medykiem.
2. Jeżeli Medyk nie był aktywowany i  jest odwrócony 

stroną gotową do góry, usuń żeton Wsparcia 
z jednostki przechodzącej.

Znacznik 
Wsparcia
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3. Odwróć Medyka na stronę spakowaną. Medyk nie 
może zostać odwrócony na stronę gotowę aż do jego 
następnej tury.

4. Żeton Wsparcia wraca do puli ogólnej.
Leczenie nie usuwa żetonu Przygowożdżenia. Ale 
usunięcie znacznika Wsparcia pozwoli na usunięcie 
ostatniego żetonu Przygowożdżenia podczas fazy 
Zaopatrzenia.

Psalm
Jackson rozstawiany jest z 3 żetonami Psalmu. 
Usuń żeton Psalmu by dodać +1 do Strzału 
Snajperskiego (przed wykonaniem rzutu kostkami)

Możesz odrzucić tylko 1 żeton na jeden strzał.

Podłożenie
Kiedy broń ciężka (czerwona ramka) otrzymuje 
trafienie możesz przekierować je na jednostkę 
z Podłożeniem.

Jednostka z  podłożeniem musi być w  odległości nie 
większej niż odległośc pokazana na żetonie Podłożenia. 
W tym przykładzie jednostka może być oddalona do 2 pól .
Nie można przekierowywać obrażeń z Natarcia.

Zastraszanie
Kiedy Von Kamptz wygra Natarcie, umieść 
dwa znaczniki Przygwożdżenia na jednostkę 
uczestniczącą w Natarciu (jeśli cel przetrwa 
Natarcie).

Kiedy Von Kamptz przegra lub zremisuje podczas 
Natarcia, to umieść 1 znacznik Przygowożdżenia.

Miejski Wojownik
Sasha może wchodzić do budynku przez białe 
strzałki tak jakby było to wejście.

OPCJE EKWIPUNKU
Dodatkowe tarcze(x3)
Odrzuć żeton aby dodać +1 do obrony 
pojazdowi ciężkiemu przeciwko  
pojedynczemu strzałowi (Należy użyć 
przed rzutem).
Możesz odrzucić wiele tarcz podczas 
jednego strzału.

Pas Amunicji (x3)
Tylko jednostki ze zdolnością 
Karabin Maszynowy mogą używać Pasa 
Amunicji. Odrzuć żeton aby dodać +2 do 
następnego Strzału przeciwko piechocie 
lub +1 przeciwko pojazdom lekkim.

• Możesz odrzucić kilka żetonów dla jednego Strzału
• Możesz łączyć żetony Amunicji z Pasem Amunicji  
podczas tego samego Strzału

Naboje APC (x3)
Mogą ich używać tylko pojazdy ciężkie. 
Odrzuć żeton aby dodać +1 do Strzału 
przeciwko ciężkim pojazdom.

• Możesz odrzucić kilka żetonów dla 
jednego Strzału

• Nie możesz użyć APC jeżeli jednostka posiada  
     bonus X przeciwko ciężkim pojazdom.

Trzask (x6)
Odrzuć ten żeton aby wydać jednostce 
piechoty rozkaz Trzask kiedy jest 
aktywowany.

Początek linii
Umieść żeton Trzasku na mapie 
na linii między przecięciami pól, 

tak by choć jedno pole sąsiadowało z jednostką 
piechoty, która otrzymała rozkaz Trzask.

Przedłużenie linii
Wybierz żeton Trzasku, który sąsiaduje 
z jednostką piechoty. Umieść nowy żeton 
Trzasku tak by sąsiadował z wybranym żetonem 
Trzasku i tworzył z nim linię prostą.

Detonacja!
Możesz wydać rozkaz Detonacji jednemu z Inżynierów 

 podczas jego aktywacji. Inżynier detonuje 
sąsiadujący z nim żeton Trzasku i wszystkie żetony 
w linii.

•	 Wykonaj rzut przeciwko każdemu celowi i budynkowi, 
który sąsiaduje z  wysadzanymi żetonami Trzasku 
używając bonusów z  żetonu Trzasku. Następnie 
odrzuć każdy żeton Trzasku.

•	 Trzask posiada Destrukcję 3 

.

1. Inżynier położył żeton Trzasku używając  
pierwszego rozkazu.

2. Używając drugiego rozkazu dołożył kolejny żeton 
Trzasku.

3. Trzeci rozkaz pozwolił Inżynierowi zdetonować żetony 
atakując wszystkie sąsiadujące jednostki i budynki

Ładunki wybuchowe 
(x3) oraz M1 (x3)
Odrzuć ten żeton pod 
koniec ruchu, może być 
to nawet koniec ruchu 
w fazie Zaopatrzenia. 
Połóż go na sąsiadującym 
budynku .

•	 Na początku Fazy Zaopatrzenia, żeton ten eksploduje. 
Usuń żeton i  rozpatrz Zniszczenie 4 (zobacz 
Zniszczenie instrukcja do gry podstawowej str. 15).

•	 Jednostki piechoty mogą położyć dowolną liczbę żetonów 
pod koniec ruchu.
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Paliwo (x3)
Odrzuć paliwo by zwiększyć ruch 
pojazdu o 1. 
Pojazd może użyć tylko 1 Paliwo 
na turę.

Sprzęt (x3 lub x5)
Ta opcja pozwala na wybór 3 lub 
5 żetonów ekwipunku w dowolnej 
kombinacji wybranej przez gracza.  
W czasie przygotowania gry wybierz 
dowolną kombinację sprzętu który 
widnieje na tym żetonie.

Goliat
Goliat nie może Strzelać. 
Za to może normalnie się 
poruszać w Fazie Aktywacji 
jak i w Fazie Zaopatrzenia, 
może być również obierany 
jako cel.

•	 Goliat może przesuwać się na pole zajęte przez 
wrogie jednostki piechoty lub pojazdów. Może 
poruszyć się przez takie pole lub eksplodować na 
tym polu.

•	 Eksplozja niczszy Goliata i  powoduje atak na 
jednostkę, która stała na polu eksplozji. Należy 
zastosować bonusy na odwróconej stronie żetonu. 

•	 Explozja trafia ciężkie pojazdy w  obronę boczną i 
posiada Destrukcje 2 .

•	 Goliat nie może eksplodować podczas Fazy 
Zaopatrzenia.

Hak (x3)
Odrzuć ten żeton aby wydać 
jednostce piechoty rozkaz Hak. 
Rozkaz ten może być użyty 
w Aktywacji jednostki piechoty 
lub w Fazie Zaopatrzenia.

•  Umieść żeton Haka, na sąsiednim polu Urwiska. 
•  Jednostki piechoty mogą poruszać się przez pole z  

Hakiem traktując je jako teren ciężki (jednosta 
natychmiast zatrzymuje się na tym polu) i nie może 
wykonywać akcji Strzał w Ruchu .

Pocisk odłamkowy (x3)
Odrzuć ten żeton i zamień Strzał 
z podstawowej broni pojazdu 
ciężkiego na Strzał z Haubicy 
używając czerwonego wzornika wybuchu 
(zobacz Strzał Pośredni w Instrukcji na 
stronie 14).

Róg Obfitości 
Ta opcja pozwala 
rozstawić jednostkę Róg 
Obfitości podczas 
przygotowania tak 
jakby posiadała 
umiejętność Zwiadowca .

•	 Róg Obfitości nie może się poruszać i  strzelać ale 
może otrzymywać obrażenia

•	 Róg ulepsza niebieski wzornik wybuchu do 
zielonego wzornika wybuchu wszystkim 
przyjaznym jednostkom znajdującym się do  
2 pól od Rogu Obfitości

Magnetyczne Miny i Lepkie Bomby
Odrzuć żeton pod koniec ruchu jednostki 
piechoty podczas Aktywacji lub w Fazie 
Zaopatrzenia. Umieść odrzucony żeton na 
sąsiednim wrogim pojeździe.

•	 Podczas ruchu pojazdu, żeton 
pozostaje na nim

•	 Na koniec Fazy Zaopatrzenia żeton 
eksploduje. Należy usunąć żeton z  gry 
i  rozpatrzeć atak, przeciwko bocznemu 
pancerzowi, używając bonusów z żetonu.  

•	 Pojedyńcza jednostka piechoty 
może umieścić dowolną liczbę bomb/min

Umocnienie (x1)
Opcja ta pozwala na umieszczenie 
wzmocnionej pozycji.

•	 Podczas Fazy Zaopatrzenia możesz 
rozkazać jednostce piechoty by umocniły 
swoją pozycję zamiast się poruszać. 
Umieść żeton Umocnienia na polu 
jednostki wykonującej ten rozkaz.

•	 Umocnienie nie może zostać umieszczone na 
budynkach, wrakach, ruinach, wodzie i  innych 
pozycjach obronnych lub polach niedostępnych dla 
piechoty

Saperka (x4)
Dostępne tylko dla jednostek 
piechoty. Odrzuć ten żeton 
by otrzymać +1 podczas 
Natarcia.

Możesz odrzucić więcej 
żetonów Saperki podczas 

pojedyńczego Natarcia

Zasieki
Możesz odrzucić żeton Łopaty by zbudować piaskowe 
Zasieki.

•	 Odrzuć żeton Łopaty na koniec ruchu jednostki 
piechoty. Piechota musi zakończyć swój ruch na polu 
plaży.

•	 Umieść żeton Zasieków między przecięciem dwóch 
pól w sąsiedztwie z jednostką która użyła żetonu. Żeton 
Zasieków zasłania Linię Strzału .
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CECHY OPCJI

UWAGA: Bohaterowie nie mogą używać Cech! Field 
commanders nie mogą dzielić Cech z jednostkami na 

innych płytkach.

Kierowca
Dotyczy tylko i wyłącznie pojazdów 
z cechą Strzał w Ruchu . Redukuje 
karę wynikającą ze Strzału w Ruchu o 1.
Nie dotyczy pojazdów które nie mogą 
strzelać w ruchu.

Żądza Krwi
Kiedy te jednostki wygrają Natarcie 
zadają dodatkową ranę przegranej 
jednostce.

Odważny
Usuń dwa znaczniki Przygwożdżenia, 
zamiast jednego, z tej jednostki podczas 
Fazy Zaopatrzenia.

Niepowstrzymany
Kiedy jest atakującym podczas Natarcia, 
to zawsze zmusza jednostkę przeciwnika 
do odwrotu. Nieważne czy wygra, 
przegra czy zremisuje podczas rzutu na 
Natarcie (zobacz Natarcie w Instrukcji 
strona 13).

• Atakujący musi przetrwać Natarcie by zmusić 
jednostkę przeciwnika do odwrotu.
• Pojazdy nigdy nie wycofują się z Natarcia.

Bezwzględny
Odrzuć żeton w dowolnym 
momencie aby usunąć żeton 
Przygwożdżenia z jednostki. Możesz 
odrzucić dowolną liczbę żetonów 
by usunąć dowoną liczbę żetonów 
Przygwożdżenia.
Żeton nie ma wpływu na wynik rzutu 
kością, chyba że został użyty przed 
rzutem. 

Twardziel
Umożliwia użycie dodatkowego bloczka 
Rozkazu, ale przynajmniej jedna 
jednostka musi otrzymać bloczek 
Rozkazu w każdej turze, tak jak przy 
zdolności osobisty rozkaz (zobacz 
Natarcie w Instrukcji strona 17).

UWAGA: Nie mozna użyć więcej niż 10 bloczków 
rozkazów w Turze.

Heroiczny
Odrzuć żeton by ponownie 
aktywować, aktywowaną już 
jednostkę.

• Jednostka nie może użyć dwóch 
żetonów by otrzymać trzecią aktywację

  • Jednostka nie może użyć tych żetonów podczas Fazy   
   Zaopatrzenia

• Jednostka nie wymaga kolejnego bloczka Rozakazu, 
ale pomiędzy aktywacjami nie może wystąpić aktywacja 
innej jednostki.

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

Jeżeli przeciwnik również posiada tą 
cechę, to jako pierwsza jest aktywowana 
jednostka gracza, który posiada inicjatywę.

Nazistowskie Bękarty
Uwaga: Twój przeciwnik otrzymuje +1 do 
Natarcia przeciwko tym jednostkom.

Ta opcja umożliwa Ci wydanie dodatkowych  
30 punktów przy tworzeniu armii.

Strzelcy Wyborowi
Zwiększa dystans długiego Strzału  
o 2 Pola. (Jednostki te otrzymują karę -2 
przy strzelaniu na odległość powyżej 9 
pól zamiast 7 pól).

Dodatkowo należy dodać +2 do zasięgu 
jednostek z  ograniczonym zasięgiem 

. Cecha ta nie wpływa na zasięg granatów i  reszty 
ekwipunku.

Łowcy Czołgów
Dotyczy tylko jednostek piechoty z cechą 
Natarcia. Jednostki te otrzymują bonus 
+2 do Natarcia przeciwko ciężkim 
pojazdom.

•  Bonus ten, zwiększa bonus X przeciwko 
ciężkim pojazdom do wartości +2

Trik
Te żetony posiadają cechę zasadzka, 
(zobacz Natarcie w Instrukcji strona 17).

• Rozstaw żetony zamaskowaną stroną, tak 
jakby były to jednostki. Możesz umieścić na 
nich żeton rozkazu i ruszać nimi.
• Usuń żetony gdy zostaną zdemaskowane, 
(zobacz Natarcie w Instrukcji strona 17).
• Gdy żeton znajdzie się w  linii strzału 
z  inną zamaskowaną jednostką, usuń ten 
żeton jako pierwszy. Żetony triku nie mogą 
zdemaskować prawdziwej zamaskowanej 
jednostki.
• Wrogie żetony triku demaskują się  
wzajemnie. Usuń je z planszy.
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Szczęśliwy cyngiel
Kiedy te jednostki Strzelają możesz 
położyć na celu jeden z 3 znaczników 
Przygwożdżenia przed rzutem na 
trafienie.

• Stosowane jest dla każego strzału 
wliczając w to Granaty i specjalne cechy 
strzału. Nie można stosować podczas 
Natarcia

ROZKAZY

UWAGA! Rozkazy dotyczą całej armii.

  
Lotnictwo i Artyleria (x1 lub x3)

Na początku wtasuj od 1 do 3 kartę Lotnictwa lub 
Artylerii do swojej talii kart. Te karty nie wliczają się 
do limitu 40-kartowej talii (zobacz Kompletowanie talii 
w Instrukcji, strona 6).
Gdy gracz zagra kartę Lotnictwa, przed rozpatrzeniem 
jej efektu musi zostać przeprowadzony test obrony 
przeciwlotniczej. W tym celu przeciwnik rzuca kością. 
Jeśli wynik rzutu jest równy lub wyższy od wartości 
Obrony przeciwlotniczej przedstawionej na karcie, wtedy 
karta zostaje odrzucona bez żadnego efektu.

Plan Ataku
Uzyskujesz dodatkowy Specjalny 
Bloczek Rozkazu. Rozkazy Specjalne 
mogą zostać rozpatrzone przed 
jakimkolwiek zwykłym Rozkazem, 
(zobacz w instrukcji Bloczki Rozkazu, 
str.6).

Dyrektywa (x1 lub x3)
Podczas przygotowania wybierz 1 lub 
3 żetony Dyrektywy przedstawione 
poniżej i umieść je w swojej Rezerwie.

•	 Na koniec fazy Rozkazów możesz 
umieścić dowolny żeton Dyrektywy na Oficerze (żółta 
ramka) z gwiazdą rozkazu. Limit 1 żetonu na turę.

•	 Oficer  i wszystkie przyjazne jednostki w zasięgu do 
3 pól otrzymują bonus z żetonu Dyrektywy

•	 Odrzuć żeton Dyrektywy pod koniec fazy 
Zaopatrzenia.

Strzelać bez rozkazu  
+1 do rzutu przeciw piechocie

Szarża! 
+1 do Natarcia

Dodatkowy czas! 
+2 do ruchu

Utrzymać pozycję 
+1 do obrony dla Piechoty

Strażnik
Jednostki piechoty otrzymują +1 do 
obrony z dowolnego rodzaju terenu 
posiadającego bonus do obrony 
jednotek piechoty .

Ukryty
Ten rozkaz działa tak samo jak 
zdolność maskowanie. Zobacz 
Instrukcja strona 19.

Infiltracja
Ten unikatowy rozkaz może zostać 
zagrany tylko i wyłącznie na tabliczce 
rekrutacji Miller’s Rangers i dotyczy 
tylko jednostek z tej tabliczki.

• Jednostki te otrzymują zdolność 
Zwiad 6 (mogą zostać rozstawione  
6 kratek od swojej strefy rekrutacji).

• Możesz również użyć dwóch żetonów Infiltracji 
dla swoich jednostek. Żetony te działają jak zdolność 
Maskowanie, (zobacz w Instrukcji, str. 19).

Inicjatywa
Odrzuć żeton by zniwelować 
zasadę odwrócenia żetonu 
Inicjatywy w fazie Zaopatrzenia. 
Żeton Inicjatywy odwracany jest 
zgodnie z zasadami w następnej fazie 
Zaopatrzenia.

Dym
Umożliwia używanie granatów dymnych. 
Wszystkie strzały z, do lub przez dym 
otrzymują karę  lub .

1. Podczas fazy Rozkazów połóż bloczek 
Rozkazu na wskaźniku dymu. Aktywuj 
znacznik dymu podczas fazy Zaopatrzenia.

2. Połóż znacznik dymu na jakimkolwiek przecięciu mapy 
stroną  do góry.

3. Rzuć na rozrzut. Wynik 1-4 - przesuń wskaźnik dymu 
o 1 pole jak w przypadku Strzału Pośredniego. Zobacz 
instrukcję strona 13.

4. Na końcu Fazy Zaopatrzenia obróć znacznik dymu na 
stronę .

5. Na koniec Fazy Zaopatrzenia w której znacznik dymu 
został obrócoy na stronę . Usuń znacznik dymu.

Obserwator Artyleryjski albo karta Precyzja mogą 
zredukować rozrzut do 0.

UWAGA! Dym ogranicza linię strzału (wynik należy 
zmniejszyć o -4 albo -2) również gdy znajduje się na 

jednostce strzelającej lub będącej celem.
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Strona 

BONUSY Z PLANSZ REKRUTACJI

Gwiazdka rozkazu
Umieść jednostkę w tym miejscu aby 
otrzymać dodatkowy bloczek rozkazu. 
Tracisz dodatkowy bloczek kiedy ten 
żeton zostanie odwrócony.

Koszt 0
Nie ponosisz żadnych kosztów 
za umieszczenie jednostki w tym 
miejscu.

Zwiadowca
Jednostka umieszczona w tym 
miejscu otrzymuje cechę Zwiadowca 
6 (Podczas rozstawiania możesz 
umieścić tę jednostkę do 6 pól od 
strefy rozstawienia).
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