B0LT ACTION

PUDSUMOWANIE

11lub 2 Ogien bratobdjczy
< Oddziat nie rusza si¢ i otwiera ogien do
. zaprzyjaznionej jednostki, mylac ja z wrogiem.
i : Umies¢ rozkaz ognia obok oddziatu. Gracz
przeciwny wybiera cel, ktdry musi znajdowac sie w
TURA odlegtosci przynajmniej 12" od wroga (owa
' bliskos¢ ma usprawiedliwia¢ pomytke). Jesli jest to
PRZEBIEG TURY niemozliwe, oddziat nie strzela i wykonuje rozkaz
1. Faza rozkazow padnij.
1. Wyciagnij kostke rozkazu z woreczka i przekaz wtasciwemu 3,4,5lub6 | Panika
Jraczon . _ . . Oddziat wykonuje rozkaz bieg w kierunku
2. Gracz wybiera jeden ze swoich oddziatéw i wydaje mu rozkaz. przeciwnym do najblizszej widocznej jednostki
Umies$¢ kostke rozkazu obok oddziatu aby zaznaczy¢, ze ta wroga. Jesli zadna jednostka wroga nie jest
jednostka otrzymata rozkaz. Oddziat nie moze otrzymac kolejnego widoczna, oddziat wykonuje rozkaz padnij.
rozkazu w tej turze.

3. Jesli to konieczne, gracz wykonuje test aby sprawdzi¢, czy , ,
jednostka wykona rozkaz. JAKUSé ODDZIALOW A MORALE

4. Gracz wykonuje akcje oddziatem.

5. Wr6¢ do punktu 1. Gdy wszystkie oddzialy otrzymaja swoje rozkazy,
faza rozkazow sie konczy - przejdz do fazy zakonczenia tury. Niedoswiadczony 8 Poborowy, stabe szkolenie
2. Faza zakoriczenia tury Iub'je.go brakZ brak
Pozostate kostki umies¢ z powrotem w woreczku, poza nalezacymi do doswiadczenia bojowego
o?dma’qu, kliorenge?ydowa%y sie pozosta¢ w Zasadzce lub chcg Regularny 9 Standardowe szkolenie oraz
utrzymag rozkaz Fachy. pewne doswiadczenie bojowe
R 0 ZK AZY Weteran 10 Specjalistyczne szkolenie
(spadochroniarze, komandosi,
piechota morska) oraz duze
ROZKAZ AKCJA do$wiadczenie bojowe
1 Ognia Strzat bez ruchu
5 Ruch, a nastepnie stizafire OFICERSKIE MODYFIKATORY DO MORALE
3 Bieg Ruch z podwojng predkoscig bez strzatu. Podporucznik +1
Uzywany réwniez do szturmu Porucznik +
4 Zasadzka Bez ruchu lub strzatu, ale w oczekiwaniu na Kapit 3
sposobnosé do strzatu apitan
5 Zbibrka Bez ruchu lub strzatu, ale usuniecie K6 Major +A
znacznikéw przyszpilenia
6 Padnij Bez ruchu lub strzatu, ale przeciwnik ma ujemny RUCH
modyfikator do trafienia -1 Typ Ruch Bieg
Piechota 6" 12"
FUBAR! T ,, ,,
Jesli wynik rzutu na test rozkazu wyniesie dwie széstki wtedy nie tylko Pojazd gasienicowy 9 18
rozkaz nie zostat wykonany, ale dodatkowo gracz musi rzuci¢ kostkg i Pojazd potgasienicowy 9" 18"
sprawdzi¢ wynik z ponizsza tabela.
Pojazd kotowy 12" 24"

Translation courtesy of Maciej Krol.
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TABELA TERENU
KATEGORIA TERENU PIECHOTA ARTYLERIA POJAZDY KOLOWE  POJAZDY GASIENICOWE
Teren otwarty Tak Tak Tak Tak
Trudny teren Bez biegu Nie* Nie Bez biegu
Przeszkoda Bez biegu Nie Nie Tak*
Budynek Tak Nie* Nie Nie (1)
Droga Tak Tak X2 X2
Legenda:

Tak - oddziat przemieszcza sie w terenie bez zadnych przeszkdd - oznacza to ruch wg standardowych predkosci przypisanych poszczegélnym jednost-
kom.

Tak* — oddziat moze przekroczy¢ takq przeszkode pod warunkiem, Ze nie jest ona dedykowang przeszkoda przeciwczotgowa lub skupiskiem innych
nieprzekraczalnych przeszkod - w tym przypadku jest to teren nieprzekraczalny dla wszystkich typow pojazddw.

Bez biegu — oddziat nie moze wykonywac rozkazu bieg, a jedynie ruch.

Nie — oddziat nie moze porusza¢ si¢ w danym terenie.

Nie* — oddziat nie moze porusza¢ sie w danym terenie, ale moze by¢ w nim rozstawiony na poczatku rozgrywki. W tym przypadku nie moze sig juz
ruszy¢ po rozstawieniu. Odzwierciedla to sytuacje, gdy dziata byty okopywane na pozycjach przed bitwa jak to jest opisane w sekcji dot. Artylerii.

Nie (!) — oddziat nie moze porusza¢ sie w danym terenie, ale w pewnych sytuacjach ciezkie i bardzo ciezkie czotgi moga przez niego przejechac,
jednoczes$nie go niszczac. Opisane to zostato w sekcji dot. budynkéw na str. 99 podrecznika gtownego.

x2 — warto$¢ ruchu jednostki jest podwojona, jesli ruch odbywa sie w catosci na drodze. Pozwala to pojazdom na szybkie przemieszczanie sig drogami
W sprzyjajacych okolicznosciach.

MANEWROWANIE POJAZDAM!

RUCH SKRET (90°) SKRET (90°)

Gasienicowy
Pétgasienicowy
Kotowy

RUCH WSTECZNY

Pojazd moze wykona¢ ruch wsteczny tylko w linii prostej i z
maksymalnie potowg standardowej warto$ci ruchu. Wyjatek
stanowig pojazdy rekonesansowe, ktére mogq sie poruszac
wstecz z petng wartoScig swego ruchu oraz mogg wykonywac
skrety tak, jakby poruszaly si¢ do przodu.
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STRZELANIE TABELA ZADAWANIA OBRAZEN
Gdy cel zostanie trafiony nalezy wykona¢ rzut na zadanie obrazen
TRYB STRZELANIA (np. 3+ oznacza, ze potrzebujemy wyniku 3, 4, 5 lub 6 na kostce).
1. Okres cel TABELA ZADAWANIA OBRAZEN
2. Cel reaguje
e odicseeiobrzodioy Niedo$wiadczona piechota lub artyleria 3+
4. Rzuc¢ na trafienie . .
5. Rzué na zranienie Regularna piechota lub artyleria 4+
6. Cel Otrzymuje obrazenia Weterani pieChOta lub artyleria 5+
7. Cel testuje morale Wszystkie pojazdy nieopancerzone 6+
MODYFIKATORY DO TRAFIENIA ,
= ] Wéz pancerny 7+
Podstawowa szansa na trafienie celu wynosi 3, 4, 5 lub 6 na .
kostce (rzut na 3+). Moga wystapi¢ nastepujace modyfikatory. Lekki czotg 8+
Sredni czolg 9+
Strzat z bliska +1 Cigzki czolg 10+
Za kazdy znacznik przygwozdzenia na strzelcu -1 Sipere e oz
Daleki zasieg -1
Niedo$wiadczony -1
Strzat po ruchu -1
Cel wykonat rozkaz “Padnij” (piechota lub artyleria) -1
Cel jest matym oddziatem -1
Cel znajduje sie za miekka ostong -1
Cel znajduje si¢ za twarda ostonat -2

Brytyjski Crocodile na drodze
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BRON RECZNA
RODZAJ

Karabin

Pistolet

Pistolet maszynowy
Karabin automatyczny
Karabin szturmowy

Lekki karabin maszynowy
Sredni karabin maszynowy

SMALL-ARMS
RODZAJ

Ciezki karabin maszynowy
Lekkie dziatko automatyczne
Srednie dziatko automatyczne
Karabin przeciwpancerny

PIAT

Bazooka

Panzerschreck

Panzerfaust

Lekkie dziato przeciwpancerne
Srednie dzialo przeciwpancerne
Ciezkie dziato przeciwpancerne
Super-ciezkie dziato przeciwpancerne
Miotacz ognia (piechota)
Miotacz ognia (pojazd)

Lekki mozdzierz

Sredni mozdzierz

Ciezki mozdzierz

Lekka haubica

Srednia haubica

Ciezka haubica

ZASIEG

ZASIEG

36’
48’
72
36’
12
2w
u
12
48’
60"
72
84’

&

18
1224
18"-60"
18"-72"

(0/247)-48"

(0/24”)-60"

(0-247)-72"

TABELA BRON!

IL0SE

STRZALOW DO PENETRACJI

IL0SE
STRZALOW DO PENETRACJI

D6
2D6

MODYFIKATOR

brak
brak
brak
brak
brak
brak
brak

MODYFIKATOR

+1
)
+3
)
+5
+5
+6
+6
+4
+5
+6
+7
+2
+3
HE
HE
HE
HE
HE
HE

ZASADY
SPECJALNE

Bron szturmowa
Bron szturmowa
Bron szturmowa

Zespot

Zespot, Rozstawiana

ZASADY
SPECJALNE

Zespot, Rozstawiana

Zespot, Rozstawiana, Odfamkowa (K2)
Zespot, Rozstawiana, Odtamkowa (K2)
Zespot

Zespdl, tadunek kumulacyjny

Zespdl, tadunek kumulacyjny

Zespdl, Ladunek kumulacyjny
Jednostrzatowa, tadunek kumulacyjny
Zespdt, Rozstawiana, Odtamkowa (K2)
Zespdt, Rozstawiana, Odtamkowa (K2)
Zespot, Rozstawiana, Odtamkowa (K3)
Zespot, Rozstawiana, Odtamkowa (K3)
Zespdt, Miotacz ognia

Miotacz ognia

Zespdt, Ogien posredni, Odtamkowa (K3)
Zespdt, Rozstawiana, Ogien posredni, Odiamkowa (K6)
Zespdt, Rozstawiana, Ogien posredni, Odiamkowa (2K6)
Zespot, Rozstawiana, Haubica, Odfamkowa (K6)
Zespot, Rozstawiana, Haubica, Odtamkowa (2K6)

Zespot, Rozstawiana, Haubica, Odtamkowa (3K6)
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STRZALY ODLAMKOWYM

Amunicja odtamkowa ma modyfikator do penetracji przypisany do wartosci
Odtamkowa i w niektorych przypadkach moze spowodowaé wiecej
znacznikéw przygwozdzenia na swoim celu — tak, jak w ponizszej tabeli.

K2 : " o

K3 1 +1
K6 K2 +2
2K6 K3 +3
3K6 K6 +4

STRZELANIE DO POJAZDOW

Niemiecka Pantera AusfA

Pancerz boczny lub gérny pojazdu +1
Pancerz tylny pojazdu +2
Daleki zasieg -1

RODZAJ USZKODZEN POJAZDOW OPANCERZONYCH

1 lub mniej | Oszotomiona zatoga. Zatoga jest chwilowo oszofomiona wstrzgsem lub dymem. Pot6z przy pojezdzie dodatkowy
znacznik przygwozdzenia. Potdz przy pojezdzie kostke rozkazu z rozkazem Padnij — lub zmien aktualny rozkaz na Padnij
— aby odzwierciedli¢, ze pojazd zostat zatrzymany i nie moze juz wykonac akcji w tej rundzie.

2 Unieruchomiony. Gasienice badz kofa pojazdu zostaty uszkodzone. Poldz przy pojezdzie dodatkowy znacznik
przygwozdzenia. Pojazd nie moze poruszaé sie do korica gry. Zaznacz to odpowiednio na pojezdzie. Jesli pojazd wykonat juz
akcje w tej rundzie, zmien rozkaz na jego kosci na Padnij aby pokazac, ze zostat zatrzymany. W przypadku kolejnego efektu
Unieruchomiony zatoga opuszcza pojazd i uznaje sie go za Wyeliminowany (patrz nizej).

3 On Fire. The hit ignites either the vehicle’s fuel or ammunition. The crew are driven into a blind panic, fearing to be
trapped in a burning wreck. Add one additional pin marker and then make a morale check for the vehicle. If the test is
passed the fire has been put out or fizzles out of its own accord. Place a down order die on the vehicle or change its
current order die to down to show that it is halted and cannot take a further action that turn. If the test is failed, the crew
abandon the vehicle and it is considered knocked out (see below).

4,5lub 6 Wyeliminowany. Pojazd jest zniszczony | staje sie wrakiem. Oznacz pojazd, by pokazac, ze jest zniszczony — moze to
by¢ dowolny znacznik czy tez zdjeta wieza. Niektorzy gracze lubig podmienia¢ pojazd na jego zniszczong wersje. Wraki
pojazdéw opancerzonych uznawane sg za nieprzekraczalny teren. Gracze moga réwniez zdecydowac, ze wyeliminowane
pojazdy sg catkowicie usuwane z gry, np. w wyniku wewnetrznej eksplozji, po ktdrej zostaje tylko kupka gruzu.

Uszkodzenie powierzchowne — rzu¢ K6-3 Petne uszkodzenie - rzu¢ K6
Solidne uszkodzenie — rzu¢ dwa razy i zastosuj oba rezultaty Pojazd otwarty trafiony przez ogieh posredni — dodaj +1
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WALKA W ZWARCIU

PROCEDURA WALKI W ZWARCIU -
PIECHOTA PRZECIWKO PIECHOCIE

Zadeklaruj cel

Cel wykonuije reakcje

Zmierz odleglos¢ i przesun szarzujgce modele
Przeprowadz pierwszg runde walki w zwarciu
a. Atakujacy wykonuje rzut na obrazenia

b. Obroncy zdejmujg ofiary

c. Obroricy wykonujg rzut na obrazenia

d. Atakujacy zdejmuijg ofiary

e. Przegrany sie poddaje i jest zniszczony

5. W przypadku remisdw rozgrywa sie kolejne rundy walki w zwarciu
6. Zwyciezca sie przegrupowuje

S

PIECHOTA SZTURMUJACA POJAZDY

Piechota nie moze szturmowac pojazdéw wykonujacych rozkaz Bieg za
wyjatkiem, gdy pojazd zostat unieruchomiony lub w inny sposéb
zmuszony do zatrzymania sie. Je$li oddziat piechoty, ktory nie jest
wyposazony w bron przeciwpancerna, chce zaszarzowac jakikolwiek
catkowicie zamknigty pojazd opancerzony, musi zdac¢ test morale z
modyfikatorem -3.

Pojazdy moga oddac strzat ze swojej broni tylko do oddziatu piechoty
szturmujacego z odlegtosci wigkszej niz 6" i tylko, jesli znajduje sie on w
obszarze strzatu. Pojazdy z zasadg Rekonesans mogg w reakcji
wykonac ruch Ucieczki, jak to jest opisane na str. 95.

Pojazd w ruchu +1

W kazdym innym przypadku 4,51ub 6
Pojazd w “biegu” Niemozliwe
RZUT NA OBRAZENIA

Rzut na obrazenia = ilos¢ trafien + K6

Jesli otwarty lub nieopancerzony pojazd otrzymuje obrazenia, jest
natychmiast zniszczony. W przypadku zamknietego pojazdu
opancerzonego rzu¢ kostka i sprawdz wynik w tabeli Rodzaju Uszkodzen.
Piechota nieuzbrojona w broi przeciwpancerng moze spowodowac
jedynie uszkodzenia powierzchowne.

Jesli pojazd przetrwa atak, szarza jest zakoriczona, a szarzujacy
oddziat przegrupowuije sie

Amerykanscy Marines likwidujg japoriskie bunkry




