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FLAMES OF WAR - KARTA REFERENCYJNA

Rekruci 2+
Regularni 3+
Weterani 4+

Faza wstepna

1. Test morale kompanii

2. Sprawdzenie warunkow zwycigstwa

3. Przeprowadzanie zasadzek

4. Wzywanie wsparcia lotniczego

5. Test nadejscia positkow

6. Zbieranie przygniecionych ogniem plutondw

Faza ruchu

1 Wybér poruszanego plutonu
2 Przemieszczanie jego druzyn
3 Ruch nastepnych plutondéw

Zasiegi dowodzenia

Wyszkolenie:  Czolgi: Pozostate:
Rekruci 10cm bem
Regularni 15¢cm 10cm
Weterani 20cm 15¢m

Poszczegdlne sekcje plutonu musza pod koniec
ruchu znajdowac sie nie dalej od siebie niz wynosi
zasieg dowodzenia.

Faza strzelania

. Wyznaczenie strzelajacego plutonu

. Wyznaczenie ostrzeliwanego plutonu
. Sprawdzenie czy cel jest dozwolony
. Spawdzenie czy cel jest w ostonie

. Rzuty na trafienie

. Przydzielenie trafien

. Wykonanie rzutéw obronnych

. Strzelanie nastepnych plutonow

. Przygniecenie plutondw trafionych 5 razy
10. Wsparcie lotnicze

11. Testy morale plutondw
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Opuszczone pojazdy
Porzucone pojazdy nie moga poruszac sie,
strzelac, ani walczy¢ w szturmach.

Faza szturméw

. Wyznaczenie szturmujacego plutonu

. Dostawienie szturmujacych sekcji

. Ogien defensywny

. Rzuty na trafienie

. Rzuty obronne

. Odepchnicie nieprzyjaciela

. Sprawdzenie powodzenia szturmu

. Kontrataki i odwroty

. Przygniecenie broniacych sig plutondw
10. Konsolidacja lub przetamanie

11. Przygniecenie szturmujacych plutonéw
12. Przeprowadzenie nastepnych szturmow
13. Testy morale plutonéw
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Czotgi podczas szturméw

Nie moga uzywac armat przeciwko
piechocie.

W trudnym terenie wykonuije sig testy
zagrzebania.

Piechota walczaca z czotgami musi w
kazdej rundzie zdawac test motywacii.

Test na trafienie
Wyszkolenie celu: Wymagany rzut:

Test wyszkolenia

Rekruci 5+
Regularni 4+
Weterani 3+

7. Powrdt do opuszczonych pojazdow
8. Uwalnianie zagrzebanych pojazdow
9. Usuwanie znacznikow dymu

Sztab kompanii

Jesli sztab kompanii jest detaczony,
przerzuca sig nieudane testy motywacii

Wyszkolenie: Wymagany rzut:

Test motywacji
Motywacja:
Niechetni 5+
Zmotywowani 4+
Nieustraszeni 3+

Zhieranie plutonow

Zdany test motywaciji pozwala na
odblokowanie przygniecionego ogniem plutonu

Powrét do opuszczonych pojazdow

Powrdt do opuszczonego pojazdu jest
mozliwy jesli jednostka zda test motywacii.

Zasiegi ruchu
Klasa: Po drodze: Na przetaj: W terenie cigzkim:
Gasienicowe 30cm 30cm 20cm
Potgasienicowe i jeepy 40cm 30cm 10cm
Kotowe 40cm 20cm 10cm
Wozy konne 25¢m 20cm 10cm
Wozy 15¢cm 15¢m 10cm
Kawaleria 25¢m 25¢cm 25¢cm
Piechota i dziata piechoty 15¢cm 15cm 15¢m
Lekkie dziata 10cm 10cm 10cm
Srednie dziata 5cm 5cm 5em
Nieruchome dziata Tylko gdy ciagnione
Szybkostrzelnosé (ROF) Test pancerza

ROF 1 jesli strzela w ruchu lub w szturmie.
ROF 1 jesli przygnieciony ogniem

Test na trafienie

Wyszkolenie celu: ~ Wymagany rzut:

Rekruci 2+
Regularni 3+
Weterani 4+

+1 do wymaganego rzutu jesli:
- zasieg wynosi wigcej niz 40cm
- cel w ostonie

- cel przyparty do ziemi

- brofi 0 ROF réwnym 1 w ruchu

Dostawianie szturmujacych jednostek

Szturmujace sekcje przemieszcza sig do
10cm i dostawia do jednostek przeciwnika.

Ogien defensywny
Kazdy pluton, ktérego sekcje znajduja sig w
10cm od walki, moze strzelac.
Wykorzystuie sig petne ROF nawet jezeli
jednostki poruszaty sie.
Nie mozna obraca sig poza polem ostrzatu,
czolgi stosuja warto$¢ swego pancerza
bocznego pancerza przy rzutach obronnych.
Jesli szturmujacy pluton zostat przygnieciony,
sekeje wycofuja sie na wyjsciowe pozycje
chyba, ze caly pluton sktada sig z pojazdéw
pancernych.

Rzuty na trafienie

Wszystkie szturmujace sekcje w 5 cm od
jednostek wroga wykonuja testy
wyszkolenia by je trafic.

Rzuty Obronne

Pojazdy opancerzone stosuja warto$¢ swojego gérnego
pancerza. Piechota ma wartos¢ p-panc rowna 2.

Gracz ostrzelany rzuca koscia i dodaje:

® warto$¢ pancerza

o +1 jesli odlegtosc przekracza 40 cm

Jesli wynik mniejszy niz warto$c p-panc
broni i test sity ognia zdany - pojazd jest
zniszczony, jesli niezdany - zatoga porzuca
pojazd.

Jesti wynik rowny warto$ci p-panc i test sity
ognia zdany - zatoga porzuca pojazd, jesli
niezdany - bez efektu.

Jesli wynik wigkszy niz warto$¢ p-panc broni
- bez efektu.

Przygniecenie ogniem

Pluton jest przygnieciony ogniem jesli otrzyma co
najmniej 5 trafien. Przygnieciona piechota, dziafa i
nieopancerzone pojazdy nie moga poruszac sie w strong
nieprzyjaciela.

Zajecie wrogich pozycji
Szturmujace jednostki moga zajmowaé
pozycje zniszczonych oddziatéw przeciwnika.

Powodzenie szturmu

Szturm konczy sie sukcesem jezeli przeciwnik nie

dysponuje zadng wal jednostka w 10cm od
szturmujacych sekcji.
Kontratak czy odwrot

Gracz zaatakowany wykonuje test motywacii
by okresli¢, czy mozliwy jest kontratak. Jesli
zadna z jego sekcja nie zostata trafiona, jest
on zdany automatycznie, chyba, Ze gracz chce
szturmowac na czotgi. Niezdany test wymusza
odwrot.

Kontrataki

Atakujace i zaatakowane jednostki
zamieniaja sie rolami. Przeprowadza sig
nowa runde szturmu zaczynajac od fazy
4: "Wykonaj rzuty na trafienie".

Wymagany rzut:

Test morale kompanii

Jesli kompania starcita ponad potowe stanu
nalezy zda¢ test motywacji - w przypadku
niepowodzenia gracz dowodzacy nig przegrywa
bitwe.

Uwalnianie zagrzebanych pojazdow

Zagrzebany pojazd moze zosta¢ uwolniony
jesli zdany zostanie test wyszkolenia.

Zagrzebane pojazdy

Nie moga poruszac sig, strzela¢ i walczy¢é
w szturmach

Szybki ruch

porusza sig szybko.

Teren cigzki

Aby unikna¢ zagrzebania nalezy rzuci¢ 2+ w
terenie trudnym, w bardzo trudnym zas$ trzeba
zdac test wyszkolenia.

Pasazerowie

Opuszczanie pojazdu nastepuje na poczatku
ruchu jednostki, za$ wsiadanie do niego na
koricu.

Pozostate rzuty obronne
Wykonaj inne rzuty obronne

Cel: Wymagany rzut:

Piechota 3+

Dziata 5+

Nieopancerzone pojazdy 5+

Pasazerowie 5+
Twarda ostona

Jesli sekcja jest w twardej ostonie,
przeciwnik musi zdac test sity ognia by ja
przebié.

Testy morale plutonéw

Kazdy pluton ktdry ponidst straty w tej fazie
(zniszczona sekcja lub porzucony pojazd) i walczy
ponizej potowy stanu poczatkowego musi zda¢ test
motywacji lub ulega eliminacii.

Odwrot

Wszystkie sekcje oddalaja sie o 10cm od
nieprzyjaciela. Jednosti, ktére zakoricza ruch
w 10cm wroga zostaja zniszczone.

Przygniecenie zaatakowanych plutonéw

Wszystkie plutony gracza zaatakowanego, ktére
otrzymaly trafienia podczas szturmu sa przygniatane.

Konsolidacja lub przetamanie
Zwycigskie jednostki moga poruszy¢ sig do
10cm aby dokonaé konsolidacji lub
przeprowadzi¢ szturm przetamujacy. W
kaidej turze gry jednostki moga wykonaé
tylko jeden taki szturm.

Przygniecenie zaatakowanych plutonéw

Wszystkie plutony gracza atakujacego, ktdre
zostaty trafione w walce zostaja przygniecione

Test morale walczacych
Kazdy pluton ktdry ponidst straty w tej fazie
(zniszczona sekcja lub porzucony pojazd) i
walczy ponizej potowy stanu poczatkowego
musi zda¢ test motywacii lub ulega eliminacji.
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3. Pofozenie wzornika artyleryjskiego
4. Rzuty na trafienie

Do 3 prdb na wstrzelenie sig.
Mozdzierze moga powtorzy¢ pierwsza,

Artylerzysci: Wymagany rzut:
Rekruci b+
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Artyleria Test wstrzelenia sie Rzuty na trafienie w cel Wielkosé strzelajacej baterii
1. Wyznaczenie celu ostrzatu Sekcja obserwatoréw musi cel ostrzatu w Rauty na trafienie wykonuie sig dla (2 e
2. Test wstrzelenia sig polu widzaria, wszystkich jednostek znajdujacych sig 35 Normalny rzut
przynajmniej czesciowo pod wzornikiem. | 6 i wiecej  Przerzut pudet

Rzuty obronne

Ostrzelane jednostki wykonuja rzuty obronne jak

5. Rzuty obronne nieudana probe.
6. Przygniecenie trafionych plutonéw Cel: Wymagany rzut:

Rekruci 2+

Wyznaczenie celu Regularni 3+

Jako cel ostrzatu nalezy wybrac Weterani 4+

wroga jednostka Dodaj jeden do wymaganego rzutu jesli:
- Cel ukryty w lesie
- Cel przypadt do ziemi

Regularni 4+
Weterani 3+

wstrzelenie przy drugiej probie.

wstrzelenie przy trzeciej prébie

zwykle, ale w przypadku pojazdéw stosuje sig wartosc
ich pancerza adrneqo.

Przygniecenie
Plutony, ktdre otrzymaty trafienie od artylerii zostaja
Drzvaniecione

Wyrzutnie rakiet ¢

Nie dotycza ich utrudnienia za niewstrzelenie sig za

+1 do wymaganego rzutu jesli
+2 do wymaganego rzutu jesli

+1 do wymaganego rzutu jesli strzela

- Obserwacje prowadzi sztab kompanii tylku jednu dziato. pierwszvm podeisciem. .:
Wsparcie powietrzne Rzut na wsparcie lotnicze ~,O9ief przeciwlotniczy - Rzut na trafienie w cel - f2
UEIEDSQUIPIEEI U WIFET) (DTHIE Szansa na trafienie w cel zalezy od uzytej
Faza WStepﬂa broni p-lot - sukcesy okreslaja liczbe trafien w samoloty. Ahgrifres
1. Rzut na wsparcie powietrzne Wsparcie: Kosci wsparcia: Kazdy zdany test sity ognia eliminuje 1 samolot. :;03' f‘_';"'“el- . ,
h . ; P odyfikatory wymaganego rzutu: é
2. Wyznaczenie punktu bombardowania ~ Priorytetowe 7 kosci L AR : B
¥ P Oaraniczone .- Test podejs$cia nad cel +1 |_es_|| p’od_ejsue nad cel udato sie przy =
Faza ostrzatu 9 5 kodci ; e drugiej probie
1. Ogier przeciwlotniczy Sporadyczne 3 kodci Nalot zostaje przerwany jesli w 40cm od celu - "L

2. Rzut na wstrzelenie sie w cel Lotnictwo szturmowe przylatuje na 5+.

3. Rzuty na trafienie w cel AN A L G IISI:[;E\SI\:EIW kona¢ trzy proby podejécia nad :
4. Rzuty obronne Po kazdej probie wezwania lotnictwa pula U VG G Liczba samolotow
5. Przygniecenie trafionych plutonow k_nsm CELEE) [ AR DA ) Cel: Wymagany rzut: 1 Przerzut trafief
6. Powrdt samolotéw do bazy sigo 1. Rekruci 2+ 2 Normalny rzut

. . i Regularni 3+ 3 Przerzut pudet
Wyznaczenie celu bombardowania ~ Liczba nadlatujacych samolotow  weterani 4+ el

. . . f T W Dodaj jeden do wymaganego rzutu jesli: Zuty opronne
Jako C?' hﬂmhardowa_nla’ n?IEZV wybra¢  Wynik rzutu: - Liczba samolotow: - Cel ukryty w lesie Razuty obronne jak przy strzelaniu, jednak w
wroga jednostke. Umiesé pierwszy 12 1 - wypadku poiazds "  bombami lub
- Cel przypadt do ziemi ypacku poj Y
i i 35 2 rakietami stosuje sig warto$¢ ich pancerza gémego,

samolot 15cm przed nig, kolejne 15¢cm
po skosie za nim, 6 3 za$ przy ostrzale z dziatek - pancerza bocznego.

bombardowania znajduja sig wtasne

+2 jesli podejscie nad cel udato sig przy
trzeciej prabie.

Stany Zjednoczone

Automatic Rifles: Nie maja utrudnienia+ 1 przy rzucie na trafienie przez jednostki w ruchu lub
przygniecione ogniem. Sekcje prowadzace ogien defensywny moga przerzucac nieudane trafienia, chyba,
7e sa przygniecione.

Dismounting MG's: Mozna je wymontowat jako sekcje KM-6w M2 kal .50 lub RKM-6w.

Excellent Communications: Dowddcy plutonéw moga wzywac artylerie.

Hit ‘em With Everything: Obserwator artyleryjski moze wykorzystac wstrzelenie sie w cel do
prowadzenia ostrzatu z innych baterii.

Mounting HMG's and LMG’s: Strzelaja z bokéw pojazddw pétgasienicowych jako KM-y.

Stabilizers: Mozna strzela¢ w ruchu z petnym ROF przy utrudnieniu +1 do trafienia.

Tank Destroyers: Moga wykonywac ostrozny ruch, wycofanie oraz odwrot, a takze by¢ wystawiane
poza polem bitwy.

Time On Target: Przy stosowaniu zasady All Guns Repeat przeciwnik musi przerzuci¢ udane rzuty
obronne, jesli artyleria wstrzelita sie w cel przy pierwszej probie.

Truscott Trot: Piechota w biegu moze poruszaé sie do 40cm.

Under Command: Dowddcy nie otrzymuja utrudnienia + 1 przy prébach wstrzelania artylerii w cel.

Niemcy

Armoured Rocket Launcher: Moze wykorzystac zdolno$é Stormtrooper po strzale.

Mission Tactics: Strata dowddcy plutonu powoduje, Ze inna sekcja tego plutonu w zasiegu dowodzenia
przejmuje jego funkcje.

Mounted Assault: Transportery w pierwszej turze walki moga szturmowac i walczy¢ jak czotgi.
Jednostki transportowane opuszczaja pojazdy przy kontratakach.

Kampfgruppe: Umozliwia tworzenie tworzenie nowego plutonu.

Recoilless Rifles: Otwierajac ogien ujawniaja swoje pozycje. Nie mozna z nich strzelac z budynkow.
Schiirzen: Dodatkowy rzut obronny 4+ przeciwko broni o sile ognia 5+ lub 6 trafiajace] z przodu lub
boku.

Stormtroopers: Jesli zdadza test wyszkolenia moga poruszy¢ sie o 10cm zamiast szturmowac.
Stuka zu Fuss: Na poczatku gry posiada 6 broni. Liczba ta maleje o 1 zakazdym razem, gdy nie zdota
wstrzeli¢ sie w cel.

Tiger Ace: Zatogi tygrysow zyskuja dodatkowe umiejetnosci.

Brytyjczycy

British Bulldog: Mozna przerzuca¢ nieudane testy motywacii przy prébach kontratakowania.

Carry on, Sergeant: Pluton bez dowddcy moze podejmowac kontrataki.

Eight-Gun Batteries: Kazda z dwdch sekji jest traktowana jako oddzielny pluton, obie moga korzystac z
tego samego dowddztwa jesli znajduja sie w jego zasiegu dowodzenia.

Night Attacks: Kompanie piechoty moga dokonywac nocnych atakdw.

Mike Target: Przeciwnik musi przerzucic udane rzuty obronne przy stosowaniu zasady All Guns Repeat!
Rounds on the Ground: Jesli obie sekcje artylerii strzelaja, mozna przerzuci¢ nieudane trafienia lub

z ¢ wzornik o podwajnej kosci.

Semi-indirect Fire: Przy strzelaniu z miejsca mozna przerzucic nieudane trafienia jesli zasieg przekracza
40cm.

Tally Ho!: Nie ma utrudnien przy ruchu ponizej 40 cm. Lokalizacje trafien okresla jedynie kierunek wiezy,
nie kadfuba.

Tip and Run: Po ostrzelaniu przez ogien defensywny moga zaprzestac szturmu i wycofac sie o 4”/10cm.
Tow Hooks: Moga holowaé dziata 6 i 17 funtowe.

Vehicle Machine-guns
Vehicle MG: Zasieg: 16”/40cm, ROF 3, P-panc 2, Sita ognia 6.

.50 cal Vehicle MG: Zasieg: 16"/40cm, ROF 3, P-panc 4, Sita ognia 5+.
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Sowieci

Big Battalions: Ostrzat przy uzyciu 9 lub wigcej armat pozwala na stosowanie wzornikow
artyleryjskich o podwdjnej szerokosci.

Centralised Control: Kompanie traktowane s3 jako plutony, bataliony jako kompanie

Hen and Chicks: Jesli ktdrykolwiek z czotgéw poruszy sig o ponad 15cm, zaden z nich nie moze
strzelat.

Infiltration: Podczas atakéw zwiadowcy moga przeprowadzaé infiltracje do 40cm.

Komissar: Moze zniszczy¢ wybrana sekcje aby powtérzy¢ nieudany test motywacii przy probach
zhierania oddziatéw, kontratakach, oraz testach morale plutondw.

Ograniczona widocznos¢: Utrudnienie + 1 do rzutu na trafienie przy strzelaniu w strefe boczna lub
tylnia.

Cupola: Pozwala zignorowac ceche Limited Vision.

Mixed Battalions: Bombardowanie przy uzyciu 3 lub wigcej haubic 122 mm daje warto$¢ p-panc 4
i site ognia 4+.

Quality of Quantity: Kompanie sktadajace sie z co najmniej 15 sekeji piechoty lub dziat musza
zostac trafione 10 lub wigcej razy by zostaty przygniecione.

Roll Up the Guns: Sekcje cigzkich i Srednich dziat poruszaja sie jak lekkie.

Tankodesantniki: Piechota na czotgach uzbrojona w pistolety maszynowe moze walczy¢ nie
zsiadajac z pojazdow.

Unarmed: Nie moze strzelac. Podczas szturméw musi powtdrzyé udane rzuty na trafienie.

Ruch

Amphibious: Woda jest terenem trudnym.

Fast Tank: Podczas szybkiego ruchu porusza sig 80cm. ]
Horse Artillery: Po odprzodkowaniu strzela z petnym ROF. 3
Light Tank: Moze poruszy¢ sig do 40cm po drodze oraz na przefaj. ’ :
Mountaineers: Moga biega¢ przez strome wzgdrzach. Traktuja gory jako teren trudny. Moga h I .
przekraczac urwiska po zdaniu testu wyszkolenia

Overloaded: Zagrzebuije sig po wyrzuceniu 1 lub 2 oczek.

Portee: Armata pojazdu moze zosta¢ roztadowana.

Slow Tank: Porusza sig do 20cm.

Unreliable: Psuje sig, jesli podczas szybkiego ruchu lub przy prébie odgrzebania zostanie wyrzucone 4
1 oczko.

Very Slow Tank: Porusza sig do 15cm.

Wide Tracks: Automatycznie odgrzebuje sig po udanym rzucie na 4+.

Strzelanie

Awkward Layout: Nie moze strzela¢ podczas ruchu.

HMG Carrier: Strzela jako KM w czasie ruchu lub CKM jesli nieruchomy.
Improvised Armour: Dodatkowy rzut obronny na 5+ przeciwko broni o sile ognia 5+ i 6. '
No HE: Moze trafiac jedynie pojazdy.

Passenger-fired Weapons: Moze strzelac¢ tylko jesli przewozi pasazerow.

Protected Ammo: Zatoga moze powtdrzy¢é nieudany test na powrdt do opuszczonego pojazdu.
Recoilless Guns: Otwierajac ogieri ujawniaja swoje pozycje.

Szturm
Tank Assault: Zyskuje warto$¢ p-panc podczas szturméw na czotgi.

Improvised Tank Assault: Sekcja zostaje zniszczona przy szturmie na czotgi, jesli przy rzucie na
trafienie wypadnie 1.
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