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MISJA 1 - ROZRZUCENI

LEGENDA

® Komandos Jock

0 Straznik

| Mieszany kafelek positkow

CEL MISJI

@ Komandos Anders

SUGEROWANY UKLAD

== b

e i o

Komandosi: I*
Talia Wydarzen: bordowa
Miejsce wtasowania WS: brak

*Komandos Anders nie jest grywalng
postacig w tej misji.
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,C6Z, zrzut byt kompletna fuszerka i teraz nasi chtopcy sa rozrzuceni po cafej
francuskiej wsi. Co gorsza,Anders zostaf zfapany przez lokalny patrol i obecnie
czeka na przekazanie Gestapo. Musimy sig¢ do niego dostac zanim to zrobig,
albo ta gra skoriczy sig, zanim jeszcze zaczniemy.” - Jock

Komandos Jock zaczyna gre w swoim punkcie startowym ((§). Jego misja jest dostanie
sie do pokoju, w ktérym przetrzymywany jest Komandos Anders ((0).

Misja koriczy sig i przyznawany jest | punkt zwycigstwa, gdy tylko Jock wejdzie do pokoju.
Jesli Jock zostanie zabity, misja kornczy si¢ niepowodzeniem.

Czy wiesz ze! Bomba Lewesa byla pomysfem jednego z oryginalnych czfonkéw SAS,
porucznika Jocka Lewesa. Byt to improwizowany, lecz efektywny fadunek wybuchowy
z zapalnikiem, wytwarzany przez zmieszanie oleju napedowego i plastycznego materiafu
wybuchowego Nobel 808.

IWYCIESTWO - BRAK




MISJA 2 - BEZ ODBIORU UCIEKAJ I UNIKAJ

LEGENDA

0 Komandos Jock
0 Komandos Anders

Mieszany kafelek positkow
- Kafelek wyjscia

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 2
Talia Wydarzen: bordowa
Miejsce wtasowania WS: brak

"Willys znajduje sie po drugiej stronie rzeki, ale szkopy powaznie wzmocnily
ochrone od czasu, gdy ostatnio tamtedy przechodzifem. Powrdt na druga strone
bedzie wymagat kreatywnosci. Mysle, Zze mozesz sie zmoczy<, staruszku." - Jock

Komandosi Jock (D) i Anders (()) zaczynajg w swoich punktach startowych. Ich misja
jest przedostanie sie przez rzeke i dostanie do Jeepa Willys, aby nim uciec.

| punkt zwyciestwa przyznawany jest za kazdego Komandosa, ktéry dotrze na kafelek
wyjécia. Misja konczy sie niepowodzeniem, jedli Komandosi zdobeda mniej niz 2 punkty
Zwycigstwa.

Czy wiesz, ze! Integralna czescig dziafari SAS na frontach od Afryki po Europe byly Jeepy
Willys, wyposazone w podwdjne karabiny maszynowe Vickers kaliber .303 i .50 oraz
karabin maszynowy BREN, co dawafo zadziwiajaco duza sife razenia jak na tak mafy pojazd.
Ponadto Jeepy byly na tyle lekkie, Ze mogly by¢ transportowane szybowcem, a nawet
zrzucane ze spadochronem, co czynifo je idealnym srodkiem transportu dla komandoséw
sit specjalnych.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 2 ZWYCIESTWO - BRAK

LATWY SREDNI TRUDNY




MISJA 3 - PUNKT ZBORNY CHARLIE

LEGENDA

0 Komandos Paddy
o Komandos Ginger

Beczki z paliwem

Transporter pofgasienicowy
(patrol)

Biaty kafelek positkéw

Czarny kafelek positkéw

SUGEROWANY UKZTAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys*
Talia Wydarzeri: bordowa
Miejsce wtasowania WS: 18/6

*Komandosi Jock i Anders zaczynaja
gre w Jeepie Willys.

"Szkopy wiedza o naszej obecnosci i przeczesuja okolice, aby nas znaleZé. To tylko
kwestia czasu, zanim Paddy i Ginger zostang odkryci w punkcie zbornym. Musimy
sie tam dostaé i szybko ich stamtad wyciagna¢!” - Jock

Komandosi Paddy () i Ginger (()) zaczynaja w swoich punktach startowych. Komandosi
Jock i Anders zaczynajg misje w Jeepie Willys. Misja jest prosta, Paddy i Ginger musza zrobi¢
wszystko co w ich mocy, aby pozosta¢ przy zyciu do przybycia Jeepa.

Kiedy Karta Wydarzenia Specjalnego zostanie dobrana, umies¢ Jeepa Willys w miejscu
wskazanym na mapie, z Komandosami Jockiem i Andersem ustawionymi w dowolny sposéb
na karcie pojazdu Jeepa Willys (jeden z nich musi by¢ kierowcs). Jeep moze wjecha¢ na
plansze w Fazie Akgiji.

| punkt zwyciestwa przyznawany jest za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie opusci
plansze na poktadzie |eepa. Jeep moze opusci¢ plansze z dowolnej strony. Misja koriczy sig f‘
niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 4 punkty zwyciestwa. 4

IWYCIESTWO - BRAK




MISJA 4 - RZEZNIK I PIORUN

SUGEROWANY UKEAD

Komadosi: 3
Talia Wydarzen: bezowa
Miejsce wtasowania WS: brak

LEGENDA

"W porzadku, panowie, w koricu wszyscy obecni. Najwyzszy czas zabrac sie "
powaznie za psoty i chaos. Wedlug informacji dostarczonych przez lokalny ruch Reaitiarides
oporu, punkt zaopatrzenia wroga znajduje sie kilka kilometréw na wschéd od
naszej pozycji. Tylko czeka, az ktos pdjdzie i go wysadzi." - Jock oyl Straznicy .
Komandosi () zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Celem misji jest zniszczenie trzech Beczld z paliwem .
skfadéw zaopatrzenia ({l}), zabicie oficera (#) i ucieczka. Sktady zaopatrzenia mogg zosta¢ B | Motocykl (patrol)
zniszczone tylko bronia wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z paliwem. Jeden udany | - 1

rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke z paliwem, granat lub bombe Lewesa Biaty kafelek positkéw

zniszczy skiad zaopatrzenia. Crarny kafelek positiéw

Kazdy z trzech sktadéw zaopatrzenia i oficer sa warte 2 punkty zwyciestwa. | punkt
Zwyciestwa jest przyznawany za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powrdci na kafelek
wejscia/wyjscia. Misja korczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 9 N
punktéw zwycigstwa. | CELE MISJI

Kafelek wejscia/wyjscia

IWYCIESTWO - 9 Oficer

Skiady zaopatrzenia

EATWY SREDNI ) (TRUDNY




MISJA 5 - GLOWA WEZA

LEGENDA

@ Komandosi
- Jeep Willys
“ todz wiostowa
Q Straznicy
E Motocykl (konwoj)
Kiibelwagen (konwaj)
Beczki z paliwem
- Biaty kafelek positkéw
Czarny kafelek positkow

- Kafelek wejscia/wyjscia

CEL MISJI
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Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: bezowa
Miejsce wtasowania WS: |8/6

"Wihasnie otrzymalismy wiadomosé, ze samochéd sztabowy dowddcy lokalnego garnizonu zepsut sie w pobliskiej
wiosce. Wystali po niego inny pojazd, ale zamierzamy ich wyprzedzic." - Jock

Komandosi ({f)) rozpoczynaja gre na kafelku wejécia/wyjscia. Ich misja jest zabicie oficera () wszelkimi niezbednymi $rodkami,
a nastepnie ucieczka.

Kiedy Karta Wydarzenia Specjalnego zostanie dobrana, umies¢ konwdj na krawedzi planszy w miejscu wskazanym na mapie.
W nastepnej Fazie Natarcia konwoj wjedzie na plansze i bedzie podazat trasg konwoju. Gdy Kiibelwagen dotrze do pola przed
budynkiem z oficerem, zatrzyma sie. Oficer opusci budynek i wejdzie do pojazdu.VV nastepnej Fazie Natarcia ruszy ponownie w swoja
trase. Jesli Klibelwagen z oficerem opusci plansze misja korczy sie niepowodzeniem.

2 punkty zwyciestwa sa przyznawane za zabicie oficera, plus | punkt zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie wréci na
kafelek wejscia/wyjscia. Misja koriczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 5 punktéw zwyciestwa.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 6 IWYCIESTWO -5
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MISJA 6 - KONWOJ
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LEGENDA

Komandosi

"Dzigki informacjom dostarczonym przez lokalny ruch oporu wiemy, ze jutro okofo
Beczki z paliwem

potudnia bedzie tedy przejezdzat konwdj ciezarowek wroga z zaopatrzeniem, .
zmierzajacy na front. Musimy sig upewnic, ze Zadna z nich tam nie dotrze." - Jock ‘ Motocykl (zwiadowczy)

| Komandosi ((f)) rozpoczynaja gre na kafelku wejscia/wyjscia. Ich zadaniem jest zniszczenie pigciu | PREER ik Foseom
pojazdéw konwoju (dwéch transporteréw poétgasienicowych i trzech ciezaréwek), zanim konwdj 4 - Kafelek wejscia/wyijscia
opusci plansze, a nastepnie ucieczka. Transportery pétgasienicowe s3 celami opancerzonymi, wiec
mozna je uszkodzi¢ tylko za pomocg broni wybuchowej, takiej jak: bomby, granaty i beczki
z paliwem.

CELE MISJI

Kiedy Karta Wydarzenia Specjalnego zostanie dobrana, umie$¢ konwdj na krawedzi planszy Cigzaréwka (konwdj)
w miejscu wskazanym na mapie. W nastepnej Fazie Natarcia konwoj wjedzie na plansze i bedzie Transpgrter potgasienicowy
podazat trasa konwoju. (konwdj)

TF R——
Kazdy z pojazdow konwoju jest wart 2 punkty zwyciestwa, a dodatkowo | punkt zwyciestwa jest ' :,‘:Cé.:i.-" !
przyznawany za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powréci na kafelek wejscia/wyjscia. Misja : SUGEROWANY UKEAD -

konczy si¢ niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz | | punktéw zwyciestwa.

Komandosi: 3
Talia Wydarzen: bordowa
Miejsce wtasowania WS: 15/6

IWYCIESTWO - 11

EATWY SREDNI ) (TRUDNY




MISJA 7 - UCIECZKA Z WIEZIENIA

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4
Talia Wydarzen: bezowa
Miejsce wtasowania WS: brak

wOw@

"Szkopi, sfrustrowani rosnaca liczba aktéw sabotazu,
zatrzymali podejrzanych o przynaleznos¢ do ruchu
oporu z lokalnego miasta i zamierzajg ich publicznie
rozstrzelac. Ci chiopcy narazali dla nas swoje Zycie,
wiec, do diabfa, odwdzieczymy sie tym samym
i wyciggniemy ich stamtad.” - Jock

Komandosi ({)) zaczynaj w swoich punktach startowych. Ich
misja jest uratowanie 4 Partyzantow ({3) przetrzymywanych
w bazie Osi,a nastepnie ucieczka przez zachodnig () krawedz
planszy.

Pola z szczytem () i spodem drabiny () traktowane sa jako sasiadujgce na potrzeby ruchu
(ruch z jednego pola z drabing na drugie kosztuje | PA) i nic nie blokuje LW miedzy nimi.

Partyzanci nie moga nic robi¢, dopéki Komandos nie poruszy sie na s3siadujace pole w ich LW.

Zostajg wtedy "aktywowani'.

Za kazidego Komandosa lub Partyzanta, ktéry bezpiecznie opuéci plansze, przyznawany jest
| punkt zwyciestwa. Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mnigj niz
7 punktéw zwyciestwa.,

IWYCIESTWO - 7

FATWY SREDNI )" (TRUDNY

RATUNEK

LEGENDA

Komandosi

. Ciezarowka

Straznicy

| Motocykl (patrol)

Transporter
potgasienicowy (straznik)

Beczki z paliwem

Szczyt drabiny

Spéd drabiny

Biaty kafelek positkow
Czarny kafelek positkéw

CEL MISJI




MISJA 8 - FORTECA

LEGENDA

@ Komandosi
- Jeep Willys
- toédz wiostowa

P by

Straznicy

e L=

Beczki z paliwem

o
- Biaty kafelek positkéw

Czarny kafelek positkéw
Kafelek wejscia/wyjscia
CELE MISJI

Oficer
5f Skiady zaopatrzenia

-~ IH.

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: bezowa
Miejsce wtasowania WS: brak

"Dobra, panowie. To wazna misja. Wrdg przerzuca wszystkie sify na linig frontu, w wyniku czego ten posterunek
Jjest stosunkowo sfabo broniony. Damy im cenna lekcje, ze Zaden szkop nigdy nie jest bezpieczny, bez wzgledu na
to, jak daleko od linii frontu sie znajduje.” - Jock

Komandosi () zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Celem misji jest zniszczenie czterech skladéw zaopatrzenia (), zabicie oficera
(#») i ucieczka. Sklady zaopatrzenia moga zostac zniszczone tylko bronig wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z paliwem. Jeden
udany rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke z paliwem, granat lub bombe Lewesa zniszczy skiad zaopatrzenia.

Kazdy z czterech skiadéw zaopatrzenia i oficer sg warte 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktory
bezpiecznie wrdéci na kafelek wejscia/wyjscia. Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 12 punktow
Zwyciestwa.

IWYCIESTWO - 12
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MISJA 9 - LIBERATEURS

LEGENDA

Komandosi
- Jeep Willys

c Partyzanci

4 Oficer

Q Straznicy

Beczki z paliwem

Transporter
polgasienicowy (patrol)

- Transporter
polgasienicowy (szturmowy)
Motocykl (szturmowy)

- Biaty kafelek positkéw

Czarny kafelek positkow

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys Talia
Wydarzen: bezowa Miejsce
wtasowania WS: 15/6%

*Usun 9 kart z Talii Wydarzen przed
wtasowaniem Wydarzenia Specjalnego.

: | . o ; ot L I 9, el
3 : par. s -
"Poniewaz szkopi wycofuja sie, a sity alianckie s3 zaledwie kilka dni stad, nasze zadanie zostafo praktycznie wykonane.
W zwigzku z tym zaoferowatem lokalnemu ruchowi oporu, pomoc w wyzwoleniu ich wioski... ktéra, na szczescie, lezy na
drodze wycofujacej si¢ kolumny wroga. Nie chcielibysmy, aby materialy wybuchowe si¢ zmarnowaly, prawda?" - Jock

Przed wtasowaniem Wydarzenia Specjalnego usun losowo 9 kart z Talii Wydarzen. Komandosi (()) zaczynaja gre na kafelku wejscia. Ich misja
jest pomoc Partyzantom ({)) w wyzwoleniu wioski i zasadzka na wycofujace sie sity Osi.

Jesli Alarm rozlegnie sie przed dobraniem karty Wydarzenia Specjalnego, tylko jednostki Osi znajdujace sie juz na planszy zostang
zaalarmowane (w przeciwienstwie do jednostek szturmowych i jednostek na kafelkach positkéw). Kontynuuj dobieranie kart wydarzen, ale nie
rozpatruj ich, dopoki nie zostanie dobrana karta Wydarzenia Specjalnego, sygnalizujaca poczatek Trybu Walki. Pojazdy szturmowe i jednostki na
kafelkach positkéw zostang zaalarmowane, a Karty Wydarzen nalezy od teraz normalnie rozpatrywaé. Kiedy Talia Wydarzeri skoriczy sig, nie
bedzie juz wiecej Fazy Wydarzen do korica gry. Gra konczy sig, gdy wszystkie jednostki Osi zostang zniszczone.

Po zniszczeniu wszystkich jednostek Osi przyznawany jest | punkt zwycigstwa za kazdego ocalatego Komandosa lub Partyzanta. Misja kornczy sie
niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 3 punkty zwyciestwa.

IWYCIESTWO - 3
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KTO RYZYKUJE 1 - PODARUNEK NA ROZSTANIE

LEGENDA
@ Komandos Nancy
o Straznicy

Biaty kafelek positkow

Czarny kafelek positkow

3l

- Kafelek wejscia/wyjscia

CEL MISJI

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: |
Talia Wydarzen: zielona
Miejsce wtasowania WS: brak

"Mcj kontakt w ruchu oporu zostat zabrany na przestuchanie i to tylko kwestia
czasu, zanim sie zfamie, a moja przykrywka pokojowki z zamku zostanie
zdemaskowana. Wkrétce wyjezdzam, ale nie przed dostarczeniem poZzegnalnego
prezentu mojemu komendantowi." - Nancy

Komandos Nancy ((0)) zaczyna na kafelku wejécia/wyjscia. Jej zadaniem jest zabicie oficera (4)
wszelkimi dostgpnymi sposobami, a nastepnie ucieczka.

2 punkty zwyciestwa s3 przyznawane za zabicie oficera, plus | punkt zwyciestwa, gdy Nancy
bezpiecznie powraoci na kafelek wejscia/wyijscia.

Czy wiesz, ze! Kierownictwo Operacji Specjalnych (SOE) zostafo utworzone w 940
roku w celu prowadzenia wojny partyzanckiej w okupowanej Europie i Azji. Pracujac u
boku sit oporu, ich dziafania zapewnily bardzo potrzebny wzrost morale.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 3 IWYCIESTWO - BRAK




KTO RYZYKUJE 2 - WYJSCIE NA LUNCH

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 3
Talia Wydarzen: zielona
Mieisce wtasowania WS: [2/6

LEGENDA

"Lokalny dowddca jada lunch w miescie w kazdy czwartek miedzy dwunasta
a druga. fesli w tym czasie dostaniemy sig do jego biura w Kwaterze Gféwnej,

N . . , i . . ") Komandosi
powinnismy by¢ w stanie zebra¢ cenne informacje niezauwazeni.” — Nancy o

4= Oficer

@ Straznicy

Motocykl (patrol)
Kiibelwagen (konwoj)

Komandosi (()) zaczynaja gre na kafelku wejécia/wyjécia. Ich misja: wykrasé informacje z biura
oficera (), nim ten wréci z lunchu.

W pierwsze] Fazie Natarcia oficer przemieéci sie do Kiibelwagena i wsigdzie do niego. Od
nastepne] tury Kiibelwagen bedzie poruszat sie zgodnie z zasadami konwaoju, dopéki nie opusci
planszy. Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego, obro¢ Kiibelwagen. Od nastepnej Fazy
Natarcia bedzie on poruszat sie trasa konwoju w przeciwnym kierunku, az do powrotu pod
Kwatere Gtéwna. Nastepnie oficer wyijdzie z pojazdu i wréci do punktu startowego.

Beczki z paliwem
P8 sty kafelek positkow

Aby zebra¢ informacje, niewykryty Komandos musi wydaé¢ 4 PA w biurze (przed powrotem
oficera).

Za powrot Komandosa, ktory zebrat informacje na kafelek wejscia/wyijscia przyznawane sg
4 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwycigstwa za kazdego kolejnego Komandosa, ktéry
bezpiecznie powréci na kafelek wejscia/wyjscia.

CEL MISJI

IWYCIESTWO - 4
-
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KTO RYZYKUJE 3 - FOWCY CZOLGOW

LEGENDA

Komandosi
o Jednostki wsparcia SAS

. Jeep Willys
n todz wiostowa

4= Oficer

@ Straznicy

Motocykl (zwiadowczy)

E Dziata przeciwlotnicze
Beczki z paliwem

I8 ety Kafelek positicow
Czarny kafelek positkéw

Panzer Il (konwoj)

Transporter
potgasienicowy (konwdj)

L ¥

"Szczegdtowe plany ruchéw wojsk nieprzyjaciela zdobyte w naszej poprzedniej SUGEROWANY UKEAD
akcji wywiadowezej wskazaty nam kilka nowych celéw. Nastepna misja -

; ; : ) . e Komandosi: 4 + Jeep Willys,
zniszczenie konwoju opancerzonego zmierzajagcego na zachod." - Nancy

Hawker Typhoon + 4 jednostki
wsparcia SAS

Talia Wydarzen: zielona
Miejsce wtasowania WS: 18/6

Komandosi () zaczynaja gre na kafelku wejécia/wyjscia. Ich zadaniem jest zniszczenie pieciu
pojazdow konwoju (dwoch transporterow poétgasienicowych, jednej ciezarowki i dwoch czotgow
Panzer Ill), zanim konwdj opusci plansze, a nastgpnie ucieczka. Transportery
potgasienicowe i czotgi Panzer Ill sa celami opancerzonymi, wiec mozna je uszkodzi¢ tylko za
pomocg broni wybuchowej, takiej jak: bomby, granaty i beczki z paliwem.

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego umies¢ konwdj na krawedzi planszy w miejscu
wskazanym na mapie. Konwoj wjedzie na plansze i bedzie podazat trasa konwoju w Fazie Natarcia.

Pamiegtaj, ze konwdj zawsze bedzie poruszat sie z predkoscia najwolniejszego pojazdu, w tym
przypadku 6 pél dla czotgu Panzer Il

Kazdy z pojazdow konwoju wart jest 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwyciestwa za kazdego
Komandosa, ktéry bezpiecznie powréci na kafelek wejscia/wyjscia.

IWYCIESTWO - 12
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KTO RYZYKUJE 4 - WUNDERWAFFE

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys,
Hawker Typhoon + 4 jednostki
wsparcia SAS

Talia Wydarzen: zielona
Miejsce wtasowania WS: brak

CELE MISJI

LEGENDA

Komandosi
"Dobra panowie, nasz kontakt w SOE uwaza, Ze sejf w tym kompleksie zawiera O Jednostki wsparcia SAS
plany jednej z nowych Wunderwaffe, czyli "Cudownych Broni" Fiihrera. Jesli . .
wszystko pojdzie zgodnie z planem, gdy my jutro bedziemy popijaé herbatke, Jeep Willys
Adolf bedzie sig zastanawiat jakim ,,cudem” jego plany zniknely."” - Jock g i todz wiostowa

Komandosi (()) zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misja jest zabicie oficera (&), L

zabranie kluecza do sejfu, otwarcie kluczem sejfu (m)’ a nastepnie ucieczka z planami. Motocykl (patrol)

Po zabiciu oficera, Komandos wchodzacy na pole z jego zwtokami zabierze klucz do sejfu. 1 11| T'"aﬂsl?orte" potgasienicowy
Komandos niosacy klucz do sejfu musi wydaé 4 PA w pomieszczeniu z sejfem, aby zdoby¢ plany.  F S (patrol)
Klucz do sejfu i plany mozna swobodnie przekaza¢ Komandosowi na sasiadujacym polu. | Panzer Ill (straznik)

Uzy] zapasowego znacznika zdrowia pojazdu ({), aby symbolizowat klucz/plany. Panzer Il (szturmowy)

Za powrét Komandosa z planami na kafelek wejscia/wyijscia, przyznawane jest 5 punktow Dziata przeciwlotnicze
zwyciestwa, plus | punkt zwyciestwa za kazdego kolejnego Komandosa, ktory bezpiecznie

powrdci na kafelek wejscia/wyijscia. Beckl = pakwer

Biaty kafelek positkéw

Czarny kafelek positkéw
IWYCIESTWO - 5

Kafelek wejscia/wyjscia

EATWY ) ( SREDNI TRUDNY




KTO RYZYKUJE 5 - SPUSZCZENI ZE SMYCZY

"Szkopi rzucaja wszystko, co maja, na nasze nacierajace sify i przez to naszemu
lokalnemu garnizonowi pozostafo zatosnie niewielu obroricéw.
Sadze, Ze zrobimy sobie i putkowi wielka krzywde, jeZeli tego nie wykorzystamy.
Musimy sie zebraé, wpas¢ tam i rozwali¢ wszystko w drobny mak!" — Jock

Komandosi () zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Ich misja jest zniszczenie czterech skiadéw

zaopatrzenia (), zabicie trzech oficeréw (4= @), a nastepnie ucieczka. Sklady zaopatrzenia moga |
zostac zniszczone tylko za pomoca broni wybuchowej, takiej jak: bomby, granaty i beczki z paliwem.

Jeden udany rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke z paliwem, granat lub bombe Lewesa
zniszczy skiad zaopatrzenia.

Gdy rozlegnie sie Alarm, oficer w kwaterze gtéwnej (@) ruszy w kierunku Kiibelwagena w Fazie
Natarcia.

Od dotarcia oficera do pojazdu, Kiibelwagen bedzie przemieszczat sie zgodnie z zasadami konwoju od
nastepnej Fazy Natarcia, dopéki nie opusci planszy.

Kazdy z czterech sktadoéw zaopatrzenia i oficer Osi jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt
zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powrdci na kafelek wejscia/wyjscia.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 18 IWYCIESTWO - 16

LATWY SREDNI TRUDNY

OFENSYWA

SUGEROWANY UKKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys,
4 jednostki wsparcia SAS
Talia Wydarzen: zielona
Miejsce wtasowania WS: brak

CELE MISJI

4 Oficerowie

. Oficer

Skiady zaopatrzenia

LEGENDA

Komandosi
o Jednostki wsparcia SAS Jeep
' Willys
Bk Jeep Willys wsparcia
Straznicy

Motocykl (patrol)

Transporter polgasienicowy
(patrol)

Panzer lll (straznik)

| Kiibelwagen (konwdj)
Beczki z paliwem
Biaty kafelek positkow

Czarny kafelek positkéw




HEAVY METAL - TOCZACY SIE GRZMOT

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: Heavy Metal
Miejsce wtasowania WS: 12/6

i

o

LEGENDA

® Komandosi

- Jeep Willys

"Ta wioska leZy na jednym z glownych szkopskich szlakéw zaopatrzeniowych. " Straznicy
Konwoje regularnie tedy przejezdzaja i jest to idealne miejsce na zasadzke." — Jock 1 .
Motocykl (zwiadowczy)
Komandosi () zaczynaja na kafelku wejscia/wyjécia. Ich misja jest zniszczenie czterech pojazdéw i 1 Transporter piechoty
konwoju (dwoch Ciezkich Samochodéw Opancerzonych i dwoch  Ciezaréwek), zanim J (patrol)
konwdéj opusci planszg, a nastepnie ucieczka. Ciezkie samochody opancerzone s3 celami :
opancerzonymi, wigec moga zosta¢ zniszczone tylko bronia wybuchowa, taka jak: bomby, granaty ‘ Beczki z paliwem

i beczki z paliwem. 8 Bialy kafelek positkow

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego umies¢ konwdj na krawedzi planszy w miejscu

wskazanym na mapie. Konwdj wjedzie na plansze i bedzie podazat trasg konwoju od nastgpnej Fazy Czarny kafelek positkow
Natarcia. Kafelek wejscia/wyijscia

Kazdy z czterech pojazdéw konwoju jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwyciestwa za
kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powroci na kafelek wejscia/wyjscia. . CELE MISJI

Ciezaréwka (konwdj)
IWYCIESTWO - 10 = Ciezki samochéd
! opancerzony (konwdj)

EATWY )" ( SREDNI) ( TRUDNY




HOT DOGS - SEEHUND

LEGENDA
Komandosi
Psy
Straznicy
: Motocykl (patrol)

Zmotoryzowany
miotacz ognia (patrol)

j Zmotoryzowany
## miotacz ognia (straznik)

Beczki z paliwem

Biaty kafelek positkow
Czarny kafelek positkow
Kafelek wejscia/wyijscia

CEL MISJI

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4
Talia Wydarzen: Hot Dogs
Miejsce wtasowania WS: 9/3

"Dzieri dobry panom. Kompleks na wschéd od nas jest baza zaopatrzeniowa dfa mini-okretéw podwodnych lub jak
nazywaja je szkopi, "pséw morskich". Kiedy t6dZ podwodna dokuje w celu uzupetnienia paliwa i dozbrojenia, mamy
okazje, by wysadzic ja w powietrze." - Jock

Komandosi ((f)) zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misjg jest zniszczenie Seehunda (. a nastepnie ucieczka. Seehund ma 7
punktéw zdrowia. Jest celem opancerzonym, wiec moze zosta¢ zniszczony tylko bronia wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z
paliwem.

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego, Seehund opusci plansze w nastepnej Fazie Natarcia. Jedli Komandosi nie zniszcza Seehunda,
zanim opusci on planszeg, misja konczy sig niepowodzeniem.

Seehunda jest wart 2 punkty zwycigstwa, plus | punkt za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powrdci na kafelek wejscia/wyjscia.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 6 IWYCIESTWO - 5




JAGER - POTEZNE UDERZENIE

LEGENDA

Komandosi

Jeep Willys

téd7 wiostowa

Straznicy

Motocykl (patrol)
t6dz szturmowa (patrol)
Beczki z paliwem

Bialy kafelek positkdw

Czarny kafelek positkow

Kafelek wejécia/wyjscia

CELE MISJI

6 ) Oficerowie

.I—_"_ |

4

Sktady zaopatrzenia

T e s

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: bezowa
Miejsce wtasowania WS: brak

"Po drugiej stronie rzeki szkopi gromadza paliwo i amunicje gotowe do zafadowania na fodzie. Kilka
podfozonych tam bomb Lewesa powinno zapewnic¢ im niezly rozrywke." - Jock

Komandosi ((f)) zaczynaja na kafelku wejécia/wyjécia. Ich misja jest zniszczenie czterech skfadéw zaopatrzenia ([ff)), zabicie dwéch
oficeréw (#p) i ucieczka.

Sktady zaopatrzenia moga zosta¢ zniszczone tylko bronig wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z paliwem. Jeden udany rzut ataku
przydzielony przez eksplodujaca beczke z paliwem, granat lub bombe Lewesa zniszczy skfad zaopatrzenia.

Kazdy z czterech sktadow zaopatrzenia i dwoch oficeréw sg warci 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwycigstwa jest przyznawany za
kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powroci na kafelek wejscia/wyijscia.

IWYCIESTWO - 14




KICKSTARTER - PIEKIELNI AWANTURNICY

"Dobra, panowie. Szukam ochotnikéw do pomocy w szybkiej dekonstrukcji
szkopskiego posterunku. fest sfabo broniony, wiec powinna to byc dos¢ szybka
robota dla kilku z nas." - Jock

Komandosi ((f)) zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Ich misjg jest zniszczenie trzech
sktadéw zaopatrzenia ([}), zabicie oficera (#), a nastepnie ucieczka. Sktady zaopatrzenia
moga zostac zniszczone tylko bronig wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z paliwem.
Jeden udany rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke z paliwem, granat lub bombe
Lewesa zniszczy skiad zaopatrzenia.

Kazdy z trzech sktadéw zaopatrzenia i oficer s3 warte 2 punkty zwycigstwa, plus | punkt
zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktory bezpiecznie powrdci na kafelek wejscia/wyjscia.

Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 9 punktow
Zwyciestwa.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 10 IWYCIESTWO -9

LEGENDA
Komandosi
Straznicy
Motocykl (konwdj)
Beczki z paliwem
Bialy kafelek positkow
Czarny kafelek positkow
Kafelek wejscia/wyijscia

CELE MISJI

Oficer

Sktady zaopatrzenia

Komandosi: 2
Talia Wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: brak



KICKSTARTER - KONIEC DROGI

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: |5/6

LEGENDA
"Dobra, panowie. Wiecie co robi¢. Mamy konwdj ciezaréwek

zaopatrzeniowych Osi zmierzajacych na front i mamy za zadanie je wysadzic. - Komandosi
Najwyrazniej stalismy sie dobrze znani z takich dziafan." - Jock Jeep Willys
Komandosi () zaczynajg na kafelku wejscia/wyijscia. Ich misjg jest zniszczenie pieciu pojazdéw [HBY todi wiostowa
konwoju (dwoch Stummeli i trzech ciezaréwek), zanim konwdj opusci plansze, a nastepnie
ucieczka. Stummele sa celami opancerzonymi, wigc moga zosta¢ zniszczone tylko bronig
wybuchowa, taka jak: bomby, granaty i beczki z paliwem. Beczki z paliwem

Straznicy

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego umies¢ konwéj na krawedzi planszy w miejscu i Biaty kafelek positkéw
wskazanym na mapie. Konwdj wjedzie na plansze i bedzie podazat trasg konwoju od nastepnej
Fazy Natarcia. Czarny kafelek positkéw

Kazdy z pieciu pojazdow konwoju jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt zwycigstwa za Kafelek wejscia/wyjscia
kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powréci na kafelek wejscia/wyjscia.

Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 12 punktéw zwycigstwa. CELE MISJI

] Ciezaréwka (konwdéj)
ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 14 % IWYCIESTWO - 12
Stummel (konwaj)

LATWY SREDNI TRUDNY




KICKSTARTER - SCIGANI UCIEKAJ 1 UNIKAJ

0 4 BT A o

=y

§

LEGENDA
"Willys jest po drugiej stronie tej drogi, ale wyglada na to, Ze szkopi sa juz
zirytowani ciezkimi stratami, ktdre im zadajemy. Zwiekszyli wysitki, by nas ztapac. Komandosi
Jak wszyscy dobrze wiecie, jesli zostaniemy schwytani, rozstrzelaja nas za

Straznicy
szpiegostwo, wigc poddanie sig nie wchodzi w gre.” - Jock

Beczki z paliwem
Komandosi zaczynaja w swoich punktach startowych (). Ich misja jest po prostu ucieczka | Transporter
z tego obszaru i powrdt do czekajacego Jeepa Willys. . pétgasienicowy (straznik)

| punkt zwycigstwa jest przyznawany za kazdego Komandosa, ktéry powrdci na kafelek Motocykl (patrol)

wejscia/wyjscia. ™ Bialy kafelek positkéw
Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 3 punkty zwyciestwa.

Czarny kafelek positkow
Czy wiesz, ze! |8 paZdziernika 1942 r. "Kommandobefeh!" (Rozkaz o komandosach) Kafelek wejscia/wyjscia
zostal wydany przez dowddztwo niemieckich sit zbrojnych. Stanowit on, Ze wszyscy
alianccy komandosi schwytani w Europie i Afryce maja zostac straceni bez procesu, nawet

jesli byli w odpowiednich mundurach lub jesli prébowali sie poddac. .
SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4
IDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 4 IWYCIESTWO - 3 Talia wydarzeri: Kickstarter

Miejsce wtasowania WS: brak




KICKSTARTER - ROZKAZ 0 KOMANDOSACH

"Jeden z naszych chfopakéw zostaf schwytany przez wroga i dzis po potfudniu
czeka go egzekucja. Nie musze nawet prosi¢ o ochotnikéw, prawda, panowie?
ChodZmy tam, wyrwijmy go i sprawmy szkopom cholernie dobre lanie, zanim

wrécimy do domu.” - fock

Komandosi (())) zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Ich misja jest uwolnienie schwytanego
Komandosa ((f)) przed egzekucja. Wybierajac Komandoséw do misji, gracze musza
wyznaczy¢ jednego Komandosa, ktéry jest tym schwytanym.

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego lub gdy rozlegnie sie Alarm, a schwytany
Komandos nie zostat uwolniony, zostaje on rozstrzelany w Fazie Ataku, a misja konczy sie
niepowodzeniem.

Schwytany Komandos nie moze nic robi¢, dopéki inny Komandos nie dotrze na sasiadujace
pole w jego LW. Nastepnie zostaje uwolniony i moze dziata¢ tak, jak inni Komandosi.
| punkt zwyciestwa jest przyznawany za kazdego Komandosa, ktéry powrdci na kafelek
wejscia/wyjscia.

Misja zakonczy sie¢ niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 5 punktow
zZwycigstwa.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 5

IWYCIESTWO - BRAK

EATWY SREDNI) (TRUDNY

RATUNEK

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 5 + Jeep Willys*
Talia Wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: 15/3

*5-ty Komandos musi zostaé uwolniony
zanim bedzie dostepny dla graczy.

LEGENDA

Komandosi

. Jeep Willys
n tédz wiostowa
@ Straznicy
Beczki z paliwem
Transporter
sl pétgasienicowy (patrol)

Biaty kafelek positkow

- Czarny kafelek positkéw

CEL MIS.JI

O Uwieziony Komandos




KICKSTARTER - ROZBOJNICY

LEGENDA

@ Komandosi

. Jeep Willys

Straznicy
Transporter
polgasienicowy (straznik)

Motocykl (zwiadowczy)
Motocykl (konwéj)
Beczki z paliwem

Biaty kafelek positkéw

Czarny kafelek positkow

Kafelek wejscia/wyjscia
CEL MISJI

Ciezaréwka (konwdj)

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: 12/6

"Droga na wschéd jest gtownym szlakiem zaopatrzeniowym wroga. Chee bysmy przemierzali ja jak rozbéjnicy z
dawnych lat, pokazujac rzady terroru kazdemu szkopowi, ktory bedzie miaf pecha tamtedy przejezdzac.” - Jock
Komandosi ((f)) zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. Ich zadaniem jest zniszczenie czterech cigzaréwek konwoju, zanim konwdéj opusci

plansze,a nastepnie ucieczka.

Po dobraniu Karty Wydarzenia Specjalnego umies¢ konwdj na krawedzi planszy w miejscu wskazanym na mapie. Konwoj wjedzie na
plansze i bedzie podazat trasg konwoju od nastepnej Fazy Natarcia.

Kazdy z czterech pojazdéw konwoju jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt za kazdego Komandosa, ktéry bezpiecznie powréci na
kafelelc wejscia/wyjscia.

Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 10 punktow zwycigstwa.

IDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 12 IWYCIESTWO - 10

LATWY SREDNI TRUDNY




KICKSTARTER - PROSTACKA WOJENKA

LEGENDA
Komandosi
. Jeep Willys
@ Straznicy
- Transporter
polgasienicowy (straznik)
- Kibelwagen (konwoj)
Beczki z paliwem

- Biaty kafelek positkow
Czarny kafelek positkow

- Kafelek wejscia/wyjscia

CELE MISJI

:

= -

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 4 + Jeep Willys
Talia Wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: 12/6

"Zniszczenia spowodowane wczorajszym bombardowaniem szkopskiego wigzienia doprowadzify do tego, ze
komendant i glowny przestuchujacy sa tymczasowo zakwaterowani w sasiedniej wiosce. Ochrona jest nadal
Scista, ale na papierze wyglada to na najlepsza szanse na zlikwidowanie ich za jednym zamachem." - Jock

Komandosi ((f)) zaczynaja na kafelku wejscia/wyjscia. [ch misja jest zabicie obu oficeréw (4), a nastepnie ucieczka.

Po dobraniu Karty VWWydarzenia Specjalnego umies¢ Kiibelwagen na krawgdzi planszy w miejscu wskazanym na mapie. Konwoj wjedzie
na plansze i bedzie podazat trasa konwoju od nastepnej Fazy Natarcia. Gdy Kiibelwagen dotrze do pola przed budynkiem z oficerem,
zatrzyma sie. Oficer opusci budynek i wejdzie do pojazdu. Konwdj bedzie kontynuowat swoja trase od nastepnej Fazy Natarcia. Jesli
Kiibelwagen z oficerami opusci plansze, misja konczy sie niepowodzeniem.

2 punkty zwyciestwa s3 przyznawane za zabicie kazdego z oficerdw, plus | punkt zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktéry
bezpiecznie powrdci na kafelek wejscia/wyjscia.

Misja konczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 7 punktow zwyciestwa.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 8 IWYCIESTWO - 7

FATWY SREDNI TRUDNY




BLACK BOX - WIELKA UCIECZKA UCIEKAJ 1 UNIKAJ

o b

Komandosi: 4
Talia wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: brak

LEGENDA

Komandosi

Ciezaréwka
4 Oficer

"Dobra, panowie. Zesztej nocy pod ostong waszego chrapania, udato mi sie otworzy¢ QO strainicy
zamek w drzwiach naszej celi. Przygotujcie sie. Gdy straznik zniknie z pola widzenia,

-
zwiewamy. Nie zapomnijcie zabrac swoich rzeczy z magazynu.” - Jock | Motocyld (patrol)

Komandosi (@) zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misja jest po prostu ucieczka [ E Motocyld (straznik)
z obszaru i powrot do Jeepa Willys. Beczki z paliwem

Komandosi nie moga korzysta¢ z wyposazenia/przedmiotow znajdujacych sig na ich planszetkach, Szczyt drabiny
dopdki nie odzyskaja swojego sprzetu. Aby odzyskaé swdj sprzet, Komandos musi wyda¢ 4 PA ‘
w magazynie ([[EH). o Spad drabiny

Pola z szczytem () i spodem (D) drabiny s3 traktowane sg jako sasiadujgce na potrzeby ruchu - Bialy kafelek positkéw

(ruch z jednego pola z drabing na drugie kosztuje | PA) i nic nie blokuje LW miedzy nimi.
- Czarny kafelek positkow

| punkt zwyciestwa jest przyznawany za kazdego Komandosa, ktory bezpiecznie powrdci na kafelek

wejicia/wyjscia. - Kafelek wejscia/wyjscia

Misja zakonczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 3 punkty zwyciestwa.

ZDECYDOWANE ZWYCIESTWO - 4 IWYCIESTWO - 3

CEL MISJI

LATWY SREDNI TRUDNY




BLACK BOX - CICHA NOC CZESC 1 OFENSYWA

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 3
Talia Wydarzen: bordowa
Miejsce wtasowania WS: brak
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"Wispoipracujemy z lokalnym ruchem oporu i agentami SOE, aby zlikwidowac LEGENDA
dwa cele w bliskiej odlegtosci od siebie. Zgranie tych operacji bedzie trudne,
ale jesli nam sie to uda, zadamy szkopom druzgocacy cios." - Jock

Komandosi .

) n Lodz wiostowa
Komandosi () zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misja jest zniszczenie dwéch
sktadow zaopatrzenia (ffi}), zabicie oficera (#), a nastepnie ucieczka przez wschodnig QD stranicy
krawedz planszy. Transporter

LY
pétgasienicowy (patrol) N
Skfady zaopatrzenia moga zosta¢ zniszczone tylko bronia wybuchowa, taka jak: bomby, o _
granaty i beczki z paliwem. Jeden udany rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke &7 Beckiz paliveem |
z paliwem, granat lub bombe Lewesa zniszczy sklad zaopatrzenia. | Mieszany kafelek positkow ‘

Kazdy z dwoch sktadow zaopatrzenia i oficer jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt
zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktéry ucieknie przez wschodnia krawedz planszy. CELE MISJI

Misje Cichej Nocy odbywaja sie jednoczesnie. Obie nalezy rozgrywaé w tym samym czasie,
upewniajac sie, ze gry sa zsynchronizowane w kazdej Fazie Koncowej. Jesli Alarm rozlegnie
sie na jednej planszy, Alarm rozlegnie si¢ rowniez w Fazie Koricowej na drugiej planszy.

4 Oficer

S Skitady zaopatrzenia

SREDNI TRUDNY

FATWY




BLACK BOX - CICHA NOC CZESC 2 OFENSYWA

SUGEROWANY UKEAD

Komandosi: 3
Talia wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: brak
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"Wispdipracujemy z lokalnym ruchem oporu i agentami SOE, aby zlikwidowac e

dwa cele w bliskiej odlegtosci od siebie. Zgranie tych operacji bedzie trudne, ale

il ’ o Komandosi -
jesli nam sie to uda, zadamy szkopom druzgocacy cios." - Jock
Straznicy
Komandosi () zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misja jest zniszczenie dwéch
skladéw zaopatrzenia ([f}), zabicie oficera (#), a nastepnie ucieczka przez zachodnia Motocykl (patrol)
krawedz planszy. Beczki z paliwem
Skfady zaopatrzenia moga zosta¢ zniszczone tylko bronia wybuchowa, taka jak: bomby, ‘ Bialy kafelek positké
granaty i beczki z paliwem. Jeden udany rzut ataku przydzielony przez eksplodujaca beczke | — loioks prasiti s a

z paliwem, granat lub bombe Lewesa zniszczy skiad zaopatrzenia. - ™ Cazarny kafelek positkow 4

Kazdy z dwoch skiadéw zaopatrzenia i oficer jest wart 2 punkty zwyciestwa, plus | punkt
zwyciestwa za kazdego Komandosa, ktéry ucieknie przez zachodnia krawedz planszy. CELE MISJI

Misje Cichej Nocy odbywaja si¢ jednoczeénie. Obie nalezy rozgrywac w tym samym czasie,
upewniajac sie, Ze gry sa zsynchronizowane w kazdej Fazie Koncowej. Jesli Alarm rozlegnie
sig na jednej planszy, Alarm rozlegnie sie¢ réwniez w Fazie Kornicowej na drugiej planszy.
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Oficer

e = Skfady zaopatrzenia
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BLACK BOX - LOTR 2

LEGENDA

@ Komandosi
o Jednostki wsparcia SAS

J przeciwlotnicze (patrol)

Panzer Ill (straznik)
Dziata przeciwlotnicze
Beczki z paliwem
Szczyt drabiny

"Gteboko we wnetrzu tej silnie bronionej placéwki badawczej znajduja sig plany Spod drabiny
superbrc?n: 0 nazwie f’ro;ekr Sterne{vstaub / Nn‘a’mamy pojecia, czym ,ref.s:t ra br?n, _ - Bialy kafelek posilkow
ale plotki sugeruja, Ze jest ona w stanie przechylic¢ szale wojny na korzys¢ Niemiec.

Musimy przenikna¢ do obiektu i wykrasé te plany za wszelka cene.” - Nancy X - Czarny kafelek positkow

- Kafelek wejscia/wyjscia
Komandosi (()) zaczynaja w swoich punktach startowych. Ich misjg jest infiltracja budynku
i kradziez planéw (@) ‘ CEL MISJI

Pola z szczytem () i spodem (€)) drabiny s3 traktowane s jako sasiadujace na potrzeby ruchu |
(ruch z jednego pola z drabing na drugie kosztuje | PA) i nic nie blokuje LV migdzy nimi. @ Plany

/

Za powrét Komandosa z planami na kafelek wejscia/wyjécia, przyznawane jest 7 punktow
zwyciestwa, plus dodatkowo | punkt zwyciestwa za kaidego kolejnego Komandosa, ktéry
bezpiecznie powrdci na kafelek wejscia/wyjscia.

SUGEROWANY UKEAD

Misja korczy sie niepowodzeniem, jesli Komandosi zdobeda mniej niz 7 punktow zwyciestwa.
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Komandosi: 6 + Jeep Willys,
Hawker Typhoon + 4 jednostki
wsparcia SAS

Talia wydarzen: Kickstarter
Miejsce wtasowania WS: brak

EATWY SREDNI TRUDNY




