
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

СТРАНИЦА 1 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ВЕДЕНИЕ ОГНЯ 

СЛОЖИТЕ FP НА ТЕКУЩЕМ RR 
 

X2 (FP удваивается) 

1. Группа фланкирует;  
2. Группа окружает;  
3. Огонь ведет просочившийся боец; 
4. Карта Героя (неполный расчет LMG 
потребует черную RNC для успеха) 

[FP] (FP в скобках) 

1. Неполный расчет LMG, MMG 
2. Полный расчет LMG ведет огонь на ходу 
3. Полный расчет LMG в Ручье или Болоте 

[X2] (FP в скобках удваивается) 

  1.Карта Героя на расчет с LMG/MMG 

½  (округлите вниз ополовиненную FP) 

1. Бойцы с винтовками с ручной 
перезарядкой ведут огонь на ходу  
2. Раненые 

 

0 (FP=0) 
1. Второй номер расчета 
2. Безоружный 
3. Индивидуальный перевод 

4. Поломка вооружения 
5. Тяжелое вооружение 
6. Просочившийся боец не ведет огонь 
7. Боец с огнеметом не ведет огонь 

 

ДОБАВЬТЕ: 
+1 при атаке британцами 
-1 при атаке итальянцами 

 
 СЫГРАЙТЕ КАРТЫ ОГНЯ 
 если ∑ (FP) ≥  ∑ (требуемых FP карт огня) 

 
+1 при атаке британцами 
-1 при атаке итальянцами 

 
 

Огонь на 
ходу? 

НЕТ 

 
 

СЛОЖИТЕ СИЛЫ ОГНЯ КАРТ 
(базовая сила огня) 

 
 

А 

А 

ДОБАВЬТЕ К СИЛЕ ОГНЯ: 
 

 
1. -1 за каждого убитого из состава атакующей AFV/IG 
2. модификаторы атаки за местность атакующего 
3. модификаторы атаки за местность обороняющегося* 

(* - вкл. Проволоку, Дым и Движение) 
 

Обороняющийся 
сыграл карту 
Скрытности? 

ДА 

 
 

ИТОГОВАЯ  
СИЛА ОГНЯ (FFS) 

 
 

КОНЕЦ 

Атака по 
небронированным 

величинам AFV 
 

Атака обычным и 
тяжелым вооружением 

по пехоте 
 

ДА 

 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
AFV – бронетехника; 
FFS – итоговая сила огня; 
FP – факторы огневой мощи; 
IG – пехотное орудие; 
LMG /MMG – легкий/средний пулемет; 

RR – относительное расстояние; 
RNC – Карта со Случайным Числом; 
∑ – знак суммы 
 
 

 
 
 

 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

→ СТРАНИЦА 4 

 
 

ЦЕЛЬ AFV? 

АТАКУ 
ОТМЕНЯЕТЕ? 

 
 

Вычтите из силы 
огня значение 

карты Скрытности 

 
 

Уменьшите в два раза 
силу огня каждой 

карты (округлите вниз 
для каждой карты) 

 
 



 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

СТРАНИЦА 2 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

АТАКУ 
ОТМЕНЯЕТЕ? 

 
 

ОГОНЬ ИЗ ТЯЖЕЛОГО 
ВООРУЖЕНИЯ 

СЫГРАЙТЕ ЛЮБУЮ КАРТУ ОГНЯ 
 

А 

ДА 

 
 

Поломка тяжелого 
вооружения 

 
 

Атака по 
небронированным 

величинам AFV 
 

Атака обычным и 
тяжелым вооружением 

по пехоте 
 

ДА 

 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

→ СТРАНИЦА 4 

 
 

ОПРЕДЕЛИТЕ НА ТЕКУЩЕМ RR 
ЧАСТОТУ НА ПОПАДАНИЕ 

 

ДА 

 
 

КОНЕЦ 

ПРОМАХ Взятое IRNCI 

попадание?* 

ДА 

 
 

Атакующий в 
Проволоке? 

Обороняющийся 
сыграл карту 
Скрытности? 

 

А 

-1 к частоте на 
попадание за каждую 

карту Проволоки 

 

+1 к частоте на 
попадание 

Вычтите значение 
карты Скрытности из 

частоты на 

попадание 

ЧИСЛО ВОЗДЕЙСТВИЯ (EN) 

EN + RR 

Черный 0 
входит в частоту 

попадание? 

ДА 

 
 

ДОБАВЬТЕ: 
1. модификаторы атаки за 
местность атакующего  
2. модификаторы атаки за 
местность обороняющегося*  

(* - без результата против AFV 
со скрытым корпусом) 

 

ДОБАВЬТЕ: 
1. модификаторы атаки за 
местность атакующего  
2. модификаторы атаки за 
местность обороняющегося* 
(включая Проволоку)  

(* - без результата  против 
величин морального 
состояния и СЕ AFV) 

 

AFV? 

Атака тяжелым 
вооружением по 
бронированным 
величинам AFV 

 
→ СТРАНИЦА 4 

 
 

0-6 
0-5 
0-4 
0-3 
0-2 
0-1 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

 

Частота на 
попадание 
уменьшается (-) 

 
 

Частота на 
попадание 
увеличивается (+) 
 

 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
lRNCl = цвет RNC не имеет 
значения при сложении; 
Скрытый Корпус – не 
двигающаяся AFV/IG в 
местности Холма или Стены 

 

 
 

Цель двигается 
или со скрытым 

корпусом? 

Атакующий 
двигается? 

-1 к частоте на попадание 
за каждую карту Дыма 

RNC = промах 

-1 к частоте на попадание 
и RNC = промах 

ДА 

 
 

УМЕНЬШИТЕ ЧАСТОТУ НА ПОПАДАНИЕ: 

1.   -1 к частоте на попадание за каждого 
убитого из состава AFV/IG; 

2.    Безбашенные штурмовые орудия 
2.1. -2 если БШО обездвижено или 

застряло; 
2.2. -1 если БШО атакует двигающуюся 

цель. Красная RNC – промах. 
Неспособно вести огонь на ходу. 

3. -1  
 

 

Цель 

пристреляна? 

AFV/IG/ATR 
использует атаку 

в рамке? 

* - искл. случаи промаха 
на RNC, представленные 
на схеме выше 

 
 

RNC 
вызвала 

поломку? 

ВОЗЬМИТЕ RNC НА ПОПАДАНИЕ 

EN + lRNCl на 
попадание 

Цель или 
атакующий в 

Дыму? 

Атакующий 
двигается? 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

СТРАНИЦА 3 

НЕТ 

 
 

АТАКА ОБЫЧНЫМ И 
ТЯЖЕЛЫМ ВООРУЖЕНИЕМ 

ПО ПЕХОТЕ 
(повторяйте для каждого бойца в группе, 

начиная с бойцов в индивидуальном 
переводе) 

 

ДА 

 
 

RNC вызвала 
поломку любого   
вооружения*? 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
ПО – Победные очки; 
Breeze – Ветер; 

DC – Подрывной Заряд; 
FRN – Итоговое число результатов боя; 
KIA – Погиб в Бою; 
Morale – Величина морального состояния; 
Panic – Величина Паники; 

RNC – Карта со Случайным Числом; 
Rout – Бегство; 
RPC – Случайные Номера Позиций; 
RR – Относительное расстояние. 

 
 

 
 

FRN>KIA? 

Боец под огнем 
и FRN ≥ Panic? 

Боец не под 
огнем и  

FRN ≥ Morale? 

* - поломка только для 
обычного вооружения или 
атаки наездом. Не 

учитывайте при атаке 
тяжелого вооружения,DC, 
или Артиллерии 

 

 
 

Поломка вооружения 

→ СТРАНИЦА 6 

 
 

На той же 
карте RPC(7w)=  

Morale? 
FRN=KIA? 

НЕТ НЕТ 

 
 

БОЕЦ ПОГИБ,  
2ПО, оружие остается  

БЕРСЕРК,  
войдите в ближний бой в 

следующем ходу 

Русские 
на RR5? 

На той же 
карте RPC(0r)>  

числа Rout НЕТ 

 
 

БОЕЦ РАНЕН, 
1ПО, остается под 

огнем/не под огнем, 
Второе ранение = KIA 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

На той же 
карте RPC(7w)=  

Morale? 

НЕТ 

 
 

БОЕЦ ПОД ОГНЕМ 
Переверните на сторону 

под огнем 
(Японцы в банзай-атаке 

погибают) 

 

Повторите со 

следующим 

бойцом в группе 

НЕТ 

 
 

ВОЗЬМИТЕ RNC  
Прибавьте/Вычтите из итоговой 

силы огня значение RNC 
(FRN)  

ВОЗЬМИТЕ RNC  
Прибавьте/Вычтите из итоговой 

силы огня значение RNC 
(FRN)  

RNC содержит 

слово BREEZE? 

Удалите Дым, 
скорректируйте 
итоговую силу 

огня 

БЕГСТВО БОЙЦА, 
1ПО, удалите 

вооружение (кроме 
вооружения расчета), 

Может быть взят в плен 
на RR5 (5ПО) 

Без последствий для 
этого бойца 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

СТРАНИЦА 4 

Атака по небронированным 
величинам AFV 

 

ВОЗЬМИТЕ RNC  
Прибавьте/Вычтите из итоговой 

силы огня (FFS) значение RNC (FRN)  

Возможно 
Критическое 
попадание  

Попадание на 
черную RNC при 

атаке минометом? 

Атака Артиллерии? 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

AFV Обездвижена 
или Ошеломлена 
(Если со скрытым 

корпусом или 

Обездвижена) 

AFV KIA 
ПО: 10 + сила 

ПТ атаки 

КОМАНДИР УБИТ 
AFV задраивает 

люки/ПОД ОГНЕМ. 
Перевернуть на 
другую сторону. 

Итоговая сила 

огня (FRN) ≥ 
Morale? 

AFV задраивает 
люки/ПОД ОГНЕМ. 

Перевернуть на 
другую сторону. 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

БЕЗ 
РЕЗУЛЬТАТА 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

ВОЗЬМИТЕ RNC  
Прибавьте/Вычтите из итоговой 

силы огня (FFS) значение RNC (FRN)  

AFV Застряла, 
Обездвижена, 
Фланкирована,  

с Боковым 
Движением? 

FRN ≥ k? 

ДА 

 
 

FRN = s и 

FRN = i? 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

AFV Ошеломлена 
Если Ошеломление 

>6, то KIA. 
Перевернуть на 
другую сторону. 

AFV Обездвижена или 
Ошеломлена (Если со 

скрытым корпусом 
или Обездвижена) 

БЕЗ 
РЕЗУЛЬТАТА 

Примените 
Фланговую  

величину обороны  

Примените  
Броневую                  

величину обороны  

AFV KIA 
ПО: 10 + сила 

ПТ атаки 

Красная 
RNC? 

FRN= i ? 

Возьмите RNC  

ДА 

 
 

FRN = s? 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
ПО – Победные очки; 
ПТ – противотанковой (атаки); 
СЕ – с открытыми люками; 
FFS – итоговая сила огня; 
FRN – Итоговое число результатов боя; 
KIA – Погиб в Бою; 
Morale – Величина морального состояния; 
OT AFV – Бронетехника с Открытым Верхом 
RNC – Карта со Случайным Числом. 

 
 

 

Итоговая сила 

огня (FRN) ≥ CE? 

Черная 
RNC=5 и 

«OT AFV»? 

Черная 
RNC=6? 

Атака тяжелым вооружением 
по бронированным 

величинам AFV 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

НЕТ 

 
 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

СТРАНИЦА 5 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

Атака Артиллерии 
(Radio) 

Разыграйте карту Radio 

Успех в 
диапазоне от 

значения карты 
Скрытности до 6 

Обороняющийся 
сыграл карту 
Скрытности? 

ДА 

 
 

Успешное 
RNC? 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

АТАКИ  
НЕ БУДЕТ 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

Атака Подрывным Зарядом 

Просочитесь бойцом  
с Подрывным Зарядом  

Первая 
RNC=6? 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

БЕЗ 
РЕЗУЛЬТАТА 

Вычтите значение 
Карты Скрытности 

из Силы 

Примените чтобы получить FFS: 
1. модификаторы атаки за местность 
обороняющегося 
2. модификаторы за обороняющегося 

в Движении и Проволоке 

 

Возьмите RNC за 
первого бойца  

ПРИМЕЧАНИЕ: 

FFS – итоговая сила огня; 
FRN – Итоговое число результатов боя; 
RNC – Карта со Случайным Числом; 
Radio – радиостанция 

 

 

 
 

Успех = 0-6 RNC 

Возьмите RNC 

Поломка Radio RNC = Поломке? 

Сила Огня = 5 
Примените чтобы получить FFS: 

1. модификаторы атаки за местность 
обороняющегося* 
2.  модификаторы за обороняющегося 
в Движении и Проволоке 
* - Лес не модифицирует атаку по 
обороняющемуся в нем 
 

 
 

Атака обычным и 
тяжелым вооружением 

по пехоте 
 

Сила = 8  

Обороняющийся 
сыграл карту 
Скрытности? 

Поломка Подрывного 

заряда 

«Атака обычным и 
тяжелым вооружением 

по пехоте» по 
оставшимся бойцам 

 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 «Атака обычным и 

тяжелым вооружением 
по пехоте» другими 

просочившимися 
бойцами из этой 

атакующей группы 
 

«Атака обычным и 
тяжелым вооружением 
по пехоте» по первому 

бойцу в группе по 
только что взятой RNC 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

СТРАНИЦА 6 

НЕТ 

 
 

Поломка вооружения 

Лишь одно из 
вооружений 
подвергается 

поломке? 

ДА 

 
 

Поломка этого 
вооружения. 
Конец атаки 

Пример: Японцы/Итальянцы: в группе есть LMG и бойцы с другим стрелковым 
вооружением. Взята красная RNC 5. Поломке подвергнется только LMG 
* Все Сломанное вооружение уничтожается на RNC 6. 

 

 
 

Примечание: Все Сломанное вооружение уничтожается на RNC 6. 
Включая Тяжелое Вооружение, Огнеметы и др. 
 

Лишь один 
вооруженный 
боец в группе? 

Пример: 
1.Боец с винтовкой 
2. LMG (без второго номера расчета)  
3. Боец с пистолетом-пулеметом 
4. Боец с винтовкой, безоружный боец  
5. Боец с пистолетом-пулеметом, безоружный 
боец 

 
 

ДА 

 
 

Захваченное 
вооружение? 

ДА 

 
 

Поломка этого 
вооружения 

Огонь ведет 
огнемет? 

НЕТ 

 
 

ВСЕ ВООРУЖЕНИЕ УЧАСТВУЕТ В 
СТРЕЛЬБЕ ЗА ИСКЛЮЧЕНИЕМ: 

1. Огнеметов/просочившихся бойцов объявленных как 
не участвующих в атаке; 
2. Дополнительного вооружения (DC, Radio, etc) 
3. Тяжелое вооружение; 
4. Вооружение вторых номеров расчета. 

 

ОПРЕДЕЛЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТА ПОЛОМКИ СРЕДИ НЕСКОЛЬКИХ ВООРУЖЕНИЙ ВЕДУЩИХ ОГОНЬ 
ВОЗЬМИТЕ RPC: 

1. Включите при определении результата  безоружных бойцов; 
2. Не включайте при определении результата  бойцов осуществляющих индивидуальный переход. 

 

* Все захваченное вооружение ломается на 
RNC 5-6. Удалите захваченное сломанное 
вооружение из игры 

 

 
 

Атака продолжается со сниженной силой и без модификации 
атаки за местность обороняющегося 

 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

Повторите со 

следующим 

бойцом в 

группе 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
FFS – итоговая сила огня; 
FP – факторы огневой мощи; 
IG – пехотное орудие; 
LMG /MMG – легкий/средний пулемет; 
RNC – Карта со Случайным Числом; 
DC – Подрывной Заряд; 
Radio – Радиостанция. 
 

 
 
 

 

Боец безоружен,  
Тяжелое вооружение, 

Расчет тяжелого вооружения (IG), 
 Вооружение второго номера расчетаa 

не атакующий огнемет,                          
не атакующий просочившийся боец, 

вооружение бойца дает 0FPa? 
? 

Боец под огнем 
или у бойца 

сломано 
вооружение? 

Без результата 
(a - вычтете 1 из FFS) 

Сломайте или 
уничтожьте вооружение, 

не влияет на FFS 

Атакующее 
вооружение 

Поломка вооружения, 
- 1 к FFS за каждые 2FP 
или их часть, которое 
давало вооружение 

(округлите вверх) 

 



 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

ДА 

 
 

СТРАНИЦА 7 

АТАКА НАЕЗДОМ 

AFV (не под огнем, не застрявшая, не 
обездвиженная, не ошеломленная) 
должна быть по отношению к атакуемой 
группе (не включающую AFV) на RR5  

Атакуемая группа не должна занимать 

Болото, Минное Поле или Дот  

AFV должна иметь исправный MG или FT  
1. Если неисправен MG, то значение OVR 
уменьшается в 2 раза; (округляйте вниз) 
2. Если неисправен FT, то значение OVR 
уменьшается в 4 раза. (округляйте вниз) 
 

Разыграйте карту Движения боком. 
(может быть сыграна для получения 
фланкирующего огня, если разыграна 
карта Movement Flank) 
 

AFV 
застряла. 

Конец Атаки 

Сила атаки наездом = OVR + lRNCl 

Добавьте к силе атаки: 
модификаторы атаки за 
местность обороняющегося*  
(* - включая Проволоку, Дым и 
Движение)  

 

Обороняющийся 

сыграл карту 
Скрытности? 

Вычтите значение 
Карты Скрытности 

из Силы 

НЕТ 

 
 

НЕТ 

 
 

А 

А 

«Атака обычным и тяжелым вооружением 
по пехоте» по каждому из бойцов.  

(Карта Героя: из FFS вычтите 1) 
Завершив проверку каждого из бойцов, проверьте AFV на  
ниже приведенные неблагоприятные воздействия 

 
 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

AFV атакует бойца 
не под огнем в 

Кустарнике, 
Здании, Стене, 

Лесу или Дыму?  

AFV  
Обездвижена 
Конец Атаки 

RNC  
OVR = 6a?  

a - Красная 5 или 6, если боец-Герой 

 

 
 

RNC  
OVR = 5b и 
«OT AFV»?  

b - Красная 4, если боец-Герой 

 

 
 

AFV KIA 
ПО: 10 + сила 

ПТ атаки 

ИТОГОВАЯ  
СИЛА ОГНЯ (FFS) 

Обороняющийся в 
Овраге, Лесе, Ручье, 

Проволоке и AFV 
застряла при проверке  

на Застревание?  

ДА 

 
 

Обороняющийся 
боец с ATTM и 

RNC OVR = 

красной RNC?  

ДА 

 
 

На этой 
карте RPC 
2b, 4c, 5o 
красное? 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 

Повторите со 

следующим 

бойцом в 

группе 

→ СТРАНИЦА 3 

 
 

AFV  
Обездвижена 

Удалите ATTM 

AFV KIA 
ПО: 10 + сила 

ПТ атаки 
Удалите ATTM 

На этой же 
карте 

проверьте 
RPC 0r 

RPC 0r = 6-0 

 

 
 

RPC 0r = 1-5 

 

 
 

Возьмите 
RNC. 

Взятая RNC  
черная?  

НЕТ 

 
 

Модификаторы атаки за местность 
нападающего не применяются при 
атаке наездом 

 

 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 

ПО – Победные очки; 

AFV – Бронетехника; 
ATTM – Противотанковые магнитные мины; 
FFS – Итоговая сила огня; 
FT – Огнемет; 
KIA – Погиб в Бою; 
MG – Пулемет; 
OT AFV – Бронетехника с Открытым Верхом; 
 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 

OVR – Величина атаки наездом техники; 

RNC – Карта со Случайным Числом; 
RNC OVR – Карта со Случайным Числом, 
взятая  на успех атаки наездом; 
lRNCl – Цвет RNC не имеет значения при 
сложении; 
RPC – Случайные Номера Позиций; 
RR – Относительное расстояние. 
 

 
 

 
 

После атаки 
наездом AFV может 
продвинуться за 
атакуемую группу 

 

 
 

НЕТ 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ОПРЕДЕЛИТЕ RPC: 
НАЧНИТЕ С КОЛИЧЕСТВА БОЙЦОВ НЕ ПОД ОГНЕМ 

В ГРУППЕ ПРОТИВНИКА
a
 

Ночь: ← 3 
Дым: ← 2 (за каждый, для обоих игроков) 
Из Кустарника: ← 2 
Из Леса: ← 1 
С Холма: → 1 

Против ДОТа: → 1 
Из Открытой местности:→ 2 
Японцы: ← 1 
Сценарий из ТТВД: ← 1 
Против убитого командира (AFV) ← 1 (за каждый) 

(Мин.1, Макс.10) 

 

ДА 

 
 

СТРАНИЦА 8 

ПРОСАЧИВАНИЕ 

А 

ПРОВЕРКА МОРАЛЬНОГО 

СОСТОЯНИЯ 

Выберите  всех бойцов, кто 

будет просачиваться 

ПРОВЕРКА МОРАЛЬНОГО 

СОСТОЯНИЯ 

Сыграли 
карту 

Движения?  

НЕТ 

 
 

ПРОСАЧИВАНИЕ 
ИЛИ БЛИЖНИЙ БОЙ 

Возьмите 

lRNCl. 
 lRNCl<Morale? 

ДА 

 
 Повторите 

проверку 

морального 

состояния со 

следующим 

бойцом в 

группе 

БОЕЦ «ПОД ОГНЕМ». 
Переверните на сторону «Под огнем». 

Просачивание утрачено.  
(Герой: можно повторить попытку) 

НЕТ 

 
 

Повторите 

просачивание со 

следующим 

бойцом  

a - Против AFV: 
Начните с: 
2b – за закрытые люки; 

4с – за открытые люки; 
5o – с открытым верхом. 
 

 
 

 
 

Ближний бой против AFV 

ВОЗЬМИТЕ RNC И ПРИМЕНИТЕ МОДИФИКАТОРЫ: 
За каждую предыдущую атаку в CC по этой AFV в этот ход: +1 
Атакующий — берсерк или в банзай-атаке: -3 
Атакующий ранен: -2  
Атакующий — героический/японец: +1  
Атакующий имеет Противотанковую Магнитную Мину, или 
Подрывной Заряд: +4 (удалите после применения) 
AFV находится в Местности Зданий: +3  
AFV находится в Лесу, Стене или Овраге:  +2  
AFV находится в Кустарнике или Дыму (за каждый): +1  
«AFV c CE»: -1  
AFV имеет свою прилегающую пехоту не под огнем на том же 

расстоянии (за группу)b: -2  
AFV с Закрытыми Люками: +1  
 
Командир AFV убит (за каждого члена экипажа): +2  
AFV Обездвижена или Застрявшая: +2  

AFV с Открытым Верхом: +3  
 
 

 

Выберите  всех  просочившихся бойцов, кто войдет в 

ближний бой с AFV. (Также как и просачивание) 

b – своя группа с хотя бы 
одним бойцом не под огнем 
 

 
 

 
 

Повторите ближний 

бой со следующим 

бойцом  

Возьмите RNC, Просачивание успешно на красную RPC 

РЕЗУЛЬТАТ: 
 ≤ 0: Атакующий Уничтожен  
1-5:  Без Результата 

    6: Обездвижить 
≥ 7:  AFV Уничтожена  

 

Ближний Бой 
против Пехоты 

ПРОВЕРКА МОРАЛЬНОГО 
СОСТОЯНИЯ 

Выберите  всех  просочившихся 
бойцов, кто войдет в ближний бой 

Возьмите RPC для определения 
участников ближнего боя. 
Атакующий определяет порядок 
разрешения боев. 

Если два или более бойца атакуют 

одного обороняющегося в CC, 

атакует один боец (на выбор 

атакующего) с модификацией + 3 к 

его CCV за каждого доп. бойца. 

CCV+3 за обороняющегося номера 

расчета (не под огнем и не 

атакующего). 

Обороняющийся, а затем 

Атакующий может сыграть карту 

Скрытности для уменьшения ССV 

противника. 

Атакующий может снизить свое CCV 

на 2, чтобы взять Пленного 

А 

Атакующий 
победил с 

разницей в 
3+? 

 

Оба игрока берут RNC: 
Боец с наименьшим итогом - KIA 
(исключение пленный) 
Если ничья - оба KIA 

 

Повторите ближний 

бой со следующим 

бойцом  

Атакующий 
теряет статус 

просачивание 

Победитель 
может захватить 

вооружение 

Можно 
захватить 
местность 
если группа 
уничтожена  

ПРИМЕЧАНИЕ: 
AFV – Бронетехника; 
СС – Ближний Бой; 
ССV– Величина Ближнего Боя; 

Если дополнительное вооружение, 
вооружение сменилось или второй 
номер расчета: 
CCV = Morale + : 
Карабины и Штурмовые Винтовки: 4  
Все остальные Винтовки: 5  
Пистолет-Пулемет (японский):  3 (4) 
Обременение Дополнительным 
Вооружением:  -1*  
BAR: 2  
LMG (японский): 1 (2) 
Огнемет: -1  
MMG, ATR: 0  
Дополнительно:  -4 за всех бойцов под 

огнем 
* - если единственное вооружение, 
считайте взамен за 0 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
KIA – Погиб в Бою; 
lRNCl – Цвет RNC не имеет значения;  
RPC – Случайные Номера Позиций; 
ТТВД – тихоокеанский театр военных действий 
 
 

ПРИМЕЧАНИЕ: 
ATR – Противотанковое ружье; 
BAR – автоматическая 
винтовка Браунинга; 

LMG /MMG – легкий/средний 
пулемет; 
Morale – Величина морального 
состояния. 

ДА 

 
 

НЕТ 

 
 



Up Front Схемы 1.1 от Ричарда Ирвинга. 

ОТ РИЧАРДА ИРВИНГА:  
Up Front великолепная игра. Пожалуй у меня самая любимая. К сожалению она может быть сложна в освоении и понимании ряда 

последовательностей действий. Эти схемы помогут Вам в выполнении различных действий (процедур) в Up Front. 
 
ПЕЧАТЬ: Я рекомендую цветную печать схем на 4 листах с двух сторон: стр.1/стр.2, стр.3/стр.4, стр.5/стр.6, стр.7/стр.8 
(Некоторые блоки и текст подняты цветом для перехода по схемам на другие страницы) 
 
СТРАНИЦА 1: Ведения огня пехотой и бронетехникой: винтовки, пистолет-пулеметы, пулеметы, огнеметы, противотанковые ружья против пехоты и д.р. 
СТРАНИЦА 2: Огонь из тяжелого вооружения пехотой и бронетехникой: минометы, легкие противотанковые средства, тяжелое вооружение 

бронетехники, противотанковые ружья против бронетехники и др. 
СТРАНИЦА 3: Атака обычным и тяжелым вооружением по пехоте. 
СТРАНИЦА 4: Атака по небронированным величинам бронетехники и атака из тяжелого вооружения по бронированным величинам бронетехники. 
СТРАНИЦА 5: Атаки Артиллерии и Подрывным Зарядом. 
СТРАНИЦА 6: Поломка вооружения. 
СТРАНИЦА 7: Атака наездом бронетехники. 
СТРАНИЦА 8: Просачивание, Ближний бой против бронетехники, Проверки морального состояния и Ближний Бой против пехоты.  
 
 
ОБОЗНАЧЕНИЯ: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
Если Вы найдете ошибки или неточности, пожалуйста напишите мне на nordard@gmail.com  
Перевод и оформление: Роман Резниченко (Терминология позаимствована из перевода правил Up Front от Андрея Шлепова) 
Отдельная благодарность: Андрею Шлепову. 
Также Вы можете связаться с автором схем Ричардом Ирвингом rri12@sbcglobal.net 
(c) 2017 Richard Irving 
Up Front товарный знак Wizards of the Coast / Avalon Hill & Wargame Vault. 
 

СТРАНИЦА 9 

Перейдите на 
указанную 
букву для 

продолжения 

Выполните действие 
или произведите 

подсчет 

Конец текущей 
атаки,  

ЗАВЕРШИТЕ 

АТАКУ 

Точка 
принятия 
решения? 

Начало процедуры или 

результат 

Повторите со 

следующим 

бойцом  

→ СТРАНИЦА 3 
Перейдите на указанную 

страницу 

 
 

ДА 

 
 

НЕТ 
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