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Игровой раунд
Фаза действий.
В порядке инициативы каждая сторона по очереди выполняет действия. Это продолжается до тех пор, пока обе стороны не активируют все свои подразделения или не решат закончить эту фазу досрочно.

Фаза команд.
1. Определите контроль над гексами с жетонами командных и победных очков.
Определите контроль над каждым таким гексом. Новые владельцы размещают на них свои маркеры контроля, удаляя вражеские (если они есть), что фиксирует смену владельца.
2. Получите командные и победные очки.
В очередность своей инициативы, игроки получают очки команд (применяются как деньги) за владение целью. Продвиньте маркер победных очков каждой из сторон на количество полученных ею победных очков (если получение ПО предусмотрено сценарием).
3. Трата очков команд (денег).
В порядке инициативы игроки тратят команды, покупая себе карты стратегии, отмеченные, что они приобретаются в «Фазу команд» и/или размещая очки команд на своей карте инициативы, чтобы ее сохранить или перехватить у противника.
4. Определите инициативу.
Сторона с большим количеством очков команд на своей карте инициативы получает жетон инициативы. При ничейном результате, инициатива переходит к игроку, у которого ее в данный момент нет.











Фаза статуса.
1. Вытяните карты стратегии.
В порядке инициативы, каждой стороной берется 1 карта стратегии из любой доступной ей колоды стратегии по выбору игрока. Вытащенная карта кладется лицевой стороной вверх HQ (штаб-квартиру) игрока. Если вытащенная карта содержит символ «+», то может быть взята еще 1 карта из любой доступной колоды, но если на ней опять будет символ «+», то он уже игнорируется.
2. Снимите жетоны.
Снимите с игрового поля все жетоны активации — «устал» и жетоны «прижат». Жетоны «подавлен» переворачиваются на сторону «прижат». Если в гексе с жетонами «подавлен» находится офицер, то они тоже снимаются.
3. Переведите подразделения в режим «Op Fire» (огонь ожидания).
В порядке инициативы каждая нация может перевести любое из своих подразделений в режим Op Fire, поместив возле него соответствующий жетон.
4. Переформирование подразделений.
В одном гексе, в порядке инициативы каждая нация может перевести солдат пехоты из одного подразделения в другое. Если подразделение имеет жетон специализации, то только из подразделения с аналогичным жетоном.
5. Подкрепления и события по сценарию.
В порядке инициативы стороны получают положенные им подкрепления в этом ходу и применяют особые события сценария.
6. Продвиньте жетон хода по треку ходов на одно деление. 
Игра заканчивается после того, как был сыгран последний положенный по сценарию раунд.
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Проведение атак.
Определите силу атаки и защиты.
Сила атаки равна огневой мощи основного атакующего подразделения + 50% огневой мощи любого другого подразделения, которое поддерживает основное.
Сила защиты равна значению брони цели + любые бонусы укрытия, получаемые за местность и укрепления.

Бросьте кубики.
Бросьте количество черных кубиков, равное силе атаки и одновременно с ними красных, равное силе защиты цели.

Определите количество попаданий.
Определите количество успешных результатов красных кубиков и отнимите их от успешных попаданий черных кубиков. Оставшиеся попадания черных кубиков и будут «попаданиями» по цели.
Если выпало равное или большее количество успешных результатов на красных кубиках, то атака неуспешна.

Черные кубики попадают при значениях:
Близкая дистанция — 4, 5, 6, обычная дистанция — 5, 6, дальняя дистанция* — 6.
Красные кубики успешно отменяют попадания черных всегда: по 5,6.
* Подразделение, активированное для стрельбы в движении, не может обстрелять цель с дальней дистанции.












Стрельба на поражение.
Против пехотного подразделения.
Обстрелянное подразделение теряет количество фигур, равное количеству полученных попаданий.

Против техники.
Эффективность попаданий зависит от состояния техники перед обстрелом.
Неповрежденная техника.
1 или 2 попадания — Легко повреждена. 3 попадания — Тяжело повреждена. 4+ попадания — Уничтожена.
Легко поврежденная техника.
1 или 2 попадания — Тяжело повреждена. 3+ попадания — Уничтожена.
Тяжело поврежденная техника.
1+ попадания — Уничтожена.

Стрельба на подавление.
Возможна только против пехотного подразделения. 
Эффективность попаданий зависит от состояния подразделения перед обстрелом.
Нормальное состояние.
1 или 2 попадания — Прижато. 3 попадания — Подавлено. 4+ попадания — Разгромлено (уничтожено).
Прижато.
1 или 2 попадания — Подавлено. 3+ попадания — Разгромлено (уничтожено).
Подавлено.
1+ попадания — Разгромлено (уничтожено).
	Техника не может быть обстреляна огнем на подавление.

Конец действия.
Все активированные подразделения устают. Текущее действие заканчивается, игра переходит к следующему.
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Игровые действия.
Движение.
Активированное подразделение может двигаться на свое полное значения движения или менее по желанию игрока. После того, как оно его закончит — устает и получает маркер «устал».

Концентрированный огонь.
Активированное подразделение ведет огонь по противнику, используя свое значение огневой мощи. Другие свежие подразделения могут поддержать его комбинированным огнем (-50% огневой мощи с округлением вверх).
После стрельбы, активированное подразделение и все его поддержавшие устают и получают маркер «устал».

Огонь в движении.
Активированное подразделение перемещается по полю боя и может вести огонь по противнику. 
Оно может: а) двигаться, а затем открыть огонь; б) открыть огонь, а затем двигаться.
Следующие штрафы применяются к огню и движению:
• Подразделение, ведущее «огонь в движении», получает при активации на -1 очко движения меньше.
• Техника, ведущая «огонь в движении», получает при активации на -2 очка движения меньше.
• Подразделение, ведущее «огонь в движении», должно вдвое уменьшить (-50%) значение своей огневой мощи с округлением вверх.
• Подразделение, ведущее «огонь в движении», не может вести огонь на дальней дистанции.
• Дружественные подразделения не могут поддерживать огнем подразделение, ведущее «огонь в движении».
Подразделения, имеющие в своем составе солдат с тяжелым пехотным вооружением (минометом или пулеметом), не могут вести  «огонь в движении».
После того, как подразделение, активированное для ведения «огня в движении», выполнило это действие, оно устает и получает маркер «устал».

Уставшее подразделение.
Активный игрок может просто активировать свое подразделение, чтобы ничего не делать, оно автоматически получает маркер «устал».



Приготовиться к открытию огня (Op Fire).
Активный игрок может положить маркер стороной «Огонь ожидания» возле своего свежего подразделения.
Это подразделение теперь находится в режиме «Op Fire» и может открывать огонь по любому движущемуся противнику прямо в его ход. Дружественные подразделения, также находящиеся в режиме «Op Fire», могут поддерживать такую стрельбу комбинированным огнем.
Важно: Подразделение в режиме «Op Fire» не считается свежим!

Штурмовая атака (рукопашная).
Активированное подразделение может переместиться по игровому полю, после чего совершить штурмовую атаку соседнего гекса, содержащего одно или несколько подразделений противника.
Атакующее подразделение получает на -1 очко движения меньше.
Подразделение, имеющее в своем составе тяжелое пехотное вооружение — миномет или пулемет, не может быть активировано для штурмовой атаки.
Технику нельзя активировать для штурмовой атаки.
После штурмовой атаки, подразделение устает и получает маркер «устал».

Активировать стратегическую карту.
Игрок во время своей «Фазы действий» может активировать и сыграть карту стратегии (обычно она отмечена «Фаза действий», т.к. «Фаза команд» покупается в соответствующую фазу и на ее использование не тратится действие).
Карта стратегии находится лицом вверх в HQ (штаб-квартире) игрока. При решении сыграть карту стратегии, нужно сразу оплатить ее стоимость в очках команд, доступных активному игроку. Чтобы сыграть карту стратегии, нужно потратить 1 действие.

Специальное действие.
Специальные действия обычно доступны с помощью оперативных или стратегических карт, жетонов специализации, а иногда даже самого сценария. Эффекты и особые способности, требующие действия, всегда имеют в тексте пометку «как действие...».



