MICRO ARMOUR®: THE GAME - MODERN

PRZEBIEG ROZGRYWKI

0. FAZA ORGANIZACJI.

1. FAZA INICJATYWY / OKRESLANIE STANU
2D6 + Poziom Dowodzenia. Gracz z najwyzszg sumg ma Inicjatywe.
Nalezy zaznaczy¢ Stan jednostek, ktore tego wymagaja. [06.01.01]

2. FAZA OSTRZALU ARTYLERYJSKIEGO / UDERZENIA Z
POWIETRZA

Gracze naprzemiennie przeprowadzajg Ostrzat Artyleryjski i

Uderzenia z Powietrza. [07.09 — 07.14]

Maja miejsce zaréwno Ostrzaty Bezposrednie jak i Posrednie.

Patrz: Tabele Procedur Bezposredniego i Posredniego Ostrzatu

Artyleryjskiego

3. PIERWSZA STANDARDOWA FAZA OSTRZALU
W tej Fazie ostrzat prowadza jedynie wykwalifikowane jednostki o
TL4 i 5.
Gracze naprzemiennie przeprowadzajg ostrzat [07.00 — 07.04].
Jedna jednostka nie moze byc¢ celem wiecej niz jednego ataku
podczas tej Fazy.
Patrz: Tabela Procedury Ostrzatu Standardowego

4. DRUGA STANDARDOWA FAZA OSTRZALU
W tej Fazie ostrzat prowadza wszystkie wykwalifikowane jednostki.
Gracze naprzemiennie przeprowadzajg ostrzat [7.0 - 7.4].
Patrz: Tabela Procedury Ostrzatu Standardowego

5. FAZA PLANOWANIA UDERZEN / PODAWANIE
NAMIAROW
Gracze planujg misje Ostrzatu Artyleryjskiego [07.11] i Uderzen z
Powietrza [07.13].
Patrz: Tabele Procedur Ognia Posredniego i Uderzen z Powietrza

6. FAZA RUCHU
Gracze naprzemiennie przeprowadzajg akcje Ruchu [08.00 - 08.05]
i Ostrzatu w Reakc;ji [07.05]. Po wszystkich Ruchach na Rozkaz
nalezy przeprowadzi¢ Ruchy Niezalezne [08.02.08]. Wykonywane
sg Ostrzaly w Reakgji [07.05], proby Rozjezdzania przeciwnika
[08.08] i Starcia Bezposrednie [08.07] - w tej kolejnosci.

7. TRZECIA STANDARDOWA FAZA OSTRZALU
W tej Fazie ostrzat prowadza jedynie wykwalifikowane jednostki o
TL5.
Patrz: Tabela Procedury Ostrzatu Standardowego

8. FAZA USUWANIA ZNACZNIKOW
W tej Fazie usuwane sg czerwone i zielone znaczniki oraz Znaczniki
Ostrzatu zakonczonego ognia artyleryjskiego. Nastepnie
przeprowadzane sg Testy Dowodzenia aby usuna¢ znaczniki ,,S” i
,D” [07.07]. Patrz: Tabela Usuwania Znacznikéw

PROCEDURA BEZPOSREDNIEGO
OSTRZALU ARTYLERYJSKIEGO

1. Lokalizacja celu (celow).

2. Okreslenie jednostki/jednostek otwierajacych
ogien.

3. Test Dowodzenia, modyfikowany przez wplyw
terenu itp. dla kazdej strzelajacej jednostki.
Porazka w tym teécie oznacza, Zze ostrzat nie
nastepuje.

4. Test Odchylenia (dotyczy jedynie mozdzierzy).

5. Ustalenie klasy obrony celu.

6. Wybor wiasciwego wspofczynnika sity ognia
atakujacego.

7. Redukcja wartosci obrony celéw

opancerzonych i poruszajgcych sie jednostek
Personelu 0 50%.

8. Ustalenie Przewagi Bojowej (Przewaga Bojowa
= zmodyfikowana sita ognia — zmodyfikowana
wartos¢ obrony).

9. Razut 2D6.

10. Modyfikacja wyniku rzutu o odpowiednie
wskazania Tabeli Wptywu Terenu.

11. Odszukanie i zastosowanie rezultatu ostrzatu
znajdujacego sie na przecieciu rzedu Wynikow
Rzutu z kolumng Przewagi Bojowej w Tabeli
Wynikow Walki.

PROCEDURA OSTRZAtU
STANDARDOWEGO

Przed kazdym atakiem nalezy:

1. Okresli¢ cel ataku - 1 jednostke (podstawke)
przeciwnika.

2. Okresli¢ wszystkie jednostki atakujace.
Sprawdzi¢ LOS.

Dla kazdej jednostki prowadzacej ostrzat

(Zdarzenie Walki) nalezy:

Przeprowadzic¢ Test Dowodzenia

modyfikowany przez efekty “S” i “D”

atakujacego, zasady dotyczace ATGM oraz

odpowiedni wptyw terenu.

Ustali¢ wtasciwy wspodtczynnik sity ognia.

Zmodyfikowac wartosé obrony celu

(uwzgledniajac ukierunkowanie celu

opancerzonego lub ruch jednostek Personelu).

4. Od wspotczynnika sity ognia atakujgcego odjaé

zmodyfikowang warto§¢ obrony celu -

ustalenie Przewagi Bojowe;.

Wykonac rzut 2D6.

Zmodyfikowa¢ wynik rzutu o odpowiednie

wskazania Tabel Wptywu Terenu i Zasiegu.

Wptyw zasiegu nie dotyczy pociskow ATGM

7. Odnalez¢ i zastosowac wynik znajdujacy sie na
przecigciu rzedu wynikow rzutu z kolumng
Przewagi Bojowej w Tabeli Wynikow Walki.

wn

oo

TABELA SKUTECZNOSCI DOWODZENIA

Rzut 2D6 zmodyfikowany przez <4 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 | >15
warto$¢ dowodzenia GHQ
Liczba Rozkazéw na ture 0 1 1 1 2 2 3 3 4 4 5 6 6 7

MODYFIKATORY GENERACJI:
Generacja lll: +1 Generacja IV: +2

Generacja I: -1 Generacja ll: 0




TABELE WALKI

PROCEDURA POSREDNIEGO
OSTRZALU ARTYLERYJSKIEGO

PROCEDURA UDERZENIA Z POWIETRZA

11.

Ujawnienie przeciwnikowi zapisanych wczesniej “misji”
artyleryjskich. Detale misji powinny by¢ jednoznacznie
zapisane w Fazie Planowania Uderzen.

Modyfikowany przez TL i Wplyw Terenu Test
Dowodzenia dla kazdej jednostki prowadzacej ostrzat.
Test Odchylenia (jesli udany przejdz do punktu 5).
Okreslenie kierunku (1D8) i odlegtosci (1D8/2)
Odchylenia. Znaczniki Ostrzatu Artyleryjskiego muszg
zachowaC uktad wynikajacy z zapisanego wczesniej
Wzorca Skupienia.

Ustalenie klasy obrony celu.

Wybér wtasciwego wspétczynnika sity ognia.

Redukcja wartosci obrony celéw opancerzonych i
poruszajgcych sie jednostek Personelu o 50%.
Ustalenie Przewagi Bojowej (Przewaga Bojowa =
zmodyfikowana sita ognia — zmodyfikowana warto$é
obrony).

Rzut 2D6.

Modyfikacja wyniku rzutu o odpowiednie wskazania
Tabeli Wptywu Terenu.

Odszukanie i zastosowanie rezultatu ostrzatu
znajdujacego sie na przecieciu rzedow Wynikéw Rzutu
z kolumng Przewagi Bojowej w Tabeli Wynikow Walki.

PROCEDURA OSTRZALU
PRZECIWLOTNICZEGO

Nakazanie przeciwnikowi tymczasowego wstrzymania
ruchu jego samolotu.

Test Dowodzenia jednostki AA modyfikowany przez
Wptyw Zasiegu.

Ustalenie Przewagi Bojowej (Przewaga Bojowa = sita
ognia HE jednostki AA — warto$¢ obrony samolotu).
Odszukanie w Tabeli AA vs Lotnictwo ewentualnego
efektu przesuniecia kolumn i zastosowanie go w Tabeli
Wynikéw Walki.

Rzut 2D6.

Odszukanie i zastosowanie rezultatu ostrzatu w Tabeli
Wynikéw Walki.

1.

12.

13.

14.

15.

Test Dowodzenia dla Uderzenia z Powietrza. Nieudany
odwotuje misje.
Ujawnienie przeciwnikowi zapisanego Kursu samolotéw
biorgcych udziat w misji.
Umieszczenie atakujacej jednostki na polu gry w Punkcie
Wejscia.
Przemieszczenie jednostki wg. Kursu do POA.
Wykwalifikowane  jednostki obrony  przeciwlotniczej
przeciwnika moga ostrzeliwywac¢ przemieszczajgce sie
jednostki.
Test Dowodzenia dla ewentualnego Odchylenia (jesli
samolot osiggnie POA).
Jesli test zakonczy sie sukcesem nalezy przej$¢ do punktu
8.
Okreslenie kierunku (1D8) i odlegtosci (1D10) Odchylenia i
przemieszczenie modelu na miejsce wskazane rzutem
(nalezy postuzy¢ sie Rozg Wiatrow).
Lokalizacja najblizszego (przyjaznego lub
nieprzyjacielskiego) celu. Przemieszczenie jednostki w
okreslone miejsce i przeprowadzenie ataku. (Jesli kilka
jednostek jest w tej samej odlegtosci od samolotu nalezy
wybraé losowo jedng z nich).
Ustalenie klasy obrony celu.
. Wybor witasciwego wspotczynnika ataku (HE Ilub AP)
samolotu.
Redukcja wartosci obrony bedacych celem Pojazdéw
Opancerzonych lub przemieszczajgcych sie jednostek
Personelu do 25% podstawowej wartosci (zaokraglajac w
gore).
Ustalenie Przewagi Bojowej (Przewaga Bojowa = sita ognia
— zmodyfikowana warto$¢ obrony).
Rzut 2D6 zmodyfikowany o odpowiednie wskazania Tabeli
Wplywu Terenu.
Odszukanie i zastosowanie rezultatu ataku w Tabeli
Wynikow Walki.
Przemieszczenie jednostki do Punktu Wyjscia. Obrona
przeciwlotnicza moze prowadzi¢ ostrzat tak jak w punkcie 4.

PROCEDURA ROZJEZDZANIA PRZECIWNIKA

Za kazde HQ lub GHQ

TABELA MODYFIKATOROW
DOWODZENIA DLA RUCHU

SYTUACJA MODYFIKATOR TESTU
DOWODZENIA

GHQ Wyeliminowane Niemozno$¢ wydawania

dalszych Rozkazow

dotgczone do Grupy lub -2

Rozkaz Ruchu wydany dla

jednostki

jednostki lub Grupy (Ruchu lub Bez modyfikatora

Jednostka lub Grupa ,R” bez

Bojowej)

wydanego Rozkazu Ruchu Bez modyfikatora

Inna jednostka lub Grupa bez

wydanego Rozkazu Ruchu +3

(Ruch Niezalezny)

Jednostka ,Przygnieciona” +4

Jednostka ,Zdezorganizowana” +3

—_

Wykonanie Ruchu zwigzanego z Rozjezdzaniem.
Obronca przeprowadza jeden Test Dowodzenia na kazdag
jednostke najezdzajaca jego pozycje. Modyfikatory rzutu:

e +4 jesli obronca jest Przygnieciony (S)

e +3 jesli obronca jest Zdezorganizowany (D)

e +3 jedli Rozjezdzanie przeprowadza pojazd

gasienicowy

o +2 jesli Rozjezdzanie przeprowadza
Transporter Opancerzony Piechoty (APC)
transportujacy oddziaty

Obronca jest celem jednego ataku o Przewadze Bojowej
+6 (rzut w Tabeli Wynikow Walki) za kazdg porazke w
tescie.
Kazda atakujaca  jednostka  przeprowadza  Test
Dowodzenia z modyfikatorem:
e +4 jesli atakujgca jednostka jest Przygnieciona
S)
o 43 jesli atakujaca jednostka jest
Zdezorganizowana (D)
Kazda atakujgca jednostka, ktérej test sie nie powiodt jest
celem ataku o Przewadze Bojowej +2 (rzut w Tabeli
Wynikéw Walki)




WYNIK RZUTU

§=

S=

(S) = ,Przygniecenie”

D=

E-=

,Przygniecenie”

,Dezorganizacja”

TABELA WYNIKOW WALKI

jednostka o TL1 lub TL2 wynik
nalezy traktowac jak ,Bez efektu”

Jednostka otrzymuje modyfikator +4
do wszystkich Testéw Dowodzenia.
Efekty S nie kumuluja sie.

Tak jak S. Jesli jednostka jest juz
+Przygnieciona” nalezy traktowaé
ten wynik jak D.

Jednostka otrzymuje modyfikator +3
do Testéw Dowodzenia, do czasu
udanego Przegrupowania. Jesli
jednostka jest juz ,Zdezorganizowana”
nalezy traktowac ten wynik jak ,E”.

,Eliminacja” Nalezy usung¢ jednostke z gry.

Efektem kazdego ataku o Przewadze Bojowej +10 i wiecej
zawsze jest E.

Zmodyfikowane wyniki rzutu nigdy nie moga by¢ wyzsze niz 19.
Ostrzat Artyleryjski i Uderzenia z Powietrza to jedyne rodzaje
ataku, ktére mozna przeprowadzi¢ z Przewaga Bojowa nizszg niz
-3 (wynikiem takiego ataku zawsze bedzie S).

Atak broni przeciwlotniczej przeciwko jednostkom powietrznym,
ktérego efektem jest S, nalezy traktowac jak ,Bez efektu”.

PRZEWAGA BOJOWA

3| 2 | - +1 | +2 | #3 | +4 | +5 | +6 | +7 | +8 | +9
19 S S S S S S S S S S S S
18 S S S S S S S S S S S S S

17 S S S S S S S S S S S S (S)

16 S S S S S S S S S S S (S) | (S)
15 S S S S S S S S S S (S) | (S) D
14 S S S S S S S S S (S) | (S) D D
13 S S S S S S S S (S) | (S) D D D
12 | s | s | s | s | s | s s s | (8| D D D D
1 | s | s | s | s | s | s s | 8| D D D D E
10 | s | s | s | s s s | (]| ()| D D D E E
9 s | s | s | s s [ (8] (s)| D D D E E E
8 s | s | s s | (8| (S| D D D E E E E
7 s | s | s s | (8| D D D E E E E E
6 s s s | 8| D D D D E E E E E
5 s s [ (8] | D D D E E E E E E
4 s || ()| D D D E E E E E E E
3 | (s) | (8 D D E E E E E E E E
2 | 8| D D D E E E E E E E E E
1 D D D D E E E E E E E E E
0 D D D E E E E E E E E E E
3| 2 | - 0 | +1 | +2 | #3 | +4 | +5 | +6 | +7 | +8 | +9

,Bez efektu” Przygniecenie - jesli atakujacy to Suma modyfikatoréw Testéw Dowodzenia wynikajacych z rezultatow

walki nie moze nigdy przekroczyé +7.

Atakujgce jednostki ,Wsparcia” jak tez jednostki
przeprowadzajace Ostrzat Artyleryjski i Uderzenia z
Powietrza traktujg wynik walki S jako S.
Jakakolwiek jednostka, niezaleznie od jej TL, prowadzaca
ostrzat jednostki Helikopterow traktuje wynik walki S jak ,Bez

efektu”.

TABELA WPLYWU ZASIEGU

POZIOM TECHNOLOGICZNY Modyfikator

TL1 TL2 TL3 TL4 Atz
1" 1 1" 1 1

2.5 2.8 | 22-10" | 27-12° | Bezefektu
D [e-100 | 9-16 | 17-200 | 157 -24" 1
g 117-15" | 17°-24" | 217-30" | 25"-36" +2
16"-21" | 25"-33" | 31"-41" | 37"-49" +3
521" >33" >41" >49" +4

Pociski ATGM nie podlegajg modyfikatorom za zasieg, jedynym
ograniczeniem jest okreslony zasieg minimalny.




TABELA WPLYWU TERENU

Koszt w punktach ruchu 1 cal/ 100 metrow (Cel znajduje sie w tym
terenie)
Rodzaj terenu _ _ Modyfikator rzutéw na Linia Widzenia
Efekty wptywu terenu Pojazd Pojazd Jednostka Dowodzenie i w Tabeli
o i - L . zablokowana?
kumulujg sie gasienicowy kotowy piesza Wynikéw Walki dla
jednostki prowadzacej
ogien
Czysty 1 2 1 bez modyfikatoréw Nie
Prowadzenie ognia
Dym +1 +2 +1 do jak i z takiego +3 Tak
terenu
Lekka zabudowa 1 2 1 ?:A;‘};i’g;ﬁg' - Tak t
Ciezka zabudowa 1 2 1 fner:;‘}efjfg;’tg' o Tak
Cel to Personel +4
LEE 8 o ! Inna jednostka +2 Uit
- Cel to Personel +2
Zagajnik 2 3 L Inna jednostka +1 Tak
Dobra droga 1 0,5 1 bez modyfikatorow § Nie
Kiepska droga 1 1 1 bez modyfikatoréw § Nie
Sciezka, Droga gruntowa 1 1,5 1 bez modyfikatoréw § Nie
Bagno, Brod rzeczny, 4 8 3 (cel jest w Stanie Ruchu) Nie
Gtleboki piach i Bloto +1
Ciezki teren 1 1 3 1 Cel to Personel +2 Cel to Personel | Tak
€ Inna jednostka +1 Inna jednostka Nie
s Cel to Personel +4 Cel to Personel | Tak
Cigzki teren 2 2 5 15 Inna jednostka +2 Inna jednostka Nie
Ll Cel to Personel +6
Ciezki teren 3 3 7 3 Inna jednostka il Tak £
Nachylenie (ruch pod gére) +1 +2 +1 bez modyfikatorow Tak
Gorska gran, Szczyt +1 +3 +1 Lo Tak
wzgorza
. _— Cel to Personel +4 .
Lekkie umocnienia 2 3 1 Inna jednostka +1 Nie
: . - Cel to Personel +5 .
Srednie umocnienia 2 4 1 Inna jednostka +2 Nie £
s I ruch Cel to Personel +7 .
Cigzkie umocnienia 3 zabroniony 2 Inna jednostka +3 Nie 3
Zasieki +3 ruch 2 4 Nie
zabroniony
Wrak +0 +1 +0 +1 Nie
Pole minowe +1* +1* +1* -24Ht Nie

* dotyczy tylko jednostek opuszczajacych dany teren

** dotyczy tylko ognia prowadzonego nad grzbietem gorskim
lub z terenu ponizej szczytu wzgorza

T Teren utatwiajgcy ukrywanie sie: jesli jednostka, znajdujgca
sie na tym terenie prowadzita ostrzat w tej turze, nalezy
zignorowa¢ modyfikator wptywu terenu do Testu Dowodzenia
w kolejnych ostrzatach prowadzonych do takiej jednostki.
Modyfikatory rzutu w Tabeli Wynikow Walki podczas ataku
przeciwnika pozostajg bez zmian.

§ Jednostki poruszajgce sie po drodze Ilub $ciezce i
korzystajgce z tempa poruszania sie po drodze lub Sciezce nie
otrzymujg zadnych korzysci obronnych niezaleznie od tego,
przez jaki teren dana droga lub $ciezka prowadzi. Jesli jednak
jednostki beda poruszaty sie po drodze lub $ciezce ponoszac
koszt poruszania sie odpowiedni dla terenu, przez jaki dana
droga lub Sciezka prowadzi, woéwczas otrzymujg korzysci
obronne odpowiednie dla danego terenu.

## Modyfikatory do Testow Dowodzenia sg ,odwrécone” (na +)
jesli jednostka w zasiekach lub na polu minowym podejmuje
prébe ruchu.

oznacza sukces, 20 to automatyczna porazka.

Wplyw terenu nie dotyczy jednostki prowadzacej ostrzat z danego pola a jedynie jednostki strzelajace do tego pola (jedyny wyjatek stanowi ,Dym”,
patrz [7.9.9 - 7.9.11]). Niezaleznie od wptywu terenu czy innych czynnikéw, niezmodyfikowany wynik w Tescie Dowodzenia réwny 1 zawsze




PROCEDURA USUWANIA
ZNACZNIKOW

TABELA OPCJONALNEGO USUWANIA ZNACZNIKOW

Poziom Odzyskanie
. . .
1. Nalezy usungé wszystkie Znaczniki Ruchu i Dowodzenia Przegrupowanie Spgawnos_CI Panika
Ostrzatu Artyleryjskiego. ojowe)
2. Razut 1DZQ na _Dowodz_enie dla kazdej jednostki 20 10 lub mniej 100 lub mnie;j 129+
ze znacznikami ,S” lub/i ,D”:
e Aby usungé znacznik ,S” nalezy wykona¢ - -~
udany Test Dowodzenia z modyfikatorem 19 9 lub mniej 95 lub mnie;j 126+
rzutu +4 (Odzyskanie sprawnosci bojowej) iR .
o Aby usunaé znacznik D 18 8 lub mniej 90 lub mniej 123+
niezmodyfikowanym wynikiem Testu
Dowodzenia musi by¢ 1 (Przegrupowanie) 17 7 lub mniej 85 lub mniej 120+
Jesli niezmodyfikowanym wynikiem rzutu bedzie 20 - 16 6 lub mniej 80 lub mniej 117+
Jjednostka wpada w panike i otrzymuje dodatkowy
efekt (S) - Panika! 15 5 lub mniej 75 lub mniej 114+
PROCEDURA STARCIA 14 4 lub mniej 70 lub mniej 111+
BEZPOSREDNIEGO
13 3 lub mniej 65 lub mniej 108+
1. Jesli obronca nie pozostaje w Stanie Ruchu . .
przeprowadza Test Dowodzenia z nastepujacymi 12 2 lub mniej 60 lub mniej 105+
modyfikatorami do rzutu:
o +4 jesli obronca jest Przygnieciony (S) 11 1 55 lub mniej 102+
o +3 jesli obronca jest Zdezorganizowany (D)
2. Po udanym teScie obronca moze zaatakowaé 10 i mnigj 1 50 lub mniej 99+
dowolng  (jedna!) nacierajaca  jednostke
nieprzyjaciela. Modyfikator rzutu w Tabeli * . . L
Wynikéw Walki dla takiego ataku wynosi -3. Wynik wymagany aby przeprowadzw ,,P_rzegrupowame dotyczy
3. Nacierajacy przeprowadzajg Testy Dowodzenia niezmodyfikowanego wyniku rzutu.
(kazda jednostka bioraca udziat w Starciu
Bezposrednim) z nastepujacymi modyfikatorami
do rzutu:
o +4 jesli atakujacy jest Przygnieciony (S)
o +3 jesli atakujacy jest Zdezorganizowany AA vs LOTNICTWO
(D) TL jednostki latajacej
4. Po udanym tescie jednostka atakujaca moze
> ! 1 2 3 4 5
przeprowadzi¢ atak z modyfikatorem -3 do rzutu
w Tabeli Wynikéw Walki oraz modyfikatorami g 1 | bez efektu 1 wlewo 2 w lewo 3 w lewo 4 w lewo
dodatkowymi: = 2 | 1wprawo | bez efektu | 1 wlewo 2 w lewo 3 wlewo
o -3 jesli atakujg Wojska Inzynieryjne lub 8 3 | 2wprawo | 1 wprawo | bez efektu 1w lewo 2 w lewo
piechota Typu S. _ ) 5 4 | 3wprawo | 2w prawo | 1 wprawo | bez efektu 1w lewo
* -3 jesli atakuje konna kawaleria a obronica L [ 5] 4wprawo | 3wprawo [ 2w prawo | 1w prawo | bez efektu
nie jest pojazd opancerzony |:l
¢ d10 xn\i,g?:ikzu1 gg?;‘:t?gws(ﬁr%‘::)'a dystansu Przesuniecie w LEWO nigdy nie moze zredukowa¢ Przewagi Bojowej
) ponizej -3. Przesuniecie w PRAWO odbywa sie bez ograniczen.
TABELA KONTROLI PRZEBIEGU ROZGRYWKI
T TL2 TL3 TL4 TLS
Faza Inicjatywy / Okreslenie X
Stanu
Faza Ostrzatu Artyleryjskiego
/ Uderzenia z Powietrza X X X X X
Pierwsza Standardowa Faza X X
Ostrzatu
Druga Standardowa Faza 3 4
Ostrzatu X X X X X
Faza Planowania Uderzen /
Podawanie Namiarow X X X X X
Faza Ruchu X3 X4 X X X
Trzecia Standardowa Faza X
Ostrzatu
Faza Usuwania Znacznikow X X X X X

1)
2)

Wymagania dotyczace Stanu opisane sga w zasadach w sekcji 6.1.
Zadna jednostka artylerii nie moze w tej samej turze przemieszczaé sie i

prowadzi¢ ostrzat.

3) Zadna jednostka o TL1 nie moze w tej samej turze
przemieszczac si¢ i prowadzi¢ ostrzat.

4) Jednostki o TL2 tracg 50% swego parametru ruchu w
danej turze, w chwili kiedy podejma probe ostrzatu.




