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Stawomir ,Karmel” Brudny
Radostaw ,,Rademon” Kabaciriski
wersja: 1.02

Ponizsze zasady sa opcjonalne i zastepuja stand-
ardowe. W kwestiach nieustalonych, nalezy
odwotac sie do obowiazujacych zasad MP PL.

»Mein Panzer w 40 minut” jest wariantem
gry Mein Panzer wedtug polskich zasad i jest
skierowana do oséb znajacych  system.
Giéwnym zaftozeniem jest rozegranie szybkiej
potycz-ki pomiedzy luznymi grupami bojowymi
w bezposrednim zwarciu.

ARMIE:

Mozna wystawi¢ tylko armie o jednolitym wysz-
koleniu na poziomie oddziaty regularne.

Limit punktowy na gre wynosi (w zaleznosci od
roku):

Rok 1939

1940 1941 1942 1943 1944 1945

Punkty | 600 700 800 900 | 1000 | 1100 | 1200

Gracze moga uzgodni¢ inny limit punktowy.

* W kazdej armii jest wybierany | model
dowddcy — Gféwnodowodzgcy (GD). Jego

utrata skutkuje modyfikatorem -1 do
trafienia dla wszystkich modeli w armii do
konca gry.

* Obowiazuje zakaz uzywania artylerii o HE
FP 10 i wiekszej (bez gwiazdki).

* Maksymalnie mozna wystawi¢ | miotacz
ognia.

* Amunicja specjalna moze by¢ tylko w maks.
| aktywacji w ilosci rownej szybkostrzelnosci
na model.

AKTYWACJE:

Na poczatku kazdej tury obowiazuje Rzut
na Inicjatywe, chyba ze zasady scenariusza
przewiduja inaczej.

| aktywacja to:

* | pojazd lub 2 dziata lub 2 podstawki
piechoty (wymiennie | dziato i | podstawka
piechoty).

* Zaloga ze zniszczonego pojazdu i obstuga
zniszczonego dziafa jest traktowana jak pod-
stawka piechoty.

* Piechota jadaca na transporcie przystosowa-

nym i nieprzystosowanym jest liczona jako

jedna aktywacja wraz z transportem.

Gracze przed bitwa moga ustali¢ limit aktywaciji
na strone (np. 10).

W trakcie gry gracze aktywuja naprzemiennie
aktywacje zgodnie z zasadami podstawowymi.

CEL GRY:

Ponizej zamieszczamy przykfadowe cele gry

(przykfadowe pomysty na scenariusze):

* zajecie w ciagu 5 tur kluczowych punktow
pola gry lub wiekszej ilosci ¢wiartek stotu

* wyeliminowanie 80% sit przeciwnika

* wyeliminowanie GD

* przedostanie si¢ na druga stron stofu
(,,zasadzka”)

* zniszczenie okreslonego obiektu (,,sabotaz”,
potrzebne fadunki wybuchowe)

* zdobycie przyczétka / forsowanie rzeki
(walki o most / brod)

POLE BITWY:

Pole bitwy jest ograniczone do obszaru
16” x 16” (40cm x 40cm) lub 24”’ x 24"’ (60cm
x 60cm). Dzieki temu mozna rozegra¢ potyczke
nawet na stole kuchennym, tawce szkolnej lub
stoliku do herbaty. Pomimo matych wymiaréw,
dobrze bytoby w miare gesto ustawi¢ elementy
makiety (lasy, domy, wzgdrza, itp.), aby unikna¢
»efektu strzelnicy”.

ROZSTAWIENIE:

Modele rozpoczynaja bitwe poza stotem, za
wyjatkiem dziat, ktére moga by¢ rozstawione do
2” w giab stotu.

PRZEBIEG GRY:
Kolejno aktywowane modele wjezdzaja przez
wiasng krawedz gracza.

MORALE | DOWODZENIE:
Nie obowiazuja zasady z modutu Morale i Dow-
odzenie (testy morale lub zbierania; stopnie
morale; zasieg i taricuch dowodzenia). Efekty
trafien Przygniecony i Przyparty nadal obowiazuja,
ale Przygniecony tylko przez | ture.
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