RU TEREN 3. RZUT NA TRAFIENIE — Rzucamy K20 - jesli wynik rzutu MOD | WARUNKI

TABELA EFEKTOW TRAFIEN

Za kazdy Punkt Ruchu mozna przeby¢ 1, za wyjatkiem ruchu do jest mniejszy lub rowny Rzutowi Na (TN), strzat trafia w cel. -1 Oslona liniowa pomigdzy miejscem upadku a celem
tyhu lub w dymie, gdzie jest to 0,5”. Dodatkowo jesli podezas Wynik ,,1” oznacza trafienie krytyczne a ,,20” niewypat. 2 CzeSciowe trafienie lub Cigzka ostona AK NA POJAZDY I STRUKTURY
. . o ’ ST . 4. RZUT NA ZABICIE - Rzucamy K20 i sprawdzamy w Tabeli ;) Cel — -
jednej akeji ruchu chcemy zmieni¢ kierunek jazdy z do przodu na Efoktow Trafict ¢l porusza si¢
wsteczny albo na odwrot — musimy zaptaci¢ dodatkowy 1 Punkt. Criow fratien. +4 Cel biegnie (np. Szarza Banzai, kawalerii) o _ z S = WARTOSE - _ -
Trudny teren wymaga wydania dodatkowych punktow: ™M 123 +3 Przy trafieniu w nieopancerzony cel 2 ; N N ‘ L = - ; ; z E
B ? ? a 2} Sz g
o . DOD P R Odczytywany z Tabel Uzbrojenia. W zalezno$ci od rodzaju ruchu: MODYFIKATORY SILY OGNIA DO TABELI EFEKTOW E 5 z z UDERZENI § E 5 E I
bR D ) « OMI - nie wykonuje si¢ Zadnego ruchu w biezacej aktywacji. MOD | WARUNKI [ g Z |8 2 A £z g z =
010 0 ¢« OM2 - strzelajacy wykorzystal Ruch Dodatkowy w biezacej +4 Cel biegnie (np. Szarza Banzai, kawalerii) > &= E 2 i &= =
Budynki,zapory ppanc. NIE NIE 0 aktywacji, ale stoi w miejscu w Akcji Standardowe;. +2 Cel porusza sig = =
Rowy, wawozy 1 1# 0 * OMS3 - strzelajacy wykona ruch w obu akejach. -2 Strzelajacy porusza sig (analogicznie do OM2)
Wzniesienia, w gorg 1 1 0 NIE oznacza ze dany tryb strzelania nie jest mozliwy dla pojazdu. 2 Cel w lekkiej ostonie
Migkkie podtoze 2# 2# 1 n SZY BI\SRELNOS(’ - -5 Strzal w ruchu (analogicznie do OM3)
Rzadki las, Zywoplot 7 7 0 ¢ Zmiana celu wymaga poswigcenia 1 punktu Szybkostrzelno$ci 5 Strzelajacy jest Przyparty
ot 2 NIE NIE 1 za wyjatkiem broni piechoty oraz karabinéw plot. na pojazdach. 5 Cel za oslona liniowa
Dla nich pierw: i lu jest d: X =
* Dodatkowe warunki w zasadach # Mozliwo$¢ unieruchomienia Wa THER plerwsza zmiana coiu Jost carmowa L -8 Cel w cigzkiej ostonie lub w Dymie
* Weterani i Elita maja odpowiednio 1 lub 2 kosci wigcej do
UNIERUCHOMIENIE ‘ pierwszego Rzutu Na Trafienie.

Podczas jazdy po terenie zaznaczonym jako z mozliwoscia TRAFIENIA KRYTYCZNE SZANSE NA PRZEiYClE ‘

unieruchomienia lub podczas rozjezdzania lub taranowania * Gdy skutki ataku dotycza piechoty w sposob posredni (zniszczony

pojazdéw lub budynkéw. Test Unieruchomienia to rzut na < Jesli na trafienie wypadnie ,,17, cel jest trafiony krytycznie. pojazd lub budynek) testujemy przezycie:
podwojona warto$¢ Wyszkolenia z modyfikatorami: Rzucamy raz jeszcze K20 na trafienie — jesli trafienie, to cel
STAN PORUSZAJACEGO SIE otrzymat Duze Trafienie Krytyczne (+10 do sily obrazen), jesli _ _ ¢ _
MODELU nie, to Mate Trafienie Krytyczne (+5 do sity obrazen). 1 Model si¢ ewakuuje z bonusowa akcja
Klasa pojazdu/budynku — za wyjatkiem lasui | * Nie stosuje sig dla karabinéw i broni maszynowej. 2-5 Model Si‘_i ewakuuje w kierugku QD zagrozenia
- Klasa rozjezdzania (tam dodajemy klase) 6-15 Jak wyzej, z efektem Przygniecenie
- OV Budynku | Materiat zawalonego budynku 16-19 | Model zabity
- (Klasa wroga) | Podczas rozjezdzania wroga odejmujemy * Jesli wypadnie ,,20” na trafienie, to nalezy wykona¢ rzut K20: 20 Model zabity, dodatkowe —1 to testu morale
x4 iego poczwoma klase, a dodajemy wasna. ]
-1 Ciagnie artylerig albo przyczepg 1-10 Niewypatl. Mozna strzela¢ dalej w nastgpnej turze. EFEKTY TRAFIEN
-1 Pojazd pdlgasienicowy 11-19 | Zacigta bron. Trzeba usuna¢ zacigeie. « Unieruchomienie, Przygniecenie — jednoczesnie unieruchomienie
-1 Zmiana wysoko$ci (zjazd albo podjazd) 20 Wybuch — 1 trafienie i brofi jest zniszczona do kofica gry i Przygniecenie. Test Morale czy zatoga nie opusci
-2 Ruch do tylu pojazdu. Po zdjeciu Przygniecenia pojazd moze prowadzi¢ ostrzat.

Przygniecenie (Suppress) — podczas swojej aktywacji mozna tylko

5 [Pouadiolowy | OGIEN POCISKAMI HE I DYMNYMI

-3 Wjazd/wyjazd ze strumienia, rowu ¢ Migjsce uderzenia pociskow Odlamkowych HE i dymnych, probowac zdjac Przygnicccnic.. Test Zbierania, wynik 1 oznacza, ze
-3 Ruch przez druty i inne podobne umocnienia ktore nie trafity w cel okreslamy wg kostki po rzucie model ma ruch dodatkowy w tej turze. ) )
-3 Teren pokryty glebokim $niegiem lub blotem oznaczajacym brak trafienia — wartosci nieparzyste oznaczaja 17 * Przyparcie (Pinned) — strata akeji bonusowej oraz modyfikator — 5
4 Kazdy nieudany test na wygrzebanie. znoszenia, parzyste — 2”. Przy dystansach powyzej 24” wartosci do wszelkich rzutow, poza 1cstcm“ mora].c. Status Przyparclc .‘]CSI.
-Wyszkolenie Ruch przez las (tu dodaje sig klasg) te mnozymy przez dwa, ponizej 9” dzielimy przez 2. Kierunek usuwany po zak‘oﬁczunej akt.ywacp oddziatu. Kole!ne tfaﬁemc z
Moment wykonania testu okresla przeciwnik. Po zdanym tescie znoszenia pokazuje gorny rog trojkata na kostce. efektem Przyparcie, przechodzi wtedy do stanu Przygniecenie.

wygrzebania pojazd moze kontynuowa¢ ruch w tej samej akcji. Po Przy strzelaniu bezposrednim z HE do celu z ujemnym DM, WALKA BLISK ‘
unieruchomieniu akcja ruchu jest zakonczona — podczas nastgpnej

mozliwe jest znoszenie minimalne. Jesli nie trafimy nie wigcej oy — . y
) Y ) Trzeba wykona¢ jednocze$nie szarzg (ruch dodatkowy) wraz z akcja

trzeb: ipi dzi¢ test banie sig. to$¢ t DM i tawi tak b 2 ik
rzeba najpierw przeprowadzic test na wgrze anie si¢ :?:ﬁ;)dvg;ire:gcdrzgﬁn Ok‘%g’;ﬁz\iné:lus awiamy tak by wzorni ataku, Wyznaczamy wszystkie podsiawki o ataku i przeprowadza-
STRZAYX. BEZPOSREDNI « Najmnicjszy okrag wzornika o traficnic z sila HE FP lub HE my test morale. Jesli zdany — mozna szarzowacé, jesli nie, podstawki
I. LINHA WIDZENIA — upewni¢ si¢, cel znajduje si¢ na linii OV, drugi okrag to sila HE FP — 5, trzeci zas sila HE Fp — 10, Uacaakcjestandardowa. ) ) . .
widzenia. i w mozliwym kacie ostrzatu broni. Liczy sie najsilniejszy okrag, z ktorym styka sie cel. ¢ Szarza na 'p.lechotgz \vyb{cra sig cele i doﬁtawm dq nich ataku_|qc}:
2. TEST TRAFIENIA - Rzut Na: Wyszkolenie modyfikujemy o . . . modele. Jesli dystans szarzy byt zbyt daleki — atakujacy zatrzymuje
tryb strzelania (OM) i modyfikatory z ponizszej tabeli. STRZALY Z BRONI MALOKALIBROWEJ sig po wy!(onamu pelnegf) ruchu tracac akejg s‘tandardowq. PC_‘
Odleglo$¢ do celu mierzymy po deklaracji strzatu. . Ogiei do pojazdéw i struktur jest rozsirzygany jak ogief zastosowaniu modyfikatorow dodajemy do Walki Wreez K20 i
STAN STRZELAJACEGO bezposredni. Ogien do piechoty nie wymaga za$ rzutu na trafienie. wyzszy wynik wygrywa — przegrany zdejmuje jedna podstawke.
Modyfikator (OM123) | Z Tabel Uzbrojenia Zamiast tego wykonuje sie od razu rzut na Tabele Uszkodzer. Remis — wszystkie podstawki zostaja w walce do nastgpnej aktywacji.
O
+ jny s A 7 2 :
+f I;?i?]z;’qzzzlsld;;:i(;:v?\fizcelu RZUTY NA EFEKT TRAFIENIA +2 Za szarzg do walki wrecz, cel pasazerem *
o] Strzclaiacy jost Zdozorzanizowan PRZECIWKO POJAZDOM I STRUKTUROM + Walka Wreez | Za kazdy przyjazny model
3 2 J? }]IJb Uszkod & Y 1. Wartos¢ Sity Uderzenia = OV atakujacego — DV celu +teren/2 Tylko dla obroficy', Modyfikator trafienia terenu
- Izyparty Jub *szxodzon 2. Przeciw strukturom uzywamy wartosci HE OV. -5 Przyparcie’, Zdezorganizowanie’
- 3. Zmodyfikowa¢ Wartos¢ Sity Uderzenia o wartosci z ponizszych 10 Przygniecenie’, Zlamanie
2*(;' ? - 24(1dyﬁ:3‘0f Obff:{‘}y (DM) celu tabel AP lub HE i wykona¢ rzut K20 na Tabele Efcktow Trafief 2 Nodyfikatory te moga sie kumulowaé ze sobg
-2 do e onuje uniki
i Cel Woyrusz;Jsi uz JL‘M AP 3-6 | AP 7-14 AP>14 [REEEVINTINNA, pojazdy: najpierw wybiera si¢ wszystkie cele ataku, a
> C lp Tokkici s Tonio lub K oz potem po kolei dostawia do nich atakujacych. Gdy cel byt dalej niz
= W JcrXIc) osTomic b Xamutazu 27, robimy analogicznie jak przy ataku na piechotg. Jesli atak do-
Cel Tl y g Jak przy p
-5 ‘c za 05 .on.q' iniowa — 12” -1 0 0 +1 szedt do skutku, oznacza on trafienie z sita OV 2 na gorny pancerz
-8 Cel w cigzkiej ostonie, w dymie 24" ) 1 0 0 ojazdu, modyfikowany o:
ODLEGLOSC OD CELU 36 NIE > = =} O
+12 —x” Cel do 9”’:"’ odlegtosei x” 48 NIE -4 -2 -3 -1 Pojazd poruszat sig i nie jest Przygnieciony
+2 Cel do 18“ 60" NIE NIE -4 -6 +3 Atak w celu unieruchomienia
+1 Cel d‘f 24 _ — 72" NIE NIE -8 -10 +5 Pojazd jest Otwarty (z gérnym pancerzem DV = 0)
- =% M V7. a7 deToié povry e AP + 3 przy trafieniu w nieopancerzony cel. +X Dodatkowy tadunek z broni piechoty o sile X
1 nie stosuje si¢ dla rakiet i karabindw maszynowych o Atak w cel T homieni . - dyfikat Poiazd
2 oba modyfikatory nie sa kumulatywne, stosujemy jeden albo drugi PRZECIWKO PIECHOCIE tak w celu unieruchomienia — nie stosujemy modyfikatora za Pojaz
3 modyfikatory wynikajace z zastony, dymu i kamuflazu sa kumulatywne . Wartosé Sily Uderzenia = HE FP lub Sila Ognia broni picchoty. Otwarty. Wynik trafienia w Tabeli traktujemy wtedy tylko jako

unieruchomienie.
Po ataku wycofujemy podstawke o 17 od celu — zawsze w ta strong, z
ktorej zaatakowaty.

4 modyfikatory wynikajace z samego dymu nie sa kumulatywne 2. Zmodyfikowaé Wartoéé Sity Uderzenia zgodnie 7 ponizsza

Tabela i wykona¢ rzut 1K20 na Tabelg Efektow Trafient



