ROZDZIAL 1

MECHANIKA GRY

RZUTY KOSCMI

W grze Mein Panzer wszystkie rzuty opierajg sie na kosci dwudziestosciennej (nazywanej dalej k20).

W wielu sytuacjach nalezy wykonac¢ test k20 aby okresli¢, czy podjeta czynnosé zakonczyta sie powodzeniem.
Gléwng zasadg dotyczacy testéw jest uzyskanie wyniku mniejszego lub réwnego wymaganej wartosci (poziom
trudnosci testu).

Powyzszg zasade najlepiej obrazuje uzyskanie wynikow skrajnych tzn. 1 lub 20. Wynik ,1” w wielu
testach uznaje sie za krytyczny sukces. Bedzie on dla nas oznaczat wyjatkowo skuteczne trafienie, brak kar za
poruszanie sie w trudnym terenie itp. Tymczasem wynik ,20” jest traktowany jako wyjatkowy pech: zaciecie sie
broni, zatamanie sie morale oddziatu — to przyktady krytycznej porazki.

Aby rozgrywka przebiegata sprawnie i dostarczata rozrywki, gracze powinni sie¢ umowi¢ miedzy sobg co
do wykonywania rzutow. Mozna przyja¢ zasade, ze najpierw okreslamy jakie podejmujemy dziatanie albo
najpierw rzucamy koscig. Wybor nalezy do graczy, nalezy jednak konsekwentnie trzymac sie wyniku rzutu.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Krok 1 — Rozmieszczenie elementdw terenu

Obydwaj gracze powinni rozmiesci¢ elementy terenu na polu gry. Prawdopodobnie beda w tym celu
potrzebne jakie$ drogi a moze nawet rzeka. Inne mozliwosci to linie kolejowe, miasta, wzgorza itd.

Rozmieszczenie terenu powinno polegaé na wspotpracy pomiedzy obydwoma graczami. Elementy
terenu nalezy utozy¢ tak, aby nie tylko dobrze wyglgdaty, ale zeby byly réwniez jednakowo dogodne dla obydwu
stron.

Kazdy z elementow terenu powinien byé okres$lony wzgledem parametrow opisanych w pézniejszych
rozdziatach (czyli rodzaj terenu z tabeli ruchu, wielkosci budynkéw i ruin, typ lasu itp.) by nie byto watpliwosci
podczas gry.

Kazda ze stron powinna mie¢ rowniez okreslone cele do osiggniecia na planszy. Rzecz jasna w
przypadku rozgrywania scenariuszy (historycznych lub stworzonych przez graczy) powyzsze uwagi nie do konca
bedg mogty by¢ respektowane. Tym niemniej sugerujemy aby organizujac pole bitwy gracze wspétpracowali i nie
faworyzowali ktorejs$ ze stron.

Na sam koniec okreslamy kierunek i site wiatru (obowigzuje przez catg gre). Rzucamy k20, tréjkat kostki
pokazuje kierunek wiatru, a jego site odczytujemy z tabeli:

Tabela 1.1:Sita wiatru

K20 Sita wiatru
1-6 0 (brak wiatru)
7-14 1

15-20 2

Krok 2 — Wybor stron

Najpierw okreslamy Strefy Wystawiania oraz Pole Walki. Przykltadowo, na stole o szerokos$ci 48” Strefy
Woystawiania moga mie¢ po 12” z obu stron, a Pole Walki bedzie miato wtedy szerokos$¢ 24”. Oczywiscie sg to
wartosci przyktadowe i gracze moga traktowac je dowolnie.

Nastepnie obydwaj gracze wykonujg rzut 1K20 (koscig 20-$cienna), przerzucajgc wyniki remisowe.
Gracz, ktory otrzymat wynik mniejszy, moze wybra¢, w ktorej Strefie Wystawiania rozpocznie rozstawianie swoich
wojsk. Gracze moga tez po prostu uzgodni¢, na ktérej z Stref kazdy z nich rozstawi swoje wojska. Gotowe
scenariusze zwykle okreslaja, gdzie i w jaki sposdb gracze majq rozmiesci¢ swoje sity.

Nalezy réwniez ustali¢ Strefy Wejscia Odwodéw. Beda to krawedzie pola bitwy z ktorych bedzie mozna
wprowadzi¢ jednostki pozostajace w odwodzie. Zwykle znajdujg sie one w Strefie Wystawienia ale jesli gracze sie
umowig inaczej moze to by¢ dowolna cze$¢ krawedzi pola bitwy.

Krok — 3 Zwiad i Obserwatorzy

Gracze powinni zanotowaé na kartce (w sposéb mozZliwie jednoznaczny), gdzie planujg umiescic¢
obserwatorow i pododdziaty zwiadu. Obserwatora mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu na wlasnej potowie pola
gry. Zwiad mozna wystawi¢ w odlegtosci do 6" od Strefy Wystawienia przeciwnika. Zwiad zawsze musi by¢
wystawiony jako Ukryty i za zastong terenowg (w miejscu niewidocznym dla przeciwnika). W przypadku gdy obaj
gracze wystawig wiasne zwiady w tym samym miejscu (np. w lesie) gracz wystawiajacy sie jako drugi nie moze
ustawi¢ swoich modeli blizej niz 2” od przeciwnika.



Krok — 4 Rozstawienie sit
Ostatnim krokiem jest rozmieszczenie sit. Gracze decydujg ktéra z metod zastosuja. Mogg réownie dobrze

wymysli¢ swojg metode.

- Tradycyjna — Obaj gracze rzucajg k20. Gracz ktory uzyskat nizszy wynik wskazuje ktory z nich rozstawia sie
pierwszy. Nastepnie ustawiajg na polu bitwy po jednym oddziale na przemian.

- Na oslep - W przypadku jej zastosowania, niezbedne bedzie umieszczenie na $rodku stotu czego$, co
uniemozliwi graczom obserwacje tego, co robi przeciwnik. Zastona taka powinna by¢ wysoka na tyle, aby
gracze stojac nie mogli podglada¢ przeciwnika ponad nia. Od chwili ustawienia zastony, obydwie strony
rozstawiajg swoje sity w swoich Strefach Rozstawienia. Po zakonczeniu rozstawiania przez obu graczy,
zastona jest usuwana i mozna rozpocza¢ gre.

- Rozstawienie Armiami - Obaj gracze rzucajg k20. Gracz ktéry uzyskat nizszy wynik wskazuje ktéry z nich
rozstawia wszystkie swoje sity jako pierwszy.

Przed grg gracz moze przeznaczy¢ do 50% sit na odwdd. Te oddziaty pozostajg poza polem bitwy. W
momencie gdy przypada nasza kolej na aktywowanie jednostki mozemy do gry wprowadzi¢ jeden z plutonow
bedacych w odwodzie. Jest on liczony jako zwykfa aktywacja. Nalezy ustawi¢ wszystkie modele na krawedzi stotu
bedacego naszg Strefg Rozstawienia (lub na dowolnej innej krawedzi wedlug wczesniejszych ustalen). Kazdy z
tych modeli jest traktowany jakby byt w ruchu i wtasnie wjezdza na pole bitwy. Dlatego tez artyleria musi byé
holowana jesli ma by¢ uzyta jako odwody.

PRZEBIEG TURY

Krok 1 — Przygotowanie Tury

Zanim przystgpimy do aktywowania pierwszego oddziatu musimy ,uporzadkowac” pole bitwy.

e Dym - z kazdej zastony dymnej znajdujacej sie na stole zdejmujemy tyle znacznikéw dymu ile wynosi Sita
Wiatru +1 (znaczniki zdejmuje gracz ktérego modele postawily zastone). Nastepnie nalezy przesunaé kazda
zastone dymna o odlegtosé i zgodnie z kierunkiem ustalonej Sity Wiatru. Dym z modeli ktére
wybuchty/otrzymaty dwa trafienia nie jest usuwany.

e Oczekiwanie — wszystkie sprawne modele znajdujgce sie na polu bitwy automatycznie otrzymujg status
Oczekujacych. Modele bedace Przyparte, Przygniecione lub Rozbite nie mogg Oczekiwac.

e Transport — usuwamy modele reprezentujace transportery/ ciezaréwki kiére zdecydowalismy sie wycofac¢ z
pola bitwy.

e Brak dowodzenia — nalezy ustali¢ ktére z modeli znalazly sie poza zasiegiem dowodzenia (Rozdziat 7 Morale i
Dowodzenie)

Krok 2 — Odwody

Kazdy z graczy notuje na kartce czy wprowadza oddziaty znajdujace sie w odwodzie. llo$¢ i rodzaj
jednostek powinien pozosta¢ niewiadomy dla przeciwnika do momentu az modele nie znajdg sie na polu bitwy.
Wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja gdy przeciwnik posiada rozpoznanie lotnicze. W takim wypadku musimy
ujawnic liczbe i rodzaj jakie chcemy wprowadzi¢ do gry w tej turze.

Krok 3 - Inicjatywa
Gracze wykonujg rzut K20, przerzucajac wyniki remisowe. Gracz, ktéry otrzyma mniejszy wynik rzutu,
decyduje po czyjej stronie jest Inicjatywa.

Krok 4 — Aktywacje

Gracz po ktérego stronie jest Inicjatywa jako pierwszy aktywuje dowolny ze swoich plutonéw. Gdy
zakonczy dziatanie jednostkg, drugi z graczy moze teraz aktywowac jeden swoj pluton. Obaj postepujg w ten
sposob do momentu gdy jeden z nich nie bedzie miat na polu bitwy Zadnych nieaktywowanych oddziatéw. W tym
momencie drugi powinien aktywowac po kolei pozostate jednostki.

Po zakonczeniu kazdej aktywacji nalezy:

e wykona¢ testy morale — obaj gracze (o ile wynikly sytuacje wymagajace takich testow)
e zaznaczy¢ status kazdego aktywowanego modelu
e potozy¢ znaczniki dymu w miejsce modeli ktére wybuchty

Krok 5 — Zakonczenie Tury
Jezeli obaj gracze aktywowali juz wszystkie ze swoich jednostek uznaje sie Ture za zakoriczong i mozna
przejs¢ ponownie do pierwszego kroku. W przypadku gdy byfa to ostatnia tura ustalonego limitu gra konczy sie.

TURA GRY

Rozgrywka w Mein Panzer jest podzielona na Tury. Przecietnie bitwa nie liczy wiecej niz 6 do 8 tur, ale
oczywiscie gracze moga sie umowi¢ inaczej. W przeciagu jednej Tury kazdy z graczy bedzie moégt aktywowacd
wszystkie swoje modele i wykonaé nimi pewne czynnosci.

W rzeczywistej bitwie wszystkie oddziaty reaguja i podejmujg dziatania w jednym czasie. Bitwa toczona
na makiecie wymaga jednak pewnego uporzadkowania i okreslenia kolejnosci dziatan. Aby kazdy z graczy mogt



wykonaé pewne dziatania i zarazem mozna bylo zachowac ,réwnoczesnos$¢” dziatah ture podzielono na
Aktywacije.

AKTYWACJA

Aktywacja jest to proces ,uruchomienia” jednego plutonu znajdujgcego sie na polu bitwy. Nalezy
pamietaé, ze w turze mozna aktywowacé kazdy pluton tylko raz.

W momencie aktywowania plutonu wybieramy jeden model i wykonujemy nim dostepne dla niego Akcje
(patrz nizej). Nastgpny model mozemy ,uruchomi¢” dopiero po zakonczeniu podjetych dziatan poprzednim
modelem. Postepujemy w ten sposéb az do momentu gdy juz aktywowaliSmy wszystkie modele w plutonie.

Wyjatkiem od tej zasady jest szarza piechoty, ostrzat wspélny oraz strzelanie ogniem ostonowym.

Jedli nie chcemy jakim$ modelem wykonywaé akcji nie musimy tego robi¢. Jego akcje po prostu
przepadajg a model otrzymuje status Aktywowano. Na potrzeby zasad jest traktowany jakby sie zatrzymat i nie
poruszat w tej turze.

Na koniec Aktywacji nalezy zaznaczy¢ za pomoca zetondw status kazdego modelu — patrz podrozdziat
Status i Zetony.

Aby zapobiec ewentualnym nieporozumieniom najlepiej aby gracze stosowali sie do zasady:
»Zadeklarowanie akcji jest rownoznaczne z jej wykonaniem”. Jesli wiec zadeklarujemy ruch powinnismy go
wykonaé, nawet jedli okaze sie, ze znalezliSmy sie w polu ostrzatu wrogiego modelu ktérego wczesniej nie
zauwazyliSmy. Podobnie, jesli po obliczeniu szansy trafienia okaze sie, ze pocisk nie ma mozliwosci trafienia,
strzat i tak zostat oddany. W Mein Panzer jak w prawdziwych bitwach konsekwencjg nieprzemyslanych decyzji sg
straty czy wrecz przegrana.

AKCJE

Modele z reguty posiadajg po jednej akcji STANDARDOWEJ oraz jednej DODATKOWEJ. Kazda z nich
pozwala wykona¢ pewne okreslone dziatania. Przy kazdej czynno$ci podano w nawiasie typ akcji jaki nalezy
uzyé. W przypadku Akgcji Ztozonej oba typy (standardowa i dodatkowa) sg uzywane réwnoczesnie jako jedno
dziatanie.

Zaleznie od aktualnego statusu ich liczba i rodzaj akcji moze zosta¢ ograniczony.

Tabela 1.2: Rodzaje akcji:
STRZELANIE
Ostrzal Artyleryjski

(Akcja Standardowa) Ostrzat Ogniem Posrednim prowadzony przez artylerie. Patrz Rozdziat 5

Artyleria.

Akcja Strzatu w trybie OM1
(Akcja Ztozona)

W czasie tej akcji pojazd moze wystrzeli¢ ze swojego uzbrojenia gtéwnego lub
dodatkowego, jednak nie z obydwu rownoczesnie. Jesli pojazd jest uzbrojony w
wiecej niz jedng bron gtéwna, moze wystrzeli¢ z nich wszystkich w jednej Akc;ji
Strzatu. Podobnie moze wystrzeli¢ z kazdej broni bedacej jego uzbrojeniem
dodatkowym (w przypadku, gdy gracz zdecydowat sie prowadzi¢ ostrzat z
uzbrojenia dodatkowego). Jesli pojazd ma karabiny maszynowe jako bron
gtébwna, moze ich uzywac razem z karabinami bedacymi uzbrojeniem
dodatkowym.

Oddajac strzat w trybie OM1 model nie moze wykonac¢ ruchu w tej turze. Na
potrzeby zasad jest traktowany jako nieruchomy cel. Pojazdy gasienicowe i
dziata w pewnych wypadkach mogg wykonaé obrét ktory nie jest traktowany jako
ruch (Rozdziat 2 Ruch i Teren).

Akcja Strzatu w trybie OM2
(Akcja Ztozona)

Model moze réwnoczesnie wykonac ruch (akcja ruch) i wystrzeli¢ z broni gtéwnej
lub dodatkowej (na zasadach jak wyzej). Jest to potgczenie akcji ruchu i strzatu.
Strzat mozna wykonaé w dowolnym momencie tego ruchu. Przerywamy wtedy
ruch, oddajemy strzat i nastepnie mozemy kontynuowac¢ akcje ruchu. Modele
ktére nie majg wartosci OM2 nie mogg uzywac tego trybu strzatu.

Akcja Strzatu w trybie OM3 Model moze réwnoczesnie wykonaé ruch (akcja ruch) i wystrzeli¢ z broni gtéwnej

(Akcja Standardowa) lub dodatkowej (na zasadach jak wyzej). Jest to potaczenie akcji ruchu i strzatu.
Deklaracja strzatu nastepuje w dowolnym momencie tego ruchu — patrz OM2.
Model nadal moze wykona¢ akcje dodatkowa (o ile ja posiada). Ten typ akgji jest
dostepny tylko dla niektorych modeli. Jesli w Tabeli Uzbrojenia tryb OMS3 nie jest
podany model nie moze skorzysta¢ z tego typu akgc;ji.
ATAK
'(A"Al\(lf (J;?aAst; knu dardowa) Atak modelu za pomoca miotacza ognia lub broni miotanej. Szczegétowo

opisane w Rozdziale 4 Ogien Bezposredni.

Taranowanie
(Akcja Standardowa)

Akcja w ktorej wykonujemy ruch potaczony z préba zniszczenia wrogiego
modelu lub przeszkody przez prébe taranowania. Akcja doktadnie zostata
opisana w Rozdziale 2 Ruch i Teren.



Rozjezdzanie przez pojazdy
(Akcja Ztozona)

Atak na budynki i struktury
(Akcja Standardowa)
AKCJE PIECHOTY
Walka Strzelecka Piechoty
(Akcja Standardowa)

Walka Bliska Piechoty,
Szarza Piechoty na Pojazdy,
Szarza Banzai, Szarza
Kawalerii (Akcja Ztozona)

Ogien Ostonowy
(Akcja Standardowa)

Ostrzatl Wspélny
(Akcja Standardowa)

INNE
Wstrzelanie sie
(Akcja Standardowa)

Uzycie generatora lub
wydzielacza dymu
(Akcja Standardowa)

Akcja Przywracania
(Akcja Standardowa)

Akcja Oczekiwania

(Akcja Standardowa lub
automatycznie na poczatku
Tury)

Ukrycie sie
(Akcja Standardowa)

Wykrywanie
(Akcja Standardowa)

Zaladunek/Wytadunek
(Akcja Standardowa lub
Dodatkowa)

Rozstawienie/Zlozenie
broni, Odprzodkowanie/
Zaprzodkowanie dziata
(Akcja Standardowa lub
Dodatkowa)

Akcja bezposredniego ataku pojazdu przeciw piechocie bedaca potgczeniem
akcji ruchu i ataku. Patrz Rozdziat 8 Piechota.

Model moze prébowac zniszczy¢ budynek, most, mur lub dowolng inng. Zasady
dotyczace budynkéw szerzej zostaty opisane w Rozdziale 10 Budynki.

Akcja prowadzenia ognia przez modele piechoty lub KMy. Szczegdtowo opisana
w Rozdziale 8 Piechota.

Szarza piechoty opisana szczegétowo w Rozdziale 8 Piechota

Specjalny typ prowadzenia ostrzatu za pomoca broni piechoty i KMéw. Patrz
Rozdziat 8 Piechota.

Akcja prowadzenia ognia przez modele piechoty lub KMy. Szczegétowo opisana
w Rozdziale 8 Piechota.

Akcja w ktorej model doktadnie wstrzeliwuje sie w niewielki obszar i tym samym
ustala precyzyjnie namiary. Szczegétowo opisane w Rozdziale 4 Ogien
Bezposredni.

Akcja poswiecana na postawienie zastony dymnej. Szczegétowo opisane w
rozdziale 4 Ogien Bezposredni.

Akcja ta pozwala nam wykonac test Morale aby sprobowac podnies¢ jego stan w
jednostce. Tego typu akcji uzywamy réwniez przy probie zdjecia statusu
Przygniecenia z naszego modelu. Uwaga! Testy Morale wykonywane na koniec
aktywacji nie sg Akcjg Przywracania. Wykonuje sie je automatycznie (patrz
Rozdziat 7 Morale i Dowodzenie).

Pozwala zareagowacé na dziatania wrogiego modelu podczas aktywaciji
przeciwnika. Patrz wyzej - Podpunkt Oczekiwanie.

Pozwala sie ukryé. Szczegéty w Rozdziale 3 Linia Widzenia.

Pozwala na podjecie préby wykrycia modeli wroga posiadajacych status Ukryty.
Szczegodly w Rozdziale 3 Linia Widzenia.

Pozwala wejsc¢ lub opusci¢ pojazd transportowy. Szczegdly Rozdziale 9
Transport.

Dziata, mozdzierze, KMy piechoty i inna bron z OM2 réwnym ,nie” wymagajg
roztozenia przed oddaniem strzatu. Po zakohczeniu ognia jesli chcemy taka bron
przemiesci¢ musi zosta¢ ztozona powtdrnie do pozycji transportowej. Jezeli
model z mozdzierzem lub KMem posiada obie akcje jedng z nich moze
poswieci¢ na rozstawienie (akcja dodatkowa) zas drugg na strzat w trybie OM1
(akcja standardowa).

Dziata takze wymagajq akcji Rozstawienie/Ztozenie broni. Jezeli byty ciggnione
muszg zosta¢ dodatkowo odczepione od ciggnika i ustawione na pozycji
(odprzodkowanie). Kiedy takie dziato ma zostaé przygotowane do transportu
musimy je ztozy¢ i zaprzodkowac. llos¢ akgji jakie nalezy poswieci¢ na
ustawienie i ztozenie (ew. zlozenie i zaprzodkowanie) dziata jest szczegétowo
opisana w Rozdziale 9 Transport.

W turze w ktorej dziato zostanie rozstawione moze oddac strzat, o ile jeszcze
dysponuje akcjg standardowa (strzat w trybie OM1). Przykladowo ciggnik z
dziatem klasy 3 w pierwszej akcji wykonuje ruch, a drugiej odprzodkowuje dziato.
W nastepnej turze musimy uzy¢ jednej akcji na rozstawienie dziata (akcja
dodatkowa). Pozostaje nam akcja standardowa ktérg mozemy uzyé na oddanie
strzatu.



Naprawa uszkodzenia
(Akcja Ztozona)
Zaminowanie (Akcja
Standardowa)

RUCH
Ruch (Akcja Standardowa
lub Dodatkowa)

Uniki
(Akcja Ztozona)
Bieg
(Akcja Ztozona)

Specjalny pojazd naprawczy moze poswieci¢ dwie akcje na naprawe
unieruchomionego modelu. Szczegoty patrz rozdziat 9 Transport.

Akcja dostepna dla jednostek saperskich - patrz rozdziat 10 Budynki.

Akcja ta pozwala modelowi przemiesci¢ sie maksymalnie na odlegto$é okreslong
przez jego parametry podane w tabeli Uzbrojenia oraz Rozdziale 2 Ruch i Teren.

Specjalna akcja ruchu w ktérej model porusza sie tak aby maksymalnie utrudnié¢
trafienie w siebie. Akcja dokladnie zostata opisana w Rozdziale 2 Ruch i Teren.

Specjalna akcja ruchu w ktérej piechota przemieszcza sie bardzo szybko, ale tez
wystawia sie na ogien przeciwnika. Akcja doktadnie zostata opisana w Rozdziale

Czolganie (Akcja
Standardowa lub
Dodatkowa)

Wygrzebanie (Akcja

Standardowa lub
Dodatkowa)

Popychanie (Akcja

Standardowa lub
Dodatkowa)

2 Ruch i Teren.

Specjalna akcja ruchu piechoty. Patrz Rozdziat 8 Piechota.

Akcja w ktorej model probuje usung¢ status Unieruchomienie (wynikajacy z
jazdy w trudnym terenie). Akcja doktadnie zostata opisana w Rozdziale 2 Ruch i

Teren.

Akcja wykorzystywana do przesunigecia wraku lub unieruchomionego modelu.

Patrz Rozdziat 2 Ruch i Teren.

STATUS MODELU | ZETONY

W czasie gry wielokrotnie zmienia sie sytuacja na polu bitwy. Modele sg aktywowane, otrzymujg
trafienia, ukrywaja sie, oczekujg itd. Ich stan zaznaczamy za pomoca odpowiednich zetonéw. Na kazdym z nich
zapisano jaki aktualny status ma model.

Tabela 1.3: Status modeli

NAZWA

OPIS

ROZDZIAL

Aktywacja

Zaznaczamy nim modele ktére w tej turze zostaty juz
aktywowane

R 1, Mechanika

Aktywacja Ruch

Jw. dla modeli ktére jedng z akcji poswiecity na ruch

R 1, Mechanika

Przyparty

Model traci akcje dodatkowa, -5 do testéw

R 6, Efekty Trafien

Przygnieciony

Model nie moze wykonac innej akcji jak Zebranie sie

R 6, Efekty Trafien

Unieruchomiony
na State

Model stracit mozliwos¢ ruchu

R 6, Efekty Trafien
R 2, Ruchi Teren

Unieruchomiony
Tymczasowo

Model stracit mozliwo$¢ ruchu do momentu Wygrzebania sie

R 2, Ruchi Teren

Oczekiwanie

Model Oczekuje w kierunku okreslonym strzatkg

R 1, Mechanika

Niewypat Zaciecie broni ktore trzeba usungé R 4, Ogien Bezposredni
Zdeterminowany Pluton ma wysoki stan morale, +1 do testow R 7, Morale i
Dowodzenie
Dezorganizacja Pluton nie moze porusza¢ sie w strone widocznego wroga, -1to | R 7, Morale i
testow Dowodzenie
Ztamany Pluton musi sie wycofa¢, -3 do testow R 7, Morale i
Dowodzenie
Rozbity Pluton ucieka w strone najblizszej krawedzi R 7, Morale i
Dowodzenie
Zmyika Model zygzakuje, modyfikator trafienia -2 do -5 R 2, Ruchi Teren
Brak Dowodzenia | Model znajduje sie poza zasiegiem dowodzenia dowodcy R 7, Morale i
Dowodzenie
Namiar Namiar dla artylerii podany przez Obserwatora lub Dowddce R 5, Artyleria

albo punkt wstrzelania dziata. Literka na zetonie pozwala
zanotowac ktéry namiar nalezy do danej jednostki.

R 4, Ogien Bezposredni




OCZEKIWANIE NA POCZATKU TURY

Wszystkie modele nie bedgce Przyparte, Przygniecione lub Rozbite na poczatku Tury otrzymujg
automatycznie status Oczekiwania. Uzycie tego trybu rozni sie od standardowych zasad. Model ktéry uzyje trybu
Oczekiwania a nie byt jeszcze aktywowany w tej turze traci wszystkie swoje akcje. W chwili w ktérej zostanie
aktywowany jego pluton, ten model jest traktowany jakby byt juz uruchomiony. Jezeli wszystkie modele w plutonie
uzyty Oczekiwania caly pluton traktuje sie jakby byt juz aktywowany — w tej turze nie mozna go juz uruchomié.

OCZEKIWANIE

Oczekiwanie pozwala modelowi zareagowa¢ w fazie aktywacji przeciwnika. We wiasnej aktywaciji
niejako ,zamrazamy” akcje standardowg (aktywacja tego modelu konczy sie). Obserwuje on wyznaczony sektor i
bedzie mégt uzyé tej akcji w chwili gdy w polu widzenia znajdzie sie wroga jednostka. Koto naszego modelu
ktadziemy Zzeton Oczekiwanie i okreslamy kierunek oraz sektor jaki obserwujemy.

Aby méc uzy¢é Oczekiwania model przeciwnika musi by¢ w Linii Widzenia oczekujacego oraz w sektorze
obserwaciji wyznaczonym przez wzornik (dla modeli piechoty wynosi on 180°).
Jesli powyzszy warunek jest spetniony, mozemy zareagowac¢ na akcje przeciwnika. Oczekujacy model moze
wykona¢ tylko jedng z ponizszych akcji standardowych:
- Strzat z Oczekiwania — jest to Akcja Strzatu w trybie OM1
- Akcja Ataku
- Rozjezdzanie, Taranowanie
- Rozjezdzanie przez pojazdy
- Walka Strzelecka Piechoty
- Uzycie generatora lub wydzielacza dymu
- Zatadunek/Wytadunek

Moment w ktérym mozemy przerwac¢ aktywacje przeciwnika zalezy od akcji wrogiego modelu. Tabela 1.4
dokfadnie opisuje kiedy deklarujemy uzycie Oczekiwania (kolumna Deklaracja Oczekiwania) oraz kiedy Inicjatywa
przechodzi na nasz model i mozemy wykonac¢ swojg akcje (kolumna Wykonanie Oczekiwania).

Model ktory zostanie Przyparty, Przygnieciony lub Rozbity natychmiast traci status Oczekiwania. Moze
sie zdarzy¢ sytuacja w ktérej miedzy deklaracja a wykonaniem Oczekiwania model zmieni status. W takim
wypadku akcja Oczekiwania przepada.

Przyktad 1

Model tankietki TKS deklaruje strzat. Niemiecki Pzll postanawia uzy¢ Oczekiwania. Poniewaz nie moze
przerwaé akcji strzatu przeciwnika musi poczeka¢ az wykona jg on do konca. Jezeli TKS trafi niemiecki czolg i
zostanie on Przygnieciony (lub Zniszczony) nie bedzie miat juz mozliwosci dokonczy¢ swojej akcji Oczekiwania.
W podobnej sytuacji, gdyby Pzll zostat zniszczony i pluton spadt do poziomu morale Rozbity, pozostate w nim
modele straca rowniez status Oczekiwania.

Przyktad 2

Przeciwnik deklaruje ruch dwoma modelami T-34. Pierwszy przemieszcza sie 3” i wjezdza w nasze pole
widzenia. Nie deklarujemy Oczekiwania wiec przeciwnik rusza drugi czotg. Teraz postanawiamy zadeklarowaé
Strzat z Oczekiwania. Mozemy jednak strzeli¢ tylko do drugiego modelu. Pierwszy juz zakonczyt swojg akcje i nie
mozemy do niego wrdcic.

STREFA OCZEKIWANIA



Tabela 1.4: Deklaracja i wykonanie Oczekiwania

RODZAJ AKCJI WYKONYWANEJ
PRZEZ PRZECIWNIKA

Ostrzat Artyleryjski

Akcja Strzatu w trybie OM1
Akcja Strzatu w trybie OM2
Akcja Strzatu w trybie OM3

Akcja Ataku, Rozjezdzanie,
Taranowanie , Rozjezdzanie przez
pojazdy,

Atak na budynki i struktury

Walka Strzelecka Piechoty, Ogien
Ostonowy, Ostrzal Wspolny

Szarza Piechoty na Pojazdy, Szarza
Banzai, Szarza Kawalerii, Walka Bliska
Piechoty

Wstrzelanie sie

Uzycie generatora lub wydzielacza
dymu

Akcja Przywracania, Akcja
Oczekiwania, Ukrycie sie, Wykrywanie

Zaladunek/Wytadunek

Rozstawienie/Ztozenie broni,
Odprzodkowanie/Zaprzodkowanie
dziata

Ruch, Ruch Ostrozny, Bieg ,
Popychanie, Wygrzebanie

Czotganie

DEKLARACJA
OCZEKIWANIA

STRZELANIE
Po zadeklarowaniu strzatu

ATAK
Po zadeklarowaniu akcji ataku

AKCJE PIECHOTY
Po zadeklarowaniu strzatu

WYKONANIE OCZEKIWANIA

Po zakonczeniu akcji i wykonaniu
wszystkich zawigzanych z nig
rzutow koscig (ale przed testem
Morale)

W dowolnym momencie ruchu ale
przed testami

Po zakonczeniu akcji i wykonaniu
wszystkich zawigzanych z nig
rzutéw koscig (ale przed testem
Morale)

Szczegotowo opisane w Rozdziale 8 Piechota

INNE
Po zadeklarowaniu strzatu ale
przed testem Wartosci
Trafienia
Po zadeklarowaniu akcji

Po zakonczeniu akcji i wykonaniu
wszystkich zawigzanych z nig
rzutéw koscig (w testow Morale)
Po wykonaniu czynnosci
zwigzanych z postawieniem
zastony i rozmieszczeniu
znacznikow dymu

Nie mozna uzy¢ Oczekiwania

Po zadeklarowaniu akcji ale
przed jej zakonczeniem

W dowolnym momencie ruchu

ale zanim przeciwnik wykona

akcje kolejnym modelem
RUCH

W dowolnym momencie ruchu

ale zanim przeciwnik wykona

akcje kolejnym modelem

Gracz decyduje czy wykona
Oczekiwanie gdy zatoga/piechota
jest jeszcze w pojezdzie czy juz po
opuszczeniu go.

Przerywa akcje natychmiast po
deklaraciji

Przerywa akcje natychmiast po
deklaraciji

Nie mozna uzy¢ Oczekiwania



ROZDZIAL 2

RUCH | TEREN

PUNKTY RUCHU

Modelom w Tabelach Wyposazenia sg przypisane dwie wartosci ruchu: Ruch w Terenie (RT) oraz Ruch
po Drodze (RD). W obydwu przypadkach podana wartos¢ okresla liczbe Punktéw Ruchu (PR), jakie model moze
wykorzysta¢ w kazdej ze swoich Akcji Ruchu. Warto$¢ ,ciag.” oznacza, ze jest to bron ciggniona — patrz rozdziat
9 Transport.

TEREN CZYSTY | RUCH PO DRODZE

W terenie czystym model moze przemiescic¢ sie o 1” na polu gry za kazdy punkt Ruchu w Terenie (RT).
Podobnie poruszajgc sie po drodze model moze przebyé 1” za 1 punkt Ruchu po Drodze (RD). Jednak aby
skorzysta¢ z mozliwosci rozwiniecia wiekszej predkosci (RD), cata akcja ruchu musi przebiega¢ po drodze. Jesli
jakakolwiek czes¢ Akcji Ruchu odbywa sie poza drogg, wowczas cata ta akcja jest traktowana jak ruch w terenie
(RT).

TEREN TRUDNY

Poruszajagc sie w trudnym terenie model ponosi dodatkowy koszt w punktach ruchu. Tabela
zamieszczona ponizej wymienia rézne rodzaje terenu i ich wptyw na ruch. W chwili kiedy model wkracza, porusza
sie lub rozpoczyna ruch w takim terenie nalezy od aktualnej liczby punktéw RT odja¢ warto$¢ podang w tabeli.
Dodatkowy koszt pokonania kazdego obszarowego trudnego terenu ponosi sie raz na akcje ruchu. Za pokonanie
liniowej przeszkody ptacimy za kazdym razem. Przykladowo wjezdzajac do lasu ptacimy dodatkowy 1 PR tylko
raz w danej akgji. Ale juz przekraczajgc dwa strumienie (liniowa przeszkoda) musimy wyda¢ dodatkowe 4 PR.

Wartos¢ ,NIE” oznacza, ze pojazd nie moze w ogole przemieszczac sie po tego typu terenie. Wartosé
,0” oznacza, ze ten typ terenu nie wymaga dodatkowego zuzycia punktéw ruchu. Pojazdy pétgasienicowe
postugujg sie kolumnag dla pojazdéw kotowych.

Tabela 2.1: Teren Trudny

TEREN LUB DODATKOWE PUNKTY RUCHU
PRZESZKODA GASIENICOWE KOLOWE PIECHOTA

Ruch wsteczny lub w XO* XO* 0
dymie / nocg

Drut kolczasty 1 NIE 4
Waly i faldy ziemne NIE (2*%) NIE (2*%) 4 (1%)
Budynki, zapory ppanc. NIE NIE 0
Brody, strumienie 2# 2# 1
Rowy, wawozy 1 1# 0
Wzniesienia, w gore 1 1 0
Strome wzniesienia 2# 2# 1
Strome spadki 1# 1# 0
Po szynach 0 1 0
Przez torowisko 1 2 0
Trudne podtoze 2# 3# 0
Piasek 2% 2% 1*
Miekkie podtoze 2# 2# 1
Bagno NIE NIE 2
Wejscie do okopu NIE NIE 1
Wyjscie z okopu NIE NIE 2
Zagaijnik, las, zywoptot 1# 1# 0

* Dodatkowe warunki okreslone w zasadach
# Mozliwos$¢ unieruchomienia

Przyktad

Model T -34 /43 posiada 6 punktéw ruchu RT. Rozpoczyna ruch w terenie czystym i do granicy lasu musi
przejechac 2”, na co zuzywa 2 RT. Kolejny 1 RT zuzywa dodatkowo za wjazd do lasu. Pozostajg 3 RT ktére moze
wydac¢ na przejechanie 3” w lesie.
Jesli drugg akcje poswieci rowniez na ruch, to ponownie poniesie dodatkowy koszt za poruszanie sie w lesie.

Przyktad 2

Staghound Mk | posiada 8 RT oraz 16 RD. Wedtug Tabeli 2.1 Teren Trudny model musi wyda¢ 2 RT,
poniewaz rozpoczyna ruch bedac na piaszczystej plazy. Nastepnie pokonuje 3” i wjezdza na droge. Pozostate 3
RT przeznacza na ruch po drodze (nadal korzysta z wartosci Ruchu w Terenie).



Drugg akcje moze poswieci¢ na dalszy ruch. Jesli w catosci bedzie on przebiegat po drodze, to korzysta z RD i
moze przejecha¢ 16”. Jesli jednak bedzie chciat w pewnym momencie zjecha¢ z drogi to bedzie korzystat z
wartosci RT, mimo Ze porusza sie czeSciowo po drodze.

Rodzaje Terenu Trudnego

WALY | FALDY ZIEMNE (liniowy)— Przyktadem takich przeszkdéd sg stynne ,zywoptoty” znajdujace sie w
Normandii. Moga pietrzy¢ sie do duzych wysokosci i zarazem by¢ bardzo szerokie. Te geste i zwarte plgtaniny
ziemi, krzewow i drzew sg efektem setek lat dziatalnosci rolniczej na tych samych dziatkach i oznaczajg granice
pomiedzy poszczegdlnymi polami. Pojazdy nie mogg przedosta¢ sie przez takie przeszkody, nawet piechota
porusza sie przez nie w z&twim tempie. Przeszkody takie na polu gry powinny by¢ reprezentowane przez teren o
wysokos$ci przynajmniej 1-pietrowego budynku i catkowicie blokujg linie widzenia pomiedzy jednostkami, ktére nie
znajduja sie w stycznosci z nimi. Daje twardy typ ostony.

BRODY (liniowy)— sg ptytszymi miejscami w korytach rzek, ktére moga by¢ pokonane przez pojazdy.
Zdefiniowane przed bitwa brody powinny by¢ oznaczone na polu gry.

ROWY, WAWOZY (liniowy)— Sa to zagtebienia lub rowy uksztattowane przez cztowieka, strumienie oraz inne
naturalnie uksztattowane depresje. Moga znajdowa¢ sie wzdtuz drég, u podnéza wzgdérz albo w jakimkolwiek
miejscu uzgodnionym przed grg. Daje twardy typ ostony.

WZNIESIENIA (obszarowy)- Ruch w gére wzniesienia wymaga zuzycia dodatkowego 1 punktu ruchu.

TRUDNE PODLOZE (obszarowy)- Teren tego typu charakteryzuje sie porozrzucanymi stosami kamieni,
gestwinami zarosli, rumowiskami, ruinami i innymi tego rodzaju elementami.

PIASEK (obszarowy)— Piaski zwykle bedg znajdowaty sie na pustyniach i plazach. W wiekszosci przypadkéw te
piaszczyste tereny beda okreslane jako Miekkie podioze (jak ponizej), ale czasem piasek bedzie mocno zbity.
Ruch po obszarze o podtozu ze zbitego piasku jest rGwnoznaczny ruchowi po drodze.

MIEKKIE PODLOZE (obszarowy)- Roézne warunki moga mieé wplyw na miekko$é podioza.
Najpowszechniejszymi rodzajami takiego podtoza sg btota i $nieg. Innymi przyktadami mogg by¢ plaze, poldery,
wydmy piaszczyste i mokradta.

BAGNA (obszarowy)— Bagna i moczary sg terenami podmokitymi, ktére sg zwykle porosnigete drzewami.
Przebycie ich, gdy nie ma drogi, jest dla pojazdéw nie przystosowanych do ptywania niemozliwe.

TERENY ZALESIONE (obszarowy), ZYWOPLOTY (liniowy)— Wszystkie obszary lesiste sg okreslane jako
zagajniki i lasy. W zagajnikach ro$linnos¢ poszycia jest mniejsza i mozna je catkiem tatwo przekracza¢. W lasach
poszycie jest geste i bujne, a drzewa znajduja sie blisko siebie.

Przeszkody i budowle

ZAPORY Z DRUTU KOLCZASTEGO (liniowy)— Zwoje drutu kolczastego sg przeszkoda nie do pokonania dla
pojazdow kotowych. Pojazdy gasienicowe, potgasienicowe i piechota pokonujac takie przeszkody uzywajg
zawartych w powyzszej tabeli modyfikatorow.

MOSTY — Szczegdly sg opisane w rozdziale 10 Budynki. Barierki mostu zapewniajg lekka albo liniowa ostone
modelom na moscie, w zaleznosci od konstrukcji mostu. Most kamienny zapewni liniowg ostone, podczas gdy
otwarty most o konstrukcji metalowej kratownicy zapewni lekkg ostone.

BUDYNKI (obszarowe)— Zwykle skupione w miejscowosciach, budynki mogg tez znajdowaé sie w miejscach
odosobnionych. Szczegoly sg opisane w rozdziale 10 Budynki. Dajg twarda ostone.

ZAPORY PRZECIWPANCERNE — Znane takze jako putapki przeciwczotgowe, sg betonowymi przeszkodami zbyt
duzymi i stromymi, aby pojazdy gasienicowe mogty przedosta¢ sie przez nie. Poniewaz sg rowniez
rozmieszczone blisko siebie, pojazdy nie mogg poruszac sie miedzy nimi. Dajg twardg ostone.

DROGI — Moga by¢ brukowane, utwardzone, bite, polne, itp.. Drogi biegnace ponad lub przez inne rodzaje terenu
niwelujg utrudnienia w ruchu zwigzane z tymi obszarami.

TOROWISKA (liniowe)— Pojazdy gasienicowe mogq poruszac sie po torach tak jak po drogach dopdki pociag nie
bedzie korzystat z tej samej linii w tym samym czasie. Przejezdzanie w poprzek toréw jest nieco trudniejsze z
powodu wysokosci szyn i podkfadow. W miejscu skrzyzowania drdg i torow zazwyczaj przejazdy sag specjalnie
skonstruowane tak, aby mozna bylo przejecha¢ ponad torami bez dodatkowych utrudnieh. Nasyp kolejowy i
podkiady dajg twardg ostone.

MIASTA — w grze powinny by¢ reprezentowane przez zbiorowiska modeli budynkéw, z wyraznie zaznaczonymi
na polu gry ulicami. Nalezy okresli¢ stan nawierzchni i typ zabudowy. Duze, szerokie ulice nalezy traktowac jak
drogi. Waska zabudowa nie ogranicza ruchu ale nie mozna korzysta¢ z ruchu po drodze (RD). W zniszczonych
miastach ulice beda traktowane jako trudne podtoze.

RUCH POJAZDOW DO TYLU IW DYMIE

W przypadku ruchu pojazdéw do tytu lub w dymie koszt pokonania kazdego 1” to 2 punkty ruchu.
Wyzszy koszt za ruch wsteczny i w dymie nie kumulujg sie wzajemnie (j. jazda o 1” na ,wstecznym” w dymie
kosztuje 2 punkty ruchu).



OBROTY | SKRECANIE POJAZDOW

Pojazdy gasienicowe jako jedyne moga wykonaé obroty w miejscu. Jeden obrét do 45° nie jest
traktowany jako ruch (czyli obracajacy sie pojazd wciaz strzela w trybie Strzal-Postdj - OM1), ale jest traktowany
jako widoczna akcja, wiec mozna nan zareagowac.

Pojazd gasienicowy moze wykona¢ w jednej akcji ruchu maksymalnie 2 darmowe obroty/skrety (kazdy
do 90°). Kolejne wymagajg wydania dodatkowego 1 PR (obrét do 90°).

Dodatkowo pojazdy gasienicowe bedace w ruchu mogq zatrzymac sie, wykona¢ obrét w miejscu (o
dowolny kat, nalezy jednak pamieta¢ o limicie darmowych obrotéw/skretow) i nastepnie poruszy¢ sie dalej.

Pojazd potgasienicowy moze wykonaé w jednej akcji ruchu maksymalnie 2 darmowe skrety (kazdy do
45°). Kolejne wymagajg wydania dodatkowego 1 PR(do 45°).

Pojazd kotowy nie ma darmowych skretéw - kazdy obrét w ruchu do 45° kosztuje 1 PR.

Pojazdy pétgasienicowe i kotowe bedace w ruchu moga wykonaé jednorazowo skret o nie wiecej niz 45°.
Nastepnie muszag pokonaé przynajmniej 1” w linii prostej zanim wykonajg kolejny skret. Nie moga wykonywac
obrotéw w miejscu.

Dziata nie posiadajg punktéw ruchu, mogg jednak wykonywaé obroty w miejscu kosztem ruchu ich
zatogi. W transporcie za$ korzystajg z PR pojazdu ciggnacego/ transportujagcego — Rozdziat 9 Transport.
Dziata ciggnione klasy 1-3 mogg sie obroci¢ w miejscu do 45° bez akgji ruchu (strzelajg w trybie OM 1), zas w
akgji ruchu moga sie obroci¢ o 180°.
Dziata klasy 4-6 moga sie obrécié do 90° w akgji ruchu.
Dziata klasy 7-9 moga sie obroci¢ do 45° w akgji ruchu.
Obroty w akgcji ruchu traktowane sa jako strzat w ruchu (OM2), ale nieruchome przy wypatrywaniu. Dziata o
podstawie obrotowej mogg obraca¢ sie bez kosztow ruchu, i strzelajg wtedy w trybie Strzat-Postéj (OM1) —
jednakze uwzglednione jest to w ich wiekszym koszcie BWP.

Wiezyczki pojazdéw moga sie obracaé w dowolnym kierunku bez wplywu na ruch pojazdu. Piechota moze
wykonywac dowolnie skrety i obroty bez ograniczen w PR.

UNIKI

taczymy obie akcje w jeden ruch sumujac Punkty Ruchu z obu akcji. Na wykonanie manewrow
poswiecamy od 2 do 5 PR. Za kazdy PR wydany w ten sposoéb strzelanie do unikajacego modelu ma modyfikator
—1 do trafienia (zastepuje on modyfikator do trafienia za ruch, Tabela 4.3 Inne modyfikatory.

Nie mozna robi¢ unikéw majac tylko jedng akcje, jak rowniez strzela¢ w ruchu podczas takiej jazdy.

OPUSZCZANIE POJAZDU/DZIALA

Pojazd lub dzialo moze zostaé opuszczone przez zatoge w wyniku efektu trafienia Przygniecenie
(Rozdziat 6 Efekty Trafienia). W takim wypadku zaloga moze prébowac¢ wréci¢ do pojazdu/dziata lub tez
kontynuowa¢ dziatania jako model piechoty. Oczywiscie pojazd lub dzialo pozbawione zatogi nie moze
wykonywac zadnych akcji.

Zaloga moze réwniez opusci¢/zajac pojazd wykorzystujac akcje wytadunku/zatadunku.
Obstuga dziat i mozdzierzy moze opusci¢ stanowisko bez wykorzystywania akcji wytadunku/zatadunku. Aby
przeja¢ dziato model obstugi musi w akgcji ruchu podej$¢ do niego i dotkng¢ podstawki.

WRAKI

Wraki pozostajg do kohca gry blokujac Linie Widzenia i mozliwo$¢ manewru. Wrak na drodze lub moscie
blokuje je catkowicie — wtedy tylko przepchanie moze odblokowaé przejazd. Nawet jesli pozostaje wystarczajaca
ilos¢ miejsca do przejechania — trzeba wtedy korzystaé z wartosci Ruchu w terenie, a nie Ruchu po drodze.

UNIERUCHOMIENIE

Pojazdy mogg zosta¢ unieruchomione podczas jazdy po terenie zaznaczonym jako z mozliwoscig
unieruchomienia oraz podczas rozjezdzania lub taranowania pojazdéw albo budynkéw.

W powyzszych sytuacjach testujemy Wyszkolenie zmodyfikowane o klase pojazdu, zaleznie od typu
napedu jaki posiada pojazd. W wypadku niepowodzenia pojazd jest Unieruchomiony - nie moze sie poruszy¢ ani
obrécié. Moment wykonania testu okresla przeciwnik — jesli tego nie zrobi wykonuje sie go na koniec ruchu lub w
chwili opuszczania terenu trudnego.

Model Unieruchomiony w wyniku efektu trafienia zostaje trwale uszkodzony. Aby méc sie porusza¢ moze
zostac naprawiony tylko przez specjalny pojazd inzynieryjny. Modele takich pojazdéw mogqg zosta¢ wprowadzone
do gry po uprzednim ustaleniu przez obu graczy. Naprawa uktadu jezdnego wymaga poswiecenia 2 akgc;ji.

Tabela 2.2: Unieruchomienie

TYP NAPEDU TEST UNIERUCHOMIENIA

Gasienicowy Wyszkolenie + 1/2 klasy modelu
(zaokraglone w gore)

Pétgasienicowy Wyszkolenie

Kotowy Wyszkolenie — klasa modelu
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Poswiecajac akcje ruchu model moze prébowaé sie wygrzebac (tylko raz na aktywacje). Wykonuje
kolejny test Unieruchomienia — jesli sie powiddt pojazd moze porusza¢ sie. W innym wypadku pozostaje nadal
unieruchomiony.

Krytyczny sukces podczas testu Unieruchomienia oznacza brak ujemnego modyfikatora za teren
podczas ruchu, zas podczas proby wygrzebania model nie stracit akcji ruchu.

Krytyczna porazka oznacza trwate unieruchomienie — model do konca gry nie moze sie poruszaé ani
obracac.

ZASADY ROZSZERZONE

TARANOWANIE
Modele pojazdéw moga préobowaé taranowac inne pojazdy, dziata lub Sciany. Sita i efekty zalezg od
réznic w klasie wielkosci i typie modeli. Proba taranowania wymaga wydania dodatkowego 1 PR. W ponizszej
tabeli nalezy poréwnaé typy pojazdéw (opancerzony i nieopancerzony) oraz klasy wielkosci i wykonac
odpowiednie testy.
Taranowanie podlega pewnym ograniczeniom:
- Pojazdy nieopancerzone nie moga taranowac pojazdéw opancerzonych
- Model moze wykonac tylko raz akcje Taranowania
- Ciagnik i holowane dziato traktujemy jako jeden model (typ zalezy od ciggnika). Do klasy ciagnika dodajemy
potowe klasy dziata (zaokraglone w gére)
- Jedli taranowany model posiada status Unieruchomiony lub Przygnieciony, to zostaje automatycznie
zniszczony
- Sciany traktujemy tak samo jak modele opancerzone
- Po Taranowaniu trzeba wykona¢ test Unieruchomienia (patrz wyzej) dla obu pojazdow

Tabela 2.3: Taranowanie

PRZEWAGA
KLAS
TYPY MODELI TARANUJAC TESTY
EGO
Opancerzony przeciw 4 i wiecej Pojazd taranowany wykonuje test Wyszkolenia.
opancerzony Niepowodzenie oznacza zniszczenie modelu
Nieopancerzony przeciw Pojazd taranowany wykonuje test Wyszkolenia.
nieopancerzony Niepowodzenie oznacza ze oba modele otrzymujq
3 imniej automatyczne trafienie. Atakujacy uderza w cel z sitg
réwna klasie +1, sam za$ otrzymuije trafienie z sitg rowng
klasie celu
Opancerzony przeciw Pojazd taranowany wykonuje test Wyszkolenia.
nieopancerzony 3 i wiecej Niepowodzenie oznacza zniszczenie modelu. Dziato
Nieopancerzony przeciw zostaje automatycznie zniszczone
dziatom Pojazd taranowany wykonuje test Wyszkolenia (Dziato
automatycznie nie zdaje testu.). Niepowodzenie ozhacza
2 i mniej ze oba modele otrzymujg automatyczne trafienie.
Atakujacy uderza w cel z sitg rowng klasie +2, sam za$
otrzymuje trafienie z sitg rowna klasie celu
Opancerzony przeciw dziatom 2 i wiecej Dziato zostaje automatycznie zniszczone
1 i mniei Atakujacy uderza w cel z sitg rowng klasie +3, sam zas
i mnigj - U hR .
otrzymuije trafienie z sitg rowng klasie celu

POPYCHANIE

Popychanie mozna wykonac¢ tylko pojazdem o klasie réwnej badz wiekszej od popychanego. Mozna to
robi¢ tylko z przodu badz z tytu pojazdu popychajgcego. Popycha sie o 1” ruchu na ture. Pojazdy inzynieryjne sg
przeznaczone do tych celéw i moga popychaé pojazdy o 1 klase wieksze od ich klasy T lub V (w zaleznosci ktora
jest wieksza), a pojazdy réwne lub mniejsze od swojej klasy T lub V moga popychaé z predkoscia 2” na ture.
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ROZDZIAL 3

LINIA WIDZENIA

LINIA WIDZENIA

Wielokrotnie w czasie gry bedziemy chcieli wykona¢ jaka$ akcje przeciwko wrogim modelom. Czy to
bedzie strzat do czotgu, czy tez proba wykrycia zamaskowanego dziata, musimy widzie¢ nasz cel. Aby to ustali¢,
nalezy wyznaczy¢ linie widzenia.

LINIA WIDZENIA JEST TO PEWIEN UMOWNY PROSTY ODCINEK PROWADZONY OD JEDNEGO
DO DRUGIEGO MODELU.
Wszystko, co jg przecina, wptywa na akcje, ktérg chcemy podjac przeciw wrogiemu modelowi. Brak linii widzenia
oznacza, ze nasz model nie moze w zaden sposob zadziata¢ przeciwko wrogowi — po prostu go nie widzi.

Najtatwiej wyznaczy¢ linie widzenia przeciggajac pomiedzy dwoma modelami nitke lub uzywajac
wskaznika laserowego (Zaleca sie zachowanie ostroznosci i postepowanie wg instrukcji obstugi. Zaswiecenie
laserem w oczy moze spowodowac uszkodzenie wzroku!). Linia widzenia biegnie od $rodka jednego, do
widocznej czesci drugiego modelu.

Przy ustalaniu Linii Widzenia dla strzatu nalezy poprowadzi¢ prosta linie od lufy strzelajagcego modelu do
Srodka celu.

POLE OSTRZALU

Zaleznie od rodzaju modelu lub mocowania broni, zmienia sie pole ostrzatu.
Piechota moze sig ostrzeliwa¢ 360° dokota siebie.
Bronie pojazdow zamocowane w wiezyczkach oraz dziatka i km plot majg pole ostrzatu 360°.
Bron zamocowana na pojazdach nieruchomo, karabiny maszynowe pojazdéw, ré6znego rodzaju dziata (o ile nie
jest to opisane inaczej w Tabeli Uzbrojenia) majg pole ostrzatu ograniczone do 30° (wzornik: pole ostrzatu) w
strone, w ktorg sg wycelowane (zwykle do przodu).

WPLYW TERENU NA LINIE WIDZENIA

Tak jak w rzeczywistosci pewne formy uksztattowania terenu utrudniajg lub uniemozliwiajg obserwacje i
wykrycie wrogich modeli. Ponizej wymieniono najczesciej spotykane typy terenu wraz z opisem ich wptywu na
linie widzenia. Oczywiscie gracze moga wykorzysta¢ inne rodzaje terenu. Przed gra powinni ustali¢ ich wptyw na
przebieg gry, tak aby nie byto nieporozumien w jej trakcie.

Tereny le$ne— mozna je podzieli¢ na dwa typy:

Zagajnik to obszar o szerokosci do 2”, porosniety drzewami. Jezeli miedzy naszym modelem a celem znajduje
sie tylko jeden zagajnik, mozemy przez niego strzeli¢. Drzewa sg tak rzadko ustawione, ze nie przestaniaja Linii
Widzenia, jedynie utrudniajg strzat. Modele stojgce w zagajniku lub za nim korzystajg z zastony miekkiej -2.

Las przestania Linie Widzenia i nie mozna przez niego strzelaé. Modele znajdujace sie do 1” od krawedzi
korzystajg z zastony miekkiej i sg widoczne. Modele znajdujace sie dalej niz 1” od krawedzi sg niewidoczne dla
modeli poza lasem, za$ w lesie Linia Widzenia jest ograniczona do 1.

Strzelajgc z lasu w zaden sposéb nie mamy utrudnionego strzatu.

Rumowiska — sg to obszary pokryte zniszczonymi budynkami, gruzowiskami, kraterami po bombach i pociskach.
Tylko modele piechoty moga wkraczaé na teren gruzowisk. Pojazdy moga podjaé takg probe po tescie
Unieruchomienia (zasady dodatkowe z rozdziatu Ruch i Teren). Ponadto, modele korzystajg z zastony liniowej,
jezeli przynajmniej 1/2 modelu znajduje sie na wyznaczonym obszarze. Rumowiska blokujg Linie Widzenia do 1”
od krawedzi. Oznacza to, ze model znajdujacy sie wiecej niz 1” od krawedzi jest niewidoczny dla innych modeli.
Na obszarze gruzowiska Linia Widzenia jest ograniczona do 1”.

Wzgorza — poniewaz wzgorza majg hieregularne ksztalty czasami trudno okresli¢ Linie Widzenia. Najlepiegj
spojrze¢ z perspektywy modelu.

Model stojacy na wzgérzu ma lepsze pole widzenia i tym samym wiekszg szanse trafienia. Otrzymuje on
modyfikator +2 do trafienia (patrz tabela 4.3: Inne modyfikatory — warto$¢ trafienia), musi jednak znajdowaé sie
przynajmniej 1” ponad powierzchnig pola walki lub 2” liczone w gore od krawedzi stoku. Powyzsza zasada nie ma
zastosowania w sytuacji gdy cel jest zastoniety od gory (las, wewnatrz budynkéw, w ruinach w ktoérych istniejace
czesci pietra zastaniajg model, itp) lub rowniez znajduje sie na wyzszej pozyciji.

Krzewy — nie zastaniajg Linii Widzenia, ale utrudniajq trafienie jezeli cel znajduje sie w/za krzewami. Gracze
moga ustali¢ przed gra, ze przez bardzo geste skupiska krzewdéw nie mozna strzelaé (np. zywoploty)

Okopy, leje - przeszkody znajdujace sie ponizej wysokosci gruntu nie utrudniajg strzalu, mimo, ze ich
odwzorowanie na makiecie moze by¢ wypukte.
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Murki, stosy kamieni — nie blokujg Linii Widzenia pod warunkiem, ze sg mniejsze od celu i ten chociaz
minimalnie wystaje spoza nhich.

Okna, drzwi, otwory — nie blokujg Linii Widzenia, jezeli piechota zajeta pozycje strzeleckie — patrz Rozdziat 10
Budynki

Ruiny — zniszczone, pojedyncze budynki, nie blokuja linii widzenia, jezeli widzimy przez nie cel.

Pojazdy blokujg linie widzenia, niezaleznie od tego, czy sg wiasne czy przeciwnika, ,zywe” czy nie. Piechota nie
blokuje linii widzenia pojazdom, ale nie mozna poprzez wtasng piechote strzela¢ z KM.

W kazdej chwili mozna sprawdzi¢ linie widzenia, lecz nie mozna mierzy¢ zasiegow.

WYBOR CELU

Model moze strzelaé ogniem bezposrednim do kazdego widocznego modelu poza pewnymi wyjatkami:

- maksymalny zasieg strzatu wynosi 72”

- strzelajac pomiedzy przeszkodami tworzacymi waski ,tunel” (przeszkody oddalone od siebie mnigj niz 1”) nalezy
wczesniej zdac¢ test Wyszkolenia. Nieudany test traktujemy jako oddanie niecelnego strzatu

- nie mozna strzela¢ do Dowédztwa, chyba zZe jest pierwszym widocznym celem — patrz rozdziat 7

ZASADY ROZSZERZONE

UKRYWANIE

Czesto bedziemy chcieli aby nasze modele pozostaty niewidoczne dla wroga. Ukryty model nie moze
by¢ celem zadnego ataku wroga — bezposredniego, posredniego, szarzy piechoty, itd.

Model, ktéry wykonuje akcje Ukrywanie nie moze znajdowac sie blizej niz 2” od wrogiej jednostki.

Piechota powyzej 24” od wrogiego modelu jest automatycznie ukryta — niezaleznie, czy korzysta z
zastony czy nie. Jezeli model piechoty znajduje sie blizej niz 24” musi korzystac z jakiejkolwiek ostony aby méc
sie ukryc.

Dziata i pojazdy muszg pozostawac niewidoczne dla wroga aby méc sie Ukry¢ — nie mogg pozostawac
na Linii Widzenia jakiegokolwiek wrogiego modelu.

Gdy powyzsze warunki sg spetnione, mozemy Ukry¢ nasz model poswiecajac akcje standardowa.

Wyjatkiem od tych zasady jest sytuacja gdy gracze sie umowig lub scenariusz przewiduje wystawienie
modeli juz ukrytych. Wtedy taki model musi rozpoczg¢ gre w osfonie i automatycznie zyskuje status Ukryty.

Ukryte modele nie mogg sie poruszaé. Dopuszczalne sg jedynie obroty dziat i pojazdéw gasienicowych.
Czolgajaca sie piechota nie traci statusu Ukryty. Modele moga strzela¢ bez utraty Ukrycia z dystansu powyzej 20”
(najblizszy wrogi model w Linii Widzenia nie moze by¢ blizej niz 20”). Dla piechoty i km-6w odlegto$¢ wynosi 12”.

WYKRYWANIE

Gdy chcemy zaatakowaé Ukryty model musimy najpierw go Wykryé. Jezeli powiedzie nam sie akcja
wykrywania pozycja modelu staje sie jawna dla wszystkich jednostek danej strony i nalezy zdja¢ znacznik Ukryty.
Automatyczne wykrycie nastepuje w promieniu 2” od naszego modelu, nie potrzebujemy uzywac zadnej akcji ani
wykonywac rzutow.

Wykrywac¢ moze dowolna ilos¢ modeli w plutonie. We wskazanym miejscu kfadziemy wzornik Wykrycia.
Cyfry na wzorniku odpowiadajg ilosci wykrywajacych modeli. Im wieksza ilos¢ wykrywajacych, tym wieksza
powierzchnia wzornika.
W celu Wykrycia wrogiego modelu/modeli testujemy zmodyfikowane Wyszkolenie. Wynik ponizej lub
réwno zmodyfikowanej wartosci Wyszkolenia oznacza wykrycie modelu/modeli znajdujacych sie pod
wzornikiem.

Modele bedace pod wzornikiem, ale ktore nie sg w Linii Widzenia Zadnego z wykrywajacych modeli, nie
traca statusu Ukryty.

Tabela 3.1: Modyfikatory Wykrywania

Odlegtosé¢ | Do 2" | Do 5" Do Do Do Do Do Do Do Do Do Powyzej
10" 15" 20" 25" 30" 35" 40" 50" 60" +60”
Modyfikator +8 +6 +4 +2 0 -2 -4 -6 -8 -12 -16 -20

MODYFIKATOR

STAN UKRYTEGO MODELU

0,-2,-5,-8 Zastona

+5 lub +10 Strzelat lub strzelat z broni ze strumieniem gazéw wylotowych (niekumulatywne)
+/- Modyfikator obronny celu (DM)
-5 Obserwator lub snajper

MODYFIKATOR

STAN JEDNOSTKI WYKRYWAJACEJ

-2 Poruszajaca sie piechota

-4 Poruszajacy sie pojazd

+2 Za kazdy dodatkowy model wykrywajacy
+5 Obserwator lub Zwiad
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ROZDZIAL 4

OGIEN BEZPOSREDNI

Strzelanie Ogniem Bezposrednim ma miejsce wtedy, kiedy model widzi cel w linii prostej i nie
korzysta z namiaréw podawanych przez inne modele. Wiekszo$¢ modeli moze strzela¢ ogniem
bezposrednim. Wyjatkiem jest ostrzat artyleryjski opisany w rozdziale 5 oraz walka strzelecka piechoty
i strzelanie z uzyciem karabindw maszynowych opisanych w rozdziale 8.

FAZY STRZELANIA OGNIEM BEZPOSREDNIM
Prowadzenie ognia bezposredniego skfada sie z czterech gtéwnych faz:

Faza | —linia widzenia
Ustalenie, czy model widzi cel, do ktérego chce strzelac.
Faza Il — deklaracja strzatu

Wskazujemy, ktory z naszych modeli bedzie strzelat, okreslamy co bedzie celem naszego ataku, deklarujemy
uzycie rodzaju amunigji.

Faza Il — wartos¢ trafienia

Ustalamy Wartos¢ Trafienia (Odlegto$¢, Zastona oraz Inne Modyfikatory) i wykonujemy rzut k20.

Po zmierzeniu odlegtosci nie mozna zmieni¢ celu badz zrezygnowac ze strzatu — wykonanie tej czynno$ci
zobowigzuje nas do zakonczenia akcji strzatu, nawet jesli nie mamy szansy trafi¢ badz uszkodzi¢ celu.

Faza IV — okreslenie efektow trafienia

Sprawdzenie jakie efekty spowodowat celny strzat. Efekty Trafienia wraz z Tabelg mozna znalezé w rozdziale 6
Efekty Trafienia.

FAZA | — LINIA WIDZENIA
Ustalamy czy cel do ktérego chcemy strzeli¢ znajduje sie na Linii Widzenia. Szczegétowe zasady
dotyczace LW sg opisane w rozdziale 3.

FAZA Il - DEKLARACJA STRZALU

Wskazujemy, ktory z naszych modeli bedzie strzelat, okreslamy co bedzie celem naszego ataku, deklarujemy
uzycie rodzaju amunigji.

FAZA Ill - WARTOSC TRAFIENIA

W celu okreslenia czy trafiliSmy musimy ustali¢ Wartos$¢ Trafienia (WT) a nastepnie wykonac test za
pomoca 1k20. Wynik nizszy badz réowny WT oznacza trafienie, wyniki powyzej oznaczaja pudto. Aby
otrzymac¢ WT do Wyszkolenia oddziatu dodajemy odpowiednie modyfikatory opisane ponize;.

Ustalenie Wartosci Trafienia

Na WT skiada sie kilka czynnikéw, oddajgcych realizm pola walki. Pierwszym i najwazniejszym jest
Wyszkolenie. Jego warto$¢ bedzie naszg bazowg wielkoscia. W najprostszej sytuacji, gdzie zaden model sie nie
poruszyt i wszystkie modyfikatory wynosza zero, rzucamy po prostu kostkg i musimy uzyskaé wynik mniejszy
badz rowny Wyszkoleniu aby trafi¢ wrogi model. Oczywiscie, takie sytuacje sa bardzo rzadko spotykane.
Kolejne czynniki to: odlegtosé, teren i zastona, ruch, celnosc¢ dziata, itd.
Wartos¢ Trafienia to Wyszkolenie powiekszone/pomniejszone o odpowiednie modyfikatory ujete w trzech
ponizszych podrozdziatach: Odlegtosé, Teren i Zastona oraz Inne Modyfikatory.

ODLEGtOSC
Wartos¢ Trafienia modyfikuje przede wszystkim odlegto$¢ od celu. Ponizsza tabelka pokazuje
modyfikatory WT zalezne od odlegtosci.

Tabela 4.1: Modyfikatory zasiegu (odlegto$¢ zaokraglamy w gore)

Odlegtos¢ | Do 2" | Do 5” Do Do Do Do Do Do Do Do Do Powyzej
10" 15" 20" 25" 30" 35" 40" 50" 60" +60”

Modyfikator +8 +6 +4 +2 0 -2 -4 -6 -8 -12 -16 -20
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Odlegto$é mierzymy od kadtuba wtasnego modelu do kadtuba wrogiego modelu.
W przypadku piechoty lub dziat zawsze mierzymy od/do krawedzi podstawki.

ZAStONA

Niektore przeszkody terenowe (np. budynki, niektére lasy badz wzgérza) catkowicie przestaniajg Linie
Widzenia, inne za$ utrudniajg strzat.

W pierwszej kolejnosci okre$lamy zastone w jakiej znajduje sie nasz cel. Wazne jest ustalenie w jakiej
czesci model jest widoczny. Na modelu bedacym celem kiadziemy wzornik Strefy Razenia. W ten sposéb
ustalamy w ktorg czeS¢ modelu bedziemy strzelac. Jezeli wiecej niz potowa tej strony modelu jest zastonieta
przez przeszkode bedzie on korzystat z Zastony.

Nalezy pamietaé, ze niektére modele majg réznie ustawiong bron i czasami aby oddaé strzat bedg
musiaty sie wychyli¢ zza zastony o wiecej niz 50%. Dotyczy to giéwnie pojazdéw, ktére majg nieruchoma bron
umiejscowiong w osi pojazdu.

Jezeli pomiedzy modelem a celem do ktérego strzelamy znajduje sie Twarda przeszkoda terenowa i
zastania go mniej niz 50% ale wiecej niz 25%, strzelajacy otrzymuje modyfikator do trafienia -2 (na Linii
Widzenia). Nie ma on zastosowania dla przeszkdd miekkich. Tu jest zawsze jest wymagane aby cel byt zastoniety
w przynajmniej 50%.

Typy zaston

W zaleznosci od rodzaju przeszkody rozrézniamy trzy typy zaston: lekkg (migkka), liniowg (twarda) i
ciezka (twarda).

Zasfona lekka (migkka): modyfikator -2. Przynajmniej 1/2 modelu musi by¢ zastonieta przez przeszkode
miekka. Do tego rodzaju przeszkdéd mozemy zaliczy¢ krzewy, drzewa, stogi siana, itp. Nie stanowig one
przeszkody dla pocisku, wiec nie musimy strzela¢ do widocznej czesci pojazdu, wystarczy, ze znamy jego
pozycje. Zastona miekka jedynie utrudnia przeciwnikowi doktadne wycelowanie.

Zasfona liniowa (twarda): modyfikator —5. Przynajmniej 1/2 modelu jest za przeszkodg twarda, czyli takg
ktéra daje solidng ochrone. Twarde przeszkody to mury, narozniki budynkdw, nasypy kolejowe, okopy, itp. W
takim wypadku juz nie wystarczy wiedzie¢ gdzie mniej-wiecej znajduje sie przeciwnik. Ochrona, jakg daje mu
liniowa zastona, powoduje, ze trzeba trafi¢ w wystajaca cze$¢ modelu, inaczej niz w przypadku zastony miekkiej.

Zasfona ciezka (twarda): modyfikator —8. Praktycznie tylko niewielki fragment modelu jest widoczny. Ten
typ zastony mozna uzyskac¢ tylko w niektoérych rodzajach terenu takich jak: okopy piechoty, okopane pozycje dziat
lub czotgdw, pozycje strzeleckie w ruinach budynkéw.

W przypadku, gdy wiecej niz 1/2 modelu jest widoczna, nie zyskuje on zadnej zastony. Jego pozycja jest
zbyt odstonieta, aby w jakimkolwiek stopniu utrudni¢ strzat. Nadal jednak przeszkoda ktdra znajduje sie na Linii
Widzenia i moze wptynaé na trudnosc trafienia.

Modyfikatory za Zastone sumujg sie ze sobag i z modyfikatorami za teren znajdujacy sie na Linii
Widzenia. Przyktadowo, jesli miedzy naszym modelem a celem znajdujg sie¢ dwa skupiska krzewow i murek
musimy je wszystkie zsumowa¢, co daje modyfikator -6 (-2 za kazdg przeszkode). Dodatkowo nalezy do tego
dodac¢ Zastone, jesli cel z jakiej$ korzysta. Oczywiscie nadal obowigzuje Linia Widzenia.

Wyjatkiem od tej zasady sg zagajniki. Wiecej niz jeden zagajnik przestania Linie Widzenia.

Model C

m - Model D

Model B

Na przyktadowym rysunku modele A, B i C beda strzela¢ do D. Model A znajduje sie w Strefie Bocznej. Pojazd D
jest w ponad 50% zastaniany przez twarda przeszkode (np. budynek), wobec czego zyskuje zastone Liniowa.
Model A dostaje modyfikator -5 do trafienia.

Model B znajduje sie w przedniej Strefie pojazdu D. Jego pole ostrzatu nie jest w zaden sposéb ograniczone.
Model C strzela przez murek - modyfikator ,na linii widzenia -2”. Nalezy jeszcze ustali¢ czy rég budynku daje
ostone modelowi D. Prowadzimy Linie Widzenia pomiedzy modelami — od lufy dziata do $rodka celu. Budynek
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zastania przednig czes¢ pojazdu, ale mniej niz polowe, wiec pojazd D nie zyskuje dodatkowej zastony. Jednak
nadal rog budynku przeszkadza w strzale — korzystamy z modyfikatora ,Na Linii Widzenia” i wynosi on -2. W
sumie Model C otrzymuje modyfikator do trafienia -4.

Tabela 4.2: Modyfikatory za teren i zastone

TYP TERENU

TYP ZASLONY/
MODYFIKATOR

PRZESZKODA NA
LINII WIDZENIA

UWAGI

Krzewy, zaro$la, zywoptoty, mosty z
kratownicami

Miekka/ Lekki -2

Cel musi by¢ zastoniety

wiecej niz 50%, zaréwno
dla zastony jak i ,na Linii
Widzenia”

Murki, stosy kamieni, nasypy kolejowe, waty
ziemne, rogi budynkéw, $ciany, mosty
kamienne, ruiny, niewielkie wzniesienia
Okna, drzwi, otwory w $cianach, rowy

Twarda/ Liniowy -5 -2

Leje, rowy, zagtebienia terenu

Nie zastania Linii

Twarda/ Liniowy -5 Widzenia

Zagtebienia terenu w
zaden sposob nie
zastaniajg Linii Widzenia,
nawet jesli odwzorowanie
na makiecie jest wypukite

Okopy, okopane pozycje strzeleckie, otwory

strzelnicze w bunkrach Twarda/ Cigzki -8

Miekka/ Lekki -2

Lasy (do 1” w gtab) Brak Linii Widzenia
. Mozna przestrzelic jesli
L Miekka/ Lekka -2 L . e
Zagajniki (do 2° w glab) ;ﬁ\gajnlkjest wezszy niz
Rumowiska Twarda/" LT 97 Brak Linii Widzenia
(do 1” w gigb)

INNE MODYFIKATORY

Tabela 4.3: Inne modyfikatory — warto$¢ trafienia

MOD ATAKUJACY
OM 123 Tabela Uzbrojenia
+2 Wyzsza pozycja (wzgorze, pietro budynku)
+2 Kolejny strzat do tego samego celu, wstrzelanie w punkt
+1 Zmotywowany
-1 Zdezorganizowany
-3 Ztamany
-5 Przyparty lub Uszkodzony
MOD CEL ATAKU
+/- Modyfikator obrony, klasa budynku x2
-2 do -5 Uniki (nie kumuluje sie z zastong)
-1 Porusza sie (nie sumuje sie z unikami)
-2 Kamuflaz (sumuije sie z zastong)
-5 Dym (model zakryty co najmniej w 1/2, sumuje sie z zastong)
-8 Dym (caty model w/za dymem, sumuije sie z zastona)

OM 1,2,3 — Modyfikatory wynikajace z celnosci i trybu strzelania, odczytywane z Tabeli Uzbrojenia. Doktadny opis
znajduje sie w Rozdziale 1 Mechanika Gry

Wyzsza pozycja — atakujacy znajduje sie wyzej niz cel, np. na szczycie wzgoérza, na pietrze budynku — patrz
rozdziat 3 Linia Widzenia

Kolejny strzat do tego samego celu — jesli strzelajacy sie nie poruszyt od ostatniego strzatu i oddaje kolejny strzat
do tego samego, nieruchomego celu

Wstrzelanie w punkt — cel porusza sie w obrebie 1” od punktu wstrzelania sie, patrz nizej

Zmotywowany, Ztamany, Przyparty, Uszkodzony — modyfikatory wynikajace ze stanu jednostki lub modelu
Modyfikator obrony (DM) — odczytywany z Tabeli Uzbrojenia

Porusza sie — bierze sie pod uwage ostatnig wykonang akcje modelu

Dym — model catkowicie zastaniany przez dym uzyskuje dodatkowg zastone o wartosci -8. W przypadku, gdy dym
zastania co mniej niz 1/2 modelu modyfikator wynosi -5.
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Faza Ill - EFEKTY TRAFIENIA

Sprawdzenie jakie efekty spowodowat celny strzat. Efekty Trafienia wraz z Tabelg mozna znalezé w rozdziale 6
Efekty Trafienia.

KRYTYCZNE TRAFIENIE | NIEWYPAL.

Wynik 1 przy rzucie na trafienie traktujemy jako krytyczne trafienie w jaki$ wyjatkowo newralgiczny punkt.
Wykonujemy wtedy dodatkowy rzut i okreslamy bonus do sity. W sytuaciji, gdy drugi rzut réwniez oznacza trafienie
sita wzrasta o 10, w przeciwnym przypadku o 5.

Wynik 20 traktujemy jako niewypat. Wykonujemy powtérny rzut i konsultujemy go z tabelkg 4.4.
Krytyczne trafienie i niewypat mozna uzyska¢ strzelajac z kazdego rodzaju broni poza bronig z tabeli piechoty i
karabinami maszynowymi.

Tabela 4.4: Trafienie krytyczne i niewypat

| RZUT Il RZUT REZULTAT
1 Trafiony sita x2
1 Nie trafiony sita x1,5
1 20 Nie trafiony
20 1-10 Niewypat. Mozna strzela¢ w nastepnej turze
20 11-19 Zaciecie. Trzeba je usuna¢ (poswiecajac obie akcje - automatycznie lub
poswiecajgc akcje standardowa — po zdanym tescie Wyszkolenia)
20 20 Wybuch. Pojazd otrzymuje 1 trafienie i bron gtéwna, z ktérej oddano strzat,
jest zniszczona
KRANCOWE WARTOSCI

Wartos¢ Trafienia O lub mniej oznacza automatyczne pudto. Mimo tego nalezy wykonaé rzut k20 w celu
sprawdzenia czy nie nastapit Niewypat.

Wartos¢ Trafienia 20 lub wiecej oznacza, ze cel zostaje automatycznie trafiony. Jednak musimy wykonaé
rzut k20 aby sprawdzi¢, czy nie nastgpito Krytyczne Trafienie lub Niewypat.

ZASADY ROZSZERZONE

ZNOSZENIE POCISKOW ODt AMKOWYCH | DYMNYCH

Jesli taki pocisk nie trafi, spada w poblizu celu. Kierunek znoszenia wskazuje goérny rég tréjkata, w ktory
jest wpisana cyfra na k20.

W przypadku gdy Wartos¢ Trafienia wynosi 0 i mniej pocisk nie dolatuje do celu. Przyjmujemy, ze okazat
sie niewybuchem i nie moze wyrzadzi¢ zadnych szkad.

Tabela 4.5: Znoszenie

ODLEGLOSC ZNOSZENIE ZNOSZENIE RAKIETY
STRZALU Parzyste Nieparzyste Parzyste Nieparzyste

Do 10” 1” 0,5” 2" 1"

11 - 20" 2" 1’ 4” 2"

Powyzej 20” 4" 2" 8" 4"

MIOTACZE OGNIA
Strzelajac z miotacza ognia obowigzujg nieco inne zasady niz przy Ogniu Bezposrednim:
- nadal obowigzuje Linia Widzenia
- nie wykonujemy testu Wartosci Trafienia. Model znajdujacy sie w zasiegu jest automatycznie trafiany. Nalezy
jednak wykonac rzut k20, wynik 20 oznacza Niewypat.
- kazdy model miotacza w Tabeli Uzbrojenia, w kolumnie Inne, ma podany maksymalny zasieg, na jaki mozna
oddac strzat. Na wzornikach sg one zaznaczone i opisane w calach.
- piechota i pojazdy majg osobne wzorniki miotacza ognia
- miotacz ognia zawsze trafia w gérny pancerz pojazdéw
- Tabela Efektéw Trafienia pozostaje bez zmian

Strzelajgc z miotacza ognia mozna wybraé dwa rézne tryby strzatu:

- strzat bezposredni — jeden model w zasiegu zostaje trafiony z maksymalng sitg podang w Tabeli Uzbrojenia dla
danego typu miotacza

- strzal obszarowy - wszystkie modele znajdujace sie cho¢ czesciowo pod wzornikiem zostajg automatycznie
trafione. Sita OV HE i OV FP jest zmniejszana o 5.
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BRON MIOTANA (KOKTAJL MOLOTOWA)

Obowigzuja takie same zasady jak przy Ogniu Bezposrednim. Bronig miotang mozna trafi¢ tylko jeden
model. W przypadku Koktajlu Mototowa trafiony pojazd otrzymuje uszkodzenie od ognia i jest trafiany w gérny
pancerz.

ZAStONY DYMNE

Niektore pojazdy sg wyposazone w urzadzenia lub amunicje wytwarzajagce dym. Ten parametr okresla
rodzaj tego typu wyposazenia znajdujacego sie na pojezdzie (kolumna Zastona Dymna (SK). Dym nie blokuje
Linii Widzenia, tylko znacznie utrudnia obserwacje i prowadzenie celnego ostrzatu.

G Pocisk dymny
Nie posiada tadunku wybuchowego zamiast tego generuje zastone dymng. Uzycie pocisku dymnego jest
traktowane jako Akcja Strzatu w trybie OM1, OM2 lub OM3. Doktadny opis generowania zastony dymnej
znajduje sie powyzej (zasady znoszenia) oraz w Rozdziale 5 Artyleria.

D Wydzielacz dymu
Model wytwarza zastone dymng ktéra przykrywa go catkowicie, nawet jesli jest dtuzszy niz wzornik.
Uzycie wymaga Akcji Standardowe;.

N Wydzielacz dymu z granatami
Traktujemy jak Wydzielacz Dymu D, ale dodatkowo ma mozliwos¢ jednoczesnego miotania granatéw o
sile 8 HE FP na 1” w dowolng strone. Model bedacy celem granatu jest trafiany automatycznie. Nalezy
jednak wykona¢ rzut k20. Wyniki 1 i 20 sg traktowane jako krytyczne trafienie i niewypat — patrz wyze;j.
Uzycie wymaga Akcji Standardowe;.

M Mozdzierz dymny
Jak Wydzielacz dymu D, tylko o zasiegu strzatu 4”. Trafienie nastepuje automatycznie. Uzycie wymaga
akcji standardowe;.

P Generator Dymu
Wymaga akcji standardowej do rozpalenia $wiecy. W akcji dodatkowej model moze sie poruszy€ i
postawiC zastong dymna. Na trasie przejazdu modelu, na kazdym przejechanym 1" nalezy potozy¢ jeden
wzornik dymu. Swieca generuje maksymalnie 5 wzornikdw i gasnie w tej turze. Jezeli model sig nie
poruszy to nalezy potozy¢ na nim 2 wzorniki dymu. Jednorazowego uzytku.

WSTRZELANIE SIE

Kazdy model wyposazony w dziato moze wykorzystac akcje standardowg na wstrzelanie sie. Po zdanym
teScie wyszkolenia moze wybrac jeden punkt na polu bitwy. Musi on by¢ w Linii Widzenia i w zasiegu broni. Model
nie moze sie poruszy¢ (tryb strzelania OM1) ani strzeli¢ do innego obiektu. Cel, ktéry znalazt sie nie dalej niz 1”
od tego punktu jest trafiany z dodatkowym modyfikatorem +2. Dotyczy to réwniez trybu Oczekiwania.
Model moze by¢ wstrzelany tylko w jeden punkt naraz.

SZYBKOSTRZELNOSC (ROF)

Modele posiadajgce ROF 2 lub wiecej moga wystrzeli¢ dwa lub wiecej razy w ciagu jednej akcji strzatu.
Jesli strzelamy do réznych celéw musimy poswieci¢ 1 punkt ROF na zmiane celu. Oznacza to, ze tylko modele z
ROF 3 lub wigcej mogg ostrzela¢ dwa rozne cele.
Piechota oraz karabiny maszynowe pierwsza zmiane celu wykonujg bez poswiecania dodatkowego punktu ROF.

Przyktad

Niemiecki mozdzierz automatyczny 5cm ma wartos¢ ROF 5. Moze ostrzela¢ 3 cele. Na pierwszy cel ,zuzyje” 1
ROF, nastepny punkt na pierwszg zmiane celu, kolejny na strzat do drugiego celu, czwarty na drugg zmiane celu i
wreszcie ostatni na ostrzelanie trzeciego celu.

POZIOM WYSZKOLENIA

Weterani oraz elitarne jednostki wyniosty cenne doswiadczenia z réznych pél bitewnych i tym samym
charakteryzujg sie wiekszg skutecznoscig w walce z przeciwnikiem.

Model wyszkolony na poziomie weteran rzuca dodatkowa koscig na trafienie i wybiera korzystniejszy
wynik. Modele na poziomie Elitarnym otrzymujg dwie dodatkowe ko$ci.

Modele posiadajgce ROF wigkszy niz 1 otrzymujg dodatkowe kosci tylko dla pierwszego strzatu.
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ROZDZIAL 5

ARTYLERIA

WSTEP

Ogien Posredni moze by¢ prowadzony jedynie przez dziata (w tym dziata samobiezne i artylerie
rakietowg) oraz mozdzierze oznaczone ,*” w Tabeli Uzbrojenia. Artyleria powinna by¢ zgrupowana w baterig i
mie¢ wyznaczony centralny punkt. Ogien posredni jest prowadzony tylko za pomocg amunicji HE.

FAZY STRZELANIA OGNIEM POSREDNIM
Prowadzenie ognia posredniego skfada sie z trzech gtéwnych faz:
Faza | — wyznaczenie celu

Wskazujemy punkt na ktéry podamy namiar. Musi on sie znajdowa¢ w Linii Widzenia Obserwatora, dowédcy
baterii lub modelu podajacego namiar. Okreslamy utozenie wzornika.

Faza Il — znoszenie
Okreslamy na ile doktadnie zostat podany namiar i czy nastapito zniesienie.
Faza Ill — ostrzat

Okreslamy miejsca trafien pociskéw i rozstrzygamy Efekty Trafien.

Faza | - Wyznaczenie celu

Podanie namiaru jest akcjg ztozong i wymaga poswiecenia catej aktywacji modelu wzywajacego.
W polu widzenia modelu ktadziemy znacznik namiaru. Nastepnie okreslamy w ktorg strone bedzie utozony
wzornik. Zanim potozymy go na polu bitwy nalezy wskazac¢ ktéra strzatka (znajdujgca sie na krawedzi) bedzie
skierowana w strone srodka naszej baterii.
Uwaga! W przypadku gdy model chce poda¢ namiar na punkt bedacy blizej niego niz 5” musi zda¢ test Morale
pomniejszonego o site HE FP (lub HE OV jesli jest to pojazd opancerzony). Jesli test sie nie powiédt namiar nie
zostaje podany i aktywacja tego modelu konczy sie.
Srodek wzornika (cyfra 1) powinien znalez¢ sie na znaczniku namiaru.

Faza ll - Znoszenie

Po ufozeniu wzornika nalezy wykonac test Znoszenia — rzucamy k20 i sprawdzamy wynik w ponizszej
tabeli. Doktadnos¢ z jaka trafi artyleria zalezy od odlegtosci. Odlegtos¢ mierzymy od znacznika do modelu
podajacego namiar.

Tabela 5.1 Namiar Artyleryjski

ODLEGLOSC W CELU . ZNIESIENIE ZNIESIENIE rak.ietowa)
Bazowe | Weteran | Elita parzyste nieparzyste parzyste nieparzyste
1-10" 1-10 1-13 1-15 1” 0,5” 2" 1”
11 - 20" 1-5 1-8 1-10 2" 1” 4’ 2"
Powyzej 20” 1-2 1-5 1-7 4" 2" 8" 4"

Krytyczny pech (wynik rzutu 20) — odlegtos¢ na jakg znosi wzornik nalezy pomnozy¢ przez 2.

Jezeli wynik rzutu miesci sie w przedziale okreslonym przez kolumne ,W celu” namiar zostat doktadnie
podany i mozemy przej$¢ do kolejnej fazy. W innym wypadku namiar byt niedoktadny i nalezy przesung¢ wzornik.
Kierunek znoszenia wskazuje gorny rog tréjkata, w ktéry jest wpisana cyfra na k20. Odlegto$¢ na jaka znosi
wzornik ostrzatu okresla wynik rzutu k20, zaleznie czy byt parzysty czy nieparzysty.

Jezeli bateria jest na poziomie wyszkolenia wyzszym niz Regularne, podajacy koordynaty Obserwator
lub Dowddca baterii ma wiekszg szanse na prawidtowe podanie namiaru.

W sytuacji kiedy namiar podaje model nie bedacy Obserwatorem lub dowddca baterii nalezy wykonac
rzut k20 i wynik skonsultowac¢ z tabelg 5.2.
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Tabela 5.2 Wezwanie artylerii — inne jednostki

k20 REZULTAT WEZWANIA

1-10 Wszystko OK. Namiar podany.

11-19 [ Niedoktadne namiary — znoszenie jest 2 razy wieksze (kumuluje sie z Pechem z Tabeli 5.1.

20 Nieporozumienie. Bateria za namiar przyjeta potozenie jednostki wzywajacej (namiar nie jest znoszony,
wzywajacy model znajduje sie pod srodkiem wzornika).

Faza Il - Ostrzat

Dla kazdego dziata/mozdzierza rzucamy po kolei tyle razy k20 ile wynosi jego ROF. Na wzorniku kazde
pole jest okreslone cyfrag od 1 do 19 - wyniki rzutu wskazujg miejsce upadku pocisku. Dla kazdego wyniku 20
sprawdzamy czy nie nastgpito zacigcie broni (Tabela 4.4: Trafienie krytyczne i niewypat).
Efekty trafien modeli znajdujacych sie pod polami w ktére mialo miejsce trafienie sg rozstrzygane na zasadach
trafien amunicjg HE (Rozdziat 6 Efekty Trafien).

STREFA OSTRZAtU

Piechota oraz nieopancerzone modele w promieniu 1,5” od $rodka kazdego trafionego pola zostajg
automatycznie Przyparte. Jesli juz posiadaty ten status nie zostajg Przygniecione.
Artyleria rakietowa ma wigkszg site razenia, promien strefy ostrzatu wynosi 3”.

OBSERWATOR | BATERIA

W wiekszosci wypadkéw namiary podaje Obserwator. Nie jest on jednak przypisany do konkretnej baterii
tylko do sztabu. Dlatego moze poda¢ namiar dla jednej, dowolnej baterii.

Jednostka ktora otrzymata juz koordynaty nie moze zmieni¢ celu. Artyleria jest aktywowana razem z
Obserwatorem. Jesli inna jednostka podaje namiary, atak Ogniem Posrednim nalezy rozstrzygna¢ dopiero w
momencie aktywowania artylerii.

Obserwatoréw obowigzujg ponizsze zasady:

- Rozstawienie — mogg zosta¢ rozstawieni na poczatku gry na wiasnej potowie pola bitwy (o ile scenariusz nie
przewiduje inaczej)

- Kamuflaz — pieszy model Obserwatora pozostaje zawsze w Ukryciu (jesli korzysta z zastony) i jest on
wypatrywany z modyfikatorem —5. Jesli porusza sie pieszo nie traci statusu Ukryty.

- Przyparcie — Obserwator bedacy Przyparty moze poda¢ namiar lecz jest on automatycznie znoszony.

ZASIEG STRZALU

Niektore rodzaje artylerii majg podany w Tabeli Uzbrojenia maksymalny zasieg ostrzatu — nie dotyczy on
jednak znoszenia, a tylko odlegtosci na jaka mozna bazowo ustawi¢ znacznik namiaru. Ogien posredni ma
minimalny dystans ostrzatu: 10” jesli broh nie ma podanego dystansu maksymalnego, albo 1/5 podanego zasiegu
maksymalnego, zaokraglajac w gore.

ARTYLERIA RAKIETOWA
Zasady Ognia Posredniego sg nieco inne dla artylerii rakietowe;.
- w |l fazie zniesienie okreslamy dla kazdego modelu osobno
- Strefa Ostrzatu wynosi 3”
- zniesienie pociskow jest wieksze — tabela 5.1

DZIAtA JAKO CEL

Przy strzelaniu do dziat celem moze by¢ réwniez jego obsluga (za wyjatkiem ognia ppanc). Ogien
pociskami odtamkowymi moze razi¢ jednoczesnie obstuge i dziato, analogicznie jak pojazdy nieopancerzone.
Jesli zgineta tylko zatoga, dzialo moze by¢ obstugiwane tylko przez zatoge innego dziata (np. jesli zostato
zniszczone ogniem ppanc. a zaloga przezyta), ale tylko z tej samej jednostki/baterii. By obstugiwac dziato, zatoga
musi do niego podejs¢ i dotkng¢ podstawki.

Podczas obliczania strat (np. do testu morale) bierzemy pod uwage tylko liczbe sprawnych (czyli réwniez
z zaloga) dziat przed i po ostrzale.

Modele obstugi bedace Przyparte muszg zdaé test Zbierania sie (bez wptywu na Morale) aby méc
strzela¢ w tej turze.

ZAStONA DYMNA

W przypadku strzelania zastong dymng dla kazdego dziata/mozdzierza nalezy rzuci¢ tylko jeden raz. Po
okresleniu miejsca trafien cata strefa pomiedzy punktami zostaje wypetniona dymem.

Przy stawianiu zastony dymnej wynik 20 na k20 traktuje sie jako Niewypat (tabela 4.4)
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ZASADY ROZSZERZONE

ARTYLERIA PUEKOWA

Artyleria poza stotem reprezentuje wsparcie artyleryjskie na poziomie putku i wyzszym. Dziata na
zasadzie zwyktej artylerii za wyjatkiem dostepnosci — wezwana nie zawsze moze przyj$¢ z odpowiedzig. Przed
ustaleniem namiaru nalezy wykonac¢ rzut k20 i wynik sprawdzi¢ w ponizszej tabeli. Namiar moze podaé¢ dowolny
model na zwyklych zasadach (patrz wyzej).

Tabela 5.3 Wezwanie artylerii putkowej

k20 REZULTAT WEZWANIA

1-15 Wszystko OK. Ogien posredni podczas aktywagji.
16-19 [Bateria zajeta na innym odcinku frontu. Sprawdz w
nastepne;j turze.
20 Bateria zostata zniszczona przez wroga.

JEDNOSTKA NAStUCHOWA

Jedli nie jest to zaznaczone inaczej w schematach organizacji wojsk, sktada sie z ciezaréwki lub innego
pojazdu, podstawki piechoty oraz podstawki dowddcy i wchodzi w sklad dowddztwa kompanii. Kosztem Akcji
Standardowej lub Akcji Oczekiwania jednostka taka moze przeprowadzi¢ test nastuchu.
Test wykonuje sie standardowo na Wyszkolenie z modyfikatorami z ponizszej tabeli.

Tabela 5.4 Modyfikatory nastuchu
MOD | WARUNEK

-3 Bateria ukryta — tylko dla rozpoznania lotniczego
+5 Bateria w zasiegu do 10”

0 Bateria w zasiegu do 20”

-3 Bateria w zasiegu do 30”

-6 Bateria w zasiegu do 40”

-9 Bateria w zasiegu powyzej 40”

+1 Za kazda ture strzatu z danego stanowiska
+2 Za uzycie wyposazenia nastuchowego
+3 Za zwiad lotniczy

Jedli test jest pomys$iny umies¢ wzornik w Srodku wrogiej artylerii i wykonaj test na znoszenie — traktujac
to jako aktualny namiar. Ostrzatu dokonuje dowolna wiasna jednostka artylerii w turze, w ktérej jednostka
nastuchowa dokonata pomysinego namiaru.

NAMIAR NA SLEPO

Moze sie zdarzy¢, ze wrdg, ktéry byt w polu widzenia obserwatora albo samej baterii wycofat sie za
wzgorze lub budynek. W takim wypadku moze zostaé potozony namiar poza polem widzenia pola widzenia,
miedzy 2” a 6” za przeszkoda. Takiego namiaru nie mozna przesuwac w nastepnych rundach.
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ROZDZIAL 6

EFEKTY TRAFIEN

EFEKTY TRAFIEN

W chwili, gdy udato nam sie trafi¢ w cel nalezy okresli¢ jakie efekty wywotalo trafienie. W grze Mein
Panzer wystepuje kilka rodzajéw amunicji. Zaleznie od typu wystrzelonego pocisku i rodzaju opancerzenia
mozemy uzyskac rozne efekty trafienia.

OKRESLENIE EFEKTOW TRAFIENIA
Aby dowiedzie¢ sie, jaki skutek wywotato nasze trafienie musimy postepowaé wedtug ponizszych krokow:

Faza | - sita ognia

Na podstawie typu uzytej amunicji okreslamy Site Ognia
Faza Il - pancerz

Okreslamy warto$¢ pancerza

Faza Ill - sita uderzenia

Okreslenie efektow trafienia (tabela efektow trafienia)

FAZA | - SILA OGNIA

Ponizej wymieniono i opisano typy amunicji spotykanej w Mein Panzer. Nalezy odnalez¢ odpowiedni
opis amunicji i okresli¢ Site Ognia.

Rozdaje amunicji i broni
Wyrdzniamy nastepujgce typy amuniciji:
AP — przeciwpancerna
HT — kumulacyjna
HE — odtamkowa; warto$¢ OV jest uzywana przeciw pojazdom, zas FP przeciw piechocie

Karabiny piechoty oraz bron maszynowa majg okreslong site przeciw piechocie. W wypadku, gdy
strzelamy z takiej broni do pojazdéw lub dziat uzywamy wartosci Strzat Ppanc i jest ona traktowana jako strzat z
amunicji AP. Jezeli strzelamy do modelu piechoty nalezy zastosowac sie do zasad opisanych w Rozdziale 8
Piechota.

Amunicja AP

Sita Ognia amunicji przeciwpancernej zmienia sie w zaleznosci od odlegtosci z jakiej strzelamy. Taka
amunicja jest najbardziej skuteczna na bliskich dystansach.

Amunicji AP nie mozna uzywac¢ przeciw piechocie ani obstudze dziat, mozna natomiast strzelaé do
samego dziata.

Poza zwykta amunicjg AP jest mozliwosé wyposazenia modeli w amunicje specjalng (APCB, APCR,
APDS, APHE, HVAP). W Tabelach Uzbrojenia, w kolumnie ,inne” jest podany typ, sita ognia oraz koszt takiej
amunicji.

Tabela 6.1: Modyfikatory sity AP

ODLEGLOSC AP 2i AP3-6 | AP7-14 | AP 15+

do mniej

> +1 +2 +2 +4

5 0 +1 +1 +2
107 -1 0 0 *1
15" 2 1 0 0
20" 3 -1 0 0
30" -2 o’ 1
407 -3 -2 -3
50" NIE -3 -4
60" NIE -4 -6
60"+ -8 10

Warto$¢ NIE oznacza, ze na tym dystansie amunicja AP jest nieskuteczna.
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W przypadku uzyskania trafienia krytycznego najpierw stosujemy modyfikatory za odlegtos¢ strzatu, a
dopiero potem dodajemy bonusy do sity. Oznacza to, ze na duzych odlegtosciach stabsza amunicja AP nie
bedzie mogta wyrzadzi¢ zadnych szkod, nawet w wyniku krytycznego trafienia.

Modele nieopancerzone otrzymuja trafienie z Sitg +3.

Amunicja HT
Jest to amunicja kumulacyjna, a jej sita nie jest modyfikowana przez zasieg. Tego rodzaju pociskéw nie
mozna uzywac przeciw piechocie ani obstudze dziat, mozna natomiast strzela¢ nimi do samego dziata.

Amunicja HE

Jest to amunicja odtamkowa, jej site okreslajg dwie wartosci: OV uzywana przeciw pojazdom oraz FP
uzywana przeciw piechocie.

Sita Ognia amunicji HE zalezy réwniez od tego czy miato migjsce trafienie bezposrednie (udany test
Wartosci Trafienia), czy tez pocisk zniosto. W przypadku trafienia bezposredniego wartosé Sity Ognia bedzie taka
jak w Tabeli Uzbrojenia. W innym wypadku Site bedzie modyfikowaé okrag, w ktérym znalazt sie model oraz
ewentualne przeszkody. Zasady dotyczace znoszenia pociskéw odtamkowych opisano w rozdziale 4.

Modyfikatory Sily Uderzenia HE dla piechoty:

Nalezy ustali¢ pod ktérym okregiem znajduje sie model piechoty. Liczy sie zawsze najmniejszy okrag,
pod jakim znalazta sie podstawka, nawet jesli zachodzi na nig minimalnie. Pierwszy okrag oznacza trafienie z
petng sita, drugi zmniejsza jg o -5, a trzeci o -10.

W przypadku, gdy pomiedzy $rodkiem wzornika Pociskow Odfamkowych a modelem piechoty znajduje
sie Zastona nalezy zmniejszy¢ Site Ognia. W przypadku gdy model piechoty jest chroniony z kazdej strony
przyjmuje sie, ze zawsze korzysta z zastony. Dla zastony liniowej modyfikator wynosi -1, dla ciezkiej -2. Zastona
miekka nie daje zadnej ochrony.

Ponadto tatwiej razi¢ poruszajaca sie piechote. Sita Ognia wzrasta o +2 gdy piechota sie porusza oraz o
+4 gdy biegnie (lub jest poruszajaca sie kawaleria).

Przyktad
PRZYKLAD 1 PRZYKLAD 2 PRZYKLAD 3
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W pierwszym przyktadzie model piechoty znajduje sie czesciowo pod drugim kregiem, wobec tego Sita
Ognia zostanie zmodyfikowana o -5.

W drugim przykiadzie pomigdzy modelem piechoty a $rodkiem wzornika znajduje sie mur. Sita Ognia
zostanie pomniejszona o -5 (drugi krag) i dodatkowo o -1 (zastona liniowa). W sumie modyfikator wyniesie -6.

W trzecim przyktadzie pocisk wybucha pomiedzy modelem a murem i piechota nie moze skorzysta¢ z
zastony.

Modyfikatory Sity Uderzenia HE dla pojazdéw i dziat:

Nieco inaczej niz u piechoty jest modyfikowana sita HE przeciw pojazdom. W sytuacji, gdy caty srodkowy
okrag znajduje sie na modelu trafiamy z pelng sita, jezeli zas model znalazt sie tylko czesciowo pod pierwszym
badz drugim okregiem zmniejszamy site o -2. Trzeci okrag nie ma zastosowania przy trafieniu amunicjg HE w
pojazd.

Podobnie jak u piechoty ostona réwniez modyfikuje Site Ognia: liniowa o -1, ciezka o -2.

Przy trafieniu pojazdu nieopancerzonego Sita Ognia wzrasta o +3.
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Przyktad

PRZYKLAD 1 PRZYKLAD 2 PRZYKEAD 3

W pierwszym przyktadzie czolg otrzyma trafienie z maksymalng sitg, poniewaz caly $rodkowy okrag
znajduje sie na pojezdzie.

W drugim przykiadzie Sita Ognia zostaje zmodyfikowana o -2, poniewaz model znalazt sie tylko
czesciowo pod srodkowym okregiem. Trafienie ma miejsce w przednig Strefe pojazdu.

W trzecim przyktadzie model znalazt sie poza polem razenia pocisku — trzeci okrag nie ma wptywu na
pojazdy.

Modyfikatory Sity Ognia HE dla piechoty transportowanej na pojazdach:

Jezeli pojazd otrzymat trafienie bezposrednie, transportowana piechota otrzymuje trafienie z pelng sitg
HE FP.

W przypadku, gdy miato miejsce trafienie czesciowe (wzornik Pociskow Odtamkowych) trafienie jest
rozpatrywane z modyfikatorami HE dla piechoty (drugi okrag HE FP -5, trzeci -10). Ponadto piechota
transportowana w pojazdach nieopancerzonych zyskuje ostone liniowg (Sita Ognia —1), w opancerzonych —
ciezka (Sita Ognia -2).

Podczas Ostrzalu Artyleryjskiego moze sie zdarzyé, ze Srodek wzornika znajdzie sie doktadnie w
centrum modelu. Jezeli jest to pojazd otwarty (gérny pancerz réwny jest 0) lub nieopancerzony to Sita Ognia
wzrasta o +3, a transportowana piechota traci wszelkg ostone.

Przyktad
PRZY KLAD 1 PRZYKLAD 2 PRZYKLAD 3

W pierwszym przyktadzie miato miejsce bezposrednie trafienie. Zaréwno model jak i transportowana
piechota otrzymuije trafienie z maksymalna sita. Gdyby byt to ostrzat artyleryjski to Sita dodatkowo wzrasta o +3.

W drugim przypadku model otrzyma trafienie z sitg — 2, za$ transportowana piechota -7 (-5 za drugi
okrag i -2 za opancerzone burty pojazdu — ostona ciezka).

W trzecim przykiadzie model jest poza zasiegiem razenia (trzeci krag), zas piechota otrzymuije trafienie z
sitg -12 (-10 za trzeci okrag i -2 za burte pojazdu).

Tabela 6.2: Modyfikatory sity amunicji HE

PIECHOTA POJAZDY
Srodek HE FP HE OV
| okrag HE FP -5 HE OV -2
Il okrag HE FP -10
Ostona liniowa -1 -1
Ostona ciezka -2 -2
Nie opancerzony +3
Cel porusza sie +2
Cel biegnie +4
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FAZA Il - PANCERZ

W tym kroku okreslamy warto$¢ pancerza trafionego celu. Piechota nie posiada pancerza. Jesli pancerz
ostrzeliwanego pojazdu ma od strony ataku (np. z boku) warto$¢ ,0”, to trafienie takie jest uznawane za trafienie
w cel nieopancerzony. Pojazdy, ktérych gérny pancerz wynosi ,,0” traktujemy jako otwarte.

Pancerz

Kazdy model (poza piechotg) ma okreslony Pancerz. Za pomocg wzornika Strefa Razenia okreslamy
ktéra czes¢ pojazdu zostata trafiona — przéd, tyt lub bok.

Trafienie w gorny pancerz mozemy uzyskac tylko przy bezposrednim trafieniu Ostrzatem Artyleryjskim
(srodkowy okrag wzornika Ostrzat Artyleryjski znajduje sie w centrum modelu), przy ostrzale z miotacza ognia lub
w wypadku szarzy piechoty na pojazd.

Przy trafieniu pociskiem HE moze sie zdarzy¢, ze zniesie pocisk i wzornik obejmie dwie strefy pancerza.
W takim wypadku trafienie nastepuje w ta strone, kidra wzornik objgt w najwigkszym stopniu. Ma to tylko
zastosowanie przy zniesieniu, trafienie bezposrednie ma miejsce w przod/tyl/bok, niezaleznie od strefy razenia
pociskow odtamkowych.

FAZA Il — SILA UDERZENIA

Sita Uderzenia
Site, z jaka razimy nasz cel, ustalamy na podstawie Sity Ognia (ustalonej w kroku ) oraz Pancerza celu.
Na niektére typy amunicji bedzie miat wptyw dystans z jakiego strzelamy, na inne ostony jakie daje teren
naszemu celowi.
Od SILY OGNIA (AP, HT, HE OV) odejmujemy PANCERZ celu (za wyjatkiem piechoty). Otrzymana
réznica jest wartoscia SILY UDERZENIA. Moze ona przyja¢ wartosci dodatnie lub ujemne.
SILA OGNIA - PANCERZ = SILA UDERZENIA

FAZA IV — OKRESLENIE EFEKTOW TRAFIENIA

W Tabeli Efektéw Trafien odnajdujemy wiersz z wartoscig Sity Uderzenia (dodatnig badz ujemna) i
rzucamy k20. Uzyskany wynik rzutu odnajdujemy w odpowiedniej kolumnie, zaleznie czy trafienie dotyczy
piechoty (kolumny po prawej) czy tez pojazdu (kolumny po lewej). Kazda kolumna ma przypisany okreslony Efekt
Trafienia.

Opis Efektow Trafien:

Przyparcie — model piechoty traci akcje dodatkowa oraz otrzymuje modyfikator -5 do wszystkich
testow oprécz morale. Ponadto traci status Oczekiwania. Status Przyparcia jest zdejmowany po
zakonczonej aktywacji. Przyparta podstawka piechoty, ktéra zostanie ponownie przyparta kolejnym
atakiem przechodzi w stan Przygnieciony.

Przygniecenie — model podczas swojej aktywacji moze tylko prébowacé zdja¢ znacznik Przygniecenia.
Poswieca obie akcje i wykonuje test Zbierania Sie. Wyrzucenie 1 oznacza zdany test i mozliwosc
wykonania akcji dodatkowej, zas wyrzucenie 20 powoduje utrzymanie statusu Przygnieciony i spadek
morale o jeden poziom dla catego plutonu (nie wiecej niz o jeden poziom w tej aktywacji).

Unieruchomienie, Przygniecenie — pojazd jest unieruchomiony do konca gry, a zatoga Przygnieciona.
Nalezy wykona¢ test Morale czy zaloga nie opusci pojazdu. Przy zdanym tescie zatoga pozostaje w
pojezdzie ze znacznikiem Przygnieciony, po nieudanym - zaloge (podstawka piechoty) stawiamy do 1"
od pojazdu i ktadziemy przy niej znacznik Przygnieciony.
Jezeli wynik testu wynosi 1 oznacza to, ze zatloga naprawita awarie uktadu jezdnego ale status
Przygniecenie pozostaje. Wynik 20 oznacza trwate uszkodzenie, za$ zatoga opuszcza pojazd i ucieka z
pola walki. Model do korica gry jest traktowany jako wrak.
Po zdjeciu znacznika Przygniecenie przez zatoge pojazd moze prowadzi¢ ostrzat (o ile zaloga pozostata
w pojezdzie).

1 trafienie — jesli model ma Wytrzymatos¢ (DR) 2 lub wiecej — jest Uszkodzony i Przygnieciony, jesli
Wytrzymato$¢ 1 — zniszczony. Przewozony transport musi wykonac test Przezycia.
Piechota ktdra otrzyma 1 trafienie jest eliminowana.

1 trafienie, -1 Morale — piechota jest eliminowana, a pluton otrzymuje kumulatywny modyfikator —1 do Morale.
Dwie podstawki wyeliminowane w ten sposéb dajg —2 do testu morale za straty, itd.

2 trafienia — jesli model ma Wytrzymatos¢ (DR) 3 lub wigcej — jest Uszkodzony i Przygnieciony, jesli
Wytrzymato$¢ 2 — zniszczony. Gdy model ma Wytrzymatos¢ (DR) 1- eksploduje i dymi do konca gry.
Nalezy potozyé na nim znacznik dymu. Jezeli przewozit piechote, zostaje ona automatycznie
wyeliminowana.

Zniszczone modele przestaniajg Linie Widzenia. Dziata lub pojazdu ktére stracity zatoge nie bierze sie
pod uwage podczas ustalania aktywacji i traktuje sie je jako zniszczone. W obrebie jednego plutonu zatoga z
uszkodzonego lub zniszczonego pojazdu lub dziata moze korzystac¢ z innego sprawnego pojazdu
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Tabela 6.3: Efekty Trafien

ATAK NA POJAZDY | STRUKTURY ATAK NA PIECHOTE
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= = 1 2-5 6-20 -4 = = = 1-3 4-20
- - 1-2 3-6 7-20 -3 - - - 1-4 5-20
- 1 2-3 4-7 8-20 -2 - - 1 2-5 6-20
- 1-2 3-4 5-8 9-20 -1 - - 1-2 3-6 7-20
= 1-3 4-5 6-9 10-20 0 = = 1-3 4-7 8-20
= 1-6 7-8 9-12 13-20 1 = 1 2-4 5-8 9-20
= 1-7 8-9 10-13 | 14-20 2 = 1-2 3-5 69 10-20
- 1-8 9-10 11-14 | 15-20 3 - 1-3 4-6 7-10 11-20
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1-9 10-17 | 18-19 20 = 12 1-2 3-12 13-15 | 16-19 20
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1-13 14-19 20 - - 16 1-6 7-16 17-19 20 -
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1-15 | 16-19 20 - - 18 1-8 9-18 19 20 =
1-16 17-19 20 = = 19 1-9 10-19 20 = =
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26




ROZDZIAL 7

DOWODZENIE | MORALE

ZASIEG DOWODZENIA

Zasieg Dowodzenia jest to maksymalny dystans na jaki modele w plutonie moga sie od siebie oddali¢ i
nadal pozostawa¢ w kontakcie. Dowddca ma wiekszy Zasieg Dowodzenia ale musi nim obejmowac¢ wszystkie
modele w swoim plutonie.

Na poczatku aktywacji nalezy sprawdzi¢ Zasieg Dowodzenia (zaréwno pomiedzy modelami jak i
dowddca a reszta plutonu). Modele pozostajace poza zasiegiem traca Akcje Dodatkowa.

Zasieg dowodzenia wynosi 2" plus modyfikator z Wyszkolenia. Jednostki zwiadu posiadajg zasieg
dowodzenia 4" + modyfikator z wyszkolenia (facznie z dowddca). Bronie wsparcia jak KMy, mozdzierze, miotacze
ognia, bronie ppanc. piechoty posiadajg zasieg dowodzenia (2 + modyfikator) x 10. Nie ma on jednak
zastosowania podczas transportu — wtedy podstawki wsparcia majg standardowy zasieg dowodzenia.

Tabela 7.1 Zasieg dowodzenia

POZIOM BEZ REKRUT, WETERAN ELITARNE

WYSZKOLENIA PRZESZKOLENIA REGULARNY

Jednostki podstawowe 3” 4’ 5” 6"

Bronie wsparcia: KMy,

mozdzierze, miotacze o o " ”

ognia, bronie ppanc. 30 40 50 60

piechoty

Zwiad 5” 6” 7 8"

D. Plutonu 9” 12” 15” 18"

D. Kompanii Wyszkolenie -2 Wyszkolenie Wyszkolenie +2 Wyszkolenie +4

D. Batalionu (Wyszkolenie -17) Wyszkolenie x5 (Wyszkolenie +1”) (Wyszkolenie +27)
X5 X5 X5

tANCUCH DOWODZENIA

DPI powinno by¢ w zasiegu dowodzenia DKomp, te zas w zasiegu dowodzenia DBat.
Niektore plutony nie majg DKomp i podlegajg od razu DBat — w tancuchu pomijamy wtedy szczebel DKomp. W
takim przypadku DBat musi by¢ obecne na polu bitwy. Jezeli go jednak nie ma to pluton ten jest
podporzadkowany ktéremus z obecnych na polu bitwy DKomp.

Oddzialy bedace Poza Dowodzeniem DKomp. i DBat nie moga otrzymywa¢ od nich rozkazow ale nie
traca akcji dodatkowe;j.

Szczeble dowodzenia

DPI — dowddca plutonu. Posiada go kazdy pluton.

DKomp — dowddztwo kompanii. Mozna je wystawi¢ majac wiecej niz potowe stanu danej kompanii na polu bitwy.
DBat — dowodztwo batalionu. Mozna je wystawi¢ majac wiecej niz potowe stanu batalionu.

POZA DOWODZENIEM

Modele ktére na poczatku aktywacji znajdujg sie poza Zasiegiem Dowodzenia (wlkasnym jak i dowddcy)
otrzymujg status Poza Dowodzeniem i tracg Akcje Dodatkowg. Nadal sg aktywowane razem z plutonem, jednak
na potrzeby Morale i Zbierania sie sg traktowane jako osobny Pododdziat — posiadajg wiasny status do momentu
powrotu w Zasieg Dowodzenia. Wyjsciowy stan Morale odpowiada statusowi oddziatu.

Jezeli kilka modeli znajduje sie Poza Dowodzeniem ale pomiedzy nimi jest zachowany Zasieg
Dowodzenia sg traktowane jako jeden Pododdziat.

W momencie w ktérym model bedacy Poza Dowodzeniem przytacza sie powtdrnie do plutonu
natychmiast uzyskuje jego status. W przypadku gdy jednostka zostata rozdzielona na kilka pododdziatéw, za
gtéwny status Morale przyjmuje sie aktualny stan DPI.

Oddzialy bedace Ztamane lub Rozbite nie moga sie dzieli¢ na Pododdziaty. Nie dotyczy to modeli ktére
zostaty Unieruchomione. W sytuacji gdy cze$¢ plutonu wraz z dowddcg opusci pole walki, kazdy Pododdziat z
wyzszym stanem Morale staje sie nowym plutonem. Nalezy wyznaczy¢ dowddce i traktowaé go jako osobng
aktywacje.

Przyktad

Dwa modele Shermandw oddalajg sie od plutonu aby zaatakowaé wrogie pozycje z flanki. Poczatkowy
status morale to ,Pewnie”. Na poczatku aktywacji znajdujg sie Poza Dowodzeniem. W wyniku wymiany ognia
jeden z modeli zostaje zniszczony. Drugi wykonuje test Morale z modyfikatorem -4 za strate potowy stanu
(obydwa na poczatku aktywacji byly we wzajemnym Zasiegu Dowodzenia i sg traktowane jako Pododdziat). Test
sie nie powiodt i ich stan spada do ,Zdezorganizowanego”. W momencie kiedy wejdg w Zasieg Dowodzenia
plutonu ich stan podniesie sie automatycznie do poziomu plutonu — czyli w tej sytuacji ,Pewny”.
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AKCJE DOWODCZE

Jest to akcja standardowa dostepna DKomp. lub DBat. Jesli dowddztwo posiada wiecej niz jeden model,
tylko jeden z nich moze wykonac jedng takg akcje. Akcje dowddcze dziatajg na jednostki w Zasiegu Dowodzenia.
Mozna je wykonac tylko na jednym podlegtym plutonie w Zasiegu Dowodzenia i majg one wptywy tylko na ta
jednostke.

Test Zebrania: — pozwala wykona¢ test Zebrania podlegtego plutonu (pod uwage jest brana warto$¢ Zbierania
sie Dowddztwa wydajacego rozkaz). Niezaleznie od wyniku, pluton moze nadal zosta¢ Aktywowany na zwyktych
zasadach. Dowddca Plutonu moze réwniez wydaé rozkaz Zebrania sie. Nalezy pamietac, ze pluton moze w turze
tylko raz podja¢ prébe Zebrania sie.

Dodatkowy ruch: +1 PR podczas biezacej aktywacji, po zdanym tescie Wyszkolenia dowddztwa. Piechote
traktujemy wtedy jak w biegu. Modyfikator nie dotyczy specjalnej akcji Bieg.

Namiary na wykrywanie: +4 do wykrywania, po zdanym tescie Wyszkolenia dowddztwa.

STRATY

Strata DKomp lub DBat oznacza status Poza Dowodzeniem dla wszystkich podleglym mu oddziatéw do
momentu ustanowienia nowego dowddztwa. Strata DPI oznacza tylko minusy do testu morale — nowy DPI
ustanawiany jest automatycznie przez gracza.

Gdy plutony zostaty wystawione bez DKomp, jego obowigzki przejmuje jeden z DPI, ale z modyfikatorem
-5 do akcji dowddczych dla innych plutonéw swojej kompanii.

USTANOWIENIE NOWEGO DOWODZTWA

Po stracie DBat, jeden z podlegtych mu DKomp raz na ture moze po zdanym tescie Wyszkolenia przejaé
obowigzki DBat. Analogicznie, po stracie DKomp jeden z podlegtych mu DPI moze go zastgpi¢ po zdanym tescie
Wyszkolenia. Jednakze DPI nie moze zastapi¢ DBat.

DOWODZTWA JAKO CEL

Dowoddztwa nie mogq byé celem ostrzatu lub namiaru, jesli przed nim blizej wroga jest inny
nieuszkodzony i ruchomy model o takim samym lub mniejszym stopniu ostony (mniejszy modyfikator). Trwa to do
momentu dop6ki Dowddztwo nie zostanie rozpoznane, lub bedzie blizej niz 6” od przeciwnika.

Rozpoznanie Dowodztwa to Test Wykrycia z dodatkowym modyfikatorem (tabela 3,1). Mozna go
przeprowadzi¢ tylko raz na ture dla jednego Dowddztwa. Dowddztwo jest tez automatycznie rozpoznawane z
odlegtosci 6” i mniejszej. Dowddztwo pozostaje rozpoznane az do Ukrycia sie lub zejscia z Linii Widzenia
oddziatéw przeciwnika.

POZIOMY MORALE
Tabela 7.2 Poziomy morale

STAN JEDNOSTKI MOD UWAGI
(wszystkie testy)

Zmotywowany +1

Pewny (standard) 0

Zdezorganizowany -1 Nie moze porusza¢ sie w strone widocznego wroga, zdany test Zebrania
sie podnosi stan do Pewnego

Ztamany -3 Akcje Dodatkowag musi poswieci¢ na wycofanie sie (moze wycofywac sie
tytem). Dowddca musi wykorzystaé Akcje Standardowa na prébe
Zebrania sie.

Rozbity -5 Oddziat musi wykorzysta¢ wszystkie akcje na ucieczke z pola bitwy po

tylko przez dowddztwo wyzszego szczebla.

TESTY MORALE | ZEBRANIA

Test morale jest wymagany, gdy jednostka utraci model albo gdy jest w odlegtosci do 6” od Ztamanej
lub Rozbitej sojuszniczej jednostki. Pojazdy nie testujg morale od Ztamanej lub Rozbitej piechoty.

Test wykonuje sie na koniec biezgcej aktywacji lub aktywacji powodujgcej Ztamanie lub Rozbicie. Test
ten polega na rzucie K20 i poréwnaniu wyniku z wartoscig Morale jednostki, zmodyfikowanej zgodnie z tabelg 7.2.
Zdanie testu oznacza brak zmiany w poziomie morale tej jednostki. Test nieudany oznacza zmniejszenie poziomu
morale o 1.

Przy wyniku rzutu ,1” morale podnosi sie za$ o dodatkowy poziom (tylko tak mozna osiggng¢ poziom
Zmotywowanie).

Przy wyniku ,20”, poziom morale zmniejsza si¢ o dodatkowy poziom.
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Tabela 7.3 Modyfikatory morale

MOD STAN JEDNOSTKI

-1 Zdezorganizowanie

-3 Ztamanie

4 Dowddca jednostki  wyeliminowany tym
atakiem

4 Strata potowy swoich podstawek w tym
ataku

+1 Zmotywowanie

Test Zebrania pozwala sprobowac¢ podnie$¢ poziom morale oddziatu. Polega na rzucie K20 i
poréwnanie jego wyniku z Wartoscig Zbierania danej nacji (z uwzglednieniem modyfikatora za aktualny stan
jednostki). Test zakonczony pozytywnie podnosi morale jednostki o 1 poziom, niepowodzenie za$ nie wywotuje
zadnych zmian.

Wynik ,1” podnosi morale o dodatkowy poziom.

Wynik ,20" powoduje spadek morale o kolejny poziom. Test Zebrania przez DPlI morale konczy
aktywacje plutonu.

Test Zebrania konczy aktywacje plutonu.

INNE ZASADY

Brak Zasiegu Dowodzenia i Linii Widzenia powoduje podziat oddziatu na podjednostki z osobnym
morale. Podczas potaczenia oddziatu lub wejscia w Linie Widzenia podjednostek przyjmuje sie morale tej czesci
plutonu w ktérej znajduje sie jego dowddca. Podjednostki bedgce Ztamane lub Rozbite nie tracg akcji dodatkowej
wykorzystujac jg na ucieczke.
- Status Ztamanie/Rozbicie znosi statusy Przygniecenie dla wszystkich modeli w oddziale.
- Ostatni model w oddziale musi, co ture zda¢ test morale by dysponowac akcjg dodatkowa.
- Jesli pojazd zostat uszkodzony lub unieruchomiony, nalezy wykonaé test morale dla jego zatogi. Porazka
oznacza opuszczenie wozu. 20 oznacza ucieczke na state zatogi, 1 — naprawe uszkodzen. Umies¢ model zatogi
ze znacznikiem Przygniecenie za pojazdem.

TESTY WARTOSCI MORALE LUB ZBIERANIA SIE KTORE NIE ZMIENIAJA POZIOMU MORALE
JEDNOSTKI

Sytuacje takie to:

- kontratak na rozjezdzajacy pojazd

- ostrzat artyleryjski prowadzony przez Przyparte modele

- podanie namiaru artyleryjskiego na pozycje blizszg niz 5”
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ROZDZIAL 8

PIECHOTA

WALKA PIECHOTY

Zasady walki z uzyciem karabinéw i broni maszynowej przeciwko piechocie roznig sie od zasad
prowadzenia Ognia Bezposredniego. W sytuacji gdy celem ataku staje sie model piechoty, bardziej od celnosci
liczy sie sita ognia broni. Ponizsze zasady dotyczg walki w sytuacji gdy model piechoty atakuje inng piechote lub
sam stat sie celem ataku za pomocg broni maszynowej (wszelkiego rodzaju) oraz sytuacji gdy walczy z
pojazdami z uzyciem karabindw i granatow.
Ponizej przedstawiono wszystkie mozliwe formy ataku piechoty.

Walka strzelecka

Model piechoty jest ostrzeliwany przez inng piechote lub model wyposazony w broh maszynowa.
W sytuacji gdy ma miejsce walka strzelecka nie rzucamy na trafienie. Model piechoty bedacy celem ataku jest
automatycznie trafiany. W Tabeli Uzbrojenia odnajdujemy Site Broni zalezng od odlegtosci z jakiej jest
prowadzony ostrzat. Nastepnie nalezy zmodyfikowa¢ Site Broni wedtug tabeli 6.1. Uzyskana warto$¢ bedzie
Wartoscig Sity Uderzenia odczytywang w Tabeli Efektéw Trafienia (Rozdziat 6 Efekty Trafien).

Tabela 8.1: Modyfikatory Sity Uderzenia karabinéw i broni maszynowej

MOD | STAN ATAKUJACEGO

-2 Strzelajgcy porusza sie (tryb OM 2)

-5 Strzelajacy Przyparty

-5 Strzelajacy porusza sie i strzela (tryb OM 3)

MOD | STAN OSTRZELIWANEGO

+4 Cel biegnie

+2 Cel porusza sie

-2 Cel ma status Ukryty

-2 Cel w lekkiej ostonie (migkka)
-5 Cel w liniowej ostonie

-8 Cel w ciezkiej ostonie

-8 Cel w dymie

Szarza Piechoty - Walka bliska
Ma miejsce wtedy gdy jeden lub wiecej modeli piechoty szarzuje na pozycje wrogiej piechoty. Celem
szarzy piechoty moga by¢ wrogie modele piechoty jak rowniez zatoga pojazdéw nieopancerzonych i otwartych, a
takze piechota transportowana w otwartych pojazdach, tzn. nie posiadajacych gérnego pancerza.
Walke Bliskg rozstrzygamy w kolejnych krokach:
1. Szarza.

Dowaddca plutonu musi poderwaé swoich ludzi do ataku na wrogie pozycje i rzuci¢ do ataku wprost na
ogien karabinéw i broni maszynowej wroga. Jezeli morale okaze sie za niskie Zzotnierze nie dotrg do walki
wrecz, zostang przygwozdzeni ogniem i atak sie zatamie.

W pierwszej kolejnosci wybieramy ktore podstawki bedg braly udziat w ataku. Nalezy jasno okresli¢ ktére
modele bedg walczy¢ przeciwko sobie. Nie ma ograniczenia co do ilosci modeli bioracych udziat w starciu.

Przyktadowo caty pluton ztozony z 6 modeli moze zaatakowaé jeden wrogi model. Zapewne do walki nie
dotrg wszystkie modele z powodu braku miejsca. Mimo tego mozna zadeklarowac taka szarze. Modele
bioragce udziat w szarzy musza naleze¢ do jednego plutonu i kazdy musi dysponowa¢ dwoma akcjami. Obie
akcje zostang uzyte do wykonania Walki Bliskiej, wiec w przypadku gdy modelowi nie powiedzie sie z
jakiegokolwiek powodu atak, akcje zostang stracone. Modele Przyparte lub Przygniecione nie moga
szarzowaé. Uwaga! Nie wolno mierzy¢ wczesniej odlegtosci dzielagcej modele.

2. Test morale.
Wykonujemy JEDEN test na morale dla wszystkich modeli bioracych udziat w szarzy.
3. Odparcie szarzy.

Modele piechoty bedace celem szarzy, moga wykorzystaé status Oczekiwania aby sprébowaé odeprzeé
atak lub wycofa¢ sie 1. W przypadku proby odparcia ataku nalezy wykonaé test Wyszkolenia. Jesli sie
powiedzie mogq ostrzela¢ szarzujaca piechotg na zasadach Walki Strzeleckiej (na dystansie 2”). Celem
ostrzalu moga byé tylko modele szarzujace na Oczekujgcego. Atakujgce modele Przyparte lub
Przygniecione w wyniku odparcia szarzy nie mogq sie poruszyc i nie biorg udziatu w Walce Wrecz.

4. Ruch.

Jezeli test morale sie nie powiddt, wszystkie modele muszg zosta¢ przesuniete do przodu, jednak tak
aby nie stykaly sie z podstawkami wrogiej piechoty. Jezeli nie ma na tyle miejsca pozostajg na swoich
pozycjach. Jesli test sie powiddt, nalezy przesung¢ szarzujace modele o 4”, wedlug wczesniejszej deklaracji

30



ataku. W ten sposob powstang grupki walczacych modeli. W przypadku gdy odlegtosc¢ jest wieksza lub nie
ma miejsca, model nalezy i tak przesungg, lecz nie wezmie on udziatu w Walce Wrecz.
Walka Wrecz.

Gdy atakujacy znajda sie dostatecznie blisko, obrzucajg wroga granatami, ostrzeliwujg na bezposrednim
dystansie i rzucajg sie do walki wrecz. Walka w kazdej z powstatych grup jest rozstrzygana osobno.

Strony starcia w obrebie jednej grupy sumujg wartos¢ Walki Bliskiej (WB) modeli i modyfikujg o wartosci
podane w ponizszych tabelach (8.2 i 8.3). Otrzymana w ten spos6b suma jest okreslana jako Walka Wrecz.

Tabela 8.2: Modyfikatory Walki Bliskiej - Atakujgcy

MOD STAN JEDNOSTKI
+2 Za szarze
+2 Atak na pasazera lub zatoge(pojazd nie opancerzony lub transport na czotgu)
0 Atak na pasazera lub zatoge (pojazd opancerzony)
-5 Zdezorganizowanie
+/- Modyfikatory WB wynikajace z wyszkolenia

Tabela 8.3: Modyfikatory Walki Bliskiej — Obronca

MOD STAN JEDNOSTKI
+1 W lekkiej zastonie (miekka)
+3 W liniowej zastonie
+4 W ciezkiej zastonie
+4 W dymie
-5 Przyparcie, Zdezorganizowanie (kumulujg sie ze soba)
-10 Przygniecenie, Ztamanie (kumulujg sie ze soba)
+/- Modyfikatory WB wynikajace z wyszkolenia

Wszystkie modyfikatory sg stosowane dla kazdego modelu biorgcego udziat w starciu. Przyktadowo, jesli

po jednej stronie szarzujg dwa modele to do ich sumy WB dodajemy +4 za szarze (+2 za kazdy model).

6.

Rozstrzygniecie.

Kazda ze stron starcia wykonuje rzut k20 i od otrzymanej wartosci Walki Wrecz odejmuje wynik rzutu.
Nastepnie nalezy poréwnaé ze sobg otrzymane wartosci. Strona ktéra uzyskata nizsza warto$¢ przegrywa i
musi usunagé jeden model z walczacej grupy (wedtug wiasnego wyboru). W przypadku gdy obie strony
uzyskajg ta samg warto$¢ zadna z nich nie ponosi strat.

Walka toczy sie do momentu az wszystkie modele jednej strony zging lub uciekng w wyniku nie zdanego
testu morale.

Uzyskanie wyniku rzutu 1 tylko przez jedng ze stron oznacza dla niej automatyczne zwyciestwo.
Podobnie wynik 20 traktujemy jako automatyczng porazke. W przypadku uzyskania przez obie strony
wyniku 1 (lub 20) zadna z nich nie uzyskuje automatycznego zwyciestwa lub porazki. Nalezy walke
rozstrzygng¢ wedtug powyzej zasady (od sumy WB odejmujemy uzyskany wynik rzutu i poréwnujemy
uzyskane liczby).

Szarza na pojazd

Modele piechoty mogg atakowa¢ pojazdy z bezposredniej odlegtosci przy uzyciu granatéw, fadunkow

wybuchowych, min magnetycznych, itp.
Szarze na pojazd rozstrzygamy w kolejnych krokach:

1.

Szarza.

Atakujacy w pierwszej kolejnosci wskazuje ktére modele piechoty bedg szarzowac¢ oraz musi wskazac
wszystkie cele. Modele biorgce udziat w szarzy musza naleze¢ do jednego plutonu i kazdy musi
dysponowa¢ dwoma akcjami. Obie akcje zostang uzyte do wykonania szarzy na pojazd, wigc w przypadku
gdy modelowi nie powiedzie sie z jakiegokolwiek powodu atak, akcje zostang stracone.

Modele Przyparte lub Przygniecione oraz bronie wsparcia takie jak LKM, KM, CKM i WKM oraz
snajperzy nie mogq szarzowac. Uwaga! Nie wolno mierzy¢ wczesniej odlegtosci dzielacej modele!
Odparcie szarzy.

Modele pojazdéw bedace celem szarzy, ktére majg status Oczekiwania (i sg skierowane w odpowiednig
strone) oraz sg wyposazone w bron maszynowa mogg sprobowac odeprze¢ atak. Oczekujacy model musi
wykonacé test Wyszkolenia. Jesli sie powiedzie moze on ostrzela¢ szarzujgca piechotg na zasadach Walki
Strzeleckiej (na dystansie 2”). Celem ostrzatu moga byé¢ tylko modele szarzujace na Oczekujgacego.

Atakujace modele ktére zostang Przyparte lub Przygniecione nie moga poruszyC sie i zaatakowac
pojazdu.

Ruch.

Szarzujgce modele nalezy przesung¢ 4” w kierunku wroga. Jezeli odlegtos¢ byta wieksza model nie

moze wykona¢ ataku.
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4. Atak na pojazd.
Okreslamy Site Uderzenia dla kazdego z atakujgcych modeli. Bazowo wynosi ona OV 2. W przypadku
gdy atakujgcy decyduje sie unieruchomi¢ pojazd zamiast probowac¢ go zniszczy¢ Sita Uderzenia réwna jest
OV 5.
Nastepnie Site modyfikujemy wedtug ponizszej tabeli i odejmujemy warto$¢ pancerza gérnego pojazdu.
Otrzymang Wartos¢ Sity Uderzenia konsultujemy z Tabelg 6.3 Efekty Trafien. W przypadku préby
unieruchomienia wyniki 1 lub 2 trafienia oznaczajg Unieruchomienie/Przygniecenie.

Tabela 8.4: Modyfikator sity przeciw pojazdom

MOD STAN JEDNOSTKI
+5 Pojazd otwarty (gorny pancerz DV 0), nie
dotyczy proby unieruchomienia
-1 Pojazd sie poruszat i nie jest Przygnieciony
+X tadunek wybuchowy/mina o sile X
5. Wycofanie.

Piechota po wykonaniu ataku musi poruszy¢ sie 1” w dowolnym kierunku od celu.

Ogien osfonowy

Stuzy do przyparcia ogniem wrogiej piechoty, zatogi dziat i nieopancerzonych pojazdéw wroga.
Wymagany jest test Wyszkolenia by strzela¢ w ten sposéb. Zasieg bazowy ognia ostonowego to ostatni przedziat
zasiegu broni z Sitg Ognia wiekszg od 0, ale nie wiecej niz 12”. Zasieg ten jest skracany poprzez ostone
piechoty/celu o odlegto$é w calach réwng modyfikatorowi ostony, ale nie mniej niz do 2”.

Przyktadowo bazowy zasieg 12” jest skracany do 10” dla celdow za lekkg ostong, do 7” za ostong liniowg i do 4” za
ostong ciezka.

Powierzchnia wzornika ognia ostonowego zalezy od sumy warto$ci Szybkostrzelnosci podstawek
uzytych — ogien ten mozna taczy¢ dla podstawek bedacych w zasiegu dowodzenia, za kazdg kolejng podstawke
otrzymuje sie tylko +1 Szybkostrzelnosci. Modele lezace co najmniej w 50% pod markerem otrzymuje status
Przyparty, jesli tylko taki mogg mie¢ (opancerzone pojazdy sg nan niewrazliwe).

Ostrzaf wspolny

Modele piechoty moga koncentrowac ogieh na wspdlnym celu aby zwiekszy¢ skutecznosé ognia. Po
zdanym tescie Wyszkolenia dwa lub wigcej modeli piechoty moze zsumowac Site Ognia. Nie moze ona jednak
przekroczyé 10, wyzsze wartosci przyjmujemy po prostu jako 10. llo$¢ strzatéw jest rowna najmniejszemu ROF.

Jezeli test byt nie zdany modele nie tracq akcji standardowej. Nalezy ich ataki rozliczy¢ tak, jakby kazdy
model strzelat osobno.

Przyktadowo dwa rosyjskie KB majg cel w odlegtoéci 5”. Ich sita ognia na tym dystansie to 4. Prowadzac
ogien wspolny, zamiast dwoch strzatow z Sitg Ognia 4 liczymy jeden z Sitg Ognia 8 — oczywiscie po zdanym
tescie Wyszkolenia.

ROZJEZDZANIE PRZEZ POJAZDY

Akcja Rozjezdzania jest proba zniszczenia modelu piechoty poprzez najechanie na niego i przyduszenie
go ogniem karabinéw maszynowych.

Opancerzone pojazdy o klasie 3 lub wiecej, wyposazone przynajmniej w jeden karabin maszynowy
mogq prébowaé¢ Rozjezdzaé model piechoty. W tym celu muszg wykona¢ akcje ruchu, przejezdzajac przez
pozycje piechoty. Za kazdy model piechoty znajdujacy sie na drodze Rozjezdzajacy musi wyda¢ dodatkowy 1 PR
(punkt ruchuy).

Nastepnie wykonuje on test Wyszkolenia na kazdy rozjezdzany model. Jezeli test byt zdany piechota
zostaje zniszczona, w przeciwnym wypadku podstawka piechoty usuwa sie o 1” w bok z trasy po ktérej porusza
sie pojazd.

Model piechoty posiadajacy status ,Oczekiwanie” moze prébowaé wykonaé¢ Unik lub Kontratak.

Akcja Uniku polega na wykonaniu testu Wyszkolenia. Je$li zostat zdany, model piechoty uniknat
zniszczenia i jest odsuwany o 1" w bok z trasy rozjezdzajgcego pojazdu. Pojazd nie moze w tej aktywadji
ponownie prébowacé rozjechac tego modelu piechoty.

Akcja Kontrataku wymaga pomysinego zdania testu Morale z modyfikatorem -3. Jesli sie powiddh,
model piechoty atakuje pojazd wedtug zasad Szarzy na Pojazd oraz unika zniszczenia. W przypadku gdy test
Morale sie nie powiodt model piechoty zostaje zniszczony niezaleznie od wyniku testu Wyszkolenia
rozjezdzajgcego.

SNAJPER

Snajper jest traktowany jak Zwiad, moze dziata¢ tylko w ukryciu. Snajper moze by¢ wykrywany dopiero
po pierwszym strzale i dodatkowo jest on wypatrywany z modyfikatorem -5 (tabela 3.1).
Snajper moze strzela¢ do dowddcédw bez ograniczen wyboru celéw. Ogien snajpera traktujemy wyjatkowo — moze
zabi¢ tylko Przygniecione cele, pozostate moze najwyzej Przygnie$¢. Wyjatkiem sg podstawki pomocnicze i
wsparcia piechoty. Atak na nie rozlicza sie wg normalnych zasad.

Snajper nie moze wzywacé ognia artyleryjskiego.
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BIEG

Model piechoty poswiecajac obie akcje moze wykonac ruch na maksymalng odlegtos¢ 6”. Bieg musi sie
odbywa¢ w terenie czystym, cho¢ model moze dowolnie zmienia¢ kierunek w ktérym sie porusza. Biegnacy
model nie moze wykonac¢ zadnej innej akcji poza ruchem.

CZOLGANIE

Model piechoty zamiast wykona¢ zwykly ruch moze czotga¢ sie. Pojedyncza akcja ruchu jest wtedy
ograniczona do 1”7 (ale nigdy nie moze by¢ mniejsza niz 1”). Na potrzeby zasad Walki Strzeleckiej model jest
traktowany jakby sie nie poruszat i nie otrzymuje ujemnego modyfikatora -2 lub -5 (tabela 8.1). W przypadku gdy
czotgajacy sie model piechoty jest celem Strzatu Bezposredniego traktuje sie go jakby wykonat akcje ruchu i
zmienit pozycje.

RZUT NA PRZEZYCIE

Piechota moze by¢ narazona na posrednie skutki ataku nie skierowanego bezposrednio w nig. Gdy
model piechoty znajdzie sie w jakiejkolwiek z wymienionych ponizej sytuacji nalezy wykonaé rzut k20 i
skonsultowac¢ go z ponizszg tabela:
- Wybuch pojazdu transportujgcego piechote
- Zawalenie sie pietra budynku na lub pod ktérym znajdowat sie model piechoty
- Pojazd transportujacy piechote strzela z dziata

Tabela 8.5: Rzut na przezycie

K20 EFEKT

1 Model ewakuuje sie do 2” od zagrozenia i moze wykona¢ Akcje Dodatkowg

2-5 Model ewakuuje sie do 2” od zagrozenia

6-15 Model ewakuuije sie do 2" od zagrozenia i ma status Przygnieciony

16 - 19 Model zostaje zniszczony

20 Model zostaje zniszczony, pluton do ktérego nalezat otrzymuje modyfikator -1 do testu Morale

W przypadku zniszczenia tylko jednego z dwu pojazdéw (dla pojazdéw o pojemnosci 0,5), wykonuje sie test
przezycia z modyfikatorem minus 1.

ZASADY ROZSZERZONE

LINIA OGNIA

Karabiny maszynowe mogg uzy¢ odmiany ognia ostonowego zwanej linig ognia, o zasiegu 12"
Wymagany jest test Wyszkolenia by strzela¢ tego rodzaju ogniem. Polega ona na tym, ze kazda podstawka na tej
linii otrzymuje trafienie z modyfikatorem -3 i nawet jesli wyjdzie z tego bez szwanku zawsze otrzymuje status
Przyparcie.

SZARZA BANZAI (TYLKO JAPONIA)

Jest to specyficzna forma ataku japonskiej piechoty. Szarza trwa do chwili gdy w polu widzenia nie
bedzie zadnej piechoty wroga lub atak zatamie sie.

Wskazujemy Grupe Bojowa ktéra bedzie szarzowac. W jej sktad mogg wejs¢ wszystkie modele piechoty
z tej aktywacji poza modelami wsparcia (KMy, mozdzierze, itd.). Nastepnie wykonujemy jeden test Morale dla
wszystkich modeli w Grupie. Jesli nie powiodt sie, modele traca akcje standardowa i nie mogg wykona¢ Szarzy
Banzai.

Kazdy szarzujacy model porusza sie biegiem (akcja Bieg, ruch 6”) w strone widocznego wroga i musi
wejs¢ do Walki Bliskiej jesli to tylko mozliwe. Jezeli najblizszy model jest juz zwigzany walka wrecz mozna
kontynuowac szarze w kierunku kolejnego modelu wroga. Piechota w szarzy Banzai nie moze strzelac.

Podczas szarzy Banzai piechota jest niewrazliwa na testy morale chyba Ze poniesie 50% lub wigcej strat
biezacego sktadu szarzujacej jednostki. Efekt Przygniecenia i Przyparcia podczas ostrzatu piechoty w Szarzy
Banzai jest pomijany.

Modele Oczekujace musza w pierwszej kolejnosci zdaé test Morale. Jesli sie nie powiddt nie mogg
strzela¢ do szarzujacych.

Walka Bliska jest rozstrzygana w podobny sposéb jak zwykta szarza piechoty (podpunkt Walka Bliska).
Wykonujemy kolejne kroki z uwzglednieniem podanych ponizej dodatkowych zasad:

. Szarza — bez zmian
2. Test morale — Nie wykonuje sie testu Morale — zostat on juz przeprowadzony przy deklaracji szarzy Banzai.
Modele wykonujace szarze poruszajg sie 3" zamiast 2”.
3. Odparcie szarzy — modele Oczekujace musza zdac¢ test Morale aby méc wykorzystaé Oczekiwanie
4. Walka Wrecz — bez zmian
5. Rozstrzygniecie — bez zmian
Jesli po zwycieskim zakonczeniu Walki Bliskiej nie ma w Linii Widzenia innego przeciwnika, jest to koniec szarzy
Banzai i oddziat aktywuje sie normalnie. Koniec Szarzy Banzai nastepuje takze w wypadku gdy szarzujacy
oddziat osiggnie stan Zdezorganizowany, Ztamany lub Rozbity.
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Piechota, zalogi dziat i zatogi pojazdéw nieopancerzonych bedace celem Szarzy Banzai muszag na
koniec kazdej tury wykonywacé test morale jesli szarzujaca jednostka znajduje sie blizej niz 10”. Test ten wykonuje
sie tylko raz na ture dla kazdej jednostki, niezaleznie od ilosci szarzujacych grup.

Przyktad

Atakujacy wskazuje 5 modeli ktdére wykonajg Szarze Banzai. Nastepnie testuje Morale — test sie powiédt
wiec moze z nich utworzy¢ Grupe Bojowg i wykonaé szarze. Wszystkie modele biegng w strone widocznego
wroga i pokonujg dystans 6”.

Dwa z zaatakowanych modeli Oczekuja, lecz zanim beda mogly zareagowaé muszg zda¢ morale. Tylko
jeden z nich zdaje test. W wyniku ostrzelania ze statusu Oczekiwania szarzujaca grupa traci jeden model. Nie
podlega ona jednak zasadom morale — stracita mniej niz 50% stanu szarzujgcej grupy (strata 1 z 5-ciu modeli).
Na koniec tury bronigca sie jednostka wykonuje test morale poniewaz znajduje sie blizej niz 12” od szarzujacych
modeli. Test sie nie powiddt i morale obroncy spada do poziomu Zdezorganizowany.

W nastepnej turze Grupa Bojowa zostaje zaktywowana i kontynuuje Szarze Banzai. Poniewaz modele
znajdujg sie blisko wroga atakujacy decyduje sie wejs¢é do Walki Bliskiej. Wskazuje atakujgcych i przesuwa
modele o 3". Nie musi juz testowa¢ morale jak przy zwyktej szarzy — zrobit to juz na poczatku Szarzy Banzai.

Teraz nalezy rozstrzygna¢ Walke Bliskg na zwyklych zasadach (podpunkt Walka Bliska). Szarzujacy
stracit jeszcze dwa modele, obronfca za$ zostat catkowicie zniszczony. Szarzujgcy musi wykona¢ test morale —
liczebnos¢ spadta o potowe (zginely 2 z 4 modeli). Jesli test bedzie zdany Szarza Banzai moze by¢
kontynuowana w kolejnych turach, o ile w Linii Widzenia szarzujgcy znajduje sie jeszcze jako$ wroga piechota.

SZARZA KAWALERII

Oddziat Kawalerii moze wykonaé szarze podobng do szarzy Banzai.

Szarze wykonuje caly pluton. Wykonujemy jeden test Morale dla wszystkich szarzujacych modeli. Jesli nie
powiddt sie, modele traca akcje standardowa i nie mogg wykonaé Szarzy Kawalerii.

Kazdy szarzujacy model porusza sie 8” (kosztem obu akcji) w strone widocznego wroga i musi wej$é do
Walki Bliskiej jesli to tylko mozliwe. Jezeli najblizszy model jest juz zwigzany walka wrecz mozna kontynuowaé
szarze w kierunku kolejnego modelu wroga. Szarzujaca Kawaleria nie moze strzelaé.

Jesli Kawaleria poniesie straty bedac w Szarzy wykonuje test Morale. Jesli spadnie do poziomu
Zdezorganizowany moze kontynuowaé szarze. Poziom Rozbity i Ztamany powoduje zatamanie sie szarzy — nie
moze byé ona kontynuowana. Modele Oczekujace muszg w pierwszej kolejnosci zdaé test Morale. Jesli sie nie
powiddt nie moga strzela¢ do szarzujgcych.

Walka Bliska jest rozstrzygana w podobny sposéb jak zwykta szarza piechoty (podpunkt Walka Bliska).
Wykonujemy kolejne kroki z uwzglednieniem podanych ponizej dodatkowych zasad:

1. Szarza - bez zmian
2. Test morale — Nie wykonuje sie testu Morale. Modele wykonujace szarze poruszajg sie 4” zamiast 2”.
3. Odparcie szarzy — modele Oczekujace musza zdac¢ test Morale aby méc wykorzystaé Oczekiwanie
4. Walka Wrecz — modyfikator za szarze wynosi +4 zamiast +2, Polska kawaleria w 39r otrzymuje modyfikator
za szarze +5
5. Rozstrzygniecie — bez zmian
Piechota, zatogi dziat i zatogi pojazdéw nieopancerzonych bedace celem Szarzy Kawalerii musza na koniec
kazdej tury wykonywacé test morale jesli szarzujgca jednostka znajduje sie blizej niz 10”. Test ten wykonuje sie
tylko raz na ture dla kazdej jednostki, niezaleznie od ilosci szarzujacych grup.

KOMISARZE NKWD (TYLKO ZSRR)

W sktadzie dowddztwa kompanii jedna podstawka reprezentuje Komisarzy. Dodatkowg zdolnoscig
Komisarzy jest to, ze gdy w promieniu 10” oraz w Linii Widzenia wtasna jednostka nie zda testu morale osiagajac
status Ztamanie, Komisarze strzelajgc w plecy wilasnych Zotnierzy motywujg oddziat do walki. Rezultat
sprawdzamy w tabeli:

Tabela 8.6: Komisarze NKWD
K20 Efekt

1 Poziom Morale podnosi sie o jeden poziom

2-10 |Dodatkowy test Morale oddziatu z modyfikatorem +3

11 - 17 | Jak wyzej, plus jedna podstawka z oddziatu ginie

18 — 19 | Jedna podstawka ginie a oddziat atakuje Komisarzy

20 Dwie podstawki gina, a oddziat atakuje Komisarzy

Gdy oddziat atakuje Komisarzy, do momentu wejscia do Walki Bliskiej wszystkie swoje akcje poswigca
na ruch w strone Komisarzy. Walka ta odbywa sie na standardowych zasadach. W przypadku zwyciestwa
oddziatu ma on dodatkowy test Morale z modyfikatorem +3.

Dodatkowo, Komisarze uczestniczagc w Walce Bliskiej dodajg wszystkim pozostatym podstawkom +1 do
testu Morale (takze przy testowaniu czy do Walki Bliskiej dojdzie) jak i + 1 do Walki Wrecz.
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ROZDZIAL 9

TRANSPORT

ROZMIESZCZENIE MODELI

Podczas transportu modele piechoty powinny by¢é umieszczone obok pojazdow w ktérych sg
przewozone.

Modele piechoty zajmujg 1 klase transportu pojazdu. Modele wsparcia (KMy, mozdzierze, snajper,
obserwator, dowddca) zajmujag tylko 0,5 klasy. Model piechoty moze byé¢ transportowany dwoma pojazdami z
pojemnoscig 0,5, jesli sg miedzy sobg w odlegtosci dowodzenia. Jesli wtedy zostanie zniszczony jeden z
pojazdow, w tescie na przezycie wartosci 1-5 réwniez oznaczajg przygniecenie.

Przyktadowo ciezaréwka z klasg transportu 2 moze zabra¢ 2 podstawki podstawowe, 4 podstawki
pomocnicze/wsparcia lub 1 podstawowa i 2 pomocnicze/wsparcia. Na jeepa z klasg transportu 0,5 wejdzie
podstawka pomocnicza lub wsparcia, podstawowa za$ wymaga dwu takich pojazdéw.

AKTYWACJE, ZAt ADUNEK/WYt ADUNEK, ODPRZODKOWANIE/ZAPRZODKOWANIE

Wytadunek i zatadunek piechoty odbywa sie w promieniu 2” od $rodka transportu, zas
odprzodkowanie/zaprzodkowanie dziat w promieniu 1”. Mozdzierze traktujemy jak modele piechoty.

Piechota lub dziata wraz ze Srodkiem transportu sg liczone jako jeden model. Posiadajg wspdélne akcje,
az do nastepnej aktywacji po wytadunku lub odprzodkowaniu.

W sytuacji kiedy zatadunek lub zaprzodkowanie bylo pierwszg akcjg obu modeli, to bedg one
dysponowaly jeszcze jedng akcja.

Przyktadowo jezeli czotg przewozacy piechote na pancerzu uzyt pierwszg akcje na wytadunek, to oba
modele dysponujg jeszcze po jednej akcji w tej aktywaciji. Jesli jednak wykonat ruch to wytadunek bedzie ostatnig
akcjg dla obu modeli. Podobnie podczas zatadunku. Ciezaréwka podjezdza na 2” do piechoty. Ta wykonuje akcje
zatadunku i konczy aktywacje. Wprawdzie piechota dysponuje jeszcze jedng akcjq (zatadunek byt pierwsza) lecz
ciezaréwka uzyla juz obie akcje i nie moze dysponowac trzecia.

Po zakonczeniu transportu dziato nalezy odprzodkowa¢ od pojazdu, a nastepnie je roztozyc.

Zaleznie od wielkosci dziata czynno$ci te zajmujg okreslong ilos¢ akc;ji:

Tabela 9.1: Rozlozenie/zlozenie broni

Klasa Odprzodkowanie/ Rozstrflwi_enie/ Lacznie
zaprzodkowanie zlozenie
1 brak 1 1
2-3 1 1 2
4-6 1 2 3
7-9 2 3 5

Dziata klasy 1 nie wymagajg akcji na odprzodkowanie/zaprzodkowanie.

TRANSPORT NA POJAZDACH PRZYSTOSOWANYCH

Takie pojazdy (posiadajace wartos¢ P w charakterystykach klasy sprzetu) moga swobodnie prowadzié¢
ogien podczas przewozenia piechoty z wlasnego uzbrojenia. Dodatkowo jesli sg Odkryte (gérny pancerz 0),
piechota takze moze prowadzi¢ ostrzat (za wyjatkiem broni ze strumieniem gazéw odrzutowych). OM uzywany
jest wg statusu pojazdu (strzat i ruch lub tylko strzat), takze dla ognia przewozonej piechoty. Bron wymagajaca
rozstawienia, musi by¢ réwniez rozstawiona na pojezdzie by mogta strzela¢. Wytadunek takiej broni réwniez
wymaga jej ztozenia.

TRANSPORT NA POJAZDACH NIEPRZYSTOSOWANYCH

Desant czolgowy, zwiaszcza u Rosjan, byt bardzo popularny. Pojemnos¢ takiego pojazdu okresla
potowa jego klasy wielkosci (V) zaokraglana w dot. Pojazd nieprzystosowany do przewozenia piechoty moze
zaczaé ostrzatl, jednakze powoduje to konieczno$¢é opuszczenia go przez piechote wg rzutu na przezycie, z
wyjatkiem wyniku 16-19, kt6re tu oznacza tylko Przygniecenie. Dodatkowo taka piechota traci akcje dodatkowa.
W trakcie bitwy nie ma mozliwo$ci zatadowania piechoty na pojazd nieprzystosowany.

WYCOFANIE TRANSPORTU

Po dokonaniu wytadunku lub odprzodkowania mozna zadeklarowa¢ wycofanie ciezaréwek Iub
transporterow. Nie sg one juz traktowane jako czes$¢ plutonu i nie majg wptywu na morale oddziatu. Na koniec
tury nalezy je usunaé z pola bitwy.
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OSTRZAt PIECHOTY

Bronie piechoty — nie mozna atakowa¢ indywidualnie podstawek pasazeréw — wyznacza sie je losowo.
W otwartych nieopancerzonych pojazdach piechota w posiada lekkg ostone, jesli jest pancerz — liniowa.

Atak na pojazd amunicjg ppanc. — po zniszczeniu pojazdu piechota robi test przezycia. Jesli pojazd
wybucht piechota zostaje automatycznie zniszczona.

Atak na pojazd amunicjg odtamkowa — patrz rozdziat 6 Efekty Trafieh — Amunicja HE.

OSTRZAt CIAGNIONYCH DZIAL

Bronie piechoty — mozna wybraé co bedzie celem ataku: zatoga, dziato czy $rodek transportu. W
otwartych nieopancerzonych pojazdach zatoga w posiada lekka ostone, jesli jest pancerz — liniowa.

Atak amunicjg ppanc. — po zniszczeniu pojazdu dziato pozostaje sprawne jezeli na k20 wypadnie 1 — 10.
Jesli pojazd wybucht dziato zostaje automatycznie zniszczone.

Atak na pojazd amunicjg odtamkowa — zaréwno pojazd jak i dzialo otrzymujg trafienie z tg sama sita.
Zaloga i obstuga sg trafiane na zasadach opisanych w rozdziale 6 Efekty Trafien — Amunicja HE.

BRONIE CIAGNIONE

Mozliwosci zwigzane z ciggnieciem przez pojazd innego pojazdu (dziata, naczepy) okresla parametr T
ciggnika ktory musi by¢ réwny lub wiekszy od klasy V modelu ciggnionego.

Zaprzeg konny moze ciggng¢ dziata wieksze niz Klasa 1, za kazdy punkt klasy powyzej tracgc 1
Punktéw Ruchu. Do wiekszych dziat (>K4) mozna dotaczac¢ kolejne zaprzegi.

Przy ciagnieciu wartos¢ Ruchu Terenowego. Jezeli jest ona wieksza niz 4, traktujemy jg jakby byta
réwna 4. Warto$¢é Ruchu Drogowego ograniczona jest do 7. Wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja gdy parametr T
ciggnika jest dwa razy wiekszy od klasy ciggnionego modelu. W takim przypadku ciggnik korzysta z petnej
wartosci PR.

PRZEPYCHANIE DZIALt

Roztozone dziata mozna przepychac kosztem ruchu obstugi. Dziata klasy 1 i 2 mogg byé przepychane
przez obstuge o 1” na akcje, dziata klasy 3 i 4 mozna przepycha¢ o 1” na dwie akcje. Klasy 5 i wieksze muszg,
zosta¢ zlozone i zaprzodkowane aby méc je przemiescic.

POJAZDY NAPRAWCZE

Pojazd naprawczy moze usung¢ Unieruchomienie z dowolnego modelu. Musi on znajdowaé sie nie
wiecej niz 0,5” od uszkodzonego pojazdu i poswieci¢ dwie akcje na usuniecie Unieruchomienia. Naprawiony
model moze zosta¢ aktywowany w tej turze wraz ze swoim plutonem, o ile oczywiscie juz to nie zostato zrobione.

36



ROZDZIAL 10

BUDYNKI | STRUKTURY

KLASA BUDOWLI | MOSTOW
Budynki oraz inne struktury majg w Mein Panzer swoje parametry okreslajace ich wptyw na pole walki.

Tabela 10.1 Parametry budowli

WYTRZYMAL
POWIERZCH 0sC
KLASA MT . . . Beton
NIA Lepianka | Drewno Cegta Kamien Beton .
zbrojony

Do 1 1 +2 1 2 3 4 5 7
Do 3 2 +4 2 4 6 8 10 14
Do 6 3 +6 3 6 9 12 15 21
Do 10 4 +8 4 8 12 16 20 28
Do 15 5 +10 5 10 15 20 25 35
Do 21 6 +12 6 12 18 24 30 42
Do 28 7 +14 7 14 21 28 35 49
Do 36 8 +16 8 16 24 32 40 56

Powierzchnia

Oblicza sig jg na podstawie powierzchni podstawy budynku wyrazonej w calach. Do powierzchni parteru
dodajemy za kazde pietro 1/2 wartosci, a za poddasze 1/3 powierzchni podstawy budynku. Rezultat poréwnujemy
w ponizszej tabelce, z ktérej odczytujemy klase.

Wartos¢ obronna (,,pancerz”) WO
Zalezy od materiatéw z ktérych wykonany jest budynek i jest odpowiednikiem pancerza u pojazdow.

Tabela 10.2: Wartos¢ obronna

WARTOSC
MATERIAL OBRONNA
Cienka blacha, lepianka 0
Drewno 1
Cegta 2
Kamien 3
Beton, stal 4
Zbrojony beton 6

Modyfikator trafienia (MT)
Podwojona klasa budynku. Modyfikator ten wplywa na szanse trafienia w budynek — im wyzszy
Modyfikator Trafienia tym wiekszy bonus do trafienia.

Wytrzymatosé budynku (WYT)
Liczba obrazen potrzebna do oberwania sie stropéw a potem zawalenia sie budynku, liczymy jg wg wzoru W = K
x (WO + 1) (zaokraglajac w gore).

Pojemnosé budynkéw

Okresla jg klasa budynku — w jednym jej punkcie zmieszcza sie 2 podstawki piechoty lub 1 punkt klasy
pojazdéw czy broni ciggnionej. Innymi stowy suma klas pojazdéw plus klas zajetych przez piechote nie moze by¢
wieksza niz klasa budynku.

Przyktadowo w budynku K3 zmiesci sie 6 podstawek piechoty, albo 4 podstawki piechoty i dziatko
ppanc. o klasie 1, albo 1 dziato ppanc. o klasie 3.

PORUSZANIE W BUDYNKACH

Piechota wchodzi do budynku przez drzwi bez dodatkowych kosztéw. Wejscie przez okna i pomiedzy
pietrami to koszt 1 PR.

Pojazdy i bron ciggniona moga wjezdza¢ przez bramy lub wybite przejscia o wielkosci odpowiadajacej
ich klasie (patrz nizej).

Model piechoty moze prowadzi¢ ostrzat z jednego okna lub otworu. Dziata i pojazdy wymagajg wybicia
wiekszych otwordw aby prowadzi¢ ostrzat.
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WALKIW BUDYNKACH

Piechota wchodzaca do budowli musi okresli¢ czy zajmuje pozycje bojowe przy oknach i drzwiach czy
tez kryje sie w srodku budynku.

Modele na pozycjach bojowych moga strzelaé i by¢ celem ostrzatu oraz korzystajg z ciezkiej zastony.

Modele znajdujgce sie w $rodku budowli mogg zosta¢ zaatakowane tylko przez szarze piechoty.
Szarzujaca piechota nie musi widzie¢ modeli wroga. Przyjmuje sie, ze atakuje budynek préobujac wedrze¢ sie
przez okna i drzwi. Zasieg szarzy jest liczony do otworéw w budowli.

Modele piechoty znajdujace sie wewnatrz budynkéw moga prowadzi¢ miedzy sobg tylko Walke Bliska.
Rozstrzyga sie jg tak samo jak szarze piechoty z pominieciem krokéw od 1 do 4.

Modele ktore zostang Ztamane lub Rozbite w wyniku ataku na ich pozycje, musza opusci¢ zajmowany
budynek.

STRZELANIE DO BUDYNKOW

Przy prowadzeniu ognia pociskami odtamkowymi przeciw budynkom korzystamy z parametru: HE OV.
Wynik rzutu na trafienie ,1” traktujemy jako trafienie krytyczne. Nalezy wykona¢ ponowny test trafienia. Jesli sie
powidédt budynek otrzymuje 2 dodatkowe uszkodzenia. Jesli sie nie powiddt zostaje zadane 1 dodatkowe
uszkodzenie. Trafienie krytyczne w budynek jest mozliwe do uzyskania tylko dla amunicji odtamkowej.

W przypadku ostrzatu budowli z amunicji AP Sita Ognia wynosi —1 dla dziat, za$ - 3 dla broni piechoty.

Od Sity Ognia odejmujemy WO budynku i w ten sposéb otrzymujemy Site Uderzenia ktérg poréwnujemy
w Tabeli Efektow Trafien (tabela 6.3). Nastepnie rzucamy k20 i uzyskany wynik rzutu odnajdujemy w kolumnie dla
pojazdéw. Uzyskany Efekt Trafien poréwnujemy z ponizszymi opisami i okreslamy ilos¢ uszkodzen zadanych
budowli.

2 trafienia — ilos¢ uszkodzeh zalezy od materiatu z jakiego wykonana jest budowla. Wartosci mniejsze od 1
traktujemy jak 1 uszkodzenie. Ponadto kazdy model piechoty oraz nieopancerzony lub otwarty pojazd, znajdujacy
sie wewnatrz budowli, testuje czy nie zostat Przygnieciony. Od wartosci Morale nalezy odja¢ aktualng liczbe
Uszkodzen jakie posiada budynek (tacznie z zadanymi tym atakiem) i wykonac¢ test k20. Niepowodzenie oznacza
Przygniecenie.

Tabela 10.3

MATERIAL USZKODZENIA
Lepianka Sita Ognia + 1
Drewno Sita Ognia
Cegta Sita Ognia— 1
Kamien Sita Ognia — 2
Beton, stal Sita Ognia — 3
Zbrojony beton Sita Ognia—5

1 trafienie — ilos¢ uszkodzen zalezy od materiatu z jakiego wykonana jest budowla. Wartosci mniejsze od 1
traktujemy jak 1 uszkodzenie. Ponadto kazdy model piechoty oraz nieopancerzony lub otwarty pojazd, znajdujacy
sie wewnatrz budowli, testuje czy nie zostat Przygnieciony. Od wartosci Morale nalezy odjaé¢ aktualng liczbe
Uszkodzen jakie posiada budynek (tacznie z zadanymi tym atakiem) i wykona¢ test k20. Niepowodzenie oznacza
Przygniecenie.

Tabela 10.4

MATERIAL USZKODZENIA
Lepianka Sita Ognia
Drewno Sita Ognia — 1
Cegta Sita Ognia — 2
Kamien Sita Ognia — 3
Beton, stal Sita Ognia — 4
Zbrojony beton Sita Ognia — 6

Unieruchomienie i Przygniecenie — budowla otrzymuje 1 uszkodzenie. Ponadto kazdy nieopancerzony lub
otwarty pojazd/model znajdujacy sie wewnatrz budowli testuje Morale. Niepowodzenie oznacza Przygniecenie.

Przygniecenie - Kazdy nieopancerzony lub otwarty pojazd/model znajdujacy sie wewnatrz budowli testuje
Morale. Niepowodzenie oznacza Przygniecenie.

Wyniki rzutu na Morale ,1”i ,20” nie sg traktowane jako rzuty krytyczne.
Przyktad
KV — 2 trafia pociskiem odtamkowym (HE OV 8) w drewniany budynek (klasa 3, WO 1, WYT 3). Sila

Uderzenia wynosi HE OV 8 - WO 1 = 7. W Tabeli Efektéw trafien odnajdujemy odpowiedni rzad i rzucamy k20.
Uzyskany wynik to 10 daje rezultat 1 trafienie. Wedtug tabeli 10.4 ilos¢ Uszkodzen jakie otrzymuje budynek
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zalezy od rodzaju materiatu z jakiego jest wykonany. W tym przypadku otrzyma on 7 uszkodzen (Sita HE OV 8 -
1). Budynek zawala sig¢ poniewaz jego wytrzymato$¢ wynosi tylko 6. Wszystkie modele piechoty znajdujace sie w
$rodku wykonujg test Przezycia (tabela 8.5) z modyfikatorem -1 (odejmujemy warto$¢ obronng budynku). Pojazdy
wewnatrz otrzymujg trafienie w gérny pancerz z sitg WO 1 — 2 = -1 i muszg wykonac¢ test Unieruchomienia z
modyfikatorem -1 (WO budynku).

OTWORY

Kazde Uszkodzenie budynku oznaczamy zetonem ,Uszkodzony” ze strony jego otrzymania, oznaczajq
one wielkos$¢ otworu z danej strony budynku. Pojazd o klasie réwnej lub mniejszej od klasy otworu moze przez
niego wjechac¢ do budynku. Piechota otwér traktuje jako podwdéjne okno lub drzwi.

Przyktadowo chcac wjechaé Panterg do budynku trzeba wybi¢ otwér zadajac 5 Uszkodzeh z jednej
strony budynku. Podczas wjazdu i poruszania sie Pantery w budynku testujemy unieruchomienie pojazdu.

OBERWANIE STROPOW BUDYNKU
Jesli liczba Uszkodzen osiggnie Wytrzymatos¢ budynku, pietra i dach zawalajg sie. Wszystkie podstawki
powyzej parteru sg wyeliminowane, te na parterze wykonujg test przezycia z modyfikatorem minus WO budynku.
Pojazdy, w przeciwienstwie do piechoty, zamiast testu otrzymujq trafienie z gory z sitg rowng WO minus 2, nie
wiekszg jednak niz 2. Dodatkowo, muszg wykonac test na unieruchomienie z modyfikatorem minus WO budynku.
Od tej pory wojsko moze znajdowac sie tylko na parterze zrujnowanej budowli.

ZAWALENIE BUDYNKU

Jesli liczba Uszkodzen osiggnie po raz kolejny Wytrzymato$é budynku z oberwanym stropem, ten wali
sie w gruzy. Wszystkie podstawki w srodku wykonuija test przezycia z modyfikatorem minus WO budynku. Takze
modele na zewngtrz w odlegtosci do potowy wysokosci budynku musza przeprowadzi¢ ten test. Pojazdy
otrzymujg trafienie identyczne jak podczas oberwania sie stropdw. Po zawaleniu sie traktujemy budynek jako
teren ciezki — gruzy. Gruzy te nie mogg by¢ juz celem ostrzatu jako budynek. Klase ruiny réwng klasie budynku
zaznaczamy zetonem.

PODPALENIE

Podczas ostrzatu z broni zapalajgcej (np miotacze ognia) budynki klasy 3 i mniejsze automatycznie staje
w ptomieniach (drewniane — klasa 4 i mniej). Wszystkie modele piechoty w $rodku muszg wykonacé test przezycia.
W wiekszych budynkach ptonie tylko ta strona z ktérej nastapito podpalenie (do 1” w gtab budynku).

Dodatkowo, na poczatku kazdej tury, palacy sie budynek otrzymuije trafienie z sitg HE OV 3, a modele w
Srodku muszg wykonac kolejny test przezycia. Plonacy budynek dymi analogicznie jak pojazd po eksplozji.

BUNKRY

Majg one dwa razy mniejszg pojemnos¢ wojska niz zwykte budynki i sg zawsze wykonane ze zbrojonego
betonu. Modele w bunkrze nie mogg byé celem bezposredniego ostrzatu — mozna strzela¢ wytgcznie w bunkier.
Piechota moze wykonac szarze na bunkier podobnie jak na kazdg inng budowle. Piechota pozostajgca w bunkrze
nie wycofuje sie jesli zostanie Ztamana (Rozbita piechota ucieka na zwyklych zasadach).

Modele pozostajace w bunkrze nie moga zostaé Przyparte, chyba, ze bunkier otrzymat trafienie
krytyczne.
Uszkodzenia zadawane bunkrom sg dzielone przez 2 (zaokraglone w gore).

MOSTY

Klasa mostu jest okreslana przez graczy na poczatku gry i w wiekszym stopniu zalezy od materiatu z
jakiego go wykonano niz jego wielkosci. Wytrzymato$¢ mostu okresla jego nosnos¢. W celu ustalenia czy most
wytrzyma obcigzenie nalezy zsumowac klase wszystkich modeli znajdujacych sie na moscie (bez piechoty).
Jezeli przekroczyta ona aktualng wartos¢ Wytrzymato$ci nalezy wykonac¢ rzut k20 i skonsultowa¢ go z ponizszg
tabela. Jezeli nosno$¢ mostu zostanie przekroczona dwukrotnie zawala sie on automatycznie.

W chwili kiedy most zostanie trafiony i zostanie zadane uszkodzenie nalezy sprawdzi¢ jego nosnosc.
Jezeli obcigzenie jest wieksze réwniez nalezy wykonaé rzut w Tabeli 10.3.

Tabela 10.3 Mosty

MATERIAL 1 USZKODZENIE 2 USZKODZENIA ZAWALENIE
Prowizoryczny 1-3 4-7 8—-10
Drewno 1-5 6—10 11 -20
Cegta 1-6 7-14 15-20
Kamien 1-7 8-15 16 — 20
Beton, stal 1-8 9-16 17 -20
Zbrojony beton 1-9 10 - 17 18 — 20

Moze sie zdarzy¢, ze w wyniku rzutu na Tabele 10.3 zostang zadane dodatkowe uszkodzenia i nosnos¢
mostu spadnie do 0. Oznacza to natychmiastowe zawalenie konstrukciji.

W momencie kiedy most sie zawali wszystkie modele znajdujace sie na nim zostajg automatycznie
zniszczone.
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SAPERZY

Jednostki saperskie mogg niszczy¢ budowle i mosty na specjalnych zasadach. Akcja Zaminowania jest
akcjg Standardowa i pozwala zatozy¢ fadunki wybuchowe na budowli.

tadunki mozna zaktada¢ pojedynczo lub zgrupowac je. Pojedynczy fadunek ma site OV 4 (HE FP 11) i
kazdy moze zosta¢ zdetonowany osobno. Zgrupowanie polega na takim zaminowaniu obiektu, aby jak najlepiej
wykorzystaé site materiatu wybuchowego. Dla pierwszego fadunku bazowo sita OV wynosi 4, kazdy kolejny
zwieksza jg 0 1 az do 12 (sita HE FP nie zmienia sig).

Po zatozeniu tadunkéw i oddaleniu sie przynajmniej na odlegtos¢ 2” dowddca plutonu saperéw moze
zdetonowac tadunek. Uszkodzenia rozlicza sie tak samo jak przy strzelaniu do budynkow.

Jezeli budowla zostata zniszczona nalezy postgpowaé jak w przypadku Oberwania Stropow. Jezeli
zostata uszkodzona wszystkie modele wewnatrz zostajg Przygniecione, piechota dodatkowo wykonuje test na
Przezycie.

Jezeli celem byt most nalezy postepowaé weditug zasad dotyczacych uszkadzania mostow.
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