PIECHOTA przeciw PIECHOCIE (w tym obsługa artylerii)

1. Określenie Siły Ognia atakującego zależnej od zasięgu 
2. Modyfikatory za Ruch

	MOD
	WARUNKI

	+4
	Cel biegnie

	+2
	Cel porusza się

	-2
	Strzelający porusza się (OM 2)

	-5
	Strzelający porusza się i strzela (OM 3)


3. Modyfikatory za Osłonę i stan jednostki
	MOD
	WARUNKI

	-2
	Cel w lekkiej osłonie (miękka)

	-5
	Cel w liniowej osłonie (twarda i ponad 50%)

	-8
	Cel w dymie lub ciężkiej osłonie (twarda i ponad 90%)

	-5
	Strzelający Przyparty


4. Rzut na TABELE EFEKTÓW TRAFIENIA (atak na piechotę)

5. Testy Morale

SZARŻA PIECHOTY przeciw PIECHOCIE

1. Atakujący wykonuje jeden test morale dla wszystkich podstawek, niepowodzenie oznacza, że tracą one akcję standardową i nie mogą zaszarżować.

2. Atakujący wykonuje 2x ruch + atak (akcja standardowa) i dostawia podstawki do podstawek wroga, jeśli odległość jest za duża, podstawka wykonuje ruch ale nie może zaatakować i traci akcję standardową.

3. Obrońca może użyć Oczekiwania aby wystrzelić na 2” (test Wyszkolenia) lub wycofać się 1” (jeżeli odsunie się poza zasięg szarży, atakujący traci akcję standardową)

4. Podstawki które w wyniku ostrzału z Oczekiwania zostały Przygniecione wykonują tylko ruch i muszą się zatrzymać 1” przed celem. Podstawki Złamane muszą się cofnąć na pozycje z których atakowały.
5. Atakujący określa wartość Walki Bliskiej

	MOD
	STAN JEDNOSTKI

	+2
	Za szarżę

	+2
	Atak na pasażera (pojazd nie opancerzony lub transport na czołgu)

	+WB
	WB każdej dodatkowej podstawki

	-5
	Przyparcie, Zdezorganizowanie 1

	+/-
	Wyszkolenie


6. Obrońca określa wartość Walki Bliskiej

	MOD
	STAN JEDNOSTKI

	+WB
	WB każdej dodatkowej podstawki 

	+1
	W lekkiej osłonie (miękka)

	+3
	W liniowej osłonie (twarda i ponad 50%)

	+4
	W dymie lub ciężkiej osłonie (twarda i ponad 90%)

	-5
	Przyparcie, Zdezorganizowanie 1

	-10
	Przygniecenie, Złamanie 1

	+/-
	Wyszkolenie


1 Modyfikatory kumulują się
7. Do zmodyfikowanego WB atakujący i obrońca dodają wynik rzutu K20
	ATAK VS. OBRONA
	WYNIK

	Wyższy
	Obrońca traci 1 podstawkę

	Remis
	Walka trwa do następnej aktywacji

	Niższy
	Atakujący traci podstawkę


8. Testy Morale
SZARŻA PIECHOTY NA POJAZDY

1. Atakujący wykonuje ruch + atak (akcja standardowa) i dostawia podstawki do podstawek wroga, jeśli odległość jest za duża, podstawka wykonuje ruch ale nie może zaatakować i traci akcję standardową. BRONIE WSPARCIA I STANDY POMOCNICZE nie mogą szarżować na pojazdy.
2. Obrońca może użyć Oczekiwania aby wystrzelić na 2” (test Wyszkolenia). 

3. Podstawki które w wyniku ostrzału z Oczekiwania zostały Przygniecione wykonują tylko ruch i muszą się zatrzymać 1” przed celem. Podstawki Złamane muszą się cofnąć na pozycje z których atakowały.

4.  Jeśli atak doszedł do skutku pojazd jest trafiany w górny pancerz z siłą OV 2 
Modyfikator siły

	MOD
	STAN JEDNOSTKI

	-1
	Pojazd się poruszał i nie jest Przygnieciony

	+3
	Pojazd unieruchomiony

	+5
	Pojazd otwarty (górny pancerz DV=0)

	+X
	Ładunek z broni piechoty o sile OV=X


5. Zamiast zwykłego ataku można spróbować unieruchomić pojazd. Bazowa siła wynosi OV=5 w nieopancerzone koła/gąsienice. 
Modyfikator siły

	MOD
	STAN JEDNOSTKI

	-1
	Pojazd się poruszał i nie jest Przygnieciony

	+X
	Ładunek z broni piechoty o sile OV=X


6. Po przeprowadzonym ataku podstawka wycofuje się o 1” w stronę z której atakowała.

7. Testy Morale.

UNIERUCHOMIENIE
W- Wyszkolenie, K – klasa pojazdu
	TEREN
	KOŁOWY
	PÓŁGĄSIENICOWY
	GĄSIENICOWY

	Las, strome wzniesienie/spadek
	W + K – 3
	W + K – 1
	W + K

	Brody, rowy, druty, umocnienia, okopy, leje, piasek, śnieg, błoto, miękki teren
	2xW – K – 6
	2xW – K – 4
	2xW – K – 3

	Ruiny

	Drewno
	2xW – K – 3
	2xW – K – 1
	2xW – K

	Cegła
	2xW – K – 5
	2xW – K – 3
	2xW – K – 1

	Kamień
	2xW – K – 6
	2xW – K – 4
	2xW – K – 3

	Beton
	2xW – K – 8
	2xW – K – 6
	2xW – K – 5

	Modyfikatory

	Ruch do tyłu
	-2

	Ciągnie artylerię
	-1

	Nieudane wygrzebanie
	-4
(za drugi i każdy kolejny nieudany test)

	Krytyczny sukces i porażka

	„1”
	Pojazd nie ponosi kary za teren

	„20”
	Pojazd trwale unieruchomiony


	TEST MORALE PRZY UNIERUCHOMIENIU

	Krytyczny sukces i porażka 

	„1”
	Naprawa uszkodzenia

	„20”
	Ucieczka załogi na stałe


ROZJEŻDŻANIE

1. Tylko od boku, nieopancerzone nie mogą rozjeżdżać opancerzonych.

2. Dodatkowe 2 PIP za każdy rozjeżdżany pojazd.

3. Minimalna przewaga klas: 
OPANCERZONY 
+4

NIEOPANCERZONY 
+3

DZIAŁO

+2

4. Rozjeżdżany pojazd (ale nie działo) testuje WYSZKOLENIE aby uniknąć zniszczenia (jeżeli nie jest unieruchomiony)
ROZJEŻDŻANIE PIECHOTY

1. Dodatkowe 1 PIP za każdą rozjeżdżaną podstawkę

2. Klasa min 3, przynajmniej 1 KM, należy zdać test WYSZKOLENIA

3. REAKCJA: 

UNIK – po zdanym teście WYSZKOLENIA piechota unika zniszczenia i nie może być ponownie rozjeżdżana przez ten pojazd

KONTRATAK – po zdanym teście morale -3 (nieudany oznacza zniszczenie piechoty), 

SIŁA OV = -1 lub 2 dla próby unieruchomienia

Modyfikator siły

	MOD
	STAN JEDNOSTKI

	-1
	Pojazd się poruszał i nie jest Przygnieciony

	+3
	Pojazd unieruchomiony

	+5
	Pojazd otwarty (górny pancerz DV=0)

	+X
	Ładunek z broni piechoty o sile OV=X


TARANOWANIE
1. Taranujący wykonuje test WYSZKOLENIA 

2. Dodatkowe 2 PIP za każdy rozjeżdżany pojazd, nieopancerzone nie mogą taranować opancerzonych

3. SIŁA ATAKU: 
TARANUJĄCY 
= KLASA +1

TARANOWANY= KLASA

4. Taranowany może wykonać test WYSZKOLENIA aby uniknąć staranowania (jeżeli nie jest unieruchomiony)
5. Oba pojazdy wykonują test UNIERUCHOMIENIA.
OGIEŃ BEZPOŚREDNI

1. Sprawdzamy Linię Widzenia

2. Modele Ukryte (muszą być za osłoną i Ukryć się), 
A – automatyczne wykrycie, R – po ruchu, S – po strzale

	CEL/ZASIĘG
	0 – 2”
	3” – 6”
	7 – 12”
	13 – 24”
	25 – 36”
	37 – 72”

	Piechota
	A
	S / R
	S / R
	R 1
	---
	---

	Działa
	A
	S / R
	S / R
	R
	R
	R

	Pojazdy
	A
	A
	A
	S / R
	S / R
	S / R

	Piechota kamuflaż
	A
	S / R
	R
	R 1
	---
	---

	Działa kamuflaż
	A
	S / R
	R
	R
	R
	---

	Pojazdy kamuflaż
	A
	S / R
	S / R
	R
	R
	---


1 Piechota zawsze jest Ukryta powyżej tego zasięgu
3. Modyfikatory trafienia
	MOD
	ATAKUJĄCY

	OM 123
	Tabela wyposażenia

	+2
	Kolejny strzał do tego samego celu

	+1
	Zmotywowany

	-1
	Zdezorganizowany

	-5
	Przyparty lub Uszkodzony


	MOD
	CEL ATAKU

	+/-
	Modyfikator obrony, klasa budynku x2

	-2 do -5
	Uniki 

	-1
	Porusza się (nie sumuje się z unikami)

	-2
	Kamuflaż (sumuje się z osłoną)

	-2
	Lekka osłona, zasłania mniej niż 50%

	-5
	Liniowa osłona (twarda i powyżej 50%)

	-8
	Ciężka osłona (twarda i powyżej 90%)

	-8
	Dym (cały model lub dym na linii widzenia, sumuje się z osłoną)


4. Modyfikatory terenu

	OSŁONA
	TYP
	WIDOCZNA CZĘŚĆ

 - PIECHOTA
	WIDOCZNA CZĘŚĆ - POJAZDY
	NA LINII WIDZENIA

	
	
	50% i więcej
	Poniżej 50%
	pow 50%
	10 do 50%
	pon 10%
	

	Las, zarośla, krzewy

Most kratownica
	mk
	-2
	-2
	-2

	Woda, brody
	mk
	-2
	+1
	---

	Leje, rowy
	tw
	-5
	-2
	-5
	-5
	---

	Okopy piechota
	tw
	-8
	---
	---

	Okopy pojazdy
	tw
	
	-8
	---

	Murki, stosy kamieni
	tw
	-5
	-8
	-2
	-5
	-5
	-2

	Ruiny – klasa pojazdu <=
	tw
	-5
	-8
	-2
	-5
	-8
	-2

	Ruiny – klasa pojazdu >
	tw
	
	
	---
	-2
	-5
	-2

	Most kamienny, zapora ppanc, nasyp kolejowy, wały ziemne
	tw
	-5
	-8
	-2
	-5
	-8
	-2

	Budynek – cel na zewnątrz
	tw
	-5
	-8
	-2
	-5
	-8
	---

	Budynek – cel wewnątrz
	tw
	-8
	-5
	-8
	---


5. Modyfikatory zasięgu (odległość zaokrąglamy W GÓRĘ)

	Do 1”
	+11
	10 – 18”
	19 – 24”
	Do 26”
	-1
	Do 44”
	-10

	Do 2”
	+10
	
	
	Do 28”
	-2
	Do 46”
	-11

	Do 3”
	+9
	
	
	Do 30”
	-3
	Do 48”
	-12

	Do 4”
	+8
	
	
	Do 32”
	-4
	Do 50”
	-13

	Do 5”
	+7
	
	
	Do 34”
	-5
	Do 52”
	-14

	Do 6”
	+6
	+2
	+1
	Do 36”
	-6
	Do 54”
	-15

	Do 7”
	+5
	
	
	Do 38”
	-7
	Do 56”
	-16

	Do 8”
	+4
	
	
	Do 40”
	-8
	Do 58”
	-17

	Do 9”
	+3
	
	
	Do 42”
	-9
	Do 60”
	-18


6. Rzut na trafienie wykonujemy K20. Wynik musi być mniejszy lub równy WYSZKOLENIU pomniejszonemu o modyfikatory. 
Wynik 1 oznacza trafienie krytyczne (bez broni piechoty i KM), wynik 20 zacięcie broni (bez Broni piechoty i KM). Wykonujemy wtedy ponowny rzut.

Pech/ krytyk

	I RZUT
	II RZUT
	REZULTAT

	1
	Trafiony
	+10 siła

	1
	Nie trafiony
	+5 siła

	20
	1 - 10
	Niewypał. Można strzelać w następnej turze

	20
	11 – 19
	Zacięcie. Trzeba je usunąć (automatycznie poświęcając obie akcje lub test wyszkolenia poświęcając akcję standardową)

	20
	20
	Wybuch. Pojazd otrzymuje 1 trafienie i broń jest zniszczona


7. Typ amunicji: AMUNICJA AP, nie może być użyta przeciw piechocie
Modyfikatory siły
	ZASIĘG do
	AP 2 i mniej
	AP 3- 6
	AP 7 - 14
	AP 15+

	2”
	+1
	+1
	+2
	+4

	6”
	0
	+1
	+1
	+2

	12”
	-1
	0
	0
	+1

	24”
	-4
	-1
	0
	0

	36”
	NIE
	-2
	-1
	-1

	48”
	NIE
	-4
	-2
	-3

	60”
	NIE
	NIE
	-4
	-6

	72”
	NIE
	NIE
	-8
	-10


+3 PRZECIWKO NIEOPANCERZONYM CELOM

8. Typ amunicji: AMUNICJA HT, nie może zostać użyta przeciw piechocie, zasięg nie modyfikuje siły
9. Typ amunicji: AMUNICJA HE, transportowana piechota i obsługa dział otrzymuje osobne trafienie (HE FP), zaś pojazdy i artyleria osobne (HE OV)
Modyfikatory siły

	
	PIECHOTA
	POJAZDY

	Środek
	HE FP
	HE OV

	I okrąg
	HE FP -5
	HE OV -2

	II okrąg
	HE FP -10
	

	Osłona Liniowa
	-1
	-1

	Osłona ciężka
	-2
	-2

	Nieopancerzony
	---
	+3

	Cel porusza się
	+2
	---

	Cel biegnie
	+4
	---


Znoszenie
	ZASIĘG
	ZNOSZENIE (rzut na trafienie)

	
	Parzyste
	Nieparzyste

	Do 9”
	1”
	0,5”

	10 – 24”
	2”
	1”

	Powyżej 24”
	4”
	2”


10. Typ amunicji: BROŃ PIECHOTY i KMy przeciw pojazdom i artylerii, siłę broni określa Wartość Strzał PPanc, 
Zasięg strzału Ppanc
	Uzbrojenie
	Zasięg max.

	AK, AK+LKM, KB, KB+LKM, KM pojazdów
	24”

	KBK
	12”

	KBK+LKM
	18”

	PM
	6”

	PM+LKM
	12”


11. Test Morale.
	TABELA  EFEKTÓW TRAFIEŃ

	ATAK NA POJAZDY I STRUKTURY
	WARTOŚĆ

SIŁY UDERZENIA
	ATAK NA PIECHOTĘ

	2 USZKODZENIA (MODEL PŁONIE)
	1 USZKODZENIE
	UNIERUCHOMIENIE I PRZYGNIECENIE
	PRZYGNIECENIE
	BEZ EFEKTU
	
	1 USZKODZENIE 

-1 MORALE
	1 USZKODZENIE
	PRZYGNIECENIE
	PRZYPARCIE
 (-5 DO TESTÓW)
	BEZ EFEKTU

	–
	–
	–
	–
	1–20
	-10
	–
	–
	–
	–
	1–20

	–
	–
	–
	– 
	1–20 
	-9
	–
	–
	–
	–
	1–20 

	–
	–
	–
	1 
	2–20
	-8
	–
	–
	–
	–
	1–20

	–
	–
	–
	1–2
	3–20
	-7
	–
	–
	–
	–
	1–20

	–
	–
	–
	1–3
	4–20
	-6
	–
	–
	–
	1
	2–20

	–
	–
	–
	1–4
	5–20
	-5
	–
	–
	–
	1–2
	3–20

	–
	–
	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
	6–9
	10–20

	–
	1–8
	9–10 
	11–14
	15–20
	3
	–
	1–3
	4–6
	7–10
	11–20

	1
	2–9
	10–11 
	12–15
	16–20
	4
	–
	1–4
	5–7
	8–11
	12–20

	1–2
	3–10
	11–12
	13–16
	17–20
	5
	–
	1–5
	6–8
	9–12
	13–20

	1–3
	4–11
	12–13
	14–17
	18–20
	6
	–
	1–6
	7–9 
	10–13
	14–20

	1–4
	5–12
	13–14
	15–18
	19–20
	7
	–
	1–7
	8–10
	11–14
	15–20

	1–5
	6–13
	14–15
	16–19
	20
	8
	–
	1–8
	9–11
	12–15
	16–20

	1–6
	7–14
	15–16
	17–19
	20
	9
	–
	1–9
	10–12
	13–16
	17–20

	1–7
	8–15
	16–17
	18–19
	20
	10
	–
	1–10
	11–13
	14–17
	18–20

	1–8
	9–16
	17–18
	19
	20
	11
	1
	2–11
	12–14
	15–18
	19–20

	1–9
	10–17
	18–19
	20
	–
	12
	1–2
	3–12
	13–15
	16–19
	20

	1–10
	11–18
	19
	20
	–
	13
	1–3
	4–13
	14–16
	17–20
	–

	1–11
	12–19
	20
	–
	–
	14
	1–4
	5–14
	15–17
	18–20
	–

	1–12
	13–19
	20
	–
	–
	15
	1–5
	6–15
	16–18
	19–20
	–

	1–13
	14–19
	20
	–
	–
	16
	1–6
	7–16
	17–19
	20
	–

	1–14
	15–19
	20
	–
	–
	17
	1–7
	8–17
	18–19
	20
	–

	1–15
	16–19
	20
	–
	–
	18
	1–8
	9–18
	19
	20
	–

	1–16
	17–19
	20
	–
	–
	19
	1–9
	10–19
	20
	–
	–

	1–17 
	18–19
	20
	–
	–
	20
	1–10
	11–19
	20
	–
	–


MORALE

1. Test morale po poniesieniu straty lub znajduje się w odległości do 6” od Złamanej lub Rozbitej własnej jednostki (na koniec aktywacji).
Poziomy morale

	STAN JEDNOSTKI
	MOD

(wszystkie testy)
	UWAGI

	Zmotywowany
	+1
	

	Pewnie (standard)
	0
	

	Zdezorganizowanie
	-1
	Nie może poruszać się w stronę widocznego wroga, zdany test Zebrania się podnosi stan do Pewnego

	Złamanie
	-3
	Ruch dodatkowy musi poświęcić na wycofanie się, zdany test Zebrania się podnosi stan do Zdezorganizowanego.

	Rozbicie
	-5
	Ucieka z pola bitwy


Modyfikatory strat

	MOD
	STAN

	-4
	Dowódca wyeliminowany tym atakiem

	-5
	Strata połowy podstawek w tym ataku


Test Morale

	TEST
	REAKCJA

	1
	Stan podnosi się o 1 poziom

	Zdany
	Bez zmian

	Nie zdany
	Poziom spada o 1 poziom

	20
	Poziom spada o 2 poziomy


ZBIERANIE
1. Zbieranie się, trzeba poświęcić akcję standardową, niezależnie od wyniku aktywacja kończy się.
2. DPl, Komp., DBat może wydać rozkaz jednemu podległemu plutonowi, test nie kończy aktywacji. Można przeprowadzić tylko jeden test dla jednego plutonu.

Test Zbierania się

	TEST
	REAKCJA

	1
	Stan podnosi się o 2 poziomy

	Zdany
	Stan podnosi się o 1 poziom

	Nie zdany
	Bez zmian

	20
	Poziom spada o 2 poziomy


DOWODZENIE
Zasięg dowodzenia

	POZIOM WYSZKOLENIA =>
	BEZ PRZESZKOLENIA
	REKRUCI, REGULARNi
	WETERANI
	ELITARNE

	Stand bojowy
	1”
	2”
	3”
	4”

	Bronie wsparcia
	10”
	20”
	30”
	40”

	Zwiad
	3”
	4”
	5”
	6”

	HQ Plutonu
	3”
	6”
	9”
	12”

	HQ Kompanii
	Wyszkolenie -2
	Wyszkolenie 
	Wyszkolenie +2
	Wyszkolenie +4

	HQ Batalionu
	(Wyszkolenie -1”) x5
	Wyszkolenie x5
	(Wyszkolenie +1”) x5
	(Wyszkolenie +2”) x5


ARTYLERIA OGIEŃ POŚREDNI

1. Wezwanie artylerii, jednostka nie będąca obserwatorem musi wykonać rzut na tabeli
	K20
	REZULTAT WEZWANIA

	1 - 10
	Namiar podany

	11 - 19
	Niedokładne namiary – znoszenie x2

	20
	Nieporozumienie. Namiar sprowadzony na jednostkę wzywającą.


2. Wyznaczenie celu, należy położyć znacznik w linii widzenia obserwatora/ podającego namiar. Strzelając w Wstrzelany punkt nie trzeba rzucać na zniesienie, można Wzornik przesunąć o max 2” w dowolnym kierunku w miejsce widoczne dla Obserwatora lub baterii.
Trafienie
	ZASIĘG
	UDANY NAMIAR
	ZNOSZENIE (rzut na trafienie)

	
	
	Parzyste
	Nieparzyste

	Do 9”
	1 – 10
	1”
	0,5”

	10 – 24”
	1 – 5
	2”
	1”

	Powyżej 24”
	1 - 2
	4”
	2”


3. Należy ustawić Wzornik Ostrzału tak aby jedna ze strzałek celowała w baterię prowadzącą ostrzał
4. Za każde 1 ROF należy rzucić 1K20, 20 oznacza zacięcie
	I RZUT
	II RZUT
	REZULTAT

	20
	1 - 10
	Niewypał. Można strzelać w następnej turze

	20
	11 – 19
	Zacięcie. Trzeba je usunąć (automatycznie poświęcając obie akcje lub test wyszkolenia poświęcając akcję standardową)

	20
	20
	Wybuch. Model otrzymuje 1 trafienie i broń jest zniszczona


5. Sprawdź trafienia w Tabeli Trafień
Piechota i pojazdy nieopancerzone w promieniu 2” od miejsca trafienia zostają automatycznie przyparte (szukają osłony). 
