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MODELLEK ÉS EGYSÉGEK MEGHATÁROZÁSA
A szabályok leírásában, a különböző játék fázisoknál, több helyen is szerepelni fog a gyalogság és jármű kifejezés, a modell és egység kifejezésekkel együtt.

A játékban a gyalogságot, tüzérséget és az álló motorokat gyalogságnak tekintjük.

Illetve a tankokat, páncélautókat, lövészpáncélosokat, teherautókat, autókat és a mozgó motorokat járműnek tekintjük.
Modell: Egy személyt, tankot, járművet vagy löveget testesít meg.

Egység: Egy alapvető formációt testesít meg, amely alkalmas egy parancs végrehajtására. Ez lehet egy modell (pl.: tank) vagy akár több modell (pl.: gyalogsági egység). Amikor egy egységnek parancsot adunk, akkor az egész egységnek ezt a parancsot kell végrehajtania, még ha több modellből is áll.

Részletesebben a következő kategóriákba lehet beosztani a modelleket:

Gyalogság: Többnyire emberek, mint jármű személyzet, lövegkezelők, aknavető kezelők, stb.

Tüzérség: Többnyire lövegek, mint páncéltörő ágyúk, légvédelmi ágyúk, tarackok, rakétavetők, stb. (Észlelés szempontjából a tüzérség, gyalogságnak számít.)
Motor: 2 vagy 3 kerekű jármű, beleértve az olyan speciális járműveket, mint az oldalkocsi és a német Kettenkrad.
Autó: Négykerekű jármű, amely maximum 4 embert szállíthat.

Teherautó: Gyalogság szállítására alkalmas jármű, 4, 6 vagy 8 kerékkel, vagy néha lánctalppal.

Lövészpáncélos: Ez a páncélozott jármű elöl 2 kerékkel, hátul lánctalppal rendelkezik. Némelyik alkalmas gyalogság szállítására is.

Páncélautó: 4, 6 vagy 8 kerekű páncélozott jármű.

Tank: Lánctalpas jármű. Ezek a páncélozott járművek, három alkategóriára bonthatók: könnyű, közepes és nehéz tankok.
Az ostrom löveg, motorizált tüzérség, önjáró löveg és egyéb osztályok a fenti kategóriákba vannak beépítve, a táblázatok egyszerűsítése végett. A különleges tulajdonságaik a karakterisztikáiknál vannak feltűntetve.

Karakterisztikák

Modelleknek és egységeknek egyaránt van egyedi tulajdonságuk, amik befolyásolják a játék egyes aspektusait (mozgás, lövés, észlelés, stb.) Az egység leírásában a karakterisztikák résznél lesz leírva, ha az egység rendelkezik valamilyen különleges képességgel vagy hátránnyal. Nézd át a karakterisztikák táblázatát, hogy lásd, mit is jelentenek.

Kiképzés

Az egység kiképzése mutatja az értékét, kitartását és bátorságát. Minden tesztet (pánik, vezetés, roham, stb.) erre az értékre dobunk. Ahhoz, hogy egy teszt sikeres legyen, egyenlőt vagy nagyobbat kell dobnunk ennél az értéknél. Tehát minél alacsonyabb az egység kiképzése, annál jobb.

A JÁTÉK KÖRE
A racionalizálás érdekében, a játék körökre van osztva. Egy kör pedig tovább van osztva fázisokra. Általában egy játék 6 körig tart, melyek alatt az egységek parancsokat teljesítenek. Minden körben azoknak az egységeknek, amelyek nincsenek megtörve, parancsot KELL kiosztani.

A kör menete

1) Parancs kártyák feltöltése

2) Pánik leküzdés

3) Kezdemény

4) Parancsok kiosztásának menete

a) A játékos, aki elnyerte a kezdeményt kiad egy parancsot egy egységének és közli mi a szándéka vele.

b) Reakció
c) Viszont reakció
d) Parancsok végrehajtása prioritásuk szerint

A másik játékos megismétli a fenti lépéseket.

…és így tovább, amíg minden egység meg nem kapta és végre nem hajtotta a parancsát. Ezután következhet az új kör.

5) Kör vége

Parancs kártyák húzása

Az első kör kezdetén, minden játékosnak húznia kell 5 lapot, +1 lapot a parancs kártyákból, minden egységéért a seregében. Tehát ha 10 egység van a seregben, akkor 15 kártyát húz. Ezek a kártyák mutatják az ebben a körben kiadható parancsokat. A különböző hatékonysággal működő parancsnoki láncolatok szimulálására, a következő változtatásokat használd a különböző seregeknél:
Német sereg:
7 lapot húz, +1 lapot egységenként.

Amerikai sereg: 
5 lapot húz, +1 lapot egységenként. Minden körben a húzás után, eldobhat egy lapot és újat húzhat helyette.

Orosz sereg: 
5 lapot húz, +1 lapot egységenként.

Brit sereg: 
5 lapot húz, +1 lapot egységenként. A játék alatt egyszer, a lapok húzása után, eldobhat maximum 3 lapot, és újat húzhat helyettük.

Parancs kártyák feltöltése

Minden új kör kezdetén, minden játékosnak 5 lapnak (németeknek 7 lapnak) kell lennie a kezükben, +1 lapnak a nem megtört egységek után. Húzzunk annyi lapot, hogy meglegyen a megfelelő számú kártyánk. A kör végén a kijátszott lapokat visszakeverjük a pakliba. A kezünkben maradt kártyákat tovább visszük a következő körre.
Pánik leküzdés fázis

A második kör kezdetétől, helyre kell állítani a megtört egységeket. Ebben a fázisban, minden megtört egységet, amely a szabadban van, a lehető leggyorsabb mozgással a legközelebbi fedezék felé kell mozgatni anélkül, hogy az ellenséghez közelebb kerülne. Amikor elérik a fedezéket, a földre vetik magukat (fektesd el a modelleket) és ijedtek lesznek.
Azok az egységek, amelyek meg vannak törve, de már ijedten a fedezékben vannak, azokat megpróbálhatod helyreállítani egy morál teszttel. Ha sikerül a teszt, akkor már nincsenek megtörve (állítsd fel a modelleket). Nem tehetnek mást ebben a körben, tehát tegyél egy „az egység mozgott” jelzőt melléjük (bármekkora távot is tett meg az egység). Ha az előző körben is már ijedten a fedezékben voltak, akkor „az egység állt” jelzőt rakj melléjük.

Ha az egység létszáma lecsökkent egy főre, akkor minden körben tégy vele morál tesztet. Ha elrontja, vedd le a modellt az asztalról, egyébként normálisan cselekedhet.

Kezdemény

A játékos, aki elnyeri a kezdeményt, fogja kijátszani az első parancskártyát a körben. A kezdemény elnyeréséhez, mindkét játékos kiválaszt egy-egy kártyát a kezéből, és írással lefelé lehelyezi az asztalra. Egyszerre felfordítják őket, és akinek alacsonyabb prioritás van kártyáján, az nyeri el a kezdeményt (a parancs típusa nem érdekes). Ha prioritás számok megegyeznek, akkor új lapot kell kijátszania mindkét játékosnak. Ha a prioritások 5 alkalom után is megegyeznek, akkor a játékosok a pakli tetejéről húznak egy lapot, és azt játsszák ki. Minden kijátszott lapot a dobott lapok közé teszünk ez után, ezeket a lapokat nem használhatjuk parancs kiadásra.

A parancskiadás menete 
A kezdeményező játékos kiválaszt egy egységet, és parancsot ad neki a kezében lévő kártyák közül. Mutasd meg a kártyát a másik játékosnak, és közöld vele a szándékodat.
Az ellenfél reagálhat erre úgy, hogy ő is kiválaszt egy egységet, és parancsot ad neki egy alacsonyabb prioritású kártyával, illetve közli vele a szándékát.

Ennél a pontnál az első játékos viszont reagálhat úgy, hogy egy másik egységének is kioszt egy alacsonyabb prioritású parancsot, és közli vele a szándékát. Ezt addig folytatják, amíg az egyik játékos egy 1-es prioritású kártyát ki nem játszik vagy passzol. Mindkét esetben lépj tovább a parancs végrehajtási fázishoz, ahol a legalacsonyabb prioritású parancstól kell haladni a legmagasabbig.
Példa: Józsi elnyerte a kezdeményt és kiad egy Tűz 5 parancsot (tűzparancs, 5-ös prioritás) egy Gránátos egységnek, amely tüzet nyit egy Amerikai egységre, amely az út közepén áll. Pisti reagál erre és kiad egy Roham 3 parancsot a veszélyeztetett egységére, akikkel megrohamozza a Gránátosokat, akik tüzelni akartak rájuk. Józsi viszont reagál erre és kiad egy Tűz 1 parancsot a Géppuskás egységének az út másik végén, hogy blokkolja a rohamot. Pisti erre már nem reagálhat, mert nincs 1-esnél kisebb prioritású lap. A játékosok továbblépnek a parancs végrehajtási fázishoz. Először Józsi lő a géppuskájával. Ha az Amerikaiak túlélik az ellenséges tüzet és megdobják a nagyon valószínű morál tesztjüket, akkor Pisti befejezheti a rohamot, majd Józsi a túlélő Gránátosokkal, rálőhet az Amerikai egységre.
Amint a parancsok végre lettek hajtva, az egységek megkapják a megfelelő jelzőiket a megfelelő színben, hogy látható legyen, ezt a tevékenységet ebben a körben tették. Amint ezt a fázist befejezték, a játékos, aki nem nyerte el a kezdeményt (Pisti ebben a példában – mindegy, hogy reagált vagy viszont reagált-e) választ ki egy egységet, parancsot ad nekik és közli vele a szándékát. Nyilvánvalóan erre a parancsra ugyanúgy lehet reagálni, és viszont reagálni, mint az előbbi példában. Amikor MINDEN egység végrehajtott egy parancsot, és minden egység megkapta a jelzőjét a mostani kör színével, a kör véget ér és a játékosok újra kezdik a parancs kártyák feltöltése fázissal.
Emlékezz, hogy amint kiadsz egy parancsot egy egységnek és közlöd vele a szándékodat, semmilyen okból nem változtathatod meg a döntésedet.

PARANCSOK
A parancs kártyák ennek a játéknak a szíve. Amikor kiadsz egy parancsot egy egységnek, meg kell mondanod a szándékodat vele a másik játékosnak (pontosan meg kell mondanod, mit fogsz vele tenni). Ez a bejelentés engedi meg az ellenfélnek a reakciót, amikor egy alacsonyabb prioritású kártyát játszhat ki. Ekkor is a parancsot adó játékosnak meg kell mondani a szándékát az egységével, hogy az első játékos viszont reagálhasson, amire esetenként ismét lehet majd viszont reagálni. Ezt a sorozatot csak úgy lehet megszakítani, ha valaki 1-es prioritású kártyát játszik ki, vagy valaki passzol.

A SZÁNDÉK BEJELENTÉSE
A kiadott parancstól függően, ez a bejelentés különböző elemeket tartalmazhat.

Mozgás: Be kell jelentened az irányt, a mozgás típusát (lassú vagy gyors), a célt és a leleplezett modelleket.

Roham: Be kell jelentened az irányt, a mozgás típusát (lassú vagy gyors), a célt és a leleplezett modelleket. Továbbá be kell jelentened egy tüzelési célpontot, illetve közelharcot vagy járműves ütközést. A gyors mozgás sose lehet több mint az egység roham mozgása. 
Tűz: Be kell jelentened a tüzelési célpontot és a leleplezett modelleket.

Rajtaütés: Be kell jelentened a leleplezett modelleket, és ha tüzelni is akarsz, akkor a cél egységet is. Ha meg akarod szakítani egy egység mozgását vele, akkor meg kell mondanod, hogy a mozgás melyik részénél fogsz tüzet nyitni. Ha egyhelyben maradsz, és nem lősz az egységgel, akkor csak az egységre kell rámutatnod, hogy ő kapta a parancsot.

Fedezet tűz: Be kell jelentened a tüzelési célpontot és a leleplezett modelleket.

PARANCS VÉGREHAJTÁS

Most kell továbblépned a parancs végrehajtási fázishoz, ahol a parancsokat a prioritásuk szerinti növekvő sorrendben kell végrehajtani, a bejelentett szándék szerint. Ha vannak ijedt modellek egy egységben, azok csak felállni tudnak, a többi modell normálisan cselekedhet. Amint végrehajtottunk egy parancsot, helyezzünk egy jelzőt az egység mellé, fehéret páros, feketét páratlan körökben. Így biztosan láthatjuk, mely egységek kaphatnak még parancsot ebben a körben. Emlékezz, hogy az észlelést az előzőleg végrehajtott cselekedet szerint kell kezelni.
Mozgás: Az egység ezzel a paranccsal lassan vagy gyorsan fog mozogni a meghatározott céljához, ami nem lehet messzebb, mint a maximális mozgása az egységnek. Észlelés szempontjából a lassan mozgó gyalogság, állónak számít. Járművek ezzel a paranccsal mindig mozgónak számítanak észlelés szempontjából, még akkor is, ha valójában nem mozognak. A motor hangja elárulja a helyzetét.

Roham: Az egység ezzel a paranccsal lassan vagy gyorsan fog mozogni a meghatározott céljához, ami nem lehet messzebb, mint a maximális rohammozgása az egységnek. Ha bejelentetted, hogy lőni fogsz egy egységre, akkor azt megteheted mozgás előtt vagy után, amíg van rálátásod a célra és észleled is. Kapsz -1 módosítót a találatra. Ha a célpont előbb mozgott egy alacsonyabb prioritás miatt, akkor figyelmen kívül hagyhatod az eredeti mozgási célt, és megpróbálhatod követni az ellenséget a maximális rohammozgásoddal.
Észlelés szempontjából ezt a parancsot mozgás és tűz parancs kombinációjának kell tekinteni. Ha mozgás után lősz, akkor az egység mozgottnak számít a tüzelésig. Emlékezz rá, hogy az egység akkor is lőni fog, ha nincs érvényes célpontja. Gondold azt, hogy valaki véletlenül elsütötte a fegyverét, vagy tévesen egy olyan helyre lőttek, ahol azt hitték ellenség van, de nincs is ott.

Ha reakcióként vagy viszont reakcióként játszod ki a parancsot, akkor NEM késleltetheted a tüzelést, hogy jobb feltételeket teremts magadnak az ellenség mozgásának megszakításával.

Tűz: Az egység ezzel a paranccsal tüzelhet egy célpont egységre, amire van rálátása és észleli is. Ha reakcióként vagy viszont reakcióként játszod ki, akkor késleltetheted a tüzelésed pillanatát, hogy jobb feltételeket teremts magadnak az ellenség mozgásának megszakításával. Jelentsd be a pontot, amikor tüzelni akarsz. Reagálhatsz vagy viszont reagálhatsz úgy, hogy olyan egységre tüzelsz, akit nem észleltél vagy nem volt rálátásod, de amikor tüzelsz, akkor már mind két feltétel adott. Észlelés szempontjából az egység tüzeltnek számít még akkor is, ha nincs érvényes célpontja. Gondold azt, hogy valaki véletlenül elsütötte a fegyverét, vagy tévesen egy olyan helyre lőttek, ahol azt hitték ellenség van, de nincs is ott.
Rajtaütés: Az egység ezzel a paranccsal tüzelhet egy célpont egységre, amire van rálátása és észleli is. Ha cél egység a fegyver közeli távjába esik, akkor kapsz +1 módosítót a találathoz. Ha reakcióként vagy viszont reakcióként játszod ki, akkor késleltetheted a tüzelésed pillanatát, hogy jobb feltételeket teremts magadnak az ellenség mozgásának megszakításával. Jelentsd be a pontot, amikor tüzelni akarsz. Reagálhatsz vagy viszont reagálhatsz úgy, hogy olyan egységre tüzelsz, akit nem észleltél vagy nem volt rálátásod, de amikor tüzelsz, akkor már mind két feltétel adott. Észlelés szempontjából az egység csak akkor számít tüzeltnek, ha valójában tüzelt is egy egységre. Ha úgy döntesz, hogy nem tüzelsz, akkor az egység állónak számít (még a járművek is).

Fedezet tűz: Az egység ezzel a paranccsal tüzelhet egy célpont egységre, amire van rálátása, még akkor is, ha nem észleli. Ezért mindig jár -3 módosító a sebzési táblázaton. Észlelés szempontjából az egység tüzeltnek számít még akkor is, ha nincs érvényes célpontja. Gondold azt, hogy valaki véletlenül elsütötte a fegyverét, vagy tévesen egy olyan helyre lőttek, ahol azt hitték ellenség van, de nincs is ott. Ha reakcióként vagy viszont reakcióként játszod ki a parancsot, akkor NEM késleltetheted a tüzelést, hogy jobb feltételeket teremts magadnak az ellenség mozgásának megszakításával.
MEGELŐZNI VAGY MEGSZAKÍTANI?

A félreértések elkerülése végett el szeretnénk magyarázni a különbséget e két kifejezés között. Bármelyik paranccsal megelőzhetünk egy cselekvést, de megszakítani csak a Tűz és Rajtaütés paranccsal lehet.

A játékban tehát, ha megelőzünk, akkor az ellenfél előtt cselekszünk, viszont ha megszakítunk, akkor az ellenség mozgása közben tudunk cselekedni.

Példa: Józsi elnyerte a kezdeményt és kiad egy Roham 3 parancsot. Szándéka szerint közli, hogy az egysége átugorja a falat, ami mögött rejtőzött, és megrohamoz egy Gránátos osztagot a házban.

Pisti szerencsés helyzetben van, mert van két kártyája is, aminek alacsonyabb a prioritása. Ezek közül választhat:
a) Kiadhat egy Roham 2 parancsot, megelőzve Józsit. Ebben az esetben 8+-ra találna (az alap 7+ és -1 módosító a dobásra a roham miatt), és 7+-ra ölne, mert a fal ad egy közepes fedezéket.
b) Vagy kiadhat egy Rajtaütés 2 parancsot, megszakítva a mozgást. Ebben az esetben a logika azt diktálja, hogy akkor fog tüzelni, amikor az ellenséges egység átugorta a falat. A közeli táv miatt, 6+-ra találna (az alap 7+ és +1 módosító a dobásra a rajtaütés miatt), és 3+-ra ölne, mert a modellek a puszta közepén lennének.
Nyilvánvalóan Pisti a második lehetőséget választja.

GYALOGSÁG

MOZGÁS

Gyors vagy lassú mozgás

Egységek mozoghatnak a csatatéren, ha mozgás vagy roham parancsot kapnak. Mindkét esetben nézd meg a mozgási táblázatot, hogy lásd mekkora a legnagyobb távolság, amit az egység típus megtehet. Kétféle sebesség lehetséges: gyors vagy lassú. Roham esetén még mindig lehet választani a sebességek közül, de a mozgás egy része fel lesz áldozva a tüzelésért. Egy ember, mozgás paranccsal, ha gyorsan megy, 20cm-t tehet meg, de ha rohamozik, akkor csak 15cm-t. A mozgási sebességgel próbáljuk utánozni a csatatér eseményeit. Ha egy egység lassan mozog, azt tesszük fel, hogy nagyon óvatos és próbálja minél jobban kihasználni az összes fedezéket. Viszont ha gyorsan mozog, akkor minél messzebb szeretne eljutni, és nem igazán törődik a környezetével.
Összetartás

Modelleknek egyazon egységen belül össze kell tartaniuk a játék alatt. Ez azt jelenti, hogy a maximális távolság két modell között 10cm belül kell lennie. Lehetnek akár hosszú láncban, vagy összetömörülve, de a 10 cm távolságon belül kell maradniuk.
Ha ez a távolság megnőne a veszteségek miatt, akkor az egységnek azonnal össze kell tartania amint egy mozgás, vagy roham parancsot kap. Egységeknél, ahol nincs meg az összetartás, negatív módosító jár a morál tesztre.
Ahogy már azt elmondtuk, a bejelentésnél meg kell határozni a célt. Ha az egység több modellből áll, akkor egyesével mozgasd őket úgy, hogy az összetartás megmaradjon, és legalább egy modell álljon a bejelentett célnál.

Terep táblázat

Némely terep típus gátolja, vagy lehetetlenné teszi a mozgást. A terep táblázat megmutatja a különböző pozitív vagy negatív módosítókat.

Jelmagyarázat:

· -5/-10: A modellnek fel kell áldoznia 5/10cm-t a mozgásából, hogy legalább részben ezen a terepen mozogjon. Bokrokon vagy falakon való áthaladás esetén 5 cm-t kell feláldozni, ha alacsony az akadály és 10 cm-t, ha magas. Az extra cm elköltése után, helyezzük a modellt az akadály túloldalára.
· +5: A modell 5cm-el többet tehet meg, mint alap esetben, ha az egész mozgását ezen a terep típuson végzi.
· Lassú: Csak lassan lehet mozogni ezen a terep típuson.

· Áthatolhatatlan: A modell nem haladhat át ezen a terep típuson.

Kerékpárok

A kerékpár egy különleges gyalogságfajta, mely magyarázatra szorul. Mint járművek esetén, egy modellnek 5 cm-t kell áldoznia arra, hogy felszálljon, vagy leszálljon a kerékpárról, továbbá ezt csak lassú mozgás mellett teheti meg. Ha kerékpárral mozgunk lassan, akkor nem számítunk állónak, mert magasan ülünk a nyeregben. Segédet igénylő fegyverekkel csak akkor tüzelhetünk, ha nem mozgunk illetve a tüzelő és a segéd egymás mellett állnak.
Lassú mozgás: 15 cm

Gyors: 25 cm

Roham: 20 cm

Ha a modell leszáll a kerékpárról, akkor ott kell hagynia. Mint a szállító járművek, ez is hátra hagyható, és később újra használható. Ha egy vezető nélküli kerékpár, robbanás sablon alá kerül, akkor automatikusan megsemmisül. Ha nincs simán a kerékpárt jelző modelled, akkor, ha leszállsz róla, a kerékpár elveszik. A kerékpárokat motorként kell kezelni a terep táblázaton.

TŰZ!

Érvényes célpontok

Ahhoz, hogy tüzelhessünk egy ellenséges egységre, tűz, rajtaütés, fedezet tűz vagy roham parancsot kell kiadnunk…de ez még nem elég. Két feltételnek kell még megfelelni: rálátás és észlelés. Ha valamelyik hiányzik, akkor nem tüzelhetsz. Két kivétel van erre: közvetett tüzelés és fedezet tűz. Mindkettőt alább magyarázzuk el. Ha van rálátásod és észleled az ellenséges egységet, akkor az egy érvényes célpont. A tüzérségnek (lövegek, tarackok, stb.) rá kell céloznia a célpontra, vagyis irányba kell állítania a csövét. Ha nem tud rácélozni az ellenséges egységre, akkor nem tüzelhet.
Gyalogos egységek akkor is tüzelhetnek egy érvényes célpontra, ha nem minden modelljük tud tüzelni. Alap esetben nem oszthatod meg a tüzet több célpontra, de ha a tüzelő egységben van nehézfegyver (rakétavető, stb.), akkor két célpont közül választhatsz: egyet a normál lőfegyvereknek és egy másikat a nehéz fegyvereknek. A nehézfegyver célpontjának járműnek kell lennie.
Rálátás gyalogos modellek között

Tekintsd a rálátást egy egyenes vonalnak, ami összeköti a tüzelő modellt a célpont modellel. Ha a modelled teljesen látja a télpontot, akkor szabad a rálátás. Ha csak részben látszik a célpont, akkor fedezékben van. Modellek ugyanabból az egységből nem gátolják egymásnak a rálátást. A rálátás eldöntéséhez ismerni kell az egyes terep elemek tulajdonságait.
Terep

Még a legrészletesebb terepasztal sem tud minden egyes falat, bútort vagy fát visszaadni. Ezért olyan különös esetek merülhetnek fel, ahol a rálátás túlságosan is a modell helyzetétől függ. Ezért bemutatunk néhány alapszabályt.
· Alacsony falak és bokrok: Modellek talajszinten maximum 10 cm-t látnak túl az alacsony falakon vagy bokrokon. Modellek figyelmen kívül hagyják az alacsony falat vagy bokrot, ha mellette állnak.

· Magas falak és bokrok: Modellek talajszinten nem látnak át a magas falakon vagy bokrokon (magasabb, mint 2,5 cm). Gyalogos modellek, magas fal mellett állva, átdobhatnak fölötte gránátot, ha a faltól 5 cm-en belül észlelt ellenséges modellek találhatók. Gyalogos modellek, magas bokor mellett állva, átlőhetnek rajta, vagy gránátot dobhatnak fölötte, ha bokortól 5 cm-en belül észlelt ellenséges modellek találhatók.
· Erdők: Ez a terep típus a határain belül blokkolja a rálátást, és fedezékes területnek nevezzük. A rálátás maximum 5 cm mélységig nyúlik be a terepbe. Modellek ezen a távolságon túl nem lehetnek érvényes célpontok, mert nincs rájuk rálátás. Egyedül álló fákat vagy erdő részleteket, amelyek 5cm-nél keskenyebbek, kis erdőnek nevezzük. Ezeken a terepeken is maximum 5cm mélységig látunk túl.
· Épületek és romok: Ez a terep típus a határain belül blokkolja a rálátást, és fedezékes területnek nevezzük. A rálátás maximum 5 cm mélységig nyúlik be a terepbe, a tüzelés útjában lévő az ajtóktól, ablakoktól és résektől számítva. Modellek ezen a távolságon túl nem lehetnek érvényes célpontok, mert nincs rájuk rálátás.

· Tüzelés szintekről: Modellek magasabb szintekről, figyelmen kívül hagyhatják az alacsony falakat és bokrokat, de nem az erdőket, épületeket és romokat, amik a rálátás vonalában vannak. Házakban mérd a függőleges távolságot a szintek közötti mozgáshoz. Magas falak és bokrok esetén használd a valós rálátást. 

Észlelés

Egy mesterlövész egy harangtoronyban vagy egy álcahálós löveg sokkal nehezebben vehető észre, mint egy mozgó és tüzelő tankot. És a háború zűrzavarában majdnem lehetetlen megtudni az ellenség valós helyzetét, ha meg se moccan. De ha tüzelnek, vagy feléd szaladnak, sokkal egyszerűbb meglátni őket. A játékban, hogy biztosak legyünk abban, hogy a modell, aki tüzelni akar észleli-e az ellenséges modell jelenlétét, két tényezőt kell számításba vennünk: mit tett az ellenséges modell utoljára és fedezékben van-e. Az első feltétel az előző körben kapott parancstól függ. A második, pedig a csatatéren való helyzetétől, a tüzelő modellhez képest.
Hogy eldöntsük, észlelsz-e egy ellenséges modellt, le kell mérni a távolságot a modelled és a célpont között. Megnézve az észlelési táblázatot, láthatod a minimális távolságot, ahol még észleled a modellt, attól függően, milyen a típusa, fedezékben van-e és milyen az állapota.
Ha a távolság a két modell között ugyanannyi vagy kisebb, mint a táblázatban lévő érték, akkor észleled. Ha csak egy modell van a távolságon belül az egész egységből, akkor az egész egységet észleled.

Célpont típusa: gyalogság, jármű
   Célpont állapota: álló, mozgó, tüzelő
Fedezék: szabadban, fedezékben

Fedezék

Amikor csak részleges a rálátás a tüzelő és célpont modellek között (a modell egy része rejtett), akkor a célpont fedezékben van. Ez a helyzet, még ha a terep a lehető legvalóságosabb, akkor sem tudja vissza adni a valóságot. A játék felgyorsítása érdekében és, hogy ne kelljen minden egyes téglát vagy fát bemutatni a csatatéren, az erdők, épületek és romok fedezéket nyújtanak, minden modellnek, amik a határaikon belül tartózkodnak. Ezeket a terep elemeket fedezékes területnek nevezzük.
Egy modell, egy fal vagy bokor mögött fedezékben van, ha az a rálátás vonalában található.

Három fedezék típus van: könnyű, közepes és nehéz. Amikor eltalálják az egységet, akkor a fedezék típusától függően sérülhetnek.

A tüzelés menete

Amint megbizonyosodtál, hogy a tüzelő egységnek van rálátása és észleli az ellenséges egységet, kövesd a következő lépéseket:

· Helyezkedés

· Lőtávolság
· Tűzgyorsaság

· Tüzelés

· Sebzés

Nézzük végig ezeket a lépéseket egyesével.

· Helyezkedés: Gyalogos figurák 360°-ban tüzelhetnek. Ebben a fázisban az emberek elforgathatók, hogy az ellenség felé nézzenek. Egységek érvényes célpont nélkül nem tüzelhetnek. Tüzérség (lövegek, tarackok, stb.) összesen csak 45°-ban (22,5° jobbra vagy 22,5° balra) fordulhatnak el, hogy rácélozzanak az ellenségre. A tüzérnek az löveg mögött rálátással kell rendelkeznie. Aknavetős egységnek elég, ha csak egy tagja látja a célpontot és meg van az összetartás.
· Lőtávolság: Ebben a fázisban meg kell határoznod, melyik és hány fegyver van lőtávolságon belül, a fegyver táblázat szerint. A táblázat három lőtávolsági értéket mutat: közel táv, normál táv és extrém táv.

Nem tüzelhetsz olyan egységre, amelyik az extrém távon túl van.

Gyalogos egységeknél a figurától mérjük a lőtávolságot. Járműveknél a fegyvertől mérjük, és elegendő, ha a jármű bármely része benne van a lőtávolságban, hogy rátüzelhessünk.
Ha a távolság a tüzelő egység és a célpont között a közel távon belül esik, és Rajtaütés parancs van kiadva, akkor +1 módosítót kapunk a találati dobáshoz. Ha a tüzelő modellhez képest, egy célpont modell benne van a közel távban, akkor az egész célpont egység benne van.

Ha a távolság a tüzelő egység és a célpont között kisebb vagy egyenlő a normál távnál, akkor nincs módosító (kivéve a fenti esetet, vagy ha 5cm-n belül vannak egymáshoz képest).
Ha a távolság a tüzelő egység és a célpont között nagyobb a normál távnál, de kisebb az extrém távnál, akkor -2 módosító ját a találati dobáshoz.
· Tűzgyorsaság: Ebben a lépésben határozod meg, hogy hányat fogsz lőni a célpontra. Nézd meg a fegyver táblázaton a „tűzgyorsaság” oszlopot. Az ott látható számnak megfelelő kockával dobhatsz.
· Tüzelés: Amint meghatároztad, hány kockával dobhatsz, meg kell állapítanunk, hogy mekkora értéket kell dobni. A fegyver táblázaton, a megfelelő célpont típus oszlopában találod meg a minimum értéket, amit dobni kell a találathoz. Ne feledd a különböző módosítókat, amik kihatnak a találati dobás eredményére (a módosítók össze vannak gyűjtve a referencia részben). A modelleknek egy egységen belül is eltérhetnek a módosítói (pl.: két modell 5cm-n belül van, a többi távolabb). Minden dobás, ami eléri a célszámot, találatnak minősül.

Ha táblázatban egy szám helyett azt látjuk „NH” (nincs hatása), akkor az adott fegyver nem tud kárt tenni abban a célpont típusban.
· Sebzés: Dobj 1d10-el (egy tízoldalú kockával) minden találatért a sebzés táblázaton. Itt ismét figyelembe kell venni az esetleges módosítókat (melyek össze vannak gyűjtve a referencia részben). A találatokat a célpont egység irányítója osztja el a modellek között, kezdve a számára legrosszabb eredménnyel. Csak olyan modellekre hathat a találat, amikre van rálátás. Ha több találat van, mint modell a célpont egységben, akkor a többlet találatok elvesznek.

Példa: Az Amerikai játékos kidobott 5 találatot a 3 fős Német egységre. A sebzés táblázaton a következő eredményeket dobja: 3 meghalt és 2 megijedt. A Német játékos leveszi a három figuráját, a többi eredmény elvész.

Ha a célpont egységben már vannak ijedt modellek, akkor a sebzést először a még álló modellekre kell kiosztani. Ez azt eredményezheti, hogy le kell venni néhány támogató fegyvert, mint a géppuska, aknavető, rakétavető, stb. Vedd úgy, hogy a fegyver beragadt, elfogyott a lőszere vagy meghibásodott a találattól.
Példa: Ha egy 12 fős Német egységből, 9 ijedt és 3 álló, és 4 modell meghal, akkor először a 3 álló modellt kell levenni.

Példa: Ha egy 12 fős Német egységből, 6 ijedt és 6 álló, és 4 modell meghal, illetve 4 modell megijed, akkor először le kell venni 4 álló modellt, és a maradék 2-t el kell fektetni (a többlet 2 megijed eredmény elvész).

Ha a tüzelő egység még területre ható fegyvert is használ, akkor először annak a sebzését kell kidolgozni és csak utána a kézi fegyverekét.
Kevert gyalogsági egységek

A csata hevében néha egy játékos modelljei, különböző egységekből összekeveredhetnek. Ha 5cm-nél kisebb távolság van két gyalogos egység modelljei között, akkor egy célpontnak számítanak közvetlen tüzelés szempontjából. A célpont egységek irányítója osztja el a sebzést a modelljei között, figyelembe véve a rálátást és az észlelést.
Baráti gyalogos modellek a tűzvonalban

Ha a rálátás vonalához 5cm-nél közelebb van egy vagy több „barátságos modell”, akik nem a tüzelő egységben vannak, lehetséges, hogy őket találják el. Minden találatot ellenőrizz egy pontosság teszttel (módosítók nélkül).

· Pontosság teszt (1d10)

· Ha a dobás értéke nagyobb vagy egyenlő, mint a tüzelő egység kiképzése, akkor az ellenséget találta el.
· Ha a dobás kisebb a tüzelő egység kiképzésénél, akkor egy barátságos modell lett eltalálva.

A tüzelő egység modelljeit nem lehet így eltalálni.

A veszteségeket, rendesen az irányító játékos veszi le.

Egységek részlegesen fedezékben, vagy különböző fedezékben: megkülönböztetett célpontok

Ha a célpont egység néhány modellje fedezékben van, a többi modell, pedig a szabadban, vagy más fedezék típusban, akkor a tüzelő játékosnak el kell határoznia, hány lövést kapnak az egyes egység részek, külön számítva a módosítókat. Nyilvánvalóan, egy egység rész találatait nem lehet átvinni egy másik egység részre.

Példa: Egy Német egység részben erdőben (könnyű fedezék), részben egy fal mögött (közepes fedezék) áll. Az Amerikai játékos rájuk tüzel egy gyalogos egységével. Ebbe az esetben 22 lövést tud elosztani a két egység rész között, a találati dobások előtt. A sebzést is majd külön kell dobnia, mert a különböző fedezék típusok, különböző módon hatnak a sebzésdobásokra. Bizonyos esetekben, egy ember csak megijed közepes fedezékben, viszont meghal könnyű fedezékben (6-os dobás esetén a kézi fegyverek sebzés táblázatán).
Példa: Ha a célpont egység egy része árokban van, a másik része azon kívül, akkor csak az árokban lévő egység részt fogja védeni a -1 találati módosító.

Nem oszthatod meg egy fegyver tüzét.

Példa: Egy MG34-es, mind a 7 lövését egy egység részre kell tüzelnie. De a tüzelő egység többi fegyvere ettől még lőhet egy másik egység részre is.

Rálátás falakon, ajtókon, ablakokon vagy réseken keresztül

Hogy rálátásunk legyen egy épület határán keresztül, szükséges, hogy legalább egy ablak, rés vagy ajtó legyen a tüzelő egység és a célpont között. Ebben az esetben a nyílástól 5cm-en belül lévő modellek tudnak tüzelni, vagy lehetnek célpontok. Ajtón, ablakon vagy résen keresztül tudsz gránátot is dobni.

FEGYVER TÁBLÁZAT

Külön fegyver táblázata van minden nemzetnek, melyben megtalálható a fegyvereik statisztikái. A fegyver táblázat két részre osztható: kézifegyverek és nehézfegyverek. Amikor a sebzést dobjuk, mindig a fegyver típusnak megfelelő részt nézzük a sebzés táblázaton.
Egy 75mm-es löveg a nehézfegyverek részen dob a sebzés táblázaton. Egy puska meg a kézifegyverek részen dob a sebzési táblázaton. Bizonyos fegyverek egyedi szabályai a fegyver táblázatban van leírva.
A táblázat megkülönbözteti a közvetlen és közvetett tüzelést is. Ez különbözteti meg azt, hogy egy lövés egyenes vonalban halad vagy ívben. Közvetlen tüzelés esetén a lövés egyenes vonalban halad a célpont felé. Közvetett tüzelés esetén, pedig a lövés fölmegy a levegőbe, és egy íves pályán hullik a célpontra. Ez utóbbival olyan célpontra is lőhetünk, amire nincs rálátásunk, amíg kommunikálnak vele a tüzelés célpontjáról. Ezt később magyarázzuk el. A fegyver táblázaton ki kell keresni a fegyver és célpont típus alapján a szükséges célszámot a találathoz. Ezután dobni kell (figyelembe véve a módosítókat), hogy eltaláljuk a célpontot.
A lőtávolság cm-ben van megadva, és három típus lehet: közel, normál, extrém. Ha a távolság kisebb vagy egyenlő, mint a közel táv, és Rajtaütés parancs van kiadva, akkor +1 módosító jár a találati dobáshoz. Ha a távolság nagyobb a normál távnál, de az extrém távon belül van, akkor -2 módosító jár a találati dobáshoz. Nem tüzelhetsz olyan célpontra, amely az extrém távon túl van. Gránátoknak nincs közel távja, mert nem lehet őket 4cm-nél rövidebb távra dobni. Kumulatív töltetes fegyver esetén csak normál táv van, mert rá nem vonatkozik sem a közel, sem az extrém táv módosítója.
A tűzgyorsaság mutatja, hogy hány kockával dobhatsz a találatra. Néha szám helyett egy „T” betűt találunk itt, melyet egy zárójelben lévő szám vagy „L” betű követ. Ebben az esetben egy területre ható fegyverről van szó. Erről később fogunk beszélni.
SEBZÉS TÁBLÁZAT

Ez a táblázat mutatja, milyen sérülést okoznak a sikeres találatok. Itt most csak arról az esetről fogunk beszélni, amikor gyalogos egység a célpont. A célpont egységet irányító játékos osztja szét a sebzést a számára legrosszabb eredménnyel kezdve, a többlet elvész.
· Meghalt: Egy modellt el kell távolítani a játékból.

· Megijedt: Egy modellt az oldalára kell fektetni. A földre vetette magát, hogy elkerülje a találatot. Legközelebb, amikor parancsot kap az egysége, akkor semmi mást nem tehet, csak felállhat.

· Megijedt, ha KKN/Halott: Ha a modell könnyű, közepes vagy nehéz fedezékben van, akkor megijedt, egyébként meghalt.
· Megijedt, ha KN/Halott: Ha a modell közepes vagy nehéz fedezékben van, akkor megijedt, egyébként meghalt.

· Megijedt, ha N/Halott: Ha a modell nehéz fedezékben van, akkor megijedt, egyébként meghalt.

· NH: Nincs hatása. A lövés lepattan a sisakjáról, átlyukasztja a ruháját, vagy néhány centire fütyül el a modell mellett.

· Fő fegyver: A tüzérség (löveg, tarack, stb.) megsemmisült.

Módosítók

Minden dobáshoz járhat pozitív vagy negatív módosító. Nézd meg az idetartozó részt a referencia résznél. A dobás után, add hozzá, vagy vond le a módosítókat az eredményből.
Példa: Egy gyalogos Roham parancsot kap és bemozog a célpont 5cm-es körzetébe tüzelés előtt. A találati módosítók így alakulnak: -1 a Roham parancs miatt és +3, mert 5 cm-en belül van a célponthoz képest. Ez összesen +2 módosító.

Fedezet tűz

A játék egyik alapszabálya, hogy a tüzeléshez szükséges a rálátás és az észlelés. Valójában viszont, előfordult olyan, hogy nagy mennyiségű tüzet összpontosítottak egy helyre, hogy meggátoljanak bármilyen lehetséges reakciót, annak ellenére, hogy nem voltak biztosak benne, van-e egyáltalán valaki ott. A Fedezet tűz paranccsal ezért, tudsz olyan egységre tüzelni, amire van rálátásod, de nem észleled. Mivel a lövés nagyon szórványos lesz, ezért -1 módosító jár a találati és -3 a sebzési dobáshoz.
SEGÉDET IGÉNYLŐ FEGYVEREK

Némelyik gyalogsági támogatófegyver működtetéséhez szükséges egy vagy több segéd.

· Könnyű géppuska: Mozgás közben csak akkor lőhet, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban áll a géppuskással a tüzeléskor. Ha nincs senki kontaktusban a géppuskással, akkor a fegyver tűzgyorsasága feleződik (fölfele kerekítve) és mozgás közben nem lőhet. Háromlábú állványon a tűzív 180° (90° jobbra, 90° balra), és nem tud tüzelni és mozogni egy azon körben.
· Közepes és nehéz géppuska: Csak akkor lőhet teljes kapacitással, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban áll a géppuskással. Ha nincs senki kontaktusban a géppuskással, akkor a fegyver tűzgyorsasága feleződik (fölfele kerekítve). A fegyver tűzíve 180° (90° jobbra, 90° balra), és nem tud tüzelni és mozogni egy azon körben.
· Gyalogsági rakétavető: Mozgás közben csak akkor lőhet, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban áll a rakétavetőssel a tüzeléskor. Ha nincs senki kontaktusban a rakétavetőssel, akkor csak minden második körben tüzelhet és, csak ha nem mozgott.

· Könnyű aknavető: Csak akkor lőhet teljes kapacitással, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban áll az aknavetőssel. Ha nincs senki kontaktusban a rakétavetőssel, akkor csak minden második körben tüzelhet. Ez a fegyver típus nem tud mozogni és lőni egyazon körben. Aknavetővel nem lehet kilőni sértetlen épületből.

· Közepes és nehéz aknavető: Csak akkor lőhet teljes kapacitással, ha két másik modell az egységből talpkontaktusban áll az aknavetőssel. Ha csak egy modell van kontaktusban az aknavetőssel, akkor csak minden második körben tüzelhet. Ha nincs senki kontaktusban az aknavetőssel, akkor csak minden harmadik körben tüzelhet. A fegyver tűzíve 180° (90° jobbra, 90° balra), és nem tud mozogni és lőni egyazon körben. Aknavetővel nem lehet kilőni sértetlen épületből.
· Tüzérség (löveg, tarack, rakétakilövő): Csak akkor lőhet teljes kapacitással, ha két másik modell az egységből talpkontaktusban áll a tüzérségi fegyverrel. Ha csak egy modell van kontaktusban a tüzérségi fegyverrel, akkor csak minden második körben tüzelhet. Ha nincs senki kontaktusban a tüzérségi fegyverrel, akkor csak minden harmadik körben tüzelhet. A fegyver tűzíve 45° (22,5° jobbra, 22,5° balra), és nem tud mozogni és lőni egyazon körben.

A parancs végrehajtás alatt, a segédek nem tehetnek mást, ha a fegyvernél segédkeznek. Ijedt modellek nem segédkezhetnek, mert nem tehetnek mást, mint felállnak.

Ha egy fegyver csak minden második, harmadik körben tüzelhet, vagy rendelkezik a lassú újratöltés képességgel, akkor helyezz a modell mellé egy vagy több újratöltés jelzőt, hogy észben tarthasd, mikor tüzelhet legközelebb. Minden körben, amikor a fegyver nem lőtt és nem mozgott, vegyél el egyet a jelzőkből.
Német MG34-es és MG42-es géppuskák

A közepes súlyuknak és innovatív tulajdonságaiknak köszönhetően, ezeket a géppuskákat könnyű és közepes géppuskaként is lehet használni. Háromlábú állvány nélkül könnyű géppuskának számít, állvánnyal közepesnek. Ha nincs választási lehetőség megadva (pl.: géppuskás szakasznál), akkor mindig közepesnek számít. Ha járműre van szerelve, sose számít közepesnek.
Tüzérség

Ha tüzérségre tüzelsz, akkor az löveg, tarack vagy rakétakilövő lesz a célpont. Ebben az esetben minden találat után, dobni kell a tüzérségi oszlopon, hogy lássuk a hatást. Ha közvetlen tüzelést alkalmazol tüzérség ellen, akkor figyelembe kell venni, az esetleges pajzs nyújtotta védelmet.

· Ha az lövegnek nincs pajzsa, akkor a kezelők könnyű fedezékben vannak.

· Ha az lövegnek van pajzsa, akkor dobj 1d10-el minden egyes kezelőt ért találatért:
1-4: a lövést felfogta a pajzs, nincs hatása.

5-10: a lövés áthatolt a pajzson, dobj a sebzés táblázaton a gyalogság oszlopra. Vedd figyelembe, hogy ha a lövés az löveg eleje felől érkezik, akkor közepes fedezékben vannak a kezelők, egyébként könnyű fedezékben.

Ha a tüzérségi kezelők egy fal mögött állnak, vagy olyan fedezékes területen vannak, ami jobb fedezéket biztosít, akkor azt vedd számításba. Ettől függetlenül a pajzs továbbra is megvédi őket a lövésektől.

Ha a kezelők nincsenek összetartásban az löveggel, mert önszántukból otthagyták vagy, mert elrontottak egy morál tesztet, akkor a pajzs hatása nem érvényesül a továbbiakban. Ez akkor is érvénybe lép, ha megsemmisül az löveg. Ha a tüzér meghal, akkor az egyik segéd lesz a tüzér. A támogató fegyverektől eltérően (géppuska, aknavető, stb.), a tüzérség csak akkor semmisül meg, ha a „fő fegyver” hatást dobják ki a sebzés táblázaton.

TERÜLETRE HATÓ FEGYVEREK

A tűzgyorsaság oszlopban a fegyver táblázaton néha egy „T” betűt találsz, melyet egy szám vagy „L” betű követ zárójelben. Ez azt jelenti, hogy ez egy területre ható fegyver. A tűzgyorsaság valójában 1, de mindenkire hat (barátra és ellenségre), aki akár csak részben, de a robbanás sablon alatt van, amit a becsapódási pont fölé helyezünk. Négy típusú robbanás sablon van: T3 (3 cm sugarú), T5 (5 cm sugarú), T8 (8 cm sugarú) és T10 (10 cm sugarú). A normál menettől eltérően, a területre ható fegyverrel meg kell határozni pontosan a becsapódás pontját, amire céloznak. A becsapódás pontja egy modell kell, hogy legyen. Ha ez egy egységben van több modellel, akkor egy olyan modellt kell választani, akire van rálátás, és benne van a lőtávolságban. Mindegyik robbanás sablonon látszódik a robbanás közepe, ezt kell a becsapódás pontja fölé helyezni. A területre ható fegyverekre is hatnak a módosítók. A sebzést a sebzett modellek irányítója osztja ki, kezdve a számára legrosszabb eredménnyel, de csak azokra a modellekre oszthatja, amelyek akár csak részben, de a robbanás sablon alatt vannak.
Tüzérség és területre ható fegyverek

Ha tüzérségre tüzelsz, akkor az löveg, tarack vagy rakétakilövő lesz a célpont. Ha találsz, akkor helyezd a robbanás sablont az löveg fölé, majd dobj a sebzés táblázat tüzérség oszlopán.
Ha a közvetett lövés csúszása miatt a robbanás sablon közepe nincs az lövegen, akkor ne dobj a tüzérég táblázaton.

Természetesen, mindkét esetben az a kezelőszemélyzet is találatot kap, aki a robbanás sablon alatt van. Dobj a sebzés táblázat gyalogság oszlopán, minden eltalált kezelőért. Vedd figyelembe, a pajzs nyújtotta védelmet, ha a lövés az löveg eleje felől érkezett.

Területre ható fegyverek az épületben: közvetlen tüzelés
Amint azt már elmondtuk, a rálátás 5 cm mélyen hatol be az épületbe. Amikor egy épületben lévő egységre tüzelünk egy löveggel, akkor elég nehéz becélozni egy ablakon. Valójában inkább az épületet vesszük célba. Egy sikeres találatot kísérő robbanás és törmelék ellep egész területeket a házban, így eltalálhat olyan modelleket is, amikre nem volt rálátás. Ezért a területre ható fegyverek robbanás sablonját, az épület külső falának arra a pontjára kell elhelyezni, amelyik a legközelebb esik a célpont modellhez. Egy 150mm-es lövedék robbanása például, 10 cm mélyen fog behatolni az épületbe, a külső faltól számítva.

A kézigránátok másképp működnek. Ez az egyetlen helyzet, amikor a robbanás sablont az épület belsejében lévő modellre lehet helyezni. Gránátokat csak ajtókon, ablakokon vagy réseken keresztül lehet bedobni az épületbe.
A könnyű és nehézlángszórók a saját sablonjukat használják, de csak ajtókon, ablakokon vagy réseken lehet velük belőni az épületbe.
Területre ható fegyverek az erdőben: közvetlen tüzelés
A rálátás 5 cm mélyre hatol be maximum az erdőbe. Amikor egy lövés eltalál egy modellt az erdőben, akkor a fák, apró repeszekké robbannak, ezért lehet a robbanás sablont a célpont modellre helyezni. Egy 150mm-es lövedék robbanása például, egy 10 cm sugarú területet fog lefedni az erdőben, melynek közepe a célpontra lesz helyezve. A könnyű és nehézlángszórók normálisan használhatják a saját sablonjukat.

Területre ható fegyverek csúszása közvetlen tüzelés esetén

Ha egy területre ható fegyver, közvetlen tüzeléskor nem talál, akkor ne számolj a csúszással. Vedd úgy, hogy a lövésnek nincs hatása. Gondold azt, hogy a lövedék elszáll az egység fölött, és a közelben robban, sérülés okozása nélkül.
Az egyetlen kivétel a kézzel dobott gránátok és robbanó töltetek.

Kézigránátok

A fegyver táblázaton látható az, hogy a gránátok közvetlen tüzelésűek és közvetett tüzelésűek is. Ez a játékban az jelenti, hogy közvetlenül dobjuk a gránátot, de ha nem talál, akkor csúszik a robbanás.
Ekkor az is előfordulhat, hogy a robbanás visszacsúszik a dobóra. Gondold azt, hogy az ellenség felkapta és visszadobta a gránátot, vagy kicsúszott a gránát a dobó kezéből.
Mozgás megszakítása, területre ható fegyverrel, való tüzeléssel

Ha megszakítod egy ellenséges egység mozgását, egy Tűz vagy Rajtaütés paranccsal, határozd meg, hogy a mozgásuk mely pontján fogsz tüzelni. Ha gránátot vagy más területre ható fegyvert használsz és találsz, akkor 1d10 modellt fogsz eltalálni (ne feledd alkalmazni a módosítókat). Ha a kapott eredmény több mint amennyi modell van a célpont egységben, akkor a többlet elvész. Ha a területre ható fegyver nem talál, akkor nincs hatása a tüzelésnek. Ha néhány modell megijed, akkor legalább egy ijedt modellt helyezz a mozgás megszakítás pontjára. A többi ijedt modellt, pedig helyezd el úgy, hogy az összetartás megmaradjon az első ijedt modellhez képest. Emlékezz, hogy ezt csak akkor fordulhat elő, ha megszakítod a mozgást.
Módosítók az 1d10 dobáshoz:

· Ha a területre ható fegyver T(3), akkor -5 a módosító (de legalább 1 modellt eltalál).

· Ha a területre ható fegyver T(5), akkor nincs módosító.

· Ha a területre ható fegyver T(8), akkor +3 a módosító.

· Ha a területre ható fegyver T(10), akkor +5 a módosító.

Könnyű és nehézlángszórók
Amikor lángszóróval tüzelsz, akkor helyezd a lángszóró sablon keskenyebbik végét a tüzelő modell mellé, így láthatóvá válik mekkora területre hat. Más területre ható fegyverektől eltérően, itt minden modellre kell találatot dobni, aki a sablonhoz ér. Utána újra dobni kell a kézifegyverek sebzés táblázatán (könnyű lángszóró esetén) vagy a nehézfegyverek sebzés táblázatán (nehézlángszóró esetén). A fedezékeket hagyd figyelmen kívül.

Robbanótöltetek

Mérnök egységek gyakran hordanak maguknál robbanótöltetet, épületek, hidak, tankcsapdák, szögesdrótok és még ellenséges járművek megsemmisítéséhez. Ezeket a fegyvereket azonnal lehet használni, ha gránátként eldobják. De ha egy körig nem mozog a használója és egy akadály, páncélozott ajtó, híd vagy szögesdrót mellett van, élesítheti a töltetet (helyezz oda egy jelzőt). A következő körben elmozoghat onnan. A következő körök bármelyikében felrobbanthatja a töltetet, ekkor ez lehet az egyetlen cselekedete. Dobj 1d10-el és nézd meg az alábbi táblázatot, hogy mi történik, az egység többi tagja normálisan cselekszik. Egy híd elpusztításához ugyanez az út, de legalább 6 töltetet kell elhelyezni, mielőtt megnyomják a gombot (csak egyszer dobj, de kapsz +3 módosítót). Ha a híd megsemmisül, akkor az összes katona és jármű is megsemmisül rajta.

Robbanótöltet sebzési táblázat (1d10)



1:
Nincs hatása, a töltet nem működik.



2-4:
Vedd le a terep elemet, ha az egy szögesdrót.



5-6:
Vedd le a terep elemet, ha az egy szögesdrót vagy acél tankcsapda.

7-8:
Vedd le a terep elemet, ha az egy acél vagy beton tankcsapda, szögesdrót vagy páncélozott ajtó.

9-10:
Vedd le a terep elemet.


Épületek:

Amikor felrobbantasz egy töltetet egy épület mellett vagy benne, akkor dobj 1d10-el az épület lerombolása táblázaton -2 módosítóval.

Robbanótöltetek: +50 pontba kerül darabonként. Közel táv: nincs. Normál táv: 5 cm. Extrém táv: 10 cm. Egyszer használható. Ha eldobod, mint egy gránátot és 1-2-t dobsz, akkor a kezedben robban fel. Vedd le a dobó modellt, mert meghalt. Rakd a sablont a modell fölé. Mozgás közben is eldobhatod a robbanótöltetet. Sablon: T(3).
Rakétakilövő

Néhány fegyver elhasználja a teljes arzenálját egyetlen sortűzzel, amikor tüzel. Erre az Orosz Katyusa és a Német Nebelwerfer a legjobb példa. A sortűzben használt sablonok számát a zárójelben lévő szám jelöli. Ha ki akarod lőni a sortüzet, akkor határozz meg egy célpontot. Dobj 1d10-el a találatra. Ha nem találsz, akkor a robbanás csúszik. Majd dobd ki a maradék sablonok csúszását az első valódi becsapódási ponttól. Egyszer használható.
Tüzérségi összevont csapat

Amikor a seregedet építed, az egyforma típusú tüzérséget, amik egy szakaszon belül vannak, összevonhatod egy összevont csapatba. Ezt be kell jelentened a játék elején. A tüzérségeknek meg kell tartania az összetartást, és mindannyian ugyanazt fogják cselekedni (egy parancsot kapnak, ugyanaz lesz a célpontjuk, stb.). Ha a csoport veszteséget szenved el, úgy osztod el az egységek között, ahogy akarod, de ha területre ható fegyver éri őket, akkor csak a sablon alatti modellekre oszthatod a veszteséget. Ha Katasztrófa eredményt kapnak, akkor csak egy egység semmisül meg. Az összevont csapat pánikhatára egyenlő az összevont egységek pánikhatárának összegével. Amint összevontad a csapatot, többet nem bonthatod fel azt.
Kumulatív töltetes fegyverek (HEAT)
A fegyver táblázatban négy fajta lőszert különböztetünk meg: robbanó lőszer, páncél átütő lőszer, füst lőszer és kumulatív töltet lőszer. Egy tömör lőszernek a tömege és sebessége kell a páncél átütéséhez, egy kumulatív töltet lövedéknek csak a becsapódáskor kell robbannia, hogy beindítsa a szükséges hő reakciót. A játékban a kumulatív töltetes fegyverek nem kapnak +1 módosítót a találati dobáshoz közel távon, Rajtaütés parancs esetén, de nem kapnak -2 módosítót sem extrém távra. Ezért a fegyver táblázatban csak normál táv van meghatározva ezeknek a fegyvereknek. A homokzsákok és a schurzen jól véd, ezen fegyverek ellen. Alapvetően ez páncéltörő fegyver, de épületben, romokban vagy fal mögött megbúvó gyalogság ellen is jól alkalmazható. Figyelembe kell venni, hogy csak a kemény akadályon tud a töltet felrobbanni, ezért a szabadban lévő vagy erdőben, illetve bokor mögött megbúvó gyalogság ellen hatástalan, ezért ilyenkor nem lőhetsz vele rájuk. Ha találsz, akkor használd a fegyver robbanás sablonját. Ha nem talál, akkor nincs hatása a lövésnek.

Német fegyverek

Panzerfaust: Nem kell hozzá segéd. Mozgás után is tüzelhet. Ha gyalogos egységet talál el épületben, romban vagy fal mögött, akkor használd a T(3) robbanás sablont. Tulajdonságai: kumulatív töltet, lassú újratöltés.

Panzerschreck: Mozgás közben csak akkor lőhet, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban van a rakétavetőssel, a tüzelés pillanatában. Ha nincs senki kontaktusban vele, akkor csak minden második körben lőhet és csak akkor, ha nem mozgott. Ha gyalogos egységet talál el épületben, romban vagy fal mögött, akkor használd a T(3) robbanás sablont. Tulajdonságai: kumulatív töltet.

Amerikai fegyverek

Bazooka: Mozgás közben csak akkor lőhet, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban van a rakétavetőssel, a tüzelés pillanatában. Ha nincs senki kontaktusban vele, akkor csak minden második körben lőhet és csak akkor, ha nem mozgott. Ha gyalogos egységet talál el épületben, romban vagy fal mögött, akkor használd a T(3) robbanás sablont. Tulajdonságai: kumulatív töltet.

További költségért, használhat fehér foszforos lövedéket: ebben az esetben T(5) robbanás sablont használj. (opcionális szabály)

Brit fegyverek

Piat: Mozgás közben csak akkor lőhet, ha egy másik modell az egységből talpkontaktusban van a rakétavetőssel, a tüzelés pillanatában. Ha nincs senki kontaktusban vele, akkor csak minden második körben lőhet és csak akkor, ha nem mozgott. Ha gyalogos egységet talál el épületben, romban vagy fal mögött, akkor használd a T(3) robbanás sablont. Tulajdonságai: kumulatív töltet, csendes fegyver, lassú újratöltés.

Használhat 2” aknavető lövedéket, aminek T(5) a robbanás sablonja, és a tulajdonságai: csendes fegyver, lassú újratöltés.
Orosz fegyverek

RPG-1 vagy Panzerfaust: Nem kell hozzá segéd. Mozgás után is tüzelhet. Ha gyalogos egységet talál el épületben, romban vagy fal mögött, akkor használd a T(3) robbanás sablont. Tulajdonságai: kumulatív töltet, lassú újratöltés.

Közvetett tüzelés

Néhány modell rendelkezik a közvetett tüzelés tulajdonsággal. Ezek a fegyverek, akár íves útvonalon is eljuttathatják (fellövik az égbe, majd onnan hullik vissza) a lövedéküket a célpontba. Ez a tüzelési típus néhány esetben nagyon hasznos tud lenni. A legjobb példa, hogy rejtett helyről tüzelhet (erdő vagy ház mögül, stb.) anélkül, hogy ellenséges tűznek kitenné magát. Természetesen, ha nincs rálátása a célpontra, akkor kell valaki, aki lekommunikálja vele a célpont pontos helyét. A kommunikációs lehetőségekről a következő oldalon olvashatsz.

Közvetett tüzelés csúszása
Ha egy közvetett tüzelés nem találja el a célpontot, akkor a robbanás csúszni fog. Egy közvetett lövés valahol a közelben fog becsapódni, a rálátástól függetlenül. Dobj egy kockával: az irány, amerre a kocka csúcsa mutat lesz a csúszás iránya, és a dobott érték lesz a csúszás távolsága. A távolság növekedni fog, a tüzelő modell és a célpont közötti távolság függvényében:

· 30 cm-ig = a kockán dobott érték cm-ben (1 vagy 2 esetén, nincs hatása a lövésnek)

· 60 cm-ig = a kockán dobott érték x2 cm-ben (1 vagy 2 esetén, nincs hatása a lövésnek)
· 120 cm-ig = a kockán dobott érték x3 cm-ben (1 vagy 2 esetén, nincs hatása a lövésnek)

· 120 cm fölött = a kockán dobott érték x4 cm-ben (1 vagy 2 esetén, nincs hatása a lövésnek)

Ha a tüzelő egységnek nincs rálátása a célpontra, akkor növeld meg a csúszás szintjét, egyel. 

Példa a csúszásra
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       A lövés a nyíl mutatta irányba csúszik 6 cm-t szorozva a tüzelő modell és célpont közötti távolság szerinti szorzóval.

Ha az összes találati módosítót figyelembe véve a találati célszám 11 vagy több lesz, akkor nem lehet közvetett tüzelést indítani a célpontra. A siker lehetősége annyira kicsi, hogy meg sem próbálják eltalálni, semmi esetre sem.

Közvetett tüzelés egy épület legfölső szintjén lévő egységre

Amikor közvetetten tüzelünk, akkor a lövedék egy íves pályán érkezik. Ha még van az épületen tető, akkor a robbanás sugarát a célpont modell fölötti tetőtől kell mérni. Ha az épület sérült, akkor a célpont modelltől mérjük a robbanás sugarát.
Közvetett tüzelés erdőben lévő egységre

Ugyanúgy, mint a közvetlen tüzelésnél, a robbanás sugarát a célpont modelltől kell mérni.

Kommunikáció, közvetett tüzeléshez

Csak Parancsnoki egységek tudnak kommunikációt küldeni közvetett tüzelésre alkalmas egységeknek (gyalogos vagy jármű). Három típust különböztetünk meg: rádiózás, hang és futárok.
Rádiózás: Néhány egységben van rádiós. A szándék közlése fázisban, a parancstól függetlenül, a rádiós megpróbálhat kommunikálni (egy ellenséges modellről, amelyre a saját egységéből valakinek van rálátása és észleli) egy másik rádióssal. Meg kell határoznod, hogy melyik rádiósnak próbálja elküldeni a célpont egység koordinátáit. A parancs végrehajtási fázisban a rádiós dob 1d10-el, hogy kiderüljön sikerült-e a kommunikáció: 1-5 nem sikerült, 6-10 a kommunikáció sikeres.

Hang: Gyalogsági Parancsnoki egységek kommunikálhatnak hang útján, olyan egységekkel, amelyek 10 cm-en belül tartózkodnak. A szándék közlése fázisban, a parancstól függetlenül, a parancsnok kijelentheti, hogy megpróbál kommunikálni (egy ellenséges modellről, amelyre a Parancsnoki egységnek van rálátása és észleli) egy közvetett tüzelésre alkalmas egységgel. Meg kell határoznod, hogy melyik egységnek próbálod hang útján elküldeni a koordinátákat. A parancs végrehajtási fázisban a parancsnok dob 1d10-el, hogy kiderüljön sikerült-e a kommunikáció: 1-4 nem sikerült, 5-10 a kommunikáció sikeres.
Futárok: Futárokkal és parancsnokkal rendelkező egységek kommunikálhatnak, közvetett tüzelésre alkalmas egységekkel. A szándék közlése fázisban, a parancstól függetlenül, a parancsnok kijelentheti, hogy megadja egy futárnak a koordinátáit egy olyan ellenséges egységnek, amelyre van rálátása és észleli. A parancs végrehajtási fázisban, a parancstól függetlenül, a futár elindul a lehető legnagyobb sebességgel afelé, az egység felé, amelynek a tüzelési koordinátákat küldik. Ha a futár eléri a célegységet, akkor a parancs végrehajtási fázisban, dobj 1d10-el, hogy kiderüljön sikerült-e a kommunikáció: 1-4 nem sikerült, 5-10 a kommunikáció sikeres. A futár az eredménytől függetlenül, a következő körben elindul vissza a saját egységéhez. Amint visszaért, a normál szabályok szerint cselekszik, amíg nem kell egy újabb kommunikációt közvetítenie.
Amikor a kommunikáció sikeres, helyezz egy „közvetett tüzelési koordináták” jelzőt a célpont modellhez. Amikor a kommunikációt kapó egység egy Tűz, Rajtaütés vagy Roham parancsot kap, akkor a megadott koordinátákra kell tüzelnie kivéve, ha inkább egy másik egységre lő, amire van rálátása és észleli, vagy ha egy tüzet szüntess, kommunikációt kap. Egy új sikeres kommunikáció, felülírja az előző koordinátákat. Külön egységek, kaphatnak külön koordinátákat.
Ha a célpont mozog, a jelző ott marad. Pontos célpont nélkül, 7-es alap dobás szükséges a koordináták eltalálására.
Amikor találatra dobsz, ne feledd alkalmazni a -1 módosítót, ha nincs rálátásod és/vagy nem észleled a célpontot, a parancs kiadásakor.

Az „1” szabály

A különböző módosítók alkalmazása után, előfordulhat, hogy nem tudod eltéveszteni a célt. Ekkor is dobj a kockával, mert az 1-es dobás (módosítók nélkül) soha nem talál (besül a lövedék).

Mesterlövészek

A mesterlövész elsődleges feladata, az ellenséges parancsnokok kiirtatása, és különleges helyzetekben az előrenyomuló ellenség lassítása, demoralizálása. Két fajta mesterlövész létezik: Magányos Mesterlövész és Mesterlövész csapat (megfigyelő és mesterlövész).

Az első esetben a mesterlövész egyedül dolgozik és rendelkezik a beszivárgás tulajdonsággal, az alap tulajdonságokon kívül. A második esetben, mindkét embernek van puskája. Egyik lesz a megfigyelő, a másik a mesterlövész, tehát amikor lőnek, akkor csak 1 lövést adnak le (és nem fejenként egyet). Mivel mindketten ki vannak képezve, ezért váltogathatják a szerepüket.
Ha a mesterlövésznek félautomata puskája van, akkor kettőt is lőhet:

· Ha csak egyet lő, akkor minden marad a régiben és használhatja az összes tulajdonságát.

· Ha kettőt lő egy célpontra, akkor elveszti a pontos lövés tulajdonságot.

· Ha kettőt lő két különböző célpontra, akkor elveszti a pontos lövés és a távcső tulajdonságait.

A mesterlövész csapat mindkét modellje egyszerre is tüzelhet, de automatikusan elvesztik a mesterlövész tulajdonságukat észlelés szempontjából.
A mesterlövészekre nem hat a Magányos modell szabály.

Gyalogos egységek Összevont csapatban

Néhány egység tulajdonsági között megtalálható az Összevont csapat kifejezés. Ebben az esetben a sereged összeállításakor, összevonhatsz több gyalogos egységet, melyek ugyanabban a szakaszban vannak. Minden modellnek össze kell tartania, és egy egységként cselekszenek: egy parancsot kapnak, ugyanarra a célpontra tüzelnek, stb. Nehézfegyveres modellek egy másik célpontra is tüzelhetnek (de csak egyre, akárhány nehézfegyver is van). A csapat pánik határa egyenlő az összevont egységek pánik határának összegével. Az egységek összevonás után, már nem válhatnak szét.
KÖZELHARC

Közelharc

A közelharc alatt kézitusát értünk. Egy egység csak Roham paranccsal tud közelharcot kezdeményezni egy ellenséges egységgel. Ekkor talpkontaktusba kell mozgatni a modelleket az ellenséges modellekkel. Talpkontaktusnak vesszük azt is, ha alacsony fal, ablak vagy bármilyen hasonló akadály van a két modell között. A közelharc egy végső próba az ellenségen való felülkerekedésre, és a tüzelés után történik. Ha a tüzelési fázis után még vannak talpkontaktusban modellek, akkor fog a közelharc létrejönni.
Gyalogos egységek megrohamozása

A szándék közlése fázisban, a Roham parancsot kapó egység bejelenti a célpont egységet a közelharcra és, hogy a mozgás előtt vagy után fog tüzelni. Olyan ellenséges egységet is kijelölhetsz a roham célpontjának, akire a parancs kiadásakor még nincs rálátásod és/vagy nem észleled. Ekkor értelemszerűen nem tüzelhetsz rájuk a mozgás előtt. A parancs végrehajtási fázisban az egység minden modellje talpkontaktusba mozog az ellenséges egység modelljeivel, a lehetséges legnagyobb mozgási távolságon belül. Minden támadó modellt egy még meg nem támadott ellenséges modellhez kell talpkontaktusba rakni. A maradék, támadó modelleket ezután odamozgathatod a már megtámadott ellenséges modellekhez a lehetséges mozgási távolságukon belül, vagy megrohamozhatnak más ellenséges egységekhez tartozó modelleket. A modelleknek a legrövidebb útvonalon kell, és először a legközelebbi ellenséges modellt kell megrohamozniuk. Ne feledd, hogy mindenképp tüzelned kell, vagy a mozgás előtt, vagy utána. Ekkor előfordulhat az, hogy a mozgás után nem lesz talpkontaktus az ellenséggel, és nem fog közelharc létrejönni. Egyedül a Bajonettel képzett tulajdonsággal rendelkező modellek dönthetnek úgy, hogy NEM tüzelnek. Egy közelharcban levő egység bármilyen parancsot kaphat, akár mozgás parancsot is, de ha tüzelnie kell, akkor csak a közelharcban résztvevő ellenséges egységre tüzelhetnek.
A közelharc menete

Minden egy ellenséges modellel talpkontaktusban lévő modell dob 1d10-el, és hozzáadja a közelharci módosítókat. Akinek az eredménye nagyobb, az eltalálta a másikat, és dobhat a kézifegyverek sebzés táblázatán. Közelharcban minden fedezéket figyelmen kívül kell hagyni a sebzés táblázaton. A hatást arra a modellre kell kiosztani, aki kapta. A közelharcban elszenvedett veszteségek miatt, akár mindkét félnek, morál tesztet kellhet dobnia.

MORÁL TESZT

Hősök vagy gyávák?

A katonák, hihetetlen mértékű stressznek vannak kitéve a csata során. A társaid halálát látni, nem egy egyszerű dolog, ezért még akár a legharcedzettebb veteránok is megfutamodhatnak. Ezért ha egy egység annyi veszteséget szenved el amekkora a pánik határa (PH), morál tesztet kell tennie.

Pánik határ

Minden egységnek van egy pánik határ (PH) értéke. Ez az érték mutatja, hogy mekkora veszteség (hány halott) után kell morál tesztet dobnia az egységnek. Alapban a gyalogsági egységek PH-ja 3, ami azt jelenti, hogy minden harmadik halott után kell az egységnek morál tesztet tennie (tehát a harmadik, hatodik, kilencedik, stb. után). Ezek a veszteségek, nem feltétlenül történnek egy körben. Előfordulhat, hogy egy egységet egy körben két veszteség ér, a következőben meg még egy. A harmadik veszteség után kell morál tesztet tenniük. Ha a PH többszörösével egyenlő veszteség éri az egységet, akkor több morál tesztet is kell egyszerre tenni.
Morál teszt

Minden egységnek van kiképzés értéke. A morál teszt sikerességéhez, a kiképzésnél nagyobb vagy egyenlő értéket kell dobni.

Ha a dobás értéke kisebb, mint a kiképzés, akkor az egység pánikba esik (tegyél mellé egy pánik jelzőt). Ha több morál tesztet is teszel egyszerre, akkor elég egyet elrontani, hogy az egység pánikba essen.

Pánikba esett egységek

Egységek, amelyek elrontották a morál tesztet, pánikba esnek. Pánikba esett egységek, nem kaphatnak parancsot, amíg le nem küzdik a pánikot. A pánik leküzdése fázisban, minden modell, aki nincs fedezékben, a lehető leggyorsabban a legközelebbi fedezék felé kezd rohanni anélkül, hogy az ellenséghez közelebb kerülne (helyezz egy „mozgott” jelzőt az egység mellé). Amikor elérik a fedezéket, hasra vetik magukat, és ijedtek lesznek.
Ha egy egység részben fedezékben, részben a szabadban van, akkor mozgasd a modelleket fedezékbe, még akkor is ha így közelebb kerülnének az ellenséghez. Modellek a fedezékben azonnal a földre vetik magukat, és ijedtek lesznek.

Pánik leküzdése

A pánik leküzdése fázisban, minden fedezékben lévő ijedt egység tehet egy új morál tesztet. Ha a dobás (beleszámítva a módosítókat) akkora vagy nagyobb, mint az egység kiképzése, akkor az egység leküzdi a pánikot. Állítsd fel a modelleket és távolítsd el a pánik jelzőt. Ha elrontják a tesztet, akkor pánikban maradnak, és újra próbálkozhatnak a következő körben. Az egység NEM kaphat parancsot abban a körben, amikor leküzdi a pánikot. Helyezz melléjük egy „álló” jelzőt, hogy ezt ne felejtsd el.
Hogyan kezeljük az ijedt modelleket, ha az egységük pánikba esik

Néha olyan egység is elrontja a morál tesztet, amely ijedt modellekkel rendelkezik. Ilyenkor a pánik felülbírálja az ijedtséget.

Példa: Egy Amerikai gyalogos egységre rálő egy Gránátos egység, miközben átvág egy nyitott terepen. Miután kidolgozták a találatokat és sebzéseket, az Amerikai egységből 3-an meghalnak, és 2-en megijednek. Mivel az Amerikai egység PH-ja 3, ezért morál tesztet kell tenniük. 1d10-en 3-at dob, tehát a teszt nem sikerül (kiképzés: 4+). A pánik felülkerekedik az ijedt modelleken, állítsd fel őket, és a következő pánik leküzdése fázisban a legközelebbi fedezék felé fognak rohanni, az egység többi tagjával egyetemben.

Pánikba esett modellek, menekülési útvonal nélkül

A szabályok szerint, pánikba esett egységeknek gyorsan a legközelebbi fedezék felé kell futniuk anélkül, hogy az ellenséghez közelebb kerülnének. A csata káoszában, amikor néhány ellenséges egység mélyen behatol az ellenséges vonalak mögé, a szabály második részének alkalmazása lehetetlenné válik. Ilyenkor a pánikba esett egység egy olyan fedezék felé fog rohanni, amivel nem kerül az ellenséghez közelebb még akkor is, ha ez nem a legközelebbi fedezék. Ezzel a szabállyal azt eredményezhetjük, hogy a pánikba esett egység cikk-cakkban rohangászik a csatatéren.
Magányos modellek

Ha egy egység létszáma egy főre csökken, akkor minden körben morál tesztet kell dobnia a parancskártyák feltöltése fázis előtt. Ha elrontja, akkor vedd le a modellt, és nem húzhatsz neki parancskártyát. Ha sikerül a teszt, akkor az egység rendesen kap parancskártyát.

JÁRMŰVEK

Egy megállíthatatlan tank előrenyomulása, egy gyalogságot szállító fél lánctalpas, egy csatatéren átszáguldó jeep…ezek mind még érdekesebbé teszik a játékot. Ebben a fejezetben, a játékban használt jármű szabályok alapjait olvashatod. Úgy, mint a gyalogság, a jármű egységek is kapnak parancsot, bár előfordulhat, hogy néhány kezelőszemélyzet inaktív marad.
Tesztek: Vezetés, Nyugodt Idegek, stb.

A mozgási vagy lövési fázisban egy egységnek lehet, hogy egy tesztet kell kiállnia. Minden teszthez a kiképzés értéket használjuk: dobj 1d10-el, ha a dobás értéke nagyobb vagy egyenlő, mint az egység kiképzése, akkor a teszt sikerült. Elrontod a tesztet (kisebbet dobsz), akkor a táblázatokban megadott esemény fog történni.

Ne keverd össze ezeket a teszteket a morál teszttel, amit akkor kell dobni, ha az egységet annyi veszteség éri, mint a pánik határa (PH).

Kezelőszemélyzet és feladatok

A jármű működéséhez kezelőszemélyzet szükséges. Minden járműnél a seregleírásban, le van írva hány emberből áll a kezelőszemélyzet, és milyen feladatokat láthatnak el. A játék alatt egy kezelő, bármelyik feladatot elláthatja, akár még váltogathatja is őket a körökön keresztül. Ez ugyan érdekesen hangzik, de játéktechnikai szempontból ez a megoldás egyszerűbb, mint minden kezelőt külön jelzőkkel ellátni, az állapotáról.

Feladatok listája:

· Légelhárító: E feladattal használhatjuk a jármű, állványra szerelt légelhárító fegyverét. A célpont nem feltétlenül kell, hogy repülő legyen, lehet akár földi egység is. Alapban, aki ezt a feladatot látja el, az kilátszik a járműből.
· Tüzér: E feladattal használhatjuk a jármű fő fegyverét vagy a hozzácsatolt, állványra szerelt fegyvert.

· Parancsnok: E feladattal kibújhatunk a járműből, hogy irányíthassuk a járművet gyors mozgás közben és, hogy jobban észlelhessük az ellenséget. A rádiós, a géppuskás vagy a sofőr csak akkor dughatja ki a fejét, ha a parancsnok meghalt (és csak ebben a sorrendben). Ha kibújik a parancsnok, akkor kilátszik a járműből.

· Rádiós: E feladattal tudunk kommunikálni.
· Sofőr: E feladattal mozgathatjuk a járművet.

· Segéd (töltő): E feladatnak köszönhetően tudunk az löveggel, maximális kapacitással tüzelni. Ha valamiért hiányzik a segéd, akkor az löveg csak minden második körben tüzelhet.
· Géppuskás: E feladattal használhatjuk a jármű, állványra szerelt géppuskáját. Alapban ez egy másodlagos fegyver.

Ne feledd, hogy egy kezelő csak egy feladatot láthat el egy körben. Ijedt modellek nem tehetnek semmit.

A kezelőknek egész kör alatt a járművön kell maradniuk, hogy végrehajthassák a feladatukat. Modellek, amelyek most szálltak be a járműbe, nem láthatnak el feladatot ebben a körben.

Példa: A kezelőszemélyzet kiugrott a tankjukból, mert elrontották a Nyugodt idegek tesztjüket. Ezután kapnak egy Roham parancsot, amivel visszaszállhatnak a tankba, de mást nem tehetnek ebben a körben.

A jármű elejének, oldalának és hátuljának azonosítása
Az alábbi ábra mutatja, hogy honnan számít a jármű eleje, oldala és hátulja.
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MOZGÁS

Amíg a gyalogság arra mehet, amerre akar, a járműveknek arra kell mennie, amerre néznek. Nem lehet a végtelenségig kanyarogni egy járművel, helyette minden fordulás (ami maximum 90° lehet) 5cm mozgásba kerül. Ha a jármű lassan mozog, akkor akármennyit fordulhat, amíg le tudja vonni az 5 cm-eket a mozgásából. De ha a jármű gyorsan mozog, akkor maximum 2 fordulatot tehet meg. Hátramenetben a járművek csak lassan mozoghatnak, és maximum 2 fordulatot tehetnek meg.
Ugyanúgy, mint a gyalogságnál, Roham parancs esetén is kiválasztható a mozgás típusa. Egy közepes tank például, ha Mozgás parancsot kap, akkor gyors mozgással megtehet akár 35 cm-t is. Viszont egy roham paranccsal, maximum 25 cm-t tehet csak meg.

Járművek mozgása

Ugyan a parancsot egységeknek adjuk ki, nem magányos embereknek, mégis előfordulhat, hogy bizonyos feladatokat végző kezelők inaktívak lesznek az adott körben. Például, ha egy tank, mozgás parancsot kap, akkor a tüzér, a géppuskás és a segéd nem fog semmit se tenni. A sofőr viszont végzi a dolgát.
Terep

A terep táblázat megfigyelésekor, külön kell kezelni a kerekes és lánctalpas járműveket. A terep táblázatban a következő kifejezésekkel és jelölésekkel találkozhatsz:

· -5: a modell mozgása 5 cm-el kevesebb, ha ilyen terepre megy.

· +5/+10: a modell megtehet még 5/10 cm-t az alap mozgásán felül, ha az egész mozgását ilyen terepen végzi.

· Teszt/2 Teszt: amikor megpróbálsz keresztülhaladni ezen a terepen, egy vagy két Vezetési tesztet kell dobnod.

· Lassú: ezen a terepen csak lassú mozgással lehet haladni.

· Áthatolhatatlan: a modell nem mehet rá erre a terepre.

· Távolítsd el: miután keresztülmentél az akadályon, távolítsd el az asztalról (egy rés képződött).

Vezetési teszt
Miután legalább 5cm-t megtettél az adott akadályon, dobj 1d10-el:

· Ha a dobás nagyobb vagy egyenlő a jármű kiképzésével, akkor a teszt sikerült. Haladj tovább a bejelentett célpont felé.

· Ha a dobás kisebb, mint a jármű kiképzése, akkor a jármű elakadt és nem mozoghat tovább az adott körben.

Megjegyzés: Olyan terepen, ahol 2 tesztet kell dobni, elég egyet elrontani, hogy a jármű elakadjon.

Kilátszó modellek

A játék szerint, ha kilátszik egy modell, akkor kidugja a fejét egy búvónyíláson, ágyútornyon vagy egy páncélozott jármű szélén. Ilyenkor vállalja a kockázatot, hogy eltalálhatja közvetlen ellenséges tűz (ilyenkor -2 módosító jár a találati dobásra, és a gyalogsági oszlopot kell nézni a találati, és sebzés táblázaton is). Néhány jármű feladata mellé oda van írva a „kilátszik” kifejezés. Ekkor, ha valaki végrehajtja az adott feladatot, akkor kilátszik a járműből. Ha egy robbanás sablon kerül a kilátszó emberre a járművel egyetemben, akkor külön sebzést kell dobni rá is, gyalogsági szempontok szerint, de megkapja a járműért járó fedezéket. Egy kilátszó modellre lehet közvetlenül tüzelni kézifegyverrel, de nem nehézfegyverrel.
Kilátszó parancsnokok, páncélozott járműveken

Egy páncélozott járműben utazni, valóban sok előnnyel jár, de van néhány komoly hátránya is. A kémlelőnyílások vagy periszkópok eléggé gátolják a látást, ezért alapvető dolga a parancsnoknak, hogy kidugja a fejét, hogy irányítsa a jármű mozgását és tüzelését.
Amikor a jármű parancsnoka kilátszik, akkor normálisan látod az ellenséget. Ha nem látszik ki vagy ijedt, akkor -25cm módosító jár az észlelésre. Ez azt jelenti, hogy a mozgó gyalogos egységet fedezék mögött, csak 35 cm-ig észleli. Ha egy járműnek nincs kilátszó személyzete, és kibújtat egy embert, hogy észlelje az ellenséget, akkor kap -1 módosítót a találati dobásra, mert nem észlelte az ellenséget, amikor a parancs ki lett adva.
Példa: Egy Panzer IV-es, tüzet akar nyitni egy ejtőernyős osztagra, akik bazooka-val vannak felszerelve, 40 cm-re vannak egy fal mögött, és megelőzőleg gyorsan mozogtak. A táblázatban látható, hogy az észlelési távolság 60cm, de mivel nincs kilátszó személyzet, ez lecsökken 35 cm-re (60-25=35). Ezért bejelentheted, hogy kibújik a parancsnok, hogy meglegyen az észlelés, és tüzet nyithatsz. De mivel a parancs kiadásakor nem volt meg az észlelés, ezért -1 módosító jár a találati dobáshoz.
Ha egy páncélozott jármű, nem mozog többet, mint a roham mozgása (a fordulatokat is beleértve), akkor nem szükséges kibújtatni a parancsnokot, hogy irányítsa a mozgást.

Példa: Egy közepes tank 10 cm-t mozog, mialatt kétszer fordul. Ez gyors mozgásnak felel meg (10+5+5=20 cm, ami több mint a 18 cm-es lassú mozgás), de mivel ez nem haladja meg roham távolságot (25 cm), a parancsnoknak nem kell kibújnia.
Bármilyen bonusz mozgási távolság (úton való haladás, gyors jármű tulajdonság, stb.), beleszámít a megtett távolságba.

Példa: Egy Orosz T34-es közepes tank a gyors jármű tulajdonságával, 30cm-t mozoghat rohamozáskor, köszönhetően a +5 cm bonusznak. Ebben az esetben ki kell bújtatni a parancsnokot, mert a mozgás túllépi a roham távolságot (25 cm).

Be és kiszállás egy járműből

A járműben (vagy a tetején) utazó modellek csak akkor szállhatnak ki, ha a jármű legfeljebb lassan mozog abban a körben. És ugyanúgy csak lassan mozoghat az a jármű, amibe abban a körben utasok szálltak be. A be és kiszállás a járműből 5 cm mozgásba kerül, a járműnek és az utasoknak is egyaránt. Egy körben nem tudsz be és kiszállni is a járműből. A beszálláshoz, a jármű mellé kell állni. 

Kiszálláskor helyezd az utasokat a jármű mellé, onnan már arra mehetnek (lassan vagy gyorsan), amerre akarnak a maximális mozgási távolságukon belül. A kiszállt modellek gyalogságnak minősülnek.
Példa: Egy Párduc legénysége elrontja a Nyugodt idegek tesztet és elhagyják a tankot. A kiszállt legénység gyalogságnak minősül a találati dobásoknál és észlelés szempontjából.

A be vagy kiszálló modelleknek nem kell lassan mozogniuk, de a be vagy kiszállás 5 cm mozgásukba kerül. A be vagy kiszállás tényét a szándék közlése fázisban be kell jelenteni. A kiszállt egységek normálisan cselekedhetnek a szállítójárműtől függetlenül. Ebben az esetben mindenki megkapja a maga parancsát, ezt ne felejtsd el bejelenteni a parancskártyák feltöltése fázis előtt, hogy megfelelő számú kártyát húzhass. Máshelyzetben az egység együtt marad, és együtt cselekszenek egy paranccsal.
Kiszállás egy járműből: a sofőr elfoglalt…

Amikor egy mozgó járműből száll ki az egység, hagyd a sofőrt a járműben. A köre elment a vezetésre. Ebben a körben nincs ideje már kiszállni.

Ütközés
A harc káoszában néha egy jármű dönthet úgy, hogy nekiütközik egy másiknak egy kétségbeesett helyzetben. Az ütközéshez, Roham parancsot kell adni a járműnek, és legalább 10 cm-t kell egyenesen haladnia (nem feltétlen az ütközés előtt). A szándék közlése fázisban, be kell jelentened a célpont járművet. A parancs végrehajtási fázisban egy ütközési tesztet kell végrehajtani.


Ütközés teszt (1d10)

· Ha a dobás értéke nagyobb vagy egyenlő az egység kiképzésénél, akkor ütközhetsz.

· Ha dobás értéke kisebb az egység kiképzésénél, akkor nem rohamozhatsz. Nem sikerül a járművet sebességbe rakni, ezért nem mozog ebben a körben.

Ha sikerül a teszt, akkor meg kell nézni, milyen sérülések keletkeztek mindkét oldalon. A folytatáshoz meg kell határoznunk, hogy a jármű, melyik kategóriába tartozik az alábbi négyből:
· Nehéz tankok

· Közepes tankok

· Könnyű tankok (beleértve a páncélautókat és lövészpáncélosokat)

· Páncélozatlan járművek

Ha a járművek, két különböző kategóriába sorolhatók (pl.: nehéztank a könnyű tank ellen), akkor a kisebb jármű (példánkban a közepes tank) a nehézfegyverek sebzés táblázatán dob, a nagyobb jármű pedig (példánkban a nehéztank), a kézifegyverek sebzés táblázatán dob.

Ha a két jármű, ugyanabba a kategóriába tartozik, akkor mindketten a nehézfegyverek sebzés táblázatán dobnak.

Motorral nem lehet ütközést kezdeményezni. Ha viszont egy jármű neki akar ütközni egy motornak, akkor gyalogságként kell kezelni a motort, és nem kell ütközés tesztet dobni.

Helyette a motor dob egy kitérés tesztet.


Kitérés teszt motorral (1d10)

· Ha a dobás értéke nagyobb az egység kiképzésénél, akkor a motoros ki tud térni a jármű elől és nem lesz semmi baja.

· Ha a dobás értéke megegyezik az egység kiképzésével, akkor a jármű megsemmisíti a motort, de az utasok megmenekülnek. Helyezd őket ijedten a motor roncsai mellé.

· Ha a dobás értéke kisebb az egység kiképzésénél, akkor a jármű megsemmisíti a motort és az utasait.

A motort az eredeti pozíciójában kell hagyni, ha a jármű a mozgását pont a motor helyén fejezi be, akkor a motort odébb kell rakni a jármű mellé.

Gyalogosok elgázolása

Az ellenséges gyalogosok elgázolása, mindenki által használt taktika volt. A járműnek roham parancsot kell kiadni, a gyalogos gázoláshoz, és legalább 10 cm-t kell egyenesen haladnia (nem feltétlen a gázolás előtt). A szándék közlése fázisban, be kell jelentened a jármű útvonalát és, hogy hány ellenséges modell fog érintkezni a jármű elejével. A parancs végrehajtási fázisban mozgasd a járművet a bejelentett útvonalon, majd tégy kitérés tesztet minden egyes elgázolandó gyalogos modellel.


Kitérés teszt gyalogosoknak (1d10)

· Ha a dobás értéke nagyobb az egység kiképzésénél, akkor a gyalogos ki tud térni a jármű elől és nem lesz semmi baja.

· Ha a dobás értéke megegyezik az egység kiképzésével, akkor a modell megijed.

· Ha a dobás értéke kisebb az egység kiképzésénél, akkor a gyalogos meghal.

A túlélő gyalogosokat az eredeti pozíciójukban kell hagyni, ha a jármű a mozgását pont a gyalogosok helyén fejezi be, akkor a gyalogosokat odébb kell rakni a jármű mellé.

Motorral nem lehet gyalogosokat elgázolni.

A politikai fanatizmussal rendelkező modellek a kitérés tesztet a normál kiképzés értékükkel teszik.

Véletlen ütközés

Előre nem látható helyzetekben előfordulhat, hogy egy jármű nekiütközik egy terep elemnek vagy egységnek. Ezt a helyzetet ütközésnek vagy gázolásnak kell tekinteni. Ebben az esetben nem kell a járműnek roham parancsot adni az ütközéshez, és nem szükséges legalább 10 cm-t egyenesen mozognia. Könnyű fedezéket adó terep elemek páncélozatlan járműnek minősülnek. A közepes fedezéket adó terep elemek könnyű tanknak, kivéve az épületeket és romokat, mert azok közepes tanknak minősülnek. A nehéz fedezéket adó terep elemek pedig, nehéztanknak minősülnek. A terep elemet lehet, hogy el kell távolítani az ütközés után, lásd a terep táblázatban.
Vontatott tüzérség

Különböző típusú járműveket használtak tüzérség vontatására. A jármű típusától függetlenül, a következő szabályok vannak érvényben:

A tüzérséget a járműhez rögzíteni vagy leoldani legalább 3 ember szükséges, akiknek nem szabad elmozdulniuk az löveg mellől egy körig. A rögzítés vagy leoldás körében az ágyú nem tüzelhet.

Tüzérséget vontató járművek csak lassan mozoghatnak. A mozgási távot a jármű alapján nézzük, és nem a tüzérség alapján.

Amint leoldják az löveget a járműről, újra tüzérségként fog mozogni. Legalább 2 ember kell a tüzérség mozgatásához.

Aki vontatott tüzérségre tüzel, az a szállítójárművet fogja lőni. Katasztrófa eredménynél viszont mindkettő megsemmisül.

Motor

Amikor a motor nem mozog, akkor gyalogságnak számít észlelés szempontjából. A motor csak akkor számit nem mozgónak, ha rajtaütés parancsot kap, és nem lő.

TŰZ!

Rálátás

Mindegy mekkora a tűzív, minden jármű 360°-ban rendelkezik rálátással, de a gyalogságtól eltérően, alacsony falak és bokrok felett korlátlanul átlát. Kivéve az alsó törzsre szerelt fegyverekkel, amelyek ugyanúgy látnak, mint a gyalogság. Tehát csak 10 cm-re nyúlik túl a rálátása az alacsony falon és bokron, ha gyalogságra vagy olyan modellre tüzel, ami rendelkezik az alacsony szerkezet tulajdonsággal. Ha egy egyenes vonalat tudsz húzni a fegyver és a célpont között, akkor tüzelhetsz. Ha egy alacsony bokor van az alsó törzsre szerelt fegyver rálátásának útjában, attól még lőhet rá, mert a járműnek van rálátása, de -1 módosító jár a találati dobáshoz, mert a fegyvernek nincs rálátása. Némelyik járműre szerelt fegyver a felső törzsre van szerelve, ezekre nem vonatkoznak az alacsony törzsre szerelt fegyver hátrányai. Tehát ezek átlátnak gond nélkül az alacsony fal és bokor fölött. Jármű mögött álló modellek, fedezéket kapnak a járműtől, ha nem takarja ki őket teljesen.
Különböző célpontok és automatizálás

A gyalogos egységektől eltérően, a járművek minden fegyverükkel különböző célpontokra tüzelhet. Vedd úgy, hogy a könnyű, közepes és nehéz géppuskák automatizáltak, ezért nem kell hozzájuk segéd, hogy maximális kapacitással tüzelhessenek. Az lövegek is automatizáltak, ezért elég egy segéd a tüzér mellé, hogy maximális kapacitással tüzelhessenek. 

Fegyver táblázat

Hogy a játék realisztikusabb legyen, különböző fegyver kalibereket használunk. Mivel nem akartunk egy végtelen listát készíteni, a különböző nemzetek szerinti fegyverekre, ezért csoportokba osztottuk a különböző kalibereket. Így a fegyver leírásában szereplő kaliber szerint könnyen megtalálhatjuk a fegyver táblázatban a szükséges célszámokat.
Lőtávolság

A gyalogságtól eltérően, a járművek lőtávolságát, mindig a tüzelő fegyver csőtorkolatától mérjük. 

Tűzív, célzás és rálátás

A járműre szerelt lövegeknek és a hozzájuk csatolt géppuskáknak rá kell céloznia a célpontra a tüzeléshez. A helyezkedés fázisban, tűz, roham, rajtaütés vagy fedezet tűz parancs esetén, elforgathatják a fegyvereket a következők szerint:

· A legtöbb jármű 180°-ban (90° jobbra, 90° balra) elforgathatja a tornyát.

· Lassú toronnyal rendelkező járművek csak 90°-ban (45° jobbra, 45° balra).

· Járműtörzsre szerelt fegyverrel a jármű helyben foroghat 45°-ban (22,5° jobbra, 22,5° balra).

· Járműtörzsre vagy búvónyílásra szerelt géppuskák tűzíve 90° (45° jobbra, 45° balra).
· Emelvényre vagy forgatható állványra szerelt géppuskák tűzíve 360°.

· Jeep-re szerelt géppuskák tűzíve 180° (90° jobbra, 90° balra).

Löveg típusok

Amikor egy löveg közvetlen tüzelést hajt végre páncél átütő lövedékkel és talál, hasonlítsd össze a típusát a célpont típusával. Ha egy nehéz löveg eltalál egy közepes tankot, akkor +1 bonusz jár a sebzésdobásra. Ha egy könnyű tankot talál el, akkor +2 bonusz jár, és ha egy páncélozatlan járművet, akkor +3-at kap. Ha egy könnyű löveg eltalál egy közepes tankot, -1 módosító jár a sebzésdobásra. A bonuszok szempontjából, a lövészpáncélosok és páncélautók könnyű tanknak minősülnek. A különböző löveg típusok bonuszai nem számítanak gyalogság ellen.
Fedezék és észlelés

Egy olyan jármű, amelyet félig kitakar egy terep elem, vagy erdőben, esetleg romban áll, fedezékben van. Álcahálóval rendelkező járművek akkor is fedezékben vannak, ha csak 25%-ban vannak kitakarva. Bármely esetben ne feledd, hogy erdőbe, épületbe vagy romba csak 5 cm mélységig lehet belátni.

Fedezék és védelem

Ha közvetlenül tüzelnek egy járműre, amit legalább 50%-ban kitakar egy fal, akkor a terep elem felfoghatja a lövést. Dobj 1d10-el az alábbi fal védelem táblázaton.


Fal védelem táblázat


1-2: Nincs hatás, a terep elem felfogta a lövést.

3-10: A járművet találták el, dobj 1d10-el a sebzés táblázaton.
Ha közvetlenül tüzelnek egy járműre, ami legalább 50%-ban egy fedezékes terepben (erdő, épület, rom) van, akkor a terep elem felfoghatja a lövést. Dobj 1d10-el az alábbi fedezékes terep védelem táblázaton.


Fedezékes terep védelem táblázat


1-4: Nincs hatás, a terep elem felfogta a lövést.

5-10: A járművet találták el, dobj 1d10-el a sebzés táblázaton.

Ha a sebzés táblázaton végzett dobás, a járműnek olyan részét éri találat, amit a fedezékes terep elem teljesen kitakar, akkor a lövésnek nincs hatása. Ha fal mögött is és fedezékes terepben is van a jármű, akkor a fedezékes terep védelem táblázatot használd.

Jármű, mint fedezék

A járművek fedezéket adnak, a rajtuk utazó és mellettük álló modelleknek egyaránt. A páncélozatlan járművek könnyű fedezéknek, a páncélozott járművek közepes fedezéknek, és a tankok nehéz fedezéknek minősülnek.

Más járművek a tűzvonalban

Néha előfordul, hogy barátságos vagy ellenséges járművek valamennyire kitakarják a célpont járművet. Ilyenkor dobj találatra rendesen. Ha közvetlen tüzeléssel eltalálod a célt, jegyezd fel az értéket, amivel eltaláltad, mielőtt kidobnád a sebzést. Ha a sebzés dobás eredményeként kidobott jármű részt teljesen kitakarja egy útban lévő jármű (barát vagy ellenség), akkor vedd úgy, hogy a kitakaró jármű volt a célpont, és nézd meg a fegyver táblázaton, hogy a találati dobásoddal (az alap módosítók mellőzésével) eltaláltad-e azt a jármű típust. Ha igen, akkor a kidobott sebzést az útban lévő járműre kell kiosztani (a jármű típusának megfelelő oszlop szerint).
Példa: Egy Sherman rálő egy 250/9-es lövészpáncélosra, amit részben kitakar egy Párduc tank. Egy 8-as dobással eltalálja a célpontot. Ezután 6-ost dob a sebzés táblázaton, ahol azt látjuk, hogy az eltalált rész a fő fegyver. Mivel a lövészpáncélos fő fegyverét teljesen kitakarja a Párduc tank, ezért ő lesz valójában a célpont. De mivel 9-es dobás kéne legalább a Párduc eltalálásához (nehéz páncélzat), ezért a 8-as dobás lepattan a Párduc páncélzatáról. Ha a Sherman-nak hosszú ágyúcsöve lett volna (+1 találati módosító), akkor eltalálta volna a Párducot, és meg kellett volna nézni a sebzés táblázaton, hogy a már előzőleg kidobott 6-os sebzésdobás, milyen kárt okoz a tanknak.
Ne feledd, a lőszer típusát mindig előre be kell jelenteni a szándék közlése fázisban. Ez azért fontos, mert lehet, hogy az útban álló járműre teljesen hatástalan az adott lőszer típus.

SÉRÜLÉSEK HATÁSAI

A járművek bemutatkozásával, a sebzés táblázaton új kifejezések jelentek meg:

Katasztrófa: A jármű/tüzérség megsemmisül és felrobban. Minden szállított modell, legénység és segéd meghal. A robbanás területe a jármű típusától függ: ha páncélozatlan jármű vagy tüzérség volt, akkor 1d10/2 cm (felfelé kerekítve) a robbanás távolsága, és ha páncélozott jármű volt, akkor 1d10 cm. Hogy kit talál el a robbanás, azt a jármű vagy löveg széleitől kell mérni. Ha eltalál egy vagy több modellt, akkor dobj nekik a kézifegyverek sebzési táblázatán. A roncs az asztalon marad.

Személyzet/segéd/utas: A szám mely a kifejezést megelőzi, az eltalált modellek számát mutatja, akik a járműben utaznak. Dobj a fegyver típusának megfelelő sebzési táblázaton a gyalogság oszlopban, hogy lásd mi történt az eltalált modellekkel.
Motor/lőszer: Dobj újra 1d10-el: 7-10 = Katasztrófa, 1-6 = Mozdulatlan + 3 személyzet + Nyugodt idegek teszt.
Mozdulatlan: A jármű nem tud többet mozogni vagy forogni. Ha előzőleg mozgás vagy roham parancsot kapott, akkor mozgasd a járművet 1d10 cm-t abba az irányba, amerre néz.

Fő fegyver: A fő fegyver és a koaxiális fegyver megsemmisült, ezért többet nem használhatók. Ha a célpont tüzérség volt, akkor az löveg megsemmisült.

NH: Nincs hatása.

Másodlagos fegyver: A másodlagos fegyver és a koaxiális fegyver megsemmisült, ezért többet nem használhatók. Ha több másodlagos fegyver is van a járművök, akkor a jármű irányítója dönt, hogy melyik semmisült meg.
Nyugodt idegek teszt: Tégy egy tesztet. Ha nem sikerül, akkor a személyzet kiszáll, helyezd őket ijedten a jármű mellé.

Lánctalp: A jármű nem mozoghat többet, de forogni tud. Ha újra ilyen sérülést kap (vagy a kerék semmisül meg lövészpáncélos esetén), akkor Mozdulatlan lesz, és forogni sem tud többé.

Kerék: Ha a járműnek 2-4 kereke van, akkor a mozgása feleződik. Ha újra ezt a sérülést kapja (vagy a lánctalp semmisül meg lövészpáncélos esetén), akkor Mozdulatlan lesz, és se mozogni, se forogni nem tud többé.
Ha a járműnek 6-8 kereke van, akkor kétszer kell ezt a sérülést kapnia, hogy a mozgása feleződjön. Ha újra ezt a sérülést kapja (vagy a lánctalp semmisül meg lövészpáncélos esetén), akkor Mozdulatlan lesz, és se mozogni, se forogni nem tud többé.

Megjegyzés: Mivel nem látható a jármű személyzete, ezért használj valamilyen jelzőt, amivel jelölheted a megmaradt személyzet számát, az ijedt modellek számát és, hogy él e még a parancsnok.

Már meglévő sérülés

Ha olyan sérülést dobsz ki a sebzés táblázaton, amelyet már nem lehet érvényesíteni, mert már az a rész előzőleg megsemmisült, akkor azt a sérülést hagyd figyelmen kívül.
Példa: Miután eltaláltak egy közepes tankot, a sebzés táblázaton azt dobták ki, hogy Másodlagos fegyver semmisül meg. Mivel előzőleg ez már megsemmisült, ezért csak a 2 személyzet + Nyugodt idegek teszt, hatás jön létre.
Ha egy teljesíthetetlen hatást dobsz ki a sebzés táblázaton, akkor kezeld úgy, hogy NH.

Motorizált gyalogság és észlelés

A csapatszállító tulajdonsággal rendelkező járművekben, a szállított egység látja el a személyzet feladatait. Az ilyen típusú járművek és a hozzájuk tartozó csapatot, egy egységként kell kezelni, de észlelés szempontjából külön kell kezelni őket.
Példa: Ha egy egység részben egy lövészpáncélosban tartózkodik, és mozgás parancsot kapnak, és lassan mozognak, akkor nem járműben lévő modellek állónak számítanak, amíg a jármű mozgottnak.
Példa: Felálláskor, egy Páncélgránátos egység a teherautóján kívül szeretne felállni. Mivel meg kell lennie az összetartásnak, ezért a gyalogos egységet legfeljebb 10 cm-re lehet felállítani a teherautótól. Ebben a körben az ellenség tüzelhet a teherautóra vagy a gyalogosokra a megfelelő észlelés szerint.

A csapatszállítók a játék folyamán magukra hagyhatók, tehát az egység jobban is eltávolodhat tőle, mint 10 cm. Később vissza is térhet az egység hozzá, és be is szállhat, ezért a magára hagyott járműveket az asztalon kell hagyni. Nem szállhat be más a járműbe csak az eredeti egység. Az elhagyott jármű célpont marad és tüzelhetnek rá.

Gyalogosok részben járműbe szállva: megkülönböztetett célpontok

Ha egy egység egy része beszállt egy járműbe, másik része a szabadban maradt, szétoszthatod a lövéseidet a kétfajta célpont között.
Példa: Egy Kübelwagen-re rálő egy Amerikai osztag. Egy ember még az autóban maradt (a sofőr), amíg a másik kettő kiszállt az előző körben. Az amerikaiak 22 kockával dobnak (4-et az automata puskáért és 18-at a félautomata puskákért), és a következők szerint osztják szét a lövést: 14-et a két gyalogosra (akik könnyű fedezékben vannak egy bokor mögött) és 8-at a Kübelwagen-re.

Tüzelés járműről, kézi vagy nehézfegyverrel

Csak állványra szerelt, löveghez csatolt és torony, vagy járműtörzsre szerelt fegyverekkel lehet mozgás közben lőni. Ne feledd, hogy bizonyos fegyverek tüzelésekor, a kezelő kilátszó lehet a járműből, de ha nem tüzelsz azzal a fegyverrel, akkor nem feltétlenül kell kilátszania. Állványra szerelt fegyvereket, nem lehet eltávolítani a járműről a játék folyamán. A lövészpáncélossal rendelkező egységek, dönthetnek úgy, hogy felszerelik-e a hátsó géppuskát, vagy sem. Ha nem szerelik fel, akkor magukkal vihetik, és rendesen használhatják. Gyalogsági nehézfegyverrel nem lőhetsz ki járműből. Ha panzerfaust-tal, panzerschreck-kel vagy bazooka-val akarsz tüzelni, akkor először ki kell szállnod a járműből. Természetesen erre vannak kivételek, amiről a járművek leírásaiban olvashatsz.
Ha egy páncélozatlan jármű nem mozog, akkor minden utasa kilőhet belőle kézifegyverekkel.

Ha egy páncélozott jármű nyitott tetejű, és nem mozog, akkor 4 utas kilőhet belőle kézifegyverekkel.

Motorok

A motorok különleges járművek, melyek sokban hasonlítanak a gyalogsághoz. Ha egy motor nem mozog, akkor gyalogság szerint észlelhető. Egy motoros modell csak akkor számít nem mozgónak, ha rajtaütés parancsot kap, és nem tüzel. Amikor egy motor mozog, akkor járművek szerint észlelhető.

Seregépítéskor, a motorosok osztagokba egyesíthetők. Ezt a játék megkezdése előtt be kell jelenteni. Az egységnek össze kell tartania, és együtt fognak cselekedni (egy parancsot kapnak, egy célpontra tüzelnek, együtt esnek pánikba, stb.). Az osztag PH-ja, az összevont modellek PH-jával lesz egyenlő.
Ha egy motor az osztagból mozdulatlanná válik, akkor a többiek:

· Otthagyhatják, ekkor távolítsd el a magára hagyott motort az utasaival együtt.

· Összetartanak, ekkor a mozdulatlan motor utasai gyalogosan mennek tovább. Ha a gyalogosok bármikor kikerülnek az összetartásból, akkor azonnal vedd le őket az asztalról.

Ha egy motoros egység pánikba esik a szabadban, akkor a következő pánik leküzdése fázisban a legnagyobb sebességgel a legközelebbi fedezék fele kell haladniuk, kikerülve az áthatolhatatlan terep elemeket. Ahogy fedezékbe érnek, helyezd az utasokat ijedten a motorok mellé. Ha leküzdték a pánikot, visszaszállhatnak a motorokra.
A motoros osztagot ért találatokra kidobott sebzésből, mindig a számukra legkedvezőtlenebb hatás kiosztásával kell kezdeni. A hatásokat a motoros osztag irányítója osztja szét, a rálátás függvényében.

Ha egy motor sofőrje meghal, vagy megijed, és lassú sebességnél gyorsabban mozog, akkor a motor felbukik. Vedd le a motort és az utasait az asztalról.
Mozgás

Lassú: 35 cm

Gyors: 60 cm

Roham: 45 cm

Tüzérség/tarack: lőszer
Ha egy löveg rendelkezik a tarack tulajdonsággal, akkor csak robbanó lőszerrel van ellátva.

Gyorstüzelő 20mm-es légelhárító lövegek

Mielőtt valaki félreértelmezné a gyorstüzelő tulajdonságot és a T(3) robbanás sablont a 20mm-es lövegeknél, szeretnénk elmagyarázni a pontos működésüket. A nagy tűzgyorsasága miatt vesszük úgy, hogy beteríti lövedékekkel a robbanás sablon méretű területet, amely halálos tud lenni gyalogság ellen, viszont nem tud nagy kárt okozni tankokban és lövészpáncélosokban. Minden ágyúcső a gyorstüzelés tulajdonsággal, két T(3) sablont lő, amiket úgy kell elhelyezni, hogy legalább érintsék egymást. Ha négycsövű löveggel tüzelsz, akkor 8 sablont tudsz elhelyezni maximum, amik fedhetik egymást, de akár egy hosszú láncot is alkothatnak. Minden sablonra rálátással kell rendelkeznie a fegyvernek. Dobj találatra minden sablonnak külön-külön, és ha találsz, akkor helyezd le a sablont az asztalra.
„Utolsó esély” dobás

Néha sikerült lövegeknek akkor is megkárosítania tankokat, amikor azoknak úgy tűnt áthatolhatatlan a páncéljuk. Egy találat károsíthatja a lánctalpat, vagy akár megsebesíthet egy kezelőt. Amikor közvetlen tüzelés esetén kikeresed a nehézfegyver táblázatból a szükséges célszámot a tank eltalálásához, és azt találod NH, akkor megpróbálhatsz egy „utolsó esély” dobást. A kiinduló célszám 11, és ha a módosítókkal le tudod csökkenteni, hogy maximum 10 legyen, akkor megpróbálhatod eltalálni a tankot. Ha eltalálod, akkor a kézifegyverek sebzés táblázatán dobj a tanknak, a nehézfegyver táblázat helyett. A páncéltörő puskák könnyű lövegnek számítanak a sebzés táblázat módosítóit figyelembe véve.
Példa: Egy 20mm-es löveg rátüzel egy közepes tankra. A fegyver táblázat azt mutatja, hogy NH, szóval a játékos megpróbál egy „utolsó esély” dobást. A kiinduló célszám 11, de a hosszú ágyúcső miatt kap +1 módosítót, és a rajtaütés parancs miatt még +1-et. Így a találati célszám 9. Szükséghelyzetben a szerencse néha a bátrakra ragyog, így a dobás talál. A tüzelő játékos újra dob a kézifegyverek sebzés táblázatán, az eredmény 8. Ám sajnos szemből találja el a tankot (-1 módosító a tank közepes páncélzata miatt) és még -1 jár a könnyű löveg kontra közepes tank, módosító miatt. Tehát a végeredmény 6, ami a sebzés táblázaton NH. A lövés lepattan a tank páncéljáról…
TERÜLETRE HATÓ FEGYVEREK

Ahhoz, hogy páncélozott járművekre hassanak, a robbanás sablon közepének a járművön kell lennie. Látni fogod, hogy a közvetett tüzeléskor a találati szám „7/valamilyen szám”. Ez azt jelenti, hogy először el kell találni a célt, majd át kell hatolni a páncélján. Ehhez két kockadobás kell. Az első alap célszám a 7, amihez hozzájönnek a módosítók, hogy eltaláld a célpontot. Ha a lövés talál, akkor jön a második 1d10 dobás, módosítók nélkül, hogy áthatolj a célpont páncélján. Ha az eredmény nagyobb vagy egyenlő a második célszámnál, akkor a sebzést a nehézfegyverek táblázatán dobod. Ha viszont kisebb az eredmény a második célszámnál, akkor a kézifegyverek sebzés táblázatán dobj. Ha a robbanás sablon közepe nincs a jármű felett, akkor automatikusan a kézifegyverek sebzés táblázatán kell dobnod. Ha a sablon közepe egy nyitott tetejű jármű nyitott része fölött van, akkor a tankon kívül az össze utast és kezelőt találat érte, fedezék nélkül. Ha a találati célszám NE egy jármű eltalálása esetén, akkor csak akkor tud a lövés kárt tenni a járműben, ha nyitott tetejű és a nyitott rész fölött van a robbanás sablon.
Továbbá, ha egy páncélozatlan jármű fölött van a robbanás sablon közepe, vagy a sablon teljesen lefedi a járművet, akkor az összes utas és kezelő találatot kap, fedezék nélkül.

Járművekre célzott közvetett tüzelés csúszása

Ha minden módosítót figyelembe véve a szükséges találati dobás 11 vagy több kéne, hogy legyen, vagy ha a fegyver táblázaton NH-t találunk, akkor a közvetett tüzelést nem lehet megpróbálni. A siker esélye annyira csekély, hogy meg sem próbálják, semmi esetre sem. Továbbá soha nem lőhetsz sem közvetett tüzeléssel, sem olyan területre ható fegyverrel járműből kilátszó személyzetre, aminek a célszáma a jármű ellen NH.
Közvetett tüzelés és járművek

Közvetett tüzelés esetén hagyd figyelmen kívül a következő tulajdonságokat: extra-könnyű, könnyű, közepes, nehéz, extra-nehéz és szuper extra-nehéz páncélzat.
Fölülről való tüzelés. Két előny

Ha a tüzelő egység magaslatról tüzel, és a lőtávolság akkora vagy kevesebb, mint a magasság, ahol az egység tartózkodik, akkor hagyd figyelmen kívül a következő tulajdonságokat: közepes, nehéz, extra-nehéz és szuper extra-nehéz páncélzat. Továbbá, egy nyitott tetejű jármű esetén egyenesen rátüzelhet a legénységre, mint gyalogsági célpontokra.

Közvetett tüzelés nyitott tetejű járművekre és állásokra

Minden nyitott tetejű járműnek okozható sérülés (még akkor is ha a fegyver táblázatban azt látod: NH), ha egy gránát, aknavető lövedék, vagy tarack lövedék, közvetett tüzeléssel eltalálja a jármű nyitott részét. Az alap célszám a nyitott rész eltalálásához 9, a jármű vagy állás típusától függetlenül, de ne feledd a módosítókat alkalmazni. A lövés a jármű vagy állás belsejében fog robbanni, tehát valószínűleg megöli az összes bent tartózkodót. Minden bent tartózkodót automatikus találat ér fedezék nélkül. A robbanás belül marad a járműben vagy állásban.
Kommunikáció

Csak parancsnoki egységek küldhetnek kommunikációt, gyalogos vagy jármű tüzérségi, aknavető és rakétakilövő egységnek. Rádiósok, páncélozott járműveken (nem parancsnokin) csak a saját szakaszán vagy egységén belül tud kapcsolatot teremteni. Csak a parancsnoki tank tud kommunikálni, tüzérséget, aknavetőt vagy rakétakilövőt használó egységekkel kivéve, ha másként van leírva a rádiós egységnél.

Könnyű és nehézlángszórók használata járművek ellen
A lángszórók hatása, sokkal pusztítóbb volt egy járművön, mint a normális lövedékeké. Ezért lángszóró használat esetén, figyelmen kívül hagyjuk a következő tulajdonságokat: extra-könnyű, könnyű, közepes, nehéz, extra-nehéz és szuper extra-nehéz páncélzat. Amikor egy lángszóró eltalál egy járművet, használd az alábbi táblázatokat. Ha a táblázatban lévő személyzet száma több mint amennyi a járművön van, akkor a többlet találat elvész. Ha nyitott tetejű járművet találsz el, akkor az összes rajta utazó modellt is eltaláltad, fedezék nélkül.

Könnyűlángszóró sebzése járműveken



1-4: NH.



5-7: 2 kezelő megijed + Nyugodt idegek teszt



8-9: 1 kezelő megijed + 1 kezelő meghal + Nyugodt idegek teszt


10: motor/lőszer.


Nehézlángszóró sebzése járműveken



1-2: NH.



3-5: 2 kezelő megijed + Nyugodt idegek teszt



6-7: 2 kezelő megijed + 2 kezelő meghal + Nyugodt idegek teszt


8-10: motor/lőszer.

Nyugodt idegek teszt

Amikor egy járművet eltalálnak, és Nyugodt idegek tesztet kell tenni, dobj 1d10-el módosítók nélkül, hogy lásd nyugodt marad-e a személyzet. Ha nem sikerül a teszt, akkor a személyzet azonnal kiszáll a járműből, helyezd őket ijedten a jármű mellé. Innentől kezdve gyalogságnak számítanak, amíg vissza nem szállnak a járműbe. Ha a járműnek morál tesztet is kell tennie, akkor először azt dobd ki, majd siker esetén dobd a Nyugodt idegek tesztet is. Ha az egység pánikba esik, már nincs értelme a Nyugodt idegek tesztnek.
Morál teszt járműveknek és Akaraterő teszt

Amikor egy jármű elveszít annyi kezelőt, mint a pánik határa, morál tesztet kell tennie. Ha nem sikerül a teszt, akkor a személyzet kiszáll, és a jármű mellé kerül pánikba esve. Ettől kezdve gyalogságnak számítanak, amíg vissza nem szállnak. Amint leküzdik a pánikot és visszaszállnak, újra járműnek fognak számítani. Amikor pánikba esve kiszállnak a járműből, nem használhatják a saját járművüket fedezéknek, mert elveszették a hitüket a járműben. A következő kör pánik leküzdése fázisában a legközelebbi fedezék fele kell menekülniük. Ez a mozgás gátolja meg az azonnali pánik leküzdést, hisz a leküzdéshez fedezékben kell lenni, ijedt állapotban a kör elején. Ha néhány modell ijedt, amikor az egység pánikba esik, akkor állítsd fel őket a jármű mellett. A pánik erősebb, mint az ijedtség.
Példa: Egy tankot eltalál egy löveg. A sebzés dobás eredménye: 1 kezelő meghalt és 1 megijedt. Ekkor jön a morál teszt (a tank PH-ja 1). Szerencsétlenségére nem sikerül a teszt, ezért a személyzetnek el kell hagynia a tankot. Ebben az esetben az ijedt modell is kiszáll, és állva kerül a tank mellé. A következő körben a megmaradt személyzet, gyorsan a legközelebbi fedezék felé menekül (a tank nem számít most fedezéknek).

Amikor mozgó jármű esik pánikba, a kiszállás előtt mozgasd a járművet 1d10 cm-t előrefelé. E mozgás után szállítsd ki a személyzetet a jármű mellé pánikba esve.

Ha közvetlen kézifegyver tűztől hal meg egy páncélozott jármű kezelője, akkor ne vedd figyelembe a jármű PH-ját (ez a szabály nem érvényes csapatszállító járművek esetén). Ebben az esetben a járműnek akaraterő tesztet kell tennie.

Akaraterő teszt (1d10).

· Ha a dobás értéke, módosítók nélkül nagyobb vagy egyenlő, mint a jármű kiképzése, akkor minden rendben van, de nem lehet kibújtatni kezelőt ebben a körben.

· Ha a dobás eredménye kisebb, akkor az összes megmaradt kezelő megijed.

Közelharci roham járművek ellen

Láthatod, hogy a fegyver táblázatban a kézigránátoknál a találati szám néhány jármű ellen: „NE/valamilyen szám#”. Ez azt jelenti, hogy a gránát nincs hatással a járműre kivéve, ha pontosan ráhelyezik egy sebezhető pontra. Ebben az esetben a „valamilyen szám” a találati célszám. A jármű megrohamozásához, Roham parancsot kell kiadni, be kell jelenteni a célpont járművet és, hogy mely modellek fogják megrohamozni. Gondoskodj róla, hogy elérjék a jármű oldalát vagy hátulját a rohammozgással. A modellek, akik nem rohamoznak, tüzelhetnek, vagy megrohamozhatnak egy másik célpontot.
A parancs végrehajtási fázisban közelharci roham tesztet kell tenned, minden modellnek egyesével, amellyel megrohamoznád a járművet.


Közelharci roham teszt (1d10)

· Ha nagyobb vagy egyenlőt dobsz az egység kiképzésére, akkor a modell rohamozhat.

· Ha kisebbet, akkor a modell nem rohamozik, és nem is tehet semmit ebben a körben.

Minden modell, amelyik a jármű oldalával vagy hátuljával van talpkontaktusban, dobhat 1d10-el a találathoz. 1-2 dobás esetén a modell meghal (eltapossa a jármű, vagy a gránát felrobban a kezében). Gyalogság közelharcban figyelmen kívül hagyja a következő tulajdonságokat: közepes, nehéz, extra-nehéz és szuper extra-nehéz páncélzat. Minden találatért dobj a kézifegyverek sebzés táblázatán. Ebben az esetben a gránátok nem használják a robbanás sablonjukat, és ami nem talál, nem fog elcsúszni.
Robbanótöltettel felszerelt modellnek nem feltétlenül kell megrohamoznia a járművet, akár rá is dobhatja. De ha rohamozva használja, akkor ugyanúgy működik, mint a gránát, csak a nehézfegyverek sebzési táblázatán kell dobni, ha talál.

A JÁTÉK ELŐKÉSZÜLETEI

A játék előtt elő kell készíteni egy csatateret. Első játékra, célszerű egy kisebb 120 cm x 120 cm-s felületen játszani, melyet négy negyedre osztunk, és 2-4 terep elemet helyezünk egy-egy negyedbe. Ha már jól begyakoroltad a szabályokat, akkor lehet nagyobb asztalon játszani. Terep elemek alatt házakat, erdőket, falakat, dobokat vagy bokrokat értünk. Utakat, ösvényeket és folyókat is használhattok, ha a két játékos megegyezik ebben. Pontszámos küldetéseket letölthettek a www.alzozero.com oldalról.
A csatatér felosztása

Pontszámos küldetéseknél három részre kell felosztani a csatateret: a két felállási zóna és a senki földje. A senki földje 50cm széles kell, hogy legyen, a felállási zónákat, pedig egyelően osszátok fel.

Példa: Ha egy 120 cm széles asztalon játszotok, mivel a senki földje 50 cm, akkor a két felállási zóna 35-35 cm lesz (120-50=70/2=35).

Felállás

Ha történelmi csatát játszotok, akkor a felállás előre meg van adva a térképen. Ha pontszámos küldetést játszotok, akkor a csatatér felállítása után, a következők szerint kell felrakni a modelleket az asztalra:

· Mindkét játékos megkeveri a parancs pakliját.

· Mindketten felhúzzák a legfelső lapot és megmutatják egymásnak.

· A magasabb prioritású lappal rendelkező játékos felhelyez egy egységet az asztalra.
· Az alacsonyabb prioritású lappal rendelkező játékos felhelyez egy egységet az asztalra.

· Ismételd ezen lépéseket elölről, amíg mindkét játékos fel nem rakta az összes egységét az asztalra.

Ha az egyik játékosnak több egysége van, mint a másiknak, akkor a végén egyszerre felrakhatja a maradék egységeit, lap húzása nélkül. Szállító járművel rendelkező egységek kezdhetnek beszállva a járműbe, vagy a járművön kívül is. Ha valakinek beszivárgó egysége van, akkor be kell azt jelentenie, de csak akkor kell felrakni az asztalra, ha már mindkét játékos felrakta a többi egységét. Ha mindkét játékosnak van beszivárgó egysége, akkor a parancskártyák segítségével döntik el a felrakás sorrendjét felváltva.
Amint felkerült az összes egység az asztalra keverjétek újra a parancs paklikat.

A játék kezdete

Az első körben, minden egység állónak számít, amíg meg nem kapja az első parancsát. Utána a tevékenysége dönt az állapotáról.

OPCIONÁLIS SZABÁLYOK HALADÓ JÁTÉKOSOKNAK

Ebben a részlegben gyűjtöttünk össze opcionális szabályokat, melyekkel tovább gazdagíthatjuk a játékot. Eldöntheted ellenfeleddel a játék előtt, hogy mely szabályokat alkalmazzátok.

ÉJSZAKAI HARC

Néha a éjszaka hajtottak végre hadműveleteket, hogy fedezzék a gyalogság és a járművek előrehaladását. A rossz látási viszonyok miatt, használjuk az észlelés táblázat éjszakai oszlopát.

Éjszaka a gyalogság -5cm módosítót kap a gyors és roham mozgására, a járművek pedig -10cm-t. A lassú mozgás változatlan marad.

Az észlelés módosulása mellett, éjszaka ki kell bújtatni egy jármű parancsnokát, ha lassúnál gyorsabb sebességgel akar mozogni.
Ha egy egység felrobban egy aknát, mert rálép, akkor észlelési szempontból az egység tüzeltnek számít.

Bármely küldetés játszható az éjszakai harc szabályok szerint, ha az ellenfelek kölcsönösen beleegyeznek.

Keresőfény és Világító rakéta

Éjszakai harc esetén használhattok keresőfényeket és világító rakétákat.

Keresőfény: A szándék közlése fázisban egy álló ember, ha keresőfény mellett áll, ráhelyezhet egy T(10) sablont egy olyan egységre, amire van rálátása, még akkor is, ha nem észleli. A célpont egység ekkor nappalinak számít észlelés szempontjából. A keresőfényes egység kaphat bármilyen parancsot, még akár tüzelhet is a megvilágított egységre. Ilyenkor minden 200cm-en belül lévő egység észleli a keresőfényes egységet. A keresőfény kilőhető, 2 találat feláldozásával.

Pont: 10 / darab. T(10)

Példa: Egy Amerikai raj rálő egy Német keresőfényes állásra, 3-szor eltalálva a célpontot. A tüzelő játékos eldönthet, hogy 2 találatot feláldoz a keresőfény kiiktatásához és csak egyszer dob a gyalogsági sebzés táblázaton.
Világító rakéta: Aknavetők és pisztolyok kaphatnak világító rakétákat. Egy egység kilőhet egy világító rakétát egy olyan egységre, amire van rálátása, de nem feltétlenül észleli. Akár olyanra is kilőhet egy rakétát, amit se nem lát, se nem észlel, ha kap egy kommunikációt az ellenséges egység helyzetéről, egy olyan baráti egységtől, akinek van rálátása az ellenséges egységre. A célpont eltalálásához 7+-t kell dobni, ha nem talál, akkor a lövés csúszni fog. Minden egység a sablon alatt nappalinak számít észlelés szempontjából. A világító rakétát használó egység többi tagja, akár tüzelhet is a megvilágított egységre. A kör végén távolítsd el a világító rakéta sablont.

Pont: 30 / rakéta. T(10)

ALTERNATÍV KÁRTYAHÚZÁS

Egy jó terv a siker előfeltétele. A szerencse meghatározó szerepének csökkentésére, el lehet felezni a parancs paklit a felállás után. Az egyik félben lesznek a Mozgás és Roham parancsok (manőverező kártyák), a másik félben pedig a Tűz, Fedezet Tűz és Rajtaütés parancsok (tüzelő kártyák).

A játék közben a két fél pakli külön lesz tartva egymástól, tehát ne feledd a dobott lapokat is két külön pakliba gyűjteni. A parancskártyák feltöltése fázisban meghatározhatod, hogy melyik pakliból mennyi lapot húzol. Ezt közölnöd kell az ellenfeleddel. Ekkor a kezedben lévő kártyák jobban a stratégiádhoz fognak igazodni, viszont valamennyire az ellenfeled is képben lesz a kezedben lévő parancsokról.
Teljesen elfogadható, ha a két játékos a két különböző kártyahúzási metódust használja. Ám ha mindketten ezt a verziót használják, akkor körönként felváltva kell megmondaniuk egymásnak melyik pakliból, hány lapot húznak. Ekkor, aki másodjára húz, lesz némi előnye.

ÉPÜLETEK

Az épületek méreteinek meghatározása

A következő kategóriák vannak: kicsi, közepes, nagy és hatalmas. A félreértések elkerülése végett, érdemes a játék kezdete előtt megbeszélni az ellenfelünkkel, hogy az épületek vagy romok pontos határai hol helyezkednek el. A játékban egy épület határa akkor sem változik, ha közben lerombolódik.

· Kicsi épület: kisebb, mint 10x15cm egy szinttel.

· Közepes épület: legalább 10x15cm egy szinttel, vagy legalább 10x12cm, két szinttel.

· Nagy épület: legalább 20x25cm egy szinttel, vagy legalább 15x20cm két szinttel.

· Hatalmas épület: legalább 30x40cm egy szinttel, vagy legalább 20x25cm kettő vagy több szinttel.

Nagy kaliberű tüzérség hatása épületek ellen

Egy nagy kaliberű lövedék, javíthatatlan károkat okozhat egy tetőben vagy épületben. A bunkerek hatalmas épületnek számítanak az épület lerombolás táblázaton.
Amikor egy löveg közvetlenül tüzel egy épületre legalább 105mm-es lövedékkel, akkor a normál sebzésen kívül dobj 1d10-el az épület lerombolás táblázaton is.

ÉPÜLET LEROMBOLÁS TÁBLÁZAT

1-3:
Nincs hatása. Az épület megrázkódik, de kitart.

4-5:
Ha az épület kicsi, minden benne tartózkodó egységnek kiképzés tesztet kell dobnia. Ha elrontják, akkor minden modell megijed. Ha az épület közepes vagy nagyobb, akkor nincs hatása.

6-7:
Ha az épület kicsi vagy közepes, minden benne tartózkodó egységnek kiképzés tesztet kell dobnia. Ha elrontják, akkor minden modell megijed. Ha az épület nagy vagy nagyobb, akkor nincs hatása.

8-9:
Ha az épület kicsi, akkor összedől, ezután romnak fog számítani. Minden modell (a járművek is) dob a kézifegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Ha az épület közepes vagy nagy, minden benne tartózkodó egységnek kiképzés tesztet kell dobnia. Ha elrontják, akkor minden modell megijed. Ha az épület hatalmas, akkor nincs hatása.

10:
Ha az épület kicsi vagy közepes, akkor összedől, ezután romnak fog számítani. Minden modell (a járművek is) dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Ha az épület nagy, minden benne tartózkodó egységnek kiképzés tesztet kell dobnia. Ha elrontják, akkor minden modell megijed. Ha az épület hatalmas, akkor nincs hatása.

11:
Ha az épület kicsi, közepes vagy nagy, akkor összedől, ezután romnak fog számítani. Minden modell (a járművek is) dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Ha az épület hatalmas, akkor az eltalált szobában, és a szomszédos szobákban tartózkodó egységnek kiképzés tesztet kell dobnia. Ha elrontják, akkor minden modell megijed.

12-13:
Az épület összedől, ezután romnak fog számítani. Minden modell (a járművek is) dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül.

Épület lerombolás módosítók:

110-155mm-es kaliber esetén: +1 módosító a dobáshoz.
156-200mm-es kaliber esetén: +2 módosító a dobáshoz.

201-320mm-es kaliber esetén: +3 módosító a dobáshoz.

Kiképzés teszt (1d10):

· Ha a dobás (módosítók nélkül) nagyobb vagy egyenlő, mint az egység kiképzése, akkor nincs következmény.

· Ha a dobás kisebb, akkor az összes modell megijed.

Az épület lerombolása utáni találatokra is dobni kell az Épület Lerombolás táblázaton, de -1 módosítóval, hiszen a mennyezet és a falak legtöbb része már leomlott.
Megjegyzés: a nagy és hatalmas épületek részlegenként omlanak össze. Minden 20x25cm-es részleget külön kell kezelni, a szintek számától függetlenül. Ha egy épület nagyobb 20x25cm-nél, akkor jelöld a 20x25cm-es lerombolt részleget (mondjuk egy fekete lappal). Amikor a teljes épület lerombolódik, akkor cseréld ki a terep elemet egy ugyanakkora romra.

Az épület összeomlása miatt porfelhő fedi be a környéket, melynek mérete az épület határaitól 5cm-re nyúlik túl. Használd a füst szabályait erre a területre, azzal a kivétellel, hogy nem úgy oszlik el, mint a normál füst, hanem 1d10 kör múlva.
Amikor egy tarack, aknavető vagy rakéta sorozatvető közvetetten tüzel egy épületben lévő egységre 105mm-es vagy nagyobb lövedékkel, akkor a normális sebzésen kívül dobj a Tető Lerombolás táblázaton is 1d10-el.
TETŐ LEROMBOLÁS TÁBLÁZAT

1-3:
A tető feltartóztatja a lövedéket. A robbanás területét a tetőtől kell mérni.

4-5:
Ha az épület kicsi, a tető leomlik, távolítsd el. Minden modell a legfelső szinten dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Minden további találat figyelmen kívül hagyja a tetőt, mert megsemmisült. Ha az épület közepes vagy nagyobb, akkor a tető feltartóztatja a lövedéket. A robbanás területét a tetőtől kell mérni.

6-7:
Ha az épület kicsi vagy közepes, a tető leomlik, távolítsd el. Minden modell a legfelső szinten dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Minden további találat figyelmen kívül hagyja a tetőt, mert megsemmisült. Ha az épület kicsi, még össze is omolhat, dobj az Épület Lerombolás táblázaton +1 módosítóval. Ha az épület nagy vagy nagyobb, akkor a tető feltartóztatja a lövedéket. A robbanás területét a tetőtől kell mérni.

8-9:
Ha az épület kicsi, közepes vagy nagy, a tető leomlik, távolítsd el. Minden modell a legfelső szinten dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Minden további találat figyelmen kívül hagyja a tetőt, mert megsemmisült. Ha az épület kicsi vagy közepes, még össze is omolhat, dobj az Épület Lerombolás táblázaton +1 módosítóval. Ha az épület hatalmas, akkor a tető feltartóztatja a lövedéket. A robbanás területét a tetőtől kell mérni.
10-11:
A tető leomlik, távolítsd el. Minden modell a legfelső szinten dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Minden további találat figyelmen kívül hagyja a tetőt, mert megsemmisült. Ha az épület kicsi, közepes vagy nagy, még össze is omolhat, dobj az Épület Lerombolás táblázaton +1 módosítóval.
12-13:
A tető leomlik, távolítsd el. Minden modell a legfelső szinten dob a nehézfegyverek sebzés táblázatán, fedezék nélkül. Minden további találat figyelmen kívül hagyja a tetőt, mert megsemmisült. Az épület még össze is omolhat, dobj az Épület Lerombolás táblázaton +1 módosítóval.
Tető lerombolás módosítók:

110-155mm-es kaliber esetén: +1 módosító a dobáshoz.

156-200mm-es kaliber esetén: +2 módosító a dobáshoz.

201-320mm-es kaliber esetén: +3 módosító a dobáshoz.

A bunkerek hatalmas épületnek számítanak a tető lerombolás táblázaton.

Megjegyzés: a nagy és hatalmas épületek tetői részlegenként omlanak össze. Minden 20x25cm-es tető részleget külön kell kezelni. Ha egy épület nagyobb 20x25cm-nél, akkor jelöld a 20x25cm-es lerombolt tető részleget (mondjuk egy fekete lappal). Amikor a teljes tető lerombolódik, akkor távolítsd el.

Gyalogság: Lépcsők, szobák és rések

Kisebb épületek esetén a szintek közötti mozgást csak a valóságtól eltérő módon lehet szimulálni. Egyszerűen mérd függőlegesen a mozgást a felsőbb szintekre jutáshoz. A nagyobb épületeknél már lépcsőkre, ajtókra, ablakokra és résekre van szükség a szobák és szintek közötti mozgásra. Ekkor rendesen mérd a mozgási távolságot. Ha az épület egy része leomlott, és rések keletkeztek a padlón, akkor ezeken függőlegesen is fel/le tudsz mozogni (mászni). Hogy a játékot még érdekesebbé tedd, bontsd maximum 10x15cm-es szobákra az épület belsejét. Természetesen eltérhetsz ettől a mérettől, hisz egy templomban vagy gyárban ennél jóval nagyobb helységek is előfordulnak. A lényeg, hogy a szobák legyenek falakkal elválasztva. Minden szobán legalább egy ajtónak kell lennie. Ha egy ellenséges modell áll egy szoba kijáratában, akkor addig nem mehetsz át azon a kijáraton, amíg meg nem ölöd azt a modellt. Kumulatív töltetes fegyverrel, robbanótöltettel, gammon gránáttal, aknával és épületromboló töltettel felszerelt modellek a belső falakon át is mozoghatnak (de függőlegesen nem). Tüzérség csak a földszinten állítható fel épületben, és csak akkor, ha van akkora ajtó vagy nyílás az épületen, amin be is fér. Egyetlen kivétel ez alól az ágyúállás, amit direkt a csatához állítottak össze daru segítségével.
Járművek épületbe hatolása a falakon keresztül…

Betörni egy tankkal egy épületbe veszélyes dolog. A tank lezuhanhat a pincébe, vagy rádőlhet a ház. Ezért amikor egy tank be akar hatolni egy épületbe, akkor Épületbe hatolás tesztet kell tennie. Ha ez sikeres, akkor a házon belüli 5cm mozgás után dobnia kell az Épületbe hatolás táblázaton is.

Épületbe hatolás teszt (1d10)

· Ha a dobás értéke nagyobb vagy egyenlő, mint az egység Kiképzése, akkor behatolhat az épületbe.

· Ha a dobás értéke kisebb, akkor a sofőr leblokkol. A modell nem mozdul ebben a körben.

Épületbe hatolás táblázat (1d10)

1:
A tank behatol az épületbe (5cm) és rászakad a tető, vagy lezuhan a pincébe. Dobja a tankra a Nehézfegyverek sebzés táblázatán.

2:
A tank behatol az épületbe (5cm) és ott megfeneklik, mozdulatlanná válik. Tégy egy Nyugodt idegek tesztet.

3-10:
A tank keresztül halad az épületen a bejelentett célpontja felé.

Módosítók az Épületbe hatolás táblázathoz:

-1 közepes épület esetén (legalább 10x15cm egyszintes, vagy legalább 10x12cm két szintes)
-2 nagy épület esetén (legalább 20x25cm egy szintes, vagy legalább 15x20cm két szintes)

-3 hatalmas épület esetén (legalább 30x40cm egyszintes, vagy legalább 20x25cm több szintes)

Ha egy tank áthatol egy kis épületen, akkor rom lesz belőle. Ennél nagyobb épületeket nem tudsz rommá alakítani a rajta való áthatolással. Csak úgy hatolhatsz épületbe, ha az ágyú hátrafelé mutat. Amint behatoltál, elforgathatod a tankot maximum 45°-ban (22,5° jobbra, 22,5° balra), hogy rácélozz a célpontra. A nehéztankok áthatolhatnak kőépületeken, a közepes és nehéztankok áthatolhatnak tégla vályog vagy fa épületeken, míg a könnyű tankok csak vályog és fa épületeken hatolhatnak át. Semmilyen tank nem hatolhat be bunkerba. A gyalogság, ami az így lerombolt épületben vagy a szobában, amibe a tank behatol, tartózkodik, akkor dobni kell rájuk a Nehézfegyverek sebzés táblázatán.
FÖLD ALATTI ALAGUTAK ÉS CSATORNÁK

Gyalogos egységek az alagutakban és csatornákban

A normál stratégián túl, városi harcokban érdemes számításba venni az alagutak használatát, melyekkel megkerülhető az ellenséges védelem. Ha a terepasztal annyira realisztikus, hogy alagutak és/vagy csatornanyílások is fel vannak rajta tüntetve, akkor ezeken keresztül tudnak az egységek lemenni a föld alá.
Ha nincs ilyen terepasztal, akkor helyezz el néhány csatornafedél jelzőt az egyes belépési pontokhoz. Ha az egység összes modellje összetartási távolságban van a jelzővel, akkor lemehetnek az alagútba egy Mozgás vagy Roham paranccsal. Cseréld le az egységet egy jelzőre, a belépési ponton (pl: A egység, B egység, stb.). Ezzel be is fejeződik a körük, az egység nem mozoghat.

Minden alkalommal, amikor egy egység lemegy, vagy feljön az alagútból egy belépési pontnál, dobj 1d10-el a Föld alatti táblázaton. A föld alatti mozgás: Lassú 5cm, Gyors 15cm és Roham 10cm. A föld alatti mozgást (Mozgás vagy Roham paranccsal) az egység jelző mozgatásával vihetjük véghez. Az útvonal két belépési pont között egyenes. Amikor az egység jelző eléri a cél belépési pontot, ott megáll. A következő körben tudnak feljönni az alagútból (egy Mozgás vagy Roham paranccsal), de előtte dobni kell a Föld alatti táblázaton. Ezután lecserélhetjük az egység jelzőt a modellekre, úgy hogy az összes modell összetartás távolságon belül legyen a belépési ponttól. Egységek, amelyek feljönnek az alagútból, tüzelhetnek az ellenségre, ha az érvényes célpont. Még meg is rohamozhatják a belépési ponttól legfeljebb 10cm-re lévő ellenséget. Csak egyszerre tud az egész egység lemenni vagy feljönni az alagútból. Csak gyalogos egységek mehetnek le az alagútba, tüzérség nem (kivéve, ha a küldetés másképp nem mondja).
Egységek a felszínen nem láthatják, és nem is észlelhetik a föld alatt lévő egységeket. Ez visszafelé is érvényes. Föld alatt lévő egységek harcolhatnak egymással. Ha két ellenséges egység jelző 10cm távolságra kerül egymástól, akkor tüzelhetnek egymásra, az észleléstől függetlenül. Ha területre ható fegyvert használsz a föld alatt, akkor a robbanás jelző méretétől függően ki kell dobni, hány modellt ért találat: T(3)=1d10-5 modell, T(5)=1d10 modell, T(8)=1d10+3 modell, T(10)=1d10+5 modell. Ha a kidobott érték nagyobb, mint ahányan vannak a célpont egységben, akkor a többlet elvész. Közelharc is kezdeményezhető egy Roham paranccsal. Ekkor mozgasd az egység jelzőt az ellenséges jelző mell, vagy helyezd rá. Ebben az esetben, úgy vesszük, hogy minden modell, ellenség mellett áll. Minden többlet modell megkapja a közelharci bonuszát. A föld alatt akárhány modell ijedt az egységben, az egység jelző egyáltalán nem mozgatható. Külön jelzővel jelöld az ijedt modellek számát.
A játékegyensúly megtartására legfeljebb 6 belépési pont helyezhető el az asztalon. A felállás előtt a játékosok felváltva felhelyeznek egy-egy belépési pont jelzőt az asztalra, a következő feltételek mellett:


1) legalább 30cm-re az asztal szélétől.


2) legalább 30cm-re más belépési pontoktól


3) csak utakra vagy járdákra helyezhető

Föld alatti táblázat



1-5:
Nem történik semmi.

6-7:
A plafon egy része leomlik. 1d10 modellnek dobj a kézifegyverek sebzési táblázatán, fedezék nélkül. A belépési pont még használható.

8-9:
Szerkezeti összeomlás. Dobj minden modellre a kézifegyverek sebzési táblázatán, fedezék nélkül. A belépési pont nem használható többet. A túlélőket helyezd a felszínre, összetartási távolságon belül a belépési ponttól.
10:
Teljes összeomlás. Az egész egységre rászakad az alagút. Mind meghalnak, távolítsd el a modelleket. A belépési pont nem használható többet.
Megjegyzés: a föld alatti harcban -1 módosító jár a morál tesztre, a klausztrofóbiás környezet miatt.

A beszivárgó tulajdonsággal rendelkező egységek felállíthatók az alagútban is, ekkor nem kell dobni a föld alatti táblázaton. Amikor feljönnek, vagy lemennek a játék során az alagútba, akkor dobni kell nekik is rendesen a táblázaton.

FÜST

Az egyre nagyobb lőtávolságú és tűzerejű fegyverek miatt a seregeknek új megoldásokat kellett találnia. Nyitott terepen megközelíteni az ellenséget, a biztos halált jelentette a gyalogság számára. Néha még a tankoknak is szüksége volt valamire, ami megkönnyítette e visszavonulásukat. Evégett, egyre többször használtak füstöt rejtőzködés és az ellenség megzavarására céljából. Beépített gránátvető rendszereket kezdtek használni tankokon, melyekkel füstfüggönyt is lehetett húzni támadás közben.
Szélirány

Ha füstöt szeretnétek használni a játékban, akkor a játék kezdése előtt meg kell állapítani a szélirányt.

Dobj 1d10-el, és mint a közvetett tüzelés csúszásánál, a kocka által mutatott irány lesz a szélirány, és a dobott érték lesz a szél erőssége. Rakj ki egy jelzőt, ami mutatja a szélirányt és az erősségét. Ha a Füst eloszlás táblázaton 1-est dobsz, akkor változik a szélirány, tehát ismételd meg a fentieket.

A füst használata

Ha füstöt akarsz használni, azt a parancs kiadásakor be kell jelentened. A füstöt használó modell nem tehet mást ebben a körben, de az egység többi tagja rendesen cselekedhet. Bármilyen paranccsal lehet a füstöt használni (még mozgással is). Egy járművön, a parancsnok fogja alapvetően a füstöt használni. Ha meghal akkor valaki más átveheti ezt a szerepet. A füstöt ki lehet lőni az asztal bármely pontjára, ha van rálátás. Ha nincs rálátás, akkor egy sikeres kommunikációval egy másik egységtől, akinek van rálátása, szintén rá lehet lőni az adott célpontra.
Amikor kilövöd a füstöt, dobj 1d10-el: 1-re a lövedék besül, nincs füst; 7-10-ig a lövés talál, rakd ki a megfelelő sablont; 2-6-ig dobj újra 1d10-el, a lövés a kocka által mutatott irányba csúszik, a dobott értéknek megfelelő cm-t, az új pontra rakd ki a megfelelő sablont.

Ettől kezdve nem lehet rálátása senkinek a sablonon keresztül (kivéve Fedezet Tűz parancs esetén!), de a sablonban lévőkre van rálátás. Füstben lévő egységek könnyű fedezékben vannak, és van -2 módosító a találati és sebzésdobásra ellenük. A füstben csak lassan lehet közlekedni.

Minden kör elején, a füst eloszlása fázisban, a játékosok felváltva kiválasztanak egy füst sablont és dobnak 1d10-el a Füst táblázaton.

Füst Táblázat


1:
A szélirány megváltozik, és a füst eloszlik. Dobj új szélirányt és vedd le a füst sablont. Ha több füst sablonra is dobtok, akkor a további 1-es dobás 2-7-nek számít.


2-7:
A füst eloszlik. Vedd le a füst sablont.


8-10:
A füst nem oszlik el. Mozgasd a füst sablont a szél irányába az erősség mennyiségű cm-nyit.

A különböző típusú füstvetők leírásában található, hogy melyiknél, milyen sablont kell használni. A lőtávolságot a jármű szélétől kell mérni.

Jármű füstvető: Helyezd a T(8) füst sablont a járműre. Egyszer használatos. Ára: 50 pont.
Hátulsó füstvető: Lőtávolság: 5cm. Elülső tűzív. T(8) füst sablon. Egyszer használatos. Ára: 50 pont.

Oldalsó füstvető: Lőtávolság: 15cm. Elülső és oldalsó tűzív. Három egymást érintő T(3) füst sablon. Oldalanként egyszer használatos. A füst eloszlásánál a három füstsablonra dobsz egyszerre. Ára: 80 pont.

Füstgránátvető: Lőtávolság: 30cm. Elülső és oldalsó tűzív. T(8) füst sablon. Egyszer használatos. Ára: 60 pont.

Füst lőszer ágyúknak és aknavetőknek: Lőtávolság a fegyvertől függ. A füst sablon mérete a fegyver kaliberétől függ. Egyszer használatos a lőszer, de többet is vehetsz. Ha meg van adva a leírásban, akkor vehetsz fehér-foszforos gránátot is. Ára 50/80 pont.

Ködgránátvető: Lőtávolság: 30cm. Elülső tűzív. T(5) sablon, ami füst és robbanás sablon egyben. Egyszer használatos. Ára: 100 pont. Azok a járművek, amelyek ködgránátvetővel vannak felszerelve, külső aknákkal is fel vannak szerelve. A rohamozó gyalogság 1-4-ig hal meg, az 1-2 helyett.
FÜST TÜZEKTŐL ÉS ROBBANÁSOKTÓL

Katasztrófák és robbanások

Amikor egy jármű, Katasztrófa vagy lőszer/motor hatástól semmisül meg, dobj 1d10-el. 9-10 esetén a járművet körülveszik a lángok, és egy füstoszlop gátolja a rálátást. A játék további részében vedd úgy, hogy a járművet füst borítja be. Ez a füst ugyanúgy működik, mint a többi kivéve, hogy ez nem tud eloszlani. Ha gyalogság van 5cm-en belül a lángoló roncstól, azonnal dobjon a kézifegyverek sebzési táblázatán a lángok forrósága miatt. Ha megpróbálod eltolni, vagy kilapítani egy másik járművel a roncsot, akkor azonnal dobj a könnyű lángszóró sebzési táblázaton páncélozatlan jármű esetén. Páncélozott jármű esetén, pedig a nehéz lángszóró sebzési táblázatán dobj. Éjszakai harcnál a lángoló roncs egy T(10) sablonnyi területet világít meg maga körül. A sablon alatt nappali észlelés van érvényben.
SEREGÖSSZEÁLLÍTÁS

Járművek rajokba való csoportosítása

A sereg összeállításakor, az egyes opciókból több azonos járművet is lehet venni. Az azonos járműveket rajokba tudod csoportosítani. Ezt a játék kezdete előtt be kell jelentened. A járműveknek össze kell tartaniuk és egy egységként fognak tevékenykedni (egy parancskártyát kapnak, egy célpontra tüzelnek, stb). A találatokat a célpont irányítója osztja szét a saját akarata és a rálátás szerint a modelleken (ha elég találatot kaptak, akkor minden modellt érnie kell találatnak). Ha több találat érte az egységet, mint ahányan vannak benne, akkor a tüzelő játékos oszthatja ki a többlet találatokat (szintén modellenként legalább egy találattal).
Ha egy jármű a rajból elrontja a Morál vagy Nyugodt idegek tesztjét, akkor a többi jármű:

· ott hagyhatja, kimozogva az összetartásból. Ebben az esetben a jármű elvész (a személyzet elfut).

· tarthatja az összetartást. Ebben az esetben a személyzet normálisan megpróbálhatja összeszedni magát és visszaszállhat a járműbe.

A tény, hogy egy jármű pánikba esik, nem befolyásolja a raj többi járművének morálját.

Ha egy jármű a rajból mozgásképtelenné válik, akkor a többi jármű:
· ott hagyhatja, kimozogva az összetartásból. Ebben az esetben a jármű elvész (a személyzet elfut).

· tarthatja az összetartást. Ebben az esetben a mozdulatlan jármű rendesen cselekedhet a rajjal, de nem mozoghat.

Amikor a raj modelljeinek 50%-a megsemmisült vagy pánikba esett, egy Bátorság tesztet kell a rajnak tenni, hogy tovább harcolhassanak.

Dobj 1d10-el, módosítók nélkül.

· Ha a dobás értéke nagyobb vagy egyenlő az egység kiképzésénél, akkor a raj rendesen cselekedhet.

· Ha kisebb akkor minden modell a rajban lassan hátrafelé visszavonul (tolatva amilyen messzire csak lehetséges) a legközelebbi fedezék felé, egyenes vonalban, kikerülve az áthatolhatatlan akadályokat. Ne feledd megtartani az összetartást. A rajnak akkor is vissza kell vonulnia, ha már cselekedett az adott körben. A következő körtől rendesen cselekedhet.

IDEIGLENES EGYSÉG ÖSSZEVONÁSOK

Ideiglenesen összevont páncélozott járművek

Az egy szakaszon belül lévő azonos páncélozott járműveket, bármely kör elején a kártyák húzása előtt össze lehet vonni ideiglenesen. Akárhány járművet össze lehet így vonni, amíg 20cm-en belül vannak egymástól, és egy sikeres rádió kommunikáció létesül közöttük az előző körben. Az összevonás bejelentésétől egy egységnek számítanak, és csak egy kártyát lehet értük húzni. Ugyanazt a parancsot kapják, és ugyanarra a célpontra tüzelnek (egy célpontra a fő fegyverek, és egy célpontra a másodlagosak, illetve még egy célpontra, ha van még egy másodlagos fegyver is). A járművek visszatérhetnek önálló státuszba a következő kör elejétől, amit akkor kell bejelenteni, ehhez nem kell kommunikáció. Az összevont járműveket ért találatokat, az irányító játékos osztja szét, egyenletes elosztásban és figyelembe véve a rálátást. A többlet találatokat a tüzelő játékos oszthatja szét.
Gyalogsági egység ideiglenesen összevonva szállító járművel

Néhány szállító alkalmatosság több egységet is szállíthat egyszerre. Bármely gyalogsági egység beszállhat bármely szállító járműbe. Néhány járművel még ágyú is szállítható. Ezt az ideiglenes összevonást be kell jelenteni a kör elején, és talpkontaktusban kell lenni a járművel, vagy már bele kellett szállni. Az összevont egységek ilyenkor csak egy kártyát húznak, és ugyanazt a parancsot kapják. Ezzel a módszerrel akár egyszerre több egység is összevonható egy szállító járművel, amíg az összes modell felfér rá. Az összevont egységek a következő kör elejétől lehet szétválasztani, ezt ekkor be kell jelenteni. Megteheted, hogy csak egy egységet veszel ki az összevonásból, a többi összevonva maradhat. A játékot kezdheted összevont egységekkel is. Amíg a gyalogosok a szállító járművön vannak, addig csak a járműre lehet lőni, az utasokra nem. Ha a szállító jármű megsemmisül, akkor az összes utas is megsemmisül.
Gyalogsági egység ideiglenesen összevonva más járművel

Akárhány gyalogos követhet gyalogosan egy járművet ideiglenesen összevonva. Ebben az esetben a járműnek nem kell szállító járműnek lennie. A lényeg, hogy az így összevont egységeknek meg kell tartania az összetartást (10cm). Ha a jármű, megsemmisül, akkor a gyalogosok csak akkor sérülnek ha benne vannak a robbanás hatósugarában.

Tankok, mint szállító járművek
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