Változások az Operation WW2 2.0 szabályrendszerében
Parancsok kiadása: Lehetőség van reakcióként több parancs egymás után történő kijátszására, miután a másik játékos passzolt, amíg az egymás után kijátszott lapok prioritása egyre alacsonyabb.

Fedezettűz: csak akkor járnak a negatív módosítók, ha a tüzelő nem észleli a célpontot. Ha a tüzelő észleli a célpontot, akkor egyszerűen tűz parancsnak kell tekinteni, amivel NEM LEHET megszakítani, csak megelőzni az ellenfél parancsát.

Alacsony falak és bokrok: Modellek talajszinten maximum 5 cm-t látnak túl az alacsony falakon vagy bokrokon. Modellek figyelmen kívül hagyják az alacsony falat vagy bokrot, ha attól legfeljebb 5cm-re állnak.

Mezőgazdasági terület: ugyanaz, mint az erdő. (Itt házi szabályként bevezetem, hogy ez abban az esetben igaz, ha a növényzet ki tudja takarni a benne lévő modelleket. Például: Kukorica föld esetén rendben van, de káposzta föld esetén marad a régi felállás.)
Tüzelés szintekről: Épületek/romok emeletén, magaslatokon tartózkodó modelleknél használd a valós rálátást. Ha egy problémás esetben nem tudtok megegyezni, akkor döntsétek el kockadobással.

Épületek és romok: Ezen terepeken belül is 5cm a látási távolság.

Találati módosítók: 


-2, ha a célpont lövészárokban vagy homokzsákos fedezékben van. Lángszóróknál nem, illetve ha a tüzelő az árok vagy a homokzsákok mellett áll, akkor sem.


-2, ha a célpont járműből kilátszó, vagy járműben szállított gyalogos. Lángszóróknál nem, illetve ha a tüzelő a jármű mellett áll, akkor sem.

+1, ha kumulatív töltetes fegyverrel vagy tankvadász puskával lősz járműre legfeljebb 10cm távolságról.


-3, ha közvetett tüzeléssel lősz jármű utasaira. Ha a jármű mellett állsz akkor nem.


+1, ha közvetetten tüzelsz egy nyitott tetejű páncélozott járműre, akkor a páncélátütésre kapod ezt a bonuszt, amennyiben előtte eltaláltad a célpontot.
Barátságos gyalogos figurák a tűzvonalban: Csak akkor kell precíziós tesztet dobni, ha a tűzvonal áthalad egy vagy több barátságos figurán.


Segédeket igénylő fegyverek: Aknavetők alap esetben nem lőhetnek ki épületből, erdőből vagy járműből.

Tüzérség: Kezelők, akik 5cm-nél messzebb állnak az ágyútól, rájuk lövés szempontjából különálló gyalogosnak számítanak, akiknek nem jár a tüzérség által nyújtott „védelem”.

Tábori tüzérség: Néhány ágyú és aknavető megkapja ezt a képességet. Ezeket az egységeket nem kötelező felhelyezni az asztalra felálláskor. Ha nem helyezed fel őket, akkor hagyd őket a csatatér mellett, viszont ilyenkor kötelező egy figyelőpont egységet vásárolnod. A figyelőpont, ha nem ijedt és nincs pánikban, akkor kommunikálhat a tábori tüzérséggel, és minden körben elküldheti a koordinátáit egy olyan ellenséges figurának, amire rálát és észleli is. Ezeknek az ellenséges figuráknak legalább 25cm-re kell lennie a barátságos figuráktól. Nincs minimum lőtávolság, ha szóródik a találat, úgy kell venni, mintha 120cm-nél messzebbről érkezett volna a lövés, és rövid lőtávolságon. Amint sikeresen le lett adva egy koordináta, a következő körben a tábori tüzérségre is húzni kell kártyát. Tábori tüzérségnek csak a figyelőpont adhat le koordinátákat. Ha a figyelőpont megsemmisül a koordináták leadása után, vagy a célpont elmozog az adott koordinátáról, akkor a tábori tüzérség további két körig húzhat kártyát és tüzelhet a megadott koordinátára. Ha a célpont már nincs ott, akkor az alap találati célszám 7-re változik, melyekre hatnak még a módosítók. Felálláskor előre el kell dönteni, hogy felhelyezzük-e az asztalra vagy asztalon kívül hagyjuk.
Figyelőpontok: Csak ezek az egységek adhatnak le koordinátát tábori tüzérségnek, továbbá az észlelési távolságuk 10cm-rel hosszabb. Ha veszel egy figyelőpontot és a tüzérséget, tábori tüzérségként nem helyezed fel az asztalra, akkor kapsz kettő VÁRJ parancsot, amit a játék közben felhasználhatsz. Minden alkalommal, amikor neked kéne parancsot adni elsőnek, elhasználhatsz egy VÁRJ parancsot, így az ellenfélnek kell először parancsot kiadnia. A VÁRJ parancsokat, ha egyszer elhasználod, nem kapod vissza őket.

Kommunikáció: Csak parancsnoki (HQ) rajok vagy figyelőpontok adhatnak le koordinátákat. Csak olyan célpontoknak adhatod le a koordinátáit, amelyek legalább 25cm-re vannak a barátságos figuráktól.
· Rádió: az egység rádiósa kommunikálhat egy másik rádióssal, ekkor az egység rádiósa nem tehet mást, viszont az egység többi tagja cselekedhet a parancsnak megfelelően.

· Hang: az egység parancsnoka (legmagasabb rangú tisztje) kommunikálhat egy legfeljebb 10cm-re lévő másik egységgel. Ekkor a parancsnok nem tehet mást, viszont az egység többi tagja cselekedhet a parancsnak megfelelően.

· Futárok: az egység parancsnoka (legmagasabb rangú tisztje) átadhat koordinátákat egy futárnak, aki azonnal a legrövidebb útvonalon elkezd futni azon egység felé, amelyiknek át szeretné adni a koordinátákat. Ekkor a parancsnok nem tehet mást, illetve a futár is csak futhat, amíg el nem éri a cél egységet és vissza nem futott onnan, viszont az egység többi tagja cselekedhet a parancsnak megfelelően.
Egy részlegen, egységen vagy szakaszon belül a rádióval rendelkező járművek küldhetnek rádiós kommunikációval koordinátákat olyan célpontról, amelyet látnak és észlelnek, a parancsnoki járműnek. Majd a parancsnoki jármű továbbíthatja a koordinátákat a tüzérség felé.
Vezetési teszt: 
Miután legalább 5cm-t megtettél az adott akadályon, dobj 1d10-el:

- Ha a dobás 3 vagy nagyobb, akkor a teszt sikerült. Haladj tovább a bejelentett célpont felé.


- Ha a dobás 1, vagy 2, akkor a jármű elakadt és nem mozoghat tovább az adott körben.

Ha egy elakadt járműnek mozgás, roham parancsot adsz, dobj 1d10-el:

- Ha a dobás nagyobb vagy egyenlő a jármű kiképzésével, akkor a teszt sikerült. A jármű egyenesen előremegy 1d10 cm-t, következő körben normál módon haladhat.

- Ha a dobás kisebb, mint a jármű kiképzése, akkor a jármű végleg elakadt, és Mozdulatlanná vált.

Felszállás járműre/leszállás járműről: Csak a fel/le szálló gyalogos egységnek kell 5cm-t levonni a mozgásából, a járműnek nem.

Jármű fegyverek tűzíve: A légvédelmi fegyverek álló helyzetben 360°-os tűzívvel rendelkeznek. Ha a jármű mozgott, akkor csak 180°-os.
Fedezék és védelem

Ha közvetlenül tüzelnek egy járműre, amit legalább 50%-ban kitakar egy közepes, vagy nehéz fedezéket biztosító tereptárgy, dobj 1d10-el az alábbi fedezékes terep védelem táblázaton.

Fedezékes terep védelem táblázat

1-3: Nincs hatás, a terep elem felfogta a lövést.

4-10: A járművet találták el, dobj 1d10-el a sebzés táblázaton.

Más járművek a tűzvonalban: Ha a célpont jármű legalább 50%-os takarásában van egy másik járműnek (legyen az barát vagy ellenség), akkor precíziós tesztet kell dobni. 

· Ha a dobás érteke nagyobb vagy egyenlő a tüzelő kiképzésénél, akkor az eredeti célpontot találhatja el.

· Ha a dobás értéke kisebb a tüzelő kiképzésénél, akkor a kitakaró járművet találhatja el.

Amint megállapítottuk a célpontot, dobj rendesen a találatra és sebzésre.
A magasból való tüzelés előnye: Ha a célpont jármű közelebb vagy egyenlő távolságra van, mint a tüzelő talaj szintjétől mért magassági helyzete, akkor hagyd figyelmen kívül a közepes, nehéz, extra nehéz és szuper extra nehéz páncélzat tulajdonságokat. Illetve nyitott tetejű jármű utasaira fedezék nélküli gyalogságként tüzelhetünk, és nem kell -2 módosítóval lőni rájuk (mint kilátszó utasokra).

Sebzéshatások:
Mozdulatlan: A régi verzió + a rádió megsemmisül.

Másodlagos fegyver: A régi verzió + a rádió megsemmisül.

Nyugodt idegek teszt: Ha elrontják, az utasok ijedtek lesznek, és a járműben maradnak.

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: Katasztrófa.

Nehézlángszóró sebzése járműveken

1-2: NH.

3-5: 2 kezelő megijed + Nyugodt idegek teszt

6-8: 2 kezelő megijed + 2 kezelő meghal + Nyugodt idegek teszt

9-10: Katasztrófa

Járművel ütközés és kilapítás:

SZÁNDÉKOSAN NEM LEHET ÜTKÖZNI JÁRMŰVEKKEL!

Ha valamilyen előre nem látható okból egy jármű nekimegy egy tereptárgynak vagy egy másik járműnek, akkor meg kell vizsgálni, mennyire sérül mindkét jármű. Meg kell határoznunk, hogy a jármű, melyik kategóriába tartozik az alábbi négyből:

· Nehéz tankok (nagy és óriási épületek)

· Közepes tankok (falak és közepes épületek)

· Könnyű tankok (beleértve a páncélautókat és lövészpáncélosokat, kis épületek)

· Páncélozatlan járművek

Ha a járművek, két különböző kategóriába sorolhatók (pl.: nehéztank a könnyű tank ellen), akkor a kisebb jármű (példánkban a könnyű 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 és megállnak az érintkezés helyén.

Ha különböző kategóriákba tartoznak, akkor a nagyobbik jármű „eltolja” a kisebbiket. Közepes és nehéz tankok simán kilapítják az autókat, anélkül hogy a tank sérülne. Az autó felrobban (katasztrófa) és egyenetlen talaj lesz belőle.
Sebzésmódosítók:

+2, ha a jármű extra-könnyű páncélzatú

+1, ha a jármű könnyű páncélzatú

-1, ha a jármű közepes páncélzatú

-2, ha a jármű nehéz páncélzatú

-3, ha a jármű extra-nehéz páncélzatú

-4, ha a jármű szuper extra-nehéz páncélzatú

Motorral nem lehet nekiütközni másnak, viszont ha a motornak ütköznek, akkor kikerülési tesztet kell tennie.

Gyalogosok elgázolása tankokkal:
CSAK TANKOK GÁZOLHATNAK EL GYALOGOST SZÁNDÉKOSAN!

Ha egy tank Roham parancsot kap, és legalább 10cm-t megy egyenesen (nem feltétlenül a gázolás előtt), akkor átgázolhat gyalogosokon. A szándék közlésekor, egyértelműen közölni kell a tank útvonalát, és hogy kiket gázol el a jármű elejével. A parancs végrehajtásakor, mozgasd a tankot a céljához és dobj kikerülési tesztet a gyalogosoknak egyenként.
Ha egy jármű előre nem látható okokból gázol el gyalogosokat, ugyanúgy dobni kell nekik kikerülés tesztet.

Megsemmisült vagy mozgásképtelen járművek mozgatása:

Ha egy megsemmisült, mozgásképtelen vagy elhagyott jármű kerül egy tank útjába, akkor választhatsz, hogy eltolod, vagy kilapítod.

Ha eltolod, akkor a tank csak lassan mozoghat, és ezt a szándék közlésekor kell bejelentened. Addig tolhatod a járművet, amíg egy legalább közepes fedezéket nem nyújtó terephez nem ér. Egyébként cselekedj a „józan ész” szerint. Eltolni csak egyenlő vagy kisebb kategóriába tartozó járműveket lehet, a nagyobb tankokat nem. Kivéve, ha buldózer van a tankra csatlakoztatva, ekkor el tud tolni egyel magasabb kategóriájú tankot is. Ebben az esetben minden megtett centiméter duplán vonódik le a tank mozgásából.

Jármű osztagok:

Osztagon belül a járművek összetartása 20cm.
Tüzelési koordináták korrigálása:

Ismételt közvetett tüzelés egy célpontra:

Miután legalább egyszer tüzeltél közvetett tüzeléssel egy megadott koordinátára, a következő körökben megpróbálkozhatsz egy újabb kommunikációval, ha még mindig észleled és van rálátásod a célpontra, illetve ha ez utóbbi nem mozgott.

Ha a második kommunikáció sikeres volt, akkor a közvetetten tüzelő egység újradobhatja a találati dobását, ha elsőre nem talál. A további sikeres kommunikációknak nincs további hatása.
Ismételt közvetlen tüzelés ágyúval egy célpontra:

Ha a tüzelő egység észleli és van rálátása a célpontra miután már tüzelt rá egyszer, a következő körökben újradobhatja a találati dobását, ha elsőre nem talál. De csak akkor, ha a célpontot továbbra is észleli és van rálátása.

Mozgás megszakítása, területre ható fegyverrel, való tüzeléssel:

· Ha a területre ható fegyver L(12), akkor nincs módosító.

· Ha a területre ható fegyver L(24), akkor +5 a módosító.

Tűzkeresztség táblázat

1-2: Az egység elmenekül. Vedd le őket az asztalról.

3-7: Az egység kiképzése ebben a körben: 6+.

8-9: Az egység kiképzése ebben a körben: 4+.

10: Az egység kiképzése ebben a körben: 2+.

„Speciális” ágyúk találati dobásai:
Orosz 122mm-es ágyú páncéltörő lőszerrel nehéztankokat 6-ra, közepes tankokat 5-re, a többi járművet 4-re, motort, tüzérséget, gyalogost 7-re találja el.

Német 75mm közepes löveg kumulatív lövedékkel közepes tankokat 10-re, könnyü tankokat 9-re, páncélautót 8-ra, lövészpáncélost 7-re, teherautót és autót 6-ra, motort, tüzérséget és gyalogost 7-re találja el.

Német nehéz löveg 120mm-ig kumulatív lővedékkel nehéz tankot 9-re, közepes tankot 8-ra, könnyü tankot 7-re, páncélautót 6-ra, lövészpáncélost 5-re, teherautót és autót 4-re, motort, tüzérséget és gyalogost 6-ra találja el.

Nehézfegyverek sebzése: 

Motor/lőszer hatás megszűnt.

Változás a sebzés táblázatban a nehézfegyvereknél:

Nehéztank, Közepes tank, Könnyü tank, Páncélautó:

7:   Fő fegyver + Mozdulatlan +3 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

8:   Fő fegyver + Másodlagos fegyver + Mozdulatlan + 3 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

Lövészpáncélos:

7: Fő fegyver + Mozdulatlan + 4 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

8: Fő fegyver + Másodlagos fegyver + Mozdulatlan + 4 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

Teherautó:

5: Mozdulatlan + 5 kezelő + Nyugodt idegek teszt

6: Fő fegyver + 5 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

7: Fő fegyver + Mozdulatlan + 5 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

8: Fő fegyver + Másodlagos fegyver + Mozdulatlan + 5 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

Autó: 

7: Fő fegyver + Mozdulatlan + 4 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

8: Fő fegyver + Másodlagos fegyver + Mozdulatlan + 4 Kezelő + Nyugodt idegek teszt

Motor:

7: Fő fegyver + 2 kezelő

8: Fő fegyver + 2 kezelő + Mozdulatlan

Tulajdonságok:
Benzin helyett Ronson van, amelyik jármű mindkettővel rendelkezik, az egyiket negálja.

Mesterlövész: Az ezzel a tulajdonsággal rendelkező modell, ha puskával lő, akkor kiválaszthatja a célpontját: parancsnok, rádiós, futár vagy komisszár. A mesterlövészeket csak éjszakai észlelés szerint lehet észlelni, még nappal is. Ha éjszakai harcot játszotok, akkor -5cm módosító van az észlelésre. Az mesterlövész fegyvere csendes fegyver. Ha gyalogos egység veszteséget szenved el mesterlövésztől, azonnal  morál   tesztet  kell  dobnia.  Ha elrontják, nem esnek pánikba, de a hullától 5 cm-en belül mindenki megijed. Ha mozgást szakítasz meg a lövéssel, akkor 1d10-3 modell lesz ijedt a hulla 5cm-es körzetében. Mesterlövészekre nem érvényes a magányos modell szabály és +10cm módosítót kap az észleléshez.

Légvédelmi: +2-t kap a találatra az első körben, ha ejtőernyővel ledobott vagy vitorlázórepülőből kiszállt egységekre tüzel. Álló helyzetben 360°-ban tüzelhet, mozgás közben 180°-ban.

Jelző: A jelző feladata, az ejtőernyősök számára legmegfelelőbb landolási zóna felkutatása és megjelölése. Ha használsz ilyen egységet, akkor a landolási terület csúszása csak 2-vel szorzódik meg, a 3 helyett. Minden jelző egységért, csökkentheted a csúszását egy szakasznak, vagy 4 általad választott egységnek, egy 50 cm x 50 cm-es területen belül, aminek a középpontja a jelző egység.  Megkapják a Beszivárgó tulajdonságot.

Tábori tüzérség: Ezeket az egységeket nem kötelező a terepasztalra felhelyezni. Ilyenkor csak akkor kaphatnak parancs kártyát, ha sikeresen kommunikál velük egy figyelőpont, de csak Tűz, Rajtaütés, vagy Roham paranccsal tüzelhetnek.  Beleszámítanak a sereg maximális egység számába! Ha   a   seregben   található  Figyelőpont,   a   tüzérségi eszközök   kapnak   2   Várj   parancsot. Ezekkel passzolhatsz ha neked kéne parancsot adnod.
Védtelen lőszer: +1 a kezelők sebzésére.

Ronson: +1 a kezelők sebzésére.

Külső   üzemanyag   tartály:  A  játék  megkezdése   előtt,   dobj   1d10-el,   hogy   lássuk,   van-e   a   járművön   külső üzemanyag tartály, vagy a csata előtt eltávolították-e. 7-10: a külső üzemanyag tartály jelen van. 1-6: el van távolítva. Ha a külső üzemagyag tartály jelen van +1 a kezelők sebzésére.

Tankoviy desant: Ezek a modellek akkor  is  leszállhatnak közepes vagy nehéztankról,  ha az Roham sebességgel halad.

Támogató egység: nem lehet őket ejtőernyővel/vitorlázógéppel ledobni.

Könnyen beragad: 1-2 helyett 1-2-3-ra ragad be.

Nyitott állás: Ennek az állásnak nincs teteje, ezért nagyon sebezhető közvetett tüzeléssel. Ha a robbanás középpontja a nyitott részen belül van, akkor nem számít semmilyen fedezék.

Tökéletes időzítés: Kapnak 7 VÁRJ akciót és minden 2-es prioritású parancs, 1-es prioritásúnak számít náluk. A parancs kiadás fázisban elhasználhat, egy VÁRJ akciót, hogy az ellenfélnek kelljen először parancsot kiadnia. Egy körben maximum 3 VÁRJ, akciót lehet végrehajtani. A VÁRJ akciók egyszer használatosak.

Széles lánctalpak: 1-2 helyett csak 1-re ragad be.

