TABELLATERRENI V1.0

Bonus Difesa del Terreno| Costo di movimento per ogni tipo| Danni al veicolo Mod Elevazione

di movimento causati dal terreno| LOS
Modificatori al Tiro D6 (LOS rilevante)
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Foresta Fitta .

Da questo esagono non ¢ consentito il fuoco indiretto. *Foresta rada e fitta: quando si determina se limitano la LOS.
Edifici a @ @ 2 2 Bloccato 3 = a 1*2
un piano
2g21) *zquando si determina se limitano la LOS. Le unita che occupano questo esagono sono considerate a livello di elevazione 0.
Non ¢ consentito il fuoco indiretto da questo esagono.
@ @ @ 2 2 Bloccato “ - a @ 2*2

* quando si determina se limitano la LOS. Le unita di fanteria che occupano questo esagono sono considerate a livello di elevazione 1.
Unita di artiglieria e veicoli a livello di elevazione 0.
Non ¢ consentito il fuoco indiretto da questo esagono.

Edifici a .
piu piani
9.622) .

Gribde @ @ @ 2 2 Bloccato “ = (] Bloccato s
Edificio — — — - — —
(9.62.2) Un grande edificio ricopre due o piu esagoni di terreno. Non ¢ consentito il fuoco indiretto da questo esagono.
* quando si determina se limitano la LOS. Le unita di fanteria che occupano questo esagono sono considerate a livello di elevazione 1.
Unita di artiglieria e veicoli a livello di elevazione 0.
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©06.1)
—
Pendio (9.6.5.2)

* Piu (+) il bonus di difesa del terreno dell'esagono.
Per ogni livello di elevazione scalato per entrare nell'esagono.
*2° Le unita di artiglieria non possono scalare due livelli di elevazione durante la stessa attivazione,
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Sentiero Coperto
9.6.3.3)

*Durante l'azione di movimento, se un'unitd segue la direzione del sentiero coperto, i nemici che fanno fuoco di
reazione ottengono -1 al tiro di avvistamento.

* L'artiglieria e 1 veicoli utilizzano i costi di movimento dell’esagono. Non ricevono alcun beneficio dal sentiero coperto.



TABELLATERRENI V1.0

Bonus Difesa del Terreno| Costo di movimento per ogni tipo| Danni al veicolo Mod Elevazione
. . . di movimento causati dal terreno| LOS
Modificatori al Tiro D6 (LOS rilevante)
Tipo di Terreno
Strada stretta <
(9632 - 1 1 1* - - Hex Hex
Vicolo Urbano
=2 *+1 Costo di movimento per il cambio di direzione (numero qualsiasi di vertici) per seguire il percorso stradale stretto.
Strada Principale @ @ - 1 1 1* - - Hex Hex
9.6.3)
*Nessun costo di movimento per il cambio di direzione.
1 1%3
: : @ = Bloccatg2 Bloccat*(b = (0] Hex Hex
Muro in pietra 5
9.63.2.1) Se la LOS attraversa il muro e le unita in difesa sono adiacenti al muro in pietra.
*Se si cerca di attraversare il muro. E vietato all'artiglieria e ai veicoli su ruote.
3 @ @ - og!' Bloccato | Bloccato [ Bloccato - - * Hex
Pendio Ripido
9.6.5.2) *Quando 'unita che spara ¢ l'unita che difende sono adiacenti allo stesso pendio ripido. I veicoli e le unita di

artiglieria adiacenti a un pendio ripido p

ossono vedere ma non attaccare le unita adiacenti allo

stesso pendio ripido.

Filo Spinato - - - Hex+* | Bloceato Hex+1*2 +0 | +@ | Hex Hex
(Ostacolo)
9.6.5.3) *Se il movimento attraversa il filo spinato.
*2Nonssi puo attraversare con un’azione veloce.
Bloccato | Bloccato | Bloccato
Barricate - - %2 #2 *2 - - Hex Hex
Anticarro o—— - - -
(Obstacle) e il difensore ¢ adiacente a una barricata anticarro.
(9.6.54) *< veicoli e artiglieria non possono attraversare una barricata anticarro.
= -9 - | — 91
*Per ogni segnalino fumo sull'esagono. La LOS ¢ considerata bloccata da 3 o pit segnalini fumo.
Fiume . - - - Bloccato | Bloccato | Bloccato [ Bloccato - - Hex Hex
Palude - - - " Bloccato | Bloccato | Bloccat - - - 0
. m occato occato occato
TABELLA CRATERI E ROVINE (12.4.6.2 AND 12.5)
s | @ [OO] || ] ]
Cespugli, alberi
& crateri 1 2 3 (@ | O
Rovine . @ @ 1 2 Bloccato O O]

Dertrauliches
Gartenmaterial
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TABELLA FORTIFICAZIONI V1.0

Bonus di difesa del terreno per le Costo di movimento per \??‘mlli al Mod | Elevazione
5 5 oo ogni tipo di movimento eicolo causati LOS (LOS
Tipo di Terreno ‘ Fortificazioni (Fant/Art) - T iy rilevante)
Fortificazione
(9.6.4) Fronte| Fianco| Retro | Sopra Fronte| Fianco| Retro | Sopra A A— @ @ @ @
Hex+
— v |0 OO CE S @ @[] v N
di Sabbia
9.64.1) * Le unita di fanteria e artiglieria terminano il loro movimento nella postazione dei sacchi di sabbia; i veicoli nel terreno dell'esagono.
Hex+1
| DO@E - [ -] [ =
9.64.2)
* Leunita di fanteria terminano il loro movimento nella trincea; veicoli e artiglieria nel terreno dell'esagono.
*2 Se il movimento attraversa la trincea.
Postazione Hex+1 3553
o @ ‘ @ ‘ Hex | Hex Hex i@ Hex | Hex
9.64.3) -
* La fanteria e l'artiglieria terminano il loro movimento nella postazione del cannone; i veicoli nel terreno dell'esagono.
Hex+1
Bunker Hex | .2 |HextlRiESJW Hex W@ Hex | Hex
9644 ¥ — - - - - . . e P
Le unita di fanteria terminano sempre il loro movimento nel bunker. Le unita di fanteria hanno un arco di fuoco di 360°.
I veicoli e le unita di artiglieria terminano il loro movimento nel terreno dell'esagono.
*2 Le unita di artiglieria possono essere posizionate nel bunker solo durante il setup. Vedi 9.6.3.2 per l'arco di fuoco dell'artiglieria.
Casamatta - - - - Hex | Hex | +1 S Hex B:0O@ Hex Hex
9.64.5) )
* Le unita di fanteria terminano sempre il loro movimento nella casamatta; veicoli e artiglieria nel terreno dell’esagono.
LIVELLI DI ESPERIENZA (4.2.3) CAMPI MINATI (9.6.6)

Livello [Segnalino Effetto (cumulativo) gsl;ailt)i a(zone Disultato I Abilita che modificano Modificatori
LTattaccante guadagna peril o | iltiroD6 Tiro D6
automaticamente un simbolo :

Recluta “X” quando attacca questa Fanteria >t Scout 2!
T unita. Attiglicria / X T = >
(0] o AE 1levamento Mine +
Regolare segnalino | Nessun effetto Veicolo
Campo minato non nascosto 2l
Agguerrito Q il Effetto carta comando +Effetto
Azione di ripiego -1
Unita dentro il | Dadi Unita
Veterano +1 dado attacco blu campominato | Attacco | Di difesa
Campo Minatoj
Fanteria /
e Questa unita ignora i simboli Artiglieria D . .
e di Soppressione .
pp Veicolo . .
Risultato | Effetto su fanteria Eﬂettp i
Attacco / Artiglieria su Veicoli
Q i = +1 Danno e
v ano Immobilizzato*
+1 Danno e
ar o
@ 1Danno Immobilizzato
x Soppresso Soppresso




COMBATTIMENTO RAVVICINATO (11.0)

DADI DIFESANEL COMBATTIMENTO RAVVICINATO (11.1.3)

DADI ATTACCO NELCOMBATTIMENTO RAVVICINATO (11.12)

Entrambi i giocatori ottengono i dadi di
attacco n¢1 combattimento ravvicinato,
come indicato sulla carta dell'unita.
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Entrambi 1 giocatori ottengono 1 dadi
difesa nel combattimento ravvicinato,
come indicato sulla carta dell'unita.

Le seguenti modifiche si applicano all'unita che

Le seguenti modifiche si applicano all'unita che assalta e a

quella che difende:

Meta forza: Se I'unita che assalta ha
meta forza, conta solo meta dei simboli di
successo (10.8.1).

Bonus del terreno: (10.9.1): Entrambe le
unita ottengono il dado piu forte per il
bonus di terreno dell'esagono bersaglio.

assalta e a quella che difende:
Capacita e attributi speciali: (vedi
- carta unita): Le modifiche possono

C L S avvenire anche grazie alle abilita e
agli attributi dell’unita.

Fortificazioni (terreno secondario,
9.6.4): Se l'unita in difesa si trova in una
fortificazione come sacchi di sabbia, una
trincea, una postazione per cannoni, un
bunker o casamatta, entrambe le unita
ricevono sempre il bonus di difesa del
terreno piu forte.

Livello di esperienza dell'unita (4.2.3):
Tutte le unita veterane e d'élite
guadagnano un dado d'attacco blu.

Controllare I'unita di supporto (11.1.1.1):
L'unita che assalta puo ritirare uno dei suoi
dadi d'attacco una volta se € supportata.

~axnm> I veicoli non ottengono alcun bonus di
difesa del terreno nel combattimento
6avvzcn.za‘to. but i (vedi

ot apacita e attributi speciali: (vedi
L carta unita): Le modifiche possono
§aas - avvenire anche grazie alle abilita

dell'unita.

Veicoli immobilizzati: L'unita che
assalta uadaBgna un re-roll in ogni
round di combattimento ravvicinato.
Indipendentemente dal loro fronte, le
unita immobilizzate sono sempre trattate
come se fossero state accerchiate. Cio riflette
la maggiore mobilita degli avversari.

Livello di esperienza dell'unita
(4.2.3): Tutte le unita agguerrite,
veterane e d'¢lite guadagnano un dado
di difesa blu.

Controllare I'unita di supporto (11.1.1.1):
L'unita in difesa puo rilanciare uno dei suoi
dadi d'attacco una volta se ¢ supportata.

Ai veicoli non si applica un tiro di successo
doppio quando attaccano la fanteria
durante il combattimento ravvicinato.
Viene conteggiato solo il simbolo piu forte.

Command cards (8.3): Le carie
comando indicano i loro e/’ettl.
Controlla attentamente se"l'uso di
una di quelle abilita o attributi e
condizionato.

= Carte Comando (8.3): Le carie
9 comando indicano i loro effetti.
Controlla attentamente se l'uso di
una di quelle abilita o attributi é
condizionato.

Importante: modifiche aggiuntive per il round iniziale
di combattimento ravvicinato:

Importante: modifiche aggiuntive per il round iniziale

di combattimento ravvicinato:

o filo
ietra: Se si inizia un cgmbattimcnto
ravvicinato attraversando ostacoli come
filo spinato o muri di pietra, l'unita che
assalta perde il dado di attacco piu debole
nel primo round di combattimento ravvicinato.

Bonus del Terreno: (10.9.1): L'unita in
difesa ottiene il dado piu forte per il bonus
di terreno dell'esagono bersaglio.

Fortificazioni (9.6.4): Se ['unita in
difesa si trova in una fortificazione come
una posizione di sacchi di sabbia, una
trincea, una postazione di cannoni, un
bunker o una casamatta, l'unita in difesa
riceve sempre i dadi difesa del lato da
cui l'unita d'assalto sta attaccando.

Accerchiato: Se 1l combattimento
ravvicinato viene iniziato contro l'unita in
difesa da un esagono al di fuori del suo
arco di fuoco (10.6.), I'unita assalitrice
guadagna la possibilita di ritirare uno dei
suoi dadi di attacco.

MODIFICHE Al DADI DELLE UNITA IN DIFESA

Segnalino status di azione: Se l'unita
in difesa era gia attivata, contare solo la
) meta dei simboli di successo. Se l'unita
o in difesa era a meta forza e gia attivata,
| perde anche il dado di attacco piu
debole.

Soppresso: Se l'unita in difesa ¢
.®, contrassegnata come Soppressa, non
“™* puo attaccare nel primo round di

combattimento ravvicinato.

L
L 24

I dadi di difesa intrinseci dell'unita
in difesa e 1'area di impatto
(10.9.3): Area di attacco: Per i
veicoli, si deve considerare l'area di
attacco (11.3).

Bonus del Terreno: (10.9.1): L'unita che
assalta non riceve alcun dado per il bonus
del terreno, ma riceve invece un dado blu
per la sua difesa.

Imboscata: Se 'unita in difesa e
contrassegnata con Ambush, puo
aggiungere un dado d'attacco verde
supplementare in questo primo round di

0.
AMBUSH!
combattimento ravvicinato.

Fortificazioni (9.6.4): Se 1 difensorl si
trovano in una fortificazione, come una
posizione di sacchi di sabbia, una trincea,
una postazione di cannoni, un bunker o
una casamatta, l'unita che assalta riceve
sempre il dado piu forte del terreno in cui
si trova la fortificazione.

Nota: La penalita per 1 segnalini azione non si applica
)@; alle unita con segnalini H%de Action (9.12.1).

Segnalino status di Azione: Se ['unita
che assalta si muove in combattimento
ravvicinato con un'azione Veloce, perde
il dado di difesa piu debole durante il primo
round di combattimento ravvicinato.



<+ SUPPORTO TATTICOAEREQO (1AS, 123)

Sequenza TAS:

Richiesta TAS (12.3.1) --> Tempistica TAS (12.3.2) -->ID Bersaglio (12.3.3) --> Difesa contro TAS (12.3.4) --> Difesa TAS contro Fuoco AA
(12.3.5) --> Risoluzione Attacco TAS (12.3.6):

»  Avvistamento del TAS (12.3.6.1) --> Precisione del TAS (12.3.6.2) --> Risultato Attacco del TAS (12.3.6.3)

»  Distruzione di Edifici o terreni TAS (12.3.6.4) --> (12.5)

»  Secondo Attacco del TAS (12.3.6.5)

ATTACCO UNITA’AA (12.3.4)

TABELLA RISULTATIAA (12.3.5)

Fattore Gittata

IEsplosione

Corta

Media

Lunga
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O |
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o] |

Risultato

Effetto

11 TAS viene distrutto. I1 TAS non attacca.

Rimuovere la carta TAS dal gioco.

I1 TAS ¢ danneggiato. I1 TAS non attacca. Mettere la

carta TAS nel mazzo degli scarti.

I1 TAS ¢ leggermente danneggiato, quindi l'attacco del
TAS ¢ impreciso. Aggiungere un -1 al tiro di precisione.
Dopo l'uso, mettere la carta TAS nella pila degli scarti.

X ©|c°0

I1 TAS si allontana. Il TAS non attacca. Dopo 1'uso, il
TAS torna in mano al giocatore. La carta puo essere

giocata di nuovo a partire dal turno successivo.

UNITA’ DIAVVISTAMENTO DEL TAS (12.3.6.1)

PRECISIONE DELI’UNITA’ TAS (12.3.6.2)

Risultato | L'unita in difesa ¢ in un esagono con...
Tiro D6
del TAS Nessun bonus terreno | Bonus Terreno
1 Precisione -1
2 Precisione -2
3 Precisione -1
Successo
4
Successo
5
6 Precisione +1

11 capitolo 10.5 deve essere preso in considerazione.

Le uniche eccezioni sono i veicoli che si trovano in esagoni
aperti, di strade strette, strade principali o di ponti. Essi 4
vengono automaticamente avvistati (10.5.1). Alcuni risultati
sulla tabella daranno anche un modificatore al tiro di

precisione che segue, quindi i giocatori devono annotare i 5
modificatori ricevuti.

Status dell'unita di difesa

Tiro
Precisione
del TAS

Altro status

. @@@: b

@)@ @ Q|

@)@ QWG ¥ e
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FUOCO AMICO:

Se il tiro di Precisione del TAS ¢ pari o inferiore a 1, dopo l'applicazione di eventuali modificatori, e ci sono una o piu unita amiche in
un esagono adiacente all'esagono dell'unita bersaglio, avra luogo un attacco di fuoco amico.

Dopo che il TAS ha lanciato i suoi dadi d'attacco contro I'esagono bersaglio, tutti quelli che non ottengono almeno un risultato di

soppressione vengono messi da parte. Questi dadi d'attacco vengono poi lanciati in un attacco contro una (sola) delle unita amiche
adiacenti all'esagono bersaglio.
Questa unita amica viene scelta dal giocatore non attivo. Questa unita amica riceve tutti i normali dadi di difesa di cui ai punti
10.9-10.9.8, ad eccezione del tiro di avvistamento fallito 10.9.5.




—4%  SUPPORTO TATTICO DI ARTIGLIERIA FUORI CAMPO (OAS, 12.4)

Sequenza OAS:

Fase di Supporto: Richiesta OAS (12.4.1) --> Avvistamento esagono bersaglio (12.4.2.1) --> Lancio Proiettili esplorativi (12.4.2.2)

Fase di Azione: Inizio Attacco Artiglieria (12.4.3) --> Modalita fuoco OAS (12.4.3.1) --> Area di impatto OAS (12.4.3.2) --> Risultato Attacco (12.4.3.3):
»  Distruzione Edifici OAS (12.4.3.4 and 12.5)
»  Crateri causati da attacchi OAS (12.4.3.5)

LANCIO PROIETTILI ESPLORATIVI (124.2.2)

Simbolo Fazione Tempo attivazione

Titolo carta

Per questa azione il giocatore dell'OAS tira due dadi. Un @ TN e
dado verde di battaglia per determinare la distanza di del fuoco i - e
deviazione dall'esagono bersaglio primario e un D6 per saturazione o iy ...,,L_,/_q:/-lnformazwm unita
determinare la direzione della deviazione. del fuoco di
. . oo ) h b — soppressione ..
Applicare i seguenti risultati e spostare il segnalino obiettivo A Dadi per fumo in
nel nuovo esagono. —— = modalita OAS
Dadi attacco ax‘om- s = ; -
i esagono bersaglio ‘ 'R _rea impaito
PlI:;s.ultaOt(; o Effetto A \%gg (] I’E{ cortina fumogena
Esagono bersaglio primario confermato: = _Codice modulo gioco
a. aggiungi un dado attacco blu per il Dadi attacco one
prossimo attacco Esagoni
P bersaglio
(6) Esagono bersaglio primario confermato secondario
T T T VALORI DI ESPLOSIONE CONTRO EDIFICI (12.5)
X - sposta segnalino obiettivo di 1 esagono Risultato Effetto
Blank Esggt‘;z%beriﬁlg(}iggg?sg&g%g c(())rrllifermato . L'edificio o la fortificazione crolla: tutte
= e < le unita all'interno dell'esagono vengono eliminate.
Risultato D6 Direzione L'edificio o la fortificazione crolla: tutte le unita all'interno
1 dell'esagono vengono girate a meta forza.

L'edificio o la fortificazione crolla: tutte le unita all'interno

dell'esagono subiscono un danno.

L'Edificio o la fortificazione non crolla - tutte le unita
all'interno di questo esagono eseguono un Fallback (ripiego)

L'Edificio o la fortificazione non crolla - tutte le unita

2
3
4
5
6

> @@@}:3@Ie

all'interno di questo esagono sono soppresse

MODALITA’ DI FUOCO OAS (12.4.3.1) » Seun e.:dlficu.) crolla., il gloc.atore in dlfe'sa deve prendere un
segnalino Ruin (rovina) e piazzarlo sull'esagono.
Le tre modalita di fuoco dell’OAS sono: . .
. » Se un bunker, una casamatta o una postazione di
» Cortina Fumogena (12.4.3.1.1) cannoni crollano, il giocatore in difesa deve girare il
» Fuoco di Soppressione (12.4.3.1.2) segnalino di questi ostacoli sul proprio lato trincea.

» Fuoco di Saturazione (12.4.3.1.3) » Se una postazione di trincea o di sacchi di sabbia crolla,
il giocatore in difesa rimuove il segnalino.

CRATERI CAUSATI DAATTACCHI OAS (12.4.3.5)

Nel caso di un colpo critico che non viene annullato durante un tiro di attacco OAS, un segnalino cratere viene posto su
quell'esagono. Cio si applica a tutti gli esagoni che sono strade, viali alberati, terreno aperto, foresta rada, uliveti e vigneti o
cespugli. Il giocatore attivo piazza un segnalino cratere secondo la seguente illustrazione. Il terreno cambia caratteristiche grazie al
segnalino cratere. Questo esagono ha ora tutti gli effetti mostrati nella tabella seguente.

Terreno Precedente Esempi di Tessere Cratere - .
p Terreno Precedente Esempi di Tessere Rovina
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FUOCO A DISTANZA (10.0)

MODIFICHE Al DADI DIATTACCO

TABELLA TIRO DI AVVISTAMENTO (10.5)

= = m r
b © .5 IR 1038 14
24D 50)50) 23

A e e

Identifica tipo di bersaglio A _-as cil
Fattore di gittata (10.1)

Controllare la Linea di Vista (LOS, 10.2):
Verificare se la linea di vista ¢ libera,
limitata o bloccata utilizzando la colonna
“Modifica della linea di vista” sull'aiuto al
giocatore.

Controllare il fuoco congiunto (10.8.4):
Attivare 1 unita adiacente non attivata come
unita di supporto al fuoco (FSU) e guadagnare
un dado attacco aggiuntivo.

@)

Contrassegnare la/e unita attaccante/i
con un segnalino di status:

» Sparare, Muovere ¢ Sparare o Sparare ¢
Muovere,

» Fuoco di Torretta [se si spara al di fuori
dell'arco di fuoco (10.6 ¢ 10.9.4)].

» Contrassegnare FSU con Firing (10.8.4)

Se necessario, eseguire il Tiro di Avvistamento

(10.5 ¢ 10.9.5):

» Controllare le abilita e gli attributi
speciali (4.2) dell'attaccante e del difensore.

» Applicare i modificatori di status Hide
Action, Hidden o Ambush

Tirare 1d6 per ’avvistamento

> Bersaglio ¢ Bersaglio non &
= nell’arco di fuoco | nell’arco di fuoco
<
= m Nessun Bonus Nessun Bonus
s bonus bonus
s Terreno Terreno
< Terreno Terreno
-
-
5 ‘ - 2+ * %*
5
2| - 2+ 3+ 4+
=

o - 4+ | 4+ | 5+

» Avvistamento automatico (10.5.1.): Unita
contrassegnate con qualsiasi status di Fuoco (eccetto
fuoco e movimento), Fast Action, Delayed Action,
unita in esagoni adiacenti (eccetto con lo status
Hidden o Ambush) e unita in esagoni aperti,
spiaggia, acque basse o strada. Tutte le unita di
fanteria hanno un arco di fuoco di 360 gradi, quindi
non usano mai le ultime due colonne.

» LOS limitata: Sottrarre 1 dal risultato se ci sono uno o
piu tipi di terreno limitanti nella LOS.

8. COLPI CRITICI

Controllare 1'Arco di Fuoco (10.6), la
Gittata (10.1), prendere i dadi d'attacco a
seconda della Gittata (4.2).

Per ogni risultato di colpo critico che rimane dopo il tiro difesa
dell'unita di fanteria/artiglieria, il giocatore che attacca riceve
un dado verde e il giocatore che difende un dado blu. Questo
viene utilizzato per eseguire un tiro di confronto (10.7.2).

M - COLPICRITICI CONTRO FANTERIAE
ARTIGLIERIA (10.7.5):

Livello di esperienza dell'unita (4.2.3):
Tutte le unita che attaccano con un livello
di esperienza di veterano o élite
guadagnano un dado d'attacco blu.

Livello di esperienza dell'unita
(4.2.3): Gli attacchi alle unita di livello
Recluta ricevono automaticamente 1
risultato di soppressione.

Attack Die -1, Hidden: L'unita che attacca
perde il suo dado di attacco piu debole
quando ha un segnalino status di Attack die -1
o Hidden.

L'attaccante con il segnalino status
Ambush guadagna automaticamente
un simbolo “X” (soppressione) quando
spara.

Colpo Critico: Non vengono applicati punti danno. L'unita di
fanteria/artiglieria esegue immediatamente un Fallback (ripiego)
(14.3). Cio eliminera un'unita di artiglieria. Se I'unita di
fanteria era gia contrassegnata con Fallback prima di risolvere
il colpo critico in 10.7.5, viene eliminata anche questa.

2

L'unita di fanteria/artiglieria ¢ soppressa. Contrassegnarla
come soppressa. Se ¢ stata soppressa prima di
risolvere il colpo critico in 10.7.5, esegue
immediatamente un Fallback. Cio eliminera un'unita
di artiglieria.

. Punto Danno: Non vengono applicati punti danno.

Soppressione: Usare esattamente la stessa procedura
come se il simbolo piu forte dell'attaccante fosse un
punto danno. (vedi sopra).

Abilita e attributi speciali: (vedi
carta unita): Le carte unita indicano
le abilita o gli attributi speciali
dell'unita attaccante. Controllare
attentamente se 1'uso di tali abilita o
attributi ¢ soggetto a condizione.

@ COLPI CRITICI CONTRO I VEICOLI
(10.7.6):

Unita attaccanti a meta forza: (10.8.1):
Un'unita che attacca a meta forza considera
tutti i tiri di doppio successo come un
successo singolo. Conta solo il simbolo piu
forte (colpo critico/danno/soppressione).

|condizionato.

Carte Comando (8.3): Le carte
comando indicano i loro effetti.
Controlla attentamente se l'uso di
una di quelle abilita o attributi é

Colpo Critico: Non vengono applicati punti danno. Il
veicolo viene immobilizzato. Se il veicolo ¢ gia
immobilizzato, I'unita viene eliminata.

Punto Danno: Non vengono applicati punti danno. Il

. veicolo esegue immediatamente un fallback. Se si
tratta di un veicolo immobilizzato, viene eliminato.
Se era gia segnato come fallback prima di risolvere il
colpo critico in 10.7.6, viene eliminato.

Soppressione: Il veicolo viene soppresso. Se € stato
soppresso prima di risolvere il colpo critico in 10.7.6,
esegue immediatamente un fallback. Se si tratta di un
veicolo immobilizzato, viene eliminato.



FUOCO A DISTANZA (10.0)

MODIFICHE AI DADI DI DIFESA

I dadi di difesa
intrinseci del difensore
e I'Area di impatto
(10.9.3): I dadi di difesa
base guadagnati da
un'unita in difesa (come
indicato sulla carta
dell'unita 4.2) dipendono
dall'area di impatto. Il
fuoco indiretto utilizza
sempre 'area di impatto
Above (sopra).

fioctenmoteriol || Terrain Defense Bonus Terreno: (10.9.1): Controlla
Torrain Type la colonna Bonus Difesa

D6 Roll Modifiers

K | -~ | » | | terreno sulla Tabella dei

—— Terreni per i dadi di difesa
Water . - ; . ricevuti dall'unita in difesa per
@ m il terreno che occupa. Questo
Beach d J bonus ¢ specifico per ogni tipo
di unita. 1

LOS limitata (10.3): Controlla la Tabella del Terreno per i dadi‘
di difesa ricevuti dall’unita difendente per eventuali LOS ‘

limitate tra sé e I'unita attaccante quando si usa il fuoco diretto. |
I dadi di difesa per gli ostacoli sono cumulativi. Fino a due
ostacoli per il fuoco indiretto vengono ignorati. Tuttavia, un
terzo ostacolo blocchera completamente la LOS e impedira sia
il fuoco diretto che quello indiretto a distanza.

Eccezione: se 'unita utilizza un osservatore per il fuoco indiretto.

Status di Fuoco dell’Attaccante (10.9.4): Lo status di fuoco
dell'unita attaccante puo far guadagnare un dado di difesa all'unita
difendente. Cio ¢ indicato nelle prime due colonne della Tabella
delle Modifiche al fuoco a distanza (10.9.5). La seconda colonna
si applica ai veicoli contrassegnati con un segnalino status Fast
Action. La prima si applica a tutti gli altri bersagli nemici.
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L

(10.9.4): 11 difensore colpito da un Ambush con fuoco a
distanza perde il dado bonus di difesa del terreno piu debole.
Cio ¢ cumulativo con le altre modifiche ai dadi di difesa.

oo

Tiro Avvistamento Fallito (10.5 and 10.9.5): Se

non riesce ad avvistare un nemico, l'unita in difesa

guadagna un dado di difesa. La forza di questo

dado di difesa ¢ modificata dallo status di Fuoco

dell'unita attaccante. Cio ¢ indicato nella terza e
uarta colonna della tabella delle modifiche del
uoco a distanza.

Trincerarsi (13.2): L'unita in
difesa perde il suo dado di difesa
piu debole quando ha un segnalino

e status Dig-In. Tuttavia, manterra
sempre un minimo di un dado di difesa.
Trincerato (13.1): L'unita in difesa
guadagna un dado di difesa verde
quando ha un segnalino status Dug-In.

Azione Veloce di fanteria, artiglieria
e veicoli (13.2): Le unita di fanteria
e artiglieria in difesa perdono il
loro dado di difesa piu debole
)) 1q.uando hanno un segnalino status
ast Action. Tuttavia, manterranno
achion sempre un minimo di un dado di
difesa. I veicoli guadagnano 1 dado
- vedi Tabella Modifiche Fuoco a

Distanza.
Soppresso (13.3): Le unita di
@ fan%gria e agtigli%ria in difesa
a4 guadagnano un dado di difesa
o verde quando vengono soppresse.

Hidden, Hide Action, Ambush
P8 | (13.1 0 13.2): Le unita difendenti
o |con lo status di Hidden o con il

I8 [segnalino Hide Action guadagnano
un dado di difesa blu.

Livello di esperienza dell'unita
(4.2.3): Tutte le unita in difesa
con il livello di esperienza di
agguerrito, veterano o ¢élite
guadagnano un dado di difesa blu.

Unita difendente a mezza forza
(10.8.1): Un'unita in difesa a
mezza forza non riceve penalita
perché ¢ a mezza forza.

Abilita e attributi speciali:
(vedi carta unita): Le carte
unita indicheranno tutte le
abilita o gli attributi speciali
dell'unita in difesa. Controllare
attentamente se 1'uso di tali
abilita o attributi ¢ condizionato.

Carte Comando (8.3): Le carte
comando indicano i loro effetti.
Controlla attentamente se l'uso
di una di quelle abilita o
attributi e condizionato.

TABELLAMODIFICAAL AD 1

Status Difensore

Tiro avvistamentom
attaccante fallito
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