10. BRYGADA %

§1. WSTEP
System bitewny to rodzaj gry strategicznej, podobnej do
gry planszowej z tg réznicg, ze nie wystgpuja tutaj
zetony i plansza z podzialem na pola, ale modele, figurki
oraz dioramy obrazujgce teren rozgrywki. Do gry
potrzebne beda:
§1.1 Modele i figurki
10 Brygada jest systemem przewidzianym dla modeli w
skali 1:72. Mozna w nim uzywa¢ dowolnych modeli
pojazdéw oraz ogdlnie dostepnych figurek zotnierzy.
Polecamy jednak modele dostgpne w naszym sklepie,
gdyz zawierajg one karty z zasadami potrzebnymi do
ary.
§1.2 Kostki

W 10 Brygadzie korzysta¢ bedziemy z kostek
szesciosciennych. Do gry wystarczy jedna taka kostka,
cho¢ wygodniej jest mie¢ ich kilka.

§1.3 Podstawki
Piechota w naszym systemie wystepuje w druzynach.
Dlatego nalezy figurki piechoty naklei¢ na odpowiedniej
wielkoSci podstawki. Podstawowg wielkoscig
podstawki jest prostokat 3x6 cm, cho¢ mozna umoéwié
si¢ z przeciwnikiem na dowolnej wielkosci podstawki.
Pojedyncza taka podstawka przedstawia male druzyny
piechoty (sekcje km, broni p.panc itp.) natomiast
ustawiane obok siebie wigksze liczby takich podstawek
tworzg petnowymiarowe druzyny piechoty. Podstawki
takie mozna wycigc z tektury.

§1.4 Pole bitwy
Polem bitwy moze by¢ stél, lub nawet podloga.
Przydadzg si¢ elementy dioramy, ale na poczatku mozna
wykorzystaé proste przedmioty jak ksigzki, czy innego
rodzaju przeszkody (jako wzgdrza Swietnie sprawdzajg
si¢ pudetka przykryte materialem)...

§2. ZASADY PODSTAWOWE

§2.1 Poczatek gry
Gre zaczynamy od stworzenia swojej armii. Tworzac
armi¢ mozna umowic si¢ z przeciwnikiem na dowolne
warunki. Aby utatwi¢ dobér jednostek tak, aby strony
byly sprawiedliwie uzbrojone wprowadziliSmy system
punktowy. Kazda jednostka posiada swéj koszt
wystawienia, za ktéry jg ,,wykupujemy”.
Przed bitwg warto zdecydowaé jakiego rodzaju
scenariusz bedziemy gra¢. Poza oczywistym ukitadem
typu obrona/atak mozna zagra¢ bdj spotkaniowy,
scenariusz, w ktérym jedna ze stron ratuje rannego
oficera, lub dowolny inny jaki wpadnie nam do glowy.
Rzut monetg moze decydowac kto zaczyna.
§2.2 Rodzaje jednostek
W podstawowych zasadach gry wystgpuja 3 rodzaje
jednostek: piechota, pojazdy lekkie, oraz pojazdy
opancerzone.
§2.3 Karty jednostek
Kazda jednostka posiada wtasng kart¢ pokazujacy jej
charakterystyki. Karty mozna znaleZé w naszych

modelach (kazdy model zawiera kart¢ pojazdu, dwie
karty piechoty i tabele broni) oraz na stronie
www.jsc.pl/10_brygada

Karty z modeli nalezy rozcig¢, ztozy¢ na pét i skleié.
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§2.3.1 Karta piechoty
Karta piechoty wymaga wpisania kosztu, sity w szturmie
isity ognia danej druzyny w zaleznosci od jej uzbrojenia.
Obie sily oblicza si¢ dodajac poszczegdlne wartosci z
tabel broni.

przynaleznos¢ paristwowa nazwa jednostki  numer taktyczny

~_ \ \

Rifle infantry

uzbrojenie podstawowe \&

okres

zasieg ruchu

Jjakos¢ oddziaiu\

liczba podstawek\ < '

. . Periad 1914-1950

koszt]eanStkl N‘m@r%\ Bolt action rifle, grenades
\Sp\eea\ 10 cm
Quality_ 1914-1940:2 1941-1950:3

sita szturmu: \Mber}f bases] 2
przeciw piechocie Assault power _}. —— “&Fp:

przeciw pojazdom ———TRange _ 10 [ 20 | 30 | 40
[ Fire power ‘

sita ognia zaleznie
od zasiggu

§2.3.2 Tabela broni

W tabeli podane sg wszystkie mozliwe ulepszenia
podstawowego uzbrojenia piechoty. Mozna wykupié
dowolng liczb¢ ulepszen. Ulepszenia nie mogg si¢
powtarzac. Niektore z tych ulepszen dotyczg wszystkich
podstawek danej druzyny, inne pozwalajg zamienié
jedng z podstawek w druzynie na podstawke o
odmiennym, specjalnym uzbrojeniu (sekcja km, broni
p.pancitp.)



numer taktyczny nadajemy dowolnie,

najlepiej zgodnie z oznaczeniem na podstawce danej jednostki,

zeby nie mylila si¢ z innymi

l Basic characteristics: &

'R Rifle infantry

Cost 8

Assault power }:3 &3

Range 10 [ 20 | 30 | 4
Fire power 3 2 1 -

Options:
- Add one
& DP light machinegun(1928-50): pay 4 to get.

Period 1914-1950 Range [ 10 | 20 | 30 | 40

Armament Bolt action rifle, grenades Fire power [+ +1 ‘ 1 ‘ 1

Speed 10 cm <
Quality 1914-1940:2 1941-1950:3

=Molotov bottles: pay 3 to get:
Assault powel 5 am -+

Number of bases| 2

Cost 8+U+3=15

Assault power | }:u &6

Range 10 [ 20 30 | 40
Fire power u [ 3 2 [ V]

§2.3.3 Karta pojazdu
Karta pojazdu jest dwustronna, na wierzchu znajdujg sie
dane potrzebne do wykonania ruchu pojazdem, po
drugiej stronie znajdujg si¢ dane potrzebne do
prowadzenia ognia.

przynaleznosc¢ paristwowa nazwa jednostki  numer taktyczny

\ \

typ pojazdu
) N T-26 |

okres

uzbrojenie wiezy

W

uzbrojenie kadtuba

~ype Tnfantry tank

zasieg ruchu Perde_ 933-1942

pes \ Turret armament| 25 mm gun, co-axial MG
\ Hullarmament T~

zasady specjalne —_ T Speed _T0om

Cost—_____ 196

Spec. rules T~
r‘arn,. i 1

Crew quality —2

wielkos¢ mozliwego
desantu piechoty

P

Jjakosc zatogi

strzelanie do

pojazdow  piechoty  sita szturmu

zasieg maksymalny \ I /
i (skuteczny) &> I} /
45 mm gun Fire power | Assaut! 3
modyfikator trafienia —_ e 100 20} el ¢ 1oy, sec. s
b" . 226 Pegetr. 0] 21
rzebijanie pancerza
przedy p < \\Z*\ 9 J20 1|1
-
g /g/fso’ 11
sita ognia zalezna od//sT’ i R
odlegtosci 35 |80 1
1" 6
12| & |5 -
2
—————— 1
1 f‘\i)
pancerz pojazdu — 2 O 2

zasady specjalne

§ 2.4 Poruszanie jednostek
10 Brygada dziata na zasadzie systemu aktywacyjnego.
Oznacza to, ze tura nie jest podzielona na fazy, w ktérych
nasze jednostki si¢ poruszaja, strzelaja itd. Kazda
jednostka posiada swojg kartg. Na poczatku gry uté6zmy

karty na krawedzi stotu tak, aby byly widoczne i tatwo
dostepne, a nie przeszkadzaty w grze. Na poczatku tury
»aktywujemy” jedng z naszych jednostek. Poruszamy
si¢ nig, strzelamy i1 wykonujemy wszystkie mozliwe
dzialania na jakie mamy ochote. Po zakoriczonej
»aktywacji” obracamy kart¢ jednostki do géry nogami
tak, aby nie pomyli¢ jej z innymi, ktérych jeszcze nie
aktywowaliSmy, a nast¢pnie wybieramy nastepng i
postepujemy podobnie do czasu, az wszystkie nasze
karty jednostek bedg odwrdcone.
§2.5 Modyfikatory

W 10 Brygadzie czasem stosowane sg modyfikatory do
rzutow. W wypadku koniecznosci zastosowania
modyfikatora rzutu, bedzie w odpowiednim miejscu w
zasadach napisane jakg wartos¢ dodajemy, lub
odejmujemy od rzutu koscig. Modyfikatory do
strzelania dotyczg wszystkich kostek, ktérych uzywamy
do wykonania strzatu. Liczg si¢ réwniez gdy
wykonujemy kilka strzaléw w jeden cel, wowczas
wszystkie sg modyfikowane w ten sam sposéb.

§3. POCZATEK GRY
Gdy przygotujemy armie, pole bitwy 1 karty jednostek,
ustawiamy je na planszy zaleznie od wybranego
scenariusza.

§3.1 Tura
Ture dzielimy nafazy:
1. Akcje
2. Przegrupowanie.
§4. AKCJE
§4.1 Rodzaje akcji

Kazda z naszych jednostek w trakcie swojej tury moze
wykonac¢ dwie akcje. Akcja moze by¢:
-ruch (jedna akcja)
-ruch szybki (dwie akcje)
- strzal (tylko raz w ciagu rundy), jesli pojazd posiada
kilka broni w tej akcji strzela ze wszystkich broni.
- polozenie znacznika na jednostce (nie mozna taczy¢
tej akcji ze strzelaniem)
Obie akcje nalezy zadeklarowac na poczatku aktywacji
danej jednostki. Nie mozna zmieni¢ drugiej akcji po
wykonaniu pierwszej, mozna z niej jedynie
zrezygnowac.

§4.2 Ruch
Kazda jednostka posiada w karcie podang wartos¢
swojej predkosci. Jest to wartos¢, ktora odpowiada
centymetrom, ktére dana jednostka jest w stanie
pokonad w ciggu tury zuzywajac jedng akcje. Mozliwe
jest poswiecenie drugiej akcji jednostki na dodatkowy
ruch. Obrét pojazdu w miejscu nie liczy si¢ jak ruch. W
wypadku poruszania si¢ w polu widzenia wrogiej
jednostki ze znacznikiem nalezy ruch wykonywac tak,
jakby poruszal si¢ autentyczny pojazd (nalezy omijaé
przeszkody, skrecac itd.). Jesli pojazd, lub piechota w
jakim$§ momencie ruchu wejdzie w kontakt z jednostka
przeciwnika (pojazdem, lub piechota), traktujemy to
jako szturm i obie jednostki bgdg ze sobg walczy¢ na
minimalnym zasiegu z uzyciem granatow, pistoletow, a



nawet nozy. Sojusznicze jednostki piechoty mogg
przechodzi¢ przez inne oddziaty (zaréwno pojazdy jak i
inne druzyny piechoty).

§4.3 Strzelanie

§4.3.1 Zasiegi
Kazda broft w grze ma swdj zasigg skutecznego ognia.
W wypadku piechoty okreslony jest sitg ognia, ktora jest
r6zna zaleznie od odleglosci na jakg strzelamy. W
kartach pojazdéw podany jest zasieg ognia skutecznego
broni przeciwpancernej. Oznacza on maksymalng
odlegtos¢ strzalu. Obok zasiggu maksymalnego w
nawiasie podana jest wartos¢ zasi¢gu, na jakim nasz
pojazd drastycznie zwicksza skutecznosc¢ ostrzatu.

§4.3.2 Strzelanie do piechoty

Kazda broni przeciwpiechotna posiada swojg sile ognia
zalezng od zasiegu. Strzelanie zaczynamy od zmierzenia
odlegtosci od broni do przeciwnika. Mozna skorzysta¢
ze zwyktej miarki lub linijki. Aby strzeli¢ potrzebna jest
linia widzenia. Jesli jednostka strzelajaca widzi wigcej
niz potowe pojazdu lub podstawki, lub potowe
podstawek calej druzyny to znaczy, ze mozemy strzelaé
bez modyfikatoréw (lini¢ widzenia sprawdzamy od
broni w wypadku pojazdu, lub od srodka podstawki w
wypadku piechoty). Jesli potowa jednostki jest
schowana mamy dodatkowy modyfikator -1 do rzutu
wszystkimi kostkami na efekt ostrzatu. Po zmierzeniu
zasiggu oraz sprawdzeniu linii widzenia odczytujemy
sit¢ ognia naszej jednostki na danym zasiggu. Sita ognia
oznacza liczbe kosci K6 ktérej uzyjemy do strzatu. Aby
zadac straty przeciwnikowi nalezy wylosowac na kostce
wynik réwny, lub wyzszy niz jakos¢ jego jednostki
(odczytujemy jq z karty jednostki, do ktdrej strzelamy).
Do tego rzutu nalezy doliczy¢ wszelkie modyfikatory za
ukrycie, strzal po ruchu itd. Liczba kosci na ktérych
uzyskaliSmy sukces oznacza liczb¢ obrazeri zadanych
przeciwnikowi. Wynik odczytujemy z tabeli:

liczba sukcesoéw w rzucie| efekt ostrzatu

1 Przy ostrzelanej piechocie ktadziemy
znacznik morale
2 Przy ostrzelanej piechocie ktadziemy
K6 znacznikdéw morale
3 ginie jedna z podstawek druzyny
4 ging dwie podstawki z druzyny
5i wiecej ginie cata druzyna

Efekt z tabeli kumuluje si¢ z wszystkimi efektami przy
nizszych wynikach. Oznacza to, ze w wypadku kiedy
uzyskaliSmy 3 sukcesy to jedna z podstawek druzyny
przeciwnika zostaje zdjeta i1 dodatkowo pozostate
podstawki otrzymujga K6+1 znacznik morale. Druzyna
wykonuje w swoim ruchu o jedng akcj¢ mniej za kazdy
znacznik morale jaki posiada.

Przyktad: radziecka druZyna piechoty strzela do
niemieckiej druzyny. Po sprawdzeniu zasiegu oraz linii
widzenia okazato sig, ze Niemcy sq w zasiegu 8 cm od
Rosjan, ale radziecka druzyna widzi tylko jedng z
podstawek niemieckiej piechoty.
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Period 1914-1950
Armament Bolt action rifle, grenades
Speed 10 cm
Quality 1914-1940:2 1941-1950:3
Number of bases| 2
Cost +U+3=15
Assault power | }:d & 6
Range 10 20 30 40
| Fire power u 3 2 I
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Period 1924-1945
Armament Bolt action rifle, grenades
Speed 10 cm
Quality 3
Number of bases| 2
Cost 13
Assault power | } :u & 3
Range 10 20 30 40
Fire power J 3 2 |

Jako, zZe niemiecka piechota ma wartos¢ bojowq 3, a
dodatkowo jest ukryta (-1 do rzutu koscémi) Rosjanom
bedzie trudno zadac dotkliwe straty Niemcom (na
kostkach potrzeba 4, lub wiecej aby strzat byt skuteczny.
Na szczescie dla nich odlegtos¢ jest niewielka, czyli sita
ognia radzieckiej piechoty wynosi 4.

Gracz prowadzqcy Rosjan rzuca 4 kosémi. Oto wyniki:
2,4,4,5

Jak widac¢ wypadty 3 sukcesy, co oznacza, ze niemiecka
druzyna traci jednq z podstawek a pozostata podstawka
otrzymuje K6+1 znacznikow morale (w tym wypadku
wynik rzutu byt rowny 3, wiec znacznikow bedzie 4).

W wypadku, gdy do piechoty strzela pojazd moze on
dzieli¢ ogien, lub skupi¢ ostrzal na jednym celu. Jesli cel
znajduje si¢ w polu widzenia kilku broni
przeciwpiechotnych, to zamiast strzela¢ z kazdej z
osobna mozna zadeklarowac strzal o taczonej sile ognia.
Woéwczas site ognia liczymy tak, jakbysSmy strzelali z
broni o najwiekszej sile ognia i dodajemy 1 kos¢ za
kazda kolejng bron strzelajaca do tego samego celu. Tak
samo mozemy postgpi¢ strzelajac druzyng piechoty,
ktéra ma wigcej niz jedna podstawke. Strzelamy kazda



podstawka osobno (moze by¢é w rézne cele), lub
strzelamy jedng, do sity ognia dodajac jeden za kazda
podstawke poza pierwsza, ktdre strzelaja w ten sam cel.
4.3.3 Strzelanie do pojazd6w opancerzonych
Strzelanie bronig przeciwpancerng wymaga wigkszej
liczby rzutéw. Pierwszy odpowiadajgcy za trafienie
wykonujemy go dwiema kosémi K6 i odczytujemy
wynik w tabeli z sumy oczek na obu kosciach.

suma oczek efekt ostrzatu

trafiony
trafiony
trafiony
trafiony
trafiony
trafiony krytycznie
(podczas rzutu na przebicie
pancerza mozemy dodaé 2 do wyniku rzutu)
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Jesli na obu kosciach wypadnie ten sam wynik (dublet),
to oznacza to, ze trafiliSmy w wieze¢ (nawet, jesli wynik
jest mniejszy niz 7), pozostale wyniki oznaczaja
trafienie w kadtub pojazdu przeciwnika. Jesli widzimy
jedynie wiezyczke wrogiego pojazdu jedynie dublet
oznacza trafienie.

Szansa trafienia w cel moze by¢ zmodyfikowana przez
rozne okolicznosci.

specjalna okolicznos¢ wartos¢ modyfikatora
warto$¢ podana w karcie pojazdu

strzelajgcego

jakosc¢ uzbrojenia

cel jest ukryty -1 do rzutu
strzat w turze w ktérej pojazd -1 do rzutu
wykonywat, lub bedzie wykonywat
ruch, jako drugg akcje (niezaleznie
od kolejnosci)
strzat w trakcie ruchu przeciwnika -1 do rzutu

(jednostkg oznaczong znacznikiem)
zasady specjalne

opisane w karcie strzelca, lub celu

bardzo maty zasieg strzatu

: . +2 do rzutu
(na karcie oznaczony w nawiasie)

bok

tyt

bok

Sposob wyznaczania wartosci pancerza zaleznie od kierunku z
ktorego padt strzat

Przyktad: radziecki T-26 strzela do niemieckiego PzKpfw I. Cel jest
bardzo blisko (w zasigegu podanym w nawiasie w karcie T-26) wigc
trafienie powinno byc¢ prostsze (+2 do rzutu). Niestety strzat
wykonywany byt po ruchu (-1 do rzutu) oraz cel jest ukryty za
budynkiem (-1 do rzutu; potowy bocznego pancerza niemieckiego
czotgu nie widac¢ z miejsc z ktdrego strzela radziecki czotg).
Dodatkowo radzieckie przyrzgdy celownicze nie sq najlepszej
Jjakosci (-2 do rzutu). Po zsumowaniu modyfikatorow okazuje sig, ze
strzat bedzie wykonywany z ujemnym modyfikatorem -2 do rzutu.

W rzucie wypadt wynik 9, wigc po odjeciu negatywnego
modyfikatora Rosjanom udaje si¢ trafi¢ niemiecki czotg

Drugi rzut decyduje o tym, czy nasz pocisk przebit
pancerz celu. Wykonujemy rzut dwiema kosémi K6
odczytujac wartos¢ z tabeli danej broni. Poréwnujemy ta
wartos¢ z wartoscig pancerza celu z tej strony, z ktorej
strzelaliSmy. Jesli wartoS¢ przebijanego pancerza jest
nizsza, lub réwna opancerzeniu celu, strzal okazat si¢
nieskuteczny. Jesli wartos¢ z tabeli jest wyzsza od
pancerza, nasz pocisk przebit pancerz i przechodzimy do
nastepnej tabeli efektu strzatu. Jesli strzelamy z malej
odleglosci (podanej w karcie wozu w nawiasie)
dodatkowo dodajemy +2 do wartosci przebijanego
pancerza.
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W naszym przyktadzie przy rzucie na trafienie nie padt dublet, wiec
wartos¢ pancerza odczytujemy z boku kadtuba niemieckiego czotgu.
Gracz prowadzqcy Rosjan wyrzucit 5. Po sprawdzeniu w tabeli
dziata na karcie T-26 okazato sie, e pancerz niemieckiego czotgu
zostat przebity.

Aby sprawdzi¢ wielkoS¢ zniszczen wykonujemy
kolejny rzut dwiema kosémi K6 i odczytujemy wynik z
tabeli

suma oczek efekt strzatu
23 pojazd traci jedng z akcji w
’ kolejnej turze (obracamy jego
karte o 90° w prawo)
45 pojazd traci kolejng ture
’ (obracamy jego karte o 180°)
6.7 pojazd uszkodzony (jesli trafienie
’ padfo w kadtub, pojazd zostaje
unieruchomiony, jesli w wieze, to
zniszczeniu ulega bron gtéwna *)
8-12 pojazd zniszczony

*w wypadku niektorych pojazdow bezwiezowych nalezy
losowo rozstrzygngd, czy uszkodzeniu ulegta bron, czy
podwozie (rzut powyzej 3 oznacza uszkodzenie broni,
ponizej 4 podwozia). Podobnie nalezy rozstrzygac
kwestie pojazdow wiezowych, ktore posiadajq gtowng
broniw kadtubie.



Rzut ten moze zmodyfikowaé krytyczne trafienie.
Dodatkowo w grze mogg pojawiac si¢ armaty i inna bron
przeciwpancerna, ktéra na karcie moze mie¢ zapisany
dodatkowy modyfikator ujemny, lub dodatni.

§4.3.4 Strzelanie do pojazdéw lekkich
Strzelanie do pojazdéw lekkich jest mozliwe z
wykorzystaniem zaréwno broni przeciwpancernej, jak i
przeciwpiechotnej. Aby zniszczy¢ pojazd z broni
przeciwpiechotnej nalezy oddac strzat na takich samych
warunkach jak strzelajgc do piechoty lecz pomijajac
wszystkie wyniki w ktérych nie ma zniszczenia
podstawki piechoty. Jesli wylosujemy efekt zabicia co
najmniej jednej podstawki piechoty, to pojazd zostaje
zniszczony. Z broni przeciwpancernej nalezy taki pojazd
trafic 1 wylosowaé wartos¢ przebijanego pancerza
wigkszg od ,,0”.

§4.4 Znaczniki
W kazdej turze zamiast wykonywaé normalne akcje
mozemy naszg jednostke poruszyé z normalng
szybkoscig a nastgpnie potozy¢ na niej znacznik (moze
by¢ zwykla moneta). W turze przeciwnika kiedy ten
wejdzie w pole widzenia naszej jednostki mozemy 6w
znacznik zdja¢ 1 oddaé strzal we wroga. Strzat
wykonujemy na normalnych zasadach strzelania. Strzat
mozna wykona¢ w dowolnym momencie, przerywajac
przeciwnikowi ruch. Wazne jest aby poruszaé jednostki
odpowiednio wolno, aby da¢ wrogowi szanse
przerwania naszego ruchu. Nie mozna wymagaé od
przeciwnika aby cofngt swdj ruch do jakiegoS jego
momentu i wtedy oddaé strzal. Niewykorzystane
znaczniki nie przechodzg na nastgpne rundy i nalezy je
zdja¢ na poczatku swojej kolejki. Pamietajmy, ze
wigkszo$¢ pojazdéw oraz druzyn moze oddaé tylko
jeden strzal narundg.
§4.5 Szturm
Jesli w wyniku ruchu jakies dwie jednostki wejdg w
kontakt liczymy to jako szturm. Jest to atak w walce
wrecz z uzyciem broni o najmniejszym zasi¢gu z
bagnetami wiacznie. Szturmu mozna dokona¢ zaréwno
na piechote, jak i na pojazdy za pomocg piechoty.
Pojazdy réwniez mogg atakowaé w ten sposéb piechote,
lecz nie mogg atakowac tak innych pojazdéw. Wszystkie
jednostki posiadajg swojg wartos¢ szturmu, ktorej
uzywa si¢ zarbwno w ataku, jak 1 do obrony. W
przeciwienstwie do strzelania ataki bezposrednie sg
groZzne dla obu stron i po obu stronach mogg pociagnaé
za sobg ofiary ze zniszczeniem obu jednostek wiacznie
(w takim wypadku przyjmujemy, ze straty po obu
stronach byty tak duze, ze zolnierze, ktérzy przezyli
starcie rozpierzchaja si¢ tracgc wszelka wartos¢
strategiczng). Pojazdy posiadajg wartos¢ szturmu
przeciw piechocie, piechota natomiast na karcie posiada
dwie wartosci, zaleznie od tego co bylo celem szturmu,
lub co zaszturmowato piechotg. Niezaleznie od tego, czy
po wykonaniu szturmu jednostce zostata
niewykorzystana akcja, koiczy ona swoj ruch.
§4.5.1 Szturm na piechote

Szturmujac piechot¢ wykonujemy rzuty takie jakbysmy
do niej strzelali, z tg r6znica, ze nie bierzemy pod uwage
zadnych modyfikatoréw poza zasadami specjalnymi do

walki, a sile szturmu traktujemy w tym przypadku jak
site ognia broni strzeleckiej. Atakowana jednostka w
tym samym momencie wykonuje rzut tak, jakby to ona
atakowala szturmujaca jednostke. Jesli obie druzyny
walczace ze sobg przezyly rund¢ walki bedg ja
kontynuowac w nastepnej rundzie, poki ktéras ze stron
nie ustgpi. Efekty, ktére wymuszajg polozenie
znacznikdw morale nie dotyczg samego szturmu, maja
wplyw na walke jedynie w wypadku druzyny, ktéra
przezyta, zabijajac swojego przeciwnika.

Przyktad: radziecka druzyna z poprzedniego przyktadu szturmuje
niemieckq. Dwie podstawki o sile w szturmie 4 pozwalajq graczowi
rzuci¢ oSmioma kosc¢mi (jesli obie podstawki jego druzyny zdotaty w
swoim ruchu dobiec do niemieckiej). Jakos¢ niemieckiej piechoty
wynosi 3 wiec kazdy rzut powyzej 2 jest dla Niemcow potencjalnie
groZny. Gracz prowadzqcy Rosjan uzystkuje tylko 2 rzuty powyzej 2
sprawiajqc, ze niemiecka druiyna traci swojq przyszlq runde.
Niemiecka piechota jednak nie jest bezbronna i posiadajgc jedng
podstawke o sile 4 wykonuje rzut czterema koscémi. Jej trzy efekty
powyzej 3 sprawily, Ze radziecka piechota rowniez traci przyszig
runde i jedna z podstawek ginie. W nastgpnej rundzie obie druzyny
bedg walczyc na rownych zasadach.

§4.5.2 Szturm na pojazd opancerzony
Piechota posiadajaca wartos¢ szturmu na pojazd moze
prébowaé go zniszczy¢é w szturmie. W tym celu
wykonujemy rzut koscig K6. Do wyniku dodajemy
skutecznos¢ piechoty w szturmie na pojazdy (czasem
moze by¢ ona ujemna) i odejmujemy warto$¢ szturmu
pojazdu. Jesli w wynik bedzie przewyzszal wartos¢
pancerza celu w najstabszym jego miejscu, to rzucamy
na tabele efektu trafienia, tak jakby pojazd zostal
trafiony pociskiem, ktéry przebit pancerz. Zaatakowany
pojazd nie posiada inicjatywy w dziataniach dlatego nie
odpowiada wlasnym rzutem na szturm w piechotg, ktéra
go zaatakowata. Walke z pojazdem mozna przerwaé w
dowolnym momencie, jesli jednostka (pojazd, lub
piechota) moze sie poruszy¢, to w swoim ruchu moze
odsung¢ si¢ od przeciwnika (moze nawet w tym samym
ruchu zaszturmowaé go ponownie, jesli tylko nie

przekroczy liczby dozwolonych ruchéw).

Przyktad: niemiecka druzyna piechoty z poprzedniego przyktadu
szturmuje radziecki T-26. W szturmie na pojazdy Niemcy majg
skutecznos¢ 3. W rzucie koscig uzyskali 4, co daje w sumie 7.
Radziecki czotg posiada wartoS¢ szturmu 3, ktore odejmujemy od
niemieckiego wyniku. W sumie niemieckiej piechocie udato sie
uzyskac 4. Porownujqc tq wartoS¢ pancerza radzieckiego czotgu w
najstabszym miejscu (2) okazuje sig, ze Niemcom udato si¢ przebic¢
pancerz T-26 i mogq wykonac rzut na skutek przebicia pancerza.

§4.5.3 Szturm na pojazdy lekkie
Zaszturmowane pojazdy lekkie automatycznie ulegajg
zniszczeniu. W wypadku szturmu pojazdy opancerzone,
ktére z jakiej$ strony majg pancerz réwny O réwniez sg
traktowane jako lekkie.

§5. PRZEGRUPOWANIE
W fazie przegrupowania odwracamy wszystkie karty
jednostek z powrotem tak, jakby si¢ nie ruszatly.
Dodatkowo karty wszystkich jednostek, ktore utracity w
wyniku dzialai wroga akcje, lub ruch nalezy obrécic o
90° w lewo, tak, aby zaznaczy¢, ze odzyskujg utracong



akcje. W wyniku tego na poczatku nastgpnego ruchu
czes¢ jednostki, ktére utracily akcj¢ beda mogtly
wykonaé pelny ruch, a te, ktére utracity caty ruch w
nastepnym bedg mogty wykonacd jedynie jedng akcje.
§5.1 Zdejmowanie znacznik6w morale

Piechota posiadajgca znaczniki moze teraz probowac
zmniejszy¢ ich ilos¢. Wykonujemy rzut tyloma kosémi
K6 ile wynosi jakos¢ naszej druzyny piechoty. Kazdy
wynik wigkszy, lub réwny 4 oznacza, ze druzyna
pozbyla si¢ jednego ze znacznikéw. Oczywiscie przy
dobrych rzutach druzyna moze w ten sposéb pozbyc¢ sie
wszystkich znacznikow, jesli ich liczba nie przekraczata
jakosci piechoty.

§6. ZASADY SZCZEGOLOWE

§6.1 Piechota
Druzyng piechoty w wypadku strzelania traktujemy jako
jeden cel. Piechota, ktéra chce strzeli¢ moze dzieli¢
ogien zaleznie od ilosci podstawek piechoty, ktorg
posiada. Jesli jestich wigcej niz jedna, kazda z nich moze
strzela¢ do innego celu. W razie zniszczenia jednej z
kilku podstawek druzyny wiasciciel druzyny moze
decydowad, ktéra z podstawek zgingta. W karcie
piechoty zapisana jest liczba podstawek, ktére sktadajg
si¢ na calg druzyne. W wiekszosci armii sg tez dostgpne
matle sekcje piechoty. Druzyna piechoty strzelajaca w
jeden cel moze potgczyc ogien. Jesli sie na to zdecyduje
moze do sity ognia najsilniejszej podstawki doda¢ +1 za
kazdg nastgpng podstawke druzyny strzelajacg do tego
samego celu. Strzelajac calg druzyng do jednego celu
mozna réwniez rozdzieli¢ ogieri i strzelac pojedynczo po
jednej podstawce na raz. Podstawki jednej druzyny nie
zaslaniajg sobie nawzajem pola widzenia.

§6.2 Pojazdy
§6.2.1 Pojazdy w naszym systemie majg podzielone
uzbrojenie pomig¢dzy kadlub 1 wiez¢ (gére kadluba w
wypadku dziat szturmowych lub pojazdow
bezwiezowych). Pojazd moze dzieli¢ ogien strzelajac z
kazdej broni w inny cel, chyba, ze bror ta jest sprz¢zona
z inng z broni pojazdu, wowczas obie bronie moga
strzela¢ tylko w ten sam cel. Broi w kadtubie (lub w
innym, nieobrotowym jarzmie) ma 45° pola widzenia.
Strzelajac w piechote czolg moze réwniez skupié ogien
na jednym celu. Liczy wéwczas sit¢ ognia jakby strzelat
z najsilniejszej broni i dodawal +1 za kazda nastgpng
bron poza pierwsza, ktdra strzela w ten sam cel.
§6.2.2 Pojazdy dzielimy na opancerzone i lekkie.
Pojazdy lekkie dziatajg na tej samej zasadzie co pojazdy
opancerzone z t3 réznica, ze sg zazwyczaj tatwiejsze do
zniszczenia.

§6.3 Armaty
§6.3.1 Armaty przy ostrzale sg traktowane dwojako. Od
strony chronionej tarczg traktujemy je jak pojazd
opancerzony. Strzaly z innych stron to strzaty w zatoge
zalekka zastong.
§6.3.2 Armaty dzielimy na lekkie i1 cigzkie. Niektére
pojazdy moga ciagngé armaty, wOwczas na karcie
pojazdu oznaczone jest czy mozliwe jest ciggnigcie
ciezkich armat, czy tylko lekkich. Jesli pojazd jest
przystosowany do ciggni¢cia, to przyjmujemy, ze

zabiera ze sobg rowniez obstuge dziata.
§6.3.3 Odczepianie i przyczepianie armaty do ciggnika
zajmuje jedng akcje. Ruch oraz inne akcje ciggnika
podczas, gdy dziato jest do niego podczepione liczg si¢
do liczby akcji podjetych przez dzialo. Oznacza to na
przyktad, ze dzialo odczepione po ruchu ciggnika nie
moze juz wykonywac zadnych akcji, bo jedng byt ruch, a
drugg odczepienie. Ta sama zasada dotyczy ciggnika
(odczepianie liczy si¢ réwniez jako jedna z akcji
ciggnika).
§6.4 Desant

§6.4.1 Niektére pojazdy mogg przewozi¢ desant. Jesli
tak jest, to w karcie pojazdu wpisane jest ile podstawek
piechoty moze przewozi¢ dany pojazd.
§6.4.2 Jesli pojazd przewozacy desant zostanie
ostrzelany, to efekt ostrzalu przenosi si¢ roOwniez na
przewozong piechote. Jesli efektem ostrzatu jest
zniszczenie pojazdu, ging wszystkie przewozone przez
niego podstawki piechoty. Ostrzatl desantu nie wptywa
na dziatanie pojazdu, ktory go przewozi. Ta sama zasada
dotyczy ciggnig¢tych armat.
§6.4.3 Jesli desant przewozony przez pojazd zostanie
ostrzelany, to w odpowiedzi, niezaleznie od efektu
ostrzaltu moze zejS¢ z pojazdu. Nalezy wowczas
postawi¢ podstawki druzyny tak, aby stykaly si¢ z
pojazdem z dowolnej jego strony.
§6.4.4 Niektére pojazdy mogace przewozi¢ desant
piechoty maja specjalng zasade ,transporter
opancerzony”’. W takim wypadku efekt ostrzatu pojazdu
nie przenosi si¢ na desant za wyjatkiem efektu
zniszczenia.

§6.5. Bron duzego kalibru
Niektore z broni strzelajg tak duzymi pociskami, ze
wybuch takiego pocisku moze uszkodzi¢ kilka
pojazdéw, lub porani¢ kilka druzyn piechoty
jednoczesnie. Takie broni nazywamy obszarowymi.
Brori obszarowa strzela na odrobing innych zasadach niz
normalne armaty, czy karabiny. Jesli strzelamy z takiej
broni nalezy wyznaczy¢ punkt, w ktéry chcemy trafi¢
(nie koniecznie musi to by¢ konkretny pojazd/druzyna,
mozemy celowaé pomigedzy w nadziei uszkodzenia, lub
zranienia wigkszej liczby jednostek. W punkcie, ktory
obralisSmy jako cel ktadziemy wzornik, ktéry dodany jest
do modelu tak uzbrojonej jednostki, nastepnie krecimy
baczkiem, ktéry réwniez dodany jest do modelu. Jesli na
baczku wypadnie symbol celownika, oznacza, ze cel
zostal trafiony. Dalej postgpujemy tak, jakby wszystkie
jednostki wroga zostaly trafione jednoczesnie (w
wypadku strzalu do pojazdu liczymy, jakby trafiony
zostatl pancerz od strony strzelajacego pojazdu). Jesli na
baczku wypadnie symbol strzatki, to w danym kierunku
przesuwamy wzornik o odleglos¢ podang w karcie
strzelajacej jednostki w rubryce "to hit". Wzornika nie
mozna potozyc tak, aby dotykat sojuszniczych jednostek
ani jednostek zwigzanych walkg wrecz. Oczywiscie w
wyniku gry pocisk ten moze znies¢ na swoje jednostki,
lub na jednostki zwigzane walkg wrecz. Jesli trafione
zostaja jednostki zwigzane walkg traktujemy to tak,
jakby obie jednostki zostaty trafione, nawet, jesli pod
wzornikiem znajduje si¢ tylko jedna z nich.
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Zasady wymyslil:
Sierzant Rilian

Misje podstawowe

Ponizej przedstawiamy kilka propozycji misji jakie mozna rozegra¢ aby pozna¢ podstawowe zasady gry. W dalszym
etapie gry, gdy opanujemy podstawowe zasady proponujemy zmienia¢ misje 1 dowolnie je przerabia¢ zaleznie od
umowy z naszym przeciwnikiem.

Boj spotkaniowy

Sily obu stron natrafiaja na siebie w nieoczekiwanym momencie. Obie strony sg réwnie
zaskoczone.

Poczatek gry:

Rzut monetg lub kostkg decyduje ktéry z graczy jest pierwszy. Pierwszy gracz wybiera
strone stolu i rozstawia sie na poczatku, potem rozstawia si¢ drugi gracz. Pierwszy ruch
wykonuje gracz pierwszy.

Rozstawienie:

Sity rozstawiamy w strefach wystawienia po przeciwnych stronach stotu w odlegtosci od
krawedzi stolu ustalonej przed bitwg (glebokos¢ wystawienia powinna byé zalezna od
wielkos¢i catego stotu oraz od okresu, z ktérego pochodzg armie - im péZniejszy okres, tym
wigksza powinna by¢ odlegtos¢ miedzy armiami).

Warunki zwyciestwa:

Bitwe wygrywa gracz, ktéry zniszczy przeciwnikowi wojsk za wigkszg liczbe punktéw
(pojazdy uszkodzone i druzyny piechoty, ktérych liczba podstawek pod koniec bitwy nie jest
wigksza niz polowa poczatkowej liczby liczone sg za potowe wartosci punktowe;.

Zasady specjalne:

W pierwszej turze wszystkie pojazdy niezaleznie czy wykonywaly ruch, czy nie maja
modyfikator do strzelania taki, jakby byty po ruchu.

Koniec bitwy:

Bitwakonczy si¢ po 6 rundach (chyba, ze gracze ustalg inaczej).

Gracz A

Gracz B

Atak frontalny

Jeden z graczy decyduje si¢ zosta¢ atakujacym, drugi obroricg. Atakujacy powinien mie¢ do
dyspozycji ok 150% punktéw, na jakie umowili si¢ gracze.

Poczatek gry:

Obronca wystawia si¢ pierwszy. Atakujacy wykonuje pierwszy ruch.

Rozstawienie:

Obrorica wystawia si¢ w swojej strefie rozstawienia. Atakujacy w pierwszym swoim ruchu
wjezdza na pole bitwy ze swojej krawedzi.

Warunki zwyciestwa:

Atakujacy wygrywa, jesli uda mu si¢ wyjechac przeciwng krawedzig mapy co najmniej 1/3
swoich sit (liczac ich ilos¢, a nie wartos¢ punktowa) w ciggu 8 rund. Obrofica wygrywa
niedopuszczajac do wygranej atakujacego.

Zasady specjalne:

Obrorica ma prawo przed bitwa, po rozsawieniu swoich sit potozy¢ znaczniki na wszystkich
swoich jednostkach aby méc odda¢ strzat do jednostek atakujgcego, ktére w pierwszej
rundzie pojawig si¢ na stole.

Koniec bitwy:

Bitwakoriczy si¢ po 8 rundach (chyba, ze gracze ustalg inaczej).

Koklnyeyy
Obronca




Zdobycze wojny

Obie strony usituja zdoby¢ najwazniejsze punkty na polu bitwy

Poczatek gry:

Na poczatku na polu bitwy gracze naprzemiennie ustawiajg kilka znacznikéw, ktére bedg
reprezentowaé wartosciowe punkty pola bitwy (liczbe znacznikéw trzeba ustali¢ przed
ustawianiem, moze byc¢ tez tylko jeden znacznik). Znaczniki nie powinny by¢ blizej siebie i
krawedzi stotu niz 30 cm. Nastepnie w losowy sposéb nalezy wytonié pierwszego gracza.
Rozstawienie:

Sity rozstawiamy w strefach wystawienia po przeciwnych stronach stotu w odlegtosci od
krawedzi stotu ustalonej przed bitwa (gltebokos$¢ wystawienia powinna byé zalezna od
wielkosdi catego stotu oraz od okresu, z ktérego pochodzg armie - im p6Zniejszy okres, tym
wigksza powinna by¢ odlegtos¢ migdzy armiami).

Warunki zwyciestwa:

Bitwe wygrywa gracz, ktéry pod koniec bitwy bedzie kontrolowal wigcej znacznikéw niz
przeciwnik. Aby kontrolowac znacznik nalezy mie¢ sprawny pojazd, lub oddzial piechoty w
odlegtosci 10 cm od znacznika, podczas, gdy przeciwnik nie ma swojego oddziatu przy
znaczniku.

Zasady specjalne:

W pierwszej turze wszystkie pojazdy niezaleznie czy wykonywaly ruch, czy nie majg
modyfikator do strzelania taki, jakby byty po ruchu.

Koniec bitwy:

Bitwa koriczy sie po 6 rundach (chyba, ze gracze ustalg inaczej).

Rozpoznanie walka

Sily obu stron starajg si¢ oceni¢ wartos¢ bojowa wroga. Jednostki wystane w tym celu
napotykajg nasiebie.

Poczatek gry:

Rzut monetg lub kostka decyduje ktéry z graczy jest pierwszy. Pierwszy gracz wybiera
stron¢ stotu i rozstawia sie na poczatku, potem rozstawia si¢ drugi gracz. Pierwszy ruch
wykonuje gracz pierwszy.

Rozstawienie:

Sily rozstawiamy w strefach wystawienia po przeciwnych stronach stotu w odlegtosci od
krawedzi stotu ustalonej przed bitwg (glebokos$¢ wystawienia powinna by¢ zalezna od
wielkosdéi catego stotu oraz od okresu, z ktérego pochodza armie- im péZniejszy okres, tym
wigksza powinna by¢ odlegtos¢ miedzy armiami).

Warunki zwyciestwa:

Bitwe wygrywa gracz, ktéry na koncu bitwy bedzie posiadal wiecej jednostek w strefie
rozstawienia przeciwnika (liczac ich wartos¢ punktowa).

Zasady specjalne:

W pierwszej turze wszystkie pojazdy niezaleznie czy wykonywaly ruch, czy nie maja
modyfikator do strzelania taki, jakby byty po ruchu.

Koniec bitwy:

Bitwakoriczy si¢ po 8 rundach (chyba, ze gracze ustalg inaczej).

Punkt strategiczny

Sity obu stron starajg si¢ zdoby¢ kontrolg nad waznym elementem pola bitwy.

Poczatek gry:

Na poczatku nalezy wybra¢ odpowiedni element terenu i ustawi¢ go na srodku stotu.
Punktem strategicznym moze by¢é duzy budynek, most, albo wzgérze. Rzut moneta lub
kostkg decyduje ktéry z graczy jest pierwszy. Pierwszy gracz wybiera stron¢ stolu i
rozstawia sie na poczatku, potem rozstawia si¢ drugi gracz. Pierwszy ruch wykonuje gracz
pierwszy.

Rozstawienie:

Sity rozstawiamy w strefach wystawienia po przeciwnych stronach stotu w odlegtosci od
krawedzi stotu ustalonej przed bitwg (glebokos¢ wystawienia powinna by¢ zalezna od
wielkosci catego stotu oraz od okresu, z ktérego pochodza armie- im pdZniejszy okres, tym
wigksza powinna by¢ odlegto$¢ miedzy armiami).

Warunki zwyciestwa:

Bitwe wygrywa gracz, ktéry na koricu bitwy bedzie kontrolowat punkt strategiczny.
Kontroluje si¢ punkt strategiczny, jesli w jego obrebie posiada sie jednostke, a przeciwnik
nie.

Zasady specjalne:

W pierwszej turze wszystkie pojazdy niezaleznie czy wykonywaly ruch, czy nie maja
modyfikator do strzelania taki, jakby byty po ruchu.

Koniec bitwy:

Bitwa koniczy si¢ po 6 rundach (chyba, ze gracze ustalg inaczej).

Gracz A

— — — ]| — —

Gracz B

Gracz A

Gracz B

Gracz A

Gracz B
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