Zytomierz 1920

Wptyw terenu na ruch i walke

Rodzaj terenu Koszt ruchu w terenie Ostrzat- Ostrzat- Szturm-
-artyleria | -pozostate | -wptyw (B)

O Czysty 11/2 1 1 +0 +0 +0

@ a8 * powierzchinia 3 3 1172 +1 ¥2 | +2/2(C)
(} Las - Krawqds +11/2 +1 +1/2 +0 +2 | +2/-2 (D)
@ Wies/obszar podm. 2 1 1 +1 +2 +3/-3 (C)
- powie?zi%ﬂ?a heksu —4akaz Zakaz 2 +0 *0 +4/-4

@} ) kraﬁggg ?]eksu Zakaz Zakaz +1 +0 +0 +4/-4 (D)
@ Droga gtéwna 1/3 1/4 1(+1A) Teren Teren Teren
Droga boczna 1/2 1/3 1 Teren Teren Teren
@ Linia kolejowa 11/2 11/2 1 Teren Teren Teren
@— Strumien/réw Zakaz Zakaz +1 +0 +0 +1/-1 (D)
@" Mosty staly Jakdroga | Jak droga | Jak droga strﬂ;kieh strd?nkieh strd;kieh
4@% Most saperski +1/2 +1/2 +1 +0 +0 +1/-1 (D)

(+1 A) - oddziat posiada 1 punkt ruchu wiecej, jesli caty ruch wykonuje wytgcznie po drodze gtéwne;,

B - przed uko$nikiem modyfikator dla atakujgcego, za ukosnikiem dla obroncy,

C - modyfikatoréw nie bierze sie pod uwage, jesli w danym terenie bronig sie samochody pancerne bez wsparcia
piechoty/kawalerii (patrz TABELA MODYFIKATOROW W ATAKU)

D - modyfikator ma zastosowanie tylko wtedy, gdy wszystkie oddziaty atakujg zza krawedzi oznaczajgcej przeszkode;
nie dotyczy ataku przez most.

ZBIERANIE ODDZIALOW

1K10 0 1 2 & 4 5 6 7 8 S

llos¢ etapow
do wejscia

N N 1 1 1 2 2 2 2 3

Wynik wiekszy od 9 traktujemy jak 9, wynik mniejszy niz 0 traktujemy jak 0.
N - oddziat wchodzi do gry w nastepnym etapie;

1/2/3 - oddziat wchodzi za jeden/dwaltrzy petne etapy.

Modyfikatory do rzutu:

- “+1” za morale wyj$ciowe na awersie = 5;

- “+2” za morale wyjsciowe na awersie = 4;
- “- 4” dla zbierania oddziatu kawalerii. ZULU
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Ostrzat artyleryjski TABELA MODYFIKATOROW ARTYLERYJSKICH
I zmodyfikowany wynik 1K10 Rodzaj modyfikatora Warto$é mod.
morale | -3 | -2 | -1 0 +1 | +2 | +3 | +4 | +5 Modyfikator za wptyw terenu
6 s a2 1[1]: Tabela Wplywu Terenu | 27
5 3| 3 2| 2 [ 1] 1] 1] 1 |- Modyfikator za site
4 3 | 2 2 1* 1 1 1 || - Modyfikator na Zetonie | ??7?
3 2% | 2 1* 1 1 1 | | | - Modyfikator za typ celu
2 2 | 1 1 1 I e e T Ostrzat kawalerii w szyku konnym* -2
1 1| 1 1 I I e el Rl R Modyfikator za ostrzat ciezarowek
, ) : |Ostrzat oddziatu w transporcie
> \i/(vL;trlw(ilkOSéﬁ?/{zuéj +5 - brak skutkow, i | Padz pustych ciezarowek °
- wynik Pof‘ii,e,i “-3” traktujemy jak “-3”, , Modyfikator za brak widocznosci
e e T i, © | Cenewidoen 2
5-9 - brak dodatkowej straty. : Modyfikator za ogien posredni (cel za zastong)
. Armaty +1
Modyfikator za ostrzat samochodow panc.
Za kazdg “z0ita tarcze” celu +1

*tylko jako cel ostrzatu w reakc;ji i deklaracji szarzy.

: TABELA MODYFIKATOROW
Ostrzat piechoty i kawalerii : OSTRZALU PIECHOTY | KAWALERII
I zmodyfikowany wynik 1K10 Rodzaj modyfikatora Wartosé mod.
morale | -3 | -2 | -1 0 +1 | +2 | +3 | +4 | +5 Modyfikator za wptyw terenu
6 3 2* 2 1* 1 1 1 1 1 Tabela Wptywu Terenu 2??
5 > 21 a1 ] 1] 1 [ Modyfikator za site
2 2 L1l LAl 11— Modyfikator na zetonie | 222
3 1* 1 1 1 1 e e e Modyfikator za ostrzat na dystans
2 "IN RN T P . s Na 2 heks | +1
1 1 1 1 %R (S I [ R [ — Modyfikator za typ celu
Skutk_i ostrzai_u:_ ] Ostrzat kawalerii w szyku konnym* -1
i x;’::t ggxﬁ??}zxj jseknli;kjoavlz’ «3 Modyfikator za ostrzat ciezaréwek
- 1,2,3 - ilos¢ utraconych przez cel punktéw morale, . Ostrzat oddziatu w transporcie
-- * drugi rzut koscig: 0-4 - dodatkowa strata 1 punktu morale; badz pustych ciezarowek -3
5-9 - brak dodatkowej straty. Modyfikator za ostrzat samochodéw panc.
Za kazdg “z0ftg tarcze” celu +1
.......................................................................... H P ———— ]
strzelajgcego

*tylko jako cel ostrzatu w reakc;ji i deklaracji szarzy.
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TABELA MODYFIKATOROW W ATAKU

Atakujacy rodzaj modyfikatora Obronca
mod. z uwagi na teren zajm. przez obronce (A)
+- X wg tabeli +-X
mod. z uwagi stosunek sit (B)
+/-1 2:1 +/-1
+/-2 3:1 +/-2
+/-3 4:1 +/-3
+/-4 5:1 +/-4
+/-5 pow 5:1 +/-5
Szarza/kontratak kawalerii
-2 Szarza - cel widoczny +2
+1 Szarza - cel niewidoczny +3
Modyfikator - Drugi test morale Atakujgcego
+1 Tylko atakujgcy

Obrona samochodow pancernych bez piechoty lub kawalerii

Las, zabudowania

+3

Obrona samotnej artylerii

Tylko artyleria na heksie

+2

Réznica w morale

-/+X

Réznica w morale:
(-) dla wyzszego morale;
(+) dla nizszego morale

+/-X

Objasnienia:

- (A) modyfikator dla atakujacego; obronca uzywa tego modyfikatora ze

znakiem przeciwnym,

- (B): strona silniejsza modyfikuje na

73R

Ustalanie r6znicy morale:

, strona slabszana “+”.

- od Usrednionego wyzsze jednego gracza odejmuje si¢ usrednione morale
drugiego gracza;

- réznica na korzy$¢ Atakujacego przyjmowana jest dla Atakujgcego ze
znakiem “-”, dla Obroncy ze znakiem “+”,

- roznica na korzy$§¢ Obroncy przyjmowana jest dla Atakujacego ze znakiem
“+”, dla Obroncy ze znakiem “-”.

SCHEMAT ATAKU

: 1) Gracz aktywny deklaruje atak;

2) Obronca moze ostrzela¢ atakujacego, o ile
: pozostal mu jeszcze jakikolwiek ostrzat w limicie
: reakcji;

: 3)Atakujacy testuje morale:

: A) bierze si¢ pod uwage usrednione morale
: wszystkich atakujacych oddziatow (zaokraglone
: wdob),

: B) nieudany test - jesli atakujacy nie przeszedt
: testu morale kazda jednostka traci 1 punkt
morale; koniec procedury rozstrzygania walki;
: jezeli morale jednostki Atakujacego spadnie do
: warto$ci 0 badz mniej - oddzial zostaje rozbity;

: C)udany test- patrz punkt 4;

4) test morale Obroncy:

: A) gracz bierze pod uwage usrednione morale
: bronigcego sie stosu;

: B) wynik pozytywny - patrz punkt 5;

: C)wynik negatywny:

: a) strata liczby punktow morale odpowiadajgcej
réznicy pomiedzy wynikiem a poziomem morale
: danego oddziatu przed walka;

: b) jeSli morale spadnie do warto$ci 0 punktow
morale bgdz mniej - rozbicie tego oddziatu,

: ¢) odwrot Obronecy o 1 heks, a w razie rozbicia
: oddziatujego ucieczka o 3 heksy;

d) jesli atakujacym jest kawaleria a obronca
: piechota - nieudany test morale zawsze oznacza
: rozbicieiucieczke;

e) poscig atakujacego co najmniej na atakowany
: heks;

: 5)powtorny test morale Atakujgcego:

A) Atakujacy dodatkowo uwzglednia modyfikator
i+l

: B) wynik pozytywny - kazdy oddziat Atakujacego
: traci 1 punkt morale;

: C)wynik negatywny:

: - strata liczby punktow morale odpowiadajace;j
réznicy miedzy wynikiem a poziomem morale
: danego oddziatu przed walka, co najmniej jednak
: 2 punktow morale;

D) jesli morale spadnie do 0 punktéw morale albo
: nizej - rozbicie atakujacego oddziatu.
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