Aby ustali¢, czy pole na planszy jest w LW od danego pola, wyznacz linie pomiedzy $rodkami pél uzywajac narzedzia LW jak linijki. Jesli linia ta
przebiega przez pole blokujace LW (np. pola skaliste, pola lesne, pola zawierajace $ciane budynku, niezaalarmowana jednostke Osi lub pojazd), wtedy
LWV jest zablokowane. Jesli linia ta przebiega przez pole zawierajace niskg ostone (niski mur, zywoptot, okno, skrzynie czy beczke z paliwem), pole
jest czesciowo widoczne. Przypomnienie: czgsciowa widocznoéé blokuje LW do zwiok i kucajacego Komandosa.

> W petni widoczne (nic nie blokuje

LW). Czesciowo widoczne (niski mur

@ blokuje LW do zwiok i kucajacego
Czeéciowo  widoczne  (zywoptot Komandosa).
@ blokuje LW do zwiok i kucajacego

Komandosa). Czeéciowo widoczne (niski mur

@ i pole lesne blokuja LW do zwiok

Czeéciowo  widoczne ZYWO|
5 Gywprer i kucajacego Komandosa).

i okno blokujz LW do zwlok
i kucajacego Komandosa).

Niewidoczne (pola lesne blokuja

Niewidoczne ($ciana budynku blokuje LW).

LW).

Jesli strzelec zaatakuje Komandosa

3 stojacego na jednym z tych pdl,
@ nalezy zastosowa¢ modyfikator -I

za migkka ostone.

Jesli strzelec zaatakuje Komandosa

o stojacego na jednym z tych pdl, nalezy ~¢gS
zastosowaé modyfikator -2 za twardg | jﬁ“}
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Kucajacy czerwony partyzant jest
widoczny dla strzelca, poniewaz nic
nie blokuje LW.

Jock jest widoczny dla strzelca,
poniewaz stoi na polu lesnym.

LW od strzelca do niebieskiego
partyzanta jest zablokowane przez
zywoptot, niski mur i pole lesne,
poniewaz Partyzant kuca.

LW od strzelca do zdttego partyzanta
jest zablokowane, poniewaz pole
lesne blokuje LW.

LW od strzelca do czarnego
partyzanta jest zablokowane,
poniewaz pole z pojazdem blokuje
Lw.



@ TRYB SKRADANIA @ AKCJE (NA STOJACO) AKCJE (KUCAJAC)

|. Faza Akcji Ruch (I Pole) | Ruch (I Pole) [
2. Faza Natarcia (D) Bieg (3 Pola) 2 Strzat na élepo [
3. Faza Wydarzen Wspinaczka (| Pole) 2 Wstawanie 0
4. Faza Ruchu Patroli Atak | Wstawanie i Atak [
5. Faza Ataku Ruch i Atak (I Pole) I Podnoszenie (przedmiot) 0
6. Faza Koricowa Celowanie [ Odkfadanie I
Obierz za cel 2 Ruch i Odktadanie (| Pole) I
(%) TRYB WALKI Q) Strzat na élepo | Odzyskanie sit 3
I. Faza Akcji Kucniecie I Wryijscie z ukrycia 0
2. Faza Natarcia () Podnoszenie 0
3. Faza Wydarzen Odktadanie I AKCJE (NIOSAC OBIEKT)
4. Faza Ataku Ruch i Odktadanie (I Pole) | Ruch (I Pole) I
5. Faza Koricowa Odzyskanie sit 3 Odlkiadanie I
. Wryijscie z ukrycia 0k Ruch i Odktadanie (1 Pole) [
5’;‘ MODYFIKATORY ATAKU JEDNOSTEK 0SI |8 R i ‘ -
- Krotki zasieg MIEKKA OSEONA TWARDA OSEONA | MODYFIKATORY ATAKU KOMANDOSOW
Migkka ostona | g - | Krotki zasieg

Cel opuszczajacy LW ¢ = ) Celowany atak
Twarda ostona | | D | ) Atak na obrany cel
W budynku (CKM/mozdzierz) -3 i | Y ‘ Atak na slepo

KROTKI/DEUGI

z '1E JC PANCERZ SPECJALNE
ZDROWII RUCH PANCERZ SPECJALNI IASIEG

RZUT ATAKU

Strzelec

Piechur
sZturmowy

Oficer =

Sekcja Mozdzierz
mozdzierzowa (Duzy rozrzut)

Motocykl

Transporter

pblgasienicowy LW do przodu i do tytu

Kibelwagen

Ciezarowka




