orza (FOR)
Contradd1st1ngue la forza fisica, del modello: magglore ¢ la forza, maggiori sono le possibilita di infliggere ferite ai nemici nei combattimenti
\ :

Attacchi (ATT)

Questo valore esprime le potenzialita del soldato nei combattimenti ravvicinati, 1nd1cando il numero di dadi che bisogna ut1hzzare durante
un singolo ordine di combattimento ravv1c1r1ato

ttore difensivo (FD)
Dlpende il piu delle volte dall’ armatura indossata dal modello.

azfe a delle sigle viene 1nd1cato lequ1pagg1amento bellico utilizzato.

' Movimento (MOV) : d
E espresso in centlmetrl ed 1ndlca la dlstanza massima che il soggetto pud percorrere per ogni ordine di‘movimento eseguito:

_Dimensione (DIM)
Quantlﬁca le dimensioni del modello.
Esistono cinque dimensioni diverse: piccola (P), normale (N), grande (G), molto grande (MG), norme (E).

Costo (PTS) - ;
- - Ogni singolo modello ha un costo che ne quantﬁca I’efficacia nel gioco. Un modello che costa 100 punti & molto pit efflcace diuna che
costa 10 e con tutta probabilita ne avra ragione in poco tempo.

PRIMA DEL GIOCO : /

Organizzare I’esercito . g

Ogni esercito: é:composto da unita: queste possono essere soldati o veicoli. Ogm glocatore puo includere il numero desiderato di unita,
Vr1cordando pero.che per alcuni vi ¢ un numero limite indicato accanto al nome. Attenzione! Tutti i soldati appartenenti alla stessa unita
*devono rimanere entro 2cm da almeno un altro soldato appartenente alla stessa unlta : :

Schieramento c

‘Per’ determinare Pordine di schieramento i giocatori tlrano 1D6: il puntegglo magglore determina il vincitore che demde chi inizia a
schierare. Il giocatore che posmona la pr1ma unita sceglie lungo quale dei 1at1 sch1erare L’avversario € obbhgato a schierare sul lato
opposto. ~l
-1 giocatori si alternano schlerando una unita a testa fino a che tutti i modelli sono‘sul campo.di gloco : f

‘TURNO DI GIOCO i

Sequenza del turno di gioco. -

Per dare ordine agli avvenimenti che accadano sul campo di gloco & necessario seguire una sequenza di eventl

1. Fase mtroduttlva
Iniziativa :
I giocatori tifano’ LDG ciascuno: il puntegglo magglore determma il vincitore. questl sceglie chi inizia ad attivare le proprle Unita.

\

\

2. Attwazxone delle umta
Seleziona una unita non ancora attlvata questa pud esegulre al massimo 2 ordmz
- Ogni unita puo essere attivata una sola'volta per turno di gioco, quindi tutti gli ordini, devono essere eseguiti'di segulto
- Gli ordini in generale non possono essere rlpetutl anche se possono essere esegum nella sequenza desiderata (& poss1b11e sparare
€ muovere, oppure muovere e sparare).
4 I giocatori. si alternano attlvando una unita a testa fino a che tutte sono state attlvate oppure entrambl i giocatori hanno passato
il gioco. .

3. Fase conclusiva ¥ .
* Le unita che nel corrente turno d1 gioco hanno perso il 25% o piu degli attuah effettlv1 devono superare un test di DISC per evitare la fuga

Test di disciplina 4
Per verificare se il test di disciplina ha successo € necessario tirare 1 D6 per ogni unita che deve sostenere il test: questo viene superato
se il punteggio ottenuto € uguale o superiore al valore di DISC r1portat0 nel profilo.

- Aggiungi +1 al risultato del tiro di dado se nell’'unita é presente il-Sergente.

Le unita che falliscono il test fuggono e devono essere immediatamente rimosse dal campo di gioco.

\ A = /

Furid
Le unita specificatamente lndlcate che ottengono un risultato di 6 nei test di morale diventano furiose. Le unita furlose devono utilizzare:

7 = il primo ordine per muovere verso il nemico piu vicino alla massima’ velocita, utlhzzando il percorso piu diretto e se p0351b11e 10
P ‘ deveno caricare. . S I S

; 11 secondo per eseguire un ordine di. combattlmento
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modello puod muovere o in alternatlva eseguire una carica, percorrendo, in quaIsmsl direzione, la dlstanza in cm rlportata nel profilo,
cm se si attraversa una conﬁgurazlone del terreno. Non & posmblle muovere attraverso altri soldati o terminare il movimento a meno

‘soldati che, muovendo, entrano in contatto di base con dei nemici eseguono una carica, al termine del movimento & obbligatorio eseguire
ordine Attaccare combattimento ravvicinato. Questo & aggiuntivo € parte 1ntegrante dell’ordine caricare.
& \ y

,Attaccare. combattimento ravvicinato!
L per colpire
a un numero di D6 carrlspondente al numero di attacchi (ATT) di ogni soldato adiacente ad uno o piu nemici. Ogm risultato uguale o
periore all’ABIL del bersagho 1nd1ca un colpo a segno.

iocatore che esegue l'attacco tira 1 D6 per ogni colpo andato a segno: i risultati uguali o superiori al FD del bersaglio infliggono 1 ferita.
difica i tiri armatura con il valore di PEN dell’arma utilizzata e con il valore di FOR di chi esegue lattacco.
Nota che risolti gli attacchi, come parte integrante di,questo: ordine, i soldati che non sono adiacenti a dei nemici devono muovere a
gontatto con degli avversari.

“Attaccare: combattlmento a distanza! : R
I soldati'equipaggiati con armi da tiro possono eseguire questo ordine per “sparare” alle unita nemiche visibili (non occultate da modelli o
conﬁgurazwm del terreno di DIM uguale o superiore), che si trovino entro la gittata dell’arma utilizzata e nella linea di tiro (360°) dei soldati

2% che eseguono l’attacco

“Tirt per colpzr :
Tira un D6 per ogni soldato che esegue Iattacco ogni rlsultato uguale o superiore alla propria abilita bahstlca, indica un colpo andato a
-+ segno. &

i Agg1ung1 +1 ai tiri per colplre se il bersagho & entro-25cm da chi tira.
o Sottrai 1 ai tiri per colpire se il bersaglio € in copertura (dietro modelh o conﬁgurazmm del terreno di DIM uguale o 1nfer1ore)
- I risultati di 6 indicano sempre un colpo andato a segno:

- I risultati di 1 indicano sempre un fallimento. //'

Tiri armatura ¢

Il giocatore che esegue l'attacco tira 1'D6 per ogm colpo andato a segno: i risultati uguali o superiori al FD del bersaglio 1nﬂ1ggono 1 ferita.
==/ Modifica i tiri armatura con il valore di PEN (penetrazione) dell’arma utilizzata.

Mirare /finta i ; ‘ B

E pos51blle eseguire questo ordine 1mmed1atamente prima di eseguire un qua151a51 ordine: Attaccare! In questo, modo é p0551blle aggiungere °

+1 ad ogni risultato ottenuto nei tgrl per colpire. B

o ~

“Attendere '

L’ordine Attendere puo essere eseguito‘da qual'51as1 unita ad eccezione di quelle che devono forzatamente muovere ogm turno di gioco.

Le unita che eseguono questo ordine ritardano la loro attivazione per eseguire un ordine ‘Attaccare: combattimento a distanza in qualsiasi

momento, mterrompendo se necessario l’avversario. Quando assegni 'ordine Attendere l'unita che lo utilizza non puo eseguire altri ordini.

A terra i :
Incrementa di 1 11 FD delle unita che si gettano a terra Questo bonus rimane fine a che 'unita esegue un qua151a51 altro ordlne

Utlhzzare equlpagglamentx 8

Alcune unita sono dotate di equipaggiamenti smgolap nella loro descrlzlone ¢ specificata leventuale necessita di utlhzzare Tordine
utilizzare equipaggiamenti.

Quest’ordine puo essere eseguito piu volte durante la stessa attlvazmne ma solo per ‘attivare equlpagglamentl dlver51 :

ORDINI SPECIALI

Gli ordini speciali possono essere sfruttati solarnente dagh Uff1c1al1

Atpvare
Ogni Ufficiale puo utilizzare 1 ordine per attivare una unita alleata con almeno un modello entro 25cm.
Calmare /incitare
Ogni Ufficiale puo calmare €/0 incitare una umta alleata Il tentative ha successo se I'Ufficiale supera un test di DISC.
Riorganizzare 5
Gli Ufficiali possono riorganizzare le unita in fuga con gli ordml inutilizzati durante la propria attivazione. Le unita riorganizzate non
vengono rimosse dal gioco se 1'Ufficiale supera un test di DISC. Contrariamente alle normali regole questo ordine puod essere eseguito una’
volta per ogni unita in fuga, durante la stessa attivazione. s

\ . )
Attlvare f ;
Ogm Ufficiale puo utlhzzare 1 ordine per attivare una unita alleata sul campo dj gloco L’unita non deve essere gia stata attivata nel corso
“del turno. x

- * ’ A A e ) e

i X

Trasmet;tere e coordinate ; S B
I ecificatamernte indicate possono utilizzare uno dei proprl ord1m per dlrlgere"l fuoco delle armi a tiro indiretto.’
g&bgu lordIne per trasmettere le eoordinate deve: superare un test di DISC avere la linea di 1ro sul bersagho

»
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