NARAN FUTURE WARS

Scenario |l Guerra Mondiale
Esercito Tedesco

Fazione: ASSE

Regole di composizione dell’esercito

* Un esercito tedesco dovra avere almeno un Comagddl600 punti esercito.
» Un esercito tedesco potra avere al massimo un Eroe.
* Un esercito tedesco potra avere al massimo duemspti.

Abilita Tattiche

Un esercito tedesco. potra usare le seguentiaatilitiche:

- Artiglieria di supporto
- Difese Campali (escluse le “Mine a ricerca”).
- Supporto aereo ravvicinato

Armi

Questo esercito puo utilizzare le seguenti arnmgéeg, speciali e pesanti:

[y Iy Iy Wy

a

fucile Mauser Kar98k - fucile Mauser Gewehr 41/43

fucile d’assalto STG-44 e STG-45 (paragonabilndta)

pistola mitragliatrice MP38 e MP40 (paragonabilenétla) — mitra MP34 Bergmann
fucile di precisione Mauser Kar 98K con canocchiale

pistola (solo Ufficiali e Sottufficiali e Individua

fucile mitragliatoreFG 42 ("Fallschirmjaeger Gewehr 42") , per Paracadultisti
mitragliatrice leggera (MG34) - per Addetti Armi&gpali e Squadre Mitraglieri (su treppiede)
mitragliatrice pesante (MG42) per Squadre Mitragli@ma su affusto)

lanciarazzi Panzerfaust — per Addetto Armi Pesanti

lanciafiamme per Addetto Armi Pesanti

mortaio — per Squadre Artiglieri (arma su affusto).

cannone anticarro o cannone antiaereo — per SgAatgéeri.

Granate:

Q

Tutti i Fanti possono essere equipaggiati con dearesplosive o fumogene, al costo indicato
nell’Arsenale generico.

Arma su affusto o treppiede.

Q

a

a

Le mitragliatrici ed i mortai utilizzati da quesésercito richiedono di essere montati su treppiesi
speciali affusti.

Queste armi richiederanno sempre due Serventi ggare utilizzate, entrambi i Serventi non potranno
usare altre armi mentre utilizzano quella alla g&ino stati assegnati.

La presenza di un’arma di questo tipo riduce il Miell’Unita in cui & schierata di 5 cm.

Vedere la sezione dellARSENALE SPECIALE di quest@sercito.



Composizione dell’esercito e delle Unita.

Nelle note delle tabelle delle Unita, nella voce “C  omposizione dell’'Unita”, la dicitura “Standard” si
riferisce a quella qui sotto indicata, non a quella generica riportata nel Regolamento.

Per la sezione della Il Guerra Mondiale, la composi  zione delle Unita deve seguire le seguenti regole:

Composizione dell’'esercito.

Un esercito rappresenta u@@mpagnia di Fanteria o di Granatieri o di Paracadutistrjfata da uno-tre

Plotoni (Comandi), ognuno costituito da una Squadra Comafthita) e una-tre Squadre (Unita) di

Fucilieri. L'Unita base é quindi la “Squadra”. Plotone” corrisponde ad un Comando.

a Al comando dell’esercito vi &€ un Capitano (Comandatella Compagnia), il quale avra ai suoi ordini
una Unita (Squadra Comando o Squadra Q.G.).

o In relazione ai punti disponibili per I'esercit@ Compagnia Fucilieri pud essere supportata d& dell
Squadre di Appoggio (Unita) delle varie Armi (Farge Corazzati - Artiglieria), che faranno part d
Comando del Comandante.

0 In uno scenario di tiptcinematografico-fantascienfico”si puo schierare anche &noe, nel Comando
del Capitano (Comandante).

Comando della Compagnia (Q.G.):

o 1 Capitano (Comandante dell’'esercito) armato diangtpistola.
0 1 Cecchino armato di fucile di precisiofepzionale).

o 1-2 Esplorator{opzionali)

0 1 Eroe(opzionale e solo in uno scenario “cinematografico”

Squadra Comando della Compagnia (min. 3 — max. 10)
0 1 Sergente (Capo della squadra Comando) armatdrdi onaltra arma da fuoco leggera.
a 2-4Fanti armati di fucile o mitra o altra arma dadadeggera.
o Opzionali:
+ 1 Caporale (Combattente Speciale - Vice Capo &jleadra Comando) armato di mitra o altra arma
da fuoco leggeréopzionale)
1 Tiratore Scelto armato di fucile di precisione .
1 Fante armato con un’arma da fuoco pesante ger{etihciarazzi oppure lanciafiamme) e pistola.
1 Servente per lanciarazzi (se viene schierata’quas), con fucile.
1 Operatore Radio, armato come i Fanti della Sguadr

* & o o

Comando del Plotone (Comando)
0 1 Tenente (Ufficiale) armato di mitra e pistola.
o 1 Cecchino armato di fucile di precisiofopzionale)

Squadra Comando del Plotone (min. 3 — max. 10):

a 1 Sottotenente (Capo della Squadra Comando) aminatdra o altra arma da fuoco leggera.

O 2-4Fanti armati di fucile o mitra o altra arma dadadeggera.

o Opzionali:

1 Caporale (Combattente Speciale - Vice Capo) arhanitra o altra arma da fuoco leggera.

1 Tiratore Scelto armato di fucile di precisione

1 Fante armato con un’arma da fuoco pesante ger{ethciarazzi oppure lanciafiamme) e pistola.
1 Servente per lanciarazzi (se viene schierata’quas), con fucile.

1 Operatore Radio, armato come i Fanti della Squadr

* & o o o

Squadra di Fucilieri (Unita di base — min. 5 — max12):

o 1 Sergente (Capo) armato di mitra e, opzionalmelgstola.

0 4-8Fanti armati di fucile o mitra (ma tutti con lassa arma).

Opzionali:

a 1 Caporale (Combattente Speciale - Vice Capo) arghanitra o altra arma da fuoco leggera.

o 1 Fante armato con una mitragliatrice leggera lgisaccompagnato da 1 Servente armato come gli
altri Fanti della squadra.



Regole valide per tutte le Unita di Fucilieri, compese le Squadre Comando:

Q
a
Q

Q

Tutti i Fanti delle diverse specialita possono essguipaggiati con granate dirompenti o fumogene.
Un Fante di ogni Squadra puo avere il Lanciagramatetato sul fucile.

Tutti possono avere in dotazione la tuta mimeticadere la sezione “Attrezzature Speciali” —
“Protezioni Speciali” — “Mimetizzazione” dell’Arsefe generico.

| Personaggi Speciali di ogni Squadra (indicati néh pagina precedente come “Opzionali”) che
sono armati con Armi Speciali o Pesanti, possonc®ere schierati solo se si schiera il numero
massimo di Fanti previsto nell’organico della stessSquadra (Unita).

Missioni Speciali: la “Compagnia Mista”.

a

Q

a

Per particolari tipi di missioni specigle quando si hanno poche miniature, non ancora irumero
sufficiente per formare una Compagnia di una solgexialita) si possono organizzare le forze
disponibili nel medesimo esercito, anche se appantéa specialita diverse, formando U@ampagnia
Mista” agli ordini del Capitano di una delle specialithisrate, preferibilmente quella col maggior
numero di miniature.

Naturalmente ogni Unita (Squadra) dovra essereigdibliamente formata da soldati appartenenti ad
una sola specialithdem per i componenti delle Squadre Comando di Compaguii Plotone.

Sarebbe bene suddividere le varie Squadre dekgsdispecialita in specifici Comandi di Plotone.



Truppe di base

Fanteria (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Soldato Medio Disc. - - 1 ns c& 22 no no notte 4  "+3vet" 5 12
Tipo:

o Fanteria.

Armamento:

o Devono essere armati di fucile, al costo indicaliarsenale di questo esercito.
Composizione Unita:
a Standard.

Fanteria delle Unita di Elite (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun.
Fanteria Elite Disc. - - 1 ns c&p 22 no no notte 11

Mig. Min. Max.

5 12

Tipo:

o Fanteria.

Armamento:

o Devono essere armati di fucile, al costo indicaliarsenale di questo esercito.
Composizione Unita:

o Standard.

Note:

0 Max una Unita per ogni Unita di Qualita inferiohgerata nell’esercito.

Squadra Comando di Compagnia o Plotongasetta cm. 2,5)

Soldato Vet. Disc. - - 1 ns c& 22 no no notte 7

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun.

Mig.
"+4EL."

Min. Max.
3 10

Tipo:
o Fanteria.
Armamento:

a Devono essere armati di fucile o altra arma dadueggera, al costo indicato nell'arsenale di quest
esercito. Per la dotazione delle armi a questaalimitiere le regole di Composizione di questo dserci

Composizione Unita:

a Standard, come indicato per le Squadre Comande Relyjole di Composizione dell’Esercito.

Note:
0 Obbligatoria una per Comando. Max una per Comando.
Possono essere trasportati su un trasporto trugiife 350 o Sdffz 251.

a
o Questa Squadra € omogenea per ogni tipo di sgaciéinteria — Granatieri — Paracadultisti.
0 La Qualita di questa Squadra non puo essere infedoquella delle altre Squadre che formano la

Compagnia o il Plotone del quale fanno parte.
Segue le regole speciali delle Squadre della essaspecialita.

O



Truppe Specializzate

Granatieri corazzati (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Granatiere Vet. Disc. - - 1 ns c& 22 no no notte 7 "+delte" 5 12
Tipo:

a Fanteria.

Armamento:

o Devono essere armati di fucile o mitra, al costhdato nell’arsenale di questo esercito.
o Tutta I'Unita deve avere armamento omogeneo, sgadli dotati di armi speciali.
Composizione Unita:

o Standard.

Note:

o Devono essere imbarcati sul trasporto truppe Selikiz

0 Inuna“Compagnia Mista” max 1 Unita ogni 1000 punti esercito.

Paracadutisti (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Para’ Vet. Disc. - - 1 ns c&p 22 no no notte 9 "+4elite" 5 12
Tipo:

o Fanteria.

Armamento:

o Devono essere armati di fucile o mitra, al costiidato nell’arsenale di questo esercito.

O Tutta I'Unita deve avere armamento omogeneo, sghatli dotati di armi speciali.

o Al posto della mitragliatrice leggera hanno un leicnitragliatore manovrato da un solo inserviente.
Composizione Unita:

a Standard.

Regole Speciali:

a Se non sono imbarcati su veicoli possono essereratircon le regole specialiAttacco a sorpresa’.
Note:

0 Inuna“Compagnia Mista” max 1 Unita ogni 1000 punti esercito.




Squadra di Mitraglieri

(basetta di cm.5 con arma ed un Serventi - basdttam. 2,5 per il secondo Servente

oppure basetta di cm. 6 con arma ed entrambi i 2v8ati seduti o inginocchiati,

oppure basetta ovale se i Serventi sono distescizaa terra)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.

Mitragliere Medio Disc. - - 1 ns c¢c&p 22 no no notte 4  "+3vet" 2 2

Tipo:

o Fanteria.

Armamento:

o Il Servente dell'arma deve avere una pistola,dl aiwtante deve avere un fucile e puo avere urnalgis

o Ogni Sezione di Mitraglieri deve essere armatawtndelle seguenti armi:
¢ Mitragliatrice leggera
¢+ Mitragliatrice pesante

a |l costo delle suddette armi pesanti deve essayri@ip a quello dei Mitraglieri preso dalla tabetlel
loro profilo.

0 La mitragliatrice dichiarata deve corrisponderettasgente a quella raffigurata dal modellino cheder
utilizzato.

Composizione Unita:

0 Una Squadra (Unita) di Mitraglieri puo essere faiada 1 a 3 Sezioni Mitraglieri.

a Ogni Sezione é formata da 2 Serventi Mitraglierued mitragliatrice.

0 Questa Unita schiera solo il Capo come Personggmgaiale.

0 Una Sezione di Mitraglieri con la mitragliatricegtgera pud essere assegnata alle Squadre di Rucilier
come indicato nelle regole di composizione dellétdjrin questo caso la Qualita dei Mitraglieri deve
essere uguale a quella degli altri Fucilieri defiita.

Note:

0 Possono avere i seguenti equipaggiamenti dallasezdquipaggiamenti generali: tuta mimetica, geanat
fumogene o dirompenti.

O Max una unita ogni 1000 punti esercito.

Squadra di Artiglieria (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.

Artigliere  Medio Disc. - - 1 ns var 20 no no notte 4  "+3vet" 2 4

Tipo:

o Fanteria.

Armamento:

o | Serventi Artiglieri devono essere armati di feal possono avere una pistola.

o Ogni Squadra di Artiglieria deve essere armatawandelle seguenti armi:
¢ cannone anticarro (deve avere min. 4 e max 6 styve
¢ cannone antiaereo da 88 mm (deve avere min. 8 elhagrventi).
¢ Mortaio (min. e max 2 serventi)

o |l costo delle suddette armi pesanti deve essegaumip a quello dei Serventi Artiglieri preso dalla
tabella del loro profilo.

a L’arma pesante dichiarata deve corrispondere esattte a quella raffigurata dal modellino che verra
utilizzato.

Composizione Unita:

0 Una Squadra (Unita) di Artiglieria € formata dangmti Artiglieri e da un’arma pesante.

0 Questa Unita schiera solo il Capo come Personggmgaiale.

Note:

0 Possono avere i seguenti equipaggiamenti dallasezdquipaggiamenti generali: tuta mimetica, geanat
fumogene o dirompenti.

O Max una unita ogni 1000 punti esercito.




Cavalleria e Truppe su moto

Motociclisti (basetta tonda cm. 4 oppure basetta rettangolareZ;fix 5 )

Nome Qual. [Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pu n. Mig. Min. Max.
Motociclista, Med. Disc. - - 1 med. c&p 30  no no notte 8 | "+4vet" 3 6
1°round " " 41 -1 2 " c&z " 7 " " " " " "
Tipo:

0 Moto da guerra.

Armamento:

o Ogni moto e assegnata ad un Motociclista, il qualarmati di fucile o mitra, al costo indicato
nell’Arsenale generico.

Composizione unita:

0 Questa Unita schiera solo il Capo come Personggmgaiale.

0 Una Moto-sidecar armata di mitragliatrice leggéredi sotto) pud essere aggregata ad una Unita di
almeno 5 Motociclisti e sara considerata alla staedj un “Addetto Armi Speciali”.

Regole Speciali:

O Seguono la regola specidfmofilo speciale 1° round”.

Note:

a Possono avere l'abilitd “Esploratori” con una magagrione di costo di53 punti per I'intera Unita.

o Max una Unita ogni 1000 punti esercito.

o Le moto devono formare delle Unita aventi il pitoahumero possibile di componenti, possibilmente
guello massimo indicato nella tabella del profilo.

o Esempi:
+ 6 moto devono formare una sola Unita.
+ 8 moto devono formare solo 2 Unita, ognuna con tbmo
+ 10 moto devono formare solo 2 Unita, ognuna corofom
+ 12 moto devono formare solo 2 Unita, ognuna corotom
+ 14 moto devono formare solo 3 Unita: 2 di 5 motaed di 4.

a eccC.

Squadre d’assalto con moto-sidecahessuna basetta oppure basetta tonda cm 12,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Motociclista  Med. Disc. - -1 2 med. c&p 30 no no notte 14 "+7vet" 1 5
1°round " "+l -2 3 " c&z " 7 " " " " " "
Tipo:

0 Moto da guerra.

Armamento:

0 In una Unita di almeno 4 moto-sidecar, una puo ressguipaggiata con una mitragliatrice leggera
manovrata dal Motociclista seduto nel sidecartrbamotociclista (pilota) sara armato di fucile dna

a |l costo delle armi, ricavato dallArsenale genericleve essere aggiunto a quello delle moto e dei
Motociclisti. L’eventuale mitragliatrice deve esseappresentata sul modellino.

Composizione unita:

O Questa Unita schiera solo il Capo e opzionalmemie“Addetto Armi Speciali” (quello con la
mitragliatrice leggera) come Personaggi Speciali.

Regole Speciali:

O Seguono le regole specigtirofilo speciale 1° round”.

Note:

0 Max una Unita ogni 1000 punti esercito.

O Valgono le stesse regole sopra riportate per l@miguardo al numero di moto-sidecar per Unita.



Personaggi individuali

Comandanti e Ufficiali (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pu n. Mig. Min. Max.
Ufficiale Vet. Disc. - - 2 ns c&p 22 7+1F no  notte |25+VC - - -
Tipo:

0 Fanteria — Personaggio Individuale.

Armamento:

o Devono essere armati di fucile o mitra, al costhdato nell’arsenale di questo esercito.

o Devono avere anche una pistola, al costo indicalitAnsenale di questo esercito.

Note:

o Possono avere i seguenti equipaggiamenti dallasedquipaggiamenti generali: tuta mimetica, genat
fumogene o dirompenti..

Personaggi Individuali (basetta cm. 2,5)

Nome Qual. Tipo For. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pun. Mig. Min. Max.
Eroe Elite Disc. .+1 -1 5 ns c&p 22 7+1F no notte 69 - - -
Cecchino Vet. Disc. - - 1 ns c&p 22 7 no no 62 - - -
Esplor. Vet. Disc. - - 1 ns c&p 22 7 no notte 65 - - -
Tipo:

0 Fanteria — Personaggio Individuale.

Armamento:

o Il Cecchino deve essere armato di fucile di prenss, al costo indicato nell’Arsenale di questoreise,
e segue le regole speciali dei cecchini.

o Gli altri devono essere armati di fucile o mitre¢asto indicato nell’arsenale di questo esercito.

o Possono avere anche una pistola, al costo indmedférsenale di questo esercito.

o L’Eroe puo avere una delle armi speciali di questercito, pagandone il costo relativo.

Note:

a Il Cecchino potra utilizzare il suo TS solo nei fronti delle armi da tiro e non nel corpo a corpo.

a Il Cecchino potra fungere anche da esploratorestbadi+53 punti.

0 Possono avere i seguenti equipaggiamenti dallasezdquipaggiamenti generali: tuta mimetica, geanat
fumogene o dirompenti..



Arsenale Speciale

Armi da fuoco leggere

Nome Gittata  Ness. Legg. Media Pes Extra Val Costo MdF FdC
Fucile (fu) 15-45 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 5 0 Si

Mitra (mt) 15-30 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 2 6 0 si

Fuc. di precisione (fp)  30-75 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 11 0 no

Pistola (pist) "5-15" "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 2 0 no

Note:

O La pistola & un’arma a una mano, le altre sono armi a due mani.

Legenda:

| parametri del profilo sono i seguenti:

Nome: nome dell’'arma (descrizione abbreviata tra parentesi)

Gittata: gittata dell’arma (corta gittata — lunga gittata)

Ness (=Nessuna) — Legg (=Leggera) — Media — Pes. (= Pesante) — Extra (=ExtraPesante):

¢ questi parametri indicano i range di risultati utili con 1D6 per consentire all’'arma di penetrare la

corazza dell’avversario.

Val = Valore: quanti dadi si tirano per ogni salva, cioé quanti proiettili contiene un caricatore.

Costo: costo dellarma, che dovra essere aggiunto a quello indicato nella tabella del profilo del
soldato che la utilizza. (da aggiungere al costo del guerriero/soldato che la impugna).

MdF = Modificatore di Forza: indica I'eventuale bonus di forza da applicare nel test del Tiro per
Ferire.

FdC = Fuoco di Copertura: se e indicato “si” significa che I'arma puo effettuare il “Fuoco di
Copertura” (Sparare a Raffica)

Lanciagranate

Note:

o Il Lanciagranate e un dispositivo che puo essere applicato alla canna di un normale fucile e
puod essere assegnato ad un Fante di una Unita.

o Il lanciagranate utilizza la stessa salva del fucile d’assalto, ma se il tiro viene effettuato in corta
distanza allora per ogni tiro per colpire messo a segno si tireranno 3 tiri per ferire utilizzando
come arma di riferimento zanna & artigli (corpo a corpo); se non tutti i modelli dell’'unita hanno
il lanciagranate si facciano tiri separati pur nella stessa salva.

0 Ad una Unita o ad un Personaggio si potranno assegnare al massimo 3 salve di fucile con
lanciagranate e quando si utilizzano questi segnalini non si potra oscurare il cielo. Se un
Individuale si unisce ad una Unita che usa questo tipo di fucile, egli aggiungera il suo Valore
solo se ha in dotazione la stessa arma.

Costo:
o 5 punti.
Tabella Lanciagranate
arma arma di riferimento Tiri per Ferire salve | costo | FdC
Ianciagranate fucile 3D6 solo in corta distanza 3 5 si




Armi da appoggio

Fucile Mitragliatore (FM) 15-45 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 2 0 7
Mitragliatrice Leggera (LMG) 15-45 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 3 "+1" 12

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF Costo FdC

si
si

Note:
o Vedere le regole nell’Arsenale Generico.

Armi da assalto: Lanciafiamme Leggero

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF Costo FdC
Lanciafamme 0-20 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" na O 20 no

Note:

o Un modello armato di Lanciafiamme Leggero colpira automaticamente con il 2+ tutti i modelli
entro 20 cm nei 90 gradi frontali rispetto al centro del modello (attenzione perché potrebbero

venire colpiti anche modelli amici).

o | modelli colpiti saranno feriti in base alla tabella sopra riportata, ma non si terra conto di

eventuali valori di Resistenza..
o Il Lanciafiamme Leggero €& un’arma da fuoco a due mani.

Armi Pesanti

Mitragliatrice Pesante

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF Costo FdC
mitragliatrice pesante (HMG) 15-45 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 4 "+2" 19 si

Note:
o La Mitragliatrice Pesante & un’arma su affusto@assita di 2 Addetti
0 La Mitragliatrice potra essere montata anche sigiolie

Lanciarazzi PANZERFAUST

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF costo FdC
mod. 30 "5-10" "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 420 18 no
mod. 60 "10-20" "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 420 20 no
mod. 100 15-45  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+20 25 no
mod. 150 20-50 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 420 26 no
Nota

o Tutti i Panzerfaust seguono la regola speciapo letale”

Cannoni anticarro

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF costo FdC
35 mm 25-60 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 +6/.+5 14 no
50 mm 35-75 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 +9/.+48 20 no
75-76 mm 45-90 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+13\.+12 27 no
Nota

0 Modificatore di Forza: il primo valore si usa a corta distanza, il secoadionga distanza.

10



Cannone antiaereo da 88 mm

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF costo FdC
88 mm 120  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+15\,+14 35 no
Nota

o Il cannone antiaereo da 88 mm venne usato anchenmone anticarro, soprattutto ad opera
delle Unita dell’Afrika Korps.

o Il cannone da 88 mm richiede da 8 a 12 serventiepsere utilizzato ed uno speciale camion
cingolato per essere trainato, altrimenti non pesgere mosso.

Regola Speciale:

o Segue la regola specidi@olpo letale”.

Mortali

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF costo FdC
leggero 50-100 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 4 42 28 no
medio 60-180 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 6 43 60 no
pesante 70-200 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 8 +5 90 no
Note:

a Il mortaio € un’arma che necessita di due serventi per essere utilizzata.
o Salvo diversamente indicato, max un’arma di questo tipo per Unita.
a Segue le regole speciali “tiro a parabola”
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VEICOLI

Tutti i modelli qui descritti seguono le regole d&dicoli corazzati e possono essere usati dallbiteer
tedesco.

Equipaggio dei Veicoli Corazzati.
La Squadra Carristi costituisce I'equipaggio diwaicolo corazzato; solitamente e formata dal Capoeg
un Pilota, un Mitragliere/marconista ed uno o pidetti alle armi montate sul veicolo.

Squadra di carristi (basetta cm. 2,5 x 2,5)

Nome Qual. Tipo IFor. Res. Val. Cor. Arm. Mov. Sal. Ter. Luce Pu n. Mig. Min. Max.

Carrista Medi Disc.| - - 1 ns pist 20 no no | notte| 4 | "+3wet" Var| Var

Note:

0 Possono essere armati di pistola e/o di fucilesdiths (0 mitra o pistola mitragliatrice), al cogtdicato
nell’Arsenale generale.

Trasporti Truppa

Trasporto Truppe Sdkfz 250
VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP Costo

3 30 -1 -1 -1 0 p 3 1 7 1 7 35
Tipo:
o Veicolo scoperto.
Armi:

o E’armato con una mitragliatrice leggera o pesantia parte anteriore dello scafo, protetta da scod
puo installare anche una seconda sul retro.

a Al posto della mitragliatrice anteriore puo instali un cannoncino da 37 mm.

o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.

0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.

Capacita di trasporto:

o Puo imbarcare 6 soldati in basetta da cm. 2,5.

Trasporto Truppe Sdkfz 251
VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP Costo

4 30 -1 -1 -1 0 p 3 1 7 1 7 37
Tipo:
o Veicolo scoperto.
Armi:

o E’armato con una mitragliatrice leggera o pesantia parte anteriore dello scafo, protetta da scod
puo installare anche una seconda sul retro.

o Al posto della mitragliatrice anteriore puo insaad un cannoncino da 37 mm.

o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.

0 Le armidichiarate devono essere rappresentataallino.

Capacita di trasporto:

a Puo imbarcare 10 soldati in basetta da cm. 2,5.
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Kubelwagen

VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP  Costo
3 37 -1 0 0 0 lg 0 1 8 1 8 8
Tipo:
o Veicolo scoperto.
Armi:
O Puo essere armata con una mitragliatrice leggpesante sullo scafo.
o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.
0 Le armidichiarate devono essere rappresentataallino.
Capacita di trasporto:
0 Puo imbarcare 4 soldati, uno dei quali e il guidato
Camion cingolato per traino cannone da 88
VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP  Costo
4 35 -2 -1 -1 - med. 1 2 7 2 7 43
Tipo:
o Veicolo scoperto.
Capacita di trasporto:
a Puo imbarcare 12 Artiglieri piu il Sergente (Cajsdi’Unita) ed il guidatore.
Veicoli Corazzati
Carro Armato medio Pzkpfw I
VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP Costo
6 30 -3 -3 -3 -1 p 5 1 7 1 7 56
Tipo:
o Veicolo corazzato
Armi:
Armamento principale: un cannone in torretta a scelta fra 37 mm
50 mm corto
50 mm lungo
75 mm corto
Armamento secondario: 3mitragliatrici.
o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.
0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.
Carro Armato medio Pzkpfw IV
VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP  Costo
6 30 -5 -4 -2 -1 p 5 1 7 1 7 59
Tipo:
o Veicolo corazzato
Armi:
Armamento principale: un cannone in torretta a scelta fra 75 mm corto
75 nungo

Armamento secondario: 3mitragliatrici.
o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.
0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.
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Carro Armato pesante Pantera

VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP  Costo
6 30 -8 -5 -4 -1 p 5 1 6 1 6 89

Tipo:

o Veicolo corazzato

Armi:

Armamento principale: un cannone in torretta da 75 mm potenziato

Armamento secondario: 3mitragliatrici.

o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.

0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.

Carro Armato pesante Tigre

VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP  Costo
7 27 -10 -8 -6 -1 Xp 5 2 6 1 6 138

Tipo:

o Veicolo corazzato

Armi:

Armamento principale: un cannone in torretta da 88 mm

Armamento secondario: 3mitragliatrici.

o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.

0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.

Semovente cacciacarri Jagdpanther

VAL MOV RCF RCL RCP RCAB COR Equip. PDS TSS PDP TSP Costo
4 30 -8 -4 -4 - p 5 1 6 1 6 78

Tipo:

o Veicolo corazzato

Armi:

Armamento principale: un cannone da 88 mm sullo scafo

Armamento secondario:1 mitragliatrice.

o Il costo delle armi, preso dall’Arsenale, deve essggiunto a quello del veicolo.
0 Le armi dichiarate devono essere rappresentataallino.

Cannoni dei veicoli corazzati tedeschi

Nome Gittata Ness. Legg. Media Pes Extra Val MdF
37 mm 25-60 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+7\.4+5
50 mm corto 25-60 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+8\.+6
50 mm lungo 25-60 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1  .4+9\.+7
75 mm corto 45-90 "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+10\.+8
75 mm lungo 45-90  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+13\.+12
75 mm potenziato 45-90  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+14\.+12
88 mm 45-90  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+15\,+14
88 mm potenziato 45-90  "2-6" "2-6" "3-6" "4-6" "5-6" 1 .+27\.+24

costo
15
16
17
24
27
28
29
41

Note:

0 Modificatore di Forza: il primo valore si usa a corta distanza, il secoadionga distanza.
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