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GIRIS

Savas Oyunu Nedir?

Masaustu savas oyunlari, oyuncularin
kiicuk figirlerden olusan birlikleri
yonettigi, zar ve ol¢ciimle ilerleyen
taktiksel ¢atismalardir. Bu oyunlar ayni
zamanda masaustunde kendi
hikayenizi yaratmanin ve heyecan
verici garpismalari canlandirmanin bir
yoludur.

Neler Gerekir?

e Kurallar (bu kitapcik!)

e Mezura veya cetvel

e Birkag altilik zar (z6 olarak da
bilinir)

e Figlrler (herhangi bir marka, model,
hatta kagit pargalari olabilir)

e Diiz bir yiizey (6rnegin; masa)

e Araziyi temsil edecek nesneler
(kitap, kutu, tas, vb.)

Nasil Oynanir?

Oyuncular sirayla figirlerini hareket
ettirir, atis yaptirir ve gogus gogse
dovustururler. Amag, senaryo
hedeflerini tamamlamak veya rakip
guci etkisiz hale getirmektir.

Hobi Yonu

Savas oyunlari oyundan ibaret degildir
—ayn1 zamanda boyama, koleksiyon ve
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maket yapimi gibi bagka hobileri de
kapsar. Kimi oyuncular kendi
birliklerini boyayarak kisisellestirir,
kimileri ise hazir figiirlerle dogrudan
oyuna geger. Arazi de yaraticiliga
baglidar: bir kutu bir tepeyi, bir kitap bir
binayi temsil edebilir. istersen sadece
oyna, isterseniz figlirlerinizi ve savas
alanini kendiniz yaratin —se¢im sizin.

Olcek

Ordunuzu kurmak i¢in farkli magaza ve
markalari incelediginde figirlerin
cesitli olgeklerde olabildigini
goreceksiniz. 1:72 olgek (yaklasik 2 cm
boyunda, genellikle ucuz ve kolay
bulunur) ya da 28 mm figiirler (daha
ayrintili, koleksiyonluk modeller) en
yaygin Olgekler arasindadir. Sahipkiran
her Olgekteki figlrlerle oynanabilir,
ancak 1:72, hem fiyat hem erisilebilirlik
acisindan ozellikle yeni baslayanlar
icin uygundur. Bu figlirlerle kiigiik bir
masada bile savaslar oynanabilir.

Oyun alani i¢in 6nerilen masa boyutu
yaklasik 60 x 90 cm'dir (6rnegin bir
kiigiik mutfak masasi). Bu alan, 100
puanlik kuvvetlerle oynanan standart
senaryolar i¢in yeterlidir. Daha buyuk
kuvvetler veya 0zel senaryolar i¢in
masa genisletilebilir.
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OZELLIKLER

Her bir figtir bir dizi 6zellikle
tanimlanir: HAREKET, ATIS, DOVUS,
KUVVET, DAYANIM Ve MORAL.

HAREKET: Bir figliriin normal sartlarda
bir turda ka¢ santimetre
ilerleyebilecedini belirtir.

ATIS: Bir figiiriin menzilli silahlarla atis
yapma olasiligini gosterir. Atis degeri
dogrudan ihtiya¢ duyulan zarla
belirtilir. (Orn: 3+). Deger ne kadar
diisiikse, figiriun isabetli bir atis
yapmasi o kadar kolaydir.

DOVUS: Bir figliriin gogiis gogse
¢arpigsma becerisini ve dovus
silahlarini kullanma yetenegini
gosterir. Dovus degeri ne kadar
yuksekse figuriin dovisleri kazanma ve
etkili bir darbe indirme olasiligi o kadar
fazladir.

KUVVET: Bir figuriin fiziksel gliciini ve
doviisteki etkisini gosterir. Ne kadar
yuksekse, figliriin zarar verme olasiligi
o kadar artar.

DAYANIM: Figurun darbelere karsi ne
kadar dayanikli oldugunu gosterir.
Dayanim degeri ne kadar yuksekse,
zarar gorme olasiligi o kadar azdir.
Figuriin kusandi@i zirh, DAYANIM'1n1
etkiler. Hafif zirh +1, Agir zirh +2, Karma
zirh +3 arttirir. Kalkan ise yalnizca
gogus gogse dovuste +1 DAYANIM saglar.

MORAL: Figiriin cesaretini, kendisine
ve duruma hakimiyetini gosterir.

Profil

Bir figiiriin ozellikleri topluca
gosterilebilir. Buna figliriin profili
(kesiti) denir. Asagida ornek bir figiir
kesiti verilmistir:

Ad HRK AT§ DV§ KUV DYN MRL
Rick 8 4+ 3 3 3 7

Ovun Duizeni

Oyun iki taraf arasinda oynanir. Her
taraf en az bir oyuncu tarafindan temsil
edilir. Carpismanin kargasasini oynanir
bir hale getirebilmek igin, oynanis
belirli bir sira izler.

Bir oyun sirasinda, her iki taraf da
komuta ettikleri figirleri kullanirlar —
bunlar hareket ettirir, atis yaptirir ve
dovistirurler. Oynanisi kolaylastirmak
icin bir oyun sirasi asagida listelenen
asamalara ayrilmistir.

Oyunun her asamasinda, oyuncular
kendi figlrlerini kullanir, ilk olarak
oncelik sahibi olan taraf oynar; tim
figiirlerini komuta ettikten sonra diger
taraf da kendi figiirlerini komuta
ettiginde bir asama tamamlanir ve bir
sonrakine gegilir.
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OYUN DUZENI

ONCELIK Asamasi

Taraflar karsilikli zar atarak kimin oncelik elde ettigini belirler.

HAREKET Agamasi

Her iki taraf da figlirlerini hareket ettirir. ilk olarak, éncelige sahip
taraf diledigi figiirleri hareket ettirir. Bu islem tamamlandiginda,
diger taraf figtirlerini hareket ettirir.

ATIS Asamasi

Taraflar, menzilli silahlara sahip figiirlerini kullanarak atig
yaparlar. Yine, ilk olarak oncelige sahip taraf diledigi figurlerle atis
yapar. Atiglarini tamamladiginda, diger taraf da aynisini yapar.

DOVUS Asamasi

Her iki taraftaki figiirler gogiis gégse miicadele eder. Oncelik sahibi
taraf, carpismalarin ¢oziimleme sirasini belirler.

MORAL Asamasi

Taraflar, oncelik sahibi taraftan baslayarak, sinmis figurlerini
toparlamay1 deneyebilirler.

Bu oyun dizeni, bir taraf pes edene, yenilene ya da énceden
belirlenmis olan amaca ulasana dek surer.
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ONCELIK

Oncelik, bir oyun sirasinin her bir
asamasinda hangi tarafin ilk olarak
hamle yapacagdini belirler. Bu, taraftaki
figiirlerin disinme ve harekete
gecmedeki hizini, tetikte olma halini,
tepki hizini ve muharebenin
kargasasini temsil eder.

ilk turdan itibaren her turun ilk
asamasinda taraflar birer zar atar.
Zarlann sonuglan karsilagtinlir ve zan
biiyiik gelen taraf, o turda hangi tarafin
oncelige sahip olacagini belirler. Yani;
zar1 biiyuk gelen taraf o tur igin

TOP & TUFEK

oncelige sahip olabilir, ya da éncelik
sirasini diger oyuncuya verebilir.
Oncelik bir kere belirlendikten sonra, o
oyun turu boyunca tiim asamalarda
oncelik sahibi taraf ilk olarak
hamlelerini yapar.

Bu asama her oyun turunun basinda
tekrarlanir.
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HAREKET

Oncelik

Hareket asamasinda ilk olarak oncelige
sahip olan taraf figlirlerinin tamamini
ya da dilediklerini hareket ettirir.
Oncelik sahibi taraf hamlelerini
tamamlayinca sira diger tarafa geger.

Hareket Etme

Figurler diledikleri yonde, HAREKET
ozelliklerinin izin verdigi olgtde,
santimetre cinsinden hareket
edebilirler. Bir figiir hareketinin diledigi
kadarini (tamamini, bir kismini vb.)
kullanabilir, ya da hi¢ hareket
etmeyebilir.

Komuta ettiginiz figlirleri dilediginizden
baslayarak hareket ettirebilirsiniz;
ancak bir figiriin hareketini
tamamlamadan baska bir figiirii
hareket ettiremezsiniz.

Bir figliri hareket ettirmek icin; figiir
profilindeki HAREKET 6zelligine bakin,
ne kadar hareket etmesini istediginize
karar verin, mesafeyi 6l¢clin ve figiiri
yeni konumuna yerlestirin.

Bir figiir diiz bir gizgide ilerlemek
zoruna degildir. HAREKET 0zelliginde
belirtilen degeri asmadig surece her
yone hareket edebilir.

Figlirler diger figiirlerin icinden
gecemezler. Bir figlirin diger figiirler
arasindan gecgebilmesi i¢in yeterli
bosluk bulunmalidir.
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Etki alami: Bir hareketin sonucunda bir
diisman figiiriiyle arasinda 2 cm'den
daha az kalan bir figiir, hiicum etmisg
sayilir ve gogus gogse dovustedir.
Hareketin birden fazla figliriin
fazlasiyla yakininda bitmesi
durumunda, hareket eden figiire en
yakin noktadaki diisman figuriyle
dovuse girmis sayilir.

Kosma

Bir figiir, hareket asamasinda normal
hareket etmek yerine kosmay1 secebilir.

Kosan yaya figiirler hareket degerinin
iki kat1 kadar ilerleyebilir. Ancak bu
turda atis yapamaz ve gogiis gogse
doviis baslatamaz. Atl figiirler kosu
kuralindan faydalanamaz.

Eger kosan bir figiir, bu hareket
sonucunda istemeden gogus gogusse
dovuse girerse, dovise katilir ancak -2
ceza ile savasir.

Bir figlir, st Uste iki tur kosu yapamaz.

Hiicum

Hiicum 06zel bir hareket bi¢imidir;
tamamlandiginda figiiriiniiz bir
diisman figirtiyle doviise girecegi
sekilde sonlanir.

Hiicum etmek i¢cin hareket asamasinda
hiicum edeceginiz figiri acikca
belirttikten sonra, figiiriin profilindeki
HAREKET dederi dahilindeki mesafeyi
Olcerek figirl nihai konumuna
yerlestirin. Figliriin bu mesafeden once
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hedefle kaide temasina ge¢gmesi
durumunda hiicum sonlanir ve
gerceklesmis sayilir.

Figurler yalnizca hiicum ederek gogus
gogse dovuse girebilirler.

Goriis alan:: Bir figlirin hiicum
edebilmesi i¢in, bu hamleyi yapacag:
diisman figiirliniin goris alaninda
olmasi gerekir. Figurlerin, on yuzlerinin
donuk oldugu alana dogru, 90 derecelik
bir gorus agisina sahip olduklan kabul
edilir. Bu, hiicum edilebilecek ve atis
yapilabilecek hedefleri belirledigi i¢gin
onemlidir.

Figurler, hareket etmeden once, hareket
ederken, ya da hareket ettikten sonra
diledikleri yone donebilirler. Dontis bir
hareket olarak sayilmaz, bu ytizden,
oldugu yerde kalarak yalnizca baska bir
yone donen bir figiir, hareket etmemis
sayilir.

Basarisiz Hiicum: Bir figiiriin hiicum
edecedi acikca belirtilir ancak hareket
sonunda hedefteki figurler gogiis gogse
doviise giremezse (2 cm'den daha az bir
mesafeye yaklagamazsa) bu basansiz
bir hiicum sayilir.

Basarisiz bir hicumun ardindan figir
bulundugu yerde kalir ve ayni tur
icinde baska bir hamle yapamaz (6rn.
atis veya tekrar hareket). Figiir,
bulundugu konuma bagh olarak acikta
kalabilir ve siper alamaz.

Doviisciilerin Eslestirilmesi

Hareket asamasinin sonunda, hangi
figtirlerin gogis gogse doviise katildign
belirlenir. Bir figlir, disman figliriiyle
kaide temasi igindeyse veya aralarinda
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2 cm'den az mesafe varsa, goglis gogse
doviise girmis sayilir. Eslesme, yalnizca
ayni anda bir figirle bire bir yapilir.

Eger bir figir birden fazla diisman
figuriiyle temas halindeyse, hangi
figiirle doviisecegine oncelik sahibi
oyuncu karar verir. Eslestirilmeyen
diisman figirleri, ayni hedefe destek
vererek gogus gogse doviste +1 bonus
saglar. Tim eslestirmeler, dovis
asamasindan once, hareket agsamasinin
sonunda belirlenir ve oyun turu
boyunca degismez.

Doviisten Kopma ve Kovalama

Bir figiir gogiis gogse doviis
halindeyken bulundugu konumu terk
edemez, ancak istisnai olarak kopma
girisiminde bulunabilir. Bu bir hareket
asamasi karardir ve bir moral
sinamasi gerektirir. iki zar atilir ve
gelen sayilar toplanir; toplam, kopma
girisiminde bulunan figiiriin moral
degerine esit ya da diisiikse figir
dovusten basariyla kopar ve HAREKET
degerinin tamamaini kullanarak geriler.
Moral sinamasi basgarisiz olursa
kopamaz ve o turdaki doviis
asamasinda, (varsa) kalkanindan gelen
zirh bonusunu kullanamaz.

Bir figiir, iki veya daha fazla figiirle
dovusuyorsa, kopma girisiminde
bulunamaz.

Eger dovistugu tim disman figirler
sinmisse, figir otomatik olarak
kopabilir ve baska bir hedefe hiicum
edebilir.

Bir figlir, doviisten basariyla kopan
duismanini kovalayabilir. Bu onun,
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diismanin kopup gittigi yonde 4 cm
ilerlemesine olanak tanir. Bu hareket
kovalayan figiiriin hareketini eksiltmez.

Arazi

Savaslar gesitli arazi kosullarinda
gergeklesiyor olabilir. Arazi unsurlarn
figurlerin hareketinde etkilidir.

Acik arazi: Yollar, binalarin zeminleri,
ovalar, harabeler, merdivenler, yokuslar,
basamaklar, seyrek agagliklar,
¢aliliklar, duzlikler vb. zeminler agik
arazi olarak kabul edilir. Acik araziler
figirtin hareketini etkilemez.

Zorlu arazi: Uzerinde hareket etmesi
gugc olan dik yokuslar, kumsallar, ekin
dolu tarlalar, sik agacliklar, si1§ sular,
batakliklar vb. zorlu arazi olarak kabul
edilir. Zorlu arazide hareket etmekte
olan figiirlerin HAREKET dederi yar1
yariya azalir. Yani, zorlu arazide bir
santimetrelik bir mesafeye hareket
eden bir figur iki santimetrelik bir
mesafe kat etmis gibi diistintliir. Buy,
figiirlin kaidesinin yalnizca bir
kisminin zorlu arazi Gizerinde oldugu
durumlar i¢in de gecerlidir.

Engel: Barikatlar, yikik duvarlar,
devrilmis agagclar, ¢itler, caliliklar vb.
arazi unsurlar engel olarak kabul edilir.
Engelin, figiirin boyunun yarisi ve daha
az yukseklikte olmasi durumunda
harekete herhangi bir etki etmez.

10

TOP & TUFEK

Bundan daha yiiksek olan engeller i¢in
bir engel sinamasi gerekir.

Atlama, Sicrama ve Tirmanma

Bir figiir kendi boyunun iki katina
kadar olan bir engelin tizerinden
atlayabilir veya tirmanabilir, ya da
genisligi kendi boyunun iki katina
kadar olan bir bosluktan sigrayarak
gegebilir.

Bu tiir eylemler i¢in figiir, engelin
kenaryla kaide temasi kuracak sekilde
yerlestirilir ve bir zar atilir. Sonuca gore
asa@idaki tablo uygulanir:

z6 Sonug
Bagarisiz: Figur engeli agsamaz ve
1 oldugu yerde kalir. Bu tur bagka bir
hamle yapamaz.
Bagarli: Figur engeli asar ve
engelin dider tarafina yerlestirilir.
Bu tur hareketi sonlanir.
Sorunsuz: Figur engeli zahmetsizce
6  asar vedilerse hareketine devam
eder.

2-5

AQir zirh giymis figtirler -1, karma zirh
girmis figurler ise -2 ceza alir.

Not: Oyuncular dilerse engelin
zorluguna gore ek zar etkenleri
ekleyebilir (6rnegin kaygan zemin: -1,
yardim eden dost figiir: +1, vb.).

Merdiven, ip, rampa vb. agik gegis
yollarinda bu tur sinamalara gerek
yoktur.
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ATIS

Oncelik

ilk olarak 6ncelige sahip olan taraf atis
yapar. Komuta ettikleri figirler
arasindan menzilli silaha sahip bir
tanesini segerler ve onun atisini
¢ozumlerler. Ardindan baska bir figiire
gecip onu da ¢oziimlerler ve bunu
diledikleri tim figurlerle atis yapana
dek siirdiiriirler. Oncelik sahibi taraf

atislarini tamamladiginda sira diger
tarafa geger.

Atis Yapma

Atis yapmak icin:

1 Hedef belirleyin: Hedefin figiiriin 90°
goris alani iginde olup olmadigini
kontrol edin.

2 Erimi ol¢iin: Hedefin, silahin erimi
icinde olup olmadigini kontrol edin.

3 Etkenleri belirleyin: Aticiyla hedef
arasindaki alani inceleyin ve atisa
etki edebilecek siper, boyut farki vb.
tum etkenleri tespit edin.

4 isabet zarn atin: isabet edip etmedigini
belirlemek i¢in zar atin ve gelen zara
etkenlerin timiinu ekleyin.

5 Yaralama zar atin: Yaralama
tablosuna gore belirlenir.

6 Zaiyat1 belirleyin: Yaralanan figiir
masadan kaldirilir, isabet alip
yaralanmayanlar sinmis sayilir.

11
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Menzilli silahlar

At1s yapacak figiiriin bir menzilli silah
kusanmis olmasi gerekir. Figurun
birden ¢ok menzilli silah kusanmis
olmasi durumunda oyuncunun
bunlardan birini se¢gmesi ve agik¢a
belirtmesi gerekir.

Hedef belirleme

Figurlin gorus alaninda ve silahinin
menzili dahilinde bir diisman figiirii
bulunmasi gerekir. Bunu belirlemek
icin figiiriin g6z hizasindan hedefe
dogru bakabilir, ya da bir lazer ile
kontrol edebilirsiniz. Ayrica, atig
yapacak figiiriin goz hizasindan hedefe
dogru bir ip gererek de goriis alanina
girip girmedigini kontrol edebilirsiniz.
Hedefin, kullanilacak silahin erimi
icerisinde olup olmadigini belirlemek
icin kullanilacak silahin erimini, atis
yapacak figiirden hedef alinan figire
dogru Olctin. Dikkat; gogus gogse doviis
icindeki birimlere ates edilmez.

Etkenler

Pek ¢ok durum menzilli atiglarin
isabetini etkiler. Bu etkenlerin toplami,
atis zar1 sonucuna eklenir veya
cikarilir. Gelen zar ile etkenler
toplanarak toplam, figiiriin ATIS
degeriyle karsilastirilir. EGer toplam
deger, atis degerine denk ya da
yilksekse atis isabetlidir. Aksi takdirde
1skalamastir.
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Ek Etken Aciklama
+1 Sinmisbir Hedef ytzuistu
hedefe atis  yatirilmissa
(sinmisse)
+1 Biyikbir Insanboyundan
hedefe atis  buylk olan tim
hedefler
-1 Kiglk bir  Insanboyundan
hedefe atis  kuguk olan tim
hedefler
+1  Yiksekten Atici, hedefe kiyasla
atis daha yuksek bir
zemindedir
-1  Hedef Hedefin yarisina
kismi kadar olan kismi
siperde duvar, kum torbasi
galilar vb. siper
ardindadir
-2 Hedeftam Hedefin yarisindan
siperde gogu duvar, kum
torbasi, galilar vb.
siper ardindadir
Isabet

Gorus alani ve silahin erimi icindeki bir
hedefe yapilan atisin isabetli olup
olmadigini belirlemek i¢in bir zar atilir.
Gelen zara, duruma uygun tim etkenler
eklenir. Sonug, figliriin ATIS degeri ile
karsilastinilir. Figurun ATIS degerine
denk, ya da ondan yuksek olmasi
durumunda atis isabetli kabul edilir.
Aksi takdirde atici 1skalamistir.

Sinmis haldeki bir figiiri hedef alan
atislarda isabet zarina +1 bonus eklenir.
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Umutsuz Atig

Bazi durumlarda, tim etkenler
eklendikten sonra isabet saglamak
mimkin gorinmeyebilir. Eger gereken
isabet zar1 7 veya daha fazlaysa,
oyuncu istege baglh olarak bir umutsuz
atisyapabilir. Bu atisin kurallari
farkhdar.

e Zar yalnizca ham 6 geldiginde
atis isabetli sayilir. (etkenler
dikkate alinmaz)

e Budurumda yaralama zar1 da
yalnizca ham 6 geldiginde
basarili kabul edilir.

e Sinme etkisi uygulanmaz.

Umutsuz atiglar dusuk olasilikli ancak
¢aresiz durumlarda son sanstir.

Umutsuz Atis, etkenlerden bagimsiz
olarak yalnizca ham 6 ile isabet saglar.
Bu, ATIS degerinin agilamadig:
durumlarda son bir denemedir.

Yaralama

Bir hedefe isabetli bir atis yaptiginizda,
onu yaralayip yaralamadiginizi
belirleyin. Bazi atislar hafif bir siyriktan
baska bir etki birakmazken, bazilari
O0limcil yaralar acgabilir. Bunun i¢in bir
zar atin ve sonucu asagidaki tabloda
gorin:
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Yaralama Tablosu
Hedefin Dayanimi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 5 6 6 - - - - -
- 2 3 4 5 6 6 - - - - -
g | 3] 2[3 4566/ - : :
2 4 2 2 3 4 5 6 6 -
§ 5 2 2 2 3 4 5 6 6 -
% 6 2 2 2 2 3 4 5 6 6 -
ﬁ 7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Silahin KUVVETI ile hedefin DAYANIM1inin
kesistigi yerdeki sayiy1 bulun. Eger
sonug bu sayiya esit ya da fazla ise
hedef yara alir. Yara alan bir figur
genellikle etkisiz hale gelmis sayilir ve
oyundan ¢ikarilir. Ancak, figiiriin GETIN
etiketine sahip olmasi durumunda,
GETIN becerisinden bir (1) puan disulir.
GETIN degeri sifira (0) diisen bir figiir
etkisiz hale gelmis sayilir ve oyundan
cikarilir.

isabetli bir atis, hedef figirii
yaralamasa da sinmig hale sokar.

El Bombasi

Bazi savasgilar muharebeye girerken
uzerlerinde bir tur bomba tagir. Bir el
bombasina sahip bir figiir, atis
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asamasinda normal bir atis yapmak
yerine bir el bombasi firlatabilir.

El bombasi, belirlenen bir hedef
noktaya atilir ve otomatik isabet eder
(isabet zar1 gerekmez). Hedef noktanin
merkez alindidi 5 cm yarigapindaki
alanda kalan tiim figtirler etkilenir.

Bu alan icindeki her figiir el
bombasindan etkilenir ve her figiir igin
ayr1 ayri yaralama zar atilir. Kismi
veya tam siper etkenleri uygulanmaz.

Etki alanindaki tim figtiirler,
yaralanmasalar bile sinmis sayilir,
yuzustu yatirilir ve moral agsamasinda
moral ssnamasindan gegene dek
herhangi bir hamle yapamaz.
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DOVUS

Savasin en kanli yerinde; dovis
asamasinda taraflar hayatta kalmak -
ve oldurmek—i¢in ellerinden geleni
yaparlar.

Gogus gogse, yani kaide temasi halinde
(va da bir diisman figiire 2 cm'den daha
yakin) olan tim diisman figiirler bu
asamada dovismek zorundadir.

Oncelik

Doviisler birer birer ¢oziimlenir. Oncelik
sahibi taraf ¢oziimlenecek doviisii seger
ve taraflar zarlari atarak doviisiin
sonucunu —galipleri ve varsa zaiyati—
belirler. Ardindan oncelik sahibi taraf

baska bir gogus gogse doviisu seger ve o
da ayni sekilde ¢ozumlenir. By, tum
dovusler sonug¢lanana dek surer.

Doviisme

Gogus gogse bir carpisma es zamanli
olarak gercgeklesir ve asagidaki
adimlari izleyerek ¢ozumlenir

1 Etkenleri belirleyin: Doviise bakin ve
figlirlerin konumlarini inceleyin.

2 Saldin zan atin: Taraflar silahlarini
savururlar ve kazanan belirlenir.

3 flerleyin: Kazanan figiirle kaybedenin
uzerine dogru ilerleyin.

4 Yaralama zan atin: isabetli saldirilar
icin yaralama zar atin.

5 Zaiyat1 kaldinn: Yara alarak etkisiz
hale gelen figiirleri masadan kaldirin
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Etkenler

Arazi unsurlari dovusun kaderini
belirler. Etkenlerin kimileri isabet
sansini arttirirken, kimileri ise azaltir.

Ek Etken Aciklama

+1 Yiksekte Saldiran figlr, dismana
kiyasla daha yuksekte
ise

+1 Destek Ayni hedefe temas eden
her bir dost figur igin
(en fazla +2)

Saldin

Gogus gogse doviiste taraflar
birbirlerine hiddetle saldirir. Bu
saldirilarin, dismanin savunmasini
aslp asmadigini belirlemek ic¢in saldirn
zarl atilir. Her iki figiir i¢in de birer zar
atilir. Gelen zara, figiiriin D6vUS degeri
eklenir. Toplamlar kargilastinlir:
yiiksek olan kazanir ve rakibine
isabetli bir darbe indirir. Toplamlar
esitse, taraflar birbirlerini alt edemez ve
dovus berabere biter.

Geri Cekilme ve ilerleme

Dovisi kaybeden figiir saldirandan
uza@a dogru olacak sekilde, 4 cm geri
cekilir. Bu geri ¢ekilme diusman
figiirlerden uzaga olur, otomatiktir, zorlu
arazi sartlarindan etkilenmez. Kazanan
taraf da otomatikman kaybedene dogru
4 cm ilerler; bu ilerleme otomatiktir ve
arazi zorlu arazi sartlarindan
etkilenmez. ilerlemek istemeyen figiir,
derhal bir moral sinamasini basariyla
ge¢mek zorundadir.
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Taraflardan hicgbirinin isabetli bir
saldir1 yapamamasi durumunda geri
¢ekilme olmaz.

Eger kaybeden figlirin geri
cekilebilecegi bir yer yoksa (arkasinda
bir duvar, bir ugurum, ya da bagka
diisman figiirler varsa) siner ve figiir
yere yuzustu yatirilir.

TOP & TUFEK

Yaralama

Kazanan figlir dismana isabetle
vurdugunda, onu yaralayip
yaralamadigini belirleyin. Bazi
saldirilar hafif bir siyriktan basgka bir
etki birakmazken, bazilar1 olimcul
yaralar acabilir. Bunun igin bir zar atin
ve sonucu asagidaki tabloda gorun:

Yaralama Tablosu
Hedefin Dayanim
1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
1 4 5 6 6 - - - - -
2 2 3 4 5 6 6 - - - - -
B 3 2 3 4 5 6 6 - - -
2 4 | 2 2 3 4 5 6 | 6 - :
g 5 2 2 2 3 4 5 6 6 -
@ 6 2 2 2 2 3 4 5 6 6 -
= 7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
& 8 2 2 2 2 2 2 3 | 4] 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 | 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Saldiranin KUVVETi ile hedefin
DAYANIMiInin kesistigi yerdeki sayiyi
bulun. Eger sonug bu sayiya esit ya da
ondan fazla ise hedef yara alir. Yara
alan bir figlir genellikle etkisiz hale
gelmis sayilir ve oyundan cikarilir.
Ancak, figliriin GETIN etiketine sahip
olmasi durumunda, GETIN becerisinden
bir (1) puan diisiliir. GETIN dederi sifira
(0) diisen bir figiir etkisiz hale gelmis
sayilir ve oyundan ¢ikarilir.

Sinmis bir figlir gogiis gogse doviige
girerse otomatikman kaybeder ve
yaralama zarn atilir. Zirhin etkisi
dikkate alinmaz.
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Not: Bazi silahlar saldiranin
KUVVETinden daha gli¢li bir etkiyle
vururlar. Bunlar; silahin agiklamasinda
“Saldiran +1” seklinde verilmistir. Bu
art1 degerler yaralama tablosuna
bakarken dikkate alinir.

Bogusma

Birden fazla figiirin ayni doviise
katildig1 durumlara bogusma denir. Her
figiir yalnizca bir rakiple eslestirilerek
doviisur; eslestirilemeyen figlirler
destek verir. Eglestirme kurallari,
hareket asamasinin sonunda uygulanir
(bkz. Dovisculerin Eslestirilmesi).
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Her eglesen figir cifti i¢gin normal doviis
kurallar uygulanir. Her iki figiir zar
atar, kendi pD6vUs de@erini ekler ve
yuksek toplam kazanir. Esitlikte darbe
gerceklesmez. Ayni hedefe temas eden
ancak eslesmemis her dost figiir,
eslesen figiire +1 destek saglar (en fazla
+2).

TOP & TUFEK

Destek alan taraf doviisli kaybederse,
yalnizca eslestirilmis figlir geri gekilir.
Destek veren figiirler doviis sonucu
kaybetmis sayllmaz; geri ¢cekilmezler
ve yara almazlar.

16
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MORAL

Sinmis Figiirlere Saldin

Sinmis bir figlire yapilan atislarda
isabet zar1 +1 alir.

Sinmis bir figiir goguis gogse doviise
girerse otomatik olarak kaybeder.
Dogrudan yaralama zar atilir ve zirh
dikkate alinmaz.

Sinmis Figtirlerin
Toparlanmasi

Moral asamasi ¢atismanin kaderinin
belirlendidi ani temsil eder. Sinmis olan
karakterlerin bir sonraki turda kalkip
¢atismaya devam edip edemeyecedi
moral sinamasiyla belirlenir.

Moral sinamalari da oncelik sirasini
izler. Bir taraf, sinmis olan her bir
figiirii icin iki zar atar ve gelen sayilari
toplar. Sonug, figiiriin moral degerine
esit ya da diisiik olursa figiir toparlanir.
Toparlanan figurler tekrar dik olarak
masaya konur ve bir sonraki turda
normal olarak ¢atismaya devam eder.
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Moral sitnamasini gegemeyen figurler
sinmis halde kalir ve bir sonraki turda
moral asamasina dek hamle yapamaz.

Sinmis bir figiiriin 5cm'ye dek
¢evresinde bir lider bulunuyorsa,
sinama figiiriin kendi moral degeri
yerine liderin moral degeriyle
yapilabilir. Buna yiireklendirme denir.

Bir lider kKoMUTA sinifindan bir figtirdir.
Orduda komuta sinifindan bir figir
yoksa, en yuksek puan dederine sahip
figiir lider kabul edilir.

Ilerlemeden Durma

Bir gogus gogse dovisi kazanan figur
otomatikman doviisu kaybedip geri
¢ekilen figlrlin yerine ilerler. Kazanan
taraf ilerlemek istemiyorsa figiir bir
moral sinamasindan ge¢melidir. Bunun
icin iki zar atin ve gelen sayilan
toplayin. Eger toplamin sonucu figiiriin
moral degerine esit ya da distlikse figiir
ilerlemez ve oldugu yerde kalir. Aksi
takdirde kendiliginden, geri gekilen
figiire dogru 4 cm ilerler.
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PUAN SISTEMI

Bu bolimdeki kurallar elinizde her ne
marka minyatiir figlir olursa olsun, esit
sartlarda, rekabetg¢i bir kargilasma
oynamaniza olanak tanir, farkl tiir ve

silahlarin dahil edilmesini kolaylagtirir.

Asagidaki profil ortalama olarak kabul
edilen bir insan profilidir ve 5 puan
degerindedir. Referans islevi gorur.
Diger figirlerin puanlari da buna gore
ayarlanir.

Ad HRK AT$ DVS KUV DYN MRL

Rick 8 4+ 3 3 3 7

Bu temel degerlerde yapacaginiz her
arttirma islemi i¢in asagida verilen ek
puani ekleyin, her eksiltme islemi
icinse verilen ek puani ¢ikarin.

Buna tek istisna ATIS degeridir. Atis
degerini daha kolay (6r. 5+ — 4+)
yapmak istiyorsaniz, listedeki puan
miktarini ekleyin. Atis degerini daha
zor (Or. 4+ — 5+) yapmak istiyorsaniz,
listedeki puan miktarini ¢ikarin.

Not: Atis degeri dusukse isabet ihtimali
artar. Bu yuzden sayisal olarak
dislirmek (6r. 5+ — 4+), puan
eklenmesine, yliikseltmek (6r. 4+ — 5+)
ise puan ¢ikarilmasina yol agar.

Ad HRK AT§ DV§ KUV DYN MRL

Rick 05 025 05 1 1 0.25

Asgari puan birdir. (1). Ust sinir yoktur.
Temel puan degerine bir hanger ya da
bicak benzeri bir doviis silahi dahildir.
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Etiketler

Bazi figiirler, 6zel kurallari olan
beceriler tasiyabilir. Bu ozellikler
figiriin profilinde bir etiketle belirtilir

ve oyun sirasinda gesitli etkiler yaratir.

Bir figliriin gogis gogse dovis
asamasinda yapabilecedi saldir sayisi
varsayilan olarak (1) birdir. Bu sayi, 0zel
beceriye sahip figlirlerde arttirilabilir.
Birden fazla saldir1 yapabilen bir figiir,
profillerinde SALDIRGAN etiketiyle
belirtilir. (Orn: SALDIRGAN (2) iki saldin
hakkina sahiptir.) Her +1 saldir1 hakki,
birimin puan degerine +5 puan ekler.

Cogu birim, tek bir isabetli darbe
aldiginda savas dis1 kalir. Baz1 0zel
figiirler (0rnegin komutanlar veya
yaratiklar), birden fazla yaraya
dayanabilir. Bu figtirler, profillerinde
GETIN etiketiyle belirtilir. (Orn: GETIN (2)
iki kez yara alabilir) Her bir fazladan
can i¢in +4 puan eklenir.

Ath birimler, at veya benzeri bir binek
lizerinde savasan figtirleri temsil eder.
Figur ve binedi birlikte hareket eder,
birlikte hedef alinir ve ayri ayri ele
alinmaz. Bu tur figurler, ATLI etiketiyle
belirtilir.

Atin sagladig: hareket avantaji ve savas
alanindaki etkisi, puan
hesaplamasinda dikkate alinir. Atin
herhangi bir silah ya da zirh tasidiga
varsayllmaz; ancak atli figiirin sahip
oldugu tecghizat (silah, zirh vb.)
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dogrudan figiriin profilinde belirtilir. kural, profilinin puani ondan (10) fazla
ATLI etiketi, figlirin puan dederine +5 olan figiirler i¢indir. (Silahlari, zirhlan
puan ekler. vb. hesaba katmadan 6nce uygulanir).
izci etiketine sahip figiirler zor arazide Puan Garpan
hareket cezasi almazlar ve bu araziden 11-15 15
. i o 16-20 2
acik arazi gibi gegebilirler. izci etiketi, 21-30 3
figlirin puan degerine +3 puan ekler. 31-40 4
41-50 5
Sonrakiher  +1
+10 puanda

Yiiksek Puanh Figiirler

Yukarida verilen yontemle ozellestirilip
puani ondan (10) fazla ¢ikan figiirler
icin asagidaki ¢arpanlar uygulanir. Bu

s e LR
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OYNANIS

1 SENARYO SEGIMI
Oyuncular bir senaryo seger veya senaryo uretici tablosuyla rastgele belirler.
2 BIRLIK TOPLAMA

Oyuncular belirledikleri puana denk savas gli¢lerini kurar. (Yeni basglayanlar i¢in
oneri: 100 puan). Tipik figiirlerin puan degeri ve 6zellikleri ordu listelerinde
belirtilmistir.

3 ARAZi KURULUMU

Oyuncular savas alanina gesitli arazi unsurlarini yerlestirir; binalar, tepeler,
duvarlar, agacliklar vb. Yerlestirme rastgele olabilir veya oyuncular sirayla birer
arazi 0gesi koyarak doniisimli sekilde yapilir.

4 KONUSLANMA

Senaryoya gore taraflar sirayla birliklerini yerlestirir. Konuslanma alanlari
senaryoda tanimlidir.

5 OYUN DUZENI

Her tur su sirayla oynanir:

1. Oncelik
2. Hareket
3. Atis

4. Dovus
5. Moral

Oyun, senaryoya gore belirlenen bitis kosullarina kadar surer.
6 ZAFER VE OYUN SONU

Oyun bitiminde senaryoda belirtilen hedefleri gergeklestiren taraf galip gelir. Esitlik
durumunda, belirtilen kriterlere gore sonug belirlenir (6rnedin en ¢ok can alan taraf
vb.)
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SENARYO: Gecis Noktasi

Arka Plan

1944 yazi, Bat1 Cephesi. Miittefikler,
Normandiya ¢ikarmasindan sonra ig
bolgelere dogru ilerlemeye devam
ediyor. Kritik bir yol aginin bulundugu
kiicuk bir koy veya gecit noktasi, her iki
taraf igin de stratejik 6neme sahip.
Alman kuvvetleri, miittefik ilerleyisini
yavasglatmak ve savunma hatti kurmak
amacilyla bu noktay1 tutmaya
calisirken, Amerikan birlikleri ise
bolgeyi ele gegirerek ilerleyislerini
surdurmek niyetinde.

Savas Alam

e Yaklasik 90 cm x 90 cm
boyutlarinda bir oyun masasi
kullanin.

e Savas alaninin ortasina, her iki
tarafin da ele gegirmek isteyecedgi
orta biiyiikliikte bir hedef (6rnegin,
kuguk bir bina, bir yol ayrimyi, bir
koprii veya stratejik bir tepe)
yerlestirin.

e Her iki tarafin konuslanma
alanlarina yakin yerlere, figirlerin
siper alabilecedi (0rnedin, ¢itler,
yikintilar, agag kumeleri, kum
torbalari) birkag adet hafif siper
ekleyin.

e Agir siper (duvar gibi) eklemekten
kaginin veya ¢ok sinirli tutun.

e Savas alaninin genelini agik ve
genis tutun.

Konuslanma

Oyuncular masanin kargit kenarlarini
konuslanma bolgeleri olarak seger.
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Oyuncular, standart bir A4 kagidini
ikiye katlayarak yirtar. Her bir oyuncu,
elde edilen esit buyuklikteki yarim
sayfalik kagit parcasini, uzun kenari
masanin kendisine ait tarafindaki
kenara bitisik olacak sekilde savas
alanina yerlestirir. Bu kagitlar, o
oyuncunun konuslanma bolgesini
temsil eder.

Tim figurler, oyuncunun kendi
konuslanma kagidinin tizerine
yerlestirilmelidir.

Figurler, disman figurlerinden en az 20
cm uzakta olmalidir.

iki oyuncu da doéniisiimlii olarak bir
figiir yerlestirir; Amerikan oyuncusu
baslar. Tim figurler yerlestirilene kadar
bu devam eder.

Zafer Kosullan

Oyun 6 tur surer. 6. tur sonunda
asagidaki kosullar kontrol edilir:

Ana Amag: Savas alaninin ortasindaki
ana hedef (bina/yol ayrimi/tepe)
bolgesinde en az bir figiiri bulunan ve
diisman figirlerinden daha fazla figiiri
olan taraf oyunu kazanir. (Hedef
bolgesindeki figlirlerinizin sayisi,
diisman figiirlerinizin sayisindan fazla
olmali.)

ikincil Amagc: Eger hicbir taraf ana
hedefi kontrol edemiyorsa veya figiir
sayilari esitse, oyunun sonunda
diisman figirlerinden daha fazla figiiri
savas alaninda kalan taraf oyunu
kazanir.
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Mutlak Zafer: Bir taraf, disman
kuvvetlerinin tiim figiirlerini oyundan

Alman Kuvvetleri

e 1x Unteroffizier

e 4 x Heer mangasi eri
e 4 x Grenadier

e 1x Nisanci

TOP & TUFEK

cikarirsa, tur sayisina bakilmaksizin

oyunu aninda kazanir.

Amerikan Kuvvetleri

22

1x Cavus

5 x piyade er
4 X parasutgu
1x Nisanci
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SENARYOLAR

Standart bir oyun genellikle her Senarvo Secimi
oyuncunun 100 puanlik bir kuvvetle )
katildig: catismalari kapsar. Bu
buyiiklik ortalama 5-10 figuir igerir, 45—
60 dakika strer, tim senaryo turleriyle
uyumludur. Ayrica 6grenmesi ve
uygulamasi kolaydir.

Oyun baslamadan o6nce bir (1) zar atilir.
Zar sonucu, oynanacak senaryoyu
belirler. Her senaryo: Ana hedefi (zafer
kosulu), konuslanma diizenini ve
taraflarin rollerini (gerekliyse) belirler.

Notlar

Yeni baslayanlar i¢in onerilen ilk
oyunlar bu 6lgekte hazirlanmalidir.
Daha hizli oyunlar i¢in 75 puan, daha
bliyiik ¢arpismalar i¢in 150 puan gibi
alternatifler kullanilabilir.

e Isaretleyiciler oyun alanina acgikca
yerlestirilmelidir. Kiigiik tas, jeton
veya kagit kullanilabilir.

¢ Konuslanma mesafeleri cetvelle
belirlenir; haritanin kenarindan
Olculiir.

e Roller, sadece gerektiginde
belirlenir. Daha biyik atan saldiran
olur.
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z6

Senaryo

Mevzileri Ele Gegir
Savas alaninin merkezindeki stratejik noktayi ele gegiren oyunu kazanir.

Konuslanma: Her oyuncu kendi kenarindan 20 cm igeriye kadar.
Roller: Yok; her iki oyuncu esit sartlarda baslar.

Paket Teslimat1
Haritanin ortasindaki 6nemli bir kargo isaretleyicisini ele gegirip kendi konuslanma
alanina tasiyan kazanir.

Konuslanma: Her iki oyuncu 15 cm derinligindeki kenar bolgelerine konuslanir.
Roller: Yok; her iki oyuncu ayni hedefe oynar.

Iletisimi Kes

Savunmacinin alanindaki bir anten isaretleyicisi yok edilmelidir.

Konuslanma: Savunmaci istedidi yere konuslanir; saldiran 20 cm kenarindan.
Roller: Zar atilir — Daha buyuk atan saldiran olur.

Komutani Ortadan Kaldir
Dusman komutanini etkisiz hale getiren oyuncu kazanir.

Konuslanma: Karsilikli 16 cm derinliginde bolgeler.
Roller: Yok; her iki oyuncu esit sartlarda baslar.

Tesis Sabotaji
Saldiran taraf, savunmacinin yapisina patlayici yerlestirip yok etmeye galisir.

Konuslanma: Savunmaci 6nce yerlesir; saldiran karsi kenardan 20 cm igeriye.
Roller: Zar atilir — Daha buyuk atan saldiran olur.

Alan Taramasi
Savas alanina dagilmis Ug isaretleyici kontrol altina alinmalidir.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 20 cm igeriye kadar.
Roller: Yok; her iki oyuncu esit sartlarda baslar.
Zafer: En az iki isaretleyici oyunun sonunda kontrol altinda tutulursa zafer kazanilir.

Aciklama

isaretleyiciler (anten, kargo, veri, hedef vs.) oyun basinda acikca yerlestirilir.
Taraflar yalnizca gerektiginde belirlenir. Rol atis1 i¢in her iki oyuncu zar atar,
daha biiylik atan saldiran olur.

Senaryolar kisa, hizli ve dogrudan ¢atisma odaklidir. Her biri tek bir masa
uzerinde ¢ozulur.

Oyun siiresi onerisi: 5 tam tur, ardindan zafer kosullar1 kontrol edilir.
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SAVAS ALANI

Savas alanin dizenlenmesine yonelik
belirli kurallar yoktur. Dilediginiz, ya da
oynadiginiz senaryonun onerdigi
sekilde araziyi sekillendirebilirsiniz.
Ancak, aklinizda belirli bir fikir yoksa,
asagidaki adimlar izleyebilirsiniz.

Arazi Unsurlarinin
Belirlenmesi

Oyuna baglamadan once, masaya
yerlestirmek istediginiz toplam 4 ila 6
adet arazi pargasi belirleyin. Her bir
arazi pargasi igin bir zar atin ve

z6

asa@idaki tabloyu kullanarak o arazi
parcasinin genel konum tipini
belirleyin.

Oyuncular donusumlu olarak,
belirledikleri arazi pargalarini masaya
yerlestirirler. ik araziyi yerlestirecek
oyuncu zar atarak belirlenebilir (yliksek
atan baslar). Arazi pargalari, masanin
kenarindan en az 10 cm uzakta
olmalidir. Iki arazi parcasi birbirine en
az 10 cm uzakta olmalidir.

Arazi Unsuru

Hendek

1  Kullanilabilir, ancak ¢okme riski olan eski bir hendek veya siper parcasi.

Figurlere tam siper saglar.
Hafif Siper (Kiigiik)

2  Algak duvar, devrilmis araba, kligik moloz yigini, kum torbalar. Figurlere

kismi siper saglar
Agachik / Koru

3  2-4agaclik kuguk bir kume veya sik ¢alilik. Gorus hattini kismen veya
tamamen engelleyebilir. Icindeki figurlere kismi siper saglar.

Yikinti

4  Cokmus bir binanin genis kismi, enkaz veya harabe. Hem kismi siper saglar
hem de iginden gegen figurlerin hareketini yariya indirir.

Algak Tepe / Tiimsek
5
Siper saglamaz.
Toprak Yigim / Barikat
6

Masada yukselen, figurlerin Uzerine ¢ikabilecegi hafif egimli bir alan.
Uzerindeki figtrler, asagidakilere gore daha iyi gorus hattina sahip olabilir.

Savasin ortasinda aceleyle olusturulmus, tahil guvallari, figilar veya toprak
yiginlarindan olusan gegici bir engel. Figurlere kismi siper saglar. Uzerinden

gecmek zorlu olabilir (hareket kisitlamasi).
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SILAH & ZIRH

Menzilli Silahlar
Silah Erim Kuvvet Puan Ozel
Tabanca 20 3 0.5
Otomatik tabanca 20 4 1
Av tifegi (pompali) 15 3 1
Karabina 25 3 1
Kurmali tlifek 30 3 1
Nisanc tiifegi 40 3 5 sabit
Otomatik tifek 30 4 2
Tanksavar tiifek 30 3 50
Bomba-atar tiifek 30 3 30
Alev makinesi 15 4 2
Hafif makineli silah (HMS) 30 3 5 seri
Makineli silah 45 4 10 seri, sabit
Agir makineli silah (AMS) 50 4 15 seri, sabit
Roketatar 40 5 30 sabit
El bombasin / molotof kokteyli 15 3 1
Sis bombasi 15 - 1
Topgu atis1 - 6 -

Sabit: Bu silahla atis yapabilmek i¢in o turda figiiriin hareket etmemis olmasi gerekir.
Seri: Bu silahla atis yaparken iki isabet zar atilir. Her isabet i¢in ayr1 yaralama zar1 atilir.

Dovtiig Silahlarn
Silah Erim Kuvvet Puan Ozel
Siingu - 4 1
Bigak - Saldiran 0.5
Cop - 3 0.5
Hancer - 4 1
Balta - 5 1
Pala = Saldiran 0.5
Kilig - Saldiran 1
Balyoz - 5 1
Kirek - Saldiran +1 0.5
Zirhlar
Zirh Etki Puan  Ozel
Hafif (flak vb.) +1 Dayanim 0.5
Agir (levha vb.) +2 Dayanim 1
Karma (kompozit vb.) +3 Dayanim 15
Kalkan +1 Dayanim (doviiste) 0.5 yalnizca dovuste etkili
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EK KURALLAR

Ath Birimler

Ath birimler, at ve benzeri bir binek
uzerinde yer alan figirleri temsil eder.
Savas sirasinda birlikte hareket eder ve
ayri ayrl hedef alinmazlar. Yiiksek
hareket kabiliyetine sahip olup agik
arazide ustunlik saglar, ancak bazi
sinirlamalari da vardir:

¢ +8 cm hareket bonusu kazanair.
e Zorlu arazilerde hareket edemez.

e Bir dusmana hucum ettiklerinde,
dovus saldir1 zarina +1 bonus alirlar.

e Siper etkilerinden yararlanamazlar.

e Isabet aldiklarinda yapilan sinme
sinamalarinda atilan iki zarin
toplamina +1 eklenir.

Atl1 figiirlerde, at ve binici birlikte
temsil edilir; ayr1 ayr1 hedef alinmazlar
ve oyun sirasinda atindan inemezler.
ATLI etiketiyle ifade edilirler.

Sis Bombasi (istede bagli)

Sis bombalari, gorusu engelleyerek dost
birimlerin ilerlemesini, geri ¢ekilmesini
veya bir hedefi gizlemesini saglar. Sis
bombasi tasiyan bir figiir, Atis
asamasinda bir sis bombasi
kullanabilir. Menzil dahilinde (15cm),
hedef alinan noktadan 5 cm
yaricapinda (10 cm ¢apinda bir alan) bir
sis bulutu olusur. Bu alani temsil etmek
i¢cin masaya uygun buyuklukte bir
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pamuk parcasi veya pamuk topu
yerlestirin.

Sis bulutu (pamuk pargasi), iginden
gecgen veya i¢ine bakilan tim goris
hatlarim1 tamamen engeller. Sisin
icinde bulunan figiirler, sisin disindaki
figurleri goremez ve sisin disindaki
figurler de sisin icindeki figtirleri
goremez. (Ancak sisin igindeki figiirler,
birbirlerini gérmeye devam eder.)

Sis bulutu (pamuk pargasi), atildig:
turun sonuna kadar ve sonraki bir tam
tur boyunca savas alaninda kalir. ikinci
turun sonunda duman dagilir ve pamuk
parcasi masadan kaldirilir.

Alev Makinesi (istede bagl)

Alev makineleri, diger silahlardan
farkli olarak yakindaki tim hedefleri
kavuran genis bir alev firlatir.

Hedef belirleme: Alevci, silahin menzili
(15cm) ve goriis alani iginde istedigi
herhangi bir tek figtiri hedef alir. Hedef
alinan figiire 5cm'den daha yakin olan
tiim figiirler (Alevcinin kendisi harig)
alev etkisinde sayilir.

isabet ve Yaralama: Alev makinesiyle
yapilan saldinlar i¢in ATS zar1 atilmaz.
Bunun yerine, alev etkisinde kalan her
figir yaralama tablosunda listelenen
KUVVET degeri (Alev Makinesi: 4)
karsisinda kendi DYN degerini
kullanarak bir dayanim sinamasi
yaparak bir zar atar. Eger sonug, tabloda
listelenen sayiya esit ya da daha
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fazlaysa, figlir alevlerden yara alir ve
oyundan cikarnhr. (Eger attiginiz zar
sonucy, tablodan buldugunuz bu
sayidan daha kiigiik ise, figlirliniiz yara
almaz, yani alev etkisinden kurtulur.)
Dayanim sinamasini basaran figtir
yaralanmaz.

Siper iglemez: Alev makinesi saldirilan
icin siper etkileri dikkate alinmaz.
Alevler engellerin arkasina dek
uzanabilir.

Moral etkisi: Alev makinesinin
etkisinde kalan (yaralanmasa bile) her
diisman figiirli sinmis sayilir. Sinmis
figiirler, Moral asamasinda bir moral
sinamasl yapmak zorundadir; basarisiz
olurlarsa sinmis olarak kalirlar.

Bogusma ig¢ine Atig (istede

bagl)

Normalde, gogus goglisse dovus
icindeki birimlere ates edilmez.
Isterseniz, asagidaki kuralla bunu
oynayabilirsiniz:

e (Carpismaya ates edildiginde
figiir, atis zarina —1 ceza alir.

e Dost birimlerin zarar gormesi
miumkindir. Her basarili
isabetin sonucu zarla belirlenir.
1-3 diisman bir figiire, 4-6 ise
dost bir figiire isabet ettigini
gosterir.

Son Kursun (istede bagl)

Hiicuma ugrayan ve tabanca tasiyan bir
figiir, disman hiicumunun hemen
oncesinde, hiicum eden figlire karsi bir
atis yapabilir. Bu atis, figliriin o tur
yapabilecedi normal atis agsamasinin
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yerine gecer ve bu at1s i¢in sinme kurali
uygulanmaz. Bir figiir bu kurali her
turda yalnizca bir kez kullanabilir.

Ilk Miidahale (istede bagdl)

Eger bir sihhiye figiirQ, yaralanip
oyundan ¢ikarilacak bir dost figire 5
cm ya da daha yakin bir konumdaysa, o
an acil tibbi mudahalede bulunabilir.
Bunun i¢in bir kurtarma zan atilir; 6
gelirse, yaralanan figir kurtarilir ve
oyundan ¢ikarilmaz, derhal sinmis hale
getirilip yliziisti yatirilir. (Kurtarilan bu
figir bir sonraki tur hareket edemez,

atis yapamaz, doviisemez --yalnizca
moral stnamasindan ge¢melidir.
Sinamayi basarirsa, toparlanir.
Sinamayi bagsaramazsa, oyundan
¢ikarilir.) ilk miidahale basarisiz olursa,
figiir normal sekilde oyundan ¢ikarilir.

Sihhiye figlirg, her tur sadece bir
kurtarma zarn attirabilir. Bu kural,
doviisle ya da agur/ozel silahlarla
(makineli tiifek, alev silahi, bomba,
keskin nisanci atis1 vh. olumectil olarak
belirtilenler) dogrudan oldiirilen
figurler icin gecgerli degildir. Kurtarilan
figir, daha sonra tekrar vurulursa
normal sekilde oyundan ¢ikarilir.

Topcu Atesi (istede bagli)

Topgu atesi, piyadenin savas alanina
girmesinden once diismani zayiflatmak
icin uygulanabilecek bir destek
bicimidir.

Topcu atesi, ordular savas alaninda
konuslandiktan sonra, ancak oyunun
ilk turu baslamadan once yapilir.
Yapilabilecek top atis1 sayisi, ordunun
buyukligiyle dogru orantilidir. Bu
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sebeple; orduda gereken lider sayisi
kadar top atis1 yapilabilir. (bkz:
Liderler).

Top atis1 yapmak i¢in oncelikle harita
uzerinde atis yapilacak herhangi bir
nokta secilir. Bu diisman figlirlerinin
bulundugu bir nokta olabilecedi gibi, bir
bina ya da benzeri bir yapinin oldugu
bir yer de olabilir.

Top atis1 yapmak i¢in iki zar atin ve
sonugclarn toplayin. Asagidaki tabloya
bakarak top atisinin hedefi vurup
vurmadigini belirleyin.

2z6 Sonug

2 Hedeften 20 cm ileri

3-5 Hedeften 10 cm ileri
6-8 Tamisabet
9-11 Hedeften 10 cm geri

12 Hedeften 20 cm geri

Hedef noktanin merkez alindigi 5 cm
yaricapindaki alanda kalan tiim figirler
etkilenir.

Bu alan i¢indeki her figir i¢in ayr1 ayr
yaralama zar atilir. Kismi veya tam
siper etkenleri uygulanir.

Etki alanindaki tim figirler,
yaralanmasalar bile sinmis sayilir,
yuzusti yatirilir ve turun geri
kalaninda herhangi bir hamle
yapamaz.

Egder, hedef noktada tastan ya da
betonarme gibi dayanikl bir yapi varsa,
yapl i¢in bir dayaniklilik stnamasi
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yapilir ve bir zar atilir. Sonug 1-5 arasi
gelirse yap1 yikilmaz. Aksi takdirde
bina aldig1 darbeye dayanamaz ve
yikilmis sayilir. Yapi tekrar isabet
alirsa, bu sefer dayaniklilik sinamasi
zarina +1 eklenir.

Top atisinin toprak, agaghik vb. bir
zemine diismesi durumunda yerde 5 cm
capinda bir krater olusturur. Bu krater,
icindeki figiire kismi siper saglar.

Topgu atis1 yalnizca oyunun
baslangicinda (ilk turdan once)
yapilabilir.

Bozgun (istede badli)

Bu kural, savaslarin belirli bir tur
sayisina ya da gorev hedefine
ulasmadan once ordulardan birinin
¢ozilldiigi durumlarda oyunu hizla
sonlandirmak i¢in kullanilir.

Oyunculardan biri, baglangigtaki figiir
sayisinin %75'ini kaybettiginde, ordusu
bozguna ugramis sayilir ve oyun derhal
sona erer. Ornegin; savas basinda 12
figlirtiniiz varsa, figir sayiniz 3'e
dustugu anda bozgun olusur.

NOT: Bu kurali kullanmak zorunlu
degildir. Senaryo kosullariyla ¢elismesi
durumunda senaryo onceliklidir. Sefer
oyunlarinda moral etkisiyle
birlestirilebilir (6rn. kalanlar kagmay:
dener).
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SEFER

Birbiri ardina oynanan ve birinin
sonuclarinin digerini etkiledigi,
birbirleriyle baglantili bir dizi savasa
sefer denir.

Seferler dilediginiz uzunlukta olabilir.
Bir sefer baslatmak igin senaryo
listesinden bir senaryo se¢in ve
oynayin. Oyunun sonunda

1 oyundan c¢ikarilan figiirlere ne
oldugunu belirleyin

2 kazanilan deneyimi ve ganimeti
hesaplayin

3 yeni figiirler askere alin ya da
figlrlerinize beceri kazandirin

Ardindan tekrar bir senaryo segin ve
oynayin.

Not: Ordunuzu kurarken figiirlerinize
isim vermekten ¢ekinmeyin. Bir
figlir her savastan sag ¢iktiginda,
artik sadece siradan bir asker degil,
kendi hikayesi olan bir kahramana
dontusur. Seferin sonunda en ¢ok
hatirlanan anlar genellikle zarlarin
degqil, isimlerin yarattig: hikayelerdir.
Daha buyik ordularda ise
birliklerinize isim verebilirsiniz.

Ovundan Cikarilanlar

Savasin sonunda, herhangi bir nedenle
oyundan ¢ikarilan (yani; etkisiz hale
getirilen) her bir figlir i¢in bir zar atin.
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z6 Durum

Oldii: seferden cikanlir.

Agir yaral: Siradaki savasa
katilmaz.

5  Yaral: lyilesmesi gerektiginden
siradaki savasa katilamaz. Katilirsa
tUm zarlarina -1 ceza uygulanir.

6 Sag salim: Siradaki savasa
katilabilir.

Deneyim

Bir savasi tamamlayan her figiir (yarali
olsa dahi) deneyim kazanir. Deneyim,
deneyim puani (DP) ile ifade edilir. Sag
ciktign her savas sonrasinda bir figtir 1
DP kazanir. (Bunu figiiriin isminin
yanina bir ¢arpi atarak
gosterebilirsiniz.)

Bir ordu kendinden daha giigli (puan
degeri daha yiiksek) bir orduyla
karsilastiginda, bir figiir her 100 puanlik
fark i¢in fazladan 1 DP kazanir.

Bir figiiriin deneyim puani, mevcut
puan deg@erine ulastiginda KIDEMLI
etiketi alir. Bu, yapacadi her moral
sinamasi zar atisina -1 bonus saglar.

Bir figlir KIDEMLI oldugunda yanina bir
yildiz isareti koyun. Bu andan sonra
artik DP kazanamaz.

Ganimet

Bir ordu her savastan sonra ganimet
elde eder. Bu, ganimet puaniyla (GP)
gosterilir ve maddi, stratejik ya da
lojistik bir imkani temsil eder. Bir ordu,
dahil oldugu her savastan sonra
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ganimet puani kazanir. Savastan sonra,
elde edilen ganimet puanini belirlemek
icin, kazanan taraf 3, kaybeden taraf ise
2 zar atar. Ayrica taraflar, oyundan
¢ikarilmis her diisman figirii i¢in de 1
GP elde ederler.

Oyundan ¢ikarilan figlirlerin sagladigi
ganimet puani hesaplanirken, figiiriin
sahip oldugu her bir etiket i¢in +1 puan
eklenir. Ganimet, yeni figirlerin askere
alinmasinda ya da mevcut figiirlere
beceri kazandirilmasinda kullanilir.

Askere Alma

Yeni figlirler askere alirken ordunun
mevcut ganimet puani kullanilir. Bir
figlirii ordunuza katmak igin, figiriin
puan degeri kadar ganimet puanini
harcamaniz gerekir.

Beceri

Dilerseniz ganimetinizi harcayarak
mevecut figlirlerinize farkl beceriler
(etiket) kazandirabilirsiniz. Bir figiir her
bir beceriyi yalnizca bir kez alabilir. Bir
figir en fazla iki etiket alabilir.

Goziipek: Huicum ederken hareketine
+5cm ekler.

Cambaz: Atlama, sigrama ve tirmanma
zarlarina +1 bonus alir.

Cevik: Hareket edip, ‘sabit’ etiketine
sahip bir silahla atis yapabilir.
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Atilgan: Dovisten kopan bir figiiri
kovalarken 4cm ilerlemek yerine
hareketinin tamamini kullanabilir.

Kesking6z: Menzilli silahlarla atis
yaparken saldiri zarina +1 bonus alir.

Saldirgan: Gogiis gogse doviste
fazladan bir saldir yapar.

Kudretli: Dovus silahlarnyla saldirirken,
yaralama zarina +1 bonus alir.

Inatc1: D6viisii kaybettiginde geri
cekilmez.

Cetin: Alabilecegi yara sayisini bir
arttirir.

Metin: Moral sinamasina -1 bonus alir.

Tezayak: Hareketine +4 ekler.

Etiket Bedel (GP)
Atilgan

5
Cambaz 5
Cetin 4
Cevik 8
Gozupek 5
Inatc 10
Keskingoz 10
Kudretli 10
Metin

Saldirgan

Tezayak
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ORDU OLUSTURMA

Savas oyunlar farkl sekillerde;
canlandirma ya da turnuva oyunu
bi¢ciminde oynanabilir.

Canlandirma (hikaye odakli)

En eski ve yaygin bi¢imi tarihi ya da
olasi senaryolarin canlandirilmasina
dayali olanidir. Tarih boyunca savaslar
higbir zaman esit sartlara sahip taraflar
arasinda gergeklesmemistir. Bu
nedenle tarihi ya da olasi (alternatif
tarih/kurmaca gelecek vb.) savaglari
canlandirirken taraflar genellikle
birbirine denk gugclere sahip olmazlar.
Bu durum; adil bir muharebe sunmaz
ancak bir yandan da oyuncunun
yaraticiligini ve komuta becerilerini
sinar.

Turnuva (yarisma odakli)

Savas oyunlarinin son zamanlarda
yayginlasan bir baska bi¢imi de
rekabete dayali oyunudur. Turnuva
duizenine gore, gorece esit guglerin
birbirleriyle esit (ya da egite yakin)
sartlarda karsilasmasina dayali
oyunlardir. Bu oyunlarda taraflar,
onceden anlasilan puan degerine denk
glgcte birliklerini kurarlar ve savasirlar.

Ordunuzu olustururken belirlediginiz
oyun turunu goz onunde
bulundurmaniz oyundan alacaginiz
keyfi arttiracaktir.

Canlandirma oynayacaksaniz;
taraflarin ordular tarihsel gergekler (ya
da alternatif bir tarih ise, hikayenizin

¢izdigi sinirlar) dahilinde olusturmasi
beklenir. Ornedin; 1922 Baskomutanhk
Meydan Muharebesini
canlandiriyorsaniz, taraflarin ordularini
Tiirk Milli Kuvvetleri (bir taraf) ve
Yunanistan Krallig: (diger taraf)
listelerinden se¢mesi en uygun olanidir.
Buna karsin Japonya Imparatorlugu
listesinden bir birimin taraflardan
birinin ordusunda olmasi imkansiza
yakindir. Ordunuzu bu gibi durumlar:
goz oninde bulundurarak, hikayenizin
sinirlarn gercevesinde 0zglirce
olusturabilirsiniz. Dilerseniz, taraflara
ordularini olugtururken kullanacaklari
bir puan ust sinir da belirleyebilirsiniz.
Bu sinirin her iki taraf icin de ayni
olmasina gerek yoktur.

Turnuva oynayacaksaniz, oncelikle
rakibinizle bir puan st sinir1 (6rn: 300
puan) belirleyin. Daha sonra ordunuzu
olustururken asagidaki kurallar1 goz
onunde bulundurun:

Her 100 puan i¢in ordunuzda

e Mutlaka 1 komuta birimi
bulunmalidir.

e En fazla 1 sec¢kin birim bulunabilir.

e Enfazla 106zel ya da destek birimi
bulunabilir.

e Kalan puanlar erat birimlere
harcanir.

Liderler

Liderler, bir ordunun butinluk
icerisinde hareket edebilmesi i¢in
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gerekli figurlerdir. Liderler genellikle
komuta sinifindan figirlerdir, orduya
emir verip komuta ederler ve moral
destek saglarlar. Komuta sinifinin
bulunmayacag: 100 puan alt1 ordular
icin liderlik gorevini, puan degeri en
yuksek figlir uistlenir.

Ordu degeri  Lider sayis1
0-99 0
100-199
200-299
300-399
400-499
500-599

g b W N =

200 puan ve lizeri oyunlarda ‘biyik
ordu’ kurallar uygulanir. Daha ktiguk
oyunlarda bu kurallar istege baghdar.

Buyiik Ordular

Yuksek puan degerine sahip ordularla
oynamak istediginizde, ordunuzu
birlikler halinde diizenlemeniz gerekir.

Birliklerin diizenlenmesi

Figurler takribi 100’er puanlik birlikler
olusturacak sekilde duzenlenir. Bu bir
birlikte yaklasik 8-10 figire denk gelir.
Her birlik mutlaka bir komuta birimine
sahip olmalidir.

Bir birligin uyeleri digerlerinden
5cm'den fazla uzaklasamaz. (Zincirleme
bag kabul edilir: yani bir figtir, bir
digerine 5 cm mesafedeyse ve o da
baska birine bagliysa, birlik blitinliga
korunmus sayilir.) Ancak oyun
esnasinda bu durumun istemsizce
gergeklestigi durumlarda, birlikten
kopan figiir sonraki ilk hareket
asamasinda birlige dahil olacak sekilde
hareket etmelidir.
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Birlikler ayni tiirde birimlerden olusur.
Eger bir figur farkliysa, not edilmelidir.

Birliklerin boliinmesi

Kimi zaman, savas esnasinda taktik
geredi bir birligin bolunmesi —ya da bir
figirlin birlikten ayrilmasi— gerekebilir.
Bu gibi bir durumda, birlik o tur
boyunca hareket de dahil olmak lizere
higbir sey yapamaz. O turda birlik
komutaninin gerekli agiklamalari
yaptigi kabul edilir.

Ordu Listeleri

Asag@ida pek ¢ok tarihi donemdeki
¢arpigsmalari oynamaniza yardimeci
olacak ordu listeleri verilmistir. Bu
listeler, her bir ordunun en yaygin ve en
karakteristik birimlerini listeler. Bu
birimler kimi zaman elinizdeki figtirlere
uymayabilir. Bu gibi durumda;
elinizdeki figiire bakip, Puan
Sistemi'nde verilen kurallara uyarak
kendi birimlerinizi olusturabilirsiniz.
Bir figiri gorundigua haliyle bir birim
olarak kabul etmek oyununuzu
kolaylastiracaktir.

Listelerde yer alan degerler ATLI
birimlerin +8 hareket bonusu eklenmis
hallerini gosterir. Bir figiiriin giydigi
zirhtan gelen bonus DAYANIM1 parantez
icinde gosterilmistir. (Varsa,
kalkanindan gelen bonusu ise ayrica
listelenmistir.)
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

BRITANYA IMPARATORLUGU

Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Subay 8 3+ 4 4 3 10  SALDIRGAN (2)  20.75
Bigak, kili¢, kurmal tifek

Astsubay 8 3+ 4 3 3 9 SALDIRGAN (2) 18.5
Bigak, tabanca, kurmali tufek

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Iskog eri 8 3+ 4 3 3 8 8
Bigak, hanger, kurmali tufek

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Piyade 8 3+ 3 3 3 7 7.25
Bigak, singy, kurmal tufek

Avc eri 8 3+ 3 3 3 8 6.75
Bigak, pala, kurmali tiifek

Stivari 16 4+ 4 3 3 8 ATLI 24.25
Bigak, kili¢, kurmal tufek

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 8 19.75
Bigak, tabanca, AMS, sis bombast
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
FRANSA
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 4+ 4 4 3 9 SALDIRGAN (2) 19.5
Bicak, kilig, tabanca
Astsubay 8 3+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2) 17.5
Bicak, kurmal tufek
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Zirhl siivari 16 5+ 4 4 4(+1) 8 ATLI 25.75
Bigak, kilig, tabanca, kargi, karabina,
Hafif zirh
Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek
Hafif piyade 10 3+ 4 3 3 7 8.25
Bicak, pala, kurmal tufek
Stivari 16 5+ 4 3 3 7 ATLI 23.75
Bigak, kilig, tabanca, kurmal tifek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 19.5

Bigak, tabanca, AMS, sis bombasi
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

RUSYA
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 4+ 3 4 4 9 SALDIRGAN (2)  19.25

Bicak, kilig, tabanca

Astsubay 8 4+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2)  12.25
Bigak, hanger, tabanca

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Sibirya Nisancisi 8 3+ 3 3 3 8 115
Bigak, pala, nisanci tufegdi

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Piyade 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, singy, kurmal tufek

Kafkas grenadiye 8 4+ 3 3 3 7 9
Bigak, singy, kurmal tufek

El bombasi x2

Kazak siivarisi 16 5+ 4 3 3 8 ATLI 24.25

Bigak, kilig, karabina, mizrak

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 19.5
Bigak, tabanca, AMS, sis bombasi
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
ALMANYA
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 4+ 4 4 3 9 SALDIRGAN (2) 19.5
Bicak, kilig, tabanca
Astsubay 8 3+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2) 17
Bicak, tabanca
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Prusya muhafizi 8 4+ 4 3 3 8 9.75
Bicak, kilig, kurmal tifek
El bombasi x2
Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek
Jaeger 10 4+ 3 3 3 7 8
Bigak, singy, kurmal tufek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 20

Bicak, tabanca, AMS
Sis bombasi
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

OSMANLI IMPARATORLUGU
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 4+ 3 4 3 10  SALDIRGAN (2)  19.25

Bicak, kilig, tabanca

Astsubay 8 3+ 4 3 3 9 SALDIRGAN (2)  17.25
Bicak, tabanca

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Col suvarisi 16 4+ 4 3 3 8 ATLI 24.25
Bicak, kilig, karabina

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Piyade (nizam) 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, singy, kurmal tufek

Kolcu 10 3+ 4 3 3 8 95
Bigak, pala, kurmali tiifek
Sis bombasi

istihkam eri 8 5+ 4 3 3 6 6
Bicak, kurek, tabanca

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 18.5
Bicak, tabanca, AMS
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

AVUSTURYA-MACARISTAN

Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Subay 8 3+ 4 4 3 9 SALDIRGAN (2)  19.75
Bicak, kilig, tabanca

Astsubay 8 4+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2) 11.25
Bigak, tabanca

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Tiroler schiitzen 10 3+ 3 4 3 8 9.75
Bigak, pala, kurmali tifek
El bombasi x1

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Piyade 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek

Honved suvarisi 16 5+ 4 3 3 7 ATLI 23.25
Bigak, kilig, karabina

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 19.5
Bicak, tabanca, AMS

Sis bombasi
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

TURK KURTULUS
SAVASI

(1919-1923)

42



SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
TURK MILLi KUVVETLERI (ANKARA HUKUMETI)
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 3 3 3 10  SALDIRGAN (2) 19
Bicak, kilig, tabanca, kurmal
tifek
Astsubay 8 3+ 3 3 3 9 SALDIRGAN (2)  13.25
Bicak, hanger, tabanca, kurmal
tifek
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Suvari 16 4+ 4 3 3 8 ATLI 24.25
Bigak, kilig, karabina
Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade er 8 3+ 3 3 3 8 7.5
Bigak, singy, kurmal tufek
Bombaci eri 8 4+ 3 3 3 7 8
Bigak, kurmali tufek, el bombasi x2
Kuvvaci 8 4+ 3 3 3 7 6.5
Bigak, pala, kurmali tifek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 18.5

Bigak, tabanca, AMS
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
YUNANISTAN KRALLIGI
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 3 3 3 9 SALDIRGAN (2) 12
Bicak, kilig, tabanca
Astsubay 8 3+ 3 3 3 8 SALDIRGAN (2) 6.75
Bigak, tabanca, kurmali tufek
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Evzone muhafizi 8 4+ 4 3 3 8 7.75
Bigak, hanger, kurmali tufek
Erat HRK AT$ DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade er 8 3+ 3 3 3 7 7.75
Bigak, singy, kurmal tufek
Stivari 16 4+ 4 3 3 7 ATLI 23.75
Bigak, kilig, karabina
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Hafif makineli takim1 6 3+ 3 3 3 7 9.75
Bigak, tabanca, HMS
Makineli takimi 4 4+ 3 3 3 7 18.5

Bicak, tabanca, AMS
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

ERMENISTAN CUMHURIYETI

Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Komutan 8 4+ 3 3 3 9 SALDIRGAN (2) 12
Bigak, tabanca, kurmali tifek

Astsubay 8 4+ 3 3 3 8 SALDIRGAN (2)  10.75
Bigak, tabanca, kurmali tufek

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Dagc1 8 3 4 3 3 8 7.25
Bigak, kurmali tufek

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Piyade er 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, singy, kurmal tufek

Suvari 16 4+ 4 3 3 7 ATLI 23.75
Bigak, kilig, karabina

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Milis 8 5+ 3 3 3 6 6.5
Bigak, hanger, av tufegi
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
ISYANCILAR
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Aga 8 5+ 4 3 3 7 SALDIRGAN (2) 11.75
Bicak, pala, tabanca
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Asker kaca@i 8 3+ 3 3 3 6 6.75
Bigak, kurmali tufek
Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
isyanc 8 4+ 3 3 3 6 5.75
Bigak, kurmali tufek
Ceteci 8 4+ 3 4 3 6 6.75
Bigak, kurmali tufek
Atli isyanci 16 5+ 4 3 3 6 ATLI 23
Bigak, pala, kurmali tiifek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Koyli 8 5+ 2 3 3 5 475

Bigak, av tufedi
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IKINCI DUNYA
SAVASI
1939-1945
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK

ALMANYA
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 4 4 3 10 GETIN(2) 37
Bigak, hanger, otomatik tabanca SALDIRGAN (2)
Otomatik tufek
Unteroffizier 8 3+ 4 3 4 9 SALDIRGAN (2)  22.25

Bigak, otomatik tabanca
Kurmali tifek, el bombasi x2

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Kradschiitzen mangasi 16 4+ 3 3 3 7 ATLI 23
Bigak, sungu, karabina

Gebirgsjager (dagci) 10 4+ 4 4 4 8 izct 62.25
Bicak, pala, kurmali tifek, tanksavar tufek

Nisanci 8 2+ 3 3 3 6 11.25
Bigak, singy, nisanci tufegdi

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Heer mangasi eri 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek

Grenadier 8 4+ 3 3 3 7 9
Bigak, sungy, kurmal tufek, el bombasi x2

Fallschimjger (parasiitgii) 8 4+ 4 3 4 8 9.25
Bigak, hanger, otomatik tifek

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Pioniere (istihkam) 8 4+ 3 4 3 7 40.5
Bigak, kuirek, otomatik ttfek, bomba atar tufek, el bombasi x2

Volksstrum 8 5+ 3 3 3 5 5.25
Bicak, kurmal tufek

Waffen-SS 8 4+ 3 3 3 8 6.75
Bigak, cop, kurmali tiifek

Makineli takimi 4 3+ 3 3 3 7 13.25
Bicak, makineli silah

Sihhiye 8 4+ 3 2 3 7 45
Bigak, tabanca

Alevci 8 4+ 3 3 3 6 7.75
Bigak, sungu, alev makinesi
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SAHIPKIRAN

AMERIKA BIRLESIK DEVLETLERI

TOP & TUFEK

Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 4 4 3 9 GETIN (2) 36
Bigak, hanger, tabanca, otomatik SALDIRGAN (2)

tifek

Cavus 8 3+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2) 18
Bigak, tabanca, kurmali tifek

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Nisanci 8 2+ 3 3 3 7 1
Bigak, tabanca, nisanci tifegdi

Ranger 10 3+ 3 4 3 8 izci 7.5
Bicak, karabina, el bombasi x2

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade er 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, singy, kurmal tufek

Parastitcl 8 3+ 3 3 4 8 7.5
Bicak, karabina

Denizci (marine) 8 4+ 4 3 3 7 7.5
Bigak, singy, kurmal tufek

Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Sihhiyeci 8 4+ 2 2 3 7 4
Bigak, tabanca

Makineli takimi 4 3+ 3 3 3 7 14.25
Bicak, sungu, makineli silah

Alevci 8 4+ 3 3 3 6 6.75
Bigak, alev makinesi

istihkam eri 8 4+ 3 4 3 7 10.5

Bigak, kurek, otomatik tufek, el bomasi x2
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
BUYUK BRITANYA
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 3 4 3 9 GETIN (2) 17.75
Bigak, hanger, otomatik tabanca SALDIRGAN (2)
Astsubay 8 3+ 4 3 3 8 SALDIRGAN (2) 18
Bigak, tabanca, kurmali tufek
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Chindit mangasi 10 3+ 3 3 3 8 izci 1
Bigak, pala, kurmali tifek
Gurkha mangasi 8 4+ 4 4 4 8 SALDIRGAN (2)  21.25
Bigak, sungy, kurmal tufek
Nisanci 8 2+ 3 3 3 7 1
Bigak, tabanca, nisanci tufegdi
Erat HRK AT$ DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade eri 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek
Muhafiz mangasi 8 4+ 4 3 3 8 8.75
Bigak, sungy, kurmal tufek, el bombasi
Parastitcl 8 3+ 4 3 4 8 9
Bigak, sungu, karabina
Komando 8 3+ 4 4 3 8 9
Bigak, singy, otomatik tufek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Sihhiyeci 8 4+ 2 2 3 7 4
Bigak, tabanca
Alevci 8 4+ 3 3 3 6 7.75
Bigak, sungu, alev makinesi
Makineli takimi 4 3+ 3 3 3 7 14.25

Bigak, singy, makineli silah
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
SOVYETLER BIRLIGI
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 3 4 3 9 GETIN (2) 18.75
Bigak, hanger, tabanca, otomatik SALDIRGAN (2)
tifek
Komiser 8 3+ 3 4 3 10  SALDIRGAN (2) 20
Bigak, kili¢, otomatik tabanca
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Gozcl 10 3+ 3 3 3 8 izci 11
Bigak, pala, kurmali tiifek
Nisanci 8 2+ 3 3 3 7 12
Bigak, siingy, tabanca, nisanci tufedi
Erat HRK AT$ DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade eri 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, singy, kurmal tufek
Kidemli piyade eri 8 4+ 4 4 3 8 9.75
Bigak, singy, kurmal tufek, el bombasi
Stvari 16 4+ 4 3 3 8 ATLI 24.25
Bigak, kilig, karabina
Partizan 8 4+ 3 2 2 7 5
Bicak, kurmali tifek, molotof
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Sihhiye 8 4+ 2 2 3 7 45
Bicak, kurmal tufek
Taarruz tahkimci 8 4+ 3 4 3 7 9.5
Bigak, kurek, kurmali tufek, el bombasi x2
Alevci 8 4+ 3 3 3 6 6.75
Bicak, alev makinesi
Makineli takimi 4 3+ 3 3 3 7 16.25

Bicak, sungu, makineli silah
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SAHIPKIRAN TOP & TUFEK
JAPON IMPARATORLUGU
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Subay 8 3+ 4 4 3 9 GETIN (2) 36
Bigak, kilig, tabanca, otomatik SALDIRGAN (2)
tifek
Kempeital 8 3+ 4 3 3 10  SALDIRGAN (2)  20.25
Bigak, kilig, otomatik tabanca,
kurmal tufek
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Nisanci 8 2+ 3 3 3 7 10.5
Bigak, nigsanci tifedi
Mizrakh 8 - 4 4 3 7 izci 10.5
Bicak, pala, mizrak
Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Piyade er 8 4+ 3 3 3 7 7
Bigak, sungy, kurmal tufek
Grenadiye 8 4+ 3 3 3 7 9
Bigak, sungy, kurmal tufek, el bombasi x2
Parastitcl 8 3+ 3 3 4 8 7.5
Bigak, kurmali tufek
Milis 8 5+ 2 2 3 5 3.75
Bicak, kurmal tufek
Ozel/Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Sihhiye 8 4+ 2 2 3 7 4
Bigak, tabanca
Makinel1 takimi 4 3+ 3 3 3 7 14.25
Bigak, kilig, makineli silah
Alevci 8 4+ 3 3 3 6 6.75

Bicak, alev makinesi
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