Prezentujemy Wam zasady Historycznej Gry Bitewnej COBI w realiach Il wojny Swiatowej na
poziomie tatwym. Jesli zapoznacie sie z nimi, przeprowadzicie kilka potyczek i uznacie, ze
jestescie gotowi na wieksze wyzwania, to zapraszamy Was do zagtebienia sie w reguty na
poziomie trudnym. Dla doswiadczonych strategow przygotowaliSmy takze zasady
zaawansowane.
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SKROCONA WERSJA NAJWAZNIEJSZYCH ZASAD GRY
WERSJA BEZ GRAFIK - DO DRUKU DOMOWEGO

Do rozgrywki potrzeba co najmniej dwdch graczy, przynajmniej jednej szesciosciennej kostki
do gier planszowych (nazywanej dalej k6) oraz linijki lub najlepiej miarki technicznej.

Kazdy z graczy dowodzi swojg armig rozktadajgc modele COBI po przeciwnej stronie pola
bitwy (makiety, kuchennego stotu, podtogi w salonie, trawnika w ogrodzie itp.), gdzie
roztozone sa rozne przeszkody imitujgce: budynki, rzeki, wzgorza, lasy i inne.

Na poczatek gracze poprzez rzut kostkg losujg Inicjatywe, czyli to, kto rozpoczyna gre
pierwszy. Kto uzyska wyzszy wynik, ten wybiera strone pola bitwy i rozpoczyna gre.

Pierwszy gracz moze wykonaé¢ Akcje jednym ze swych pojazdow (ruch lub strzat) albo nic
nie zrobi¢ i oddac Inicjatywe przeciwnikowi. Jesli obaj gracze jeden po drugim oddadzg swag
Inicjatywe, to cata Runda sie konczy i nalezy ponownie losowac Inicjatywe.

RUCH

Kazdy z pojazdéw mozna poruszy¢ do przodu na takg odlegtos¢ (w centymetrach), jaka jest
zapisana w punkcie (1) na karcie statystyk. Pojazd moze sie cofa¢ o tyle cm, ile podaje
punkt (2). W trakcie poruszania, skret lub obrot w dowolng strone kosztuje tyle cm, ile
zapisanych jest w punkcie (3) (te wartos¢ nalezy odja¢ od zasiegu ruchu do przodu lub
zasiegu cofania). Jesli pojazd porusza sie po terenie trudnym (gruzowisko, bagno, ptytka
rzeka itp.), to od wartosci jego ruchu nalezy odjg¢ wartos¢ punktu (4).

Jesli pojazd porusza sie po rownej drodze, to do wartosci jego ruchu nalezy doda¢ wartosc
punktu (5).

Przyktad: Model czotgu #2464 Sherman M4A1 moze poruszyc sie o (1) 22 cm do przodu.
Jedli bedzie sie cofat (bez obracania), to moze poruszyc sie o 10 cm (2). Skret w dowolng
strone do 45° wymaga utraty 5 cm zasiegu (3). Przy poruszaniu sie po trudnym terenie
strata zasiegu to 5 cm (4). Jesli czotg bedzie poruszat sie po drodze, to jego zasieg zwiekszy
sie 0 10 cm (5).

Przyktad: Poruszajgcy sie pojazd traci zasieg ruchu za kazdy skret o okoto 45°. Przyktadowa
trasa czotgu #2464 Sherman M4A1 skiada sie zwykle z kilku etapow. Pojazd np. przejezdza
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6 cm do przodu, nastepnie skreca o 90° tracac tym 10 cm zasiegu ruchu (5 cm za kazdy
obrét o okoto 45° w sumie dwa razy po 5 cm), czyli dwa razy tyle ile okre$la punkt (3).
Gdyby chciat zawrécic, czyli skrecic o 180° to stracitby az 20 cm zasiegu ruchu (cztery
obroty o okotfo 45° po 5 cm utraty zasiegu kazdy).

Przyktad: Ruch do przodu (Zasieg) = 22 cm = ruch do przodu kosztuje 6 cm, skret o 90°
kosztuje 10 cm (czyli 2x5 cm), a zatem pozostaje mu jeszcze (22 - 6 - 2x5 = 6 cm ruchu do
przodu. Jesli bedzie poruszat sie po terenie trudnym, to dodatkowo straci 5 cm Zasiegu,
czyli pozostanie mu jedynie 1 cm ruchu (6 - 5 = 1). Gdy bedzie sie poruszat po drodze, to
zyska dodatkowo 10 cm Zasiegu.

Przyktad: Podczas poruszania sie tylko po drodze uzyskasz zwykle dodatkowe 10 cm
Zasiegu (5). Musisz porusza¢ sie tylko drogg i tracisz punkty tylko za skret na
skrzyzowaniach (jesli musisz skreci¢, aby pozosta¢ na drodze lub jechac¢ prosto na
skrzyzowaniu, nie stracisz 5 cm (3).

STRZELANIE

Zamiast ruchu, gracz moze zdecydowaé, ze jego pojazd bedzie strzelat. Strzelaé mozna
wytgcznie do innego pojazdu, ktéry jest widoczny, czyli nie jest w catosci lub ponad potowie
ukryty np. za budynkiem, wzgoérzem czy lasem. Lufa musi wskazywac cel. Mozesz obroci¢
wieze 0 90° lub obréci¢ caty pojazd o 10°.

Aby strzeli¢ do przeciwnika, nalezy rzuci¢ jeden raz kostka. Jesli wynik miesci sie w zakresie
podanym na karcie pojazdu w punkcie (6), to strzat byt celny. Jesli wynik rzutu jest mniejszy
niz Zakres Strzatu, czyli wartos¢ na kostce nie miesci sie w zakresie podanym w punkcie
(6), to strzat byt niecelny.

Jesli strzat trafi, nalezy sprawdzi¢ zadane Uszkodzenia. Strzelajacy gracz rzuca kostkg
(k6+) i jesli wypadnie wynik 6 to nalezy rzucac kostkg dalej, dodajac do wyniku 1 za kazdag
kolejnie wyrzucong 6. Jesli wypadnie mniej niz 6 to przerywamy dalsze rzuty. taczny wynik
jest dodawany do Sity Strzatu podanej w punkcie (8) karty statystyk pojazdu.

Przyktady rzutow k6+

Wynik 6, nastepnie 6, a nastepnie 5 =7

Wynik 6, nastepnie 6, nastepnie 6, a nastepnie 4 = 8

Wynik 6, nastepnie 6, nastepnie 6, nastepnie 6, a nastepnie 5 =9
i tak dalej

Gracz, ktérego pojazd jest celem ataku rzuca teraz (k6+) w ten sam sposob. Nastepnie
dodaje wynik do odpowiedniej Wartosci Pancerza swojego pojazdu, w zaleznosci od tego,
jak byt ustawiony cel w stosunku do strzelajgcego. Jesli przodem, to strzat trafia w przedni
pancerz o warto$ci podanej na karcie statystyk celu w punkcie (10). Jesli cel ustawiony byt
bokiem, to stosujemy warto$¢ bocznego pancerza z punktu (11), a jesli tytem to patrz (12).

Po odjeciu Wartosci Pancerza od zadanej tacznej Wartosci Uszkodzen otrzymamy Wynik
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Trafienia. Jesli Wynik Trafienia jest wyzszy lub réwny wartosci w punkcie (14), cel ten
zostaje zniszczony i nie moze bra¢ dalszego udziatu w bitwie.

Jesli wynik trafienia jest rowny wartosci punktu (15) na karcie, cel jest uszkodzony, a kazde
kolejne trafienie go zniszczy.

Jesli Wynik Trafienia jest rowny wartosci punktu (16) na karcie, cel traci mozliwos¢
strzelania. Cel jest rowniez uszkodzony i kazde kolejne trafienie go zniszczy.

Jezeli Wynik Trafienia jest rowny wartosci punktu (17) na karcie, pojazd zostaje
unieruchomiony. Moze strzelac, ale nie moze sie poruszyc.

Przyktad: #2464 czotg Sherman M4A1 strzela do niemieckiego czotgu Sredniego #2508 Pz.
Kpfw. IV Ausf. (H). Strzela w jego przedni pancerz, ktorego wartoS¢ wynosi 6 punktow
(podana w punkcie (10) na karcie pojazdu,).

Gracz, do ktérego nalezy czotg Sherman M4A1 sprawdza Warto$é¢ Trafienia (6) na swojej
karcie. Musi wyrzucic¢ na kostce 3 lub wiecej. Wyrzuca 5 czyli trafit cel.

Czotg Sherman M4A1 zadaje 9 punktéw Uszkodzen (8) i dodaje do nich k6+..

Gracz wyrzuca 6, nastepnie 6, a nastepnie 3, czyli w sumie dodaje 7

do 9 czyli liczby zadawanych Uszkodzen podanych w punkcie (8) karty pojazdu, a zatem
zadaje facznie 9 + 7 = 16 punktow Wartosci Uszkodzen.

Gracz, do ktérego nalezy czotg Pz. Kpfw. IV Ausf. (H) sprawdza Warto$é Przedniego
Pancerza w punkcie (10), ktéry wynosi 6 i dodaje do tego D6+.

Wyrzuca 4, dodaje wiec 4 do 6 = 10 tgcznej Wartosé Przedniego Pancerza

tgczna Wartosé Uszkodzen 16 - Wartos¢ Przedniego Pancerza 10 = 6

Wartosé Uszkodzen o wysokoSci 6 jest wyzsza niz 4, co stanowi warto$¢ w punkcie (14) na
Pz. Kpfw. Karta IV, a wiec cel zostat zniszczony.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktoéry zniszczy lub unieruchomi wszystkie pojazdy przeciwnika.

Jesli nie rozumiesz niektérych zasad, chciatby$ je zmieni¢ lub chcesz stosowac inne reguty,
a Twoj przeciwnik sie na to zgadza, to zréb to! Pamietaj tez, by nie staraé sie wygraé za
wszelkag cene i nie oszukiwaé. Ta gra ma by¢ dobrg zabawg dla wszystkich jej uczestnikow!

Jesdli opanujesz wszystkie zasady gry z poziomu latwego i uznasz, ze potrzebujesz
wiekszego realizmu rozgrywki oraz wiekszych wyzwan, to zapoznaj sie z rozwinietymi
zasadami trudnymi. Znajdziesz je na stronie internetowej: www.CobiGames.com
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http://www.cobigames.com/
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