СОДЕРЖИМОЕ КОРОБКИ
«Пыль: тактика» – полноценная игра. Всё, что вам понадобится для игры, внутри коробки. Могут пригодиться дополнительные листки бумаги и ручка, но это совершенно не обязательно.
КРОМЕ ЭТОГО БУКЛЕТА, ЧТО ВЫ ЕЩЁ НАЙДЁТЕ ВНУТРИ «ПЫЛЬ: ТАКТИКА»?
- роту союзников, состоящую из двух роботов, 15 солдат и героя – капитана Джозефа Брауна

- роту Оси, также состоящую из двух роботов, 15 солдат и героя – полковника Зигрид фон Талер

- 9 двусторонних картонных плит местности, составляющих игровое поле

- 18 двусторонних квадратов местности, изображающих строения и препятствия на поле боя

- 12 специальных кубиков, которые будут использоваться для всех игровых действий
- 4 ящика боеприпасов и 2 противотанковых ежа, представляющих элементы укрытий.

- буклет сценариев, описывающих кампанию «Синий гром», включающий массу советов, как лучшим образом использовать ваши отряды на поле боя.
- и, наконец, 12 карточек отрядов (6 для союзников и 6 для Оси).

РОТА СОЮЗНИКОВ В ПОДРОБНОСТЯХ:

- средний боевой шагатель (MCW) М2-В «Хот дог»: одна из первых моделей роботов, принятых на вооружение союзниками, его огнемёт имеет опустошительный эффект на близкой дистанции.

- MCW М2-С «Паундер»: вооружённый ужасающей пушкой, он специализируется на борьбе с машинами. Из этого орудия он может поразить врага с дальнего расстояния, сохраняя при этом безопасную для себя дистанцию. 
- взвод разведывательных рейнджеров, вооружённых штурмовыми винтовками и тяжёлым пулемётом.

- взвод штурмовых рейнджеров, вооружённых дробовиками и огнемётом.

- взвод боевых рейнджеров, с штурмовыми винтовками и базукой.
- и, наконец, капитан Джозеф Браун, командующий всеми этими силами.

РОТА ОСИ В ПОДРОБНОСТЯХ:
- шагающий танк (KpfL) II-A «Лютер»: вооружён боевой клешнёй и зенитным орудием, он может уложить вражескую пехоту на дальней дистанции и атаковать вражеские машины в рукопашной.

-  танк KpfL II-B «Людвиг»: оснащён двумя крупнокалиберными противотанковыми орудиями. Их опустошительная огневая мощь – угроза для всех вражеских машин.
- взвод разведывательных гренадер, вооружённых штурмовыми винтовками и пулемётом.

- взвод боевых гренадер, оснащённый штурмовыми винтовками и панцершреком

- взвод лазерных гренадер, с лазерными ружьями и лазерной пушкой.

- и возглавляет этот отряд полковник Зигрид фон Талер.

ИГРОВОЕ ПОЛЕ

Плиты, составляющие игровое поле, имеют две стороны: на одной вы найдёте наружное поле боя, на другой – внутри базы. Эти плиты могут быть переуложены снова и снова для бесконечного количества игр. Каждая плита состоит из 9 квадратов, каждый квадрат имеет отмеченную центральную точку.
Вместе с этими плитами вы также найдёте 18 квадратов местности, представляющие различные элементы, которые вы можете встретить на поле боя. На одной стороне – внутренние стены, на другой – всяческие препятствия, которые могут обнаружиться вокруг таких важных зданий. Все элементы детально описаны чуть дальше.

КУБИКИ
Специальные кубики для «Пыль: тактика» используются для отработки всех действий, предпринимаемых вашими отрядами. На каждом кубике есть две грани с символом [image: image1.png]1D,



. 

Когда вы бросаете кубик и выпадает этот результат, это означает, что вы успешно прошли тест. Эта грань называется «Попадание».
Другие четыре грани – чистые. Когда вы бросаете кубик и выпадает такой результат, это означает, что вы проиграли бросок. Эта грань называется «Промах»: [image: image2.png]


.
Вы будете часто встречать эти символы в правилах и на карточках отрядов. [image: image3.png]1D,



 означает ваш успех,  [image: image4.png]


 – вашу неудачу. Некоторые специальные правила меняют местами эти результаты. К примеру, когда действие особенно легко, вам нужно выбросить [image: image5.png]


 на кубике. Тогда [image: image6.png]


 означает успех, а [image: image7.png]1D,



 - провал. Каждый раз, когда это происходит, чётко обозначен в правилах.
КАРТОЧКИ ОТРЯДОВ

Карточки отрядов содержат все боевые характеристики героев, солдат и машин. Все карточки отрядов имеют в правом верхнем углу символ, обозначающий, к какой стороне принадлежит отряд. 

Союзники представлены звёздно-полосатым символом и используют зелёный цвет как основной.

Отряды Оси обозначены символом креста и используют серый цвет как основной.

ОПИСАНИЕ КАРТОЧЕК ОТРЯДОВ

Перед изучением правил сперва рассмотрите различные типы карточек отрядов и их обозначения.

В «Пыль: тактика» вы найдёте три типа карточек: отряды, машины и герои.

Символ со стрелкой обозначает движение. Он даёт число квадратов, на которые отряд может пройти за один игровой ход.

Тип брони отряда обозначен «БРОНЯ». Этот показатель даёт вам представление о том, насколько крепок отряд. Когда ваш противник вас атакует, этот показатель будет определять, насколько эффективна может быть его атака.

Типы брони различаются на следующие:

СОЛДАТЫ
1 – это небронированные взводы солдат. Они носят только мундир и каску.

2 – эти солдаты носят лёгкую нательную броню. Это элитные бойцы, представляющие основу войск в «Пыль: тактика».

3 – экипированные особенно прочной и тяжёлой бронёй, эти солдаты имеют исключительную защиту.

4 – защита, предоставляемая этой бронёй – далёкое будущее по сравнению с тем, что можно найти на Земле в 1947.

ТАНКИ  
1 – эта категория включает небронированные машины, такие как джипы и военные грузовики.
2 – этот класс включает легкобронированные машины, способные выдержать стрельбу, но не более того.

3 – настоящие военные машины: легкобронированные, быстрые и увёртливые.

4 – возможно, наиболее представленная категория, это машины со средней бронёй, какую несли большинство танков 40-х.

5 – этот класс представляет тяжёлые танки и роботов, принятых в 1943-44.

6 – этот класс включает тяжело бронированные машины, принятые в основном в 1945.
7 – настоящие подвижные крепости, эти стальные монстры снабжены самой тяжёлой бронёй, какую можно изготовить.

АВИАЦИЯ

1 – эта категория представляет вертолёты и другие воздушно-десантные средства
2 – в этой категории – различная штурмовая авиация

3 – в этой категории представлены самые быстрые и тяжело бронированные воздушные силы.

Под описаниями оружия вы можете найти два типа информации, относящихся к отряду:

Для карточек машин и героев – их жизни.

Для карточек отрядов – два показателя укрытия: слабое и жёсткое.

В этой части также вы можете найти название особых умений отряда. Они могут касаться специфического оружия или уникальных способностей, которые подробно описаны в конце этого буклета.
Красный крест обозначает число очков здоровья. Взводы обычно имеют от 2 до 5 очков. Каждое очко – один из солдат отряда, независимо от уровня брони. 

Машины имеют показатели, меняющиеся от 2 до 10. В левом нижнем углу карточки вы можете найти здоровье машины в крестиках. Число белых крестиков обозначает, сколько попаданий машина может выдержать до того, как будет уничтожена. Эти крестики сделаны белыми, чтобы вы в течение игры могли помечать их, отслеживая состояние машины.

В средней части вы можете найти всё оружие, которое есть в распоряжении отряда.

Здесь находятся названия всех орудий, которые несёт отряд.

Справа от названия вы найдёте их дальность в квадратах для каждого оружия.

За числом дальности обозначено количество кубиков атаки, которые вы будете бросать, когда атакуете различные типы брони, и число очков повреждения, которые наносит каждый успешный выстрел. Это называется «линейка оружия».

Например: когда вы используете дробовик против солдат с бронёй 2, обратитесь туда, где пересекаются линейка оружия и уровень брони 2. Обозначено число 3/1. Вы будете бросать три кубика атаки за каждого члена взвода, вооружённого дробовиком, когда атакуете солдат в броне типа 2. Как вы можете видеть, если ваша цель имеет броню 4, вы вовсе не можете причинить ей вреда. Вам придётся поискать более мощное оружие.

Символ «-» означает, что оружие никогда не может причинить вред этому типу войск.

Иногда вы можете найти в таблице особую информацию вместо цифр. Это обозначает специальное оружие, такое как огнемёт. Чтобы найти информацию об этих эффектах, прочитайте эту книгу правил. Всё это описано в главе «Специальное оружие».

ПРАВИЛА ИГРЫ

Игра «Пыль: тактика» имитирует целую битву, от первого выстрела до полной победы одной из сторон.
Чтобы упростить сражение, игра поделена на игровые ходы. В течение каждого хода все отряды обеих сторон будут действовать один за другим.

НЕКОТОРЫЕ ВАЖНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ
- отряд включает все миниатюры, представленные на карточке отряда. Когда правила говорят об отряде, это действует без всякой разницы на взводы, машины и героев.

- взвод всегда представляет собой группу солдат, всё равно с каким уровнем брони, но не машину или героя.

- машина, танк или робот, или как ещё она называется, никогда не представляется солдатами или героями, независимо от их брони.

- миниатюра представляет одиночную машину, солдата или героя.

- квадраты, на которых отряды стоят и ходят, все имеют центральную точку. Дистанции и линия прицела измеряются от этой точки.
- когда квадрат закрыт квадратом местности, он становится непроходимым. Отряд не может двигаться через него, и линия прицела не может через него проходить.
КАКОЕ ПРОСТРАНСТВО ЗАНИМАЮТ МИНИАТЮРЫ?

Плиты, которые создают игровое поле «Пыль: тактика», разделены на 9 квадратов размером 9х9 сантиметров. Взвод занимает квадрат: все миниатюры, входящие в этот взвод, должны встать в этот квадрат. Это касается и машин: их подставка всегда помещается в квадрат.
Некоторые огромные машины не помещаются в один квадрат. Они всегда должны размещаться в середине большего квадрата или в прямоугольнике, образуемом 9-см квадратами. Это облегчает отработку движения или прицеливания.
КАКОЕ ПРОСТРАНСТВО ЗАНИМАЮТ УКРЫТИЯ?

Ящики с боеприпасами или противотанковые ежи занимают один квадрат. Они должны быть помещены внутри квадрата. Когда отряд входит на квадрат с укрытием, вы можете распределить своих солдат вокруг него. Даже если они стоят перед ним, они всё равно считаются «за укрытием».

КАК ВЫ ИЗМЕРЯЕТЕ ДВИЖЕНИЕ И РАССТОЯНИЯ?

Значок со стрелкой обозначает число квадратов, которое может пройти отряд за каждый ход. Так, отряд с показателем 2 может пройти два квадрата. Это движение может производиться в любом направлении.
Когда вы движетесь по диагонали, первый из этих квадратов проходится как обычно, означая, что он считается за одно очко. Любые последующие диагональные движения будут считаться по 2 очка за квадрат. Если у вас недостаточно очков для полной оплаты диагонального движения,  вы не можете более двигаться в любом направлении.

ПРИМЕР: этот «Паундер» имеет движение 1, как описано в его карточке отряда. Синие квадраты – зона, куда он может пойти, если решит двигаться нормально и затем выполнить действие стрельбы (или наоборот). Зелёные – квадраты, куда он может попасть, если решит совершить двойное движение (хотя тогда он не сможет стрелять в этот ход).
Отряды не поворачиваются лицом в каком-то определённом направлении. Они могут менять направление так часто, как захотят, во время своего движения. Конечно, вас никто не принуждает использовать полностью показатель движения, когда вы ходите! Вы можете остановиться там, где и когда вам захочется.

Это точно так же действует для дальности: очевидно, что вам необходимо видеть цель, прежде чем стрелять по ней (далее смотрите раздел «Правила стрельбы»). Но когда цель видима, считайте квадраты дальности по аналогии с движением (правило диагонали действует).

ПРИМЕР: Во время продвижения ваш «Паундер» встречает вражеские отряды. Он решает применить по ним своё оружие. Как отмечено в карточке, у него есть три орудия: первое – 17-фунтовое орудие. Её дальность обозначена U, означающее, что она может стрелять по любой видимой цели на поле боя. Из этой пушки вы можете выцеливать любые квадраты на показанном рисунке.

Второе орудие – пулемёт калибра 0.50. Этот пулемёт имеет дальность 6. Он может выцеливать и синие, и голубые квадраты.

Последнее орудие робота – пулемёт калибра 0.30 с дальностью 4. Он может поразить все голубые квадраты.

ВАЖНО!

Правила «Пыль: тактика» написаны для игры двух человек. Конечно, вы можете играть в неё втроём, вчетвером, впятером или даже вшестером! Важно только соблюдать баланс сторон.

Когда играют больше двух человек, считайте, что правила действуют для двух сторон вместо двух игроков. Поэтому вместо того, чтобы чередовать отряды каждого игрока, вы чередуете отряды каждой стороны. Внутри стороны игроки должны самоорганизоваться, чтобы решить, когда чей ход!

КТО ХОДИТ ПЕРВЫМ?

Чтобы определить, кто ходит первым, каждая сторона бросает три кубика. Это «кубики инициативы». Сторона, которая выбросила больше [image: image8.png]1D,



, выигрывает. Перебросьте, если выпадают одинаковые результаты. Если играют больше двух человек, бросайте один раз за каждую сторону. Игрок, который выиграл «бросок инициативы», выбирает, кто будет ходить первым. Даже если инициатива в ваших руках, вы можете принудить вашего оппонента начинать, чтобы затем открыть свои планы.

Это начало хода. Выберите один из ваших отрядов (или ваш оппонент выбирает из своих, если вы отдали первый ход ему). Вы активировали этот отряд. Активированный отряд может совершить комбинацию из двух действий, как описано ниже. Как только он выполнит свои действия, отряд деактивируется. Он более ничего не может сделать до следующего хода.
Затем черёд вашего оппонента активировать один из своих отрядов, и так далее, до тех пор пока все отряды обеих сторон не будут активированы. Когда это сделано, ход заканчивается и начинается следующий.

Иногда одна сторона имеет на поле больше отрядов, чем другая. Если ваша очередь активировать отряд, но все ваши отряды уже действовали, вы пропускаете черёд. Ваш противник продолжает активировать отряды, пока любой из них имеет возможность действия.

«Пыль: тактика» играется несколько ходов. Это количество может быть ограничено или неограничено, в зависимости от сценария или того, как вы договоритесь до начала игры. Чем больше число ходов, тем дольше будет продолжаться игра.

Разумеется, до того, как вы начнёте играть, вы должны выбрать сценарий (или создать собственный) и разложить игровое поле. Все эти правила описаны чуть ниже.

ЧТО МОЖЕТ СДЕЛАТЬ ОТРЯД, КОГДА ОН АКТИВИРОВАН?
Все отряды «Пыль: тактика» могут совершить за ход два действия. Чтобы вы могли выбрать правильную комбинацию, определите ваши задачи. Отряд может пройти и выстрелить, или выстрелить и затем пройти, или пройти дважды, или совершить поддерживающую атаку. Отряд может также решить не делать ничего, но это не нуждается в описании.

Пройти и выстрелить

Активированный отряд может пройти на свой показатель движения и использовать всё своё оружие для атаки. Сделав это, отряд деактивируется. 
Выстрелить и пройти

Сначала отряд совершает атаку, затем может пройти так далеко, как ему позволяет показатель движения. После этого отряд деактивируется.

Пройти дважды

Когда вам требуется быстро пересечь поле боя, используйте этот метод. Если вы выбираете этот вариант, удвойте показатель движения отряда. Это максимально количество квадратов, которое он может пройти (однако любые диагональные движения после первого будут так же стоить два очка).

Поддерживающая атака (стрелять и стрелять)

Отряд может решить не двигаться и сосредоточиться на атаках. Если вы выбираете этот вариант, ваши атаки более точны: вы можете единожды перебросить любой промах в атаке.

ПРИМЕР: 

отряд бросает пять кубиков атаки и получает 2 [image: image9.png]1D,



 и 3 [image: image10.png]


. Если он выбрал поддерживающую атаку, 3[image: image11.png]


 перебрасываются и выпадает один [image: image12.png]1D,



. Окончательное число атак будет 3.       

Есть несколько особых действий, доступных некоторым специальным отрядам (например, отдача приказов для командного взвода, вызов артиллерийского удара для команды наблюдателей). Все эти действия считаются за оба действия, доступных отряду в течение хода. Поэтому у вас никогда не будет отряда, который мог бы двигаться и вызывать артиллерийскую поддержку или стрелять и чинить робота. Эти особые действия отмечены (1 ДЕЙСТВИЕ) справа от их названия. Если способность не помечена таким образом, она «свободная» и не считается за оба действия в ход.
Чтобы отследить, какие отряды были активированы, мы рекомендуем вам держать карточки ваших отрядов в двух стопках. Например, положите карточки ваших отрядов слева от себя в начале хода. Каждый раз, когда вы активируете отряд, перемещайте его карточку направо. Следите также за отрядами вашего противника! По окончании хода не забудьте переложить карточки снова налево. Также надеемся, что вы удалите из своей колоды все карточки отрядов, которые были уничтожены.
Как только все отряды обеих сторон будут активированы, ход заканчивается. Начинается новый: игроки бросают кубики, чтобы определить, кто будет ходить первым (как было описано ранее). Если повезёт, вы можете начинать два раза подряд!
КРАТКО:

- 1 – Выберите сценарий или создайте собственный
- 2 – Расположите ландшафт

- 3 – Каждый игрок бросает три кубика на инициативу

- 4 – Выигравший инициативу решает, кто будет ходить первым

- 5 – игрок, который начинает, активирует первый из своих отрядов

- 6 – второй игрок активирует один из своих

- 7 – Продолжается так же, пока все отряды обеих сторон не буду активированы

- 8 – Конец хода, здесь могут быть использованы некоторые способности

- 9 – Следующий ход начинается после того, как игроки бросят кубики на инициативу

- 10 – Всё начинается с пункта 4

- 11 – Продолжайте до конца игры

КОНЕЦ ИГРЫ
Игра заканчивается в следующих случаях:

- Все отряды одной из сторон уничтожены

- Одна из двух сторон выполнила условия сценария (см. книгу боёв)

- Закончилось определённое количество ходов (например, по сценарию). В этом случае для того, чтобы определить победителя, подсчитываются победные очки.
- ни одна из сторон не может выполнить условия сценария (например, если все ключевые точки были уничтожены). Вы можете подсчитать победные очки, чтобы определить победителя, или сражаться до тех пор, пока не останется только одна сторона!
Как бы то ни было, игра заканчивается только с концом хода, но не во время него. Даже если вы считаете, что можете победить, вы должны помешать оппоненту выполнить его задачу. Иначе это может закончиться ничьёй, а то и хуже!

Когда условия сценария невыполнимы или если играете без сценария, побеждает игрок, который теряет меньше очков армии. 

Каждый игрок складывает стоимость в очках потерь, которые он понёс. Каждый уничтоженный отряд считается за столько очков, сколько он стоит в очках армии. Все потерянные отряды, даже если они могли быть каким-то образом возвращены в игру, считаются в общее число.

Сторона с большим показателем считается проигравшей (игрок, который потерял больше очков армии).

НАПРИМЕР:

союзники потеряли три взвода уровня 2 и двух роботов уровня 4. Взводы стоят 6 очков, роботы – 8. Всего 14 очков.

Войска оси потеряли два взвода уровня 2 и двух роботов уровня 4. Всего на 12 очков. Игрок за Ось побеждает в игре; он потерял меньше очков армии, чем его противник.

ПРАВИЛА ДВИЖЕНИЯ

В игре «Пыль: тактика» движение является решающим. Вы должны достичь ключевых точек, мудро используя укрытия и избегая своего более сильного противника.

Как было описано ранее, отряды двигаются от квадрата к квадрату в зависимости от показателя движения на своей карточке. Конечно, отряды никогда не будут принуждены ходить на полный показатель своего движения. Однако если они остановились, он  не могут возобновить движение до следующего хода.

Квадраты, по которым могут ходить отряды, все отмечены центральной точкой. Когда вы раскладываете игровое поле, вы располагаете на плитах квадраты местности. Они отображают препятствия. Эти участки местности не имеют центральной точки, делая эти квадраты непроходимыми.

Отряды никогда не могут войти на квадрат, центральная точка которого закрыта квадратом местности.

Кроме этих простых правил, движение иногда могут модифицировать следующие факторы:

ЭФФЕКТ УКРЫТИЯ

Квадрат с ящиком боеприпасов может быть занят любым отрядом. Перед вхождением на квадрат машины могут выбрать уничтожение ящика (например, чтобы не дать противнику пользоваться укрытием), но это не обязательно. Если вы захотите уничтожить ящик с дальней дистанции или взводом, вы можете совершить атаку как обычно: он имеет уровень брони для машин 3 и показатель здоровья 2.

Взводы и герои могут свободно входить на квадраты с противотанковыми ежами. Однако они препятствуют вхождению машин так же, как квадраты местности. Машины должны искать другой способ пройти через них или обходить их вокруг.

Противотанковые ежи также могут быть уничтожены. Они имеют уровень брони для машин 5 и показатель здоровья 4. Противотанковые ежи могут быть уничтожены почти всеми способами атаки. Если оружие не может действовать против них, это особо указано в описании оружия.

ЭФФЕКТ ДРУГИХ ОТРЯДОВ

Чтобы перейти с одного квадрата на другой, путь должен быть свободен. Вы никогда не можете перейти на квадрат, занятый врагом.
Машина никогда не может пройти через союзный отряд солдат или машину; они будут раздавлены или разбегутся!

Однако взвод или герой могут пройти через дружественный отряд. Не имеет значения, взвод это или машина. Солдаты карабкаются на неё, оббегают вокруг или проходят через отряд. Тем не менее, взвод или герой не могут закончить движение на таком квадрате с другим отрядом.
КАК ОТРЯД ДВИГАЕТСЯ ВОКРУГ УГЛА?

Для машин: 

Машины не могут двигаться по диагонали, если один из углов – квадрат, на который они не могут войти (квадрат без точки или квадрат, занятый отрядом или противотанковым ежом).

ПРИМЕР: «Лютер» хочет войти на базу. Он должен перейти из точки А в точку Б. Он не может двигаться по диагонали, поскольку для этого ему нужно пройти через стену!

Чтобы попасть в точку Б, «Лютер» должен потратить два очка движения: одно для хода налево и одно наверх.

Для взводов и героев:

Взводы и герои могут двигаться по диагонали, даже если один из углов – квадрат, на который они не могут войти (квадрат без точки или занятый вражеским отрядом).

ПРИМЕР: боевые рейнджеры хотят войти на базу. Они должны перейти из точки А в точку Б. Они могут двигаться по диагонали (используя одно очко движения), поскольку они достаточно тощие, чтобы срезать угол.

Важно: отряд не может двигаться по диагонали, если оба угла заблокированы. На этом рисунке отряд не может пройти из А в Б. Ему придётся двигаться через два непроходимых квадрата, которые делают движение невозможным.

ПРАВИЛА СТРЕЛЬБЫ

Во время активации отряд может использовать всё своё оружие. Это не зависит от того, производит он дистанционные атаки или участвует в ближнем бою, правила одинаковы.

Напомним: отряд может атаковать до движения, после движения или вместо движения, если осуществляет поддерживающую атаку.

Во-первых, выясните, видите ли вы свою цель: чтобы открыть огонь по противнику, линия прицела между стреляющим и целью должна быть чистой.
В центре каждого квадрата есть точка. Чтобы установить линию прицела, вы должны провести воображаемую линию между точкой на квадрате стреляющего и точкой на квадрате цели. Если линия пересекает квадрат без точки, выстрел невозможен – линия прицела заблокирована.
ЧТО БЛОКИРУЕТ ЛИНИЮ ПРИЦЕЛА?

Все квадраты без точки блокируют линию прицела. Поэтому любые квадраты местности блокируют линию прицела.
ПРИМЕР: «Паундер» хочет выстрелить по «Лютеру». Выстрел невозможен, поскольку между точками квадратов, занятых этими двумя отрядами, невозможно провести непрерывную линию. 

Аналогично, «Паундер» не может выстрелить по гренадерам. Линия не может быть проведена между двумя отрядами, поскольку солдаты Оси стоят за стеной, перекрывающей линию прицела.

Ящики с боеприпасами не блокируют линию прицела. Взводы, герои и машины не имеют никакого эффекта.

Противотанковые ежи блокируют линию прицела, когда солдаты (взводы или герои) выцеливают других солдат.

Противотанковые ежи не блокируют линию прицела для машин, или когда солдаты стреляют по машинам.

ПРИМЕР: «Паундер» может стрелять по гренадерам. Они за противотанковым ежом, который не блокирует линию прицела для машин. Гренадеры также могут стрелять по «Паундеру» (после того как он выстрелит по ним, они могут стрелять по нему). Однако они не могут стрелять по рейнджерам, поскольку противотанковый ёж блокирует линию прицела между пехотными отрядами.

Взвод не может стрелять в другой взвод, если третий взвод, союзный или вражеский, блокирует линию прицела. Однако взвод может стрелять в машину, даже если на линии прицела стоит другой взвод.

Конечно, также и взвод не может блокировать машине линию прицела, если она стреляет по другому взводу.

ПРИМЕР: боевые рейнджеры хотят стрелять по лазерным гренадерам, но взвод штурмовых рейнджеров стоит на их линии прицела. Боевые рейнджеры не могут стрелять по взводу Оси – иначе они попадут в своих товарищей! Однако они могут стрелять по «Лютеру», стоящему за гренадерами. Поскольку робот выше, боевые рейнджеры могут стрелять поверх голов штурмовых рейнджеров (и поверх гренадер тоже). «Лютер» может выбрать целью штурмовых рейнджеров или боевых рейнджеров или даже тех и других  сразу (у него более чем достаточно орудий, чтобы сделать это), поскольку взводы не блокируют ему линию прицела.

Машины блокируют линию прицела для союзных и вражеских взводов. Также они блокируют линию прицела союзным и вражеским машинам. При стрельбе считайте квадрат, занятый машиной, квадратом без точки.

ПРИМЕР: боевые рейнджеры не могут стрелять через квадрат, занятый «Паундером». Робот блокирует все квадраты перед ними: непрерывная линия не может быть проведена от рейнджеров ни к одной точке на серых квадратах. Все такие линии будут проходить через «Паундер».

Когда ваш отряд находится за углом, угол блокирует линию прицела, если ваша цель находится за противоположным углом.

ПРИМЕР: боевые рейнджеры могут стрелять по боевым гренадерам, но не могут по лазерным гренадерам. Хотя линия может быть проведена между обоими взводами, она задевает два противоположных угла.

Важно! Это правило работает со всем, что блокирует линию прицела: стена, квадрат без точки, машина и т.д.

Итак, если воображаемая линия может быть проведена между двумя точками, даже если она касается квадрата, блокирующего линию прицела, выстрел возможен. Конечно, со всеми описанными выше исключениями!    
ПРИМЕР: Стрельба из А1 в Б1 возможна. Стрельба из А1 в другие квадраты Б невозможна. Стрельба из А2 возможна в Б1 и Б2. Стрельба из А2 в другие квадраты Б невозможна. Стрельба из А3 возможна в Б1, Б2 и Б3. Стрельба из А3 в Б4 невозможна. Стрельба из А4 возможна во все квадраты Б.

ОТКРЫТЬ ОГОНЬ!

Если есть линия прицела, определите, находится ли противник в пределах дистанции вашего оружия, как было описано ранее. Чтобы атаковать отряд противника, он должен быть в досягаемости ваших орудий и линия прицела должна быть чиста. В этом случае вы можете атаковать!

Каждое оружие имеет в карточке отряда свою линейку, которая показываем, сколько кубиков вы должны бросить в зависимости от типа цели и какой урон вы нанесёте каждым попаданием. Если отряд имеет несколько типов оружия, как большинство машин, каждое особое орудие имеет свою линейку оружия. Каждое отдельное оружие может стрелять по отдельной цели, или же различные орудия могут быть направлены на одну цель.

ПРИМЕР: 17-фунтовая пушка имеет неограниченную дальность, она бросает 4 кубика против пехоты типа 1 и 2, и 2 кубика против пехоты типа 3 и 4. Она бросает 7 кубиков против машин типа 1 и 2, 6 кубиков – против типа 3 и 4, 5 кубиков – против типа 5 и 6, и, наконец, 4 кубика против типа 7.

Такая пушка будет наносить 1 очко повреждения за каждое попадание всем отрядам, которым может нанести урон. Как вы можете видеть из линейки оружия, все её кубики показывают /1. Поэтому, если вы атакуете взвод уровня 2, бросайте четыре кубика, и каждое попадание нанесёт цели одно очко урона.

Для взвода число кубиков, указанное в линейке оружия, суммируется для всех солдат, экипированных этим оружием (и остающихся в игре на момент, когда открывается огонь).
Взвод штурмовых рейнджеров включает четыре миниатюры, вооруженные дробовиками. Чтобы быть уверенным в этом, вы можете свериться с картинкой на карточке отряда. Когда взвод решает стрелять из своих дробовиков по взводу уровня 2, он бросает 12 кубиков. Если двое из вооружённых дробовиками рейнджеров убиты, взвод  бросит только 6 кубиков.

Все взводы имеют по крайней мере одно специальное оружие. Даже у штурмовых рейнджеров есть огнемёт. Независимо ни от чего взвод имеет только одно из таких орудий, как вы можете видеть в карточке отряда. Чтобы избежать какой-либо путаницы, на карточке написано «Огнемёт (1)», так что вы видите, что это специальное оружие и что оно только одно на взвод.

Некоторые взводы имеют по два специальных оружия. Запомните, что имеет значение то, какое оружие несёт миниатюра: т.е. то, которое изображено на картинке в карточке отряда.
По умолчанию, первая линейка оружия в карточке отряда содержит оружие, которым снабжено большинство миниатюр. Второе всегда – специальное оружие. Третье соотносится в основном со взрывчаткой. Оружие ближнего боя идёт последним. Это не абсолютное правило, скорее основное указание.
Каждое [image: image13.png]1D,



, нанесённое атакой, причиняет определённое количество очков повреждения, которое меняется в зависимости от типа используемого вооружения. Каждое очко повреждения принуждает машину или героя терять очко здоровья, а взвод – одну миниатюру.

Помните, что некоторые правила модифицируют броски атаки.  [image: image14.png]


 иногда обозначает успешное действие; в таких случаях каждое [image: image15.png]


 будет обозначать нанесённое очко повреждения.

Отряд должен объявить все свои атаки, прежде чем вступать в бой! Он может выбрать цели, какие пожелает, в пределах своей дистанции, но он должен объявить, какое оружие против какой цели будет использоваться, до любых бросков кубиков.

Конечно, никто не принуждает вас использовать всё своё оружие.
Когда вы совершаете ваши атаки, они все рассматриваются одновременно. Если вы уничтожили взвод огнём своих винтовок, вы не можете «перенаправить» огонь вашего пулемёта на другую цель! Если вы решили использовать по роботу три панцерфауста, все три выстрелят вместе. Если первые два уничтожили робота, вы не можете сохранить третий! Вам надо подумать до того, как вы объявите ваши атаки своему оппоненту. Используйте своё время и не забывайте ни об одном из ваших орудий. Как только вы обозначили ваши выстрелы, слишком поздно возвращаться и менять решение. Если вы забыли о возможности использовать одно из ваших орудий, оно не будет стрелять в этот ход.

ПРИМЕР: «Паундер» только что выдвинулся навстречу взводу из 5 лазерных гренадер. Вражеские солдаты в 4 квадратах от него, поэтому оно может использовать против них все свои орудия. Эти солдаты уровня 2, поэтому смотрим соответствующую колонку для выстрелов робота.

Его 17-фунтовка бросает 4 кубика, 50-й калибр – 3 кубика и 30-й – также 3 кубика.

17-фунтовая пушка выбрасывает 2 [image: image16.png]1D,



, нанося по /1 повреждению: цель теряет 2 очка здоровья.

Калибр 0.50 выбрасывает 1 [image: image17.png]1D,



, нанося /1 повреждение: цель теряет 1 очко здоровья.

Калибр 0.30 выбрасывает 0 [image: image18.png]1D,



: он не наносит повреждений.

Взвод гренадер в целом теряет 3 очка здоровья: три миниатюры потеряны и удаляются с игрового поля.

ПРИМЕР: на следующий ход тот же «Паундер» встречается с двумя взводами гренадер и «Лютером». Один взвод находится в 3 квадратах, другой в пяти, а «Лютер» - в восьми. «Паундер» решает использовать 30-й и 50-й калибр по ближнему взводу, а 17-фунтовку – по «Лютеру».

Игрок, управляющий «Паундером», объявляет все свои выстрелы оппоненту и отрабатывает их. Если выстрелов 30-го калибра будет достаточно, чтобы уничтожить первый взвод, 50-й всё равно будет стрелять по тому же отряду! «Паундер» не может перенести свой огонь на другой взвод.

После отработки атаки отряду-цели наносятся очки повреждения:

В случае с машиной  или героем пометьте соответствующее число крестиков на карточке отряда. Когда все крестики будут помечены, машина или герой уничтожаются и удаляются с игрового поля ( уних не остаётся очков здоровья).
В случае со взводом потери убираются прямо из игры: одна миниатюра за каждое очко здоровья. Игрок, контролирующий взвод,  выбирает, какие миниатюры удалить. После того, ка отряд понёс потери, число кубиков для их атак изменится.
Некоторое оружие или способности могут модифицировать эти правила. Вы найдёте их в заключительной части этого буклета.

КАКОВЫ ЭФФЕКТЫ УКРЫТИЯ?
Укрытие позволяет некоторым взводам защитить себя от атак. Вначале выясните, в укрытии ли ваш отряд, затем определите тип укрытия: слабое оно или жёсткое.

Чтобы быть за укрытием, взводу достаточно находиться в любом квадрате, считающемся укрытием. Специальных действий для этого не требуется.
В «Пыль: тактика» элементами укрытия являются ящики с боеприпасами (слабое укрытие) и противотанковые ежи (жёсткое укрытие).
Определив тип укрытия, вы можете сделать бросок за укрытие. Чтобы выяснить, что вам даёт бросок за укрытие, обратитесь к карточке отряда.

Спас-бросок попаданий означает, что вы можете бросить столько кубиков, сколько [image: image19.png]1D,



 получил отряд. Каждое [image: image20.png]1D,



, которое вы выбросите, отменяет одно из полученных [image: image21.png]1D,



. Этот выстрел остановлен укрытием.

Спас-бросок промахов означает, что вы можете бросить количество кубиков, равное числу [image: image22.png]1D,



, полученных отрядом. Каждое [image: image23.png]


, которое вы выбросите, отменяет полученное [image: image24.png]1D,



. Этот выстрел остановлен укрытием.
Нет спас-бросков – означает, что оряд не получает защиты от укрытия этого типа. Вы не делаете броска за укрытие.

Важно: некоторые атаки и определённые орудия игнорируют укрытие. В этом случае описание из раздела «Специальное оружие и снаряжение» превалирует над правилами, описанными выше.

ПРИМЕР: отряд боевых рейнджеров находится за жёстким укрытием, когда стоит на квадрате с противотанковым ежом. Они становятся целью отряда гренадер. Атака приносит 4 [image: image25.png]1D,



. Рейнджеры делают свой бросок за укрытие: 3[image: image26.png]


 и 1[image: image27.png]1D,



. Поскольку они имеют спас-бросок промахов, находясь за жёстким укрытием, 3 [image: image28.png]


 означают, что укрытие остановило эти пули. Однако [image: image29.png]1D,



 означает, что одному из рейнджеров не так повезло… он немедленно удаляется из игры.
Пытаясь уничтожить предмет-укрытие, помните, что ящик с боеприпасами имеет уровень машин 3 и 2 очка здоровья, а противотанковый ёж – уровень 5 и 4 очка здоровья. Также помните, что машина может решить уничтожить ящик с боеприпасами, когда входит на квадрат.
Если вы атакуете предмет-укрытие и отряд, стоящий на этом же квадрате, вы не можете стрелять по обоим из одного и того же оружия! Вы должны выбрать, по какой цели какое оружие стреляет. Когда какой-нибудь отряд, использующий различное оружие, стреляет одновременно по отряду и по укрытию, выстрелы, нацеленные на укрытие, отрабатываются последними.
Взвод, стоящий прямо за углом, будучи атакованным по диагонали, считается за слабым укрытием: члены отряда прижимаются к стене, чтобы укрыться от атаки. Это действует, только если отряд-цель стоит на квадрате, смежном с углом.

ПРИМЕР: когда стреляют боевые гренадеры, боевые рейнджеры считаются за слабым укрытием. Но когда стреляют лазерные гренадеры, рейнджеры вовсе не считаются за укрытием. Когда стреляют разведывательные гренадеры, рейнджеры также не считаются за укрытием: хотя они стоят за углом, линия прицела между двумя отрядами не проходит через угол.

Поскольку боевые гренадеры не стоят прямо за стеной, они не считаются за укрытием, когда по ним стреляют боевые рейнджеры. Линия прицела может проходить через угол, но гренадеры не смежны с ним. Другие два взвода Оси очевидно не имеют укрытия от рейнджеров.

На следующий ход гренадеры перейдут в квадрат, отмеченный «Х». Тогда они получат слабое укрытие, если в них прицелятся боевые рейнджеры (которые также будут оставаться за слабым укрытием).

Понять, что является углом, и затем определить, в укрытии ли отряд – это будет полностью зависеть от того, что находится на квадрате. В предыдущем примере угол, предоставляющий укрытие, был частью квадрата без точки, например, стены базы. В этом примере, однако, всё будет зависеть от того, что находится на квадрате с отметкой Х.

Если на Х взвод, например, штурмовые рейнджеры, то боевые рейнджеры не получают никакого преимущества от укрытия. Гренадеры могут стрелять по любому из двух отрядов, и ни один из них не получит преимущества от укрытия, поскольку взвод не является укрытием для другого взвода. (Квадрат, занятый взводом, не является «квадратом без точки»).

Если на Х машина, например, «Паундер», боевые рейнджеры получат преимущество за укрытие. Они могут быть выцелены гренадерами (линия прицела проходит через угол), но рейнджеры на диагонали от стреляющего по ним отряда, поэтому они частично скрыты за роботом и поэтому получают слабое укрытие (поскольку квадрат, занятый машиной, считается как «без точки»).

Сочетание источников слабого укрытия даёт жёсткое укрытие. Взвод, получающий слабое укрытие одновременно  от ящика с боеприпасами и от угла, считается за жёстким укрытием.

Герои не имеют показателя укрытия в своей карточке отряда. Они же герои – они не прячутся! Тем не менее, когда герой присоединяется к отряду (см. ниже), он получает преимущество от его показателя укрытия.

ГЕРОИ
Герои – главные персонажи в мире «Пыли». Прославленные воины и легендарные бойцы, они возглавляют специальные силы, которыми вы руководите.

Герои имеют собственную карточку отряда. В игре они могут активироваться самостоятельно, как и любой другой отряд. Они являются субъектами всех действующих правил и могут использовать все свои способности.

Эти специальные персонажи иметют также свои особые правила:

Герой может делить квадрат с другим союзным отрядом, даже с союзной машиной. Герои – единственный отряд, который может находиться на одном квадрате с союзным отрядом.

Герои также могут непосредственно командовать войсками. Перед боем герой может присоединиться к взводу, на столько времени, пока он остаётся того же типа брони, что и взвод: герой уровня 2 может присоединиться ко взводу уровня 2, но не 1, 3 или 4.

Герой присоединяется к отряду до начала игры. Он вступает в игру в то же время, что и его отряд и активируется вместе с ним. Этот выбор даёт следующие эффекты:

- герой и отряд активируются одновременно

- атаки героя добавляются к атакам отряда

- некоторые из способностей героя влияют на отряд (смотрите описания способностей в конце буклета)

- очки здоровья героя объединяются с отрядом. Когда объединённый отряд получает очко повреждения, вы должны выбирать, кто потеряет очко здоровья. Вы можете удалить одну из миниатюр отряда (как обычно), или, если захотите, пометить один из крестиков на отрядной карточке героя. Конечно, если герой потратит своё последнее очко здоровья, он будет потерян!

- герой и его отряд всегда занимают один квадрат

- герой разделяет показатель укрытия отряда.

Чтобы показать, что герой присоединён к отряду, положите их отрядные карточки вместе.

Герой не может присоединиться к отряду во время игры. Если вы хотите сделать вашего героя частью отряда, вы должны присоединить его до начала игры.
Герой и его отряд могут решить разделиться во время игры. Сделав это, герой действует самостоятельно как отдельный отряд. Он не может позже снова присоединиться к этому взводу, и не может присоединиться к любому другому взводу во время игры. Когда герой отделяется от своего отряда, разделите отрядные карточки, чтобы показать, что они действуют независимо. Два отряда далее активируются как обычно, но больше не делят показатели укрытия, очки здоровья, способности и тому подобное.

Два отряда всё ещё могут делить один квадрат (поскольку герои способны делить квадрат с любым дружественным отрядом).

И наконец, нельзя присоединять более чем одного героя к отряду.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Прежде чем начать захват вражеской базы, вам надо подготовить вашу команду и определить, в какую местность вы попадёте, чтобы сражаться там.

Как только вы усвоили правила,  вы можете использовать все свои отряды в мире «Пыль: тактика». На первое время мы рекомендуем вам начать с первого сценария «Разведка», который можно найти в буклете сражений. Он поможет вам лучше освоить базовые правила.   

СТОИМОСТЬ ОТРЯДОВ

Внутри коробки «Пыль: тактика» находятся шесть отрядов для каждой стороны: три взвода, две машины и герой. 

Все эти отряды имеют неодинаковую боевую ценность. Чтобы классифицировать их для честной игры, каждый тип отряда имеет свою стоимость в очках армии, которая может использоваться, чтобы сравнивать отряды. До начала игры обе стороны набирают одинаковое количество очков армии. Очень просто сравнить стоимость в очках армии отрядов, которые вы готовитесь использовать в битве. Равное число означает, что игра будет честной.

Каждая из двух армий в коробке стоит 16 очков. Грядущее расширение предоставит новые отряды, более или менее сильные. Вы сможете добавлять их к своей армии, и игра будет оставаться честной до тех пор, пока количество очков армии будет равным для обеих сторон.
Сценарии, которые мы предлагаем, имеют фиксированное количество очков армии. Вы вправе модифицировать их, так же, как и вольны создавать свои собственные сценарии или изменять условия победы. «Пыль: тактика» - это игра: вы можете делать всё, что захочется!

СОЗДАНИЕ ПОЛЯ БОЯ

Когда вы выбрали свои войска, вам нужно создать местность, на которой будет проходить бой. Если вы используете уже готовый сценарий, это легко: создайте поле боя, расположив плиты местности так, как это показано на иллюстрации. Затем положите квадраты местности так, как это показано на рисунке. Вы готовы к игре за несколько минут!

Когда вы не используете заготовленный сценарий, вы создаёте поле боя. Обычно  оно составляется из 9 плит. Сначала определите, будет проходить бой внутри или снаружи.

Если вы не можете решить это со своим оппонентом, бросьте три кубика. Выбросивший больше [image: image30.png]1D,



 будет решать, где состоится битва.

Когда вы определили тип местности, вам нужно выяснить её характер. В «Пыль: тактика» есть три типа насыщенности местности: лёгкий, средний и трудный.

Лёгкая местность предоставляет в избытке пространство для действий. Линия прицела обычно легко устанавливается, обещая быструю и кровавую битву! Чтобы представить лёгкую местность, расположите 8 квадратов местности на 9 плитах.

Средняя местность представляет поле боя, на котором ваши отряды смогут укрыться. Если предпочитают бой на короткой дистанции. Чтобы представить среднюю местность, расположите 12 квадратов местности.

Трудная местность предназначена для сражений ближнего боя, для решающей встречи с врагом прямо в рукопашной. Она полна укрытий. Чтобы отобразить трудную местность, расположите 18 квадратов местности.

Определить характер местности также очень легко: каждый игрок бросает три кубика. Тот, кто выбросит больше [image: image31.png]1D,



, будет решать. Затем победитель выбирает квадрат местности и располагает его там, где захочет, на плите. Затем размещает один квадрат второй игрок. Затем снова первый, и так до тех пор, пока все квадраты не будут размещены.

Квадраты местности распределяются поровну между двумя сторонами: каждая сторона размещает по 4 квадрата на лёгкой местности, по 6 на средней и по 9 на трудной.

Вы также можете решить создать сценарий на более или менее чем 9 плитах. Это подгонит игру под ваш стол или имеющееся количество отрядов. Если вы решите играть на 12 плитах, вам придётся увеличить количество квадратов местности (12 для лёгкой местности, 18 для средней и 24 для трудной).

Используйте приведённые выше правила для создания игрового поля. Если там всё будет улажено, вас ждёт действительно честная игра! Но даже если вы не можете прийти к согласию с вашим оппонентом, решите это броском кубика.

Величайшие битвы происходят на самых больших полях боя! Не сомневайтесь, чтобы использовать так много плит, сколько вам нужно. Делайте эти битвы эпичными!

РАЗМЕЩЕНИЕ УКРЫТИЙ

Когда плиты и квадраты местности разложены, нужно разместить укрытия. Вы можете найти в коробке «Пыль: тактика» 6 укрытий: четыре ящика боеприпасов и два противотанковых ежа. Чтобы определить, кто начнёт их размещать, бросьте три кубика. Тот, кто выбросит больше попаданий, размещает первое укрытие. Затем очередь другого игрока размещать укрытие, и так до тех пор, пока они все не будут на поле.

Укрытия могут быть размещены только в «центральной зоне» игрового стола, обычно по три от вас и вашего оппонента.
В сценариях, которые мы предлагаем, вам не разрешается размещать противотанковые ежи внутри базы (на тёмно-серых плитах). Только ящики боеприпасов могут быть размещены внутри базы. Конечно, вы вправе поступить по-своему, но вам следует знать, что размещение противотанковых ежей внутри базы значительно замедляет игру.

На поле из 9 плит обычно играют четыре укрытия: два противотанковых ежа и два ящика боеприпасов. Опять же, вы можете поступить как пожелаете! Но избегайте «забивания» игрового поля, иначе ход игры замедлится.

Когда плиты, квадраты местности и укрытия размещены, игра может начинаться! Сделайте бросок на инициативу (как описано ранее) и начинайте играть.

АТАКА!

В течение первого хода отряды должны выйти на игровое поле. Их первое действие на поле боя всегда – движение на один квадрат, символизирующее факт, что отряд «вступил» в игру. Как только отряд вошёл в игру, он сразу начинает действовать! Доступны не все способности (поскольку отряд уже двигался один раз), но если у вас в досягаемости есть цель, вы можете незамедлительно атаковать. Вы также можете выбрать двойное движение, и т.д.

ПРИМЕР:

Игрок за союзников выиграл инициативу. Он выбирает первым сыграть «Хот догом»: робот имеет показатель движения 1. Игрок за союзников тратит своё очко хода для выхода на игровой стол и решает использовать двойное движение. Поэтому он может перейти на другой квадрат и дезактивироваться (движение+движение).

Теперь ход игрока за Ось. Он решает начать со своего «Людвига». Игрок решает выйти и выстрелить (движение+выстрел). Поэтому он тратит очко движения, чтобы выйти на поле, и затем стреляет по «Хот догу», который в досягаемости его орудий! Линия прицела чиста, дальности пушкам хватает, и сражение начинается!

НАПОМИНАНИЕ

- Отряды могут совершать два действия за ход. Они могут выбирать из пяти базовых возможностей: пройти и атаковать, атаковать и пройти, пройти дважды, совершить поддерживающую атаку или вовсе ничего не делать!

- Бросок на инициативу совершается в начале каждого хода, используя три кубика. Сторона, которая выбросила больше [image: image32.png]1D,



, решает, кто будет первым в этот ход.

Теперь вы знаете, как выстроить основы игры и как начать первый ход. Конечно, сценарии, которые мы далее предлагаем или которые вы напишете сами, куда интереснее в игре. В «Пыль: тактика» мы включили восемь сценариев. Они могут играться отдельно по играм и по отрядам или один за другим, составляя большую кампанию!

Когда вам не будет хватать сценариев, вы можете составлять собственные или играть в представленные на сайте.

СПОСОБНОСТИ И СПЕЦИАЛЬНЫЕ ОТРЯДЫ

ПОДВИЖНЫЙ

Отряд состоит из быстрых и проворных участников. Когда он двигается, все диагонали считаются за одно очко движения (вместо одного за первую и по два за следующие). Подвижный отряд считает все диагонали как обычные квадраты, когда двигается.

Герой с этой способностью наделяет ей любой отряд, к которому присоединяется.

ВСЕ КАК ОДИН

Отряд с этой способностью может решить увеличить свой темп стрельбы, заставляя стволы своего оружия раскаляться докрасна, почти до крайнего предела. Оружие не может долго выдерживать такого обращения. Отряд может использовать свою способность один раз за игру. Когда отряд объявляет «Все как один», он бросает вдвое больше обычного числа кубиков для всего оружия отряда в этот ход, независимо от того, какое действие производится.

ШТУРМ

Один раз за игру отряд удваивает свой показатель движения, независимо от того, какое действие он совершает в этот ход. Это может быть использовано, даже когда отряд выбирает двойное движение. Герой с этой способностью наделяет ей любой отряд, к которому присоединяется.

БЕРСЕРК

Герой с этой способностью иногда теряет контроль над своими действиями… Он охватывается яростью и становится исключительным бойцом. Один раз за игру герой может перебросить все свои проваленные атаки однажды за ход. «Берсерк» влияет на действие поддерживающей атаки: с этой способностью перебрасываются один раз промахи для поддерживающей атаки и один раз все другие промахи. Герой с этой способностью наделяет ей любой отряд, к которому присоединяется.

ПРИМЕР: Зигрид фон Талер присоединяется к отряду лазерных гренадер. Во время игры ей попадается привлекательная цель: Джо Браун и его штурмовые рейнджеры. Зигрид решает атаковать взвод, используя «Берсерк» в сочетании с поддерживающей атакой (её отряд не двигался). Цель в двух квадратах, поэтому всё оружие достаёт. Поскольку все наносят одно повреждение и имеют эффект лазера, все кубики могут быть брошены вместе. всего бросаются 8 кубиков: 4 за лазерные ружья, 1 за лазерную пушку и 3 за специальный лазерный пистолет Зигрид. первый бросок даёт 1[image: image33.png]1D,



 и 7 [image: image34.png]


! Это далеко от успеха, но всё ещё не закончено… [image: image35.png]1D,



 перебрасывается благодаря эффекту лазера, чтобы определить дальнейшие повреждения: 1[image: image36.png]


, поэтому пока только одно очко повреждения. 7 [image: image37.png]


 из начальной атаки перебрасываются за бонус поддерживающей атаки: 1 [image: image38.png]1D,



 и 6 [image: image39.png]


. [image: image40.png]1D,



 перебрасывается за эффект лазера и промахивается. Теперь уже два очка повреждения. Наконец, оставшиеся 6 [image: image41.png]


 перебрасываются снова благодаря эффекту «Берсерк»: 2 [image: image42.png]1D,



 и 4 [image: image43.png]


. 2 [image: image44.png]1D,



 перебрасываются (эффект лазера) и промахиваются. Оставшиеся 4 [image: image45.png]


 уже не перебрасываются, поскольку уже использованы и поддерживающая атака, и «Берсерк». В итоге взвод Джо получает 4 очка повреждения… Везучий парень, всё могло быть куда хуже!
СКРЫТНЫЕ ОПЕРАЦИИ

Герой с такой способностью специализируется на проникновении, тайных операциях и ночных ударах. Он знает, что скорость – ключ к успеху! Если герой с такой способностью в вашей армии, бросайте на один кубик больше, чтобы определить, кто выиграл инициативу. Однако если герой будет потерян в ходе игры, вы теряете этот бонус.
Бонус от «Скрытных операций» не суммируется. Даже если у вас в армии два героя с такой способностью, вы будете бросать только один дополнительный кубик.

НАТИСК
Отряд с этой способностью может пройти один дополнительный квадрат в конце своего движения. Этот дополнительный квадрат может быть использован только для движения на квадрат, смежный с отрядом противника. После этого дополнительного движения отряд должен атаковать всем своим оружием с дальностью 1 и никаким другим. Эти атаки производятся, даже если отряд двигался дважды за этот ход. Дополнительный квадрат, добавляемый за «Натиск», может быть диагональным движением. Герой с этой способностью наделяет ей любой отряд, к которому присоединяется.

Использование «Натиска» занимает всю активацию отряда и использует все его действия за ход. Фактически отряд совершает движение+движение+дополнительный квадрат+атака оружием с дальностью 1. Второе движение не обязательно; оно просто помогает отряду атаковать дальше (он может совершить движение+дополнительный квадрат+атака оружием с дальностью 1).

СТОЙКИЙ К УРОНУ

Отряд с этой способностью особенно стоек. Они безропотно  переносят попадания и сохраняют боеспособность. Каждый раз, когда миниатюра с этой способностью получает очко повреждения, бросьте один кубик: если вы получите [image: image46.png]1D,



, очко повреждения не считается. Защита от «Стойкий к урону» не зависит от укрытия: миниатюра с этой способностью и за укрытием получает выгоду и от того и от другого. Герой с этой способностью не наделяет ей отряд, к которому присоединяется.
«Стойкий к урону» не работает против зажигательного оружия, артиллерийских орудий (дальность А) и любого оружия с дальностью 1. 

БЫСТРЫЙ

Отряды с этой способностью особенно быстры. Они выдвигаются на поле боя гораздо быстрее обычных.

Когда отряд движется, добавляйте 1 ко всем его передвижениям. Однако этот дополнительный показатель не удваивается, если отряд выбирает двойное движение. Быстрота также не даёт «свободного передвижения», если используется поддерживающая атака.

ПРИМЕР: Штурмовые рейнджеры имеют движение 1 и свойство «Быстрый». Если они решают пройти и выстрелить, они могут пройти 2 квадрата и затем стрелять. Когда они решают выстрелить и пойти, они атакуют и затем проходят два квадрата.

Если штурмовые рейнджеры решают пройти дважды, они проходят три квадрата (1 удваивается + 1 за быстроту). 

Наконец, если они решают провести поддерживающую атаку, быстрота не позволяет им двигаться (бонус +1 действует, только если отряд передвигался).

БОЕВОЙ ДУХ
Герой с этой способностью – выдающийся боец. Он знает, как усилить свои преимущества  и может неустанно вести на штурм.
Герой считает все [image: image47.png]


 как [image: image48.png]1D,



, атакуя из всего своего оружия, при условии, что он двигался однажды в этот ход. Чтобы получить этот бонус, он должен использовать своё действие движения перед атакой.

Герой с этой способностью наделяет ей любой отряд, к которому присоединяется.
ПРЫЖОК

Отряд имеет мощные ноги или прыжковые ранцы, чтобы преодолевать препятствия. Во время движения вы можете игнорировать препятствие, перепрыгивая через него. Вы можете приземляться только на пустой квадрат. Прыжок подчиняется всем другим правилам, которые влияют на движение. Прыжок позволяет вам проходить через укрытия, низкие стены, ямы или отряды. Вы не можете перепрыгнуть через стену здания или крышу! Иными словами, вы не можете перепрыгнуть через квадрат без точки. Отряд со свойством «Прыжок» может перепрыгнуть через вражеский отряд, машину или препятствие, также прыжок может быть совершён по диагонали.

В отношении действий прыжок заменяет движение. Вместо того, чтобы двигаться по земле, отряд делает это по воздуху.

ПРИМЕР: «Хот дог» не может пройти через противотанковый ёж как обычно. Он не может даже уничтожить его, поскольку он не получает повреждений от огнемёта. Здесь только одно решение… прыжок! Он должен выполнить двойное движение (он не сможет атаковать) и может приземлиться на любом цветном квадрате. Если любой из этих квадратов занят другим отрядом, независимо от его размера, «Хот дог» не может там приземлиться.

Герой с этой способностью не наделяет ей отряд, к которому присоединяется.

АВТОРЕМОНТ

Машины с этой способностью могут пройти через бесчисленные битвы. Их экипаж знает их до винтика и может произвести кустарный ремонт даже во время боя. На конец каждого хода бросьте кубик за каждое очко здоровья, потерянное машиной. За каждое выпавшее [image: image49.png]1D,



 восстанавливает очко здоровья. Вы не можете восстановить очков здоровья больше максимального для вашей машины. Авторемонт не работает, если машина полностью уничтожена.

СНАЙПЕР

Опустошительный огонь снайпера позволяет ему выбирать свою цель. Он выбирает, какая миниатюра получит [image: image50.png]1D,



, когда наносит урон взводу. Если он решает выстрелить по носителю специального оружия, его выстрел уничтожает и носителя, и оружие (например, ваш взвод не сможет поднять базуку). Снайпер также может выбрать целью героя. В этом случае всегда очко здоровья будет терять герой, а не взвод.

Если снайпер является частью взвода, только он один может выбирать цель – другие атаки взвода отрабатываются как обычно.

СНАЙПЕРСКАЯ КОМАНДА

Это отряд состоит из миниатюры с дальнобойным оружием и командира, который направляет огонь с помощью бинокля. Стрелок имеет способность «Снайпер», а командир – «Корректировщик». Когда один из членов взвода убит, теряется соответствующая способность. Если отряд имел другие способности, оставшаяся миниатюра сохраняет их.

КОРРЕКТИРОВЩИК

Отряд с этой способностью меняет свои кубики атаки. Он считает [image: image51.png]1D,



 как [image: image52.png]


, а [image: image53.png]


 как [image: image54.png]1D,



. Корректировщик никогда не бывает одиночным: он всегда со снайпером или взводом тяжёлого вооружения.
Поскольку меняются броски атаки, отряд, включающий корректировщика, будет перебрасывать результаты [image: image55.png]1D,



, когда производит поддерживающую атаку, вместо результатов [image: image56.png]


.

ТАНКОВЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ

Герой с этой способностью – специалист по машинам… Он так же хорошо может чинить их, как и уничтожать!

Однажды за игру герой с этой способностью может восстановить все очки здоровья союзной машины. Этот «ремонт» происходит при активации героя (или взвода, к которому он присоединён). Машина должна находиться на смежном квадрате, и герой должен потратить действие, чтобы починить её. Если герой – часть взвода, весь взвод тратит действие. Разумеется, ремонт невозможен, если машина потеряла все свои очки здоровья (она уже удалена из игры).
КОМАНДНЫЕ ВЗВОДЫ

Командный взвод – это особый взвод, состоящий из офицера, радиста, механика, медика и оружейного специалиста. Каждый член командного взвода имеет различные способности. Если у вас есть этот тип взвода, способность «Командный взвод» отмечена в его карточке отряда.

Если одна из миниатюр взвода потеряна, командный взвод теряет все способности, связанные с этой миниатюрой (см. ниже).

Некоторые способности командного взвода очень важны. Когда вы активируете этот отряд, вы должны объявить, какую способность вы хотите использовать. Чтобы использовать её, вы должны бросить кубик. Вы должны выбросить [image: image57.png]1D,



, чтобы способность сработала. [image: image58.png]


 - провал: способность не срабатывает, и вы не можете пытаться использовать другую способность до следующего хода. 
Некоторые способности не требуют никакого броска кубика (это указано в описании способности).
Независимо от этого, вы не можете использовать более одной способности командного взвода за один ход, и вам позволяется делать это только раз в ход (независимо от того, был бросок успешен или нет).

Даже если специальная возможность командного взвода считается одним действием, вы можете использовать (или пытаться использовать) только одну за ход. Кроме этого ограничения, взвод может использовать в сочетании любое базовое действие.

Например: за ход вы можете пройти и попытаться использовать «Шевелитесь, вы, стая обезьян!» Или вы можете выстрелить и использовать «Кустарный ремонт». Но вы не можете использовать «Шевелитесь, вы, стая обезьян!» и «Кустарный ремонт» за один ход.
ОФИЦЕР

Ключевой элемент вашей роты, офицер имеет только одну возможность, которая на самом деле является приказом: «Шевелитесь, вы, стая обезьян!» (1 действие). Когда бросок офицера успешен, вы можете выбирать, какой отряд получит приказ: этот отряд реактивируется в этот ход. Он снова может двигаться и использовать всё своё оружие (за исключением того, у которого закончились боеприпасы, конечно). Эта новая активация работает сразу после командного взвода. На деле вы будете играть дважды за ход.

Этот приказ может быть отдан только отряду на квадрате, смежном с командным взводом (если только там нет радио).

Чтобы использовать «Шевелитесь, вы, стая обезьян!», командный взвод должен использовать действие.

РАДИСТ

Радист имеет способность передавать любой приказ командного взвода в любую точку игрового поля. Вам не нужно бросать кубик, чтобы активировать эту возможность, она автоматически успешна.

Остерегайтесь снайперского огня! Если радист погибнет, офицер сможет отдавать приказы только отрядам вокруг себя, а механик и медик не смогут вызывать подкрепления. В отличие от других способностей командного взвода радист «пассивен». Это всегда работает… до тех пор пока радист на столе! Поэтому, когда офицер хочет передать приказ удалённому отряду, вам нужно бросить только один кубик (за офицера). Это единственный случай, когда офицер и радист совместно используют свои способности в один ход (способность радиста не занимает действия).

Вторая способность радиста – «Артиллерийский удар» (1 действие) которая отмечена на карточке отряда. Когда радист потерян, командный взвод также теряет возможность использования этой способности. «Артиллерийский удар» занимает одно действие командного взвода.

МЕХАНИК

Специализирующийся на полевых ремонтах и поломках машин механик может использовать две различных способности.

Первая – «Кустарный ремонт» (1 действие). Механик восстанавливает одно очко здоровья машины. Эта машина должна находиться на смежном квадрате (способность радиста не действует для удалённого ремонта). Вам не нужно бросать кубик, чтобы активировать эту способность. Эта способность не действует на уничтоженные машины!

Вторая способность – «Полевой ремонт» (1 действие). Механик возвращает в игру машину, которая была потеряна. Чтобы активировать эту способность,  вы должны выбросить на кубике [image: image59.png]1D,



. Если бросок успешен, машина возвращается в бой, как если бы она начинала игру. Машина активируется немедленно, сразу после командного взвода. Однако вы можете вернуть только одну машину за всю игру! Пользуйтесь этим осторожно (да, вы можете предпринимать столько попыток вернуть её, сколько вам нужно). Если радист потерян, эта способность не работает.

«Полевой ремонт» стоит командному взводу одно действие.

МЕДИК

Медик также имеет две способности. Первая – «Вставай, всё не так плохо» (1 действие). Медик пытается вернуть одну миниатюру во взвод или вылечить одно очко здоровья герою. Взвод или герой должны находиться на соседнем квадрате, когда медик реанимирует утраченную миниатюру (способность радиста не работает для исцеления на расстоянии). Миниатюра больше не потеряна, она возвращается в свой взвод со всем снаряжением (и своим специальным оружием и зарядами для оружия с ограниченным боезапасом). Вам не нужно бросать кубик для активации этой способности. Конечно, способность работает, только если во взводе остались солдаты! Если взвод уничтожен полностью, способность не работает.

Второй приказ – «Пошли, парни, мы должны туда вернуться» (1 действие). Медик пытается вернуть в игру целый взвод, который был перед этим потерян. Чтобы активировать эту способность,  вы должны выбросить на кубике [image: image60.png]1D,



. Если бросок успешен, взвод возвращается в бой, как если бы он начинал игру, со всем своим снаряжением. Он активируется немедленно, сразу после командного взвода. Однако вы можете вернуть только один взвод за всю игру! Пользуйтесь этим осторожно (да, вы можете предпринимать столько попыток вернуть его, сколько вам нужно). Герой, который был потерян, не может быть возвращён в игру медиком. Если радист потерян, эта способность не работает.

«Пошли, парни, мы должны туда вернуться» стоит командному взводу одно действие.

Оружейный специалист не имеет никаких особых способностей. Он прикрывает взвод в атаке из своего оружия, вот и всё.

Приказы командного взвода не действуют на сам командный взвод. Офицер не может реактивировать свой отряд, медик не может его лечить, и так далее. Командный взвод стоит столько же очков армии, сколько любой другой взвод в аналогичной броне (как приводилось ранее).

Если вы возвращаете отряд в игру, используя механика или медика, и он снова уничтожен, он считается как новая потеря при подсчёте победных очков! Например, если вы потеряли «Паундер» ( 4 очка армии), вернули его и он снова был уничтожен, вы потеряете 8 очков. Осторожно: потерянное подкрепление может стоить вам игры!
Отряды, которые возвращаются в игру благодаря этим способностям, активируется как обычно в течение хода. Они выходят на поле боя в зоне начальной расстановки ваших войск.
Командные взводы так же редки, как и полевые офицеры. Вы не можете иметь более одного такого отряда в вашей армии единовременно. Это ограничение не действует на командные взводы с разным уровнем брони. Так, ваша армия может иметь командный взвод уровня 2 и командный взвод уровня 3, но не два 2-х.

Наконец, герой может присоединяться к командному взводу, только если он обладает способностью «Командир».

Командных взводов нет в базовом наборе «Пыль:тактика», но скоро вы сможете найти их в дополнении «Артиллерийский удар»!
СПЕЦИАЛЬНОЕ ОРУЖИЕ И СНАРЯЖЕНИЕ

Использование специального вооружения ничего не стоит в действиях. Чтобы использовать его, ка и любое другое оружие, ваш отряд должен выбрать это в действии стрельбы (как описано выше).

ОСОБЫЕ ТИПЫ ПОВРЕЖДЕНИЙ

 Некоторые орудия в «Пыль: тактика» наносят необычный урон. Они указаны в отрядных карточках, как описано ниже.
Кроме того, что они наносят обычный урон, эти орудия также имеют особые правила ущерба. 

ПРИМЕР: метатель напалма союзного «Хот дога» причиняет урон типа 1/очко здоровья и 1/смерть. Но он также относится к категории «Огнемёт», поэтому имеет особые правила.

1/очко здоровья

Этот тип повреждений отображает большие взрывы или пламя, поглощающее своих жертв. Тем больше жертв, чем больше кубиков вы бросаете!

Когда вы наносите урон этого типа, бросайте один кубик за каждую миниатюру атакованной цели. Каждое [image: image61.png]1D,



 означает очко повреждения.

ПРИМЕР: штурмовые рейнджеры атакуют взвод гренадер из своего огнемёта. Против брони 2 огнемёт наносит 1/очко здоровья. Во взводе Оси 5 солдат, поэтому вам нужно бросить 5 кубиков. Каждое [image: image62.png]1D,



 нанесёт одно очко повреждения. 

Некоторые особенно мощные орудия наносят повреждения 2/очко здоровья. В этом случае вы будете бросать по 2 кубика за каждую миниатюру.

1/смерть

Этот тип повреждений отображает использование тяжёлых ракет или подрывных зарядов. Когда такое оружие поражает свою цель, последующий взрыв смертелен…

Когда вы используете этот тип повреждений, бросайте один кубик за миниатюру атакованной цели. Каждое [image: image63.png]1D,



 обозначает, что цель теряет все свои оставшиеся очки здоровья.

ПРИМЕР: метатель напалма «Хот дога» выбирает целью «ЯгдЛютер» (машина Оси с бронёй 5 и шестью очками здоровья). Игрок за союзников бросает кубик и получает [image: image64.png]1D,



. Робот Оси взрывается: он немедленно удаляется с игрового стола.
Некоторые особенно мощные орудия наносят повреждения 2/смерть. В этом случае вы будете бросать по 2 кубика за каждую миниатюру.

ОРУЖИЕ С ОГРАНИЧЕННЫМ БОЕЗАПАСОМ
Некоторое снаряжение более редко или громоздко, чем другие. Отряды не могут брать его в бой столько, сколько бы хотелось. Чтобы отобразить этот недостаток, вы можете найти среди способностей отряда название одного из таких орудий с маленькими квадратами. Каждый квадрат – маркер каждого использования этого специфического оружия. Никто не принуждает вас использовать весь ограниченный запас этого оружия враз! За исключением факта, что вы ограничены в боезапасе для них, эти орудия действуют так же, как и прочее оружие.

ПРИМЕР: разведчики имеют два подствольных гранатомёта. На картинке взвода вы найдёте только две миниатюры с небольшими гранатами под стволом. Чтобы быть уверенным в этом, среди их способностей вы прочтёте: «подствольный гранатомёт» и два квадратика. Когда разведчики используют один из них, пометьте столько квадратов, сколько подствольников стреляет. Когда все квадраты будут помечены, отряд теряет подствольные гранатомёты до конца игры.

Оружие с ограниченным боезапасом принадлежит всему отряду. Когда член отряда, вооружённый таким орудием, погибает, его товарищи подбирают оружие автоматически. Они смогут использовать его позже.

ПРИМЕР: взвод из 5 гренадер идёт в бой с тремя панцерфаустами. Во время игры трое гренадер погибают. Двое спасшихся всё ещё могут использовать три панцерфауста (если только до того они не использовали какой-то из них).

Орудия с ограниченным боезапасом могут использоваться в дополнение к любому остальному оружию: они имеют собственную линейку в карточке отряда. Также они могут быть использованы для стрельбы по отдельной цели (как и любое другое оружие).
ПРИМЕР: штурмовые рейнджеры имеют 5 подрывных зарядов, по одному у каждого. Во время игры, после потери двух солдат, отряд атакует машину. Теперь они могут использовать максимум три подрывных заряда за раз (один на солдата, оставшегося на игровом столе). Штурмовые рейнджеры всё ещё имеют 5 зарядов, но недостаточно бойцов, чтобы использовать их все враз. На следующий ход отряд может использовать два оставшихся подрывных заряда, до тех пор, пока два солдата остаются в строю…

СПЕЦИАЛЬНОЕ ОРУЖИЕ

ОГНЕМЁТЫ 

Огнемёты – опустошительное оружие, наносящее серьёзный урон целям любого типа. Чтобы отобразить тот факт, что пламя поглощает противника, все выстрелы огнемёта игнорируют укрытие. Но они бессильны против противотанковых ежей (укреплённая конструкция не так хорошо горит).

Если вы используете огнемёт с дальностью выстрела более одного квадрата (например, такой, как метатель напалма «Хот дога»), все квадраты между вашим отрядом и целью поражаются огнемётом. Даже если квадрат занят союзными отрядами! Но пламя огнемёта не проходит дальше квадрата, блокирующего линию прицела.

ПРИМЕР: этот «Хот дог» поджигает «Лютер». За целью укрываются отряд лазерных гренадер. Хотя метатель напалма имеет дальность в два квадрата, его огонь не поразит гренадер, поскольку они стоят за машиной, блокирующей линию прицела. Пилот «Хот дога» не видит их, поэтому он не может в них прицелиться.

В этом же примере, если поменять местами гренадер и «Лютер», пилот «Хот дога» сможет видеть оба отряда. Он получит возможность окатить из своего метателя напалма обоих.

Также, если ваш огнемёт имеет дальность более одного квадрата, вы можете выбирать, на сколько квадратов полетит пламя. Однако вам придётся определять возможность прицеливания для каждого квадрата отдельно (как описано ниже).

ПРИМЕР: в этой ситуации у «Хот дога» масса возможностей! Мы будем рассматривать только его метатель напалма, без остального оружия. Этот мощный огнемёт имеет дальность 2, поэтому пилот «Хот дога» имеет возможность выбирать, какие квадраты поразить, до тех пор пока он соблюдает правила линии прицела.

В этом примере он может прицелиться в следующих:

- лазерные гренадеры и боевые гренадеры

- лазерные гренадеры и «Лютер»

- боевые гренадеры и «Лютер»

- лазерные гренадеры и «Людвиг»

«Хот дог» не может выбрать целью разведывательных гренадер. Они находятся за «Людвигом» (квадрат которого считается квадратом, не подпадающим под отработку атак).

Чтобы быть уверенным в том, что оружие использует правила огнемёта, когда отряд экипируется таким оружием, это указывается на карточке отряда.

НОЖ

Все солдаты отряда имеют нож или оружие ближнего боя. Если это оружие обозначено в карточке отряда, все его члены могут им пользоваться.  Бросайте один кубик за каждого члена отряда, когда вы используете это оружие.

НОЖ И ГРАНАТЫ

Все солдаты отряда имеют нож и гранаты. Бросайте один кубик за каждого члена отряда, когда вы используете это оружие.

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ

БЛИЖНИЙ БОЙ: ВЗВОД ПРОТИВ ВЗВОДА

Если вы решите использовать нож или нож и гранаты, ваш противник может попытаться ответить, если он экипирован таким оружием. Сперва отработайте все другие виды атак. Если ваш противник понёс потери, они немедленно убираются из игры. Затем бросайте кубики за ваши ножи или ножи и гранаты. Ваш оппонент также бросает кубики за подобное оружие всех выживших в своём отряде. Потери обеих сторон убираются одновременно. Поддерживающая атака также действует на это оружие, но укрытие не работает.

ПРИМЕР: взвод из 5 рейнджеров стреляет по 5 гренадерам: они находятся на смежных квадратах (в досягаемости ножей и гранат). Игрок за союзников объявляет, что он использует ножи и гранаты против выживших. Все выстрелы взвода отработаны, нанеся 3 очка повреждения. Уберите потери сразу. Там осталось только 2 гренадера. Теперь рейнджеры атакуют со своими ножами и гранатами. Они бросают 5 кубиков, а гренадеры только 2. Рейнджеры выбрасывают два [image: image65.png]1D,



 из пяти кубиков, гренадеры – одно [image: image66.png]1D,



. Результат: все гренадеры уничтожены, так же как и один рейнджер.
ЛАЗЕР
Лазерное оружие прорезает любой материал, любую броню. Если вы получили [image: image67.png]1D,



 из лазера, вы можете перебросить кубик, чтобы отобразить это. До тех пор, пока вы будете выбрасывать [image: image68.png]1D,



, вы можете перебрасывать кубик и добавлять все выпавшие [image: image69.png]1D,



 к общему урону. Однако вы не можете менять цель. Если выцеленные отряд или машина уничтожены, лазер останавливается.

ПРИМЕР: гренадер стреляет по одиночному рейнджеру из лазерного ружья. Он бросает один кубик против брони 2, и получает [image: image70.png]1D,



, которое перебрасывает. Он снова получает [image: image71.png]1D,



, которое опять перебрасывает. Последний бросок даёт [image: image72.png]


. В итоге гренадер имеет два выпавших [image: image73.png]1D,



 и наносит два очка повреждений. Этого более чем достаточно, чтобы убить бедного рейнджера, который, разумеется, имеет только одно очко здоровья.

ПРИМЕР 2: взвод лазерных гренадер стреляет из 4 лазерных ружей по стольким же рейнджерам. Солдаты Оси выбирают поддерживающую атаку. Они бросают 4 кубика, получая 2 [image: image74.png]1D,



 и 2 [image: image75.png]


. Два [image: image76.png]1D,



 перебрасываются сразу (эффект лазера). Два [image: image77.png]


 перебрасываются следом (поддерживающая атака). Если из этих двух кубиков выпадет [image: image78.png]1D,



, он снова будет переброшен за эффект лазера.
Чтобы быть уверенным в том, что оружие использует правила лазера, когда ваш отряд экипируется таким оружием, это указывается на карточке отряда.

ПАНЦЕРФАУСТ

Это оружие может быть использовано раз за игру. Если у вас во взводе есть три солдата, экипированных панцерфаустами, вы сможете сделать только три выстрела из панцерфауста за всю игру (в различное время по своему желанию).
Вы можете найти количество панцерфаустов, которое они имеют, на их карточке отряда (которая показывает число миниатюр, реально вооружённых ими). Каждый раз, когда вы используете это оружие, помечайте квадрат,  чтобы помнить, что вы его использовали.

Если у отряда нет квадратов напротив панцерфауста, вы можете использовать это оружие в течение всей игры: он несёт достаточно зарядов.
ПГ - ПОДСТВОЛЬНЫЙ ГРАНАТОМЁТ

ПГ – гранатомёт в виде трубки, крепящийся под стволом штурмовых винтовок или пистолет-пулемётов. Это оружие может быть использовано один раз за игру. Если у вас есть три солдата, экипированных ПГ, вы сможете сделать только три выстрела из ПГ за всю игру (в различное время по своему желанию). Тщательно выбирайте цель и не забывайте отмечать, какие миниатюры уже выстрелили из своего ПГ. 
Вы можете найти количество ПГ, которое они имеют, на их карточке отряда (которая показывает число миниатюр, реально вооружённых ими). Каждый раз, когда вы используете это оружие, помечайте квадрат,  чтобы помнить, что вы его использовали.

Заряды падают сверху и взрываются, нанося урон: гранаты ПГ всегда игнорируют укрытие.

Если у отряда нет квадратов для их ПГ, он может использовать это оружие всю игру: у него достаточно зарядов.

Гранатомёт и гранатный пистолет действуют аналогично ПГ, но они не ограничены. Вы можете использовать их в течение всей игры.

Чтобы быть уверенным, что отряд использует правила ПГ или гранатомёта, это написано в отрядной карточке.

ПРИМЕР: в отрядной карточке Джо вы можете найти «Гранатомёт: гранатное оружие». Таким образом вы узнаете, что когда вы используете это оружие, оно игнорирует укрытие.
ДАЛЬНОСТЬ «U»

Орудия с дальностью «U» (неограниченной) не имеют ограничения по квадратам. Они могут стрелять по всему полю боя. Тем не менее необходима линия прицела!

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ

ПОДДЕРЖИВАЮЩАЯ АТАКА И ОРУЖИЕ С ОГРАНИЧЕННЫМ БОЕЗАПАСОМ

Если вы используете оружие с ограниченным боезапасом для поддерживающей атаки, вы можете перебрасывать кубик как обычно, подобно любому другому оружию. Переброс результата [image: image79.png]


 не означает, что отряд выстрелил снова, а просто у него было время, чтобы лучше прицелиться.

ПРИМЕР: взвод гренадер выбирает поддерживающую атаку. Они стреляют из трёх панцерфаустов по «Паундеру». Результат первого броска – 1 [image: image80.png]1D,



 и 2[image: image81.png]


. Игрок за Ось немедленно отмечает три панцерфауста в карточке гренадер. Затем они производят поддерживающую атаку, перебрасывая два [image: image82.png]


, хотя панцерфаусты уже были использованы. В действительности у гренадер не осталось ракет, но это предполагает, что они использовали своё время, чтобы прицелиться, поэтому и переброс.
БИТВА ПРОДОЛЖАЕТСЯ!

«ПЫЛЬ: ТАКТИКА»: АРТИЛЛЕРИЙСКИЙ УДАР

ОПЕРАЦИЯ «ЦИКЛОН»
Первое дополнение вводит могучих артиллерийских роботов. Из своего специального оружия они могут поражать цели по всему полю боя. Вы также узнаете о командных взводах, которые наполняют битвы множеством своих способностей.
«ПЫЛЬ: ТАКТИКА»: АТАКИ КРОВАВОГО КРЕСТА
ОПЕРАЦИЯ «СКРЕПКА»

Это дополнение переносит вас в ужасающий замок в сердце Германии. Странные создания, населяющие его, отнюдь не гостеприимны. Эта коробка содержит полную армию Оси и силы коммандос союзников, так же как и новые плиты местности.
«ПЫЛЬ: ТАКТИКА»: БИТВА ЗА БРИТАНИЮ
ОПЕРАЦИЯ «МОРСКОЙ ЛЕВ»
В этом дополнении битвы в мире «Пыли» приобретают новый размах! Новые быстрые и смертоносные роботы поступают в ваше распоряжение. Новые технологии Оси и союзников создают новое поколение солдат. И новые герои приходят в мир «Пыли»!

«ПЫЛЬ: ТАКТИКА»: ВТОРЖЕНИЕ ВРИЛЛОВ
ОПЕРАЦИЯ «КРУШЕНИЕ»

Это дополнение порождает таинственных вриллов, с полностью готовой к бою армией! Вы получите роботов, войска и некоторых из самых прославленных героев этого инопланетного народа. В нём будут новые кампании и новые плиты для создания эксклюзивных полей сражений!
«ПЫЛЬ: ТАКТИКА»: ВОЗДУШНЫЙ УДАР
ОПЕРАЦИЯ «ГАРПУН»

Битвы в «Пыль: тактика» происходят не только на земле, но и в воздухе! Это дополнение позволит вам играть воздушными силами, предоставляемыми в коробке. Эти могучие машины могут опустошить поле боя за один заход… Но остерегайтесь зенитных орудий!

