TABLA DE CHEQUEOS DE COHESION

Chequeo de cohesion: Falla resultado de 1d10 mayor que FC de la unidad,

Modificadores al dado:

+? El resultado indicado en la Tabla de Efectos del Fuego (si es un chequeo inducido como resultado de
dicha Tabla).

+4 si todos los hexdgonos adyacentes al que ocupa la unidad estan en ZB enemiga —sin contar unidades
enemigas que estén asaltandola.

Unidad Unidad Infanteria Unidad que Unidad que Chequeo Otros
montada o de montada o de |avanzando a ZB| recibe fuego pierde Asalto durante el
vehiculos vehiculos enemiga durante su movimiento
avanzando a ZB estatica movimiento
enemiga recibiendo
fuego
Fallapor 1 SO 1 i Se retira 1 hex | Desorganizada | Desorganizada Se retira 1 hex Desorganizada | Desorganizada
Desorganizada Desorganizada
Falla por 2 Se retira 1 hex Se retira 2 . . Se retira 2 . .
. Desorganizada | Desorganizada hexes Desorganizada | Desorganizada
Desorganizada hexes .
Desorganizada
Falla por 3 Se retira 2 hex | Se retira 2 hex AC"?“’? su . . . .
. . movimiento Neutralizada Huida Desorganizada | Neutralizada
Desorganizada | Desorganizada .
Desorganizada
Falla por 4 Pérdidas Pérdidas
Se retira 2 Se retira 3 LR
movimiento Neutralizada Huida Desorganizada | Neutralizada
o o Desorganizada
Desorganizada | Desorganizada g
Falla por 5 Pérdidas Pérdidas Acaba su
Se retira 3 Desorganizada | movimiento . Pérdidas . .
hexes Se retira 4 Desorganizada Huida Huida Desorganizada Huida
Desorganizada hexes Pérdidas
Falla por 6+ Perdl'das e Se retira 1 hex T
Se retira 4 Pérdidas 1 Pérdidas S, . o,
. Pérdidas . Eliminacion Desorganizada Eliminacién
hexes Huida . Huida
. Desorganizada
Desorganizada

EXPLICACION DE LOS RESULTADOS:

Desorganizada: la unidad entra en modo de desorganizacion, si ya estaba desorganizada queda
neutralizada. Si estaba neutralizada no hay mas efectos.

Neutralizada: la unidad entra en modo de neutralizacion.

Huida: la unidad entra en modo de huida. Automaticamente hace un movimiento de huida hacia su
cabecera de suministros mas cercana. En ese movimiento sufre fuego normalmente pero si debe hacer
otro/s Chequeo/s de Cohesion solo se aplica un resultado de pérdidas o eliminacion. Debe coger por el
terreno que menos puntos de movimiento cueste y no puede acabar adyacente a ninguna unidad enemiga,
si es necesario se la movera un hexagono adicional.

Retirada: la unidad se mueve el nimero indicado de hexdgonos hacia la cabecera de suministros mas
cercana. En ese movimiento sufre fuego de reaccion normalmente, pero si debe hacer otro/s Chequeo/s de
Cohesion solo se aplica un resultado de pérdidas o eliminacion.

Acaba su movimiento: la unidad termina su movimiento para esta activacion en el hexagono en que se
encuentra la hacer el Chequeo de Cohesion.

Pérdidas: la unidad adquiere un marcador de pérdidas, si ya tenia uno es eliminada

Eliminacion: la unidad es eliminada del juego.




