TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO

Tipo de Movimiento Valores defensivos (divisor) Lineade Vision ~ Altura del
terreno Bloquea LDV terreno
2 No 9_
2 Si/No 05
edificada ! 2 ‘
3 Si 1
2 Si 1
oT No 0
oT No 0
i ot S| 1+1Nivel
Pantano - No 05
Rio mayor OT No 0
oT No U
2 Si/No 05
oT Si 1
4 Rio menor o1 e !
i Vaco OT No 0
| Rio mayor e

OT: Otro terreno.

A: Los valores defensivos son los mismos que el terreno antes que existiera el marcador de (Rubble).

Si/No: Si la LDV atraviesa de 3 0 mds hexagonos de abrupto o campos (0 tna combinacién de estos), estd bloqueada. Si la LDV atraviesa 1 o 2 hexdgonos de abruto o campos, cualquier
disparo AP se modificard con un +1. ;

ilYE?)”V”N 0": Si el marcador (Rubble) proviene de “Area edificada” tendra nivel 1 y bloquea la LDV; Si el marcador (Rubble) proviene de “Edificacion dispersa”, el nivel es 0,5 y no bloquea
- laLDV.
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OT: Otro terreno.

A: Los valores defensivos son los mismos que el terreno antes que existiera el marcador de (Rubble).

Si/No: Si la LDV atraviesa de 3 o mas hexagonos de abrupto o campos (0 una combinacion de estos), esta bloqueada. Si la LDV atraviesa 1 0 2 hexagonos de abruto o campos, cualquier
disparo AP se modificard con un +1.

fo?)” “No": Si el marcador (Rubble) proviene de “Area edificada” tendré nivel 1 y bloquea la LDV; Si el marcador (Rubble) proviene de “Edificacién dispersa”, el nivel es 0,5 y no bloquea
aLDV.



