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1.0 Wstep.

Gra planszowa ,Festung Cherbourg 1944 przed-
stawia walki pod Cherbourgiem i w samym miescie,
ktére miaty miejsce pod koniec czerwca 1944 roku.
Jeden z graczy dowodzi armig amerykanska, a dru-
gi sitami niemieckimi. Podczas gry, gracze musza
stawi¢ czota nie tylko przeciwnikowi, ale takze pro-
blemom, ktére stanowity wyzwanie dla dowddcow.
Decyzje wptywajg na ostateczny wynik, ktéry moze
réznic sie od historycznego

Przed rozpoczeciem rozgrywki zaleca sie doktadne
zapoznanie sie z ponizszymi zasadami. W trakcie
rozgrywki warto wraca¢ do poszczegdélnych rozdzia-
téw, aby upewni¢ sie, ze procedury sg rozstrzygane
zgodnie z opisem. W ten sposéb zasady utrwalg sie
znacznie szybciej, a przyjemnosc¢ z gry bedzie wiek-
sza.

Pudetko zawiera komplet sztancowanych zetondw.
Przed gra nalezy je ostroznie usung¢ z ramek i pose-
gregowac. Zetony reprezentujg jednostki, ktére wzie-
ty udziat w bitwie. Wérdd zetondw sg takze markery
pomocnicze, ktére utatwiajg rozgrywke.

2.0 Elementy gry.

Kompletna gra ,Festung Cherbourg 1944” zawiera:

e jedng plansze o wymiarach 68x48 cm;

e zestaw 216 sztancowanych zetonéw o wymiarach
15x15mm;

e jedng ksigzke zasad (8 stron);

e jedng karte pomocy gracza;

e jedng kostke szescioscienna.

[2.1]. Plansza przedstawia Cherbourg i jego bezpo-
srednie okolice. Siatka heksagonalna zostata natozo-
na, aby utatwic¢ rozmieszczenie jednostek i obliczenie
odlegtosci miedzy nimi. Uwagi dotyczace mapy:

e Na heks 1716 (Arsenat morski) mozna wejs¢ tylko
zpol 17171 1617.

e Na heks 1615 (port Cherbourg) mozna wejs¢ tylko
z heksu 1514,

e Zabrania sie przesuwania jednostki z heksu 1514
na 1515 — kanat portowy jest nieprzekraczalny.

[2.2]. Zetony reprezentujg jednostki obu armii, ktére
braty udziat w kampanii. Ponizszy rysunek przedsta-
wia zeton jednostki i wyjasnia informacje na nim za-

warte.
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tach zasad.

[2.3]. Rozstawinie poczatkowe. Przed rozpocze-
ciem rozgrywki, gracze muszg ustawi¢ swoje jed-
nostki na planszy, zgodnie z numerami pol lub szcze-
gotowymi instrukcjami znajdujacymi sie na zetonach.
Jednostki amerykanskie i niemieckie jednostki pie-
choty maija te instrukcje na rewersie.

[2.4]. Ostatnia strona instrukcji zawiera tabele, ktére
sg uzywane podczas gry. Odpowiednie zasady opisu-
ja, ktora tabela i jak jest uzywana.

[2.5]. Kostka szescioscienna wprowadza element lo-
sowosci. Jesli zasady mowia, ze nalezy wykonac rzut
kostka, nalezy uzy¢ kostki szesciosciennej.

[2.6]. Skala. Jeden heks odpowiada 1000 metrow
terenu. Jednostki reprezentujg bataliony i kompanie.
Jedna tura to 8 godzin realanego czasu.

3.0 Podstawowe definicje.
W tym rozdziale gracze znajdgq wyjasnienie terminow
uzywanych w instrukc;ji.

Heks — pojedyncze, szesciokatne pole na planszy.
Kontrola — gracz kontroluje pole, jesli jego jednostka
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byta ostatnig, ktéra znajdowata sie na tym polu lub
przez dane pole przeszta jako ostania.

Sasiednie pole — na ponizszym rysunku zaznaczono
wszystkie sgsiednie pola jednostki. Nie wptywajg one
w zaden sposoéb na jednostki sojusznicze.

s

Linia komunikacji — ciag hekséw o dowolnej diugo-
$ci, wolny od jednostek wroga i pdl sgsiadujacych z
nimi.

Modyfikator — warto§¢ dodawana lub odejmowana
od wyniku rzutu kostka.

Garnizon twierdzy — zetony z szarym ttem, kontrolo-
wane przez gracza niemieckiego.

Armia amerykanska — zetony z zielonym ttem, ktére
kontroluje gracz amerykanski.

Identyfikator — oznaczenie na zetonie zgodnie z
historyczng organizacjg armii. Tylko w przypadku
amerykanskich dywizji piechoty istotne jest, do ktorej
dywizji nalezy dana jednostka — patrz [10.2]. Sym-
bole dywizji oznaczajg jednostki nalezagce do danej

dywizji.
@*IIW O*IIIIW @#514

Przyktadowe oddziaty z amerykanskich 4, 91 79
Dywizji Piechoty

Stos — jedno pole moze by¢ zajete tylko przez jedng
jednostke. Innymi stowy, posiadanie dwoch lub wiecej
sojuszniczych jednostek na polu jest niedozwolone
(wyjatek — amerykanskie dywizyjne centra logistycz-
ne — patrz [6.2]). W zadnym momencie zadne pole nie
moze byc¢ zajete przez jednostki przeciwnych stron.

4.0 Etapy i fazy gry.

[4.1]. Rozgrywka podzielona jest na 21 etapéw. Kaz-
dy etap podzielony jest na fazy, podczas ktérych gra-
cze wykonujg okreslone czynnosci. Zabrania sie wy-
konywania czynno$ci w niewtasciwej fazie, chyba ze
przeciwnik faskawie sie¢ zgodzi.

[4.2]. Znacznik ETAP stuzy do oznaczenia
biezacego etapu gry. Po wykonaniu
wszystkich czynnosci w ostatniej fazie,
znacznik nalezy przesung¢ na nastepne

pole na torze etapow.

[4.3]. Rozgrywka konczy sie po rozegraniu ostatnie-

go etapu. Nastepnie gracze sprawdzaja, ile pol zwy-

ciestwa kontroluje gracz amerykanski — patrz 14.0

Warunki zwyciestwa.

[4.4]. Kazdy etap podzielony jest na ponizsze fazy:

Faza 1 — wydarzenia. Podczas odpowiednich eta-

pow, wskazanych na torze etapow, gracze wprowa-

dzajg zmiany zgodnie z opisem wydarzen.

Na poczatku kazdego etapu gracz amerykanski za-

znacza wartos¢ 20 za pomocg swoich markerow

WSPARCIE ARTYLERYJSKIE. Wartos¢ ta jest po-

dana na torze etapow. Na poczatku kazdego etapu,

gracz amerykanski zaznacza wartos¢ podang na to-
rze etapow za pomoca swoich markeréw WSPARCIE

LOTNICZE.

Faza 2 — reorganizacja jednostek amerykanskich.

Podczas tej fazy zmeczone jednostki amerykanskie

wracajg na plansze — patrz [6.0].

Faza 3 — bombardowanie lotnicze. Gracz amery-

kanski przeprowadza ataki zgodnie z zasadq [7.3].

Faza 4 — bombardowanie artyleryjskie. Gracz ame-

rykanski przeprowadza ataki zgodnie z zasada [7.3].

Faza 5 — ruch oddziatéw amerykanskich. Podczas

tej fazy gracz niemiecki moze prowadzi¢ ostrzat de-

fensywny (patrz [10.8]), uzywajac jednostek niezde-
zorganizowanych.

Faza 6 — szturmy amerykanskie. Jednostki amery-

kanskie mogq atakowac jednostki niemieckie — patrz

[10.0].

Faza 7 - reorganizacja oddzialow niemieckich.

Markery DEZORGANIZACJA s3g usuwane z jedno-

stek niemieckich.

Faza 8 - przetamanie psychozy okopowej (pomin

w 1 etapie) — patrz 11.0.

Faza 9 — szturmy niemieckie. Jednostki niemiec-

kie mogq atakowaé jednostki amerykanskie — patrz

[10.0].

Faza 10 — sprawdzenie morale oddzialéow niemiec-

kich. Gracze wprowadzajg zmiany zgodnie z zasadg,

[12.0].

Faza 11 — ruch oddziatéow niemieckich. Podczas tej

fazy gracz amerykanski moze prowadzi¢ ostrzat de-

fensywny — patrz [10.8].

Faza 12 - sprawdzenie warunkéw zwyciestwa.

Jesli gracz amerykanski nie spetni warunku zwycie-

stwa, gra jest kontynuowana w nastepnym etapie lub

gracz niemiecki wygrywa, jesli jest to 21 etap.

5.0 Wydarzenie historyczne.

Podczas bitwy o Cherbourg miaty miejsce pewne wy-
darzenia. Miaty one wptyw na koncowy wynik i sg re-
prezentowane przez uproszczone procedury.

[5.1]. Na karcie pomocy gracza znajduje sie tor eta-
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pow. Na niektorych polach znajduje sie ikona, a pod
torem znajdujg sie informacje o procedurach, ktére
nalezy wykonac.

6.0 Reorganizacja oddzialéw amerykanskich.

W fazie 2 jednostki amerykanskie, ktére znajdujg
sie na torze etapdw, wracajg na plansze. Jednostka
moze zosta¢ umieszczona na centrum logistycznym
tylko swojej dywizji.

[6.1]. Jesli centrum logistyczne znajduje sie na to-
rze etapow — patrz [13.1], jednostki danej dywizji sg
umieszczane réwniez na tym samym polu toru eta-
pow. Wracajg na plansze podczas tej samej fazy re-
organizaciji, co centrum logistyczne.

[6.2]. Gracz moze umiesci¢ dowolng liczbe jednostek
na centrum logistycznym. Limity stoséw obowigzujg
na zakonczenie fazy 5.

[6.3]. Jednostki, ktére wrécity na mape, poruszajg sie
normalnie.

7.0 Bombardowanie lotnicze.
[7.1]. Na torze etapow kazde
+ + pole zawiera informacje o liczbie
punktow lotniczych, dostepnych
x1 x10 . . .
w danym etapie. Liczba ta musi
zostac zaznaczona w fazie 1 na torze ,Dostepne sity
amerykanskiej artylerii i bombardowania lotniczego”.
Przyktad: W 5 etapie gracz amerykanski ma 12 punk-
téw lotniczych. Znacznik ,x10” umieszcza sie na polu
»17, a znacznik ,x1” w polu ,,2”.
Ten tor stuzy réwniez do zaznaczanie niewykorzysta-
nych punktéw lotniczych.
Cigg dalszy przyktadu: Zatézmy, ze gracz amerykan-
ski wykorzystat 2 punkty lotnicze. Znacznik ,x10” po-
zostaje na polu ,,1”, a znacznik ,x1” na polu ,,0".
[7.2]. Niewykorzystane punkty lotnicze przepadaja.
Markery ,x10” i ,x1” umieszcza sie w polu ,0” po za-
konczeniu fazy 3.
[7.3]. Bombardowanie z powietrza przeprowadza sie
w nastepujgcy sposob:
a) Gracz amerykanski wskazuje bombardowane pole;
b) Gracz amerykanski deklaruje site ataku. Zmienia
potozenie markeréw, aby zaznaczy¢ niewykorzysta-
ne punkty lotnicze.
c) Gracz amerykanski rzuca kostkg i stosuje wszyst-
kie modyfikatory.
d) Wynik nalezy odczyta¢ z tabeli ,Efekt bombardo-
wania artyleryjskiego lub lotniczego”. Wynik znajdu-
je sie na przecieciu kolumny z punktu b) i wiersza z
punktu c).
e) Mozliwe sg trzy rezultaty — nalezy natychmiast
wprowadzi¢ je w zycie:
¢ Brak efektu — brak zmian na planszy;
¢ Dezorganizacja — jednostka zajmujgca bombardo-
wane pole jest zdezorganizowana. Jest ona przykryta
znacznikiem DEZORGANIZACJA.
¢ Ostrzat przypadkowy — jedna jednostka amerykan-
ska jest zmeczona. Gracz niemiecki wybiera sposrod

tych jednostek, ktére znajdujg sie najblizej bombar-
dowanego pola.

[7.4]. Jesli zdezorganizowana jednostka zostanie po-
nownie zdezorganizowana, nie ma zadnego dodat-
kowego efektu.

[7.5]. Jedno pole moze zosta¢ zbombardowane tylko
raz w ciggu jednej fazy.

8.0 Bombardowanie artyleryjskie.

[8.1]. Na torze etapow kazde
r pole zawiera informacje o sile

dostepnej amerykanskiej artyle-

rii. W kazdym etapie wynosi ona

20. Te liczbe nalezy zaznaczy¢ w fazie 1 na torze

,Dostepna sita amerykanskiej artylerii i bombardowa-

nia lotniczego”.

[8.2]. Niewykorzystane punkty przepadajg. Znaczniki

»Xx10” i ,x1” umieszcza sie na polu ,,0” po zakonczeniu

fazy 4.

[8.3]. Procedura bombardowania artyleryjskiego jest

identyczna, jak w przypadku bombardowania lotni-

czego, opisanego w [7.3].

[8.4]. Jedno pole moze by¢ zbombardowane tylko raz

w ciggu jednej fazy.

[8.5]. Ostrzat artyleryjski prowadzony

przez niemiecki garnizon.

—d [8.5.1]. Niemiecka artyleria nie jest re-

prezentowana przez osobne zetony, lecz

marker, ktéry podczas rozstawienia poczgtkowego

umieszczany jest na polu ,7” na torze ,Niemiecka ar-

tyleria”.

[8.5.2]. Gracz niemiecki moze prowadzi¢ ostrzat ar-

tyleryjski w fazie 5 (ostrzat defensywny) i w fazie 9

(szturm).

[8.5.3]. Za kazdym razem, gdy gracz niemiecki dekla-

ruje ostrzat artyleryjski, znacznik na torze ,Niemiec-

ka artyleria” musi zosta¢ przesuniety o 1 w kierunku

pola ,0”. Rzut kostkg podczas rozstrzygania ostrzatu

defensywnego lub szturmu jest modyfikowany o +1.

g

x1 x10

Przyktad: oddzial amerykanski wszedt na pole zaznaczone na
szaro. Gracz niemiecki deklaruje ostrzat defensywny i wspar-
cie niemieckiej artylerii. Zatozmy, ze zeton jest na polu ,,6” na
torze ,, Niemiecka artyleria”. Znacznik jest przesuwany na pole
37, ale podczas rozstrzygania ostrzatu defensywnego nalezy
zastosowac modyfikator +1.
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[8.6]. Skutki dezorganizacji.

W wyniku bombardowania lotniczego lub artyleryj-
skiego jednostka moze zosta¢ zdezorganizowana,
a jej mozliwosci zostajg ograniczone w nastepujacy
sposoéb:

a) jednostka nie moze prowadzi¢ ostrzatu defensyw-
nego;

b) jednostka, ktéra jest celem szturmu, otrzymuije nie-
korzystny modyfikator.

[8.6.1]. W fazie 7 wszystkie znaczniki DEZORGANI-
ZACJA sg usuwane — wszystkie jednostki niemieckie
sq petnosprawne.

9.0 Ruch.

W grze ,Festung Cherbourg 1944” jednostki wykorzy-
stujg procedure ruchu, aby wej$¢ na sasiedni heks.
[9.1]. Jednostki obu stron wykonujg ruch zgodnie z
tymi samymi zasadami.

[9.2]. Kazda jednostka posiada 3 punkty ruchu.
Wyjatek stanowig amerykanskie centra logistyczne.
Kazde centrum logistyczne moze poruszy¢ sie o 1
heks na etap i tylko wzdtuz drogi.

[9.3]. Jednostka wydaje punkty ruchu za wejscie na
kazdy heks. Koszt wejscia na dane pole podany jest
w tabeli ,Wptywu terenu”.

[9.4]. Jednostka nie musi wyda¢ wszystkich punktow
ruchu. Niewykorzystane punkty ruchu przepadaja.
Nie mogg zosta¢ przekazane innym jednostkom lub
zgromadzone na pézniejsze etapy.

[9.5]. Ruch musi odbywaé¢ sie z heksu na heks —
przeskakiwanie heksow jest niedozwolone.

[9.6]. Jesli jednostka nie ma wystarczajacej liczby
punktéw ruchu, nie moze wejs¢ na dany heks.

[9.7]. Ruch a jednostki przeciwnika. Po wejsciu na
heks sasiadujacy z wrogg jednostka, jednostka moze
poruszac sie dalej, o ile pozostaly jej jeszcze punkty
ruchu. Podczas ruchu, wroga jednostka moze wyko-
nac¢ ostrzat defensywny (patrz [10.8]) za kazdym ra-
zem, gdy oddziat wchodzi na sgsiedni heks.

[9.7.1]. Gracze muszg poruszac jednostki w taki spo-
s6b, aby pozwoli¢ przeciwnikowi na zadeklarowanie
ostrzatu defensywnego.

10.0 Szturm.

[10.1]. Ten typ ataku mozna zastosowac¢ tylko prze-
ciwko jednostkom wroga na sasiednich polach.
Jednostka moze wykona¢ szturm tylko raz na faze.
Dodatkowo, jednostka wroga moze by¢ celem tylko
jednego szturmu.

[10.2]. Wiecej niz jedna jednostka moze wykonacé
szturm lub ostrzat defensywny, pod warunkiem, ze
wszystkie oddziaty sasiadujg z jednostka, ktéra jest
celem. Szturmy nigdy nie sg obowigzkowe. W przy-
padku armii amerykanskiej, szturmy i ostrzaty defen-
sywne nie moga by¢ wykonywane wspdlnie przez
jednostki z réznych dywizji.

[10.3]. Obie strony przeprowadzajg szturmy, stosujac
te samag procedure:

a) Gracz atakujacy deklaruje atakowang jednostke.

b) Gracz atakujgcy deklaruje, ktére jednostki przepro-
wadzajg szturm.

c¢) Gracz niemiecki ogtasza, czy uzywa ostrzatu artyle-
ryjskiego - patrz [8.5].

d) Gracz atakujgcy rzuca kostkg - wynik 1 oznacza
.Brak efektu” i w takim przypadku szturm natychmiast
konczy sie.

e) Gracz odczytuje z tabeli ,Wptyw terenu” warto$¢ wy-
magang do udanego szturmu.

Przyktad: Jednostka niemiecka atakuje jednostke ame-
rykanska, ktora jest w lesie. Wartosc¢ ,Udany szturm”
wynosi 6 lub wiecej.

f) Rzut kostkg z d) jest modyfikowany przez wszystkie
modyfikatory, ktére majg zastosowanie.

g) jesli wynik koncowy jest réwny lub wyzszy od war-
tosci z punktu e), atakowana jednostka jest zmeczona.
Pozostate wyniki oznaczajq ,Brak efektu”.

[10.4]. Mozliwe modyfikatory:

e +1 za kazdg atakujacg jednostke;

e +1, jesli wspdlnie atakuje piechota i jednostka pan-
cerna;

e - # — w zaleznosci od terenu zajmowanego przez
cel — patrz tabela ,Wptyw terenu”;

e + 1 — ostrzat niemieckiej artylerii — patrz [8.5];

e + # — modyfikatory na zetonach jednostek atakuja-
cych (na niebiesko);

¢ + # — modyfikator na zetonie jednostki bronigcej sie
(na zielono);

¢ +/-1 — modyfikator etapu nocnego — patrz [13.6];

¢ +1 — atakuje fanatyczna jednostka niemiecka —
patrz [13.4];

¢ -1 — fanatyczna jednostka niemiecka zostata zaata-
kowana — patrz [13.4].

[10.5]. Zmeczenie — oddzialy niemieckie. Jednost-
ka jest usuwana z planszy i nie moze juz uczestni-
czy¢ w rozgrywce.

[10.6]. Zmeczenie — oddziaty amerykanskie. Jesli
jednostka amerykanska ulegnie zmeczeniu, gracz
amerykanski musi rzuci¢ kostka i podzieli¢ wynik
przez 2 (zaokraglajac utamki w goére). Wynik konco-
wy (od 1 do 3) wskazuje etap, w ktérym jednostka
moze wréci¢ na plansze — musi zosta¢ umieszczona
na odpowiednim polu toru etapéw.

Przyktad: Jednostka amerykarnska zmeczyta sie w 3
etapie. Zatézmy, ze gracz amerykanski wyrzucit 5.
Wynik podzielony przez 2 daje 2,5, co zaokragla sie
do 3. Zeton musi zosta¢ umieszczony na 6 polu toru
etapéw (3+3 = 6).

[10.7]. Zmeczone jednostki amerykanskie wracajg na
mape w fazie 2 odpowiedniego etapu.

[10.8]. Ostrzal defensywny. Rozstrzyga sie go
zgodnie z procedurg z punktu [10.3]. Obowigzujg
wszystkie modyfikatory podane w [10.4], z jednym
wyjatkiem: modyfikatory za teren sg ignorowane.
[10.8.1]. Jedna jednostka niemiecka moze wielokrot-
nie prowadzi¢ ostrzat defensywny podczas fazy ru-
chu jednostek amerykanskich.
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[10.8.2]. Jedna jednostka amerykanska moze wielo-
krotnie prowadzi¢ ostrzat defensywny podczas fazy
ruchu oddziatéw niemieckich.

[10.8.3]. Jednostka moze by¢ celem ostrzatu defen-
sywnego kilka razy podczas swojej fazy ruchu.

11.0 Przetamanie psychozy okopowej.

Gracz niemiecki rzuca jedng kostkg. Sposrod zeto-
now fortyfikacji z biatym symbolem kostki, wybiera
jeden i natychmiast odwraca go na drugg strone, z
ikong piechura. Jesli nie ma zetonu fortyfikacji z od-
powiednim symbolem kostki, wynik nalezy traktowac
jako ,brak efektu”.

12.0 Sprawdzenie morale oddziatéw niemieckich.
[12.1] Gracz niemiecki rzuca kostkg. Nalezy zasto-
sowac¢ modyfikator +1, jesli generat von Schlieben
zostat schwytany - patrz [13.5].

1 — fanatyzm obroncéw. Gracz niemiecki rzuca
dwoma kostkami. Sposrod zetondw fortyfikacji wybie-
ra dwa zetony i natychmiast ktadzie na nich marker
.Fanatyzm”. Jesli wyrzucono dublet, mozna wybra¢
tylko jeden zeton fortyfikacji. Jesli nie ma zetonu for-
tyfikacji z odpowiednim symbolem na kostce, nalezy
potraktowac wynik jako ,brak efektu” lub wybra¢ tylko
jeden zeton fortyfikacji, jesli tylko jeden symbol na ko-
stce jest na planszy.

2 lub 3 — przetamanie psychozy okopowej. Gracz
niemiecki stosuje procedure z [11.0], ale rzuca dwo-
ma kostkami. Jesli wyrzucono dublet lub tylko jeden
symbol na kostce jest spetniony, mozna wybra¢ tylko
jeden zeton fortyfikacji. UWAGA: mozliwe jest, ze na-
wet trzy jednostki niemieckie opuszczg swoje fortyfi-
kacje w ciggu jednego etapu.

4 lub 5 — kryzys morale. Gracz amerykanski rzu-
ca dwoma kostkami. Sposréd zetonow fortyfikacji z
odpowiednimi symbolami kosci (ale nie ze znaczni-
kiem ,Fanatzm” — patrz [13.4]), wybiera dwa (jeden,
jesli wyrzucono dublet) i usuwa je z planszy. Nalezy
pamieta¢ o przepisie [13.3] dotyczacym niemieckich
fortow.

6 lub 7 — zatamanie morale. Gracz amerykanski
wdraza procedure dla wyniku ,4 lub 5”, ale rzuca trze-
ma kostkami zamiast dwéch.

° @ [13.1]. Amerykanskie
prezentowane przez

mogq przeprowadza¢ szturmu. Jesli jednostka nie-
czane na torze etapow za 5 etapow, liczac od etapu

13.0 Oddziaty i zasady specjalne.

dywizyjne centra lo-

gistyczne. Sg one re-
zetony z insygniami dywizji. Centra logistyczne pro-
wadzg ostrzat defensywny, jak jednostki piechoty. Nie
miecka wejdzie na sasiedni heks i przetrwa ostrzat
defensywny, centrum jest usuwane z planszy i umiesz-
biezacego. Podczas fazy 2 odpowiedniego etapu jest
umieszczane przez gracza niemieckiego na dowol-

nym heksie z droga od 0101 do 0129. Gdy centrum
logistyczne jest poza plansza, jednostki nalezace do
danej dywizji nie moga sie poruszaé. Ich jedyng do-
zwolong aktywnoscig jest ostrzat defensywny.
I [13.2]. Niemieckie fortyfikacje. Podczas
= poczatkowego rozstawienia wszystkie ze-
"“@ tony niemieckich fortyfikacji musza byé
umieszczone na wskazanych heksach,
przedstawiajgc ikone bunkra. Wtasciwosci fortyfika-
cji:

¢ nie moga sie poruszac,

¢ nie moga szturmowac,

e prowadzg ostrzat defensywny zgodnie z ogdinymi
zasadami. W fazach 8 i 10 niektére zetony, wybrane
zgodnie z procedurg [11.0], muszg zosta¢ odwrdécone
na drugq strone, przedstawiajgcg ikone piechura. Od
tego momentu jednostki dziatajg jak zwykte jednost-
ki niemieckie. Zabronione jest ponowne odwrdécenie
jednostki — fortyfikacje zostaty opuszczone i nie moz-
na ich zbudowac na innym polu.

[13.3]. Niemieckie forty. Jednostki te sg réwniez re-
prezentowane przez zetony z ikonami bunkréw. Majg
one te same wiasciwosci, co fortyfikacje, z ponizszy-
mi wyjatkami.

[13.3.1]. Fortéw niemieckich nie mozna wybraé pod-
czas procedury ,Przetamanie psychozy okopowej”,
poniewaz sg one gniazdami oporu o zwiekszonej od-
pornosci, wykonanymi z betonu i stali. Ta cecha jest
reprezentowana przez czerwony symbol kostki.
[13.3.2]. Jesli podczas fazy 10 (,Sprawdzanie morale
jednostek niemieckich”) wyniki wynoszg 4, 5 lub 6,
gracz amerykanski moze wybra¢ fort, tylko jesli sa-
siednie pole jest zajete przez jednostke amerykan-
ska. Nalezy jednak jeszcze raz rzuci¢ kostkg. Jesli
wynik jest wyzszy niz liczba na czerwonej kostce na
zetonie fortu, to zatoga sie poddaje — zeton fortu jest
natychmiast usuwany z planszy.

Przyktad: Jednostka amerykanska znajduje sie na
polu 1215 — sgsiadujgcym z Fort du Roule. Podczas
sprawdzania morale jednostek niemieckich, wyrzu-
cono 4. Gracz amerykanski rzuca dwoma kostkami.
Zatézmy, ze wyniki to 1 i 4. Gracz amerykanski auto-
matycznie usuwa jeden niemiecki zeton fortyfikacji z
»,17 na biatej kosci, umieszczony na dowolnym polu
na mapie. Nastepnie ogfasza probe usuniecia Fort
du Roule. Rzuca jedng koscig. Jesli wynik to 5 lub
6, zeton fortu jest usuwany z pola 1314. Inne wyniki
oznaczajg brak efektu.

[13.4]. Fanatyzm. Jednostki niemieckie
mogaq sta¢ sie fanatyczne w wyniku spraw-
dzenia morale. Jednostka otrzymuje mar-
ker FANATYZM. Od tego momentu modyfi-
katory podane na markerze muszg by¢ stosowane
podczas ostrzatu defensywnego i szturméw. Jednost-
ka pozostaje fanatyczna do konca rozgrywki lub do
chwili, gdy sie zmeczy. W takim przypadku jednostka
i znacznik sg usuwane z planszy.
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S [13.5]. Pojmanie generata von
&@ Schliebena. Niemiecki gracz
> ma do dyspozycji 8 znacznikéw
— 7 fatszywych i 1 prawdziwy. Na
poczatku gry umieszcza je wszystkie na polach z
punktami zwyciestwa, jeden znacznik na jednym hek-
sie, pod znacznikami fortu. Tylko gracz niemiecki zna
potozenie prawdziwego znacznika. Zabronione jest,
aby zmieni¢ potozenie znacznika podczas gry.
[13.5.1]. W momencie kontrolowania pola zwycie-
stwa przez gracza amerykanskiego (patrz [14.2]),
znacznik zostaje ujawniony. Jesli jest to atrapa, nie
ma dalszych efektow. Jesli jest prawdziwy, gracz nie-
miecki natychmiast sprawdza morale swoich jedno-
stek — rozgrywka zostaje wstrzymana i przeprowadza
sie procedure [12.0]. Ponadto do konca rozgrywki nie
jest mozliwe, aby jednostki niemieckie staty sie fana-
tyczne (patrz [13.4]).

[13.6]. Etapy nocne. Sg zaznaczone na torze eta-
pow, czarnym ttem pola. Gdy ostrzat defensywny lub
szturm rozstrzyga sie podczas etapu nocnego, gracz
musi rzuci¢ kostka. W przypadku nieparzystego wy-
niku, gracz otrzymuje dodatkowy modyfikator +1. W
przypadku wyniku parzystego, gracz otrzymuje do-
datkowy modyfikator —1.

Nalezy pamietac takze o stosowaniu modyfikatora —1
do bombardowania artyleryjskiego.

14.0 Warunki zwyciestwa.

[14.1]. W grze ,Festung Cherbourg 1944” o
zwyciestwie decyduje kontrola nad polami
z punktami zwyciestwa. Na poczatku gry
wszystkie takie pola sg kontrolowane przez
gracza niemieckiego.

[14.2]. Gracz amerykanski przejmuje kontrole nad
polem z punktem zwyciestwa, gdy jednostka amery-
kanska wejdzie na pole i bedzie miata linie komuni-
kacji (patrz [3.0]) miedzy jednostka a jej dywizyjnym
centrum logistycznym. Na polu nalezy potozy¢ ame-
rykanski znacznik kontroli.

[14.3]. Gracz niemiecki moze odzyska¢ kontrole nad
polem z punktem zwyciestwa, po prostu wchodzac
na pole niemieckg jednostka lub przerywajac linie
komunikacji — nalezy usuna¢ amerykanski znacznik
kontroli.

[14.4]. Gra konczy sie, a gracz amerykanski zostaje
ogtoszony zwyciezca, jesli kontroluje wszystkie pola
z punktami zwyciestwa na koniec dowolnego etapu.
Gracz niemiecki jest zwyciezca, jesli kontroluje jedno
lub wiecej pdl z punktami zwyciestwa po zakonczeniu
21 etapu. Remis nie jest mozliwy.

Opracowanie gry: Adam Niechwiej
Ikony na zetonach: Krzysztof Korzeniak, Adam Niechwiej

Pytania proszg kierowa¢ pod adres:
strategemata@o02.pl
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i Adam Niechwiej
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15.0 Przyktad rozgrywki.

Jest pierwszy etap gry. Amerykanskie putki piechoty z 79 Dywizji Piechoty
rozpoczynajg atak na Cherbourg.

. W pierwszym etapie nie ma zadnych wydarzen. Gracz amerykanski zanacza
wartosci 25 i 20 za pomoca odpowiednio znacznikéow WSPARCIE LOTNI-
CZE i WSPARCIE ARTYLERYJSKIE na torze ,Dostepna sita amerykanskiej
artylerii i bombardowania lotniczego”.
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W fazie 2 nie ma reorganizacji jednostek amerykanskich, poniewaz nie ma

- > e zadnej jednostki amerykanskiej na torze etapow.
| & ‘i@é @E § g g W fazie 3 gracz amerykanski bombarduje pole 0618. Rzuca _'J (ostrzat
— przypadkowy) — jedna jednostka amerykanska zostaje zmeczona — patrz
: L : : /. ‘/_E 'ﬁ'_’mé Bﬁ:’" [10.6]. Gracz niemiecki wybiera 11/315 i rzuca s "), Jednostka amerykanska
@ Tollevast zostaje umieszczona na trzecim polu toru etapéw. Reszta wsparcia lotnicze-

I T L@ N g go jest wykorzystana w innych miejscach planszy.
§ | & ﬁ- 5 i I 3—% W fazie 4 gracz amerykanski wykorzystuje 6 ze swoich 20 punktéw artyleryj-
f / skich do bombardowania pola 0715. Zat6zmy, ze wypadio @ Marker DEZ-
o o ﬁ”'_“" s -/ ORGANIZACJA zostaje umieszczony na niemieckich fortyfikacjach. Nastep-
3 3 3 3

nie gracz amerykanski wykorzystUJe 5 punktéw artyleryjskich do

bombardowania pola 0716. Wyrzucono L‘J wiec znacznik DEZORGANIZA-
CJA réwniez zostaje umieszczony na niemieckich fortyfikacjach. Reszta
wsparcia artyleryjskiego jest wykorzystana w innych miejscach planszy.

Teraz jednostki amerykanskie wykonujg ruch. 1/315 wchodzi na pole 0616, a
I11/314 na pole 0615 (Tollevast), aby zaatakowa¢ pole 0715. 11/315 podejmu-
je ryzyko i wchodzi na (@Ie 0517, gdzie jest celem ostrzatu defensywnego.

Gracz niemiecki rzuca :_:J i dodaje 1, poniewaz strzela jedna jednostka. Mo-
dyfikator terenu pola, na ktére wtasnie wszedt amerykanski batalion, jest
ignorowany — patrz [10.8]. Suma wynosi 5, wiec jednostka amerykanska jest

|\ zmeczona. Gracz amerykanski rzuca :_':J i dzieli przez 2 (zaokraglajac w
- gore), wiec 11/315 umieszczany jest na 4 polu na torze etapéw — patrz [10.6].
Faza ruchu konczy sie w tym sektorze frontu.

W fazie 6 dwa bataliony amerykanskie atakujg niemiecki punkt oporu na polu

0715. Gracz amerykanski rzuca L‘J — wynik jest wigkszy niz 1, wiec proce-
dura jest kontynuowana. Wynik rzutu jest dodatkowo modyfikowany przez:
e +2 (dwie jednostki przeprowadzajg szturm);

e +1 (cel jest zdezorganizowany);

¢ -1 (zielony modyfikator na atakowanej jednostce);

o -1 (efekt rzeki);

taczny modyfikator rzutu wynosi +1, wiec wynik to 5. Jest to doktadnie tyle,
ile jest potrzebne do udanego szturmu. Niemieckie umocnienia sq zmeczone
i usuwane z planszy i nie moga juz powrdci¢ — patrz [10.5].

W Fazie 7 wszystkie markery DEZORGANIZACJA sg usuwane.

Faza 8 jest pomijana w 1 etapie.

W Fazie 9 nie ma niemieckiego ataku w tej czesci pola bitwy, poniewaz for-
tyfikacje nie moga bra¢ udziatu w szturmie — patrz [13.2].

W fazie 10 gracz niemiecki rzuca kostka bez zadnych modyfikacji, poniewaz
- generat von Schlieben znajduje sie gdzie$ na mapie — patrz [13.5]. Zatézmy,

@ 3 é@ Ze wyrzucono @ — przetamano psychoze okopowa — patrz 11 .0. Nastepnie,
gracz niemiecki rzuca dwiema kostkami — i wyrzucono — _.J 22 Zeton for-

0815

tyfikacji z symbolem ﬁJ jest zamieniany na piechote na |nnym polu na

mapie. Gracz niemiecki ma wybor, gdzie wykorzysta¢ wynik (® _J pole 0618
lub 0814. Wybiera pole 0618, majac nadzieje na opuszczenie odstonietej
pozycji i utworzenie kolejnej linii obronnej blizej Cherbourga.

W fazie 11 gracz niemiecki przesuwa piechote z pola 0618 na pole 0917,
wydajac liczbe punktéw ruchu pokazang na rysunku.

W fazie 12 sprawdzane sg warunki zwycigstwa — oczywiscie gra toczy sig
dalej — patrz [14.0].




