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1.0 Rekwizyty.

Kompletna gra sktada sig z:

- instrukcji;

- karty scenariuszy i pomocniczych;

- planszy;

- kompletu Zetonow.

Wszystkie zdarzenia losowe rozstrzygane sa za pomo-

ca talii 52 kart, w ktora gracze musza si¢ sami zaopatrzyc.
Skala gry. Zetony symbolizuja oddziaty, ktore uczestniczyly w
starciu. W grze wystgpuja rowniez pojedyncze dziata lub pojazdy
pancerne (bronie wsparcia).
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2.0 Definicje.
Rozmiar oddziatu.
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Przynalezno$¢ oddzialu. Okresla, ktoremu dowodztwu podlega
dany oddziat. Jednostki o tym samym kolorze, maja t¢ samaq przy-
naleznos¢.

Identyfikator.  Okresla  przynalezno$¢
z historyczna organizacjg armii.

Sila ognia. Warto$¢ na Zetonie, okreslajaca mozliwo$¢ zadania strat
wrogim jednostkom. Im wyzsza, tym wigksza szansa, ze ostrzat bg-
dzie skuteczny.

Zasieg. Odlegto$¢ liczona w heksach. Na takim dystansie mozna pro-
wadzi¢ ostrzat. Liczac, nalezy pomina¢ pole, na ktorym stoi strzelaja-
cy, ale uwzgladni¢ heks, na ktorym znajduje sig cel ostrzatu.

Morale. Wartos¢ na zetonie, okreslajaca wyszkolenie i odpornos¢ jednost-
ki na trudy pola walki. Im wigksza wartos$¢, tym lepszy oddziat.
Punkty ruchu. Wartos¢ okreslajaca, o ile ,,czystych” pol moze po-
ruszy¢ si¢ dana jednostka (patrz 5.0 Ruch oddziatu). Dla oddziatow
zmotoryzowanych, warto$¢ jest na czarnym tle, a dla niezmotoryzo-
wanych na niebieskim.

Poziom liczebnoSci. Jest reprezentowany przez awers i rewers
zetonu.

Straty. Oddzial ponosi straty w poziomach liczebnosci. Zeton nalezy
odwrocic¢ rewersem do gory, a jesli byt juz odwrocony lub nie posia-
da rewersu, zeton nalezy zdja¢ z planszy, a jednostke uznajemy za
wyeliminowang.

Widocznos$é. Migdzy strzelajacym a celem musi by¢ widocznos$e,
czyli linia taczaca $rodki obu pol nie moze przecina¢ okre$lonych
typOw terenu — patrz tabela ,,Wptyw terenu na walkg i ruch”. Zawsze
jednostki widza siebie nawzajem.

Zajmowanie niektorych rodzajow terenu zapewnia widoczno$¢ nad
terenem blokujacym - patrz tabela ,,Wplyw terenu na walke i ruch”.
Widoczno$¢ jest zablokowana, gdy linia, faczaca srodki pol, biegnie

oddziatu,  zgodny
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wzdhuz krawedzi heksu wspolnej dla dwoch pol, blokujacych wi-
docznos$¢. Zawsze istnieje widocznos$¢ na sasiednie pole.

Przyktad: Miedzy wrogimi jednostkami nie ma widocznosci.
Gdyby na polu A lub B nie bylo terenu blokujqcego, to
widocznosé by byta. Gdyby ktoras z jednostek byta na wzgorzu
(patrz “Most Primosole”), to rowniez jednostki widziatyby sie
nawzajem.

Kolory kart. W typowej talii kart wystepuja cztery kolory kart:

¢
Q pik
v
L

Wartosci kart. Karty z talii przeliczane sa na wartosci liczbowe wedtug
nastgpujacego schematu:

« as, walet, dama, krol — warto$¢ 1;

* pozostate karty — warto$¢ karty rowna jest wartosci liczbowe;.

Stos kart. Potasowana talia kart, odwrocona koszulkami do gory.
Jesli trzeba pociagnac karte, jeden z graczy odstania kartg lezaca na
szczycie stosu.

Stos kart uzytych. Tworza go karty zagrane przez graczy lub po-
ciagnigte ze stosu. Nalezy je odktada¢ koszulkami do gory i zaden z
graczy nie moze przeglada¢ stosu. Karty uzyte moga wroci¢ do gry,
gdy stos kart skonczy sig. Karty uzyte nalezy potasowac.

Karty na rece. Scenariusz okresla, ile kart posiada kazdy z graczy.
Gracz zna warto$ci tylko swoich kart. W okreslonych sytuacjach
moze je zagrywac¢ wedlug wlasnego uznania. W trakcie gry, moga
nastapi¢ zdarzenia, nakazujace dobranie nowych kart lub wymiang
juz posiadanych (patrz 12.0. Zdarzenia losowe).

Inicjatywa. Okresla, ktora ze stron moze aktywowac oddzialy w da-
nym etapie.

Stosy. Przez jedno pole moze przechodzi¢ dowolna ilo$¢ jednostek,
ale po zakonczeniu etepu nie moze by¢ przekroczony limit stosu,
okreslony w tabeli ,,Wptyw terenu na walke i ruch”. Broni wsparcia
nie wlicza si¢ do limitu - jedno pole moze by¢ zajmowane przez
nieograniczong ilo$¢ broni wsparcia. Jesli limit zostatby przekro-
czony przez wycofujacy si¢ oddziat (patrz [8.2] 1[9.4.1]), to nalezy
go przesunac na kolejne pole.
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kier

trefl

3.0 Rozgrywka.

[3.1]. Przed przystapieniem do gry, nalezy rozstawi¢ jednostki na po-
lach, okreslonych na karcie scenariusza. Oddziaty wchodzace do gry
pbzniej (positki), nalezy potozy¢ na odpowiednim polu toru etapow.
[3.2]. Nalezy potasowa¢ stos kart. Scenariusz okresla,
z iloma kartami na rgce gracze rozpoczynajg gre. Strona, ktora ma
wigcej kart, ciagnie jako pierwsza. W przypadku rownej ilosci, jako
pierwszy ciagnie karty, gracz grajacy Aliantami.

[3.3]. Okreslenie kolorow, ktore daja inicjatywg. Na karcie scenariu-
sza podane jest, ile kart ciagnie jedna ze stron - t¢ czynnos¢ wyko-

nujemy tylko przed pierwszym etapem. Kolory wyciagnigtych kart
przyznajq inicjatywe wiasnie tej stronie. Pozostate kolory, przyznaja
inicjatywg stronie przeciwne;j.

[3.4]. W fazie inicjatywy, zeton symbolizujacy pociagnigty kolor, na-
lezy odwroéci¢ na drugg strong, a nastgpnie nalezy przesunaé zetony
koloréw na kolejne pole ,, Toru etapow”.

Przykiad: Most Primosole, scenariusz I. Inicjatywa: Niemcy 3 karty.
Zatozmy, ze pociqgnieto ze stosu nastepujqce karty:
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Na pierwszym polu ,, Toru etapow” nalezy umiesci¢ nastepujqce ze-
tony kolorow:
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Zalozmy, ze w fazie inicjatywy w pierwszym etapie pociqgnieto ze
stosu 2 pik. Na polu drugiego etapu, nalezy polozy¢ nastepujqce Ze-
tony kolorow:
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[3.5]. Gra podzielona jest na szereg
etapow. Do zaznaczenia aktualnego
etapu i strony posiadajacej inicjaty-

Z) Z)
wg, stluzy zeton pomocniczy ,,Inicja-
tywa” umieszczony na odpowiednim

‘ n
polu ” Toru etap()w”.

[3.6]. Kazdy etap podzielony jest na trzy fazy:

* Posilki — gracze umieszczaja na planszy, na odpowiednich heksach,
jednostki, ktore znajduja si¢ na polu etapu.

* Faza inicjatywy — jeden z graczy ciagnie kartg ze stosu. Kolor karty
okresla strong, ktora ma inicjatywe w danym etapie. Uzywajac ze-
tonow kolorow, nalezy zaznaczy¢ na kolejnym polu ,,Toru etapow”,
ktore kolory kart beda aktywowaty dana strong - patrz [3.4].

» Faza aktywacji — strona posiadajaca inicjatywg moze ak-
tywowa¢  swoje  oddziaty, aby wykonywaly  czynnosSci
w biezacym etapie. Gracz nie posiadajacy inicjatywy moze reago-
wac na ruch przeciwnika — patrz [7.0].

4.0 Aktywacja.

[4.1]. Gracz posiadajacy inicjatywg moze automatycznie aktywo-
wac wszystkie oddziaty, ktore maja ta sama przynaleznos¢. Auto-
matycznie moga by¢ aktywowane wszystkie bronie wsparcia, ktore
zajmuja pola wraz z aktywowanymi jednostkami.

[4.2]. Aktywacja oddzialéw o réznej przynaleznosci. Gracz de-
klaruje, ze chce aktywowac jednostki, ktore maja rdzna przynalez-
nos¢. Nastgpnie nalezy przeprowadzi¢ nastgpujaca procedurg:

a) Obliczenie wspotczynnika aktywacji. Nalezy doda¢ wartosci akty-
wacji, ktore wynosza:

* 1 za kazda bron wsparcia, ktora samodzielnie zajmuje pole;

* 2 za kazda przynalezno$¢;

* 2 za kazdy ostrzat artyleryjski (patrz [6.7]);

* 2 za kazdy atak lotniczy (patrz [6.8]).

b) Pociagnigcie ze stosu lub zagranie z reki karty.

c) Jesli karta ma warto$¢ rowna lub wyzsza niz wspotczynnik akty-
wacji, to gracz moze aktywowac wszystkie oddziaty. W przeciwnym
razie, zadna jednostka nie moze by¢ aktywowana i etap konczy sig.
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Przyktad: Gracz niemiecki chce aktywowac wszystkie jednostki
i jeden ostrzal artyleryjski. Wspotczynnik aktywacji wynosi 2
(1 MG)+2(1 sig.)+1(AT 2)+2(0A)=7.
[4.3]. Aktywowany oddzial moze wykonac jedna (wyjatek: szturm —
patrz [9.0]) z ponizszych czynnosci:
* ruch;
* umocnienie pozycji;
* ostrzat;
* reorganizacja;
[4.3.1]. Wspolnie aktywowane oddzialy moga wykonywaé rézne
czynnosci.
[4.3.2]. W przypadku aktywacji kilku oddziatéw, nie ma obowiazku
deklarowania wszystkich czynnosci. Gracz moze wykona¢ czynnosc¢
jedna jednostka, a pdzniej zdecydowac, jakie czynnosci podejma ko-
lejne oddziaty.
[4.3.3]. Gracz wykonuje czynnosci aktywowanymi jednostkami w
dowolnej kolejnosci.

5.0 Ruch oddzialu.
[5.1]. Kazdy oddziat ma do dyspozycji okreslong ilo$¢ punktow ru-
chu (PR). Warto$¢ ta jest podana na zetonie.
[5.2]. W tabeli ,,Wpltyw terenu na walkg i ruch”, okreslone jest, ile
punktow ruchu musi wydaé¢ oddzial, aby wejs¢ na pole lub pokonaé
teren, stanowiacy krawedz heksu.
[5.3]. Oddzial moze przesunaé si¢ o jedno pole nawet, gdy nie ma
odpowiedniej ilosci punktow ruchu. Po takim przesunigciu ruch jest
skonczony. Oczywiscie w ten sposob nie mozna wejs$¢ na pole niedo-
stgpne dla danej jednostki.
[5.4]. Jednostka nie musi wyda¢ wszystkich PR, ale zabronione jest
przekazywanie punktow ruchu innym jednostkom lub , kumulowa-
nie” ich, aby wykorzysta¢ w przysztych etapach.
[5.5]. Kazdy oddziat porusza si¢ osobno, to znaczy nie mozna prze-
suwac stosow.
[5.6]. Wchodzac na pole zajgte przez sojusznicze jednostki, nie wy-
daje si¢ dodatkowych PR.
[5.7]. Wejscie podczas szturmu (patrz [9.0]) na pole zajgte przez wro-
ga jednostke (stos) kosztuje jeden dodatkowy punkt ruchu.
> [5.8]. Umocnienie pozycji. Kosztem wszystkich
punktéw ruchu, jednostki niezmotoryzowane moga
i‘ umocni¢ zajmowany heks. Tabela ,,Wptyw terenu na
,_.j walkg i ruch” okresla w jakim terenie mozna umacniac¢
si¢. Umocnienia zwigkszaja o 2 wartos¢ ,,Ostona” da-
nego pola. Gdy jednostka opusci pole, zeton ,,Umocnienia” nalezy
zdjac¢ z planszy.

6.0 Ostrzal.

[6.1]. Ostrzal moga prowadzi¢ wszystkie jednostki, ktore posiadaja
wspotczynnik ,,Sita ognia” wigkszy niz 0.

[6.2]. Kazdy oddziat strzela osobno (wyjatek: wsparcie od sztabu, patrz
[6.6]) i tylko do jednego celu — decyduje gracz posiadajacy inicjatywg
(wyjatki: ostrzat artyleryjski, patrz [6.7], atak lotniczy, patrz [6.8], arty-
leryjski ostrzat zaporowy [6.9], ostrzat defensywny [7.3]).

[6.3]. W danym etapie, oddzial moze by¢ celem kilku ostrzatow.
[6.4]. Ostrzat przeprowadzany jest wedlug ponizszej procedury:
1.Obliczenie warto$ci obrony.

Do wartosci ,,Morale” oddziatu, ktory jest celem ostrzatu nalezy do-

da¢ warto$¢ ,,Ostona”, ktora zapewnia teren, znajdujacy si¢ na polu
zajmowanym przez cel ostrzatu (patrz tabela ,,Wplyw terenu na wal-
ke i ruch”).

2. Obliczenie wartosci ostrzatu.

Do podwojonej wartosci ,,Sita ognia” nalezy dodaé:

a) wspotczynnik pancerny (patrz [6.5]), jesli strzelajacy lub cel
sa jednostkami pancernymi lub przeciwpancernymi. Ponadto patrz
[6.5.1]1[6.5.2],

b) wsparcie sztabu (patrz [6.6])

c) warto$¢ karty zagranej z reki lub pociagnigtej ze stosu - patrz [6.10].

3. Jesli warto$¢ ostrzatu jest wigksza od wartosci obrony, to cel
ostrzatu nalezy przykry¢ Zetonem ,,Dezorganizacja”. Ponadto, gdy
wartos$¢ ostrzatu jest dwukrotnie wigksza od wartosci obrony, to od-
dziat, bedacy celem ostrzalu, ponosi jedna stratg.

[6.5]. Wspotczynnik pancerny. Na zetonach jednostek pancernych i
przeciwpancernych znajduja si¢ cyfry od 1 do 4, zapisane A/P. War-
tosci A (armata) uzywamy, gdy jednostka prowadzi ostrzat, a P (pan-
cerz), gdy jest celem ostrzatu. Wspotczynnik pancerny, to réznica
migdzy wartoscia A strzelajacego, a wartoscia P celu.

Przykiad: Niemieckie dziato 88 mm (Armata 4, Pancerz 3) ostrzeliwu-
je brytyjskq kompanie czolgow Sherman M4AIl(Armata 2, Pancerz 2).
Wspotczynnik pancerny wynosi 4 — 2 = 2. W przypadku, gdyby kompania
czolgow ostrzeliwala dziato 88 mm, wspolczynnik pancerny wynositby
2-3=-1

[6.5.1]. Jesli warto$¢ ,,Armata” nie jest podana na Zetonie, to nalezy
przyjac, ze wynosi 0. Ponadto ostrzat jest mozliwy tylko wtedy, gdy wro-
gi oddzial znajduje si¢ na sasiednim polu - patrz [6.10].

[6.5.2]. Wspolczynnika pancernego nie oblicza sig, gdy cel ostrzatu nie
ma na zetonie warto$ci ,,Pancerz”.

[6.5.3]. Warto$¢ parametru ,,Pancerz” w Zaden sposob nie wplywa na
rozstrzygnigcie ostrzalu artyleryjskiego (patrz [6.7]), ataku lotniczego
(patrz [6.8]) 1 po wejsciu na zaminowane pole (patrz [11.6.3]).

[6.6]. Wsparcie sztabu. Aktywowany sztab moze wspiera¢ atak pod-
legtej jednostki, gdy cel ostrzatu znajduje si¢ nie dalej od dowodztwa
niz zasigg podany na Zetonie sztabu. Nalezy doda¢ warto$¢ ,,Wspar-
cie” do sily ognia strzelajacego oddziatu.
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Przyktad: Zostat aktywowany sztab HQ/IMG i niemiecka kom-
pania 1/1 MG. Gracz zdecydowal, Ze ostrzela spadochroniarzy
z R/l ze wsparciem HQ/IMG. Okreslajqc site ostrzatu, nalezy
dodac 3.

6.6.1]. Inne rodzaje walki (ostrzal, szturm), sztab wykonuje tak, jak
inne jednostki. Dozwolone jest wsparcie wtasnego ostrzatu.

[6.6.2]. Gracz moze podzieli¢ posiadang przez sztab warto$¢ ,,Wspar-
cie” pomigdzy kilka ostrzatow.

Przyktad: HQ/IMG ma wartos¢ wsparcia réwnq 3. Mozna jq podzie-
li¢ w nastepujqcy sposob:

- jeden ostrzal ze wsparciem 3 lub

- jeden ostrzal ze wsparciem 2, a drugi ze wsparciem 1 lub

- trzy ostrzaly, kazdy ze wsparciem 1.

[6.6.3]. Sztab moze wykonywaé czynnosci, mimo wspierania ostrzatu.
[6.7]. Ostrzatl artyleryjski (OA). Wykonywany jest przez jednostki
artylerii polowej lub okrgtowej, znajdujace si¢ poza plansza — nie sa
reprezentowane przez zetony.

[6.7.1]. Celem ostrzatu moze by¢ kazde pole na planszy, ale heksy,
ktore nie sa widoczne przez sojusznicze jednostki ostrzeliwane sa z
mniejsza skutecznoscia — patrz [6.10]. Efektom ostrzatu podlegaja
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wszystkie jednostki na polu ostrzatu.

[6.7.2]. Na karcie scenariusza podana jest sita i ilo$¢ dostgpnych ostrza-
1ow artyleryjskich w danym etapie.

Przykiad: Zapis OA 3x1 oznacza, ze w etapie strona moze przeprowa-
dzié¢ 3 ostrzaly, kazdy z silq ognia rownq 1.

[6.7.3]. Ostrzat artyleryjski aktywowany jest samodzielnie lub wspol-
nie z innymi jednostkami. W tym drugim przypadku, przy obliczaniu
wspotczynnika aktywacji, nalezy doda¢ 2 za kazdy ostrzat.

[6.7.4]. Procedura ostrzatu artyleryjskiego:

a) okreslenie celnosci — nalezy pociagna¢ kartg ze stosu (jednostki
tacznos$ci — patrz [11.1]). Jesli kolor karty jest taki sam, jak kolor
pola, to ostrzat jest celny. W przeciwnym razie zostaje ostrzelane pole
sasiednie, okreslone kolorem karty. Jesli jest kilka mozliwych pdl,
decyduje przeciwnik.

b) okreslenie efektu — nalezy zastosowaé procedurg z punktu
[6.4] z nastgpujacymi modyfikacjami:

* nie mnozymy wartosci ,,Sita ognia artyleryjskiego”;

* nie mozna zagra¢ karty z reki;

» warto$¢ ostrzatu obliczamy raz, a warto$¢ obronna dla kazdej jed-
nostki osobno.

Wyjasnienie: Dla jednostek o rézinym poziomie morale, wartosé¢
obronna bedzie inna.

[6.8]. Atak lotniczy (AL). Na karcie scenariusza podana jest sila i
ilo§¢ dostgpnych misji lotniczych. Sposob ich wykorzystania jest
identyczny z procedura ostrzatu artyleryjskiego — patrz [6.7.4],
jednak nalezy uwzgledni¢ wptyw artylerii przeciwlotniczej — patrz
[11.3].

[6.9]. Ostrzal zaporowy. Jesli ostrzat artyleryjski lub atak lotniczy sa
dostgpne w danym etapie, to moga by¢ uzywane przez gracza niepo-
siadajacego inicjatywy.

[6.9.1]. Ostrzat artyleryjski lub atak lotniczy przeprowadzamy, gdy
wrogi (aktywny) oddziat wejdzie na pole w zasiggu jednostki, ktora
moze prowadzi¢ ostrzat defensywny - patrz [7.3].

[6.9.2]. Przeprowadzamy procedurg [6.7.4] lub [6.8], ale przy okre-
slaniu celnosci nalezy pociagnac ze stosu (wyjatek: jednostki taczno-
$ci - patrz [11.1]) o jedna kartg wigcej. Ostrzat jest celny, jesli kolory
wszystkich kart sg identyczne z kolorem ostrzeliwanego pola.
[6.9.3]. Bez wzgledu na efekt, nalezy zmniejszy¢ o 1 limit ostrzatu
defensywnego oddziatu, ktory wykorzystat ostrzal zaporowy.
[6.9.4]. Jeden OA lub AL moze by¢ wykorzystany, jako ostrzat zapo-
rowy, tylko jeden raz w danym etapie.
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Przyktad: Aktywowany jest gracz brytyjski, a gracz niemiecki
moze wykonac jeden ostrzat artyleryjski z sitq ognia 1. Gdy
S/I wejdzie na pole A, nalezy ustali¢ limit ostrzatow wedfug
[7.3.1]. Zatozmy, ze limit wynosi 2. Gracz niemiecki decydu-
Jje sie na ostrzal zaporowy. Nalezy przeprowadzi¢ procedure
[6.7.4], ale przy okreslaniu celnosci nalezy pociqgnqc ze stosu
dwie karty. Jesli obie karty majq kolor pik, to ostrzat jest celny.
Po wprowadzeniu efektu ostrzatu, limit ostrzatu defensywnego
nalezy zmniejszy¢ o 1 - wynosi on 1. Kolejny (ostatni) ostrzat
defensywny mozna wykonaé, gdy brytyjscy spadochroniarze
wejdq na pole B. Jesli pozostang na polu A, to nie mogq by¢
celem ostrzatu defensywnego.

[6.10]. Przy rozstrzyganiu ostrzatu, zagrywamy z reki lub ciagniemy
ze stosu jedna kartg. Jej warto$¢ nalezy pomnozy¢, w zaleznosci od
celu i rodzaju ostrzatu:

oddziat strzelajacy® lub rodzaj ataku
X |3 am|OA|[AL | =
S| X[ xt ] x2 | x1 xl | x39 | x39 | x1
E a2 [x1V| xI | x1? | x1 | x39 | x39 [ x1
§ xIV [ xI | xI? | x1 | x39 | x39 | x1
E BEr| x1 | x1 x1 x1 | x39 | x39 [ x1
a) - bronie wsparcia — zawsze x |, dodatkowo patrz [10.3].

b) - ostrzat z ,,Sita ognia” zawsze réwna 1, niezaleznie od inicjatywy.
Ostrzatl mozliwy tylko wtedy, gdy cel jest na sasiednim polu. Nale-
zy obliczy¢ wspotczynnik pancerny (patrz [6.5]). Wartos¢ ,,Armata”
strzelajacego wynosi 0.

c) - x1, gdy pole ostrzatu (ataku) nie jest widoczne przez sojusznicza
jednostke.

Uwaga. W powyzszej tabeli uzyto symbolu piechoty, ktory nalezy
odnies¢ do specjalistycznych rodzajow piechoty (spadochronowa,
gorska itp.) oraz do piechoty zmotoryzowanej, oddziatow motocyklo-
wych i kawalerii.

7.0. Reakcja na ruch przeciwnika.

[7.1]. Oddzialy gracza nie posiadajacego inicjatywy, ktore nie sg
zdezorganizowane, moga reagowac. Moga podja¢ jedna z dwoch
akcji: odwrot lub ostrzal defensywny.

[7.2]. Odwrét. Oddziat jest przesuwany o jeden heks, tak aby zwigk-
szy¢ odlegtos¢, gdy przeciwnik wejdzie na sasiednie pole. Pole od-
wrotu musi by¢ wolne od wrogich jednostek. Nie mozna wykonac
odwrotu, gdy jednostka gracza bez inicjatywy zajmuje pole wspolnie
z wroga jednostka.

[7.3]. Ostrzal defensywny. W pierwszej

-~ W kolejnosci, nalezy okresli¢, ile ostrzatow
g i ' ' defensywnych moze przeprowadzi¢ od-
: dziat w danym etapie. Ostrzaly rozstrzy-

ga sig, gdy wrogi oddzial znajdzie si¢ na
dowolnym polu w zasiggu i istnieje widocznos¢.
[7.3.1]. W momencie, gdy pierwszy wrogi oddzial wejdzie na pole,
bedace w zasiggu 1 widocznosci strzelajacej jednostki, nalezy pocia-
gnac¢ kartg 1 odjac aktualny poziom amunicji. Limit ostrzatdéw nalezy
odczytac z tabeli:

warto$¢ karty - amunicja limit ostrzalow
0 i mniej brak
1-4 1
5-17 2
8-10 3
7.3.2]. Jednostke nalezy przykry¢ zetonem ,,Ostrzat detensywny” z

odpowiedna cyfra. Po wykonaniu ostrzatu, limit nalezy zmniejszy¢ o 1.
[7.3.3]. Zeton ,,Ostrzat defensywny” usuwamy na koncu etapu.
[7.3.4]. Ostrzal defensywny moga przeprowadza¢ oddziaty, ktore zaj-
muja pole wraz z wrogimi jednostkami.

Wyjasnienie: Gracze muszq liczy¢ sie z ryzykiem, ze kazda jednostka
aktywowana, aby wykonaé szturm, moze zostaé ostrzelana i ulegnie
dezorganizacji, czyli nie bedzie moglta wejs¢ na szturmowane pole -
patrz [8.1a].

[7.3.5]. Nie mozna ostrzeliwa¢ jednostek, gdy zajmuja pole wraz z
sojuszniczymi oddziatami.
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Przyktad: Brytyjscy spadochroniarze szturmujq pole zajete
przez niemieckq kompanie karabinow maszynowych. Jednostki
na polach 112 mogq wykona¢ ostrzat defensywny po rozstrzy-
gnieciu szturmu, jesli jednostki brytyjskie wygraty szturm i po-
zwala na to limit ostrzalow defensywnych.

[7.3.6]. Rozstrzygajac ostrzal defensywny, nalezy przeprowadzic
procedurg z punktu [6.4] z nastgpujacymi wyjatkami:

* wartosci ,,Sita ognia” nie mnozymy x2 - pozostaje warto$¢ na ze-
tonie;

* nie mozna dodawac wsparcia sztabu;

* nie mozna zagra¢ karty z reki.

[7.3.7]. Na danym polu, jednostka moze by¢ ostrzelana przez kilka
wrogich oddziatow, ale kazdy z nich moze wykona¢ tylko jeden
ostrzal defensywny - patrz przyktad [14.2].

8.0 Dezorganizacja i reorganizacja.

D %,@ [8.1]. W wyniku zdarzenia losowego, ostrzatu, ataku
OQ- lotniczego lub wejscia na pole minowe, oddzial moze
N\ _1 ulec dezorganizacji, ktora ogranicza mozliwosci jed-

nostki w nastgpujacy sposob:

a) oddzial nie moze si¢ poruszac¢ ani umacniac;

b) oddziat nie moze prowadzi¢ ostrzatu;

¢) oddziat nie moze reagowac na ruch przeciwnika;

d) podczas szturmu, jednostka zagrywa tylko jedna, zakryta kartg po-

ciagnigta ze stosu — patrz [9.2];

e) wspotczynnik ,,Morale” jest mniejszy o 1;

f) sztab nie moze wspiera¢ ostrzatu - patrz [6.6];

g) jednostki specjalne traca swoje specjalne cechy.

[8.2]. Jesli oddziatl przykryty zetonem ,,.Dezorganizacja” zostanie

zdezorganizowany ponownie, to musi opusci¢ zajmowane pole tak,

aby zwigkszy¢ odleglos¢ od wrogich jednostek. Jesli taki ruch jest
niemozliwy, to jednostka ponosi jedna stratg i pozostaje na polu.

[8.3]. Reorganizacja. Oddziat musi by¢ aktywowany. Nastgpnie na-

lezy pociagna¢ ze stosu lub zagra¢ z reki kartg. Jesli wartos¢ karty

jest mniejsza od ,,Morale”, to zeton ,,Dezorganizacja” jest zdejmo-
wany, a oddziatl wraca do normalnego stanu. Nie moze wykonywac
innych czynnosci.

9.0 Szturm.

[9.1]. Szturm jest szczeg6lna forma potaczenia ruchu
i walki. Aktywowane oddziaty wchodza na pole zajmowane przez
przeciwnika i dochodzi do starcia. Kazda ze stron musi przestrze-
ga¢ wlasnego limitu stoséw — patrz [2.0].

[9.2]. Dla kazdej jednostki nalezy obliczy¢ warto$¢ szturmowa (naj-
pierw strona nie posiadajaca inicjatywy), wedlug procedury:

a) pociagna¢ ze stosu kartg i pozostawi¢ ja zakryta (koszulka do
gory);

b) gracz nie posiadajacy inicjatywy (obronca), jako pierwszy ciagnie
ze stosu lub zagrywa z reki druga, odkryta kartg;

¢) gracz posiadajacy inicjatywe (atakujacy) ciagnie ze stosu lub za-
grywa z reki druga, odkryta karte;

d) bronie potaczone — strona, ktéra ma podczas szturmu zard6wno
jednostki pancerne, jak i piechotg, a przeciwnik tylko jeden rodzaj
broni (wyjatek: piechota w obronie wsparta artyleria przeciwpancer-
na), moze pociagnac ze stosu jedna dodatkowa, odkryta karte;

e) koordynacja — gracz posiadajacy inicjatywg¢ moze pocig-
gna¢ ze stosu dodatkowe, odkryte karty, jesli jego oddzia-
ty szturmuja z kilku pol. Ilos¢ kart rowna jest ilosci heksow,
z ktorych szturmuja jednostki, pomniejszona o jeden.

Przyklad: Oddzialy szturmujq z 3 pol. Gracz z inicjatywq ciggnie lub
zagrywa z reki dwie dodatkowe karty.

f) gracze odstaniaja zakryte karty i do wartosci liczbowych dodaja
,»Sit¢ ognia” zaangazowanych w szturm jednostek. W przypadku jed-
nostek pancernych ,,Sitg ognia” nalezy pomnozy¢ przez 2;

g) porownanie wynikow — strona, ktora uzyskata wyzszy wynik, wy-
grata starcie. W przypadku remisu, uznajemy, ze wygral gracz posia-
dajacy inicjatywe.

[9.3]. Kontratak. Jesli gracz nie posiadajacy inicjaty-
wy przegral starcie, ale réznica z punktu [9.2g] jest mniej-
sza niz ,,Morale” najlepszej pod tym wzgledem jednostki,
to moze kontratakowac.

Procedura kontrataku:

a) gracz kontratakujacy ciagnie ze stosu lub zagrywa z rgki jedna
zakryta, a druga odkryta kartg;

b) gracz posiadajacy inicjatywg ciagnie ze stosu lub zagrywa z reki
dwie odkryte karty i dodaje roznicg z punktu [9.2g];

c) gracz kontratakujacy odkrywa kartg;

d) kontratak udat sig, jesli gracz kontratakujacy uzyskal wyzszy
wynik — nalezy wyeliminowac¢ jedna jednostke, a oddziaty gracza
posiadajacego inicjatywe wracaja na pola zajmowane przed sztur-
mem i jedna jednostka traci poziom liczebnosci.

[9.4]. Efekt szturmu. Kazda jednostka strony, ktora przegrata, musi
straci¢ jeden poziom liczebnosci. Przeciwnik redukuje jedna jednostke
i pozostaje na miejscu.

[9.4.1]. Strona, ktora przegrata starcie musi opusci¢ pole. Jednostki gra-
cza z inicjatywa wracaja na pola zajmowane przed szturmem, a gracza
bez inicjatywy na dowolne dostgpne. Nie mozna wej$¢ na pola zajmo-
wane przed szturmem przez przeciwnika. Jesli nie mozna si¢ wycofac,
jednostka jest eliminowana.

[9.5]. Po rozstrzygnigciu szturmu, aktywowane jednostki moga dalej si¢
porusza¢ i szturmowac na kolejne pole, o ile pozostaty im punkty ruchu.

10.0 Bronie wsparcia.

[10.1]. Bronie wsparcia moga by¢ aktywowane samodzielnie lub z
innymi jednostkami. W tym drugim przypadku, nalezy doda¢ 1, gdy
bron wsparcia samodzielnie zajmuje pole - patrz [4.2].

[10.2]. Bronie wsparcia wykonuja ruch na ogoélnych zasadach. Odpo-
wiedni symbol okresla rodzaj jednostki.

[10.3]. Bez wzgledu na warto$¢ ostrzalu, przeprowadzanego przez
bron wsparcia, cel moze ulec tylko dezorganizacji — nigdy nie ponosi
strat.

[10.4]. Jesli bron wsparcia jest celem, to stosuje si¢ ogdlne zasady.
[10.5]. Podczas szturmu, nalezy zagrac tylko jedna odkrytq kartg za
kazda uczestniczaca bron wsparcia. Gdy bron wsparcia jest zdezorga-
nizowana, zagrana karta pozostaje zakryta - patrz [9.2].

11.0 Zasady specjalne.

[11.1]. Jednostki lacznosci. Przy okreslaniu celno$ci ostrzatu ar-
tyleryjskiego lub ataku lotniczego (patrz [6.7.4a]), mozna zagraé
kartg z reki, jesli pole jest widoczne przez jednostke tacznosci.
[11.2]. Saperzy. Jesli saperzy znajduja si¢ na polu minowym (patrz
[11.6]), to kolejne jednostki, wchodzace na to pole, ignoruja miny.
[11.2.1]. Poswigcajac wszystkie punkty ruchu, saperzy moga oczy-
$ci¢ pole — zeton ,,Miny” jest zdejmowany z planszy.

[11.3]. Artyleria przeciwlotnicza. Wptywa na celnos$¢, jesli znajduje
si¢ na polu ataku lotniczego. Podczas okreslania celnosci, nalezy po-
ciagnac ze stosu lub zagra¢ z reki (patrz [11.1] — jednostki tacznosci)
dwie karty. Atak jest celny, jesli kolor obu kart jest identyczny z ko-
lorem pola. W przeciwnym razie, o polu ataku decyduje gracz prze-
ciwny — wyboru nalezy dokona¢ sposrod dwoch pociagnigtych kart.
[11.4]. Noc. W etapach nocnych widoczno$¢ jest ograniczona tylko
do sasiedniego pola.
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[11.5]. Niski stan amunicji. Na poczatku gry, zeton
~<Amunicja” znajduje si¢ poza ,, Torem etapow” - war-
to$¢ zero. Jesli w trakcie szturmu lub ostrzatu, zostata
zagrana z reki lub pociagnigta ze stosu karta o wartosci
10, nalezy przesuna¢ zeton ,,Amunicja” na kolejne
pole toru etapow na karcie scenariusza.
[11.5.1]. Jesli zostata osiagnigta warto$¢ ,,Niski stan amunicji”, to
dana armia nie moze ostrzeliwa¢ przeciwnika, podczas etapow, w
ktorych posiada inicjatywg.
[11.5.2]. Niski stan aminicji w zaden sposob nie wplywa na szturmy.
[11.5.3]. Aktualny poziom amunicji nalezy uwzgledni¢ przy okre-
$laniu limitu ostrzalow przy ostrzale defensywnym - patrz [7.3.1].
[11.5.4]. Powyzszych zasad nie stosuje si¢ w przypadku ostrzatu ar-
tyleryjskiego, ataku lotniczego i pol minowych
[11.6]. Miny. Karta scenariusza okresla, ktora strona
posiada pola minowe i ile ich jest.
[11.6.1]. Po rozstawieniu na poczatku gry wiasnych
jednostek, gracz losuje okreslong ilo$¢ pol minowych.
Nalezy je umiesci¢ awersem do gory (zakryte) na po-
lach sasiednich w stosunku do wtasnych oddziatow.
[11.6.2]. Okreslone typy terenu nie moga by¢ zaminowane — patrz
tabela ,,Wptyw terenu na walke i ruch”.
[11.6.3]. W momencie wejscia wrogiej jednostki na zaminowane
pole, nalezy odwroci¢ zeton ,Miny” i natychmiast przeprowadzi¢
procedurg [6.4] z nastgpujacymi wyjatkami:
a) sil¢ ostrzalu okresla cyfra na zetonie;
b) nie stosuje si¢ wspotczynnika pancernego i wsparcia sztabu;
¢) nie mozna zagra¢ karty z rgki — nalezy ja pociagna¢ ze stosu;
d) do morale jednostki nie dodaje si¢ wartosci ,,Ostona” danego pola.
[11.6.4]. Jesli warto$¢ pola minowego wynosi 0, to nie przeprowadza
sig procedury [11.6.3], a Zeton jest zdejmowany z planszy.
[11.7]. Niszczenie obiektéw. Zasady kazdego scena-
&7 riusza okreslaja procedury i obiekty, ktore moga by¢
ﬂ:‘ niszczone. Zniszczone obiekty przykrywane sa zeto-
nem ,,Ruiny” i nie moga by¢ odbudowywane do konca
rozgrywki.
[11.8]. Umocnienia stale. Sa narysowane na planszy.
on) Nie mozna ich budowa¢ w trakcie gry.
oo [11.8.1]. Moga by¢ obsadzone tylko przez jed-
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nostki niezmotoryzowane. Ich ilos¢ podana
jest na karcie scenariusza - pojemno$¢ umoc-
nien statych. W  przypadku kilku jednostek, uznajemy,

ze w umocnieniach statych znajduje si¢ oddziat na spodzie stosu.
[11.8.2]. Wplyw umocnien statych, nalezy odczyta¢ z tabeli ,, Wptyw
terenu na walke i ruch”.

[11.8.3]. Podczas szturmu, w punkcie [9.2b] obronca zagrywa z reki
lub ciagnie ze stosu dwie karty, a nie jedna.

[11.8.4]. Jesli jednostka, znajdujaca si¢ w umocnieniach statych, po-
niesie straty, to uznajemy, ze umocnienia state zostaty zniszczone i
zaznaczamy je zetonem ,,Ruiny”. Zniszczone umocnienia nie moga
by¢ odbudowywane, ale daja korzys¢ z punktu [11.8.2] - wartos¢
,,Ostona” jest mniejsza o 1.

12.0 Zdarzenia losowe.

[12.1]. W momencie pociagnigcia ze stosu ktorej$ z ponizszych kart,
zachodzi zdarzenie losowe. Okreslone zdarzenie jest ignorowane, je-
sli karta zostata zagrana z reki lub pociagnigta w momencie okresla-
nia inicjatywy. W momencie zaistnienia zdarzenia losowego, nalezy
w pierwszej kolejnoscei je rozstrzygnac, a potem przejs¢ do innych
procedur.

[12.2]. Mozliwe zdarzenia:

] ]

e 7

]
‘&’ '! Snajper. Gracz posiadajacy inicjatywe moze
[ 94| |2 Usk| zdezorganizowa¢ niezmotoryzowana jed-
nostke przeciwnika, jesli zajmuje ona pole
isg il lvay identyczne z kolorem waleta i nie zajmuje
. pola, na ktéorym rozstrzygany jest szturm.
i I i
" | Cy— Zmiana rozkazéw. Gracz posiadajacy inicja-
” tywg¢ moze odrzuci¢ dowolna ilos$¢ posiada-
e AN IR AP nych kart i pociagna¢ ze stosu tyle samo no-
— —21 wych Kart.
2s¢ 2 Zmiana rozkazéw. Gracz nie posiadajacy
M inicjatywy moze odrzuci¢ dowolng ilo$¢ po-
siadanych kart i pociagna¢ ze stosu tyle samo
g nowych kart.
"y | Fop—" Dodatkowe rozkazy. Gracz posiadajacy ini-
Q Q cjatywe moze pociagnac nowe karty. Nie moz-
o| als| || Hels| 12 przekroczy¢ liczby kart, z ktérymi rozpo-
AP ezynat gre.
Kga K Dodatkowe rozkazy. Gracz nie posiadajacy

inicjatywy moze pociagna¢ nowe karty. Nie
mozna przekroczy¢ liczby kart, z ktéorymi roz-

3 ) poczynat gre.
KoK Szybka reorganizacja. Gracz posiadajacy ini-

cjatyw¢ moze automatycznie zreorganizowac
dowolna jednostke¢ (bez ciagnigcia lub zagry-
wania karty).

Dodatkowa amunicja. Gracz posiadajacy ini-
cjatyw¢ moze przesunaé zeton ,,Amunicja” o
jeden w lewo, jednak nie ponizej zero.

13.0 Warunki zwycigstwa.

[13.1]. Warunki zwycigstwa sg za kazdym razem okre$lone na karcie
scenariusza.

[13.2]. Kontrola pola. Pole jest kontrolowane przez gracza, gdy jego
jednostki, jako ostatnie na nim staly lub przez nie przechodzity.

14.0 Przyklady.
[14.1]. Rozstrzyganie szturmu.
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1. Gracz brytyjski posiada inicjatywe. Zatozmy, ze udato si¢
aktywowac 3 oddzialy brytyjskie (patrz [4.2]), ktore szturmujq
pole zajmowane przez dwa oddzialy niemieckie. Zaktadamy, ze
ostrzat defensywny (patrz [7.3]) byl nieskuteczny i wszystkie
Jednostki weszly na pole starcia.
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2. Gracz nie posiadajqcy inicjatywy, jako pierwszy, ciqgnie ze
stosu karty i pozostawia je zakryte.
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3. Gracz posiadajqcy inicjatywe ciqgnie ze stosu karty i pozo-
stawia je zakryte.
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6. Gracz brytyjski ciqgnie jednq karte, bo w szturmie uczest-
niczq bronie polqczone (patrz [9.2d]) i kolejne dwie, bo sztur-
muje z trzech pol (patrz [9.2e]). Zaraz po wyciqgnieciu damy
karo, naley wprowadzic¢ w zycie zdarzenie losowe, zwiqzane z
tq kartq (patrz [12.2]). Razem: 11
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7. Gracz niemiecki odstania karty i oblicza wartos¢ szturmowq
dla kazdej jednostki. Razem: 41
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8. W momencie odstoniecia waleta trefl, nalezy roztrzygnqc
zdarzenie losowe. Gracz brytyjski oblicza wartos¢ szturmowq
oddzialow i dodaje liczbe z punktu 6. Razem: 34 + 11 = 45

Gracz brytyjski wygrat szturm. Roznica wynosi 4 (45 - 41 = 4) i
jest mniejsza niz morale jednostki niemieckiej - w tym przypadku
nie ma znaczenia ktorej, bo obie majq ,, Morale” rowne 6. Zaloz-
my, ze gracz niemiecki decyduje si¢ na kontratak (patrz [9.3]).

4. Zatozmy, ze gracze nie majq kart na rece. Gracz nie posiada-
Jacy inicjatywy, jako pierwszy, ciqgnie ze stosu drugq, odkrytq
karte. W momencie pojawienia sie 10 trefl, nalezy przesunqé
zeton ,,Amunicja” na kolejne pole toru etapow (patrz [11.5]).
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5. Gracz posiadajqcy inicjatywe ciqgnie ze stosu i odkrywa
karty.

9. Karty gracza niemieckiego.
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10. Wynik w kontrataku gracza brytyjskiego (patrz [9.3b]).
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11. Wynik w kontrataku gracza niemieckiego (patrz [9.3c]).
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[14.3]. Rozstrzyganie ostrzatu.

12. Kontratak nie udal sie. Kazda niemiecka jednostka traci
jeden poziom liczebnosci (patrz [9.4]) i jednostki przegrane
muszq opusci¢ pole. Gracz brytyjski decyduje, ktorq jednostke

ostabic¢ i pozostaje na polu (patrz [9.4.1].

[14.2]. Ostrzal defensywny.

B

Zatozmy, ze niemiecka jednostka weszla na pole A. Ostrzal
defensywny 1 moze przeprowadzi¢ kompania pancerna. Jesli
ostrzal bedzie nieskuteczny, a 1 sig. wejdzie na pole B, to moze
zosta¢ ostrzelany przez A/3CLY i S/I - o kolejnosci ostrzatow 2
i 3 decyduje gracz brytyjski. Na polu C, oddzial niemiecki moze
byc¢ celem czwartego ostrzatu. Kompania pancerna A/3CLY
nie moze juz prowadzié¢ ostrzatu defensywnego, gdyz wykorzy-
stata limit ostrzatu defensywnego - patrz [7.3.2].

Zostat aktywowany sztab HQ/8DLI, kompania piechoty
A/8DLI i kompania pancerna A/44RTR. Gracz zdecydo-
wal, ze niemieckq artylerie przeciwpancernq, znajdu-
jacq sie w sadzie (wartos¢ ,,Ostona” rowna 2 w grze
,»Most Primosole”), ostrzela kompania pancerna, a poz-
niej kompania piechoty ze wsparciem sztabu.

Ostrzal 1. Wartosc obronna AT 2: ,,Morale” 5 doda¢
,,Ostona” 2. Razem: 7.

Wartos¢ ostrzatu: ,,Sita ognia” 4 (patrz [6.4]) dodac
wspolczynnik pancerny - patrz [6.5] - (armata 2 mi-
nus pancerz 3 rowna sie - 1) dodac wartos¢ karty (patrz
[6.10]) - zalozmy 8 karo zagrane z reki. Razem: 11.
Wartos¢ ostrzatu jest wieksza od wartosci obronnej. Nie-
miecka jednostka nie ponosi strat, ale jest przykrywana
zetonem ,, Dezorganizacja’”.

Ostrzal 2. Wartos¢ obronna: ,,Morale” 4 (patrz [8.1e])
dodac ,, Ostona” 2. Razem:6.

Wartos¢ ostrzatu.: ,,Sita ognia” 4 dodac wsparcie sztabu
3 (patrz [6.6]) dodacé wspotczynnik pancerny -3 (0 - 3=
-3) (patrz [6.5]) doda¢ jednq karte (patrz [6.10]) - zatoz-
my 6 pik pociqgniete ze stosu. Razem: 10.

Ponownie wartos¢ ostrzatu jest wieksza od wartosci
obronnej. Niemiecki oddzial nie ponosi strat, ale musi
sie wycofac, bo byl juz zdezorganizowany (patrz [8.2]).

Pytania dotyczace zasad gry prosz¢ kierowac na adres
strategemata@o2.pl
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