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Rys historyczny.

12 stycznia 1945 roku znad Wisly ruszyto potezne uderzenie Armii Czerwonej. Z przyczot-
ka sandomierskiego zaatakowat 1 Front Ukrainski marszatka Iwana Koniewa. Dwa dni p6zniej z
przyczdtka warecko — magnuszewskiego atakowal 1 Front Biatoruski pod dowodztwem Gieorgija
Zukowa. Rosjanie mieli przewage pod kazdym wzgledem. Dzigki temu szybko opanowali Kielce (15
stycznia), Czestochowe, Radom (16 stycznia), Warszawe (17 stycznia), Krakow (18 stycznia) i £odz
(19 stycznia). Niemcy wycofywali si¢ na zachod w ,,wedrujacych kottach”, jak okreslit to generat He-
inz Guderian. Przeciwnikiem Koniewa byta Grupa Armii ,,Srodek”, dowodzona od 25 stycznia przez
generata Ferdynanda Schornera. Postanowit on zatrzymac radzieckie natarcie na linii Odry. Sprzyjato
temu przybywanie positkoOw z innych frontow i1 wytracanie impetu przez Rosjan. Ponadto Glogow,
Scinawa, Wroctaw, Otawa, Brzeg i Opole miaty by¢ twierdzami bronionymi do ostatniego zohierza.
Armia Czerwona nadal parta na zachod. 23 stycznia rozgorzaty zaciekte walki o Olesnice. Najpierw
centrum miasta opanowat 936 putk z 254 Dywizji Strzeleckiej. Nastepnie kontratakowata, wzmoc-
niona grupa bojowa z 17 Dywizji Pancernej, 269 Dywizja Piechoty naciskana od wschodu przez
gtowne sity radzieckiej 52 Armii. Zacigte walki uliczne trwaty do potnocy 24 stycznia. Pobici Niem-
cy wycofali si¢ w kierunku Wroctawia. Marszatek Koniew nie podjat zdecydowanej proby zdobycia
miasta. Po pierwsze od poétnocnego — wschodu Wroctaw byt ostaniany Kanatem Nawigacyjnym. Po
drugie, wazniejsze byto sforsowanie Odry, aby zdoby¢ podstawy do dalszych operacji. Udato sig¢ to
pod koniec stycznia na potudnie i na pétnoc od Wroctawia.

Ostatecznie pierscien okrazenia wokot miasta zamknat si¢ 15 lutego. Gtéwna role w nad-

chodzacych walkach miata odegra¢ 6 Armia generata Wtadimira Gluzdowskiego. Byt to najstabszy
zwiazek operacyjny Frontu, dysponujacy okoto 20000 Zzothierzy i posiadajacy jedynie dwie brygady
pancerne. Przeciwnikiem byt garnizon twierdzy generata Hansa von Ahlefena (od 9 marca obowiazki
komendanta petit generat Hermann Niehoft). Duza role odgrywat aparat partyjny NSDAP kierowa-
ny przez gauleitera Karla Hanke.
W oblezonym miescie znajdowaty si¢ jednostki o réznej wartosci bojowej. Do walki rzucono na-
ziemny personel Luftwaffe. Dominowali zolierze Volkssturmu, ktorzy okazali si¢ godnym przeciw-
nikiem czerwonoarmistoéw w walkach ulicznych. Putk SS , Besslein” sktadat si¢ z bytych straznikow
obozow koncentracyjnych. Wyrdzniali si¢ zaciektoscia oporu, gdyz wiedzieli, ze po wojnie ich los
bedzie przesadzony. Rownie fanatycznie walczyly bataliony Hitlerjugend. W trakcie walk droga lot-
nicza przerzucono dwa bataliony spadochroniarzy. Ogdélnie garnizon liczyt okoto 50000 Zoknierzy.
Praktycznie nie dysponowano bronia pancerna. Dlatego niemozliwe byto podjecie jakiejkolwiek ak-
cji, zmierzajacej do rozerwania pierscienia okrazenia.

Mimo niekorzystnego stosunku sit, Gluzdowski rozpoczatl szturm. Udalo mu si¢ zaskoczy¢
von Ahlfena kierunkiem, z ktérego wyprowadzono cios. 17 lutego, po przygotowaniu lotniczym i
artyleryjskim, zdobyto Klecing i Brochdow. Znacznie stabiej bronione byly Ztotniki i Zerniki, ktore
wpadty w rece Rosjan. Niemcy wycofali si¢ na Krzyki. Po zacigtej obronie padl gmach rozgto$ni ra-
diowej. W nastepnych dniach kilkukrotnie z rak do rak przechodzit pobliski nasyp kolejowy i zajezd-
nia tramwajowa. Rosjanie systematycznie spychali obroncéw, ale tempo natarcia wyraznie ostablo.
Przyczynita si¢ do tego miejska, gesta zabudowa. Kazdy dom, nawet czg$ciowo zawalony, mogt sta-
nowi¢ gniazdo oporu. Ponadto Niemcy umiejetnie wykorzystywali piwnice 1 czgsto pojawiali si¢ na
tytach nacierajacych Rosjan. Zotnierze Armii Czerwonej atakowali dalej. Cigzkie walki toczyly sie
w okolicach ulicy Powstancow Slaskich. 23 lutego zdobyto koszary kirasjerskie na rogu Gajowickiej
1 Hallera, a dzien p6zniej gmach dowodztwa VIII Okregu Wojskowego. Von Ahlfen zastapit zdzie-
siatkowany putk Wehl putkiem Mohra z poéinocnych rubiezy. Takie przegrupowania ze stosunkowo
spokojnych odcinkéw byty mozliwe, gdyz Armia Czerwona nie mial dos¢ sil, by miasto zaatakowac
z kilku kierunkow. Od poczatku marca walki zmienilty si¢ w przewlekte starcie na wyniszczenie.
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Czasami calymi dniami walczono w obrebie jednej kamienicy. Srodki walki sialy spustoszenie i
panike w szeregach przeciwnika. Z materialdéw zgromadzonych w twierdzy zbudowano pociag pan-
cerny ,,Porsel”. Niemcy zaktadali tadunki i wysadzali domy opanowane przez Rosjan, grzebiac pod
ruinami czerwonoarmistow. Okazato sig, ze panzerfaustéw mozna skutecznie uzywac¢ w zamknigtych
pomieszczeniach. Teraz w kazdej piwnicy moglo czyha¢ $Smiertelne niebezpieczenstwo dla wozow
bojowych. Przeciwko piechocie obroncy uzywali drewnianych min, ktére upodabniano do gruzu.
Taka putapka spowodowata Smier¢ jednego i rany pozostatych niemieckich parlamentariuszy, ktorzy
w maju szli na rokowania kapitulacyjne. Rosjanie nie pozostawali dtuzni. Na duza skal¢ stosowano
miotacze ptomieni 1 wsparcie dziat ciezkich kalibrow, strzelajacych na wprost, z bliskiej odlegto-
sci. W ten sposéb kazdy budynek mogt by¢ sarkofagiem zatogi. Duza role psychologiczna odegraty
dwuptatowe samoloty Po — 2. Nadlatywaty w nocy nad niemieckie pozycje i z niewielkiej wysokosci
zrzucaty bomby.

Od chwili zamknigcia okrazenia, utrzymywano most powietrzny. Samoloty wykorzystywaty
cywilne ladowisko na Gadowie Matym. W ten sposob do twierdzy docierato zaopatrzenie (gtoéwnie
amunicja artyleryjska), ewakuowano rannych i1 dostarczano positki. Niemieccy piloci wykazywali
si¢ odwaga 1 nietuzinkowymi umiejetnosciami, gdyz ladowisko bylo pod nieustannym ostrzalem
sowieckiej artylerii. Oczywiscie Rosjanie zdawali sobie sprawg ze znaczenia ladowiska. Pod koniec
marca pozycje na potnoc od miasta zajeta 2 Armia Wojska Polskiego pod dowodztwem generata
Karola Swierczewskiego. Polacy mieli wlaczyé si¢ do walki, lecz sukcesy kwietniowego szturmu
spowodowaty, ze polski zwiazek operacyjny przerzucono nad Nyse Luzycka.

Na poczatku kwietnia Gtuzdowski przypuscit silny atak na ladowisko na Gadowie Matym.
Szturm poprzedzito niespotykane dotad bombardowanie. 1 kwietnia 340 bombowcow przez 9 godzin
atakowato baterie artylerii, przedni skraj obrony oraz wszystkie wazne obiekty w miescie. Tego sa-
mego dnia piechota opanowata ladowisko. Jednak dowodztwo popehito btad. Osiagnigty sukces na-
lezato wykorzysta¢ 1 naciera¢ wzdtuz ulicy Legnickiej w kierunku centrum. Zamiast tego uderzono w
kierunku péinocno — wschodnim, w stron¢ Odry. W ten sposob osiagnigto cel taktyczny — putk Mohr
podzielit si¢ na mate izolowane grupy i przestal liczy¢ sig, jako zorganizowana jednostka. Jednak
nadal stawiat opor, a Niemcy zyskali czas 1 ich obrona ponownie okrzepta. Walki podobnie, jak na
potudniu, nabraly przewleklego charakteru. 18 kwietnia zdobyto bunkier na placu Strzegomskim. 20
kwietnia opanowano ulice Dtuga po walce, w ktorej obie strony uzyly broni pancerne;.

W tym czasie ,,Festung Breslau” nie miata znaczenia strategicznego. Armia Czerwona wal-
czyta juz w Berlinie, a garnizon twierdzy nie wiazal tak duzych sil, jak przypuszczali niemieccy
dowddcy. Ostatnim akordem, raczej propagandowym niz militarnym, byt udziat w walkach niemiec-
kich antyfaszystoéw. W nocy z 5 na 6 maja, w niemieckich mundurach przenikneli za linie obrony w
okolicach Dworca Swiebodzkiego i ulicy Mtodych Technikow. W walkach polegt dowoddca grupy
podporucznik Horst Vieth.

6 maja 1945 roku o godzinie 18.30 generat Niehoff podpisat kapitulacj¢. Po 80 dniach obleze-
nia, w zrujnowanym miescie zapanowatla cisza, przerywana jedynie salwami wiwatujacych zotierzy
Armii Czerwone;.
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1.0 Wstep.

Gra planszowa ,Festung Breslau 1945” przedstawia
walki o Breslau w okresie od potowy lutego do po-
czatku maja w 1945 roku. Jeden z graczy kieruje Ar-
mig Czerwong, a drugi sitami niemieckimi. Podczas
rozgrywki, gracze muszg zmierzy¢ sie nie tylko z
przeciwnikiem, ale takze z historycznymi problema-
mi, ktére dotykaty obu stron. Podjete decyzje wpty-
wajg na koncowy wynik, ktéry moze réznic sie od hi-
storycznego.

Przed przystgpieniem do gry nalezy uwaznie prze-
czyta¢ ponizszg instruckje. Nastepnie w trakcie gry
nalezy wraca¢ do poszczegdlnych fragmentow i
stosowac opisane procedury. W ten sposéb zasady
utrwalg sie, a przyjemnos¢ z rozgrywki bedzie coraz
wieksza.

W pudetku znajduje sie komplet sztancowanych ze-
tonéw. Przed grg nalezy je ostroznie powyrywac i
posegregowaé. Zetony symbolizujq zaangazowane
wojska przeciwnych armii. Ponadto dotgczono zetony
pomocnicze, ktére utatwiajg rozgrywke.

Gra toczy sie na planszy, ktéra w przyblizony sposéb
przedstawia miasto w 1945. na planszy znajdujg sie
réwniez tory pomocnicze, ktére utatwiajg rozgrywke.

Do rozstrzygania zdarzen losowych nalezy uzywac
kostki szescioscienne;j.

2.0 Komponenty gry.

Kompletna gra ,Festung Breslau 1945” sktada sie z:
« planszy o wymiarach 48 x 68 cm;

o kompletu 308 sztancowanych zetonéw o wymia-
rach 12,5 x 12,5 mm;

o instrukcji (12 stron);

« karty scenariuszy;

« kostki szescioscienne;.

[2.1]. Plansza przedstawia Breslau i najblizsze okoli-
ce miasta. Naniesiono siatke heksagonalng, aby upo-
rzadkowacé potozenie oddziatdow i utatwi¢ graczom
okreslenie odlegtosci miedzy nimi.

[2.2]. Zetony przedstawiajg oddziaty wrogich armii,
ktére braty udziat w walkach.

Ponizszy rysunek przedstawia zeton jednostki bojo-
wej i wystepujgce na nim oznaczenia.

identyf ikator jednostki
IISS Bess ein Fanatyzm
(patrz [1 0.6])
.|.1<, _ modyfikator, mé&ﬁkator
gdy oddziat atakuje podczas obrony
(kolor niebieski) (kolor zielony)
pole pocza_tkowe

etap wejéqa i wydarzenle

Ponizsza tabela zawiera symbole wystepujace na ze-
tonach oddziatéw bojowych.
Rosjanie - czerwone tlo

Polacy - biate tto
Artyleria - pomaranczowe tto

Niemcy - szare tlo

armata ZIS - 3 StuG 40
76 mm ‘ Ausf. H
haubica M-30 .

123 mm A  Goliat
haubica D-1 piechota
152 mm niemiecka
haubica B-4

203 mm

armata p-panc.
Z1S-2
57 mm

mozdzierz Br-5
280 mm

mozdzierz
M-160
160 mm

mozdzierz wz.
1943
120 mm

wyrzutnia BM-13
132 mm

t34/85

IS-2

ISU-152

SU-122

SU-85

SU-76

piechota
rosyjska

piechota
polska

at ALARAS ESNERERTE

Zetony pomocnicze i jednostki specjalne bedg opisa-
ne w odpowiednich paragrafach.

[2.3]. Karta scenariuszy zawiera szczegdtowe infor-
macje dotyczace poczatkowego rozstawienia wojsk
w dwoch scenariuszach: historycznym i dowolnym.
Przed rozpoczeciem rozgrywki, gracze uzgadniaja,
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ktoéry wariant wybieraja.

[2.4]. Ostatnia strona instrukcji zawiera tabele, ktére
wykorzystuje sie podczas rozgrywki. Niniejsze zasa-
dy okreslaja, z ktérej tabeli i w jaki sposdb nalezy ko-
rzysta¢ w konkretnej sytuacji.

[2.5]. Kostka szesScioscienna stuzy do rozstrzygania
zdarzen losowych. Jesli w instrukcji lub na karcie sce-
nariuszy jest informacja, ze trzeba wykonac¢ rzut kost-
ka, to nalezy uzy¢ kostki szesciosciennej.

[2.6]. Skala gry. Jedno pole odpowiada 400 metrom
terenu. Oddziaty reprezentujg bataliony, putki lub bry-
gady. Jeden etap to cztery dni.

Wyjasnienie. Hex 1716 nalezy traktowac, jak most.
Wejscie na to pole dozwolone jest tylko z pola 1816.

3.0 Definicje.
W tym rozdziale gracze znajda okreslenia poje¢ wy-
stepujacych w instrukcji.

Heks — szesciokatne pole na planszy.
Pola sagsiednie — na ponizszym rysunku zaznaczono

pola sgsiednie. W zaden sposdéb nie wptywajg na so-
jusznicze jednostki.

Kontrola pola — gracz kontroluje pole, jesli jego od-
dziaty jako ostatnie staty na polu lub przez nie prze-
chodzity.

Linia komunikacji — cigg kolejnych hekséw wolny od
wrogich jednostek i ich pdl sasiednich.

Modyfikator — warto$¢ dodawana lub odejmowana
od rzutu kostka.

Garnizon twierdzy — Zetony z szarym tlem, ktérymi
kieruje gracz niemiecki.

2 Armia Wojska Polskiego (2AWP) — Zetony z bia-
tym lub w przypadku artylerii pomaranczowym ttem,
ktorymi kieruje gracz rosyijski.

Armia Czerwona — zetony z czerwonym i pomaran-
czowym ttem oraz 2 Armia Wojska Polskiego. Tymi si-
tami kieruje gracz rosyjski. Nalezy zwréci¢ uwage, ze
niektére procedury odnoszg sie do catej Armii Czer-
wonej, a niektére tylko do 2 AWP.

Oddzialy artyleryjskie Armii Czerwonej — zetony z
pomaranczowym ttem. Jednostki te mogg prowadzié¢
ostrzat w fazie 3.

Identyfikator - oznaczenie na zetonie zgodne z hi-
storyczng organizacjg armii. Tylko w przypadku dy-
wizji strzeleckich Armii Czerwonej, ma znaczenie,
do ktorej dywizji nalezy dany oddziat. Szczegdtowe
przepisy - patrz [7.1.4] i [7.1.6] (ruch strategiczny)
oraz [9.2] (wspdiny atak).

Oddziaty, ktére nie nalezg do zadnej dywizji sg jed-
nostkami samodzielnymi.

Przyktad: Do 112 Dywizji Strzeleckiej nalezg oddziaty
o nastepujgcych identyfikatorach:

e 436/112 - (artyleria)

e 159 eng./112 - saperzy
. 385/112

. 416/112

o 524/112

Stos — gdy jeden heks zajmujg dwa lub wiecej so-
juszniczych oddziatéw. Limity stosu podane sg w ta-
beli ,Teren” i sg rézne w zaleznosci od terenu i strony
konfliktu. W Zadnym momencie gry jeden heks nie
moze by¢ zajmowany przez oddziatly obu graczy.

4.0 Etapy i fazy gry.
[4.1]. Rozgrywka zostata podzielona na 20 etapow.
Kazdy etap dzieli sie na fazy. W ich trakcie gracze wy-
konujg okreslone czynnosci. Zabronione jest wyko-
nywanie czynnosci w niewtasciwej fazie. Jesli gracz
zapomni wykona¢ jakg$ czynnos¢, na przyktad ruch
oddziatu, to moze jg wykona¢ tylko wtedy, gdy prze-
ciwnik zgodzi sie na to.

ta [4.2]. Do zaznaczania aktualnego etapu
etap stuzy zeton pomocniczy ,Etap gry”. Po wy-
gry |konaniu wszystkich czynnosci w ostatniej

fazie, zeton ,Etap gry” nalezy przesunaé

na kolejne pole , Toru etapéw”.
[4.3]. Gra konczy sie po rozegraniu ostatniego etapu.
Wtedy nalezy zliczyé¢, ile punktdw terenowych kontro-
luje gracz rosyjski — patrz 11.0 Zwyciestwo w grze.
[4.4]. Kazdy etap dzieli sie na nastepujgce fazy:
Faza 1 - zdarzenia. Wprowadzenie zmian na plan-
szy zgodnie z wydarzeniami historycznymi opisanymi
na karcie scenariuszy. W tej fazie odwracane sg na
awers oddzialy radzieckiej artylerii, ktére prowadzity
ostrzat artyleryjski w poprzednim etapie.
Faza 2 — ruch strategiczny Armii Czerwonej. W tej
fazie powracajg do gry oddziaty Armii Czerwonej, kto-
re ulegty zmeczeniu walkg — patrz [7.1.3].
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Faza 3 — nawata i nalot. Gracz rosyjski wykonu-
je ostrzaty artyleryjskie i bombardowania lotnicze —
patrz [8.2].

Faza 4 - ruch taktyczny oddziatow Armii Czerwo-
nej. W tej fazie gracz niemiecki moze przeprowadzacé
ostrzat defensywny (patrz [9.10]), oddziatami, ktére
nie sg zdezorganizowane.

Faza 5 — szturm. Jednostki Armii Czerwonej moga
atakowac przeciwnika — patrz [9.0].

Faza 6 — przywracanie sprawnosci bojowej. Zdez-
organizowane oddziaty niemieckie nalezy z powro-
tem odwrdci¢ na awers — patrz [8.2.9].

Faza 7 — szturm. Oddziaty niemieckie moga atako-
wac wrogie jednostki — patrz [9.0].

Faza 8 — ruch taktyczny oddzialéw niemieckich. W
tej fazie gracz rosyjski moze przeprowadzac ostrzaty
defensywne — patrz [9.10].

Faza 9 — ruch strategiczny sit niemieckich. W tej
fazie powracajg do gry jednostki niemieckie, ktore
ulegly zmeczeniu walkg — patrz [9.6].

Faza 10 — uzupelnienie zaopatrzenia garnizonu
twierdzy. W tej fazie gracz niemiecki moze budowac
rezerwowe ladowisko — patrz [10.3].

5.0 Wydarzenia historyczne.

W celu ukazania walk o Breslau w szerszym kontek-
Scie zmagan na froncie wschodnim w grze wystepuja
wydarzenia historyczne.

[5.1]. Na planszy znajduje sie , Tor etapéw”. Na nie-
ktérych polach sg informacje, jakie zmiany i ktéry z
graczy musi przeprowadzi¢. Mate litery przy fladze
niemieckiej oznaczajg zdarzenia wptywajgce na gar-
nizon twierdzy, a wielkie litery przy fladze radzieckiej
oddziatujg na Armie Czerwona.

Przyktad: W 9 etapie gracz niemiecki wprowadza wy-
darzenie ,e”, a gracz rosyjski wydarzenie ,,C”.

6.0 Zaopatrzenie.

Dowddcy walczacych armii musieli, podczas plano-
wania swoich posunie¢, bra¢ pod uwage dostepne
zasoby amunicji, uzbrojenia, zywnosci i lekow. Bar-
dzo wazny byt rowniez czynnik posiadanych rezerw
ludzkich. W trudniejszym potozeniu byt garnizon
twierdzy, odciety od gtéwnych sit Wehrmachtu.
[6.1]. Do aktualnego poziomu
O O zaopatrzenia garnizonu twier-
dzy stuzy tor ,Zaopatrzenie
twierdzy”, znajdujacy sie na
planszy oraz zetony pomocnicze.
Przyktad: Zatozmy, ze garnizon posiada 13 punktow
zaopatrzenia. Zeton ,x10” nalezy potozyé na polu 1,
a zeton ,x1” na polu 3. Oznacza to, ze 10 mnozymy
razy 1 i dodajemy 1 pomnozone przez 3.
[6.2]. Gracz niemiecki obniza poziom zaopatrzenia
o 1, gdy wykonuje ponizsze czynnosci:
« ostrzat artyleryjski — patrz [8.3];
« wsparcie walk przeciwko 2 Armii Wojska Polskiego
na poélnocnym odcinku frontu - patrz [10.1.3].

[6.3]. Gracz niemiecki obniza poziom zaopatrzenia
0 2, gdy buduje lub remontuje pociag pancerny ,Por-
sel” — patrz [10.2].

[6.4]. Reorganizacja. Gracz niemiecki obniza po-
ziom zaopatrzenia o 3 za kazdy oddziat, ktory w fa-
zie 9 zostanie przenisiony z pola ,Ostabione oddziaty
niemieckie” na pole ,Rezerwa taktyczna dowoddztwa
twierdzy”.

[6.5]. Gracz niemiecki obniza poziom zaopatrzenia
0 4 za kazde wybudowane pole rezerwowego lagdowi-
ska — patrz [10.3].

[6.6]. Gracz niemiecki moze uzupetnia¢ zaopatrze-
nie. W fazie 10 nalezy rzuci¢ kostkg i zastosowac na-
stepujace modyfikatory:

+3 — jesli gracz niemiecki kontroluje lotnisko (pole
2027 — Flughafen Breslau),

+2 — jesli gracz niemiecki ukonczyt budowe lgdowiska
rezerwowego,

+1 —w etapach 1,2 3.

Tak uzyskany wynik nalezy podzieli¢ przez 2 i zaokra-
gli¢ utamki w goére. Rezultat (od 1 do 6) oznacza, o ile
nalezy podnies¢ poziom zaopatrzenia twierdzy.

7.0 Ruch oddziatow.
W grze ,Festung Breslau 1945” wystepujg dwie moz-
liwosci przemieszczania jednostek: ruch strategiczny
i ruch taktyczny.
[7.1]. Ruch strategiczny Armii Czerwonej. W fazie
2 nalezy wykonywac czynnosci $cisle weditug poda-
nej kolejnosci:
e przesuniecie oddziatdw na kolejne pole na torze
etapow;
¢ przeniesienie oddziatéw znajdujgcych sie na polu
aktualnego etapu na plansze;
e przeniesienie oddziatéw z planszy na , Tor etapow”.
[7.1.2]. Jesli na aktualnym polu , Toru etapéw” sg od-
dziaty gracza rosyjskiego, to w fazie 2 mozna je po-
nownie umiesci¢ na planszy.
[7.1.3]. Oddziaty mozna umie-
@0 $ci¢ na polach koncentracji lub
.2 |polach zajmowanych przez jed-
nostki ostonowe. 2 Armie Woj-
ska Polskiego mozna umieszczac tylko na polskich
polach koncentracji lub polskich jednostkach ostono-
wych. Pozostate oddzialty Armii Czerwonej mozna
umieszczac tylko na rosyjskich polach koncentracji i
rosyjskich jednostkach ostonowych.
[7.1.4]. Na jednym polu mozna umiesci¢ dowolng
ilos¢ oddziatéw samodzielnych lub/i dowolng ilos¢
catych dywizji. Nie obowigzujg limity stoséw, ale w
fazie 4 trzeba tak przesuwac zetony, zeby limity sto-
s6w byly spetnione na zakonczenie tej fazy.
[7.1.5]. Jednostki, ktére powrdcity na plansze mogg
wykonywacé ruch taktyczny na ogélnych zasadach.
[7.1.6]. Gracz rosyjski moze zdjaé z planszy wszyst-
kie nie wyeliminowane oddzialy dowolnej dywizji.
Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych ilosci dywi-
zji. Podobnie, mozna zdjg¢ z planszy dowolng ilos¢
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oddziatdw samodzielnych i ostonowych.

[7.1.7]. Na wszystkich lub wybranych polach, zwol-
nionych przez zdjete oddziaty, mozna potozy¢ jed-
nostki ostonowe.

Uwaga. llos¢ zetonow symbolizujgcych jednostki
ostonowe jest ograniczona, wiec moze dojs$¢ do sy-
tuacji, gdy gracz rosyjski nie wszedzie bedzie mogt
Je rozstawic.

[7.1.8]. Jednostki zdjete z planszy wedtug punktu
[7.1.6] nalezy potozy¢ na kolejnym polu ,Toru eta-
pow”.

[7.2]. Ruch strategiczny oddziatéw niemieckich.
W fazie 9 nalezy wykonywac czynnosci scisle wedtug
podanej kolejnosci:

¢ przeniesienie jednostek z pola ,Rezerwa taktyczna
dowddztwa twierdzy” na plansze;

¢ przeniesienie jednostek z pola ,Rezerwa taktyczna
dowddztwa twierdzy” na pole ,Pétnocny odcinek fron-
tu: sity niemieckie”;

¢ przeniesienie jednostek z planszy na pole ,Rezerwa
taktyczna dowddztwa twierdzy”;

« przeniesienie jednostek z pola ,Péinocny odcinek
frontu: sity niemieckie” na pole ,Rezerwa taktyczna
dowddztwa twierdzy”;

« przeniesienie jednostek z pola ,Ostabione oddziaty
niemieckie” na pole ,Rezerwa taktyczna dowddztwa
twierdzy”.

[7.2.1]. Jesli gracz niemiecki dysponuje oddziatami
na polu ,Rezerwa taktyczna dowdédztwa twierdzy” to
moze dowolng ich ilos¢ umiesci¢ na planszy.

[7.2.2]. Oddziaty mozna umieszczac:

« tylko na polach miejskich, oddalonych o minimum 8
pol od jednostek Armii Czerwonej. Ponadto pole musi
mie¢ linie komunikacji z heksem 1516 (Rathaus) lub

« na polu 1516 (Rathaus), jesli nie jest kontrolowane
przez Armie Czerwona.

Gdy powyzsze warunki nie mogg zosta¢ spetnione,
oddziat pozostaje na polu ,Rezerwa taktyczna do-
wodztwa twierdzy”.

[7.2.3]. W momencie umieszczenia oddziatu nie-
mieckiego na planszy, nalezy przestrzegac zasad do-
tyczacych stoséw.

[7.2.4]. Gracz niemiecki moze zdja¢ z planszy dowol-
ny oddziat i umiesci¢ go na polu ,Rezerwa taktyczna
dowodztwa twierdzy”. Nie mozna w ten sposéb zdjaé
oddziatu, ktéry sasiaduje z jednostkg Armii Czerwone;j.
[7.2.5]. Obnizajgc odpowiednio poziom zaopatrzenia
(patrz [6.4]), gracz niemiecki moze przenies¢ dowol-
ng ilos¢ jednostek ostabionych na pole ,Rezerwa tak-
tyczna dowddztwa twierdzy”.

[7.3]. Ruch taktyczny. Oddziatly obu graczy wykonu-
ja ruch taktyczny wedtug tych samych zasad, lecz na-
lezy pamietac o réznych kosztach wejscia na niektére
rodzaje terenu — patrz tabela ,Teren”.

[7.3.1]. Kazdy oddziat ma do dyspozycji 5 punktéw
ruchu. Wyjatek: jednostki ostonowe i niektére artyle-
ryjskie, ktére nie mogg wykonywac ruchu taktyczne-
go (inaczej méwigc, majg 0 punktéw ruch).

[7.3.2]. Wchodzac na kolejne pola, oddziat wydaje
punkty ruchu. Koszt wejscia na heks nalezy odczytaé
z tabeli ,Teren”.

[7.3.3]. Jednostka nie musi wyda¢ wszystkich punk-
téw ruchu. Niewykorzystane punkty ruchu przepada-
ja — nie mozna ich przekaza¢ innym oddziatom, ani
kumulowac, by wykorzysta¢ w przysztych etapach.
[7.3.4]. Nalezy wchodzi¢ na kolejne pola — przeskaki-
wanie pol jest zabronione.

[7.3.5]. Jesli oddziat nie posiada odpowiedniej ilosci
punktéw ruchu, to nie moze wej$¢ na dane pole.
[7.3.6]. Ruch taktyczny a wrogie jednostki. Po
wejsciu na pole sasiednie wrogiej jednostki, oddziat
moze poruszac sie dalej, jesli jeszcze nie wykorzy-
stat limitu punktéw ruchu. W trakcie ruchu taktyczne-
go, przeciwnik moze wykonywa¢ ostrzat defensywny
(patrz [9.10]), za kazdym razem, gdy oddziat wejdzie
na pole sgsiednie.

[7.3.7]. Zabronione jest przesuwanie stoséw — ruch
taktyczny kazdy oddziat wykonuje osobno. Gracze
majg obowigzek tak porusza¢ swoje oddziaty, aby
przeciwnik mégt wykonac ostrzat defensywny.

8.0 Ostrzat artyleryjski i bombardowanie lotnicze.
[8.1]. W grze ,Festung Breslau 1945” wystepujg dwa
rodzaje ataku: ostrzat artyleryjski i szturm. Dodatko-
wo gracz rosyjski moze przeprowadzaé bombardo-
wania lotnicze.
[8.2]. Ostrzat artyleryjski i bombardowania lotni-
cze prowadzane przez Armie¢ Czerwona.
[8.2.1]. Jednostki rosyjskiej artylerii reprezentowane
sg przez zetony. Mogg wykonywac ostrzat artyleryjski
w fazie ,Nawata i nalot” lub poruszac¢ sie i atakowac
na ogolnych zasadach w fazach 4 i 5. Wyjatkiem sg
jednostki, ktére majg 0 punktéw ruchu. Nawet jesli nie
ostrzeliwaty, nie moga sie poruszac.
[8.2.2]. Lotnictwo radzieckie nie jest reprezentowane
przez zetony, lecz przez punkty lotnicze.
[8.2.3]. Na polach , Toru etapow”
* * podane jest, ile punktow lotni-
27 |czych jest dostgpne w danym
etapie. Te liczbe nalezy zazna-
czy¢ w fazie ,Zdarzenia” na torze ,Radzieckie lotnic-
two”.
Przyktad: W etapie 4 gracz rosyjski ma do dyspozycji
9 punktéw lotniczych. Zeton ,x10” nalezy potozyé na
polu 0, a zeton ,x1” na polu 9.
[8.2.4]. Punkty lotnicze mozna wykorzystywac tylko
do samodzielnych bombardowan — zabronione jest
wykorzystywanie ich wspdlnie z artylerig. Na torze
»Radzieckie lotnictwo” nalezy zaznaczac, ile punktéw
lotniczych pozostato jeszcze niewykorzystanych.
Cigg dalszy przyktadu: Zatozmy, ze gracz rosyjski wy-
korzystat 2 punkty lotnicze. Zeton ,x10” pozostaje na
polu 0, a zeton ,x1” nalezy potozy¢ na polu 7.
[8.2.5]. Niewykorzystane punkty lotnicze przepadaja.
Zetony ,x10” i ,x1” nalezy potozy¢ na polu 0 po za-
konczeniu fazy ,Nawata i nalot”.

x1
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[8.2.6]. Ostrzat artyleryjski i bombardowania lotnicze
przeprowadzane sg wedtug nastepujacej procedury:
a) Gracz dowodzacy Armig Czerwong wskazuje heks,
ktory jest celem ataku.

b) Gracz rosyjski ustala site ostrzatu. W tym celu do-
daje oddziaty artylerii lub punkty lotnicze, ktére bedag
wykorzystane w ataku.

c¢) Gracz rosyjski rzuca kostka.

d) Z tabeli ,Ostrzat artyleryjski i bombardowania lot-
nicze” nalezy odczyta¢ rezultat ostrzatu. Znajduje
sie on na przecieciu kolumny z punktu b) i wiersza z
punktu c).

e) Mozliwe sg dwa rezultaty, ktére natychmiast nalezy
wprowadzi¢ w zycie:

« brak efektu — na planszy nie zachodza zadne zmia-
ny (wyjatek: Fanatyzm — patrz [10.6]);

o dezorganizacja — wszystkie oddziaty, znajdujace
sie na polu ostrzatu, sg zdezorganizowane. Zetony
nalezy odwrdéci¢ na rewers.

[8.2.7]. Jesli oddziat zdezorganizowany zostanie po-
nownie zdezorganizowany, to nie ponosi zadnych do-
datkowych, negatywnych konsekwencji.

[8.2.8]. Skutki dezorganizacji.

a) Jednostka zdezorganizowana nie moze prowadzi¢
ostrzatu defensywnego.

b) Bedac celem szturmu, oddziat otrzymuje nieko-
rzystny modyfikator.

[8.2.9]. W fazie ,Przywracanie sprawnosci bojowej”
wszystkie jednostki zdezorganizowane nalezy od-
wroci¢ — uczestniczg w grze na ogoélnych zasadach.
[8.2.10]. Jesli jednostka artylerii wykonywata ostrzat
artyleryjski, nalezy jg odwrdéci¢ na rewers. Oznacza
to, ze nie moze poruszac sie w fazie 4 i nie moze
uczestniczy¢ w szturmie w fazie 5.

[8.2.11]. Jednostki artylerii nalezy ponownie odwrécié
na awers w fazie ,Zdarzenia” kolejnego etapu.
[8.2.12]. W trakcie jednej fazy ,Nawaty i nalotu” jeden
heks moze byc¢ atakowany tylko jeden raz przez lot-
nictwo, a nastepnie tylko jeden raz przez artylerie.
[8.2.13]. Gracz rosyjski moze uzy¢ punktéw lotni-
czych do zaatakowania niemieckich sktadéw zaopa-
trzenia lub baterii artyleryjskich.

[8.2.14]. W tym celu nalezy przeprowadzi¢ nastepu-
jaca procedure:

a) gracz rosyjski oswiadcza, ile punktéw lotniczych
przeznacza na atak i o tyle zmniejsza ich ilos¢;

b) gracz rosyjski rzuca kostkg i z tabeli ,Ostrzat ar-
tyleryjski i bombardowania lotnicze” odczytuje wynik.
Rezultat ,S” oznacza sukces - gracz niemiecki musi o
1 zmniejszy¢ poziom zaopatrzenia twierdzy.

[8.3]. Ostrzat artyleryjski wykonywany przez gar-
nizon twierdzy.

[8.3.1]. Artyleria niemiecka nie jest reprezentowana
przez osobne zetony.

[8.3.2]. Gracz niemiecki moze przeprowadzacé ostrzat
artyleryjski w fazach 4 (ostrzat defensywny) i 7
(szturm).

[8.3.3]. Gdy tylko gracz zadeklaruje ostrzat artyleryj-

ski, nalezy zmniejszy¢ poziom zaopatrzenia twierdzy.
Za kazde obnizenie poziomu zaopatrzenia o jeden,
ostrzat defensywny lub szturm modyfikowany jest o
+1. Modyfikator uzyskany w ten sposéb nie moze byé
wiekszy niz +3.

I/Sauer
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Przyktad: Oddzial radziecki wszedl na szare
pole. Gracz niemiecki ostrzeliwuje przeciwnika
i decyduje sie na wsparcie artyleryjskie. Zatoz-
my, Ze poziom zaopatrzenia wynosi 6. Wydajqc
2 punkty zaopatrzenia, nalezy obnizy¢ jego po-
ziom do 4, ale podczas rozstrzygania ostrzatu
mozna zastosowac¢ modyfikator +2.

9.0 Szturm.

[9.1]. W ten sposOb mozna atakowac tylko wrogie
jednostki znajdujace sie na sgsiednim polu. Oddziat
moze atakowaé we wiasnej fazie szturmu tylko jeden
raz. Podobnie, oddziat przeciwnika moze by¢ celem
tylko jednego szturmu.

[9.2]. Wspdlny szturm lub ostrzat defensywny moze
prowadzi¢ kilka jednostek, pod warunkiem, ze kaz-
da z nich zajmuje pole sgsiednie atakowanego od-
dziatu. Nie ma obowigzku przeprowadzania szturmu.
W przypadku Armii Czerwonej, szturmu lub ostrzatu
defensywnego nie moga przeprowadzaé¢ oddziaty
nalezace do réznych dywizji. Zakaz ten nie obowia-
zuje oddziatdw samodzielnych, ktére mogg uczest-
niczy¢ w kazdym szturmie i ostrzale defensywnym
(nalezy pamieta¢ o [9.1]).

[9.3]. Gdy na szturmowanym polu jest kilka jedno-
stek, efektom szturmu podlega tylko jedna z nich,
okre$lona przez gracza przeprowadzajgcego szturm.
[9.4]. Zaréwno Armia Czerwona, jak i garnizon twierdzy
przeprowadzajg szturm wedtug tej samej procedury:
a) Gracz szturmujgcy, wskazuje jednostke przeciwni-
ka, ktéra bedzie celem.

b) Gracz wskazuje jednostki, ktore bedg szturmowac.
c) Gracz atakujacy rzuca kostka — jesli wypadnie 1,
rezultatem szturmu jest ,Brak efektu” i procedura
kohczy sie.

d) Z tabeli ,Teren” nalezy odczyta¢ warto$¢ z prze-
ciecia kolumny ,Udany szturm” i wiersza odpowiada-
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jacego terenowi zajmowanemu przez wrogi oddziat.
Przyktad: Niemiecki oddziat atakuje rosyjskg jednost-
ke, ktora znajduje sie na przedmieSciach. Wartos¢
L,Udany szturm” wynosi 6 lub wiecej.

e) Do rzutu z punktu c¢) nalezy doda¢ wszystkie moz-
liwe modyfikatory.

f) Jesli wynik z punktu e) jest wieksza lub rowny war-
tosci z punktu d), to oddziat jest zmeczony walka lub
uszkodzony (w przypadku pociggu pancernego Por-
sel). Pozostate rezultaty oznaczajg ,Brak efektu”.
[9.5]. Mozliwe modyfikatory:

« +1 za kazdg szturmujaca jednostke;

« +1, gdy szturm wykonuje piechota i jednostka pan-
cerna;

« - # - teren zajmowany przez obronce — patrz tabela
.reren”.

o + # - niemiecki ostrzat artyleryjski — patrz [8.3];

« + # - modyfikatory na zetonach szturmujgcych od-
dziatéw (niebieskie);

« + # - modyfikator na zetonie obroncy (zielony);

« jednostki specjalne — patrz [10.0].

[9.6]. Zmeczenie walka oddzialu niemieckiego.
Jednostke nalezy zdja¢ z planszy i umiesci¢ na polu
,Ostabione oddziaty niemieckie”. Oddziat moze po-
wroci¢ do gry w fazie 9 dowolnego etapu po przepro-
wadzeniu reorganizacji (patrz [6.3]) — zeton nalezy
przesuna¢ z pola ,Ostabione oddziaty niemieckie” na
pole ,Rezerwa taktyczna dowddztwa twierdzy”.

[9.7]. Zmeczenie walka oddziatu Armii Czerwonej.
Gdy oddziat ulegnie zmeczeniu, nalezy rzuci¢ kost-
ka i wynik podzieli¢ przez 2 (utamki zaokraglajac w
gore). Rezultat (od 1 do 3) oznacza, za ile etapéw
jednostka bedzie mogta powrdci¢ do gry — nalezy ja
umiescic¢ na odpowiednim polu , Toru etapow”.
Przyktad. Oddziat rosyjski ulegt zmeczeniu walkq w 3
etapie. Zatézmy, ze gracz rosyjski wyrzucit 5. Po po-
dzieleniu przez 2 jest 2,5, a po zaokragleniu 3. Zeton
nalezy potozy¢ na polu 6 na , Torze etapow” (3 + 3 = 6).
[9.8]. Zmeczone jednostki Armii Czerwonej powraca-
ja na plansze w fazie 2 odpowiedniego etapu.

[9.9]. Zmeczone w trakcie walk na pétnocnym odcin-
ku frontu jednostki 2 Armii Wojska Polskiego (patrz
[10.1.3]) powracajg w fazie 2 w odpowiednim etapie
na pole ,Pdétnocny odcinek frontu: 2 Armia Wojska
Polskiego” lub nalezy stosowac¢ ogdlne zasady doty-
czace Armii Czerwonej, jesli walki na pétnocnym od-
cinku skonczyly sie — nie ma tam zadnych oddziatow.
[9.10]. Ostrzat defensywny. Rozstrzygany jest
wedtug procedury z punktu [9.4]. Nalezy stosowac
wszystkie mozliwe z wymienionych modyfikatorow
z wyjatkiem modyfikatora za teren zajmowany przez
obronce.

[9.11]. Jedna jednostka gracza niemieckiego moze
przeprowadza¢ wiele ostrzatéw defensywnych pod-
czas fazy ruchu taktycznego Armii Czerwone;j.
[9.12]. Jedna jednostka Armii Czerwonej moze prze-
prowadzac wiele ostrzatow defensywnych w fazie ru-
chu taktycznego oddziatéw niemieckich.
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[9.13]. Podczas wiasnej fazy ruchu taktycznego jed-
nostka moze by¢ celem wielu ostrzatow defensyw-
nych.

10.0 Jednostki i zasady specjalne.

[10.1]. Wejscie do walki 2 Armii Wojska Polskie-
go. Oddzialy polskie zajety podstawy wyjsciowe i
miaty witgczy¢ sie do walki na poczatku kwietnia.
Po sukcesach szturmu wielkanocnego, dowddztwo
zdecydowato przesung¢ ten zwigzek operacyjny nad
Nyse tuzycka. W efekcie, Polacy nie walczyli o Fe-
stung Breslau na wiekszg skale. Gracz rosyjski moze
jednak wykorzystac te oddziaty.

[10.1.2]. Na poczatku gry jednostki polskie sg poza
plansza. Stosujac wydarzenie G, nalezy wszystkie
zetony umiesci¢ na polu ,Pétnocny odcinek frontu: 2
Armia Wojska Polskiego”.

[10.1.3]. W fazie ,Zdarzenia” dowolnego kolejnego
etapu, gracz rosyjski moze ogtosic, ze 2 Armia Woj-
ska Polskiego przystepuje do aktywnych dziatan.
Nalezy przeprowadzi¢ symulacje walk na pétnocnym
odcinku frontu wedtug ponizszej procedury.

a) Za kazda jednostke niemiecka znajdujaca sie na
polu ,Pdinocny odcinek frontu: sity niemieckie” gracz
niemiecki rzuca dwa razy kostka. Obnizajac o 1 poziom
zaopatrzenia twierdzy, mozna modyfikowaé rzut o +2.
b) Nalezy zsumowac rezultaty wszystkich rzutow.

c) Jesli wynik z punktu b) jest wiekszy niz ilos¢ pol-
skich jednostek, niemieccy obroncy utrzymali swoje
pozycje — cztery jednostki z 2 Armii Wojska Polskie-
go ulegajg zmeczeniu walka, a oddziaty niemieckie
nie ponoszg strat. Procedure nalezy powtorzy¢ w fa-
zie ,Zdarzenia” kolejnego etapu.

d) Jesli wynik z punktu b) byt nizszy niz ilos¢ polskich
oddziatéw, oznacza to, ze 2 Armii udato sie przetamaé
niemiecka obrone. Wszystkie oddziaty tego zwigzku
nalezy umiesci¢ na kolejnym polu ,Toru etapow” —
wejdg na plansze wedtug zasad z punktu [7.1]. Po-
konane oddziaty niemieckie nalezy umiesci¢ na polu
.Rezerwa taktyczna dowddztwa twierdzy”.

[10.1.4]. Po zadeklarowaniu udziatu 2 Armii, nalezy
zwiekszy¢ o 5 liczbe punktéw zwyciestwa, ktdrg musi
osiggna¢ gracz rosyjski, by wygraé rozgrywke.

rosel |[10.2]. Pociag pancerny Porsel. Moze
pojawic sie w grze od 9 etapu. W tym celu
gracz niemiecki musi kontrolowac¢ pole
2113 (DRB-Ausbesserungswerke) i obni-
zyé poziom zaopatrzenia o 2. Zeton symbolizujgcy
pociag nalezy umiescic¢ na tym polu.

[10.2.1]. Pociag pancerny moze poruszac sie tylko
po torach kolejowych w fazie ruchu taktycznego od-
dziatéw niemieckich. W trakcie jednego etapu moze
przemiescic sie na dowolne pole z torami kolejowymi.
[10.2.2]. Pociag pancerny podlega wszystkim ogol-
nym zasadom szturmu i ostrzatu defensywnego oraz
jest traktowany, jak jednostka pancerna.

[10.2.3]. Jesli pociag zostanie uszkodzony, to moze
powrdci¢ do gry w fazie 9 na polu 2113 pod warunkiem,

g
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ze gracz niemiecki kontroluje to pole. Ponadto gracz
niemiecki musi obnizy¢ poziom zaopatrzenia o 2.
A sko dla samolotéw, zeby poprawi¢ sytuacje
—lzaopatrzeniowa garnizonu.

[10.3.1]. Ukonczone lgdowisko sktada sie z trzech ze-
tonow, ktére zajmujg sasiednie pola miejskie i zadne
z nich nie jest mostem lub wspdlna krawedz nie jest
kanatem.
[10.3.2]. Zeby potozyé na planszy jeden zeton, nalezy
na poczatku fazy 10, czyli przed uzupetnieniem zaopa-
trzenia, obnizy¢ poziom zaopatrzenia o 4.
[10.3.3]. W jednej turze mozna potozy¢ tylko jeden ze-
ton.
[10.3.3]. O lokalizacji ladowiska decyduje gracz nie-
miecki.
[10.3.4]. Modyfikatora z punktu [6.5] mozna uzywac tyl-
ko wtedy, gdy wszystkie trzy zetony sg na planszy i sg
kontrolowane przez gracza niemieckiego.

sotan [10.4]. Goliaty. W fazie ,Zdarzenia” pierw-
s *#1szego etapu gry, nalezy ustali¢, ile kierowa-
S |nych min posiada garnizon twierdzy. W tym
celu nalezy dwa razy rzuci¢ kostka i dodaé
wyniki. Rezultat (od 2 do 12) oznacza, ze tyle zetonow
nalezy potozy¢ na polu ,Rezerwa taktyczna dowddztwa
twierdzy”. Goliaty nie mogg opuszczac tego pola.
[10.4.1]. W momencie szturmu, ale nie ostrzatu defen-

sywnego, gracz oznajmia, ze uzywa Goliatow. Podczas
ostrzatu mozna uzy¢ tylko jednego zetonu — jest on bez-

[10.3]. Budowa rezerwowego ladowiska.
Gracz niemiecki moze wybudowac¢ ladowi-

powrotnie usuwany z gry, ale szturm nalezy rozstrzy-
[10.4.2]. Zdobytych w Legnicy (Liegnitz) Goliatéw uzy-
wata radziecka 62 Brygada Inzynieryjno - Saperska.
szturm, ale nie ostrzat defensywny, przeprowadzany
przez dowolny batalion tej brygady moze by¢ zmody-

jednostki: 56 eng., 57 eng., 58 eng. i 59 eng.
[10.5]. Bron chemiczna. W trakcie walk

AN

5@ nych. Nie spowodowato to znaczacych strat
wroga, ale wymusito na przeciwniku dodatko-
[10.5.1]. llo$¢ dostepnych zetondw nalezy ustali¢ w fa-
zie ,Zdarzenia” pierwszego etapu gry. W tym celu nale-
utamki w gore. Rezultat (od 1 do 3) okresla, ile zetonéw
nalezy potozy¢ na polu ,Rezerwa taktyczna dowddztwa
[10.5.2]. W momencie, gdy oddziat Armii Czerwonej
wejdzie na pole sgsiednie, gracz niemiecki moze za-
uzywa broni chemicznej. Zeton symbolizujgcy te bron
nalezy potozyé na heksie zajmowanym przez wrogg
z ktérego nadszedt i jego ruch jest skonczony. Zaden
oddziat Armii Czerwonej nie moze wej$¢ na heks, na

gnac¢ z modyfikatorem z zetonu Goliatow.

Jeden raz w trakcie rozgrywki, zaczynajc od 11 etapu,

fikowany o +2. W skfad brygady wchodza nastepujace
Niemcy uzyli trujgcych zwigzkéw chemicz-

wa ostroznosé.

zy rzuci¢ kostka i wynik podzieli¢ przez 2, zaokraglajac

twierdzy”.

miast ostrzalu defensywnego zadeklarowaé, ze

jednostke. Oddziat rosyjski natychmiast wraca na heks,

ktorym jest zeton ,Broh chemiczna”. Na koncu fazy ,Re-

organizacja”, zeton jest bezpowrotnie usuwany z gry.
[10.6]. Fanatyzm. Niemieckie oddziaty ozna-
czone gwiazdka mogq ulec fanatyzmowi. Je-
Sli taki oddziat byt celem jakiegokolwiek
ostrzatu lub szturmu i rezultat byt ,Brak efek-
tu”, to nalezy go przykry¢ zetonem ,Fana-
tyzm”. Od tej pory nalezy podczas szturmu lub ostrzatu
defensywnego dodatkowo stosowa¢ modyfikatory, ktére
sg na tym zetonie. Jesli jednostka sfanatyzowana ule-
gnie zmeczeniu walka, to powraca do gry na ogodlnych
zasadach w normalnym stanie. Ponownie moze ulec fa-
natyzmowi. Jesli oddziat byt sfanatyzowany i ponownie
uzyskano rezultat ,Brak efektu”, to nic sie nie zmienia.
Przyktad: I/SS Besslein byt celem ostrzatu artyleryjskie-
go, lecz uzyskano rezultat ,Brak efektu”. Oddziat ulega
fanatyzmowi — nalezy przykry¢ go zetonem pomocni-
czym ,Fanatyzm”. Od tej pory nalezy stosowac¢ mody-
fikator +2, gdy I/SS Besslein szturmuje lub prowadzi
ostrzat defensywny i —1, gdy jest celem szturmu lub
ognia defensywnego prowadzonych przez jednostki Ar-
mii Czerwone.

[10.7]. Niemieccy antyfaszysci. Gracz ro-
syjski moze uzy¢ oddziatu dywersyjnego nie-
mieckich antyfaszystow. W fazie ,Nawata i
nalot” moze automatycznie zdezorganizowac
jedna jednostke niemiecka, sasiadujaca z
dowolnym oddziatem rosyjskim. Po wykorzystaniu,
zeton symbolizujgcy antyfaszystow nie uczestniczy w
dalszej grze.

[10.8]. Radzieckie wy-

rzutnie katiusz. Gracz
#1 W rosyjski moze zdecy-
dowaé, ze wyrzutni
niekierowanych rakiet

bedzie uzywat, jako wsparcia piechoty walczacej w mie-
Scie. W tym celu nalezy w fazie ,Nawata i nalot” bezpow-
rotnie zdja¢ z planszy jednostke i na heksie potozy¢ dwa
zetony symbolizujgce grupy wsparcia. Od tej pory dziata-
ja one, jak oddziaty samodzielne.
[10.9]. Radzieckie samoloty Po - 2. Te dwu-
ptatowe maszyny byty uzywane do nocnych
W atakow. Nadlatywaty nad cel i ostrzliwaty go
lub zrzucaty bomby podwieszone pod skrzy-
dtami. Nie wyrzadzity duzych strat, ale miaty
wpltyw na morale obroncow.
[10.9.1] W fazie ,Nawata i nalot” gracz rosyjski moze
podja¢ probe zdezorganizowania jednej jednostki nie-
mieckiej na atakowanym polu. Nalezy potozy¢ zeton
na atakowanym oddziale i rzuci¢ kostka. Wynik 3 lub
4 oznacza sukces, a pozostate wyniki oznaczajg ,Brak
efektu”. Niezaleznie, czy atak powiddt sie, zetonu mozna
uzy¢ w kolejnym etapie. llos¢ mozliwych atakow (3) okre-
Sla limit zetondw.

11.0 Zwyciestwo w grze.

[11.1]. Jesli gracz rosyjski kontroluje punkt
zwyciestwa, nalezy potozy¢ na heksie zeton
pomocniczy. Kazdy scenariusz okresla, ile
punktow zwyciestwa musi mie¢ gracz rosyjski

po rozegraniu ostatniego etapu, zeby odnies¢

zwyciestwo. Jesli gracz rosyjski nie osiagngt wymagane;j
liczby, rozgrywke wygrat gracz niemiecki.
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12.0 Przyktad rozgrywki.

Ponizszy przyktad ma pomodc poczatkujgcym graczom zorientowac sie, jakie czynnosci nalezy wykonywag, jak korzysta¢ z tabel i jak
interpretowac wyniki. W zadnym wypadku nie nalezy go traktowaé jako nauki taktyki lub ztotego srodka na osiagniecie sukcesu.

1) Systuacja poczatkowa i faza 3
- Nawata i nalot.

3) Faza 4 - ruch taktyczny.

5) Faza 5 - Szturm.

Jest piaty etap gry. Rosjanie maja
do dyspozycji 9 punktéw lotniczych
i jeden zeton samolotéw Po-2. Po-
nadto dostgpnych jest 5 jednostek
artylerii. Poziom zaopatrzenia twier-
dzy wynosi 6. Ponadto dowodztwo
twierdzy dysponuje jednym ,Golia-
tem” i jedna bronig chemiczna. Ce-
lem Rosjan bedzie zdobycie punk-
towanego pola (znajdujg sig na nim
dwa oddziaty niemieckie).

Faza 1 - Zdarzenia. W etapie 5 nie
ma zadnych zdarzen historycznych.
Faza 2 - Ruch strategiczny Armii
Czerwonej. Te fazg pomijamy w
przyktadzie.

Faza 3 - Nawata inalot:

L]
I - 5 jednostek artylerii: @ - brak
efektu. Oddziat 55/HJ ogarnia fana-
tyzm.

L 2
II - 5 punktéw lotniczych: 'e ¢/ - dez-
organizacja.

L 2

III - samolot Po-2: l¢%) - brak efektu.

I - ponowny atak tym razem przy
wykorzystaniu 4 punktéw lotni-
oo

czych: LRI dezorganizacja

I - Oddziat rosyjski chce wej$¢ do
miasta. Jedyny nie zdezorganizo-
wany oddziat niemiecki uzywa broni
chemicznej - Rosjanie muszg sie
wycofac.

11, III, IV, V - zdezorganizowane
jednostki nie moga przeprowadzac¢
ostrzatu defensywnego - Rosjanie
bez przeszkdd zajmujg pozycje do
szturmu.

VI - Oddziat rosyjski zostaje ostrze-
lany w parku przez petnosprawny
oddziat niemiecki ze wsparciem
dwoch artylerii (nalezy zmniejszyé
poziom zaopatrzenia twierdzy o 2):

L]
* ) +1 (strzelajacy oddziat) + 2 (ar-
tyleria) = 6 - oddziat rosyjski jest
L]

zmeczony walkg - ¢*J) - wraca za
dwa etapy.

VII - kolejny ostrzat, tym razem ze
wsparciem jednej artylerii (nalezy
zmniejszyé poziom zaopatrzenia
twierdzy): é - automatyczne za-

konczenie procedury ostrzatu rezul-
tatem ,Brak efektu”.

I-jednostkiA, B i C atakujg zdezor-
ganizowany i sfanatyzowany od-
L 2

dziat HJ: le%) +3 (tyle oddziatow
szturmuje) +1 (piechota wsparta
czotgami) +1 (saperzy) +1 (celem
jest zdezorganizowany oddziat) -1
(fanatyzm) -1 (tory kolejowe) -2
(miasto) = 7 - zmeczenie walka.
Jednostke nalezy potozy¢ na polu
,Ostabione oddziaty niemieckie”.

1I - jednostki D, E, F atakujg oddziat

L]
zdezorganizowany: \* J +3 (tyle od-
dziatéw szturmuje) +2 (saperzy) +1
(saperzy) +1 (celem jest zdezorga-
nizowany oddziat) - 2 (miasto) = 7 -
zmeczenie walka. Jednostke nale-
zy potozy¢é na polu ,Ostabione
oddziaty niemieckie”.

7) Faza 8 - ruch taktyczny Niem-
cow i sytuacja koncowa.

I - oddziaty A i B ostrzeliwujg jed-
nostke niemiecl&ktéra weszla na

Ll
pole sasiednie: l»* ) + 2 (tyle oddzia-
téw atakuje) +1 (saperzy) - O (teren
nie wptywa na ostrzat defensywny)
= 6 - brak efektu.

2) Sytuacja po nawale i nalotach.

4) Sytuacja po ruchach Rosjan.

6) Sytuacja po fazie 6 i faza 7 -
szturm Niemcow.

I - oddziat A atakuje jednostke pan-
.

cerng przy wsparciu ,Goliatéw”: *
+ 1 (jeden oddziat atakuje) +2 (,Go-
liat”) - O (teren ,czysty” nie ma mo-
dyfikacji) = 6 - zmeczenie walkg
L 2

oddziatu rosyjskiego. . nalezy
go potozy¢ na ,Torze etapéw” na
polu 8.

1II - oddziat B atakuje saperow: e’
+1 (jeden oddziat) - 1 (park) = 5 -

brak efektu.

11

Rosjanom nie udafo sie¢ zrealizo-
wac celu - Niemcy nadal kontrolu-
ja punktowane pole. Jednak, aby
je utrzymac¢ gracz niemiecki mu-
siat zurzy¢ cenne zasoby - poziom
zaopatrzenia twierdzy zmniejszyt
sie o 4, zurzyto ,Goliata” i bron
chemiczng. Ponadto zmeczeniu
walka ulegt bardzo wartosciowy
oddziat Hitlerjugend. Rosjanie
réwniez poniesli straty - jednostka
pancerna i putk piechoty wrécg w
kolejnych etapach. Zrealizowanie
celu wymaga dalszych, uporczy-
wych walk.
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