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II wojna swiatowa 1939-1945
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Total Domination to strategiczna gra dla 2-4 graczy, trwajaca 90
minut. Gracze dowodza silami zbrojnymi Niemiec, Japonii, Wielkiej
Brytanii i Zwiazku Radzieckiego w trakcie II wojny Swiatowej. Poprzez
rozwazne zagrywanie kart operacyjnych, umozliwiajacych podhijanie
terytoriow, dziatania dyplomatyczne i rozwaj technologiczny, gracze
staraja sie zdohy¢ punkty zwyciestwa dla swojego zespoiu
(Alianci lub 0s) i jednoczesnie uniemozliwic to przeciwnikowi.




dwustronna plansza (podstawowa i alternatywnal)

18 kart do gry dwustronne znaczniki
dla jednego gracza Francji i Wioch
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2.0 PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1 Umiesé plansze na $rodku stotu. Umiesé Arkusze
Parstw Niezaangazowanych oraz Rund na $rodku
planszy 9 Jeéli grasz z rozszerzeniem Arktyka,
umie$é Arkusze Paristw Niezaangazowanych oraz
Rund obok planszy (patrz 11.4 Arktyka).

* Jeéli grasz na alternatywnej stronie
planszy, nie uzywaj Arkuszy Panstw
Niezaangazowanych oraz Rund.

* Jesli grasz z rozszerzeniem Arktyka, wszystkie
pola sq dostepne dla graczy, jesli nie grasz
z tym rozszerzeniem, pola wewnqtrz obszaru

zaznaczonego przerywang linig
sq niedostepne. K

2 Kazdy z graczy obejmuje kontrole nad
jednym z czterech gtéwnych paristw.
Kazdy z graczy siada przy jednej
z krawedzi mapy przeznaczonej
dla swojego panstwa, bierze Arkusz
Technologii i zestaw kostek (4 brgzowe,
3 zétte, 3 niebieskie, 3 czerwone,

2 fioletowe i 1 biata) i umieszcza je na
odpowiednich polach na swoim arkuszu q
Nastepnie bierze wszystkie jednostki przynalezne
do swojego paristwa i umieszcza je obok swojego
arkusza. Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej

niz czwérka graczy, patrz rozdziat 10.0 Zasady
rozgrywki dwuosobowej i frzyosobowe;j.

3 Umie$¢ znacznik rundy po lewej stronie pola Toru
Rund, a dwa znaczniki Panstw Niezaangazowanych
(USA o, Chiny ) po lewej stronie Toru Parstw
Niezaangazowanych. Poléz znaczniki oddziatéw
Ruchu Oporu oraz znaczniki Zniszczenia w poblizu
planszy :

e Jedli grasz na alternatywnej stronie planszy,
umie$é te znaczniki tak jok opisano powyzej, ale
umies$é je na wyznaczonych miejscach na planszy,
zamiast, na dedykowanych Arkuszach Paristw
Niezaangazowanych oraz Rund.







4 Potéz znaczniki Punktéw Zwyciestwa na Torze
Punktéw Zwyciestwa, na polach oznaczonych
symbolami szczegolnych panstw (ﬁ =7PZ,
é =8PZ, i —QPZ, =4 =10PZ). Kazde parstwo
rozpoczyna gre z takq liczbq PZ, jakq wskazujq jego
pola macierzyste.

5 Kazdy z graczy umieszcza swoje startowe jednostki
na polach wskazanych przez odpowiednie symbole
na planszy.

Niemcy: @?J=-
o-
o-@
Wielka @'):.
Brytania: §)=“,
o-8
2-@
0-@
Japonia: ! @6,
Zwiqgzek B ]
Radziecki: §EJ) -@
5- e
Neutralne: K =-
)-8
=-.

Doswiadczeni gracze mogq samodzielnie zdecydowad
o rozstawieniu swoich jednostek (patrz 11.3 Alternatyw-
ne rozstawienie).

6 Usuri 4 karty USA i 2 karty Chin z talii (patrz 3.4
Kolory). Potasuj je osobno i stwérz z nich talie USA
i talie Chin, nastepnie umie$¢ je w wyznaczonych
miejscach planszy ( USA, Chiny). Potasuj
wszystkie pozostate karty, aby stworzy¢ talie kart,
a nastepnie umies¢ jg na $rodku planszy |

7 Umie$¢ ptytki Francji oraz Wioch w poblizu planszy

&

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki.




3.1 Alianci kontra O$

W grze wystepujq 2 strony konfliktu: Alianci (Wielka Bry-
tania i Zwigzek Radziecki) kontra O$ (Niemcy i Japonia).
Pola niekontrolowane przez zadng ze stron konfliktu sq
neutralne.

3.2 Panstwa

Wielka Brytania, ZSRR, Niemcy i Japonia sq uwazane za
Panistwa Walczgce. Kazdy gracz kieruje jednym Pan-
stwem Walczgcym. Whochy i Francja to Panstwa Koali-
cyjne (koalicjanci). Na poczgtku rozgrywki gracz brytyj-
ski kontroluje Francije, a gracz niemiecki kontroluje Wiochy.
Francja i Wiochy bedq mogly zmieniaé strony konfliktu
w trakcie gry. Stany Zjednoczone i Chiny zaczynajq gre
jako Panstwa Niezaangazowane. W pézniejszym eta-
pie rozgrywki moge one dotqczyé do Aliantéw, stajqc sie
Panstwami Koalicyjnymi (kontrolowane odpowiednio
przez gracza brytyjskiego i gracza radzieckiego).

Graczy tej samej strony konfliktu okre$la sie¢ mianem so-
jusznikéw, a graczy drugiej strony konfliktu — przeciw-
nikami. Jednostki innego gracza tej samej strony konflik-
tu nazywane sq jednostkami sojuszniczymi, natomiast
jednostki graczy drugiej strony konfliktu nazywane sq
jednostkami przeciwnika.

3.3 Karty

Karty majg wiele zastosowan. Kiedy zagrywasz karte,
wybierz jedng z ponizszych akgiji.

Punkty Operacyjne (PO)

Na kazdej karcie, po lewej stronie u géry przy, symbo-
lu fozyska kulkowego widnieje liczba od 3 do 6, ozna-
czajgca liczbe Punktéw Operacyjnych (PO). Punkty te
uzywane sg do formowania
jednostek, poruszania i ata-
kowania nimi oraz do wy-
strzeliwania rakiet.

@ Technologia

W prawym gérnym rogu
karty znajduje sie ikona
technologii. Aby wynalez¢é
te technologie gracz zagry-
wa karte zakrytq.

3.0 - POOSTAWOWE POJECIA

@ Wydarzenie

W dolnej czesci karty znajduje sie wydarzenie, opisane
za pomocgq ikon. Gracz moze zagraé karte jako wydarze-
nie tylko wtedy, jesli kolor tta tej czesci karty jest zgodny
z kolorem paristwa, ktérym kiervje. To jedyna sytuacja,
w ktérej kolor tej czesci karty ma znaczenie w rozgrywce.

Uktad Lend-Lease

Gracz brytyjski i gracz radziecki mogq odrzucié¢ dowol-
nq karte, aby przeprowadzi¢ akcje Lend-Lease (patrz
9.1 Lend-Lease).

Stos kart odrzuconych

TRy Obszar na planszy
obok miejsca na
stos dobierania kart,
gdzie gracze bedg
umieszczaé odrzuco-
ne karty. Wszystkie
karty w stosie kart
odrzuconych sg jawne i kazdy z graczy moze w dowolnym
momencie go przeglgdad.

Do kazdego panstwa przyporzgdkowano okreslony ko-
lor dla zaznaczenia skojarzonych z nim pél na planszy,
kart operacyjnych i jednostek:

M - Ciemnoszary dla Niemiec (Os)

- Jasnobrqgzowy dla Wielkiej Brytanii (Alianci)
[]- Biaty dla Japonii (O3)
M - Czerwony dla ZSRR (Alianci)

— Zielony dla Stanéw Zjednoczonych (zaczynajq
jako Paristwo Niezaangazowane, ale mogq dofg-
czy¢ do Aliantéw)

M - Fioletowy dla Chin (zaczynaijq jako Paristwo Nie-
zaangazowane, ale mogg dofqgczyé do Aliantéw)
B - Niebieski dla Francji (zaczynajqg po stronie Alian-
téw, ale mogq dofqczyé do Osi)
B - Czarny dla Wioch (zaczynajq po stronie Osi,
ale mogq dofqczyé do Aliantéw)
- Jasnoszary dla paristw neutralnych




3.5 Plansza

Plansza w abstrakcyjny sposéb przedstawia globalng
mape, z Biegunem Pétnocnym jako centrum, otoczonym
przez reprezentujqce paristwa i regiony polami w odpo-
wiednich ksztaftach (kwadraty, kofa i osmiokaty).

RODZAJE POL

Kwadratowe - sq to pola lgdowe, na ktérych
moggq stacjonowad armie i eskadry bombowe.

Okragfe - sq to pola wysp, na ktérych mogg
stacjonowad floty i eskadry bombowe.

Oémiokgtne - sq to pola nadmorskie, na kté-
rych moggq stacjonowad wszystkie typy jednostek.

OO

Pola posiadajg ograniczenia liczby jednostek, kiére
mogq na nich stacjonowaé (patrz 3.7 Grupy jednostek)
oraz rézne warunki kontroli (patrz 3.8 Kontrola pdl).

POLA MACIERZYSTE

Pole w kolorze danego paristwa jest jego polem ma-
cierzystym, co oznacza, ze jest zawsze kontrolowane
przez to paristwo (nawet gdy nie stacjonujg na nim jego
jednostki), chyba ze znajdujq sie na nim jednostki prze-
ciwnika. Pole macierzyste jest zawsze zaopatrzone.

STOLICA

Pole macierzyste z Wag%AFAF (trzema gwiazdkami) to
stolica danego paristwa. Stolice majg specjalne zasady:
gdy w stolicy znajduje sie jednostka przeciwnika, zawsze
moze by¢ atakowana, nawet jesli na sgsiednich polach nie
ma zadnej jednostki nalezgcej do paristwa, ktérego stolica
zostata zajeta.

Stolice posiadajg réwniez dodatkowe zasady kontroli
(patrz 3.8 Kontrola pél) oraz inne ograniczenia liczby
stacjonujgcych jednostek (patrz 3.7 Grupy jednostek)

POLACZENIA

Sasiednie pola sq potgczone za pomocqg szlakéw mor-
skich (niebieska Hp), drég ladowych (brgzowa HEp),
lub pasujgcych do siebie kolorystycznie  tréjkgtéw
(s, kiGre nalezy traktowad jako inny typ drég lg-
dowych. Na alternatywnej stronie planszy nie ma pofg-
czeri uzywajgcych tréjkaty.

FABRYKI

Na swoich, i kontrolowanych przez siebie polach z ikong
fabryki (b), gracze mogq rozmieszczaé armie i eska-
dry bombowcéw).

STOCZNIE

Na swoich, i kontrolowanych przez siebie polach z iko-
nq dzwigu portowego (%), gracze mogq rozmieszczad
floty.

TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA

Wokét planszy biegnie Tor Punktéw Zwyciestwa, na kté-
rym zaznaczono poziom punkiéw do osiggniecia dla
kazdej ze stron, konieczny do wygrania gry.

3.6 Jednostki

Jednostki reprezentujq rézne formacje i rodzaje broni,
kontrolowane przez kazdego z graczy. Liczba poszcze-
gélnych jednostek jest ograniczona do liczby elementéw
reprezentujgcych jednostki danego paristwa, wskazanej
przez instrukcje (patrz 1.0 Elementy gry).

Armie
Jednostki lgdowe, zdolne do utrzymania kontroli nad po-
lami lgdowymi i polami nadmorskimi.
Floty
Jednostki morskie, zdolne do utrzymania kontroli nad po-
lami wysp i polami nadmorskimi.
* Eskadry bombowcéw
Jednostki o specjalnych wiasciwosciach, do dyspo-
zycji kazdego z graczy.
* Flotylle U-Bootéw
Jednostki o specjalnych wiaiciwosciach, do dyspo-
zycji gracza niemieckiego.
% Oddzialy ruchu oporu
Jednostki o specjalnych wiasciwosciach, do dyspo-
zycji graczy alianckich (brytyjskiego i radzieckiego).

3.7 Grupy jednostek
Termin grupa jednostek oznacza wszystkie jednostki
stacjonujqgce na tym samym polu. Tylko jednostki kontro-
lowane przez tego samego gracza mogq stacjonowad
na tym samym polu, tworzqc grupe. Jednostki dwéch
graczy (niezaleznie od tego, czy sojusznikéw czy prze-
ciwnikéw), nie mogqg znajdowad sig na tym samym polu
(wyiatek: oddziaty Ruchu Oporu i flotylle U-Bootéw).
Pola majqg rézne limity liczebnosci grup:
* Pola z jednq lub dwiema gwiazdkami — grupa moze
liczy¢é maksymalnie 2 jednostki.
* Stolice — grupa moze liczy¢ maksymalnie 4 jednostki.
* Armie, eskadry bombowcéw i oddziaty Ruchu Oporu
mogq tworzy¢ grupy na polach ladowych.
* Floty i eskadry bombowcéw mogg tworzyé grupy na
polach wysp.
* Wszystkie typy jednostek mogq tworzy¢ grupy na po-
lach nadmorskich.



* Flotylle U-Bootéw moggq byé czescig grup jedynie na
Oceanie Atlantyckim i Morzu Karaibskim (nie wigcej
niz 2 U-Booty na polu).

* Flotylle U-Bootéw oraz oddziaty Ruchu Oporu nie sq
wliczane do limitu jednostek tworzqcych grupe na da-
nym polu.

Armie NIGDY nie moggq stacjonowaé na polach wysp.
Floty NIGDY nie mogq stacjonowa¢ na polach lgdo-
wych. Wszystkie typy jednostek mogg stacjonowaé na
polach nadmorskich.

3.8 Kontrola pél

Zasady kontroli pola zalezq od rodzaju tego pola.

1 Pole macierzyste paristwa walczgcego lub jego koali-
cjanta:

a) Jezeli nie ma na nim wrogiej jednostki, jest zaopa-
trzone i kontrolowane przez gracza kierujgcego tym
paristwem. Niezaleznie od tego czy stacjonuje na nim
jego jednostka, czy nie.

b) Jezeli jest na nim wroga jednostka, jest kontrolowane
przez przeciwnika. Wyjgtkiem jest pole macierzyste —
stolica (pole z 3 gwiazdkami):

* Jezeli na polu stolicy znajduje sie 1 jednostka prze-
ciwnika, pole stolicy uwazane jest za niekontrolowa-
ne przez nikogo (gracz, kiéry stracit kontrole, traci 3
PZ).

* Jezeli na polu stolicy znajdujg sie 2 jednostki przeciw-
nika, pole stolicy uwazane jest za kontrolowane przez
przeciwnika (gracz, ktéry stracit kontrole, traci 3 PZ;
gracz, kiéry zdobyt kontrole — zyskuje 3 PZ).

2 Pole neutralne:
a) Jest kontrolowane przez gracza, ktérego jednostka
stacjonuje na tym polu.

b) Pola neutralne, na ktérych nie stacjonujg zadne jed-
nostki, nie podlegajq kontroli kogokolwiek.

Kontrole nad polem mogq sprawowaé dowolne jednostki

gracza (a wiec zaréwno jednostki paristwa walczgcego,

jak i jego koalicjanta) z nastepujgcymi wyjgtkami:

* Flotylle U-Bootéw i oddziaty Ruchu Oporu nie kon-
trolujq pdl.

* Jednostki sojusznikéw nie mogg wkraczac i kontrolo-
waé pél swoich sojusznikéw.

W momencie gdy kontrola nad polem ulega zmianie,
gracze natychmiast muszq zaktualizowaé liczbe PZ od-
powiednich paristw. Oznacza to, ze gracz, kitéry traci
kontrole nad polem, natychmiast traci réwniez odpo-
wiedniq liczbe PZ, wskazang przez gwiazdki znajdujgce
sie na polu. Analogicznie gracz, kiéry zdobywa kontrole
nad polem zyskuje odpowiedniq liczbe PZ.

3.9 Zaopatrzenie

Jednostka gracza jest uwazana za zaopatrzong o je-
§li posiada linie zaopatrzenia, czyli nieprzerwany cigg
sgsiednich pél kontrolowanych przez tego gracza (nie
przez sojusznika), od pola z tq jednostkq, az do _kon-
trolowanego przez niego jego pola macierzystego |
Jednostki gracza znajdujgce si¢ na jego polu macierzy-
stym sq zawsze zaopatrzone.

Jesli jednostka nie posiada linii zaopatrzenia, jest trakto-
wana jako “niezaopatrzona” nie moze sig poruszac
ani atakowad.

% Oddziaty Ruchu Oporu oraz flotylle U-Bootéw nie po-
trzebujq linii zaopatrzenia (nigdy nie sq ,niezaopa-
trzone”), w zaden sposéb nie przerywaijq takze linii
zaopatrzenia przeciwnika.




Kazda runda gry reprezentuje jeden rok i podzielona jest
na trzy fazy: Strategiczng, Akcji i Administracyjnq. Faza
Strategiczna ztozona jest z kilku krokéw, w Fazie Akciji
gracze kolejno realizujg swoje akcje, natomiast Faza Ad-
ministracyjna koriczy runde.

Kolory na Torze Rund wskazujq, ktére parstwo rozpo-
czyna dang runde (w 1939 roku sq to Niemcy). Numery
w gdmej czesci Toru Rund wskazujq liczbe kart, kiére gra-
cze bedg dobiera¢ w danej rundzie.

4.1 Faza Strategiczna

W czasie Fazy Strategicznej, gracze kolejno wykonujg
nastepujgce czynnosci:

A. WYBOR KART
Kazdy z graczy dobiera na reke tyle kart, ile wskazuje licz-
ba nad polem aktualnej rundy na Torze Rund:

Nastepuije pierwsza kolejka draftu, czyli wyboru kart przez
graczy: kazdy z graczy jednoczesnie wybiera jedng karte
z reki i ktadzie jg zakrytq przed sobq, a pozostate karty
przekazuje kolejnemu. To, w kiérg strone nalezy przeka-
zaé karty, zmienia sie w trakcie rozgrywki:
* Wrundach 1939, 1941, 1943 i 1945 karty przeka-
zuje sie graczowi po lewe;.
* W rundach 1940, 1942 i 1944 karty przekazuje
sie graczowi po prawe;.

WAZNE: W 1939 roku gracz niemiecki dobiera 5 kart,
aw 1941 roku 5 kart dobiera gracz japonski. W pierw-
szej kolejce draftu obaj (gracz niemiecki w 1939 roku,
gracz japoriski w 1941 roku) wybierajq po 2 karty, za-
miast po 1. Jesli gracz japorski w 1941 roku posiada
w rezerwie karte z 1940 roku, woéwczas w pierwszej
kolejce draftu wybiera 3 karty zamiast 2.

Po pierwszej kolejce gracze kontynuujq draft, w kazdej no-
stepnej kolejce wybierajq i odkladajq po jednej karcie (spo-
éréd tych, ktdre otrzymali od gracza po lewej lub prawei)
i przekazujq pozostate karty graczowi po lewej lub prawe;.
Trwa to do momentu, az kazdy gracz otrzyma do wyboru 2
karty - jednq z nich wybierze i dofozy do kart wybranych
weczesniej, a drugg odrzuci. Draft koficzy sie, a kazdy z gra-
czy bierze do reki karty, ktére wezesniej wybraf.

4.0 - PRZEBIEG ROZGRYWKI

B. ODRZUC JEDNA KARTE | DOBIERZ NOWA KAR-
TE (WYKORZYSTANIE ENIGMY)

Kazdy z graczy po kolei (zaczynajgc od parstwa wska-

zanego przez symbol na Torze Rund) moze odrzucié jedng

karte ze swojej reki i dobraé jednq karte z talii. Jedli gracz

posiada rozwinietq technologie Enigmy, moze dobra¢ z talii

2 karty, wybraé i zostawi¢ jedng z nich, a drugq odrzucié.

C. GRACZE KOLEJNO MOGA UZYC SZPIEGOSTWA

Po Fazie Strategicznej nalezy przejs¢ do Fazy Akgiji.

4.2 Faza Akgji

Kazdy z graczy po kolei — zaczynajqc od paristwa wska-
zanego przez symbol na Torze Rund — moze zagraé jedng
karte z reki, aby jg wykorzysta¢ na: operacje, technolo-
gie, wydarzenie, Lend-Lease lub spasowaé.

PASOWANIE

Gracz musi spasowaé, jedli nie ma juz w reku zadnych
kart. Gracz moze spasowad, jesli posiada jeszcze karty
w reku, ale nie chce ich juz zagrywaé w biezqcej rundzie.
Gdy gracz pasuje, moze odtozy¢ karte z reki jako rezerwe
- pozostate karty (jesli takie posiada) musi odrzucié. Kar-
ta odlozona do rezerwy bedzie dla tego gracza dostep-
na w nowej rundzie, w Fazie Strategicznej, na poczgtku
draftu. Gracz dokiada jg do pozostatych kart dobranych
na poczgtku draftu i spoéréd nich wybiera 2 karty, kiére
zatrzymuje, pozostate karty oddajqgc kolejnemu graczowi.
Dalej draft toczy sie normalnie.

WAZNE: Jesli w danej rundzie Wielka Brytania i ZSRR
wykonaly operacje Lend-Lease, nie mogg w tej run-
dzie rezerwowac¢ karty jesli spasujq.

Po spasowaniu, gracz nie moze juz w tej rundzie wykony-
waé zadnych akgiji.

W grze dwuosobowej, gracz ktéry pasuje, moze odtozyé
do rezerwy potowe (zaokrqglajgc w gére) kart z reki, za-
miast 1 jak normalnie.

Gdy wszyscy gracze spasujg, rozpoczyna sie Faza
Administracyjna.

4.3 Faza Administracyjna

A. SPRAWDZENIE WARUNKOW ZWYCIESTWA

Tor Punktéw Zwyciestwa wskazuje progi punktowe, ktére
Alianci oraz O$§ muszq osiqgngé lub przekroczyé, aby



zwyciezyé. W przypadku Aliantéw, ich wynik jest sumg
PZ zdobytych przez Wielkq Brytanie i ZSRR, natomiast na
wynik Osi sktadajq sie PZ zdobyte przez Japonig i Niemcy.
Aby odnie$¢ zwyciestwo, O$ musi zdobyé przynajmniej
29.PZ m Prég zwyciestwa dla Aliantéw wynosi na
poczqtku rozgrywki 33 PZ Bl 3 W trakcie gry zwiek-
szy sie jednak o 2 PZ za kazde Paristwo Niezaangazo-
wane (Chiny lub USA), ktére dotgczy do wojny i stanie sie
Paristwem Koalicyjnym, do maksymalnego poziomu 37
PZ, gdy oba te paristwa dofgczq do woiny i 3

Jesli O$ osiggnie swdj prég zwyciestwa — zwycieza roz-
grywke. Jedli to sie nie wydarzyto, a swéj prég zwyciestwa
zdofali osiggngé Alianci, wéwczas to oni wygrywajq. Je-
$li na koricu rozgrywki (w 1945 roku) zadna ze stron nie
osiggnefa swojego progu zwyciestwa, wdéwczas wygry-
wa Of$ (patrz 5.2 Zwyciestwo w 1945 roku).

B. ZMIANA STRONY KONFLIKTU
PRZEZ FRANCIE | WLOCHY

Francja

Francja rozpoczyna gre po stronie Aliantéw, jako koalicjant
Wielkiej Brytanii. Pole Franciji jest uwazane za pole macie-
rzyste gracza brytyjskiego, ale moze on sformowaé na tym
polu tylko jednostki francuskie (flote i armig), i zadne inne.
Jesli jeden z graczy Osi kontroluje Francie w czasie Fazy
Administracyjnej, wéwczas Francja zostaje koalicjantem
Osi. Wszystkie francuskie jednostki sq usuwane z planszy
i przenoszone do zasobu gracza kontrolujgcego Francje.
Od tej pory gracz Osi moze formowaé jednostki francu-
skie we Francji i kierowaé nimi tak, jak swoimi wiasnymi.
Na polu Francji nalezy umiescié ptytke wskazujgcg na to,
ktére z panstw Osi kontroluje Francje (Niemcy @ /Ja-

ponia %)

Jesli w jednej z nastepnych Faz Administracyjnych jeden
z graczy kontrolujgcych Aliantéw (Wielkg Brytanie lub
ZSRR) ponownie bedzie kontrolowaé pole Francji — pan-
stwo fo powraca pod kontrole gracza brytyjskiego. Otrzy-
muje on ponownie wszystkie francuskie jednostki i moze
nimi zarzqdza¢ tak, jak na poczgtku rozgrywki. Jesli pole
Francji, bedgce pod kontrolg gracza Osi, zostanie zajete
przez ZSRR, wéwczas Francja powraca pod kontrole gra-
cza brytyjskiego, a radziecka jednostka wycofuje sie na
najblizsze kontrolowane przez ZSRR zaopatrzone pole,
na ktérym nie przekroczy limitu jednostek (to nie jest akcja
ruchu — gracz radziecki nie musi pfaci¢ PO za to wyco-
fanie). Kontrola nad Francjg moze zmienia¢ sie w trakcie
rozgrywki kilkukrotnie.

Wiochy
Witochy rozpoczynaijq gre po stronie Osi, jako koalicjant
Niemiec. Pole Wioch jest uwazane za pole macierzyste

gracza niemieckiego, ale moze on sformowaé na tym polu
tylko jednostki wioskie (flote i armie), i zadne inne.

Jesli gracz aliancki kontroluje Wiochy w czasie Fazy Admi-
nistracyjnej, wéwczas Whochy zostajq koalicjantem Alian-
tow. Wszystkie wloskie jednostki sq usuwane z planszy
i przenoszone do zasobu gracza kontrolujgcego Wtochy.
Od tej pory gracz aliancki moze formowaé jednostki wlo-
skie we Wtoszech i kierowa¢ nimi tak, jak swoimi wtasny-
mi. Na polu Wioch nalezy umiesci¢ ptytke wskazujgcq na
to, ktre z paristw Osi kontroluje Wtochy (Wielka Brytania
f"_g / ZSRR @).

Jedliw jednej z nastepnych Faz Administracyjnych jeden z gro-
czy kontrolujgcych O$ (Niemcy lub Japonie) ponownie bedzie
kontrolowaé¢ pole Whoch — paristwo to powraca pod kontro-
le gracza niemieckiego. Ofrzymuje on ponownie wszystkie
wioskie jednostki i moze nimi zarzqdzaé tak, jok na poczgtku
rozgrywki. Jedli pole Whoch zostanie zajete przez Japonie,
wéwczas Whochy powracajq pod kontrole gracza niemiec-
kiego, a japonska jednostka wycofuje sie na najblizsze kon-
trolowane przez Japonie zaopatrzone pole, na kiérym nie
przekroczy limitu jednostek (to nie jest akcja ruchu - gracz
japoriski nie musi ptacié PO za to wycofanie). Kontrola nad
Wiochami moze zmieniad sig w trakcie rozgrywki kilkukrotnie.

C. USUNIECIE ZNACZNIKOW ZNISZCZENIA
Gracze usuwajq znaczniki Zniszczenia z pdl macierzy-
stych, ktére znajdujq sie pod ich kontrolg.

D. NALOTY STRATEGICZNE

Paristwa mogq uzyé swoich eskadr bombowcéw, aby
przeprowadzi¢ bombardowanie strategiczne (patrz 11.1
Eskadry bombowcéw).

E. PRZYGOTOWANIE RAKIET

| ESKADR BOMBOWCOW
Gracze przygotowujq wykorzystane w tej rundzie rakiety
i eskadry bombowcédw do ponownego uzycia w kolejnej
rundzie, odwracajqc zetony eskadr na strone gotowosci,
a karte rakiety przywracajgc do pionu.

F. TECHNOLOGIE STAJA SIE DOSTEPNE

Kazdy z graczy odwraca karty zagrane w tej rundzie na
technologie, oznajmia jakq technologie wynalazt i zazna-
cza jg w odpowiedni sposéb na swoim arkuszu. Nalezy
zaktualizowaé liczbe PZ, jesli wéréd wynalezionych tech-
nologii sq takie, kiére wptywajq na liczbe PZ graczy.

G. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA RUND W PRAWO,
NA NASTEPNE POLE TORU RUND

Gdy wszyscy gracze spasujg, rozpoczyna sie Faza
Strategiczna.




5.1 Punkty Zwyciestwa (PZ)

Liczba PZ kazdego z graczy wynika z aktualnego stanu
gry. Jesli gracz straci kontrole nad polem lub musi odrzucié
karte dyplomatycznq (zapewniajgcg mu PZ), musi natych-
miast zaktualizowaé liczbe PZ na Torze Punktéw Zwycie-
stwa. Kazde paristwo rozpoczyna gre z takqg liczbg PZ,
jaka wskazujq jego pola macierzyste.

PZ za kontrole pdl
Gracz zdobywa PZ za kontrolowanie pél na planszy. Kaz-
da kontrolowana stolica jest warta 3 PZ, pola z dwoma

Gracz moze zagrywad karty, aby wykorzystaé ich Punk-
ty Operacyjne na formowanie jednostek, ruch, atak,
wystrzelenie rakiety lub bombardowanie. Gracz
moze optaci¢ dowolng kombinacje operacji formowania
jednostek, ruchu i ataku punktami z jednej karty, ale moze
wydaé maksymalnie tyle PO, ile zapewnia mu karta.

Jesli gracz nie wydat wszystkich PO z karty, moze zacho-
waé 1 PO na pézniej. Aby to zaznaczyé, musi potozyé
karte operacyjng przed sobg, obrécong o 90° zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Naraz mozna mieé tylko
jednq takq karte z zachowanym 1 PO. Podczas zagrywa-
nia w tej rundzie kolejnych kart, gracz moze odrzuci¢ za-
chowang karte, aby dodaé ten zachowany 1 PO (mozna
go dodaé nawet w przypadku karty wydarzenia 7 PO).
Na koricu kazdej Fazy Akcji wszystkie obrécone karty sq
odrzucane, a ich zachowane PO przepadaijg.

WAZNE: Nie mozna zachowaé 1 PO z karty, ktéra
zostata wykorzystana do wystrzelenia rakiety (patrz
6.4) lub ataku lotnictwa szturmowego (patrz 11.1).
Zachowany 1 PO musi by¢ wykorzystany razem z PO
z zagranej w turze gracza karty — niedozwolone jest
oplacenie operacji tylko zachowanym 1 PO, bez za-

grywania karty.

PZ za dyplomacje
Gracz zdobywa PZ za zagranie karty

dyplomatycznej. Zagrana karta dyploma-
tyczna znajdujgca sie na stole, zapewnia graczowi, kté-
ry jq zagrat, 1 lub 2 PZ. Jesli taka karta zostanie usunieta,
wéwczas gracz traci PZ, kidre dzieki niej zdobyt wezesnie.

PZ za technologie
Gracz moze zdoby¢ PZ za rozwijanie technologii wskaza-
nych przez karty operacyine.

5.2 Zwyciestwo w 1945 roku

Jedli w Fazie Administracyjnej 1945 roku (w ostatniej run-
dzie rozgrywki), zadna ze stron nie osiggneta zwyciestwa
na warunkach opisanych w rozdziale 4.3.A Sprawdzanie
warunkdw zwyciestwa, to zwyciestwo odnosi OS.

Aby sformowa¢ jednostke na polu, nalezy wydaé 3 PO
(1 PO za kazdy odkryty =

symbol pod tymi ikonami:

R e

Gracz wybiera kontrolowane przez niego pole macie-
rzyste, na kiérym nie ma znacznika Zniszczenia i umiesz-
cza na nim jedng jednostke wybrang ze swojej puli,
w takim kolorze, jak kolor wybranego pola. Obowiqzujq
limity liczby jednostek. Typ sformowanej jednostki musi
by¢ zgodny z typem ikony znajdujqcej sie na polu:

= armia/eskadra bombowcéw, | = flota.

Technologie z grupy Produkeji %?, pozwalajq
zmniejszy¢ koszt sformowania jednostek do 2 PO (patrz

8.1.C Produkcja). Gracz moze w swojej turze usungé do-
wolng swojq jednostke z planszy i zwréci¢ jg do swojej
puli, aby w tej samej turze sformowa¢ jg na wybranym
polu. Na planszy mozna mie¢ tylko 1 eskadre bombow-
céw naraz, chyba ze gracz rozwinie technologie Ciez-
kie bombowce, kitéra pozwala graczowi posiadaé 2
eskadry bombowcéw naraz &

Tylko Niemcy: gracz niemiecki moze sformowa¢ flotylle
U-Bootéw na Oceanie Atlantyckim i Morzu Karaibskim



(oraz na Islandii w dodatku ,Arktyka”), o czym przypo-
mina ikona ~emimm. Koszt sformowania jednej flotylli
U-Bootéw wynosi zawsze 2 PO i nie moze by¢ modyfiko-
wany w zaden sposéb.

Jednostki satelitéw Osi i oddziaty Ruchu Oporu nie
sq formowane za PO. Pojawiajq sie na planszy dzieki
zagranym wydarzeniom (patrz 7.2 C Jednostki satelitéw
Osii 7.2 D Oddziaty Ruchu Oporu).

Znaczniki Zniszczenia

Znaczniki Zniszczenia sq umieszczane na polu
macierzystym gracza, na ktérym znajdujq sie
ikony i/lub ! M . Kiedy eskadra bombow-
céw przeciwnika wykona bombardowanie strategiczne
na to pole lub kiedy jednostka przeciwnika przejmie kon-
trole nad tym polem. Aby umiesci¢ znacznik Zniszczenia
na polu stolicy gracza, przeciwnik musi posiadaé na tym
polu 2 swoje jednostki (patrz 3.8 Kontrola pél).

Znacznik Zniszczenia wskazuje, ze na tym polu gracz
nie moze formowa¢ jednostek. Znacznik pozostaje na
tym polu az do momentu, w ktérym w Fazie Administra-
cyinej gracz ponownie odzyskuje kontrole nad tym polem
(wéwczas znacznik zostaje usuniety, patrz 4.3 C Usunie-
cie znacznikéw Zniszczenia)

6.2 Ruch

Aby poruszy¢ jednostke, gracz wydaije tyle PO, ile naka-
zuje technologia jednostki danego typu (1 PO za kazdy

odkryty symbol @ pod tymi ikonami: E Gracz

moze poruszy¢ wylgcznie jednostke zaopatrzong i prze-
miesci¢ jg o dowolnq liczbe kontrolowanych przez siebie
sgsiadujqcych pél, korczqc jej ruch na kontrolowanym
przez siebie polu lub niekontrolowanym polu (bez jedno-
stek przeciwnika), sgsiadujgcym z polem kontrolowanym
przez siebie.

Jednostki gracza mogq poruszaé sie poprzez drogi lg-
dowe lub szlaki morskie na zaopatrzone i kontrolowane
przez gracza pole. Jednostka znajdujgca sie w ruchu nie
wlicza sie do limitu jednostek na polach przez ktére prze-
chodzi - dla niej limit sprawdzany jest wytgcznie na polu
na ktérym korczy ruch.

WAZNE: Jednostki gracza znajdujqgce sie w ruchu
mogg (w drodze na pole docelowe) przechodzi¢
przez dowolne rodzaje zaopatrzonych pél, kon-
trolowanych przez tego gracza.

Przyktad: Niemcy najpierw poruszajq armie na sgsiednie
pole o, nastepnie poruszajq kolejng armie przez pole
zajete w pierwszym ruchu a na koricu poruszajq frze-
ciq armie przez oba pola zajete wczesniej o Podobnie
gracz brytyjski: najpierw porusza armie na sqsiednie pole
@), drugq armie przemieszcza poprzez strzatki na drugi
koniec planszy sl @ dzieki czemu moze poru-

szy¢ flote na pole sgsiadujgce z polem zajetym w drugim

ruchu @




Drogi lgdowe i szlaki morskie
Flota musi by¢ pierwszq jednostkg gracza poruszajqcgq sie
w danej turze szlakiem morskim (Hp) na niekontrolowane
pole nadmorskie, sgsiednie do pola zaopatrzonego i kon-
trolowanego przez tego gracza. Analogicznie w przy-
padku armii i drég lgdowych (Ep).

= ¥ =k _.I:

Przyktad: Na Ukrainie nie ma jednostek przeciwnika, wiec
gracz niemiecki chciatby przemiesci¢ tam swojq flote (&5).

Polske i Ukraing tqczy droga lgdowa @), dlatego gracz

musi najpierw przemiesci¢ jedng swojq armie z Polski na
Ukraine
swojq flote.

, a dopiero potem moze ruszy¢ na Ukraine

Przyktad: W Niem-
czech i we Whoszech nie
ma jednostek przeciwni-
ka, dlatego gracz bry-
tyiski chciatby zajgé oba
pola ° Do Wifoch
wiedzie szlak morski
, dlatego najpierw
musi przemiesci¢ na_to
pole swojq flote
Nastepnie moze prze-
miescié¢ armie brytyjskq,
poprzez  kontrolowane
przez siebie =~ Wiochy
(znajdujgce sie w jego
linii zaopatrzenia) drogq
lgdowq do Niemiec.

Gracz ZAWSZE moze
poruszaé sie na i po-
przez pola, na kitérych
stacjonujg  kierowane
przez niego jednostki
koalicyjne (Francja, Wiochy). Gracz moze poruszac sie
na i poprzez pola, na ktérych stacjonujg jednostki USA
i Chin, tylko jesli to paistwo przytqczylto sie do wojny.

Gracz NIGDY nie moze porusza¢ sie na i poprzez pola
z jednostkami Parstwa Niezaangazowanego albo z jed-
nostkami nalezgcymi do innego gracza (nawet jesli jest so-
jusznikiem). Gracz nie moze réwniez przemieszczad jed-
nostek na i poprzez pola macierzyste swojego sojusznika.

* Wyijgtek: Jeli na polu kontrolowanym przez prze-
ciwnika znajdujq sie wyltgcznie jego eskadry bom-
bowcdw, gracz moze przemiesci¢ swojg armie lub
flote (ale nie eskadre) na to pole. W takim wypadku
eskadra bombowcdéw przeciwnika ulega natychmia-
stowemu zniszczeniu.

Ruch flotylli U-Bootéw kosztuje zawsze 2 PO i koszt ten
nie moze by¢ modyfikowany (patrz 11.2 Flotylle U-Bootdw).

Ruch eskadrg bombowcéw nie powoduije jej wyczer-
pania - gracz odwraca zeton eskadry na strone , zuzyty”
(z hangarem), tylko jesli zostata ona wykorzystana do na-
lotéw strategicznych lub ataku lotnictwa szturmowe-
go (patrz 11.1 Eskadry bombowcéw).

Oddzialy Ruchu Oporu nie mogq by¢ poruszane.
Rozwiniecie technologii dla armii i floty po-

zwala graczom taniej poruszad te jednostki (patrz 8.1 Ar-
kusz technologii).

6.3 Atakowanie jednostek

Aby zaatakowaé 1 jednostke przeciwnika, gracz
wybiera swojq zaopatrzong jednostke (dowolnego typu),
ktéra stacjonuje na polu sgsiednim do pola atakowanej
jednostki, i wydaje tyle PO, ile nakazuje technologia ataku
na jednostki danego typu (1 PO za kazdy odkryty symbol

@ pod tymi ikonami: ). Ta operacja moze
by¢ wykonywana wielokrotnie w tej samej rundzie przez
te samq jednostke. Rozwiniecie odpowiednich technologii

ataku e% e gQpOZwoligraczowi



taniej i skuteczniej przeprowadzaé ataki (patrz 8.1 Ar-
kusz technologii).

Eskadry bombowcéw mogq by¢ atakowane tylko jesli
sq jedynym typem jednostki na danym polu.

WAZNE: Typ atakujgcej jednostki nie ma znaczenia.
Koszt PO zalezy wylgcznie od typu jednostki ktéra jest
atakowana.

* Wyjatek: Gracz wydaje 2 PO, aby zaatakowaé
i zniszczy¢ 1 flotylle U-Bootéw albo 1 oddziat Ru-
chu Oporu. Koszt ten nie moze byé modyfikowany.
Aby to zrobié, gracz musi mieé¢ swojq jednostke na
tym samym polu. Tylko armia moze zniszczy¢ od-
dziaty Ruch Oporu @, a tylko flota moze zniszczy¢
flotylle U-Bootéw @

6.4 Wystrzelenie rakiety

Jesli gracz rozwingt jedng z technologii Technika rakie-

towa g a (patrz 8.1 Arkusz technologii),
5 5

w danej rundzie gry moze wystrzeli¢ tylko jednq rakiete.
Gracz zawsze moze wybraé dowolny typ rakiety spo$réd
tych, kiére rozwingt. W zaleznosci od typu rakiety wybra-
nej do wystrzelenia, gracz odrzuca z reki karte o odpo-

wiedniej wartosci PO i wybiera jednego z przeciwnikéw
na cel rakiety:

g gracz odrzuca karte o wartosci minimalnej 5 PO;

wybrany przeciwnik losowo odrzuca 1 karte z reki;

gracz odrzuca karte o wartoéci minimalnej 5 PO;
wybrany przeciwnik losowo odrzuca 2 karty z reki;
oh

Q gracz odrzuca karte o wartosci minimalnej é PO;
[§

wybrany przeciwnik losowo odrzuca 3 karty z reki.

Modyfikatory z wydarzenia Taktyka (patrz 7.1 Taktykal)
sq brane pod uwage przy ustalaniv wartosci PO karty
odrzucanej przez gracza strzelajgcego. Nie mozna jed-
nak do wartoici takiej karty dodaé zachowanego 1 PO
(patrz 6.0 Operacje).

WAZNE: Nie mozna zachowaé 1 PO z karty, ktéra zo-
stata wykorzystana do wystrzelenia rakiety.

Gracz obraca karte rakiety 0 90°, aby zaznaczyé ze wy-
strzelit juz rakiete w tej rundzie. W naijblizszej Fazie Stra-
tegiczne|j gracz obraca karte z powrotem do pionu dla
zaznaczenia, ze bedzie mégt jej uzy¢ w tej rundzie (patrz
4.3 E Przygotowanie rakiet i eskadr bombowcéw).

% Technologia Radar zmniejsza o 1 liczbe kart, ktére

gracz-cel rakiety musi odrzuci¢ z reki.

* 6.5 Atak lotnictwa szturmowego

Gracz posiadajgcy eskadre bombowcéw moze wy-
kona¢ atak lotnictwa szturmowego (patrz 11.1 Eskadry
bombowcdéw).




7.0 - WYDARZENIA

W dolnej, kolorowej czesci karty operacyijnej znajdujqg sie
ikony oznaczajgce wydarzenia. Gracz moze zagraé karte
na wydarzenie, tylko jesli kolor pola wydarzenia zgadza
sie z kolorem paristwa ktérym kieruje (wigczajgc w to pan-
stwa koalicyjne).

Gracz brytyjski nie moze zagrywaé na wydarzenia kart
z kolorem USA, zanim USA nie dofqczq do Aliantéw (patrz
9.0 USA i Chiny dotfqczajg do wojny). Po dofgczeniv USA
do wojny, gracz brytyjski traktuje karty z wydarzeniami
USA jak swoje wiasne. Wydarzenie Logistyka pozwala mu
sformowaé dowolny typ jednostek, wskazanych przez to
wydarzenie i w dowolnej wybranej przez niego kombina-
cji, ale ztakim zastrzezeniem, ze jednostki brytyjskie mogq
by¢ formowane tylko na polach macierzystych brytyjskich,
a jednostki USA na polach macierzystych amerykariskich.

Gracz radziecki: Zasady zagrywania wydarzen chir-
skich sq analogiczne do tych, przedstawionych powyze;.

Rodzaje wydarzeri w grze: Taktyka, Logistyka, Bada-
nia, Dyplomacja.

7.1 Taktyka

Wydarzenie Taktyka modyfikuje wartosé¢ PO kart zagry-
wanych przez gracza w danej rundzie. Na jednego gra-
cza moze zostaé zagranych wiele wydarzen Taktyka,
a ich efekty bedq sie kumulowaé.

A +1/-1

+1 i -1 modyfikujq wartosci wszystkich zagrywanych kart
na operacje do korica biezqcej rundy. Nie ma limitu kart +1
i -1, ktére mogq zostaé zagrane na tego samego gracza.

Premia +1 PO
Gracz ktadzie karte z wydarzeniem Taktyka +1 PO przed
sobg lub swoim sojusznikiem. Gracz, przed ktérym znaj-
duje sie ta karta, zyskuje od tego momentu +1 PO do war-
toéci wszystkich kart zagranych przez niego na operacje,
do korica biezqcej rundy.

@ Kara -1 PO

Gracz ktadzie karte z wydarzeniem Taktyka -1 PO przed
jednym z przeciwnikéw. Przeciwnik, przed ktérym znajdu-
je sie ta karta, od tego momentu obniza o 1 PO wartoéé
wszystkich kart zagranych przez niego na operacje, do
korica biezgcej rundy.

B.5/6/7
Wydarzenie Taktyka 5/6,/7 modyfikuje warto$é PO z za-
granej karty, podnoszqc jq do wskazanej wartosci.

Gracz zagrywajqcy karte na wy-
darzenie Toktyka wykorzystuje na
operacje PO w liczbie wskazanej
w polu wydarzenia m za-
miast w lewym gérnym rogu karty

. Oczywiscie jest to moz-
liwe wytgcznie, jesli kolor pola
wydarzenia zgodny jest z kolorem
paristwa kierowanego przez gra-
cza. Sq trzy typy wydarzeri tego rodzaju: 5 PO (zwigksza-
jace warto$¢ karty z 4 PO), 6 PO (zwiekszajgce wartoéé
karty z 5 PO) i 7 PO (zwiekszajgce warto$é karty z 6 PO).

Wszystkie modyfikatory +1 lub -1 sq doliczane do warto-
$ci PO juz po aktywowaniu efekiu tego wydarzenia.

7.2 Logistyka
Wydarzenie Logistyka pozwala graczowi sformowaé
jednostki wskazane przez ikony na polu wydarzenia
== i/lub poruszyé dowolne jednostki
= i/lub stormowac jednostki satelitéw Osi ( Mg tyl-
ko O$) lub oddziaty Ruchu Oporu (4772, tylko Alianci).
Gracz moze rozstrzygnqé poszczegdlne ikony na polu
wydarzenia w dowolnej kolejnosci.

A. FORMOWANIE JEDNOSTEK
Za kazdq ikone gracz moze sformowaé jedng armie
na kontrolowanym polu macierzystym z fabrykg (h)

* Za kazdg ikone %‘- gracz moze sformowaé jedng
eskadre bombowcéw na kontrolowanym polu macie-
rzystym z fabrykq (h)

Za kazdq ikone ’?—‘“ gracz moze sformowaé jedng flote na
kontrolowanym polu macierzystym z ikong stoczni (%)

B. RUCH
Za kazdg ikone & gracz moze poruszy¢ jednostke
dowolnego typu.

WAZNE: Gracz moze wykorzystaé te akcje aby poru-
szy¢ jednostke, ktéra juz znajduje sie na planszy lub
jednostke, ktéra zostala sformowana na podstawie
akgji z tego samego wydarzenia.



C. JEDNOSTKI SATELITOW OSI

Gracz Osi: Kazda taka ikona pozwala graczo-
wi sformowaé do dwéch armii. Kazda taka armia musi
zostaé sformowana na polu, ktére na poczgtku rozgryw-
ki nie byto polem macierzystym Osi i ktére obecnie jest
kontrolowane przez tego gracza. Obie armie nie mogq
zosta¢ sformowane na tym samym polu.

To sposéb na pokazanie wysitku zbrojnego licznych so-
jusznikéw Osi, walczqcych w czasie wojny u boku Nie-
miec i Wioch.

£ 5 . 3 3
" Gracz dliancki: Kazda taka ikona pozwala gra-

czowi alianckiemu sformowaé do trzech oddziatéw Ruchu
Oporu na polach kontrolowanych przez graczy Osi (w do-
wolnej kombinacii), ktére nie sq ich polami macierzystymi.
Oddziaty Ruchu Oporu sq formowane tylko w wyniku tego
wydarzenia. Kazdy oddziat Ruchu Oporu, znajdujqey sie
na danym polu - redukuje o 1 liczbe PZ zdobywanych
przez graczy Osi za kontrolowanie tego pola (zmniejsza
liczbe gwiazdek), maksymalnie obnizajqc jq do O.

Jesli na polu z oddziatem Ruchu Oporu nie stacjonujq zad-
ne jednostki Osi, oddziat pozostaje na tym polu. Jesli na
dane pole wejdzie jednostka Aliantéw, znacznik Ruchu
Oporu zwracany jest do ogdlnej puli.

' Koszt zniszczenia oddziatu Ruchu Oporu przez
\‘ gracza wynosi 2 PO (patrz 6.3 Atakowanie jed-
nostek).

Znak Polskiego Paristwa Podziemnego w grze upamigtnia
wysifek zbrojny i wywiadowczy licznych organizacji pod-
ziemnych walczqcych z okupantami.

7.3 Badania

Gracz moze zagraé wydarzenie z ikong A °, aby
rozwing¢ technologie. Obowiqzujq wszystkie zasady roz-

wijania technologii (patrz 8.0 Technologie), z takim wyjgt-
kiem, ze gracz wybiera dowolngq karte ze stosu kart odrzu-
conych (£4), zamiast ze swojej reki (gracz bierze wszystkie

karty z tego stosu, w tajemnicy wybiera jedng z nich i — tak
jak normalnie — umieszcza jq zakrytq po prawej stronie
swojego arkusza technologii. Jesli stos kart odrzuconych
jest pusty, nie mozna zagra¢ wydarzenia Badania.




7.4 Dyplomacja
Karta z wydarzeniem Dyplomacji zawiera flage paristwa
(EEIEDES D) i liczbe oznaczajgcq warto$é PZ. Gracz
moze zagra¢ karte z wydarzeniem Dyplomacja, aby zdo-
by¢ punkty wskazane na karcie. W tym celu umieszcza
zagrang karte (odsfonietq) obok Arkusza Technologii

, a nastepnie przesuwa znacznik PZ o wskazang na
karcie warto$¢. Zagrana w ten sposéb karta z wydarze-
niem Dyplomacji pozostaje do korica rozgrywki, chyba ze
inny gracz (sojusznik lub przeciwnik) zagra wydarzenie
Dyplomaciji z tq samq flaga.

Jesli karta z tq samq flagq zostaje zagrana na wydarzenie
Dyplomaciji, nalezy poréwnaé wartosci liczbowe na obu
kartach:

* Jedli nowa karta ma warto$é wyzszg niz warto$é na
karcie zagranej wczesniej, nowa karta pozostaje
w obszarze gry i jej wiasciciel zyskuje odpowiednig
liczbe PZ. Wczeséniej zagrana karta zostaje odrzucona
z gry, a jej whasciciel traci wskazang na niej liczbe PZ.

* Jedli obie karty majg te samq warto$é, obie zosta-
ja w obszarze gry i wiasciciel nowej karty ofrzymuje
wskazang na niej liczbe PZ.

* Jesli nowa karta ma nizszq warto$¢ od zagranej weze-
$niej, obie karty sq odrzucane, a wiaiciciel wezesniej
zagranej karty traci wskazang na niej liczbe PZ.

7.5 Karty ,,Pokéj” (B8)

Gracz moze zagraé karte Pokdj z reki
i dodatkowo wierzchnig karte z falii.
Gracz dodaje PO z obu kart i wykorzy-
stuje je na operacje.

Przyktad: Gracz brytyjski zagrywa
amerykariskg karte Pokdj jako wydarze -
nie i odkrywa wierzchniq karte z talii z frzema PO. Doda-
je 1 PO z amerykariskiej karty do 3 PO z odkrytej karty.
Gracz ma 4 PO do wydania na dowolne operacje.

Na kartach, w prawym gérnym rogu,
widnieje ikona technologii, ktérg
dzieki danej karcie mozna rozwingé.

Aby rozwing¢ technologie, w Fazie
Akcji gracz zagrywa karte na tech-
nologie, czyli wybiera karte z reki
i umieszcza jq zakrytq po prawej stro-
nie swojego Arkusza Technologii.

W najblizszej Fazie Administracyjnej wszyscy gracze od-
staniajq karty, ktére zagrali na technologie w biezqgcej
rundzie. Technologie zostajg aktywowane i dziatajg do
korica rozgrywki.

Za kazdym razem, gdy gracz rozwija technologie, na
swoim Arkuszu Technologii umieszcza lub usuwa z niego
(w zaleznosci od rodzaju technologii) kostke na polu od-
powiedniej technologii.



Po rozwinieciu technologii Laqdowych, Morskich oraz
Produkciji, kostki sq umieszczane na polach z ikonami

, zakrywajqc je i w ten sposéb redukujgc koszt po-
szczegdlnych akgji (patrz 6.1 Formowanie jednostek, 6.2
Ruch, 6.3 Atakowanie jednostek).

e
o

Po rozwinieciu technologii Wywiadu
(Szpiegostwo i Enigmal), Techniki rakie-
towej (V1, V2, Bomba atomowa), Ra-
daru i Ciezkich bombowcéw kostki sg
usuwane z Arkusza Technologii; odkryte
pola oznaczajq, ze dana technologia
zostata rozwinieta i gracz moze korzy-
staé z jej efektu.
vV Kazdy gracz moze w danej rundzie
Usuri kostki rozwing¢ jednqg technologie. Jest pieé
zgry 8
grup technologii: Lgdowe (brgzowy),
Morskie (niebieski), Technologie rakietowe (pomarari-
czowy), Wywiad (fioletowy) oraz Produkcja (z6tty).

Technologie sq statymi zdolno$ciami i raz rozwiniete pozo-
stajg aktywne do korica rozgrywki. Technologie Lgdowe,
Morskie i Produkcji dziatajq na wszystkie jednostki kon-
trolowane przez gracza, ktéry je rozwingt (a wiec takze na
kierowane przez niego jednostki koalicyjne).

8.1 Arkusz Technologii

A. LADOWE (BRAZOWE)

Technologie z tej grupy dotyczq jednostek lgdowych,
zwiekszajq skutecznos$é¢ atakowania jednostek przeciwni-
ka i sprawno$é poruszania sie.

Al. Mechanizacja

Gracz wydaje tylko 1 PO (zamiast 2 PO), aby poruszy¢
swojq armie lub eskadre bombowcéw. Zakryj brgzowq

kostkq tej technologii pole z ikong @, aby zaznaczyt,
ze koszt akgji wynosi od tego momentu 1 PO.

A2. Artyleria samobiezna

Gracz wydaije tylko 2 PO (zamiast 3 PO), aby zniszczy¢
armie lub eskadre bombowcéw przeciwnika. Zakryj brg-
zowq kostkgq tej technologii pole z ikong , aby zazna-
czy¢, ze koszt akdji wynosi od tego momentu 2 PO.

y A3. Lotnictwo szturmowe

Gracz wydaie tylko 1 PO, aby zniszczy¢ armie lub eska-
dre bombowcéw przeciwnika oraz 2 PO, aby zniszczy¢
flote przeciwnika na polu nadmorskim. Gracz moze roz-
winq¢ te technologie tylko jesli rozwingt w poprzednich
rundach , =4 oraz

Zakryj brgzowq kostkq tej technologii pole z ikong

pod ikong akcji =,
O obnizonym koszcie ataku na flote przypomina ikona g
Ta obnizka kumuluje sie z efektem technologii Nowocze-
sne pancerniki.

%AA Ciezkie bombowce

Gracz moze sformowaé 2 eskadry bombowcéw (zamiast
jednej). Gracz moze rozwingé te technologie tylko jesli

rozwingt w poprzednich rundach % oraz @

Gracz usuwa brgzowq kostke z pola pod ikong tej tech-
nologii, aby zaznaczyé, ze rozwingt Ciezkie bombowce.

B. MORSKIE (NIEBIESKI)

Technologie z tej grupy dotyczq flot, zwigkszajq skutecz-
no$¢ atakowania jednostek przeciwnika i sprawno$é po-
ruszania sie.

B1. Okrety desantowe

Gracz wydaje tylko 1 PO (zamiast 2 PO), aby poruszy¢
swojq flote. Zakryj niebieskq kostkq tej technologii pole
z ikong , aby zaznaczyé, ze koszt akcji #E wynosi
od tego momentu 1 PO.

B2. Nowoczesne pancerniki

Gracz wydaije tylko 2 PO (zamiast 3 PO), aby zniszczyé
flote przeciwnika. Zakryj niebieskg kostkqg tej technologii

pole z ikong , aby zaznaczyé, ze koszt akgji g;
wynosi od tego momentu 2 PO.




f% B3. Lotniskowce

Gracz wydaje tylko 1 PO, aby zniszczy¢ flote przeciwnika
oraz 2 PO, aby zniszczyé armie lub eskadre bombowcdw
na polu nadmorskim. Gracz moze rozwingé te techno-

logie tylko jesli rozwingt w poprzednich rundach ?,

’ oraz @

Zakryj niebieskq kostkq tej technologii pole z ikong @ pod
ikong akcji g_, O obnizonym koszcie ataku na armie

i eskadry bombowcéw przypomina ikona @2 . Ta obnizka
kumuluje sie z efektem technologii Artyleria samobiezna.

C. PRODUKCJA (ZOtTY)

Technologie z tej grupy zwigkszajq efektywno$¢ formowa-
nia jednostek i stanowiq czesciowq ochrone przed ataka-
mi rakietowymi.

C1. Optymalizacja produkeii

Gracz wydaije tylko 2 PO (zamiast 3 PO), aby sformowaé
nowq armie lub eskadre bombowcdéw.

Zakryj niebieskq kostkqg tej technologii pole z ikong @,
aby zaznaczyé, ze koszt akgj B wynosi od tego mo-
mentu 2 PO.

C2. Przemyst stoczniowy

Gracz wydaije tylko 2 PO (zamiast 3 PO), aby sformowaé
nowq flote.

Zakryj niebieskq kostkq tej technologii pole z ikong @,
aby zaznaczyé, ze koszt akdji wynosi od tego mo-
mentu 2 PO.

@ C3. Radar

Jesli gracz posiadajqgcy Radar jest celem ataku rakietowe-
go, odrzuca z reki o 1 karte mniej.

Gracz usuwa zéttq kostke z pola pod ikonq tej technologii,
aby zaznaczy¢, ze rozwingt Radar.

D. WYWIAD (FIOLETOWY)

Technologie z tej grupy pozwalajg manipulowaé kartami
w Fazie Strategicznej i pozwalajq rozwijaé bardziej za-
awansowane technologie rakietowe.

?Dl. Szpiegostwo

Fazie Strategicznej gracz moze wybraé 3 losowe karty
z reki dowolnego przeciwnika i podejrze¢ je. Nastepnie
moze (jesli chce) wybraé jednqg z tych kart i odrzuci¢ jg;

w takim wypadku przeciwnik dobiera jedng karte ze stosu
dobierania, dla zastgpienia odrzuconej karty. Gracz usu-
wa fioletowq kostke z pola pod ikonq tej technologii, aby
zaznaczyé, ze rozwingt Szpiegostwo.

?DZ Enigma

Fazie Strategicznej gracz moze dobra¢ 2 karty (za-
miast 1), wybra¢ jedng z nich i zostawi¢ jq na rece, a dru-
gq odrzucié.

Gracz usuwa fioletowq kostke z pola pod ikonq tej techno-
logii, aby zaznaczy¢, ze rozwingt Enigme.

E. TECHNIKA RAKIETOWA (POMARANCZOWY)
Technologie z tej grupy pozwalajq atakowaé przeciwni-
kéw, zmuszajqc ich do odrzucania kart z reki.

WAZNE: Nawet jesli gracz rozwingt wiecej niz jedng
technologie z tej grupy, w danej rundzie moze uzy¢
akcji wystrzelenie rakiety tylko raz, wybierajgc tylko
jedng z rozwinietych technologii.

El. Latajgca bomba (V1)

Gracz odrzuca karte o wartoéci minimalnej 5 PO, aby
zmusié¢ wybranego przeciwnika do odrzucenia 1 losowej
karty z reki.

Gracz usuwa pomaraiiczowq kostke z pola pod ikong tej
technologii, aby zaznaczy¢, ze rozwingt V1.

‘ E2. Rakieta balistyczna (V2)

Gracz odrzuca karte o wartosci minimalnej 5 PO, aby
zmusi¢ wybranego przeciwnika do odrzucenia 2 loso-
wych kart z reki.

Gracz moze rozwingé te technologie tylko je-
gli rozwingt w poprzednich rundach 8§ oraz jednqg

z technologii Wywiadu (9 lub 9) )

Gracz usuwa pomarariczowq kostke z pola pod ikong tej
technologii, aby zaznaczyé, ze rozwingt V2.

E3. Bron jgdrowa (Bomba atomowal)

Gracz odrzuca karte o wartosci minimalnej 6 PO, aby
zmusi¢ wybranego przeciwnika do odrzucenia 3 loso-
wych kart z reki.

Gracz moze rozwing¢ te technologie tylko jesli rozwingt
w poprzednich rundach gk .

Gracz usuwa pomarariczowq kostke z pola pod ikong tej
technologii, aby zaznaczyé, ze rozwingt Bombe atomowaq.



8.2 Punkty Zwyciestwa za technologie

W grze jest pie¢ koloréw grup technologii (@ @O @®Q).
Po tym, gdy gracz rozwinie swojq pierwszq technologie,

otrzymuje 1 PZ za kazdym razem, gdy bedzie rozwijat
technologie w nowym kolorze (tzn. technologie z grupy,

Stany Zjednoczone i Chiny zaczynajq gre joko Panstwa
Niezaangazowane. USA natychmiast dotgczajq do
Wielkiej Brytanii, a Chiny do Zwigzku Radzieckiego, jesli
znacznik odpowiadajgcy jednemu lub drugiemu pani-
stwu osiggnie ostatnie pole na Torze Paristw Niezaanga-
zowanych.

USA dotgczajg
do wojny

Chiny dotgczajg
do wojny

Gdy tylko USA dofqgczq do Wielkiej Brytanii, wszystkie
jednostki amerykariskie uwazane sq za jednostki gracza
i mogq stacjonowaé na tym samym polu. Na potrzeby za-
opatrzenia, pola macierzyste Wielkiej Brytanii sq uwaza-
ne za pola macierzyste USA (i na odwrét).

WAZNE: Jednostki USA nie mogg byé formowane na
polach macierzystych Wielkiej Brytanii (i na odwrét).

Powyzsze zasady nalezy analogicznie stosowaé w przy-
padku ZSRR i Chin.

Alianci natychmiast po przylqczeniu si¢ Chin i/lub USA
do wojny, otrzymujq PZ za pola kontrolowane przez te
panstwa.

Sq dwa sposoby na przesuniecie znacznikéw na Torach
Paristw Niezaangazowanych (chiriskim i amerykariskim):

9.1 Lend-Lease

To specjalna akcja graczy alianckich. W kazdej rundzie
gracz brytyjski moze odrzucié¢ doktadnie 1 karte z reki,
aby przesungé znacznik % na torze amerykariskim o jed-
no pole w prawo. Nastepnie gracz brytyjski dobiera loso-
wo jednq karte z talii USA i odktada jq na bok — moze jq
podejrzeé, ale nie moze jej wykorzystaé w zaden sposéb,
az do konca biezqcej rundy. Otrzyma jq w najblizszej Fa-

9.0 - USAICHINY DOLACZAJA DO WOJNY

w kidrej jeszcze nie rozwijat zadnej technologii). W ten
sposdb, rozwijajgc przynajmniej po jednej technologii
z kazdej grupy (koloru), gracz moze zyskaé tqcznie 4 PZ.
Aby w fatwy sposéb $ledzi¢ liczbe PZ za technologie, na
Arkuszu Technologii gracz odpowiednio przesuwa biafg
kostke na torze oznaczonym ikong A, .

zie Strategicznej, na poczqtku wyboru kart (draftu). Ana-
logicznie jak w przypadku karty z rezerwy (patrz 4.2 Faza
Akgii), gracz doktada jg do pozostatych kart dobranych
na poczgtku draftu i spo$réd nich wybiera 2 karty, kiére
zatrzymuje, pozostate karty oddajqgc kolejnemu graczowi.
Dalej draft toczy sie normalnie.

Jesli gracz brytyjski wykona operacije Lend-Lease, w tej run-
dzie nie moze juz odfozy¢ zadnej karty do rezerwy. Jesli
znacznik na torze amerykariskim znajduje sie na ostatnim
polu (co oznacza, ze USA przylqczyly sie do wojny), gracz
brytyjski nie moze juz wykonywaé operaciji Lend-Lease.

Powyzsze zasady nalezy analogicznie stosowaé w przy-
padku ZSRR i Chin (uzywajgc znacznika .)

9.2 Inwazja wojsk Osi

Za kazdym razem, gdy jednostki gracza Osi zaatakujg
jednostke amerykariskq lub poruszq sie na pole macie-
rzyste USA, znacznik % na torze amerykariskim porusza
sie o jedno pole w prawo (w kierunku przylqczenia sie do
wojny). Gracz brytyjski nie otrzymuje karty w takiej sytu-
aciji, lecz dobiera wierzchniq karte z talii USA i wiasowuije
ia do talii kart. Po przytgczeniu sie Stanéw Zjednoczonych
do wojny, inwazja wojsk Osi nie jest rozpatrywana.

Te same zasady nalezy analogicznie stosowaé w przy-
padku gracza ZSRR i Chin.

Znaczniki na Torach Paristw Niezaangazowanych mogg
przesuwac sie dowolnq liczbe razy w trakcie jednej rundy.




10.0 - ZASADY ROZGRYWEK IILA 21 3 GRACZY

10.1 Rozgrywka dwuosobowa

Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 graczy, kazdy z nich
kieruje oboma parstwami walczqgcymi, nalezgcymi do tej
samej strony.

W czasie wyboru kart (draftu), kazdy z nich dobiera tyle
kart, ile tgcznie powinien dobraé za oba swoje paristwa
minus jednq. ,Reka gracza” jest wspdlna dla obu parstw
walczqeych kierowanych przez niego (nie ma podziatu na
osobng ,reke” jednego i drugiego paristwa). Technologie
dla kazdego z paristw muszq byé jednak rozwijane osobno.
Kolejnosé¢ dziatari poszczegdlnych paristw jest taka, jak
wskazuje Tor Rund (czyli gracz nie moze zagraé pod rzqd
dwdch akeji Niemcami, chyba ze wezesniej Wielka Bryta-
nia, Japonia i ZSRR spasowaty). Gdy jedno z paristw gra-
cza pasuje, musi on odrzuci¢ pofowe posiadanych w rece
kart (zaokrgglajgc w dét).

Oba panstwa gracza dziatajq niezaleznie, tak jakby byty
kierowane przez innych graczy.

Zasady Wyboru kart w grze dwuosobowej sg takie same
jak w standardowej rozgrywce, z wyjqtkiem tego, ze kaz-
dy gracz w kazdej rundzie draftu wybiera i odktada po 2
karty (zamiast po 1). Powoduje to, ze w 1939 roku gracz
kierujgcy Niemcami odkfada 3 karty, a w 1941 roku to
samo robi gracz kierujgcy Japonig.

Technologia Radaru jest wspétdzielona przez oba pani-
stwa jednej strony. Gdy gracz jest celem ataku rakietowe-
go (w grze dwuosobowej celem bedzie zawsze gracz,
a nie konkretne panstwo), moze zdecydowaé sie uzyé
Radaru, aby zmniejszyé liczbe odrzucanych kart. Po uzy-
ciu Radaru nalezy przekrecié jego karte o 90 stopni, dla
zaznaczenia, ze gracz w biezgcej rundzie juz nie moze
skorzysta¢ z tej technologii.

Gracz moze rozwingé technologie Radaru w swoim dru-
gim parnstwie. Wéwczas bedzie mégt sie obronié takze
przed drugim atakiem rakietowym w tej samej rundzie

(mozliwym, jedli przeciwnik rozwingt Technike rakietowq
takze w drugim swoim paristwie).

W przypadku technologii z grupy Wywiad, rozwiniecie
ich takze w swoim drugim paristwie zwiekszy site tych
technologii:

A. Szpiegostwo

Gracz losowo wybiera 5 kart z reki przeciwnika (zamiast
3) i moze odrzucié¢ do 2 z nich (zamiast 1). Przeciwnik do-
biera tyle kart, ile zostafo mu odrzuconych.

B. Enigma
Gracz dobiera 3 karty (zamiast 2) i zatrzymuje na reku
2 karty (zamiast 1).

10.2 Wariant rozgrywki dwuosobowej

W tym wariancie, choé bierze udziat tylko dwdch graczy,
rozgrywka toczy sie zgodnie ze wszystkimi zasadami gry
czteroosobowej (wigcznie z draftem). Kazdy z graczy kieru-
je dwoma paristwami walczgcymi danej strony, ale kazde
z panstw posiada osobng ,reke” (czyli karty nie sq wspdl-
ne dla obu paristw). Wariant ten rekomendowany jest dla
doswiadczonych graczy, ze wzgledu na wyzwanie, jakie
stanowi zarzqdzanie dwoma niezaleznymi zestawami kart.

10.3 Rozgrywka trzyosobowa

W rozgrywce trzyosobowej, jeden z graczy kieruje oboma
paristwami nalezgcymi do jednej strony, a kazdy z pozosta-
tych graczy kieruje jednym panstwem. Gracze uzywaijq kart
i rozwijajq technologie osobno dla kazdego z paristw (gracz
kierujgcy dwoma parstwami walczgcymi musi zarzgdzaé
osobnymi ,rekami” i osobnymi Arkuszami Technologii).
Zasady wyboru kart sq identyczne jak w grze czteroosobowej.

11.0 - ZASADY ZAAWANSOWANE

11.1 Eskadry bombowcéw

To jednostki traktowane jako lgdowe, i wszystkie zasady
dotyczqgce jednostek lgdowych stosujqg sie takze do nich.
Gracz moze sformowaé eskadre bombowcéw na polu
macierzystym z ikong fabryki (h) Koszt sformowania

jest taki sam, jak aktualny koszt sformowania armii (po-
czgtkowo 3 PO).

Eskadry bombowcéw nie kontrolujg pola, ale nalezy do
nich stosowaé limit liczby jednostek na polu. Mogg byé
jedynymi jednostkami na polu macierzystym (gracz nie tra-
ci nad nim kontroli), ale nigdy nie mogg by¢ jedynym ty-



pem jednostek na polach neutralnych. Jedli w jaki$ sposéb
eskadry bombowcéw miatyby zostaé na polu neutralnym
same, zostajq usuniete z pola i wracajg do zasobu gracza.
Jesli jednostki przeciwnika zostang poruszone na pole, na
kiérym znajduje sie tylko eskadra bombowcédw, nalezy
usunqgé eskadre z planszy i wraca ona do zasobu gracza.
Eskadry bombowcéw mogq byé atakowane, ale muszq
by¢ jedynym typem jednostki na danym polu.

Eskadry bombowcéw mogq zostaé uzyte w Fazie Akcji lub
w Fazie Administracyjnej:

A. ATAK LOTNICTWA SZTURMOWEGO (Faza Akcji)
Gracz moze uzyé eskadry bombowcéw do zniszczenia
jednej lub wiecej jednostek przeciwnika. Jedna eskadra
moze wykona¢ tylko jeden atak w czasie danej rundy.
Aby przeprowadzi¢ atak, gracz musi posiadaé zaopatrzo-
nq eskadre bombowcdw, stacjonujgecqg maksymalnie o 2
pola od celu ataku. Nastepnie gracz odrzuca z reki karte
o wartosci PO wystarczajgcej do zniszczenia jednostki lub
jednostek na wybranym polu (zgodnie ze standardowymi
zasadami ataku). Jedna eskadra moze zniszczy¢ wiecej
niz jedng jednostke przeciwnika (decyduje gracz w opar-
ciu o liczbe PO na odrzuconej karcie), ale nie moze atako-
waé wiecej niz jednego pola.

WAZNE: Gracz nie moze w swojej kolejce poruszy¢
eskadry bombowcéw, a nastepnie przeprowadzié ata-
ku lotnictwa szturmowego. Nie mozna réwniez zacho-
waé 1 PO z karty odrzuconej na rzecz takiego ataku.

Po przeprowadzeniu ataku, zeton eskadry bombowcéw
jest odwracany na strone ,zuzytq” (z hangarem) i dana
eskadra nie moze zosta¢ uzyta do zadnych innych dziatar
w biezqcej rundzie (nie moze si¢ nawet poruszy¢).

B. STRATEGICZNE BOMBARDOWANIE
(Faza Administracyjna)

Jesli gracz posiada niewykorzystang w tej rundzie eskadre
bombowcdw, stacjonujgcq maksymalnie o 2 pola od kon-
trolowanego przez przeciwnika pola z ikong fabryki lub
stoczni, moze jej uzy¢ do strategicznego bombardowania.
Gracz deklarvje przeprowadzenie bombardowanig,
umieszcza znacznik Zniszczenia na polu, ktére byfo jego
celem i odwraca zeton swojej eskadry bombowcéw na
strone , zuzytq” (z hangarem).

Jedli gracz ma wiecej niz jedng eskadre, kazda eskadra,
kiérq przeznaczyt do strategicznego bombardowania, musi
zosta¢ wykorzystana do bombardowania innego, spetnia-
jacego powyzszy warunek pola. Jesli wiecej graczy chce
przeprowadzi¢ strategiczne bombardowania, nalezy je
rozpatrywaé w kolejnosci graczy w danej rundzie.

WAZNE: Wystarczy jeden nalot, aby umiesci¢ znacz-
nik Zniszczenia na polu stolicy przeciwnika. Bombar-
dowanie nie jest obowigzkowe.

11.2 Flotylle U-Bootéw

U-Booty to specjalne niemieckie jednostki floty reprezentu-
jace okrety podwodne. Gracz niemiecki moze sformowaé
flotylle U-Bootéw ptacqce 2 PO za kazdq flotylle rozmiesz-
czong na Oceanie Atlantyckim i/lub na Morzu Karaib-
skim (oraz na Islandii w dodatku , Arktyka”), o czym przy-
pomina ikona ~=emiiemss. Gracz niemiecki moze zaptacié
2 PO, aby przemiesci¢ flotylle na inne pole z symbolem
b 4

W 1939 roku na planszy moze znajdowaé sie tylko jedna
flotylla U-Bootéw, w 1940 roku — dwie, a od 1941 roku
do korica gry nie ma ograniczen w ich liczbie na planszy.
Flotylle U-Bootéw nie kontrolujg pdl i nie wliczajq sie
do limitu obecnych na nich jednostek innych typdw, ale
maksymalnie dwie flotylle mogq by¢ umieszczone na jed-
nym polu. U-Booty nigdy nie sq niezaopatrzone.

W zaleznosci od liczby U-Bootéw na planszy, akcja Len-
d-Lease graczy alianckich staje sie trudniejsza do przepro-
wadzenia:

* Jeéli na planszy znajduje sie jedna flotylla U-Bootdw,
karta zagrana na Lend-Lease musi mieé warto$¢ przy-
najmniej 4 PO.

* Jesli na planszy znajdujq sie dwie flotylle U-Bootdw,
karta zagrana na Lend-Lease musi mieé warto$¢ przy-
najmniej 5 PO.

* Jesli na planszy znajdujg sie trzy flotylle U-Bootéw,
karta zagrana na Lend-Lease musi mieé warto$¢ przy-
najmniej 6 PO.

Modyfikatory z wydarzenia Taktyka sq brane pod uwage
przy ustalaniu wartosci PO karty zagrywanej na Lend-Le-
ase. Nie mozna jednak do wartoici takiej karty dodaé
zachowanego 1 PO.

Jesli na polu z flotq gracza alianckiego znajduje sie flotylla
U-Bootdw, to pole traktowane jest jako niekontrolowane,
a gracz aliancki nie otrzymuje za nie PZ.

Aby zaatakowaé i zniszczy¢ 1 flotylle U-Bootéw, gracz
wydaije 2 PO (koszt ten nie moze byé modyfikowany) i musi
mie¢ swojq flote na tym samym polu co atakowana flotylla.
U-Booty mogq by¢ niszczone wytgcznie przez floty.

11.3 Rozstawienie alternatywne
Rozpoczynajgc od gracza ZSRR, kazdy z graczy moze
wybraé i rozstawi¢ na dowolnych polach macierzystych
swoje jednostki, w nastepujqcy sposéb:




ZSRR - 4 jednostki ZSRR (dowolnie) oraz 2 chiriskie armie
(w Chinach).

Japonia - 6 jednostek japoriskich (dowolnie).

Wielka Brytania - 3 jednostki brytyjskie (dowolnie) oraz
1 jednostka francuska (we Francii), 1 flota USA (na Filipi-
nach) i 2 jednostki USA (w Stanach Zjednoczonych).
Niemcy - 5 jednostek niemieckich (dowolnie) oraz 1 jed-
nostka wioska (we Whoszech).

11.4 Arktyka

Arktyka dodaje do gry 5 nowych pél: Arktyka, Islandia,
Norwegia, Finlandia i Aleuty. Na trzech z tych pél obo-
wiqzujq nastepujgce specjalne zasady:

12.0 - SCENARIUSZE

Gracze mogq wybraé do rozegrania krétszy scenariusz.

12.1 Wzrost potegi Osi

Przygotowanie rozgrywki jest standardowe.

W czasie gry w fen scenariusz, gracze nie mogq za-
grywaé kart jako WYDARZENIA oraz pomijajg zasade
9.0 USA i Chiny dotgczajg do wojny. Ponadto jednostki
amerykariskie i chifiskie nie mogg by¢ atakowane przez
graczy, ani nie mogqg przemieszczaé swoich jednostek na
pola macierzyste tych paristw.

Rozgrywka trwa od 1939 roku do 1942 roku wigcznie,
nie obowigzujg w niej progi PZ do osiggniecia. Podczas
sprawdzania warunkéw zwyciestwa w Fazie Administra-
cyinej, gracze podliczajg zdobyte do tej pory punkty. Wy-
grywa strona, ktéra zdobyta ich wiecej. Przy remisie, gra
jest nierozstrzygnieta.

12.2 Upadek Osi

To scenariusz korica gry, w kiérym to panstwa Osi sq
u szczytu potegi, ale Alianci przygotowuiq sie do kontra-
taku. Gra rozpoczyna sie w 1943 roku. Warunki zwycie-
stwa sq takie same jak w normalnej rozgrywce (patrz 4.3
A Sprawdzanie warunkéw zwyciestwa). Ten scenariusz
jest przewidziany do gry bez uzycia rozszerzenia Arktyka.

A. NIEMCY

* Umies¢ na planszy znacznik Francji jako koalicjanta
Niemiec, @ a francuskie jednostki umie$¢ w zaso-
bach gracza niemieckiego.

* Umie$¢ jedng niemieckg armie w kazdym z nastepujg-
cych pél: Polska, kraje battyckie, Ukraina, kraje Bene-
luksu. Umiesé wloskqg armie w Libii.

* /. Podczas przygotowania do rozgrywki nalezy
umiesci¢ dodatkowg armie w Finlandii.

E &\

* L Jezeli gracie z uzyciem flotylli U-Bootéw, gracz
kontrolujgcy Niemcy moze umieszczaé na Islandii flo-
tylle U-Bootdw.

. i :'J Paristwo ktdre kontroluje Arktyke, na koniec draftu
moze wymie¢ jednq karte z reki ze swoim sojusznikiem
( ). Eskadry bombowcéw nie mogq koriczyé ru-

chu w Arktyce (@)

* Aleuty i Norwegia nie majq zadnych specjalnych zasad.

* Umie$é niemieckq flote we Francji, dwa U-Booty na
Oceanie Atlantyckim i jednego na Morzu Karaibskim.

* Technologie: e, e, o

B. WIELKA BRYTANIA

* Umies¢ jednq brytyjskg armie w kazdym z nastepujq-
cych pél: Indie, Persja, Egipt. Umie$¢ jedng amerykan-
skq armie w kazdym z nastepujgcych pdl: Wschodnie
USA, Zachodnie USA.

* Umies¢ dwie brytyijskie floty w Wielkiej Brytanii i jedng
na Oceanie Aflantyckim. Umies¢ jedng amerykariskg
flote na Zachodzie USA i jedng na Hawajach.

* Technologie: @, e, o

C.JAPONIA

* Umies¢ jedng japoriskg armie w kazdym z nastepuja-
cych pél: Indochiny, Indie Wschodnie, Syjam, Birma.

* Umies¢ jedng japonskqg flote w kazdym z nastepujg-
cych pdl: Nankin, Riukiu, Filipiny, Mariany, Wyspy Sa-
lomona.

* Technologie: @, %, °

D. ZSRR

* Umie$¢ dwie radzieckie armie na Syberii. Umie$¢ jedng
radzieckq armie w Pétnocnym ZSRR i jedng w Pofudnio-
wym ZSRR. Umie$¢ jednq chiriskg armie w Chinach.

* Technologie: e, '@, °

Potasuj wszystkie pozostate karty i rozdaj po 5 kazdemu
graczowi i zacznijcie gre od fazy draftu (jak w normalnej
rozgrywce, w 1943 roku karty przekazywane sq graczom
po lewej).



13.0 - ROZGRYWKA JEIINOOSOBOWA

Rozgrywka dla jednego gracza zostata przygotowana
specjalnie z myslg o tych, ktérzy lubig wyzwania. Moze
ona postuzy¢ jako $wietny trening taktyki i poligon do-
$wiadczalny dla nowych rozwigzan strategicznych. Ce-
lem rozgrywki jest zajecie i kontrolowanie przez
gracza w Fazie Administracyinej wszystkich pél ma-
cierzystych jednego z panstw Osi. Rozgrywka korczy
sie przed czasem przegrang gracza, jesli w Fazie Admini-
stracyjnej O$ bedzie miata 29 PZ.

W rozgrywce jednoosobowe| gracz kieruje zawsze
Aliantami, przeciwko paristwom Osi. Zachecamy do
utozenia planszy w taki sposéb, aby gracz siedziat przy
brytyjskiej krawedzi, po prawej majqc krawedz niemiec-
kq, a po lewej — japoriskaq.

Do gry jednoosobowej zastosowaé nalezy wszystkie za-
sady z gry dwuosobowej (patrz 10.1 Rozgrywka dwu-
osobowa), z nastepujgcymi modyfikacjami:

1 Paristwa Osi bedq korzystaé z osobnej, specjalnej talii
do gry dla jednego gracza.

2 Na poczagtku kazdej Fazy Strategicznej (z wyjatkiem
1939 roku) gracz usuwa z talii do gry dla jednego gracza
dwie losowe karty oznaczone symbolem ,, 1939 i doda-
je wszystkie karty, odpowiednie dla biezqcego roku gry:

a) 1940: nalezy dodaé karty , 1940”

b) 1941: nalezy dodaé karty , 1941

c) 1942: nalezy dodaé karty , 1942"

d) 1943: nalezy doda¢ karty ,1943" - od tego momen-
tu z tej talii nie sq juz usuwane ani dodawane do niej
zadne karty.

3 Gracz tasuje talie do gry dla pojedynczego gracza
i rozdaje dla Osi nastepujacgq liczbe kart:

a) 1939: 6

b) 1940: 5

c) 1941: 6

d) 1942:7

e) 1943, 1944, 1945: 9.

4 Strona Osi nie podlega regutom wyboru kart (draftu). Za-
sady draftu dotyczg wylqgcznie gracza, z tg zmiang, ze
zamiast przekazywad karty kolejnemu graczowi, gracz po
dobraniu kart po prostu odrzuca wybrane dwie karty ze
swojej reki. Gracz wcigz moze odrzucié dodatkowq karte
i dobra¢ jedng w zamian (patrz 4.1.B Odrzu¢ jednqg karte
i dobierz nowq karte), wykorzystujqc réwniez efekt Enigmy
(jesli rozwingt juz te technologie).

a

5 W czasie Fazy Administracyjnej, zanim gracz odstoni
karty z rozwijanymi przez siebie technologiami, zgod-
nie z kolejnoscig w rundzie odstania karty z talii, do
momentu odnalezienia technologii odpowiednich dla
Niemiec i Japonii, zgodnie z przedstawiong ponize; li-
stg priorytetow:

a) Mechanizacja, Artyleria samobiezna, Okrety de-
santowe, Nowoczesne pancerniki, Optymalizacja
produkcji i Przemyst stoczniowy — mogq zostaé roz-
winiete w dowolnej kolejnosci.

b) Radar moze zosta¢ wynaleziony tylko jesli Wielka
Brytania lub ZSRR rozwinety technologie V1. Za kazdg
rozwinietq technologie V1, paristwa Osi mogg wyna-
lez¢ 1 Radar.

c) Szpiegostwo, Enigma i Ciezkie bombowce nie
mogq byé rozwijane.

d) Wszystkie karty odkryte przed wynalezieniem danej
technologii, sq odrzucane na stos kart odrzuconych.

6 Stronie Osi nie nalezy dodawaé PZ za technologie.

7 Jesli panstwo Osi wykonuje akcje i posiada rozwinietq
odpowiednig technologie, wykonuje jedng dodatkowq
akcje, zgodnq z tq technologig.

8 W rozgrywce nie biorq udziatu eskadry bombowcéw,
flotylle U-Bootéw i oddziaty Ruchu Oporu. Ich zetony
nalezy odfozyé do pudetka. Jesli na dowolnej karcie
znajdujq sie ikony odpowiadajgce tym jednostkom, na-
lezy je zignorowad.

9 Wydarzenie Eskadra bombowcéw oraz Taktyka -1
PO jest ignorowane.

10 Na kazdym polu macierzystym parstw Osi musi sta-
cjonowaé przynajmniej jedna ich jednostka. W sytu-
acji, w ktérej na takim polu nie ma zadnej jednostki
Osi, w najblizszym mozliwym ruchu nalezy przesu-
nqé jakgkolwiek jednostke tego paristwa na to pole
macierzyste, zgodnie z priorytetem obrony.

11 Jesli dowolne parstwo Osi nie moze wykonaé zad-
nej akcji i to paristwo kontroluje wszystkie swoje pola
macierzyste, O§ zdobywa 1 PZ (w tym celu nalezy
zaznaczyé to uzywajqc znacznika PZ gry dla jedne-
go gracza).




PRZEBIEG ROZGRYWKI

W czasie tury Niemiec lub Japonii gracz odstania wierzch-
nig karte z talii do gry dla jednego gracza i rozstrzyga
wskazane przez nig wszystkie mozliwe akcje, w kolejno-
$ci od lewej do prawej, pomijajqc akcje, ktére nie mogg
zostaé wykonane.

Opis karty

@ Symbol Niemiec.

@ Priorytety dla akgji
niemieckich.

@ Priorytet dla jednostek
niemieckich.

% Numer karty.
Rok.

) Priorytet wyboru pél.

Japoriska czeéé karty (symbol, priorytety dla jedno-
stek i akgii).

WYKONANIE AKCJI

W zaleznosci od tego, kidre z parstw Osi jest aktyw-
ne, odpowiednio nalezy obréci¢ karte i pofozyé jq przy
planszy tak, aby symbol danego paristwa @dotyko’f i€
krawedzi. Nastepnie gracz roz-
strzyga wszystkie mozliwe do
wykonania akcje, w kolejnosci
od lewej do prawej -4
igc sie wskazanymi priorytetami
dla jednostek @) i priorytetem
] alezy pamie-
taé, ze priorytet wyboru pdl stosu-
je sie zaréwno do Niemiec, jak i do Japonii, ale priorytety
jednostek i akeji sq odrebne dla kazdego z paristw Osi.
Jedli gracz nie moze sformowaéd/poruszyé/zniszczyé
(w zaleznosci od ikony) jednostki o wskazanym priory-
tecie, moze danqg akcje wykonaé jednostkg innego typu
(innymi stowy — jeéli karta kaze sformowaé armie, ale jest
to niemozliwe, nalezy sformowaé flote). Jesli gracz nie jest
w stanie rozpatrzyé danej akeji w zaden sposdb, ignoruje
iq i przechodzi do rozpatrzenia nastepnej akgiji.

PRIORYTET WYBORU POL

Przez wiekszo$¢ czasu rozgrywki, gdy gracz rozpatruje
dowolng akeje Osi, kieruje sie przede wszystkim priory-
tetem dla jednostek. Niekiedy jednak, szczegdlnie na
poczatku rozgrywki, ze wzgledu na wielo$¢ mozliwosci
rozstrzygniecia akgji, konieczne bedzie rozpatrzenie tak-
ze priorytetu wyboru pél. W tej sytuacji gracz najpierw
ustala, ktéra jednostka powinna zosta¢ sformowana/
poruszona/zniszczona. W tym celu powinien wyobrazié
sobie wirtualng linie, majgcq swéj poczatek na krawedzi
planszy (zgodnie ze wskazaniem [Y) i biegngcq zgodnie
z kierunkiem strzatek. Nalezy zaczqé od strzatki oznaczo-

nej numerem 1, a jesli to nie pozwolito rozstrzygngé akeji,
przejé¢ do kolejnych numeréw (1 >2 >3 > 4).
UWAGA: Kolory numeréw nie majq znaczenia.

TECHNOLOGIE

Jesli paristwo Osi rozwinie technologie, w ramach realizo-
wanej akcji moze wykonaé dodatkowq akeje, zalezng od
rodzaju wynalezionej technologii:

e, @’, @, ’ — kiedy Japonia lub Niemcy wykonujg
akcje zniszczenia, posiadajqc te technologie mogq znisz-
czy¢ dodatkowq jednostke. Artyleria samobiezna i Lot-
nictwo szturmowe pozwalajg Osi zniszczy¢ dodatkowq
armie. Nowoczesne Pancerniki i Lotniskowce pozwalajq
Osi zniszczy¢ dodatkowq flote.

e, % — kiedy Japonia lub Niemcy wykonujg akcje
ruchu, posiadajqgc te technologie mogg poruszy¢ dodat-
kowqg jednostke. Mechanizacja pozwala Osi poruszyé
dodatkowq armig, a Okrety desantowe pozwalajg Osi
poruszy¢ dodatkowq flote.

@, ® — kiedy Japonia lub Niemcy wykonujq akeje for-
mowania jednostek, posiadajqgc te technologie mogq sfor-
mowaé dodatkowq jednostke. Optymalizacja produkdji
pozwala Osi sformowaé¢ dodatkowq armig, a Przemyst
stoczniowy pozwala Osi sformowaé dodatkowq flote.

WAZNE: Jesli gracz musi zniszczyé/ poruszy¢/ sfor-
mowac jednostke dzieki wynalezionej technologii,
musi to by¢ zawsze jednostka okreslona przez te
technologie (inaczej méwiqc — jesli O$ moze znisz-
czy¢ dodatkowq armie dzieki wynalezieniu Artyle-
rii samobieznej, nie moze przy uzyciu tej technologii
zniszczy¢ dodatkowej floty).

PRIORYTET OBRONY

Podczas wykonywania powyzszych akgiji, Priorytet wybo-
ru pél wskazuje pola, na kidrych nalezy je przeprowadzié.
W uzupetnieniu, Priorytet obrony wskazuje natomiast gdzie
nalezy sformowad jednostki, z kidrego pola macierzystego je
poruszy¢ i na kiérym polu macierzystym nalezy zniszczyé
jednostki gracza (Aliantéw).

Jesli na polu macierzystym paristwa Osi znajduje sie jed-
nostka gracza i kolejno$¢ akeji nakazuje zniszczyé jed-
nostke, gracz musi zniszczyé whasnie te, kiéra znajduje sie
na polu macierzystym Osi. Jesli takich jednostek jest wie-
cej, Priorytet obrony pozwoli ustali¢, kiérg nalezy znisz-
czy¢ jako pierwszg.

Tak jok w standardowych zasadach, aby zniszczy¢ jed-
nostke, musi ona sgsiadowaé z jednostkg atakujgcg (sto-
lica moze samodzielnie atakowaé jednostki przeciwnika,
znajdujqgce sie na polu tej stolicy). Co wiece;j, jesli dowolne
pole macierzyste panstwa Osi jest pozbawione jego jed-
nostek, gracz musi przesungé jednostke Osi na takie puste
pole (jesli to mozliwe).



WAZNE: Gracz nie moze przesungé jednostki Osi, je-
sli to przesuniecie sprawitoby, ze ktéres z pél macie-
rzystych tego panstwa Osi zostatoby puste.

Priorytet obrony dla Japonii to kolejno: Japoniaq,
Nankin, Mandzuria, Riukiu.

Priorytet obrony dla Niemiec to kolejno: Niemcy,
Wiochy, Austria, Czechostowacja.

Przyktad: Pierwszq akcjg wskazang przez karte Osi jest
ruch armii &%) Na kazdym z niemieckich pdl macie-
rzystych znajduje sie przynajmniej jedna jednostka, wiec
zgodnie z Priorytetem obrony, gracz porusza jedng
armie z Niemiec. Wykorzystujgc Priorytet wyboru pél,
gracz tworzy linie od strzatki nr 1 i zaczynajgc od kra-
wedzi mapy, szuka najblizszego pustego pola. Znajduje
takie na Batkanach, przesuwa wiec tam armie z Niemiec.
Druga akcja do wykonania, to sformowanie armii
Maijqc na uwadze Priorytet obrony, gracz formuje armie
w Niemczech, a dodatkowo ze wzgledu na to, ze Niemcy
majq rozwiniete technologie @ oraz ®' gracz formuje
w Niemczech dodatkowe dwie jednostki, ktérymi bedq
armia i flota. Ostatnig akcjq jest zniszczenie armii @
Na polach sgsiednich do jednostek niemieckich (w Polsce
i w Rumunii) znajdujq sie dwie armie wrogie w stosunku do
Osi. Priorytet wyboru pél wskazuje, ze pierwszq armiq
na linii biegngcej od strzatki 1 jest neutralna armia w Ru-
munii (moze zostaé zniszczona dzieki pofgczeniu przez
strzatki esiiilim). Gracz niszczy te jednostke i w ten spo-
séb niemiecka tura dobiega korica.
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