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wsparcie@portalgames.pl.

PATRONI MEDIALNI

@ o [H1storvKon.pw WIATGIER

A 3 . " L _:-. : —-—-ﬂ'— T_ﬂ

ZAWARTOSG
Mapy: 6 plansz Terenu, 3 Budynki, 4 Pozycje obronne (na odwrocie Zarosla

wielkosci 1 pola), 1 Pozycja obronna (na odwrocie Woda wielkosci 2 pol),
6 zeton6w Bonusu taktycznego, 9 zetonéw Celu

Niemieckie jednostki: 19 jednostek Piechoty, 1 Dzialo, 5 Lekkich Pojazdéw, 2
Ciezkie Pojazdy, 3 Oficeréw, 3 Bohaterow

Amerykanskie jednostki: 20 jednostek Piechoty, 4 Lekkie Pojazdy, 2 Ciezkie
Pojazdy, 3 Oficeréw, 3 Bohateréw

Niemieckie sily: 3 Tabliczki rekrutacji, 11 Opcji jednostek, 6 Wyposazenia,
1 Cecha, 4 Rozkazy, 3 Opcje Bohateréw

Amerykanskie sily: 3 Tabliczki rekrutacji, 11 Opcji jednostek, 7 Wyposazenia,
1 Cecha, 4 Rozkazy, 3 Opcje Bohateréw

Niemieckie znaczniki: 2 duze / 2 male znaczniki Maskowania, 6 znacznikéw
Amunicji (Ammo), 6 znacznikéw Granatéw (Grenades), 6 znacznikéw Panzer-
fausta (Panzerfaust), 3 znaczniki Weterana (Veteran)

Amerykanskie znaczniki: 2 znaczniki obcinacza zywoplotéw Culina (Culin
Hedgerow Cutter), 6 znacznikéw Amunicji (Ammo), 6 znacznikéw Granatéw
(Grenades), 6 znacznikéw Granatow nasadkowych (Rifle Grenades), 3 znaczni-
ki Weterana (Veteran)

Bloczki Rozkazéw: 20 numerowanych, 4 Blefu, 4 Rozkazy specjalne
Znaczniki zwigzane z walka: 16 znacznikéw Uszkodzenia Ciezkich Pojazdéw,
20 Przygwozdzenia / Aktywacji (Suppressed / Activated), 8 Zniszczenia, 4
wzorniki wybuchu

Armie: 76 amerykanskich kart Akcji, 76 niemieckich kart Akcji, 2 amerykan-
skie ko$ci, 2 niemieckie ko$ci

Komponenty do scenariuszy: licznik tur, znacznik Inicjatywy, znacznik Ostat-
niej tury, 3 znaczniki Wydarzen, Dynamit / Radio (Dynamite / Radio), Paliwo
/ Rex (Gas / Rex), Stuchawka / Detonator (Micro / Detonator), Akta / Antena
(Files / Antenna)

UWAGA!

Nazwy na Zetonach sg w jezyku angielskim.




SKROCONE PRZYGOTOWANIE DO GRY

Heroes of Normandie to gra pozwalajaca na rozegranie potyczki pomiedzy
wrogimi stronami biorgcymi udziat w IT Wojnie Swiatowej. Kazdy scenariusz
ma swoj wlasny cel, jak np. eskorta czolgu na lini¢ frontu, zniszczenie kwatery
przeciwnika czy zajecie strategicznej pozycji zanim zrobi to przeciwnik.
Korzystajac z ponizszych regul gracze moga szybko przygotowac sie do roz-
grywki.

1. Wybierzcie scenariusz z Ksiegi Scenariuszy.

¥

Scenariusze zawsze okreslaja, ktoérych plansz Terenu, Opcji rekrutacji uzy¢
oraz jakie Wydarzenia beda mialy miejsce podczas gry.

Dla poczatkujacych najlepsze beda scenariusze Wybawienie (Ksiega Scena-
riuszy, str. 3) oraz Szeregowiec Rex (Ksiega Scenariuszy, str. 4).

Niektdre scenariusze pozwalajg graczom samodzielnie tworzy¢ armie.
Wiecej na ten temat na str. 6.

Samodzielne tworzenie scenariuszy z kolei opisano na str. 14 Ksiegi Scenariuszy.

(S5

. Tabliczki rekrutacji tworzg trzon armii.
Grajacy Amerykanami otrzymuje swojg Tabliczke rekrutacji, a grajacy
Niemcami swoj3.

w

. Opgje rekrutacji rozszerzaja i usprawniajg armie.
Opcje rekrutacji umieszcza sie w Tabliczkach rekrutacji jak pokazano na
przykladzie ponizej:

’5 RIFLE PLATIHRY
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Tabliczka rekrutacji Rifle Platoon z trzema Opcjami rekrutacji:

- Opcje .30 Cal Squad oraz M5 Stuart zapewniaja jednostki,
- Cecha Weteran (Veteran) zapewnia 3 zetony Weterana,

- Lt. Jones (opcja nadrukowana na Tabliczce) ma dwie gwiazdki Rozkazu,
wiec zapewnia 2 bloczki Rozkazu,

- Wypetnienie skrajnego lewego gniazda na tabliczce zapewnia dodatkowg
gwiazdke Rozkazu z Tabliczki.

Tabliczki i Opcje dostarczaja jednostek.
Gracze biorg jednostki przedstawione na ich Tabliczkach

i Opcjach rekrutagji.

w

. Do niektdrych Opgji przypisane sg znaczniki.
Opgje rekrutacji oznaczone numerem (np. x3) zapewniajg
znaczniki o tej samej nazwie we wskazanej liczbie.

@

Wiecej na str. 19 w sekcji Wyposazenie.
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Gwiazdki Rozkazu zapewniajg bloczki Rozkazéw.

*
na jednostkach i opcjach. Kazdy gracz otrzymuje
jeden bloczek Rozkazu wlasnej armii za kazda gwiazd-
ke. Bloczki dobiera si¢ zgodnie z rosngcg numeracja,
poczawszy od 1.

Policzcie swoje zolte i szare gwiazdki

Niektdre Tabliczki rekrutacji zapewniajg dodatkowa gwiazdke, jesli skrajne lewe
gniazdo Tabliczki zawiera Opcje rekrutacji.

7. Bloczki Blefu pozwalajg zmyli¢ przeciwnika.
Kazdy gracz otrzymuje 1 bloczek Blefu, ktérego wyglad
(ty}) nie rézni sie od bloczku Rozkazu.

8. PlanszeTerenu tworza mape.

J
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Rozmiescie plansze Terenu, ktérych liste znajdziecie w scenariuszu.
Na przyklad, jesli scenariusz wykorzystuje plansze C3-A, to nalezy uzy¢
planszy C3 i ulozy¢ ja strong A do gory.

Plansze
Terenu

C1-B

Na jednym polu moze znajdowac sie tylko jedna jednostka.
Duze Pojazdy zajmuja dwa pola, wiecej na str. 9.

.

m——r

9. Nakladki terenu modyfikuja plansze.
Zgodnie ze scenariuszem rozmies¢cie na mapie Naktadki terenu, np.
Budynki lub Pozycje obronne.

10. Cele s3 zadaniami dla graczy.

Zgodnie ze scenariuszem rozmies¢cie na mapie Cele. Niektore Cele posia-
dajg oznaczenie, ktéra strona moze dany Cel kontrolowac.

11. Bonusy taktyczne dostarczaja réznorakich dodatkowych mozliwosci.
Potasujcie 6 zZetonéw Bonuséw taktycznych bez ogladania ich. Rozmiescie
je losowo w miejscach wskazanych przez scenariusz, zakryta strong do gory,
aby zaden gracz nie znat ich tresci.

Naktadka z Pozycja
obronna, w ktérej moze
schroni¢ sie jednostka
Piechoty.

Bonus
taktyczny

Cel pierwszorzedny
dla armii niemieckiej.

Nie wszystkie scenariusze wykorzystuja Naktadki terenu, Cele czy Bonusy tak-
tyczne. Uzywa sie ich tylko, kiedy scenariusz tego wymaga.

12. Znacznik Inicjatywy wskazuje, ktora strona ma Inicjatywe.
Potdzcie znacznik Inicjatywy na polu tury 1 licznika tur.
Znacznik ma by¢ utozony albo strong amerykanska do
gory @ albo niemiecka *

13. Znacznik Wydarzen oraz znacznik Ostatniej tury okre-
$laja specjalne tury.
Zgodnie ze scenariuszem roztdzcie znaczniki Wydarzen
oraz znacznik Ostatniej tury.

Przedstawiony obok licznik tur wskazuje, ze:
- Amerykanie maja Inicjatywe w 1. turze,
- w 2. turze bedzie miato miejsce wydarzenie dla obu armii (ogéine),
- w 3. turze bedzie miato miejsce Wydarzenie dla armii amerykanskiej,
- w 5. turze bedzie miato miejsce Wydarzenie dla armii niemieckiej,

- w 7. turze gra sie konczy.

14. Karty Akgji zapewniaja jednorazowe bonusy.
Kazdy gracz otrzymuje tali¢ 76 kart swojej armii. Scena-
riusze okreélajg, ktorych kart nie nalezy uzywa¢. Pozostale
karty tasuje sie w celu utworzenia swojej talii.

15. Zasady scenariuszy zawierajg dodatkowe informacje.
Scenariusze okreslaja szczegoty przygotowania do gry
i rozstawienia poczatkowego, a takze warunki zwycigstwa
oraz ewentualne Wydarzenia.

16. Rozstawcie jednostki w strefach poczatkowych.
Gracze rozstawiajg na mapie swoje jednostki, na dowol-
nych polach w swoich strefach poczatkowych. Gracz
z Inicjatywa rozstawia wszystkie swoje jednostki jako pierwszy. Nastepnie
przeciwnik robi to samo.

17. Jednostki majg rézne strony.

Jednostki nalezy rozstawi¢ odpowiednig strong ku gérze.

Piechota ze stronami @ oraz : rozstawia sie ze strong z symbolem
@ ku gorze.
Piechota ze zdolno$cig specjalng Odwracania ’:} : rozstawia si¢ dowolna
strong ku gérze (wiecej o zdolno$ciach specjalnych na str. 17).
Pojazdy: rozstawia si¢ dzialtajacg strong ku gérze (a nie strong wraku).
18. Gracze dobierajg karty startowe.

Kazdy gracz dobiera ze swojej talii 4 karty Akcji, ktore tworza jego reke
startowsg.
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Przyktad rozpoczecia gry

—

. Scenariusz: gracze wybieraja scenariusz Szeregowiec Rex (Ksiega Scenariuszy,
str. 4), ktory okresla pozostale zasady przygotowania gry opisane ponizej.

N

. Tabliczki: grajagcy Amerykanami bierze Tabliczke rekrutacji Rifle Platoon, za$
grajacy Niemcami - Panzergrenadiere.

W

. Opgje: grajacy Amerykanami uzupetnia swoja Tabliczke rekrutacji Opcjami:
Rifle Squad, Ammo oraz Willys .50 Cal. Grajacy Niemcami uzupelnia
Tabliczke Opcja Ziindapp.

4. Jednostki: grajacy Amerykanami bierze nastepujace zetony: 2x Recon Team, 2x

Fire Team, 2x Support Team, Lt. Parks oraz Willys .50 Cal. Z kolei grajacy Niem-

cami dobiera: Recon Group, Fire Group, MG 42, OB Hauser oraz Ziindapp.

w

. Zetony Opcji: grajacy Amerykanami bierze 3 znaczniki Ammo (poniewaz
Opcja Ammo ma nadrukowang wartos¢ x3).

(=)

. Bloczki Rozkazow: kazdy gracz ma 2 gwiazdki zapewniane przez jednostki
Oficeréw nadrukowane na Tabliczkach rekrutacji. Grajagcy Amerykanami
ma zapelnione lewe gniazdo na swojej Tabliczce, co zapewnia mu dodatko-
wa gwiazdke, wiec dobiera on bloczki Rozkazu o numerach 1, 2i 3. Grajacy
Niemcami bierze bloczki o numerach 1i 2.

by

Bloczki Blefu: kazdy gracz bierze jeden bloczek Blefu.

o]

. Plansze Terenu: plansze C2-B, C3-A, C4-A oraz C5-B ustawia si¢ zgodnie
z obrazkiem w scenariuszu.

9, 10, 11. Nakladki terenu, Cele, Bonusy taktyczne: ten scenariusz nie wyko-
rzystuje zadnych z tych elementow.

12. Inicjatywa: znacznik Inicjatywy umieszczany jest na polu 1. tury licznika
tur. Znacznik umieszcza si¢ strong amerykanska do gory i grajacy Ameryka-
nami rozpoczyna, bowiem ma Inicjatywe.

13. Znaczniki Wydarzen i Ostatniej tury: na liczniku tur umieszcza si¢ biaty
znacznik Wydarzenia w polu 2. tury, ktéry oznacza pojawienie si¢ Rexa
(wydarzenie dla obu armii), zielony znacznik w polu 3. tury oznaczajacy
pojawienie si¢ amerykanskiego Pojazdu Willys .50 Cal. (wydarzenie dla
armii amerykanskiej). Znacznik Ostatniej tury ktadzie sie w polu 7. tury, co
wskazuje, kiedy gra sie konczy.

14. Karty Akgji: gracze biorg swoje karty Akgji i usuwaja z talii karty wskazane
W scenariuszu, a reszte tasuja.

15. Zasady przygotowania scenariusza: podczas przygotowania gry Amery-
kanie nie moga wytozy¢ Pojazdu Willys .50 Cal, (moment wprowadzenia
pojazdu do gry zostaopisany w scenariuszu). Niemcy rozstawiajg zeton MG
Nest we wskazanym miejscu na mapie. Zaden gracz nie moze korzystaé ze
zdolnosci Zwiadowcy. Zasady scenariusza okreslaja takze Strefy Poczatkowe
oraz warunki zwycigstwa.

16. Rozstawienie jednostek: grajacy Amerykanami rozstawia na mapie 7 jed-
nostek w swojej Strefie Poczatkowej, za$ grajacy Niemcami rozstawia swoje
jednostki poza mapa.

17. Strony jednostek: grajacy Amerykanami decyduje sie rozstawic¢ oba zetony
Recon Team na stronie zamaskowanej (zasady Zasadzki znajduja sie na str. 17), a

pozostale jednostki Piechoty rozktada strong 1\1—{_?:} do gory.
18. Startowa reka: gracze dobierajg po 4 karty Akgji ze swoich talii.

ARMIE

TABLICZKI REKRUTAC]I | OPCJE REKRUTAC])I

Tabliczka rekrutacji to trzon armii gracza, na ktora sktadaja si¢ podstawowe
jednostki (nadrukowane na Tabliczce) oraz gniazda na Opcje rekrutacji. Opcje
rekrutacji dostarczajg graczowi dodatkowych jednostek, Pojazdéw, Wyposaze-
nia i innych bonuséw.

Wyposazenie i Cechy: Opcje rekrutacji z nazwami na czerwono to Wypo-
sazenie albo Cechy, ktdre zapewniaja bonusy lub jednorazowe Zetony innym
jednostkom z tej samej Tabliczki, w tym réwniez jednostkom z Opcji na danej
Tabliczce. Wigcej o Wyposazeniu na str. 19.

Bonus z gniazda Tabliczki rekrutacji: jezeli nad lewym skrajnym gniazdem na

Tabliczce znajduje sie gwiazdka Rozkazu to umieszczenie w tym gniezdzie
Opgiji z jednostka daje dodatkowy bloczek Rozkazu. Bloczek ten moze jednak
zostac utracony (wiecej o punktach krytycznych na str. 16).

Bohaterowie: nie s3 powigzani z zadng Tabliczka rekrutacji. Bohaterowie moga
korzysta¢ z Wyposazenia dowolnej Tabliczki rekrutacji swojej armii.
Dowdédztwo polowe (Field Command/Feldkommando): dowédztwo polowe
wspiera calg armie. Kazda jednostka danej armii moze korzysta¢ z wyposazenia
na plytce dowddztwa polowego.

UWAGA! Opcja Weteran (Veteran) jest Cecha, a nie Wyposazeniem, wiec
Bohater ani dowddztwo polowe nie moga z niej korzystac. Wiecej na str.
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Bohaterowie

JEDNOSTKI

Armie skladajg si¢ z jednostek przedstawionych na Tabliczkach rekrutacji oraz Opcjach. Zdolnoéci oraz statystyki jednostek sa przedstawione na ich zetonach.

Przykladowa jednostka

1. Insygnia: 4th Infantry Division.
Insygnia odpowiadajg Tabliczce albo Opcji rekrutacji.

2. Nazwa jednostki: Lt. Parks.
Nazwa pisana zielong czcionkg oznacza, ze jednostka
jest bez obrazen. Nazwa pisana czerwong czcionka
oznacza, ze jednostka otrzymala obrazenia.

w

. Ramka: z6lta oznacza oficera, czerwona bron ciezka,
a ciemne pasy po bokach oznaczajg Bohateréw.

4. Ruch: do 4 pél w ramach jednego Ruchu.
Symbol wskazuje liczbe pdl, o jakie moze poruszy¢ sie
jednostka w wyniku rozkazu Ruchu. X oznacza brak
mozliwosci poruszania.

5. Typ jednostki: Piechota (Obrona w pomaranczowym
polu). Lekkie Pojazdy maja obrone w fioletowym polu,
a Cigzkie Pojazdy w szarym.

6. Obrona: aby jednostka otrzymata trafienie, atakujacy

musi osiggna¢ wskazany wynik lub wyzszy.

7. Zdolnosci specjalne:
Rozkaz x2 - zapewnia 2 bloczki Rozkazu.
Natarcie - jednostka specjalizuje si¢ w bezposred-
nich atakach.
Ograniczony zasieg (4 pola) - nie moze Strzela¢ dalej,
niz na 4 pola.
Wigcej o Zasadach Specjalnych na str. 16.

8. Trafienie: Ta jednostka moze otrzymac trafienie
zanim zostanie wyeliminowana.
Jednostka z symbolem *## po otrzymaniu pierwszego
trafienia, nie zostaje wyeliminowana z gry. Zamiast tego,
Zeton jednostki odwraca si¢ z symbolem &# ku gorze.

9. Bonus do walki: +2 przeciwko Piechocie &,
+1 przeciwko Lekkim Pojazdom ', nie moze atako-
wa¢ Ciezkich Pojazdow M.

Tarcze na Zetonie oznaczaja bonus podczas ataku prze-|
ciwko Piechocie ®, przeciwko Lekkim Pojazdom
albo przeciwko Ciezkim Pojazdom M. Znak X ozna-
cza, ze Natarcie przeciwko danemu typowi jednostki
jest niemozliwe bez specjalnego Wyposazenia.
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Piechota (pomararnczowa tarcza)

Zetony te przedstawiaja zolnierzy i poszczegélne oddzialy Piechoty. Niektére
znich dysponujg specjalnym Wyposazeniem, np. karabinem maszynowym,
bronig przeciwpancerng, artylerig itp.

Wszystkie zetony jednostek sa dwustronne.

o

‘ « Piechota oznaczona E?h- moze przetrwac 1 trafienie.

« Piechota ze zdolno$cig Odwracania ™

nych stronach, wiecej na str. 17.

posiada rézne parametry na roz-

-

Jednostka MG 42 ma zdolno$¢ Odwra-
cania Tréjndg (wiecej na str. 19) - na stro-
nie z roztozonym tréjnogiem jednostka
otrzymuje zdolnosci Karabin maszynowy
oraz Ostrzat przygwazdzajacy, ale nie
moze sie poruszac.

Dzialo: Dziala to jednostki Piechoty, ktore sa wigksze od 1 pola, ale
traktuje si¢ tak, jakby zajmowaly tylko 1 pole.

* Jednostka Fire Team
jest odwracana na druga strone
po otrzymaniu trafienia.

Lekkie Pojazdy (fioletowa tarcza)
Zetony te, wieksze niz zetony Piechoty, przedstawiaja pojazdy uzywane do
transportu, zwiadu lub wsparcia.

Jedno albo dwa pola: amerykanski jeep Willys .50 Cal oraz niemiecki Ziindapp
zajmujg tylko jedno pole (mimo iz sg nieco wieksze). Pozostale Lekkie Pojazdy
zajmujg 2 pola na mapie.

Odwréé! Kiedy Lekki Pojazd zostaje zniszczony, nalezy odwrdci¢ go na strong
wraku. Staje sie Przeszkodg i jest traktowany jak Nakladka terenu (moze bloko-
wa¢ Ruch oraz Linie Strzatu).

Zetony te sa dwustronne, jedna strona przedstawia sprawny Pojazd,
druga przedstawia jego wrak.

Ciezkie Pojazdy (szara tarcza)

Zetony te, wieksze niz zetony Piechoty, przedstawiaja czolgi. S kluczowe na
polu walki, ale staja si¢ podatne na ataki, jeéli nie sa wspierane przez jednostki
Piechoty.

Broti podstawowa oraz Brofi zapasowa: Cigzkie Pojazdy posiadaja dwie

bronie - zwykle jest to gléwne dzialo oraz karabin maszynowy. Pojazdy te moga
strzela¢ z obu broni jednoczesnie.

Obrona: Cigzkie Pojazdy moga miec inng wartos¢ Obrony z przodu, bokow
oraz z tytu. Atakujacy podczas strzalu musi si¢ przebi¢ przez obrone wyznacza-
ng przez jego Linie Strzalu. Wiecej w sekcji Strzat / Obrona na str. 11.

Odwréé! Kiedy Cigzki Pojazd zostaje zniszczony, nalezy odwrdci¢ go na strone
wraku. Staje sie Przeszkoda i jest traktowany jak Nakladka terenu (moze blo-
kowa¢ Ruch oraz Linig¢ Strzalu). Jednakze w wiekszosci przypadkéw pierwsze
trafienie zwykle tylko ostabia Pojazd.

. Obrona przednia: 9

—

. Obrona boczna: 7

3. Bron zapasowa (z6lte parametry): sktadaja sie
na nig zdolnosci specjalne: Karabin maszyno-
wy, Strzal przygwazdzajacy oraz Strzal w ruchu.
Nie moze atakowa¢ innych Ciezkich Pojazdow.

4. Bron podstawowa (czerwone parametry):
zdolnos¢ specjalna Zniszczenie — Pojazd moze
niszczy¢ Konstrukcije.

. Ruch: 4

. Obrona tylna: 6

Ramka jednostek
T Zétta ramka (Oficerowie): wigkszo$é oficeréw posiada gwiazdki
i: 'r“ﬁ:l'l Rozkazu , ktore dostarczaja bloczki Rozkazu, dopdki jednostka
RN Zyje.

Czerwona ramka (Bron cigzka): te jednostki Piechoty moga po-
siada¢ silne zdolnosci specjalne, np. Karabin maszynowy czy Strzat
posredni. Wigcej o Zdolnosciach specjalnych na str. 16.

Ciemne pasy po bokach (Bohaterowie): Opcje Bohateréw zapew-
Ml niajg jednostki, ktére moga korzystaé z Wyposazenia z dowolnej
9 Tabliczki rekrutacji.

KARTY AKC]JI

W kazdej turze gracze majg na rece 4 karty Akcji. Po wykorzystaniu kart reke
uzupelnia sie na koniec fazy Zaopatrzenia. Karty Akcji zapewniajg réznorodne
jednorazowe Bonusy oraz Wydarzenia.

Gracz moze zagrac dowolna liczbe kart podczas jednej tury, jednej fazy, a nawet
podczas jednej akcji.

Jesli zasady na karcie przecza zasadom ogélnym, to zasady z karty maja pierw-

szenstwo, o ile pozostaja w zgodzie z Niepodwazalng zasada Fazy Zaopatrzenia
(zadnych Strzatéw ani Natarc¢ w fazie Zaopatrzenia).

Nie obawiaj sie zagrywac kart! Dociggniesz kolejne na koniec fazy Zaopatrzenia.

Fazy gry: poszczegolne karty moga by¢ zagrywane tylko w fazie odpowiadajacej
oznaczeniu na danej karcie. Karta moze by¢ zagrana w dowolnym momencie
wskazanej fazy. Po rozpatrzeniu jej dzialania, karte nalezy odrzucic.

faza Rozkazow Faza: zagraj w dowolnej fazie

(szary tekst).

e o
._Z ., faza Aktywacji

Moment zagrania karty:

E faza Zaopatrzenia . .
= 3 »Zagraj w dowolnym momencie”.

:Z: dowolna faza

imqatywa. jesli dwoch graczy ch.ce zagraé e A
arte¢ w tym samym momencie, pierw- T B
szefistwo ma gracz z Inicjatywa. Nastepnie "M i

drugi gracz decyduje, czy zagrywa karte i

(te, ktora zamierzat badz inng).

Ostatnia zagrana, pierwsza rozpatrzona:
jesli w trakcie akcji zagranych zostato kilka

kart, nalezy je rozpatrze¢ w kolejnosci |
odwrotnej do kolejnosci ich zagrywania,
tj. poczawszy od ostatniej. Jesli okaze sie,
ze zdolnos¢ karty nie ma juz zastosowania,
karta nie ma zadnego efektu.

Eagra] w dowolrymm momencha

Lisur moescanilk Proyyweoddaenis
Liczba kart: Kazda karta wystepuje w i e i
okreslonej liczbie kopii. @
Lotnictwo: gdy gracz zagra karte Lotnic- i !

twa, przed rozpatrzeniem jej efektu musi
zostaé przeprowadzony test obrony
przeciwlotniczej. W tym celu przeciwnik
rzuca koscig.

Jesli wynik rzutu jest rowny lub wyzszy
od wartoéci Obrony przeciwlotniczej
przedstawionej na karcie, wtedy karta
zostaje odrzucona bez zadnego efektu.

Liczba kart w talii: jest to 1z 2
kopii tej karty, jaka gracz moze
mie¢ w talii.

Tekst: ,Usun znacznik
Przygwozdzenia z jednej ze

swoich jednostek”
o

Jesli na karcie Lotnictwa wystepuje przedstawiony obok
symbol Obrony przeciwlotniczej, to karta nie bedzie miata
zadnego efektu, jesli przeciwnik uzyska wynik 6 lub wiecej.
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TWORZENIE ARMII

Niektdre scenariusze okreslaja liczbe punktéw armii, ktore gracze majg do wy-
dania na stworzenie swojej wlasnej armii. Tabliczki oraz Opcje rekrutacji maja
sw6j koszt w punktach armii podany u dotu.

Gracze tworzg swoje wtasne armie réwniez kiedy rozgrywaja samodzielnie
zaprojektowany scenariusz. Wiecej w Ksiedze Scenariuszy na str. 14.

Limit punktéw armii wynosit 200. Grajacy Amerykanami stworzyt swoja
armie, wykorzystujac 190 punktéw - Tabliczka rekrutacji kosztowata
70 punktéw, jednostki tgcznie 100, a inne Opcje: Wyposazenie 5,
Cecha 15.
Tabliczki rekrutacji: gracz musi posiada¢ przynajmniej jedng Tabliczke, aby
zebra¢ swoje wojska i wystawi¢ na polu bitwy. Gracz moze mie¢ wiecej niz
jedna Tabliczke, ale Opcje z jednej Tabliczki nie maja wplywu na jednostki z
innej. Nie powinno si¢ wydawac¢ wszystkich punktéw armii na zakup samych
Tabliczek.
Dowdédztwo polowe (Field Command/Feldkommando): kiedy limit punktow
armii wynosi 200 albo wigcej, gracz moze zakupic¢ Tabliczke dowodztwa
polowego. Kazda jednostka w armii moze korzysta¢ z Wyposazenia na takiej
Tabliczce.
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Opcje rekrutacji: przed zakupem danej Opgji rekrutacji gracz musi sie upew-
ni¢, ze pasuje ona swoim rozmiarem do gniazda w Tabliczce rekrutacji, a jej
kolorowe oznaczenie na bokach zgadza si¢ z co najmniej jednym oznaczeniem
na brzegach gniazda w Tabliczce.
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Bohaterowie: nie zajmujg miejsca na Tabliczce rekrutacji i mogg by¢ zakupieni
jako dodatkowy element obok Opcji rekrutacji. Bohater zapewnia graczowi
jednostke wskazang na jego zetonie.

Kompletowanie talii: niektére scenariusze pozwalaja graczom wybra¢ karty,
jakie znajda sie w ich talii.

« Gracz wybiera co najmniej 40 z 76 dostgpnych kart
swojej frakji.

« Kazda karta wystepuje w okreslonej liczbie kopii. Talia
gracza nie moze wiec liczy¢ wiecej kopii danej karty.

+ Karty Artylerii oraz Lotnictwa (oznaczone ponizszymi
symbolami: “) moga znajdowac sie w talii, tylko
jesli gracz posiada odpowiednie Opcje rekrutacii.

Te karty nie wliczaja si¢ do wymaganego minimum 40
kart potrzebnych do utworzenia talii. Wiecej w sekcji
Rozkazy na str. 19.

Do armii zawsze mozna wcieli¢ Bohatera, ktéry nosi
ogdlne insygnia danej armii
Il

(amerykariskie @ albo niemieckie = ~).

W niektdrych dodatkach do gry pojawiaja sie Bohate-
rowie noszacy insygnia okreslonej dywizji i moga by¢
wcieleni do armii, tylko jesli gracz ma w armii Tablicz-
ke rekrutacji, na ktdrej widniejg te same insygnia.

PRZEBIEG TURY
Kazda tura gry podzielona jest na 3 fazy:

1. Faza Rozkazow - gracze rozmieszczaja swoje bloczki Rozkazu, aby w
sekrecie ustali¢ kolejno$¢ dziatan jednostek.

2. Faza Aktywacji - poczawszy od Rozkazu 1, gracze odkrywaja swoje blocz-
ki Rozkazéw i nakazujg jednostkom Ruch albo Strzat.

3. Faza Zaopatrzenia - gracze poruszaja swoje jednostki, ktore jeszcze nie
byly aktywowane.

FAZA ROZKAZOW
1. Okreslcie Inicjatywe.
Znacznik Inicjatywy (lezacy na liczniku tur) wskazuje, ktéra strona

ma Inicjatywe: Amerykanie ";K' albo Niemcy FIF.

2. Rozmiescie bloczki Rozkazdéw, numerami w doél.

Gracze naprzemiennie rozktadajg rozktadaja bloczki Rozkazow
(strong z warto$cig do dotu) na swoich jednostkach, ktérym chca
wyda¢ rozkaz. Rozpoczyna gracz posiadajacy Inicjatywe i faza
Rozkazéw trwa do momentu, gdy gracze rozloza wszystkie swoje
bloczki (trzeba roztozy¢ wszystkie swoje bloczki).

Gdy jeden z graczy roztozy wszystkie swoje Rozkazy, podczas
gdy drugiemu pozostato ich jeszcze kilka, to przeciwnik rozklada
reszte swoich Rozkazdw.

Jednostki, ktore w tej fazie otrzymaja Rozkazy, beda mogly podja¢ dziatanie
w fazie Aktywacji.

LIMITY ROZKAZOW
Na jedng jednostke przypada tylko jeden bloczek Rozkazu!

W Zzadnym momencie gry, gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 10 zwyktych
bloczkéw Rozkazow, 2 bloczki Rozkazow Specjalnych oraz 2 bloczki Blefu (tacz-
nie 14 bloczkéw), nawet gdyby z kart albo Opcji rekrutacji wynikato ich wiecej.

A

FAZA AKTYWAC]I
1. Odkryj bloczek Rozkazu nr 1.

Gracz majacy Inicjatywe rozpoczyna faze Aktywacji. Odstania bloczek
Rozkazu nr 1 i aktywuje jednostke, ktorej zostal wydany Rozkaz.

2. Wydaj Rozkaz.
Aktywowana jednostka moze wykonac¢ akcje: Ruch / Natarcie albo Strzat.

3. Gracze na przemian rozpatruja swoje Rozkazy w rosnacej kolejnosci
numerow bloczkéw.

Po tym, gdy jednostka zakonczy swoja akcje, drugi gracz odstania swo6j Roz-
kaz nr 1 i aktywuje swojg jednostke. Nastepnie gracz z Inicjatywa rozpatruje
Rozkaz nr 2 itd. W ten sposoéb rozpatruje sie wszystkie kolejne Rozkazy.

Gdy jeden z graczy rozpatrzy wszystkie swoje Rozkazy, podczas gdy dru-
giemu pozostato ich jeszcze kilka, to przeciwnik wykonuje reszte swoich
Rozkazéw w kolejnosci numerdw bloczkdow.

Bloczki Rozkazéw nalezy pozostawia¢ obok jednostek, tak aby mozna byto
rozr6zni¢ jednostki, ktére byly juz aktywowane w danej turze.




Kiedy akcje wykonuje jednostka, ktéra nie otrzymata Rozkazu, albo
kiedy dziata poza kolejnoscia (np. w wyniku karty albo zdolnosci spe-

ZNACZNIKI AKTYWAC)I
&
L

cjalnej), to otrzymuje znacznik Aktywacji.

Jednostka, ktdéra otrzyma taki znacznik, traci ewentualny bloczek, jaki byt do niej
przypisany (bez ujawniania jego tresci) i nie moze juz przeprowadzi¢ w tej turze
zadnej akcji (poza obrong w przypadku Natarcia).

Taka jednostka nie jest takze w stanie poruszac sie w fazie Zaopatrzenia.

Zniszczone jednostki

Kiedy jednostka z bloczkiem Rozkazu zostaje zniszczona, bloczek nalezy odrzu-
cic¢ i nie jest on rozpatrywany. Kiedy przyjdzie kolej na rozpatrzenie Rozkazu

0 odrzuconym numerze, gracz nie wydaje zadnego Rozkazu (przeciwnik wykonu-
je swdj Rozkaz).
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. Gracze usuwajg znaczniki Przygwozdzenia.

N

9.

FAZA ZAOPATRZENIA

Niepodwazalna zasada fazy Zaopatrzenia:
Podczas tej fazy zabronione jest Natarcie oraz Strzat!

. Poczatek fazy Zaopatrzenia.

Gracze rozstrzygaja wszystkie efekty zwigzane z poczatkiem fazy Zaopatrze-
nia w nastepujacej kolejnosci: zdolnosci specjalne jednostek, karty, efekty
Opgji rekrutacji, Wydarzenia scenariusza. Pierwszy zawsze rozpatruje gracz
z Inicjatyws.

. Gracze odrzucaja bloczki Blefu umieszczone na jednostkach.

Jednostki, ktorym przyporzadkowano bloczek Blefu, moga sie poruszaé,
jako ze Blef nie jest Rozkazem.

. Gracz z Inicjatywa porusza jednostki.

Gracz moze poruszy¢ sie jednostkami, ktore nie otrzymaty Rozkazu ani
znacznika Aktywacji. Gracz posiadajacy Inicjatywe wykonuje Ruch jako
pierwszy. Moze poruszy¢ wszystkie lub tylko wybrane jednostki. Wigcej

o Ruchu na str. 9. Jednostki poruszajace si¢ w fazie Zaopatrzenia moga
uzywac swoich zdolnosci specjalnych - o ile takie posiadajg (np. Zasadzka,
Tréjnog).

Przeciwnik porusza jednostki.

Po tym jak gracz z Inicjatywa zakoniczy Ruch jednostkami, drugi
gracz moze poruszy¢ swoje.

Gracze usuwaja po jednym znaczniku Przygwozdzenia z kazdej jednostki.

. Koniec fazy Zaopatrzenia.

Gracze rozpatrujg wszystkie efekty zwigzane z koncem fazy Zaopatrzenia
w nastepujacej kolejnosci: zdolnosci specjalne jednostek, karty, efekty Opcji
rekrutacji, Wydarzenia scenariusza. Pierwszy zawsze rozpatruje gracz z
Inicjatywa.

Gracze odrzucajg karty i uzupelniaja reke.

Gracze mogg odrzuci¢ wybrang liczbe kart, a nastepnie dociagaja ze swojej
talii tyle kart, aby posiadaé na rece 4 karty (okreslone bonusy pozwalaja
zwigkszy¢ limit kart na rece).

. Cele oraz Bonusy taktyczne.

Cel albo Bonus taktyczny jest kontrolowany;, jesli tylko jedna
z armii ma swoja jednostke na jednym z pél, na ktére zachodzi
zeton Celu.

Kontrolowanie Celu moze by¢ istotne dla przebiegu scenariusza
albo jego zakonczenia.

Gracze zabieraja Bonusy taktyczne, ktére kontroluja i zachowuja
ukryte, aby przeciwnik nie poznat ich tresci. Wiecej o Celach
i Bonusach taktycznych na str. 16.

Warunki zwycigstwa.

Nalezy sprawdzi¢, czy ktoras ze stron spetnita wszystkie wymagania opisane
W scenariuszu.

Dezorganizacja: jesli gracz nie posiada zadnych jednostek albo

;| e
bloczkéw Rozkazu na kolejng ture, przegrywa gre! Wigcej o dezor-
ganizacji na str. 15.

Koniec gry: jedli zakonczyta si¢ tura oznaczona znacznikiem Ostatniej
tury, to gra sie konczy.

Punkty Zwycigstwa: W scenariuszu stworzonym przez graczy nalezy po-
liczy¢ Punkty Zwyciestwa kazdej strony, aby sprawdzi¢, czy kto$ wygral.
Punkty zdobywa si¢ za kontrolowanie Celéw oraz za zadawanie obrazen
przeciwnikowi. Wiecej na str. 16.

10. Gracze podliczajg gwiazdki Rozkazu.

Kazdy gracz przygotowuje bloczki Rozkazéw w liczbie, jaka mu przystuguje.
Nalezy przy tym sprawdzi¢ liczbe aktualnie posiadanych gwiazdek Rozkazu

(szczegblnie w przypadku, gdy gracz ponidst straty).
11. Znacznik Inicjatywy jest przesuwany i odwracany.

Nalezy przesung¢ znacznik Inicjatywy o jedno pole w dot licznika tur
i odwroci¢ go, aby przekazac inicjatywe drugiemu graczowi.
12. Kolejna tura.

Mozna zaczynac kolejna ture!

ZNACZNIKI WYDARZEN

Wydarzenia scenariusza zwykle rozpatrywane sg na poczatku albo na koricu
fazy Zaopatrzenia.
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TERENY
Symbole przedstawione ponizej oznaczajg efekty réznych typow terenu i Nakta-
dek terenu.

Efekty te wplywajg na wszystkie pola oznaczone przez kolorowy kontur terenu
lub na calg Nakladke terenu.

||: jednostki Piechoty (ale nie Pojazdy) znajdujace sie na
polach z tym oznaczeniem otrzymuja bonus do Obrony (jego wartos¢ podana
jest w symbolu). Wiecej o Strzale / Obronie na str. 11.

Przeszkoda blokujaca 6: catkowicie blokuje Linie Strzatu — nie mozna
oddac Strzatu, ktéry mialby przejs¢ ponad takim polem (jednakze Strzat moze
by¢ oddany z/lub na takie pole).

Przeszkoda ograniczajaca M: cze$ciowo ogranicza Lini¢ Strzatu, po-
wodujac kare do Strzatu za kazde pole oznaczone takim symbolem pomiedzy
atakujacg jednostka a celem.

TYPY LINII STRZAtU
Linie Strzatu wyznacza prosta linia przeprowadzona od atakujacego do jego celu.
Zablokowana Linia Strzatu: linia ktéra przechodzi przez przeszkode
zsymbolem x (albo przez inne jednostki!).

Ograniczona Linia Strzatu: linia przechodzi przez przynajmniej jedng prze-

szkode z symbolem 1 albo -2 .

Czysta Linia Strzatu: linia nie przechodzi przez zadne przeszkody ani inne
jednostki.

Trudny teren ﬁ: kiedy jednostka wchodzi na pole oznaczone jako Trudny
teren, jej Ruch natychmiast sie koniczy. W strefie Trudnego terenu jednostka
moze poruszac si¢ tylko o jedno pole w ramach Ruchu, po czym jej Ruch
natychmiast si¢ konczy.

Niedostepny teren °: zadna jednostka nie moze wej$¢ na pole oznaczone
tym symbolem.

Brak przejécia ’0': niemozliwe jest przejécie pomiedzy dwoma
polami potaczonymi tym symbolem w taki sposéb, jaki pokazuja
strzatki (czyli po okre$lonej przekatnej). Co wiecej — w ten sam
spos6b zablokowana jest Linia Strzatu.

Konstrukcja : Naktadka z takim oznaczeniem jest Konstrukeja.

W celu zniszczenia Konstrukgji gracz musi zada¢ jej odpowiednig liczbe punk-
tow zniszczenia (nadrukowang w symbolu). Wiecej o Zniszczeniu na str. 15.

Okazyjny ostrzal % : jednostka, ktéra znajduje si¢ na typie terenu albo
Naktadce terenu oznaczonej tym symbolem moze korzystac¢ ze zdolnosci spe-
cjalnej Okazyjny ostrzal. Wiecej na str. 15.

Woda /= : jednostki bez zdolnosci Plywajacy (dostepnej dopiero w dodat-
kach) traktujg ten element jak nie do przejécia.

PRZYKLADY TERENU

. Zarodla: grupa drzew i krzakéw réznych rozmiaréw.

{ . @ - zapewniajg bonus do Obrony jednostkom Piechoty.
. a - cala Nakladka (a nie tylko obrys pola na zetonie)

ogranicza Linie Strzatu.
Las: lasy sg idealnym miejscem na kryjowke.
. - zapewniajg bonus do Obrony jednostkom
Piechoty.

. a - podczas Strzatu do jednostek znajdujacych
sie w lesie, kazde pole lasu ogranicza Lini¢
Strzatu. Im glebiej w lesie jest cel, tym
trudniej o jego trafienie.

. - pola w srodku lasu sg niedostepne dla
Ciezkich i Lekkich Pojazdow.

Zywoplot: zywoploty Normandii byty utrapieniem aliantow. Za
zywoplotami mogly kryc¢ sie gniazda karabindw maszynowych,
artyleria, czy tez cate oddzialy zolnierzy. Pojazdy nie byty w stanie
przejechac przez nie bez wczesniejszego przygotowania.

. @ - zapewniajg bonus do Obrony jednostkom Piechoty.

. ﬁ - jednostki Piechoty wchodzace na obszar zywoptotu
natychmiast koricza swoj Ruch. Po obszarze zywoplotu
poruszaja sie tylko o 1 pole.

. ﬁ - calkowicie blokuje Lini¢ Strzatu.

. “ — wszystkie oznaczone pola s Niedostepne dla Cigzkich
i Lekkich Pojazdéw.
. ’0‘ - ruch poprzez okreslone przecigcia pol jest niemozliwy
(tylko w kierunkach wyznaczonych strzatkami.

Pozycje obronne: worki z piaskiem, okopy itp.

. @ - zapewniajg bonus do Obrony jednostkom Piechoty
znajdujacym si¢ wewnatrz, chyba ze jednostka atakujaca
réwniez znajduje si¢ w tej samej Pozycji obronne;.

o % - wfazie Aktywacji jednostka Piechoty moze uzy¢
zdolnosci Okazyjny ostrzal.

. - wszystkie oznaczone pola s3 niedostepne dla Lekkich Pojazdow.

Gracz moze wrzuci¢ Granat na pole Pozycji obronnej z sasiadujacego
z nim pola. Wszystkie jednostki znajdujace si¢ w obrebie zaatakowanego pola
otrzymujg trafienia, podczas gdy jednostki poza nim nie otrzymuja trafien.
Jednostki znajdujace si¢ wewnatrz Pozycji obronnej nie otrzymuja wtedy bonu-
su do Obrony.

Budynki: domy, farmy, stodoly, szopy, wszystko co tylko mozna
napotka¢ na terenach wiejskich.

« [B] - zapewniaja bonus do Obrony jednostkom Piechoty
= znajdujacym si¢ wewnatrz, chyba ze jednostka
atakujaca réwniez znajduje si¢ w tym Budynku.
Bonus nie obowiazuje takze w przypadku, gdy do
Budynku zostanie wrzucony Granat.
. a - calkowicie blokuja Linie Strzatu (z wyjatkiem
otwordw).

. a - wszystkie oznaczone pola sa niedostepne dla Cigzkich i Lekkich Pojazdéw.

. @ - Konstrukcja moze by¢ zniszczona (rézne Budynki majg rézne
warto$ci).

Otwory: jasne strzatki wskazujg okna i inne otwory w Budynku. Wiecej
o Strzelaniu do Budynku na str. 12.

Wejscia: niebieskie strzatki wskazuja wejécia do Budynku. Wejscia réw-
niez sg otworami. Wiecej o Ruchu w Budynku na str. 9.

Sciany: czerwone obramowania blokuja Linie Strzatu z i do budynku.

WIELE PRZESZKOD!
Kiedy Linia Strzatu przechodzi przez wiele pdl lasu albo Zywopftotu, kara do
Strzatu liczona jest za kazde pole na Linii.
ATAKI W BUDYNKACH!

Kiedy jednostka w Budynku / Pozycji obronnej atakuje inng jednostka w tym
samym Budynku / Pozycji obronnej, to Naktadka nie zapewnia celowi ataku
bonusu do Obrony. Wiecej o Strzelaniu do Budynku na str. 12.

OBRYS TERENU! t

Efekty oznaczone ikonami wptywaja na wszystkie pola wyznaczone przez |
kolorowy kontur terenu. Na przyktad, las na Naktadce ogranicza Linie Strzatu,

ktdra przechodzi przez pola oznaczone konturem, nawet jesli nie przechodzi ona
bezposrednio przez pola z narysowanymi drzewami.

CELE!

Cele oraz Bonusy taktyczne nie blokujg ani Ruchu, ani Linii Strzatu.



|
L]

i

RUCH
Jednostki poruszajg sie w dwoch przypadkach:
o wfazie Aktywacji, jesli otrzymaly taki Rozkaz,
o wfazie Zaopatrzenia, jesli nie byly jeszcze aktywowane w danej turze.

Kiedy jednostka wykonuje Ruch, moze przemiescic si¢ o liczbe pél réwng lub
mniejszg od swojej wartosci Ruchu (takze 0).

RUCH JEDNOSTEK PIECHOTY (@)

Oficer
Piechoty

jednostka
Piechoty

Dziato
Piechoty

Jedno pole moze by¢ zajete tylko przez jedng jednostke!

Wielkos¢ jednostek: kazda jednostka Piechoty zajmuje tylko jedno pole na
mapie. Zetony oficeréw sa nieco mniejsze niz pole, a dziala wicksze, jednak
zawsze zajmujg jedno pole. Dziala moga zachodzi¢ na puste pola terenu albo
pola zajmowane przez inne jednostki.

Dozwolony Ruch po skosie: przesuniecie o kazde pole Ruchu moze zosta¢
wykonane w dowolnym z o$miu kierunkéw (a zatem nie tylko w linii prostej,
ale rowniez po skosie).

Dozwolony Ruch przez sprzymierzone jednostki Piechoty (ale nie przez
jednostki wroga): jednostka Piechoty moze przejé¢ przez pole zajmowane przez
inng sprzymierzong jednostke Piechoty, jednakze musi zakonczy¢ swdj Ruch na
pustym polu. Jednostka Piechoty nie moze przej$¢ przez pole zajmowane przez
jakikolwiek Pojazd czy wroga jednostke Piechoty.

Przygwozdzenie (Suppressed): kazdy znacznik Przygwozdzenia na jed- i
nostce obniza jej wartos¢ Ruchu o 2. Jedli wartos¢ Ruchu po uwzglednieniu s
efektu Przygwozdzenia spadnie do 0, to jednostka jest unieruchomiona. ™

raz na Ruch - albo przed, albo po Ruchu. Taka jednostka nie moze by¢ odwro-
cona wiecej niz raz na Ruch nawet w wyniku zagrania karty Szybkie rozstawie-
nie. Wiecej o zdolnosciach specjalnych na str. 17.
Strefa Kontroli (SK): Kazda jednostka Piechoty roztacza swoja Strefe Kontroli
(SK) nad 8 polami, ktére do niej przylegaja. Jednostka Piechoty moze bez
przeszkod wejs¢ oraz wyjsé ze Strefy Kontroli przeciwnej jednostki, ale nie moze
przejs¢ z jednego pola SK jednostki przeciwnika na inne pole SK tej jednostki.
o Zablowana SK: sciany Budynkow oraz pola oddzielone od jednostki
symbolem Niedostepnosci o ograniczajg Strefe Kontroli.
o Przygwozdzenie a SK: jednostki ze znacznikiem Przygwozdzenia nie
roztaczaja Strefy Kontroli.

o Pojazdy: Pojazdy nie posiadaja SK, a takze ignoruja SK przeciwnika.

Symbol Niedostepnosci
blokuje Strefe Kontroli
jednostki Piechoty.

Kiedy jednostka Piechoty wejdzie
do SK przeciwnika, nie moze
przejs¢ na inne pole wewnatrz tej
Strefy Kontroli. Ale moze
zaatakowac jednostke
Przeciwnika (wiecej na str. 13),
a takze wyjs¢ z SK.

Ruch w Budynku: jednostka moze wej$¢ do Budynku tylko z pol wyznaczonych
przez niebieskie strzatki. Wejécie do Budynku z takiego pola jest traktowane

jako Ruch o jedno pole (ignoruje sie pot-pola wokét Budynku).

o Alejki: kiedy dwie Naktadki z Budynkami przylegaja do siebie, p6t-pola
pomiedzy nimi tworzg alejki. Tylko jednostki Piechoty moga przechodzi¢
oraz zatrzymywac sie w takich alejkach. Jednostka Piechoty stojaca w
alejce na niebieskiej strzatce moze wej$¢ do Budynku kosztem 1 punktu
Ruchu.

o SKa Budynki: Strefa Kontroli rozciaga si¢ na pot-pola wokot Budynku.
Jednostka nie moze przejs¢ przez pot-pole znajdujace si¢ w SK, kiedy po-
rusza si¢ z lub na inne pole w tej SK (uniemozliwia to wejscie do Budynku
lub opuszczenie go przez jednostke).

Jednostka moze ruszy¢ sie
0 1 pole zgodnie z kierun-
kiem wyznaczonym przez
niebieskg strzatke i tym
samym wejs¢ do Budynku.

Jednostka moze poruszy¢
sie 0 3 pola i zatrzymac
w alejce.

Jednostka moze poruszy¢
0 2 pola i tym samym
wejs$c z alejki do Budynku.

Jednostka moze poruszac
sie wewnatrz Budynku, ale
SK jednostki przeciwnika
blokuje mozliwos¢ wejscia
i wyjscia z Budynku.

RucH Pojazoow () [

Lekki Pojazd
wielkosci
1 pola

Lekki Pojazd
wielkosci
2 pol

Ciezki Pojazd

Bez wzgledu na rozmiar zetonu, Lekki Pojazd wielkosci 1 pola zawsze
zajmuje 1 pole, a wieksze Pojazdy zajmuja 2 pola.

1 albo 2 pola: Pojazd wielkosci 1 pola zawsze zajmuje tylko swoje pole (mimo
iz moze zachodzi¢ na inne). Pojazd wielkosci 2 pdl zawsze zajmuje tylko 2 pola,
nawet jesli jest ustawiony po skosie (moze wtedy zachodzi¢ na sgsiadujace pola
i elementy).

Pojazd wielko$ci 1 pola porusza sie w 8 kierunkach: amerykanski Willys .50
Cal oraz niemiecki Ziindapp moga poruszaé sie w dowolnym kierunku, podob-
nie jak Piechota.

Pojazd wielkosci 2 pol porusza sie w 6 kierunkach: wykorzystujac 1 punkt
Ruchu, Pojazd moze poruszy¢ sie:

» do przodu o 1 pole na pole bezpo$rednio przed nim,

o do przodu o 1 pole, jednoczesnie obracajac si¢ o 45° w lewo albo w prawo,
« do tylu o 1 pole na pole bezposrednio za nim,

« do tylu o 1 pole, jednoczesnie obracajac sie¢ 0 45° w lewo albo w prawo,

W ramach calego swojego Ruchu Pojazd moze dowolnie poruszac si¢ do
przodu, do tytu oraz obraca¢.
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Ruch po prostej: Kiedy Pojazd wielkosci 2 pél porusza si¢ o 1 pole do przo-
du, jego tylna cze$¢ zajmuj pole, ktére do tej pory zajmowat przdd.

Ulozenie: Kiedy Pojazd wielkosci 2 p6l wykonuje Ruch, jest skierowany
w kierunku w ktérym sie porusza, nawet jeéli porusza sie po skosie.
Obrét: Pojazd wielkosci 2 pdl moze takze obracac sie, stojac w miejscu. Koszt

obrotu w miejscu o kazde 45° to 1 punkt Ruchu. Podczas obrotu tyt Pojazdu
pozostaje w miejscu, a tylko jego przéd przesuwa sie na sasiednie pole.

ZEROWY RUCH

Jednostka moze otrzymac Rozkaz Ruchu o 0 pdl, co pozwala jej sie Odwrdcic¢
albo skorzystac ze specjalnej zdolnosci zwigzanej z Ruchem.

FAZA ZAOPATRZENIA
W trakcie tej fazy jednostki, ktére nie otrzymaty Rozkazéw ani znacznika Akty-
wacji, moga sie poruszy¢ zgodnie z zasadami Ruchu. Jednostki poruszajace sie
w fazie Zaopatrzenia mogg uzywac zdolnosci specjalnych Odwrdcenia ",} przed
swoim Ruchem albo po (podczas tej fazy zabronione jest Natarcie oraz Strzat!).

TRANSPORT

Pojazd z tym symbolem moze przewozi¢ jednostki Piechoty.
Jednostka w PojeZdzie nie moze byc¢ celem, ani nie otrzymuje obra-
zen wynikajacych z wzornikéw wybuchu. Wiecej o Transporcie |
na str. 18.

Lekki Pojazd ma 6 punktéw Ruchu. Najpierw porusza sie o 2 pola do
przodu (za kazdym razem jednoczesnie sie obracajgc).

Nastepnie 2 razy obraca sie w miejscu, po czym porusza sie do tytu o 2
pola (obracajac sie podczas ostatniego ruchu), aby ukry¢ sie pomiedzy
zywoptotami. Jako ze uznaje sie, ze Pojazd wielkosci 2 pdl zajmuje
tylko 2 pola, nawet jesli stoi ukosnie, to jego boki moga zachodzi¢ na
pola zywoptotu (chociaz zywoptot jest niedostepny dla Pojazdéw).

Ruch po skosie a przeszkody: Pojazd o wielkosci 2 pol moze zachodzi¢ na inne

jednostki, Naktadki albo Niedostepne tereny, kiedy ustawiony jest po skosie.
oze poruszac sie lub zakonczy¢ swoj ruch ukosnie pomigdzy Budynkami,

a nawet jesli ktores pole / pola po jego bokach sg niedostepne uznaje sig, ze

zajmuje TYLKO dwa pola.

Tereny nie blokuja ruchu po skosie, chyba ze ruch przez dane taczenie pél jest
zablokowane .9.

Pojazdy blokuja Ruch: Pojazd nie moze poruszac si¢ przez inny Pojazd.

Ruch poprzez jednostki Piechoty: na Pojazdy nie ma wptywu Strefa Kontroli
roztaczana przez jednostki Piechoty przeciwnika. Pojazd moze nawet poruszaé
sie przez pola zajete przez wrogie i sprzymierzone jednostki Piechoty.
Zatrzymanie si¢ na jednostce Piechoty: Jeli Pojazd konczy ruch na polu zaje-
tym przez jednostke Piechoty, jednostka ta jest przesuwana na jedno z sgsied-
nich wolnych pél, ktére wybiera wtadciciel jednostki. Jesli nie ma wolnego pola,
na ktére jednostka mogtaby sie przemiesci¢ (pola zajmowane sg przez Budynki,
inne jednostki, SK, Niedostepne pole, brzeg planszy itp.) albo jej wartos¢ Ruchu
wynosi zero (i), wtedy zostaje automatycznie wyeliminowana, a jej Zeton
usuniety z gry (nawet jesli jej zeton wskazuje symbol 4 -E*'-l Do
Wraki: Niektore wraki sg niedostepne dla Lekkich Pojazdow a
Ciezkie Pojazdy zadaja 1 punkt zniszczenia *§ wrakom, kiedy
si¢ przez nie poruszaja.

Pojazdy a Strefa Kontroli: ani Lekkie, ani Ciezkie Pojazdy nie
roztaczaja SK. W zwigzku z tym, jednostki moga swobodnie
poruszac si¢ po polach przylegajacych do Pojazdéw wroga.
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STRZAL
W fazie Aktywacji jednostka moze otrzymac Rozkaz Strzalu zamiast Ruchu.
Przebieg rozpatrzenia Strzatu jest nastepujacy:

1. LINIA STRZALU.

Aby jednostka mogta oddac¢ Strzat do wybranego celu, musi on si¢ znajdowac
na jej Linii Strzatu. Aby okresli¢ Linie Strzatu nalezy poprowadzi¢ linie prosta
pomiedzy $rodkiem jednostki strzelajacej a $rodkiem celu.

!
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o Zablokowana Linia Strzatu: kiedy linia przechodzi przez Pojazd albo
przeszkode z symbolem 6 , Strzal nie moze zosta¢ oddany.

Piechota blokuje Linie Strzalu do Piechoty (ale nie do Pojazdu): kiedy

jednostka Piechoty chce strzeli¢ do innej jednostki Piechoty, ale na Linii

Strzatu stoi inna jednostka Piechoty, to Linia Strzatu jest zablokowana.

]' Kiedy celem albo jednostkg strzelajgcg jest Pojazd, jednostki Piechoty nie
blokujg Linii Strzatu.

Pojazdy wielkosci 2 pdl: w przypadku kiedy Pojazd wielkosci 2 pdl celuje

do jednostki, to gracz moze wybra¢ $rodek dowolnego z tych dwéch pol

L jako poczatek Linii Strzatu.

i W przypadku gdy taki Pojazd jest celem Strzatu, atakujacy moze wyzna-

- czy¢ Linie¢ Strzalu do $rodka dowolnego z pdl zajmowanych przez Pojazd.

o Naroza: przeszkody i inne zetony majg zaokraglone rogi, wiec nie maja
wplywu na Linig¢ Strzatu, ktora przechodzi przez naroza pol.

o Zamaskowane jednostki: zamaskowane jednostki nie blokujg Linii Strza-
tu. Wiecej o Zasadzce na str. 17.

1. Jednostki Piechoty maja wzgledem siebie czystg Linie Strzatu.
2. Linia Strzatu zablokowana jest przez zywoptot.

3. Linia Strzatu niemieckiej jednostki zablokowana jest przez inng
(sprzymierzong) jednostke Piechoty.

4. Jednostki maja wzgledem siebie czystg Linig Strzatu.
Zywoptot jej nie blokuje dzieki zaokraglonym narozom pél.

5. Jednostka Piechoty w $rodku nie blokuje Linii Strzatu pomiedzy
Pojazdem a jednostkga po prawe;.
2. ZASIEG.

Wiekszos¢ Strzaléw ma nieograniczony zasieg. Jednak Strzaly na odlegtos¢
powyzej 7 pol sa wykonywane z karg -2 do wartoéci ataku.

H Odleglo$¢: Kazde pole, przez ktdre przechodzi Linia Strzatu, liczy sie jako 1.
Odlegtos¢ zawsze nalezy liczy¢ najkrotsza droga. Przy liczeniu odlegloéci nalezy
¥ uwzgledni¢ pole z celem, ale nie pole, z ktorego oddawany jest Strzat. Cel znajdujacy

sig na polu sasiadujacym z atakujacym jest w odleglosci 1.

Ograniczony zasieg .}a: niektdre jednostki moga mie¢ bron o ograniczo-
nym zasiegu. Taka jednostka nie moze odda¢ Strzalu na odlegtos¢ wieksza
niz wynosi liczba w symbolu.

3. RZUT KOSCIA.

W celu rozpatrzenia Strzatu, gracz rzuca koscig.

4, OBRONA.
Najwigksza tarcza na zetonie przedstawia warto$¢ Obrony atakowanej jednostki.
« Ciezkie Pojazdy: Cigzkie Pojazdy maja rézna
wartos¢ Obrony, w zaleznosci od kierunku

padania Strzalu. W zwigzku z tym, gracz moze
wyznaczy¢ Linie Strzatu na pole Pojazdu zapew-
niajgce nizsza warto$¢ Obrony.

« Naroza Ci¢zkich Pojazdéw: Linia Strzatu
przechodzaca przez rég zetonu Ciezkiego Po-
jazdu atakuje odpowiednio Obrone przednig lub tylna.

. e %
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Jednostka Piechoty ma wiekszg szanse na udany Strzat, L

jesli zaatakuje tylng czes$¢ Ciezkiego Pojazdu, bo wtedy
jej atak bedzie przechodzit przez stabsza Obrone boczna.
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5. BONUS DO WALKI.
Atakujacy dodaje do wyniku rzutu bonus do walki wynikajacy z typu jednostki,
ktorg atakuje.

Fioletowa tarcza: Szara tarcza:

bonus przeciwko | —° bonus przeciwko

Lekkim Pojazdom Ciezkim Pojazdom r
Pomaranczowa tarcza: / Obrona: kolor ﬂ
bonus przeciwko .\ okresla typ danej

jednostkom Piechoty jednostki

*l

Zastepczy bonus do walki: niektore zetony Wyposazenia albo wzorniki wybu-
chu zapewniajg swéj bonus do walki. Korzystajac z nich, nalezy uzy¢ ich bonusu
do ataku zamiast bonusu jednostki.

Jesli w miejscu bonusu znajduje sie X, wtedy dana jednostka nie moze oddac

Strzatu w kierunku celu danego typu. Zwykle dotyczy to jednostek
Piechoty, ktdre nie mogg atakowac Ciezkich Pojazdéw.

6. POZOSTALE BONUSY I KARY.

Nastepnie gracz dodaje takze wszystkie inne dostepne bonusy (ze zdolnosci,
kart, Opgji rekrutacji itp.), a nastepnie odejmuje wszystkie kary.

Obrona z Terenu @: nalezy odpowiednio zwiekszy¢ warto$¢ obrony atako-
wanej jednostki Piechoty, jedli znajduje sie na terenie zapewniajagcym bonus do
obrony.

Daleki zasieg: wynik nalezy zmniejszy¢ o -2, jezeli cel znajduje si¢ w odleglosci
wiekszej niz 7 pol. W przypadku ograniczonego zasiggu ;l,f‘ kara ta liczy sie
tylko jesli jednostka w ogdle moze strzela¢ do celéw powyzej 7 pol.

2y
Ograniczona Linia Strzalu M: wynik nalezy zmniejszy¢ o -2 albo -1 za Q;ﬁ
kazde pole ograniczajace Linie Strzatu. Nie bierze si¢ pod uwage pola z celem ~
ani pola atakujgcego.

Przygwozdzenie: wynik nalezy zmniejszy¢ o -2 za kazdy znacznik Przygwoz-

dzenia na atakujacej jednostce.
Opcje rekrutacji: Wyposazenie oraz Cechy charakteru dostarczajg bonus jed-  w
nostkom z tej samej Tabliczki rekrutacji. Rozkazy zapewniaja bonus dowolne;j
jednostce w armii. Wiecej na str. 18. -
Karty Akgji: karty Akcji moga zapewnia¢ rozmaite bonusy albo kary.

Jesli zeton Wyposazenia albo karta Akcji wptywa na rzut koscig, gracz musi

zagrac je przed rzutem.

7. REZULTAT.

Po uwzglednieniu wszystkich kar i bonuséw sprawdza sie, czy wynik jest wyzszy
lub réwny wartosci obrony atakowanego celu. Jesli tak, to cel otrzymuje trafienie.

Atakujacy: na kosci wyrzucit 4, atakujaca jednostka
posiada bonus do walki przeciw Piechocie +2 oraz +1
z zetonu Amunicji (Ammo). Wynik wynosi 7.

Atakowany cel: jego obrona wynosi 4,
zywoptot daje mu bonus do obrony +2. tacznie 6.

Wynik atakujgcego jest wyzszy - cel otrzymuje trafienie.
8. EFEKTY TRAFIENIA.

« Piechota z symbolem @ : otrzymuje trafienie i zostaje odwrocona na
strone z symbolem )

o Piechota z symbolem @: zostaje wyeliminowana, a jej zeton zdjety z
planszy.

o Lekki Pojazd : zostaje zniszczony — nalezy odwrécic jego zeton na
strone wraku i staje sie on Naktadka terenu.
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« Ciezki Pojazd [!] nalezy rzuci¢ koscig, aby okresli¢ miejsce uszkodzen
(patrz ponizej). Nie ma kar ani bonuséw do tego rzutu. Uszkodzenia
zaznacza sie odpowiednim znacznikiem.

Pojazdy Ziindapp oraz MG Nest nie stajg sie wrakami. Po otrzymaniu trafienia
nalezy usunac je z planszy.

Zdolnosci specjalne Karabin maszynowy oraz Ogien przygwazdzajacy zapewnia-
ja specjalne rodzaju strzatu. Wiecej na str. 18.

USZKODZENIA CIEZKICH POJAZDOW

Kiedy Ciezki Pojazd otrzymuje trafienie w wyniku Strzatu lub przegranego
Natarcia, atakujacy rzuca koscig, aby okresli¢ miejsce uszkodzenia, a nastepnie
ktadzie odpowiedni znacznik Uszkodzen na Pojezdzie:

1 j‘ 1: zatoga - Pojazd moze strzelac tylko z jednej broni w ramach Roz-
kazu Strzatu,

2: gasienica - Pojazd nie moze sie poruszac. Jesli byt w Ruchu, musi
natychmiast sie zatrzymac,

3-4: pancerz - oprécz znacznika Uszkodzen, na
PojeZdzie nalezy potozyc 2 znaczniki Przygwozdze-
nia; jesli Pojazd byt w Ruchu, musi natychmiast sie
zatrzymac,

5 .= 51 bron podstawowa - gtowna bron (czerwona)
¥ v 1 Pojazdu nie moze byc uzywana,

X

ﬁ i ’} 6+: zniszczenie - Pojazd zostaje natychmiast zniszczony; nalezy

L

odwrdcic jego zeton na strone wraku.

Jesli Pojazd otrzyma dwa takie same znaczniki Uszkodzen (dotyczy znacznikow:
1, 2, 3-4, 5), zostaje zniszczony. Nalezy odwrdcic jego Zeton na strone wraku.

ZABOJCZY STRZAL: WYNIK ATAKU = WARTOSC OBRONY x2

Jesli rezultat Strzatu jest réwny lub wyzszy od dwukrotnosci wartosci Obro-

ny celu (tacznie ze wszystkimi bonusami), wtedy cel zostaje automatycznie
wyeliminowany z gry, a jego zeton zdjety z planszy. Jest to tzw. zabdjczy strzat.
Zasada ta dotyczy rowniez Ciezkich Pojazdéw.

Pozostate zasady Strzatow
Kilka broni: Ciezkie Pojazdy, ktore posiadajg bron podstawo-
wa (czerwong) oraz bron zapasows (z6lta), moga uzy¢ ich obu
podczas tej samej akeji Strzatu.

« Dla kazdej broni osobno rzuca si¢ koscia.
« Dla kazdej broni mozna wybra¢ inny cel.

Strzaly a Budynki: jesli jednostka Piechoty wewnatrz Budynku sasiaduje z
otworem (jasne strzatki) albo z wejsciem (niebieskie strzatki), to moze ona
strzela¢ przez te otwory i wejécia, jak réwniez mozna do niej przez nie strzelac.

Czerwone $ciany Budynkéw blokuja Linie Strzatu.

Promien Strzatu: wiekszo$¢ jednostek moze strzelaé w
dowolnym kierunku. Jednostki Pak 40 oraz MG Nest maja
promien Strzatu ograniczony do 90°. Moga one wyznaczaé¢
Linie Strzatu tylko w kierunku ograniczonym czerwonymi
tréjkatami (zaczynajac ze srodka pola jednostki) i nie moga
celowa¢ do zadnej jednostki poza promieniem strzatu.

« Jednostki z ograniczonym promieniem Strzalu nalezy
kta$¢ na polu w taki sposob, aby przednia krawedz
zetonu naktadata sie na krawedz pola.

Ataki w Budynku: kiedy Budynek albo pozycja
obronna zapewniaja bonus do Obrony, a zaréwno
atakujacy, jak i cel znajdujg si¢ wewnatrz, to nie
bierze sie tego bonusu pod uwage.

Znaczniki aktywacji: Kiedy jednostka otrzymuje znacznik Akty-
wacji, to traci swoj bloczek Rozkazu. Taka jednostka nie moze sie
juz poruszaé, ani strzela¢ w danej turze. Jednakze, nie ujawnia sie
przeciwnikowi odrzucanego bloczka Rozkazu.

Kiedy jednostka ze zdolnoscig Okazyjny ostrzat strzela poza swojg kolejnoscia,
to otrzymuje znacznik Aktywacji. Wiecej na str. 15.

Oddanie Strzatu: kiedy jednostka otrzymuje Rozkaz Strzalu, to moze strzelaé
do przeciwnika. Moze takze zamieni¢ normalny Strzal na skorzystanie ze
specjalnej zdolnosci albo zetonu, ktéry zastepuje Strzal. Na przyklad, jednostka
ze Strzatem Przygwazdzajacym albo dostepem do zetonéw Panzerfausta moze
uzy¢ ich zamiast Strzatu ze zdolnoscig Okazyjnego ostrzatu.

ZNACZNIKI PRZYGWOZDZENIA (SUPPRESSED)

Wiele zdolnosci specjalnych oraz efektéw naktada na jednostki
znaczniki Przygwozdzenia, ktére wplywaja na rézne aspekty dziata-
nia jednostki.

Rzuty koscia: znacznik Przygwozdzenia zmniejsza kazdy wynik
rzutu o 2. W przypadku kilku znacznikéw na jednej jednostce kary
sie kumuluja.

Wptyw na wynik rzutu, a nie bonusy: Kara odejmowana jest od finalnego
rezultatu, a nie od bonusu do walki .

s
Ruch ;7 (' kazdy znacznik zmniejsza liczbe pdl Ruchu o 2. Jesli wartos¢ Ruchu
spadnie do 0, to jednostka jest unieruchomiona.

W trakcie Ruchu: kiedy jednostka otrzymuje znacznik Przygwozdzenia w
trakcie Ruchu (w wyniku Okazyjnego ostrzatu), to normalnie konczy swdj Ruch
bez ponoszenia kary.

Strefa Kontroli (SK): Przygwozdzona jednostka Piechoty nie roztacza Strefy
Kontroli. Piechota przeciwnika moze swobodnie przechodzi¢ obok Przygwozdzo-
nych jednostek.

Brak wptywu: rzuty na okreslenie uszkodzenia Ciezkiego Pojazdu, Rozrzutu
(str. 14) oraz Zniszczenia (str. 15) nie otrzymuja kary za Przygwozdzenie.

Utrata 1 znacznika w fazie Zaopatrzenia: w fazie Zaopatrzenia z kazdej
jednostki zdejmuje sie 1 znacznik Przygwozdzenia. Jesli jednostka ma ich kilka,
to traci max. 1 znacznik na faze Zaopatrzenia. Wiecej na str. 7.

PORZADEK ROZPATRYWANIA STRZAtU

W przypadku korzystania ze zdolnosci specjalnych nalezy przestrzegac nastepu-
jacej kolejnosci dziatan:

1. Wybierz typ Strzatu (zwykty, Strzat Przygwazdzajacy, Granat).
. SprawdZ bonus do walki (na Zetonie jednostki albo wzorniku wybuchu).
. Uwzgledniaj kare za Strzat w ruchu.
. Dodaj bonusy z Wyposazenia (np. Ammo).
. Rozdziel bonus ze zdolnosci Karabin maszynowy.
. Pomnéz x 2 bonus dzieki zdolnosci Ostrzat przygwazdzajacy.
. Rzu¢ koscia.
. Uwzglednij kary za przeszkody, zasieg oraz znaczniki Przygwozdzenia.
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. Uwzglednij pozostate kary i bonusy.




NATARCIE %

Tylko jednostki Piechoty ze zdolnoécig Natarcia ﬁ moga zaatakowac w ten
sposob wrogie jednostki Piechoty lub Pojazdy. Rozkaz Natarcia wydaje sie
podczas fazy Aktywacji.

1. NATARCIE JAKO RUCH.

Natarcie musi zosta¢ zadeklarowane przed rozpoczeciem Ruchu atakujacej
jednostki.

BEZ ODWROTU!
Zadeklarowane Natarcie musi zostac rozstrzygniete bez wzgledu na okoliczno-

Sci, nawet jesli sytuacja stata sie niekorzystna w wyniku zagranych kart albo
Okazyjnego ostrzatu.

2. RUCH NA POLE Z CELEM.

Atakujacy musi przestrzega¢ wszystkich zasad Ruchu oraz musi posiada¢
wystarczajacg liczbe punktéw Ruchu, aby przemiesci¢ sie na pole z atakowanym
celem.

«  Wejscie na pole z atakowanym celem musi nastapic z pustego pola.

o Podczas przemieszczenia sie o to ostatnie pole ignoruje si¢ Strefe Kontroli.

Aby zaznaczy¢, ze dwie jednostki zaangazowane sa w walke, nalezy potozy¢
l jednostke atakujaca tak, aby nachodzita na jednostke bronigca sie.

Amerykanska jednostka nie moze przejs¢ na drugie pole SK niemiec-
kiej jednostki A. W zamian wchodzi do SK niemieckich jednostek
B i C (Ruch 1). Nastepnie moze rozpocza¢ Natarcie na niemiecka
jednostke C, pomimo tego, ze przechodzi na drugie pole SK jednostki
B, poniewaz Ruch ten jest Natarciem.
3. ATAKUJACY RZUCA KOSCMI.
Atakujacy rzuca 2 kos¢mi i zachowuje wyzszy wynik.
4. OBRONCA RZUCA KOSCMI.
Obronca rzuca 1 koscia. Jedli bronigca sie jednostka ma zdolnoé¢ specjalng
Natarcie ﬁ , wtedy gracz rzuca 2 ko§¢mi i zatrzymuje wyzszy wynik.

5. BONUS DO WALKI.

Obie strony dodaja do swoich wynikéw wszystkie bonusy do walki z danym
typem jednostki przeciwnika. Kiedy Piechota atakuje Piechote, to obie jednostki
uwzgledniaja swoje bonusy do walki z Piechotg.
Ciezkie Pojazdy: jesli jednostka bronigcy si¢ jest Cigzki Pojazd @, wtedy
nalezy wzig¢ pod uwage bonus do walki zapewniany przez bron zapasowa
(z61te parametry).

6. POZOSTALE BONUSY I KARY.

Gracze dodajg wszystkie inne dostepne bonusy (ze zdolnosci, kart, Opcji rekru-
tacji itp.), a nastepnie odejmuja wszystkie kary.
Bonus ze zdolnosci Natarcie: jesli ktoras z walczacych jednostek ma
zdolno$¢ Natarcia z bonusem, to nalezy doda¢ go do wyniku jej Rzutu.
Obrona z terenu: bronijca si¢ jednostka Piechoty dodaje do wyniku
bonus zapewniany przez pole, na ktérym stoi.

Bez obrony! Cel Natarcia broni sie jedynie za pomoca rzutu koscig i ewentual-
nych bonuséw, a nie za pomoca swojej Obrony nadrukowanej na zetonie.

Zaréwno atakujgcy, jak i bronigcy sie majg zdolnos¢ Natarcia, wiec obie
jednostki rzucajg 2 kosémi i wykorzystujg lepszy wynik,
a nastepnie dodajg bonusy. Atakujacy wygrywa Natarcie, cel

otrzymuje trafienie i jest odwracany na strone , PO czym musi
sie wycofac. Bronigcy znajduje sie w SK jednostkiPiechoty, wiec nie
moze wycofac sie na inne pole w tej SK.

7. REZULTAT.
Po uwzglednieniu wszystkich kar i bonuséw poréwnuje sie wyniki atakujacego
i bronigcego sie.
Remis: zar6wno atakujacy, jak i obrorica pozostaja na polach sprzed
Natarcia i nikt nie otrzymuje zadnych obrazen.

Zwyciestwo atakujacego: cel otrzymuje trafienie.

« Piechotaz symbolem 13%: zostaje odwrocona na drugg strone.
Atakujgcy koriczy ruch na polu, ktére zajmowat cel. Oprécz trafienia
jednostka musi wycofa¢ si¢ na jedno z trzech pol nieprzylegajacych do
atakujgcego. Odwrot jest traktowany jak Ruch. Jezeli jednostka nie moze
si¢ wycofaé, wtedy zostaje wyeliminowana, a jej zeton zdjety z planszy.

» Piechota z symbolem @: zostaje wyeliminowana, a jej zeton zdjety z
planszy. Atakujacy konczy ruch na polu, ktére zajmowat cel.

o Lekki Pojazd @: zostaje zniszczony — nalezy odwrdci¢ jego zeton . .
na strone wraku i staje sie on Naktadka terenu. Atakujacy pozostaje na
polu sprzed Natarcia.

 Ciezki Pojazd : nalezy rzuci¢ koscig, by okresli¢ miejsce uszko-
dzen (wigcej na str. 12). Atakujacy pozostaje na polu sprzed Natarcia.

Pojazdy nigdy nie wycofujg sie po przegranym Natarciu.

Zwyciestwo obroncy: atakujacy otrzymuje trafienie. Jesli jednostka atakuja-
ca posiada widoczny symbol l_@_r , wtedy zostaje odwrécona na drugg stro-
ne. Ponadto, zostaje zepchnieta na pole, z ktérego wykonata atak. Obronca
pozostaje na swoim polu. Jesli jednostka atakujaca posiada widoczny
symbol (g5, wtedy zostaje wyeliminowana, a jej zeton zdjety z planszy.

NATARCIE A JEDNOSTKI Z PROMIENIEM STRZAtU
(wiecej o promieniu strzafu na str. 12).

Jezeli jednostka z promieniem Strzatu jest atakowana w Natarciu z pola znajduja- )
cego sie poza jej promieniem Strzatu, nalezy na niej automatycznie potozy¢
zeton Przygwozdzenia jeszcze przed rzutem koscia.

CIASNE PRZESTRZENIE

Kiedy atakujacy po przegranym Natarciu nie moze zakonczyc¢ swojego ruchu na
polu, z ktérego atakowat, to zostaje zniszczony i jego Zeton zdjety z planszy. Jest
to wyjatkowo rzadka sytuacja, wszak atakowac mozna tylko z wolnego pola.

Ataki w Budynku: kiedy Budynek albo Pozycja obronna zapewniajg bonus do
Obrony, a zaréwno atakujacy, jak i cel znajdujg sie wewnatrz, to nie bierze sie
tego bonusu pod uwage.

Strefa Kontroli ogranicza wycofywanie. Wycofujgca sie jednostka nie moze prze-
mieszczac sie z jednego pola SK wrogiej jednostki na inne pole SK tej jednostki.
Nie dotyczy to sytuacji, kiedy atakujacy po przegranej musi zajac pole, z ktérego
atakowat.

Transport. Natarcie moze by¢ przeprowadzone tylko z pustego pola lub z pola
Pojazdu ze zdolnoscig Transport (patrz: str.18) sasiadujgcego z broniaca sie
jednostka. Wycofujaca sie jednostka moze wycofac sie do sprzymierzonego
Transportu.

Natarcie to nie Strzat. Nie mozna zamienic¢ Strzatu na Natarcie. Bonusy do
Strzatu nie dziatajg podczas Natarcia.
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STRZAL POSREDNI £ £+ £0 &2 & &
Strzat posredni to specjalny rodzaj Strzatu, ktéry moze omija¢ przeszkody.
Jednakze kiedy jednostka nie widzi swojego celu, to taki strzal moze nie trafi¢
doktadnie we wiasciwe miejsce.

1. CELEM JEST PRZECIECIE POL.
Celem Strzatu posredniego jest przeciecie p6l pomiedzy czterema sasiadujacy-
mi polami.
Budynki: Nie mozna strzela¢ do wnetrza Budynkow. Jednostki w Budyn-
kach nie otrzymuja obrazen w wyniku wybuchu poza Budynkiem. Nie
mozna strzela¢ z Budynku. Strzaty posrednie mogg natomiast uszkadzac¢
Konstrukgje.

2. LINIA STRZALU I ZASIEG.

Celem moze by¢ dowolne przecigcie pdl, nawet takie, do ktérego Linia Strzatu jest
zablokowana. Nie obowigzuje zadne ograniczenie zasiegu ani kara za dystans.

3. WZORNIK WYBUCHU.

Nalezy uzy¢ wzornika wybuchu odpowiadajacego kolorowi symbolu Strzatu
posredniego na jednostce. Wzornik wybuchu umieszcza sie doktadnie na

wybranym przecieciu pol.

Jednostka Piechoty 60mm Mortar ma zdolnos¢ Strzatu posredniego
o niebieskiej ikonie. Niebieski wzornik wybuchu nalezy potozy¢ na
wybranym przecieciu pdl. Strzat trafia 2 jednostki w obszarze wybuchu.

4. CZYSTA LINIA STRZAELU.
Jezeli pomiedzy jednostka a docelowym przecigciem pdl jest czysta Linia
Strzatu (nie przechodzi przez pola oznaczone: ,ﬁ ), to nie okresla si¢
rozrzutu.
5. ROZRZUT.
Kiedy Linia Strzatu jest zablokowana albo ograniczona, gracz musi rzuci¢ koscia.
Nalezy odnies¢ si¢ do diagramu rozrzutu wskazanego na wzorniku.

. Jﬂ 1 - 4: Strzal nie trafia w zamierzone miejsce i dochodzi do rozrzutu. Prze-

yo* a; suft znacznik rozrzutu. Kierunek rozrzutu wskazuje wynik rzutu na kosci
(patrz: strzatki na wzorniku wskazujace kierunki N-S-W-E), za$ liczba w
symbolu okresla o ile przecie¢ od wybranego nalezy ustawi¢ wzornik.

51 6: Strzat trafia w zamierzone przeciecie.

6. OSOBNY RZUT NA KAZDY CEL.

Jednostki znajdujace si¢ chocby czesciowo w zasiegu wzornika (czyli na
1z 4 pdl), otrzymuja trafienia. Dla kazdej takiej jednostki nalezy osobno rzuci¢
koscia.

7. BONUSY I KARY.

Nalezy zachowa¢ porzadek rozpatrywania Strzatu i uwzgledni¢ bo- e
nusy i kary jak w przypadku zwyktego Strzatu, pamietajac o obronie |
zapewnianej Piechocie przez tereny {].
Bonusy wzornika wybuchu: nalezy doda¢ bonusy do walki wynikajace ze
wzornika, a nie z atakujacej jednostki.

Brazowy wzornik: bragzowy wzornik nie posiada bonusu do walki. W jego
przypadku wykorzystuje sie bonus z Wyposazenia albo karty Akgji, ktora
nakazuje jego uzycie, w tym Granaty albo karty Artylerii.
Brak przeszkod .ﬂ. M oraz kar za dystans: Strzal posredni wykony-
wany jest ponad terenem, totez ignoruje jego kary.
Ciezkie Pojazdy: jesli Ciezki Pojazd otrzymuje trafienie w wyniku wybu-
chu, nalezy uzy¢ jego wartosci obrony bocznej.
Przygwozdzenie: rzuty na rozrzut nie s3 modyfikowane przez znaczniki
Przygwozdzenia.
8. REZULTAT.
Wynik ataku rozpatruje si¢ tak samo jak w przypadku zwyklego Strzatu.

HAUBICA

Specjalna zdolnos¢ Haubicy pojawia sie gtéwnie w dodatkach do
Heroes of Normandie. Dziata w taki sam sposob jak Strzat posredni,
z tg réznica, ze moze atakowac cele tylko w czystej Linii Strzatu (co
oznacza, Ze nie rzuca sie na rozrzut).

Atakujacy wyrzucit 4 podczas rzutu na rozrzut, wiec wzornik nalezy
przesungc o 2 przeciecia w prawo (na wschéd).
Celem staje sie sprzymierzona jednostka.

ZNISZCZENIE. Wiekszos¢ wzornikéw ma zdolnos¢ Zniszczenia # . Dopiero po
rozpatrzeniu atakéw na jednostki rzuca sie koscig na okreslenie Zniszczenia dla
kazdej Konstrukcji, ktorej dotyka wzornik. Wiecej na str. 15.

JEDEN ATAK NA JEDEN CEL. Wybuch nie atakuje Zadnej jednostki wiecej niz raz,
nawet jesli wzornik dotyka Pojazdu albo Konstrukcji na dwdch réznych polach,

na ktorch znajduje sie dana jednostka
OGRANICZONY ZASIEG. Jesli wzornik ma ograniczony zasieg, nalezy liczy¢ go
od jednego z czterech przeciec pdl, z ktérymi sasiaduje atakujgca jednostka.

WYBUCH RANI WASNE JEDNOSTKI. Jezeli wzornik wylgduje na sprzymierzonej
Jjednostce, to nalezy rozpatrzy¢ atak na nig zgodnie z opisanymi wyzej requtami.

Granaty

Zetony Granatu (Grenade) pozwalaja Piechocie atakowaé
przeciecie z uzyciem brazowego wzornika wybuchu. Nalezy
traktowac to jak Strzal posredni z ponizszymi wyjatkami.

Ograniczony zasieg “i : wzornik nalezy potozy¢ w odleglosci maksy-
malnie 2 przecie¢ od atakujgcej jednostki (zasi¢g 0 to dowolne przeciecie
przylegajace do atakujacego).

Brak rozrzutu i kar za przeszkody: Granat moze by¢ rzucony nad ele-
mentami terenu. Nigdy nie wystepuje rozrzut.

Rzut Granatem z Budynku: Granat moze by¢ rzucony z Budynku.
Przeciecia wyznaczane przez p6t-pola wokét Budynku, to odlegto$¢ 1 na
potrzeby liczenia zasiegu.

Rzut Granatem do Nakladki: jednostka moze wrzuci¢ Granat do Pozycji
obronnej, jesli z nig sgsiaduje. Jednostka moze wrzuci¢ Granat do Budyn-
ku, jesli znajduje sie na polu przylegajacym do otworu (patrz: Budynki,
str.8). Wszystkie jednostki znajdujace sie wewnatrz otrzymuja obrazenia
od granatu, bonus z Budynku nie jest wliczany do ich Obrony.

Eksplozja zostaje pochtonigta przez $ciany Budynku, wiec nie oddziatuje
na jednostki poza nim lub te, ktére znajduja si¢ w innych pomieszcze-
niach. Nie uzywa sie wzornika wybuchu.

jednostka rzuca
granat dwa
przeciecia dalej

jednostka rzuca jednostka wrzuca gra-
granat z Budynku dwa nat do sasiadujgcego
przeciecia dalej Budynku

Granat nasadkowy

Zetony Granatu nasadkowego (Rifle grenade) posiadaja
zdolno$¢ specjalng Strzatu posredniego. Taki atak moze by¢
uzyty maksymalnie na odleglo$¢ 7 przecieé pol i wymaga
rzutu na rozrzut. Jednostki sasiadujace z Pozycja obronng albo
Budynkiem moga wrzuci¢ do nich granat nasadkowy w taki
sam sposob jak zwykly granat.

Granat nasadkowy nie moze by¢ rzucony z Budynku.

Jesli jednostka Piechoty ma dostep do Granatu albo Granatu nasadkowego, to
moze zamienic¢ dowolny Strzat (w tym Strzat w Ruchu albo Okazyjny ostrzaf) na
rzut Granatem albo Granatem nasadkowym. Nie moze jednak zamienic¢ Strzatow
specjalnych takich jak Karabin maszynowy albo Ostrzat przygwazdzajacy.



ZNISZCZENIE ¥ & &
Jednostki ze zdolno$cig Zniszczenia moga niszczy¢ Nakladki oraz wraki ozna-
czone ikong Konstrukcji .
1. LINIA STRZALU ORAZ ZASIEG.

Sprawdz Linie Strzatu oraz zasi¢eg do Konstrukeji, ktéra ma by¢ celem. Atakuja-
cy moze bezposrednio atakowac¢ Konstrukgje.

2. RZUT KOSCMI NA ZNISZCZENIE.

Rzu¢ tyloma koéémi, ile wskazuje liczba w symbolu " & <.

3. REZULTAT.
Za kazdy wynik réwny lub wyzszy od 4, na Konstrukeji nalezy umie-
$ci¢ znacznik Zniszczenia.

4. SPRAWDZ WYTRZYMALOSC.
Jesli liczba znacznikéw osiggnie warto$¢ réwna wartosci nadrukowanej na
Konstrukgji, zostaje ona zniszczona.

5. ZNISZCZONA KONSTRUKCJA.
Po zniszczeniu nalezy odwroci¢ Budynek na drugg strong, a w przypadku wraku
usunac jego zeton z gry.

6. UWIEZIONE JEDNOSTKI.

Kazda jednostka, ktéra znajduje sie¢ wewnatrz Konstrukeji w trakcie jej znisz-
czenia, zostaje Przygwozdzona. Nalezy potozy¢ znacznik Przygwozdzenia na
wszystkich jednostkach znajdujacych sie w Budynku. Gracz z inicjatywa jako
pierwszy rozmieszcza wszystkie swoje jednostki z Konstrukgji na jej ruinach, a
nastepnie czyni to drugi gracz.

Jednostka Piechoty sgsiaduje z otworem, wiec Pojazd moze do niej
Strzeli¢ ze swojej broni podstawowej. Bron ta ma zdolnos< Znisz-
czenia na poziomie 2. Atak na jednostke nie przynosi trafienia, ale
atakujacy rzuca na zniszczenie Konstrukcji. Na jednej z kosci wypada
wiecej niz 4, wiec Budynek otrzymuje znacznik zniszczenia.

BRAK PRZYGWOZDZENIA. Zetony Przygwozdzenia nie maja wplywu na rzuty
na Zniszczenie.

WYBUCH ZE ZNISZCZENIEM. Niektdre wzorniki wybuchu majg zdolnosé Znisz-
czenia, a wiec uszkadzajg Konstrukcje, ktore znajda sie chocby czesciowo
w zasiegu wzornika. Wiecej na str. 14.

ZGNIATANIE WRAKOW. Ciezkie Pojazdy zadaja 1 punkt Zniszczenia wrakowi,
kiedy wjezdzajg na niego.

ZETONY PANZERFAUST POSIADAJA CECHE ZNISZCZENIE. Wiecej na str. 18.

jednostki wroga, ktéra w swym Ruchu przecina jej Linie Strzatu.

— i — F:
OKAZYJNY OSTRZAL «*
Zdolno$¢ specjalna Okazyjny ostrzat pozwala jednostce, ktéra
nie zostala jeszcze aktywowana, odda¢ Strzat do poruszajacej sie

Pozycje obronne zapewniaja te ceche Piechocie znajdujacej sie
wewnatrz nich.

1. RUCH PRZECIWNIKA
Mozesz skorzystac z tej zdolnosci, kiedy przeciwnik porusza si¢ w fazie Aktywaciji.

2. NIEAKTYWOWANA JEDNOSTKA

Zdolnoéci tej moze uzy¢ tylko jednostka, ktdra nie otrzymata bloczka Rozkazu
lub nie zostata jeszcze aktywowana (za pomocg Rozkazu albo znacznika Akty-
wagcji). Jednostka nie moze wykona¢ Okazyjnego ostrzatu, jesli wykonata juz
swoj Rozkaz albo posiada znacznik Aktywacji.

3. LINIA STRZALU ORAZ ZASIEG

Atakujacy musi mie¢ czystg albo ograniczong Linig¢ Strzatu do celu.

4. RZUT KOSCIA

Mozesz wykonac¢ ostrzat po przebyciu ktéregokolwiek pola Ruchu przez jed-
nostke przeiwnika, o ile znajduje sie na twojej Lini Strzatu. Rozpatrz atak jak

normalny Strzal.
|

Jednostka, ktora jest celem Strzatu, nie przerywa swojego Ruchu, nawet jesli
otrzyma trafienie lub zostanie przygwozdzona.

5. ZNACZNIK AKTYWAC]I

Po rozpatrzeniu Strzatu, pol6z na atakujacej jednostce znacznik
Aktywacji. Jedli do jednostki byt przypisany bloczek Rozkazu, to nalezy
odrzuci¢ go bez ujawniania.

6. KONIEC RUCHU PRZECIWNIKA

NIEPODWAZALNA ZASADA FAZY ZAOPATRZENIA. Podczas tej fazy zabronio-
ne jest Natarcie oraz Strzat!

PRZYGWOZDZENIE. Kiedy jednostka otrzymuje znacznik Przygwozdzenia
w trakcie Ruchu, to normalnie koriczy swdj Ruch bez ponoszenia kary.

USZKODZENIA CIEZKICH POJAZDOW. Ciezkie Pojazdy przestajg sie poruszad,

kiedy otrzymajg znacznik Uszkodzenia o numerze 2, 3 albo 4.

RUCH ATAKOWANEGO. Okazyjny ostrzat nastepuje po przebyciu ktdregokol-
wiek pola Ruchu przez jednostke przeciwnika. Nie mozna strzelac do jednostki,
kiedy stoi na pozycji, z ktérej rozpoczyna Ruch, chyba ze otrzymata rozkaz
Ruchu 0 0 pd.
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ZWYCIESTWO
Wiekszos¢ scenariuszy ma swoje okre$lone warunki zwycigstwa, jak np.
zdobycie strategicznej pozycji albo uratowanie jednostki. W pozostalych
scenariuszach, w tym generowanych przez graczy, rozgrywka toczy sie o Punkty
Zwyciestwa (PZ).

NIEPODWAZALNA ZASADA SCENARIUSZY
Gracz nie moze odnies¢ zwyciestwa w pierwszej turze!

WARUNKI ZWYCIESTWA SPRAWDZANE SA W FAZIE ZAOPATRZENIA

Kiedy gracz osiggnie cel scenariusza albo zdobywa Punkty Zwyciestwa, to nie
wygrywa automatycznie gry. Jednostka musi utrzymac swojg pozycje az w fazie
Zaopatrzenia nastapi moment sprawdzenia warunkéw zwyciestwa.

Zniszczone jednostki, punkty krytyczne
oraz Punkty Zwyciestwa

Kiedy Opcja rekrutacji dostarcza jednostek, to wskazuje ona rowniez pewna
liczbe czerwonych kwadratéw. Kiedy jednostka zostaje wyeliminowana, gracz
umieszcza jej zeton ponizej odpowiadajacej jej Opcji rekrutacji.

Kiedy liczba zniszczonych jednostek zapewnianych przez Opcje jest réwna lub
wyzsza od liczby kwadratéw, zostaje osiggniety punkt krytyczny Opcji. Nalezy
odwréci¢ Opcje na drugg strone, a przeciwnik zdobywa liczbe PZ przedstawio-
ng na odwrocie.

®  RwreE reatoox &

W AT ART

1. Jednostka 60MM Mortar zostaje zniszczona. Jej Opcja osigga punkt
krytyczny. Opcja zostaje odwrécona, a przeciwnik otrzymuje 1 PZ.

. Jednostki .30 Cal oraz Fire Team zostajg wyeliminowane. Zaréwno
Tabliczka rekrutacji, jak i Opcja .30 Cal Squad zapewniajg jednostke
Fire Team, wiec jednostka musi w pierwszej kolejnosci zosta¢ potozo-
na pod Opcja. Sprawia to, ze Opcja musi zosta¢ odwrdcona i przynosi
przeciwnikowi 5 PZ.

N

3. Po wyeliminowaniu Opcji .30 Cal Squad nie zapewnia ona gwiazdki
Rozkazu. W fazie Zaopatrzenia gracz traci bloczek Rozkazu.

IS

. Jednostka Support Team zostaje wyeliminowana. Zaréwno Tabliczka
rekrutacji, jak i Opcja .30 Cal Squad zapewniaja jednostke Fire Team,
wiec jednostka musi w pierwszej kolejnosci zosta¢ potozona pod
Opdja.

5. Druga jednostka Fire Team zostaje zniszczona. Pod opcja znajduje
sie juz jedna jednostka Fire Team, wiec te ktadzie sie pod Tabliczkg
rekrutacji i liczy sie ona do jej punktéw krytycznych.

Punkty krytyczne Tabliczki: Tabliczki rekrutacji réwniez posiadaja swoje

punkty krytyczne i s3 odwracane na drugg strone po zniszczeniu. Odwrdcenie

Tabliczki nie oznacza odwracania jej Opcji, ani nie wprowadza zadnych innych

zmian, poza zapewnieniem przeciwnikowi PZ.

Kilka kopii tej samej jednostki: jesli zniszczona jednostka widnieje zaréwno na
Tabliczce, jak i na Opcji, to w pierwszej kolejnosci musi zostaé przydzielona do
Opgji rekrutacji.

o Jesli zniszczona jednostka widnieje na kilku Opcjach, to gracz wybiera, do
ktorej ja przydzieli.
Gniazdo z gwiazdka Rozkazu: jedli gniazdo na Tabliczce rekrutacji zapewnia
gwiazdke Rozkazu, kiedy jest wypelnione, to gwiazdka ta zostaje utracona po
odwrdceniu Opgji. Utrata gwiazdki Rozkazu nastepuje w fazie Zaopatrzenia.

Zniszczone Pojazdy: Pojazdy po zniszczeniu pozostaja na planszy jako wraki,
ale normalnie od razu liczg si¢ ich punkty krytyczne.

Tylko Opcje dostarczajgce jednostek posiadajg punkty krytyczne.
Wyposazenie, Cechy oraz Rozkazy ich nie majg, tym samym nie dajgc
zadnych PZ dla przeciwnika.

Zniszczone jednostki moga byc¢ uktadane pod odwréconymi Opcjami.

Dezorganizacja
Kiedy w fazie Aktywacji gracz nie posiada zadnych jednostek albo bloczkéw
Rozkazu do zagrania, to jego armia ulega dezorganizacji i gracz natychmiast
przegrywa (chyba ze warunki scenariusza stanowig inaczej).
Nalezy pamieta¢, ze jednostki ze zdolnoscia specjalng Autonomiczny il T4
mogg otrzymac Rozkaz bez uzycia bloczka Rozkazu.

Cele

Cele uktadane s3 na przecigciach pol odpowiednig strong do gory, zgodnie
z ilustracja w scenariuszu. W zaleznosci od scenariusza Cel przynosi graczowi
Punkty Zwyciestwa albo pozwala wypelni¢ specjalne warunki scenariusza.

Cele w Budynkach: cele moga znajdowac si¢ takze na Naktadkach terenu. Cel we-
wnatrz Budynku jest kontrolowany, jesli tylko jeden gracz ma w nim swoja jednostke.

Kontrola: aby kontrolowa¢ Cel, na koniec fazy Zaopatrzenia gracz musi jako je-
dyny posiada¢ jednostke (dowolna, chyba ze scenariusz to precyzuje) na jednym
z 4 pol, na ktére zachodzi zeton Celu albo na Nakladce terenu (Budynku, Pozycji
obronnej itp.). Jesli jego przeciwnik réwniez zajmuje taka pozycje, Cel pozostaje
niekontrolowany.

Sprawdzanie kontroli co ture: Gracz traci kontrole nad Celem, jesli w fazie Zaopa-
trzenia nie jest jedynym, ktory posiada jednostke na polu zajmowanym przez Cel.

Cele pierwszorzedne i drugorzedne: cele pierwszorzedne (czerwone) zwykle
stanowig gléwny cel scenariusza. Cele drugorzedne (70!(¢) moga oznaczaé
pozycje strategiczng albo punkt kontrolny.

Cele dla konkretnej armii: cele neutralne mogg by¢ kontrolowane przez ktorakolwiek
armig. Jesli znacznik posiada symbol armii, oznacza to, ze tylko jednostka wskazanej
armii moze go kontrolowac i czerpac z niego korzysci. Jednakze jednostki przeciwnej
armii moga zapobiec przejeciu kontroli nad Celem w prosty sposob — wystarczy, ze
beda obecne na jednym z 4 pol, na ktére zachodzi zeton Celu albo na Naktadce terenu.

Cel kontrolowany  Cel nie kontrolowany Cel kontrolowany

Bonusy taktyczne

Bonusy taktyczne uktadane sg strong zakyta na przecieciach pol.
Zwykle nie maja wpltywu na scenariusz, ale moga dostarcza¢ graczowi
usprawnien, ktore moga pomdc mu wygrac.

Kontrola: aby kontrolowa¢ Bonus taktyczny, gracz musi jako jedyny posiada¢
jednostke na jednym z 4 pol, na ktére zachodzi zeton Bonusu taktycznego albo
na Nakladce terenu (Budynku, Pozycji obronnej itp.) na koniec fazy Zaopatrzenia.

Zabierz zeton, zachowaj zakryty: kiedy gracz kontroluje Bonus taktyczny, to
zabiera jego zeton z mapy i umieszcza w swoich zasobach, podobnie jak zetony
Wyposazenia. Gracz moze trzymac zeton Bonusu zakryty, dopoki go nie zagra.

Poszczegdlne Bonusy: jest ich 6, zapewniajg rézne korzysci.

Efekt staly (x 1): po ujawnieniu go, otrzymujesz +1 karte w kazdej
kolejnej turze. W fazie Zaopatrzenia dobierasz na reke o 1 karte wiecej.

Efekt staly (x 2): po ujawnieniu go, otrzymujesz +1 Rozkaz w kazdej
kolejnej turze.

Jednorazowy, w fazie Rozkazow (x 1): odrzu¢ ten zeton, aby @
otrzymac bloczek Rozkazu Specjalnego na jedng ture. Wiecej

o Rozkazach Specjalnych na str. 6. Nie mozesz dysponowa¢ wig-
cej niz 2 bloczkami Rozkazu Specjalnego na ture.

Jednorazowy, w dowolnej fazie (x 1): odrzuc ten zeton, aby uzupetni¢
karty na rece (do 4 lub wiecej o ile wynika to z posiadanych bonuséw).

Jednorazowy, w fazie Zaopatrzenia (x 1): odrzuc¢ ten Zeton, aby
zachowa¢ Inicjatywe w tej turze. Przeciwnik przejmie normalnie
Inicjatywe w kolejnej turze.

Podczas przygotowania do gry Bonusy taktyczne rozmieszcza sie zakryte. Zaden
gracz nie powinien znac ich tresci, dopdki ktos nie przejmie nad nimi kontroli.

Po przejeciu kontroli na Bonusem taktycznym nie da sie go utracic.



ZDOLNOSCI SPECJALNE
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Zasadzka ',

Jednostka z ta zdolnosciag ma strone zamaskowang i widoczna. Za-
maskowana jednostka nie moze by¢ celem Strzatu, ignoruje wzorniki
wybuchu i nie moze otrzymac trafienia.

Demaskowanie: zamaskowana jednostka zostaje natychmiast zdemaskowana (odwro-
cona na widoczng strone), kiedy znajdzie si¢ w czystej Linii Strzalu wrogiej jednostki
Piechoty albo Lekkiego Pojazdu. Warunki zdemaskowania jednostki sa sprawdzane
dla kazdego pola pokonanego w Ruchu przez te jednostke lub przez wroga jednostke
Piechoty albo wrogi Lekki Pojazd. Po odkryciu jednostke nalezy odwrécié. Liczy sie to
jako Ruch o wartosci 0 i nie moze by¢ modyfikowane przez zadne bonusy.
Skrywanie w terenie: jesli zamaskowana jednostka znajduje si¢ wewnatrz elementu
terenu (np. zywoplotu) albo na Naktadce terenu, jednostka przeciwnika
musi znajdowac si¢ w odlegtosci nie wigkszej niz 2 pola, aby ja zdemasko-
wac. Jednostka przylegajaca do otworu Budynku demaskuje jakiekolwiek
jednostki w pomieszczeniu sgsiadujacym z tym otworem.

Jednostka Fire Group ma czysta Linie Strzatu do 2 zamaskowanych
jednostek przeciwnika. Chociaz obie jednostki kryja sie w
elementach terenu, to Fire Group znajduje sie w odlegtosci

2 pol, wiec je demaskuje.

Fire Group nie posiada czystej Linii Strzatu do pozostatych
2 zamaskowanych jednostek.

Zamaskowany strzat: zamaskowana jednostka moze oddac¢ Strzat albo wykona¢
inng akcje ataku. Sprawia to, ze zostaje ona zdemaskowana.

Strzat w Ruchu: wigkszos¢ jednostek ma na stronie zamaskowanej wartos¢
Ruchu wynoszaca 3 oraz wyzsza warto$¢ na stronie widocznej. Jednostki
zdemaskowane w trakcie swojego Ruchu, kontynuujg Ruch zgodnie z wartoscig
Ruchu widoczng na zamaskowanej stronie.

Po zdemaskowaniu jednostki nie moze ona zosta¢ ponownie odwrécona w
trakcie tego samego Ruchu.

Po zdemaskowaniu jednostka moze od razu by¢ celem Okazyjnego ostrzatu.
Ciezkie Pojazdy nie moga demaskowac zamaskowanych jednostek.

Tylko wiasciciel zamaskowanej jednostki moze podgladac jej widoczng strone.
Dwie zamaskowane jednostki moga jednoczesnie odkryc sie wzajemnie.
Zamaskowane jednostki nie blokuja Linii Strzatu.

ZASADZKA A NATARCIE!

Zamaskowane jednostki moga atakowac, jak réwniez zostac zaatakowane w
Natarciu. W obu przypadkach nie odwraca sie jednostki na jej widoczng strone,
dopdki nie zostanie zdemaskowana.

Natarcie
% %‘ )} Taka jednostka moze otrzymac¢ Rozkaz Natarcia i rzuca¢
A “ 2 ko$émi w trakcie Ataku albo Obrony. Jesli w symbolu
widnieje nadrukowana warto$¢, nalezy doda¢ ja do
wyniku rzutu. Wiecej na str. 13.

4 . Autonomiczna
LY WS Jednostka nie potrzebuje bloczka Rozkazu, zeby zostata

aktywowana. Mozna jg aktywowa¢ w dowolnym momencie
fazy Aktywacji. Jednakze nie mozna tego zrobi¢ w trakcie
aktywacji innej jednostki.

Zniszczenie
Jednostki z ta zdolnoscig moga niszczy¢ Konstrukcje za
pomocg Strzatu. Wiecej na str. 15.

Promien strzalu

Bron ciezka z czerwonymi tréjkatami na brzegach musi
wyznaczaé swoja Linie Strzatu tylko w obszarze pomiedzy
czerwonymi tréjkatami. Podczas rozstawiania jednostki te
nalezy ktaé¢ na polu w taki sposob, aby przednia krawedz
zetonu naktadata si¢ na krawedz pola. Wiecej na str. 12.

ATAK OD TY+U!

Jezeli jednostka z promieniem strzatu jest atakowana w Natarciu z pola znajdu-
jacego sie poza jej promieniem strzatu, nalezy na niej automatycznie potozy¢
zeton Przygwozdzenia jeszcze przed rzutem koscig. Wiecej o Natarciu na str. 13.

Strzat w ruchu

‘ ﬁ @ Jednostka moze odda¢ Strzat oraz wykona¢ Ruch w ramach
jednego Rozkazu.

Przed Ruchem: jednostka moze odda¢ Strzat zanim poruszy sie o kolejne pole.
Kara: podczas rzutu na Strzal nalezy zastosowa¢ podang w symbolu kare do
bonusu do walki nadrukowanego na jednostce (nie do koricowego wyniku!).

CIEZKIE POJAZDY

Wiekszos¢ Ciezkich Pojazdéw moze podczas Ruchu oddac Strzat tylko
z zapasowej broni.

PODCZAS NATARCIA

Jednostka z tg zdolnoscig moze Strzeli¢ w trakcie Ruchu, ktdry jest Natarciem.

Przerazajacy strzal

Po nieudanym Strzale (bez zadnego efektu — ani trafienia, ani przy-
gwozdzenia, ani uszkodzen), gracz umieszcza na atakowanej jednostce
znacznik Przygwozdzenia. e

Ogien posredni
Ta zdolnos¢ pozwala jednostce wykona¢ Strzat ponad przeszkodami.
Wiecej na str. 14.

Ograniczony zasieg

4;-" Jednostka nie moze odda¢ Strzatu na odlegtos¢ wigksza niz wynosi
liczba w symbolu.

0 N Ograniczony zasieg wybuchu

:"_!‘ Kiedy strzatka w ikonie sktada sie z kropek, to ikona dotyczy przecie¢

pol. Liczba wskazuje w jakiej maksymalnej odlegtosci moze zostaé
polozony wzornik wybuchu.

Okazyjny ostrzat ',
@ Jednostka z tg zdolnoscig moze odda¢ Strzal do poruszajacej sie jed-
nostki wroga, ktéra znajdzie sie na jej Linii Strzatu. Wiecej na str. 17.
Odwracanie: jednostka Piechoty z Okazyjnym ostrzatem zwykle posiada strone
spakowang (nieprzekreslona ikona) i gotowq (przekreslona ikona). Takie jed-
nostki moga wykona¢ Okazyjny ostrzat tylko na stronie gotowej.

<) &

spakowana gotowa

Rozkaz(y)

Jednostka z tg zdolnoscia zapewnia jeden ~ albodwa  dodatkowe
bloczki Rozkazdw. Jesli jednostka zostaje wyeliminowana, na koniec fazy
Zaopatrzenia aktualizuje sie liczbe posiadanych bloczkéw Rozkazdw.

Przebicie

Zapewnia +1 do rzutu koscig przy okreslaniu typu uszkodzen zadawa-
nych Cig¢zkim Pojazdom.

Osobisty rozkaz

Jednostka zapewnia jeden dodatkowy bloczek Rozkazu. Jednakze,

w kazdej turze kazda jednostka z tg zdolnoscig MUSI mie¢ przydzielony
bloczek Rozkazu. Moze to by¢ Rozkaz specjalny, ale nie moze by¢ to
bloczek Blefu.

@ Pozytywne wibracje

Kiedy Pojazd gracza otrzymuje uszkodzenia, jego przeciwnik musi rzuci¢
2 ko$¢mi na okreslenie obszaru tych uszkodzen, a gracz wybiera jeden
z wynikéw.

4
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Karabin maszynowy

uzycie tej zdolnosci przed pierwszym Strzatem.

1. Wybierz dowolng liczbe jednostek, przy czym:

¥ 4 Pojazdy albo tylko Cigzkie Pojazdy),

= « jednostki bedace celem nie moga by¢ oddalone od siebie o wigcej niz 2 pola,
« jednostka strzelajaca musi mie¢ wszystkie cele na Linii Strzatu (czystej
b |!| albo ograniczonej).
¢ 2. Rozdziel pomiedzy wszystkie cele bonus do walki atakujacej jednostki w taki

- sposob, aby do kazdego celu zostal przydzielony bonus o wartosci co najmniej
il +1. Na przyklad, jednostka z bonusem +4 przeciwko Piechocie moze zaatako-

wac 4 wrogie jednostki Piechoty z bonusem +1 przeciwko kazdej.

w

po rozdzieleniu.

Jednostka MG42 rodziela swéj bonus do walki
+4 przeciwko Piechocie na 3 czesci: +1, +1, +2.

odejmuje si¢ juz po rozdzieleniu bonusu.

przygwazdzajacego.

Zwiadowca

-§
-
5
jest podana w symbolu.

ki z Celem.

na dowolng strong do gory.

Zwiadowca a Transport: kiedy Pojazd posiadajacy zdolnos§¢ Transport

znajdowac sie tylko jednostki ze zdolno$cig Zwiadowcy.

Snajper

| go Strzatu.

Celem Strzatu snajperskiego mogg by¢ tylko jednostki Piechoty. Nalezy
rzuci¢ koscia, a od wyniku odja¢ kary wynikajace z Przygwozdzenia

oraz Przeszkod 5 Eadl.
1: brak efektu,

2-3: umies$¢ na jednostce znacznik Przygwozdzenia,

4-5: jednostka otrzymuje trafienie,

6+: jednostka otrzymuje trafienie i umies¢ na niej znacznik
Przygwozdzenia, jesli cel nie zostat wyeliminowany.

. Jednostka z ta zdolno$cig moze odda¢ specjalny Strzal, rozdzielajac
swoj bonus do walki pomiedzy kilka celéw. Gracz musi zadeklarowa¢

« wszystkie muszg by¢ tego samego typu (tylko Piechota, tylko Lekkie

. Dla kazdego celu wykonaj osobny rzut koscig, uwzgledniajac bonus do walki

Kara: przed wybraniem celéw od bonusu do walki nalezy odja¢ kary za Strzat w
ruchu albo ze znacznikéw Przygwozdzenia. Pozostale kary wynikajace z celéw

Karabin maszynowy + Ostrzat przygwazdzajqcy: najpierw nalezy rozdzieli¢

bonus do walki pomiedzy cele, a dopiero potem podwoi¢ w wyniku Ostrzatu

Podczas przygotowania gry jednostka z ta zdolno$cig moze zostaé
rozstawiona poza strefg poczatkowa. Maksymalna odleglos¢ (liczba
pdl) od strefy poczatkowej, w jakiej jednostka moze by¢ wystawiona,

Nie ma lekko: jednostka nie moze by¢ rozstawiona na polu przylegajacym do
Celu (pierwszorzednego, drugorzednego), czy Bonusu, ani na obszarze Naktad-

Zwiadowca a Zasadzka: jednostka ze zdolnoscig Zasadzka moze by¢ rozstawio-

i Zwiadowca jest wystawiany poza strefa poczatkows, to na jego poktadzie moga

Jednostka moze uzy¢ zdolnosci Snajper zamiast oddania standardowe-

e ay e v

Ostrzal przygwazdzajacy
@ Zamiast standardowego Strzatu, jednostka moze przeprowadzi¢ Ostrzat
przygwazdzajacy. Obowiazujg zasady Strzatu (patrz: str.11).

1. Przed rzutem ko$cig nalezy podwoic¢ wszystkie (!) bonusy.

2. Warto$¢ Obrony celu liczona jest w standardowy sposéb. Jesli wynik jest
réwny lub wyzszy od Obrony celu, to cel nie otrzymuje obrazen, lecz
znacznik Przygwozdzenia.

3. Jesli rezultat wynosi co najmniej dwukrotno$¢ wartosci Obrony celu
(zabojczy strzat), nalezy na nim umiesci¢ dwa znaczniki Przygwozdzenia.

Kary: przed podwojeniem bonuséw nalezy uwzgledni¢ kary za Strzat
w ruchu oraz znaczniki Przygwozdzenia.

Znaczniki Przygwozdzenia oznaczajg kare -2 zawsze, gdy jednostka rzuca

koscig oraz zmniejszajg wartos¢ Ruchu. Wiecej na ich temat na str. 12. _"é

B Transport
. ! Pojazd z ta zdolnoscig moze przewozi¢ jednostki Piechoty. Jednostki
wewnatrz niego poruszajg si¢ razem z nim.

Wsiadanie i wysiadanie: Na koniec swojego Ruchu jednostka Piechoty moze
wejs¢ do Pojazdu z pola sgsiadujacego z Pojazdem. Nie wymaga to zuzycia
punktu ruchu.

« Kiedy jednostka jest transportowana, zdejmuje si¢ ja z planszy.

« Na poczatku swojego Ruchu jednostka Piechoty moze wysia$¢ z Pojazdu
bez utraty punktu ruchu.

o Unieruchomiona jednostka (ktéra nie ma punktéw ruchu) nie moze
wsigé¢ ani wysias¢ z Pojazdu.
Rozkazy: jednostka w Pojezdzie moze standardowo otrzymac bloczek Rozkazu,
dzieki czemu bedzie mogta opusci¢ Pojazd lub oddac z niego Strzal. Moze takze
wykona¢ Ruch w fazie Zaopatrzenia.

Ochrona: jednostka w Pojezdzie nie moze by¢ celem, ani nie otrzymuje obrazen
wynikajacych z wzornikéw wybuchu.

Pojemnosé: liczba w symbolu okresla maksymalng liczbe miejsc w Pojezdzie.

o Jednostki na stronie z symbolem @, Bohaterowie (obramowanie
w czarne pasy) oraz Oficerowie (zotta ramka) zajmujg 1 miejsce.

o Wszystkie pozostate jednostki Piechoty zajmuja 2 miejsca w Pojezdzie.
Brofi cigzka: jednostki dysponujace bronig ciezka (czerwona obwddka) nie
moga strzela¢ z Pojazdu, chyba ze posiadaja zdolno$¢ Strzat w ruchu 4. Jed-
nostce trzeba przyporzadkowa¢ bloczek Rozkazu i wyda¢ Rozkaz Strzatu - jed-
nostka strzela poza Ruchem Pojazdu. Kara za Strzal w Ruchu nie jest stosowana.
Dziala: Pojazd nie moze przewozi¢ wiecej niz jedno dziato (czyli jednostke
Piechoty, ktéra zajmuje nieco wiecej niz jedno pole).

Zniszczenie: kiedy Pojazd zostaje zniszczony, jednostki wewnatrz Pojazdu nie
odnoszg obrazen, ale muszg zostaé przegrupowane.

1. Wlasciciel jednostek rozstawia je na wybranych wolnych polach sgsiadu-
jacych z wrakiem. Pola nie moga by¢ zajete, ani w Strefie Kontroli wrogiej
jednostki.

2. Jednostki ze zdolnoscia Odwracania ', musza by¢ rozstawione strona
z nieaktywna zdolnoscia do gory (bez przekreslenia). Liczy sie to jako
Ruch o wartosci 0 i nie moze by¢ modyfikowane przez zadne bonusy.

3. Na kazdej jednostce nalezy umiesci¢ znacznik Przygwozdzenia.

4. Kazda jednostka, dla ktorej nie byto wolnego pola, ginie w eksplozji i jest
odrzucana z gry.
Natarcie: Pojazd jest traktowany jak wolne pole podczas Natarcia. Mozliwe jest
zainicjowanie Natarcia z Pojazdu ze zdolno$cig Transport, podobnie jak wycofa-
nie si¢ do Pojazdu po przegranym Natarciu, bez wzgledu na to, czy jednostka
atakowata, czy si¢ bronita. Wiecej o Natarciu na str. 18.

Trojnog

| ,ﬁ\‘ Jednostka Piechoty z Tréjnogiem posiada strone spakowang (-]
i gotowa "2‘:,!‘ Na stronie gotowej jednostki te zwykle maja mniejsza
warto$¢ Ruchu, ale lepszy bonus do walki albo zdolnosci specjalne.




P S e L e

OPCJE REKRUTACJI Rozkazy

Opcje Rozkazéw majg nazwy na zetonach pisane na z6tto. Rozkazy wplywaja na
calg armie.

Opgje rekrutacji moga dostarczac armii gracza jednostek, zetonéw Wyposaze-
nia albo innych bonuséw.

Wyposazenie Lotnictwo (Airstrike)

Podczas przygotowania do gry gracz moze doda¢ do swojej talii
liczbe kart Lotnictwa réwna liczbie widniejacej na Opcji. Karty
Lotnictwa nie wliczaja si¢ do wymaganego minimum 40 kart w talii
(wigcej na str. 6).

Opcje Wyposazenia (mozna je odrézni¢ po nazwach na zetonach pisanych na
czerwono) wzmacniajg jednostki armii.

‘ W ramach jednej Tabliczki: tylko te jednostki, ktdre sg powigzane z ta sama

Tabliczka rekrutacji co dana Opcja WyposaZzenia, moga go uzywac.

Bohaterowie: Bohaterowie moga korzysta¢ z Wyposazenia z dowolnej

| Tabliczki rekrutacji armii, do ktorej przynalezg (ale nie moga uzywaé Cech). Gdy gracz zagra Karte Lotnictwa, przed rozpatrzeniem jej efektu
musi zostac przeprowadzony test obrony przeciwlotniczej. W tym
celu przeciwnik rzuca koscia.

| Dowodztwo polowe: wszystkie jednostki w armii moga uzywaé Opcji Wy-

Possaailia = TabliSERORp SRR OlOvEES. Jesli wynik rzutu jest réwny lub wyzszy od wartos¢ Obrony

| Znaczniki Wyposazenia: Opcje z liczbg (x2, x3) dostarczajg okre$long liczbe przeciwlotniczej przedstawionej na karcie, wtedy karta zostaje
znacznikow jednorazowego uzycia. Aby skorzystac z zapewnianego bonusu, odrzucona bez zadnego efektu.
| j znacznik taki nalezy odrzucié.

Wplyw na jedna akcje: bonus ze znacznika Wyposazenia wptywa tylko na
pojedynczy Strzat albo Ruch.

Blef (Bluff)

1 ® Ten Rozkaz zapewnia graczowi 1 dodatkowy bloczek Blefu.
l Deklaracja przed rzutem koscig: w przypadku znacznikéw, ktore modyfi- | - —_ -
1 kuja rzuty ko$cig na atak, nalezy zadeklarowa¢ ich uzycie PRZED rzutem. — G (1) B e (e (2 2 a4 Sl

Znacznik nalezy odrzuci¢, nawet jesli wynik rzutu bedzie niepomyslny.

Amunicja (Ammo x3)

-
ri™
-
10 =

.114 Ta Opcja zapewnia graczowi 3 znaczniki Amunicji.
Odrzucenie znacznika dodaje +1 do rzutu na Strzal prze-
ciwko jednostkom Piechoty.

Zasadzk trz: str.16).
Mozna uzy¢ dowolnej liczby znacznikéw Amunicji podczas jednego ataku. tadehal(patiziting)
. ! p iy . ) . 1. W fazie Zaopatrzenia gracz wybiera jednostke Piechoty.
Nie mozna uzy¢ Amunicji w polaczeniu z bronia korzystajaca z
wzornika wybuchu. 2. Na poczatku albo na koricu Ruchu tej jednostki gracz zdejmuje
ja z mapy, w jej miejsce kladzie duzy zeton Maskowania - A albo
Obcinacz zywoplotéw Culina (Culin Hedgerow Cutter x2) B, a jednostke umieszcza obok Tabliczki rekrutacji.
Ta Opcja zapewnia graczowi 2 znaczniki Przejécia.
Podczas Ruchu Ciezkiego Pojazdu, gracz moze przeje-
cha¢ przez zywoptot. Na polu, przez ktére przejechat

Ciezki Pojazd, nalezy polozy¢ znacznik Przejscia.

3. Na jednostce umieszcza znacznik A albo B, zgodnie z zetonem
Maskowania.

4. Kiedy jednostka zostanie odkryta, zostaje z powrotem potozona
na mapie w miejsce zetonu Maskowania. Nie moze ponownie

Po zuzyciu wszystkich znacznikéw Przejscia Obcinacz zywoptotow zosta¢ zamaskowana w tej same;j turze.

Culina jest uznawany za zniszczony.

5. Zeton Maskowania, ktéry wiasnie wrécit do gracza moze byé
Granat (Grenade x3) ponownie uzyty w najblizszej fazie Zaopatrzenia.

Improwizacja (Improvisation)

Ta Opcja zapewnia graczowi 3 znaczniki Granatu.
@ Podczas przygotowania gry oraz w fazie Zaopatrzenia gracz moze
pociagna¢ o jedng karte wigcej niz wynosi dozwolony limit,

a nastepnie musi jedng karte odrzucic.

Odrzucenie znacznika pozwala graczowi zastapic Strzat
jednostki Piechoty atakiem wybuchowym. Wiecej o
Granatach na str. 13.

Panzerfaust (Panzerfaust x3)
Gniazdo KM (MG Nest)

Rozkaz ten zapewnia zeton jednostki MG Nest (Lekki Pojazd),
ktora nie jest rozstawiana na poczatku gry.

Ta Opcja zapewnia graczowi 3 znaczniki Panzerfausta.

Odrzucenie znacznika pozwala graczowi zastapi¢
Strzat jednostki Piechoty specjalnym atakiem. Nie jest
on traktowany jako Strzal.

Na koniec fazy Zaopatrzenia gracz moze umiesci¢ Gniazdo KM w
dowolnym miejscu na planszy poza strefa poczatkows przeciwnika.
Zeton nie moze tez sasiadowaé z Celem ani Bonusem taktycznym.

Maksymalny zasieg Panzerfausta wynosi 4 pola.

Atakujacy musi mie¢ cel na Linii Strzatu. -
Zeton MG Nest nie porusza sie. Nalezy uwaznie wybrac jego

Podczas ataku nalezy uzy¢ bonuséw do walki ze znacznika, a nie z miejsce rozstawienia.

jednostki. Panzerfaust ma ceche Zniszczenie.
Granat nasadkowy (Rifle grenade x3)
Ta Opcja zapewnia graczowi 3 znaczniki Granatu nasadkowego.

Odrzucenie znacznika pozwala graczowi zastapi¢ Strzal jednostki
Piechoty atakiem wybuchowym. Wigcej o Granatach na str. 14.

Cechy

Opcje Cech takze majg nazwy na zetonach pisane na czerwono. Cechy nie sg
Wyposazeniem! Wiecej Cech pojawia si¢ w dodatkach do gry.

Tylko te jednostki, ktore s3 powiazane z ta sama Tabliczk rekrutacji co dana
Cecha, mogg korzysta¢ z zapewnianych przez nig bonuséw. Bohaterowie ani
Dowddztwo polowe nie korzysta z Cech.

Weteran (Veteran x3)
' Ta Opcja zapewnia graczowi 3 znaczniki Weterana.

Odrzucenie znacznika pozwala graczowi na przerzucenie dowolnej
/ dowolnych kosci, z ktérych wyniku gracz nie jest zadowolony.
Jeden znacznik pozwala przerzuci¢ wszystkie kosci uzywane w ra-
mach rzutu (np. w przypadku Natarcia). Nowy wynik musi zosta¢
zaakceptowany.

Mozna uzy¢ znacznika, aby przerzuci¢ ko$¢, ktéra zostata wiasnie
przerzucona.




Szczego6towe informacje o kartach

Lotnictwo i Artyleria: ataki wynikajgce z tych kart sg
traktowane jak Strzaly, przez co moga by¢ modyfikowane
przez Wyposazenie i inne bonusy oraz kary.

Druga szansa: jesli w ramach rzutu koécig gracz uzywa 2

. koéci i zachowuje lepszy wynik (jak w przypadku Natarcia),
to przerzuca obie kosci.
Dynamika: te karte mozna zagra takze podczas aktywacji
L] jednostek przeciwnika.

Gdyby nie helm!: karta zapobiega otrzymaniu trafienia z

dowolnego zrédta z wyjatkiem Natarcia. Zapobiega réw-

niez przed trafieniem z karty Bij i Wiej.

Geballte Ladung: przeciwnik moze zagra¢ karte Zwrot do
nadawcy w odpowiedzi na te karte.

Nie!: karta ta moze anulowa¢ t¢ sama karte zagrang przez
przeciwnika. Anulowane Nie! wraca na reke wlasciciela, a
karta pierwotnie zanegowana zostaje rozpatrzona.

| Niespodzianka!: uzywajac tej karty jednostka moze

; wykona¢ Natarcie do wnetrza budynku przez otwor, ale

| jesli bedzie zmuszona do wycofania si¢ na poprzednie pole,
to bedzie potrzebowata kolejnej karty Niespodzianka!, zeby
wrdcié przez ten sam otw6r na pole, z ktérego atakowala.
W przeciwnym wypadku zostaje uwieziona i zniszczona.
‘Wspomniane na karcie wyzsze pigtro odnosi si¢ do bu-
dynkéw z pietrem, ktore pojawiaja sie w dodatkach do gry.
Karta ta nie pozwala wej$¢ jednostce przez otwdr na pigtro.
P47 Thunderbolt: karta ta wykorzystuje zdolnos¢ Haubicy,
ktora czesciej pojawia si¢ w dodatkach do gry. Haubice roz-
patruje si¢ tak samo jak Strzal poéredni, ale nie wystepuje
rozrzut.

Ruchy! Ruchy! Ruchy!: karte mozna zagra¢ podczas
aktywacji swojej jednostki. Nie mozna zagra¢ jej podczas
aktywacji jednostek przeciwnika. Nalezy zwrdci¢ uwage,
ze z dzialania tej karty moze skorzysta¢ kazda jednostka w
odlegtodci 2 pol od Oficera - nie nakazuje ona poruszania
jednostki z biezacym bloczkiem Rozkazu.

Rykoszet: karta zapobiega otrzymaniu trafienia w wyniku
Strzatu, ale nie pozwala unikng¢ innych efektéw, np. znacz-
1 nika Przygwozdzenia z Ostrzatu przygwazdzajacego.

zturm: karte nalezy zagraé przed rzutem koscia.

Zwrot do nadawcy: karty mozna uzy¢ rowniez w przypad-
ku, kiedy wybuch nastepuje w Budynku. Karta ta nie dziala
w przypadku Granatéw nasadkowych (Rifle Grenade).

Tereny (str. 8)

Bonus do Obrony dla Piechoty: zapewnia bonus
do Obrony jednostkom Piechoty znajdujacym si¢ na
polu Naktadki.

a Przeszkoda blokujaca: blokuje Linie Strzalu przez
dane pole.

Przeszkoda ograniczajaca: naklada kare do wyniki
rzutu za kazde tak oznaczone pole na Linii Strzatu.

ﬁ Trudny teren: kiedy jednostka wejdzie na takie pole,
natychmiast konczy sw6j Ruch.
o Niedostepny: zadna jednostka nie moze wejs¢ na
to pole.
a Niedostepny dla... : ten teren jest niedostepny dla
okreslonych jednostek.
| d i Brak przejscia: niemozliwe jest przejécie miedzy
I ] polami, ktére sg polaczone tym symbolem. Blokuje
h. J Linig Strzatu.

@ Konstrukgje: aby zniszczy¢ Konstrukeje, trzeba zadaé
o | jej liczbe punktoéw zniszczenia réwna liczbie podanej
» w symbolu.

#i+ Okazyjny ostrzal: jednostka na tym polu moze
k strzela¢ bez bloczka Rozkazu.
]

Z= Woda: jednostka bez zdolnoéci Ptywajacy (dostepnej
| I 1 dopiero w dodatkach) nie moze wej$¢ na to pole.

Otwory: jasne strzatki wskazujg okna i inne otwory
w budynku. Jednostka Piechoty wewnatrz Budynku
sasiadujgca z otworem moze strzelaé przez otwory jak
réwniez mozna do niej przez nie strzelal.

Budynku. Przechodzi si¢ przez nie, ignorujac p6t-po-
la. Jednostka Piechoty wewnatrz Budynku sasiadujaca
z wejéciem moze przez nie strzela¢, jak réwniez
mozna do niej przez nie strzelac.

Sciany: czerwone obramowania blokuja Linie Strzatu
oraz Ruch z i do budynku.

I Wejscia: niebieskie strzalki wskazuja wejscia do

SKROT ZASAD
Przebieg tury (str. 6)

Faza Rozkazow - gracze na przemian rozmieszczaja
swoje bloczki Rozkazu. Zaczyna gracz z Inicjatywa.
=7 Faza Aktywacji — poczawszy od Rozkazéw o nume-
"= rze 1, gracze odkrywajg swoje bloczki Rozkazéw i
nakazujg jednostkom Ruch albo Strzal. Zaczyna gracz
z Inicjatywg.
=™ Faza Zaopatrzenia — gracze poruszajg wszystkie
E=4 swoje jednostki, ktore jeszcze nie byly aktywowane.
Pierwszy rusza si¢ gracz z Inicjatyws.

Niepodwazalna zasada fazy Zaopatrzenia
W tej fazie nie jest dozwolone ani Natarcie, ani Strzal.

Jednostki z bloczkiem Blefu mogg si¢ poruszaé.

Z kazdej jednostki odrzuca si¢ 1 znacznik Przygwoz-
dzenia.

Gracze mogg zachowac albo odrzuci¢ dowolne karty
Akcji. Nastepnie dobierajg do limitu nowe karty Akcje
na reke.

Sprawdza si¢ kontrole nad Celami oraz Bonusami
taktycznymi.

Sprawdza si¢ warunki zwycigstwa.

Gracze liczg swoje gwiazdki Rozkazu (1 gwiazdka = 1
bloczek)

Znacznik Inicjatywy odwraca si¢ na drugg strong i
przesuwa na kolejng ture.

Ruch (str.9)

Piechota [ll: moze si¢ ruszy¢ w dowolnym z 8 kierunkéw.

« Moze przechodzi¢ przez sprzymierzone jednostki
Piechoty.

« Nie moze przechodzi¢ przez pola zajete przez Pojazdy
ijednostki Piechoty przeciwnika.

« Nie moze porusza¢ si¢ z jednego pola na drugie pole
Strefy Kontroli wrogiej Piechoty.
« Jesli ma zdolno$¢ Odwracania , to moze jej uzy¢
przed Ruchem albo po Ruchu.
Pojazdy : Pojazd wielkosci 2 pol porusza si¢ do
przodu albo do tytu, podczas Ruchu moze jednocze$nie
obrdci¢ si¢ 0 45° w lewo albo w prawo, moze takze obraca¢
sie w miejscu kosztem 1 punkt Ruchu za kazde 45° (tyt
Pojazdu pozostaje w miejscu, a tylko przdd si¢ przesuwa).

« Pojazd wielkosci 1 pola zawsze zajmuje tylko swoje
pole (mimo iz moze zachodzi¢ na inne). Pojazd
wielko$ci 2 pdl zawsze zajmuje tylko 2 pola, nawet
jesli jest ustawiony po skosie (moze wtedy zachodzi¢
na sgsiadujace pola i elementy).

Pojazd nie moze porusza¢ si¢ przez inny Pojazd. Moze
natomiast poruszac si¢ przez pola zajete przez wrogie
i sprzymierzone jednostki Piechoty.

Jesli Pojazd koniczy ruch na polu zajetym przez
jednostke Piechoty, jednostka ta jest przesuwana na
jedno z sgsiednich wolnych pol.

Cigzkie Pojazdy zadaja 1 punkt zniszczenia wrakom,
kiedy sie przez nie poruszajg.

Strzat (str. 11)
1. Linia Strzatu

» Poprowadz linie prostg pomiedzy $rodkiem jednostki
strzelajacej a $rodkiem celu (w przypadku Pojazdu
wielkosci 2 pol atakujacy moze wyznaczy¢ Linie
Strzatu do $rodka dowolnego z p6l zajmowanych
przez Pojazd).

Piechota blokuje Lini¢ Strzalu do innej jednostki
Piechoty (ale nie do Pojazdu).

2. Zasieg

o Wiekszoé¢ Strzatéw ma nieograniczony zasieg.
3. Rzut koscia
4. Obrona

« Najwieksza tarcza na zetonie przedstawia wartos§¢
jego Obrony.
« Ciezkie Pojazdy majg r6zng warto$¢ Obrony,
w zaleznosci od kierunku padania Strzatu.
5. Bonus do walki
o Atakujacy dodaje do wyniku rzutu bonus do walki
wynikajacy z typu jednostki, ktérg atakuje.

o W przypadku X w miejscu bonusu jednostka nie
moze oddac¢ Strzatu w kierunku celu danego typu.

6. Pozostale bonusy i kary

« Daleki zasieg: -2 do wyniku, jezeli cel znajduje si¢
w odleglosci wigkszej niz 7 pol.

Ograniczona Linia Strzatu: -1 albo -2 do wyniku za
kazde pole ograniczajace Linie Strzalu. Nie bierze si¢
pod uwage pola z celem ani pola atakujacego.

Przygwozdzenie: -2 do wyniku za kazdy znacznik
Przygwozdzenia na atakujacej jednostce.

Obrona z terenu: zwieksza warto$¢ Obrony atako-
wanej jednostki Piechoty, jesli znajduje si¢ na terenie
zapewniajagcym bonus do Obrony.
7. Rezultat
« Jedli wynik jest wyzszy lub réwny wartosci Obrony
atakowanego celu, to cel otrzymuje trafienie.
8. Efekty trafienia

« Piechota | z symbolem tE‘.‘} : zostaje odwrécona
na strone .

.

Piechota [z symbolem E zostaje wyeliminowa-
na, a jej zeton zdjety z planszy.

Lekki Pojazd E : nalezy odwrdcic¢ go na strong wraku.
Ciezki Pojazd g : nalezy rzuci¢ koécia, aby okresli¢
miejsce uszkodzen. W przypadku dwoch takich

samych znacznikéw uszkodzen (lub znacznika o
wartoéci 6), Pojazd zostaje zniszczony.

Zdolnosci specjalne (str. 17)
@ Zasadzka (str. 17): Zamaskowana jednostka nie

moze by¢ celem ataku.

Natarcie (str. 13): Jednostka moze angazowac si¢
w Natarcie. W przypadku zaréwno ataku, jak
i Obrony gracz rzuca dla niej dwoma ko$¢mi.

i Autonomiczny (str. 17): Nie wymaga bloczka
Wl Rozkazu, zeby dziatac.

Zniszczenie (str. 15): Jednostka moze niszczy¢
Konstrukgje.

Strzal w ruchu (str.17): Jednostka moze strzela¢
w trakcie swojego Ruchu.

na celu umieszcza sie znacznik Przygwozdzenia.

Ogien posredni (str.14): Strzal ponad przeszkoda-

ﬁ Przerazajacy strzal (str.17): Po nieudanym Strzale
&
mi. Nalezy uzy¢ wzornika wybuchu.

AP Ograniczony zasieg (str. 11): Jednostka nie moze
& strzela¢ na odlegtos¢ wigksza niz wynosi liczba
w symbolu.

] Karabin maszynowy (str. 18): Jednostka moze
rozdzieli¢ swoj bonus do Strzatu pomigdzy kilka
wrogich jednostek.

Okazyjny ostrzat (str. 15): Jednostka moze strzela¢
w jednostki przeciwnika bedace w Ruchu.

-
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Rozkaz(y) (str. 17): Zdolno$¢ zapewnia dodatkowe
bloczki Rozkazdéw.

Przebicie (str. 17): + 1 do wyniku rzutu przy okre-
$laniu miejsca uszkodzenia Cigzkiego Pojazdu.

Osobisty rozkaz (str. 17): Jednostka zapewnia
dodatkowy bloczek Rozkazu, ale sama musi zawsze
otrzymac Rozkaz.

Pozytywne wibracje (str. 17): Przeciwnik rzuca
2 ko$¢mi na okreslenie miejsca uszkodzenia Pojaz-
du, a gracz wybiera jeden z wynikéw.

e )

£ Zwiadowca (str. 18): Jednostka moze by¢ rozstawio-
¥ na poza strefa poczatkowa.

Snajper (str. 18): Specjalny atak przeciw jednost-
kom Piechoty. Wymaga rzutu koscia.
Ostrzal przygwazdzajacy (str. 18): Przygwozdz
przeciwnika podwajajac bonusy do ataku.

}g‘l Transport (str.18): Pojazd moze przewozi¢ jednost-
ki Piechoty.

("‘ Tréjnog (str.18): Nalezy odwrdcic, zeby rozstawic /

L) Bl

zwing¢ bron.
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