


1. WPROWADZENIE

Podczas rozgrywki gracze wcielaja si¢ w role dowddcéw alianckich armii, ktére
jesienig 1944 r. Scigaja pobitych Niemcéw przez pétnocng Francje i kraje Beneluksu.
Wygra ten, kt6ry pierwszy przekroczy rzeke Ren i zakoriczy II wojne $wiatowa przed
Bozym Narodzeniem 1944 r. Czasu jest niewiele — Niemcy organizujg opér i okazja
na odniesienie szybkiego zwycigstwa nie potrwa dtugo.

Najwazniejszym czynnikiem zblizajacym do zwycigstwa jest prawidtowa logistyka.
Armie nie rusza si¢ bez paliwa, nie pokonaja wroga bez amunicji i nie utrzymaja
zolnierzy w szeregach bez prowiantu. Dowddcy musza zatem zaplanowad sposéb
zaopatrywania swoich jednostek w sytuacji, gdy ilo§¢ zasobdéw i liczba dostgpnych
kolumn transportowych jest ograniczona.

Gracz prowadzi swoje natarcie w wydzielonej czgsci frontu, ale ma wiele mozliwosci,
by utrudnia¢ dziatania swoim konkurentom, by zakonczyé wyscig przed nimi.

Moze ubiega¢ ich w pozyskiwaniu zaopatrzenia, zajmowa¢ lezace na styku frontéw
kluczowe miasta oraz konkurowa¢ o dostep do kolumn transportowych, zasobéw

i wojsk spadochronowych.

Dowodzenie kazda z trzech alianckich armii stawia przed grajacym zupetnie inne
wyzwania. Bernard Law Montgomery musi zdecydowaé, czy sta¢ go na szybkie
zwycigstwo, czy tez powinien skupié si¢ na wyzwalaniu lezacych nad kanatem

La Manche portéw, by poprawi¢ swoje zaopatrzenie. Omar Nelson Bradley zaczyna
wyscig najblizej Renu i ma przewagg logistyczna, ale szybko ja utraci, jesli zbyt dtugo
bedzie zwlekat z marszem do przodu. Z kolei wojska George’a Smitha Pattona poru-
szajg si¢ najszybciej, ale maja braki amunicji — czy mimo to pchnie on swe korpusy
do ataku?

2. KOMPONENTY GRY
W pudetku gry, poza niniejsza instrukeja, znajduja sie:

- plansza;

- 3 karty dowddcéw (Montgomery, Patton i Bradley);

- drewniane bloczki korpuséw: 4 czerwone, 3 biale, 3 niebieskie;

- 10 kart korpuséw: 4 czerwone, 3 biale i 3 niebieskie;

- 66 kart poscigu (trzy talie graczy po 22 karty);

- 24 karty oporu;

- 3 karty pomocy graczy (w dwdch zestawach — polskim i angielskim);

- drewniane pionki: 32 cigzaréwki, 35 pionkéw paliwa, 30 pionkéw amunicji, 25
pionkéw prowiantu;

- kartonowe znaczniki: 120 znacznikéw gracza (40 czerwonych, 40 biatych i 40
niebieskich), 25 znacznikéw oporu, 20 medali, 4 znaczniki wojsk spadochronowych,
3 znaczniki wsparcia lotniczego, 1 znacznik Ostendy, 1 znacznik pogody;

- arkusz naklejek (10) na bloczki korpuséws

- 3 czarne kostki szescienne (tzw. k6, wykorzystywane tylko w grze solo);

- woreczki strunowe na komponenty gry.

Przed przystapieniem do pierwszej rozgrywki starannie naklej naklejki na bloczki
— po jednej na kazdy z nlch zwracajac uwagg, by kolor ramki naklejki odpowiadat
kolorowi bloczka.

Gra zostata wyprodukowana z najwyzszq dbatoscig

0 jakos¢ i kompletnos¢ jej komponentow. Jesli zawar-
10S¢ pudetka jest uszkodzona lub niekompletna, prosze
skontaktuj si¢ z wydawnictwem, by otrzymac braku-
Jacy element lub zamiennik.

* Pransza %

Plansza przedstawia teren,
na kedrym toczy si¢ akcja gry.

Objasnienie pél, symboli

i toréw znajdujacych
si¢ na planszy: @

@ Zwykte pola — owalne pola
w kolorach czerwonym, bialym
i niebieskim — oznaczone
kolorami graczy. Gracz moze
wejs¢ whasnym korpusem
wylacznie na pole, ktdre jest

w jego kolorze gracza albo

w kolorze czarnym.

@ Pola wspélne — owalne pola
w dwdch kolorach — tak jak
zwykte pola, ale dostepne dla
korpuséw graczy

w oznaczonych kolorach.

€ Pola zwycigstwa — owalne
pola w kolorze czarnym — pola
Zwyciestwa automatycznego
(znajduja si¢ za Renem).

[/
@ Symbol oporu — po wejsciu i |ﬁ : - 1 /
korpusem na pole zawierajace li} T \ \ - -
taki symbol (flage) gracz zawsze =, ) -

odkrywa karte z talii oporu. 3 |

© Pola zwyciestwa z symbo-
lem oporu — na przylegajace
do nich pola gracze zaczynaja
doktada¢ znaczniki oporu.
Diisseldorf jest polem zwycie-
stwa z symbolem oporu, zostat
wyrdzniony graficznie
ze wzgledu na zasady
dotyczace okrazania.
(® Pola z symbolem fortyfi-
kagji - jesli gracz nie kontroluje
tego pola, to z karty korpusu rg r:;;‘]
nalezy odrzuci¢ 1 pionek amu- o ire
o

nigji przed wejsciem na pole.

@ Gléwne bazy zaopatrze-
nia — pola w ksztalcie duzej
gwiazdy, na ktdre gracz moze
wystawié zaopatrzenie podczas
akgji pobranie zaopatrzenia.
© Pola startowe — pola

zawierajace oznaczenie korpusu, ‘

ktéry rozpoczyna tam gre.
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©) Pola z symbolem wysunie-
tej bazy zaopatrzenia — pola,
na ktére gracz moze wystawic
zaopatrzenie podczas akeji
pobranie zaopatrzenia, jesli

je kontroluje.

@ Pola z symbolem medalu —
po zdobyciu kontroli nad takim
polem gracz otrzymuje znacznik

medalu.
(@ Pola blokady Antwerpii —

oznaczone symbolem m, gracz
musi kontrolowac¢ wszystkie

4 takie pola, by odblokowa¢
Antwerpie¢ (patrz zasady
specjalne).

(® Strzatka — potaczenie
(droga) pomiedzy polami,
dostepne dla gracza w danym
kolorze. Pola sasiaduja ze soba,
jesli sa potaczone strzatka

(o dowolnym kolorze i kierun-
ku). Na strzatkach umieszcza sie
ciezaréwki podczas wykonywa-
nia akgji transport zaopatrzenia.
(® Strzatka podwéjna — dziata
tak jak pojedyncza strzatka,

ale dostepna dla graczy w ozna-
czonych kolorach.

@ Strzatka czarna — polacze-
nie migdzy polami niedostgpne
dla graczy. Ma znaczenie tylko
podczas reakcji niemieckiej

i okrazania.

® Tor mozliwosci logistycz-
nych — ten tor pokazuje mozli-
wosci logistyczne graczy

w danym momencie gry.
Wartosci w wierszach oznaczaja:
-, Truck draw” - ile mak-
symalnie cigzaréwek gracz
moze pobra¢ z Toru dostep-
nych ci¢zaréwek do swoich
zasobéw w akcji pobranie
cigzaréwek;

-, Truck placement” — ile
maksymalnie cigzaréwek
gracz moze umiesci¢ na
planszy ze swoich zasobdw,
korzystajac z akgji trans-
port zaopatrzenia;

- ,Player’s limit” - ile mak-
symalnie cigzaréwek gracz

moze mie¢ w swoich zasobach, w danym momencie gry;
-, Total # of trucks in play” — liczba cigzaréwek, ktdra jest w danym momencie
w grze (lacznie w zasobach graczy, na Torze dostepnych cigzaréwek i umieszezo-
nych na planszy).
Ponadto na Torze mozliwosci logistycznych oznacza si¢ za pomoca znacznikéw
graczy aktualny poziom mozliwosci logistycznych kazdego z graczy,
tzn. kolumne, ktérej wartosci go w danym momencie obowiazuja.

@ Tor zapaséw — na Torze zapaséw umieszcza si¢ pionki paliwa, amunicji

i prowiantu w liczbie wlasciwej ze wzgledu na liczbe graczy. Pionki te umieszcza
si¢ od prawej strony Toru.

Pozostate pionki zaopatrzenia umieszcza si¢ obok planszy, tworza one pule pionkéw
zaopatrzenia ¢%).

@ Tor kolejnosci tur — gracze oznaczaja kolejno$¢ wykonywanych tur poprzez
umieszczenie na Torze kolejnosci tur wlasnych znacznikéw graczy.

(® Tor dostepnych cigzaréwek — gracze dobicraja z tego pola ciczaréwki podczas
akgji pobieranie cigzaréwek. Podczas Fazy logistyki umieszcza si¢ w tym miejscu
wszystkie cigzaréwki znajdujace si¢ na planszy.

® Tor wojsk spadochronowych.

& Tor pogody — gracze oznaczaja na nim aktualng pogode (patrz pkr 15).

@) Ostenda i €2 Antwerpia.

¢%) Pula pionkéw zaopatrzenia, ¢2) pula znacznikéw oporu, €% talia kart oporu, €9
miejsce przy stole i zasoby gracza czerwonego, %) miejsce przy stole i zasoby gracza
biatego, €©) miejsce przy stole i zasoby gracza niebieskiego, €%) pula medali,

€0) karty poscigu.
* Karty *

Kazdy gracz uzywa podczas rozgrywki swoich kart dowddcy, korpuséw oraz talii kart
poscigu — sa one oznaczone kolorami graczy: Bradley, {D Montgomery,

: Ll
R

;:jl Patton. Ponadto kazdy gracz otrzymuje kartg pomocy.

Talia kart oporu jest wspélna dla wszystkich graczy.

Karty korpuséw

Na karcie korpusu oznacza si¢ ilo$¢ oraz rodzaj pionkéw
zaopatrzenia, ktére ten korpus posiada.

Karty korpuséw graczy (3 gracza biatego i niebieskiego oraz
4 gracza czerwonego) posiadajq te same numery i oznaczenia,
co nalezace do nich bloczki korpuséw.

Na kazdej karcie korpusu znajduje si¢ po 6 miejsc na pionki
i jest to maksymalna liczba pionkéw zaopatrzenia, jaka moze
posiada¢ korpus.

- s e
'

Niektére pola na pionki posiadaja symbole zasobéw i X 4
poczatkowych. Ma to znaczenie tylko podczas s
przygotowania do rozgrywki. — -ﬁl ]

Karty dowédcéw

Kazdy gracz posiada po jednej karcie dowddcy w swoim kolorze.
Na awersie karty znajduje si¢ oznaczenie jego dodatkowej akeji
albo umiejetnosci.

Karty poscigu

=

R
Kazdy gracz posiada wiasna tali¢, sktadajaca si¢ z 22 kart poscigu ~ # 1 ﬁ

Karty te przedstawiaja rézne zdarzenia, ktére napotykajg korpusy e

gracza w trakcie poscigu w kierunku Renu.
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Uzywa si¢ ich podczas ruchu korpusu, gdy Znaczniki wojsk spadochronowych

korpus wchodzi na pole niekontrolowane przez gracza et W grze znajduja si¢ 4 znaczniki wojsk spadochronowych. Sa one wspélne dla wszy-

i nieoznaczone znacznikiem oporu ani symbolem oporu. ;@#_ e _ stkich graczy. Uzywa si¢ ich podczas wykonywania akeji desant spadochronowy.

garty Opotlld 5 ; : " Znacznik Ostendy j
s przek e zozgamzf)v;/lany ] Wli?ga’ rLa }t{ory BRI LS Znacznik Ostendy stuzy do zaznaczenia jednorazowej mozliwosci —rrrr PR

G F s D . e R SR el = -+l wykorzystania tego pola jako wysunigtej bazy zaopatrzenia. d

Uzywa si¢ ich podczas ruchu korpusu, gdy wchodzi on na pole

niekontrolowane przez gracza, oznaczone znacznikiem oporu, - Znacznik pogody

badz symbolem oporu. Znacznik pogody stuzy do oznaczania aktualnej pogody. -

Talia kart oporu jest wspélna dla wszystkich graczy. S ik ;

T

Karty pomocy
Kazdy gracz dysponuje karta pomocy. Na jej awersie opisano
przebieg tury gracza, a na jej rewersie przebieg fazy logistyki.

Ciezaréwki — sa wykorzystywane podczas akgji transport zaopatrzenia.

Pionki zaopatrzenia:
paliwo — jest wykorzystywane w trakcie ruchu
korpusu i czasami w trakcie walki;

% 7ZNACZNIKI * .
Wystepujace w grze znaczniki stuza graczom do oznaczania istotnych
zdarzen przedstawionych w zasadach gry.

— amunicja — jest wykorzystywana w trakcie walki

i czasami w trakcie ruchu korpusu; L
prowiant — jest wykorzystywany w trakcie fazy

logistyki i czasami w trakcie ruchu korpusu. -
3. CEL GRY

Celem gry jest przekroczenie Renu — wygra ten z graczy, ktérego korpus jako

Znaczniki gracza
Znaczniki gracza stuza do oznaczania pél na planszy, nad keérymi
kontrole zdobywa gracz w wyniku ruchu swoich korpuséw. Pole

oznaczone takim znacznikiem uwaza si¢ za kontrolowane przez gracza.

Ponadto znacznikéw tych uzywa si¢ do oznaczenia kolejnosci graczy pierwszy zdobedzie kontrole nad polem zwycigstwa. Osiagnie wtedy tzw. zwycie-

iy o ! 3 stwo natychmiastowe, ktérego warunkiem koniecznym jest posiadanie nieprzerwa-
na Torze kolejnosci tur oraz poziomu logistycznego graczy na Torze y

Wes e B b T II nej linii pél oznaczonych wlasnymi znacznikami gracza idacej od wilasnej gléwnej
erhi] | bazy zaopatrzenia az do pola zwycigstwa wiacznie.

Niektére pola na planszy oznaczone sa symbolami graczy. Sa to pola 2 Jesli zwyciestwo natychmiastowe nie zajdzie, wygrywa ten z graczy, ktéry na koniec
startowe (np. Paris) oraz pola znajdujace si¢ na przyciemnionym gry posiada najwiecej medali. Warunki zakonczenia gry znajduja si¢ w dalszej czesci
obszarze planszy (np. Dreux). Uwaza si¢ je za stale kontrolowane instrukgji.

4. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze wybieraja (lub losuja) swoje role:
Montgomery (dalej po prostu Monty), Patton i Bradley.

przez gracza w ich kolorze.

Znaczniki oporu 8
Znaczniki oporu stuza do oznaczania pél na planszy, na ktérych

opér wroga przybrat na sile.

Ponadto stuza one odmierzaniu czasu rozgrywki — w rundzie,
w ktérej ich pula si¢ wyczerpie, gra zostaje zakoriczona. B
b

Kazdy gracz zajmuje miejsce przy stole, tak by bialy gracz (Bradley) siedziat

u podstawy planszy, gracz czerwony (Monty) po jego lewej stronie, a gracz nie-

= B bieski (Patton) po prawej. Nastepnie umieszcza przed sobg karte dowddcy, karte

[ Pl : : 5 ;

Na rewersie niektérych znacznikéw oporu znajduja si¢ cyfry, uzywane T = By e l.<arty L) et I kollorze,,awersaml do gory: N.a k.artac,h
korpuséw umieszcza odpowiednia liczbe pionkéw zaopatrzenia z puli pionkéw

zaopatrzenia, zgodnie z rysunkami na danej karcie korpusu.

Niektdre pola na planszy oznaczone sa wydrukowanymi symbolami oporu.

podczas gry w wariancie solo. W grze dla 2 i 3 graczy uzywa si¢ takich
znacznikéw tak samo jak pozostalych znacznikéw oporu.

Medale
Medale stuza do oznaczania zastug poszczegdlnych dowddcéw.
Gracze zdobywaja medale za zajmowanie pél oznaczonych symbolami

Obok kart gracz umieszcza swoje znaczniki gracza, znacznik wsparcia lotniczego

oraz 6 ciezaréwek.

Wszystkie komponenty gracza i nalezacg do niego przestrzen przed plansza

nazywa si¢ zbiorczo zasobami gracza — tylko on moze nimi dysponowac.

medali. Ponadto moga je otrzyma¢ w razie zrealizowania zdarzenia ¢ : T L i | :

wynikajacego z wylosowanej karty poscigu w trakcie ruchu korpusu. o e e ? R - el i e g qu,l )
(koszulkami do géry). Obok zachowuje troche¢ wolnego miejsca, na ktére bedzie

odrzucat karty z tej talii — w ten sposéb powstanie stos kart odrzuconych gracza.

Tali¢ oporu nalezy przetasowa¢ i umiesci¢ po nieuzywanej stronie planszy.
Obok nalezy potozy¢ znaczniki oporu w ilosci zaleznej od liczby graczy:

- 25 w grze dla 3 graczy,

- 18 w grze dla 2 graczy,

- w grze solo gracz nie tworzy tej puli.

Znaczniki wsparcia lotniczego

Kazdy gracz dysponuje jednym znacznikiem wsparcia
lotniczego w swoim kolorze. Uzywa si¢ ich podczas
wykonywania akcji wsparcie lotnicze.



Bloczki korpuséw graczy nalezy umiesci¢ w pozycji poziomej,
naklejka do géry, na whasciwych polach startowych.

Na Torze dostepnych cigzaréwek nalezy umiesci¢ 6 cigzaréwek.
Pozostate cigzaréwki, a takze znaczniki medali umieszcza si¢ obok planszy.

Na Torze zapaséw nalezy umiesci¢ pionki zaopatrzenia w ilosci wlasciwej
dla liczby graczy.

Przyktad: W grze dia 2 graczy nalezy umiescié po 6 pionkéw paliwa,
amunicji i prowiantu na Torze zapaséw — pola w kolumnie oznaczonej
traema sylwetkami graczy pozostajq puste.

Kazdy gracz oznacza na Torze mozliwosci logistycznych swéj aktualny poziom
mozliwosci logistycznych. Monty oraz Patton umieszczaja swoje znaczniki na
poziomie 1, Bradley na poziomie 2 (co wynika ze zdolnosci specjalnej tego
dowddcy, patrz pkt 13).

Znaczniki wojsk spadochronowych nalezy umiesci¢ na
Torze wojsk spadochronowych.

Obok pola Ostenda nalezy umiesci¢ znacznik Ostendy.

Jesli gracze uzywaja w rozgrywce zasady opcjonalnej Pogoda (patrz pkt 15),
to na polu pogody nalezy umiesci¢ znacznik pogody, stoneczna strong do géry.
Kostki sze$cienne wykorzystuje si¢ wyltacznie w grze solo.

Na koniec gracze losuja w dowolny wybrany przez siebie sposdb kolejnos¢
wykonywania tur podczas rundy gry. Po wylosowaniu oznaczaja ja na Torze
kolejnosci tur za pomoca znacznikéw graczy.

Przyktad: Wylosowana kolejnos¢ tur graczy to bialy, czerwony i niebieski. Gracz biaty
kladzie swdj znacznik gracza na polu z nr 1, czerwony — nr 2, a niebieski — nr 3.

W grze dla dwéch graczy pola nalezace do trzeciego dowddcy (réwniez jego pola
wspélne) uwaza si¢ za kontrolowane przez niego — tzn. gracz, ktéry z nim sasiadu-
je, nie moze wykona¢ na nie ruchu i zdoby¢ nad nimi kontroli. By gracze pamictali
o tej zasadzie, moga umiescic¢ na tych polach znaczniki nie grajacego gracza.

Wyjatek: Pola wspdlne nalezqce do Bradleya w grze Monty przeciwko Pattonowi nie sq
kontrolowane przez niegrajgcego Bradleya — gracze mogg wykonac na nie ruch i zdobyc¢
nad nimi kontrolg.

Zalecamy, by w pierwszych rozgrywkach dla dwich graczy wybieraé sgsiadujace kolory.
5. PRZEBIEG GRY

Przed przystapieniem do pierwszej petnej rozgrywki warto rozegraé partie
szkoleniowa, by opanowa¢ najpierw podstawowe mechanizmy gry.

W rozgrywce szkoleniowej nie uzywaj zasad z punktéw 11, 12, 131 15

(w tym celu zostaly one oznaczone ,,*”).

Podczas pierwszej lektury zasad po prostu pomiri wyzej wymienione punkty,
jak réwniez punkt 17, poniewaz dotyczy on wytacznie gry solo.

Gra przebiega w rundach. W kazdej rundzie kazdy z graczy wykonuje
swoja ture, wedtug kolejnosci oznaczonej na Torze kolejnosci tur.
Tura gracza sktada si¢ zasadniczo z 2 akeji. W swojej turze

gracz moze wybiera¢ sposrdd szedciu réznych rodzajéw akeji:

% pobranie zaopatrzenia (patrz: pkt 6),
* pobranie ciezaréwek (patrz: pkt 7),

% transport zaopatrzenia (patrz: pke 8),
* ruch korpusu (patrz: pke 10),

* wsparcie lotnicze (patrz: pke 11),

* desant spadochronowy (patrz: pke 12).

W swojej turze gracz moze tez wykona¢ jedna dodatkowa akcje wynikajaca z karty
Resistance oraz jedna dodatkowa akeje wynikajaca z karty Recon. Ponadto gracz
moze wykona¢ dodatkows akcje (akeje) wynikajaca z jego karty dowédey (Bradley,
Patton) lub wykorzysta¢ jej umiejetnos¢ w trakeie realizacji innej akeji (Monty)

(patrz pke 13).

Gracz wykonuje akcje w dowolnej kolejnosci. Wykonujac akeje, gracz musi
wykona¢ j od poczatku do korica, zanim rozpocznie wykonywanie kolejnej akcji.

Przyktad: Gracz nie moze wykonac akcji wsparcie lotnicze podezas ruchu swojego
korpusu, np. po jego drugim, a przed trzecim ruchem, gdyz jest to osobna akcja.

Przebieg tury gracza moze zosta¢ tymczasowo przerwany przez Faze logistyki,
wspdlna dla wszystkich graczy (patrz pkt 9). Po jej wykonaniu gra powraca
do swojego przebiegu.

Tura gracza konczy si¢ reakcja niemiecka (patrz pkt 14).

Po zakoriczeniu tury gracza nastgpuje tura kolejnego gracza itd. az do zakoriczenia
rundy, po ktdrej rozpoczyna si¢ nowa runda itd., az do zakonczenia rozgrywki.

Przyktad: Parton wykonuje swojq ture. Rogpoczyna akcjq pobranie zaopatrzenia.
Nastgpnie uzywa karty dowddey, by wykonaé dodatkowaq akcje — ruch korpusem. Potem
wykonuje swojq drugg akcje — transport zaopatrzenia. Geyby gracz miat w swoich
zasobach kartg Resistance lub Recon, mdgthy réwniez je wykorzystaé, by wykonac dzicki
nim dalsze dodatkowe akcje. Nastgpnie Patton wykonuje reakcje niemieckg — a po niej
swojq ture rogpoczyna kolejny gracz.

6. POBRANIE ZAOPATRZENIA

Gracz moze dostawi¢ pionki zaopatrzenia na pole swojej gléwnej bazy zaopatrze-
nia albo do oznaczonej jego znacznikiem gracza wysunietej bazy zaopatrzenia.

Na pole gtéwnej bazy zaopatrzenia gracz moze dostawié:
- zestaw zaopatrzenia sktadajacy si¢ z 1 paliwa, 1 amunigjii 1
prowiantu (te pionki pobiera si¢ z puli pionkéw zaopatrzenia)
ALBO
- pobrany z Toru zapaséw zestaw specjalny — 3 pionki zaopa-
trzenia tego samego rodzaju.

Do wysunigtej bazy zaopatrzenia gracz moze dostawi¢ wylacznie zestaw
zaopatrzenia skladajacy si¢ z 1 paliwa, 1 amunicji i 1 prowiantu. Te pionki
pobiera si¢ z puli pionkéw zaopatrzenia.

W gtéwnej bazie zaopatrzenia moze znajdowac si¢ nie wiecej niz 9 pionkéw
zaopatrzenia, na pozostatych polach nie wiecej niz 6. Do limitu tego nie wlicza

si¢ pionkdéw zaopatrzenia znajdujacych si¢ na kartach korpuséw. Jesli limit liczby
pionkéw zaopatrzenia na polu miatby zosta¢ przekroczony, gracz, ktéry kontroluje
dane pole, decyduje, ktére pionki zaopatrzenia odrzuca do puli pionkéw zaopatrze-
nia, by ich liczba na polu nie przekraczata limitu.
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7. POBRANIE CIEZAROWEK

Gracz dobiera z Toru dostgpnych cigzaréwek do swoich zasobéw cigzaréwki w licz-
bie nie wigkszej niz wskazana na Torze mozliwosci logistycznych w wierszu , Truck
draw” odpowiadajacemu poziomowi logistycznemu gracza.

(liczba wskazana
na Torze mozliwosci logistycznych w wierszu ,,Player’s limit” odpowiadaja
poziomowi logistycznemu gracza).

Przyktad: Monty jest na 1 poziomie mozliwosci logistycznych, ma w swoich zasobach
Jeszeze 4 cigzardwki. Zgodnie z Torem, maksymalnie moze dobrac 6 cigzardwek, ale
w tym przypadku po dobraniu 6 cigzardwek Monty przckroczytby limit 9, jakie moze
mie w zasobach. Oznacza to, ze Monty moze dobrad maksymalnie 5 cigzardwek.

Jesli w wyniku tej akeji na Torze dostgpnych cigzaréwek nie zostanie juz zadna
cigzaréwka, akcja pobrania cigzaréwek konczy si¢ i gracze wykonuja natychmiast
faze logistyki (patrz pkt 9).

Przyktad: Na Torze dostgpnych cigzardwek pozostaly 2 cigzaréwki. Gracz wykonuje
akcje pobrania ciezardwek. Jego poziom mozliwosci logistycznych pozwala mu wzigé
6 cigzardwek, ale gracz bierze tylko 2, poniewaz nie ma ich juz wigcej na Torze
dostgpnych cigzardwek. Nastgpnie wszyscy gracze wykonujq faze logistyki, ktdra
przerywa normalny bieg tury.

Alternatywnie, gdyby gracz nie cheiat wywolaé fazy logistyki, to mégthy wzigd tylko
1 cigzardwke z Toru dostgpnych cigzardwek.

8. TRANSPORT ZAOPATRZENIA

Cigzaréwki ustawia si¢ na strzatkach laczacych kontrolowane przez gracza pola.
Dzi¢ki temu moze on jednorazowo przetransportowaé zaopatrzenie pomiedzy
tymi polami.

Kazda wystawiona cigzaréwka przewozi na kolejne pole do 5 pionkéw zaopatrze-
nia. Ich transport moze biec tylko w jedna strong (tzn. z jednego pola na drugie
pole, a nie w obie strony mi¢dzy tymi polami).

Gracz wystawia na plansz¢ cigzaréwki ze swoich zasobéw. Moze wystawi¢ na plan-
sz¢ cigzaréwki w liczbie nie wigkszej niz pokazana na Torze mozliwosci logistycz-
nych w wierszu ,, Truck placement”, w kolumnie wskazanej przez znacznik gracza.

Przyktad: W Lisieux znajduja
sig 3 pionki amunicji i 3 pionki
paliwa, a w Brionne 1 pionek
prowiantu. Monty wykonuje
akcje transport zaopatrzenia.
Znajduje si¢ na 1 poziomie
mozliwosci logistyczmych, wiec
moze w tej akcji wystawié

na planszg do 2 cigzardwek.
Pierwszq z nich wystawia na

strzatce migdzy miastami Lisieux
i Brionne @), a nastgpnie :
z miasta Lisieux przenosi do x. e e |
miasta Brionne 3 pionki amuni- 80 L Fiasme

¢ji i 2 pionki paliwa @).
Drugg cigzardwke wystawia
migdzgy miastami Brionne

i Rouen €), a nastgpnie przenosi --’-_ |
z miasta Brionne do Rouen 2 ] o
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Gracz moze wystawi¢ ciezaréwki wytacznie na polaczeniach oznaczonych strzatka
w jego kolorze, pomigdzy polami bedacymi pod jego kontrola.

Jesli pionki zaopatrzenia znajduja si¢ na polu, na ktérym stoi korpus, gracz moze
umiescic je na karcie tego korpusu. Takie przemieszczenie mozna wykona¢ w do-
wolnym momencie tury i nie jest ono traktowane jako akcja. Gracz moze réwniez
umiesci¢ na polu, na ktérym stoi korpus, pionki zaopatrzenia z karty tego korpusu,
by np. przetransportowa¢ je gdzies indziej za pomoca akgji transport zaopatrzenia
lub po prostu porzuci¢ po drodze.

9. FAZA LOGISTYKI

Gdy w wyniku akeji pobranie cigzaréwek wyczerpie si¢ pula dostgpnych cigzaréwek
na Torze dostepnych cigzaréwek, nalezy natychmiast wykona¢ faze logistyki. Faza
logistyki tymczasowo przerywa bieg gry i wykonuja ja jednoczesnie wszyscy gracze
(nie ma znaczenia, ktdry gracz ja wywotat akcja pobranie cigzaréwek). Po wykona-
niu wszystkich czynnosci nalezacych do tej fazy, przywraca si¢ normalny bieg gry.



W Fazie logistyki:

% gracze przesuwaja swoje znaczniki na Torze mozliwosci logistycznych na nastep-
ne pole o wyzszej wartoscis

* gracze odrzucaja z karty kazdego swojego korpusu 1 pionek prowiantu. Jesli
dany korpus nie moze tego zrobi¢, zostaje on unieruchomiony (nalezy to zaznaczy¢
przez odwrdcenie jego bloczka naklejka do dotu).

Unieruchomiony korpus nie moze by¢ poruszany, dopéki gracz nie dowiezie na
pole, na ktérym sie on znajduje pionka prowiantu. W takim wypadku, po odrzuce-
niu tego pionka, gracz odwraca bloczek z powrotem naklejka do géry. Zuzycie
prowiantu nast¢puje automatycznie — oznacza to, Ze gracz nie moze przewiez¢
przez to pole pionka prowiantu, nie uruchamiajac korpusu.

Przyklad: Bradley ma na planszy 3 korpusy. W'V ma 2 pionki prowiantu, w XIX
1 pionek prowiantu, a VII korpus nie ma na swojej karcie pionkdw prowiantu.
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Po fazie logistyki w V korpusie pozostaje 1 pionek prowiantu, w XIX nie ma ich wcale,
a VII zostaje odwrécony naklejkg do dotu @) i do momentu dostarczenia mu pionka
prowiantu nie moze byc przez gracza poruszany. Jesli na polu VII korpusu znajdzie si¢
pionek prowiantu, korpus ten automatycznie zostanie odwrdcony naklejkq do gory,

a pionek prowiantu odrzucony do puli pionkdw zaopatrzenia;

% gracze $ciagaja z planszy wszystkie znajdujace si¢ na strzatkach cigzaréwki

i umieszczaja je na Torze dostgpnych cigzaréwek;

% po osiagnicciu poziomu 3 na Torze mozliwosci logistycznych przez pierwszego
z graczy, na Tor dostepnych ci¢zaréwek nalezy dotozy¢ dwie dodatkowe cigzaréwki
oraz jeszcze dwie za kazdego gracza bioracego udziat w rozgrywce. Osiagniccie po-
ziomu 3 przez pozostatych graczy nie ma wplywu na liczbe dostepnych cigzaréwek.
Przyklad: Wgrze dla 3 graczy, po osiggnieciu przez pierwszego gracza 3 poziomu na
Torze mozliwosci logistycznych, na Tor dostgpnych cigzardwek nalezy dodad 8 cigzard-
wek, ktdre zostaly odfozone obok planszy podczas praygotowania do rozgrywki;

% gracze uzupelniaja pionki na Torze zapaséw, tak by znalazta si¢ tam ich liczba
zgodna z liczba graczy rozgrywajacych partie. Pionki bierze si¢ z puli pionkéw
zaopatrzenia — jesli ich tam zabraknie, uzupetnia si¢ Tor zapaséw tylko na tyle,

na ile jest to mozliwe.

Przyktad: Na Torze zapaséw lezy 0 pionkéw paliwa, 3 pionki amunicji i 3 pionki
prowiantu. W fazie logistyki w partii dwuosobowej nalezy w takiej sytuacji uzupetnic
ten Tor 0 6 paliwa oraz 3 amunicji i 3 prowiantu;

% gracze odwracaja awersem do géry wszystkie karty dow6dcéw.

Po zakonczeniu powyzszych czynnosci przywracany jest normalny bieg gry.

10. RUCH KORPUSU

Gracz moze ruszy¢ si¢ wlasnym korpusem — aby wykona¢ ruch, odrzuca do puli
pionkéw zaopatrzenia 1 pionek paliwa z karty tego korpusu.

Przyktad: Parton poruszyt juz w tej turze XII korpus za pomocq akcji ruch korpusu.
Nie moze go ruszycé ponownie w tej turze, nawet przy uzyciu akcji dodatkowej z karty
Resistance albo z karty dowddcy.

Gracz moze przesunaé poruszany korpus maksymalnie o 3 pola, przemieszczajac go
wzdtuz strzatek w swoim kolorze. Korpus moze wchodzi¢ na pola w swoim oraz w
czarnym kolorze.

Na pola wspélne (np. Amiens, Luxembourg) moze wejsé
korpus kazdego z graczy, w ktérych kolorze jest to pole .’
i prowadzaca do niego strzatka. Gdy ktdrys z nich umiesci -
na takim polu swoj znacznik gracza, pole to staje si¢ | UXEMBOLRG #
niedostepne dla drugiego gracza.

Jesli korpus wszedt na pole, na kedrym znajdujg si¢ pionki zaopatrzenia, moze
umiesci¢ je na swojej karcie. Korpus moze tez porzucaé na polach, przez ktére
przechodzi (i na ktérych stoi), pionki zaopatrzenia ze swojej karty. Dzialanie to
nie wymaga po$wiecenia na nie ruchu korpusu.

Wejscie na pole z symbolem fortyfikacji, na ktérym nie ma ti“.l'
znacznika gracza, wymaga wydania 1 amunicji z karty kor- .
pusu, o czym przypomina stosowne oznaczenie na mapie. -h Priim s

Natychmiast po wejsciu na pole nie bedace pod kontrolg gracza
korpus zatrzymuje si¢. Gracz odstania wtedy wierzchnia karte z odpowiedniej talii:
% wiasnej talii poscigu — dla pél, ktére nie sg oznaczone znacznikiem
oporu ani symbolem oporu
ALBO
* wspélnej czarnej talii oporu — dla pél z symbolem oporu (np. Le Havre,
Remagen) lub pél zawierajacych znacznik oporu.

Nastepnie rozstrzygany jest efeke odstonietej karty:
* karta Les Boches oznacza, ze korpus przerywa ruch i zatrzymuje si¢ na
tym polu. Korpus moze kontynuowa¢ ruch, jedli gracz odrzuci z jego karty
korpusu 1 pionek paliwa;
* karta wrogiej dywizji oznacza, ze korpus musi stoczy¢ z nig walke (patrz
nizej). Korpus moze kontynuowa¢ ruch, jesli wygra walke, a gracz odrzuci
z jego karty korpusu 1 pionek paliwa;
* wszystkie inne karty nie maja wplywu na dalsze poruszanie si¢ korpusu —
ten moze kontynuowa¢ ruch bez koniecznosci wydawania kolejnego pionka
paliwa z whasnej karty korpusu.

Nastepnie gracz odrzuca t¢ karte na swéj stos kart odrzuconych. Jesli karta nie
zawiera efektu, zostaje od razu odrzucona na stos kart odrzuconych gracza.
Wyjatek: Karty Resistance oraz Recon, jesli sq oznaczone symbolem dioni, gracz moze



zatrgymad w swoich zasobach, by wykorzystac je jako dodatkowe akcje w tej albo
w kolejnych turach.

Jesli natomiast karty te nie sq oznaczone symbolami dfoni, gracz musi skorzystaé
z nich jeszcze w tej samej turze, ale po zakoriczeniu akcji ruch korpusu — tzn. nie
moze przerwac nimi akcji ruchu tego korpusu, lecz uzywa ich po jej zakoriczeniu.

Wszystkie pionki zaopatrzenia wykorzystane w trakcie ruchu korpusu nalezy odto-

zy¢ do puli pionkdéw zaopatrzenia.

Pionki zaopatrzenia pozyskane dzicki kartom poscigu bierze si¢ z puli pionkéw
zaopatrzenia. Jesli w puli pionkéw zaopatrzenia nie ma pionka tego rodzaju, mozli-
wo$¢ pozyskania pionka przepada.

Karty poscigu i ich efekty:
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Starving civilians — gracz moze otrzyma¢ medal, jesli odrzuci z karty
poruszanego korpusu 1 pionek prowiantu. Korzy$¢ wynikajaca z tej kar-
ty jest jednorazowa i nie moze zosta¢ wykorzystana pézniej. Niezaleznie
od decyzji gracza, nalezy ja nastepnie odfozy¢ na stos kart odrzuconych
gracza.

Captured stock — gracz umieszcza na zajetym wiasnie polu 1 pionek
amunicji pobrany z puli pionkéw zaopatrzenia. Nastepnie nalezy odto-
zy¢ te karte na stos kart odrzuconych gracza.

Captured supplies — gracz umieszcza na zajetym wiasnie polu 1 pionek
paliwa pobrany z puli pionkéw zaopatrzenia. Nastepnie nalezy odlozy¢
te karte na stos kart odrzuconych gracza.

Vive la liberation — gracz umieszcza na zajgtym whasnie polu 1 pionek
prowiantu pobrany z puli pionkéw zaopatrzenia. Nastgpnie nalezy
odtozy¢ t¢ karte na stos kart odrzuconych gracza.

Black market — gracz moze odrzucic z karty poruszajacego si¢ korpusu
1 pionek zaopatrzenia, by otrzymac¢ 1 inny pionek zaopatrzenia z puli
pionkéw zaopatrzenia. Niezaleznie od decyzji gracza nalezy nastepnie
odtozy¢ t¢ karte na stos kart odrzuconych gracza — korzy$¢ wynikajaca
z tej karty jest jednorazowa i nie moze zosta¢ wykorzystana pézniej.

Resistance — gracz moze wykona¢ w biezacej turze dodatkows akgje.
Korzy$¢ wynikajaca z karty jest jednorazowa i nie moze zosta¢ wykorzy-
stana po zakoriczeniu tury gracza. Niezaleznie od decyzji gracza nalezy
nastgpnie odlozy¢ te karte na stos kart odrzuconych gracza.

Jesli na karcie Resistance znajduje si¢ symbol dloni, to gracz moze za-
chowac t¢ karte w swoich zasobach i wykorzysta¢ ja pézniej - w tej albo
dowolnej innej whasnej turze. Dopiero po wykorzystaniu mozliwosci

z tej karty gracz odktada ja na stos kart odrzuconych.

W trakcie tury gracz moze zagra¢ tylko jedna karte Resistance.

Recon — gracz moze sprawdzi¢ wierzchnia karte w talii poscigu

albo talii oporu. Sprawdzenie to jest traktowane jako wykonanie
dodatkowej akgji.

Na karcie Recon znajduje si¢ symbol dloni, co oznacza, ze gracz moze
zachowac t¢ karte w swoich zasobach i wykorzysta¢ ja w tej albo do-
wolnej innej wlasnej turze. Dopiero po wykorzystaniu mozliwosci z tej
karty gracz odktada ja na stos kart odrzuconych.

W trakcie tury gracz moze zagra¢ tylko jedna karte¢ Recon.

Les Boches — ruch korpusu konczy sig, chyba, ze gracz odrzuci z karty
= tego korpusu 1 pionek paliwa. W takiej sytuacji gracz moze kontynu-
o ; 0 o ”

owad ruch korpusu wg normalnych zasad. Niezaleznie od decyzji gracza
nalezy naste¢pnie odlozy¢ te karte na stos kart odrzuconych gracza.

Wroga dywizja — nalezy stoczy¢ walke. By wygra¢ walke z dywizja
z talii po$cigu, gracz musi odrzuci¢ 1 pionek amunigji z karty korpusu,

ktéry ja toczy. Po pokonaniu przeciwnika, kontynuacja ruchu wymaga
odrzucenia 1 pionka paliwa.

Pozostate karty — gdy w wyniku wejscia korpusu na pole zostanie
odstonigta inna karta niz wyzej wymienione, nic si¢ nie dzieje (poza
mozliwa zmiana pogody, patrz pkt 15).

Przyktad: XII korpus Pattona stoi w Troyes. Na karcie
korpusu znajdujq si¢ 3 pionki paliwa i 1 pionek prowiantu.
Gracz w swojej akcji rusza ten korpus, odrzucajgc z jego

karty pionek paliwa €.

W pierwszym ruchu wehodzi
do Vitry @) , odstaniajgc
wierzchniq kartg swojej talii
poscigu: Black marker €).

Gracz decyduje, ze zamienia
1 pionck prowiantu na I pio- il © suckuanse |

nek amunicji @), poniewaz = - - M Frown
obawia sig, ze w dalszym ru- # j
chu natrafi na wrogq dywizje x - .

i nie bedzie miatf amunicji,

by ja pokonacé. W zwiqzku

z tym odrzuca do puli pion-
kdéw zaopatrzenia I pionek
prowiantu z karty XII korpusu
1 umieszcza na jego miejsce

1 pionek amunicji wzigty

z tej puli. Gracz umieszcza

w Vitry swdj znacznik gracza
©. 4 nastepnie odklada karte
Black market na swdj stos kart
odrzuconych i moze kontynu-
owac ruch.

Nastgpnie XII korpus wyko-
-nuje ruch do Chalons @ Y
a gracz odstania wierzchniq
kartg z talii poscigu: Starving ;

civilians. Niestety na karcie : -
L Adeonz-rar- e
i

korpusu nie ma ani jednego
pion/m prowiantu, wigc gracz
nie moze wy/eorzysmc' okazjz’ .__ B STARYENG CIvRLLANG
z karty Starving civilians @ =
i odktada jg na swdj stos kart
odrzuconych, a nastgpnie

umieszcza w Chalons swdj

znacznik gracza 0 - — =
Sarramisu



W ostatnim ruchu korpusu wkracza on do Reims €, by ubiec w tym miejscu Bradleya,
ktdry réwniez moze wyzwolic to miasto. Odstonigta karta z talii poscigu to Resistance.

Na karcie widnieje symbol dfoni, wigc gracz umieszcza jg w swoich zasobach, gdyz

w tej turze nie chee wykonywac dodatkowej akcji ). W ktorejs ze swoich kolejnych
tur bedzie mogt odrzucic t¢ karte, by wykonac o 1 akcje wigcej. Ponadto gracz umiesz-
cza w Reims swdj znacznik gracza, co oznacza, ze zdobywa I medal za wyzwolenie
Reims — bierze go z puli medali i umieszcza w swojej puli gracza ().

Po wykonaniu ruchu na karcie korpusu znajdujq si¢ 2 pionki

paliwa i 1 pionek amunicji.

A Przyklad 2: Tak jak w przykladzie
powyzej @), ale po wejsciu do Vitry @)
odstonieta karta poscigu to: Les Boches €).
By kontynuowac ruch gracz musi odrzucié
z karty korpusu 1 pionek paliwa. Gracz
chee zajgd Reims przed Bradleyem, w zwig-
~zku z czym poswieca 1 pionek paliva @)
i moze kontynuowad wykonywanie ruchu.
VW Chalons € odstonigta karta poscigu
to: Captured supplies 0. Gracz umieszcza

na polu Chalons 1 pionek paliwa @ i od
razu przemieszcza go na kartg korpusu €.
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VW trzecim ruchu XII korpus whkra-
cza do Reims €), odstonigta karta

to: Battle of Angaur — brak efektu @

A Gracz umieszcza swoje
znaczniki gracza w Vitry,
Chalons i Reims Q) oraz
zdobywa medal za wyzwolenie
tego ostatniego miasta @

Po wykonaniu ruchu na karcie
korpusu znajdujq sig 2 pionki
paliwa i 1 pionek prowiantu.

Karty oporu i ich efekty o . befosterc D

Wroga dywizja — nalezy stoczy¢ walke. By wy-
gra¢ walke z wroga dywizja, gracz musi odrzuci¢
2 pionki amunigji z karty walczacego korpusu.

Wroga dywizja elitarna — nalezy stoczy¢ walke.
By wygra¢ walke z wroga dywizja elitarna, gracz
musi odrzuci¢ 3 pionki amunigji z karty
walczacego korpusu.

Wroga dywizja pancerna — nalezy stoczy¢ walke.
By wygra¢ walke z wroga dywizja pancerna,
gracz musi odrzuci¢ 2 pionki amunicji oraz

1 pionek paliwa z karty walczacego korpusu.

WALKA

W przypadku walki korpus musi poswieci¢ z wiasnej

karty korpusu ilo§¢ paliwa lub amunicji wskazana na
karcie dywizji, ktéra odstonigto po wejsciu na pole.

Gracz wygrywa walke, jesli odrzuci z karty korpusu do puli pionkéw zaopatrzenia
wskazang liczbe pionkéw zaopatrzenia. Oznacza to, ze zabiera karte pokonane;j
dywizji i umieszcza ja w swoich zasobach, a zwycigski korpus moze kontynuowa¢
ruch, jesli odrzuci do puli pionkéw zaopatrzenia 1 paliwo ze swojej karty (o ile nie
bylo to jego 3, ostatnie pole w ruchu).

Przyktad: XII korpus Pattona stoi w Thionville. Na karcie
korpusu znajdujq sig: 2 pionki paliwa i 4 pionki amunicji.

Gracz w swojej akcji porusza ten korpus, odrzucajge

z jego karty pionek paliwa @Y . Pierwszy ruch wykonuje
na pole Luxembourg @) . Gracz odstania wierzchniq
karte w swojej talii poscigu: 711 Infanterie Div (3 )

Gracz odrzuca z karty korpusu

1 pionek amunicji i wygrywa

walke @ . Kartg pokonanej dywizji
umieszcza w swoich zasobach, a na
pole Luxembourg kladzie swdj
znacznik gracza € .

Wyzwolenie Luxembourga wynagra-
dzane jest medalem, w zwiqzku

z cgym gracz bierze 1 medal i umie-
~szcza go w swoich zasobach (@ .

Gdy korpus nie ma na swojej karcie
pionkéw zaopatrzenia w wymaganej
w walce ilosci, mimo to zuzywa tyle,
ile posiadat (bo stoczyt walke, tyle ze
przegrana), a nastgpnie wycofuje si¢ na pole, z ktdrego si¢ poruszyt, i koriczy swéj
ruch. Karte niemieckiej dywizji, ktéra nie zostata pokonana, nalezy po walce wta-
sowac z powrotem do talii, z ktérej pochodzi.

3
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Przyktad: cd. prazyktaduy
powyzej. XII korpus przemie-
scit sig dotychczas o 1 pole,
wigc moze kontynuowac ruch.
By to zrobic gracz, odrzuca

z jego karty 1 pionek paliwa
@ (musi to zrobié, poniewaz
w poprzednim ruchu korpus
stoczyt walke 0)i wykonuje
ruch do Trieru €.

By wejsé na pole Trier, ozna-
czone symbolem fortyfikacyi,
gracz odrzuca z karty korpusu
1 pionek amunicji €).

LUXEABURLR

Nastgpnie gracz odstania
gdrng karte z talii oporu,
poniewaz na polu Trier
znajduje si¢ znacznik

oporu (). Odstonigta karta
to Panzer Brigade 105 (1)

Gracz odrzuca z karty kor-
pusu dwa pionki amunicji,
ale nie udaje mu si¢ wygraé
walki, poniewaz do pokona-
nia tej karty potrzebny jest
Jeszeze 1 pionek paliwa,

LUNEMBOMIRG
i
Gracz przegrywa walke i cofa zm;bus na ])ol-e Luxembourg (B). Na karcie korpusu

nie ma juz zadnych pionkéw zaopatrzenia @®.

ktdrego gracz nie ma na

karcie XII korpusu (12)

Gracz poruszyt korpus tylko o 2 pola, ale nie moze kontynuowac jego ruchu,
poniewaz przegral walke. Niepokonana karta oporu zostaje z powrotem
wtasowana do talii oporu.

OKRAZENIE

Gdy w wyniku umieszczenia na planszy znacznika gracza pole (lub grupa pdl) nie
bedace pod kontrola graczy pozbawione zostanie pofaczenia strzatkami w dowol-
nym kolorze z polem Diisseldorf (tzn. sa od niego oddzielone znacznikami graczy),
zostaje ono okrazone.

Okrazone puste pole, na ktérym nie ma znacznika oporu, przechodzi pod kon-
trole gracza wskazanego przez kolor tego pola — nalezy na nim umiesci¢ znacznik
kontroli tego gracza. Puste pole wspélne przechodzi pod kontrolg gracza, ktéry
umiescit znacznik gracza, ktéry spowodowat okrazenie.

Okrazeniu nie podlegaja pola oznaczone symbolem oporu lub zawierajace znacznik
oporu — pola takie nie moga przejs¢ pod kontrolg gracza poprzez okrazenie.

Efeke okrazenia sprawdza si¢ jednorazowo dla danego pola, tylko i wytacznie
w momencie dofozenia znacznika kontroli gracza odcinajacego potaczenie tego
pola z polem Diisseldorf.

A Przyklad: W swojej akcji Patton
rusza XII korpus, ktdry zajmuje
Brienne @) i Chaumont 0.

Po dostawieniu znacznika gracza
do Chaumont €) nalezy je réwniez
umiescic na polach Chatillon,
Tonnerre, Auxerre i Bonny @,
poniewaz nie ma miedzy nimi, nie
przerwanej znacznikami kontroli

graczy, drogi do pola Diisseldorf:

.

11*. WSPARCIE LOTNICZE

Gracz wybiera tali¢ kart (wlasng talie
poscigu albo wspélng tali¢ oporu),
ktérej wierzchnia karte chee podej-
rze¢. Po podejrzeniu jej wierzchniej

karty (nie pokazuje jej innym gra-

2 czom!) gracz odklada ja z powrotem

a na wierzch tej talii, zakryta. Nastep-
+# nie gracz kladzie na tej talii swéj

znacznik wsparcia lotniczego.

Jesli na karcie, ktéra zostata odstonigta w trakcie ruchu korpusu, znajduje si¢ zeton
wsparcia lotniczego gracza, ktérego korpus wykonuje ten ruch, to jego korpus
zuzywa o 1 pionek amunicji mniej przy wkraczaniu na to pole — w sytuacji gdy jest

to pole z symbolem fortyfikacji lub gdy dochodzi na nim do walki.

Przyktad: Monty rozpoczyna swojq
ture. Chee zajgd Le Havre, ale obawia
sig, ze jego I korpus ma za mato amu-
nicji, by podotad temu zadaniu (na
karcie korpusu znajduje sig 1 pionek
prowiantu, 3 pionki paliwa i 2 pionki
amunicji).

W zwigzku z tym w pierwszej akeji
wykonuje wsparcie lotnicze na talie
oporu @) . Podglgda jej wierzch-

nig karte: 275 Infanterie Div @) .
Odklada jg z powrotem na szczyt talii
(zakrytq) i umieszcza na niej swdj
znacznik wsparcia lotniczego (3)°

By zdobyé Hawr, potrzeba 3 amunicji
- 1 na znajdujqce sig w Le Havre
Jortyfikacje i 2 na dywizje z talii
oporu. Dzigki wsparciu lotniczemu
Jjest to wykonalne!




‘:’ Monty w swojej drugiej akcji
rusza wigc I korpus w Lisieux
H O. odrzucajgc 1 pionek paliwa
z jego karty € .

Whkonuje ruch do Yvetot, gdzie odstania
kartg ze swojej talii poscigu: Vive

la liberation @ ! Umieszcza w Yvetot
swdj znacznik gracza @@ oraz 1 pionek
prowiantu i przenosi go od razu na
kartg korpusu, poniewaz ma tam wolne
miejsce po odrzuconym pionku paliwa

przy starcie ruchu @

- 2 . £ Nastgpnie kontynuuje ruch i wkracza
=1 ©® wve La uBERATION!

A

korpusem do Le Havre €)). Odrzuca

z karty korpusu 1 pionek amunicji

za wejscie na pole z symbolem fortyfi-
kacji (). Na karcie I korpusu pozostat
wigc juz tylko 1 pionek amunicji.

W Le Havre gracz odstania wierzchniq
karte z talii oporu, a nie poscigu, ponie-
waz znajduje si¢ tam symbol oporu: 275
Infanterie Div ). By wygrac walke,
gracz potrzebuje 2 pionkdw amunicji —

pierwszy odrzuci z karty I korpusu (B,

a drugi zastgpuje znacznik
5

wsparcia lotniczego ®
— miasto Le Havre
zostaje wyzwolone!

Monty umieszcza na polu swdj znacz-
nik gracza, a kartg pokonanej dywizji
umieszcza w swoich zasobach wraz

ze znacznikiem wsparcia lotniczego.
Kosztem 1 pionka paliwa gracz mdgtby
ruszyc I korpus jeszcze raz (np. powrdcié
do Yvetot), ale gracz nie decyduje si¢ na
to, uznajqc, ze jest to za duza cena jak
na ruch o 1 pole.

Kazdy gracz dysponuje jednym znacznikiem wsparcie lotnicze, w zwiazku z czym,
jesli ten znacznik jest umieszczony na talii kart poscigu albo oporu, to gracz nie
moze wykona¢ akeji wsparcie lotnicze, dopéki znacznik ten nie wréci do jego puli.
Dotyczy to réwniez dodatkowej akeji Bradleya (patrz pke 13).

Jesli na talii oporu znajda si¢ dwa i wiecej znacznikéw wsparcia lotniczego, to po
odstonieciu wierzchniej karty tej talii w wyniku walki, znaczniki wsparcia lotnicze-
go graczy nie wykonujacych swojej tury nalezy odtozy¢ z powrotem do ich pul (nie
maja one wptywu na walke).

12*. DESANT SPADOCHRONOWY

Gracz pobiera z Toru wojsk spadochronowych do 3 znacznikéw wojsk spadochro-
nowych, odrzucajac za kazdy z nich do pudetka gry 1 medal ze swoich zasobéw.
Ponadto gracz moze wymieni¢ kazde pig¢ pionkéw amunicji na kartach pokona-
nych dywizji (ktdre nie sa oznaczone medalem) znajdujacych si¢ w jego zasobach
na jeden medal, w celu otrzymania za niego znacznika wojsk spadochronowych.

Pobrane znaczniki wojsk spadochronowych umieszcza jasna strong na planszy, na
polach nie bedacych pod kontrola Zadnego z graczy. Gracz nie moze wzia znaczni-
ka wojsk spadochronowych, jesli nie moze odrzuci¢ za niego medalu.

Obecno$¢ znacznika wojsk spadochronowych na polu nalezy traktowa¢ tak, jakby
znajdowat si¢ na nim 1 pionek amunicji do wykorzystania w walce toczacej si¢ na
tym polu (lub podczas ruchu, gdy jest to pole z symbolem fortyfikacji). Po zajeciu
przez gracza pola, na kedrym taki znacznik si¢ znajduje, nalezy odrzuci¢ go do

pudetka gry.
Przyktad: W pierwszej akcji swojej tury
_-“- g Bradley bierze 3 znaczniki wojsk spadochro-
o’ ﬁr nowych i umieszcza je na planszy — 2 na polu
E : Aachen (znajduje si¢ tam znacznik oporu)
P i I na polu Kiln (1),

Nastgpnie odrzuca ze swojej puli do pudetka
gry trzy medale — jeden znacznik medalu,
ktdry zdobyt za wyzwolenie Maastricht,

r 1 karte dywizji pancernej, z ktdrg wygral
£ walke we wezesniejszej turze, oraz 4 karty
pokonanych dywizji nie oznaczonych
medalami, oznaczone lgcznie pigcioma
pionkami amunicji (2)

Nastgpnie wykonuje swojq drugq akcje,
ruszajgc V korpus stojacy w Maastricht

(na karcie korpusu: 3 pionki paliwa,

1 prowiantu i 2 amunicji).

W pierwszym ruchu korpus wkracza do
Aachen 6, gracz odrzuca z niego 1 pionek
amunicji za wejscie na pole z symbolem forty-
fikacji @Y, a nastgpnie odstania gérng karte
talii oporu: 12 Volksgrenadier Div €.
Pokonanie tej dywizji wymaga odrzucenia

3 pionkdw amunicji z karty korpusu, ale dzie-
ki obecnosci 2 znacznikéw wojsk spadochrono-
wych gracz musi odrzucic tylko 1 taki pionek
®. Dywizja zostaje pokonana, gracz bierze
Jjej karte do swoich zasobow, a w Aachen
umieszcza swij znacznik gracza @), co po-
woduje, ze zdobywa medal, ktdrego znacznik
réwniez umieszcza w swoich zasobach €.

Na koticu odrzuca z gry 2 lezqce w Aachen
znaczniki wojsk spadochronowych, a lezqcy
tam znacznik oporu odktada do puli znaczni-
kdw oporu.

Na koricu tury gracza wszystkie znaczni-
ki wojsk spadochronowych rozmieszczo-
ne przez niego na planszy w poprzedniej
turze (a wiec lezace ciemna strona do
g6ry) nalezy odrzuci¢ do pudetka gry,

a te, ktére umiescit na planszy w trakcie
tej tury, lezace jasna strong do gory,
nalezy odwréci¢ na ciemng strone.

11
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Przyktad: cd. prayktadu powyzej. Bradley

nie kontynuuje ruchu 'V korpusu, poniewaz
nie ma na jego karcie juz amunicji. Koriczy

w ten sposob swojq drugg akcje, wige znacznik
desantu w Koln zostaje odwrécony na ciemng
strong €)). Nastgpnie wykonuje niemieckq
reakcje, a potem swoje tury realizujg pozostali
gracze.

W swojej kolejnej turze, w pierwszej akeji,

Bradley wykonuje akcje wsparcia lotniczego
na tali¢ oporu. Podglgda karte i kladzie na
niej swdj znacznik wsparcia lotniczego ().

W drugiej akcji rusza V korpus i wkracza

do Kiln 8. Karta oporu to 9 Panzer

Div. @, w zwiqz/eu Z czym gracz wygrywd
walke, odrzucajgce z karty korpusu ostatni pio-
nek paliwa ®. Brakujgce 2 pionki amunicji
gracz zyskuje dzigki znacznikowi wsparcia
lotniczego znajdujgcemu si¢ na karcie oporu

i znacznikowi wojsk spadochronowych znaj-

dujgcemu si¢ w Koln 0.

Jesli miedzy Koln a Chartres znajduje sig nie-
przerwana linia znacznikdw kontroli biatego
gracza, to wygrywa on w tym momencie gre
(zwycigstwo natychmiastowe).

13*. AKCJE I UMIEJETNOSCI DOWODCOW

Gracz moze uzy¢ dodatkowej akgji albo umiejetnosci swojego dowddey w trakcie
swojej tury. Wykorzystanie karty dowddcy to dodatkowe dziatanie powiazane
z inng akcja (Monty) albo dodatkowa akcja (Bradley, Patton).

Po uzyciu karty dowédcy nalezy odwrécic ja na drugg strong (awersem — symbo-
lem akgji — do dotu), aby zaznaczy¢, ze nie mozna z niej skorzystaé ponownie az do

fazy logistyki.

Karta dowddcy jest odwracana awersem do géry podczas fazy logistyki.

Bradley — jego dodatkowa akcja to akcja wsparcia lotniczego.
x Przyktad: W swojej turze Bradley chee zdobyc Priim, gdzie znajduje sig

znacznik oporu. W pierwszej akcji dostarcza zaopatrzenie stojgcemiu

w Bastogne VII korpusowi. Potem, jako dodatkowq akcje, wykonuje wspar-
cie lotnicze ze swojej karty dowddcy na tali kart oporu, podgladajac jej
wierzchniq kartg i umieszczajqc na niej swdj znacznik wsparcia lotniczego.
Obraca przy tym swojq karte dowddcy symbolem akcji do dotu. Nastepnie,
w swojej drugiej akcji, porusza VII korpus do Priim.

Ponadto Bradley zaczyna rozgrywke
z wyzszym o 1 poziomem mozliwosci

(3 Ny % |

ol logistycznych niz pozostali gracze.

Przyktad: Na poczqtku gry Monty
i Patton znajdujq si¢ na 1 poziomie

8 mozliwosci logistycznych @), a Bradley
4 na 2 @). Po pierwszej fazie logistyki
Bradley wejdzie na poziom 3 @),
[ — L] q 12 a Mom;y i Patton na 2 e

—

12 18 24 16 24 32

Ta umiejetnos¢ Bradleya dziata caty czas, ale 3 poziom mozliwosci logistycznych
jest poziomem maksymalnym réwniez dla Bradleya. Jego przewaga nad pozostaty-
mi dowddcami jest wiee tymczasowa.

=z2+,| Monty — jego umiej¢tnos¢ to mozliwos¢ dostawienia 2 dodatkowych
wiar| pionkéw zaopatrzenia podczas akcji pobrania zaopatrzenia.

Przyktad: cd. prayktadu z pkr 11.
Monty wykonat juz dwie akcje,

ale dysponuje w swoich zasobach kartq
Resistance (z symbolem dfoni),

ktdrg zdobyt we wezesniejszej

turze, i decyduje si¢ teraz z niej
skorzystac . Odkiada wige te

kartg na swdj stos kart odrzuconych

i wykonuje trzeciq akcje w turze —
pobranie zaopatrzenia. Doklada do
wtasnie wyzwolonego Le Havre zestaw
zaopatrzenia 1 amunicji, 1 paliva

i 1 prowiantu @) i dodatkowo odwraca
swojq karte dowddey, by dotozyc tam
Jeszcze 2 pionki — 2 amunicji

€)! Dzigki temu w Le Havre Monty
dysponuje 3 pionkami amunicji,

1 pionkiem paliwa i 1 pionkiem
prowiantu w miescie oraz 2 pz'on/mmz'
prowiantu i 2 pionkami paliwa

w stojgcym tam 1 korpusie (4)

= Patton — jego dodatkowa akecja to akcja ruchu korpusu. Gracz weiaz

+1me | jednak musi pamigtaé, ze dany korpus moze tylko jeden raz w trakcie

tury wykona¢ akgj¢ ruch korpusu.

Przyktad: Patton wykonuje pierwszq akcje — pobranie zaopatrzenia, potem rusza XV
korpus dzigki dodatkowej akcji dowddcy (co zaznacza obréceniem karty dowddcy awer-
sem do dotu), nastgpnie w drugiej akcji pobiera cigzardwki i wywotuje w ten sposéb
fazg logistyki, w trakcie ktdrej jego karta dowddcy jest z powrotem odwracana awersem
do gory! Po wykonaniu fazy logistyki gracz uzywa karty Recon i wykonuje akcje z tej
karty, by podejrzec gorng karte z talii oporu, by na koricu swojej tury ruszyé XII korpus
dzigki dodatkowej akcji swojego dowddcy i zaatakowad pole ze znacznikiem oporu,
poniewaz dzigki rozpoznaniu wie, ze wygra t¢ walke. Gracz wykonat wigc w swojej
turze nie 2, ale 5 akcji, przy madrym wykorzystaniu swoich mozliwosci. Oczywiscie po
ruchu XII korpusu znéw odwraca karte dowddcy awersem do dotu.

14. REAKCJA NIEMIECKA

Turg gracza zawsze koriczy tzw. reakcja niemiecka. Wykonujac reakeje niemiecka,
gracz musi albo dotozy¢ na plansz¢ znacznik oporu, albo wykona¢ kontratak.

A. Doktadanie znacznikéw oporu

Gracz doktada 1 znacznik oporu na planszg. Znacznik nalezy umiesci¢ na polu
sasiadujacym z polem zwycigstwa, z symbolem oporu lub z innym polem zawiera-
jacym juz znacznik oporu oraz nie zajetym przez zadne inne znaczniki (z wyjatkiem
znacznika wojsk spadochronowych i znacznik Ostendy).

Przyktad: Patton jest pierwszym graczem i koriczy swojq pierwszq ture. leraz musi
wykonad reakcje niemieckq. Pierwszy znacznik oporu moze wstawic np.

w Rheinhausen @), Rheyd © albo Aachen €), ale juz nie w Nijmegen @),
Arnhem € ani Bredzie (6)



Umieszczenie znacznika oporu na pole zajete przez znacznik wojsk spadochrono-
wych nie skutkuje walka — ta moze mie¢ miejsce tylko w trakcie ruchu korpusu.

Jesli gracz nie moze dotozy¢ znacznika oporu, poniewaz nie ma na planszy pola, na
ktérym mozna by go umiesci¢, znacznik oporu jest odrzucany do pudetka gry.

Jezeli zostanie dotozony na plansze albo odrzucony do pudetka gry ostatni znacznik
oporu z ich puli, runda jest dogrywana do korica, tzn. pozostali gracze moga
wykonac¢ swoje tury, a nastgpnie rozgrywka koriczy si¢ (nawet jesli w wyniku
ruchéw dogrywajacych swoje tury graczy jakie$ znaczniki oporu wrécity by do puli
znacznikéw oporu).

B. Kontratak

Gracz zamiast doktada¢ na plansze znacznik oporu, moze zdja¢ z niej jeden znacz-
nik innego gracza (wyjatek: gra solo) — czyli wykona¢ kontratak. Pole, z ktérego
w ramach kontrataku gracz usuwa znacznik innego gracza:

- nie moze sasiadowac z gléwna baza zaopatrzenia, polem startowym lub dowol-
nym korpusem dowolnego gracza (ani by¢ pod nim);

- musi sasiadowac (strzatka w dowolnym kolorze) z polem nie kontrolowanym
przez zadnego z graczy badz zajetym przez znacznik oporu.

Nie mozna wykonywa¢ kontr-
atakéw z pol, kedre nie maja po-
taczenia strzatkami w dowolnym
kolorze z polem Diisseldorf (tzn.
sa od niego oddzielone znaczni-

0
RS

7 \

I'*-:. atak na pole z medalem oznacza

e

| p— loare

kami graczy).

Kontratak skutkuje usunigciem
znacznika gracza, ktdry wraca
do puli jego wiaciciela. Kontr-

konieczno$¢ zwrdcenia medalu
do puli medali (o ile to mozliwe,

/ bo np. gracz mégt wykorzystaé

A wszystkie swoje medale podczas

akgji desant spadochronowy).

o Przyklad: Patton zakoriczyt
swoje akcje, wykonuje wiec
niemieckq reakcje. W puli znaczni-
kow oporu znajduje si¢ jeszcze

11 znacznikéw.

Patton obawia si¢ Monty'ego, wigc umieszcza znacznik oporu w Antwerpen (1)
poniewaz w Dienst znajduje sig juz znacznik oporu €. W ten sposéb zamyka
Montyemu najkrdtszq droge do Renu i utrudnia zajecie Antwerpen.

Ronse jest chronione przed kontratakiem, poniewaz na sqsiednim polu stoi korpus 9
Alternatywnie, gdyby Patton nie chciat zmniejszaé liczby znacznikéw oporu w puli,
mdgtby szukac okazji do kontrataku. W Bruxelles znajduje si¢ znacznik czerwonego
gracza, a jego korpus stoi w Gent, w zwiqzku z czym Patton moze wykonac
kontratak na Bruxelles @).

Patton scigga z tego miasta znacznik kontroli czerwonego gracza, ktdry wraca do

Jjego puli. Czerwony gracz zwraca tez medal, ktdry otrzymat za Bruxelles e

15*. ZASADY SPECJALNE

A. Antwerpia

Zasada ta zwigksza realizm rozgrywki.
Jesli pole Antwerpen oraz wszystkie 4 pola oznaczone symbolem [A] znajda sie
pod kontrolg gracza, to Antwerpen staje si¢ gléwng baza zaopatrzenia czerwonego
gracza, a Lisieux traci ten status.

B. Pogoda (zasada opcjonalna)

Zasada ta zwigksza losowo$¢, ale i realizm rozgrywki.

Uzywana jest tylko za zgoda wszystkich graczy.

Za kazdym razem, gdy podczas ruchu korpusu zostanie odstonicta karta ze
znacznikiem pogody, nalezy ustawic¢ znacznik pogody znajdujacy si¢ na planszy na
stronie, ktora wskazuje karta.

Graczom nie wolno wykonywa¢ akgji wsparcie lotnicze (nie dotyczy to akgji

z karty dowédcy Bradley) oraz desant spadochronowy, gdy znacznik pogody
znajduje si¢ na stronie deszczowej. W chwili zmiany pogody na deszczowa
odktada si¢ do puli graczy umieszczone na taliach oporu lub poscigu

znaczniki wsparcia lotniczego.

C. Wspélna talia poscigu dla wszystkich graczy (zasada opcjonalna)

Zasada ta zwigksza losowo$¢ i utrudnia planowanie. Uzywana jest tylko za zgoda
wszystkich graczy.

Zamiast odr¢bnych talii poscigu dla kazdego gracza uzywa si¢ jednej wspélnej
talii poscigu zbudowanej z potaczonych i przetasowanych wspélnie kart poscigu
wszystkich graczy bioracych udziat w rozgrywce. Gracze korzystaja ze wspélnego
stosu kart odrzuconych.

D. Podwyzszony poziom trudnosci (zasada opcjonalna)

Zasada ta zwigksza poziom trudnosci gry i tworzy wyjatki w zasadach gry. Uzywa-
na jest tylko za zgoda wszystkich graczy. Mozna tez zastosowac jg jako utrudnienie
dla doswiadczonego gracza w partii z poczatkujacymi.

Patton - Podczas przygotowania do rozgrywki nalezy umiesci¢ w Metz znacznik
oporu. Gracze moga doklada¢ znaczniki oporu w jego sasiedztwie dopiero,

gdy Metz zostanie pofaczony ciagiem znacznikéw oporu z polem zwycigstwa

z symbolem oporu.

Bradley - Umiejetno$¢ specjalna Bradleya nie dziata, zatem rozpoczyna on
rozgrywke na pierwszym poziomie mozliwosci logistycznych, tak jak pozostali
gracze (jego akcja specjalna dziala normalnie).

Montgomery - Biatemu i niebieskiemu graczowi wolno wykonywa¢ kontrataki

z nie kontrolowanych przez czerwonego gracza pél Rotterdam, Vlissingen, Dunke-
rque, Calais i Boulogne, nawet jesli sa one odciete od pola Diisseldorf. ,,Odzyska-
ne” w ten sposéb przez Niemcéw pola nie podlegaja zasadom okrazania.
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16. KONIEC GRY

Gra si¢ koriczy, gdy zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkéw:

% gracz zwycigzy automatycznie — tzn. jeden z jego korpuséw przekroczy Ren
(gracz wprowadzi swéj korpus na pole zwycigstwa i umiesci na nim swoj znacznik
gracza). Warunkiem koniecznym do zwycigstwa automatycznego jest posiadanie
nieprzerwanej linii pél kontrolowanych przez gracza od pola zwycigstwa az do jego
gléwnej bazy zaopatrzenia;

% na koricu rundy, w ktdrej zostat umieszczony na planszy (albo odrzucony

do pudetka gry, jesli umieszczenie na plansze nie bylo mozliwe) ostatni znacznik
oporu z puli znacznikéw oporu. Jesli miato to miejsce w turze gracza pierwszego
lub drugiego na Torze kolejnosci tur, wtedy pozostali gracze (gracz) dogrywaja
swoje tury (nie wystawiaja juz jednak znacznikéw oporu — nawet gdyby te znéw
znalazly si¢ w puli w wyniku stoczonych walk, moga normalnie kontratakowa¢).
W tej sytuacji parti¢ wygrywa gracz, ktéry posiada najwiecej medali,

chyba ze ktérys z dogrywajacych swoje tury graczy zdazy jeszcze osiagnaé
automatyczne Zwycigstwo.

Gracze zliczaja medale — tzn. sumuja te na znacznikach medali oraz na kartach
pokonanych dywizji.

Kazde pig¢ pionkéw amunicji na kartach tych pokonanych dywizji, ktére nie sa
oznaczone medalem, gracz wymienia na jeden medal.

Przyktad: Bradley ma w swoich zasobach gracza 4 znaczniki medali oraz 2 karty
pokonanych dywizji oznaczonych medalami i 5 kart pokonanych dywizji nie oznaczo-
nych medalami. Bradley ma wigc tacznie 7 medali, poniewaz liczba pionkéw amunicji
na kartach pokonanych dywizji nie oznaczonych medalami wynosi 7, co daje

mu 1 dodatkowy medal.
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W przypadku remisu zwycigzea jest ten z remisujacych graczy, ktdry posiada
w swoich zasobach wigcej pokonanych dywizji. W przypadku dalszego remisu
wygrywa ten z nich, ktéry w tej partii pézniej wykonywat swoje ruchy w rundzie.

17. WARIANT SOLO

Gra solo toczy si¢ wedtug wszystkich normalnych regut oprécz nastepujacych
zmian:

A. Przygotowanie

Przed gra, po wyborze koloru, ktérym bedzie grat gracz, oprécz standardowego
przygotowania opisanego w instrukgji nalezy roztozy¢ znaczniki numeryczne
(znajdujace si¢ na rewersie niektdrych znacznikéw oporu) zgodnie z ponizszym
schematem dla wybranego koloru gracza. Pozostate znaczniki oporu nalezy odtozy¢
do pudetka, cho¢ gracz moze tez uzy¢ ich jako licznika rozegranych tur gry.
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B. Cel gracza

Celem wariantu solo jest automatyczne zwycigstwo osiagnigte w jak najmniejszej
liczbie tur.

Jezeli graczowi udato si¢ uzyska¢ zwycigstwo automatyczne w danej liczbie tur,
to w nastgpnej grze solo ta samg armia gracz powinien postarac si¢ poprawi¢
wynik (wygra¢ w krétszym czasie).

W wypadku osiagniecia tej samej liczby tur nalezy poréwnac ilos¢ uzyskanych
medali.

C. Reakcja niemiecka

Po wykonaniu akeji gracza:
* wszedzie gdzie tylko jest to mozliwe, nastgpuja automatyczne kontrataki,
a nast¢pnie
% nalezy rzuci¢ trzema kostkami k6 (tzw. 3k6), by okresli¢, gdzie pojawi si¢
znacznik oporu.

Znacznik oporu pojawia si¢ na polu, ktérego numer odpowiada sumie wynikéw
na trzech kostkach. Nalezy po prostu odwréci¢ znajdujacy si¢ na tym polu znacz-
nik numeryczny na strone oznaczona symbolem znacznika oporu.

Jesli wynik rzutu kostkami wskazuje zdjety juz z planszy albo obrécony na druga
strong znacznik numeryczny, to:
% dla zakresu 3-10 szukamy kolejnej, wyzszej, bedacej weiaz na planszy
wartosci, a jezeli takiej nie ma, to szukamy kolejnej nizszej wartosci;
% dla zakresu 11-18 szukamy kolejnej, nizszej, bedacej weiaz na planszy
wartosci, jezeli takiej nie ma, to szukamy kolejnej wyzszej wartosci.

Przyktad: Poza planszq znajdujq si¢ juz znaczniki numeryczne o wartosciach: 8, 10,
12, 13, 14. Wynik 3k6 réwny 14 oznaczatby umieszczenie znacznika oporu na polu
z liczbg 11, zas wynik réwny 8 - na polu z liczbg 9.

D. Przesuwanie si¢ frontu

Jezeli w wyniku ruchu korpusu gracz przejmuje kontrole nad polami zawierajacymi
znaczniki numeryczne, to po wykonaniu wszystkich swoich akcji — a przed reakejg
niemiecka — musi przemiesci¢ te znaczniki z zajetych pol.

Znaczniki te s3 umieszczane na najblizszym polu nie oznaczonym jeszcze znaczni-
kiem oporu, lezacym na najkrétszej drodze prowadzacej od korpusu gracza do pola
automatycznego zwyciestwa.

W przypadku gdy takich drég jest wigcej (posiadaja one réwna ilos¢ pél prowa-



dzacych do automatycznego zwyciestwa), znaczniki numeryczne nalezy roztozyé
tak, by réznica sum wartosci znacznikéw jakie si¢ znajda na danym polu (zaréwno
starych, jak i dopiero co przemieszczonych) byta jak najmniejsza.

Jesli cata najkrétsza droga prowadzaca do pola automatycznego zwyciestwa jest juz
zajeta przez znaczniki oporu, nalezy wybra¢ kolejna najkrdtsza droge prowadzaca
do automatycznego zwycigstwa.

Jesli na polu, na ktérym znajduje si¢ kilka znacznikéw numerycznych, jeden z nich
przeksztalci si¢ w znacznik oporu, pozostale znaczniki numeryczne opuszczaja to

pole wg powyzszych zasad.

Sy / @ @/ Przyktad 1: w wyniku
1 ruchu VII korpusu
. s L Bradleya zostajq zajete

. i b miasta Givet i Marche

e =1 ) @ (tam koriczy ruch).

& . Po wykonaniu wszyst-
' ¥ 1 kich akcji w tej turze
. =3 gracz umieszcza
) e ; ., | ¥ Liege znaczniki
e f numeryczne

jeszcze ono zajete przez

= ﬁ o0 wartosciach 18
- e il4 e—oilem'ejest
T
o =

! znacznik oporu.
| W przeci d-
przeciwnym wypa
ku umieszcza sig je
S w Aachen. Jesli réwniez
w Aachen jest juz znacz-

nik oporu, to znaczniki
numeryczne nalezy
umiescic w Bastogne.

Przyktad 2: Wwyni-
ke ruchu VII korpusu
Bradleya zostajq zajete
miasta Givet, Marche
i Bastogne o (tam
koticzy ruch). Po
wykonaniu wszystkich
akcji w tej turze gracz
umieszcza znaczniki
numeryczne w St. Vith

i Priim, tak by uzy-
skad jak najbardziej

zblizone sumy war-

ciira F tosci — w pierwszym
o | miescie umieszcza zeton
J ,18”(18+13=31) €)

, w drugim , 1471 ,5”
(14+5+12=31) €).

Gdyby w tej turze drugi korpus gracza zakoriczyt ruch w Marche, to znaczniki nume-
ryczne nalezatoby umiesci¢ w Liege, St. Vith i Priim, tak by uzgyskaé jak najbardziej
gblizone sumy wartosci — w pierwszym miescie zeton ,18” (18+8=26), w drugim ,5”
(5+13=18), a w trzecim ,14” (14+12=26).

E. Pozostale zasady

Gracz moze cofnaé swoje ruchy o dowolng ilos¢ akcji w turze w celu zmiany
ruchu, o ile nie odkryt/rozpoznat w ich trakcie nowej karty poscigu/oporu.

Gracz moze zignorowad pierwsza albo drugg karte Starving civilians. Gdy odstoni
trzecig, musi zamieni¢ 1 pionek prowiantu (jesli tylko ma ja w poruszanym
korpusie) na medal.

Wszystkie pola wspdlne gracz traktuje tak, jakby byty wytacznie w jego kolorze.
Wyjatek: Na potrzeby wariantu solo rozgrywanego Bradleyem, Bruksela i Maastricht
sq wylgczone z pasa dziatan armii Bradleya (nalezy umiescic tam znaczniki Montye-

20).

W grze solo gracz nie moze wykona¢ akgji desant spadochronowy.
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Informacje ogélne

Kolejnos¢ tur graczy losowa, ale niezmienna w czasie rozgrywki.
Runda — pelne tury wszystkich graczy.
Tura gracza — 2 Akcje (A) sposréd 6 mozliwych oraz ewentualnie akcje dodatkowe:
1 akeja z karty Resistance,
1 akeja z karty Recon,
akcja z karty dowddcy (jesli aktywna),
a nastepnie
REAKCJA NIEMIECKA — albo dotozenie symbolu oporu albo kontratak niemiecki.

AKCJE

A1l Pobranie zaopatrzenia

do Bazy GLOWNE]
Pobierz z Toru zapaséw na planszy 3 takie same pionki albo z puli pionkéw zaopatrze-
nia 3 rézne pionki. Baza GEOWNA moze zawiera¢ maksymalnie 9 pionkéw!

do Bazy WYSUNIETE)
Pobierz z puli pionkéw zaopatrzenia 3 rézne pionki. BAza WYSUNIETA moze zawieraé
maksymalnie 6 pionkéw i moze by¢ tylko raz wykorzystana w trakcie tury gracza jako
miejsce pobrania zaopatrzenia!

A2 Pobranie cigzaréwek
Dobierz z Toru dostgpnych cigzaréwek do wiasnych zasobéw cigzaréwki w liczbie
nieprzekraczajacej wartosci TRuck Draw z Toru mozliwosci logistycznych.
Nie mozesz mie¢ w zadnym momencie wiecej cigzaréwek w swoich zasobach niz
warto$¢ Livit z Toru mozliwosci logistycznych.
Zabranie ostatniej dostepnej ciezaréwki oznacza natychmiastowe przerwanie
rozgrywania tury gracza i rozegranie Fazy LoGISTYKI.

A3 Transport zaopatrzenia
Wystaw na wolnych strzatkach (w swoim kolorze) miedzy kontrolowanymi przez
siebie polami cigzaréwki i przewiez do 5 pionkéw zasobdw (ale tylko w jedng
strong na danej trasie) pomiedzy tymi polami.
Nie mozesz wystawi¢ wigcej cigzaréwek niz twdj aktualny poziom TRUCK PLACEMENT
z Toru mozliwosci logistycznych.
Zawsze mozesz dowolnie przemieszczaé znaczniki zasobéw migdzy kartg korpusu
a polem na ktérym si¢ ten korpus znajduje.

A4 Ruch Korpusu
Jeden raz w czasie tury, kosztem 1 pionka paliwa z karty danego korpusu, wykonaj
ruch maksymalnie o 3 pola w swoim badz czarnym kolorze wzdtuz strzalek w swoim
kolorze.
Nie wolno wchodzi¢ na pole (ani przechodzi¢ przez nie) z innym korpusem.
Pola wspdlne (dwukolorowe) po zajeciu przez jednego z graczy staja si¢ niedostgpne
dla drugiego gracza.
Wejscie na pole z pionkami zaopatrzenia oznacza, ze mozna je zabra¢ na karte korpusu.
Korpus moze zostawia¢ pionki zaopatrzenia z karty na polach przez ktére
si¢ przemieszcza.
Wejscie na pole z fortyfikacjami wymaga odrzucenia z karty danego korpusu
1 pionka amunicji.
Wejscie na puste pole wymaga pociagniecia karty z talii Po$ciGu gracza.
Wejscie na pole ze znacznikiem oporu albo symbolem oporu wymaga pociagniecia
karty oporu z talii OroruU (wspélnej dla wszystkich graczy).

Znaczenie kart:
Les BocHEs — wymaga oddania 1 dodatkowego pionka paliwa, aby kontynuowaé ruch
poza to pole.
WroGA Dywizja — p. WALKA. Jesli korpus wygra walke, moze odda¢ 1 dodatkowy
pionek paliwa, aby kontynuowa¢ ruch poza to pole.
INNE KARTY — bez wplywu na ruch.
Nicektére karty maja dodatkowe efekty natychmiastowe. Musisz z nich skorzysta¢ od
razu albo zrezygnowac z tego efektu.

Nicktére karty maja znacznik zatrzymania karty & , co pozwala zachowac¢ ja na pézniej.

Po wykorzystaniu karta trafia na odpowiedni stos kart odrzuconych (za wyjatkiem
niepokonanych WROGICH DYWIZJI).

WALKA
Musisz odrzuci¢ z karty korpusu zasoby wskazane na karcie WROGIE] DYw1zJ1.
Jesli zasoby odpowiadaja wskazanym na karcie, to zajmujesz pole, a kart¢ WROGIE]
pywizj1 dodajesz do swoich zasobdw.
Jesli odrzucone pionki nie wystarczajg na pokrycie wymagan wskazanych na karcie, to
odrzucasz te pionki i koriczysz RucH. Karte Wrogiej dywizji nalezy wtasowa¢ do odpo-
wiedniej talii.

A5 Wsparcie lotnicze
Mozesz podgladna¢ (skrycie) wierzchnia kartg z wybrane;j talii (wlasnej Poscicu albo
wsp6lnej Ororu) i kladziesz na niej swdj znacznik WsparciA LoTNICZEGO. W czasie
rozstrzygania tej podgladnictej karty (w sytuacji twojego ruchu na pole z symbolem
fortyfikacji lub twojej walki z jednostka z podgladanej karty) liczy si¢ on jako 1 pionek
amunicji. Znacznik wsparcia wraca po rozegraniu tej karty.

A6 Desant spadochronowy
Pobierz do 3 znacznikéw wojsk spadochronowych ptacac za kazdy znacznik medalem
(moze by¢ z karty WroGIE] DYw1ZJ1). Umies¢ je jasng strong na polach niekontrolowa-
nych przez graczy. Taki znacznik liczy si¢ jak 1 pionek amunicji przy wejsciu na to pole
(jesli jest na nim symbol fortyfikacji lub dochodzi na nim do walki). Na koniec tury
gracza nalezy wszystkie umieszczone przez niego znaczniki ciemne usunad z planszy,
a jasne odwrdci¢ na ciemna strong.

Akcje dodatkowe
Wykorzystywane sa poza limitem dwoch akcji na turg. Mozna je wykona¢ po zakoricze-
niu innej akgji:
1 akcja z karty Resistance,
1 akeja z karty Recon,
akgja z karty dowddcy (jesli aktywna).

Faza logistyki
% kazdy gracz awansuje o 1 pole na Torze Mozliwosci Logistycznych,
% kazdy gracz musi odrzucié 1 pionek prowiantu z karty kazdego swojego korpusu.
Jesli jest to niemozliwe, to korpus zostaje odwrécony i jest zatrzymany az dotrze do niego
prowiant. Zuzycie 1 pionka prowiantu jest przymusowe, tzn. nie mozna przewiezé
prowiantu przez pole z zatrzymanym korpusem i nie odda¢ 1 pionka prowiantu,
% wszystkie ciezaréwki zostaja zdjete z planszy i przeniesione na Tor dostgpnych
cigzaréwek,
% Do osiagnieciu przez ktéregokolwiek z graczy 3 poziomu mozliwosci logistycznych
nalezy jednorazowo doda¢ na Tor dostgpnych ci¢zaréwek dodatkowe cigzaréwki
(1 gracz — 4 cigzaréwki, 2 graczy — 6, 3 graczy — 8),
% Nalezy uzupetni¢ Tor zapaséw,
% Karty dowédcéw nalezy odwrécié na strone aktywna.

Reakcja niemiecka
Dotéz znacznik oporu albo
Wykonaj kontratak.
Dolozenie znacznika oporu
Wystaw znacznik oporu na pole sasiadujace z polem zwycigstwa z symbolem oporu albo
z polem ze znacznikiem oporu, ktére nie jest zajete przez znaczniki graczy (znaczniki
wojsk spadochronowych nie wykluczaja dofozenia znacznika oporu).
Dolozenie ostatniego znacznika oporu uruchamia procedure koniczenia rozgrywki.

Kontratak

Zdejmij z planszy znacznik innego gracza, ktéry spetnia wszystkie ponizsze warunki:

% nie sasiaduje z BAzA GEOWNA,

X nie sasiaduje z polem startowym,

% nie sasiaduje z jakimkolwiek korpusem,

% sasiaduje (poprzez strzatke) z innym wolnym polem lub polem z symbolem/znacz-
nikiem oporu, ktére nie sa w okrazeniu. Uwaga: Kontratak moze oznacza¢ koniecznosé
oddania medalu.



