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e unit type symbol indicates the type of unit.


















   




     









     


      



        
    



        










zostaje wyeliminowana. Wszystkie jednostki rozpoczynają grę z pełną siłą.       
  
   



    








   
   

  


     
       
    




  


      
  
      


yzowane

owane jednostki bojowe

Piesze jednostki bojowe

Strzelcy


Kawaleria górska


Ochronamorska


Sztaby

Grupa pancerna ia

każdej jednostce bojowej.









Alternatywne żetony

pojazdu


jednostki


be used in place of the symbol counters if you wish.   





Strona z pełną siłą zredukowaną siłą
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(13.0).
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pojedynczo (7.0).
    
    



Zdolność poruszania się
Siła w ataku/obronie
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Tura Twierdza Nie poddawać się

Brak dowodzenia
Oś

Sowieci


Kontrola
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weszła.      
   
       

       
 
    
        
         
       


        
         
        
        


Umieść znacznik tury na pierwszym polu toru tur.



      

       













 



   
 






   






















rozkazu (7.0).
     
          

 Faza wyboru. Każdy gracz w tajemnicy wybiera, które z jego
żetonów atywacji zostaną umieszczone w kubku w tej turze. Żetony
aktywacji są mieszane w jednym kubku.

Wróć do punktu 1 (faza wyboru) i rozpocznij nową turę (6.0). Faza dowodzenia. Jeden żeton aktywacji jest losowany na ślepo z
kubka. Aktywnym graczem zostaje właściciel żetonu. Aktywny gracz
zagrywa żeton aktywacji (7.0).

(3) Faza aktywacji. Jeśli wymaga tego żeton rozkazu, aktywny gracz
aktywuje odpowiedni sztab i inne jednostki w jego zasięgu (8.0).

(4) Faza operacyjna. Aktywowane jednostki mogą się poruszać i 
atakować.
• Segment ruchu. Aktywny gracz może poruszyć swoje aktywowane 
jednostki (9.0).
• Segment walki. Aktywny gracz może atakować wrogie jednostki 
swoimi aktywowanymi jednostkami (10.0).

Po rozpatrzeniu punktów 2 do 4, jeśli w kubku pozostaną jakieś żetony 
rozkazów, wróć do punktu 2 (faza dowodzenia). Jeśli w kubku nie ma 
żetonów, przejdź do fazy końcowej. Wyjątek: (7.3).
(5) Faza końcowa. Przesuń znacznik tury na następne pole na torze tur. 
Wszystkie jednostki Osi na tym polu są przesuwane na pole dostępnych 
jednostek Osi. Wróć do punktu 1 (faza wyboru) i rozpocznij nową 
turę (6.0).

lub Guderiana z ręki jako przerwanie rozkazu (7.3).
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been played, they are played immediately before the End Phase begins.
      





















     
  


dowodzenia tego sztabu.
     


Command range cannot cross impassible terrain or all sea-hexsides.



    












   
















Wylosowano żeton aktywacji dla sztabu sowieckiej 27 Armii i ten sztab staje się aktywny. Wszystkie jednostki sowieckie w zasięgu dowodzenia (4
heksy) również stają się teraz aktywne, niezależnie od formacji i typu jednostki. W tym przykładzie sowieckie 11, 16, 188 i 292 Dywizja Strzelców są
teraz aktywne i mogą poruszać się podczas Segmentu ruchu, a następnie mogą zaatakować podczas Segmentu walki w Fazie operacji. Sztab 11 Armii
nie jest aktywowany przez sztab 27 Armii. Sowieckie 11 Dywizja Zmotoryzowana i 179 Dwizja Strzelców znajdują się poza zasięgiem dowodzenia
sztabu i nie są aktywowane. 

Przykład aktywacji
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jego narodowości; jednostki innej narodowości nie mogą być aktywowane.
     



się na heksie, na który wchodzisz (patrz tabela efektów terenu, lub TEC).




    
   
     


  
    





      

      


się we wrogiej strefie kontroli.














     
     


    


      








Wszystkie jednostki Osi znajdują się w zasięgu dowodzenia sztabu 18 Armii w momencie wyciągnięcia jego żetonu aktywacji, więc wszystkie są aktywowane.
Podczas Segmentu ruchu 36 Dywizja Zmotoryzowana porusza się wzdłuż drogi na heks rzadkiego lasu (1 PR), przekracza dużą rzekę po moście i wkracza
do miasta (1 PR), korzysta z drogi, aby wejść na dwa czyste heksy (1 PR każdy) i w końcu przekracza mniejszą rzekę na czysty heks, który znajduje się w
ZOC sowieckiej 292 Dywizji Strzeleców (4 PR; 1 PR za czysty heks, 1 PR za przeprawę przez mniejszą rzekę i 2 PR za wejście na teren we wrogim ZOC).
291 Dywizja Piechoty porusza się na czysty heks (1 PR), następnie na heks z gęstym lasem (2 PR), a na koniec na heks z rzadkim lasem (1 PR). 21 Dywizja 
Piechoty opuszcza wrogą ZOC (179 Dywizji Strzelców) i wchodzi na czysty heks (3 PR), a następnie wchodzi na heks z torami (1 PR), który jest traktowany
jak czysty heks. 251 Dywizja Piechoty przemieszcza się przez dużą rzekę na czysty heks i wykorzystuje wszystkie swoje punkty ruchu. Sztab 18 Armii porusza
się na dwa czyste heksy (1 PR każdy), a następnie wchodzi na heks rzadkiego lasu (1 PR).
217 Dywizja Piechoty decyduje się na ruch strategiczny i porusza się drogą o 10 heksów (½ PR na heks). Jednostki korzystające z ruchu strategicznego
muszą poruszać się całkowicie po drodze i nie mogą wchodzić na heksy znajdujące się we wrogim ZOC.

Przykład ruchu

1 MP1 PR
1 MP1PR

1 MP1 PR

1 MP1 PR

4 MP4 PR

1 MP1 PR

2 MP2PR

1 MP1 PR

3 MP3 PR

1 MP1 PR

All MPWszystkie PR

1 MP1 PR
1 MP1 PR

1 MP1PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR

½ MP½ PR
½ MP½ PR

½ MP½ PR
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normalnego ruchu.






  








Stan zaopatrzenia nie ma wpływu na siłę bojową jednostki.
  

wane. Niezależnie od ogólnej sytuacji strategicznej jednostki aktywnego 
gracza są jednostkami  „atakującymi”, a jednostki wroga „obrońcami”.

10.1 Zasady ogólne
Walka jest opcjonalna. Walka aktywowanych jednostek z sąsiednimi 
jednostkami wroga nie jest obowiązkowa.

• Każda aktywowana jednostka może zaatakować tylko jeden sąsiadujący 
heks w każdym Segmencie walki.

• Jeśli dwie jednostki są ułożone razem na jednym heksie, każda z 
nich może atakować inne heksy.

• Jednostki nieaktywne nie mogą atakować.
• Dany heks może zostać zaatakowany tylko raz w każdym Segmencie

walki.
• Heks może być atakowany jednocześnie przez aktywowane jednostki 
znajdujące się na dwóch lub więcej sąsiednich heksach.

• Kiedy dwie lub więcej jednostek atakuje heks, ich siła w ataku jest 
łączona i rozstrzygana jako pojedyncza walka.

• Jeśli broniący się heks ma stos dwóch jednostek, muszą one zostać 
zaatakowane razem jako pojedyncza walka, łącząc ich siły w obronie (z 
wyjątkiem stosu, który zawiera jednostkę, która wycofała się, (patrz 
10.3)).

• Atak nie może być przeprowadzony przez bok heksu lub na heks, 
który jest zabroniony dla normalnego ruchu.

10.2 Procedura walki
Postępuj zgodnie z poniższą procedurą dla każdego zaatakowanego heksu.

(1) Zadeklaruj wszystkie atakujące jednostki i heksy, które będą atakować. 
Atakujący gracz określa, w jakiej kolejności rozpatruje ataki.

(2) W każdej walce strona atakująca i broniąca sumują swoje siły 
bojowe, określają stosunek sił (kolumna, której należy użyć w tabeli 
wyników walki lub CRT) i stosują wymagane przesunięcia kolumn.

(3) Rzuć kostką, określ wyniki walki i zastosuj je (10.4).

10.3 Obliczanie stosunku sił
(1) Siła w ataku i siła w obronie.
Aby rozstrzygnąć walkę, należy najpierw zsumować siły w ataku 
atakujących jednostek (w tym uczestniczących jednostek sztabu) 
oraz siły w obronie jednostek broniących się. Poniższe sytuacje 
modyfikują obliczanie tych sił.
• Jednostki atakujące przez rzekę (niezależnie od tego, czy znajduje 
się tam most) mają siłę w ataku zmniejszoną o połowę. Jeśli 
tylko niektóre jednostki atakują przez rzekę, to tylko te jednostki 
mają siłę zmniejszoną o połowę.

• Jednostki, które wycofały się w wyniku poprzedniej walki w 
tym segmencie, nie dodają swojej siły do obrony swojego heksu, 
ale poniosą wszelkie skutki walki przeciwko temu heksowi.

• Stan zaopatrzenia nie ma wpływu na siłę bojową jednostki.

on the 10:1 column.


    










   














 



Przykład stosunku sił

ostateczny stosunek sił 5-1.       
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walki są reprezentowane jako straty poziomów sprawności bojowej i odwroty.

     



.

- Brak efektu.

R Wszystkie jednostki obrońcy muszą wycofać się o jeden heks.

RR Wszystkie jednostki obrońcy muszą wycofać się o dwa heksy.

xRR heksy.         

.







        
      
  
          
  


        
      
         
    



       


      










Jednostka, która nie może się wycofać, zostaje wyeliminowana.












 






Używając poprzedniego przykładu stosunek sił wynosi 4-1. Gracz Osi rzuca
4 i otrzymuje wynik RR. Jednostka sowiecka będzie musiała wycofać się
o dwa heksy.

combat.     












      








   


   
 






Ax

Przykład odwrotu

Przykład ataku
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(16.1).



   

 



wytyczyć linię komunikacyjną do przyjaznego źródła zaopatrzenia (3.3).






  






       










sztabu nie są automatycznie dostępne, jeśli jako posiłek wybrano sztab.

     



   



sprawdzania zaopatrzenia nigdy nie wracają do gry.    

    


      







 
        

















do gry.
    
     








     








Maksymalnie dwa poziomy twierdzy mogą zajmować dany heks.
        
 



  






       





     






     


powyżej.        
         
       
       
         
        
        
 

Przykład pościgu
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Jeśli znacznik fortecy zostanie wyeliminowany, nie może wrócić do gry.

    



   







     






   



    


gry 6 jednostek z rezerwy strategicznej, a nie 12.


   
















    






   
      


   

     


na polu wyeliminowanych jednostek na koniec gry.

Zwycięstwo jest określane za pomocą punktów zwycięstwa (PZ). Tylko 
gracz Osi zdobywa punkty pwycięstwa.
• Gracz Osi zdobywa 10 PZ za każde duże miasto, które kontroluje, 
z ważną LOC do swojej przyjaznej krawędzi mapy. Jeśli duże miasto 
nie ma komunikacji, gracz Osi otrzymuje połowę punktów (5 PZ).

• Gracz Osi otrzymuje 1PZ za każdą niemiecką jednostkę zmechani-
zowaną z pełną siłą, która pozostaje na planszy na koniec gry.

• Gracz Osi otrzymuje 1 PZ za każdą sowiecką jednostkę zmechani-
zowaną na polu wyeliminowanych jednostek na koniec gry.

sowiecki.
 
     

















  






     



kostką:

          
        
         
    



     
 
     

   


1-4 jednostki

5 4 jednostki

6 jednostek

turze.
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innej grupy pancernej.

     
         
       









    



Żukowa.
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1-2 jednostka

3-4 jednostki

5-6 jednostki

2930/2901.
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18.3 Kijów
W tym scenariuszu używana jest wyłącznie mapa i jednostki Leningradu.
Na początku gry dostępne są następujące żetony aktywacji (6.0):

• Kontrola zaopatrzenia
• Oś: 1PzG (x2), 6A, 17A
• Sowieci: 5A, 6A, 26A

Następujące żetony aktywacji stają się dostępne do wyboru w miarę 
postępu gry:

Oś 
Tura 2: 11A, RUM 3A, RUM 4A
Tura 4: Posiłki Osi

Sowieci
Tura 2: 9A, 12A, 18A
Tura 4: Posiłki sowieckie
Od 4 tury: W każdej turze 1 żeton aktywacji sztabu armii 
sowieckiej wybierany przez gracza sowieckiego.

Począwszy od 4 tury, gracz sowiecki może podczas każdej kontroli
zaopatrzenia zbudować jeden poziom fortec. Maksymalna liczba heksów,
na których może znajdować się forteca, wynosi trzy.
Rezerwa strategiczna Armii Czerwonej (15.4) nie jest używana. OKH
(17.2) nie jest dostępne.

Warunki zwycięstwa
Gra kończy się po kontroli zaopatrzenia w turze 9. Patrz (16.1) Punkty 
Zwycięstwa aby określić ile ich zdobył gracz niemiecki. Jeśli gracz 
niemiecki posiada 52 PZ lub więcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku 
wygrywa gracz sowiecki.

Kijów*










       



        
      


  
  
  
 


  
  
  
   
 


  
    
     
  
   
 

Siedmiu graczy
P1: Grupa Armii Północ
P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A
P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG
P4: Grupa Armii Południe
P5: Sowieci z mapy Leningrad*
P6: Sowieci z mapy Smoleńsk
P7: Sowieci z mapy Kijów

Ośmiu graczy
P1: Grupa Armii Północ
P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A
P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG
P4: Grupa Armii Południe - 6A, 1PzG, 17A
P5: Grupa Armii Południe – 11A, Rum*
P6: Sowieci z mapy Leningrad
P7: Sowieci z mapy Smoleńsk
P8: Sowieci z mapy Kijów

19.3 Kontroler gry
Ponieważ oczekiwanie każdego gracza na swoją turę jest o wiele dłuższe w 
grze wieloosobowej w połączonej kampanii, wyznaczony jest kontroler gry, 
który moderuje losowanie wielu żetonów aktywacji przed rozstrzygnięciem. 
Kontroler gry musi zachować bezstronność przy podejmowaniu decyzji 
dotyczących losowania żetonów aktywacji.

19.4 Przebieg rozgrywki
Kontroler zarządza przebiegiem rozgrywki, stosując się do poniższych
wskazówek.
(1) Kontroler normalnie losuje żeton aktywacji z kubka.
(2) Jeśli nie ma innego oczekującego żetonu aktywacji, kontroler ujawnia
go i jest wykonywany normalnie.

(3) Kontroler musi ułożyć wylosowane żetony dowodzenia w kolejce
(odkrytej lub nie) w zasięgu wzroku wszystkich graczy.

(4) Kontroler może wylosować kolejny żeton poleceń, jeśli uzna, że
wykonanie bieżącego żetonu zajmie trochę czasu.

(5) Kontroler sprawdza tożsamość nowo wylosowanego żetonu aktywacji
i na podstawie swojej oceny określa, czy wykonanie tego polecenia
będzie kolidować z aktualnie wykonywanymi poleceniami. Jeśli nie,
odkrywa żeton rozkazu, a gracz będący właścicielem może zacząć go
wykonywać. Jeśli uzna, że może to kolidować z bieżącą działalnością,
pozostawia w kolejce zakryty.

(6) Po zakończeniu wykonywania akcji żetonów aktywacji kontroler
ocenia, czy nieujawnione żetony aktywacji mogą zostać ujawnione i
wykonane. Jeśli wszystkie odkryte żetony aktywacji zostały wykonane,
należy odkryć następny zakryty żeton aktywacji.

(7) Kontroler przestaje losować żetony, gdy uzna, że natychmiastowe 
wykonanie akcji danego żetonu jest mało prawdopodobne i wznawia
losowanie żetonów, gdy powróci taka możliwość.

(8) Postępuj zgodnie z tą procedurą, aż wszystkie żetony zostaną
wylosowane i wykonane.

Przykłady:
Nick (P1), Brian (P2), Pete (P3) i Scott (P4) rozgrywają pełną kampanię. Scott 
(P4) jest kontrolerem gry. Pierwszym wylosowanym żetonem aktywacji jest 4 Grupa 
Pancerna i Nick aktywuje jej sztab. Scott losuje niemiecką 9 Armię jako drugi żeton 
aktywacyjny. Ponieważ Brian jest graczem kontrolującym 9 Armię, żeton zostaje 
ujawniony i Brian aktywuje jej sztab. Scott losuje niemiecką 18 Armię. Ponieważ 
Nick nadal wykonuje aktywację 4PzG, ten żeton jest umieszczany zakryty w kolejce. 
Scott postanawia wylosować kolejny żeton i losuje niemiecką 17 Armię. Pete gra 
Grupą Armii Południe, więc aktywuje 17 Armię. Nick zakończył aktywację 4PzG, 
więc Scott odkrywa zakryty żeton 18 Armii i Nick rozpoczyna jej aktywację.

W innej grze Scott losuje 1 Grupę Pz jako pierwszy żeton. Pete aktywuje sztab 1PzG. 
Następnie Scott losuje sowiecką 4 Armię. Ponieważ jest graczem sowieckim, Scott 
aktywuje Sztab 4A. Zanim zakończy tę aktywację, Scott losuje sowiecką 10 Armię 
jako następny żeton. Ponieważ nie ukończył jeszcze swojej aktualnej aktywacji, ten 
żeton umieszcza się zakryty w kolejce. Losuje następny żeton, Scott wylosowuje 
sowiecką 26 Armię. Scott decyduje się umieścić ten żeton zakryty w kolejce. W kolejce 
znajdują się teraz dwa zakryte żetony aktywacji. Losuje jeszcze jeden żeton, Scott 
wylosowuje niemiecką 16 Armię. Scott umieszcza go odkrytego w kolejce, a Nick 
aktywuje sztab 16A. Obecnie Pete, Scott i Nick przeprowadzają aktywację. Kiedy 
Scott zakończy aktywację 10A, odwróci następny znacznik w kolejce i aktywuje 
sztab 26A.
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