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1.0 WPROWADZENIE

A Victory Awaits to gra symulacyjna dla dwoch graczy o operacji
Barbarossa, ktora rozpoczeta si¢ w czerwcu 1941 roku. Ten projekt
zostal pierwotnie opublikowany jako seria trzech gier w tej samej skali:
Fierce Fight! Leningrad Blitzkrieg, Fierce Fight! Smolensk Blitzkrieg i
Force Fight! Kijev Blitzkrieg. W kazda wersj¢ gry mozna gra¢ osobno,
ale wraz z premierg Kijowa wszystkie trzy gry mozna rozgrywaé razem
jako potaczona kampanig, korzystajac ze wszystkich trzech map.

Czy uda ci sig¢ wyjs¢ zwyciesko z pierwszych ciosdéw wojny rosyjsko-
niemieckiej na rozlegtych stepach Zwiazku Radzieckiego? Przy odrobinie
szczgscia pojdzie to po Twojej mysli!

©2022 Multi-Man Publishing, LLC



Multi-Man Publishing
1.1 Skala

Kazdy heks ma okoto dziesieciu mil (16 km). Kazda tura to dziesi¢¢ dni.
Kazda jednostka jest dywizja.

1.2 Metoda obliczen
Dzielac liczby na pol, pomin utamki na koncu obliczen.

2.0 Komponenty gry

Kazdy egzemplarz A Victory Awaits zawiera:

3 mapy

3 arkusze zetonow (840 zetonow)

2 tabele i karty pomocy gracza

2 karty pomocy dla kampanii i scenariuszy

1 szescioscienng kos¢

1 instrukcje

Ponadto bedziesz potrzebowac nieprzezroczystego pojemnika (takiego
jak kubek lub miska).

2.1 Mapa

Mapa przedstawia teren, na ktorym toczono walki podczas kampanii.
Najpierw roz6z mape¢ Leningradu, nastgpnie mape Smolenska na mapie
Leningradu, a na koniec mape Kijowa na mapie Smolenska. To jest uktad
mapy do kampanii. Kazdy scenariusz wykorzystuje jedng mape.

*  Mapa gry podzielona jest na szesciokaty (heksy), ktore reguluja
potozenie i ruch elementow.

*  Heksy/obszary rozstawienia pokazuja pozycje wojsk niemieckich i
sowieckich na poczatku gry (patrz 4.0).

*  Heksy z czerwonymi symbolami zaopatrzenia to heksy sowieckich
zrodet zaopatrzenia. Heksy z czarnymi symbolami zaopatrzenia to
niemieckie zrodta zaopatrzenia.

*  Rzeka, przez ktora przebiega droga lub linia kolejowa, posiada
most. W pozostatych przypadkach rzeki nie posiadaja mostow.

*  Grube czarne boki hekséw tworzg obszar gry dla okreslonego
scenariusza (Leningrad, Smolensk i Kijow). Wszystkie heksy poza
obszarem gry sa ,,poza mapg”, chyba ze rozgrywa si¢ kampanig.

*  Gruba czerwona linia to linia startu. Jest uzywana podczas
przygotowania gry i okreslenia kontroli nad miastami. Jednostki
sowieckie nie moga poruszaé si¢, wycofywac ani §ledzi¢ LOC dla
odwrotu) przez czerwong linig¢ startu.

*  Na mapie Smolenska znajduja si¢ dwa heksy z czerwonymi
gwiazdami, ktore oznaczaja dodatkowe heksy z VP za przetamanie
dla scenariusza Smolensk.

2.2 Zetony

Zetony przedstawiajg rzeczywiste jednostki, ktore walczyly podczas tej
kampanii, oraz znaczniki wymagane do gry, takie jak zetony aktywacji.
Jednostki dziela si¢ na dwa typy: sztaby i jednostki bojowe.

Symbol typu jednostki wskazuje typ jednostki.

Zmechanizowane jednostki bojowe

Pancerne/Czolgi Zmech. Zmotoryzowane

Jednostki bojowe piechoty

1Mal 28Mt 285
1 s ] (] SEC

Piechota/ Kawaleria Piechota Piechota Ochrona
Strzelcy morska gorska
Sztaby

3oifl

Grupa pancerna Armia
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Jednostki bojowe
Podstawowy kolor zetonu wskazuje narodowos¢ jednostki bojowe;.

*  Niemiecka: szary i czarny
*  Rumunska: zo6lta ochra
*  Sowiecka: czerwony i czerwono-bragzowy

Zapoznaj si¢ z ponizszymi diagramami, aby zrozumie¢ klasyfikacje i
symbole na kazdej jednostce bojowe;.

Identyfikator
. jednostki .
ZmeChan‘ZOW‘;‘w/ Piechota .
Identyfikator 28 Mt Informacje o

= L
mapy—>§ s rozstawieniu

Kolor
L Zdolnosé
| poruszania si¢
Sita w ataku/

rozstawienia
obronie

Zdolnos¢ poruszania si¢
Sita w obronie

| E
Sila w ataku

*  Kolor rozstawienia (lub pasek w przypadku jednostek sztabu i
alternatywnych zetonow jednostek zmechanizowanych) wskazuje,
na ktorym heksie lub obszarze rozstawienia jednostka rozpoczyna
gre. Kolor rozstawienia jest uzywany tylko podczas rozstawiania na
poczatku gry i nie ma wptywu na rozgrywke ( patrz 4.0).

*  Identyfikator jednostki wskazuje oznaczenie lub numer jednostki i
nie ma wptywu na gre.

* Informacje o rozstawieniu wskazuja armi¢ macierzysta jednostki na
poczatku, jesli jednostka ma kolor rozstawienia (4.0 pkt 2). Jesli nie
ma informacji o wejsciu, jednostka rozpoczyna gr¢ w odpowiednim
polu dostepnych jednostek i moze wejs¢ do gry jako positki (4.0 pkt
3).

*  Identyfikator mapy jest uzywany podczas rozstawiania gry w celu
okreslenia mapy, na ktorej jednostka zostanie rozstawiona. L dla
mapy Leningradu, S dla mapy Smolenska i K dla mapy Kijowa.
Identyfikator mapy jest rowniez uzywany podczas rozgrywania
poszczegdlnych scenariuszy.

*  Sita bojowa jest uzywana podczas walki. Sita bojowa jednostek
zmechanizowanych dzieli si¢ na sil¢ w ataku i silg w obronie.
Pojedyncza sita bojowa jednostek niezmechanizowanych jest
wykorzystywana zardwno w ataku, jak i w obronie.

e Zdolno$¢ poruszania si¢ okres$la zasieg ruchu jednostki bojowe;.

Wigkszo$¢ jednostek bojowych ma dwa poziomy sprawnosci bojowe;j:
przod zetonu wskazuje petng silg, a tyl zetonu oznacza zmniejszona sile.
Niektore jednostki bojowe maja tylko jeden poziom sprawno$ci bojowe;j
(ich rewersy sa puste). Kiedy jednostka o pelnej sile ponosi stratg w
walce, jest odwracana na stron¢ ze zmniejszong sila; jesli jednostka nie
ma strony ze zmniejszong sila, zamiast tego zostaje wyeliminowana.
Wszystkie jednostki rozpoczynaja gre z petng sitg.

e |
A
7-3-10
Strona ze
zmniejszong silg

Strona z pelng sila

Alternatywne Zetony

Zeton z sylwetka Zeton z symbolem
pojazdu jednostki

Gra zawiera alternatywne zetony dla wszystkich zmechanizowanych
jednostek bojowych w grze. Na Zetonach tych jednostek symbole typu
jednostek zostaty zastapione sylwetkami pojazdow, z ktorych korzystaty
jednostki podstawowe. Jesli cheesz, zamiast zetonow z symbolami mozesz

uzy¢ zetonow z sylwetkami.
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Sztaby

Sztab reprezentuje zasoby dowodzenia kazdej niezaleznej formacji,
ktora brata udziat w historycznej operacji. Sztaby to specjalne jednostki
bojowe, posiadajace dodatkowe funkcje wykraczajace poza zwykle
jednostki bojowe (13.0).

Sztab grupy pancernej Sztab armii

Zasieg

Identyfikator
. map;,y <— dowodzenia
<— Identyfikator
25 < Kolor > sztabu
rozstawienia
Zdolnosé
| L Zdolnos¢ poruszania sie poruszania sie
Sita w ataku/obronie Sila w ataku/
obronie

*  Sztaby dzielg si¢ na dwa rodzaje: sztaba armii i sztab grupy pancerne;.
Sztab grupy pancernej posiada dwa zetony aktywacji (dodatkowe
zetony Mansteina i Guderiana), wigc mozna je aktywowac¢ dwa razy
na turg.

*  Sztab ma kolor rozstawienia, wskazujacy formacje (armia Osi lub
armia sowiecka), z ktdra sztab rozstawia si¢ na poczatku gry i nie
ma to wptywu na jej przebieg.

*  Sztab posiada identyfikator mapy, ktéry jest uzywany podczas
przygotowania do okre$lenia, na ktérej mapie jednostka si¢ rozstawi. L
dla mapy Leningradu, S dla mapy Smolenska i K dla mapy Kijowa.
Identyfikator mapy jest rowniez uzywany podczas rozgrywania
poszczegblnych scenariuszy.

*  Sztab ma zasi¢g dowodzenia (4 heksy) wskazujacy obszar, w ktorym
moze aktywowac jednostki (8.2).

*  Sztaby maja sile bojowa w ataku/obronie, ktdra dziata tak samo jak
w jednostkach bojowych.

*  Sztab posiada zdolnos$¢ poruszania si¢ wskazujaca jego zasigg ruchu,
taka samg jak jednostki bojowe.

*  Sztaby traktowane s3 jako jednostki piechoty podczas walki i ruchu.

Oznaczenia jednostek bojowych

Os Sowieci
Pz Pancerne C Kawaleria

M Piechota zmotoryzowana M Strzelcy zmotoryzowani
MT  Piechota gorska T Czolgi

Tot SS Totenkopf

DR SS Das Reich

Wik  Wiking
LAH Leibstandarte SS Adolf Hitler
J Jéger lub lekka piechota
R Rumuni
Zetony aktywacji

Zeton aktywacji pozwala odpowiadajacemu sztabowi aktywowaé
jednostki bojowe w celu poruszania si¢ i walki lub pozwala swojej
stronie wprowadzi¢ positki. W kazdej turze wszystkie wybrane zetony
aktywacji mieszane sa w kubku i losowane pojedynczo (7.0).

RESERVE OKH SUPPLY
OKH

Sztab Rezerwy Kontrola
zaopatrzenia
Posilki Osi Posilki Mistrzowski ~ Mistrzowski
sowieckie Osi Sowietow

cration Barbarossa 1941
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Zetony aktywacji wystepuja w réznych typach, opisanych ponize;j.

s Zetony aktywacji sztabu. Odpowiadajg one jednostkom sztabu na
mapie.

s Zetony aktywacji rezerw / OKH. Zasada opcjonalna (17.2).

«  Zetony aktywacji positkow. Po jednym dla kazdej strony (12.0).

+  Zeton kontroli zaopatrzenia. Dotyczy obu stron (11.0).

s Zetony mistrzowskie. Uzywane tylko w grze wieloosobowej
(20.0).

Znaczniki
Nastepujace znaczniki sg uzywane w AVA.

Turn
5

Tura Twierdza Nie poddawaé sie
302 0“%%
! (g
Command
Kontrola Brak dowodzenia Brak dowodzenia

(013 Sowieci
*  Znacznik tury. Wskazuje biezaca turg na torze tur.

e Znacznik twierdzy. Uzywany tylko przez Sowietow (14.0).

e Znacznik “Nie poddawacé si¢” Sowietow.

e Znaczniki kontroli s uzywane do oznaczenia kontroli duzego
miasta.

e Znacznik braku dowodzenia. Opcjonalnie moze by¢ uzywany przez
obie strony do oznaczania jednostek znajdujacych si¢ poza zasi¢giem
dowodzenia podczas aktywacji (8.2).

*  Niektore znaczniki majg identyfikator mapy, ktory pokazuje, na
ktorej mapie sg uzywane.

3.0 KONCEPCJE GRY
3.1 Stosy

Umieszczanie wigcej niz jednej jednostki na jednym heksie nazywa sig

,,2uktadaniem” w stos.

*  Na danym heksie mogg znajdowac si¢ maksymalnie dwie jednostki
(w tym sztaby). W tym celu zaréwno jednostki o petnej sile, jak i
jednostki o zredukowane;j sile licza si¢ jako cata jednostka.

»  Jednostki Osi i jednostki sowieckie nigdy nie moga znajdowac si¢
na tym samym heksie.

e Ten limit stosu obowigzuje po zakonczeniu:

*  umieszczania positkow;

. ruchu;
. odwrotu;
*  poscigu.

Limit stosu nie obowigzuje podczas wykonywania ruchu.

3.2 Strefa kontroli

Kazda jednostka wywiera strefe¢ kontroli (ZOC) na sze$¢ sasiednich heksow

dookota heksu, na ktérym si¢ zajmuje.

»  Strefy ZOC nie rozciagaja si¢ na heksy w petni pokryte woda, ani na
zakazane heksy. Rozciagaja si¢ one na drugi brzeg duzej rzeki.

*  Nie ma zadnego dodatkowego efektu, jesli wigcej niz jedna jednostka
wywiera ZOC na dany heks.

*  ZOC wplywaja na:

* okreslenie linii komunikacyjnych;
* ruch;

* odwrdt;

* rozmieszczenie positkow.

3.3 Linia komunikacji

Linia komunikacji (LOC) to ciagta $ciezka sasiadujacych ze soba heksow

prowadzona od heksu zrodta zaopatrzenia do jednostki.

*  LOC nie moze wej$¢ na heks zajety przez wroga jednostke, ani przejsé
przez heks we wrogim ZOC, chyba ze ten heks jest zajety przez
przyjazna jednostke. LOC moze wejs¢ na heks we wrogim ZOC.

*  LOC nie moze wej$¢ na heks jeziora/morza ani przekracza¢ heksu
gorskiego, z wyjatkiem podgzania po drodze. LOC moze przekraczaé
duza rzeke.

oillhe
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*  Jednostki sowieckie moga wytyczy¢ LOC o dowolnej dtugosci, pod
warunkiem przestrzegania powyzszych ograniczen. Jednostki
sowieckie nie mogg wytycza¢ LOC przez czerwong lini¢ startu.

e Jednostki Osi moga wytyczy¢ LOC ze zrodta zaopatrzenia Osi o
dowolnej liczbie sasiadujacych ze sobg hekséw wzdluz nieprzerwane;j
linii kolejowej, pod warunkiem przestrzegania powyzszych ograniczen.
Z takiego heksu linii kolejowej LOC Osi mozna tyczy¢ LOC dalej
az do szesciu heksow. Jednostki Osi oddalone o siedem lub wigcej
heksow od odpowiedniego heksu linii kolejowej nie posiadajg LOC.

3.4 Kontrola hekséw miejskich

Na poczatku gry wszystkie heksy duzych miast i miast na wschod od
czerwonej linii startu sg kontrolowane przez Sowietéw; na zachod od linii
startu sg kontrolowane przez OS. Po rozpoczgciu gry heks duzego miasta
lub miasta jest kontrolowany przez gracza, ktorego jednostka ostatnio na
niego weszla.

4.0 PRZYGOTOWANIE DO GRY

(1) Gracze decyduja, po ktorej stronie beda grac, Osi czy Sowietow.

(2) Jednostki bojowe sa ustawiane na mapie w poczatkowych strefach
rozstawienia odpowiadajacych ich kolorowi rozstawienia, nie wigcej
niz dwie jednostki na kazdym heksie. Jednostki sztabow musza
rozstawi¢ si¢ na heksie z odpowiadajacym im symbolem sztabu, jesli
taki istnieje; w przeciwnym razie sg traktowane tak samo jak inne
jednostki w ich formacji. (Niemiecki sztab 2PzG bedzie miat réwniez
jedna jednostke bojowa ustawiong na swoim heksie). Gracz sowiecki
ustawia swoje jednostki jako pierwszy.

Istnieja trzy rodzaje poczatkowych stref rozmieszczenia i jeden wyjatek:

(a) Obszar rozmieszczenia. Jednostki formacji muszg ustawic si¢ w
bloku hekséw oznaczonym ciagla linig. Na kazdym heksie na
danym obszarze musi znajdowac¢ si¢ co najmniej jedna jednostka.

(b) Zasigg rozmieszczenia. Jednostki formacji musza rozstawic si¢
w obrebie okreslonej liczby heksow od danego heksu, zgodnie
z kropkowanym obrysem. Nie kazdy heks w zasiggu musi by¢
zajety przez jednostke.

(c) Heks rozmieszczenia. Co najmniej jedna a maksymalnie dwie
jednostki formacji (w tym jednostka sztabu, jesli tak wskazano)
musza rozstawi¢ si¢ na wyznaczonym pojedynczym heksie.

(d) Wyjatek: Jedenascie sowieckich jednostek oznaczonych 19A
umieszcza si¢ na polu 3 etapu na torze etapoéw, aby przybyly
zgodnie z 15.3.

(3) Jednostki bojowe bez koloru rozstawienia sg umieszczane na polu
dostepnych jednostek ich strony. Jednostki z tego pola wchodza do
gry jako positki (12.0).

(4) Sztaby posiadajace kod rozmieszczenia z okreslonym heksem sa
umieszczane na tym heksie. Pozostate sztaby sa umieszczane na polu
dostepnych jednostek swojej strony.

(5) Wszystkie jednostki sg rozstawiane strong z petng sila.

(6) Na poczatku gry (6.0) dostepne sa nastgpujace zetony aktywacji:

*  Kontrola zaopatrzenia

. 0$: 4PzG, 16A, 18A, Manstein, 2PzG, 3PzG (x2), 4A, 9A,
Guderian, 1PzG (x2), 6A, 17A

. Sowieci: 8A, 11A, 3A, 4A, 10A, 5A, 6A, 26A

Inne Zetony aktywacji staja si¢ dostepne do wyboru w miar¢ postepow

w grze.

(7) Umies¢ znacznik sowieckiej twierdzy +1 w Brzesciu (0927).

(8) Umies¢ znacznik Stand Fast na odpowiednich heksach sowieckich
duzych miast (16.2).

(9) Umie$¢ znacznik kontroli w kazdym duzym miescie, aby wskazac,
ktora strona kontroluje dane miasto na poczatku gry.

(10) Umies¢ znacznik tury na pierwszym polu toru tur.

5.0 SEKWENCJA GRY

Gra przebiega wedtug nastepujacej kolejnosci. Sekwencja obejmuje

jedna turg gry. Po dziewigciu pelnych turach, gra si¢ konczy i nastgpuje

wylonienie zwyci¢zcy.

(1) Faza wyboru. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera, ktore z jego
zetondw atywacji zostang umieszczone w kubku w tej turze. Zetony
aktywacji sg mieszane w jednym kubku.

I S INE bt 5

(2) Faza dowodzenia. Jeden zeton aktywacji jest losowany na $lepo z
kubka. Aktywnym graczem zostaje wlasciciel zetonu. Aktywny gracz
zagrywa zeton aktywacji (7.0).

(3) Faza aktywacji. Jesli wymaga tego zeton rozkazu, aktywny gracz
aktywuje odpowiedni sztab i inne jednostki w jego zasi¢gu (8.0).

(4) Faza operacyjna. Aktywowane jednostki moga si¢ poruszac i
atakowac.

» Segment ruchu. Aktywny gracz moze poruszy¢ swoje aktywowane
jednostki (9.0).

» Segment walki. Aktywny gracz moze atakowa¢ wrogie jednostki
swoimi aktywowanymi jednostkami (10.0).

Po rozpatrzeniu punktow 2 do 4, jesli w kubku pozostang jakie$ zetony

rozkazoéw, wro¢ do punktu 2 (faza dowodzenia). Jesli w kubku nie ma

zetonow, przejdz do fazy koncowej. Wyjatek: (7.3).

(5) Faza koncowa. Przesun znacznik tury na nastgpne pole na torze tur.
Wszystkie jednostki Osi na tym polu sa przesuwane na pole dostepnych
jednostek Osi. Wré¢ do punktu 1 (faza wyboru) i rozpocznij nowa
turg (6.0).

6.0 WYBOR ZETONU AKTYWACJI

6.1 Gléwne zasady

Podczas Fazy wyboru kazdej tury gracze potajemnie wybieraja liczbe
zetondw aktywacji wskazang na torze tur dla swojej strony. Wszystkie
wybrane zetony sg umieszczane w kubku (Wyjatek: zetony przerywania

aktywacji (6.3)).
*  Niewybrane Zetony pozostaja zakryte i nie sa uzywane w biezacej
turze.

*  Gracze nie moga sprawdzac zetonow w kubku ani zakrytych zetonow
trzymanych przez przeciwnika.

6.2 Wybor zetonu aktywaciji

Liczba zetonow aktywacji dostgpnych do wyboru przez kazdego gracza

wzrasta wraz z postepem gry (15.2). Zetony aktywacji wybierane sg z

nastgpujacymi ograniczeniami.

*  Sowieci. Gracz sowiecki moze wybra¢ sowieckie zetony aktywacji
odpowiadajace liczbie SU wydrukowanej na torze tur dla biezacej
tury.

*  O$. Gracz Osi moze wybra¢ niemieckie Zetony aktywacji rowne liczbie
GER wydrukowanej na torze tur oraz rumunskie zetony aktywacji
réwne liczbie RUM wydrukowanej na torze tur dla biezacej tury.
Uwaga: W AVA gracz Osi moze wybra¢ wszystkie dostepne zetony
Osi, ktore zostang umieszczone w kubku w kazdej turze.

+  Wspdlny zeton aktywacji. Zeton kontroli zaopatrzenia jest zawsze
umieszczany w kubku. Zeton ten dotyczy obu graczy (11.0).

«  Zeton aktywacji positkow kazdej strony musi zosta¢ wybrany, aby
umiesci¢ go w kubku, gdy tylko bedzie dostepny.

6.3 Zetony przerywania aktywacji

Jesli gracz Osi wybierze zeton aktywacji Mansteina lub Guderiana, trzyma
go w reku, a nie umieszcza w kubku. Te Zetony aktywacji licza si¢ do
catkowitej liczby niemieckich aktywacji dozwolonych w turze. Gracz Osi

moze zagra¢ Mansteina lub Guderiana z r¢ki jako przerywanie aktywacji
(7.3).

7.0 ROZPATRYWANIE AKTYWACJI

Do aktywowania sztabu/jednostek i rozmieszczania positkow wymagane

sg aktywacje.

7.1 Procedura

Faza aktywacji przebiega zgodnie z procedura wskazang ponizej.

(1) Losuj zetony aktywacji, jeden po drugim, z kubka. Losowa¢ moze
dowolny gracz, nie ma to znaczenia.

(2) Po wylosowaniu kazdego zetonu jego wilasciciel staje si¢ aktywnym
graczem.

(3) Wylosowany zeton aktywacji zostaje rozpatrzony.

(4) Po rozpatrzeniu aktywny gracz ktadzie wylosowany zeton aktywacji
awersem do gory na bok, tak aby obaj gracze mogli go zobaczy¢.
Wylosowanych zetondw aktywacji nie mozna uzy¢ ponownie, az
do fazy wyboru nastgpnej tury.

ol
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7.2 Uruchamianie aktywacji

W zalezno$ci od wylosowanego zetonu aktywny gracz rozpatruje

aktywacj¢ w nastgpujacy sposob.

+  Zeton aktywacji sztabu. Aktywuje wskazany sztab (8.0).

»  Positki Osi/Sowietow. Wskazany gracz rozmieszcza dostepne positki
(12.0).

*  Rezerwy / OKH (opcjonalne). Zamiast aktywowac sztab, aktywuj
bezposrednio jednostki na mapie (17.2).

*  Kontrola zaopatrzenia. Po wylosowaniu zetonu kontroli zaopatrzenia
obaj gracze sprawdzaja zaopatrzenie wszystkich swoich jednostek
(11,0).

7.3 Przerywanie aktywaciji

Gracz Osi moze zagra¢ Mansteina lub Guderiana z reki jako przerywanie

aktywacji. Po wyciagnieciu zetonu aktywacji z kubka, gracz Osi moze

odtozy¢ go z powrotem do kubka i zamiast tego zagra¢ trzymany zeton
aktywacji Mansteina lub Guderiana.

Kiedy zostanie zagrana aktywacja Mansteina, natychmiast aktywuj sztab

niemieckiej 4 Grupy Pancernej (4PzG).

Po zagraniu aktywacji Guderiana natychmiast aktywuj sztab niemieckiej

2 Grupy Pancernej (2PzG).

Jesli wszystkie zetony zostaly wylosowane z kubka, a Manstein lub

Guderian nie zostaly jeszcze zagrane, sa one zagrywane bezposrednio

przed rozpoczeciem Fazy koncowe;.

8.0 AKTYWACJA

Kiedy aktywowany jest sztab, aktywowane sa wszystkie jednostki w
zasiggu dowodzenia tego sztabu.
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8.1 Zasady ogodlne
Kiedy sztab jest aktywowany przez zeton aktywacji sztabu, inne jednostki
sg aktywowane, gdy spetnione sg nastepujace warunki.

* Aktywowane sg wszystkie jednostki w zasiggu dowodzenia tego
sztabu, niezaleznie od formacji, typu jednostki czy symbolu.

*  Dana jednostka w jednej turze moze by¢ aktywowana dowolna ilos¢
razy, za kazdym razem przez inny sztab.

*  Podczas danej aktywacji wszystkie aktywowane jednostki wykonuja
ruch i walke tylko raz.

*  Sztab nigdy nie aktywuje innych sztabow.

8.2 Zasieg dowodzenia

Zasieg dowodzenia wyrazony jest jako liczba heksow liczonych od sztabu.
Wszystkie sztaby maja zasieg dowodzenia rowny 4, moga aktywowacé
wszystkie jednostki oddalone od sztabu o maksymalnie cztery heksy (t;.
nie wigcej niz trzy heksy migdzy nimi).

*  Zasigg dowodzenia okreslany jest w momencie aktywacji sztabu.

*  Aktywowane s3 tylko jednostki znajdujace si¢ w zasiggu dowodzenia
sztabu w momencie jego aktywacji.

*  Po aktywacji jednostki bojowe moga bez kary poruszac si¢, atakowac,
wycofywac si¢ i sciga¢ po walce poza zasiggiem dowodzenia.

»  Stan zaopatrzenia, obecno$¢ wrogich jednostek, teren (w tym duza
rzeka) 1 wrogie strefy kontroli nie majg wptywu na zasieg dowodzenia.

*  Zasigg dowodzenia nie moze przekracza¢ nieprzekraczalnego terenu
ani heksow w petni pokrytych woda.

Przyklad aktywacji
2218 2818 " 2518 2818)

"2518

Wylosowano zeton aktywacji dla sztabu sowieckiej 27 Armii i ten sztab staje si¢ aktywny. Wszystkie jednostki sowieckie w zasiegu dowodzenia (4
heksy) rowniez stajq sie teraz aktywne, niezaleznie od formacji i typu jednostki. W tym przyktadzie sowieckie 11, 16, 188 i 292 Dywizja Strzelcow sq
teraz aktywne i mogq poruszac sie podczas Segmentu ruchu, a nastgpnie mogq zaatakowac podczas Segmentu walki w Fazie operacji. Sztab 11 Armii
nie jest aktywowany przez sztab 27 Armii. Sowieckie 11 Dywizja Zmotoryzowana i 179 Dwizja Strzelcow znajdujg si¢ poza zasiegiem dowodzenia
sztabu i nie sq aktywowane.
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Przyklad ruchu

A Victory Awaits: Operation Barbarossa 1941
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Wszystkie jednostki Osi znajdujq sie w zasiegu dowodzenia sztabu 18 Armii w momencie wyciggniecia jego Zetonu aktywacji, wiec wszystkie sq aktywowane.
Podczas Segmentu ruchu 36 Dywizja Zmotoryzowana porusza sie wzdtuz drogi na heks rzadkiego lasu (1 PR), przekracza duzq rzeke po moscie i wkracza
do miasta (1 PR), korzysta z drogi, aby wejs¢ na dwa czyste heksy (1 PR kazdy) i w koncu przekracza mniejszq rzeke na czysty heks, ktory znajduje sie w
Z0C sowieckiej 292 Dywizji Strzelecow (4 PR; 1 PR za czysty heks, 1 PR za przeprawe przez mniejszq rzeke i 2 PR za wejscie na teren we wrogim ZOC).
291 Dywizja Piechoty porusza sie na czysty heks (1 PR), nastepnie na heks z gestym lasem (2 PR), a na koniec na heks z rzadkim lasem (1 PR). 21 Dywizja
Piechoty opuszcza wrogq ZOC (179 Dywizji Strzelcow) i wchodzi na czysty heks (3 PR), a nastepnie wchodzi na heks z torami (1 PR), ktory jest traktowany
Jjak czysty heks. 251 Dywizja Piechoty przemieszcza sie przez duzq rzeke na czysty heks i wykorzystuje wszystkie swoje punkty ruchu. Sztab 18 Armii porusza
sie na dwa czyste heksy (1 PR kazdy), a nastepnie wchodzi na heks rzadkiego lasu (1 PR).

217 Dywizja Piechoty decyduje si¢ na ruch strategiczny i porusza si¢ drogg o 10 heksow (%2 PR na heks). Jednostki korzystajqce z ruchu strategicznego

muszq poruszac sig catkowicie po drodze i nie mogg wchodzié na heksy znajdujgce si¢ we wrogim ZOC.

8.3 Ograniczenia dotyczace narodowosci

Kiedy sztab Osi jest aktywowany, moze aktywowaé tylko jednostki
pasujace do jego narodowosci; jednostki innej narodowosci nie moga by¢
aktywowane.

9.0 RUCH

W Segmencie ruchu aktywny gracz moze przesuwaé aktywowane jednostki
bojowe.

9.1 Zasady ogolne

Jednostki poruszaja si¢ pojedynczo, w dowolnej kolejnosci okreslonej
przez aktywnego gracza. Zadna jednostka nie moze rozpoczaé ruchu,
dopoki ruch poprzedniej jednostki nie zostanie zakonczony. Jednostki
poruszaja si¢ z heksu na sgsiedni heks, w dowolnym kierunku wybranym
przez aktywnego gracza. Aktywowane jednostki nie muszg si¢ poruszac.
Kazda jednostka w danym Segmencie ruchu moze zdecydowaé si¢ na
ruch normalny lub strategiczny. Jednostki sowieckie nigdy nie moga
przekroczy¢ czerwonej linii startowe;.

9.2 Normalny ruch

Gracz przesuwa kazda jednostke w zasiggu jej zdolnosci poruszania sig.
Zdolnos¢ poruszania si¢ jednostki dotyczy calego pojedynczego Segmentu
ruchu. Poruszajaca si¢ jednostka wydaje punkty ruchu (PR) ze swojej
zdolnos$ci poruszania si¢, aby wejs¢ na kazdy heks. Koszt punktéw ruchu
jest zalezny od terenu znajdujacego si¢ na heksie, na ktory jednostka
wchodzi (patrz tabela efektéw terenu, lub TEC).

*  Jednostka musi wyda¢ 1 dodatkowy punkt ruchu, aby przekroczyc
mata rzeke, oprocz kosztu wejscia na heks.

*  Jednostka poruszajaca si¢ po drodze wydaje tylko 1 PR, aby wejsc
na heks, zamiast normalnego kosztu.

*  Jednostka musi wyda¢ 2 dodatkowe punkty ruchu, aby wejsé lub
opusci¢ strefe kontroli wrogiej jednostki (3.2). To si¢ kumuluje,
tzn. przejscie bezposrednio z EZOC do EZOC kosztuje 4 dodatkowe
punkty ruchu.

«  Jesli jednostka nie ma wystarczajacej ilosci punktow ruchu, nie moze
wejs¢ na heks.

Nastepujace ograniczenia dotycza przekraczania duzych rzek.

*  Normalny ruch przez duza rzeke¢ musi rozpoczaé si¢ na heksie
przylegajacym do duzej rzeki i musi zakonczy¢ si¢ na sgsiednim
heksie po drugiej stronie duzej rzeki.

*  Ani poczatkowy, ani koncowy heks podczas przekraczania duzej
rzeki nie moze znajdowac si¢ w strefie kontroli wroga.

+  Zadne z tych ograniczen nie ma zastosowania, jesli duza rzeka
przekraczana jest po moscie.

Z nastepujacymi wyjatkami wehodzenie na heksy gorskie jest zabronione.

*  Na heksy gor mozna wchodzi¢, poruszajac si¢ po drodze.

*  Dywizje gorskie mogg wchodzi¢ na gorski heks, wydajac wszystkie
punkty ruchu. Jednak zardwno poczatkowy, jak i koncowy heks nie
moga znajdowac si¢ we wrogiej strefie kontroli.
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9.3 Ruch strategiczny
W ramach ponizszych ograniczen jednostki poruszajace si¢ wzdhuz drog
moga placi¢ 2 punktu ruchu za heks zamiast zwyktego kosztu terenu.

*  Poruszajaca si¢ jednostka musi rozpocza¢ Segment ruchu na drodze
i pozosta¢ na niej przez caly swoj ruch.

*  Poczatkowy heks poruszajacej si¢ jednostki i kazdy heks, na ktory
wchodzi podczas Segmentu ruchu, nie moze znajdowac si¢ we wrogiej
strefie kontroli.

*  Tory kolejowe nie moga by¢ uzywane do ruchu strategicznego.

Poza powyzszymi zasadami ruch strategiczny podlega wszystkim zasadom
normalnego ruchu.

10.0 WALKA

W Segmencie walki aktywny gracz moze aktywowanymi jednostkami,
zaatakowa¢ sgsiednie jednostki wroga. Puste heksy nie moga by¢ atako-
wane. Niezaleznie od ogodlnej sytuacji strategicznej jednostki aktywnego
gracza s3 jednostkami ,,atakujagcymi”, a jednostki wroga ,,obroncami”.

10.1 Zasady ogdine
Walka jest opcjonalna. Walka aktywowanych jednostek z sgsiednimi
jednostkami wroga nie jest obowiazkowa.

»  Kazda aktywowana jednostka moze zaatakowac tylko jeden sasiadujacy
heks w kazdym Segmencie walki.

«  Jesli dwie jednostki s3 utozone razem na jednym heksie, kazda z
nich moze atakowac inne heksy.

»  Jednostki nieaktywne nie moga atakowac.

*  Dany heks moze zosta¢ zaatakowany tylko raz w kazdym Segmencie
walki.

*  Heks moze by¢ atakowany jednocze$nie przez aktywowane jednostki
znajdujace si¢ na dwoch lub wigcej sasiednich heksach.

*  Kiedy dwie lub wigcej jednostek atakuje heks, ich sita w ataku jest
taczona i rozstrzygana jako pojedyncza walka.

»  Jesli bronigcy si¢ heks ma stos dwoch jednostek, musza one zostaé
zaatakowane razem jako pojedyncza walka, faczac ich sity w obronie (z
wyjatkiem stosu, ktory zawiera jednostke, ktora wycofata sig, (patrz
10.3)).

*  Atak nie moze by¢ przeprowadzony przez bok heksu lub na heks,
ktory jest zabroniony dla normalnego ruchu.

10.2 Procedura walki
Postepuj zgodnie z ponizsza procedura dla kazdego zaatakowanego heksu.

(1) Zadeklaruj wszystkie atakujace jednostki i heksy, ktore beda atakowac.
Atakujacy gracz okresla, w jakiej kolejnosci rozpatruje ataki.

(2) W kazdej walce strona atakujgca i bronigca sumujg swoje sity
bojowe, okreslaja stosunek sit (kolumna, ktorej nalezy uzy¢ w tabeli
wynikéw walki lub CRT) i stosujg wymagane przesunigcia kolumn.

(3) Rzu¢ kostka, okresl wyniki walki i zastosuj je (10.4).

10.3 Obliczanie stosunku sit
(1) Sita w ataku i sita w obronie.

Aby rozstrzygna¢ walke, nalezy najpierw zsumowac sity w ataku

atakujacych jednostek (w tym uczestniczacych jednostek sztabu)

oraz sity w obronie jednostek bronigcych si¢. Ponizsze sytuacje
modyfikuja obliczanie tych sit.

*  Jednostki atakujace przez rzeke (niezaleznie od tego, czy znajduje
si¢ tam most) maja sit¢ w ataku zmniejszona o potowe. Jesli
tylko niektore jednostki atakuja przez rzeke, to tylko te jednostki
maja sit¢ zmniejszona o poloweg.

*  Jednostki, ktore wycofaly si¢ w wyniku poprzedniej walki w
tym segmencie, nie dodajg swojej sity do obrony swojego heksu,
ale poniosa wszelkie skutki walki przeciwko temu heksowi.

*  Stan zaopatrzenia nie ma wplywu na site bojowa jednostki.
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(2) Sunek sit.

Stosunek sit to catkowita sita w ataku podzielona przez catkowitg site w
obronie. Poréwnaj stosunek sit z kolumnami na CRT i uzyj najblizszego
stosunku sit zaokraglajac w dot (na korzy$é obroncy). Jesli stosunek
przekracza 10-1, uzyj kolumny 10-1.

Przyktady:
15:5 to 3-1.
26:9 to 2-1.
12:7 to 1.5-1.
18:13 to 1-1.
25:2 10 10-1.

(3) Przesunigcie kolumn.
Jednostki bronigce si¢ w niektorych typach terenu otrzymuja korzysc,
przesuwajac kolumne w lewo w CRT (patrz TEC).

Kazde przesunigcie kolumny w lewo zmniejsza stosunek sit o jeden stopien
w CRT. Jesli poczatkowy stosunek sit byt wigkszy niz 10-1, przesuwanie
kolumn zaczyna si¢ od stosunku 10-1 i przesuwa si¢ w lewo.

Przyktady:

Heks z miastem w rzadkim lesie przesuwa stosunek sit o dwie kolumny na
korzys¢ obroncy (w lewo). Atak 3-1 zostatby rozstrzygniety na kolumnie
1,5-1 (najpierw przesuniety z 3-1 na 2-1, a nastepnie z 2-1 na 1,5-1). Atak
12-1 zostatby rozstrzygniety na kolumnie 8-1 (12-1 najpierw zmniejszone
do 10-1, a nastgpnie dwukrotnie przesuniete do §-1).

(4) Gorne i dolne granice

Jesli po zastosowaniu przesunige¢ kolumn dla terenu, stosunek sit bytby
mniejszy niz 1-1, atak jest anulowany. Jesli stosunek sit miatby by¢ wiekszy
niz 10-1, nalezy go rozpatrzy¢ w kolumnie 10-1.

Przyklad stosunku sil

§
1422

1623

1723
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Wszystkie trzy jednostki Osi atakujq sowieckq 179 Dywizje Strzelcow. 36
Dywizja Zmotoryzowana uzyje petnej sity w ataku. 21 i 217 Dywizje
Piechoty atakujg przez rzeke (nie ma znaczenia, czy rzeka posiada most, czy
nie), wigc ich sita w ataku zostanie zmniejszona do polowy wydrukowanej
wartosci. Catkowita sita w ataku wynosi 8 (5+1,5+1,5), w porownaniu do
sily w obronie 2. Daje to stosunek sil 4-1. Gdyby obronca znajdowat si¢
na heksie gestego lasu, stosunek sit zostalby przesuniety o dwie kolumny
w lewo, dajqc stosunek sit 2-1.

Jesli sztab 4PzG znajdowalby sie na heksie 1522, mogtby rowniez dodaé
swojg wartos¢ bojowq 2 do ataku. Ostateczna sila w ataku wyniostaby
10. To daloby ostateczny stosunek sit 5-1.
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fiz2 Przyklad ataku
1623
1723
1724
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Uzywajgc poprzedniego przyktadu stosunek sit wynosi 4-1. Gracz Osi rzuca
4 i otrzymuje wynik RR. Jednostka sowiecka bedzie musiata wycofac sie
o dwa heksy.

10.4 Wyjasnienie wynikéw walki
Po okresleniu ostatecznego stosunku sit (kolumna CRT), atakujacy rzuca
jedng koscig i poréownuje rzut i kolumne w CRT, aby okreslic wynik
walki. Wszystkie wyniki walki sg reprezentowane jako straty poziomoéw
sprawnos$ci bojowej i odwroty.
Ax Atakujacy musi straci¢ X poziomow sprawnosci bojowej.
- Brak efektu.
R Wszystkie jednostki obronicy muszg wycofac si¢ o jeden heks.
RR

xRR

Wszystkie jednostki obroficy musza wycofac si¢ o dwa heksy.

Przyktady:

A1 — atakujgcy musi stracié jeden poziom sprawnosci bojowej sposrod
atakujgcych jednostek.

, R” — wszystkie broniqgce si¢ jednostki muszq wycofac sie o jeden heks.
., 2RR” — obronca musi straci¢ dwa poziomy sprawnosci bojowej sposrod
bronigcych sie jednostek i wycofac pozostate jednostki o dwa heksy.

10.5 Strata poziomu sprawnosci bojowej

Gracz bedacy wiascicielem decyduje, w jaki sposob zadac straty poziomow

sprawnosci bojowej swoim jednostkom. Kazda strata poziomu musi zosta¢

rozstrzygnieta w nastepujacy sposob:

o odwrocenie jednostki o pelnej sile na strong ze zmniejszong sita; lub

o wyeliminowanie jednostki ze zmniejszong sita lub wyeliminowanie
jednostki o pelnej sile, ktora nie ma strony ze zmniejszona sila.

Przyktad: Stos dwoch jednostek o pelnej sile otrzymuje straty dwoch
poziomow sprawnosci bojowej. Gracz bedgcy wiascicielem moze albo
odwrocic obie jednostki na strony ze zmniejszong sitq, albo zada¢ obie
straty pojedynczej jednostce, eliminujqc jq catkowicie.

10.6 Odwrét

Kiedy walka konczy si¢ odwrotem, dotknigte nia jednostki musza zostacé
wycofane o wskazana liczbe heksow przez gracza bedacego ich
wlascicielem. Jednostki sowieckie nigdy nie moga wycofywac si¢ przez
czerwong lini¢ startu.
(1) Odwrot nie jest ruchem, a wycofujaca si¢ jednostka nie wydaje
punktow ruchu.
(2) Jednostki w stosie, ktore musza si¢ wycofa¢, moga wycofac si¢ na
rézne heksy.
(3) Jednostki, ktore nie maja wyboru i musza wycofa¢ si¢ na ktorys z
ponizszych heksow, zostaja zniszczone.
e Poza mape.
*  Heksy w catosci pokryte woda.
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*  Przez boki heksow, przez ktore normalny ruch jest zabroniony.
*  Gdy wchodzi na drugi heks odwrotu, przez duza rzeke bez
mostu,.

(4) Jednostka, ktora wkracza na heks we wrogiej strefie kontroli podczas
wycofywania si¢, ponosi strate jednego poziomu sprawnosci bojowe;.

(5) Jesli jednostka miataby zakonczy¢ odwrét na heksie z naruszeniem
limitu stosu, musi zamiast tego wycofa¢ si¢ o dodatkowy heks. Jesli
ten dodatkowy heks rowniez miatby mie¢ przekroczony limit stosu,
musi wycofac si¢ o dodatkowy heks i tak dale;.

(6) Jednostka musi wycofa¢ si¢ w kierunku najblizszego heksu, ktory
moze wytyczy¢ najkrotsza lini¢ komunikacyjna do przyjaznego
zrodta zaopatrzenia (3.3) pod warunkiem, ze $ciezka do tego heksu
najlepiej uniknie eliminacji, utraty poziomow sprawnosci bojowej i
przekroczenia limitu stosu, pkt. (3) (4)(5) powyze;j.

(7) Jednostka, ktora nie moze si¢ wycofac, zostaje wyeliminowana.

fi2 Przyklad odwrotu

1522

1723

1724

Obronca ponosi x strat i wycofuje wszystkie jednostki o dwa heksy.

Postugujgc sie poprzednim przyktadem, jednostka sowiecka bedzie
musiata wycofac sie o dwa heksy. Istniejq trzy puste heksy, a dwa z nich
znajdujq sie we wrogim ZOC. Wszystkie trzy heksy przyblizq jednostke do
przyjaznego zrodta zaopatrzenia. Jesli wejdzie do wrogiej ZOC, jednostka
poniesie strate poziomu. Nie chcqc stracic¢ poziomu, jednostka najpierw
wycofa sie na heks gestego lasu (1624), a nastepnie bedzie kontynuowac
odwrot na heks, ktory daje najkrotszg LOC do zrédla zaopatrzenia, czyli
1625. Sciezka odwrotu 1524, a nastepnie 1625 nie jest wazna, poniewaz
spowoduje strate poziomu, ktorej mozna unikng¢. Sytuacja po odwrocie
zostata pokazana powyzej.

10.7 Poscig

Jesli heks obroncy zostanie opuszczony z powodu wycofywania si¢ i/lub
eliminacji broniacych si¢ na nim jednostek, atakujace jednostki moga
wykonac¢ poscig.

*  Jednostki piechoty moga $cigac¢ na odlegtos$¢ jednego heksu.

e Jednostki zmechanizowane mogg $cigac¢ na odlegtos¢ dwoch heksow.
Jednak poscig jest skrocony do jednego heksu, jesli pierwszy heks,
na ktory wkroczono, to duze miasto, miasto, gory, rzadki las, gesty
las, bagna lub po drugiej stronie matej lub duzej rzeki.

Poscig jest opcjonalny. Kazdy atakujacy stos moze zosta¢ przesunigty w

catosci, w czg$ci lub wcale, wedtug uznania atakujacego. Jednostka

Scigajaca nie wydaje punktow ruchu. Strefy kontroli wroga sg ignorowane.

Jednostki biorace udzial w pojedynczej walce moga $ciga¢ na rézne heksy,

jesli speiniaja odpowiednie warunki. Pierwszy heks, na ktory wchodzi

poscig, musi by¢ heksem opuszczonym przez obronce. Na nastgpujace
heksy nie mozna $cigac.

*  Przez boki heksow przez ktore normalny ruch jest zabroniony.

*  Heksy w calosci pokryte woda.

e Pozamapg.

*  Heks, na ktorym przekroczonoby limit stosu na koniec poscigu.

ol
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Przyklad poscigu

1723

1724

E/ %
o 4

/7

Kontynuujgc przyktad z poprzedniej strony, gracz Osi moze teraz wykonaé
poscig. Dowolne lub wszystkie jednostki Osi, ktore braly udzial w walce,
mogq Scigac. Pierwszy heks poscigu musi by¢ heksem, ktory zostal
zaatakowany. 36 Dywizja Zmotoryzowana wkroczy na heks, ktory zostat
zaatakowany, a poniewaz ten typ heksu nie jest wymieniony w wyjqtkach
(10.7), wkroczy na heks gestego lasu. Zarowno 21 Dywizja Piechoty, jak
i 217 Dywizja Piechoty wkroczq na heks, ktory zostat zaatakowany.
Ostateczny efekt poscigu pokazano powyzej.

10.8 Wyeliminowane jednostki

Wszystkie sowieckie jednostki piechoty i sztaby, ktore zostaty wyelimi-
nowane w walce, nalezy odtozy¢ z powrotem na pole dostepnych jednostek
sowieckich. Wszystkie pozostate jednostki (wszystkie jednostki niemieckie
i sowieckie jednostki zmechanizowane) wyeliminowane w walce lub
jakiekolwiek jednostki wyeliminowane w wyniku kontroli zaopatrzenia
s3 usuwane z gry i umieszczane na polu jednostek wyeliminowanych.
Te wyeliminowane sowieckie jednostki zmechanizowane zostang uzyte
do ustalenia punktéw zwycigstwa na koniec gry (16.1).

11.0 ZAOPATRZENIE

Po wylosowaniu zetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia obaj gracze stosuja
nastepujaca procedurg, aby sprawdzi¢ zaopatrzenie swoich jednostek.

11.1 Stan zaopatrzenia

(1) Kiedy zaopatrzenie jest sprawdzane, jednostki, ktore nie moga wytyczy¢
LOC do przyjaznego zrodta zaopatrzenia (3.3), ponoszg strat¢ poziomu
(10.5). Wyeliminowane jednostki nalezy odtozy¢ na pole jednostek
wyeliminowanych.

(2) Jednostki sowieckie sprawdzajg zaopatrzenie w pierwszej kolejnosci.

(3) Stan zaopatrzenia nie ma wptywu na sit¢ bojowa i ruch jednostki.

11.2 Przenoszenie na pole dostepnych jednostek

Gracz Osi moze usuwaé jednostki z mapy i umieszczaé je na polu

dostepnych jednostek Osi. Jednostka musi by¢ w stanie przesledzi¢ LOC

do zrédla zaopatrzenia Osi. Jednostki na polu dostgpnych jednostek Osi

moga wroci¢ na mape jako zwykte positki w dowolnej przysziej aktywacji

positkow.

11.3 Budowa fortyfikacji

Gracz sowiecki moze zbudowac twierdze (14.1) na dowolnym heksie,

ktoéry moze wytyczy¢ lini¢ komunikacyjna do przyjaznego zrodia

zaopatrzenia (3.3).

12.0 POSILKI

Poczawszy od 4 tury, kiedy gracz wylosuje swoj zeton aktywacji positkow

moze wtedy wprowadza¢ do gry jednostki positkow, korzystajac z

nastepujacej procedury.

12.1 Zasady ogodlne

Jednostki otrzymane jako positki przybywaja na mape kolejg. Zetony
aktywacji sztabu nie sg automatycznie dostepne, jesli jako positek wybrano

sztab.
e
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Positki sg rozmieszczane na dowolnym heksie z linig kolejowa poza
strefa kontroli wroga, ktory moze wytyczy¢ lini¢ komunikacji wzdhuz linii
kolejowej do przyjaznego zrodta zaopatrzenia (3.3). Heks rozstawienia
nie musi znajdowac¢ si¢ w zasiegu dowodzenia przyjaznego sztabu.
Podczas przybycia positkow linia komunikacyjna nie moze wchodzi¢ ani
przekracza¢ wrogiej strefy kontroli, nawet jesli jest ona zajgta przez
przyjazne jednostki.

Wazne: Uwazaj, aby uzywac przyjaznych jednostek do blokowania linii
kolejowych, aby zapobiec rozmieszczeniu positkow wroga w glab twojego
terytorium!

12.2 llo$¢ positkow
Kiedy twoj zeton aktywacji positkow zostanie wylosowany, wez liczbg
jednostek (w tym sztabéw) wskazang na torze tur ze swojego pola
dostepnych jednostek i wprowadz je do gry jako positki.

GER = Niemcy

RUM = Rumuni

SU = Sowieci

Jesli nie masz wystarczajacej liczby jednostek na swoim polu dostepnych
jednostek, wszelkie dodatkowe positki przepadaja.

12.3 Ponowne przybycie jednostek sowieckich
Sowieckie jednostki piechoty lub sztaby wyeliminowane w wyniku walki
lub niepowodzenia w odwrocie wracaja na pole dostepnych sowieckich
jednostek. Jednostki te moga wroci¢ do gry jako zwykte positki.

Wyeliminowane jednostki zmechanizowane lub jednostki wyeliminowane
podczas sprawdzania zaopatrzenia nigdy nie wracaja do gry.

13.0 SZTABY

Sztaby reprezentuja dowodztwo i zasoby wsparcia formacji. Sztaby,
podobnie jak jednostki bojowe, posiadaja strefe kontroli, site bojowa i
punkty ruchu oraz moga wykonywacé poscig lub wycofac si¢. Z wyjatkiem
ponizszych zasad, wszystkie zasady odnoszace si¢ do jednostek bojowych
majg rowniez zastosowanie do sztabow.

*  Sztab nigdy nie jest aktywowany przez inny sztab.

*  Kiedy zostanie wylosowany zeton aktywacji sztabu, ktorego aktualnie
nie ma na mapie, nie nastepuje aktywacja.

*  Kiedy sowiecki sztab zostaje usuniety z mapy w wyniku walki,
umieszcza si¢ go na polu dostepnych sowieckich jednostek .

*  Sztab znajdujacy si¢ na polu dostepnych jednostek moze wrocié na
mape jako normalny posilek podczas aktywacji positkow.

*  Sztab wyeliminowany z gry w wyniku kontroli zaopatrzenia nigdy
nie wraca do gry.

14.0 TWIERDZE

Poczawszy od 4 tury, gracz sowiecki moze budowaé twierdze na

maksymalnie szesciu heksach.

14.1 Budowa twierdz

Po wylosowaniu Zetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia gracz sowiecki

moze budowac twierdze, korzystajac z nastgpujacej procedury.

(1) Twierdza moze zosta¢ wzniesiona na heksie przyjaznego duzego
miasta, ktore moze wytyczy¢ lini¢ komunikacyjng do przyjaznego
zrédta zaopatrzenia (3.3).

(2) Twierdza nie moze by¢ zbudowana na heksie sgsiadujacym z wroga
jednostka.

(3) Za kazdym razem, gdy losowany jest zeton aktywacji kontroli
zaopatrzenia, mozna zbudowaé dwa poziomy twierdzy.

(4) Aby zbudowaé twierdze na heksie bez znacznika twierdzy, umiesé
znacznik twierdzy na jego stronie +1 na heksie.

(5) Aby zbudowa¢ twierdze na heksie ze znacznikiem twierdzy +1,
odwrd¢ go na strong +2.

(6) Maksymalnie dwa poziomy twierdzy moga zajmowac dany heks.

(7) Twierdza, ktora stracita poziom i zostata zredukowana do strony +1,
moze, jesli spelnione sg inne warunki, zosta¢ odbudowana do strony
+2. Jesli twierdza zostanie wyeliminowana z heksu, mozna w jej
miejsce zbudowaé nowa twierdze, jesli spelnione sg inne warunki.
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14.2 Efekty twierdz

*  Kazdy poziom znacznika twierdzy ma site obrony rowna 1.

*  Wrogie strefy kontroli nie maja wptywu na heks ze znacznikiem
twierdzy.

e Znaczniki twierdzy nie licza si¢ do limitu stosu.

*  Znaczniki twierdzy moga przyjmowac tylko straty poziomoéw z
wynikow walki; nigdy nie ponosza strat pozioméw podczas kontroli
zaopatrzenia.

. Atak na heks ze znacznikiem twierdzy zamienia wynik ,,R” na strate
jednego poziomu, a wynik ,,RR” na strate¢ dwoch poziomow. Przykiad:
. IRR” staje sie trzypoziomowq stratq. Odwrot nie jest konieczny.

* W pozostatych przypadkach znaczniki twierdz sg traktowane jako
jednostki bojowe.

14.3 Ograniczenia twierdz

*  Znacznik twierdzy nie moze porusza¢ si¢, atakowac, wycofywac si¢
ani $cigac.

*  Po wybudowaniu znacznika twierdzy nie mozna dobrowolnie go
usungc.

e Znaczniki twierdzy sa $cisle ograniczone do ilosci i kazdej konkretnej
mapy. Jesli znacznik twierdzy zostanie wyeliminowany, nie moze
wroci¢ do gry.

15.0 ZASADY SPECJALNE

15.1 Niespodziewany atak

Przed rozpoczeciem pierwszej tury gracz Osi aktywuje wszystkie sztaby
grup pancernych i przeprowadza jeden Segment walki. Nie prowadz
Segmentu ruchu. W przypadku ataku z zaskoczenia aktywowane sg tylko
jednostki z formacjami pasujacymi do aktywowanego sztabu. Efekty rzek
sg ignorowane podczas ataku z zaskoczenia.

W turach od 1 do 3 jednostki Osi nie muszg sprawdzaé¢ zaopatrzenia, gdy
losowany jest zeton kontroli zaopatrzenia. Poczawszy od tury 4, jednostki
Osi normalnie sprawdzajg zaopatrzenie.

15.2 Ograniczenia zetonéw aktywacji

Na poczatku gry gracze moga wybiera¢ tylko sposrod zetonow aktywacji
wymienionych w przygotowaniu gry. W miar¢ postgpdw w grze dostepne
staja si¢ dodatkowe zetony aktywacji. Aby uzyskac¢ szczegotowe informacje,
zobacz tor tur.

15.3 Przybycie 19 Armii Sowieckiej

W 3 turze kampanii lub scenariusza Smolensk, kiedy wylosowany zostanie
zeton aktywacji sowieckiego sztabu 19A, gracz sowiecki wprowadza do
gry sztab 19A 1 jego 10 jednostek przez wschodnia krawedz mapy na
jednym wybranym przez siebie heksie sowieckiego zrodta zaopatrzenia.
Jednostki te wkraczaja na mape przez ten heks, uzywajac ruchu normalnego
lub strategicznego.

15.4 Rezerwa strategiczna Armii Czerwonej

W kazdej turze, poczawszy od tury 6, podczas rozpatrywania aktywacji
positkow sowieckich, gracz sowiecki moze wprowadzi¢ do gry do 12
jednostek z rezerwy strategicznej (RS) oprocz zwyklych positkow.
Jednostki RS wchodza na mape¢ na wschodnim krancu przez sowieckie
zrédio zaopatrzenia ,,Z Moskwy” z (5504, 5507, 5513), uzywajac ruchu
normalnego lub strategicznego. Jednostki RS sg wybierane dowolnie
sposrdd tych znajdujacych si¢ na polu dostepnych sowieckich jednostek.
Podczas rozgrywania scenariusza Smolensk gracz sowiecki moze
wprowadzi¢ do gry 6 jednostek z rezerwy strategicznej, a nie 12.

16.0 WARUNKI ZWYCIESTWA
16.1 Punkty zwyciestwa

Zwycigstwo jest okre§lane za pomocg punktow zwycigstwa (PZ). Tylko

gracz Osi zdobywa punkty pwycigstwa.

. Gracz Osi zdobywa 10 PZ za kazde duze miasto, ktére kontroluje,
z wazng LOC do swojej przyjaznej krawedzi mapy. Jesli duze miasto
nie ma komunikacji, gracz Osi otrzymuje potoweg punktow (5 PZ).

*  Gracz Osi otrzymuje 1PZ za kazda niemiecka jednostke zmechani-
zowana z pelng sifa, ktora pozostaje na planszy na koniec gry.

*  Gracz Osi otrzymuje 1 PZ za kazda sowiecka jednostke zmechani-
zowana na polu wyeliminowanych jednostek na koniec gry.
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16.2 Znaczniki ”Nie poddawac¢ sie”

Gracz Osi zdobywa dodatkowe PZ za kontrolowanie duzego miasta ze
znacznikiem “Nie poddawac si¢ (Stand fast)” (5 PZ, jesli duze miasto
posiada LOC, 2 PZ, jesli nie). Nastepujace heksy duzych miast rozpoczynaja
gre ze znacznikiem ,,Nie poddawac si¢”:

Leningrad (3602, 3603, 3702)
Vitebsk (3510)

Smolensk (4112)

Gomel (3726)

Rzhev (5003)

Vyaz’ma (5009)

Bryansk (5120)

Kiev (3507, 3607, 3608)

Poczawszy od 6 tury, podczas kazdej tury sprawdzania zaopatrzenia, gracz
sowiecki moze usung¢ jeden znacznik “Nie poddawac si¢” z duzego miasta
znajdujacego si¢ pod kontrola Sowietow, ktore moze przesledzi¢ LOC.

16.3 Przetamanie

Gracz Osi otrzymuje 10 PZ za kontrolowanie przynajmniej jednego
sowieckiego zrodta zaopatrzenia posiadajacego LOC, 5 PZ gdy brak LOC.
Gracz Osi otrzymuje dodatkowe 10 PZ (facznie 20 PZ) za kontrolowanie
co najmniej jednego heksu zrodta zaopatrzenia ,,z Moskwy” (5504, 5507,
5513) z wazng LOC, 5 PZ gdy jej brak.

16.4 Wylonienie zwyciezcy

Gra konczy si¢ po zakonczeniu kontroli zaopatrzenia w 9 turze. Jesli
gracz Osi zdobedzie 191 PZ lub wigcej, wygrywa. W przeciwnym razie
zwycigzca jest gracz sowiecki.

17.0 ZASADY OPCJONALNE

17.1 Licytacja PZ

Gracze licytuja PZ, aby okresli¢, kto bedzie grat jako OS$. Gracz, ktory
wylicytowat wigcej PZ, gra Osia, gracz, ktory wylicytowal mniej, gra
Sowietami. Jesli O$ zdobegdzie PZ rowna lub wyzsza niz ich oferta,
wygrywa. W przeciwnym razie wygrywaja Sowieci.

17.2 Rezerwy/OKH

Zetony aktywacji rezerwy sowieckiej i OKH Osi mogg byé wybierane w
Fazie wyboru zamiast zwyklego zetonu aktywacji sztabu. Kiedy zeton
aktywacji Rezerwy/OKH zostanie wylosowany z kubka podczas Fazy
dowodzenia, zamiast aktywowaé sztab, jednostki sa aktywowane
bezposrednio na mapie.

Liczbe jednostek aktywowanych zetonem Rezerwy/OKH okresla sig,
rzucajac jedna kostka:

1-4 3 jednostki
5 4 jednostki
6 5 jednostek

Jednostki aktywowane przez zeton Rezerwy, jesli znajduja si¢ w zasiggu
dowodzenia dowolnego sztabu, wykonuja ruch i walke z petng sprawnoscia.
Moga uzy¢ ruchu strategicznego. Jesli jednostka nie znajduje si¢ w zasiggu
dowodzenia zadnego sztabu, moze uzywacé tylko normalnego ruchu, a jej
sita bojowa jest zmniejszona o potowe. Jednostki aktywowane zetonem
OKH nie s ograniczane w ten sposob.

Aktywacja Rezerwy/OKH moze aktywowaé sztaby. Jednak sztaby
aktywowane w ten sposob nie aktywujg innych jednostek.

17.3 Relokacja sztabu

Inne sztaby w zasiggu dowodzenia aktywowanego sztabu, jesli moga
przesledzi¢ lini¢ komunikacyjna do przyjaznego zrédla zaopatrzenia,
moga zosta¢ usunig¢te z mapy i umieszczone w polu nastepnej tury na
torze tur. Sztaby przesunigte na tor tur wracaja do gry podczas aktywacji
positkow swojej strony, w taki sam sposob jak zwykte jednostki positkow,
ale sztaby te nie licza si¢ jako zwykte positki w tej turze.

ol
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17.4 Ograniczenia sowieckiego zaopatrzenia
Faworyzuje OS.

Jednostki sowieckie w celu zaopatrzenia musza tyczy¢ swoja LOC droga
lub koleja (ale nie obydwoma). Moga wytyczy¢ do 12 heksow do drogi
lub linii kolejowej, a nastepnie do sowieckiego zrodta zaopatrzenia.

17.5 Limit aktywacji jednostek pancernych Osi
Faworyzuje Sowietow.

Niemiecki sztab moze aktywowaé maksymalnie 10 jednostek zmecha-
nizowanych podczas aktywacji.

17.6 Ograniczenia sztaboéw grup pancernych
Faworyzuje Sowietow.

Sztab grupy pancernej musi by¢ w stanie wytyczy¢ LOC w momencie
jego aktywacji, aby moc dokonaé¢ drugiej aktywacji w tej turze. Ten
LOC nie moze korzysta¢ z tej samej linii kolejowej, z ktdrej wezesniej
w tej turze korzystal sztab innej grupy pancerne;.

18.0 SAMODZIELNE SCENARIUSZE
Oproécz pelnej kampanii, na poszczegolnych mapach mozna rozegraé trzy
mniejsze scenariusze. Wszystkie zasady gry kampanii obowigzuja dla
poszczegdlnych scenariuszy, chyba ze okreslono inaczej.

18.1 Leningrad
W tym scenariuszu uzywana jest wytacznie mapa i jednostki Leningradu.
Na poczatku gry dostepne sg nastepujace zetony aktywacji (6.0):

* Kontrola zaopatrzenia
* 0§: 4PzG, 16A, 18A, Manstein
* Sowieci: 8A, 11A

Nastepujace zetony aktywacji staja si¢ dostepne do wyboru w miare
postepu gry:

(6
Tura 4: Positki Osi
Sowieci
Tura 2: 27A
Tura 3: 23A
Tura 4: Posilki sowieckie
Od 4 tury: W kazdej turze 1 Zeton aktywacji sztabu armii
sowieckiej wybierany przez gracza sowieckiego.

Poczawszy od 4 tury, gracz sowiecki moze podczas kazdej kontroli
zaopatrzenia zbudowac¢ jeden poziom fortec. Maksymalna liczba heksow,
na ktorych moze znajdowac si¢ forteca, wynosi trzy.

Rezerwa strategiczna Armii Czerwonej (15.4) nie jest uzywana. OKH
(17.2) nie jest dostepne.

Transfer 3PzG

Podczas przygotowania gry trzy oznaczone jednostki 3PzG sa umieszczane
na turze 7 toru tur. W 7 turze, kiedy zostanie wylosowana aktywacja
positkow Osi, gracz Osi wprowadza do gry do trzech jednostek 3PzG
wraz ze zwyklymi positkami.

Dowodztwo Zukowa

Kiedy jednostka Osi wejdzie na heks sasiadujacy z Leningradem, gracz
sowiecki moze zadeklarowa¢, ze obrong Leningradu dowodzi Zukow.

W kazdej kolejnej turze po ogtoszeniu Dowddztwa Zukowa gracz sowiecki
moze trzyma¢ w r¢ku zeton Positkow sowieckich, zamiast umieszczaé
go w kubku. Po wylosowaniu zetonu aktywacji z kubka, gracz sowiecki
moze wrzuci¢ go z powrotem do kubka i zamiast tego zagra¢ posiadany
zeton Positkow sowieckich.

Przerywanie aktywacji Mansteina nie moze zosta¢ anulowane za pomoca
Dowddztwa Zukowa.
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Sowieckie rezerwy
Liczba jednostek aktywowanych przez sowiecki Zeton aktywacji Rezerwy
(17.2) jest ograniczona:

1-2 1 jednostka
3-4 2 jednostki
5-6 3 jednostki

Jednostki aktywowane zetonem Rezerwy nie moga wchodzi¢ ani opuszczaé
wrogich stref kontroli. Nie moga atakowac.

Warunki zwyciestwa
Gra konczy si¢ po kontroli zaopatrzenia w turze 9. Patrz (16.1) Punkty
Zwycigstwa aby okresli¢ ile ich zdobyt gracz niemiecki. Jesli gracz
niemiecki posiada 54 PZ lub wigcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku
wygrywa gracz sowiecki.

18.2 Smolensk

W tym scenariuszu uzywana jest wylacznie mapa i jednostki Smolenska.
Na poczatku gry dostepne sg nastepujace zetony aktywacji (6.0):

* Kontrola zaopatrzenia
* O$: 2PzG, 3PzG (x2), 4A, 9A, Guderian
e Sowieci: 3A, 4A, 10A

Nastepujace zetony aktywacji staja si¢ dostepne do wyboru w miare
postepu gry:

(6
Tura 4: Positki Osi , 2A
Sowieci
Tura 2: 13A, 20A, 21A
Tura 3: 16A, 19A, 22A
Tura 4: Posilki sowieckie
Od 4 tury: W kazdej turze 1 Zeton aktywacji sztabu armii
sowieckiej wybierany przez gracza sowieckiego.

Gracz sowiecki nie moze budowac fortec.

W 6 turze, kiedy zostanie wylosowany Zeton kontroli zaopatrzenia, gracz
Osi musi wycofa¢ (usungé¢) z mapy jednostki zmechanizowane o sile ataku
wynoszacej co najmniej 18. Wycofane jednostki moga mie¢ pelna lub
zmniejszong sitg. Wycofane jednostki nie licza si¢ do PZ na koniec gry.

Warunki zwyciestwa

Krétka gra: Gra konczy si¢ po kontroli zaopatrzenia w turze 6. Patrz
(16.1) Punkty Zwyciestwa aby okresli¢ ile ich zdobyl gracz niemiecki.
Jesli gracz niemiecki posiada 60 PZ lub wiecej, wygrywa. W przeciwnym
wypadku wygrywa gracz sowiecki.

Pelna gra: Gra konczy si¢ po kontroli zaopatrzenia w turze 9. Patrz (16.1)
Punkty Zwycigstwa aby okresli¢ ile ich zdobyt gracz niemiecki. Jesli gracz
niemiecki posiada 85 PZ lub wigcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku
wygrywa gracz sowiecki.

Grajac w pelna gre, gracz Osi zdobywa punkty przelamania za kontrole nad
heksem 4230 lub 4730. 10 PZ za heks z wytyczong linig komunikacyjna,
5 PZ za heks w przypadku braku komunikacji.

Wyjasnienie: Na granicy map scenariusza Smolensk i Kijéw nastepujace
boki heksoOw maja czarng ramke, mimo ze sa nadpisane przez obszary
rozstawienia poczatkowego. Sa to boki heksow 2730/2701, 2730/2801,
2801/2830, 2801/2930 i 2930/2901.

2630 2830 § 3030
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18.3 Kijow

W tym scenariuszu uzywana jest wytacznie mapa i jednostki Leningradu.

Na poczatku gry dostgpne sa nastgpujace zetony aktywacji (6.0):

A Victory Awaits:

» Kontrola zaopatrzenia
» 0§: 1PzG (x2), 6A, 17A
* Sowieci: 5A, 6A, 26A

Nastepujace zetony aktywacji staja si¢ dostepne do wyboru w miare
postepu gry:

(6
Tura 2: 11A, RUM 3A, RUM 4A
Tura 4: Positki Osi
Sowieci
Tura 2: 9A, 12A, 18A
Tura 4: Posilki sowieckie
Od 4 tury: W kazdej turze 1 Zeton aktywacji sztabu armii
sowieckiej wybierany przez gracza sowieckiego.

Poczawszy od 4 tury, gracz sowiecki moze podczas kazdej kontroli
zaopatrzenia zbudowac¢ jeden poziom fortec. Maksymalna liczba heksow,
na ktorych moze znajdowac si¢ forteca, wynosi trzy.

Rezerwa strategiczna Armii Czerwonej (15.4) nie jest uzywana. OKH
(17.2) nie jest dostepne.

Warunki zwyci¢stwa
Gra konczy si¢ po kontroli zaopatrzenia w turze 9. Patrz (16.1) Punkty
Zwycigstwa aby okresli¢ ile ich zdobyt gracz niemiecki. Jesli gracz
niemiecki posiada 52 PZ lub wigcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku
wygrywa gracz sowiecki.

19.0 KAMPANIA WIELOOSOBOWA

19.1 Komponenty

MAPY

Najpierw rozt6z mape Leningradu, nastgpnie mape Smoleniska na mapie
Leningradu, a na konicu mape Kijowa na mapie Smolenska.

ZETONY

Uzyj wszystkich jednostek z wyjatkiem trzech jednostek 3PzG z Leningradu
oznaczonych czarnym kotkiem (te jednostki przenosza si¢ ze Smolenska
w turze 7). Uzywaj tylko jednego zetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia,
jednego zetonu aktywacji positkow Osi i jednego zetonu aktywacji positkow
Sowieckich. Jesli korzystasz z opcjonalnych zasad, uzyj tylko jednego
zetonu aktywacji sowieckich rezerw i jednego zetonu aktywacji OKH.

19.2 Role graczy
Grajac w 4-8 graczy, podziel obowiazki graczy w nastepujacy sposob.
Gracz oznaczony gwiazdka powinien by¢ kontrolerem gry (19.3).
Czterech graczy
P1: Grupa Armii Péinoc
P2: Grupa Armii Centrum
P3: Grupa Armii Potudnie
P4: Sowieci (wszyscy)*
Pieciu graczy
P1: Grupa Armii Péinoc
P2: Grupa Armii Centrum
P3: Grupa Armii Potudnie
P4: Sowieci z map Leningradu i Smolenska
P5: Sowieci z mapy Kijow*
Sze$ciu graczy
P1: Grupa Armii Pétnoc
P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A
P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG
P4: Grupa Armii Potudnie
P5: Sowieci z map Leningradu i Smolenska
P6: Sowieci z mapy Kijow*
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Siedmiu graczy

P1: Grupa Armii Péinoc

P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A

P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG

P4: Grupa Armii Potudnie

P5: Sowieci z mapy Leningrad*

P6: Sowieci z mapy Smolensk

P7: Sowieci z mapy Kijow
Os$miu graczy

P1: Grupa Armii Péinoc

P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A

P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG

P4: Grupa Armii Potudnie - 6A, 1PzG, 17A

P5: Grupa Armii Potudnie — 11A, Rum*

P6: Sowieci z mapy Leningrad

P7: Sowieci z mapy Smolensk

P8: Sowieci z mapy Kijow
19.3 Kontroler gry
Poniewaz oczekiwanie kazdego gracza na swoja ture jest o wiele duzsze w
grze wieloosobowej w potaczonej kampanii, wyznaczony jest kontroler gry,
ktéry moderuje losowanie wielu zetonéw aktywacji przed rozstrzygnieciem.
Kontroler gry musi zachowa¢ bezstronnos¢ przy podejmowaniu decyzji
dotyczacych losowania zetondw aktywacji.

19.4 Przebieg rozgrywki

Kontroler zarzadza przebiegiem rozgrywki, stosujac si¢ do ponizszych
wskazowek.

(1) Kontroler normalnie losuje zeton aktywacji z kubka.

(2) Jesli nie ma innego oczekujacego zetonu aktywacji, kontroler ujawnia
go i jest wykonywany normalnie.

(3) Kontroler musi utozy¢ wylosowane zetony dowodzenia w kolejce
(odkrytej lub nie) w zasiggu wzroku wszystkich graczy.

(4) Kontroler moze wylosowac kolejny zeton polecen, jesli uzna, ze
wykonanie biezacego Zetonu zajmie troche czasu.

(5) Kontroler sprawdza tozsamo$¢ nowo wylosowanego zetonu aktywacji
i na podstawie swojej oceny okresla, czy wykonanie tego polecenia
bedzie kolidowac¢ z aktualnie wykonywanymi poleceniami. Jesli nie,
odkrywa zeton rozkazu, a gracz bedacy wilascicielem moze zaczac go
wykonywacé. Jesli uzna, ze moze to kolidowac z biezaca dziatalnoscia,
pozostawia w kolejce zakryty.

(6) Po zakonczeniu wykonywania akcji zetonow aktywacji kontroler
ocenia, czy nieujawnione zetony aktywacji moga zosta¢ ujawnione i
wykonane. Jesli wszystkie odkryte zetony aktywacji zostaty wykonane,
nalezy odkry¢ nastepny zakryty zeton aktywacji.

(7) Kontroler przestaje losowaé zetony, gdy uzna, ze natychmiastowe
wykonanie akcji danego zetonu jest mato prawdopodobne i wznawia
losowanie zetonow, gdy powrdci taka mozliwosé.

(8) Postepuj zgodnie z tg procedura, az wszystkie zetony zostana
wylosowane i wykonane.

Przyktady:

Nick (P1), Brian (P2), Pete (P3) i Scott (P4) rozgrywajq pelng kampanie. Scott

(P4) jest kontrolerem gry. Pierwszym wylosowanym zetonem aktywacji jest 4 Grupa

Pancerna i Nick aktywuje jej sztab. Scott losuje niemieckq 9 Armie jako drugi zeton

aktywacyjny. Poniewaz Brian jest graczem kontrolujgcym 9 Armig, Zeton zostaje

ujawniony i Brian aktywuje jej sztab. Scott losuje niemieckq 18 Armig. Poniewaz

Nick nadal wykonuje aktywacje¢ 4PzG, ten zeton jest umieszczany zakryty w kolejce.

Scott postanawia wylosowac kolejny zeton i losuje niemieckq 17 Armig. Pete gra

Grupg Armii Poludnie, wigc aktywuje 17 Armie. Nick zakonczyt aktywacje 4PzG,

wigc Scott odkrywa zakryty Zeton 18 Armii i Nick rozpoczyna jej aktywacje.

W innej grze Scott losuje 1 Grupg Pz jako pierwszy zeton. Pete aktywuje sztab 1PzG.

Nastepnie Scott losuje sowieckq 4 Armie. Poniewaz jest graczem sowieckim, Scott

aktywuje Sztab 4A. Zanim zakonczy te aktywacje, Scott losuje sowieckq 10 Armie

Jjako nastepny Zeton. Poniewaz nie ukoiczyl jeszcze swojej aktualnej aktywacji, ten

zeton umieszcza sie zakryty w kolejce. Losuje nastgpny zeton, Scott wylosowuje

sowieckq 26 Armie. Scott decyduje sie umiescic ten Zeton zakryty w kolejce. W kolejce
znajdujq sie teraz dwa zakryte zetony aktywacji. Losuje jeszcze jeden zeton, Scott
wylosowuje niemieckq 16 Armie. Scott umieszcza go odkrytego w kolejce, a Nick
aktywuje sztab 16A. Obecnie Pete, Scott i Nick przeprowadzajg aktywacje. Kiedy
Scott zakonczy aktywacje 104, odwroci nastepny znacznik w kolejce i aktywuje

sztab 26A. *
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19.5 Przerywanie aktywacji

Kiedy zeton aktywacji zostanie ujawniony, gracz moze go anulowac za
pomocg Guderiana lub Mansteina. Kiedy to nastapi, anulowany zeton i
wszystkie zetony znajdujace si¢ w kolejce po nim wracaja do kubka.
Aktywacje w trakcie wykonywania, wylosowane przed anulowanym
zetonem aktywacji, pozostaja nienaruszone.

20.0 WARIANT GRY WIELOOSOBOWEJ
Alternatywa autorstwa Tomoki Kondo.

Wariant ten umozliwia gre zespolowa bez kontrolera. Zastepuje on zasady
19.0.

20.1 Zasady ogoélne gry wieloosobowej

Do gry dodano dodatkowy rodzaj zetonow aktywacji — mistrzowskie.

Bedziesz potrzebowat jednego kubka mistrzowskiego i kubka sztabu dla
kazdego gracza.

Mistrzowskie zetony aktywacji
Nastepujace zetony aktywacji s uwazane za zetony mistrzowskie:

Mistrzowski Mistrzowski Posilki Osi Posilki
Osi Sowietow x1 sowieckie
x8 x8 x1
S L
A " "
SUPPLY OKH RESERVE
Kontrola OKH Rezerwy
zaopatrzenia x1 x1
x1

Liczba dostgpnych zetonow mistrzowskich Osi 1 sowieckich zalezy od
biezacej tury (patrz tabela). Wszystkie zetony mistrzowskie umieszczane
sa w kubku mistrzowskim.

Zetony aktywacji sztabu
Wszystkie inne zetony aktywacji sa zetonami aktywacji sztabu. Kazdy
gracz ma swoj wlasny kubek sztabu z tymi zetonami.

20.2 Sekwencja gry wieloosobowej

Wybér zetonow aktywacji sztabu

Kazda strona na poczatku gry ma dostepne wszystkie zetony aktywacji
sztabu, jak wskazano w przygotowaniu gry. Na poczatku kazdej tury
kazda druzyna w tajemnicy dzieli dostepne zetony aktywacji sztabu
wedhug wlasnego uznania pomig¢dzy kubkami sztabu swoich graczy.

Obydwa zetony aktywacji 1PzG muszg trafi¢ do tego samego gracza; to
samo tyczy sie dwoch zetonéw 3PzG. Zetony Mansteina i Guderiana sg
przechowywane przez druzyn¢ Osi i nie sg umieszczane w zadnym
kubku.

Kubek mistrzowski
Mistrzowskie zetony aktywacji umieszczane sa w kubku mistrzowskim
zgodnie z ponizszymi zasadami.
¢ Dla danej strony umie$¢ w kubku 8 Zzetondw mistrzowskich, jesli
druzyna sktada si¢ z dwoch graczy, lub 6 Zetondw mistrzowskich,
jesli druzyna sktada si¢ z trzech graczy. W16z o jeden zeton mniej,
jesli jest to tura 1 (tj. odpowiednio 7 lub 5).
« Jesli jest tura 4 lub pdzniej, wtoz do kubka Zetony positkéw Osi i
Sowietow.
» Zawsze wktadaj zetony kontroli zaopatrzenia, OKH i rezerw do
kubka.
* Identyfikator mapy na zetonach aktywacji positkéw, kontroli
zaopatrzenia, OKH i rezerw sg ignorowane.
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Typ Zetonu Tura 1 Tury 2-3  Tury 4+

Mistrzowski Osi 7/5 8/6 8/6

Mistrzowski Sowietow 7/5/ 8/6 8/6
Positki Osi 0 0 1
Positki sowieckie 0 0 1
Kontrola zaopatrzenia 1 1 1
OKH 1 1 1
Rezerwy 1 1 1

Niespodziewany atak

Po wybraniu zetonow aktywacji dla tury 1, cztery niemieckie grupy
pancerne sg aktywowane do ataku (15.1). Ataki mogg by¢ przeprowadzane
przez dowolnego gracza Osi, jednoczesnie lub jeden po drugim.

Losowanie Zetonéw aktywacji
Jeden z graczy losuje zeton mistrzowski z kubka mistrzowskiego. Wykonaj
ponizsza procedurg w oparciu o wylosowany zeton.

(1) Mistrzowski Osi. Wszyscy gracze Osi losuja i odkrywaja jeden Zeton
aktywacji sztabu ze swoich kubkow sztabu. Nastepnie kazdy gracz
Osi aktywuje ten sztab i normalnie wykonuje ruch oraz walkg.

(2) Mistrzowski Sowietow. Wszyscy gracze sowieccy losuja i odkrywaja
jeden zeton aktywacji sztabu ze swojego kubka sztabu. Nastepnie
kazdy gracz sowiecki aktywuje ten sztab i normalnie wykonuje ruch
oraz walke.

(3) Posiltki Osi lub sowieckie. Wprowadz positki do gry normalnie (12.0).

(4) Kontrola zaopatrzenia. Wykonaj kontrole zaopatrzenia normalnie
(11.0).

(5) OKH/Rezerwy. (17.2).

Przerywanie aktywacji

Kiedy zostanie wylosowany zeton positkow, kontroli zaopatrzenia, OKH,
rezerwy lub sztabu, gracz Osi moze przerwa¢ wylosowana aktywacje
zetonem Mansteina lub Guderiana. Anulowany Zeton wraca do swojego
kubka i wykonywana jest akcja przerywania aktywacji (7.3).

Atrapy Zetonéw aktywacji sztabu

Ta zasada zapobiega przerwaniu ofensywy Osi, poniewaz sowieckie
sztaby sa aktywowane wczesniej ze wzgledu na mniejsza liczbe sztabow
niz zetony mistrzow.

*Kazdy gracz sowiecki, ktory ma mniej zetondow aktywacji sztabu
niz pozostali, musi wzia¢ atrapy zetonow aktywacji sztabu w liczbie
réownej réznicy.

»Kazdy niewykorzystany zeton aktywacji sztabu (tj. dla sztabu,
ktorego nie ma na mapie) wystarczy, aby reprezentowaé atrape
zetonu aktywacji sztabu.

* Kiedy zostanie wyciagnigta atrapa zetonu aktywacji sztabu, nie ma
on zadnego efektu (powigzanego z nim sztabu nie ma na mapie).
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