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1.0 WPROWADZENIE
A Victory Awaits to gra symulacyjna dla dwóch graczy o operacji 
Barbarossa, która rozpoczęła się w czerwcu 1941 roku. Ten projekt 
został pierwotnie opublikowany jako seria trzech gier w tej samej skali: 
Fierce Fight! Leningrad Blitzkrieg, Fierce Fight! Smolensk Blitzkrieg i 
Force Fight! Kijev Blitzkrieg. W każdą wersję gry  można grać osobno, 
ale wraz z premierą Kijowa wszystkie trzy gry można rozgrywać razem 
jako połączoną kampanię, korzystając ze wszystkich trzech map.

Czy uda ci się wyjść zwycięsko z pierwszych ciosów wojny rosyjsko-
niemieckiej na rozległych stepach Związku Radzieckiego? Przy odrobinie 
szczęścia pójdzie to po Twojej myśli!
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1.1 Skala
Każdy heks ma około dziesięciu mil (16 km). Każda tura to dziesięć dni. 
Każda jednostka jest dywizją.

1.2 Metoda obliczeń
Dzieląc liczby na pół, pomiń ułamki na końcu obliczeń.

2.0 Komponenty gry
Każdy egzemplarz A Victory Awaits zawiera:
3 mapy
3 arkusze żetonów (840 żetonów)
2 tabele i karty pomocy gracza 
2 karty pomocy dla kampanii i scenariuszy
1 sześciościenną kość
1 instrukcję
Ponadto będziesz potrzebować nieprzezroczystego pojemnika (takiego 
jak kubek lub miska).

2.1 Mapa
Mapa przedstawia teren, na którym toczono walki podczas kampanii. 
Najpierw rozłóż mapę Leningradu, następnie mapę Smoleńska na mapie 
Leningradu, a na koniec mapę Kijowa na mapie Smoleńska. To jest układ 
mapy do kampanii. Każdy scenariusz wykorzystuje jedną mapę.

• Mapa gry podzielona jest na sześciokąty (heksy), które regulują 
położenie i ruch elementów.

• Heksy/obszary rozstawienia pokazują pozycje wojsk niemieckich i 
sowieckich na początku gry (patrz 4.0).

• Heksy z czerwonymi symbolami zaopatrzenia to heksy sowieckich 
źródeł zaopatrzenia. Heksy z czarnymi symbolami zaopatrzenia to 
niemieckie źródła zaopatrzenia.

• Rzeka, przez którą przebiega droga lub linia kolejowa, posiada
most. W pozostałych przypadkach rzeki nie posiadają mostów.

• Grube czarne boki heksów tworzą obszar gry dla określonego 
scenariusza (Leningrad, Smoleńsk i Kijów). Wszystkie heksy poza 
obszarem gry są „poza mapą”, chyba że rozgrywa się kampanię.

• Gruba czerwona linia to linia startu. Jest używana podczas 
przygotowania gry i określenia kontroli nad miastami. Jednostki 
sowieckie nie mogą poruszać się, wycofywać ani śledzić LOC dla 
odwrotu) przez czerwoną linię startu.

• Na mapie Smoleńska znajdują się dwa heksy z czerwonymi
gwiazdami, które oznaczają dodatkowe heksy z VP za przełamanie 
dla scenariusza Smoleńsk.

2.2 Żetony
Żetony przedstawiają rzeczywiste jednostki, które walczyły podczas tej 
kampanii, oraz znaczniki wymagane do gry, takie jak żetony aktywacji. 
Jednostki dzielą się na dwa typy: sztaby i jednostki bojowe.

Symbol typu jednostki wskazuje typ jednostki.

• Kolor rozstawienia (lub pasek w przypadku jednostek sztabu i 
alternatywnych żetonów jednostek zmechanizowanych) wskazuje, 
na którym heksie lub obszarze rozstawienia jednostka rozpoczyna 
grę. Kolor rozstawienia jest używany tylko podczas rozstawiania na 
początku gry i nie ma wpływu na rozgrywkę ( patrz 4.0).

• Identyfikator jednostki wskazuje oznaczenie lub numer jednostki i 
nie ma wpływu na grę.

• Informacje o rozstawieniu wskazują armię macierzystą jednostki na 
początku, jeśli jednostka ma kolor rozstawienia (4.0 pkt 2). Jeśli nie 
ma informacji o wejściu, jednostka rozpoczyna grę w odpowiednim 
polu dostępnych jednostek i może wejść do gry jako posiłki (4.0 pkt 
3).

• Identyfikator mapy jest używany podczas rozstawiania gry w celu 
określenia mapy, na której jednostka zostanie rozstawiona. L dla 
mapy Leningradu, S dla mapy Smoleńska i K dla mapy Kijowa. 
Identyfikator mapy jest również używany podczas rozgrywania 
poszczególnych scenariuszy.

• Siła bojowa jest używana podczas walki. Siła bojowa jednostek 
zmechanizowanych dzieli się na siłę w ataku i siłę w obronie. 
Pojedyncza siła bojowa jednostek niezmechanizowanych jest 
wykorzystywana zarówno w ataku, jak i w obronie.

• Zdolność poruszania się określa zasięg ruchu jednostki bojowej.

Większość jednostek bojowych ma dwa poziomy sprawności bojowej: 
przód żetonu wskazuje pełną siłę, a tył żetonu oznacza zmniejszoną siłę. 
Niektóre jednostki bojowe mają tylko jeden poziom sprawności bojowej 
(ich rewersy są puste). Kiedy jednostka o pełnej sile ponosi stratę w 
walce, jest odwracana na stronę ze zmniejszoną siłą; jeśli jednostka nie 
ma strony ze zmniejszoną siłą, zamiast tego zostaje wyeliminowana. 
Wszystkie jednostki rozpoczynają grę z pełną siłą.

Pancerne/Czołgi Zmech.   Zmotoryzowane

Zmechanizowane jednostki bojowe

Jednostki bojowe piechoty

Piechota/
Strzelcy

Kawaleria Piechota 
górska

OchronaPiechota 
morska

Sztaby

Grupa pancerna Armia

Jednostki bojowe
Podstawowy kolor żetonu wskazuje narodowość jednostki bojowej.

• Niemiecka: szary i czarny
• Rumuńska: żółta ochra
• Sowiecka: czerwony i czerwono-brązowy

Zapoznaj się z poniższymi diagramami, aby zrozumieć klasyfikacje i 
symbole na każdej jednostce bojowej.

Alternatywne żetony

Żeton z sylwetką 
pojazdu

Żeton z symbolem 
jednostki

Gra zawiera alternatywne żetony dla wszystkich zmechanizowanych 
jednostek bojowych w grze. Na żetonach tych jednostek symbole typu 
jednostek zostały zastąpione sylwetkami pojazdów, z których korzystały 
jednostki podstawowe. Jeśli chcesz, zamiast żetonów z symbolami możesz 
użyć żetonów z sylwetkami.

Strona z pełną siłą Strona ze
zmniejszoną siłą

Zdolność poruszania się
Siła w obronie
Siła w ataku

Zdolność 
poruszania się
Siła w ataku/
obronie

Identyfikator 
jednostki

Identyfikator 
mapy

Informacje o
rozstawieniu

Zmechanizowane Piechota

Kolor
rozstawienia
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Sztaby
Sztab reprezentuje zasoby dowodzenia każdej niezależnej formacji, 
która brała udział w historycznej operacji. Sztaby to specjalne jednostki 
bojowe, posiadające dodatkowe funkcje wykraczające poza zwykłe 
jednostki bojowe (13.0).

Żetony aktywacji występują w różnych typach, opisanych poniżej.
• Żetony aktywacji sztabu. Odpowiadają one jednostkom sztabu na 

mapie.
• Żetony aktywacji rezerw / OKH. Zasada opcjonalna (17.2).
• Żetony aktywacji posiłków. Po jednym dla każdej strony (12.0).
• Żeton kontroli zaopatrzenia. Dotyczy obu stron (11.0).
• Żetony mistrzowskie. Używane tylko w grze wieloosobowej 

(20.0).

Znaczniki
Następujące znaczniki są używane w AVA.

• Sztaby dzielą się na dwa rodzaje: sztaba armii i sztab grupy pancernej. 
Sztab grupy pancernej posiada dwa żetony aktywacji (dodatkowe
żetony Mansteina i Guderiana), więc można je aktywować dwa razy 
na turę.

• Sztab ma kolor rozstawienia, wskazujący formację (armia Osi lub 
armia sowiecka), z którą sztab rozstawia się na początku gry i nie 
ma to wpływu na jej przebieg.

• Sztab posiada identyfikator mapy, który jest używany podczas 
przygotowania do określenia, na której mapie jednostka się rozstawi. L 
dla mapy Leningradu, S dla mapy Smoleńska i K dla mapy Kijowa. 
Identyfikator mapy jest również używany podczas rozgrywania 
poszczególnych scenariuszy.

• Sztab ma zasięg dowodzenia (4 heksy) wskazujący obszar, w którym 
może aktywować jednostki (8.2).

• Sztaby mają siłę bojową w ataku/obronie, która działa tak samo jak 
w jednostkach bojowych.

• Sztab posiada zdolność poruszania się wskazującą jego zasięg ruchu, 
taką samą jak jednostki bojowe.

• Sztaby traktowane są jako jednostki piechoty podczas walki i ruchu.

Oznaczenia jednostek bojowych
Sowieci
C   Kawaleria
M  Strzelcy zmotoryzowani
T  Czołgi

Oś
Pz Pancerne
M Piechota zmotoryzowana
MT Piechota górska
Tot SS Totenkopf
DR SS Das Reich
Wik Wiking
LAH Leibstandarte SS Adolf Hitler
J Jäger lub lekka piechota
R Rumuni

Żetony aktywacji
Żeton aktywacji pozwala odpowiadającemu sztabowi aktywować 
jednostki bojowe w celu poruszania się i walki lub pozwala swojej 
stronie wprowadzić posiłki. W każdej turze wszystkie wybrane żetony 
aktywacji mieszane są w kubku i losowane pojedynczo (7.0).

Zdolność poruszania się
Siła w ataku/obronie

Zdolność 
poruszania się
Siła w ataku/
obronie

Zasięg
dowodzenia

Kolor
rozstawienia

Identyfikator
mapy

Identyfikator 
sztabu

Sztab armiiSztab grupy pancernej

Sztab Rezerwy OKH Kontrola 
zaopatrzenia

Posiłki Osi Posiłki 
sowieckie

Mistrzowski
Osi

Mistrzowski
Sowietów

• Znacznik tury. Wskazuje bieżącą turę na torze tur.
• Znacznik twierdzy. Używany tylko przez Sowietów (14.0).
• Znacznik “Nie poddawać się” Sowietów.
• Znaczniki kontroli są używane do oznaczenia kontroli dużego 

miasta.
• Znacznik braku dowodzenia. Opcjonalnie może być używany przez 
obie strony do oznaczania jednostek znajdujących się poza zasięgiem 
dowodzenia podczas aktywacji (8.2).

• Niektóre znaczniki mają identyfikator mapy, który pokazuje, na 
której mapie są używane.

3.0 KONCEPCJE GRY
3.1 Stosy
Umieszczanie więcej niż jednej jednostki na jednym heksie nazywa się
„układaniem” w stos. 
• Na danym heksie mogą znajdować się maksymalnie dwie jednostki
(w tym sztaby). W tym celu zarówno jednostki o pełnej sile, jak i
jednostki o zredukowanej sile liczą się jako cała jednostka.

• Jednostki Osi i jednostki sowieckie nigdy nie mogą znajdować się 
na tym samym heksie.

• Ten limit stosu obowiązuje po zakończeniu:
• umieszczania posiłków;
• ruchu;
• odwrotu;
• pościgu.

Limit stosu nie obowiązuje podczas wykonywania ruchu.

3.2 Strefa kontroli
Każda jednostka wywiera strefę kontroli (ZOC) na sześć sąsiednich heksów
dookoła heksu, na którym się zajmuje.
• Strefy ZOC nie rozciągają się na heksy w pełni pokryte wodą, ani na
zakazane heksy. Rozciągają się one na drugi brzeg dużej rzeki.

• Nie ma żadnego dodatkowego efektu, jeśli więcej niż jedna jednostka
wywiera ZOC na dany heks.

• ZOC wpływają na:
• określenie linii komunikacyjnych;
• ruch;
• odwrót;
• rozmieszczenie posiłków.

3.3 Linia komunikacji
Linia komunikacji (LOC) to ciągła ścieżka sąsiadujących ze sobą heksów
prowadzona od heksu źródła zaopatrzenia do jednostki.
• LOC nie może wejść na heks zajęty przez wrogą jednostkę, ani przejść
przez heks we wrogim ZOC, chyba że ten heks jest zajęty przez
przyjazną jednostkę. LOC może wejść na heks we wrogim ZOC.

• LOC nie może wejść na heks jeziora/morza ani przekraczać heksu
górskiego, z wyjątkiem podążania po drodze. LOC może przekraczać 
dużą rzekę.

Tura Twierdza Nie poddawać się

Brak dowodzenia
Oś

Brak dowodzenia
Sowieci

Kontrola
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• Jednostki sowieckie mogą wytyczyć LOC o dowolnej długości, pod
warunkiem przestrzegania powyższych ograniczeń. Jednostki
sowieckie nie mogą wytyczać LOC przez czerwoną linię startu.

• Jednostki Osi mogą wytyczyć LOC ze źródła zaopatrzenia Osi o 
dowolnej liczbie sąsiadujących ze sobą heksów wzdłuż nieprzerwanej
linii kolejowej, pod warunkiem przestrzegania powyższych ograniczeń.
Z takiego heksu linii kolejowej LOC Osi można tyczyć LOC dalej 
aż do sześciu heksów. Jednostki Osi oddalone o siedem lub więcej
heksów od odpowiedniego heksu linii kolejowej nie posiadają LOC.

3.4 Kontrola heksów miejskich
Na początku gry wszystkie heksy dużych miast i miast na wschód od
czerwonej linii startu są kontrolowane przez Sowietów; na zachód od linii
startu są kontrolowane przez Oś. Po rozpoczęciu gry heks dużego miasta
lub miasta jest kontrolowany przez gracza, którego jednostka ostatnio na
niego weszła.

4.0 PRZYGOTOWANIE DO GRY
(1) Gracze decydują, po której stronie będą grać, Osi czy Sowietów.
(2) Jednostki bojowe są ustawiane na mapie w początkowych strefach 
rozstawienia odpowiadających ich kolorowi rozstawienia, nie więcej 
niż dwie jednostki na każdym heksie. Jednostki sztabów muszą 
rozstawić się na heksie z odpowiadającym im symbolem sztabu, jeśli 
taki istnieje; w przeciwnym razie są traktowane tak samo jak inne 
jednostki w ich formacji. (Niemiecki sztab 2PzG będzie miał również 
jedną jednostkę bojową ustawioną na swoim heksie). Gracz sowiecki 
ustawia swoje jednostki jako pierwszy.
Istnieją trzy rodzaje początkowych stref rozmieszczenia i jeden wyjątek:
(a) Obszar rozmieszczenia. Jednostki formacji muszą ustawić się w 
bloku heksów oznaczonym ciągłą linią. Na każdym heksie na 
danym obszarze musi znajdować się co najmniej jedna jednostka.

(b) Zasięg rozmieszczenia. Jednostki formacji muszą rozstawić się 
w obrębie określonej liczby heksów od danego heksu, zgodnie 
z kropkowanym obrysem. Nie każdy heks w zasięgu musi być 
zajęty przez jednostkę.

(c) Heks rozmieszczenia. Co najmniej jedna a maksymalnie dwie 
jednostki formacji (w tym jednostka sztabu, jeśli tak wskazano) 
muszą rozstawić się na wyznaczonym pojedynczym heksie.

(d) Wyjątek: Jedenaście sowieckich jednostek oznaczonych 19A 
umieszcza się na polu 3 etapu na torze etapów, aby przybyły 
zgodnie z 15.3.

(3) Jednostki bojowe bez koloru rozstawienia są umieszczane na polu 
dostępnych jednostek ich strony. Jednostki z tego pola wchodzą do 
gry jako posiłki (12.0).

(4) Sztaby posiadające kod rozmieszczenia z określonym heksem są 
umieszczane na tym heksie. Pozostałe sztaby są umieszczane na polu 
dostępnych jednostek swojej strony.

(5) Wszystkie jednostki są rozstawiane stroną z pełną siłą.
(6) Na początku gry (6.0) dostępne są następujące żetony aktywacji:
• Kontrola zaopatrzenia
• Oś: 4PzG, 16A, 18A, Manstein, 2PzG, 3PzG (x2), 4A, 9A, 
Guderian, 1PzG (x2), 6A, 17A

• Sowieci: 8A, 11A, 3A, 4A, 10A, 5A, 6A, 26A
Inne żetony aktywacji stają się dostępne do wyboru w miarę postępów 
w grze.

(7) Umieść znacznik sowieckiej twierdzy +1 w Brześciu (0927).
(8) Umieść znacznik Stand Fast na odpowiednich heksach sowieckich 
dużych miast (16.2).

(9) Umieść znacznik kontroli w każdym dużym mieście, aby wskazać, 
która strona kontroluje dane miasto na początku gry.

(10) Umieść znacznik tury na pierwszym polu toru tur.

5.0 SEKWENCJA GRY
Gra przebiega według następującej kolejności. Sekwencja obejmuje
jedną turę gry. Po dziewięciu pełnych turach, gra się kończy i następuje
wyłonienie zwycięzcy.
(1) 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.

(2) 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).

6.0 WYBÓR ŻETONU AKTYWACJI
6.1 Główne zasady
Podczas Fazy wyboru każdej tury gracze potajemnie wybierają liczbę 
żetonów aktywacji wskazaną na torze tur dla swojej strony. Wszystkie 
wybrane żetony są umieszczane w kubku (Wyjątek: żetony przerywania
aktywacji (6.3)).
• Niewybrane żetony pozostają zakryte i nie są używane w bieżącej 
turze.

• Gracze nie mogą sprawdzać żetonów w kubku ani zakrytych żetonów 
trzymanych przez przeciwnika.

6.2 Wybór żetonu aktywacji
Liczba żetonów aktywacji dostępnych do wyboru przez każdego gracza 
wzrasta wraz z postępem gry (15.2). Żetony aktywacji wybierane są z 
następującymi ograniczeniami.
• Sowieci. Gracz sowiecki może wybrać sowieckie żetony aktywacji
odpowiadające liczbie SU wydrukowanej na torze tur dla bieżącej 
tury.

• Oś. Gracz Osi może wybrać niemieckie żetony aktywacji równe liczbie 
GER wydrukowanej na torze tur oraz rumuńskie żetony aktywacji 
równe liczbie RUM wydrukowanej na torze tur dla bieżącej tury. 
Uwaga: W AVA gracz Osi może wybrać wszystkie dostępne żetony 
Osi, które zostaną umieszczone w kubku w każdej turze.

• Wspólny żeton aktywacji. Żeton kontroli zaopatrzenia jest zawsze 
umieszczany w kubku. Żeton ten dotyczy obu graczy (11.0).

• Żeton aktywacji posiłków każdej strony musi zostać wybrany, aby 
umieścić go w kubku, gdy tylko będzie dostępny.

6.3 Żetony przerywania aktywacji
Jeśli gracz Osi wybierze żeton aktywacji Mansteina lub Guderiana, trzyma 
go w ręku, a nie umieszcza w kubku. Te żetony aktywacji liczą się do 
całkowitej liczby niemieckich aktywacji dozwolonych w turze. Gracz Osi 
może zagrać Mansteina lub Guderiana z ręki jako przerywanie aktywacji
(7.3).

7.0 ROZPATRYWANIE AKTYWACJI
Do aktywowania sztabu/jednostek i rozmieszczania posiłków wymagane 
są aktywacje.

7.1 Procedura
Faza aktywacji przebiega zgodnie z procedurą wskazaną poniżej.
(1) Losuj żetony aktywacji, jeden po drugim, z kubka. Losować może 
dowolny gracz, nie ma to znaczenia.

(2) Po wylosowaniu każdego żetonu jego właściciel staje się aktywnym 
graczem.

(3) Wylosowany żeton aktywacji zostaje rozpatrzony.
(4) Po rozpatrzeniu aktywny gracz kładzie wylosowany żeton aktywacji 
awersem do góry na bok, tak aby obaj gracze mogli go zobaczyć. 
Wylosowanych żetonów aktywacji nie można użyć ponownie, aż 
do fazy wyboru następnej tury.
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7.2 Uruchamianie aktywacji
W zależności od wylosowanego żetonu aktywny gracz rozpatruje 
aktywację w następujący sposób.
• Żeton aktywacji sztabu. Aktywuje wskazany sztab (8.0).
• Posiłki Osi/Sowietów. Wskazany gracz rozmieszcza dostępne posiłki 
(12.0).

• Rezerwy / OKH (opcjonalne). Zamiast aktywować sztab, aktywuj 
bezpośrednio jednostki na mapie (17.2).

• Kontrola zaopatrzenia. Po wylosowaniu żetonu kontroli zaopatrzenia 
obaj gracze sprawdzają zaopatrzenie wszystkich swoich jednostek 
(11,0).

7.3 Przerywanie aktywacji
Gracz Osi może zagrać Mansteina lub Guderiana z ręki jako przerywanie
aktywacji. Po wyciągnięciu żetonu aktywacji z kubka, gracz Osi może 
odłożyć go z powrotem do kubka i zamiast tego zagrać trzymany żeton 
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).
Jeśli wszystkie żetony zostały wylosowane z kubka, a Manstein lub 
Guderian nie zostały jeszcze zagrane, są one zagrywane bezpośrednio 
przed rozpoczęciem Fazy końcowej.

8.0 AKTYWACJA
Kiedy aktywowany jest sztab, aktywowane są wszystkie jednostki w 
zasięgu dowodzenia tego sztabu.

8.1 Zasady ogólne
Kiedy sztab jest aktywowany przez żeton aktywacji sztabu, inne jednostki 
są aktywowane, gdy spełnione są następujące warunki.

• Aktywowane są wszystkie jednostki w zasięgu dowodzenia tego 
sztabu, niezależnie od formacji, typu jednostki czy symbolu.

• Dana jednostka w jednej turze może być aktywowana dowolną ilość 
razy, za każdym razem przez inny sztab.

• Podczas danej aktywacji wszystkie aktywowane jednostki wykonują 
ruch i walkę tylko raz.

• Sztab nigdy nie aktywuje innych sztabów.

8.2 Zasięg dowodzenia
Zasięg dowodzenia wyrażony jest jako liczba heksów liczonych od sztabu. 
Wszystkie sztaby mają zasięg dowodzenia równy 4, mogą aktywować 
wszystkie jednostki oddalone od sztabu o maksymalnie cztery heksy (tj. 
nie więcej niż trzy heksy między nimi).

• Zasięg dowodzenia określany jest w momencie aktywacji sztabu.
• Aktywowane są tylko jednostki znajdujące się w zasięgu dowodzenia
sztabu w momencie jego aktywacji.

• Po aktywacji jednostki bojowe mogą bez kary poruszać się, atakować, 
wycofywać się i ścigać po walce poza zasięgiem dowodzenia.

• Stan zaopatrzenia, obecność wrogich jednostek, teren (w tym duża
rzeka) i wrogie strefy kontroli nie mają wpływu na zasięg dowodzenia.

• Zasięg dowodzenia nie może przekraczać nieprzekraczalnego terenu 
ani heksów w pełni pokrytych wodą.

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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8.3 Ograniczenia dotyczące narodowości
Kiedy sztab Osi jest aktywowany, może aktywować tylko jednostki 
pasujące do jego narodowości; jednostki innej narodowości nie mogą być 
aktywowane.

9.0 RUCH
W Segmencie ruchu aktywny gracz może przesuwać aktywowane jednostki 
bojowe.

9.1 Zasady ogólne
Jednostki poruszają się pojedynczo, w dowolnej kolejności określonej 
przez aktywnego gracza. Żadna jednostka nie może rozpocząć ruchu, 
dopóki ruch poprzedniej jednostki nie zostanie zakończony. Jednostki 
poruszają się z heksu na sąsiedni heks, w dowolnym kierunku wybranym 
przez aktywnego gracza. Aktywowane jednostki nie muszą się poruszać. 
Każda jednostka w danym Segmencie ruchu może zdecydować się na 
ruch normalny lub strategiczny. Jednostki sowieckie nigdy nie mogą 
przekroczyć czerwonej linii startowej.

9.2 Normalny ruch
Gracz przesuwa każdą jednostkę w zasięgu jej zdolności poruszania się. 
Zdolność poruszania się jednostki dotyczy całego pojedynczego Segmentu 
ruchu. Poruszająca się jednostka wydaje punkty ruchu (PR) ze swojej 
zdolności poruszania się, aby wejść na każdy heks. Koszt punktów ruchu 
jest zależny od terenu znajdującego się na heksie, na który jednostka 
wchodzi (patrz tabela efektów terenu, lub TEC).

• Jednostka musi wydać 1 dodatkowy punkt ruchu, aby przekroczyć 
małą rzekę, oprócz kosztu wejścia na heks.

• Jednostka poruszająca się po drodze wydaje tylko 1 PR, aby wejść 
na heks, zamiast normalnego kosztu.

• Jednostka musi wydać 2 dodatkowe punkty ruchu, aby wejść lub 
opuścić strefę kontroli wrogiej jednostki (3.2). To się kumuluje, 
tzn. przejście bezpośrednio z EZOC do EZOC kosztuje 4 dodatkowe 
punkty ruchu.

• Jeśli jednostka nie ma wystarczającej ilości punktów ruchu, nie może 
wejść na heks.

Następujące ograniczenia dotyczą przekraczania dużych rzek.
• Normalny ruch przez dużą rzekę musi rozpocząć się na heksie 
przylegającym do dużej rzeki i musi zakończyć się na sąsiednim 
heksie po drugiej stronie dużej rzeki.

• Ani początkowy, ani końcowy heks podczas przekraczania dużej 
rzeki nie może znajdować się w strefie kontroli wroga.

• Żadne z tych ograniczeń nie ma zastosowania, jeśli duża rzeka 
przekraczana jest po moście.

Z następującymi wyjątkami wchodzenie na heksy górskie jest zabronione.
• Na heksy gór można wchodzić, poruszając się po drodze.
• Dywizje górskie mogą wchodzić na górski heks, wydając wszystkie 
punkty ruchu. Jednak zarówno początkowy, jak i końcowy heks nie 
mogą znajdować 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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9.3 Ruch strategiczny
W ramach poniższych ograniczeń jednostki poruszające się wzdłuż dróg 
mogą płacić ½ punktu ruchu za heks zamiast zwykłego kosztu terenu.

• Poruszająca się jednostka musi rozpocząć Segment ruchu na drodze 
i pozostać na niej przez cały swój ruch.

• Początkowy heks poruszającej się jednostki i każdy heks, na który 
wchodzi podczas Segmentu ruchu, nie może znajdować się we wrogiej 
strefie kontroli.

• Tory kolejowe nie mogą być używane do ruchu strategicznego.

Poza powyższymi zasadami ruch strategiczny podlega wszystkim zasadom 
normalnego ruchu.

10.0 WALKA
W Segmencie walki aktywny gracz może aktywowanymi jednostkami, 
zaatakować sąsiednie jednostki wroga. Puste heksy nie mogą być atako
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.

(2) Sunek sił.
Stosunek sił to całkowita siła w ataku podzielona przez całkowitą siłę w 
obronie. Porównaj stosunek sił z kolumnami na CRT i użyj najbliższego 
stosunku sił zaokrąglając w dół (na korzyść obrońcy). Jeśli stosunek 
przekracza 10-1, użyj kolumny 10-1.

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

(3) Przesunięcie kolumn.
Jednostki broniące się w niektórych typach terenu otrzymują korzyść, 
przesuwając kolumnę w lewo w CRT (patrz TEC).

Każde przesunięcie kolumny w lewo zmniejsza stosunek sił o jeden stopień 
w CRT. Jeśli początkowy stosunek sił był większy niż 10-1, przesuwanie 
kolumn zaczyna się od stosunku 10-1 i przesuwa się w lewo.

Przykłady:
Heks z miastem w rzadkim lesie przesuwa stosunek sił o dwie kolumny na 
korzyść obrońcy (w lewo). Atak 3-1 zostałby rozstrzygnięty na kolumnie 
1,5-1 (najpierw przesunięty z 3-1 na 2-1, a następnie z 2-1 na 1,5-1). Atak 
12-1 zostałby rozstrzygnięty na kolumnie 8-1 (12-1 najpierw zmniejszone 
do 10-1, a następnie dwukrotnie przesunięte do 8-1).

(4) Górne i dolne granice
Jeśli po zastosowaniu przesunięć kolumn dla terenu, stosunek sił byłby 
mniejszy niż 1-1, atak jest anulowany. Jeśli stosunek sił miałby być większy 
niż 10-1, należy go rozpatrzyć w kolumnie 10-1.

Przykład stosunku sił

Wszystkie trzy jednostki Osi atakują sowiecką 179 Dywizję Strzelców. 36
Dywizja Zmotoryzowana użyje pełnej siły w ataku. 21 i 217 Dywizje 
Piechoty atakują przez rzekę (nie ma znaczenia, czy rzeka posiada most, czy
nie), więc ich siła w ataku zostanie zmniejszona do połowy wydrukowanej
wartości. Całkowita siła w ataku wynosi 8 (5+1,5+1,5), w porównaniu do
siły w obronie 2. Daje to stosunek sił 4-1. Gdyby obrońca znajdował się
na heksie gęstego lasu, stosunek sił zostałby przesunięty o dwie kolumny
w lewo, dając stosunek sił 2-1.

Jeśli sztab 4PzG znajdowałby się na heksie 1522, mógłby również dodać 
swoją wartość bojową 2 do ataku. Ostateczna siła w ataku wyniosłaby 
10. To dałoby ostateczny stosunek sił 5-1.
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10.4 Wyjaśnienie wyników walki
Po określeniu ostatecznego stosunku sił (kolumna CRT), atakujący rzuca 
jedną kością i porównuje rzut i kolumnę w CRT, aby określić wynik 
walki. Wszystkie wyniki walki są reprezentowane jako straty poziomów 
sprawności bojowej i odwroty.

Atakujący musi stracić x poziomów sprawności bojowej.

- Brak efektu.

R Wszystkie jednostki obrońcy muszą wycofać się o jeden heks.

RR Wszystkie jednostki obrońcy muszą wycofać się o dwa heksy.

xRR Obrońca ponosi x strat i wycofuje wszystkie jednostki o dwa heksy.

Przykłady:
„A1” — atakujący musi stracić jeden poziom sprawności bojowej spośród 
atakujących jednostek.
„R” — wszystkie broniące się jednostki muszą wycofać się o jeden heks.
„2RR” — obrońca musi stracić dwa poziomy sprawności bojowej spośród 
broniących się jednostek i wycofać pozostałe jednostki o dwa heksy.

10.5 Strata poziomu sprawności bojowej
Gracz będący właścicielem decyduje, w jaki sposób zadać straty poziomów 
sprawności bojowej swoim jednostkom. Każda strata poziomu musi zostać
rozstrzygnięta w następujący sposób:
• odwrócenie jednostki o pełnej sile na stronę ze zmniejszoną siłą; lub
• wyeliminowanie jednostki ze zmniejszoną siłą lub wyeliminowanie 
jednostki o pełnej sile, która nie ma strony ze zmniejszoną siłą.

Przykład: Stos dwóch jednostek o pełnej sile otrzymuje straty dwóch
poziomów sprawności bojowej. Gracz będący właścicielem może albo
odwrócić obie jednostki na strony ze zmniejszoną siłą, albo zadać obie
straty pojedynczej jednostce, eliminując ją całkowicie.

10.6 Odwrót
Kiedy walka kończy się odwrotem, dotknięte nią jednostki muszą zostać 
wycofane o wskazaną liczbę heksów przez gracza będącego ich 
właścicielem. Jednostki sowieckie nigdy nie mogą wycofywać się przez 
czerwoną linię startu.
(1) Odwrót nie jest ruchem, a wycofująca się jednostka nie wydaje 
punktów ruchu.

(2) Jednostki w stosie, które muszą się wycofać, mogą wycofać się na 
różne heksy.

(3) Jednostki, które nie mają wyboru i muszą wycofać się na któryś z 
poniższych heksów, zostają zniszczone.
• Poza mapę.
• Heksy w całości pokryte wodą.

• Przez boki heksów, przez które normalny ruch jest zabroniony.
• Gdy wchodzi na drugi heks odwrotu, przez dużą rzekę bez 
mostu,.

(4) Jednostka, która wkracza na heks we wrogiej strefie kontroli podczas 
wycofywania się, ponosi stratę jednego poziomu sprawności bojowej.

(5) Jeśli jednostka miałaby zakończyć odwrót na heksie z naruszeniem 
limitu stosu, musi zamiast tego wycofać się o dodatkowy heks. Jeśli 
ten dodatkowy heks również miałby mieć przekroczony limit stosu, 
musi wycofać się o dodatkowy heks i tak dalej.

(6) Jednostka musi wycofać się w kierunku najbliższego heksu, który 
może wytyczyć najkrótszą linię komunikacyjną do przyjaznego 
źródła zaopatrzenia (3.3) pod warunkiem, że ścieżka do tego heksu 
najlepiej uniknie eliminacji, utraty poziomów sprawności bojowej i 
przekroczenia limitu stosu, pkt. (3) (4)(5) powyżej.

(7) 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.

Posługując się poprzednim przykładem, jednostka sowiecka będzie 
musiała wycofać się o dwa heksy. Istnieją trzy puste heksy, a dwa z nich 
znajdują się we wrogim ZOC. Wszystkie trzy heksy przybliżą jednostkę do 
przyjaznego źródła zaopatrzenia. Jeśli wejdzie do wrogiej ZOC, jednostka 
poniesie stratę poziomu. Nie chcąc stracić poziomu, jednostka najpierw 
wycofa się na heks gęstego lasu (1624), a następnie będzie kontynuować 
odwrót na heks, który daje najkrótszą LOC do źródła zaopatrzenia, czyli 
1625. Ścieżka odwrotu 1524, a następnie 1625 nie jest ważna, ponieważ 
spowoduje stratę poziomu, której można uniknąć. Sytuacja po odwrocie 
została pokazana powyżej.

10.7 Pościg
Jeśli heks obrońcy zostanie opuszczony z powodu wycofywania się i/lub 
eliminacji broniących się na nim jednostek, atakujące jednostki mogą 
wykonać pościg.
• Jednostki piechoty mogą ścigać na odległość jednego heksu.
• Jednostki zmechanizowane mogą ścigać na odległość dwóch heksów. 
Jednak pościg jest skrócony do jednego heksu, jeśli pierwszy heks, 
na który wkroczono, to duże miasto, miasto, góry, rzadki las, gęsty
las, bagna lub po drugiej stronie małej lub dużej rzeki.

Pościg jest opcjonalny. Każdy atakujący stos może zostać przesunięty w 
całości, w części lub wcale, według uznania atakującego. Jednostka 
ścigająca nie wydaje punktów ruchu. Strefy kontroli wroga są ignorowane.
Jednostki biorące udział w pojedynczej walce mogą ścigać na różne heksy, 
jeśli spełniają odpowiednie warunki. Pierwszy heks, na który wchodzi 
pościg, musi być heksem  opuszczonym przez obrońcę. Na następujące 
heksy nie można ścigać.
• Przez boki heksów przez które normalny ruch jest zabroniony.
• Heksy w całości pokryte wodą.
• Poza mapę.
• Heks, na którym przekroczonoby limit stosu na koniec pościgu.

Ax

Przykład odwrotu

Przykład ataku
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10.8 Wyeliminowane jednostki
Wszystkie sowieckie jednostki piechoty i sztaby, które zostały wyelimi-
nowane w walce, należy odłożyć z powrotem na pole dostępnych jednostek 
sowieckich. Wszystkie pozostałe jednostki (wszystkie jednostki niemieckie 
i sowieckie jednostki zmechanizowane) wyeliminowane w walce lub 
jakiekolwiek jednostki wyeliminowane w wyniku kontroli zaopatrzenia 
są usuwane z gry i umieszczane na polu jednostek wyeliminowanych. 
Te wyeliminowane sowieckie jednostki zmechanizowane zostaną użyte 
do ustalenia punktów zwycięstwa na koniec gry (16.1).

11.0 ZAOPATRZENIE
Po wylosowaniu żetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia obaj gracze stosują 
następującą procedurę, aby sprawdzić zaopatrzenie swoich jednostek.

11.1 Stan zaopatrzenia
(1) Kiedy zaopatrzenie jest sprawdzane, jednostki, które nie mogą wytyczyć 
LOC do przyjaznego źródła zaopatrzenia (3.3), ponoszą stratę poziomu 
(10.5). Wyeliminowane jednostki należy odłożyć na pole jednostek 
wyeliminowanych.

(2) Jednostki sowieckie sprawdzają zaopatrzenie w pierwszej kolejności.
(3) Stan zaopatrzenia nie ma wpływu na siłę bojową i ruch jednostki.

11.2 Przenoszenie na pole dostępnych jednostek
Gracz Osi może usuwać jednostki z mapy i umieszczać je na polu 
dostępnych jednostek Osi. Jednostka musi być w stanie prześledzić LOC 
do źródła zaopatrzenia Osi. Jednostki na polu dostępnych jednostek Osi 
mogą wrócić na mapę jako zwykłe posiłki w dowolnej przyszłej aktywacji 
posiłków.

11.3 Budowa fortyfikacji
Gracz sowiecki może zbudować twierdzę (14.1) na dowolnym heksie, 
który może wytyczyć linię komunikacyjną do przyjaznego źródła 
zaopatrzenia (3.3).

12.0 POSIŁKI
Począwszy od 4 tury, kiedy gracz wylosuje swój żeton aktywacji posiłków
może wtedy wprowadzać do gry jednostki posiłków, korzystając z 
następującej procedury.

12.1 Zasady ogólne
Jednostki otrzymane jako posiłki przybywają na mapę koleją. Żetony 
aktywacji sztabu nie są automatycznie dostępne, jeśli jako posiłek wybrano 
sztab.

Posiłki są rozmieszczane na dowolnym heksie z linią kolejową poza 
strefą kontroli wroga, który może wytyczyć linię komunikacji wzdłuż linii 
kolejowej do przyjaznego źródła zaopatrzenia (3.3). Heks rozstawienia 
nie musi znajdować się w zasięgu dowodzenia przyjaznego sztabu.
Podczas przybycia posiłków linia komunikacyjna nie może wchodzić ani 
przekraczać wrogiej strefy kontroli, nawet jeśli jest ona zajęta przez 
przyjazne jednostki.

Ważne: Uważaj, aby używać przyjaznych jednostek do blokowania linii 
kolejowych, aby zapobiec rozmieszczeniu posiłków wroga w głąb twojego 
terytorium!

12.2 Ilość posiłków
Kiedy twój żeton aktywacji posiłków zostanie wylosowany, weź liczbę 
jednostek (w tym sztabów) wskazaną na torze tur ze swojego pola 
dostępnych jednostek i wprowadź je do gry jako posiłki.

GER = Niemcy
RUM = Rumuni
SU = Sowieci

Jeśli nie masz wystarczającej liczby jednostek na swoim polu dostępnych 
jednostek, wszelkie dodatkowe posiłki przepadają.

12.3 Ponowne przybycie jednostek sowieckich
Sowieckie jednostki piechoty lub sztaby wyeliminowane w wyniku walki 
lub niepowodzenia w odwrocie wracają na pole dostępnych sowieckich 
jednostek. Jednostki te mogą wrócić do gry jako zwykłe posiłki.

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

13.0 SZTABY
Sztaby reprezentują dowództwo i zasoby wsparcia formacji. Sztaby, 
podobnie jak jednostki bojowe, posiadają strefę kontroli, siłę bojową i 
punkty ruchu oraz mogą wykonywać pościg lub wycofać się. Z wyjątkiem 
poniższych zasad, wszystkie zasady odnoszące się do jednostek bojowych 
mają również zastosowanie do sztabów.

• Sztab nigdy nie jest aktywowany przez inny sztab.
• Kiedy zostanie wylosowany żeton aktywacji sztabu, którego aktualnie 
nie ma na mapie, nie następuje aktywacja.

• Kiedy sowiecki sztab zostaje usunięty z mapy w wyniku walki, 
umieszcza się go na polu dostępnych sowieckich jednostek .

• Sztab znajdujący się na polu dostępnych jednostek może wrócić na 
mapę jako normalny posiłek podczas aktywacji posiłków.

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

14.0 TWIERDZE
Począwszy od 4 tury, gracz sowiecki może budować twierdze na
maksymalnie sześciu heksach.
14.1 Budowa twierdz
Po wylosowaniu żetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia gracz sowiecki 
może budować twierdze, korzystając z następującej procedury.
(1) Twierdza może zostać wzniesiona na heksie przyjaznego dużego 
miasta, które może wytyczyć linię komunikacyjną do przyjaznego 
źródła zaopatrzenia (3.3).

(2) Twierdza nie może być zbudowana na heksie sąsiadującym z wrogą 
jednostką.

(3) Za każdym razem, gdy losowany jest żeton aktywacji kontroli
zaopatrzenia, można zbudować dwa poziomy twierdzy.

(4) Aby zbudować twierdzę na heksie bez znacznika twierdzy, umieść 
znacznik twierdzy na jego stronie +1 na heksie.

(5) Aby zbudować twierdzę na heksie ze znacznikiem twierdzy +1, 
odwróć go na stronę +2.

(6) Maksymalnie dwa poziomy twierdzy mogą zajmować dany heks.
(7) Twierdza, która straciła poziom i została zredukowana do strony +1,

może, jeśli spełnione są inne warunki, zostać odbudowana do strony
+2. Jeśli twierdza zostanie wyeliminowana z heksu, można w jej
miejsce zbudować nową twierdzę, jeśli spełnione są inne warunki.

Kontynuując przykład z poprzedniej strony, gracz Osi może teraz wykonać 
pościg. Dowolne lub wszystkie jednostki Osi, które brały udział w walce,
mogą ścigać. Pierwszy heks pościgu musi być heksem, który został
zaatakowany. 36 Dywizja Zmotoryzowana wkroczy na heks, który został
zaatakowany, a ponieważ ten typ heksu nie jest wymieniony w wyjątkach
(10.7), wkroczy na heks gęstego lasu. Zarówno 21 Dywizja Piechoty, jak
i 217 Dywizja Piechoty wkroczą na heks, który został zaatakowany.
Ostateczny efekt pościgu pokazano powyżej.

Przykład pościgu
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14.2 Efekty twierdz
• Każdy poziom znacznika twierdzy ma siłę obrony równą 1.
• Wrogie strefy kontroli nie mają wpływu na heks ze znacznikiem 

twierdzy.
• Znaczniki twierdzy nie liczą się do limitu stosu.
• Znaczniki twierdzy mogą przyjmować tylko straty poziomów z 
wyników walki; nigdy nie ponoszą strat poziomów podczas kontroli
zaopatrzenia.

• Atak na heks ze znacznikiem twierdzy zamienia wynik „R” na stratę 
jednego poziomu, a wynik „RR” na stratę dwóch poziomów. Przykład: 
„1RR” staje się trzypoziomową stratą. Odwrót nie jest konieczny.

• W pozostałych przypadkach znaczniki twierdz są traktowane jako 
jednostki bojowe.

14.3 Ograniczenia twierdz
• Znacznik twierdzy nie może poruszać się, atakować, wycofywać się 
ani ścigać.

• Po wybudowaniu znacznika twierdzy nie można dobrowolnie go 
usunąć.

• Znaczniki twierdzy są ściśle ograniczone do ilości i każdej konkretnej 
mapy. Jeśli znacznik twierdzy zostanie wyeliminowany, nie może 
wrócić do gry.

15.0 ZASADY SPECJALNE
15.1 Niespodziewany atak
Przed rozpoczęciem pierwszej tury gracz Osi aktywuje wszystkie sztaby 
grup pancernych i przeprowadza jeden Segment walki. Nie prowadź 
Segmentu ruchu. W przypadku ataku z zaskoczenia aktywowane są tylko 
jednostki z formacjami pasującymi do aktywowanego sztabu. Efekty rzek 
są ignorowane podczas ataku z zaskoczenia.
W turach od 1 do 3 jednostki Osi nie muszą sprawdzać zaopatrzenia, gdy 
losowany jest żeton kontroli zaopatrzenia. Począwszy od tury 4, jednostki 
Osi normalnie sprawdzają zaopatrzenie.

15.2 Ograniczenia żetonów aktywacji
Na początku gry gracze mogą wybierać tylko spośród żetonów aktywacji 
wymienionych w przygotowaniu gry. W miarę postępów w grze dostępne 
stają się dodatkowe żetony aktywacji. Aby uzyskać szczegółowe informacje, 
zobacz tor tur.

15.3 Przybycie 19 Armii Sowieckiej
W 3 turze kampanii lub scenariusza Smoleńsk, kiedy wylosowany zostanie 
żeton aktywacji sowieckiego sztabu 19A, gracz sowiecki wprowadza do 
gry sztab 19A i jego 10 jednostek przez wschodnią krawędź mapy na 
jednym wybranym przez siebie heksie sowieckiego źródła zaopatrzenia. 
Jednostki te wkraczają na mapę przez ten heks, używając ruchu normalnego 
lub strategicznego.

15.4 Rezerwa strategiczna Armii Czerwonej
W każdej turze, począwszy od tury 6, podczas rozpatrywania aktywacji 
posiłków sowieckich, gracz sowiecki może wprowadzić do gry do 12 
jednostek z rezerwy strategicznej (RS) oprócz zwykłych posiłków. 
Jednostki RS wchodzą na mapę na wschodnim krańcu przez sowieckie 
źródło zaopatrzenia „Z Moskwy” z (5504, 5507, 5513), używając ruchu 
normalnego lub strategicznego. Jednostki RS są wybierane dowolnie 
spośród tych znajdujących się na polu dostępnych sowieckich jednostek. 
Podczas rozgrywania scenariusza Smoleńsk gracz sowiecki może 
wprowadzić do gry 6 jednostek z rezerwy strategicznej, a nie 12.

16.0 WARUNKI ZWYCIĘSTWA
16.1 Punkty zwycięstwa
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.

16.2 Znaczniki ”Nie poddawać się”
Gracz Osi zdobywa dodatkowe PZ za kontrolowanie dużego miasta ze 
znacznikiem “Nie poddawać się (Stand fast)” (5 PZ, jeśli duże miasto 
posiada LOC, 2 PZ, jeśli nie). Następujące heksy dużych miast rozpoczynają 
grę ze znacznikiem „Nie poddawać się”:

Leningrad (3602, 3603, 3702)
Vitebsk (3510)
Smolensk (4112)
Gomel (3726)
Rzhev (5003)
Vyaz’ma (5009)
Bryansk (5120)
Kiev (3507, 3607, 3608)

Począwszy od 6 tury, podczas każdej tury sprawdzania zaopatrzenia, gracz 
sowiecki może usunąć jeden znacznik “Nie poddawać się” z dużego miasta 
znajdującego się pod kontrolą Sowietów, które może prześledzić LOC.

16.3 Przełamanie
Gracz Osi otrzymuje 10 PZ za kontrolowanie przynajmniej jednego 
sowieckiego źródła zaopatrzenia posiadającego LOC, 5 PZ gdy brak LOC. 
Gracz Osi otrzymuje dodatkowe 10 PZ (łącznie 20 PZ) za kontrolowanie 
co najmniej jednego heksu źródła zaopatrzenia „z Moskwy” (5504, 5507, 
5513) z ważną LOC, 5 PZ gdy jej brak.

16.4 Wyłonienie zwycięzcy
Gra kończy się po zakończeniu kontroli zaopatrzenia w 9 turze. Jeśli 
gracz Osi zdobędzie 191 PZ lub więcej, wygrywa. W przeciwnym razie 
zwycięzcą jest gracz sowiecki.

17.0 ZASADY OPCJONALNE
17.1 Licytacja PZ
Gracze licytują PZ, aby określić, kto będzie grał jako Oś. Gracz, który
wylicytował więcej PZ, gra Osią, gracz, który wylicytował mniej, gra
Sowietami. Jeśli Oś zdobędzie PZ równą lub wyższą niż ich oferta,
wygrywa. W przeciwnym razie wygrywają Sowieci.

17.2 Rezerwy/OKH
Żetony aktywacji rezerwy sowieckiej i OKH Osi mogą być wybierane w 
Fazie wyboru zamiast zwykłego żetonu aktywacji sztabu. Kiedy żeton 
aktywacji Rezerwy/OKH zostanie wylosowany z kubka podczas Fazy 
dowodzenia, zamiast aktywować sztab, jednostki są aktywowane 
bezpośrednio na mapie.
Liczbę jednostek aktywowanych żetonem Rezerwy/OKH określa się, 
rzucając jedną kostką:

1-4 3 jednostki

5 4 jednostki

6 5 jednostek

Jednostki aktywowane przez żeton Rezerwy, jeśli znajdują się w zasięgu 
dowodzenia dowolnego sztabu, wykonują ruch i walkę z pełną sprawnością. 
Mogą użyć ruchu strategicznego. Jeśli jednostka nie znajduje się w zasięgu 
dowodzenia żadnego sztabu, może używać tylko normalnego ruchu, a jej 
siła bojowa jest zmniejszona o połowę. Jednostki aktywowane żetonem 
OKH nie są ograniczane w ten sposób.
Aktywacja Rezerwy/OKH może aktywować sztaby. Jednak sztaby 
aktywowane w ten sposób nie aktywują innych jednostek.

17.3 Relokacja sztabu
Inne sztaby w zasięgu dowodzenia aktywowanego sztabu, jeśli mogą 
prześledzić linię komunikacyjną do przyjaznego źródła zaopatrzenia, 
mogą zostać usunięte z mapy i umieszczone w polu następnej tury na 
torze tur. Sztaby przesunięte na tor tur wracają do gry podczas aktywacji  
posiłków swojej strony, w taki sam sposób jak zwykłe jednostki posiłków, 
ale sztaby te nie liczą się jako zwykłe posiłki w tej turze.
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17.4 Ograniczenia sowieckiego zaopatrzenia
Faworyzuje Oś.
Jednostki sowieckie w celu zaopatrzenia muszą tyczyć swoją LOC drogą
lub koleją (ale nie obydwoma). Mogą wytyczyć do 12 heksów do drogi
lub linii kolejowej, a następnie do sowieckiego źródła zaopatrzenia.

17.5 Limit aktywacji jednostek pancernych Osi
Faworyzuje Sowietów.
Niemiecki sztab może aktywować maksymalnie 10 jednostek zmecha-
nizowanych podczas aktywacji.

17.6 Ograniczenia sztabów grup pancernych
Faworyzuje Sowietów.
Sztab grupy pancernej musi być w stanie wytyczyć LOC w momencie 
jego aktywacji, aby móc dokonać drugiej aktywacji w tej turze. Ten 
LOC nie może korzystać z tej samej linii kolejowej, z której wcześniej 
w tej turze korzystał sztab innej grupy pancernej.

18.0 SAMODZIELNE SCENARIUSZE
Oprócz pełnej kampanii, na poszczególnych mapach można rozegrać trzy 
mniejsze scenariusze. Wszystkie zasady gry kampanii obowiązują dla 
poszczególnych scenariuszy, chyba że określono inaczej.

18.1 Leningrad
W tym scenariuszu używana jest wyłącznie mapa i jednostki Leningradu.
Na początku gry dostępne są następujące żetony aktywacji (6.0):

• Kontrola zaopatrzenia
• Oś: 4PzG, 16A, 18A, Manstein
• Sowieci: 8A, 11A

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

Oś 
Tura 4: Posiłki Osi

Sowieci 
Tura 2: 27A
Tura 3: 23A
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.

Transfer 3PzG
Podczas przygotowania gry trzy oznaczone jednostki 3PzG są umieszczane 
na turze 7 toru tur. W 7 turze, kiedy zostanie wylosowana aktywacja 
posiłków Osi, gracz Osi wprowadza do gry do trzech jednostek 3PzG 
wraz ze zwykłymi posiłkami.

Dowództwo Żukowa
Kiedy jednostka Osi wejdzie na heks sąsiadujący z Leningradem, gracz 
sowiecki może zadeklarować, że obroną Leningradu dowodzi Żukow.
W każdej kolejnej turze po ogłoszeniu Dowództwa Żukowa gracz sowiecki 
może trzymać w ręku żeton Posiłków sowieckich, zamiast umieszczać 
go w kubku. Po wylosowaniu żetonu aktywacji z kubka, gracz sowiecki 
może wrzucić go z powrotem do kubka i zamiast tego zagrać posiadany 
żeton Posiłków sowieckich.

Przerywanie aktywacji Mansteina nie może zostać anulowane za pomocą 
Dowództwa Żukowa.

Sowieckie rezerwy
Liczba jednostek aktywowanych przez sowiecki żeton aktywacji Rezerwy 
(17.2) jest ograniczona:

1-2 1 jednostka

3-4 2 jednostki

5-6 3 jednostki

Jednostki aktywowane żetonem Rezerwy nie mogą wchodzić ani opuszczać 
wrogich stref kontroli. Nie mogą atakować.

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 54 PZ lub więcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku 
wygrywa gracz sowiecki.

18.2 Smoleńsk
W tym scenariuszu używana jest wyłącznie mapa i jednostki Smoleńska.
Na początku gry dostępne są następujące żetony aktywacji (6.0):

• Kontrola zaopatrzenia
• Oś: 2PzG, 3PzG (x2), 4A, 9A, Guderian
• Sowieci: 3A, 4A, 10A

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

Oś 
Tura 4: Posiłki Osi , 2A

Sowieci 
Tura 2: 13A, 20A, 21A
Tura 3: 16A, 19A, 22A
Tura 4: Posiłki sowieckie
Od 4 tury: W każdej turze 1 żeton aktywacji sztabu armii 
sowieckiej wybierany przez gracza sowieckiego.

Gracz sowiecki nie może budować fortec.

W 6 turze, kiedy zostanie wylosowany żeton kontroli zaopatrzenia, gracz 
Osi musi wycofać (usunąć) z mapy jednostki zmechanizowane o sile ataku 
wynoszącej co najmniej 18. Wycofane jednostki mogą mieć pełną lub 
zmniejszoną siłę. Wycofane jednostki nie liczą się do PZ na koniec gry.

Warunki zwycięstwa
Krótka gra: Gra kończy się po kontroli zaopatrzenia w turze 6. Patrz 
(16.1) Punkty Zwycięstwa aby określić ile ich zdobył gracz niemiecki. 
Jeśli gracz niemiecki posiada 60 PZ lub więcej, wygrywa. W przeciwnym 
wypadku wygrywa gracz sowiecki.

Pełna gra: 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 85 PZ lub więcej, wygrywa. W przeciwnym wypadku 
wygrywa gracz sowiecki.

Grając w pełną grę, gracz Osi zdobywa punkty przełamania za kontrolę nad 
heksem 4230 lub 4730. 10 PZ za heks z wytyczoną linią komunikacyjną, 
5 PZ za heks w przypadku braku komunikacji.

Wyjaśnienie: Na granicy map scenariusza Smoleńsk i Kijów następujące 
boki heksów mają czarną ramkę, mimo że są nadpisane przez obszary 
rozstawienia początkowego. Są to boki heksów 2730/2701, 2730/2801, 
2801/2830, 2801/2930 i 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.

19.0 KAMPANIA WIELOOSOBOWA
19.1 Komponenty
MAPY
Najpierw rozłóż mapę Leningradu, następnie mapę Smoleńska na mapie 
Leningradu, a na końcu mapę Kijowa na mapie Smoleńska.

ŻETONY
Użyj wszystkich jednostek z wyjątkiem trzech jednostek 3PzG z Leningradu 
oznaczonych czarnym kółkiem (te jednostki przenoszą się ze Smoleńska 
w turze 7). Używaj tylko jednego żetonu aktywacji kontroli zaopatrzenia, 
jednego żetonu aktywacji posiłków Osi i jednego żetonu aktywacji posiłków 
Sowieckich. Jeśli korzystasz z opcjonalnych zasad, użyj tylko jednego 
żetonu aktywacji sowieckich rezerw i jednego żetonu aktywacji OKH.

19.2 Role graczy
Grając w 4–8 graczy, podziel obowiązki graczy w następujący sposób.
Gracz oznaczony gwiazdką powinien być kontrolerem gry (19.3).

Czterech graczy
P1: Grupa Armii Północ
P2: Grupa Armii Centrum
P3: Grupa Armii Południe
P4: Sowieci (wszyscy)*

Pięciu graczy
P1: Grupa Armii Północ
P2: Grupa Armii Centrum
P3: Grupa Armii Południe
P4: Sowieci z map Leningradu i Smoleńska
P5: Sowieci z mapy Kijów*

Sześciu graczy
P1: Grupa Armii Północ
P2: Grupa Armii Centrum - 3PzG, 9A
P3: Grupa Armii Centrum - 4A, 2PzG
P4: Grupa Armii Południe
P5: Sowieci z map Leningradu i Smoleńska
P6: Sowieci z mapy 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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19.5 Przerywanie aktywacji
Kiedy żeton aktywacji zostanie ujawniony, gracz może go anulować za
pomocą Guderiana lub Mansteina. Kiedy to nastąpi, anulowany żeton i
wszystkie żetony znajdujące się w kolejce po nim wracają do kubka.
Aktywacje w trakcie wykonywania, wylosowane przed anulowanym
żetonem aktywacji, pozostają nienaruszone.

20.0 WARIANT GRY WIELOOSOBOWEJ
Alternatywa autorstwa Tomoki Kondo.

Wariant ten umożliwia grę zespołową bez kontrolera. Zastępuje on zasady 
19.0.

20.1 Zasady ogólne gry wieloosobowej
Do gry dodano dodatkowy rodzaj żetonów aktywacji – mistrzowskie. 
Będziesz potrzebował jednego kubka mistrzowskiego i kubka sztabu dla 
każdego gracza.

Mistrzowskie żetony aktywacji
Następujące żetony aktywacji są uważane za żetony mistrzowskie:

OKH
x1

Kontrola
zaopatrzenia

xxx111

Rezerwy
x1

  
Posiłki Osi

 xxx111
Posiłki
sowieckie

xxx111

Mistrzowski
Osi
xxx888

Mistrzowski
Sowietów

xxx888

Liczba dostępnych żetonów mistrzowskich Osi i sowieckich zależy od
bieżącej tury (patrz tabela). Wszystkie żetony mistrzowskie umieszczane
są w kubku mistrzowskim.

Żetony aktywacji sztabu
Wszystkie inne żetony aktywacji są żetonami aktywacji sztabu. Każdy
gracz ma swój własny kubek sztabu z tymi żetonami.

20.2 Sekwencja gry wieloosobowej
Wybór żetonów aktywacji sztabu
Każda strona na początku gry ma dostępne wszystkie żetony aktywacji 
sztabu, jak wskazano w przygotowaniu gry. Na początku każdej tury
każda drużyna w tajemnicy dzieli dostępne żetony aktywacji sztabu
według własnego uznania pomiędzy kubkami sztabu swoich graczy.

Obydwa żetony aktywacji 1PzG muszą trafić do tego samego gracza; to
samo tyczy się dwóch żetonów 3PzG. Żetony Mansteina i Guderiana są
przechowywane przez drużynę Osi i nie są umieszczane w żadnym 
kubku.

Kubek mistrzowski
Mistrzowskie żetony aktywacji umieszczane są w kubku mistrzowskim
zgodnie z poniższymi zasadami.

• Dla danej strony umieść w kubku 8 żetonów mistrzowskich, jeśli
drużyna składa się z dwóch graczy, lub 6 żetonów mistrzowskich,
jeśli drużyna składa się z trzech graczy. Włóż o jeden żeton mniej,
jeśli jest to tura 1 (tj. odpowiednio 7 lub 5).
• Jeśli jest tura 4 lub później, włóż do kubka żetony posiłków Osi i
Sowietów.
• Zawsze wkładaj żetony kontroli zaopatrzenia, OKH i rezerw do
kubka.
• Identyfikator mapy na żetonach aktywacji posiłków, kontroli
zaopatrzenia, OKH i rezerw są ignorowane.

Typ żetonu Tura 1 Tury 2-3 Tury 4+

Mistrzowski Osi 7/5 8/6 8/6

Mistrzowski Sowietów 7/5/ 8/6 8/6

Posiłki Osi 0 0 1

Posiłki sowieckie 0 0 1

Kontrola zaopatrzenia 1 1 1

OKH 1 1 1

Rezerwy 1 1 1

Niespodziewany atak
Po wybraniu żetonów aktywacji dla tury 1, cztery niemieckie grupy 
pancerne są aktywowane do ataku (15.1). Ataki mogą być przeprowadzane 
przez dowolnego gracza Osi, jednocześnie lub jeden po drugim.

Losowanie żetonów aktywacji
Jeden z graczy losuje żeton mistrzowski z kubka mistrzowskiego. Wykonaj 
poniższą procedurę w oparciu o wylosowany żeton.

(1) Mistrzowski Osi. Wszyscy gracze Osi losują i odkrywają jeden żeton 
aktywacji sztabu ze swoich kubków sztabu. Następnie każdy gracz 
Osi aktywuje ten sztab i normalnie wykonuje ruch oraz walkę.

(2) Mistrzowski Sowietów. Wszyscy gracze sowieccy losują i odkrywają 
jeden żeton aktywacji sztabu ze swojego kubka sztabu. Następnie 
każdy gracz sowiecki aktywuje ten sztab i normalnie wykonuje ruch 
oraz walkę.

(3) Posiłki Osi lub sowieckie. Wprowadź posiłki do gry normalnie (12.0).
(4) Kontrola zaopatrzenia. Wykonaj kontrolę zaopatrzenia normalnie 
(11.0).

(5) OKH/Rezerwy. (17.2).

Przerywanie aktywacji
Kiedy zostanie wylosowany żeton posiłków, kontroli zaopatrzenia, OKH, 
rezerwy lub sztabu, gracz Osi może przerwać wylosowaną aktywację 
żetonem Mansteina lub Guderiana. Anulowany żeton wraca do swojego 
kubka i wykonywana jest akcja przerywania aktywacji (7.3).

Atrapy żetonów aktywacji sztabu
Ta zasada zapobiega przerwaniu ofensywy Osi, ponieważ sowieckie 
sztaby są aktywowane wcześniej ze względu na mniejszą liczbę sztabów 
niż żetony mistrzów.

•Każdy gracz sowiecki, który ma mniej żetonów aktywacji sztabu 
niż pozostali, musi wziąć atrapy żetonów aktywacji sztabu w liczbie 
równej różnicy.
• Każdy niewykorzystany żeton aktywacji sztabu (tj. dla sztabu, 
którego nie ma na mapie) wystarczy, aby reprezentować atrapę 
żetonu aktywacji sztabu.
• Kiedy zostanie wyciągnięta atrapa żetonu aktywacji sztabu, nie ma 
on żadnego efektu (powiązanego z nim sztabu nie ma na mapie).

21.0 TWÓRCY GRY
Designer: Tetsuya Nakamura.
Developer: Nick Richardson and Scott Blanton
Graphic Artist: Nicolas Eskubi
Layout: Scott Blanton
Translation: Scott Muldoon
Playtesters: Peter Bartlett, Scott Blanton, Wray Ferrell, Nick Richardson, J.R. 
Tracy, and Brian Youse
Proofreaders: Wray Ferrell, Hans Korting Nick Richardson, and Brian Youse
Map Proofreaders: Philip Garland and Dick Vohlers
TTTrrraaannnssslllaaatttiiiooonnn PPPLLL::: stary gracz
Tłumaczenie dla Portalu Strategie (portal.strategie.net.pl).
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Mapa 
Leningrad

Grupa Armii 
Północ

Mapa 
Smoleńsk

Grupa Armii 
Środek

Mapa Kijów

Grupa Armii 
Południe



Karta efektów terenu (TEC)

TEREN KOSZT PR WALKA POŚCIG PRZYKŁAD

Czysty 1 PR Brak efektu max. 2 heksy

Rzadki las
2 PR zmech.
1 PR piech.

1 przesunięcie 
kolumny w 
lewo

1 heks

Gęsty las
3 PR zmech.
2 PR piech.

2 przesunięcia
kolumny w 
lewo

1 heks

Bagna
3 PR zmech.
2 PR piech.

1 przesunięcie 
kolumny w 
lewo

1 heks

Jezioro
Zakaz wejścia i 
przechodzenia Brak efektu Brak efektu

Miasto Inny teren na heksie

Inny teren na heksie
+1 przesunięcie 
kolumny w lewo

1 heks

Duże miasto* 1 PR
2 przesunięcia 
kolumny w 
lewo

1 heks

Góry
Wejście po drodze lub
dywizja górska wydając 

wszystkie PR 

2 przesunięcia 
kolumny w 
lewo

1 heks

Mała rzeka +1 PR
Siła atakującego 
dzielona na pół

1 heks

Duża rzeka
Wszystkie PR

(przejście zabronione, jeśli ruch 
zaczyna lub kończy się w ZOC wroga)

Siła atakującego 
dzielona na pół

1 heks

Droga
1 PR podczas normalnego ruchu
½ PR podczas ruchu strategicznego

Brak efektu Brak efektu

Tory kolejowe Inny teren na heksie Brak efektu Brak efektu

* Sąsiednie heksy dużych miast są połączone drogami/koleją; jeśli są oddzielone dużą rzeką, rzeka posiada most.

Symbole na mapie
Niemieckie 
źródło 

zaopatrzenia
Granica scenariusza

Heks rozstawienia 
początkowego sztabu

Sowieckie 
źródło 

zaopatrzenia
Linia startowa

Strefa rozstawienia 
początkowego lub

Heks przełamujący
(Tylko scenariusz smoleński)

Zasięg rozstawienia 
początkowego


