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wyjasniajacy zasady gry.

Wersja zasad 1.1 PL

1.0 WPROWADZENIE

A Victory Lost to gra dla dwoch graczy, ktora
odtwarza intensywne mobilne walki pomiedzy sitami
Osi a sitami sowieckimi w poludniowo-zachodnim
ZSRR, od zakonczenia okrazenia Stalingradu w
grudniu 1942 r. do stynnego ,.Backhand Blow”
niemieckiego feldmarszalka von Mansteina w marcu
1943 1.

Celem gracza sowieckiego jest uwigzienie i
wyeliminowanie sit Osi calkowicie wycofujacych sie
z Kaukazu, podczas gdy gracz Osi musi pomysinie
si¢ wycofa¢ 1 sprobowac przywrocic¢ linie frontu,
przeprowadzajac desperacki kontratak. Najmniejszy
blad moze zamieni¢ zwycigstwo w porazke; wynik
zalezy od Twoich decyzji!

1.1 SKALA

Heks reprezentuje okolo 13 kilometréow terenu.
Kazda tura reprezentuje okres okolo 10 dni. Jednostki
bojowe to glownie dywizje, z wyjatkiem sowieckich
jednostek zmechanizowanych, czolgéw i kawalerii,
ktore sa korpusami.

1.2 KOMPONENTY

* Mapa 247x34”

* 280 zetonow

* 1 instrukcja

* 1 kos¢

1.3 METODA OBLICZEN

Dzielac na pol lub ¢wiartke, zawsze zaokraglaj
powstale utamki w dot.

PRZYKLADY: Potowa liczby 5 to 2,5 i zaokrgglana
Jest w dot do 2. Jedna czwarta liczby 3 to 0,75 i
zaokrgglana jest w dot do 0.

Jesli sila bojowa jednostek utozonych w stos musi
zosta¢ zmniejszona o polowe lub ¢wiartke, nalezy
je zsumowac, a dopiero potem podzieli¢.

1.3 Przyklad zaokraglania obliczen

1em.leck1e_| 27 Dyw12_|1 Pancernej zabraklo
zaopatrzenia i atakuje przez rzek¢ jej sila
w ataku jest dzielona przez cztery 1 wynosi

1.5, co zaokragla sie¢ w dét do 1.
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2.0 KOMPONENTY GRY

Aby zagra¢ w te gre, bedziesz potrzebowac
nieprzezroczystego pojemnika (kubka).

2.1 MAPA

2.1.1 Mapa przedstawia obszar Zwiazku Radziec-
kiego, na ktorym toczyla si¢ kampania historyczna.
Nalozona jest na nig siatka szesciokatéw (zwanych
dalej heksami), aby ulatwi¢ ustawienie 1 ruch jed-
nostek. Kolorowe symbole wydrukowane na mapie
pokazuja, gdzie na poczatku gry nalezy rozmiesci¢
rozne jednostki Osi 1 Sowietow. Wokol mapy
wydrukowano kilka kart, tabel, toréw 1 pol:

* Karta efektow terenu (TEC) stanowi klucz do
mapy 1 pokazuje wplyw terenu na ruch (patrz
8.0) 1 walke (patrz 9.0).

* Tabela wynikéw walki (CRT) shizy do
rozstrzygania walk (patrz 9.0).

* Tor tur shuzy do rejestrowania aktualnie trwajacej
tury gry.

* Pola Zetonéw aktywacji shuza do przechowywa-
nia zetonoéw aktywacji, ktérych nie ma w kubku
(wiecej szczegdtow mozna znalez¢ w 7.0).

* Pola posilkéw niemieckiej 1PzA i sowieckiej
28A shiza do przechowywania sztabéw 1 jedno-
stek bojowych tych armii w turach, w ktoérych
wchodza do gry, jako posifki (patrz 11.2).

2.1.2 Zrédla zaopatrzenia: Heks z czerwonym
symbolem zrédla zaopatrzenia jest zrodlem zaopa-
trzenia dla jednostek sowieckich; czarny symbol
zrédla zaopatrzenia wskazuje zrodlo zaopatrzenia
dla jednostek Osi.

2.1.3 Mosty: Rzeka, przez ktora przechodzi droga
lub linia kolejowa posiada w tych miejscach most.
I odwrotnie, rzeka, przez ktora nie przebiega droga
lub linia kolejowa, nie posiada w tych miejscach
mostu.

2.2 JEDNOSTKI BOJOWE

2.2.1 Jednostki bojowe reprezentuja sily zbrojne,
ktore wziely udzial w kampanii historycznej. Sq one
oznaczone kolorami wedhig narodowosci:

Sily Osi Sily Sowietow
Niemcy . Wazystkie
Wiosi

- Rumui

o Weezy
Niektére narodowosci Osi maja ograniczenia
dotyczace ukladania w stos (patrz 5.3 19.5.5) 1
aktywacji (patrz 7.3.5).
2.2.2 Oznaczenia liczbowe i symbole wydrukowane
na jednostkach bojowych mozna odczyta¢ w naste-
pujacy sposob:

JEDNOSTKI
ZMECHANIZOWANE NIEZMECHANIZOWANE
— Identyfikator———
486 .
. : . Informacje o
Typ jednostki - positkach
Sila w ataku % Silabojowa ——
Silawobronie” | Zdolno& poruszamia sie
poruszania si
€ TYPY JEDNOSTEK
JEDNOSTKI JEDNOSTKI

ZMECHANIZOWANE NIEZMECHANIZOWANE

Tiw 8¢
2] L3

Piechota  Pancerne  Piechota/ Ppjechota Kawaleria
zmot. Strzelcy  gorska

¢ Typ jednostki i rozstawienie poczatkowe:
Symbol wskazuje typ jednostki. Jej kolor ma
jedynie pomoc w zlokalizowaniu obszaru mapy,
na ktérym znajduje si¢ jednostka na poczatku
gry. Czarne symbole oznaczaja jednostki, ktore
wejda do gry w trakcie gry jako posilki. Biale
symbole oznaczaja jednostki niemieckiej 1 Armii
Pancernej i sowieckiej 28 Armii (patrz 11.2).

* Identyfikator jednostki: Wskazuje numer
lub nazwe jednostki.
WAZNA UWAGA: Identyfikator jednostki i kolor
symbolu nie maja wplywu na to, jak i kiedy
jednostki bojowe sa aktywowane, poruszaja si¢
lub walcza: wigcej szczeg6low mozna znalez¢
w rozdziale 7.0.

* Informacje o posilkach: Liczba wskazuje ture,
w ktorej jednostka wchodzi do gry jako positek.

* Sila bojowa: Te wskazniki shuza do rozstrzy-
gania walk. Jednostki zmechanizowane maja
oddzielng sile w ataku 1 w obronie. Jednostki
niezmechanizowane maja jedynie sile bojowa,
wykorzystywang zarowno jako sila ataku, jak 1
sila obrony.

* Zdolno$¢ poruszania sie: Ta warto$¢ okresla,
jak daleko jednostka moze si¢ poruszy¢ i jest
wyrazana jako liczba punktéw ruchu.
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Alternatywne Zetony

Zeton z symbolem Zeton z sylwetks
jednostki pojazdu

Gra zawiera alternatywne zetony dla wszystkich
zmechanizowanych jednostek bojowych w grze.
Zetony tych jednostek majg symbole typow jednostek
zastapione sylwetkami pojazdow, ktérych gléwnie
uzywaly. Informacje dotyczace rozstawienia poczat-
kowego sa oznaczone kolorowym paskiem tla. Jesli
chcesz, zamiast zetondw z symbolami mozesz uzy¢
zetonow z sylwetkami.

Uwaga: Czerwony pasek na sylwetkach jednostek
sowieckiej 2GdA jest trudny do zauwazenia.
Jednostki te mozna odrozni¢ od jednostek positkow
po tym, ze nie maj3 liczby oznaczajacej posilek.

Strona ze zredukowang sila

Strona z pelng sila

2.2.3 Wigkszo$¢ jednostek bojowych ma dwa
poziomy sprawnosci bojowej: przod zetonu wskazuje
pelng sile bojowa i tyt zetonu (ze zmniejszonymi
wskaznikami sily bojowej) wskazuje zredukowana
sile bojowa: niektére maja tylko strong o pelnej sile
(ich tyl jest pusty). Straty w walce odwracaja
jednostke bojowa na stron¢ o zmniejszonej sile (lub
eliminuja ja, jesli nie ma strony o zmniejszonej sile).
Jednostki bojowe sa rozstawiane lub wchodza do
gry z pelna sila bojowa.

Skroty identyfikacyjne jednostek bojowych
Sowieci
C : Kawaleria G : Gwardia
M :ZmechanizowanaTk : Czolgi
Niemcy
DR: DasReich GD: Gross Deutschland
Lw: Luftwaffe = Mot : Zmotoryzowana
Mt: Gorska Pz: Pancerna
Tot: Totenkopf Wik : Wiking
LAH : Leibstandarte Adolf Hitler

Wiosi
Cos : Cosseria Cun : Cuneense
Jul: Julia Rav : Ravenna

Sfz : Sforzesca Tor : Torino

Trd : Tridentina

PADA : Divisione Celere Principe Amedeo
Duca d’Aosta

Rumuni
Mot : Zmotoryzowana

Wegrzy
Tk : Czolgi

2.3 SZTABY

2.3.1 Sztaby (HQ) reprezentuja formacje wysokiego
szczebla (glownie armii), ktoére w przesztosci braly
udzial w kampanii. Sa oznaczone kolorami, podobnie
jak jednostki bojowe. Sztaby nie sa jednostkami

bojowymi.

[~ Informacja o positkach
Typ sztabu ot
Informa.cja.o Identyfikator sztabu
rOZStanf?l_llu — '_' "~ Zdolnos¢ poruszania
Za51§g sie
dowodzenia
TYPY SZTABOW

" 4
Po
-

Armii Sil pancernych

2.3.2 Oznaczenia numeryczne i symbole wydruko-

wane na sztabach mozna odczyta¢ tak samo, jak na

Jednostkach bojowych, z nastepujacymi wyjatkami:
Typ sztabu: Jest to tylko informacja historyczna.
Sztaby formacji pancernych dzialaja dokladnie
tak samo, jak inne sztaby.

» Zasieg dowodzenia: Ten wspolczynnik shuzy
do okres$lenia, ktére jednostki bojowe moze
aktywowac sztab (patrz 7.3).

* Informacje o rozstawieniu: Sa one oznaczone
kolorowym paskiem na dole zetonu, kodowana
jak dla jednostek bojowych.

2.3.3 Do Sztabéw maja zastosowanie pewne zasady

specjalne. Wiecej szczegdlow mozna znalez¢ w

sekcji 12.0.

Skroty identyfikacyjne sztabow

Sowieci (013

A : Armia
GdA : Armia Gwardii
Popov : Mobilna Grupa
Popowa Armia
ShA : Armia PzA : Armia Pancerna
Uderzeniowa It8A : Wloska 8 Armia
TKA : Armia Kempf : Oddzial Armii
Pancerna Kempf
Hollidt : Oddzial Armii
Hollidt
R3A : Rumunska 3
Armia

F-Pico : Oddzial Armii
Fretter-Pico
H2A :Wegierska 2
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24 ZETONY AKTYWACJI

Zetony aktvwac]l Osi Zetony aktywacji
Sowietow

Zetony aktywacji stuzg do aktywacji okreslonych
sztabow, ktore z kolei pozwalaja jednostkom
bojowym porusza¢ si¢ i atakowa¢. W kazdej turze
pewna liczba zetondéw aktywacji Osi i Sowietéw
jest umieszczana w tym samym kubku, z ktérego sa
one losowane, jeden po drugim. Wiecej szczegolow
mozna znalez¢ w sekeji 7.0.

Dla kazdego sztabu w grze przypada jeden odpowia-
dajacy mu zeton aktywacji. Dodatkowo istniejq trzy
specjalne zetony aktywacji: dwa zetony Mansteina
dla Osi i jeden zeton STAVKA dla Sowietoéw (patrz
7.2.2).

2.5 ZNACZNIKI
W tej grze uzywane s nastepujace znaczniki:
PRZOD TYL

>0

UNLTO!

Tura Kontrola Kontrola

Osi Sowietow
M‘D“f outor |
Command ﬁn‘y %

Brak dowodzenia Brak Izolacja
zaopatrzenia

* Znacznik tury: jest umieszczany na torze tur i
shuzy do zaznaczenia aktualnie trwajacej tury.

* Znaczniki kontroli: shuza do wskazania, ktéra
strona kontroluje strategiczne miasto dla celow
zwyciestwa (patrz 14.0).

*  Znaczniki braku dowodzenia: mozna ich uzy¢,
gdy gracz czuje potrzebe oznaczenia jednostek,
ktore sa poza zasiggiem dowodzenia; czesto ma
to miejsce, gdy gracz sowiecki losuje zeton
aktywacji STAVKA (patrz 7.3.3).

* Znaczniki braku zaopatrzenia/izolacji:
Umieszcza si¢ je strong ,,Brak zaopatrzenia™ do
gory na jednostkach, ktérym brakuje zaopatrze-
nia. Ich odwrotna strona (,,Izolacja™) shizy do
przedstawienia jednostek, ktdre sa odizolowane.
Wersje szare i czerwone tych znacznikoéw
przeznaczone s3 odpowiednio do jednostek Osi
1 Sowietow.

3.0 PRZYGOTOWANIE GRY

* Gracze wybieraja swoja stron¢ (O$ lub
Sowieci).

* Gracze wybieraja, czy beda uzywac zetonow
jednostek zmechanizowanych z symbolami,
czy z sylwetkami 1 rozmieszczaja swoje sily
zgodnie z informacjami wydrukowanymi na
mapie. Przedrostki ,R”. H” 1 It” przed
niektorymi identyfikatorami jednostek oznaczaja
odpowiednio jednostki rumunskie, wegierskie
1 wloskie.

* Umies¢ znacznik tury na polu ,,1” toru tury 1
znacznik kontroli (strong Osi do gory) w kaz-
dym strategicznym miescie. Nalezy pami¢tac,
ze na poczatku gry gracz Osi ma 25 punktow
zwyciestwa, podczas gdy gracz Sowiecki ma
ich zero.

* Sowieckie Zetony aktywacji: Gracz sowiecki
bierze zeton aktywacji STAVKA i1 w tajem-
nicy wybiera pie¢ z pozostalych sowieckich
zetonow aktywacji (moze, jesli chce, wybrac
zetony aktywacji sztabow, ktore maja wejs¢ do
gry pozniej, jako posilki). Na razie umieszcza
te szes¢ zetonow zakrytych na swoim polu
nieaktywnych zetonow aktywacji. Te zetony
aktywacji beda jedynymi dostepnymi dla gracza
sowieckiego przez caly czas gry. Pozostale
sowieckie zetony aktywacji odklada si¢ do
pudelka i nie wykorzystuje si¢ ich w trakcie
gry. Gracz Osi nie moze sprawdzi¢, jakie to
zetony.

UWAGA: W rzeczywistosci ten wybor nie jest tak
bolesny, jak sie wydaje. Wszystkie sowieckie sztaby
na mapie sq aktywowane, po wylosowaniu Zetonu
aktywacji STAVKA (patrz 7.2.2), wiec nawet sztaby,
ktorych zetony aktywacji nie :ostaly 11ybrane na
poczqtku gry, bedg mogly aktywowaé jednostki
bojowe podczas gry. Pomysl o pieciu konkretnych
Zetonach aktywacji, ktore wybierzesz, ]akby to byly
groty wiéczni, ktore bedq aktywowane czesciej niz
inne.

Graczom, ktorzy dopiero uczq sie gry, moze przydaé
sie dokonanie wyboru Zetonéw wg historycznych
aktywacji.

Stalin wybrat 1 Armie Gwardii, 2 Armie Gwardlii,
3 Armie Gwardii, 5 Avmie Pancernq i sztab Grupy
Popowa, ktory wchodzi do gry podczas przybycia
positkow — jako jego 5 opcji. Zacznij gre z tymi
Zetonami aktywacyji, jesli czujesz sie niekomfortowo i
zacznij eksperymentowaé, gdy lepiej poznasz gre.
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» Zetony aktywacji Osi: Gracz Osi umieszcza
pie¢ zakrytych zetonoéw aktywacji na polu
nieaktywnych zetonow aktywacji Osi: 4PzZA,
Hollidt, It8A, H2A, R3A. Dodatkowe zetony
beda dostepne pozniej, gdy wejda do gry, jako
posiki.

» Zaopatrzenie: Na poczatku gry wszystkie
jednostki na mapie posiadaja zaopatrzenie (patrz
10.0).

4.0 SEKWENCJA GRY

Gra toczy si¢ wedlug faz opisanych ponizej (wigcej
szczeglOlow znajdziesz w dalszych rozdzialach
zasad oraz w Rozszerzonej sekwencji gry na koncu
tej broszury). Ta sekwencja faz stanowi ture i musi
by¢ powtarzana az do zakonczenia 9 tury lub do
momentu, az jeden z graczy bedzie mial, co najmnie;j
30 punktéw zwycigstwa wigcej niz jego przeciwnik
(patrz 14.0), co skutkuje koncem gry.

4.1 FAZA DOWODZENIA
4.1.1 FAZA WYBORU ZETONOW AKTYWACJI

Obaj gracze wybieraja okreslona liczbe dostepnych
zetondéw aktywacji 1 umieszczajq je w tym samym
kubku (patrz 7.1).

4.1.2 FAZA WYKONYWANIA ROZKAZOW

(1) Segment aktywacji: Zeton aktywacji jest
losowany z kubka. Gracz, do ktérego nalezy ten
zeton, staje si¢ aktywnym graczem: aktywuje sztab
odpowiadajacy wylosowanemu zetonowi (patrz 7.2),
a nastepnie moze aktywowac przyjazne jednostki
bojowe w zasiggu dowodzenia tego sztabu (patrz
7.3).

(2) Segment ruchu: Aktywny gracz moze poruszac
swoimi aktywowanymi jednostkami (patrz 8.0).

(3) Segment walki: Aktywny gracz moze atakowac
jednostki wroga, uzywajac swoich aktywowanych
jednostek (patrz 9.0).

(4) Jesli w kubku pozostaly zetony aktywacji, wroc
do kroku (1). Jedli ich nie ma, przejdz do Fazy
zaopatrzenia.

Specjalny segment walki w 1 turze: Tylko w pierw-
szej turze gracz sowiecki moze aktywowac dowolny
ze swoich sztabow (nawet ten, ktérego odpowiedni
zeton aktywacji nie znajduje si¢ w kubku) przed
Segmentem aktywacji. Jednostki bojowe w zasiegu
dowodzenia wybranego sztabu wykonuja normalny
Segment walki (tj. atakuja jednostki wroga i Scigaja
po walce), ale nie moga wczesniej wykonywac
Segmentu ruchu, jak mialoby to miejsce w przypadku
normalnej aktywacji. Podczas tego Specjalnego
segmentu walki nie jest losowany Zaden Zeton
aktywacji. Po zakonczeniu

tego segmentu kontynuuj normalng sekwencje (kroki
1-4) powyzej.
4.2 FAZA ZAOPATRZENIA

Obaj gracze ustalaja stan zaopatrzenia swoich
jednostek (patrz 10.0). Nastepnie wszystkie sztaby
ze znacznikiem braku zaopatrzenia musza zostac¢
przeniesione (patrz 10.3).

4.3 FAZA KONCA TURY

(1) Segment posilkéw: Obaj gracze otrzymuja
positki w postaci sztabow, jednostek bojowych
1 (w przypadku gracza Osi) zetonow aktywacji
Mansteina nalezne w biezacej turze i umieszczaja
je na mapie (patrz 11.0). Nastepnie sztaby, ktore
nie posiadaja przyjaznych jednostek bojowych
w swoim zasiegu dowodzenia sg usuwane z gry
wraz z odpowiadajacymi im zetonami aktywacji
(patrz 11.3).

(2) Segment zwyci¢stwa przez nagla Smier¢:
Sprawdz, czy ktorys z graczy odniost zwyciestwo
(patrz 14.2).

(3) Segment ruchu znacznika tury: Przesun
znacznik tury do nastepnego pola na torze tur i
wro¢ do Fazy dowodzenia (4.1).

5.0 STOSY

5.0.1 Dwie lub wiecej przyjaznych jednostek na tym
samym heksie tworzy ,,stos”. Maksymalnie dwie
jednostki bojowe (o pelnej lub zmniejszone;j sile) 1
jeden sztab moga zajmowac¢ dany heks. Sztab nie
moze by¢ w stosie z innym sztabem.

5.0.2 Jednostki Osi 1 jednostki sowieckie nigdy nie
moga znajdowac si¢ na tym samym heksie. Jedyna
sytuacja, w ktorej jednostka moze wejs¢ na heks
zajety przez wroga, ma miejsce wtedy. gdy samotny
sztab zostanie rozjechany (patrz 12.1).

5.0.3 Ograniczenia stosow Osi: Jednostki
niemieckie moga znajdowaé si¢ w stosie z
jednostkami dowolnej narodowosci Osi. Jednostki
innych narodowosci Osi moga znajdowac si¢ w stosie
wylacznie z jednostkami wlasnej narodowosci lub
z jednostkami niemieckimi.

NOTATKA HISTORYCZNA: Mniejsze panstwa Osi
na ogol dziataly niezaleznie od siebie na fironcie
wschodnim — wspélpracujgc jedynie = armiq
niemieckq — = wielu powodoéw. Wegrzy i Rumuni
2ywili do siebie nienawisé, ktora istniala i rosta przez
wieki. Kiedy byli blisko siebie, czesto zapominali o
wojnie z Sowietami i atakowali sie nawzajem.
Dlatego trzymano ich osobno. Jesli chodzi o
Wlochéw, Niemey uwazali, Ze od poczqtku nie bedg
w stanie dobrze walczyé, wiec nie wehodzilo w gre
pozwalanie im na nauczenie sie kolejnych zlych
nawykow od Wegréw i Rumunéw. Niemcy éwiczyli
nawet cos$, co nazywali ,,usztywnianiem gorsetu”,
umieszczajqc kilka karabinéw maszynowych za
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Jjednostkami wioskimi, aby zapewnié¢ odpowiedniq
motywacje. Praktyka ta byla jeszcze bardziej
powszechna wsrod Armii Czerwonej.

5.0.4 Limit stosu obowigzuje w momencie umiesz-
czenia jednostek positkoéw na mapie lub w chwili,
gdy jednostka zakoniczy swdj ruch, odwrot lub
poscig po walce. Podczas tych czynnosci nie jest on
egzekwowany.

6.0 STREFA KONTROLI

R, ‘llnen npetrnvsl&

ZOC nie rozcigga
si¢ na

nieprzekraczalne
boki heksow.

6.0.1 Kazda jednostka bojowa wywiera strefe kontroli
(ZOC) na szes¢ otaczajacych ja heksow. Jedynymi
wyjatkami sa ZOC, ktore nie rozciagajq si¢ na heksy
z wodg ani na nieprzekraczalne boki heksow (tak,
to znaczy, ze rozciqgajq sie przez duze rzeki bez
mostéw). Sztaby nie wywieraja ZOC.

6.0.2 ZOC wplywaja na zaopatrzenie, ruch, odwrot
1 rozmieszczenie positkow. Wiecej szczegolow
znajdziesz w odpowiednich sekcjach zasad (10.1,
8.2.9.5111.1).

6.0.3 Dwie lub wigcej ZOC nakladajacych si¢ na
jeden heks ma taki sam efekt jak pojedyncza ZOC.

7.0 AKTYWACJA

Jednostki bojowe musza zosta¢ aktywowane przez
sztab, aby mogly porusza¢ si¢ i atakowac inne jed
nostki. Dzieje si¢ tak zgodnie z ponizsza procedurg.

7.1 WYBOR ZETONOW AKTYWACJI

7.1.1 Dostepne Zetony aktywacji: W Fazie wyboru
zetonéw aktywacji obaj gracze zbieraja wszystkie
swoje dostepne zetony aktywacji, czyli zetony z
odpowiednich pul nieaktywnych i zagranych zetonow
aktywacji.

7.1.2 Wybér Zetonéw aktywacji: Nastepnie gracze
W tajemnicy wybieraja okreslong liczbe dostepnych
zetondéw aktywacji 1 wrzucajq je do tego samego
kubka:

» gracz sowiecki w kazdej turze wybiera zeton
STAVKA i trzy inne zetony;

» gracz Osi wybiera liczbe zetonow wskazang przez
»~Axis Com” na torze tury (zmienia si¢ ona w
kazdej turze, od trzech do szesciu).

Pozostale zetony aktywacji umieszcza si¢ zakryte
w swoich polach nieaktywnych zetonow aktywacji
1 nie uzywa si¢ ich w tej turze.

7.1.3 Gracz nie moze sprawdza¢ zetonéw aktywacji
znajdujacych sie w kubku lub na polu nieaktywnych
zetonow aktywacji przeciwnika.

7.2 ROZPATRYWANIE AKTYWACJI

7.2.1 Losowanie Zetonéw aktywacji: W Fazie
wykonywania rozkazow zetony aktywacji sa losowo
losowane jeden po drugim z kubka: ktory gracz
losuje, nie ma znaczenia. Wlasciciel wylosowanego
zetonu staje si¢ aktywnym graczem i aktywuje sztab
odpowiadajacy temu zetonowi. Aktywowany sztab
moze z kolei aktywowa¢ jednostki bojowe (nie
sztaby) w swoim zasiegu dowodzenia, aby mogly
si¢ poruszac¢ i walczy¢. Nastepnie gracz umieszcza
wylosowany zeton odkryty w swojej puli zagranych
zetonow aktywacji.

7.2.2 Aktywacja sztabu: Wylosowany zeton
aktywacji aktywuje sztab z tym samym ID, z
nastepujacymi dwoma wyjatkami:

* Sowiecki zeton ,,STAVKA” aktywuje wszystkie
sowieckie sztaby na mapie (patrz 7.3.2), w tym
sztab 28A, jesli znajduje si¢ na polu positkow
(patrz 11.2).

+ Zeton Osi ,Manstein” aktywuje dowolny sztab
wybrany przez gracza Osi. Gracz Osi moze
odrzuci¢ wlasnie wylosowany zeton Mansteina 1
odlozy¢ go do kubka; jesli jednak w nastepnym
losowaniu ponownie pojawi si¢ zeton Mansteina,
nie mozna go odrzuci¢ i nalezy go zagrac.

UWAGA: Zetony Mansteina pozwalajg graczowi Osi
ustalaé czas swoich atakow z duzq elastycznosciq.
Prawidlowe uzycie tych Zetonow jest niezbedne do
udanej gry.

Poza tymi wyjatkami, zetony STAVKA i Manstein
sq normalnymi zetonami aktywacji. W szczegdlnosci
zetony Mansteina nie s3 ,,jednorazowe™ ani ,,darmo-
we”. Podobnie jak wszystkie inne zetony aktywacji,
mozna je wybiera¢ w kazdej turze, gdy sa w grze 1
wliczaja si¢ one do liczby zetondw dozwolonych w
kazdej turze gracza Osi.
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Dywizja zmotoryzowana
nie jest dowodzona ze
wzgledu na brak mostu
na rzece (7.3.4)
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I
370 Dywizja jest poza
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(7.3.3)

(7.3.3) i i
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1 I : Wéglelska 19 Dyw1z_|a znaj-
~Y S ,/” ey /\ duje si¢ w zasiggu dowo-
3 ! dzenia rumunsklego sztabu,
: [COMMANDRAVCE | ale nie mozna jej aktywowaé
3 ,L 4 jej aktyy
/\ A \ /"' o 7 ze wzgledu na ograniczenia
I ‘ aktywacji Osi (7.3.5)
\ ™~ .\r,_ &0 el
7.0 Przyklad aktywacji
7.3 SZTABY I AKTYWACJE Okresl zasieg dowodzenia w momencie aktywacji
. ) . sztabu: jednostka bojowa moze zosta¢ aktywowana
7.3.1 Sazctjaibzggg?:vgadajagv ZHY;OSOWanﬂn“ Ztonowt tylko wtedy, gdy w tym momencie znajduje si¢ w

7.3.2 Aktywacja jednostki bojowej: Aktywowany
sztab moze aktywowac wszystkie przyjazne jednostki
bojowe (sztaby nie moga aktywowac innych
sztabéw) w swoim zasiegu dowodzenia, niezaleznie
od identyfikatora i koloru symbolu typu (wyjatek,
7.3.5). Jednostka bojowa moze zosta¢ aktywowana
dowolng liczb¢ razy w ciagu jednej tury przez rézne
sztaby po r6znym losowaniu zetonéw aktywacji.

Kiedy zostanie wylosowany zeton STAVKA,
wszystkie sowieckie sztaby na mapie zostana
aktywowane w fym samym czasie; kazda sowiecka
jednostka bojowa spelniajaca warunki aktywacji jest
aktywowana tylko raz, nawet jesli znajduje sie¢ w
zasiegu dowodzenia kilku aktywowanych sztabow.
Wszystkie aktywowane jednostki bojowe poruszaja
si¢ podczas jednego Segmentu ruchu; nastepnie
wszystkie walcza podczas jednego Segmentu walki.

7.3.3 Zasieg dowodzenia: Zasieg dowodzenia
wyrazony jest liczba heksow, liczonych od sztabu.
Sztab z zasiggiem dowodzenia réwnym 4 moze
zatem aktywowac przyjazne jednostki bojowe w
odleglosci do 4 heksow (3 heksy miedzy sztabem a

aktywowang jednostka).

zasiegu dowodzenia aktywnego sztabu. Aktywowane
jednostki bojowe moga pozniej opusci¢ zasieg
dowodzenia sztabu w wyniku ruchu, odwrotu lub
poscigu.

UWAGA: Sprawy mogq sie skomplikowaé, gdy
aktywowane sztaby i jednostki bojowe sie poruszajq
(szczegdlnie, gdy zostanie wyciqggniety Zeton
STAVKA, poniewaz wszystkie sztaby sq aktywne w
tym samym czasie). Aktywny gracz moze uzyé
znacznikow Bez dowodzenia, aby oznaczy¢ jednostki
bojowe, ktore w momencie aktywacji lub gdy tylko
pojawi sie ryzyko zamieszania, znajdujq sie poza
zasiegiem dowodzenia.

7.3.4 Ograniczenia zasiegu dowodzenia: Zasieg
dowodzenia nie moze rozcigga¢ sie przez
nieprzekraczalne boki heksow ani przez heksy
wody. Zasieg dowodzenia przekraczajqcy duzq rzeke
bez mostu musi zakonczyé¢ sie na heksie po drugiej
stronie tej rzeki i nie moze rozciqga¢ sie dalej. Stan
zaopatrzenia, wrogie jednostki lub wrogie ZOC nie
maja wplywu na zasieg dowodzenia.
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7.3.5 Ograniczenia dotyczace aktywacji Osi:
Niemiecki sztab moze aktywowac jednostki bojowe
dowolnej narodowosci Osi. Sztab Wloch, Rumunii i
Wegier moze aktywowac¢ wylacznie jednostki bojowe
wlasnej narodowosci lub jednostki niemieckie.

8.0 RUCH

W Segmencie ruchu aktywny gracz moze poruszac¢
aktywowany sztab i jednostki bojowe.

8.1 ZASADY OGOLNE

8.1.1 Jednostki poruszajq si¢ pojedynczo. Jednostka
nie moze rozpoczqc ruchu, dopdki poprzednia
jednostka nie zakonczy ruchu.

8.1.2 Punkty ruchu: W Segmencie ruchu kazda
aktywowana jednostka otrzymuje liczbe punktow
ruchu (MP) réwna jej zdolno$ci poruszania sie.
Jednostka moze uzywac¢ wszystkich, niektérych lub
zadnego ze swoich MP.

Niewykorzystane MP przepadaja: nie mozna ich
przenies¢ z jednego Segmentu ruchu do drugiego.

Aby wejs¢ na sasiedni heks, jednostka musi wyda¢
koszt MP wskazany przez TEC dla heksu (i bok
heksu, jesli ma to zastosowanie). Jednostka nie moze
wej$¢ na heks, jesli nie posiada wystarczajacej liczby
MP.

8.1.3 Rzeki: Rzeki maja nastepujacy wplyw na ruch:

* Aby przejs¢ przez malg rzeke bez mostu, jednostka
musi wyda¢ jeden dodatkowy MP oprécz normalnego
kosztu terenu, na ktéry wchodzi.

* Aby przejs¢ przez duzq rzekf; bez mostu, jed
nostka musi rozpocza¢ swoj ruch, gdy sasiaduje
z nig. Po przekroczemu jej musi si¢ zatrzymac i
nie moze i$¢ dalej w tym Segmencie ruchu.

* Przekroczenie rzeki po moscie znosi powyzsze
ograniczenia.

8.1.4 Rozjezdzanie: Poruszajaca si¢ jednostka
bojowa moze rozjecha¢ samotnie stojacy sztab wroga
po prostu wchodzac na jego heks (patrz 12.1).

8.1.5 Jednostka nie moze opusci¢ mapy, wejs¢ na
heks z woda lub przejs¢ przez nieprzekraczalny bok
heksu.

8.2 WPLYW ZOC NA RUCH

Wrogie ZOC wplywaja na ruch w nastepujacy
sposob:

8.2.1 Koszty w MP: Wejscie na lub opuszczenie
heksu we wrogim ZOC kosztuje jednostke 2
dodatkowe MP. Te dodatkowe koszty kumuluja si¢
(patrz przyklad).

8.2.2 Duze rzeki: Przekraczanie duzych rzek jest
zabronione, jesli oba heksy (heks, na ktérym
jednostka zaczyna ruch i ten, na drugim brzegu
rzeki, na ktéry chee wejs¢) znajduja si¢ we wrogim
ZOC, nawet jesli rzeka w tym miejscu posiada most
i nawet jesli we wrogim ZOC znajdujq sie przyjazne
Jednostki.

Mozna przekracza¢ duza rzeke jesli co najmniej 1 z
tych dwoch heksow (poczatkowy lub koncowy) nie
znajduje sie we wrogim ZOC.

44 Dywizja Gwardii nie moze
przekroczy¢ rzeki, poniewaz
nie rozpoczyna ruchu sasiadu- —
jac znig (8.1.3).

3 Korpus Pancerny moze wykorzystaé
calosé lub czgsé swoich MP (8.1.2).

P &_—4 Dywizja Gwardii moze przekroczy¢

77 yuduza 1zeke, poniewaz rozpoczyna swoj
ruch sqsmdu_]qc z nig. Musi zatrzymaé

si¢ zaraz po jej przekroczeniu (8.1.3).

N PINSINS

7 > \/\/ rzeke (8.1.3).

Liczby w kélkach oznaczajq sume MP wydawanych podczas ruchow

8.0 Przyklad ruchu

38 Dywizja Gwardii moze prze-
kroczy¢ rzeke po moscie (8.1.3).

35 Dywizja Gwardii musi wydaé
dodatkowy MP, aby przekroczy¢ mala
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8.3 RUCH STRATEGICZNY

8.3.1 Jednostka korzystajaca z drogi, aby wejs¢ na
sasiedni heks z droga, wydaje tylko 1/2 MP
zamiast normalnego kosztu terenu, jesli spelnione
s nastepujace warunki:

8.2 Przyklad wplywu ZOC na ruch

23 Korpus Pancerny nie moze przekroczy¢ rzeki bez
mostu, poniewaz heksy, poczatkowy i koficowy, znajduja
si¢ w ZOC wroga. Moze jednak wejsé do ZOC 3 Dywizji
Pancernej, jak pokazano.

{ z0C

¥ Lisichansk |8

Przy zdolnosci poruszania sie 4, 24 Dywizja Gwardii nie
moze wejs¢ na heks z symbolem zakazu, poniewaz bedzie ja
to kosztowaé 5 MP:

1 za teren czysty,
+2 MP za opuszezenie wrogiej ZOC,
+2 MP za wejscie do wrogiej ZOC.

Liczby w koélkach oznaczaja sume MP

wydawanych podczas ruchow

» Jednostka musi rozpocza¢ Segment ruchu na
heksie zawierajacym droge i poruszac sie¢ wzduz
niej przez caly swoj ruch.

» Jednostka nie moze rozpoczyna¢ ruchu we
wrogim ZOC ani wchodzi¢ do wrogiego ZOC
podczas Segmentu ruchu. Moze jednak rozjezdzac
wrogie sztaby, poniewaz nie maja one ZOC (patrz
12.1).

8.3.2 Tory kolejowe nie moga by¢ wykorzystywane
do ruchu strategicznego.

9.0 WALKA

W Segmencie walki aktywny gracz moze atakowac
wrogie jednostki bojowe sasiadujace z jego akty-
wowanymi jednostkami bojowymi. Puste heksy lub
samotne sztaby na heksie nie moga by¢ atakowane.

Aktywny gracz nazywany jest atakujacym w Seg-
mencie walki, podczas gdy drugi gracz nazywany jest
obronca, niezaleznie od ogdlnej sytuacji strategicznej.
9.1 ZASADY OGOLNE

9.1.1 Aktywowana jednostka moze wzia¢ udzial tylko
w jednym ataku podczas jednego Segmentu walki.

Nieaktywowane jednostki nie mogq bra¢ udziatu w
atakach, nawet jesli sasiaduja z jednostkami wroga.

9.1.2 Walka jest dobrowolna; aktywowane jednostki
nie musza atakowac jednostek wroga.

9.1.3 Pojedyncza jednostka moze atakowac tylko
jeden heks: nie moze atakowa¢ dwoch lub wigce;j

poniewaz nie moze wejéé do wrogiego ZOC.

5 Dywizja Rumuniska moze wykona¢ ruch strategiczny,
ale musi zakoficzy¢ swoj ruch na wskazanym heksie,| -

Valuyki

9 Dywizja Rumunska nie moze wykonywaé ruchu strategicznego,
poniewaz rozpoczyna swoj ruch w ZOC wroga.

8.3 Przyklad ruchu
strategicznego
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heksow. Dwie jednostki ulozone na tym samym
heksie moga atakowac dwa rozne heksy oddzielnie.

9.1.4 Pojedynczy heks moze zosta¢ zaatakowany
tylko raz na Segment walki. Jednostki na dwoch lub
wiecej heksach sasiadujacych z tym samym heksem
moga go atakowac¢ razem. Jesli dwie lub wiecej
jednostek chce zaatakowac ten sam heks, ich sity w
ataku s3 sumowane i rozstrzygana jest tylko jedna
walka.

9.1.5 Jesli na atakowanym heksie znajduje si¢ kilka
jednostek wroga, atakujacy musi zaatakowac je
wszystkie jednoczesnie. Sily w obronie jednostek
broniacych si¢ s3 sumowane.

9.1.6 Jednostka oddzielona od atakowanego heksu

nieprzekraczalnym bokiem heksu nie moze bra¢
udzialn w ataku.

9.2 PROCEDURA WALKI

Walki rozstrzygane sa jedna po drugiej, w kolejnosci
wybranej przez atakujacego, zgodnie z ponizsza
procedura.

(1) Zadeklaruj, ktory heks jest atakowany przez
ktore jednostki.

(2) Okresl calkowita site w ataku i w obronie,
oblicz stosunek sit i zmodyfikuj go, jesli to
konieczne (patrz 9.3).

(3) Rzu¢ jedna koscia, odczytaj w CRT wynik
walki 1 zastosuj go (patrz 9.4).

9.3 OBLICZANIE STOSUNKU SIL

9.3.1 Sila w ataku i w obronie: Aby rozpatrzy¢
walke, najpierw zsumuj sily w ataku jednostek
atakujacych, a nastepnie zsumuj sily w obronie
jednostek bronigcych sig, bioracych udzial w walce.

Na sile w ataku 1 obronie moze wplywac kilka

czynnikow:

sily, a nastepnie podziel na pét (lub ¢wiartuj) 1
zaokraglij w dot.

9.3.2 Stosunek sil: Catkowita sila w ataku podzielona
przez calkowitg site w obronie daje stosunek sil.
Podczas obliczania stosunku sit utamki zaokragla si¢
w dol do najblizszej kolumny w CRT lub (jesli jest
powyzej 10-1) do najblizszego pelnego stosunku
sil.

PRZYKLADY: 15:5 daje stosunek sit 3—1. 26:9 daje
stosunek sit 2—1. 12:7 daje stosunek sit 1,5-1. 18:13
daje stosunek sit 1-1. 25:2 daje stosunek sit 12—1.

9.3.3 Przesuniecie kolumn przez teren: Niektore
typy terenu zapewniaja obroficom korzystne
przesunigcia kolumn (patrz TEC). Jedno przesunigcie
kolumny powoduje natychmiastowe zmniejszenie
stosunku sit w CRT lub (gdy jest powyzej 10-1)
natychmiastowe obnizenie calego stosunku sil. Efekty
terenowe kumuluja sie.

PRZYKLADY: Heks = miastem na trudnym terenie
zapewnia dwa przesuniecia kolumn w lewo na
korzysé obroncy, a zatem atak 3—1 zostanie
zredukowany do 1,51 (pierwsze przesuniecie na 2—
1, drugie przesuniecie na 1,5-1). Jedno przesuniecie
kolumny zmniejsza stosunek sit =z 12—1 na 11-1.

9.3.4 Jesli po zastosowaniu efektow terenowych
ostateczny stosunek sit jest mniejszy niz 1-1, atak
nie jest mozliwy. Jesli jest wiekszy niz 10-1, walka
rozstrzyga si¢ w kolumnie 10-1+ w CRT.

9.3.5 Jesli calkowita sila w obronie na heksie
zostanie zmniejszona do 0 poprzez zaokraglenie w
dol, walka zostanie automatycznie rozstrzygnigta w
kolumnie 10-1+ w CRT, niezaleznie od mozliwych
przesunie¢ kolumn przez teren.

Jednostki atakujace przez rzeki (z
mostami lub bez mostéw) zmniejszaja o
polowe swoja site w ataku. Jesli w walce
biorg udzial jednostki, ktdre atakuja przez
rzeki i jednostki, ktore tego nie robia, to
tylko te atakujace przez rzeki zmniejszaja
swoja sile w ataku o polowe.

* Jednostki pozbawione zaopatrzenia
zmniejszaja o polowe swoja site w ataku.

* Odizolowane jednostki zmniejszajq o
polowe swoja sile w ataku 1 w obronie.

Efekty terenu kumuluja si¢ z efektami
zaopatrzenia. ednostki nien lie maja \/\//\ g Tk A
Kiedy dwie jednostki bojowe ulozone w |Zzaopatrzenia. Ich calkowita sila w A N

stos muszg zmniejszy¢ swoja sile bojowa o
polowe (lub ¢wiartke), najpierw zsumuj ich

9.3.1 Przyklad obliczania sil

ataku wynosi [(3+3)/2]=3.

Dwie jednostki niemieckie nie maja zaopa-
trzenia. Ich sila w ataku wynosi (3/2)=L.5,
zaokraglona do 1. Jesli razem zaatakuja
sowiecki 4 Korpus Kawalerii, ich catkowita
sila w ataku wynosi (1x2)=2.
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9.3.4 Przyklad niemozliwego stosunku sil

Sowiecki 7 Korpus Pancerny ataku-
Niemiecka 27 Dywizja  je niemiecka 335 Dywizje w Czu-
Pancerna ma sile w ataku  hujewie. Stosunek 4-3 zaokragla si¢
zmniejszong o polowe do 3 do 1-1, ale ze wzgledu na przesu-

ze wzgledu na rzeke. Sto-  nigeie kolumn zapewnione przez
sunek 3-4 jest mniejszy niz  miasto stosunek staje si¢ mniejszy
1-1; atak jest niemozliwy. niz 1-1. Ten atak jest niemozliwy.

Niemiecka 23 Dywizja Pancerna i Dywizja LAH atakuja 4 Korpus
Kawalerii w Charkowie. Calkowita sila w ataku wynosi 13 wobec
sily w obronie 1, co daje stosunek 13-1. Miasto obniza stosunek sit
do 11-1. Atak zostaje rozstrzygni¢ty w kolumnie 10-1+ CRT.

9.3.5 Przyklad obrony o wartosci 0

Jednostki sowieckie atakuja niemiecky 8 Dywizje
Luftwaffe (8Lw) w Rostowie z calkowit silg ataku 6.
Poniewaz 8Lw jest odizolowana, jej sila w obronie
zmniejsza si¢ o polowe do 0,5, co zaokragla si¢ do 0.
Atak ten jest automatycznie rozstrzygany w kolumnie
10-1 + w CRT 1 nie stosuje si¢ przesuni¢¢ kolumn
zapewnionych przez miasto.

9.4 WYJASNIENIE WYNIKU WALKI

9.4.1 Po obliczeniu ostatecznego stosunku sil,
atakujacy rzuca jedna koscia i odczytuje wynik w
odpowiednim rzedzie odpowiedniej kolumny w CRT.
Wszystkie wyniki wyrazone sg jako straty poziomow
sprawnosci bojowej /lub odwroty.

-: Bez efektu.

A: Wynik odnosi si¢ do atakujacego.

1, 2, 3, 4: Usun wskazang liczbe pozioméw spraw-
nosci bojowej z posrod jednostek bioracych udzial
w walce.

DR: Wszystkie biorace udzial w walce jednostki
obroncy musza wycofac si¢ o jeden heks.

DR2: Wszystkie biorace udzial w walce jednostki
obroncy musza wycofa¢ sie o dwa heksy.

PRZYKEADY:

»,A1” wskazuje, Ze atakujqcy musi usunqgé 1
stopien sprawnosci bojowej z dowolnej swojej
Jednostki biorqcej udzial w walce.

* DR’ wskazuje, Ze obronca musi wycofaé
wszystkie swoje jednostki biorgce udziat w walce
o jeden heks.

* ,,3DR2” oznacza, Ze obrovica musi usungé 3
poziomy sprawnosci bojowej z posréd swoich
Jednostek biorqcych udzial w walce, a nastepnie
wycofaé wszystkie swoje jednostki o dwa heksy.

9.4.2 Straty poziomu sprawnosci bojowej: Usun
jeden stopien, odwracajac jednostke o pelnej sile na
stron¢ ze zmniejszong sila lub wyeliminuj jednostke
ze zmniejszong sitg lub wyeliminuj jednostke z pelng
sila, ktora nie ma strony ze zmniejszona sita. Gracz

bedacy wlascicielem jednostki rozdziela straty po-
ziomoéw pomiedzy swoje jednostki wedlug wlasnego
uznania. Wyeliminowane jednostki s3 usuwane z
mapy.

PRZYKLAD: Jesli dwie jednostki o petnej sile
znajdujqce sie na tym samym heksie poniosq strate
2 poziomow sprawnosci bojowej, gracz bedgcy ich
wlascicielem moze wyeliminowaé jednq jednostke
lub obrécié obie jednostki na strone ze zmniejszong
silq.

9.5 ODWROT

Jednostki dotkniete wynikami ,,DR” lub ,,DR2”
musza po walce wycofa¢ si¢ o jeden lub dwa heksy.

9.5.1 Odwr6t nie jest normalnym ruchem; wycofujace
si¢ jednostki nie wydaja punktow ruchu. Jednostki
w stosie, ktore sa zmuszone do odwrotu, moga
rozdzieli¢ si¢ 1 wycofa¢ na rézne heksy.

9.5.2 Ograniczenia dotyczace odwrotu: Wycofu-
jaca si¢ jednostka zawsze wycofuje si¢ w taki sposob,
aby wej$¢ na jak najmniejsza liczbe heksow w ZOC
wroga (1 w ten sposob ponies¢ jak najmniej strat
pozioméw, patrz 9.5.3). Jezeli straty poziomow przy
zastosowaniu réznych drég odwrotu beda réwne,
wycofujaca si¢ jednostka musi spelni¢ jak najwiece;j
z nastepujacych warunkow:
(1) Kazdy heks. na ktory si¢ wycofuje, przybliza ja
do dowolnego przyjaznego zrodla zaopatrzenia;
(2) Limit stosu nie zostal przekroczony na ostatnim
heksie odwrotu.
Warunek (1) ma pierwszenstwo przed (2), jesli oba
nie mogg zosta¢ spelione.
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9.5.2 Przyklad ograniczenia odwrotu

G

starkeskubiya

Niemiecka 304 Dywizja otrzymuje wynik DR. Musi
wycofaé si¢ na wskazany heks, poniewaz pozostale
heksy znajduja si¢ w sowieckich ZOC.

9.5.6 Przyklad odwrotu przez rzeke

Sowiecki 7 Korpus Pancerny

Sowiecka 38 Dywizja Gwardii 1 91 Dywizja otrzymuja DR2 w wyniku
walki. Wycofuja si¢ najpierw na heks 1, gdzie niemiecka 19 Dywizja
Pancerna i 320 Dywizja posiadaja ZOC. 38 Dywizja Gwardii 1 91
Dywizja musza straci¢ po jednym poziomie (9.5.3); 38 Dywizja
Gwardii, ktora ma pelna sile, odwracana jest na zredukowana strong,
a 91 Dywizja, ktéra jest juz zredukowana, zostaje wyeliminowana.
38 Dywizja Gwardii musi nastgpnie wycofaé si¢ o drugi heks na
heks 2 (gdzie zadna jednostka wroga nie ma ZOC), ale przekracza
tam limit stosu. Musi wycofaé si¢ o jeszcze jednen heks (9.5.4) na
heks 3.

Sowiecki 13 Korpus Pancerny
otrzymuje DR w wyniku walki:  9.5.4 Przyklad limitu stosu

wycofuje si¢ o jeden heks,
zblizajac sie do przyjaznego
zrédla zaopatrzenia.

podczas odwrotu

moze wycofa¢ si¢ za rzeke.

Sowiecka 25 Dy\wz_]; Gwardii nie moze wycofaé sie
przez rzeke, poniewaz heks, z ktérego rozpoczyna
odwrét, jak rowniez heksy po drugiej stronie rzeki
znajdujg sie¢ w ZOC wroga.

9.5.3 Wrogie ZOC: Kazda jednostka bojowa zmu-
szona do wycofania si¢ do wrogiego ZOC (nawet
jesli w tym ZOC znajduja si¢ przyjazne jednostki)
musi straci¢ jeden poziom (patrz 9.4.2).

9.5.4 Limit stosu: Jesli jednostka przekroczy limit
stosu na ostatnim heksie odwrotu, musi wycofac si¢
o0 jeden dodatkowy heks, zgodnie z ograniczeniami
okreslonymi w 9.5.2. Jesli przekroczy limit stosu
na tym nowym heksie, musi wycofa¢ si¢ o kolejny
heks, itd.

9.5.5 Ograniczenia stoséw Osi: Jednostka Osi
konczaca swoj odwrét na heksie zawierajacym

inne jednostki Osi, z ktérymi nie moze znajdowac si¢
w stosie (patrz 5.3), musi wycofac si¢ o jeden dodat-
kowy heks, zgodnie z ograniczeniami okreslonymi
w 9.5.2. Jesli przekroczy limit stosu na tym nowym
heksie, musi wycofac si¢ o kolejny heks, itd.

9.5.6 Duze rzeki: Duze rzeki majaq nastepujacy

wplyw na odwroty:

Odwrot przez duza rzeke bez mostu jest
dozwolony tylko wtedy, gdy jednostka bojowa
rozpoczyna odwrot sgsiadujac z nia.

*  Odwr6t przez duza rzeke jest zabroniony, jesli
oba heksy (heks, na ktérym jednostka rozpoczyna
odwrot i ten, na drugim brzegu rzeki, na ktory
jednostka chce wycofa¢ sie) znajduja sie¢ we
wrogim ZOC, nawet jesli rzeka w tym miejscu
posiada most i nawet jesli we wrogim ZOC
znajdujq sie przyjazne jednostki.

9.5.7 Rozjezdzanie: Wycofujaca si¢ jednostka bo-
jowa moze rozjecha¢ samotnie stojacy sztab wroga po
prostu wchodzqc na jego heks (patrz 12.1), w ramach
ograniczen 9.5.2. Jednostka bojowa, wycofujaca si¢
na heks we wrogim ZOC, na ktérym znajduje si¢
wrogi samotny sztab, nie rozjezdza tego sztabu, jesli
wroga ZOC doprowadzi do eliminacji wycofujace;j
si¢ jednostki.

9.5.8 Jednostki zmuszone do odwrotu: poza mape,
przez nieprzekraczalne boki heksow, na heksy zabro-
nione (9.5.6) lub na heksy z woda sa eliminowane.
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9.6 POSCIG

9.6.1 Jesli w wyniku walki zaatakowany heks
zostanie opuszczony (jednostki obroncy wycofaly
si¢ lub zostaly wyeliminowane), atakujace jednostki
moga $ciga¢ jeden lub dwa heksy:

* Niezmechanizowane jednostki bojowe moga
scigac jeden heks;

* Zmechanizowane jednostki bojowe moga scigac
jeden lub dwa heksy (nawet jesli obrofica wycofal
si¢ tylko o jeden heks);

* Sztaby moga Sciga¢ wraz ze swoim stosem (patrz
12.4).

9.6.2 Poscig jest opcjonalny: atakujacy moze
poruszy¢ wszystkie, niektore lub zadna ze swoich
atakujacych jednostek. Poscig nie jest normalnym
ruchem. Scigajace jednostki nie wydaja MP, a wrogie
ZOC s3 ignorowane.

9.6.3 Pierwszym heksem poscigu musi by¢ atako-
wany heks. Nie ma ograniczen co do drugiego heksu
poscigu, z wyjatkiem tego, ze jednostki nie moga
Sciga¢ przez nieprzekraczalne boki hekséw, na heksy
z wodg ani poza mape. Jednostki zmechanizowane,
ktére braly udzial w tej samej walce, moga zakonczy¢
swoj poscig na réznych heksach.

9.6.4 Rozjezdzanie: Scigajaca jednostka bojowa
moze rozjecha¢ samotnie stojacy sztab wroga po
prostu wchodzac na jego heks (patrz 12.1).

9.6.5 Duze rzeki: Jednostka zmechanizowana,
ktora przekroczyla duza rzeke bez mostu wchodzac
na pierwszy heks poscigu, musi si¢ zatrzymac i nie

14

moze poruszy¢ si¢ na drugi heks. Jednostka zme-
chanizowana nie moze przekroczy¢ duzej rzeki bez
mostu podczas wchodzenia na drugi heks poscigu.

10.0 ZAOPATRZENIE

W Fazie zaopatrzenia gracze najpierw sprawdzaja
stan zaopatrzenia swoich jednostek. Po wykonaniu
tej czynnosci wszystkie sztaby, ktére nie posiadaja
zaopatrzenia, muszg zosta¢ przeniesione.

10.1 KONTROLA ZAOPATRZENIA

10.1.1 Obaj gracze jednoczesnie ustalaja stan
zaopatrzenia wszystkich swoich jednostek. Jednostka
posiada zaopatrzenie, jesli potrafi wytyczy¢ linie
zaopatrzenia prowadzaca do przyjaznego zrodla
zaopatrzenia.

10.1.2 Linie zaopatrzenia: Linia zaopatrzenia to
szereg sasiadujacych ze sobg heksow prowadzacych
od jednostki do przyjaznego zrédla zaopatrzenia.
Nie ma ograniczen co do liczby heksow, przez ktore
moze przejs¢ linia zaopatrzenia. Jednakze nie moze
przejs¢ przez heks zajety przez wroga ani przez wro-
gie ZOC, chyba ze na heksie znajdujg si¢ przyjazne
jednostki bojowe lub sztaby. Linia zaopatrzenia nie
moze przebiega¢ przez duze rzeki bez mostow,
nieprzekraczalne boki hekséw ani przechodzi¢ przez
heksy z woda.

10.1.3 Znaczniki zaopatrzenia: Jednostka, ktora
nie jest w stanie wytyczy¢ linii zaopatrzenia, nie
ma zaopatrzenia i jest oznaczona znacznikiem
braku zaopatrzenia. Jesli ta jednostka posiada juz
znacznik braku zaopatrzenia, zamiast tego zostaje
odizolowana, a znacznik braku zaopatrzenia odwraca
si¢ na strong¢ izolacji. Jesli ta jednostka

G
Heks 2 pozostal pusty po
walce; Atakujacy 1 Korpus ™.
Zmechanizowany Gwardii
moze zdecydowaé si¢ na
wejscie na ten heks przez
rzeke bez mostu, ale musi si¢
on natychmiast zatrzymacé.

lub 2 heksy, razem lub osobno.

9.6 Przyklad posScigu Heks 1 pozostal pusty po walce: atakujacy
. 1 Korpus Kawalerii Gwardii moze zdecy-
dowac si¢ na poscig na ten heks.

Heks 3 pozostal pusty po walce; 10
Korpus Pancerny i 25 Korpus Pancerny
moga zdecydowaé si¢ na poscig o 1

miala juz znacznik izolacji, zatrzymuje go
1 nie ponosi zadnych dodatkowych kar.

Jesli jednostka oznaczona znacznikiem
braku zaopatrzenia lub izolacji jest w stanie
wytyczy¢ linie zaopatrzenia, znacznik
zostaje usuniety.

10.1.4 Posiadanie zaopatrzenia, brak zaopa-
trzenia 1 izolacja obowiazuja do nastepne;j
Fazy zaopatizenia, kiedy stan zaopatrzenia
zostanie ponownie skontrolowany.

10.1.5 Zaopatrzenie w 1 turze: Na

poczatku gry wszystkie jednostki na mapie
posiadaja zaopatrzenie.
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10.0 Przyklad zaopatrzenia

Linia zaopatrzenia nie moze przechodzié pnéz nieprze-
kraczalne boki hekséw ani heksy z woda. 15 Dywizja
Luftwaffe otrzymuje znacznik ,Brak zaopatrzenia™.

298 Dywizja nie moze wytyczyé linii zaopatrzenia do przyjaznego zrédla
zaopatrzenia, poniewaz hex 1 1 2 znajduja si¢ we wrogim ZOC. Jednostka
otrzymuje znacznik ,,Brak zaopatrzenia

‘apn.'nznl:a

o,
.

Dywizja Tot anuluje wplyw ZOC
na linie zaopatrzenia sowieckieg na
heksie, ktéry zajmuje. W ten sposéb
oddzial PADA moze wytyczy¢ linig
zaopatrzenia do przyjaznego zrodla
zaopatrzenia i dzigki temu jest on
zaopatrywany.

10.2 EFEKTY STANU ZAOPATRZENIA

10.2.1 Zaopatrzone: Jednostki zaopatrzone dzia-
laja normalnie.

10.2.2 Bez zaopatrzenia: Sila w ataku jednostek
pozbawionych zaopatrzenia jest zmniejszona o
polowe. Nie ma to wplywu na ich sil¢ w obronie
1 zdolnos¢ poruszania sie.

10.2.3 Izolacja: Sila w ataku i sita w obronie oraz
zdolnos¢ poruszania si¢ izolowanych jednostek sa
zmniejszone o polowe.

10.3 PRZENIESIENIE SZTABU

Po sprawdzeniu stanu zaopatrzenia wszystkich
jednostek, sztaby ze znacznikami braku zaopatrze-
nia musza zosta¢ przeniesione (patrz 12.7). Usun
znaczniki braku zaopatrzenia po przeniesieniu.

11.0 POSILKI

Podczas Segmentu positkow obaj gracze otrzymuja
1umieszczaja swoje jednostki positkéw przeznaczone
na te¢ ture.

11.1 ROZMIESZCZENIE POSLKOW

11.1.1 Gracz Osi umieszcza wszystkie swoje positki
jako pierwszy, nastepnie gracz Sowiecki robi to
samo. Jednostki bojowe 1 sztaby otrzymane jako
positki umieszczane sa na heksach z liniami kolejo-
wymi, ktére moga wytyczy¢ ciagla trase kolejowa,
niezablokowang przez wrogie ZOC lub jednostki
wroga (w tym sztaby), do przyjaznego zrddla
zaopatrzenia. Mozna je umieszczac¢ na heksach, ktore
nie znajduja si¢ w zasiegu dowodzenia przyjaznych

sztabow, ale nie mozna ich umieszcza¢ we wrogich
ZOC. Przyjazne jednostki nie neguja wrogich ZOC
na potrzeby rozmieszczenia positkow.

Jednostki positkéw mozna umiesci¢ w kontrolo-
wanym przez wroga strategicznym miescie. W tym
przypadku przejmuja nad nim kontrolg.

UWAGA: Uwazaj, aby blokowaé linie kolejowe
swoimi jednostkami, w przeciwnym razie inny gracz
umiesci positki gteboko za twoimi liniami!

11.1.2 Zetony aktywacji: Zetony aktywacji odpo-
wiadajace dowolnym sztabom Osi umieszczonym
na mapie jako posilki, a takze dowolne zetony
aktywacji Mansteina, ktore maja przyby¢ w tej
turze, sg umieszczane zakryte na polu nieaktywnych
zetonéw aktywacji Osi. Gracz sowiecki nie otrzymuje
w trakcie gry zadnych zetonow aktywacji.

11.1.3 Posilki, ktére nie moga wejs¢ na mape w
zaplanowanej turze, uwaza si¢ za wyeliminowane.

11.2 1 ARMIA PANCERNA I SOWIECKA
28 ARMIA

11.2.1 Sztaby i jednostki bojowe niemieckiej 1 Armii
Pancernej i sowieckiej 28 Armii nie s3 umieszczane
na heksach linii kolejowych podczas Segmentu
positkow, kiedy staja si¢ dostepne (1 tura dla 28
Armii, 4 tura dla 1 Armii Pancernej). Zamiast tego
umieszcza si¢ je w odpowiednich polach positkow.
Zeton aktywacji 1PzA umieszcza si¢ zakryty na polu
nieaktywnych zetondéw aktywacji Osi, kiedy 1 Armia
Pancerna jest umieszczana na polu positkow.

11.2.2 Wejscie na mape: Sztab i jednostki bojowe
znajdujace si¢ na polu positkow musza wejs¢ na
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mape podczas Segmentu ruchu, kiedy sztab zostaje
po raz pierwszy aktywowany. Robig to, poruszajac
si¢ normalnie — tj. wchodza na dowolne heksy
sasiadujace z polem positkow, placac normalne
koszty ruchu i kontynuuja swoj ruch. Moga
skorzysta¢ z ruchu strategicznego (patrz 8.3), jesli
pierwszym heksem, na ktory wkraczaja, jest droga.
Gdy jednostki opuszcza to pole, nie moga do niego
wroci¢.

11.2.3 Aktywowany sztab znajdujacy si¢ na polu
positkow moze aktywowac tylko jednostki znaj-
dujace si¢ na tym samym polu positkow; nie moze
aktywowac jednostek na innych polach.

11.3 USUWANIE SZTABU

Sztaby nieposiadajace przyjaznych jednostek
bojowych w swoim zasiegu dowodzenia na koniec
Segmentu posilkow s3 usuwane z gry wraz z
odpowiadajacymi im zetonami aktywacji. Sztaby
Rumunii, Wloch 1 Wegier uwaza za przyjazne w
rozumieniu tej zasady jedynie dla jednostek
niemieckich 1 jednostek ich wlasnej narodowosci.

12.0 SZTABY — ZASADY
SPECJALNE

12.1 Rozjezdzanie: Samotny sztab na heksie moze
zosta¢ rozjechany przez wrogie jednostki bojowe, gdy
te si¢ poruszaja, wycofujq si¢ lub Scigaja po walce.
Jednostka bojowa po prostu wchodzi na heks sztabu,
a sztab zostaje przeniesiony (patrz 12.7). Nalezy
pamigtaé, ze samotny sztab na heksie nie moze
zosta¢ zaatakowany przez wrogie jednostki bojowe
podczas Segmentu walki.

12.2 Straty w walce: Sztaby nigdy nie ponosza
strat poziomow i nie moga zosta¢ wyeliminowane
w wyniku walki. Jednakze sztab musi zosta¢
przeniesiony (patrz 12.7), jesli wszystkie jednostki
bojowe zgrupowane z nim w stosie na poczatku walki
zostang wyeliminowane w wyniku tej walki, czy to
z powodu straty poziomu, niemoznosci odwrotu, czy
wycofania si¢ do wrogiego ZOC.

12.3 Odwroty: Sztab znajdujacy sie¢ w stosie z
jednostkami bojowymi na poczatku walki musi
wycofac si¢ wraz z nimi, jesli zostana one zmuszone
do odwrotu w wyniku tej walki.

12.4 PoScig: Sztab znajdujacy si¢ w stosie z jed-
nostkami bojowymi na poczatku walki moze Sciga¢
wraz z nimi, wedlug uznania atakujacego, jesli te
$cigaja po tej walce. Moze Sciga¢ dwa heksy. jesli
jest w stosie z jednostkami zmechanizowanymi, ktére
$cigaja o dwa heksy.

12.5 Sztaby bez zaopatrzenia: Sztab ze znacznikiem
braku zaopatrzenia na koniec Fazy zaopatrzenia
zostaje przeniesiony (patrz 12.7).

12.6 Usuniecie: Sztab (i odpowiadajacy mu zeton

dowodzenia) zostaje usuniety z gry, jesli na koncu
Segmentu positkow nie ma zadnych przyjaznych
jednostek bojowych w jego zasiegu dowodzenia
(patrz 11.3).

12.7 Przeniesienie (patrz przyklad na stronie 18):
Sztab jest usuwany ze swojego obecnego heksu i
natychmiast umieszczany z powrotem na mapie
przez jego wlasciciela, po czym usuwany jest z niego
znacznik braku zaopatrzenia. Odleglo$¢ przeniesienia
musi by¢ mozliwie najkrotsza, przy jednoczesnym
spelieniu nastepujacych wymagan:

(1) Co najmniej cztery heksy od heksu, z ktorego
przeniesiono sztab;

(2) Blizej dowolnego przyjaznego zrédia
zaopatrzenia;

(3) Nie we wrogim ZOC;

(4) Potrafi wytyczy¢ lini¢ zaopatrzenia (patrz 10.1.2)
do przyjaznego zrédla zaopatrzenia.

Nalezy pamigtac, ze jednostka bojowa nie musi
znajdowac si¢ w zasiegu dowodzenia przeniesionego
sztabu w momencie jego przeniesienia, ale sztab
moze zosta¢ usuniety w Segmencie positkow, jesli
sytuacja si¢ nie zmieni (patrz 12.6).

Jesli sztabu nie mozna przenie$¢, zostanie on
otrzymany jako positek w nastepnej turze.

13.0 KOCIOL STALINGRADZKI

Do konca 4 tury jednostki Osi 1 Sowietow nie moga
w zadnym celu uzywa¢ zadnego heksu znajdujacego
si¢ w obszarze kotla stalingradzkiego, czy to do
poruszania si¢, tyczenia linii zaopatrzenia, uzywania
linii kolejowych do umieszczania positkow czy
czegokolwiek innego. Jedynym wyjatkiem jest to,
ze zasieg dowodzenia mozna przesledzi¢ poprzez
ten kociol.

Od poczatku 5 tury heksy obszaru kotla stalin-
gradzkiego sa pod kazdym wzgledem normalnymi
heksami.

UWAGA: Kiedy kociol stalingradzki przestanie
istnie¢ w 5 turze, linie kolejowe otwierajq sie i gracz
sowiecki moze sprowadzi¢ positki wszedzie tam,
gdzie nie ma jednostek Osi ani ZOC, ktore by temu
zapobiegaly. Jesli gracz Osi nie bedzie ostrozny,
gleboko za jego liniami pojawiq sie sowieckie positki.

14.0 WARUNKI ZWYCIESTWA

14.1 Obaj gracze mogg zdobywac — 1 traci¢ — punkty
zwycigstwa (PZ) podczas gry w nastepujacy sposob:

» Kontrola miasta: 5 PZ za kazde strategiczne
miasto. Oznacza to, ze kiedy strategiczne miasto
przechodzi z rak do rak, gracz. ktéry je zdobywa,
zyskuje 5 PZ, podczas gdy gracz, ktory je traci,
traci 5 PZ.
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PRZYKEAD: Os posiada 26 PZ, Sowieci 8 PZ.
Sowieci zdobywajq Rostow. Teraz Os posiada
21 PZ, Sowieci 13 PZ.

*  Wyeliminowane jednostki bojowe wroga:

Kazda niemiecka (nie Osi) jednostka zme-
chanizowana: Sowieci zdobywaja 3 PZ

Kazda niezmechanizowana jednostka nie-
miecka (nie Osi): Sowieci zdobywaja 1 PZ

Kazda sowiecka jednostka zmechanizowana:
1 PZ dla Osi

Jednostki pozbawione zaopatrzenia lub odizolowane
na koniec gry uwaza si¢ za wyeliminowane.

UWAGA: Uzyj znacznikéw kontroli, aby zaznaczyé,
kto kontroluje ktore strategiczne miasta i trzymaj
wyeliminowane jednostki wroga pod rekq, aby moc
tatwo obliczyé PZ. Nalezy pamietaé, Ze gracz Osi
zaczyna z 25 PZ, poniewaZ na poczgtku gry
kontroluje pieé¢ strategicznych miast.

14.2 Zwyciestwo przez nagla Smierc: Jesli w
dowolnej turze w Segmencie zwycigstwa przez
nagla $Smier¢ ktérykolwiek z graczy ma co najmnie;j
30 PZ wiegcej niz jego przeciwnik, gra konczy sie
zwyciestwem tego gracza. Jesli to si¢ nigdy nie
stanie, wygrywa gracz, ktory na koniec 9 tury bedzie
mial najwiecej PZ.

15.0 POPRAWA BALANSU GRY

Niektorzy odczuja, ze A Victory Lost faworyzuje
jedna lub drugg strong. Ponizsze opcjonalne zasady
powinny nieco wzmocni¢ kazda ze stron, ktora czuje
si¢ w niekorzystnej sytuacji; gracze moga swobodnie
z nimi eksperymentowac, jak im si¢ podoba.

15.1 Pomoc dla Sowietow

* Kazda wyeliminowana niemiecka jednostka
zmechanizowana warta jest 5 PZ.

* Ruch administracyjny: Jednostka sowiecka, ktora
nie rozpoczyna ruchu we wrogim ZOC, ani nie
wchodzi do niego podczas swojego ruchu, zyskuje
jeden dodatkowy PM do wydania. Kumuluje si¢
to z korzysciami zwigzanymi z ruchem strate-
gicznym (patrz 8.3).

* 1 Armia Pancerna przybywa jako positki w 5
turze.

15.2 Pomoc dla Osi

* W turze, w ktdrej zetony Mansteina przybywaja
jako posifki, s3 one otrzymywane podczas Fazy
wyboru zetonéw aktywacji, a nie Segmentu
positkéw, wiec mozna je natychmiast wybrac i
umiesci¢ w kubku.

* Podczas Fazy wyboru zetonow aktywacji gracz
sowiecki musi wybra¢ swoje zetony o jedng ture
wczesniej. W pierwszej turze wybiera swoje

zetony normalnie na ture i zapisuje swoj wybor
na turg¢ 2: w turze 2 wykorzystuje zanotowany
wybdr i zapisuje swdj wybdr na ture 3 itd.

* Po poczatkowym sowieckim Specjalnym
segmencie walki w 1 turze, gracz Osi moze
wyznaczy¢ jeden z zetonow, ktére wybral podczas
Fazy wyboru zetonu aktywacji, jako nastepny
,Wylosowany zeton”. Nastepnie pozostale zetony
Sowietéw 1 Osi umieszczane s3 w kubku i gra
toczy si¢ normalnie.
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12.7 Przyklad przeniesienia sztabu

Sztab 1 Armii Pancernej zostal rozjechany i nalezy go przeniesé w inne miejsce.

1 Te heksy sa zbyt daleko od jakiegokolwiek zrédla zaopatrzenia Osi, wige nie mozna ich wybraé do przeniesienia sztabu.

2, Te heksy sa oddalone o 4 heksy od heksu rozjechania. Znajduja si¢ najblizej Zrédla zaopatrzenia Osi, ale znajduja si¢ we
wrogim ZOC, wige nie mozna ich wybraé do przeniesienia sztabu.

3 Te heksy sa réwniez oddalone o 4 heksy od heksu rozjechania. Znajduja si¢ one takze najblizej zrédla zaopatrzenia Osi i
nie znajduja si¢ we wrogim ZOC, ale nie mozna z nich wytyczy¢ linii zaopatrzenia: dlatego tez nie mozna ich wybraé¢ do
przeniesienia sztabu.

Nie ma zadnych heksow znajdujqcych sie w odleglosci 4 heksow od heksu rozjechania, ktére mozna wybraé.
Nalezy zatem sprawdzié, czy takie sq w odleglosci 5 heksow od heksu rozjechania.

5. Te heksy sa oddalone o 5 hekséw od heksu rozjechania. Znajduja si¢ najblizej Zrédla zaopatrzenia Osi, ale znajduja si¢ we

wrogim ZOC, wige nie mozna ich wybraé do przeniesienia sztabu.

6 Te heksy sa rowniez oddalone o 5 hekséw od heksu rozjechania. Znajduja si¢ one takze najblizej zrédla zaopatrzenia Osi i
nie znajduja si¢ w wrogim ZOC, ale nie mozna z nich wytyczyé¢ linii zaopatrzenia: dlatego tez nie mozna ich wybraé¢ do
przeniesienia sztabu.

—. Te dwa heksy jako jedyne znajduja si¢ 5 hekséw od heksu rozjechania, najblizej Zrédla zaopatrzenia Osi, nie znajduja si¢

we wrogim ZOC i mozemy wytyczy¢ z nich lini¢ zaopatrzenia. Gracz Osi musi wybraé jeden z tych hekséw, aby przeniesé

sztab 1 Armii Pancerne;j.
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PRZYGOTOWANIE GRY
1. ROZSTAWIENIE POCZATKOWE

Gracze wybieraja swoja strong 1 rozmieszczaja swoje jednostki w oparciu o informacje wydrukowane na
mapie (patrz 3.2).

Umies¢ znacznik tury na polu 1 toru tur, a znaczniki kontroli w kazdym miescie strategicznym.
2. ZETONY AKTYWACJI

A. SOWIECKIE ZETONY AKTYWACJI

Gracz sowiecki bierze zeton aktywacji ,,STAVKA” i w tajemnicy wybiera 5 innych zetondw aktywacji; moze
wybrac¢ zetony aktywacji odpowiadajace sztabom, ktére wejda do gry pdzniej jako positki. Umieszcza swoje
6 zetonow aktywacji zakryte na swoim polu nieaktywnych zetonéw aktywacji.

Wszelkie pozostale sowieckie zetony aktywacji sa trwale usuwane z gry.

B. ZETONY AKTYWACJI OSI

Gracz Osi umieszcza 5 zetonéw aktywacji na swoim polu nieaktywnych zetondw aktywacji: 4PzA, Hollidt,
It8A, H2A, R3A.

SZCZEGOLOWA SEKWENCJA GRY

UWAGA: Na poczatku gry wszystkie jednostki na mapie sa zaopatrzone.
1. FAZA DOWODZENIA
A. WYBOR ZETONOW AKTYWACIJI (patrz 7.1)

Gracz sowiecki w tajemnicy wybiera swoj zeton aktywacji ,,STAVKA™ wraz z 3 innymi zetonami aktywacji
sposrod 5 mozliwych.

Gracz Osi w tajemnicy wybiera liczbe zetonéw aktywacji wskazang przez znacznik tur sposréd swoich 5
mozliwych zetonéw.

Wszystkie zetony wybrane przez ktoéregokolwiek z graczy umieszczane s3 w kubku. Pozostale zetony
aktywacji umieszcza si¢ zakryte w odpowiednich polach nieaktywnych zetonow aktywacji.

B. FAZA AKTYWACJI

(0) Specjalny segment walki (tylko tura 1): W pierwszej turze gracz sowiecki moze aktywowac jeden z
jego sztabow (w tym takie, dla ktorych nie umieszczono w kubku zetonu aktywacji) przed wykonaniem
Segmentu aktywacji (1). Jednostki bojowe w zasiegu dowodzenia tego sztabu pomijaja Segment ruchu
(2) 1 natychmiast wykonuja swdj segment walki (3), tak jak zrobilyby to normalnie. Podczas tego
specjalnego segmentu walki nie losuje si¢ zadnych zetondw aktywacji. Po ukonczeniu tego segmentu
wykonaj normalnie segmenty (1) do (4) opisane ponizej.

(1) Segment aktywacji: Z kubka losuje si¢ zeton aktywacji. Gracz, do ktérego nalezy, staje si¢ aktywnym
graczem: aktywuje sztab odpowiadajacy temu zetonowi (patrz 7.2) 1 moze nastepnie aktywowac przyjazne
jednostki bojowe, ktore znajduja si¢ w zasiegu dowodzenia tego sztabu (patrz 7.3). Wykorzystany zeton
aktywacji jest nastepnie umieszczany w ,,polu zagranych zetonéw aktywacji” gracza.

(2) Segment ruchu: Aktywny gracz moze porusza¢ swoje aktywowane jednostki (patrz 8.0).

(3) Segment walki: Aktywny gracz moze atakowa¢ jednostki wroga swoimi aktywowanymi jednostkami
(patrz 9.0).

(4)Jesli w kubku pozostaly jakies zetony aktywacji, wro¢ do segmentu (1). W przeciwnym razie przejdz
do Fazy zaopatrzenia.

2. FAZA ZAOPATRZENIA

Obaj gracze ustalajg stan zaopatrzenia swoich jednostek (patrz 10.0). Nastepnie wszystkie sztaby posiadajace
znacznik , Brak zaopatrzenia” zostajq przeniesione (patrz 10.3).

3. FAZA KONCA TURY

(1) Segment positkow: Obaj gracze otrzymuja positki w postaci sztabow i jednostek bojowych; Gracz Osi
otrzymuje takze zetony aktywacji ,,Manstein”, zgodnie z instrukcjami obowiazujacymi w tej turze.
Positki umieszcza si¢ na mapie zaczynajac od positkow Osi (patrz 11.0). Gdy to nastapi, sztaby, ktore
nie majq przyjaznej jednostki w swoim zasiegu dowodzenia, sa usuwane z gry wraz z powiazanym z
nimi zetonami aktywacji.

(2) Segment naglej Smierci: Sprawdz, czy ktorys z graczy spelnia warunki zwycigstwa (14.2).

(3) Przejscie do nastepnej tury: Przesun znacznik tury o jedno pole na torze tur, a nast¢pnie rozpocznij
ponownie od Fazy dowodzenia.

KONIEC GRY

Gra konczy sie na koniec 9 tury lub gdy jeden z graczy bedzie mial przewage 30 punktéw zwycigstwa nad
przeciwnikiem (patrz 14.0).



