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2 Normandy ‘44

1. WSTEP

Normandy '44 to gra ukazujaca inwazj¢ aliantow na Normandig
w Dniu D i wynikte z niej walki podczas kolejnego miesigca po
inwazji. Jeden gracz kontroluje stron¢ Aliantdéw i1 probuje
wykorzystaé przyczotki zdobyte na plazach Normandii do
ekspansji jak najdalej w glab ladu, w szczegblnosci w celu
zdobycia miasta Cherbourg oraz innych, tak aby zgromadzi¢
odpowiednia ilo§¢ punktow zwycigstwa. Drugi gracz kontroluje
sity niemieckie i probuje spychaé Aliantéw w strong morza oraz
obroni¢ kluczowe miejsca, tak aby Alianci nie zdotali zebra¢
wystarczajacej ilosci punktow zwycigstwa.

§ = ten symbol oznacza zmiany do poprzedniej wersji gry.
W instrukeji uzywa si¢ nastepujacych skrotow:

WN: Wspblnota Narodow

GSA: gtéwne sily atakujace

MOD: modyfikator wyniku rzutu kostka
plot: przeciwlotnicze

ppanc: przeciwpancerne

PP: punkty positkow

PPR: pula punktéw ruchu

PR: punkty ruchu

PU: punkty uzupetnien

SK: strefa kontroli

SKw: strefa kontroli wrogiego oddziatu
TET: tabela efektow terenu

TWW: tabela wynikoéw walki

Z0: zdeterminowana obrona

2. ZAWARTOSC

2.1 Zawartos¢ pudelka
Kazde pudetko z gra Normandy '44 zawiera:

e jedng mape

e dwa arkusze z Zetonami

e te instrukcje w formie papierowej w jez. angielskim

e jedng szeScienng kostke

e dwie identyczne karty pomocnicze

e dwa arkusze z rozstawieniem poczatkowym, jedna dla
aliantow, druga dla Niemcow.

e jeden arkusz dla sit znajdujacych si¢ w Anglii

e jeden arkusz z planem wejscia niemieckich positkow

2.2 Mapa

(2.2.1) Zapoznaj si¢ tabelg efektéw terenu (TET), aby wstepnie
zorientowac si¢ jakie sa rodzaje terendw na mapie oraz jak
wptywajg na ruch i walke. Teren znajdujacy si¢ poza siatkg
heksagonow jest niegrywalny (wyjatek: obszar na morzu
reprezentujacy szturm na plaze jest uzywany przez Aliantow
podczas tury z inwazja).

(2.2.2) Kolorowe obszary naturalnego terenu: Linie na
mapie okreslajace wysokoSci 1 ograniczajace rozne rodzaje
gruntu sg wytaczenie informacyjne. Jedyne wzgorza, ktore
maja wplyw na gre, sa oznaczone kolorem bragzowym.

(2.2.3) Rzeki: Dla celow gry rzeki ptynace przez srodek matych
miast, duzych miast i wylanych rzek nalezy ignorowac,
poniewaz ich efekty (korzysci obronne i wptyw na ruch) sg juz
uwzglednione dla tych matych i duzych miast oraz wylanych
rzek.

wlasciwie powinno sig
czytac jako taki:

Taki widok:

(2.2.4) Kanal na rzece Orne: Kanat biegnacy wzdtuz rzeki,
miedzy miastem Caen a morzem. Sam kanat zostal wyrézniony
na mapie jedynie informacyjnie i nalezy go traktowac jak
zwykla gtowna rzeke.

(2.2.4) Kontrolowanie danego miejsca: Gracz kontroluje
fortyfikacje (16.0), mate lub duze miasto, jesli jego oddziat
zajmuje heks z tym miejscem lub zajmowal wczesniej jako
ostatni. Wszelkie inne miejsca sg kontrolowane tylko przez
oddziaty, ktore aktualnie je zajmuja.

2.3 Zetony

Sa dwa rodzaje zetonéw: oddzialy bojowe i1 znaczniki
informacyjne. Oddzialy bojowe reprezentuja rzeczywiste
oddziaty oraz ufortyfikowane pozycje zajete przez zotnierzy i
istnialty w prawdziwej kampanii. Znaczniki sg uzywane jako
pomoce w oznaczaniu informacji i okreslaniu stanu oddziatow.

(2.3.1) Jak czyta¢ informacje na zetonach oddzialéw

Sita w walce: Punkty sily uzywane podczas ataku lub obrony.
Jesli sita na zetonie oddzialu jest podana w nawiasach (10.7),
wtedy dany oddzial w walce moze tylko si¢ broni¢, nie moze
atakowac (np. oddziaty sztabow dowodzenia).

Pula Punktow Ruchu (PPR): Maksymalna ilo§¢ Punktow
Ruchu (PR), ktore oddzial moze wydaé na ruch. Walka w Fazie
Walki nie wymaga PR. Oddziaty z PPR = 0 nigdy nie mogg si¢
poruszaé, moga walczy¢.

Jako$é: Wszystkie oddzialy bojowe posiadaja warto$ciowe
okreslenie ich jakosci. Oddziaty Sylwetkowe, czyli majace na
zetonach graficzne przedstawienie sprzetu zamiast symbolu
okreslajacego rodzaj oddziatu, oraz sztaby dowodzenia majg
jakos¢ rowng 0. Jakos¢ jest uzywana:
e do okreslenia Przesuni¢¢ kolumny w Tabeli Wynikéw
Walki TWW (11.5,12.2.1)

e jako MOD w Tabeli Zdeterminowanej Obrony (12.4)

e jako MOD w Tabeli Wyniszczenia w Izolacji (18.5)
Klasa pancerna: Ma zastosowanie w zasadach dotyczacych
wptywu oddziatow pancernych na walke (11.4). Jesli klasa

pancerna jest podana na czerwonym polu, to dany oddziat jest
przeciwpancernym (ppanc).

Numer oddzialu: Nazwa i/lub numer ID oddziatu.
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Amerykanski 329. Pulk = 83. Dywizji

Emblemat oddziatu Rozxm?r
Rodzaj
Numer oddziatu Jakos¢
Pula Punktow

Sita w walce Ruchu (PPR)

Pulk ,, Sherbrooke Fusiliers” (SFR)

= kanadyjskiej 2. Brygady Pancernej
E—0 Plaza przy ktorej ustawia

sie oddzial do ladowania

‘ w Dniu D (w turze 1).

Sita w walce = Pula Punktéw

Klasa Pancerna Ruchu (PPR)

(11.4)
922(-) Puik
= 243. Dywizji

Niemiecki 744. Pulk Odd-=ial

= 711. Dywizji

inzZynieryjny

ODDZIALY SYLWETKOWE (2.3.6)

TR

a
205 |

Klasa Pancerna na czerwonym  Czerwona sita oznacza, ze te
polu oznacza, ze jest to oddzial czolgi Tygrys daja Przesuniecie
Przeciwpancerny (11.4) w ataku i obronie (11.9)

Sztab dowod-=enia (17.2) ziala Werfer (17.3)

Nr tury
30 Corps 15 7 Werder wejscia, a
§ @3: Moved § ﬁ 0 Fired kolor to
W5 |5 |T()5]| ()5 | wolorstety
. - wejsciowej
Przod Tyl Przéd Tyl
(gotowy) (gotowe)
Punkt

Umocniony (16.2) Pododdzialy kadrowe

Na poczatku 5o
® 11 ®* 1 Heks GNTTI = X &
X1 startowy | & B3 ﬁs(;lfﬂollzl; cii z[™lo '1
i4- §4-4| | "1 (3)-0 (2)-0
- El | (6.7) ? |
PPR na czarnym polu PPR na bialym poluto  Sila w nawiasach to Biala ramka przy Taki jasny pasek na

oznacza ze nie moze si¢
porusza¢ poki nie zostanie

uwolniony (17.6) tylko si¢ broni¢

(2.3.2) Rozmiary oddzialéw

II = batalion XX = dywizja
I = putk XXX = korpus (+) = oddz. wzmocniony
X =brygada XXXX = armia (-) = oddz. niepetny

(2.3.3) Dwa glowne rodzaje oddzialow: Oddziat jest
Zmechanizowany albo Niezmechanizowany. Informacja ta jest
wazna podczas okreslania kosztow poruszania si¢ po mapie.

Zmechanizowane

|§| Pancerny e
=] piech. zmechanizowana*

Niezmechanizowane
IZl Piechota*
Spadochroniarze*
P. szybowcowa*

B<] Cyklisei*

IE Piech. zmotoryzowana*
Rozpoznawczy e

&> wills Samobiezne dz. ppanc e

Ochrona* Sztab dowodzenia

Oddziat OST* B8] Dziata Werfer g

|]:| Zatoga fortyfikacji* . Dziata plot 88mm [;\]5,;

Komandosi* %= Dziala ppanc 88mm :m

[m]Inzynieryjne* &5 ol Crolgie g
4
o
=
a

* = oddziaty Piechotne
e = oddziaty Pancerne

Czolgi i samobiezne dziala ppanc: W tych formacjach w
rzeczywistosci znajdowaly si¢ tez inne pojazdy, a nie tylko te
pokazane graficznie w postaci sylwetki pojazdu. Czotgi od
samobieznych dziat przeciwpancernych mozna odrézni¢ w ten
sposob, ze czolgi maja klas¢ pancerng zapisang na szarym polu,
a dziala ppanc na czerwonym.

oddziat cyklistow (9.9) oddzial, ktory nie moze
atakowac, w walce moze

zetonie oznacza, ze to
kadra z wigkszego
; oddziahu i posiada ostatni
posiada on SK poziom wytrzymatosci
(8.1) (23.5)

Oddzialy Piechotne: To rozrdéznienie jest wazne podczas
rozgrywania uzupetnien (6.1) i budowy Ulepszonych Pozycji
(16.1). (Do komandos6éw zaliczaja si¢ tez Rangersi. Oddziaty
OST to niemieckie oddziaty, ktoére byly zasilane z narodowosci
zrzeszonych w ZSRS, gléwnie pochodzenia innego niz
organicznie rosyjskie; bataliony wschodnie: Ost-Bataillone.)

krawedzi zetonu

znaczy, ze nie
(10.7).

Oddzialy Pancerne: To rozroznienie pozwala okres§la¢ wptyw
takich oddziatow na walke (11.4) oraz jest wykorzystywane
przez zasady przydzialu uzupehien.

(2.3.4) Kolory oddzialéw: Kolor tla na zetonie oddziatu
okresla jego narodowosc¢ lub rodzaj stuzby.

Oddzialy alianckie

zielony Amerykanie
bezowy Brytyjczycy Wspdlnota
brazowy Kanadyjczycy ~ Narodow

Oddzialy niemieckie
szary

_ ciemny szary
[ jasny niebieski
I cicoony nicbieski
_ bordowy

(2.3.5) Oddzialy trzypoziomowe: Oddzialy posiadajace trzy
poziomy wytrzymatosci sg oznaczone cienkim paskiem na
tylnej stronie ich zetonu. Gdy ich poziom zostanie
zredukowany drugi raz, wtedy ich Zzeton nalezy zastapic
odpowiednim zetonem kadry ,,Cadre”, ktory ma podobny pasek,
ale szerszy. (Zredukowane oddzialy majq tez mniejszq sile
bojowq niz niezredukowane — dop. tum.)

Niemiecki Wehrmacht
Niemiecka SS
Niemieckie Luftwaffe
Niemiecka Kriegsmarine

Organizacja Todt
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4 Normandy ‘44

Z pelna sila

Zredukowany

Kadrowy

(2.3.6) Oddzialy Sylwetkowe: Czolgi, samobiezne dziala
ppanc oraz dwa rodzaje dziat 88mm sa okreslane jako oddziaty
Sylwetkowe. Zostaty wyrdznione w ten sposdb, poniewaz maja
kilka specjalnych cech:

e Jeden taki oddzial moze bezptatnie tworzy¢ stos z
innymi, tzn. nie wlicza si¢ do limitu wielko$ci stosu.

e Czolgi i samobiezne dziatla ppanc s3a szczegdlnie
podatne na utrate wytrzymalosci, gdy zostana
Ostrzelane przez lotnictwo lub marynarke (19.1.4).

e Nie otrzymuja ani nie zapewniaja Bonusu
Defensywnego, jesli sa na bronigcym si¢ heksie (11.2).

Znaczniki

[l 5 B [ [

Dezorga- Rezerwa Ulepszona Ulep. Poz. Oddziat Oddziat

nizacja Pozycja w budowie lotniczy lotniczy
Ameryk. Wsp.Narod.
H
& | | Repl 1 . '
aﬁe 1 HexMax | |rreyyd ﬂE @ @
« No Combat Wiarspite 2 Army

Przegru- Uzycie Wsparcie Punkty Brak  Izolacja

powanie Uzupeln. morskie Zaopatrz. zaopatrz.

]

Y -— —
$‘& Mulberry
o ——

Turn
v

REPL
Pogoda  Punkty Ruch  Rozpro- Sztuczny  Tura
Uzupehien Strategiczny szenie port rozgrywki
3. PRZEBIEG ROZGRYWKI

Normandy ‘44 rozgrywana jest w turach gry. Jedna tura gry
reprezentuje okoto jeden dzien kampanii i sktada si¢ z dwoch
tur graczy (kazdy gracz ma swoja tur¢). Tura gracza jest
podzielona na kilka faz. Schemat przebiegu zwyklej tury (za
wyjatkiem pierwszej — patrz 20.1) wyglada nastepujaco:

A. FAZA POCZATKOWA

1. Jeden z graczy rzuca na pogode (4.0). Zaleznie do wyniku
rzutu, jesli pogoda okaze si¢ odpowiednia, gracz odwraca
alianckie znaczniki lotnictwa i wsparcia z morza na ich
gotowa strone.

2. Budowa danego sztucznego
rozpoczyna/konczy (21.1).

portu  Mulberry sig¢

3. Obaj gracze otrzymuja punkty zaopatrzenia (5.0) i
uzupelien (6.1), ktore muszg oznaczy¢ na Generalnym
Torze Informacyjnym.

4. Wszystkie posiadajace zaopatrzenie sztaby (17.2) oraz
dziata Werfer (17.3) nalezy odwrd¢ na ich gotowa strong.

B. TURA GRAJACEGO NIEMCAMI
1. Faza uzupehien
Niemiecki gracz moze uzy¢ zgromadzone uzupetnienia (6.2).

2. Faza ruchu

e Budowa niemieckich Umocnionych Pozycji, ktora zostala
rozpoczgta w poprzedniej turze gry, teraz jest zakonczona.
Znaczniki ,,Umocnionych Pozycji w budowie” mozna
odwrdci¢ na gotowa strong, jesli s zajgte przez sojuszniczy
oddziat typu piechotnego (16.1).

e Niemcy mogg rozpoczg¢ budowg Umocnionych Pozycji
(16.1).

e Niemcy wprowadzaja swoje positki (6.6 — 6.7).
e Niemcy moga wykona¢ ruch swoimi oddziatami.
Niemcy moga umiesci¢ swoje oddziaty w Rezerwie (15.1).
o Jesli trwa tura aliantow, to moga ewakuowaé swoje oddziaty
(21.2).
3. Faza walki
Niemiecki gracz wykonuje swoje ataki (10.0).

4. Faza ruchu niemieckich rezerw (15.2)
Niemiecki gracz moze wykona¢ ruch dowolnymi oddziatami
znajdujacymi si¢ w Rezerwie.

5. Faza walki niemieckich rezerw (15.3)
Niemieckie oddziaty znajdujace si¢ w Rezerwie moda wykonaé
atak.

UWAGA: Fazy dotyczace rezerw nalezy pominag¢, jesli w grze
nie ma zadnych rezerw aktywnego gracza.

6. Faza regeneracji

Gracz niemiecki usuwa wszystkie (zo6tte) znaczniki uzycia
uzupehien (6.2) i dezorganizacji Disrupted (13.6) ze swoich
oddziatéow. Usuwa tez znaczniki Rezerw ze wszystkich swoich
oddziatow, ktore aktualnie sasiadujg z jakimkolwiek wrogim
oddziatem (15.4). Jesli trwa tura alianckiego gracza, to usuwa
on wszystkie znaczniki przegrupowania Regroup (6.5) oraz
rozproszenia Scattered (20.2).

7. Faza zaopatrzenia
a. Gracz niemiecki sprawdza status zaopatrzenia wszystkich
swoich oddziatow (18.1).

b. Gracz niemiecki rzuca na Wyniszczenie w Izolacji dla
swoich oddziatow oznaczonych czerwonym brakiem
zaopatrzenia (18.5).

c. Gracz niemiecki usuwa wszystkie zetony Ulepszonych
Pozycji, na ktorych nie ma zadnych niemieckich oddziatow.

C. TURA GRAJACEGO ALIANTAMI

Gracze zamieniajg si¢ rolami i teraz aliancki gracz rozgrywa
swoja ture (faza B), tak jak wczesniej robit to niemiecki. W
opisie przebiegu tury wszystkie stowa ,Niemcy”, ,,niemiecki”,
itp. nalezy zastgpi¢ przez ,,Alianci”, ,,aliancki” itp.

E. KONCOWA FAZA
1. Grajacy Aliantami ma mozliwo§¢ wykona¢ Ewakuacje
swoich dywizji powietrznodesantowych (22.2).

2. Gracze sprawdzajg czy ktoremus z nich udato si¢ osiggnaé
warunki automatycznego zwycigstwa (23.0); jesli tak, to gra
si¢ konczy. W przeciwnym razie nalezy oznaczy¢ przejscie
do kolejne;j tury i ja rozpoczacé.
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4. POGODA

5. PUNKTY ZAOPATRZENIA

4.1 Procedura

Pogoda dla tury 1 to pochmurno-2 automatycznie, bez rzutu, a
dla tury 2 pochmurno-2 albo pochmurno-3 (4.2). Poczawszy od
3 tury rzu¢ na pogode, korzystajac z tabeli pogody
wydrukowanej na mapie lub znajdujacej si¢ na koncu instrukc;ji.
Okres$lona pogoda obowigzuje przez caty czas obu tur graczy.
Umies$¢ znacznik pogody na odpowiednim polu toru pogody.

4.2 Pogoda w 2. turze gry

W 2. turze moze by¢ pochmurno-2 albo pochmurno-3. Rzu¢
jedna kostka: wynik 1-3 to pochmurno-2, wynik 4-6 to
pochmurno-3. Uzupehnienia, punkty zaopatrzenia itp. w 2. turze
beda oparte na wyniku pochmurno-2 albo pochmurno-3, a nie
na liczbie oczek z kostki.

PRZYKEAD: Przy wyniku rzutu = 6 uzywa sie efektu dla pogody
pochmurna-3 i wszelkie uzupetnienia itd. sq okreslane wedfug
tego wyniku, a nie liczby 6 z kostki.

4.3 Wplyw pogody

Bezchmurna
Clear

e Niemieckie Zmechanizowane maja PPR
zmniejszong o 2 PR, a koszt ruchu po gléwnej
drodze rosnie dla nich do 0,5 PR za heks (9.7).

e Gracz niemiecki przed wykonaniem ataku
musi wpierw rzuci¢ w tabeli samolotow Jabos
(19.1.3).

Pochmurna o Koszt
Overcast

ruchu po glownej drodze dla
niemieckich Zmechanizowanych rosnie do 0,5
PR za heks (9.7).

e Oddziaty cyklistow uzywajace tylko drog
maja PPR zwigkszong do 6 PR (9.9).

Burzowa e Alianci nie otrzymujg punktow zaopatrzenia,

Storm uzupelien ani lotniczego czy morskiego
wsparcia.

e Nie mozna zaczyna¢ budowy nowych
Ulepszonych Pozycji (16.1.2).

e Atakujacy w jednej walce moze skorzystaé
tylko z jednego Przesunigcia kolumny w
TWW zapewnianego przez artyleri¢, w tym
dziata Werfer (17.2, 17.3).

e Czolgi Tygrys i Pantera moga otrzymywac
uzupehienia (6.4.1).

UWAGA: Ten sam jeden rzut na pogode okresla rowniez ilo$¢
uzupelnien, punktéw zaopatrzenia, wyptywa na mozliwo$¢
budowy Ulepszonych Pozycji, ilo$¢ alianckich oddziatow
lotniczych, morskich oraz punktéw positkow. Szczegdlowy

opis tego wptywu jest w tabeli na mapie i na koncu tej instrukcji.

5.1 Zasady ogolne

Punkty zaopatrzenia sa uzywane jako amunicja artylerii, ktora
w tej grze jest reprezentowana przez zetony sztabow
dowodzenia i dzigki niej otrzymuje si¢ korzystne Przesunigcie
w walce, w TWW (11.6). Ilo§¢ dostgpnych punktow
zaopatrzenia dla niemieckiego gracza w kazdej turze okres$la
wynik rzutu na pogode (patrz tabela pogody ma mapie lub na
koncu tej instrukcji). Gracz aliancki otrzymuje punkty
zaopatrzenia w turach bezchmurnych i pochmurnych, a po
ukonczeniu budowy choéby jednego portu Mulberry (21.1.3)
moze zakupi¢ dodatkowe punkty zaopatrzenia, uzywajac
punktéw uzupehien (5.3). Punkty zaopatrzenia moga by¢
wykorzystane w turze, w ktorej zostaly otrzymane lub
zgromadzone. Zgromadzong ilo$¢ punktéw zaopatrzenia nalezy
oznacza¢ na Generalnym Torze Informacyjnym na mapie.
Zadna ze stron nie moze zgromadzi¢ wiecej niz 19 punktow
zaopatrzenia. Punkty powyzej 19 od razu przepadaja.

5.2 Niemieckie punkty zaopatrzenia

Gdy pogoda zostanie ustalona, gracz niemiecki musi oznaczy¢
ilo$¢ otrzymanych punktow zaopatrzenia poprzez przesunigcie
znacznika 7. Armii i/lub fortecy Cherbourg na Generalnym
Torze Informacyjnym. Twierdza Cherbourg moze otrzymac
punkty zaopatrzenia tylko wtedy, gdy dowolny z trzech heksow
miasta Cherbourg moze wytyczy¢ lini¢ zaopatrzenia (18.3) do
poludniowej krawedzi mapy. Po przydzieleniu punktow
zaopatrzenia dla 7. Armii lub twierdzy Cherbourg nie mozna
ich przenosi¢. Kiedy wszystkie heksy miasta Cherbourg znajda
si¢ pod kontrola Aliantow (2.2.5), znacznik twierdzy
Cherbourg nalezy usunaé¢ z Generalnego Toru Informacyjnego;
wtedy wszelkie zgromadzone przez Niemcow punkty
zaopatrzenia twierdzy Cherbourg przepadaja.

5.3 Alianckie punkty zaopatrzenia

Przed ukonczeniem budowy sztucznych portow Mulberry
(21.1), amerykanska 1. Armia i brytyjska 2. Armia otrzymuja
po jednym darmowym punkcie zaopatrzenia w Fazie
Poczatkowej rozgrywki, podczas tur z pochmurng Iub
bezchmurng pogoda. Gdy budowy portéw Mulberry zostana
zakonczone, kazda z tych armii otrzymuje juz po dwa darmowe
punkty zaopatrzenia podczas tur z pochmurng lub bezchmurna
pogoda. Podczas tur z pogoda burzowag nie ma zadnego
darmowego zaopatrzenia. Dodatkowe punkty zaopatrzenia
Alianci moga pozyskiwaé¢ po ukonczeniu budowy portéw
Mulberry, zuzywajac punkty uzupetnien. Punkty zaopatrzenia
mozna w ten sposdb kupowaé za punkty uzupetnien podczas
Fazy Uzupelnien gracza alianckiego. Jeden punkt
zaopatrzenia Kosztuje trzy punkty uzupehien. Gdy punkt
zaopatrzenia zostanie kupiony, przesun znacznik odpowiedniej
armii na torze (1. Armii Stanéw Zjednoczonych, jesli punkt
zaopatrzenia przechodzi przez amerykanski port Mulberry, albo
brytyjskiej 2. Armii, jesli przechodzi przez brytyjski port
Mulberry). Alianckie punkty zaopatrzenia nie moga by¢
przekazywane migdzy armiami amerykanska a brytyjska ani
zadna inna nalezaca do Wspdlnoty Narodow.
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PRZYKEAD: W tym przykiadzie zaklada sie, ze zaden z dwoch

portow Mulberry jeszcze nie zostal wybudowany przez Aliantow.

Jeden z graczy wykonat rzut na pogode i wypadio 4, co oznacza,
ze niemiecki gracz oraz armie amerykanska i brytyjska
otrzymajq po jednym darmowym punkcie zaopatrzenia.
Niemiecki gracz decyduje si¢ przekazac¢ go swojej 7. Armii.

6. UZUPELNIENIA I POSILKI

6.1 Ogolne zasady dot. uzupelnien

Uzupetnienia sa otrzymywane w Fazie Poczatkowej rozgrywki
i stuzg do odbudowy zredukowanych lub wyeliminowanych
oddziatow w turze gracza begdacego wiascicielem, w Fazie
Uzupehien. Ten sam rzut kostka, ktory okresla pogodg, okresla
tez ilo$¢ 1 rodzaj uzupetnien dla obu stron. Uzupelnienia moga
by¢ uzyte w turze, w ktdrej zostaty otrzymane lub zgromadzone
(wyjatek jest w 6.4). Zgromadzone zapasy uzupetnien nalezy
oznaczy¢ na Generalnym Torze Informacyjnym (jest na planszy
z mapa). Nie mozna zgromadzi¢ wigce] niz dziewigé
uzupehlnien ktoregokolwiek rodzaju znacznika uzupelnien —
wszystkie powyzej dziewieciu przepadaja bezpowrotnie.

PRZYKEAD: Wynik 4 w rzucie na pogode oznacza, Ze
niemiecki gracz otrzymuje jeden punkt zaopatrzenia, jedno
uzupetnienie piechotne i moze zbudowac jedng Ulepszong
Pozycje; natomiast aliancki gracz otrzymuje jedno
uzupetnienie piechotne Amerykanow, jedno uzupelnienie
pancerne Amerykanow, jedno uzupetnienie pancerne
Wspolnoty Narodow, wszystkie cztery jednostki marynarki
wojennej, dwa oddzialy lotnicze amerykanskie, dwa
oddzialy lotnicze Wspolnoty Narodow, dwa punkty
zaopatrzenia Amerykanow i dwa punkty zaopatrzenia
Wspolnoty Narodow (zakladajgc, ze oba porty Mulberry sq
operacyjne).

6.2 Uzywanie uzupelnien

(6.2.1) Podstawowe informacje: Jedno uzupelnienie Repl
okreslonego rodzaju i narodowo$ci moze zosta¢ uzyte do
przywrocenia jednego poziomu wytrzymato$ci zredukowanego
oddziatu. Alternatywnie mozna go uzy¢ do odbudowy
wyeliminowanego oddziatu lub oddzialu z karty oddziatow
kadrowych ,,Cadre Display” (17.9) i przywrdcenia na mape¢ z
najnizszym poziomem wytrzymatosci.

(6.2.2) Odbudowa wyeliminowanych oddzialow: Oddzialy
wyeliminowane powracajace do gry musza zosta¢ utozone na
karcie ,,In Britain” (Alianci) lub na kontrolowanym przez dana
strong¢ heksie duzego lub malego miasta, lub na heksie
zawierajacym sztab o tej samej narodowosci (wyjatek:
powracajace sztaby, zobacz w 17.2.2). Wybrany heks:

e musi w tym momencie mie¢ lini¢ zaopatrzeniowa (nalezy to
od razu sprawdzic).

¢ nie moze znajdowa¢ si¢ w SKw, nawet jesli taki heks jest
zajmowany przez sojuszniczy oddziat.

e musi znajdowac si¢ w promieniu pi¢ciu hekséw od innego
oddziatu z jego dywizji, ktory juz byt na mapie na poczatku
biezacej fazy (nie moze to by¢ zaden inny oddziat
powracajacy w trwajacej fazie). To ograniczenie nie ma
zastosowania do oddzialdéw nieposiadajacych formacji
dywizyjnej. Jesli na mapie nie ma zadnych oddziatéw z tej
samej dywizji (wszystkie sa wyeliminowane), wtedy
takiego oddziatu nie mozna przywroci¢ (nalezy zatozy¢, ze
taka dywizja zostala zniszczona lub rozwigzana).

(6.2.3) Inne ograniczenia:
e W turze | zadna ze stron nie otrzymuje uzupetnien.

e Aby oddzial znajdujacy si¢ na mapie mogt otrzymac
uzupetnienie, musi posiadac¢ dostgp do zaopatrzenia (18.3),
ktory nalezy w tym momencie potwierdzi¢, oraz nie moze
by¢ w stanie dezorganizacji Disrupted ani rozproszenia
Scattered.

e W jednej turze zaden oddziat nie moze otrzymac¢ wigcej niz
jedno uzupekienie.

e Uzupehlienia mozna zuzywaé¢ tylko dla oddziatéw o
narodowosci zgodnej z ta, dla ktdrej jest dane uzupeknienie.
Jeden wyjatek: uzupelnienia brytyjskich oddziatow
Pancernych moga by¢ uzywane dla kanadyjskich oddziatow
Pancernych.

o Alianckie dywizje powietrznodesantowe w jednej turze
mogg otrzymaé¢ maksymalnie jedno uzupehienie na kazda
dywizje (20.2).

e Niemieckie oddzialy, dla ktérych jedynym zrodlem
zaopatrzenia jest kontrolowany przez Niemcow heks z
miastem Cherbourg, nie moga otrzymywaé uzupetnien.

(6.2.4) Znaczniki uzycia uzupelnien: Oznacz nimi

,E,ER,LK kazdy oddziat, ktory otrzymuje Uzupetnienie (w
NoGombat | tym te oddzialy, ktore sg odbudowane ze stosu

wyeliminowanych lub z karty oddziatow kadrowych
»Cadre Display”). Takie oddzialy moga poruszyé si¢
maksymalnie o jeden heks w Fazie Ruchu i nie moga atakowac
w Fazie Walki ani zosta¢ umieszczone w Rezerwie. Znaczniki
uzycia uzupehien nalezy usunaé w Fazie Regeneracji.

(6.2.5) Wrogie Strefy Kontroli (SKw): Odzial, ktory otrzymat
uzupetnienie (i znacznik Repl), nie moze wejs¢ do SKw. Jednak
oddziat, ktory rozpoczyna faze rozgrywki bedac w SKw, moze
otrzymac¢ uzupehnienie, je§li wykorzysta swoj jednoheksowy
ruch na wyjscie z SKw (na heks niebedacy w SKw) albo nie
poruszy si¢ wecale. Je§li na danym heksie znajduje si¢
jakikolwiek oddziat oznaczony uzyciem uzupeknienia Repl, to
zaden oddziat z tego heksu nie moze atakowa¢. Ograniczenie to
jest znoszone w Fazie Regeneracji, gdy usuwa si¢ znaczniki
uzycia uzupetnienia Repl.

KOMENTARZ: Powyzsze zasady pozwalajq oddziatom
znajdujgcym sie w SKw przyjmowac uzupetnienia, ale tylko
jesli nie wykonujq one zadnych atakow.

(6.2.6) Rodzaje uzupelnien: W zbiorze tabel na koncu
instrukcji jest tabela, ktéra zawiera szczegodly ich uzycia.
Ogolnie rzecz biorac, uzupehienia oddzialéw pancernych sa
uzywane przez wszelkie oddziaty Pancerne oraz Sylwetkowe i
przez brygady dziat Werfer; alianckie uzupehienia
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powietrznodesantowe  s3  uzywane przez  piechote
spadochronowa i szybowcowa; uzupelnienia piechotne sa
uzywane wlasciwie przez wszystkie inne rodzaje oddziatow (w
tym sztaby, niemieckich grenadieréw pancernych i
fallschirmjager).

(6.2.7) Uzupelnienia dla Wspélnoty Narodéw: Gdy rzut
umozliwi uzycie uzupetnienia dla tej czg¢éci Aliantow, wtedy
aliancki gracz musi wybra¢ czy uzy¢ ich dla oddziatow
Piechotnych kanadyjskich czy brytyjskich.

6.3 Oddzialy niemogace przyjac¢ uzupelnien
Nastepujace oddziaty nie moga przyja¢ uzupetnien:

ALIANCI: Bataliony amerykanskich
komandoséw Rangers i brygady brytyjskich stuz

specjalnych.  Spadochroniarze 1  piechota Vo am
szybowcowa sa ograniczeni do uzupelien | B+
wygenerowanych z Tabeli Rozproszenia (20.2). = 5-
NIEMCY: Odziaty dziat plot 88 mm, bataliony s
OST oraz punkty umocnione. g
(3)05

6.4 Niemieckie uzupelnienia

warunkowe
W @ 73| (6.4.1) Uzupelnienia dla czolgéw
s |&<5  Tygrys i Pantera: Niemiecki gracz
85 | 24015 moze uzyé uzupetnienia, by
zregenerowac jeden poziom

wytrzymatosci takich czotgdéw tylko jesli w rzucie na pogode
wypadnie 1. Jesli uzupelnienie zostanie zuzyte od razu, to
regeneruje wytrzymatos¢ oddziatu Tygrys albo Pantera o 1. Ale
jesli zostanie zachowane na pozniej, wtedy staje si¢ zwyklym
uzupelnieniem dla oddziatow Pancernych. Pantery mozna
poznac¢ po sylwetce i klasie pancernej rownej 4. Tygrysy za$ to
jedyne oddziaty w grze, ktorych klasa pancerna wynosi 5.

(6.4.2) Niemieckie uzupelnienia piechotne: Uzupetnienie
dostepne przy rzucie na pogodg rownym 5 moze by¢ uzyte dla
oddzialu o jako$ci rownej 0 albo -1 (aby przywroci¢ jeden
poziom wytrzymatosci takiemu oddzialowi na mapie,
odbudowaé¢ wyeliminowany oddziat lub oddziat z zasobow
kadrowych). Uzupehienie dostepne przy rzucie na pogode
rownym 6 moze by¢ uzyte tylko dla oddzialow o jakosci rownej
-1. Uzupetlnienia dla oddzialow o ujemnej jako$ci musza zostaé
zuzyte natychmiast albo przepadaja (nie mozna ich gromadzi¢).

KOMENTARZ: Oddzialy o jakosci -1 na zetonie posiadajq
zolte tlo za symbolem ich rodzaju.

6.5 Alianckie posiltki

(6.5.1) Podstawowe informacje: Poczawszy od tury 2, gracz
aliancki moze wybra¢ dowolne oddziaty z karty ,,In Britain”
jako positki. Tlos¢ oddzialéw positkowych, jaka jest dostepna,
jest mierzona w Punktach Positkéw (PP) i zalezy od pogody w
danej turze (4.3):

e Bezchmurna lub pochmurna: 6 PP dla Amerykanoéw oraz
6 PP dla Wspolnoty Narodow.

e Burzowa: Brak PP.
PP nie moga by¢ gromadzone, akumulowane. Musza zostaé

zuzyte w aktualnej turze albo przepadaja. Wartosci PP dla
wszystkich oddzialow sa wymienione ponizej (oraz na karcie

,»In Britain”). Cena w PP jest taka sama, nawet je$li oddziat
zostanie ustawiony na karcie ,,In Britain” i powrdci do gry ze
zredukowanym poziomem wytrzymatosci.

e 4 PP za brytyjska brygade pancerna 8-6 lub amerykanska
grupe uderzeniowa CC 7-6.

e 3 PP za amerykanski pulk, piechot¢ (w tym zmotoryzowana)
brygade Wspolnoty Narodoéw lub jeden pkt. zaopatrzenia.*

e 2 PP za sztab lub dwupoziomowy oddzial Pancerny.

e 1 PP za oddzial z jednym poziomem wytrzymatos$ci.

* Nie mozna wymienia¢ PP za dodatkowe punkty zaopatrzenia,
dopdki nie zostanie zakonczona budowa portu Mulberry danej
armii (Amerykanow lub Wspdlnoty Narodow).

UWAGA: Powyzsza lista ma charakter poglgdowy.
Szczegolowe oddzialy, tak jak wygladajg ich Zetony, sg
podane na karcie ,,In Britain”.

(6.5.2) Ladowanie posilkoéw — Kolejne Fale: Alianckie positki
laduja na dowolnej otwartej plazy (21.1) lub w sztucznym
porcie Mulberry podczas Fazy Ruchu (nie Fazy Ruchu Rezerw).
Positki Aliantow podlegaja nastgpujacym ograniczeniom w
turze, w ktorej laduja:

e Musza uzy¢ Ruchu Taktycznego (o jeden lub dwa heksy
[9.10]), przy czym heks ladowania liczy si¢ jako pierwszy.

o Je§li zaatakuja, ich sita bojowa jest
zmniejszona o potowe i moga przeprowadzi¢
tylko Ograniczony Poscig (14.1). Jesli oddziat S
positkowy zakonczy swdj ruch obok wrogiego, <
umie$¢ na nim znacznik przegrupowania
Regroup, aby przypominat, ze oddzial ma potowe sily i
Ograniczony  Poscig.  Oddzialty ze  znacznikiem
przegrupowania Regroup nie mogg zosta¢ umieszczone w
Rezerwie ze wzgledu na wyniki walki (15.1). Znaczniki s
usuwane podczas alianckiej Fazy Regeneracji.

e Nie wigcej niz 4 PP na tur¢ mozna przewiez¢ przez kazda
plaze: Utah, Omaha, Gold, Juno i Sword. W tym przypadku
dodatkowo nalezy przyjaé, ze brytyjski sztuczny port
Mulberry w Arromanches-les-Bains jest czgécig plazy Gold.

PRZYKEAD: Pogoda jest bezchmurna. Aliancki gracz
wprowadza 4 PP przez Utah, 2 PP przez Omaha, 4 PP przez
Gold oraz 2 PP przez Juno.

(6.5.3) Redukcje positkow: Limity punktow positkowych na

jedna plaze sg zmniejszane z nastgpujacych powodow:

e Zmniejsz PP dla Wspdlnoty Narodéw o 2 za kazdy brytyjski
oddziat inzynieryjny usuniety z heksu plazy Gold lub Juno
(nie ma redukcji PP za zamknigcie plazy Sword).

e Zmniejsz PP dla Amerykanow o 2 za kazdy amerykanski
oddzial inzynieryjny usunigty z heksu plazy.

Powyzsze redukcje sa tymczasowe: obowigzuja w kazde;j turze,

ale tylko do czasu, gdy ich warunki juz nie beda spetnione.

6.6 Niemieckie posilki

Miejsca wejs¢ wszystkich niemieckich positkéw sa oznaczone
kolorami na zetonach positkow. Oddzial moze przyby¢ na
dowolny heks wejscia w podanym kolorze. Oddzialy tej same;j
dywizji moga przybywac na rozne heksy wejsciowe, o ile kazdy
taki heks wejsciowy ma odpowiedni kolor. Positki wchodzg do
gry podczas Fazy Ruchu, ptacac koszt terenu (za ruchu wzdtuz
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drogi) za pierwszy heks, na ktory wchodza. Positki musza
wchodzi¢ przez heksy wejsciowe, nie moga wchodzi¢ przez
heksy znajdujace si¢ pomiedzy dwoma takimi heksami. Positki
po wejsciu na mape moga znalez¢ si¢ od razu w SKw, ale wtedy
muszg si¢ zatrzymac i w biezacej turze juz nie beda mogty dalej
si¢ porusza¢. Zamiast wej$¢ na mape, niemieckie positki moga
zosta¢ opdznione o jedng turg i wejs¢ w nastepnej turze, w tej
samej lub sasiedniej strefie wejscia (niebieskiej, zielonej,
czerwonej lub pomaranczowej). To opdznienie moze byé
powtarzane w nieskonczono$¢. Oddzialy niemieckie moga
wejs¢ na map¢ za pomocg Ruchu Strategicznego lub ruchu na
cigzaro6wkach (9.8). W Fazie Ruchu, w ktorej wchodza na mape,
niemieckie positki moga zosta¢ umieszczone w Rezerwie, jesli
spelniajg wymagania umieszczenia w Rezerwie (15.0).

6.7 Mobilizacja niemieckich dywizji 243 i 709

@ " Te dwie dywizje obsadzaly obrong wybrzeza w
2 D Dniu D i mobilizacja zajeta im troche czasu. W
< kazdej turze odczas Faz Uzupehien
§4-4 | kozdej e p y Uz
niemieckiego gracza, poczawszy od 2. tury, gracz
niemiecki moze wzig¢ jeden oddziat z ,,pola mobilizacji” i
umiesci¢ go na jednym z heksow mobilizacji dywizji
wskazanych na mapie (oznaczonych symbolem danej dywiz;i).
Heks musi by¢ wolny od wrogich oddziatéw i Stref Kontroli.
Oddzial moze normalnie si¢ poruszac i atakowaé w tej samej
turze, w ktorej zostal rozmieszczony.

KOMENTARZ: Na mapie sq dwa rzedy pol mobilizacji tych
dywizji. 243. Dywizja bronita zachodniego wybrzeza
Potwyspu Cotentin, a 709. Dywizja bronita Cherbourga i
wschodniego wybrzeza potwyspu.

7. STOS ODDZIALOW

7.1 Limit wielkoSci stosu

Stos ma miejsce na heksach, na ktérych znajduje si¢ wiecej niz
jeden zeton oddziatu. Limit wielko$ci stosu dla obu graczy
wynosi 4 punkty stosu plus jakikolwick oddzial Sylwetkowy
(2.3.6). Oddziatly maja nastepujace warto$ci w punktach stosu:

1 = oddzialy z aktualng silg bojowa rowna 1 lub 2.

2 = oddzialy z aktualng sitag bojowa réwng 3 lub wiece;j.
Oddzialy bez kosztu w punktach stosu: Nastepujace oddziaty
sa pomijane podczas sprawdzania limitu wielkosci stosu, moga
w nim znajdowaé si¢ za darmo, z tym ze w jednym stosie nie
moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden rodzaj takiego oddziatu:
punkty umocnione, sztaby, brygady dziat Werfer, oddziaty
inzynieryjne. Znaczniki informacyjne nie sg uwzgledniane w
limicie wielkosci stosu.

20| 1% || 180 || 500
(2)-0 || (1)-5 || "(1)-5/| (3)-0

Oddzialy bez kosztu w punktach stosu

7.2 Ograniczenia dotyczace stosow

Limit wielko$ci stosu nie moze zosta¢ przekroczony, za
wyjatkiem sytuacji podczas wykonywania ruchu, Wycofywania
(13.1), Poscigu Po Walce (14.0) oraz rozstawiania positkow.
Limit wielko$ci stosu musi by¢ S$cisle przestrzegany po
zakonczeniu kazdej Fazy Ruchu i po Poscigu Po Walce. Jesli
wtedy limit bedzie przekroczony na ktérymkolwiek heksie, to

gracz bedacy wilascicielem musi odpowiednio zredukowaé
dany przepehliony stos, tak aby spelnial wymagania. W 13.1
podano wicgcej szczegdoldéw odnosnie postgpowania W
przypadku przepetnienia heksu.

Oddzialy Standéw Zjednoczonych i Wspoélnoty Narodéw moga
wspoélnie ustawia¢ si¢ na tych samych heksach, ale ich
wspolpraca ma pewne ograniczenia — szczegoty sa w 22.1

Przyktady poprawnych stosow:

b T [ B oa™[0E o™+ 0 [\ TR

= fs (S fes 88T

=405 (| 7205 || Y85 | 485

2 pkt. 2 pkt. Darmowy 2 pkt. 1 pkt. 1 pkt. Darmowy
stosu stosu  oddziat stosu stosu stosu  oddziat

sylwetkowy sylwetkowy

ol o E IN‘ +O oo &
Em-| e

£2-3 || (MOS| (2)-0 | (1)-5
2 pkt. 1 pkt. 1 pkt. Darmowy Darmowy Darmowy
stosu stosu stosu  oddziat oddziat oddziat

sylwetkowy sylwetkowy sylwetkowy

* W jednym stosie tylko jeden oddzial Sylwetkowy moze
znajdowac sie za darmo (w przypadku wielu, najczesciej bedzie
to ten z najwiekszq sitq, aby nie zawyzac sumy punktow stosu).

8. STREFY KONTROLI

8.1 Ogolna regula

Szes¢ heksdw bezposrednio otaczajacych heks zajety przez
jeden lub wiecej oddzialéow bojowych to ich Strefa Kontroli
(SK). Nastepujace oddziaty bojowe nie posiadajg SK:

e punkty umocnione,

o wszystkie oddziaty o sile bojowej rownej 1.

@ 0id
S 0
=

1)-5

Oddziaty bojowe, ktore nie posiadaja
SK, sa oznaczone biatg ramka wokot
ich zetonu.

8.2 SKw a ruch

Oddzialy muszg si¢ zatrzymaé po wejsciu do Strefy Kontroli
wroga (SKw). Wejscie do SKw nie kosztuje zadnych
dodatkowych Punktéw Ruchu; ale aby opusci¢ SKw, kazdy
oddziat musi zaptaci¢ jeden dodatkowy Punkt Ruchu (+1 PR).

8.3 Ruch z SKw do SKw

Oddzial, ktory rozpoczyna swdj ruch w SKw, moze przemiesci¢
si¢ bezposrednio do SKw i wtedy musi si¢ zatrzymac, o ile nie
przekroczy wrogiej Linii SK lub nie wejdzie na heks z wroga
Linig SK (8.5).

8.4 Inne skutki SKw

e SKw auzupehienia: zobacz 6.2.5

SKw a Wycofanie: zobacz 13.1-13.3116.3
SKw a Poscig Po Walce: zobacz 14.3
SKw a linie zaopatrzenia: zobacz 18.3
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8.5. Linie SK

(8.5.1) Gdzie znajduja si¢ Linie SK: Kazdy oddzial lub stos,
jesli posiada SK, moze utworzy¢ Lini¢ SK (wyjatek: oddziaty
w stanie rozproszenia Scattered [20.2]). Kiedy dwa takie
oddziaty (lub stosy) sa oddalone od siebie o dwa heksy, z
jednym pustym heksem odstgpu miedzy nimi, wtedy tworza
one migdzy sobg Lini¢ SK, ktorej zaden wrogi oddziat nie moze
przekroczy¢ ani na nig wejs$¢. Ze wzgledu na uklad siatki
heksow istniejg dwa rodzaje Linii SK — Linie heksowe i Linie
na krawedzi heksow.

(8.5.2) Wplyw Linii SK na gre:

e (Oddzialy nie moga wchodzi¢ na heks ani przez krawedz
heksu z wroga Linig SK.

e Bezposrednio po walce oddziaty zmuszone do Wycofania
na heks lub przez krawedz heksu z wroga Liniag SK s3
eliminowane.

e Bezposrednio po walce oddzialy nie moga wykonywaé
Poscigu na heks ani przez krawedz heksu z wroga Linia SK,
chyba ze przesuwaja si¢ tylko na heks opuszczony przez
wroga bronigcego si¢ w tej walce.

e Linie zaopatrzenia nigdy nie moga przechodzié przez heks
ani przez krawedz heksu z wroga Linig SK.

(8.5.3) Negowanie Linii SK: Linia SK biegnaca po krawedzi
heksu jest negowana, gdy wrogie oddzialy znajduja si¢ po obu
stronach tej Linii (jak migdzy oddziatami D i E na ilustracji z
przyktadami). Linia SK biegnaca przez $rodek heksu jest
zanegowana, gdy na heksie tym znajduje si¢ wrogi oddziat (jak
mig¢dzy oddziatami E i F na tej samej ilustracji).

(8.5.4) Przecinajace si¢ Linie SK: Jesli Linie SK dwodch
graczy przecinaja si¢, to wcigz zaden z graczy nie moze
przekracza¢ Linii SK przeciwnika, dopdki nie zostanie ona
zanegowana.

(8.5.5) Linie SK laczace si¢ z krawedziag mapy: Oddzial moze
utworzy¢ Lini¢ SK po krawedzi heksoéw (ale nie heksowg Linig
SK w poprzek heksu) potaczong z krawedzig mapy (tam gdzie
konczy sie siatka hekséw, a nie wedtug grafiki czy z krawedzia
samego arkusza z mapa). Nalezy przyjac, ze przy zachodniej
krawedzi mapy nie ma mozliwo$ci utworzenia Linii SK, ale
mozna je tworzy¢ przy potudniowej i wschodniej oraz na
poinocy z krawedziami heksow tworzacych lini¢ brzegowa.
Kazdy wierzchotek heksu wzdluz tak okreslonej krawedzi
(niezaleznie czy znajduje si¢ na grafice morza czy ladu) moze
by¢ uzyty do utworzenia Linii SK. Na potrzeby tej zasady

wierzchotki  heksow  znajdujace si¢ na  niebieskiej
nieprzekraczalnej krawedzi heksu sg uwazane za wierzchotki
graniczne, wigc mozna ich uzy¢ do ,,zakotwiczenia” Linii SK,
ale tylko takiej biegnacej po krawedzi heksow.

(8.5.6) Linie SK a teren: Same SK oddziatéow istnieja na
heksach zawierajacych dowolny teren, za wyjatkiem heksow w
catosci obejmujacych tylko morze (bez jakiegokolwiek
kawalka ladu). SK nie istnieja po przeciwnych stronach
nieprzekraczalny krawedzi hekséw (9.6). Natomiast Linie SK
istniejg na heksach i krawgdziach heksow z gtowna rzeka lub
wylang rzeka.

9. RUCH

9.1 Zasady ogélne

Gracz podczas swojej Fazy Ruchu moze poruszy¢ dowolne ze
swoich oddzialow lub wcale nie rusza¢. Kazdy oddzial posiada
Pulg Punktéw Ruchu (PPR), ktéra jest bazowg iloscia Punktow
Ruchu (PR) dostepnych do wydania na wykonanie ruchu.
Wejscie na jakikolwiek heks posiada okreslony koszt w PR
okreslony w Tabeli Efektow Terenu (TET). Ruch moze
przeprowadzaé¢ pojedynczy oddzial lub stos. Jesli oddziaty
poruszaja si¢ jako stos, wtedy maja PPR najwolniejszego z tego
stosu. Podczas ruchu stosu gracz moze zatrzymaé wybrany
oddzial ze stosu na heksie i kontynuowa¢ ruch pozostatymi
oddziatami z tego stosu; tak zatrzymany oddzial konczy swoj
ruch w biezacej Fazie Ruchu. By rozpoczaé ruch kolejnego
oddziatu lub stosu, trzeba zakonczy¢ poprzedni ruch. Wszelkie
nieuzyte PR przepadaja.

9.2 Wchodzenie poza mape

Oddzialy nie mogg wychodzi¢ poza mape. Jesli podczas
swojego Wycofywania oddzial zostalby zmuszony opuscié
mape, wtedy nalezy go uzna¢ za wyeliminowanego.

UWAGA: Oddzialy Aliantow z heksu z otwartq plazg (21.2)
mozna ewakuowa¢ do Anglii, tzn. na karte ,,In Britain”.

9.3 Ruch wzdluz drogi

Oddzial, ktory porusza si¢ po drodze, moze skorzysta¢ z
samego kosztu w PR wzdtuz drogi, ktory jest mniejszy niz koszt
naturalnego terenu na heksie, wedlug TET. W miejscach gdzie
droga przecina rzeke, nalezy przyjac istnienie mostu. Gdy
oddziat porusza si¢ wzdhuz drogi na heks z duzym lub matym
miastem, nalezy przyja¢ koszt ruchu taki jak wzdtuz drogi.

[ Oddz.
<«— Rzeka glévwna

0Oddz.

Oddz. 0Oddz. | | |Oddz.

Heksowa
Linia SK

o NG
Y %r‘;u_
““fae Gorges’

mokradlami oraz z nadmorskim brzegiem.

Przyklady Linii SK: Grube czarne linie to przyjazne Linie SK, a czerwone to Linie SK wrogow. Zwroc¢ uwage, ze na krawedzi heksow miedzy
oddzialami D oraz E nie ma Linii SK — zostala zanegowana, podobnie jak Linia SK miedzy E oraz F. Oddzialy F oraz G majg Lini¢ SK miedzy
sobg, mimo Ze jest przecieta przez wroga Linie SK. Oddzialy C oraz H majg Krawedziows Linie SK zakotwiczona na granicy mapy, heksie z
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9.4 Ruch a rzeki bez mostu

(9.4.1) Gléwna rzeka: Aby wykona¢ przeprawe przez krawedz
heksu z gléwna rzeka bez mostu, kazdy oddzial musi by¢ w
stanie optaci¢ dodatkowy koszt w wysokosci jednego Punktu
Ruchu (+1 PR). Oddzial majacy wykonaé taka przeprawe,
niezaleznie czy jest Zmechanizowany, czy
Niezmechanizowany, musi na poczatku swojego ruchu
znajdowaé si¢ na heksie stycznym z krawedzig zawierajaca
glowna rzeke, a jego pierwsze przesuni¢cie musi by¢ od razu
przeprawa przez gtowna rzeke.

(9.4.2) Podrzedna rzeka: Aby wykonac przeprawe przez
krawedz heksu z podrzedna rzeka bez mostu, oddziat
Zmechanizowany musi by¢ w stanie optaci¢ dodatkowy koszt
w wysokosci jednego Punktu Ruchu (+1 PR). Nie ma zadnego
dodatkowego kosztu ruchu dla oddziatow
Niezmechanizowanych. Same podrzedne rzeki na krawgdziach
heksow z wylang rzeka ,,Flooded River” nalezy zignorowac, a
zamiast tego uzywac kosztow ruchu dla owej wylanej rzeki
(patrz tez 9.5).

9.5 Ruch a wylane rzeki

(9.5.1) Wylana rzeka na krawedzi heksu: Ruch oddziatu
Zmechanizowanego przez wylang rzeke jest zabroniony, chyba
ze wzdhuz drogi. Oddziat Zmechanizowany moze wyj$¢ z heksu
z wylana rzeka tylko po drodze. Oddziaty Niezmechanizowane
musza zaptaci¢ 2 PR, aby moc wejs¢ na heks z wylang rzeka,
oraz muszg zatrzymac si¢ od razu po wejsciu na ten heks, chyba
ze poruszaja si¢ wzdhuz drogi.

WAZNE: Sze$é krawedzi heksu z wylang rzeka nie nalezy
od razu uwaza¢ za krawedzie z wylang rzeka. Krawedzie
heksow z wylanymi rzekami istniejg tylko migdzy dwoma
heksami z wylanymi rzekami.

9.6 Nieprzekraczalne krawedzie heksow

Krawgdzie heksow oznaczone na mapie ciemnym niebieskim
kolorem sg nieprzekraczalne. Oddziaty nie mogg przez nie
przechodzi¢ ani atakowaé. Moga jednak one shuzy¢ do
zakotwiczenia Linii SK (8.5.5).

9.7 Aliancka przewaga lotnicza i ruch Niemcow
Podczas tur z pogodg bezchmurng lub pochmurng niemieckie
oddzialty Zmechanizowane sg spowolnione, jak jest tez
zaznaczone w zasadach dotyczacych pogody (4.3). Ma to
odzwierciedla¢ przewage w powietrzu posiadang przez
aliantow. Przewaga ta nie ma wplywu na oddziaty
Niezmechanizowane. Zas$ gdy pogoda jest burzowa, ta aliancka
przewaga nie ma wptywu na zadne oddziaty i moga one wtedy
uzywac swojej petnej PPR, a za ruch wzdhuz drogi ptaca zwykty
koszt 1/3 PR.

9.8 Ruch Strategiczny i niemiecki znacznik
ciezarowek

(9.8.1) Korzysci z uzycia Ruchu Strategicznego: Oddziaty
Zmechanizowane moga korzysta¢ z Ruchu Strategicznego,
dzieki ktéremu maja dostgpne dwa razy wiecej PR. Ruch
Strategiczny  nie  jest  dostepny dla oddzialow
Niezmechanizowanych, nieposiadajgcych zaopatrzenia ani dla
bedacych w stanie dezorganizacji (majacych znacznik
Disrupted, 13.6). Ruchu Strategicznego nie mozna wykonywac

podczas Fazy Ruchu Rezerw (15.2). Aby oddzial mogt uzy¢
Ruchu Strategicznego, musi to by¢ ruch w cato$ci wzdhuz drogi
(gtownej lub pobocznej). Niemieckie positki wchodzac do gry
od razu mogg skorzysta¢ z Ruchu Strategicznego.

(9.8.2) Ograniczenia: Oddzialy, ktore uzywaja Ruchu
Strategicznego, moga rozpoczynaé taki ruch w stosie z innymi
oddziatami. Nie moga jednak:

e Na poczatku ruchu ani w jego trakcie lub na koncu znalezé
si¢ na heksie sgsiadujacym w wrogim oddzialem.

e Zakonczy¢ takiego ruchu na stosie z innym oddziatem.
Podobnie zaden inny oddzial nie moze dobrowolnie
zakonczy¢ swojego ruchu na stosie z oddzialem
oznaczonym znacznikiem Ruchu Strategicznego (a
odnos$nie Wycofywania zobacz 13.7).

e Znaczniki Ruchu Strategicznego sa niedostgpne w turze 1.

7
3 «<-- x

o V- -
B 2508k
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Z-Dollve-Se
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PRZYKEADY RUCHU: Na powyzszej ilustracji podane sq
koszty ruchu w Punktach Ruchu. Niebieskie liczby to dodatkowe
koszty za przeprawe przez krawedz heksu z rzekq lub wylang
rzekg. Czerwonme liczby oznaczajq, zZe oddzial musi sie
zatrzymac po wejsciu na dany heks. Nalezy pamietal, ze oddziat
Niezmech moze przeprawi¢ si¢ przez krawedz heksu z wylang
rzekq tylko jesli rozpoczyna ruch sgsiadujqc z takq krawedzig.

(9.8.3) Znaczniki Ruchu Strategicznego: Znaczniki
przydziela si¢ do pojedynczych oddziatéw, a nie do stosow.
Ilo$¢ znacznikdw jest ograniczona dla kazdego z graczy (trzy
dla Niemcow, trzy dla aliantéw). Znacznik taki nalezy potozy¢
na kazdym oddziale (w tym na wchodzacych positkach), ktory
ma uzy¢ Ruchu Strategicznego.

KOMENTARZ: Ograniczenie do tylko trzech znacznikow
dla kazdej strony odzwierciedla trudnosci z zaopatrzeniem,
jakie Niemcy napotkali podczas bitwy, oraz duze zatory
drogowe, jakich doswiadczyli Alianci na swoich matych
przyczotkach.

(9.8.4) Ruch Strategiczny a walka: Oddzialy majace znacznik
Ruchu Strategicznego podczas obrony w walce nie moga
korzysta¢ z Bonusu Defensywnego, a ponadto atakujacy
otrzymuje korzystne Przesuniecie o jedng kolumne w Tabeli
Wynikéow Walki (TWW). Znaczniki te nie maja zadnego
wplywu na warto$¢ jakosci, klasy pancernej, Zdeterminowang
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Obrone ani SK. Sztaby dowodzenia (17.2) oraz brygady dziat
Werfer (17.3) oznaczone Ruchem Strategicznym moga zostac
odwrdcone (,,przetadowane”) podczas Fazy Poczatkowej, ale
majac taki znacznik nie moga zapewnia¢ swoim sojusznikom
Wsparcia Od Artylerii (jak w 11.6).

(9.8.5) Ruch Strategiczny a walka: Jesli oddzial uzywa

znacznika Ruchu Strategicznego, znacznik musi pozosta¢ na

oddziale podczas tury przeciwnika. Jest zdejmowany z

nastgpujacych powodow:

e W nastepnej przyjaznej Fazie Ruchu, jesli oddzial nie
bedzie uzywac Ruchu Strategicznego w tej fazie.

e (ddziat rozpoczyna swoja nastepng Faze¢ Ruchu sasiadujac
Z wrogim.

e (Oddzial zostaje zaatakowany — znacznik jest usuwany po
ustaleniu ostatecznej relacji sit w walce (9.8.4).

e Jesli w wyniku Wycofania oddziat znajdzie si¢ w stosie z
innymi oddziatami.

Po usunigciu znacznika Ruchu Strategicznego jest on
natychmiast dostepny do uzycia dla innych oddziatow.

(9.8.6) Znacznik niemieckich ciezaréwek:
B | Dzigki niemu jeden niemiecki  oddziat
0-5 Niezmechanizowany w kazdej turze moze

poruszaé si¢ jako Zmechanizowany i jego PPR
wynosi wtedy 5 PR. Taka PPR wcigz jest jednak zmniejszona
do 3 PR w turach z bezchmurng pogoda z powodu alianckiej
przewagi w powietrzu (9.7), a moze zosta¢ podwojona gdy
oddziat dodatkowo otrzyma znacznik Ruchu Strategicznego
(9.8.1). Oddziat Niezmechanizowany, ktory chce skorzysta¢ z
Cigzaréwek, nie moze zaczynac ruchu ani wejs¢ do wrogiej SK
(SKw). Niemiecki oddziat positkbw moze otrzymac
Cigzaréwki w turze, w ktorej wchodzi na mapg. Przydzielenie
oddziatowi Cig¢zaréwek nie ma zadnego kosztu w PR. Gdy
oddziat uzyje Cigzarowek, ich znacznik musi pozosta¢ na
oddziale do czasu, az bedzie musiat zosta¢ usuniety z jednego z
powodow wymienionych w 9.8.5.

(9.8.7) Dostepnosé: Znaczniki Ruchu Strategicznego oraz
Ciezarowki sa dostgpne w kazdej turze za wyjatkiem pierwsze;.

9.9 Oddzialy cyklistow

Oddzialy cyklistow nalezy traktowaé jak zwykte
bojowe oddzial Niezmechanizowane, z jednym
wyjatkiem: w turach z pochmurng pogoda moga
zwigkszy¢ swoja PPR do 6 PR, ale tylko gdy
poruszajg si¢ wzdtuz drogi i nie zaczynaja ruchu w SKw ani nie
wejda na heks sgsiadujacy z wrogim oddziatem podczas catego
ruchu.

9.10 Ruch Taktyczny

Oddzial moze wykona¢ Ruch Taktyczny, to znaczy o 1 lub 2
heksy, niezaleznie od kosztéw ruchu. Oddzial uzywajacy
Ruchu Taktycznego moze normalnie atakowaé¢ w Fazie Walki.
Oddziaty korzystajace z Ruchu Taktycznego nie moga zostac
oznaczone jako Rezerwa i musza si¢ stosowa¢ do wszystkich
innych zasad zwyktego ruchu, a w szczegdlnosci:

e Muszg zatrzymac si¢ po wejsciu do SKw (8.2).
e Nie moga wejs¢ na Lini¢ SK ani jej przekroczy¢ (8.5).

e Nie moga przechodzi¢ przez niegrywalne krawegdzie
hekséw ani wchodzi¢ na niedostgpny teren.

e Musza zatrzymac si¢ po wejsciu na heks z wylana rzeka.

e Jesli chea przeprawi¢ si¢ przez krawedz heksu z gtowna
rzeka lub wylang rzeka, musza rozpoczynac ruch na heksie
z taka krawedzia.
KOMENTARZ: Zasady Ruchu Taktycznego majq na celu
ulatwi¢ rozgrywke — nie ma potrzeby liczenia PR, jesli
zamierzasz po prostu przesung¢ oddziat o dwa heksy.

9.11 Groble

Cztery mosty przy plazy Utah pozwalaja oddzialom na
przejscie przez krawedz heksu z wylana rzeka bez zadnych
dodatkowych kosztow. Nie maja zadnego wpltywu na walke.

10. WALKA

10.1 Zasady ogélne

W Fazie Walki aktywny gracz moze atakowac¢ sgsiednie wrogie
oddzialy bojowe. Atakowanie jest dobrowolne. Zaden oddziat
nie moze zaatakowac¢ ani by¢ celem ataku wigcej nizraz na Fazg
Walki. Wszystkie bronigce si¢ oddziaty na heksie musza by¢
atakowane razem 1 ich sita obrony jest taczna. Nie ma zadnej
okreslonej kolejnosci wykonywania atakéw ani nie trzeba z
gory deklarowac wszystkich atakéw naraz.

10.2 Walka wieloheksowa

e W jednej walce mozna
atakowac¢ tylko na jeden heks.

\wrog) |
.}

niedozwolon
A Jwrog|*

niedozwolone

e (ddzialy z tego samego heksu
jako stos mogg atakowac kilka
réznych heksow, ale kazdy z
nich mozna przydzieli¢ tylko
do jednego ataku.

e Zaden oddzial nie moze
podzieli¢ swojej sily ataku, by
zaatakowa¢ na dwa rozne
heksy.

Wrog| «sl A W [Wrog

wrog| <= D

e Broniacy si¢ oddziat Iub stos
moze by¢ zaatakowany z
maksymalnie 6 sgsiadujacych
heksow.
UWAGA: Inaczej niz w wielu A
innych grach, tu atakujacy nie
musza  atakowa¢  wszystkich
sasiadujacych z nimi wrogow.

¥

10.3 Glowne sily atakujace (GSA)

(10.3.1) Ogolne zasady: W kazdym ataku atakujacy musi
zadeklarowa¢ jedng formacje (nie jeden oddziat) jako Gtéwne
Sity Atakujace (GSA). W danej walce GSA atakujg z pelng silg,
a wszystkie inne oddzialy uczestniczgce w takiej walce,
nalezace do innych formacji, atakuja z potowg sity (zaokraglaj
utamki w gore, 11.1).

KOMENTARZ: Oddzialy, ktore nie sq czescig Gtownych Sit

Atakujgcych, zapewniajg wsparcie ogniowe lub napierajq

na flanki.

(10.3.2) Definicja formacji: Formacje w tej grze to najczesciej

dywizje, za$ wyjatki to: cztery niemieckie oddziaty grupy
obrony Cherbourga (Chr), dwa oddzialy z niemieckiej 30.
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Brygady, kanadyjska 2. Brygada Pancerna oraz pig¢ brytyjskich
brygad pancernych (4, 8, 27, 31 oraz 33). Nalezy je traktowac
tak jak dywizje.

(10.3.3) Jeden dodatkowy oddzial: Dowolny jeden oddziat
moze dolaczy¢é do Gltownych Sit Atakujacych na czas danej
walki, jesli znajduje si¢ w stosic z oddziatem formacji
stanowigcej GSA. Jest to wybdr gracza atakujacego. Oddziat
taki jest wtedy uwazany za cze$¢ GSA i atakuje z pelng sila.

Yy mata
B0
A 26-4
,é 1l
236

wrog

PRZYKEAD: Grajgcy aliantami wykonuje atak i musi
zadeklarowaé  ktora formacja bedzie GSA i ewentualnie
dolgczyc do niej jeden oddzial. Moze wskazaé 29. Dywizje i jako
jeden dodatkowy oddzial batalion Rangers (2 Rgr) albo 1.
Dywizje (Czerwong Jedynke) i znajdujqcy sie z nig w stosie 712.
batalion czolgow. Natomiast poniewaz batalion czolgow z
heksu A nie jest w stosie z zadnym oddziatem z formacji 1.
Dywizji, to nie moze zosta¢ wybrany do GSA.

(10.3.4) Grupy bojowe: Stos ztozony z dowolnych oddziatow,
jesli w sumie ich sifa jest nie wigksza niz 6 punktow, mozna
uwaza¢ za pojedynczg niezalezng formacj¢ — jest to Grupa
Bojowa (Kampfgruppe u Niemcow). Grupa taka nie moze
dziata¢ jako pododdzial dywizji (ani jako pulk, ani jako
brygada). Nie moze w walce przylacza¢ do siebie jako GSA
dodatkowego jednego oddziatu jak w 10.3.3. Wszystkie
oddziaty Grupy Bojowej / Kampfgruppe atakuja z pelng sila,
jesli zostang zadeklarowane jako GSA.

10.4 Limit 18 punktow sily

Zaréwno broniacy, jak i atakujacy w danej walce mogg uzy¢
maksymalnie 18 punktow sity. Przy sprawdzaniu tego limitu dla
bronigcych nalezy uwzgledni¢ ewentualne zwigkszenie sity
dzigki Bonusowi Defensywnemu (11.2). Wszelkie punkty sity
powyzej 18 sg ignorowane. Limit ten nalezy sprawdzaé po
ewentualnym zmniejszeniu sit o polowe, wigc 24 pkt. sily
atakujace przez rzeke liczy si¢ jako 12 pkt. (24 podzielone na
pob).

PRZYKEAD: Bronigcy znajduje si¢ na heksie miasta (Bonus
Defensywny +5 pkt.) z dwoma putkami 7-5 i batalionem
czolgow 3-5. Jego lgczna sita wynosi 22, zatem z powodu
limitu musi by¢ liczona jako 18 pkt.

KOMENTARZ: Limit sity bojowej wynoszgcy 18 zmusza
graczy do wykonywania atakow bardziej pojedynczymi
dywizjami niz {lqczeniu sil w maksymalny sposob i
niezaleznie od formacji, aby uzyskaé¢ mozliwie najwigkszq
sume. Dzigki temu szybciej przebiega liczenie, poniewaz na
przyktad gdy bronigcy ma site 10, to najlepszy wynik, jaki
moze uzyska¢ atkaujgcy, wynosi 1-1 (przed ewentualnym
przesunieciem kolumny w Tabeli Walki).

10.5 Przebieg walki
Kazda walka przebiega w sekwencji kolejnych krokéw:

KROK 1: Poréwnaj taczng sile ataku oddziatow atakujacych z
catkowitg sita obrony bronigcych 1 okre$l stosunek sit
atakujacych do broniagcych. Zaokraglij go w dot, aby byt
zgodny z jedna z kolumn relacji sit znajdujacych si¢ w Tabeli
Wynikéow Walki (TWW). Jeéli policzona poczatkowa relacja
jest wieksza niz 7-1, nalezy przyja¢, ze w Tabeli istnieja kolejne
kolumny oznaczajace kolejne catkowite wyniki (8-1, 9-1 itd.)
PRZYKEADY: 15do 4 =3-1. 11 do 12 = 1-2.

KROK 2: Atakujacy musi zadeklarowa¢ ewentualne wsparcie
artyleryjskie (11.6), lotnicze (19.1) i/lub morskie (19.2) oraz
wskaza¢ oddziaty, ktore zapewniaja takie wsparcie. Nastepnie
sprawdza czy poczatkowo okreslona kolumna w TWW na
podstawie relacji sit musi zosta¢ Przesunigta z powodu terenu
(11.3, 11.8), Przewagi Pancernej (11.4), jako$ci oddzialow
(11.5) oraz czotgéw Tygrys (11.9), a takze o ile miejsc w sumie
nalezy Przesuna¢ kolumne¢ w Tabeli. Ponadto, jesli jest to
niemiecki atak w turze z bezchmurng pogoda, gracz okresla
wszelkie mogace wystapi¢ efekty od alianckich samolotow
Jabos (19.1.3).

KROK 3: Po okresleniu ewentualnego przesuni¢cia kolumny w

TWW, atakujacy rzuca szescienng kostka. Wynik rzutu odnosi

do Tabeli i obaj gracze stosuja jego efekty z kolumny po

Przesunigciu. Redukcje wytrzymatosci (12.2), Wycofanie (13.0)
lub Poscig Po Walce (14.0) nalezy wykona¢ natychmiast.

Zaleznie od wyniku walki, bronigcy moze podja¢ probe

Zdeterminowanej Obrony (12.1, 12.4).

10.6 Minimalna i maksymalna relacja sit

Jesli relacja sit przed jakimikolwiek Przesuni¢ciami kolumny w
TWW jest mniejsza niz 1-3, wtedy taki atak jest niedozwolony.
Ataki z relacja mniejszg niz 1-3 po uwzglednieniu wszelkich
Przesuni¢¢ kolumny w Tabeli (w tym z powodu samolotow
Jabos) automatycznie skutkuja wynikiem Al (12.1). Jesli
ostateczna relacja calkowitych sit bytaby wigksza niz 7-1, czyli
poza tabelg po prawej stronie, wtedy walke nalezy rozstrzygnaé
w kolumnie 7-1. Wszelkie przesunigcia kolumny w TWW, na
korzy$¢ atakujacych i/lub bronigcych, okresla sie i wykonuje
ZANIM gracze bgda mogli sprawdzi¢ czy ostateczna relacja sit
jest poza minimalnym albo maksymalnym zakresem.

PRZYKEAD: Poczgtkowy iloraz 10-1 oraz dwa przesuniecia
w lewo oznaczalby uzycie kolumny 7-1.

10.7 Sila bojowa w nawiasach

Niektore oddziaty posiadaja peilng sile¢ bojowa w obronie, ale
nie moga atakowa¢. Moga jednak (za wyjatkiem sztabow, dziat
Werfer i oddziatéw z PPR réwng 0, 14.1) uczestniczy¢ w
Poscigu Po Walce (jesli bedzie dostepny dla atakujacych), jesli
znajduja si¢ w stosie z przynajmniej jednym z atakujacych
oddziatow.
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PRZYKEAD WALKI: Wszystkie pie¢ alianckich oddziatow
atakuje na stos dwoch niemieckich, ustawionych na heksie z
malym miastem (co daje im Bonus Defensywny +4 do sily).
Jako Glowne Sily Atakujgce aliancki gracz wyznacza 1.
Dywizje oraz dodatkowo znajdujgcy si¢ z nig na heksie 712.
batalion czolgow. Te oddzialy atakujg z pelng silg, zas
pozostate trzy z polowq sily. Relacja sit wynosi 19 do 8, co
nalezy zmniejszy¢ do 18 do 8 z powodu gornego limitu sit wg
104, a po zaokrggleniu 2-1. Czolgi Aliantow zapewniajg

Przesuniecie kolumny o jedng w prawo (na korzys¢ atakujqgcych;

jest to Przewaga Pancerna 11.4). Wiec ostatecznie walka
bedzie rozstrzygana w kolumnie 3-1.

11. MODYFIKATORY W WALCE

11.1 Dzielenie na pét

Wykonujac dziatanie dzielenia warto$ci na pot, nalezy je

stosowac na pojedynczych oddziatach (a nie na sumie sit calego

stosu), za$ wszelkie reszty z dzielenia nalezy zaokragla¢ w gore.

Jesli oddzial ma site bojowa réwna 1, to w wyniku podzielenia

jej na pot nalezy przyjaé, ze wciaz wynosi ona 1 (0,5

zaokraglone w gorg). Sity oddzialdéw nalezy zmniejszy¢é o

polowe w ponizszych przypadkach:

e Atakowanie przez glowna lub mala rzeke lub krawedz
heksu z wylang rzeka.

e Atakowanie z heksu z wylang rzeka (ale nie ma takiej kary
za atakowanie na heks z wylang rzeka).

e Alianckie positki atakujace w turze, w ktorej wyladowali
(znacznik Regoup, 6.5.2),

e Alianckie oddzialy atakujace przez lini¢ obrony rejonu
Cherbourga (16.3)

e Atakowanie przez krawedz heksu z lotniskiem Carpiquet
(11.7).

e Wszelkie atakujace
zaopatrzenia (18.4).

oddzialy = oznaczone brakiem

e Wszelkie atakujace oddzialy, ktore nie naleza do GSA
(10.3).

PRZYKEAD: Dwa oddzialy majgce site bojowg 5 podzielong na
polowy w sumie mialyby site 6 (3+3=6).

WAZNE: Sity oddzialu nigdy nie nalezy dzieli¢ na pot wiecej
niz jeden raz.

11.2 Bonus Defensywny

Dzigki niektorym rodzajom terenu broniace si¢ oddzialy
otrzymuja Bonus Defensywny. Sa to dodatkowe punkty sity
przyznawane catemu heksowi zajmowanemu przez bronigcych
(a nie dla poszczegélnych oddziatow, gdy sa w stosie).
Kompletng list¢ takich Bonuséw zawiera TET. Broniacy moze

otrzyma¢ maksymalnie tylko jeden rodzaj Bonusu — zawsze
nalezy wybra¢ najbardziej dla niego korzystny.

OGRANICZENIA:

e Zawzgledu na swoje mate rozmiary, punkty umocnione nie
moga otrzymywac¢ Bonusu Defensywnego.

e Stos zawierajacy tylko oddziaty Sylwetkowe (z grafika
pojazdu, 2.3.6) nie moze otrzymaé Bonusu Defensywnego.

e (Oddzialy posiadajace znacznik Ruchu Strategicznego (9.8)
nie mogg otrzymywac¢ Bonusu Defensywnego.

e Bonus Defensywny dla stosu bronigcych si¢ oddziatlow
nigdy nie moze by¢ wigkszy niz suma sil bojowych z
zetonéw tych oddzialow. Do sumy tej nie nalezy wliczaé
punktéw umocnionych, oddzialéw ze znacznikiem Ruchu
Strategicznego ani oddzialow Sylwetkowych.

Poza wymienionymi powyzej sytuacjami, we wszystkich

innych bronigcy moga otrzyma¢ Bonus Defensywny.

PRZYKEADY: Stos sktadajqcy si¢ z batalionu piechoty o sile
2 oraz batalionu czolgow o sile 4 (i z grafikq pojazdow na
zetonie) moze otrzymac¢ maksymalnie 2 pkt. jako Bonus
Defensywny. Dwa putki o sile 6 na heksie malego miasta
(ktore zapewnia Bonus Defensywny +4) w obronie sumie
mialyby sile 16 (6+6+4).

11.3 Rzeki i wylane rzeki

e RZEKI: Kazdy oddzial atakujacy przez mata lub gtowna
rzeke ma sitg¢ zmniejszong o potowe.

o Krawedzie heksow z WYLANA RZEKA: Kazdy oddziat
atakujacy przez taka krawedz heksu ma site zmniejszong o
polowe.

e Heksy z WYLANA RZEKA: Kazdy oddziat atakujacy z
heksu z wylana rzekg ma sit¢ zmniejszona o potowe. Nie ma
takiej kary za atak na heks z wylang rzeka.

e Przesuniccie w TWW: Jesli wszystkie oddzialty z GSA
atakuja przez krawedz heksu z glowna rzeka, wylana rzeka,
z heksu z wylang rzeka lub w dowolnej ich kombinacji,
wtedy atakujacy maja karne Przesunigcie o jedng kolumne
w lewo w TWW i jest to dodatkowy efekt do kar
powodujacych dzielenie ich sit na p6t. Takie Przesunigcie
kolumny nie ma zastosowania przy ataku przez matla rzeke.

11.4 Przewaga Pancerna

(11.4.1) Przewaga Pancerna atakujacych: Jesli teren na to
pozwala (11.4.4), atakujacy zyskuje Przesuniecie kolumny w
prawo w TWW w nastepujacych dwoch sytuacjach:

e W GSA znajduje si¢ oddzial pancerny z szarg klasg
pancerna, za$ bronigcy nie posiadaja zadnych oddziatlow
pancernych na zaatakowanym heksie.

e Po obu stronach w walce uczestnicza oddziaty Pancerne, ale
u atakujacych w GSA jest oddziat Pancerny z szarg klasg
pancerng i wigksza niz najwyzsza klasa pancerna (szara lub
czerwona) na bronigcym si¢ heksie. Do porownania uzywaj
tylko najlepszych klas pancernych oddziatéw kazdej strony;
nie sumuyj ich.

(11.4.2) Przewaga Pancerna broniacych: Wynik w TWW
nalezy Przesuna¢ o jedng kolumne w lewo jeéli atakujacy nie
posiadaja w GSA oddzialu pancernego (z szara ani czerwong
Klasg Pancerng), a na bronigcym si¢ heksie jest zaréwno
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oddziat Piechotny, jak i Pancerny (z szarg klasg pancerng i tylko
taki, a oddzialy Przeciwpancerne (czerwona) nie moga
zapewni¢ przesuni¢cia w TWW, 11.4.3). Dla tego celu aliancki
oddziat posiadajacy na zetonie NATO-wski symbol rodzaju
oddziatu pancernego liczy si¢ jako piechota i pancerny (spelnia
wyzej wymienione kryteria). Nalezy zwroci¢ uwagg, ze gdy
bronigcy posiada wyzsza klas¢ pancerna, to tylko z tego
powodu nie moze spowodowa¢ karnego dla atakujacych
Przesunigcia o jedng kolumng w TWW.

[~ 2T I

PRZYKEAD SPRAWDZANIA PRZEWAGI PANCERNEJ: Pigé
alianckich oddzialow atakuje przez glowng rzeke, zatem nie
mogq uzyskaé przewagi pancernej i korzystnego przesunigcia
kolumny w TWW, jednak dzigki brytyjskim czolgom rowniez
Niemcy nie zyskajq takiej przewagi (szare wartosci pancerne 3
do 3). Sily kazdego z atakujgcych nalezy podzieli¢ na pdl, a
wynik w TWW przesungé o jedng kolumne w lewo, poniewaz
wszystkie oddzialy z GSA atakujq przez krawedz heksu z glowng
rzekq. Bronigcy sq w malym miescie, zatem otrzymujg Bonus
Defensywny +4 pkt. sily. Szanse w walce wynoszq 14 do 17,
czyli 1-2, a przesunigcie o jedng kolumne w lewo oznacza, ze
ostatecznie do rozstrzygnigcia uzyta zostanie kolumna 1-3.

73 | (11.4.3) Oddzialy przeciwpancerne: Oddzialy
&&= | posiadajace klas¢ pancerng na czerwonym polu s3
£2[5 | przeciwpancernymi. Oddzialy przeciwpancerne

nigdy nie moga zapewni¢ Przewagi Pancernej dla
atakujacych ani bronigcych. Ich glownym przeznaczeniem jest
neutralizacja klas pancernych przeciwnika. S3 rowniez
przydatne w Zdeterminowanej Obronie, gdzie w przypadku
przewagi w klasie pancernej zapewniaja broniacym MOD +1
do rzutu w Tabeli Zdeterminowanej Obrony (12.4.2).

(11.4.4) Teren a Przewaga Pancerna: Bronigcy moga uzyskaé
Przewage Pancerng na dowolnym terenie. Atakujacy nie moze
uzyskacé takiej Przewagi, jesli atakujgcy oddziat Pancerny:

e Atakuje przez krawedz heksu z gtowng rzeka lub wylang
rzeka (wystepowanie drogi nie ma znaczenia). Moze jednak
zyska¢ Przewage Pancerng w ataku przez krawedz heksu z
mala rzeka.

e Atakuje na heks z wylang rzeka lub z heksu heksu z wylang
rzeka (wystgpowanie drogi nie ma znaczenia).

e Nalezy do Aliantéw i atakuje przez niemiecka lini¢ obrony
rejonu miasta Cherbourg (16.3).

e Atakuje na heks z duzym miastem lub lasem.

e Atakuje na heks z Ulepszona Pozycja lub punktem
umocnionym (16.1 oraz 16.2).

Wazne: Mimo ze w wymienionych powyzej przypadkach

atakujacy nie moze uzyska¢ Przewagi Pancernej, to posiadajac

oddziat pancerny w GSA moze zniwelowa¢ ewentualng
Przewage Pancerna bronigcych.

11.5 Przewaga w Jakosci oddzialu

ATAKUJACY: Jesli oddzial z najwyzsza jakoscia w GSA ma
ja wyzsza niz najwyzsza jako§¢ wsrdd bronigcych, wtedy
atakujacy otrzymuje korzystne Przesunigcie o jedng kolumne
(w prawo) w TWW.

BRONIACY: Broniacy otrzymuje przesunigcie o jedna
kolumng w lewo w TWW, jesli wszystkie atakujace oddziaty z
GSA posiadajg ujemna Jako$¢ (moze to by¢ -1 albo -2).

11.6 Wsparcie od artylerii

(11.6.1) Wsparcie atakujacych: Sztaby i dziala Werfer moga
zapewni¢ atakujacym Przesunigcie kolumny na ich korzys¢ (w
prawo) w TWW — jest to wsparcie od artylerii (17.2.5).

(11.6.2) Wsparcie broniacych: Broniacy nigdy nie otrzymuja
korzystnego Przesunigcia w TWW z powodu uzywania artylerii
(sztabow) ani dziat Werfer. Zamiast tego oddzialy te
zapewniaja bronigcym Wsparcie w Obronie w postaci
modyfikatora wyniku rzutu w Tabeli Zdeterminowanej Obrony
(17.2.6).

11.7 Lotnisko Carpiquet

Z uwagi na duza sile ostrzalu wycelowang w plyte lotniska
Carpiquet, atakujacy przez krawedz heksu z tym lotniskiem (z
dowolnej strony) maja sity zmniejszone o potowe. Lotnisko to
nie ma zadnego wptywu na Przewagi Pancerne.

UWAGA: Pozostate lotniska widoczne na mapie majg
charakter informacyjny i nie wplywajg na gre.

11.8 Szczyty wzgorz

Jesli bronigcy znajduja si¢ na szycie wzgorza, to

rozstrzygniecie w TWW nalezy Przesunaé o jedna kolumne w

lewo. Takie Przesuniecie jest dodatkowa korzy$cig oprocz

Bonusu Defensywnego za wszelki inny rodzaj terenu

znajdujacy si¢ na bronigcym si¢ heksie ze wzgorzami.
UWAGA: Wzgorza ze szczytami na mapie sq wyroznione
Jjasnobrgzowq linig, a podane przy nich wysokosci szczytow
majq charakter jedynie informacyjny.

11.9 Czolgi Tygrys

Gracz niemiecki otrzymuje jedno Przesunigcie w prawo w
TWW, jesli czgscia jego GSA jest batalion czotgow Tygrys, a
ow batalion Tygryséw nie atakuje przez krawedz heksu z
gtéwna rzeka lub wylang rzeka, ani do lub z heksu z wylang
rzeka. W obronie batalion Tygrysow zapewnia obroncy jedno
Przesuniecie w TWW (w lewo), niezaleznie od terenu, na
ktéorym broni si¢ oddziat Tygrysow. Oprécz tego batalion
czolgdéw Tygrys moze by¢ uzyty do oceny Przewagi Pancerne;j
i dzigki temu moze w sumie zapewni¢ dwa Przesunigcia. W
przeciwienistwie do Przesuni¢cia za Przewage Pancerna,
Przesunigcia dzigki czolgom Tygrys mozna uzywac w miastach,
lasach i przeciwko Ulepszonym Pozycjom. Sita bojowa
czotgow Tygrys jest zaznaczona na czerwono jako
przypomnienie tej potencjalnej dodatkowej zmiany kolumny w
tabeli walki TWW.
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11.10 Pozostale modyfikatory
¢ Ruch Strategiczny (9.8)

e Wsparcie lotnicze, w tym od samolotow Jabos (19.1)
e Wsparcie morskie (19.2)
¢ Linia obrony rejonu Cherbourga (16.3)

12. WYNIKI WALKI

12.1 Wyjasnienie wynikow walki

Stowa ,,atakujgcy” 1 ,,bronigcy” odnosza si¢ tylko do
oddziatow bioracych udzial w danej walce, a nie do ogdlnej
sytuacji na mapie.

DH (Defender Halved) = Broniacy traca potowe sumy swoich
pozioméw wytrzymatosci (reszty z dzielenia zaokragla¢ w
gore), wszystkie bronigce si¢ oddziaty, ktdre przetrwaja, musza
si¢ Wycofaé o 4 heksy (nie mogg wykonaé¢ Zdeterminowanej
Obrony) oraz stajg si¢ zdezorganizowane Disrupted (13.6).
Atakujacy gracz moze wykona¢ atakujacymi oddziatami Poscig
Po Walce Iub oznaczy¢ je jako Rezerwe (lub to i to: nicktore
moga $cigaé, inne mozna oznaczy¢ Rezerwg).

PRZYKEAD: Bronigcy si¢ oddzial o wytrzymatosci 3 przy
wyniku DH stracitby 2 poziomy wytrzymatosci, musiatby
wycofaé sig¢ o 4 heksy i otrzymac znacznik dezorganizacji
Disrupted.

A1/D2 = Jeden atakujacy oddziat z GSA traci 1 poz.
wytrzymato$ci, a broniacy ogdlnie traca 2 poz. (obu wyborow
oddzialu do redukcji dokonuje przeciwnik). Jesli bronigcy
maksymalnie moga utraci¢ tylko 1 poziom wytrzymatosci (bo

tyle posiadaja na heksie), to atakujacy nie ponosza zadnych strat.

Bronigcy musza si¢ Wycofa¢ o 4 heksy (nie moga wykonac
Zdeterminowanej Obrony) oraz staja si¢ zdezorganizowani
Disrupted. Atakujacy moga wykona¢ Poscig Po Walce lub
oznaczy¢ atakujace oddziaty jako Rezerwe (lub to i to: niektore
moga $cigaé, inne mozna oznaczy¢ Rezerws).

D1 = Jeden z bronigcych si¢ oddziatow traci 1 poziom
wytrzymatosei (12.2.2.). Wszelkie pozostale po walce bronigce
si¢ oddzialy musza albo si¢ Wycofaé¢ (13.1), albo wykonaé
Zdeterminowang Obrong (12.4). Jesli bronigcy Wycofaja sig, to
dodatkowo staja si¢ zdezorganizowani Disrupted, a atakujacy
moga wtedy wykona¢ Poscig Po Walce.

DR (Defender Retreats) = Broniagcy musza albo Wycofa¢ si¢
(13.1), albo wykona¢ Zdeterminowang Obrone (12.4). Jesli
bronigcy Wycofaja si¢, to dodatkowo staja  si¢
zdezorganizowani Disrupted, a atakujacy moga wtedy wykonac
Poscig Po Walce.

A1/D1 = Po jednym oddziale z obu stron traci 1 poz.
Wytrzymatosci (u atakujgcych strata musi zosta¢ przypisana do
oddziatu z GSA). Wszelkie pozostate po walce bronigce si¢
oddziaty muszg albo Wycofa¢ si¢ (13.1), albo wykonaé
Zdeterminowang Obrong (12.4). Jesli bronigcy Wycofajg sig, to
dodatkowo stajg si¢ zdezorganizowani Disrupted, a atakujacy
moga wtedy wykonac Poscig Po Walce.

EX (Exchange) = Po jednym oddziale z obu stron traci 1 poz.
Wytrzymato$ci i u obu stron oddziat do poniesienia straty
wybiera przeciwnik, ale wsrod atakujacych przeciwnik musi
wskaza¢ oddziat z GSA. Nie ma Wycofywania si¢. Jesli

bronigcy mieli tylko 1 poziom wytrzymatosci (ktory teraz
utracili), wtedy atakujacy kwalifikuja si¢ do Ograniczonego
Poscigu (14.1). Zwyktly Poscig Po Walce (czyli w dowolnym
kierunku) jest zabroniony.

A1/DR = Atakujacy oddziat z GSA traci | poz. wytrzymalosci.
Broniagcy musza albo Wycofaé¢ si¢ (13.1), albo wykonaé
Zdeterminowang Obrong (12.4). Jesli broniacy Wycofaja sig, to
dodatkowo staja si¢ zdezorganizowani Disrupted, a atakujacy
moga wtedy wykona¢ Poscig Po Walce.

Al = Atakujacy traci 1 poz. wytrzymatosci z GSA. Nie ma
Wycofania si¢ ani Poscigu Po Walce.

12.2 Wybér oddzialéw ponoszacych straty

(12.2.1) Atakujacy: Wybierajac atakujacy oddziat do
poniesienia straty, nalezy kierowa¢ si¢ ponizszymi kolejnymi
priorytetami:

1. Oddziat nalezacy do GSA.

2. Jesli wynikiem walki jest EX lub A1/D2, wtedy bronigcy
si¢ przeciwnik wskazuje oddziat z GSA. W przeciwnym
razie idz do pkt. 3 ponize;.

3. Jesli atakujacy mieli korzystne Przesunigcie w TWW z
powodu przewagi w jakosci, klasie pancernej oraz/lub od
czotgdbw Tygrys, wtedy nalezy wybra¢ oddzial, ktory
zapewnil to Przesunigcie. I nie mozna zrezygnowaé z
zyskania Przesuniecia, aby ochronié taki oddzial przed
redukcja — musi ono zosta¢ wykorzystane.

4. Jesli atakujacy nie mieli korzystnego Przesunigcia w TWW
z powodu przewagi w jakosci, klasie pancernej ani
czotgdw Tygrys, wtedy sami wybieraja jeden ze swoich
oddziatow z GSA do przyjecia redukcji wytrzymatosci.

(12.2.2) Broniacy: Gdy bronigcy maja przyja¢ redukcje
wytrzymato$ci, wtedy grajacy nimi gracz moze wybrac do tego
dowolny oddziat z bronigcego si¢ heksu, chyba ze wynikiem
walki jest EX lub A1/D2 gdzie oddziat do redukcji wérod
bronigcych wskazuje przeciwnik (12.1).

12.3 Oznaczenie redukcji wytrzymalos$ci a

oddzialy kadrowe

Redukcje wytrzymatosci o jeden poziom oznacza si¢ poprzez
odwrocenie zetonu oddziatu na tylng strong. W przypadku
redukcji oddzialu majacego wytrzymatos¢ 1 lub juz
zredukowanego oddziatlu z poczatkowa wytrzymatoscig 2,
oddziat taki jest eliminowany. Zeton oddzialu o poczatkowej
wytrzymato$ci 3 po redukcji o 2 nalezy zastgpi¢ zetonem
oddziahu kadrowego ,,Cadre” z karty ,,In Britain” z pola ,,Cadre
Display” (jesli jaki$ bedzie jeszcze dostgpny, a w przeciwnym
razie od razu jest eliminowany; 17.9).

12.4 Zdeterminowana Obrona (ZO)

(12.4.1) Cel: Zdeterminowana Obrona reprezentuje lokalny
kontratak lub rozkaz utrzymania pozycji za wszelka ceng.
Bronigcy moze proébowac¢ anulowaé¢ Wycofanie wynikte z
wyniku walki A1/DR, DR, D1 Iub A1/D1 z TWW, wykonujac
rzut w Tabeli Zdeterminowanej Obrony, pod warunkiem, ze
przynajmniej jeden jego oddziat przetrwal walke. Przed
przystapieniem do préby ZO nalezy wykonaé wszelkie
redukcje wytrzymalosci z wyniku walki. ZO nie moze by¢
uzywana do anulowania Wycofania z wyniku DH ani A1/D2.
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Udane przejscie proby ZO pozwoli bronigcym unikngé
Wycofania, a wtedy atakujacy nie beda mogli wykonac Poscigu
Po Walce.

(12.4.2) Oddzial Prowadzacy w ZO: Jesli w bronigcym si¢
stosie znajduja si¢ co najmniej dwa oddziaty, ktore przetrwaty,
broniacy si¢ gracz wybiera jeden jako ,,Prowadzacy”. Jesli jest
tylko jeden oddzial, to on musi by¢ Prowadzacym. Oddziat
Prowadzacy okresla wszelkie modyfikatory rzutu kostka i
bedzie tym, ktory poniesie redukcje wytrzymatosci, jesli taka
bedzie wymagana. Nastgpujace oddzialy nie moga by¢
Prowadzacymi w Zdeterminowanej Obronie: oddzialy sztabu
dowodzenia, dziala Werfer i oddzialy w dezorganizacji
Disrupted. Jesli wsrod broniacych nie ma zadnego oddzialu,
ktoéry moglby by¢ Prowadzacym, wtedy nie moga oni wykonaé
proby ZO.

(12.4.3) Procedura: Po wskazaniu Oddzialu Prowadzacego,
gracz okres$la w ktorej kolumnie z Tabeli Zdeterminowanej
Obrony bedzie rzuca¢ (12.4.4), nastgpnie rzuca jedna
szescienng kostka, do wyniku rzutu uwzglednia wszelkie
modyfikatory (12.4.5) i stosuje wynik z Tabeli (12.4.8, a sama
Tabela Zdeterminowanej Obrony jest na koncu instrukcji lub na
osobnej karcie w pudetku z gra).

(12.4.4) Okreslenie kolumny: Kolumna do uzycia w Tabeli
Zdeterminowanej Obrony jest okreslana przez teren z heksu
zajmowanego przez testujgcych si¢ bronigcych, chyba ze heks
ten zawiera Ulepszong Pozycje (16.1) lub Prowadzacy Oddziat
jest punktem umocnionym (ktore nie sg terenem, patrz dalej).
W przypadku lasu, Zzywoptotow bocage, zréznicowanego terenu
i matych miast nalezy uzy¢ kolumny ,,Pozostate”.

PUNKT UMOCNIONY lub DUZE MIASTO: Nalezy uzy¢ tej
kolumny w Tabeli ZO, gdy teren to duze miasto lub
Prowadzacy Oddziat jest punktem umocnionym. Jesli w stosie
jest punkt umocniony i inny oddziat, ktéry zostal wybrany na
Prowadzacego, wtedy w Tabeli ZO nalezy uzy¢ kolumny
odpowiedniej dla terenu z heksu.

(12.4.5) Modyfikatory rzutu (MOD):

+/- | Jakos$¢ Prowadzacego Oddziatlu (2.3.1)*
+1 Poréwnanie klas pancernych (12.4.6)*
+1 Wsparcie w obronie (12.4.7)

* Pierwsze dwa MOD nie sq kumulatywne, nalezy uzyc jednego
albo drugiego, nigdy obu naraz.

Maksymalny dostepny sumaryczny modyfikator to +2.

(12.4.6) Poréwnanie klas pancernych: Jesli Oddziat
Prowadzacy bronigcych ma lepsza klase pancerng niz najlepsza
klasa pancerna w GSA atakujacego, wtedy bronigcy otrzymuje
MOD +1 do swojej Zdeterminowanej Obrony. Jesli atakujgcy
nie ma oddziatbw z klasg pancerng w GSA, Oddziat
Prowadzacy bronigcych wcigz zapewnia ten MOD o ile ma
szarg klas¢ pancerna. Broniacy nie otrzymuje tego MOD, jesli
jego Oddzial Prowadzacy ma czerwona klas¢ pancerng i w GSA
nie ma oddzialéow Pancernych.

%—lsla;;r:
le-Vicomte

PRZYKEAD: Niemcy zostali zaatakowani i musieliby sig
Wycofacé w wyniku tych walk. Jednak aby tego unikngd¢, grajgcy
Niemcami oglosil Zdeterminowang Obrong dla swoich
oddziatow ze stosow A i B. W stosie A jest oddzial o jakosci +1,
ktory zapewni taki MOD do proby Zdeterminowanej Obrony (w
porownaniu klasy pancernej jest remis 3 do 3, wiec
korzystniejsze jest skorzystanie z dodatniej jakosci oddzialu i
wskazanie go jako Prowadzgcego). W stosie B gracz moze z
kolei uzy¢ oddziatu Pancernego jako Prowadzgcego i jego klasy
pancernej, aby zyska¢ MOD + 1, bowiem atakujgcy Amerykanie
nie majq zadnego oddziatu z klasq pancerng.

(12.4.7) Wsparcie w Obronie: Wykorzystanie Wsparcia w
Obronie (Zdeterminowanej) nalezy oglosi¢ zanim wykonany
zostanie rzut na Zdeterminowang Obrong. Grajacy Aliantami
ma dwa zrodla Wsparcia — morskie i artyleryjskie (ze sztabow
dowodzenia), oraz grajacy Niemcami ma dwa zrodta: wsparcie
artyleryjskie (sztaby) i brygady dzial Werfer. Wszystkie te
zrédla zapewniaja MOD +1 do wyniku rzutu kostka na
Zdeterminowang Obrong. W kazdej Zdeterminowanej Obronie
mozna uzy¢ nie wiecej niz jednego zrodla, wicc maksymalny
modyfikator z tytulu Wsparcia w Obronie wynosi +1. Jesli
gracz uzywa Wsparcia artyleryjskiego, sztabu lub dzial Werfer,
to taki uzyty oddziat nie moze by¢ w dezorganizacji Disrupted,
musi by¢ ulozony po swojej gotowej stronie, a Oddziat
Prowadzacy musi by¢ w jego zasiggu. Ponadto jesli korzysta ze
sztabu, musi on réwniez posiadaé lini¢ zaopatrzenia i gracz
musi wyda¢ punkt zaopatrzenia. JeSli uzywa si¢ Wsparcia
morskiego (19.2) lub dziat Werfer, wtedy zeton takiego
wsparcia po uzyciu nalezy odwréci¢ na tylng niegotowa strong.

(12.4.8) Wyniki testu ZO:

e | Zdeterminowana Obrona powiodla si¢, Wycofanie
zostaje anulowane. Jesli wynik nie zawiera takiego

symbolu  kropki, wtedy ZO konczy si¢
niepowodzeniem i bronigcy musza si¢ Wycofaé
(13.0).

-1 | Oddzial Prowadzacy bronigcych traci 1 poz.
wytrzymatosci.

EX | Oddziat Prowadzacy bronigcych traci 1 poz.

wytrzymatosci i dowolny atakujacy oddziat z GSA
(wybor broniagcych) traci 1 poz. wytrzymatosci.
AL | Dowolny atakujacy oddziat (wybér atakujacych)
traci 1 poz. wytrzymatosci. Nie musi to by¢ oddziat
z GSA.

* | Ulepszona Pozycja z bronigcego si¢ heksu zostaje
zniszczona (usun jej znacznik).
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(12.4.9) Bronigcy wyeliminowani w wyniku ZO: Jesli
broniagcy miat wytrzymatos$¢ na poziomie 1 i utracit ja w udane;j
Zdeterminowanej Obronie (przez co zostal wyeliminowany),
wtedy atakujacy kwalifikuja si¢ do wykonania Ograniczonego
Poscigu (14.1). Zwykty Poscig Po Walce, czyli w dowolnym
kierunku, w tym przypadku jest niedozwolony.

12.5 Desperacka Obrona

Jesli graczowi nie powiedzie si¢ rzut na Zdeterminowang
Obrong, moze wykona¢ Desperacka Obrong, ale tylko wtedy,
gdy jego bronigcy si¢ oddzial lub stos zawiera wytrzymatos¢ co
najmniej 2 punkty i zostalby wyeliminowany, jesli miatby sig¢
Wycofaé. Desperacka Obrona jest niedozwolona w przypadku
wynikéw DH i A1/D2. Dwa punkty wytrzymalo$ci uzywane w
Desperackiej Obronie musza pochodzi¢ od oddzialow
kwalifikujacych si¢ do bycia Oddzialem Prowadzacym w
Zdeterminowanej  Obronie.  Desperacka  Obrona  jest
niedozwolona, jes$li bronigcy nie maja wystarczajacej
wytrzymato$ci. Desperacka Obrona automatycznie anuluje
Wycofanie i Poscig Po Walce.

PROCEDURA: Po zadeklarowaniu Desperackiej Obrony,
bronigcy redukuje swodj bronigcy si¢ oddzial/stos o 2 pkt.
wytrzymato$ci 1 pozostawia go na zajmowanym heksie.
Pierwszy pkt. do redukcji przydziela bronigcy si¢ gracz, drugi
punkt przydziela atakujacy przeciwnik. Na bronigcym si¢
heksie redukcje moze otrzymaé dowolny oddziat, w tym punkt
umocniony, sztab, dziala Werfer lub oddzial w dezorganizacji
Disrupted. Jesli stos miat tylko 2 pkt. wytrzymalosci, oba sa
usuwane, czyli broniacy sa eliminowani, a atakujacy otrzymuja
mozliwo$¢ Ograniczonego Poscigu (14.1).

12.6 Skutki eliminacji atakujacej GSA

Jesli jako GSA gracz atakujacy miat tylko jeden oddziat i z
wytrzymato$cig rowna 1, a utracit ja w wyniku A1/ DR, A1/D1
lub A1/D2, wtedy bronigcy moze zignorowa¢ Wycofanie

bedace jednym z efektow naktadanych przez takie wyniki walki.

13. WYCOFANIE I
DEZORGANIZACJA

13.1 Wykonywanie Wycofania

(13.1.1) Jak daleko si¢ Wycofywaé: W przypadku wynikoéw
A1/D2 oraz DH oddziaty musza Wycofac si¢ o 4 heksy, a przy
wszystkich innych nakazujacych wycofanie o 2 heksy. Jako
wyjatek mozliwe jest Wycofanie jednoheksowe (patrz 13.3).
Oddziat, ktory wycofuje si¢ o dwa albo cztery heksy, na koncu
swojego Wycofania musi znalez¢ si¢ o dwa albo cztery heksy
(odpowiednio) dalej od heksu, ktory zajmowal w momencie
rozstrzygania walki — jesli nie moze, zostaje wyeliminowany.

(13.1.2) SKw: Jesli to mozliwe, Wycofujacy si¢ oddziat
powinien unika¢ wchodzenia na niezajety przez nikogo heks
bedacy w Strefie Kontroli wrogiego oddziatu. Jesli nie jest to
mozliwe, pierwszy heks wycofania moze by¢ niezajetym i w
SKw, o ile Wycofujacy nie przekroczy wrogiej Linii SK ani nie
wejdzie na heks z wrogg Linig SK. Wszystkie dalsze heksy
muszg by¢ wolne od wrogich SK. Dla okreslenia mozliwos$ci
Wycofania wszelkie SKw, w ktorych znajduje si¢ przyjazny
oddzial niewycofywany w trwajacej fazie walki, sa anulowane
i moga by¢ wykorzystane przez Wycofujacych.

(13.1.3) Stosy: Stos Wycofujacych si¢ oddziatdw moze
rozdzieli¢ si¢ i Wycofa¢ na rézne heksy. Rozdzielenie moze
nastgpi¢ w dowolnym momencie Wycofywania.

(13.1.4) Kierunek: Gracz bedacy wilascicielem moze okresli¢
$ciezke Wycofania zgodnie z powyzszymi wytycznymi i nie
musi Wycofywaé si¢ w kierunku zrodta zaopatrzenia (18.2).
Jedynym ograniczeniem jest aby wybrana Sciezka Wycofania
byta taka, ktora bedzie skutkowa¢ mozliwie najnizszymi
stratami (redukcjami wytrzymatosci) dla Wycofujacych (13.2).

(13.1.5) Przepelnienie heksu: Po zakonczeniu przesunigcia
oddziatow w wyniku Wycofania niedozwolone jest
przepehienie heksu (7.1). Jednak gracz moze uniknad
przepehienia i wycofa¢ stos (lub oddziaty przekraczajace limit)
o dodatkowe heksy, tak aby nie byto juz przepelnienia zadnego
z heksow, po ktorych przemieszczali si¢ Wycofujacy. Jesli nie
mozna dotrze¢ do takiego heksu, to oddziaty przekraczajace
limit wielkosci stosu sg eliminowane (wybor grajacego tymi
oddziatami, ale musza to by¢ oddzialy nalezace do aktualnie
wycofujacych si¢).

13.2 Redukcja wytrzymalosci i eliminacja w
wyniku wycofywania

(13.2.1) Redukcja wytrzymatosci: Wycofujacy si¢ oddziat lub
stos oddzialéw ponosi redukcj¢ wytrzymatosei tylko gdy:

o Wycofuje si¢ przez gléwna rzeke bez mostu i na poczatku
Wycofywania nie znajdowal si¢ w sasiedztwie krawedzi
heksu z ta glowng rzeka. Wszystkie oddzialy (w tym
Zmechanizowane) moga Wycofac przez glowna rzeke, jesli
rozpoczng je w sasiedztwie tej rzeki.

o jesli Wycofuje si¢ przez krawedz heksu z wylang rzeka i na
poczatku Wycofywania nie znajdowat si¢ w sasiedztwie tej
krawedzi heksu. *

o Wycofuje si¢ przez heks z wylang rzeka i nie wzdtuz drogi. *

*W takich sytuacjach oddzialy Zmechanizowane sa
eliminowane, a ich usunigcie nie zalicza si¢ jako spetnienie
wymogu redukcji wytrzymatos$ci — pozostate Wycofujace si¢
oddziaty lub caly stos wciaz musza przyja¢ redukcje
wytrzymatosci za Wycofywanie przez taki teren.

Niezmechanizowane oddziaty z Wycofujacego sig¢ stosu tracg 1
pkt. wytrzymatosci (razem jako stos, a nie kazdy osobno).
Gracz bedacy ich wilascicielem sam wskazuje oddziat do
redukcji. Mate rzeki nie majg wptywu na Wycofywanie.

(13.2.2) Eliminacja: Oddzialy posiadajace PPR rowna 0 PR i

zmuszone do Wycofania s3 zamiast tego eliminowane.

Oddziaty posiadajace PPR wigksza niz 0 PR sa eliminowane

jesli:

e Wycofajg si¢ poza mape lub na heks zajety przez wrogi
oddzial.

e Wycofaja si¢ przez lub na wroga Lini¢ SK.

e Wycofaja si¢ na niezajgty przez nikogo heks w SKw, inny
niz pierwszy heks podczas ich Wycofywania.
e Zakoncza Wycofywanie w sytuacji przepetnienia heksu,

ktérej nie mozna rozwigzaé przez wycofanie si¢ dalej o
dodatkowe heksy (13.1.5).

o Wycofajg si¢ przez krawedz heksu lub na heks, ktore sg dla
nich niedozwolone do ruchu.
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Wazne: Zobacz 12.5 (Desperacka Obrona), aby dowiedziec si¢
jak unikna¢ eliminacji z powodu Wycofywania.
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PRZYKEAD: Stos niemieckich oddziatow na heksie 2513 w
poblizu Carentan zostaje zaatakowany [ zmuszony do
Wycofania o dwa heksy. Normalnie jako pierwszy heks
Wycofania stos musialby wybrac¢ heks B z wylang rzekq, aby
unikngé SKw. Jednak poniewaz spowodowaloby to redukcje
wytrzymatosci o 2 poziomy (eliminacja oddziatu czolgow i
redukcja o 1 poziom u oddziatu niezmechanizowanego wg 13.2),
to moze zamiast tego Wycofac sig przez heks A lub C.

13.3 Wycofanie jednoheksowe

Wycofanie o 2 heksy mozna zakonczy¢ juz po 1 heksie, jesli
bedzie to duze lub mate miasto, las, zywoptoty bocage lub heks
ten zawiera Ulepszong Pozycj¢ lub punkt umocniony. Heks, na

ktérym stoja przyjazne oddzialy bez dezorganizacji
nieuzywajace Zdeterminowanej Obrony i bez Ruchu
Strategicznego, rowniez moze spowodowaé zatrzymanie

Wycofywania o 2 heksy po 1 heksie, ale sita bojowa, ktora
moga zatrzymaé, jest ograniczona do sumy sit bojowych
oddziatow bez dezorganizacji Disrupted na tym heksie.

PRZYKEAD: Heks z pulkiem o sile 6 moze zakonczyé
Wycofywanie po jednym heksie jednego oddzialu z silg nie
wigkszq niz 6 lub stosu dwoch oddzialow z sumgq sif nie
wigekszq niz 6 (np. dwoch putkow z sitami 3 oraz 3).

OGRANICZENIA: Oddzialy, ktére Wycofuja si¢ o 1 heks, nie
moga zakonczy¢é Wycofywania we wrogiej Strefie Kontroli,
chyba ze przyjazny oddzial bez dezorganizacji byt juz na tym
heksie. Oddziaty, ktore muszg Wycofac si¢ o 4 heksy, nigdy nie
mogg zakonczy¢ Wycofywania po 1 heksie.
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PRZYKEADY ROZSTRZYGANIA WYCOFYWANIA O JEDEN
HEKS: Niemieckie oddzialy z heksow X'i Y muszq si¢ Wycofac.
Wycofanie na heksy A jest zabronione ze wzgledu na wrogie
Linie SK. Dwa oddzialy z X nie mogq przerwa¢ Wycofywania w

zywoploty bocage po jednym heksie (B ani C), poniewaz heksy
te sq niezajetymi heksami w SKw. Zatem oddzialy X muszq sie
Wycofac o dwa heksy. Oddziat Y moze sie zatrzymac po jednym
heksie, jak pokazano na ilustracji, poniewaz heks D to
zywoploty bocage i nie znajduje sie w SKw, a heks E zawiera
Ulepszong Pozycje — oddzial Y moze wybrac D albo E.

13.4 Niewykonane Wycofania z powodu
eliminacji a Poscig

Jesli bronigcy nie wykonuje Wycofania poniewaz jest
wyeliminowany, to atakujacy wciaz otrzymuja mozliwo$é
pelnego Poscigu Po Walce.

13.5 Walka z Wycofanymi oddzialami

Jesli oddziat lub stos zostanie Wycofany na heks zajety przez
przyjazne oddziaty i heks ten zostanie zaatakowany w tej samej
Fazie Walki, to oddziaty uprzednio Wycofane w tej Fazie nie
wnosza swojej sily do walki ani nie moga by¢ Oddzialem
Prowadzacym w Zdeterminowanej Obronie (12.4, 12.5), a jesli
zostang zmuszone do ponownego Wycofania, to od razu sa
eliminowane. Nie mogg by¢ wybierane do absorbowania
redukcji wytrzymatosci, ale w przypadku wyniku walki EX lub
Zdeterminowanej Obrony pozostaja na zajmowanym heksie i
pozwalaja utrzymaé nad nim kontrolg nawet jesli inny
przyjazny oddzial, ktory zajmowat ten heks zanim dotaczyli do
niego Wycofujacy, miat tylko 1 poziom wytrzymatosci i zostat
wyeliminowany.

13.6 Dezorganizacja i Faza Regeneracji
s | Kazdy oddzial, ktory si¢ Wycofa, jest w
dezorganizacji. Zaznacza si¢ to umieszczajac na
6% nim znacznik ,Disrupted”  po zakonczeniu
Wycofania. Oddziaty sztabow dowodzenia, ktore
sa zmuszone do Wycofania, dodatkowo nalezy odwroci¢ na
tylna stron¢ z napisem ,Moved”. Jesli zdezorganizowany
oddziat zostanie ponownie zmuszony do Wycofania (np. w
Fazie Walki Rezerw), to nie ma zadnych dodatkowych efektow
z tego tytulu. Zdezorganizowane oddzialy majg nastgpujace
ograniczenia:

e RUCH: Musza uzywa¢ Ruchu Taktycznego (9.10).

e WALKA: Nie moga atakowa¢ ani by¢ Oddzialem
Prowadzacym w Zdeterminowanej Obronie (12.4, 12.5).

e ULEPSZONE POZYCIJE: Nie mogg rozpoczaé budowy
Ulepszonej Pozycji, ale mogg ja ukonczy¢ (16.1).

e Zdezorganizowane sztaby dowodzenia i brygady dziat
Werfer nie moga zapewnia¢ Wsparcia od artylerii w walce
(11.6) ani Wsparcia w Obronie (Zdeterminowanej, 12.4.7).

e UZUPELNIENIA: Nie moga otrzymac uzupehien.

UMIEJETNOSCI:  Zdezorganizowane oddzialy zachowuja
pelna site w obronie, jakos$¢, SK i zdolnos¢ do tworzenia Linii
SK. Moga wejs¢ do SKw, a inne oddziaty mogg wejs¢ lub
przejs$¢ przez przyjazne zdezorganizowane oddziaty i nie staja
si¢ z tego powodu zdezorganizowanymi.

FAZA REGENERACII: W Fazie Regeneracji aktywny gracz
usuwa ze wszystkich swoich zdezorganizowanych oddziatow
znaczniki Disrupted — te oddziaty nie sa juz w dezorganizacji.
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13.7 Wycofywanie a Ruch Strategiczny

Oddzialy moga si¢ Wycofa¢ na heks zawierajacy przyjazne
oddziaty korzystajace z Ruchu Strategicznego (oznaczone
znacznikiem ,,Strat Move x2”), jesli niedostepna jest inna
poprawna Sciezka Wycofania. W takich sytuacjach nalezy
natychmiast usuna¢ znacznik Ruchu Strategicznego.

14. POSCIG PO WALCE

14.1 Dhugos$¢ Poscigu

Jesli wynik walki z TWW pozwala atakujacym wykona¢ Poscig,
to mogg oni przesunaé si¢ o nie wigcej niz 2 heksy. Wyjatki:
sztaby dowodzenia, dziata Werfer i oddziaty z PPR réwng 0 PR
nie moga wykonywaé Poscigu. Poscig mozna wykonaé¢ w
dowolnym kierunku i nie musi przebiega¢ przez heks
zwolniony przez bronigcych. Moga go wykona¢ wszystkie
atakujace oddzialy uczestniczace w danej walce, a nie tylko te
nalezace do GSA. Na konicu przesunig¢ w Poscigu oddziaty
musza spelnia¢ zasady ograniczajgce wielko$¢ stosow (7.2).

DWUHEKSOWY POSCIG: Jest to domyslny poscig dostepny
dla kazdego oddzialu wedtug wyniku walki. Moze by¢ w
dowolnym kierunku, nie jest przymusowy, moze by¢ o jeden
heks.

OGRANICZONY POSCIG: Wystepuje gdy bronigcy si¢ stos
lub samotny oddzial zostang wyeliminowani, a nie musieli si¢
Wycofa¢ (przy wyniku ,LEX”, udanej Zdeterminowanej
Obronie wykonanej przez oddzial z wytrzymatoscia 1 itp.) lub
dla alianckich positkéw w turze, w ktorej laduja (6.5.2).
Ograniczony Poscig pozwala atakujacym jedynie zajaé heks
opuszczony przez broniacych.

14.2 Poscig w dowolnym Kkierunku

Za wyjatkiem Ograniczonego Poscigu (14.1), oddziaty moga
przemieszczac si¢ w Poscigu w dowolnym kierunku i nie musza
wchodzi¢ na heks opuszczony przez bronigcych. Jednak
wejscie na heks opuszczony przez broniacych zapewnia
korzysci w przechodzeniu z SKw do SKw (patrz 14.3).

14.3 Poscig a wrogie SK

(14.3.1) SKw: Zaden oddziat nie moze przej$é z jednej SKw
bezposrednio do innej SKw tego samego wrogiego oddziahu,
chyba ze wchodzi lub juz wszedl na heks opuszczony przez
broniacych. Co wiecej atakujacy musi si¢ zatrzymac po wejsciu
do SKw podczas Poscigu, chyba ze wszed! na heks opuszczony
po walce przez bronigcych. Jesli oddziat wykonujacy Poscig
wejdzie na heks opuszczony po walce przez bronigcych, to
moze przej$¢ o kolejny heks, nawet gdy bedzie to przejscie z
SKw do SKw.

(14.3.2) Linie SK: Podczas Poscigu Po Walce nigdy nie mozna
przejs¢ przez ani wejs¢ na wroga Linig SK, chyba ze jest to
wejscie na heks opuszczony przez bronigcych — jednak wtedy,
po wejsciu, dalej juz nie mozna przesung¢ si¢ na inny heks
zawierajacy wroga Lini¢ SK ani nie mozna przekroczy¢ wrogiej
Linii SK z krawedzi heksu.
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PRZYKEADY: Heks ,,A” zostal opuszczony po eliminacji
niemieckiego oddziatu w wyniku ataku dwoch amerykanskich,
ktore mogq teraz wykonac¢ poscig o 2 heksy. Ciggle strzatki
wskazujq mozliwe Sciezki poscigu, a przerywane to sciezki
zabronione. Amerykanski putk z ,,B” wyeliminowal bronigcy
sig oddzial i moze wkroczy¢ na opuszczony heks, ale drugi heks
poscigu jest zablokowany przez wrogie Linie SK. Oddzial musi
zatrzymac sie na opuszczonym heksie. Pokazane sq rowniez
dwie inne mozliwe Sciezki poscigu dla tego oddzialu.

14.4 Poscig a teren
(14.4.1) Zywoploty bocage: Atakujacy musi zakonczyé Poscig
po wejsciu na heks z bocage, chyba ze:

e Heks z bocage to heks opuszczony przez bronigcych i
wykonujacy Poscig opusci ten heks wzdtuz drogi.

e Na ten heks z bocage weszli wzdhuz drogi i wzdhuz tej drogi
zamierzaja kontynuowac¢ Poscig.

(14.4.2) Nieprzekraczalne krawedzie heksow: Zaden oddziat
nie moze wykonywaé Poscigu przez nieprzekraczalng krawedz
heksu (9.6).

(14.4.3) Wylane rzeki: Niezmechanizowane oddziaty musza
zakonczy¢ Poscig po wejsciu na heks z wylang rzeka, chyba ze
jest to Poscig w catosci wzdluz drogi. Niezmechanizowane
oddziaty podczas PoScigu mogg przekroczy¢ krawedz heksu z
wylana rzeka tylko wchodzac na pierwszy heks Poscigu.
Zmechanizowane oddzialy podczas Poscigu nie moga
wchodzi¢ ani opuszczaé heksu z wylang rzeka ani przechodzié¢
przez krawedz heksu z wylang rzeka, chyba ze jest to Poscig
wzdtuz drogi lub grobli.

(14.4.4) Rzeki: Oddziaty podczas Poscigu moga przekroczy¢
krawedz heksu z glowng rzeka bez mostu tylko wchodzac na
pierwszy heks Poscigu. Male rzeki nie majg wptywu na Poscig.

15. RUCH I WALKA REZERW

15.1 Przenoszenie oddzialow do Rezerwy

Podczas swojej Fazy Ruchu gracz moze oznaczac¢
wlasne oddziaty jako bedace ,,w Rezerwie”,
umieszczajac na nich znacznik ,Reserve”.
Oddziaty moga rowniez zostaé umieszczone w
Rezerwie po wzigciu udziatu w walce, ktorej wynikiem byto
DH lub A1/D2 (12.1). Jesli znacznik Rezerwy nie bedzie
dostepny, gracz moze dowolnie wykorzysta¢ jeden z
uzywanych, usuwajac go z oddziatu i uktadajac na nowym.
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Wiele oddziatow ustawionych razem na heksie moze by¢
umieszczonych pod tym samym znacznikiem Rezerwy. Heks
moze zawiera¢ zar6wno oddziaty bedace w Rezerwie, jak i poza
nig. W Fazie Ruchu oddzial moze zosta¢ umieszczony w
Rezerwie, jesli si¢ nie porusza lub zuzywa tylko 1 PR. PR nie
moze by¢ uzywany do wchodzenia lub wychodzenia z SKw.
Oddziat, ktory rozpoczyna Fazg Ruchu bedac w SKw, moze
zosta¢ umieszczony w Rezerwie, o ile si¢ nie porusza.

OGRANICZENIA: Liczba stosow, ktére mozna posiadaé w
Rezerwie w dowolnym momencie, jest $cisle ograniczona i
wynosi 6 dla Aliantéw oraz 6 dla Niemcow — jest dostepnych
po 6 znacznikéw Rezerwy. Nastepujace oddzialy nie moga
zosta¢ oznaczone Rezerwa:

e oddzial, ktory w biezacej turze otrzymat uzupetnienie.

e oddzial oznaczony brakiem zaopatrzenia, dezorganizacji
Disrupted lub przegrupowania Regroup.

e oddziat z pola podejscia do ladowania w Kolejnej Fali.
e oddzial, ktory rozpoczat budowe Ulepszonej Pozycji.
e oddzial, ktory poruszyt si¢ Ruchem Taktycznym.

15.2 Faza Ruchu Rezerw

Podczas tej fazy oddzialy Rezerwy moga albo wykonaé¢ Ruch
Taktyczny, albo zwykly z uzyciem polowy swojej PPR
(zaokraglajac utamki w gore). W przypadku niemieckich
oddzialow i bezchmurnej pogody, przed podzieleniem PPR na
pot wpierw nalezy ja zmniejszy¢ o 2 PR (zgodnie z zasadami
wyplywu pogody na oddziaty, 4.3).

PRZYKEAD:  Niemiecki  oddzial ~ Zmechanizowany
posiadajqcy na zetonie PPR rowng 5 PR moze uzy¢ 3 PR na
Ruch Rezerwy w turach pochmurnych lub burzowych, a 2
PR (1,5 zaokrqglone w gorg) na Ruch Rezerwy w turach z
bezchmurng pogodq.

15.3 Faza Walki Rezerw

Podczas tej fazy oddzialy Rezerw moga atakowaé sasiednie
heksy zajmowane przez wroga. Obowigzuja wszystkie zwykle
zasady walki. Sztaby dowodzenia, brygady dziat Werfer,
jednostki marynarki wojennej i lotnicze nie musza znajdowac
si¢ w Rezerwie, aby zapewni¢ wsparcie podczas walk w tej
fazie gry. Uwaga: W Fazie Walki Rezerw nie mozna prowadzi¢
Ostrzatu (19.1.4).

15.4 Utrata statusu Rezerwowego

Oddzialy Rezerw natychmiast tracg taki status, jesli zaatakuja,
zostang ograniczone we wspomniany powyzej sposob (15.1)
lub na koncu swojej Fazy Regeneracji bedg znajdowac si¢ obok
oddzialu przeciwnika. Aktywny gracz moze réwniez usuwac
znaczniki Rezerw ze swoich oddziatow w dowolnym
momencie.

16. FORTYFIKACJE

16.1 Ulepszone Pozycje

(16.1.1) Efekty: Oddzialy broniace si¢ na heksie zawierajacym

Ulepszong Pozycje otrzymuja nastepujace korzysci:

e Atakujacy nie moze otrzymac Przesuni¢cia z powodu klasy
pancernej (Przewagi Pancernej, 11.4).

e Wykorzystujag kolumng ,,Ulepszona Pozycja” w Tabeli
Zdeterminowanej Obrony podczas przeprowadzania
Zdeterminowanej Obrony.

(16.1.2) Efekty: Ilos¢ Ulepszonych Pozycji, jakie niemiecki
gracz moze wybudowac na ture, jest okreslona przez rzut kostka
w Tabeli Pogody w Fazie Poczatkowej. Podczas jednej tury
grajacy Aliantami moze zbudowac jedng Ulepszong Pozycje
dla Amerykanow i jedng dla Wspolnoty Narodow przy
pogodzie innej niz burzowa. Podczas tur z burzg nie mozna
budowa¢ zadnych Ulepszonych Pozycji, ale te rozpoczete w
poprzedniej turze mozna ukonczy¢. Decyzja o budowie
Ulepszonej Pozycji musi zostaé podjeta w turze, w ktorej ja
otrzymano jako dostgpna do budowy, nie mozna ich gromadzic.
Ilos¢ znacznikow Ulepszonych Pozycji dostgpnych z arkusza z
zetonami jest absolutnym ograniczeniem ilosci Ulepszonych
Pozycji, ktore mozna wybudowaé (gracz moze usuwac swoje
Ulepszone Pozycje z mapy, aby zacza¢ budowe nowych w

innym miejscu).
Q dezorganizacji Disrupted (13.6), ktory
si¢ nie porusza, moze rozpoczac
budowe Ulepszonej Pozycji podczas swojej Fazy Ruchu.
Oddziat ten nie moze otrzymac uzupetnien ani nie moze zostaé
umieszczony w Rezerwie (przed ani po rozpoczgciu budowy).
Aby zaznaczy¢ budowg, umie$¢ znacznik ,,Entrenching” na
zetonie oddzialu. Budow¢ mozna rozpoczaé nawet bedac w
SKw. Jesli na poczatku nastepnej Fazy Ruchu gracza bedacego
wiascicielem heks taki wcigz zawiera przyjazny oddziat typu
Piechotnego, budowa Ulepszonej Pozycji zostaje ukonczona, a
jej znacznik nalezy odwrocié. Zaden oddziat nie moze
atakowa¢ z heksu, na ktorym znajduje si¢ znacznik
»~Entrenching” (czyli Ulepszonej Pozycji w budowie).

(16.1.3) Budowa:  Zaopatrzony
oddziat typu Piechotnego (2.3.3) bez

Entrenching

(16.1.4) Ograniczenia: Ze wzgledu na niemiecki plan
zepchnigcia aliantdéw z powrotem do morza w pierwszym
tygodniu inwazji, niemiecki gracz nie moze budowaé
Ulepszonych Pozycji az do 5 tury. Ulepszone Pozycje nie moga
by¢ budowane na heksie duzego miasta ani takim, ktore juz
posiada trwala fortyfikacj¢ (patrz dalej). Poza tym mozna je
budowac na dowolnym terenie, w tym na heksie zawierajacym
punkt umocniony.

(16.1.5) Usuniecie: Znacznik Ulepszonej Pozycji (gotowej lub
w budowie) nalezy usunaé¢ w kazdym z ponizszych przypadkow:

e wszystkie przyjazne oddzialy na heksie
wyeliminowane lub zmuszone do Wycofania.

zostaja

¢ na heksie nie ma zadnych przyjaznych oddzialéw bojowych
na koniec Fazy Zaopatrzenia gracza, ktéry je posiada.

e przy wyniku gwiazdka (*) w Tabeli Zdeterminowanej
Obrony.
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(16.1.6) Trwale ulepszone pozycje: Na mapie znajduja si¢
wydrukowane dwie trwate ulepszone pozycje: sa to Osteck oraz
Westeck. Nigdy nie mozna ich zniszczy¢ i moga z nich
korzystaé obie strony.

16.2 Niemieckie punkty umocnione
@ Niemieckie punkty umocnione mozna traktowac
,fe.-1

jako Ulepszone Pozycje z wlasnym garnizonem.

(2)_0 Nie moga si¢ porusza¢ ani atakowaé, moga si¢

broni¢. W wyniku walk mozna je wskazywac¢ do

redukcji wytrzymatosci, jak kazdy inny oddzial, i moga byc¢
uzyte w Zdeterminowanej Obronie jako Oddziat Prowadzacy.

Punkty umocnione nie majg SK (8.1) i nie wliczaja si¢ do limitu
wielko$ci stosu (7.1). Bronigcy si¢ sam punkt umocniony nigdy
nie otrzymuje Bonusu Defensywnego ani nie przyczynia si¢ do
maksymalnej wartosci Bonusu Defensywnego mozliwego do
zdobycia przez bronigcy si¢ stos (11.2). Punkty umocnione
uniemozliwiajg atakujacemu uzyskanie Przewagi Pancernej
(11.4). Odizolowane oddzialy, ktére majg lini¢ zaopatrzenia do
punktu umocnionego, otrzymujag MOD +2 do swojego rzutu na
Wyniszezenie w Izolacji (18.5). Grajacy Niemcami moze
dobrowolnie usuwa¢ punkty umocnione w dowolnym
momencie swojej tury (Czesto robi sig to, aby unikng¢ sytuacyi,
w ktorej gracz aliancki ma duze szanse wygraé atak na punkt
umocniony ulozony samotnie w poblizu niemieckiej linii frontu.)
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PRZYKEAD: Grajgcy Aliantami atakuje na punkt umocniony
piechotg i czolgami z wsparciem morskim. Nigdy nie mozna
uzyskaé Przewagi Pancernej przeciw punktom umocnionym,
ale Alianci otrzymujq korzystne Przesunigcie dzigki swojej
marynarce wojennej. Punkt umocniony nigdy nie moze
otrzymaé Bonusu Defensywnego. Relacja sit wynosi 9-2, czyli
4-1 po zaokrggleniu, z Przesunigciem o 2 kolumny w prawo z
powodu lepszej jakosci +1 oraz +1 dzigki wsparciu marynarki
wojennej. Zatem ostatecznie walka bedzie rozstrzygana w
kolumnie 6-1.

16.3 Niemiecka linia obrony rejonu Cherbourga
Linia obrony rejonu Cherbourga ma nastepujace skutki:

e WALKA: Alianckie oddziaty atakujace przez lini¢ obrony
rejonu maja swoja site bojowa zmniejszong o polowe i nie
moga zyska¢ Przesunigcia z powodu Przewagi Pancernej
(posiadanie przez atakujqcego oddzialow Pancernych w
GSA wcigz moze by¢ oplacalne, poniewaz moze
uniemozliwi¢ bronigcym uzycia Przewagi Pancernej).

e SK: Wylacznie dla celow Wycofywania niemieckie
oddzialy moga ignorowac alianckie SK, ktore rozciagaja si¢
z zewnatrz do wewnatrz przez lini¢ obrony rejonu
Cherbourga.

PRZYKEAD: Oddzialy niemieckie mogq si¢ Wycofac przez linig
obrony rejonu Cherbourga i zignorowa¢ alianckie SK, ktore
rozciggajq sie wzdiuz niej. Mogg nawet zrobi¢ Wycofanie
Jjednoheksowe, poniewaz heksy A i B nie sq w SKw.

17. SPECYFICZNE ODDZIALY
17.1 Oddzialy Ost

H g 212 Oddziaty Ost nie moga otrzymywac uzupehien i
S[E-2| sa3 usuwane z gry, jeSli poniosg redukcje
£ 9.3 | wytrzymato$ci. Nie moga si¢ porusza¢ podczas

niemieckiej Fazy Ruchu w turze 1 (w Dniu D).

17.2 Sztaby dowodzenia
(17.2.1) Co czego stuzg:

e Sztaby sa uzywane jako artyleria, ktora o 2
zapewnia Przesunigcie kolumny w TWW
podczas rozstrzygania walk (17.2.5). (1)-5

e Sztab to miejsce wejScia dla oddziatow
odbudowywanych ze stosu wyeliminowanych po
otrzymaniu uzupetnienia (6.2.2).

e Sztab zapewnia modyfikator do wyniku rzutu w Tabeli
Wyniszczenia w Izolacji (18.5.2).

(17.2.2) Wiasciwosci sztabéw: Sztaby to oddzialy bojowe o
nastgpujacych specjalnych cechach i ograniczeniach:

e Maja wytrzymatos¢ 1; ich rewers jest uzywany do
wskazania, ze oddziat sztabu przesunat si¢ o wiecej niz
jeden heks (17.2.3).

e Nie sg wliczane do limitu wielkosci stosu (7.1).

e Nie mogg atakowa¢, moga si¢ tylko broni¢ — maja site
podang na zetonie w nawiasach.

e Nie moga by¢ wybrane na Oddziat Prowadzacy w
Zdeterminowanej Obronie (12.4).

e Nie moga wykonywac Poscigu Po Walce (14.1).

o Jesli sztab zostanie wyeliminowany, mozna go odbudowaé
wydajac jedno uzupehienie Piechotne (6.2.6). Moze wroci¢
do gry w dowolnym przyjaznym kontrolowanym duzym
mie$cie majacym zaopatrzenie (trzeba je sprawdzi¢ czy
istnieje) lub na heks z otwarta plaza (17.8).

(17.2.3) Ruch sztabu: Podczas jednej tury sztab nie moze
jednocze$nie poruszy¢ si¢ o wigcej niz 1 heks i zapewni¢
Przesuniecia w walce od artylerii (dotyczy to réwniez Ruchu
Taktycznego i wchodzenia na mape jako Positki). Gdy sztab
zostanie zmuszony do Wycofania lub poruszy si¢ o wiecej niz
1 heks, jego zeton nalezy odwroéci¢ na tylng strong z napisem
»Moved”. Powrotne odwrdcenie jego zetonu na gotowg strong
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jest mozliwe w Fazie Poczatkowej, jesli bedzie wtedy mie¢ linig
zaopatrzenia (18.3).

(17.2.4) Zasieg: Sztaby maja zasigg 5 heksow podczas
zapewniania Przesuni¢¢ od artylerii (11.6) lub Wsparcia w
Obronie (12.4.7). Zasigg liczy si¢ od heksu obok sztabu do
heksu z celem wiacznie, a teren ani wrogie oddziaty nie maja
wplywu na ten pigcioheksowy zasieg.

(17.2.5) Przesuniecia od artylerii (w ataku): Kazdy wydany
punkt zaopatrzenia pozwala zaopatrzonemu i gotowemu
sztabowi bez dezorganizacji Disrupted na zapewnienie
Przesunigcia w TWW do dowolnego ataku w zasiegu sztabu.
Pojedynczy sztab Aliantow moze zapewni¢ do dwoch
Przesunig¢ na walke (kosztem dwoch punktow zaopatrzenia), a
niemiecki tylko jedno. Sztab moze wspiera¢ wiecej niz jeden
atak na ture, a limit jednego (Niemcy) lub dwdch (Alianci)
Przesuni¢¢ jest na kazda pojedyncza walke. Sztab moze
zapewnia¢ wsparcie artyleryjskie nie tylko atakujacym z innych
heksow, ale tez jesli sam znajduje si¢ na heksie razem z
atakujacymi i w SKw. Zapewnia Przesunigcie od artylerii nawet
jesli znajduje si¢ w stosie z oddzialem otrzymujacym
uzupetienie. Amerykanskie sztaby nie moga jednak zapewniaé
takiego wsparcia artylerig dla oddziatow Wspdlnoty Narodow,
a sztaby Wspolnoty Narodow nie moga wspieraé
amerykanskich.

(17.2.6) Wsparcie w Obronie (Zdeterminowanej): Kosztem
jednego punktu zaopatrzenia oddziat sztabu dowodzenia,
majacy zaopatrzenie, gotowy i bez dezorganizacji, moze
zapewni¢ MOD +1 jako Wsparcie w Obronie (12.4.7) w Tabeli
Zdeterminowanej Obrony pod warunkiem, ze podczas proby
Zdeterminowanej Obrony (12.4) bronigcy si¢ oddzial znajduje
si¢ w zasiegu tego sztabu. (Sztaby nie zapewniajg bronigcym
zadnych dodatkowych korzysci w zwyklej walce podczas
rozstrzygania w TWW, poza tym ze majq site w obronie rowng
1 —dop. ttum.)

(17.2.7) Niemieckie zaopatrzenie dla artylerii: Niemiecki
sztab, ktore moze prowadzi¢ lini¢ zaopatrzenia tylko do heksu
miasta Cherbourg, musi korzysta¢ z punktow zaopatrzenia
fortecy Cherbourg (5.2 i 18.2). Niemiecki sztab, ktéry moze
prowadzi¢ lini¢ zaopatrzenia tylko do heksu wejsciowego na
krawedzi mapy, musi korzystac¢ z punktéw zaopatrzenia swojej
7 Armii. Niemiecki sztab, ktory ma dostgp do obu Zrdédet
zaopatrzenia, moze dowolnie wybrac jedno do uzycia.

(17.2.8) Niemiecka artyleria w Caen: Grajacy Niemcami
moze stosowaé Przesunigcia od artylerii lub Wsparcia w
Obronie we wszystkich walkach w obrebie trzech heksow od co
najmniej jednego heksu miasta Caen kontrolowanego przez
Niemcoéw (sztab nie jest wymagany). Kazde Przesunigcie w
ataku lub Wsparcie w obronie kosztuje 1 punkt zaopatrzenia 7
Armii. Ta korzystna dla Niemcoéw zasada obowigzuje az
wszystkie heksy miasta zostana przejete przez Aliantow.
Reprezentuje ona niemieckg artyleri¢ stacjonujgca w rejonie
Caen, niemajgcg zadnych zetonow w grze.

17.3 Brygady dzial Werfer

_ ., 15 | Brygady Werfer to oddzialy bojowe, ktore
E ﬁ 0 | zapewniaja Przesunigcie od artylerii i Wsparcie w
“(1)-5

Obronie w taki sam sposob jak sztaby dowodzenia,
punktow zaopatrzenia ani nie musza miec linii zaopatrzenia. Za

ale w czasie gdy s3 uzywane, nie zuzywaja

kazdym razem, gdy brygada dziat Werfer zapewnia
Przesunigcie w ataku lub Wsparcie w Obronie, odwroé jej zeton
na tylng ,,wystrzelong” stron¢ — dzial tych mozna uzy¢ tylko raz
na turg. Brygady Werfer bedace na swojej ,,wystrzelonej”
stronie odwraca si¢ z powrotem na ,,gotowa” strong¢ w kazdej
Fazie Poczatkowej, jesli beda wtedy mie¢ lini¢ zaopatrzenia
(18.3). Niemiecki gracz do jednej walki moze wskaza¢ zar6wno
brygade Werfer, jak i sztab, aby zyska¢ dwa Przesunigcia.
Podczas ataku oddziatow niemieckich mozna uzyé
maksymalnie dwoch oddziatow dziat Werfer (a jednego przy
pogodzie burzowej), aby zyska¢ dwa Przesunigcia (jedno
podczas burzy).

Brygady dziat Werfer maja nastepujace cechy:

e Aby moéc zapewni¢ Przesunigcie od artylerii w ataku lub
Wsparcie w Obronie (Zdeterminowanej), muszg znajdowac
si¢ nie dalej niz 3 heksy od atakowanego heksu.

e Posiadaja wytrzymato§¢ 1. Tylna strona ich zetonu shuzy
tylko do oznaczenia, ze dziata zostaty uzyte. Inaczej niz w
przypadku sztabow, dziata Werfer mogg bezkarnie poruszac
si¢ o wigcej niz 1 heks i nie trzeba ich wtedy odwracac na
tylng strone tak jak sztaby.

¢ Nie moga atakowac¢, moga si¢ tylko broni¢.

e Nie moga by¢ wybrane na Oddzial Prowadzacy w
Zdeterminowanej Obronie (12.4).

¢ Nie sg wliczane do limitu wielkosci stosu (7.1).
e Nie moga wykonywaé Poscigu Po Walce (14.1).

o Jesli zostang wyeliminowane, mozna je odbudowaé
zuzywajac jedno uzupetnienie Pancerne na kazdy oddziat
dziat Werfer (6.2.6).

17.4 Artyleria Cotentin i forteca Cherbourg
_ Niemiecka artyleria stacjonujaca 6
czerwca na potwyspie Cotentin jest
(1)-5 reprezentowana przez oddzial sztabu
,»Cotentin”. Dziala on jak zwyktly sztab
dowodzenia pod kazdym wzgledem (musi si¢ odwroci¢ gdy
poruszy si¢ dalej niz o 1 heks itp.). Moze zapewni¢ Przesunigcie
od artylerii w ataku lub Wsparcie w Obronie tylko wtedy, gdy
moze wytyczy¢ lini¢ zaopatrzenia do heksu miasta Cherbourg,
a punkt zaopatrzenia na torze zaopatrzenia zostanie wydany ze
znacznika zaopatrzenia fortecy Cherbourg. Raz na gre, podczas
niemieckiej Fazy Ruchu, grajacy Niemcami moze podnies$¢
sztab Cotentin z dowolnego miejsca na mapie i umies$ci¢ na
dowolnym kontrolowanym przez Niemcow heksie miasta
Cherbourg. Kiedy wszystkie heksy miasta Cherbourg beda
kontrolowane przez Aliantow, zeton sztabu Cotentin nalezy
usunaé z mapy.

Fortress

Cotentin

Cherbourg

17.5 Wycofanie amerykanskich Rangersow i 4.
Brygady Stuzb Specjalnych

y wno | (17.5.1) Na poczatku kazdej
@B+ | tury  Aliantdbw  nalezy
= 5-4 sprawdzi¢ czy spelnione sg
warunki usunigcia  tych
oddziatow z gry. Gdy warunki beda spelnione, oddziaty nalezy
natychmiast usung¢. Nie ma zadnych kar jesli ktorys$ z tych
oddziatow byt zredukowany lub nawet wyeliminowany.
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(17.5.2) Warunki usuniecia: Dwa oddzialy Rangersow sa
usuwane gdy Niemcy nie maja zadnego oddziatu w odleglosci
4 hekséow od Pointe du Hoc (heks 2818). Oddzial 4. Brygady
Stuzb Specjalnych usuwa si¢ gdy Niemcy nie maja zadnego
oddziatu (innego niz punkt umocniony) w odlegtosci 4 heksow
od Arromanches-les-Bains.

KOMENTARZ: Zasady te nie majq wplywu na oddzial 1.
Brygady Stuzb Specjalnych (brytyjski 1SS). Ci mogq
pozosta¢ na mapie (dopoki nie zostang wyeliminowani).

17.6 Oddzialy o ograniczonej mobilnoS$ci

(17.6.1) Czerny kolor na zetonie: Oddziaty, ktore
na zetonie majg liczb¢ PPR zapisang na czarnym
polu, nie moga porusza¢ si¢ do momentu, az
zostang ,,uwolnione”. Staja si¢ uwolnione gdy na
poczatku niemieckiej Fazy Ruchu w turze 2 lub pézniejszej na
obszarze w promieniu do 2 hekséw od choc¢by jednego
dowolnego z takich oddziatéw znajdzie si¢ oddzial Aliantow.
Po uwolnieniu wszystkie dziatajg juz w zwykly sposob. Nie
moga zosta¢ uwolnione w turze 1.

(17.6.2) Oddzialy obrony rejonu miasta Cherbourg:
Niemieckie oddziaty znajdujace si¢ w rejonie miasta Cherbourg
(na mapie ciemna linia przerywana okoto dwa heksy od miasta
oznaczajgca niemieckg lini¢ obrony tego rejonu, 16.3) moga
bezptatnie poruszaé si¢ na dowolne heksy tego rejonu, dopoki
nie zostanag uwolnione wg 17.6.1. Uwolnienie jednego
ograniczonego oddzialu powoduje, ze wszystkie staja si¢
uwolnione i od tego momentu moga dowolnie wychodzi¢ poza
lini¢ obrony, oplacajac zwykte koszty ruchu.

17.7 Niemieckie dziala plot 88 mm

= 27 | Satooddzialy Sylwetkowe i posiadaja nastgpujace
= === | cechy specjalne i ograniczenia:
(3)15 | o Nigdy nie moga otrzymaé uzupetnien.

e (Oddzialy lotnicze podczas prowadzenia swojego Ostrzatu
majag MOD -1, jesli heks z celem zawiera lub sasiaduje z
oddziatem dzial plot 88 (19.1.4).

17.8 Oddzialy inzynieryjne

o x Grajacy Aliantami ma po jednym oddziale
Z[m]o | inzynieryjnym dla kazdej plazy inwazyjnej
(3)-0 (wyjatek: Pointe du Hoc). Oddzialy te przybywaja

w turze 1 z pola podejscia do lagdowania jako
Kolejna Fala, a po wejéciu na heks plazy plaza taka jest otwarta:
staje si¢ zrodtem zaopatrzenia (6.5, 21.1) oraz moga na niej
ladowa¢ positki (21.1). Oddzialy inzynieryjne nie moga si¢
porusza¢ ani atakowaé, moga si¢ tylko broni¢ (bronig
przyczotkow i zarzqdzajq logistykg w tych miejscach — dop.
tium.). Nie wlicza si¢ ich do limitu wielkosci stosu oddziatlow
na jednym heksie (7.1).

17.9 Kadry i pola zasob6w kadrowych

oy F | (17.9.1) Kiedy s uzywane: Oddziaty posiadajace
S+ | Wytrzymato$¢ réwng 3 sg oznaczone cienkim
“(2)_5 paskiem na tylnej stronie ich zetonu. Gdy ich
poziom zostanie zredukowany drugi raz (czyli do
wytrzymatosci 1), wtedy ich zeton nalezy zastgpic
odpowiednim zetonem ,.kadrowym”, ktory ma podobny pasek,
ale szerszy. Na poczatku gry zetony kadrowe umieszcza si¢ na

karcie ,,In Britain” na polach zasobow kadrowych ,,Cadre
Display”. Gdy zeton kadrowy zostanie uzyty w miejsce
zredukowanego oddzialu z mapy, wtedy oddzial z mapy nalezy
umies$ci¢ na pustym polu zasobow kadrowych, z ktérego
pochodzit oddzial kadr (12.3). Oddziat kadrowy musi w zwykly
sposOb przestrzega¢ wszelkich Wycofan i dezorganizacji z
wynikoéw walk. Jesli w chwili redukcji petnego niekadrowego
oddzialu na polach zasobow kadrowych ,,Cadre Display” nie
ma dostgpnego zadnego oddziatu kadrowego, wtedy jest on od
razu eliminowany (nawet jesli zostal mu jeszcze 1 poziom
wytrzymatosci).

(17.9.2) Wlasciwosci: Dzialajg jak kazdy inny oddzial bojowy,
z wyjatkiem ze nie mogg atakowa¢ (10.7 — na Zetonie majg sile
bojowa w nawiasach).

(17.9.3) Przydzielanie uzupelnienia: Oddzial kadrowy na
mapie otrzymuje Uzupetnienia w taki sam sposob, jak zwykty
oddziat, ale zamiast odwraca¢ oddziat kadrowy, przenosi si¢ go
na pole zasobow kadrowych ,,Cadre Display”, a w jego miejsce
na map¢ przywraca si¢ oddzial, ktéry poprzednio zostat
zastgpiony przez dang kadre. Odbudowany oddziat wraca jako
zredukowany, majacy wytrzymatos$c 2, zatem nalezy go utozy¢
tylng strong.

(17.9.4) Eliminacja oddzialu kadrowego: Jesli oddziat
kadrowy na mapie zostanie wyeliminowany, umieszcza si¢ go
na wierzchu oddziatu z wytrzymatoS$cia 3, ktory zajmuje wtedy
pole tej kadry na polach zasoboéw kadrowych. Oddzial kadrowy
(o wytrzymato$ci 1) jest w tym sensie powiazany z oddziatem
o wytrzymatosci 3, ktoérego wczesniej zastapil na mapie. Taki
uzyty oddziat kadrowy nie jest wtedy dostgpny w zadnym
innym celu niz odbudowa powigzanego oddziatu o pierwotnej
wytrzymatosci 3 i przywrdcenie do gry za pomocg procedury
uzycia uzupetnien (6.2). Aby w pelni odbudowac oddziat do
wytrzymatosci 3, pierwsze uzupetnienie musi zosta¢ wydane na
przywrocenie powigzanego z nim oddzialu kadrowego
(znajdujacego si¢ na polu zasobow kadrowych z odpowiednia
litera). Wymagany rodzaj uzupehienia jest taki sam, jaki jest
wymagany dla petnego niekadrowego oddzialu powigzanego
literowo z kadrowym.

(17.9.5) Pola zasobow kadrowych ,,Cadre Display”: Uzywa
si¢ ich do rejestrowania powigzan migdzy oddziatami o
wytrzymatosci 3 a oddzialami kadrowi, ktore zastgpuja je na
mapie po redukcji do wytrzymatosci 1. W tym celu pola i
zetony oddziatow kadrowych majg literowe oznaczenia. Pola te
sa rowniez przydatne do $ledzenia automatycznego zwycigstwa
Niemcow (23.3).
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18. ZAOPATRZENIE I IZOLACJA

18.1 Faza zaopatrzenia

1 | Zaopatrzenie jest sprawdzane podczas Fazy
@ Zaopatrzenia danego gracza (aktywnego). Uznaje

si¢, ze oddziat, ktory w tym momencie ma

zaopatrzenie lub go nie ma, jest w tym stanie az do
nastgpne] przyjaznej Fazy Zaopatrzenia. Jesli jakikolwiek
oddzial nie moze wytyczy¢ prawidtowej linii zaopatrzenia,
otrzymuje znacznik braku zaopatrzenia. Jesli oddziat zostat juz
wczesniej oznaczony brakiem zaopatrzenia w poprzedniej turze,
odwrd¢ znacznik na czerwong stron¢ i sprawdz, czy oddziat
ponosi Wyniszczenie (18.5.1). A jesli jakikolwiek przyjazny
oddziat posiadajacy znacznik braku zaopatrzenia moze
wyznaczy¢ lini¢ zaopatrzenia w Fazie Zaopatrzenia, to
znacznik nalezy usuna¢.

18.2 Zrédla zaopatrzenia

(18.1.1) Niemieckie zrodla zaopatrzenia: Dowolny heks
wejscia na krawedzi mapy lub miasta Cherbourg kontrolowany
przez przyjazne oddzialy.

(18.1.2) Alianckie Zrédla zaopatrzenia: Dowolny otwarty
heks plazy (21.1) lub kontrolowany przez Aliantéw heks
sztucznego portu Mulberry.

18.3 Linia zaopatrzenia

Linia zaopatrzenia to §ciezka ztozona z przylegajacych heksow,
biegnaca od oddziatu do zrodta zaopatrzenia. Sciezka moze byé
oddalona o maksymalnie pi¢¢ hekséw od drogi na mapie, a
nastgpnie nieograniczong dhugos¢ wzdluz drogi przez
sasiadujace heksy az do zrodta zaopatrzenia. Linia zaopatrzenia
nie moze:

e przechodzi¢ przez obszar pelnego morza lub

nieprzekraczalng krawedz heksu (9.6).
e wchodzi¢ na heks zajmowany przez wroga.

e przechodzi¢ przez dwa kolejne niezajgte przez sojusznika
heksy znajdujace si¢ w SKw.

e przechodzi¢ ani wchodzi na wrogg Lini¢ SK.

e C(Cze$¢ drogowa S$ciezki nie moze wchodzi¢c do
kontrolowanego przez wroga matego ani duzego miasta.

UWAGA: Niedrogowa czgs¢ linii zaopatrzenia moze wchodzi¢

na heksy z wylana rzeka lub przez krawedzie takich heksow lub
glownych rzek.

18.4 Kary za brak zaopatrzenia
Oddziat posiadajacy znacznik braku zaopatrzenia (w tym
I1zolacji) podlega nast¢pujacym karom:

e WALKA: Sita bojowa oddziatu podczas jego ataku jest
zmniejszona o polowe.

e RUCH: Oddziat musi uzywac¢ Ruchu Taktycznego (9.10) i
nie moze by¢ umieszczony w Rezerwie (15.1).

e ULEPSZONA POZYCIJA: Oddziat nie moze rozpoczaé
budowy Ulepszonej Pozycji, ale moze ja ukonczy¢ (16.1.3).

e UZUPELNIENIA: Patrz 6.2.3. Aby modc otrzymac
uzupetnienie, oddzial musi mie¢ lini¢ zaopatrzenia i nalezy
to sprawdzi¢ w chwili przydzialu uzupetienia. Obecnosc¢

lub brak znacznika braku zaopatrzenia w tym momencie nie
ma wplywu na proces uzupehien (tzn. oddzial posiadajacy
wtedy lini¢ zaopatrzenia moze otrzymac uzupetnienie nawet
jesli jest oznaczony brakiem zaopatrzenia lub izolacja).

Oddzialy niemajace zaopatrzenia zachowuja pelng sile w
obronie, SK, jakos$¢ i klas¢ pancerna.

Wazne: Oddziaty posiadajace znacznik braku zaopatrzenia
wcigz podlegaja powyzszym efektom, nawet jesli moga
wyznaczy¢ lini¢ zaopatrzenia w momencie walki, ruchu lub
otrzymywania uzupehien.

18.5 Wyniszczenie w izolacji

‘M (18.5.1) Oddziat jest I1zolowany, gdy nie posiada
@ linii zaopatrzenia, nawet je§li dozwolone dla niego
jest, aby cze$¢ niedrogowa linii zaopatrzenia miala
dowolng dlugos¢. Oddziaty inne niz sztab, ktore sa
Izolowane, oznaczone czerwonym znacznikiem braku
zaopatrzenia/izolacji 1 sasiadujagce z co najmniej jednym
oddziatem wroga, podlegaja Wyniszczeniu w Izolacji podczas
Fazy Zaopatrzenia gracza, ktory jest ich wlascicielem. Wtedy

dla kazdego takiego oddziatu gracz ten rzuca kostka:

1-4 | Redukcja wytrzymatosei o 1
5-6 | Brak efektu

W wyniku redukceji wytrzymatosci z powodu Wyniszczenia w
1zolacji mozliwe jest, ze oddzial zostanie wyeliminowany.

(18.5.2) Modyfikatory wyniku rzutu

+2 jesli oddziat w tej chwili moze wytyczy¢ lini¢
zaopatrzenia (5 hekso6w moze by¢ poza droga,
nastgpnie wzdluz drogi) przynajmniej do
jednego:  kontrolowanego duzego miasta,
sojuszniczego punktu umocnionego (Niemcy),
heksu wybrzeza (Alianci) lub sojuszniczego
sztabu. Wystarczy spelnienie jednego z tych
warunkow.

+/-X

wg jakosci oddziatu.

PRZYKEAD: Niemiecki oddzial z jakoscig +1 bedgcy w
stosie z punktem umocnionym (jakos¢ +2) utracilby 1 pkt.
wytrzymatosci tylko gdyby na kostce wypadlo 1 oczko.

(18.5.3) Punkty umocnione a Wyniszczenie: Punkty
umocnione, jesli razem z nimi w stosie znajduje si¢ sojuszniczy
oddziat niemiecki, wtedy nigdy nie podlegaja efektom
Whyniszczenia. Jesli wszystkie oddzialy bojowe znajdujace sig
z punktem umocnionym zostang wyeliminowane przez
Wyniszczenie w Izolacji, wtedy punkt umocniony musi
natychmiast rzuci¢ na Wyniszczenie (tj. w Fazie Zaopatrzenia
trwajgcej tury). Punkty umocnione automatycznie kwalifikuja
si¢ do uzycia MOD +2 za posiadanie linii zaopatrzenia do
punktu umocnionego (tzn. do siebie).

(18.5.4) Sztaby a Wyniszczenie: Izolowane sztaby nigdy nie
rzucaja na Wyniszczenie w Izolacji, ale sa natychmiast
eliminowane, jesli nie moga wytyczy¢ linii zaopatrzenia do
zadnego przyjaznego oddziatu bojowego innego rodzaju niz
sztab.
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19. WSPARCIE LOTNICZE 1
MORSKIE

19.1 Wsparcie lotnicze

(19.1.1) Do czego stluzy: Poczawszy od tury 2 grajacy
Aliantami otrzymuje zetony wsparcia lotniczego zgodnie z
rzutem w tabeli pogody. Zetony te moga by¢ uzyte do
Ofensywnego Wsparcia Lotniczego (19.1.2) lub Ostrzatu
(19.1.4). Kazdy zeton wsparcia moze by¢ uzyty tylko w jednej
misji lotniczej na ture.

§(19.1.2) Ofensywne wsparcie lotnicze: Do 17 tury tylko
jeden zeton wsparcia lotniczego na walke moze by¢ uzyty do
wsparcia ataku naziemnego. Poczawszy od 17 tury grajacy
Aliantami moze uzy¢ dwoch zetonow na walke. Kazde uzycie
zetonu  wsparcia  lotniczego  powoduje  Przesunigcie
rozpatrywania walki w TWW o jedng kolumne w prawo. Nie
ma ograniczen terenowych, zasiggu ani zadnych innych
odnosnie mozliwo$ci uzycia lotnictwa. Znaczniki brytyjskiego
wsparcia lotniczego (bezowe) moga wspieraé tylko oddziaty
Wspolnoty Narodéw, a znaczniki wsparcia lotniczego
Amerykanow (zielone) moga wspiera¢ tylko oddzialy
amerykanskie.

KOMENTARZ: Na poczqthu czerwca bezposrednie
wsparcie lotnicze dla alianckich oddziatow naziemnych nie
bylo dobrze rozwinigte. 22 czerwca Alianci przeprowadzili
pierwszq operacje wsparcia lotniczego na duzq skalg wokol
Cherbourga.

(19.1.3) Defensywne wsparcie lotnicze (tabela Jabos): Moze
zosta¢ uzyte tylko podczas tur bezchmurnych i tylko w obronie
przez Aliantow, podczas tury grajacego Niemcami. Efekt tego
wsparcia lotniczego dla Aliantéw jest losowy i jest okreslany
przez rzut kostka na tabeli Jabos bezposrednio przed kazdym
niemieckim atakiem (tj. po okresleniu wszelkich Przesuni¢¢ w
TWW). Wynik w tabeli Jabos wskazuje na Przesunigcia
kolumn w lewo w TWW albo brak efektu. Defensywne
wsparcie lotnicze nie jest powigzane z liczbg zetonéw wsparcia
lotniczego aliantéw otrzymanych w tej turze ani nie zuzywa
zetondw wsparcia lotniczego.

PRZYKEAD: Po tym, jak gracz niemiecki oglosi atak 4-1,
gracz aliancki rzuca w tabeli Jabos. Rzut kostkq to 6, co
powoduje przesunigcie o trzy kolumny w lewo. Ostatecznie
walka bedzie rozstrzygana w kolumnie 1-1.

(19.1.4) Ostrzal: Ostrzal moze mie¢ miejsce tylko w Fazie
Walki grajacego Aliantami (nie w Fazie Rezerw) tuz przed
rozpatrzeniem walki naziemnej. Jeden zeton wsparcia
lotniczego moze ostrzela¢ dowolny heks zawierajacy jeden lub
wiecej niemieckich Sylwetkowych oddzialow Pancernych,
ktére znajduja si¢ na heksie innym niz las lub duze miasto.
Wszystkie misje Ostrzalu muszg zostaé przydzielone do
zwyktych walk zanim ktorakolwiek zostanie rozpatrzona.
Maksymalnie jeden zeton wsparcia lotniczego moze Ostrzelaé
jeden heks przed turg 17, a w 17 i kolejnych dwa zetony
wsparcia. Grajacy Aliantami rzuca koscia za kazdy niemiecki
sylwetkowy oddziat Pancerny na zaatakowanym heksie: przy
wyniku 1-5 nie ma zadnego efektu; ale przy zmodyfikowanym
ostatecznym wyniku rownym 6 niemiecki oddziat traci 1 pkt.
wytrzymatosci. Mozliwe jest wyeliminowanie oddzialu w ten
sposob. Ostrzat nie ma wptywu na oddzialy Pancerne bez
sylwetki pojazdu na Zetonie.

(19.1.5) Modyfikatory wyniku rzutu:

-1 | jesli oddzial bedacy celem jest w stosie lub
sasiaduje z oddzialem dziat plot 88 mm (nie myli¢
z dziatami ppanc 88 mm)

+1 | je$li oddziat bedacy celem jest
znacznikiem Ruchu Strategicznego.

oznaczony

19.2 Wsparcie morskie

(19.2.1) Do czego stuzy: Gracz aliancki posiada cztery zetony
wsparcia morskiego — dwa amerykanskie i dwa brytyjskie.
Kazdy z nich moze by¢ uzyty raz na tur¢ gry jako wsparcie
morskie (19.2.2). Ponadto jesli grasz z opcjonalng zasadg 25.3,
to znaczniki wsparcia morskiego muszg by¢ uzywane do
thumienia niemieckich baterii nabrzeznych. Raz wykorzystane
podczas tury znaczniki wsparcia morskiego nalezy odwrocié na
stron¢ wykorzystang. Wszystkie sa odwracane z powrotem na
gotowg stron¢ w Fazie Poczatkowej kolejnej tury.

(19.2.2) Rodzaje wsparcia morskiego:

e OFENSYWNE: Zapewnia Przesunigcie o 1 kolumne w
prawo w Tabeli Wynikéw Walki.

e DEFENSYWNE: Zapewnia MOD +1 do wyniku rzutu w
Tabeli Zdeterminowanej Obrony.

(19.2.3) Ograniczenia: W kazdym ataku lub obronie mozna
uzy¢ maksymalnie jednego zetonu marynarki wojennej. Heks
docelowy (na ktorym znajduja si¢ bronigce si¢ oddziaty) musi
znajdowac si¢ w Strefie Bombardowania Morskiego, aby dany
zeton mogl zapewnié wsparcie (wyjatek: patrz Cherbourg
ponizej). Zetony wsparcia brytyjskiej marynarki wojennej
moga wspiera¢ tylko oddziaty Wspdlnoty Narodow, a zetony
wsparcia marynarki wojennej Stanéw Zjednoczonych moga
wspierac¢ tylko oddziaty amerykanskie. Wsparcie morskie nie
jest dostgpne w turach z burzg i jest uwazane za odrgbne
(dodatkowe) od Przesunie¢ zapewnianych przez artyleri¢ ze
sztabow dowodzenia.

(19.2.4) Strefa Bombardowania Morskiego: Nicbieska
przerywana linia na mapie to granica Strefy Bombardowania
Morskiego. Wszystkie heksy miedzy tg linig a Zatokg Sekwany
uwaza si¢ za znajdujace si¢ w Strefie Bombardowania.

(19.2.5) Specjalne bombardowanie Cherbourga: Raz na gre
grajacy Aliantami moze uzy¢ dwoch znacznikéw wsparcia
marynarki wojennej Stanéw Zjednoczonych ,,Western TF” do
ofensywnego wsparcia morskiego przeciwko heksom w
granicach linii obrony rejonu Cherbourga. Obydwa znaczniki
musza zosta¢ uzyte w tej samej turze (na réoznych heksach
rejonu Cherbourga), co wyklucza ich uzycie gdzie indziej w
Strefie Bombardowania Morskiego w tej turze.

KOMENTARZ: Ze wzgledu na niemieckie baterie wokot
Cherbourga marynarka wojenna Stanow Zjednoczonych
omijata ten obszar przez calq kampanie, z wyjgtkiem jednej
misji 25 czerwca wspierajgcej bitwe pod Cherbourgiem.
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20. TURA Z INWAZJA

20.1 Przebieg gry w turze 1

W scenariuszu kampanii w poczatkowej turze gra przebiega
wedlug ponizszego schematu:

A. SPECJALNA FAZA INWAZJI:
1. Rzuty na rozproszenie Scattered dla kazdego oddziatu
powietrznodesantowego (20.2).

2. Rozpatrzenie szturmow podczas inwazji / Pierwszej Fali.
B. TURA GRACZA NIEMIECKIEGO (20.4).

C. TURA GRACZA ALIANCKIEGO (20.5). Zawiera migdzy
innymi Fazg Zaopatrzenia Aliantow (oddziaty
powietrznodesantowe nie majg nieograniczonego zaopatrzenia,
Jjak jest to w wielu innych grach).

W turze 1 nie ma Fazy Poczatkowej. Pogoda jest automatycznie
pochmurna-2. Zaden z graczy nie otrzymuje punktow
zaopatrzenia ani uzupetnien, a gracz aliancki nie ma wsparcia
lotniczego (19.1.1). Gracz aliancki otrzymuje swoje znaczniki
wsparcia morskiego do wykorzystania w turze gracza swojej
lub przeciwnika (nie podczas Specjalnej Fazy Inwazji).

20.2 Rozproszenie spadochroniarzy

(20.2.1) Procedura: Gracz aliancki umieszcza swoje oddziaty
powietrznodesantowe na mapie na heksach zrzutu (heksy i
numery oddziatdéw sg oznaczone na mapie) i rzuca kostkg w
Tabeli Rozproszenia dla kazdego z tych oddziatow. Wynik
moze spowodowaé rozproszenie i redukcje wytrzymatosci.

(20.2.2) Wyjas$nienie wynikow:

S | Oddziatl ulega rozproszeniu Scattered.

S1 | Oddziat jest rozproszony Scattered i ponosi 1
redukcje wytrzymaloséci. Przesun o jedno pole w
prawo uzupetnienia powietrznodesantowe
odpowiedniej narodowos$ci na Generalnym Torze
Informacyjnym.*

S2 | Oddziat jest rozproszony Scattered i ponosi
redukcj¢ wytrzymatosci o 2. Przesun o jedno pole
W prawo uzupelnienia powietrznodesantowe
odpowiedniej narodowos$ci na Generalnym Torze
Informacyjnym.* Zwro¢ uwage, ze temu
oddzialowi nie bedzie mozna przywrocié wigcej
niz 1 poziom wytrzymatosci.

* QOddzialy powietrznodesantowe moga uzywaé tych
uzupetnien, aby  przywrdci¢  utracone  poziomy
wytrzymatosci, ale dopiero od 2 tury. Nie wigcej niz jedno
uzupelienie powietrznodesantowe moze by¢ uzyte dla
dywizji (nie oddziatu) powietrznodesantowej na ture.
Wszystkie inne zwykle wymagania dotyczace uzycia
uzupetienia muszg by¢ spetnione (6.1 i kolejne).

(20.2.3) Efekty rozproszenia Scattered: Oddziat taki:
e nie moze si¢ poruszac¢ ani atakowac.

e nie moze otrzymaé uzupetnien.

e nie moze budowac Ulepszonej Pozycji.

e nie moze utworzy¢ Linii SK ani nie moze by¢ ogniwem w
takiej Linii. Posiada jednak wtasng SK.

Uzyj znacznikdéw Scattered, aby oznakowaé Rozproszony
oddziat powietrznodesantowy na mapie. Znaczniki nalezy
usuna¢ w Fazie Regeneracji alianckiego gracza. Rozproszony
oddziat zachowuje pelng site w obronie i moze wykonaé
Zdeterminowang Obrong. Rozproszony oddzial, ktory
Wycofuje si¢, zostaje oznaczony znacznikiem dezorganizacji
Disruption 1 zachowuje znacznik rozproszenia Scattered.
Wtedy jedynym dodatkowym efektem jest to, Ze nie moze juz
by¢ Oddzialem Prowadzacym przy Zdeterminowanej Obronie.

(20.2.4) Oddzialy piechoty szybowcowej: Dwa takiec oddziaty
przybywaja na koncu Fazy Poczatkowej tury 2 — zanim grajacy
Niemcami wykona ruchy. Kazdy tych oddzialow musi wykonaé
wlasny rzut na Rozproszenie, ale otrzymuje w nim korzystny
MOD +1. Jesli ich heks ladowania jest zajety przez wroga (SK
i Linie SK nie maja znaczenia), wtedy dany oddziat
szybowcowy musi zosta¢ opdzniony o jedng tur¢ i wyladowaé
na innym heksie w promieniu czterech heksow od pierwotnego
(teren dowolny za wyjatkiem duzego miasta, wylanej rzeki i
petnego morza). Gracz aliancki moze wybra¢ heks w nastgpnej
turze w momencie ladowania. Wybrany heks musi by¢ wolny
od SKw i wrogich oddziatow.

Jesli w Fazie Poczatkowej w turze 2 na heksie po ladowaniu
oddzialu szybowcowego miatoby nastapi¢ przekroczenie limitu
wielkos$ci stosu, gracz aliancki opdznia jego ladowanie do
rozpoczgcia Fazy Ruchu Aliantéw. Je$li wtedy heks do
ladowania wciagz nie zostanie ,,wyczyszczony” tak, aby
umozliwi¢ oddzialowi szybowcowemu ladowanie (np. ze
wzgledu na wrogie Linie SK itp.), oddziat zostaje opézniony w
sposob omoéwiony powyzej.

(20.2.5) 327/101 Pulk Piechoty Szybowcowej: Przybywa na
heks plazy w Dniu D, nie rzuca si¢ dla niego na Rozproszenie.
Jest traktowany jak kazdy inny oddziat pojawiajacy si¢ na plazy
w Kolejnej Fali z pola podejscia do ladowania (positki 6.5.2).

20.3 Szturm Pierwszej Fali podczas inwazji
(20.3.1) Opis: Do poczatkowego szturmu na plaze grajacy
Aliantami uzywa oddziatow z karty ,Allied At Start”
podpisanych jako ,First Assault” (Pierwsza Fala). Do
rozstrzygniecia atakow na niemieckie punkty umocnione w tym
przypadku wyjatkowo nie liczy si¢ relacji sit, a zamiast tego
grajacy Aliantami musi uzy¢ tabeli Szturmu Na Plaze podane;j
na koncu tej instrukcji.

PRZYKEAD: Plaza Utah uzywa kolumny Utah, podczas gdy
Pointe du Hoc uzywa kolumny ,, Pozostale”.

(20.3.2) Wyniki szturmu: Interpretacja wynikéw z tabeli
Szturmu Na Plaze jest taka sama jak ze zwyklej walki, za
wyjatkiem wyniku A2/D1 (patrz ponizej), a Poscig o dwa heksy
jest dozwolony tylko w przypadku kilku wynikow (patrz
20.3.6). Wszystkie redukcje wytrzymatosci poniesione przez
Aliantéw musza zosta¢ przypisane oddziatlom piechoty, a nie
czotgow. Bataliony czolgéow ponosza redukcje wytrzymatosci
zgodnie z tabelg Czolgéow DD. Zdeterminowana Obrona
podczas szturmoéw jest niedozwolona. Wszystkie umocnione
punkty na plazy maja tylko jeden poziom wytrzymato$ci, wigc
kazdy po redukcji od razu jest eliminowany, chyba ze wystapi
wynik ,,Krwawa Omaha” (20.3.3).

A2/D1: Szturmujacy traci 2 poz. wytrzymatosci (przydziela je
szturmujacy), a punkt umocniony zostaje wyeliminowany.
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(20.3.3) Krwawa Omaha: Jesli grajacy Aliantami wyrzuci 1 w
swoim szturmie na Omaha, musi przyja¢ 1 redukcje
wytrzymato$ci i ponownie rzuci¢ w kolumnie Omaha tabeli.
Moze to wystapi¢ wiele razy. Jesli z powodu serii ztych rzutow
kostka grajacy Aliantami nie zdota wyprze¢ niemieckiego
oddziatu z plazy, a alianckie dwie piechoty szturmujace t¢ plaze
osiagng poziom skadrowany, inwazja na plaz¢ na tym heksie
konczy si¢ niepowodzeniem. Kadry i batalion czotgéw DD (po
rzucie w tabeli Czotgow DD na redukcje wytrzymatosci)
wracajg na pole podejscia do ladowania na plaz¢ Omaha.

(20.3.4) Rangersi na Pointe du Hoc: Jesli w rzucie w Szturmie
Na Plaze wypadnie 1 (A2/D1), ladowanie si¢ nie powiedzie, 2.
batalion zostaje wyeliminowany, a 5. batalion musi lagdowa¢ na
plazy Omaha, lecz nie natychmiast, a nalezy go umiesci¢ na
polu podejscia do ladowania razem z Kolejng Falg. Ale nawet
jesli 2. batalion nie zostanie wyeliminowany, to 5. batalion
wcigz moze zostac przesuni¢ty na Omaha (jak to wydarzyto si¢
w historii): natychmiast po wyladowaniu 2. batalionu rzu¢
jedna kostka. Przy 1-3 umies$¢ 5. batalion na Pointe du Hoc, a
w przypadku wszystkich innych wynikow przesun go na pole
podejscia do ladowania na plazg Omaha.

(20.3.5) Bataliony czolgow DD w poczatkowym szturmie:
Jeden batalion czotgow DD (Duplex Drive, podwojny naped,
czolgi plywajace) towarzyszy kazdemu z o$miu szturmow
inwazyjnych Pierwszej Fali (wszystkie heksy inwazji z morza
za wyjatkiem Pointe du Hoc). Po rozpatrzeniu szturméw na
plaze dodatkowo rzu¢ kostka dla kazdego batalionu czotgow
ladujacych w Pierwszej Fali razem z piechotami i sprawdz efekt
w tabeli Czolgow DD na koncu instrukcji. Wyniki 1-3
powoduja, ze oddziat czolgéw DD ponosi 1 redukcje
wytrzymatos$ci, 4-6 nie ma zadnego efektu. Ta redukcja nie ma
wplywu na rzut do rozstrzygnigcia samego szturmu.

KOMENTARZ: Odzwierciedla to straty czolgow tuz przed
plazami  (wiele czolgow plywajgcych zatonelo na
wzburzonych falach) oraz na plazach w wyniku ostrzatu od
nieprzyjaciela.

(20.3.6) Poscig po szturmie: W przypadku pomyslnego
alianckiego szturmu na plaz¢ (wynik inny niz A1), kazdy taki
zwycieski oddzial (w tym czotgi DD) moze przesunaé si¢ o
jeden albo dwa heksy, w zaleznoéci od wyniku szturmu. W
przypadku takiego Poscigu o dwa heksy, pierwszy heks musi
by¢ szturmowanym heksem plazy. W przypadku wyniku
,»Poscig 17 aliancki oddziat wchodzi na opuszczony heks plazy
i zatrzymuje si¢. Na plazy Omabha, jesli za pierwszym rzutem
grajacego Aliantami bedzie wynik ,,A1”, to oddziaty Aliantow
na danym odcinku moga jedynie wej$¢ na heks plazy i nie dalej,
niezaleznie jaki bedzie wynik po kolejnym rzucie kostka dla tej
plazy (zgodnie z efektem ,,Al1” z 20.3.3, grajacy Aliantami
wyjatkowo musi rzuca¢ dodatkowo dopoki nie osiagnie wyniku
innego niz Al).

20.4 Tura 1 niemieckiego gracza

Po Specjalnej Fazie Inwazji rozgrywka wraca do zwyklego
schematu, rozpoczynajgc od tury gajacego Niemcami. W turze
1 wszystkie niemieckie oddzialy moga uzywaé petnej swojej
Puli Punktéw Ruchu (PPR), z nastepujacymi wyjatkami:

e Oddzialy o ograniczonej mobilnosci (17.6) i wszystkie

oddzialy ,,Ost” (17.1) nie moga si¢ porusza¢ podczas
niemieckiej Fazy Ruchu w turze 1.

o W turze 1 wszystkie oddziaty z 21. Dywizji Pancernej maja
PPR ré6wng 3 PR.

e Ruch Strategiczny ani Ruch Cigzaréwkami nie moga by¢
uzyte w turze 1 (9.8.7).

20.5 Tura 1 gajacego Aliantami

(20.5.1) Grajacy Aliantami przeprowadza teraz swoja zwykta
ture gracza. Jego positki na ture 1 to te ustawione na morzu, na
polach podejscia do ladowania w Kolejnej Fali (na karcie
,»Allied At Start” podpisane jako ,,Follow-up”).

(20.5.2) Pola podejscia do ladowania: Oddzialy ustawione na
morzu na polach podejscia do ladowania (w tym amerykanski
pulk piechoty szybowcowej 327/101 i wszelkie oddzialy
inzynieryjne oraz sztaby dowodzenia) laduja w Fazie Ruchu
Aliantéw jako positki i musza przestrzegaé¢ wszystkich zasad
dotyczacych positkow (muszg uzy¢ Ruchu Taktycznego,
zmniejszy¢ site bojowa o potowe itp.). Umies¢ znacznik
przegrupowania ,,Regroup” na ladujacych oddziatach, ktore
zakoncza swoj ruch sasiadujac z wrogim, aby pamigtaé o ich
sile ataku zmniejszonej o potowe (6.5.2).

(20.5.3) Opoéznione ladowanie: Jesli limit wielkosci stosow
uniemozliwia ladowanie na plazy, ladujace oddzialy musza
poczekaé do nastepnej tury, na mapie na polach podejscia do
ladowania. W razie potrzeby moga czeka¢ dtuzej. Opoznione
oddziaty znajdujace si¢ na polach podejscia do ladowania nie
wliczaja si¢ do limitu Punktow Positkow kazdej plazy ani do
Punktow Positkow, ktore grajacy Aliantami otrzymat w danej
turze. Opd6znione oddziaty znajdujace si¢ na polach podejscia
do ladowania nie musza ladowaé¢ przed nowoprzybytymi
positkami — o kolejnosci ich ladowania decyduje grajacy
Aliantami.

21. PLAZE, SZTUCZNE PORTY
MULBERRY I EWAKUACJA

21.1 Otwarcie i zamkniecie plazy lub portu

Mulberry

(21.1.1) Otwarcie plazy lub portu: Plaza jest otwarta
(aktywna), jesli oddziat inzynieryjny Aliantdw znajduje sig¢ na
jednym z jej hekséw (lub na jednym jedynym heksie w
przypadku plaz Utah i Sword). Otwarcie plazy otwiera
wszystkie heksy tej plazy. Brytyjski sztuczny port Mulberry
staje si¢ otwarty 5 tur po tym, jak miasto nadmorskie
Arromanches-les-Bains znajdzie si¢ pod kontrolg Aliantéw i
nie bedzie zadnego niemieckiego oddzialu w sgsiedztwie tego
miasta. Amerykanski sztuczny port Mulberry staje si¢ otwarty
5 tur po tym, jak na zadnym z dwoch heksow plazy Omaha ani
obok nich nie bedzie zadnych sit niemieckich. Weryfikacji
takich dokonuje si¢ podczas Fazy Poczatkowej kazdej tury.
Jesli te warunki beda spelnione, umie$¢ znacznik(i) Mulberry
na Torze Tur na polu o pig¢ tur wprzod od biezacej (zobacz
przyktad ponizej). Budowa danego portu Mulberry jest
ukonczona w Fazie Poczatkowej, kiedy nadejdzie ta tura. Po
uplywie pieciu tur i zakonczeniu budowy brytyjskiego portu
Mulberry umie$¢ jego znacznik na heksie Arromanches-les-
Bains, a w przypadku amerykanskiego na jednym z dwoéch
heksow plazy Omaha.
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PRZYKEAD: Jesli Arromanches jest kontrolowane przez
Aliantow w Fazie Poczgtkowej tury 2 i nie ma przylegltych
oddziatow niemieckich, gracz aliancki umieszcza znacznik
British Mulberry na turze 7 (2+5=7) Toru Tur. Brytyjski
port bedzie gotowy w tej turze w Fazie Poczqtkowej.

(21.1.2) Opoznianie budowy: Po rozpoczgciu budowy portu
Mulberry grajacy Niemcami moze ja opozni¢, jesli bedzie
posiada¢ oddziat sasiadujacy z heksem docelowym portu
Mulberry (na Omaha oznacza to dowolny z dwoch heksow). Na
poczatku kazdej tury Aliantow, w ktorej niemiecki oddziat
bedzie sasiadowa¢ z heksem Mulberry w budowie, przesun
odpowiedni znacznik Mulberry o jedna tur¢ do przodu na Torze
Tur (czyli taki port bedzie gotowy o jedna ture pozniej).

(21.1.3) Co daje port Mulberry: Zanim budowa portu danej
narodowosci zostanie ukonczona, gracz aliancki otrzymuje
tylko jeden punkt zaopatrzenia dla tej narodowosci i nie moze
wydawaé punktow positkow na zakup dodatkowych punktow
zaopatrzenia (5.0). Ale gdy port Mulberry zostanie ukonczony,
dana narodowos$¢ otrzymuje dwa punkty zaopatrzenia na turg i
moze kupowaé punkty zaopatrzenia za punkty positkow (6.5),
a positki mogg by¢ wytadowywane na heksie gotowego portu
Mulberry (6.5.2).

(21.1.4) Zamkniecie plazy: Jesli aliancki oddziat inzynieryjny
zostanie wyeliminowany z heksu plazy, plaza taka zostaje
zamknieta (a positki sa odpowiednio redukowane zgodnie z
6.5.3), dopoki grajacy Aliantami nie bedzie mogl odbudowaé
wyeliminowanego oddzialu inzynieryjnego (zuzywajac
uzupelnienie Piechotne, a po odbudowie oddziat nalezy wpierw
ustawi¢ na karcie ,,In Britain”) i wyladowaé nim na tej plazy.
Jedynym oddzialem mogacym wyladowa¢ na heksie
zamknigtej plazy jest wlasnie oddziat inzynieryjny i tylko gdy
Aliantom uda si¢ oczyscié ten heks z oddziatdow nieprzyjaciela.

§ (21.1.5) Zamkniecie portu Mulberry: Jesli grajacy
Niemcami przejmie heks z portem Mulberry w budowie lub
gotowym, znacznik tego portu jest usuwany (z mapy lub z pola
na Torze Rej. Tur). Jesli Alianci odbija heks, moga odbudowaé
Mulberry, przechodzac caty proces od nowa wedtug 21.1.1.

KOMENTARZ: Zaklada sig, ze Niemcy jedynie uszkodzili
port, a inzynierowie alianccy sq w stanie go naprawic.

21.2 Ewakuacja

Podczas Fazy Ruchu oddziat Aliantdow moze przemiesci¢ si¢ z
otwartego heksu plazy na karte ,,In Britain”, wydajac na to cata
dostepna dla niego PPR. Taka Ewakuacj¢ moze wykonaé¢ nawet
oddziat znajdujacy si¢ w SKw. Z kazdego jednego heksu plazy
moga Ewakuowaé si¢ maksymalnie dwa oddzialy (dowolnej
wielko$ci) na turg. Nie ma kosztu w punktach positkow ani nie
wlicza si¢ ich limitu punktéw positkow, jakie mozna przenies¢
przez jedna plaze (6.5). Oddziaty moga ladowac na heksie plazy
w tej samej fazie, w ktorej inne oddziaty si¢ z niej ewakuuja.

Oddzialy, ktére zostaly ewakuowane na kart¢ ,,In Britain”,
moga otrzyma¢ uzupetnienia i powréci¢ do gry, uzywajac
procedury przybycia positkow dla Aliantow (6.5).

Z Pointe du Hoc mozna ewakuowaé Rangerséw (tylko ich) na
karte ,,In Britain”, a p6zniej ponownie wprowadzi¢ do gry
wydajac 1 punkt positkéw za batalion (zeton). Jednak jesli dany
oddziat Rangers zostanie usuniety wedlug 17.5, to juz nie
powraca do gry.

UWAGA: Od czasu do czasu oddzialy alianckie z plazy
Omaha bedq otaczane. Powyzsza zasada pozwala graczowi
alianckiemu  ewakuowacé  zredukowane  oddzialy i
wprowadzi¢ z pola podejscia do lgdowania oddzialy o
pelnej sile, aby zachowac kontrole nad plazq.

22. ZASADY SPECJALNE

22.1 Wspoélpraca Aliantéw i linia graniczna

alianckich armii

(22.1.1) Wspélpraca  Aliantow:  Oddzialy  Stanow
Zjednoczonych i Wspdlnoty Narodéw moga wspolnie broni¢
si¢, ale nie moga atakowac. Znaczniki brytyjskiego wsparcia
lotniczego lub morskiego moga wspiera¢ tylko oddziaty
Wspolnoty Narodéw; znaczniki wsparcia lotniczego lub
morskiego Amerykandéw moga wspiera¢ tylko oddziaty
Amerykanow. To samo dotyczy Przesunieé od artylerii (17.2.5).

(22.1.2) Linia graniczna alianckich armii: Oddziaty alianckie
moga poruszac si¢ i wykonywac Poscig Po Walce nie dalej niz
jeden heks poza lini¢ graniczng armii, do ktorej naleza.
Oddzialy alianckie mogg zaatakowa¢ oddziat niemiecki bedacy
w odlegtosci jednego heksu od linii granicznej, ale nie dwa
heksy. Jesli aliancki oddziat musi si¢ Wycofa¢ dalej niz o jeden
heks za granice, to podczas nastgpnej tury alianckiego gracza
musi wykona¢ ruch z powrotem na swoja strone. Jesli jest to
niemozliwe, musi pozostaé¢ na zajmowanym heksie, dopoki nie
bedzie mogt si¢ przemiesci¢ zgodnie z powyzszym. Linia
konczy si¢ na rzedzie heksow 16xx, wigc od tego miejsca
oddziaty alianckie moga dziata¢ po obu jej stronach (o ile beda
pozostawa¢ na potudnie od rzedu 16xx). Poza tym linia
graniczna armii nie ma wptywu na walke.

22.2 Ewakuacja calej dywizji

powietrznodesantowej
Ewakuacje calej dywizji powietrznodesantowej mozna
wykona¢ tylko w Fazie Koncowe;j. Jesli wszystkie oddziaty
danej dywizji powietrznodesantowej znajdujace si¢ na mapie sa
aktualnie w zaopatrzeniu i nie s3siadujg z oddzialem wroga,
dywizja moze zosta¢ Ewakuowana do Anglii, tzn. na karte ,,In
Britain”. Wszystkie ocalate oddzialy tej dywizji musza zostaé
ewakuowane razem — zaden nie moze pozosta¢ na mapie. Raz
ewakuowana dywizja juz nigdy nie moze wroci¢ do gry. Jesli
oddziat powietrznodesantowy z tej dywizji jest na kadrowym
poziomie (wytrzymatos¢ 1), to oddziat kadrowy nalezy
przywrdci¢ na pole z ,,Cadre Display”, a oddzial o pelnej
wytrzymatosci z tego pola jest Ewakuowany. Ewakuowanych
oddzialow nie nalezy uwzgledniaé w  sprawdzaniu
automatycznego zwycigstwa i ilosci zredukowanych oddziatow
3-poziomowych (23.3).
KOMENTARZ: Amerykanskie dywizje powietrznodes.
zostaty wycofane na poczqtku lipca. Mozna ewakuowac je w
czerwcu, aby zyskac dostep do wigkszej ilosci pododdzialow
kadrowych i zapobiec spetnieniu warunkow
automatycznego zwyciestwa przez Niemcow.
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23. ZWYCIESTWO AUTOMATYCZNE

23.1 Zasady ogolne

Automatyczne zwycigstwo jest sprawdzane tylko podczas Fazy
Koncowej. Jesli gracz osiagnal automatyczne zwyciestwo, gra
si¢ konczy.

23.2 Automatyczne zwyciestwo Aliantow

Grajacy Aliantami wygrywa, jesli ma trzy lub wiecej
zaopatrzonych oddzialow na wschodniej lub poludniowe;j
krawedzi mapy na koncu tury gracza niemieckiego, wszystkie
plaze alianckie sg otwarte (21.1.1) i wszystkie cztery heksy
miasta Caen sg kontrolowane przez Aliantow.

23.3 Automatyczne zwyciestwo Niemcow

Gracz niemiecki wygrywa, jesli podczas dowolnej Fazy

Koncowej osiagnat jeden z ponizszych wynikow:

e zdota zamknac trzy lub wiecej alianckich plaz lub heksow
portu Mulberry (w tym plazy Sword, ale nie Pointe du Hoc).

¢ wyeliminuje lub zredukuje wytrzymalo$¢ do poziomu kadry
co najmniej siedmiu amerykanskich oddziatow 3-
poziomowych.

¢ wyeliminuje lub zredukuje wytrzymato$¢ do poziomu kadry
co najmniej pieciu oddziatow 3-poziomowych Wspoélnoty
Narodow.

Oddzialy kanadyjskie i oddziatly o pelniej sile majace 2 lub
mniej poziomdéw wytrzymatosci (w tym brygady stuzb
specjalnych), cho¢by zostaty wyeliminowane, nie sg wliczane
do automatycznego zwycigstwa.

KOMENTARZ:  Automatyczne  zwyciestwo  Niemcow
oznacza tak duzy poziom strat po stronie Aliantow, iz
wplyngtby znaczqco na morale Zotnierzy i spowodowat
utrate zaufania do dowodztwa. Jesli graczowi alianckiemu
zaczyna  brakowaé  brytyjskich  lub  amerykanskich
oddziatow kadrowych, powinien rozwazyé Ewakuacje
dywizji powietrznodesantowej (22.2).

24. ROZGRYWKA DLA WIECEJ NIZ 2
0SOB

punkty zaopatrzenia w dowolny sposob. Jeden gracz uzywa
znacznika punktéw zaopatrzenia 7 Armii i znacznika Punktu
Zaopatrzenia fortecy Cherbourg dla wszystkich oddzialow
naprzeciw amerykanskiej 1. Armii; a drugi gracz niemiecki
uzywa zetonu punktu zaopatrzenia Panzergruppe West (Pz
West) dla wszystkich oddziatéw naprzeciw brytyjskiej 2. Armii.
Jesli istnieje roznica zdan co do wihasnosci lub zaopatrzenia,
ostateczng decyzj¢ podejmuje gracz niemiecki przeciwny do
Wspblnoty Narodow.

Na poczatku dowolnego scenariusza poczatkowe punkty
zaopatrzenia mogg zosta¢ podzielone w dowolny sposob
uzgodniony przez grajacych Niemcami — ostateczny glos ma
gracz majacy przeciw sobie Wspolnote Narodow.

25. ZASADY OPCJONALNE

W rozgrywce z powodzeniem moze uczestniczy¢ 3 lub 4 graczy.

ALIANCI: Sily alianckie sa podzielone na dwie grupy —
Amerykanow (1. Armia) i Wspdlnoty Narodoéw (brytyjska 2.
Armia). Kazdy gracz kontroluje swoje wilasne sity, a gracz
bedacy wlascicielem musi wyrazi¢ zgod¢ na udziat kazdego
jego oddziatu lotniczego w walkach, w ktorych nie uczestnicza
oddziaty z jego wlasnej armii.

NIEMCY: Kiedy dwoch graczy gra po stronie niemieckiej,
jeden bedzie kontrolowal sity przeciwne 1. Armii Stanéw
Zjednoczonych, a drugi sily przeciwne 2. Armii Brytyjczykow.
Aby to okresli¢, nalezy uzy¢ przerywanej linii granicznej
alianckich armii podanej na mapie, z tym Zze niemieckie
oddzialy moga swobodnie przemieszczac si¢ tam i z powrotem
przez linie, wedlug uznania grajacych po stronie Niemcow.
Positki wchodzace przez zielony heks wejscia sg kontrolowane
przez gracza przeciwnego do Amerykanow; wszystkie inne
przez gracza przeciwnego do Wspolnoty Narodow. W kazdej
turze obaj niemieccy gracze rozdzielajg miedzy sobg dostepne

25.1 Historyczna data burzy

W turach 14-16 pogoda automatycznie jest burzowa. W
pozostatych turach, jesli w rzucie na pogode¢ wypadnie jedno
oczko, nalezy wykonywac kolejne, az uzyska si¢ inny wynik.

KOMENTARZ: Przecigtnie burza pojawia sie okoto trzy
razy, wiec ilosciowo jest to jak w historycznym wariancie.

25.2 Losowa 3-dniowa burza

Do tury 12 przerzucaj wyniki rzutow koscig pogody rowne 1,
az wypadnie co$ innego niz 1. W turach 12-22, jesli wypadnie
burza, trwa ona przez trzy kolejne tury. Po zakonczeniu
trzydniowej burzy powr6¢ do poprzedniej metody okreslania
pogody.

KOMENTARZ: Powyzsze dwie opcjonalne zasady
pomagajq zachowalé rownowage, zapobiegajqc zbyt
wczesnemu pojawieniu si¢ burz w trakcie inwazji, co
moglyby znaczqco utrudnic¢ zadanie alianckiemu graczowi.

25.3 Niemieckie baterie nabrzezne
Uzyj tych zasad, aby zachecié alianckiego gracza do jak
najszybszej eliminacji baterii nabrzeznych.

Poczawszy od 2 tury grajacy Aliantami musi przeznaczaé czg$¢
sit marynarki wojennej na tlumienie niemieckich baterii
nabrzeznych: Crisbecq (3012), Pointe du Hoc (2818), Longues-
sur-Mer (2623) i Mont Canisy (2437). Jeden Zzeton marynarki
wojennej Amerykanow Western TF musi by¢ uzywany w
kazdej turze do thumienia baterii po amerykanskiej stronie linii
granicznej armii, a jeden brytyjski Eastern TF do tlumienia
baterii po stronie linii granicznej armii Wspo6lnoty Narodow.
Baterie te sg eliminowane, jesli heks, ktory zajmuja, zostanie
kiedykolwiek zajety przez sily alianckie lub zajmujacy ja
niemiecki punkt umocniony zostanie wyeliminowany. Kiedy
dwie niemieckie baterie po stronie amerykanskiej zostang
wyeliminowane, w kolejnych turach zeton marynarki Western
TF moze by¢ wykorzystany do innych celoéw. Rowniez gdy
dwie baterie po stronie armii Wspdlnoty Narodéw zostang
wyeliminowane, w kolejnych turach ich Zeton marynarki
wojennej Eastern TF moze by¢ wykorzystany do innych celow.

PLAZA SWORD I MONT CANISY: Jesli aliancki gracz nie
wprowadza zadnych positkow przez plazg Sword, to nie musi
thumi¢ baterii znajdujacej si¢ przy Mont Canisy.
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KOMENTARZ: Punkt umocniony Mont Canisy reprezentuje
miedzy innymi baterie Merville i Houlgate — wszystkie te
dziala mialy w swoim zasiegu plaze Sword. Bateria Merville
zostata zniszczona we wczesnych godzinach Dnia D przez
brytyjskie sily powietrznodesantowe, ale dwa niemieckie
dziala zostaly przywrocone przez Niemcow i znow dziataly
kilka dni pozniej.
UWAGA: Mont Canisy mozna zignorowac¢, poniewaz positki
nie plyna na plazg¢ Sword, wiec Niemcy nie majg tam celow.
Pointe du Hoc zwykle pada od razu, a Longues-sur-Mer przed
2 lub 3 turg. Najczesciej tylko Crisbecq stanowi problem dla
alianckiego gracza.

SCENARIUSZE

S1. KAMPANIA

S1.1 Dlugosé¢ gry
Ten scenariusz trwa od 6 czerwca do konca gry (22 tury).
Rozpoczyna si¢ od Specjalnej Fazy Inwazji (20.1).

S1.2 Ustawienie poczatkowe

NIEMCY: Gracz niemiecki powinien najpierw odpowiednio
umiesci¢ wszystkie swoje oddzialy na karcie ,,German At Start”
i karcie positkéw. Nastepnie przenosi oddzialy z karty ,,German
At Start” na map¢. Numery heksow startowych sa zapisane na
zetonach oddziatéw i1 czarnym tekstem na mapie.

ALTANCI: Gracz aliancki umieszcza wszystkie swoje oddziaty
na karcie ,,In Britain” lub ,,Allied At Start”. Kiedy to zrobi,
moze przenies¢ na mapg swoje oddzialy powietrznodesantowe
(na heksy zrzutu) i pozostate (na pola podejscia do ladowania
na plaze). Gre rozpoczyna si¢ od sprawdzenia Rozproszenia
oddziatow powietrznodesantowych (20.1).

S1.3 Zwyciestwo w kampanii

(S1.3.1) Zwyciestwo Aliantéw: Jesli gra nie zakonczy si¢
dzigki automatycznemu zwycigstwu (23.0), gracz aliancki
wygrywa gdy zdola uzyskac¢ 10 Punktéw Zwyciestwa (PZ) na
koncu gry. Gracz aliancki zdobywa 1 PZ za kazde kwalifikujace
si¢ male miasto i 2 PZ za kazde kwalifikujace si¢ duze miasto,
ktore kontroluje (2.2.5) i moze z niego poprowadzi¢ poprawng
lini¢ zaopatrzenia. Jako PZ licza si¢ tylko heksy miast, ktore
znajduja si¢ po niemieckiej stronie historycznej linii frontu 27
czerwca LUB w granicach rejonu Cherbourg (ciemna linia
przerywana okolo dwa heksy wokot miasta Cherbourg). Gracz
niemiecki zdobywa 1 PZ za kazde mate miasto i 2 PZ za duze
kazde miasto po stronie Aliantéw od historycznej linii frontu z
27 czerwca 1944 (na potnoc od niej), ktore jest kontrolowane
przez Niemcoéw i jesli Niemcy moga z niego poprowadzic¢
poprawnag lini¢ zaopatrzenia do jednego z niemieckich heksow
wejsciowych na krawedzi mapy (w tym celu Cherbourg nie
moze by¢ wykorzystany jako zrédlo zaopatrzenia). Gracz
niemiecki nie zdobywa zadnych PZ za male ani duze miasta,
ktore kontroluje po swojej stronie (poludniowej) historycznej
linii frontu z 27 czerwca. Aby okresli¢ ilos¢ ostateczna PZ
Aliantéw, nalezy od niej odja¢ PZ uzyskane przez Niemcow.

(S1.3.2) Zwyciestwo Niemcow: Nie dopusci¢ do osiagnigcia
warunkow zwycigstwa przez alianckiego gracza.

PRZYKLAD 1: Gracz aliancki przejgt wszystkie mate i duze
miasta na potwyspie Cherbourg (w sumie warte 9 PZ) oraz
wyzwolit Buron (1 PZ). Wtedy wygrywa, chyba ze grajgcy

Niemcami bedzie kontrolowacé chocby jedno miasto po
alianckiej stronie historycznej linii frontu z 27 czerwca.

PRZYKEAD 2: 1. Armii Stanow Zjednoczonych udato sie
przecig¢ potwysep, ale zajela tylko dwa heksy miasta
Cherbourg i dwa heksy malych miast wewnqtrz rejonu
Cherbourga (w sumie 6 PZ). Brytyjska 2. Armia spisata sie
na medal, zajmujgc Buron i Epron na péinoc od Caen (2 PZ)
oraz dwa heksy miasta Caen (4 PZ), co daje w sumie 12 PZ
dla Aliantow. Gracz niemiecki kontroluje tylko jeden heks
malego miasta na potnoc od historycznej linii frontu z 27
czerwca, ktora jednoczesnie posiada lini¢ zaopatrzenia do
niemieckiego heksu wejsciowego. Niemcy uzyskali 1 PZ, o
ktory nalezy pomniejszy¢ sume PZ  Aliantow, zatem
ostatecznie grajqcy Aliantami ma +11 PZ i wygrywa.

S2. SCENARIUSZ 7-TUROWY

S2.1 Opis

Scenariusz ten wykorzystuje wszystkie zasady z kampanii, w
tym ustawienie poczatkowe, positki itp., ale gra konczy si¢ na
koncu tury 7.

Dlugosé gry: siedem tur, od tury 1 (6 czerwca) do konca tury 7
(12 czerwca). Zaczyna si¢ od Specjalnej Fazy Inwazji (20.1).

Mapa: uzywana jest cala mapa.

S2.2 Zwycigestwo na koniec scenariusza

Oprocz automatycznego zwyciestwa (jak w kampanii) gracz
aliancki wygrywa, jesli zdobedzie 14 PZ. Gracz niemiecki
wygrywa, uniemozliwiajac graczowi alianckiemu osiagnigcie
tego celu. PZ sa obliczane na koniec tury 7, a zdobywane w
nastgpujacy sposob:

e +3 PZ: POLACZENIE PLAZ: Za kontrolowanie drogi
biegnacej od plazy Juno do Ste-Mere-Eglise. Droga musi
by¢ wolna od niemieckich oddziatow i ich SK. Oddziaty
Aliantow anuluja w tym celu niemieckie SK na heksie,
ktéry zajmuja.

e +2 PZ: za miasto Bayeux i za kazde duze miasto znajdujace
si¢ poza Strefa Bombardowania marynarki wojennej
Aliantoéw (niebieska przerywana linia na mapie).

e +1 PZ: Za kazde mate miasto znajdujgce si¢ poza Strefg
Bombardowania marynarki wojennej Aliantow.

o +1 PZ: Zakazdy heks zrzutu spadochronowego (facznie jest
ich 9). Nie liczy si¢ hekséw ladowania szybowcow.

e -2 PZ: Za kazdy aliancki oddziatl inzynieryjny, ktory nie
zajmuje swojej plazy.

S3. SCENARIUSZ CHERBOURG
S3.1 Opis
Ustawienie poczatkowe: Wedlug karty ,,Cherbourg At Start”.

Dlugos¢ gry: 12 tur, od tury 1 (6 czerwca) do konca tury 12 (17
czerwca). Zaczyna si¢ od lagdowania amerykanskich oddziatow
powietrznodesantowych i szturmu na plaze Utah.

Mapa: Alianckie oddziaty nie mogg porusza¢ si¢ ani atakowaé
przez historyczng lini¢ frontu z 27 czerwca 1944. Oddzialy
niemieckie moga swobodnie przechodzi¢ tam i z powrotem
przez t¢ lini¢. Zatem Niemcy moga wykorzysta¢ obszar na
potudnie od tej linii jako bezpieczne schronienie. Niemieckie
oddzialy na obszarze na potudnie od tej linii moga zostac¢ uzyte
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do tworzenia Linii SK. Zadne oddzialy zadnej ze stron nie moga
wejs¢ na rzad heksow xx15.

S3.2 Pozostale warunki scenariusza

1. Zaopatrzenie: Oddziaty niemieckie moga prowadzi¢ linie
zaopatrzenia do Cherbourga lub do dowolnej drogi
prowadzacej na potudnie za historyczna lini¢ frontu z 27
czerwca (tj. zakladajac, ze droga jest wolna od oddziatow
alianckich i ich SK za historyczna linig frontu z 27 czerwca).

2. Punkty zaopatrzenia: Gracz niemiecki zaczyna z trzema
punktami zaopatrzenia (uzywa znacznika fortecy Cherbourg).
Poczawszy od 2 tury gracz niemiecki otrzymuje jeden
dodatkowy punkt zaopatrzenia przy wyniku rzutu 1-3 w Tabeli
Pogody (tzn. przy pogodzie innej niz bezchmurna). Gracz
aliancki otrzymuje jeden darmowy punkt zaopatrzenia
Amerykanow w kazdej turze innej niz z burzg plus, poczawszy
od tury 7, moze dokupowa¢ kolejne punkty zaopatrzenia
wydajac punkty uzupetien (patrz ponizej).

3. Uzupelnienia: Poczawszy od tury 3 obie strony moga
otrzyma¢ uzupehienia. Gracz niemiecki otrzymuje jedno
uzupehnienie piechotne przy wyniku 5 w rzucie na pogodg. To
uzupelnienie moze by¢ uzyte tylko na jednostkach z jakoscia 0
lub —1 i nie moze zosta¢ zachowane na pozniej. Gracz niemiecki
moze rowniez uzy¢ jednego uzupetnienia pancernego w trakcie
scenariusza podczas dowolnej tury z burza (wyjatek: jesli w
grze uzywana jest opcjonalna zasada ,historyczna data burzy”,
to uzupehienie moze zostaé uzyte za kazdym razem, gdy w
rzucie na pogode wypadnie 1). Nalezy to oznaczy¢,
umieszczajac niemiecki znacznik uzupetnienia pancernego na
polu ,,1” na poczatku scenariusza; mozna go uzy¢ tylko podczas
tury z burza. Jesli nie nastapi zadna tura z burzg, uzupehienie
przepada. Gracz aliancki korzysta z Tabeli Pogody i otrzymuje
uzupelnienia amerykanskie wskazywane przez t¢ Tabelg, ale
tylko gdy wynik rzutu na pogode jest nieparzysty (1, 3 albo 5);
nie otrzymuje uzupelnien przy parzystym wyniku rzutu (2, 4
albo 6).

4. Wsparcie morskie i lotnicze: Gracz aliancki otrzymuje
tylko jeden zeton marynarki wojennej Stanow Zjednoczonych
w turze z pogoda inng niz burzowa (wyjatek: w turze
Specjalnego Bombardowania Cherbourga (19.2.5) otrzymuje
oba zetony). Tabela pogody okresla ilo§é zetonow wparcia
lotnictwa Stanow Zjednoczonych, ktore otrzymuje gracz,
maksymalnie do dwodch na turg. Wsparcia morskie i lotnicze
Wspolnoty Narodow nie sg uzywane.

5. Ulepszone Pozycje: Poczawszy od tury 5, gracz niemiecki
moze zbudowaé jedng Ulepszong Pozycje w kazdej turze, w
ktoérej pogoda jest pochmurna (wynik 2 lub 3). Gracz aliancki
moze zbudowac¢ jedna na turg, lecz nie podczas burzy.

6. Niemieckie positki:
e 10 czerwca (tura 5): 3/1050/77 (2-3) w La-Haye-du-Puits
(heks 25006).

e 11 czerwca (tura 6): 1049(-)/77 (4-3) oraz 2/1050/77 (2-3)
w La-Haye-du-Puits (heks 2506).

7. Alianckie posilki:

Poczawszy od tury 2, gracz aliancki otrzymuje 3 punkty
uzupelien Amerykandw w kazdej turze pochmurnej, a 4
punkty uzupelnieh w kazdej turze bezchmurnej. Punkty
uzupelien nie mogg by¢ wymienione na punkty zaopatrzenia
az do tury 7 (wtedy przyjmuje sie, ze budowa portu Mulberry

przy plazy Omaha zostaje ukonczona). Wszystkie oddziaty
amerykanskie na karcie ,,In Britain” sg dostgpne jako positki, z

wyjatkiem amerykanskich 2. Dywizji Piechoty oraz
2. Dywizji Pancerne;j.

S3.3 Zasady specjalne

I. Jak wygraé: W tym scenariuszu nie stosuje si¢

automatycznego zwycigstwa. Gracz aliancki wygrywa,
kontrolujac Carentan (heks 2512) i spelniajac jeden z
ponizszych warunkow:

e posiada co najmniej jeden zaopatrzony oddziat, ktory nie
jest sztabem, na heksie wewnatrz rejonu Cherbourga (szara
przerywana linia) w Fazie Koncowej tury 12.

e odetnie Niemcoéw z Cherbourga i caty potwysep (tj. zaden
heks miasta Cherbourg nie moze moéc wyznaczy¢ linii
zaopatrzenia do poludniowej krawedzi mapy).

Gracz niemiecki wygrywa uniemozliwiajac wygrang graczowi
amerykanskiemu.

I1. 101. Dywizja Powietrznodesantowa: Poczawszy od tury 3,
oddziaty 101. Dywizji Powietrznodesantowej moga poruszaé
si¢ i/lub atakowaé tylko na heksy w promieniu 4 hekséw od
Carentan (heks 2512). Jedli z jakiegokolwiek powodu oddziat
powietrznodesantowy ze 101. Dywizji rozpocznie Faz¢ Ruchu
poza wymaganym zasi¢giem od Carentan, musi natychmiast
sprobowaé poruszy¢ si¢ w kierunku Carentan i nie moze
atakowaé, dopoki nie znajdzie si¢ w wymaganym zasiegu od
tego miasta. Gdy podczas ktorejkolwick Fazy Koncowej miasto
Carentan begdzie zajmowane przez Amerykandw, wtedy dwa
niemieckie oddziaty 6FJ nalezy usuna¢.

I11. 82. Dywizja Powietrznodesantowa: Poczawszy od tury 3,
82. Dywizja Powietrznodesantowa ma zadanie obrony
potudniowej flanki. Poniewaz niemieckie oddzialy na tym
obszarze sa wycofane, jednostki 82. Dywizji moga poruszac si¢
i/lub atakowac¢ tylko w obrebie trzech heksow od hekséw zrzutu
dla 82. Dywizji (heksy 2710, 2810 i 2811). Jesli z
jakiegokolwiek powodu oddziatl powietrznodesantowy z 82.
Dywizji rozpocznie Faz¢ Ruchu poza wymaganym zasiegiem
do powyzszych heksow zrzutu, musi natychmiast sprobowaé
poruszy¢ si¢ w kierunku wymaganego zasiggu i nie moze
atakowaé, dopoki nie znajdzie si¢ w wymaganym zasiegu.

IV. Znaczniki: Grajacy Niemcami nie moze uzywac znacznika
Cigzarowek ani Ruchu Strategicznego.
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§ ZMIANY W EDYCJI 2.2

ZMIANY W EDYCJI 2

Oddzialy odbudowane z wyeliminowanych nie moga by¢
umieszczane w SKw, nawet jesli taki heks zajmuje
przyjazny oddziat bojowy (6.2.2).

Znaczniki wsparcia lotniczego Wspolnoty Narodow moga
wspierac tylko oddzialty Wspolnoty Narodow, a znaczniki
wsparcia lotniczego Amerykanow moga wspiera¢ tylko
oddziaty Amerykanow (19.1.2).

Alianci mogg teraz odbudowywac¢ porty Mulberry (21.1.5).
Bonus Defensywny lasu wzroést do +3 pkt. sity.

Usunigto trzy amerykanskie bataliony niszczycieli czolgéw
i zastapiono je batalionami czotgéw lekkich oraz 99.
Batalionem Samodzielnym.

Niewielkie zmiany w sile kilku jednostek i lokalizacji
poczatkowych w celu poprawy zgodnosci historyczne;j.

Oddzialy nie traca juz wytrzymatosci podczas
Wycofywania si¢ przez SKw (13.2). Stara wersja jest
sprzeczna z funkcjqg petniong przez Linie SK. Zmiana ta
pomoze tez troche Niemcom i taka pomoc z pewnoscig jest
im potrzebna.

Niewielka zmiana w Poscigu Po Walce w bocage (14.4.1).

Niewielka zmiana efektow linii obrony rejonu Cherbourga
umozliwiajaca bronigcemu zdobycie Przesunigcia dzigki
Przewadze Pancernej (16.3).

Miasto Caen moze by¢ uzyte do Przesuni¢é od artylerii i do
wsparcia (17.2).

Dodano MOD —1/+1 w Tabela Pogody dla burzy i usunigto
pogode bezchmurna-6.

Brygady dziat Werfer mogg teraz poruszac si¢ z peing PPR
i strzela¢. Oddzialy te byly bardzo mobilne i stuzyly do
szybkiego reagowania.

Zmniejszono  skuteczno$¢  ostrzalu  (morskiego i
powietrznego) i dodano nowy modyfikator (19.1.4).

Nieznacznie  zmieniono  warunki  automatycznego
zwycigstwa aliantow i zwycigstwa w kampanii.

Zmodyfikowano opcjonalne zasady historycznej burzy
(uprzednio byly to rozdziaty 28.1 i 28.2).

Usunigto opcjonalng zasade ostrzaty flankujacego i sugestie
dotyczace rozgrywki jednoosobowe;.

W Tabeli Wynikéw Walki ,,brak efektu” zostat zmieniony
na,,Al”. Wynik ,,-" byt zmiang wprowadzong na szybko, tuz
przed oddaniem materialow do druku, i niestety okazat si¢
nietrafiony. W tej wersji blgd ten zostal skorygowany.
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PRZYKLEAD ROZGRYWKI

Turn Rocord Track

1 aet|2 hwr|3 deed| & dwed |5 dewtt 6 e

2218 de 23 19 heu2é 20 dma2s 21 owd| 22 h7 |

9 it 10 a5 11 e8| 12 37| 13 e 10| 14 a0 | 15 et |

re——

Normandy ‘44 ‘

@ 2
Pas? oy

Przyklad ten przedstawia gr¢ podczas pierwszej tury w
scenariuszu kampanii. Pokazane dziatania graczy czesto byly
uzywane podczas testowania gry, ale nie sg optymalne.

SPECJALNA FAZA INWAZJI

General Rocorts Track.

'ﬂizazub/

Pierwsza tura kampanii rozpoczyna si¢ Faza Inwazji, w ktorej
alianckie  oddzialy = powietrznodesantowe rzucaja na
Rozproszenie, a sity desantowe laduja na plazach.

ROZPROSZENIE SPADOCHRONIARZY

Oddziaty powietrznodesantowe nie oddalaja si¢ od swoich
docelowych heksow ladowania podanych na mapie, ale w
przypadku niepowodzenia w rzucie w Tabeli Rozproszenia
otrzymujg karny status Scattered. Rzuty takie trzeba wykonac
dla kazdego oddziatu powietrznodesantowego osobno.

Amerykanscy spadochroniarze

Gracz aliancki najpierw rzuca jedng koscia za kazdy oddziat z
82. Dywizji Powietrznodesantowej. Rzuty kostka i wyniki
przedstawiono ponize;j:

Oddziat Rzut Efekt
507 2 S2
505 5 S
508 2 S2

Niepomys$lne ladowanie 82. Dywizji Powietrznodesantowe;.
Oddziaty 507. i 508. tracag po dwa poziomy wytrzymatosci i
staja si¢ Rozproszone (musza otrzymac znacznik Scattered). Te
dwa oddziaty zostajg przeniesione na karte ,,Cadre Display”, a
ich miejsce zajmuja dwa oddzialy kadry powietrznodesantowe;j.

Z powodu redukcji wytrzymatosci gracz aliancki przesuwa na
Generalnym Torze Informacyjnym amerykanski (zielony)
znacznik uzupetnien powietrznodesantowych, ale tylko o dwa
pola w prawo. Mechanika rozproszenia reprezentuje oddzialy
powietrznodesantowe, ktore rozproszyly sie i bedg powoli
wracac¢ do swoich oddziatow. Oddzial 505/82 ma dobre
ladowanie, cho¢ jest rozproszony i musi otrzymaé znacznik
Scattered.

Teraz gracz aliancki rzuca na trzy oddziaty 101. Dywizji:

Oddziat Rzut Efekt
502 2 S1
506 6 -
501 1 S2

502 traci 1 wytrzymatos¢, 506 laduje idealnie, a 501 traci 2
poziomy wytrzymalosci (musi zosta¢ zastapiony zetonem
oddzialu kadrowego). 502 i 501 sa Rozproszeni (znacznik
Scattered) 1 gracz przesuwa na Generalnym Torze
Informacyjnym amerykanski (zielony) znacznik uzupehien
powietrznodesantowych o kolejne dwa pola w prawo.

PLAZA UTAH

Gracz aliancki rozpatruje szturm Pierwszej Fali na plaze Utah.
Pierwszym krokiem jest przesunigcie oddziatoéw Pierwszej Fali
(na karcie Allied At Start s podpisane jako ,,Initial Assault”) w
poblize heksu plazy, tak jak wskazuje strzatka ,, TARE/UNCLE”
na mapie. Atak jest rozstrzygany w Tabeli Szturmu Na Plaze
przy uzyciu kolumny ,,Utah”. Dla pltywajacych czotgow DD
uzywa si¢ Tabeli Czotgéw DD.
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Aliancki gracz wyrzuca 4 dla Szturmu oraz 1 dla czotgéw DD.
Wynik 4 w Tabeli Szturmu Na Plaze to ,,A1/D1”, co oznacza
redukcje wytrzymato$§ci u obu stron (niemiecki punkt
umocniony jest eliminowany, Amerykanie redukuja jedng ze
swoich piechot) oraz Poscig o 2 heksy. Wynik 1 w Tabeli
Czotgébw DD to redukcja wytrzymalosci o 1 u ptywajacych
czotgow. Trzy amerykanskie oddziaty przesuwaja si¢ na heks
plazy zwolniony przez niemiecki punkt umocniony i
dodatkowo kazdy z nich moze przesuna¢ si¢ o jeszcze jeden z
uwagi na uzyskany w walce Poscig 2, z czego korzysta jedna
piechota (idzie na heks 2713) i czotgi (na 2813).
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Plaza Utah po inwazji i poscigu. Piec¢ z szesciu oddziatow
powietrznodesantowych jest w stanie rozproszenia.

POINTE DU HOC

Teraz szturm z morza na Pointe du Hoc. Rozstrzygniecie bedzie
w $rodkowej kolumnie Tabeli Szturmu Na Plaze. Wynik rzutu
to 4, czyli A1/D1 i Poscig 1. Punkt umocniony jest eliminowany,
a 2. Batalion Rangers laduje ze zredukowang wytrzymatoscia.
Nastepnie gracz aliancki rzuca dla 5. Batalionu Rangers i na
kosci wypada 4 — oddzial musi zosta¢ przeniesiony na pole
podejscia do ladowania na plazg Omaha — nie bedzie ladowac
w Pierwszej Fali, lecz ustawia si¢ na polu i czeka na mozliwo$¢
ladowania w Kolejnych Falach.

PLAZA OMAHA

Na plazy Omaha sg dwa heksy, wigc gracz formuje dwa stosy
po dwie piechoty plus czolgi i przesuwa je w poblize heksow
plazy. Nastepnie rzuca dwa razy dla kazdego z tych dwoch
stos6w (jeden rzut w Tabeli Szturmu Na Plaze, drugi w Tabeli
Czotgow DD). W Tabeli Szturmu Na Plaze uzywana jest
kolumna ,,Omaha”. Dla 29. Dywizji wyrzuca 1, co oznacza
wynik Al, a w Tabeli Czotgéw wypada 2, czyli bedace w
amerykanskim stosie czotgi muszg zosta¢ zredukowane o w 1
poziom wytrzymatosci. Wynik Al z tabeli Szturmu Na Plaze
skutkuje redukcja jednego z putkéw piechoty o 1 poziom
wytrzymatosci i gracz musi rzuci¢ ponownie. Na kostce
wypada 6, czyli jest to A1/D1 oraz Poscig 2. Jednak poniewaz
pierwotnie wynikiem byto A1, to Poécig moze by¢ nie wigkszy
niz o 1 heks.

Dla drugiego ze szturmujacych stoséw (1. Dywizja i czotgi DD)
gracz wyrzuca 2 dla Szturmu Na Plaze (A2/D1 i Poscig 1) oraz
4 w tabeli Czotgéw DD (brak efektu).
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Pointe du Hoc i Omaha po szturmie z inwazji

Alianci poniesli znaczne straty: cztery oddziaty piechoty i jeden
czolgdéw zostaty zredukowane o 1 (co oznacza si¢ odwracajac
ich Zetony na tylng zredukowana stron¢). Plaze zostaty jednak
zdobyte 1 oba stosy oddzialow zajety na nich pozycje (dzigki
Poscigowi).

PLAZA GOLD

Na odcinku JIG tej plazy wynik rzutu dla szturmujacych to 4,
czyli A1/D1 i Poscig 1. Dla czotgéw DD wypada 6, czyli brak
efektu. Jeden z zetonow piechoty jest odwracany aby oznaczy¢
redukcje, niemiecki punkt umocniony jest eliminowany i
szturmujacy zajmuja jego miejsce na plazy.

Na odcinku KING wynik rzutu dla szturmujacych to 6, czyli D1
i Poscig 2. Dla czotgdbw DD wypada 1, czyli redukcja
wytrzymatosci o 1. Stos laduje na heksie plazy, ale poniewaz
ma Posécig 2, to jedna piechota i czolgi przesuwajg si¢ o jeszcze
jeden heks.

Na plazy Gold Alianci w sumie stracili 2 poz. wytrzymatosci.

PLAZA JUNO

Na odcinku MIKE tej plazy wynik rzutu dla szturmujacych to
2, czyli EX i1 Poscig 1. Dla czolgéw DD wypada 1, czyli
redukcja wytrzymatosci o 1. Wynik EX oznacza, ze niemiecki
gracz moze wskaza¢ szturmujacy oddziat piechoty przeciwnika,
aby natozy¢ mu redukcj¢ wytrzymatosci o 1. W tym przypadku
jednak obie piechoty sa takie same, wigc nie ma znaczenia ktorg
wybierze. Niemiecki punkt umocniony jest eliminowany i
alianckie oddziaty laduja na heksie plazy.

Na odcinku NAN wynik rzutu to 1, czyli A2/D1 i Poscig 1. Dla
czolgdw DD wypada 5, czyli brak efektu. Stos laduje na heksie
plazy, obie piechoty tracg po 1 wytrzymatosci.

Na plazy Juno Alianci w sumie stracili 4 poz. wytrzymalosci.

PLAZA SWORD

Na odcinku QUEEN wynik rzutu dla szturmujacych to 6, czyli
D1 i Poscig 2, a dla czotgéw DD wynik rzutu to 4 (brak strat).
Szturmujacy nie poniesli zadnych strat, a dzigki Poscigowi 2
czg$¢ z nich przesuwa si¢ nie tylko na plaze, ale o 1 heks dale;j.
Pamigetaj, ze niemieckie punkty umocnione nie posiadaja SK.

6. DYWIZJA POWIETRZNODESANTOWA

W strefie ladowania tej dywizji sg trzy zetony z tej formacji, dla
ktérych nalezy sprawdzi¢ czy staly si¢ Rozproszone po
ladowaniu. Ponizej wyniki rzutow 1 efekty z Tabeli
Rozproszenia:

e Brygada,3(-)”: rzut 6 = brak efektu

e Brygada,5”: rzut 3 = efekt ,,S”

e Brygada,8/3”: rzut 1 = efekt,,S1”
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Oddziat 3(-) miat idealnie ladowanie. 5. Brygada rozproszyta
si¢, a 8/3 Brygada rozproszyla i zostala zredukowana (na
Generalnym Torze Informacyjnym nalezy przesunaé znacznik
uzupetnien brytyjskich spadochroniarzy o jedno pole w prawo).
Oba rozproszone oddziaty oznacz znacznikami Scattered.
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Gold, Juno, Sword i obszar l(;d
spadochroniarzy z 6 Dyw. Powietrznodesantowej po
rozstrzygnieciu lgdowania i oznaczeniu Rozproszenia

Tura gracza niemieckiego

Niemieckie oddziaty w turze 1 do ruchu moga uzywac swojej
peinej PPR, z ich zetonow. Wyjatkiem sg oddzialy z 21.
Dywizji Pancernej — maja dostepne 3 PR, a oddzialy OST i te z
ograniczona mobilnos$cia nie moga poruszac si¢ wcale.

Ruchy Niemcoéw na pélwyspie

Wykonujac ruchy od lewej do prawej, gracz wpierw porusza
trzy oddzialy w potnocnej czgsci potwyspu w kierunku plazy
Utah. Pogoda jest Pochmura-2, wigc dla niemieckich oddziatow
zmechanizowanych ruch wzdhuz gtéwnej drogi kosztuje 0,5 PR.
Sztab ,,Cotentin” (oznaczony litera A na kolejnej ilustracji)
porusza si¢ tylko o jeden heks, dzigki czemu bedzie mogt
zapewni¢ Wsparcie od artylerii w Fazie Walki. Gdyby poruszy?t
si¢ o wigcej niz 1 heks, musialby zosta¢ odwrocony i gracz nie
moglby uzy¢ jego artylerii. Oddziat ,,Sturm AOK7” (litera B na
ilustracji) przemieszcza si¢ na potudnie do Crisbecq, aby
wesprzec jego obrong.

Niemiecki gracz planuje zaatakowa¢ 82. Dywizje
Powietrznodesantowa, wigc przemieszcza kilka oddziatow do
Point-’Abbé. Zwré¢ uwage, ze Rozproszone oddziaty
spadochroniarzy nie posiadajg SK, wigc batalion Niemcow z C
moze wej$¢ na heks pomigdzy nimi.

fase 1 Step (11 Repl)
lose & Stegss (41 Repl)

Ruch Niemcéw w kierunku plazy Omaha

W sektorze Omaha gracz niemiecki chce czym predzej odciac
przeciwnika ustawionego na plazach, za pomoca SK i Linii SK.
Na ilustracji nie wida¢ dwoch oddziatéw 30. Brygady Szybkiej
przesunigtych z zachodu w kierunku Bayeux: to cyklisci, wigc
ich PPR = 6 PR. Po wykonaniu ruchu beda tuz przy Balleroy.

Trae
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Ruch Niemcow w sektorze Wspolnoty Narodow

W tym sektorze niemiecki gracz zadowoli si¢ eliminacja
brytyjskiego batalionu powietrznodesantowego i odetnie plaze
od wejscia w glab ladu. Batalion 711. Dywizji pedzi na heks F,
aby utrzymac otwarta lini¢ zaopatrzenia dla batalionu OST w
Merville. Niemiecki gracz chciatby zmusi¢ brytyjskie sily do
walki o teren, ale nie ma wystarczajgcej ilosci niemieckich
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oddzialow, aby wszedzie utworzy¢ silng Linie¢ SK. Linie SK
oddziatéw alianckich sa zaznaczone na czerwono.

b o O
5306 (Mo - ety
i o

g

&%

N~

\* Grafville- 3 S R\
langanerie i

0
] i B

. A,

| % ¥ 1 . LM 2

§ j d ' 3
= 7N o

! : ¥

; (LI, ' 19 1 St-piarra- gg-n"‘

= i ) N Al 305 surD =
7 g AN 3

2-2 3 13 18 v § #

B > /Q) = L NS ¢

Ruchy Niemcow. Zwroc uwagc;, ze oddzialy z 21. Dywizji
Pancernej majq dostepne tylko 3 PR.

Omaha

Sytuacja na Omaha po wykonamit ruchu przez Niemcow.
Czarne linie to Linie SK niemieckich oddzialow.

Niemiecka Faza Walki

W poblizu plazy Utah celem ataku jest skadrowany oddziat
powietrznodesantowy, ktory cho¢ na Zetonie ma sif¢ 2, jest ona
zwigkszona do 4 dzigki Bonusowi Defensywnemu z
zywoplotow Bocage (+3). (Pamigtaj, ze bronigcy nigdy nie
moze otrzymaé wigkszego Bonusu do sity niz sam posiada.)
Gracz niemiecki wyznacza 91. Dywizj¢ Spadochronowa wraz
z dotgczonym batalionem czotgow jako swoje Glowne Sity
Atakujace. GSA atakuja z peing sita, podczas gdy wszystkie
inne atakuja z potowg sity. Oddziaty atakujace przez krawedz
heksu z wylang rzeka maja sil¢ ataku zmniejszong o polowe.
Relacja sit to 12 do 4 = 3-1. Gracz niemiecki wydaje punkt
zaopatrzenia, aby uzy¢ artylerii Contentin oraz ma Przewage
Pancernag, czyli w sumie zyskuje Przesunigcie wyniku w tabeli
wynikoéw walki o 2 kolumny. Ostatecznie bgdzie uzyta kolumna
5-1. Niemiecki gracz wyrzuca 5, co daje wynik DI.
Amerykanski oddziat kadrowy jest eliminowany, a niemieckie
moga przesung¢ si¢ maksymalnie o dwa heksy (Poscig 2) w
dowolnym kierunku.
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91. Dywizja ataku]e rozproszonq 82. Powzetrznodesantowq
Niemieckie Linie SK sq oznaczone czarnymi liniami.

W sektorze Wspdlnoty Narodow oddzialy z 21. Dywizji
Pancernej atakuja zredukowany batalion spadochronowy.
Zredukowany batalion otrzymuje +1 do sity dzigki Bonusowi
Defensywnemu z terenu. GSA jest 21. Dywizja, wigc wszystkie
oddziaty atakuja z pelng sitg. Iloraz sit 12 do 2 = 6-1.
Przesunigcie 1 zyskane dzigki Przewadze Pancernej oznacza, ze
ostatecznie bedzie to 7-1. Na kosci wypada 4, co daje wynik
A1/D2. Poniewaz bronigcy maja tylko 1 poziom wytrzymatosci,
to nie jest redukowany wcale (Brytyjczycy nie moga spetnic
wymogu redukcji wytrzymatosci o 2). Al/D2 pozwala
atakujacemu umiesci¢ atakujace oddziaty w Rezerwie zamiast
Poscigu, z czego niemiecki gracz korzysta.
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21. Dyw12ja Panc atakuje na brytyjskich spadochmmarzy

Niemiecka Faza Rezerw

W Fazie Rezerw grajacego Niemcami trzy jego oddziaty z 21.
Dywizji Pancernej, ktore zdobyly znaczniki Rezerwy w Fazie
Walki, teraz poruszajg si¢ i atakuja oddziat spadochroniarzy w
Ranville. Iloraz sit wynosi 12 do 9 = 1-1. Niemcy maja
Przewagg Pancerng, wigc to daje 2-1. Na kosci wypada 3, czyli
wynikiem jest EX. Kazda strona traci po jednej wytrzymatosci,
nie ma PoScigu ani Wycofania. Redukcje sa wybierane przez
przeciwnika, wigc gracz aliancki wybiera oddziat dziat
szturmowych 1 ich Zeton zostaje odwrdécony na zredukowana
strong.
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Niemiecka Faza Regeneracji i Faza Zaopatrzenia
Zaden z niemieckich oddzialéw nie jest w dezorganizacji.
Wszystkie majg poprawne linie zaopatrzenia, wigc w obu tych
fazach nie ma zadnych dziatan.

Tura gracza alianckiego

6 czerwca gracz aliancki wlasciwie rozgrywa dwie tury:
specjalng faze¢ inwazji i swoja standardowa tur¢. Ta to
standardowa tura gracza i nie ma zadnych specjalnych zasad.
Oddzialy mogace ladowaé na plazach to positki dla tury 1, nie
uzywaj zadnych oddzialow z karty ,,In Britain”.

Ruch Aliantéw i walki w okolicy plazy Utah

Oddzialy oznaczone jako rozproszone Scattered nie moga
poruszac si¢ ani atakowa¢. Gracz aliancki widzi, ze 82. Dywizja
Powietrznodesantowa ma klopoty, wiec Alianci atakuja na A i
B, aby przyj$¢ jej z pomoca. Oddzialy z p6l podejscia do
ladowania wchodza na miejsca zwolnione na heksach plazy
przez sojusznikow i beda atakowaé na C. Te oddzialy sa
uznawane za positki, wigc musza uzywaé Ruchu Taktycznego
(maksymalnie o 2 heksy) i sa oznaczone znacznikiem
przegrupowania Regroup (sifa ataku zmniejszona o potowe).

WALKA A: Bonus Defensywny = 3 (zywoploty bocage), ale
Niemcy moga uzy¢ tylko 2. Aby utworzy¢ GSA, aliancki gracz
moze wskaza¢ 4. Dywizj¢ i dodatkowo dotaczy¢ do niej oddziat
ze 101. Dywizji, albo na odwrét (w tym przypadku nie ma to
znaczenia). Rozktad sit wynosi 8 do 4, czyli 2-1. Alianci maja
lepsza jako$¢ oddziatu z GSA, wigc ostatecznie walka bedzie w
kolumnie 3-1. Na kosci wypada 6, co oznacza wynik DI.
Niemiecki oddzial OST jest eliminowany, a dwa alianckie
moga wykona¢ Poscig o 2 heksy.

WALKA B: Bonus Defensywny = 3 (zywoploty bocage), ale
Niemcy mogg uzy¢ tylko 2. Rozkltad sit wynosi 7 do 4, czyli 1-
1. Przewaga Pancerna zmienia to na 2-1. Na kos$ci wypada 4,
czyli bedzie to DR. Niemiecki oddzial Wycofuje si¢ do
Carentan i staje si¢ zdezorganizowany (znacznik Disrupted).
Amerykanski batalion czotgdéw robi Poscig do Ste-Mére-Eglise.

WALKA C: Brak Bonuséow Defensywnych dla Niemcow
(punkt umocniony nie moze z nich korzysta¢). Wszystkie
atakujace oddzialy amerykanskie sa pod znacznikiem
przegrupowania Regroup, wiec ich sita jest zmniejszona o
polowe. Relacja sit 7 do 2 = 3-1. Amerykanie nie moga uzy¢
Przewagi Pancernej, poniewaz celem ataku jest punkt
umocniony, ale uzyskujg Przesunigcie kolumny w tabeli walki
dzieki lepszej jakosci oddziatu. Ostatecznie do rozstrzygnigcia
uzyta bedzie kolumna 4-1. Na kosci wypada 5, czyli wynikiem
walki jest D1. Punkt umocniony jest eliminowany, a atakujacy
moga wykona¢ Poscig o 1 heks (Ograniczony Poscig, 6.5.2)
poniewaz sg w stanie przegrupowania, za$ oddziat inzynieryjny
musi zosta¢ na heksie plazy Utah.
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Ataki Aliantéw w okollcach plazy Utah.

Ruch Aliantéw i walki w okolicy plazy Omaha
Niemieckie oddziaty zablokowaly sity Amerykanéw na plazy,
tak iz nie mogg si¢ poruszy¢. Na heksach tych sg juz osiggnigte
limity stosow, wigc zaden nowy oddzial nie moze tu ladowac z
pola podejscia, za wyjatkiem sztabu ,,Corps” oraz oddziatu
inzynieryjnego. Aliancki gracz wykona dwa ataki i do kazdego
uzyje po jednym zetonie wsparcia od marynarki wojennej, aby
sprobowac przelamac niemiecka lini¢ i wydostaé si¢ z plazy.
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Szturmy Aliantow na Omaha i wsparcie morskie.
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WALKA D: Bonus Defensywny = 2. Rozktad sit wynosi 9 do
9, czyli 1-1. Dzieki okretowi zmienia si¢ na 2-1. Na koSci
wypada 5, czyli bedzie to DR. Zamiast Wycofywac si¢, Niemcy
decyduja si¢ na Zdeterminowang Obrong, a jako Oddziat
Prowadzacy wskazuja putk dzial plot 1/3FK. Poniewaz klasa
pancerna tego oddziatlu wynosi 4 i jest wigksza niz 3 z
atakujacych czolgow, to Niemcy maja MOD +1. Gracz
niemiecki wykonuje rzut w Tabeli Zdeterminowanej Obrony.
Na kosci wypada 4, co razem z MOD +1 daje 5. Wynik wg
Tabeli to ,,» —1”. Oddzial Prowadzacy otrzymuje redukcje
wytrzymatosci o 1 poziom, ale caly bronigcy si¢ stos pozostaje
w miejscu i nie musi si¢ Wycofywaé ani nie jest w
dezorganizacji.

WALKA E: Bonus Defensywny = 2. Rozktad sit 11 do 8, czyli
1-1. Brak Przewag Pancernych, ale Alianci otrzymuja
Przesunigcie w Tabeli Wynikow Walki dzigki wsparciu
marynarki wojennej. Ostatecznie walka bedzie rozstrzygana w
kolumnie 2-1. Na kostce wypada 1, czyli Al. Jeden oddziat z
GSA ma wytrzymatos$¢ redukowang o 1.
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Ruch Aliantéw i walki w okolicy plaz Gold i Juno

Na tych dwodch plazach na heksach jest wystarczajaco duzo
miejsca, aby wprowadzi¢ kolejne oddziaty z pdl podejscia do
ladowania. Ataki wyprowadzane sg we wszystkich kierunkach.
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WALKA F: Bonus Defensywny = 4, ale broniacy si¢ maja site
2, wigc mogg uzy¢ tylko 2. GSA to 50. Dywizja plus oddziat
czotgdw jako dozwolony jeden dodatkowy. Relacja sit 12 do 4
= 3-1. Przewaga Pancerna sprawia, ze przesuwa si¢ do 4-1. Na
kostce wypada 3, czyli DR i Poscig 2. Gracz niemiecki nie
decyduje si¢ na Zdeterminowang Obrong i Wycofuje si¢ na
heks 2323. Oddziat po Wycofaniu musi otrzymaé¢ znacznik
dezorganizacji Disrupted. Atakujace brytyjskie oddziaty moga
przesuna¢ si¢ o 2 heksy w dowolnym kierunku dzigki
Poscigowi 2 z wyniku walki.

WALKA G: Bonus Defensywny = 2. GSA to ponownie 50.
Dywizja plus zredukowany oddzial czotgow jako jeden
dodatkowy. Wszyscy atakujacy majg sily zmniejszone o
polowe z powodu atakowania przez gldwna rzeke. Relacja sit 7
do 6 = 1-1. Przesunigcia sg 2 na korzy$¢ atakujacych: wsparcie
morskie i Przewaga Pancerna, wiec ostatecznie 3-1. Na kostce
wypada 5, czyli A1/D1 i Poscig 2. Obie strony tracg po 1
Wytrzymatosci i bronigcy musza Wycofa¢ si¢ lub wykonac
Zdeterminowang Obrong. Niemiecki gracz wybiera Wycofanie.
W ramach jednej redukcji usuwa oddziat 2-3, a drugi z
oddzialow Wycofuje o 2 heksy i przykrywa znacznikiem
dezorganizacji Disrupted. Brytyjczycy tez muszg przyjac jedng
redukcje, a poniewaz mieli Przewage Pancerna, to
zredukowany musi zosta¢ oddzial czolgéw z GSA (miat
wytrzymato$¢ 1, wigc jest eliminowany). Reszta atakujacych
moze przesuna¢ si¢ o dwa heksy. Zwroc¢ uwage, ze Poscig Po
Walce z jednej wrogiej SK bezposrednio do drugiej jest
mozliwy tylko jesli pierwszym heksem Poscigu bedzie ten
opuszczony przez bronigcych.

WALKA H: Bonus Defensywny = 2. GSA to kanadyjska 3.
Dywizja plus oddziat czotgdéw jako jeden dodatkowy. Wszyscy
atakujacy maja sily zmniejszone o potowe z powodu
atakowania przez podrzedng rzeke. Relacja sit 12 do 7 = 1-1.
Atakujacy otrzymuje Przesuniecie dzigki wsparciu morskiemu,
czyli ostatecznie jest to 2-1. Oddziat przeciwpancerny
broniagcych (dziala 88 mm) niweluje Przewage Pancerna

atakujacego. Na kostce wypada 4, czyli wynikiem walki jest
DR. Aby unikng¢ Wycofania, niemiecki gracz probuje
Zdeterminowanej Obrony, a jako Oddzial Prowadzacy
wskazuje dziala 88 mm. Dziala te maja warto§¢ pancerng
wigkszg o 1 niz atakujacy, wiec taki MOD (+1) otrzymuja jako
korzystny. Niemiecki gracz wyrzuca na kostce 5, co razem z
MOD+1 daje 6. Wynik z Tabeli Zdeterminowanej Obrony to
EX. Prowadzacy Oddzial Niemcow traci 1 wytrzymato$¢ i
niemiecki gracz moze wybra¢ amerykanski oddzial z GSA,
ktory ma przyjaé redukcje — wybiera juz zredukowang brygade
piechoty, zatem jej zeton jest przenoszony na pole piechoty
kadrowej na karcie ,,In Britain”, a piechota kadrowa ustawiana
jest na mapie w miejsce piechoty. Dzigki wudanej
Zdeterminowanej Obronie Niemcy nie musza si¢ Wycofywac.

Mozliwosci wykonania Pos$cigdw:

Juno
b =
486 £00 b o
3 (1)-5 (1)-5
( 3
= Hf"‘ﬂ
| e itk
8 ‘é_n IELE] 3-F
6-4 || (2
re NI
48 LK et §
fmos [
i
L R

Ruch Aliantéw i walki na plazy Sword i w sektorze 6.
Dywizji Powietrznodesantowej

W tym sektorze aliancki gracz bedzie dazy¢ do mozliwie
najszybszego =~ wzomocnienia  pozycji 6.  Dywizji
Powietrznodesantowe;.

WALKA 1. Stos trzech oddziatéw Kolejnej Fali atakuje
niemiecki punkt umocniony na plazy Sword. Sita atakujacych
jest zmniejszona o potowe, poniewaz dopiero wyladowali na
plazy. Relacja sit wynosi 8 do 2 = 4-1. Przewaga Pancerna jest
niedostepna przeciw punktom umocnionym. Wynik rzutu to 6
= DI, Poscig 2. Punkt umocniony jest eliminowany i atakujacy
wchodza na opuszczony heks (dalej nie ma miejsca aby
przesuna¢ si¢ na drugi heks Poscigu).

WALKA J: Do GSA aliancki gracz wybiera 1. Brygade Stuzb
Specjalnych (1SS) i dofacza oddziat czotgow. Oddziat z 3.
Dywizji oraz czolgi pod znacznikiem Regroup asystuja (z
powodu znacznika ich sily sa zmniejszone w potowg). Relacja
sit wynosi 14 do 10 = 1-1. Zadna ze stron nie ma wigkszej Klasy
Pancernej, wigc nie ma Przewagi Pancernej. Wynik rzutu to 3,
= A1/DR. Grajacy Aliantami do redukcji wybiera swoj oddziat
czotgow z GSA. Niemcy muszg albo si¢ Wycofa¢, albo
zdecydowaé na Zdeterminowang Obrong. Niemiecki gracz
wybiera to drugie, aby unikng¢ Wycofania. Jako Oddziat
Prowadzacy wskazuje punkt umocniony i wyrzuca 2 w Tabeli
Zdeterminowanej Obrony, w kolumnie ,,PU/miasto”. Wynik to
,orak efektu”, wigc bronigcy si¢ stos musi si¢ Wycofac, a
poniewaz nie moze, to punkt umocniony jest eliminowany.
Oddziat grenadierow wykonuje jednoheksowe Wycofanie (wg
13.3) do miasta Epron. Alianckie oddzialy bez znacznika
przegrupowania moga wykona¢ Poscig o dwa heksy, a te z
przegrupowaniem tylko o jeden heks.
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KOMENTARZ AUTORA

Chcialem stworzy¢ gre na jeden arkusz mapy, zajmujaca mato
miejsca na stole i z systemem znanym z wcze$niejszej
Ardennes '44 — tak powstala Normandy ‘44. Dostosowatem
skale czasu na jedng ture na dzien i zmniejszylem skale mapy.
Gracze znajacy Ardennes 44 beda mogli dostrzec
podobienstwa, ale rdznic jest na tyle duzo, ze wlasciwie sg to
dwa odmienne systemy. Ponizej jest kilka komentarzy na temat
niektorych mechanik.

ZDETERMINOWANA OBRONA: Byta uzyta w grze The
Caucasus Campaign i doszedtem do wniosku, ze tu, gdzie
mamy niemieckich spadochroniarzy posrod zywoptotow
bocage i1 grenadierow pancernych w Caen, tez si¢ sprawdzi.
Niemiecki gracz ma szans¢ uzy¢ swoich lepszych oddziatow i
punktéw uzupeien, aby spowolni¢ Aliantow, ale z drugiej
strony nie posiada wystarczajacej ilosci oddziatéw o jakosci +1,
a punkty uzupelnien s3 na tyle ograniczone, ze nie zdota
zabezpieczy¢ wszystkich lokacji.

DYWIZJE ALIANTOW: Dostalem duzo zapytan dlaczego
wszystkie alianckie dywizje sg takie same. W historii przeciez
jedne dywizje byly bardziej skuteczne niz inne, mimo ze z
pewnos$cia nie byly to tak duze roznice, jak w przypadku
niemieckich dywizji obrony wybrzeza w pordéwnaniu do
elitarnych. W sktadach niemieckich dywizji obrony wybrzeza
byli starsi zotnierze lub cierpigcy na rézne kontuzje i takie
oddziaty mialy matg przydatnos¢ w walce. Niemieckie elitarne
formacje natomiast radzity sobie znacznie lepiej niz przecigtna
niemiecka dywizja z linii frontu. Z drugiej strony wszystkie
alianckie dywizje radzily sobie mniej wiecej tak samo, gdy ich
straty zostaty uzupelnione zolierzami ze sktadow zastgpczych.

DZIALA PLOT 88 mm: Cztery niemieckie mobilne oddziaty
dziat plot 88mm wystepujace w grze byty kontrolowane przez
Luftwaffe i podczas alianckiej inwazji Niemcy nie uzywali ich
na pierwszej linii. Okazaly si¢ jednak bardzo przydatne w
powstrzymywaniu alianckich czolgow, gdy te zdolaty
przedrze¢ si¢ przez front jak podczas Operacji Goodwood.
Pierwotnie dla tych dziat istniaty zasady, wg ktoérych nie mogty
wchodzi¢ do SKw, a gdy znalazly si¢ obok oddziatu
nieprzyjaciela, to niemiecki gracz musial je przestawiac.
Okazaly si¢ one jednak zbyt skomplikowane i za bardzo
przedtuzajace rozgrywke. Uznalem, ze nie bedzie duza
przesada da¢ mozliwo$¢ niemieckiemu graczowi, aby mogt
swobodnie uzywac tych dziat, w tym do walki bezposrednie;j.

SZTUCZNE PORTY MULBERRY: Niektorzy gracze chcieli,
aby burze uszkadzaty porty Mulberry. Ogromy sztorm, ktory
rozpetat si¢ 19 czerwca, zniszczyt amerykanski port Mulberry,
ale wkrotce Alianci odkryli, Zze rownie szybko mozna
roztadowac statki, doprowadzajac LST bezposrednio do plazy.
Wigc wplyw utraty Mulberry byl minimalny. W grze
najwigkszy efekt burzy to uniemozliwianie roztadunku
zaopatrzenia i zotierzy. Gdyby burze miaty wiekszy wpltyw,
miatoby zbyt dramatyczny wptyw na rownowage rozgrywki.

POSILKI ALIANTOW: Data ladowania alianckiej dywizji we
Francji byta zupelnie inna niz data przystapienia takiej dywiz;ji
do walk. Dywizja potrzebowata okoto trzech dni na
wyladowanie, zorganizowanie si¢, znalezienie sprzgtu i wejscie
na lini¢ frontu. Niektérym zabieralo to wigcej czasu, ale
przyjatem t¢ liczbe trzech dni jako wytyczna. Aliancki gracz

moze sprowadzi¢ na kazda plaze jeden pulk lub brygade, a
wtedy po trzech dniach cata dywizja bedzie w komplecie.

DZIALA WERFER: Dzigki temu, ze te dziala strzelaja raz na
ture 1 nie zuzywaja zaopatrzenia, grajacy Niemcami bedzie je
czym predzej wysytat na pierwsze linie, co jest zgodne z moim
zatozeniem. Te oddzialy byly bardzo efektywne w obronie
przed alianckimi atakami, ale Niemcy czesto wykorzystywali je
réwniez w ataku.

CHERBOURG: Podczas testow wyszlo nam, ze ustawienie
kilku dobrych oddziatéw w miescie Cherbourg powodowalo, ze
Niemcy mieli duze szanse utrzyma¢ miasto pod kontrola.
Wtedy zaczatem si¢ zastanawia¢, czy zasady Zdeterminowanej
Obrony i Desperackiej Obrony dziataja tak jak powinny, az
przypomniatem sobie o dwumiesi¢gcznej obronie Stalingradu w
cigzkich warunkach zimowych. Historycznie Niemcy stracili
Cherbourg, poniewaz mieli w nim zbyt mato Zotnierzy, a ci,
ktérzy bronili miasta, byli niskiej jakoSci.

LIMIT KADR ALIANTOW: W grach testowych bez tych
limitéw Brytyjezycy i Kanadyjczycy szturmowali na miasto
Caen raz za razem, nie zwazajac na straty. Stad zostat dodany
ten limit, rowniez aby rozgrywka byta blizsza historii. Z limitu
wylaczone sa oddzialy kanadyjskie, wigec gracz moze
przeznaczy¢ jedng kanadyjska dywizje do takich zadan.

JABOS: Zasady dotyczace tych samolotéw sa wzigte prosto z
Ardennes °44. Maja sprawiaé, aby Niemcy byli bardziej
ostrozni podczas atakowania przy bezchmurnej pogodzie. W
testach niektorzy nie atakowali wtedy wcale, ale uwazam, ze
czasem warto zaryzykowacé, jesli jest szansa wyeliminowac stos
alianckich oddziatéw. Najgorsze, co moze spotka¢ wtedy
Niemcow, to Al.

WOLNY PROGRES: Grajacy Aliantami czasami moze odnies¢
wrazenie, ze jego postepy w zdobywaniu terenu sa bardzo
wolne. Warto zwroéci¢ uwage, ze na mapie oznaczona jest
historyczna linia frontu z 27 czerwca, ktéra pokazuje, ze
progres Aliantdéw w rzeczywisto$ci nie byt szybki.

30. BRYGADA SZYBKA: Poniewaz niemiecka linia obrony
przy mieScie Bayuex staje si¢ watlta juz w drugiej turze, zaleca
si¢ od razu w turze 1 przesunagé w ten rejon dwa niemieckie
oddziaty cyklistoéw znajdujace si¢ na zachodzie przy Coutances.
Pogoda w turze 1 jest pochmurna i oddziaty te maja PPR
zwigkszong do 6 PR.

RUCH I WALKA REZERW: Dla Aliantow jest to kluczowa
taktyka w zdobywaniu wigcej niz jednego heksu zywoptotow
bocage w Poscigach. Gdy bronigcy Wycofa si¢ o jeden heks,
oddziaty oznaczone jako Rezerwa moga zaatakowaé go
ponownie w Fazie Walki Rezerw i zmusi¢ do dalszego
Wycofania (a zdezorganizowane oddzialy nie moga
wykonywaé Zdeterminowanej Obrony).

PRZESUNIECIA: Nie ma limitu ilosci Przesunig¢, jakie moze
osiagna¢ atakujacy. Przed turg 17 Alianci moga uzyskac¢ do 6 w
jednym ataku: wsparcie lotnictwa, morskie, Przewaga Pancerna,
jakos¢ 1 2x wsparcie artylerii. Od tury 17 do wsparcia lotnictwa
moga uzywac juz 2 zetonow lotnictwa, wigc w sumie bedzie to
do 7 Przesunig¢ w tabeli walki.

~~ Mark Simonitch
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Ograniczenia w Poscigu Po Walce...
Wplyw na linie zaopatrzenia.......................
Wycofywanie .............ccoccceeeencenennnnns
Linie SK ..o 8.5
Wplyw SK na ruch............cccccoveeennnn.

Sztaby i artyleria Cotentin ..
Izolacja / Wyniszczenie....

Posithi ... 6.2.6
Tura z inwazja (tura 1)....cceveeerecccccscnsennns 20.0
Opoznienie lgdowania..... 20.5
Kolejna Fala lgdowania...... 20.5

Ograniczenia ruchu Niemcow
RANGETSI........ocvoviiiiiiiiiiiiitceee 20.3.4
Ulepszone Pozycje 16.1
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Uzupelnienia 6.0
Gromadzenie pkt. uzupetnien (max 19) .. 6.1, 6.4
Wspolnota Narodow.......................... 6.2.3,6.2.7
Zniszczone / rozwiqzane dywizje ............... 6.2.2
Oddzialy odestane do Anglii........................ 21.2
Ograniczenia dla Niemcow .................. 6.2.3, 6.4
Oddzialy nieodbudowywalne........................ 6.3
Rodzaje uzupetnien .......... 2.3.3, 6.2.6 (i Tabele)

‘Walka 10.0
Poscig Po Walce..................cccou...... 14.0, 20.3.6

Dlugos¢ Poscigu ..o 6.5.2,13.4, 14.1
Teren a POSCIZ .cvevvevenieeiieiiciececeee 144
Limit wielkosci sit w walce......................... 10.4
INWAZ] Q... 20.3
Glowne Sity Atakujgce GSA........................ 10.3
Mozesz doda¢ 1 oddzial do GSA.......... 10.3.1
Grupy bojoWe ......ocvevevevieeeiennene 10.3.2

Limity relacji sif . .. 10.6
Modyfikatory.......... 110
Wsparcie lotnicze .. .. 19.1
Positki Aliantow .... .6.5.2,11.1
Przewaga Pancerna.......c..ccceeeeveevcnenennene 11.4
Wsparcie artyler......4.3, 11.6, 17.2,17.3, 17.4
Bombardowanie Cherbourga z morza... 19.2.5

Linia obrony rejonu Cherbourga.............. 16.3
Bonus Defensywny..........cccceeeeeneeenencnnene 11.2
Dzielenie — reszty z dzielenia .......... 104, 11.1
SZCZYtY WZEOTZ...c.eeveeieeeiieieieneeeneeee 11.8
Wsparcie morsKie ........ccevverveveeveienuennnns 19.2
Brak zaopatrzenia ...........cecceeeeeerieeenenn. 18.4
Ruch Strategiczny.........cccceevevereerrervennnns 9.8.4
Efekty terenow ...........ccc..... 11.0i TET

Przesuniecie od czotgow Tiger .. .11.9
Przesuniecie dzigki jakosci..... )

Przesunigcia to przymus...... 12.2.1
Dziata Werfer....................... 173
Procedura wykonywania walk..................... 10.5
Walka Rezerw
Wyniki .........cccccoeuene.
Przenoszenie oddziatéw do Rezerwy....... 12.1
Wycofywanie..........coceeerennene 12.6,13.0, 16.3
Wybér oddziatu do redukcji........ccocuee.... 12.2
Walka i ruch Rezerw 15.0
Oznaczanie oddziatow jako Rezerwy...12.1, 15.1
Wsparcie lotnicze 19.0
OfeNSYWHE. ... 9.1.2
Defensywne (Jabos) ..............ccccvccnecennce. 9.1.3
OStrzal ..........cccccoeovicoiiiiiiciicicee 9.1.4
Wsparcie morskie 19.2
Wycofywanie i dezorganizacja..........eceeueueee 13.0
Linia obrony rejonu Cherbourga................. 16.3
Dezorganizacja i regeneracja ..................... 13.6
Wycofanie jednoheksowe
Atakujgcy z jednym poz. wytrzymatosci....... 12.6
Stos oddzialow .................ccccccooe... 7.2, 13.1.5
Redukcja wytrzymalosci i eliminacja .......... 13.2
Wycofanie niemozliwe do wykonania........... 13.4
Wyniszczenie W 1zolacji ......ccvevveveererieienenne. 18.5
Zaopatrzenie 18.0
Przy braku sztab eliminowany.................. 18.5.4
Wyniszczenie w Izolacji ..................c..cocu..... 18.5
Linia zaopatrzenia .....................c..cocoeue... 18.3
Kary za brak zaopatrzenia .......................... 18.4
Wymogi / Faza Zaopatrzenia.............. 6.2.3,18.1
Zrédia zaopatrzenia...................oooeeen...... 18.2
Wyniszczenie punktu umocnionego........... 18.5.3
Zdeterminowana Obrona ZO............... 12.4,16.1.1
Zwyciestwo automatyCzne........oeeeeeeeereeseennee 23.0



Normandy ‘44

41

TABELE

TABELE DOTYCZACE INWAZJI

SZTURM NA PLAZE (20.3)

Rzut

1

6

Omaha Pozostale Utah
Al* A2/D1 EX
— Poscig 1 Poscig 1
A2/D1 EX Al/D1
Poscig 1 Poscig 1 Poscig 1
EX Al/D1 Al/D1
Poscig 1 Poscig 1 Poscig 1
Al/D1 Al1/D1 Al/D1
Poscig 1 Poscig 1 Poscig 2
Al/D1 Al/D1 D1
Poscig 1 Poscig 2 Poscig 2
Al/D1 D1 D1
Poscig 2 Poscig 2 Poscig 2

Czolgi DD (20.3.5)

W turze 1 pogoda jest
pochmurna-2 bez
rzutu. Wturze 2
pogoda jest okreslana
wg powyzej tabeli i
bedzie pochmurna-2
albo pochmurna-3.

* Szturmujqcey Alianci ponoszq redukcje wytrzymatosci i rzucajg
ponownie, a ewentualny koncowy wynik ,, Poscig 2" nalezy
zamieni¢ na ,, Poscig 1" (20.3.6).

Rozproszenie Scattered (20.2)

Rzut Wynik Rzut Dw.82 Dw.101  Dw.6
1-3 -1 wytrzym. 1 S2 S2 S1
4-6 brak efektu 2 S2 S1 S1
3 S1 S1 S
Pogoda w turze 2 4 S1 S -
@.2) 5 s i i
Rzut Wynik 6 - - -
1-3 Pochmurna-2 MOD +1 dla oddz. piechoty szybowcowej
4-6  Pochmurna-3 Objasnienie wynikow:

S = rozproszony Scattered

S1 = rozproszony Scattered i traci 1
poz. wytrzymatosci (uzupetnienia
Repl powietrznodesantowe przesun o
Jjedno pole)

S2 = rozproszony Scattered i traci 2
poz. wytrzymatosci (uzupetnienia
Repl powietrznodesantowe przesun o
Jjedno pole)

RODZAI ODDZALY 233 | putone | wouplmi | spocjane
Piechota X1 | Tak =

Piech. zmotoryz. DX | Tak | X

Rozpoznawczy [=3] | Tak D]

Sztaby o] Tak = 17.2,17.4
Inzynieryjne [m] | Tak ] 17.8,21.1
spfyvé'ﬁxiﬂi’vies | Tk na
Rangers/komandosi  p=4 Tak niedost 17.5,203.4
Garnizon M | Tak =y

Oddziaty Ost =l | Tak | niedost. 171
Cyklisci D | Tk X 99
Grenadierzy panc. [ Tak =Y

Ochrona Tak X

Punkty umocnione @ Nie niedost. 11.2,16.2
Dziata Werfer Bl | Tk (D] 173
Fallschirmjager Tak | B

Dzialaplot88 .= | Nie | niedost. | 63,17.7,19.14
Inne oddziaty s Nie ] |2366471.93
Sylwetkowg fs—— <5 11.2,1.43,19.14
Pancerne [©] | Tak [=) 93,114

Bezchmurna

Pochmurna

Burzowa

WPLYW POGODY (4.3)

Niemieckie Zmechanizowane maja PPR zmniejszona
02 PR, a koszt ruchu po gtownej drodze rosnie dla nich
do 0,5 PR za heks (9.7).

Gracz niemiecki przed wykonaniem ataku musi
wpierw rzuci¢ w tabeli samolotow Jabos (19.1.3).

Koszt ruchu po glownej drodze dla niemieckich
Zmechanizowanych rosnie do 0,5 PR za heks (9.7).
Oddziaty cyklistow uzywajace tylko dréog maja PPR
zwigkszona do 6 PR (9.9).

Alianci nie otrzymuja punktdéw zaopatrzenia,
uzupehien ani lotniczego czy morskiego wsparcia.
Nie mozna zaczyna¢ budowy nowych Ulepszonych
Pozycji (16.1.2).

Atakujacy w jednej walce moze skorzysta¢ tylko z
jednego Przesunigcia kolumny w TWW zapewnianego
przez artylerig, w tym dziata Werfer (17.2, 17.3).
Czolgi Tygrys 1 Pantera moga otrzymywac
uzupetnienia (6.4.1).

SKROTOWY SCHEMAT ROZGRYWKI

A. Faza poczatkowa
. Okresl pogode (4.0)
Budowa portow Mulbery (21.1)

J—

2.
3. Uzupelnij pkt. zaopatrzenia (17.2) i uzupetnienia (6.1)
4. Przygotuj zaopatrzone sztaby (17.2) i dziata werfer (17.3)

B. Tura niemieckiego gracza
Niemiecka faza uzupetnien
Niemiecka faza ruchu
Niemiecka faza walki

Niemiecka faza walki rezerw (15.3)

Niemiecka faza regeneracji

1.
2.
3.
4. Niemiecka faza ruchu rezerw (15.2)
5.
6.
7.

Niemiecka faza zaopatrzenia

a. Sprawdz dostepy do zaopatrzenia (18.1)
b. Rzu¢ na Wyniszczenie w izolacji (18.5)
c. Usun nieobsadzone Ulepszone Pozycje (16.1.5)

C. Tura alianckiego gracza

D. Faza koncowa

1. Alianci moga Ewakuowa¢ dywizj¢ powietrznodesant. (22.2)
2. Sprawdzenie automatycznego zwycigstwa (23.0)
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Tabela Efektéow Terenu (TET)

Atakujacy bez zaopatrzenia -

chyba ze jest wzdhuz drogi.

InnyT = uzyj Innego Terenu z heksu.

BE = Brak Efektu.

Atak/2 = Podziel sit¢ atakujacego przez 2.

Rodzaj Koszt w PR
terenu Niezmech Zmech
Czysty 1 1
Zroznicowany (Mixed) 1 1
Zywoploty bocage 1 1
Las 1 2
Mate miasto (Town) InnyT InnyT
Duze miasto (City) 1 1
Szczyt wzgbrza - -
Heks z wylana rzeka 2 i stop NDZW
Mokradta NDZW  NDZW
Droga podrzgdna 12 12
Droga gtéwna 12 1/38
Lotnisko InnyT InnyT
TEREN NA KRAWEDZI HEKSU
Rzeka podrzedna BE +1
Rzeka glowna A1 A A A
Wylana rzeka (krawedz heksu) AL NDZW
Grobla +0 +0
Nieprzekraczalna niebieska NDZW  NDZW
Lotnisko Carpiquet (krawedz) BE BE
Linia obr rejonu Cherbourga BE BE
INNE MODYFIKATORY
Ulepszona Poz. lub pkt. umoc. InnyT InnyT
Wyjscie z wrogiej SK +1 +1
Wejscie do wrogiej SK +0 +0

NDZW = ruch na heks lub przez krawedz heksu niedozwolony,

1 Przes. w lewo = Przesunigcie o 1 kolumng w lewo w TWW.
() = Atakujacy nie ma sity zmniejszonej o potowe ani nie ma
karnego Przesunigcia 1 w lewo gdy atakuje na heks z wylang rzeka.

Wplyw na Przewaga Pancerna Inne
walke atakujgcych mozliwa? uwagi
- Tak -
Bonus Defens +2 sity i Tak -
Bonus Defens +3 sity i Tak zatrzymuje Wycofanie (13.3)
Bonus Defens +3 sity 1 Nie zatrzymuje Wycofanie (13.3)
Bonus Defens +4 sity i Tak zatrzymuje Wycofanie (13.3)
Bonus Defens +5 sity i Nie zatrzymuje Wycofanie (13.3)
1 w lewo i Bonus Defens Tak -
(Atak/2 i 1 Przes. w lewo)* Nie © -
Niedostepne Niedostepne -
- InnyT -
- InnyT zobacz 9.7 dla Niemcow
- InnyT -
Atak/2 Tak -
Atak/2 i 1 Przes. w lewo* Nie -
Atak/2 i 1 Przes. w lewo* Nie -
Atak/2 i 1 Przes. w lewo* Nie traktuj jak most na wylanej rzece
Niedostepne Niedostepne brak SK po drugiej stronie
Atak/2 Tak -
Atakujacy Alianci/2 Nie -
- NieT zatrzymuje Wycofanie (13.3)
Atak/2 Tak -

* Przesunigcie kolumny w lewo w TWW jest tylko gdy wszystkie

atakujace oddziaty atakuja przez krawedz heksu z glowna lub
wylang rzeka, lub z heksu z wylang rzeka.

UWAGI

A = Oddziatl musi zacza¢ ruch przy krawedzi heksu z wylang lub

glowna rzeka, aby mogt przez nig przejsc.
B = Niemieckie oddzialy Zmechanizowane ptacg 0,5 PR za ruch po
drodze glownej, gdy pogoda jest bezchmurna lub pochmurna.

Ma takie kary tylko gdy atakuje z heksu z wylana rzeka.
1 = Ograniczenia dot. Bonusu Defensywnego sa w 11.2.

C = Dotyczy ataku z oraz na taki teren.

T = Czotgi Tiger zapewniaja Przesunigcie w lasach, duzych miastach
oraz przeciw Ulepszonym Pozycjom przeciwnika.

Tabela pogody
Niemcy Amerykanie Anglicy Kanad. Alianci
*Ulep. Pkt. Uzupet | Uzupel | Uzupet | Uzupet | Uzupel | Uzupel | Uzupel | Wspar. | Wspar. Pkt.
Rzut| Pogoda | Pozycje | zaop. piech panc piech panc piech panc piech | lotnicze | morskie | zaopat.
1 Burzowa - 3 - 1PT 1 - - - WN - - Nie
2 | Pochmurna 2 2 - 1 1 - 1 - - - 2/2 Tak
3 | Pochmurna 2 2 1 - 1 - 1 - - 1/1 2/2 Tak
4 |Bezchmurna 1 1 1 - 1 1 - 1 - 2/2 2/2 Tak
5 |Bezchmurna 1 1 1© - 1 1 1 - - 3/3 2/2 Tak
6 |Bezchmurna 1 1 16D - - 1 - 1 1 3/3 2/2 Tak

* Przed tura 5 (10 czerwca) nie mozna budowa¢ zadnych Ulepszonych Pozycji.

PT = Jesli uzupelnienie uzyte natychmiast, mozna je wykorzysta¢ do przywrocenia wytrzymatosci czotgéw Pantera lub Tygrys.

(0) = Musi zosta¢ uzyte na oddziale o jakosci 0 lub -1, w przeciwnym razie przepada niewykorzystane.

(-1) = Musi zosta¢ uzyte na oddziale o jakosci -1, w przeciwnym razie przepada niewykorzystane.

WN = Aliancki gracz moze wybrac¢ czy chce 1 uzupehienie piechotne dla Anglikéw czy Kanadyjczykow.
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Tabela Wynikéw Walki (TWW) rozdziat 12

Relacja sil (atakujgcy — bronigcy)

rzut 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1+ rzut
1 Al Al Al Al A1/DR EX DR DR Al1/D1 1
2 Al Al Al Al1/DR EX DR DR Al/D1 D1 2
3 Al Al A1/DR EX DR DR Al/D1 D1 D1 3
4 Al A1/DR EX DR DR Al1/D1 D1 D1 Al1/D2 4
5 Al1/DR EX DR DR Al/D1 D1 D1 A1/D2 DH 5
6 EX DR DR Al1/D1 D1 D1 Al1/D2 DH DH 6
DH = Bronigcy traca polowe sumy Obrong (12.4).Jesli broniacy Wycofajasig,to Jesli bronigcy mieli tylko 1 poziom

pozioméw wytrzymalosci (zaokraglac w
gore), musza si¢ Wycofac o 4 heksy i staja si¢
zdezorg. (13.6). Atakujacy gracz moze
wykona¢ Poscig Po Walce lub oznaczy¢
atakujacych jako Rezerwe (moze wybraé
jedno albo drugie dla kazdego atakujacego
oddziatu osobno).

A1/D2 = Atakujacy oddzial z GSA traci 1
poz. wytrzymatosci, a bronigcy ogdlnie traca
2 poz. Wyboru oddzialu do otrzymania strat
dokonuje przeciwnik. Jesli bronigcy mieli
tylko 1 poziom wytrzymalosci, to atakujacy
s bez strat. Bronigcy musza si¢ Wycofa¢ o 4
heksy oraz staja si¢ zdezorganizowani.
Atakujacy gracz moze wykona¢ Poscig lub
oznaczy¢ atakujacych jako Rezerwe (moze
wybra¢ jedno albo drugie dla kazdego
atakujacego osobno).

D1 = Jeden z bronigcych si¢ traci 1 poziom
wytrzymatosci. Broniace si¢ oddziaty musza
si¢ Wycofa¢ (13.1) albo wykona¢ Zdeterm.

dodatkowo staja si¢ zdezorg. a atakujacy
moga wykona¢ Poscig.

DR = Bronigcy Wycofuja si¢ albo wykonuja
Zdeterminowang Obrong. Jesli Wycofajg sie,
to dodatkowo stajg si¢ zdezorg. a atakujacy
moga wykona¢ Poscig.

A1/D1 = Po jednym oddziale z obu stron traci
1 poz. Wytrzymatosci (u atakujacych strata
musi by¢ z GSA). Wszelkie pozostale po
walce bronigce si¢ oddzialty musza albo
Wycofa¢ sig, albo wykonaé Zdeterminowang
Obrong. Jesli bronigcy Wycofajg sig, to
dodatkowo staja si¢ zdezorg, a atakujacy
moga wykona¢ Poscig.

EX = Po jednym oddziale z obu stron traci 1
poz. Wytrzymatosci i u obu stron oddziat do
poniesienia straty wybiera przeciwnik, ale
wsrod atakujacych przeciwnik musi wskazaé
oddziat z GSA. Nie ma Wycofywania sig.

wytrzymatosci (ktory teraz utracili), wtedy
atakujacy kwalifikuja si¢ do Ograniczonego
Poscigu (14.1). Zwykly Poscig w dowolnym
kierunku jest zabroniony.

A1/DR Atakujacy z GSA traci 1 poz.
wytrzymatosci. Bronigcy musza albo Wycofac
si¢, albo wykona¢ Zdeterminowana Obrong.
Jesli bronigcy Wycofaja sig, to dodatkowo stajg
si¢ zdezorg. a atakujacy moga wykonac Poscig.

Al Atakujacy z GSA traci 1 poziom
wytrzymatosci. Nie ma Wycofania ani Po$cigu
Po Walce.

Limit 18 pkt. sily (10.4):

Suma sit atakujacych nie moze by¢ wieksza niz
18. To samo dotyczy bronigcych i dla nich
uwzglednia si¢ ewentualny Bonus Defensywny
do sity (11.2). Punkty sity ponad 18 przepadaja,
nie liczg sig.

Tabela Zdeterminowanej Obrony (12.4)

Przesuniecia kolumn w TWW

Jabos (w obronie)

Wylana Punkt W praweslewo dla atakujqcego/broniqeego: rzut wynik
rzeka lub Ulepszona umocn. lub 1 Takosé oddziatu (11.5) 1 )
Rzut  czysty Pozostale Pozycja  duze miasto
<1 1 Przewaga Pancerna (11.4) 2 -
_2 ) . . 1 Czolgi Tygrys (11.9) 3 -
3 i} -1 W prawe na kovzysé atakujgcego. 4 1
. ; i ' 2
4 i ) -1 o EX 1-2 Ofcnsyxlvne W Spi.irCIG lotnicze (19.1.2) 5 2
5 1 ..l o EX e EX 1 ‘E\}Vspalrme morskfc ;1912) . . 6 3
ronigey uzywajg Ruchu Strategicznego Wynik to Przesunigcia
J J
6 *EX *EX * AL e AL 1-2  Od artylerii ze sztabu (11.6) w TWW w lewo.
7+ e AL e AL e AL e AL

MOD (12.4.5):

+/- Jako$é¢ oddzialu Prowadzacego albo +1 za lepsza
klasg pancerng w porownaniu do atakujacego. 1

+1 Wsparcie w obronie (12.4.7).

Wyjasnienie wynikéw:

®  Wycofanie z wyniku walki zostaje anulowane.

-1 Oddzial Prowadzaey broniacych traci 1 poz.
wytrzymalogci.

EX

W leweo na kovzysé bronigcego:

1 Wiszystkie oddzialy z GSA atakujg przez glowng

Ostrzal (dlianci)

rzeke, wylang rzeke lub z heksu z wylang rzeka. Frut wynik
Broniacy sg na heksie z szezytem wzgdrz. 1-5 i
1-3  Wyg tabeli Jabos (tylko przy bezchmurnej 6 1
pogodzie).
MODy:

*  Nie nalezy do GSA (10.3)

*  Atakuje przez linig obrony rejonu Cherbourga,

Sita atakujgeego oddzialu jest zmniejszona o polowe gdy:

-1 gdy cel ma oddziat
plot (19.1.4).

+1 gdy cel uzywa

Oddzial Prowadzacy broniacych i dowolny atakujacy

krawedz heksu lotniska Carpiquet, z wylang rzeke,

AL

z GSA (wybér bronigeych) traca po 1 wytrzymal.
Dowolny atakujacy oddzial (wybor atakujacych)
traci 1 poz. wytrzymaloéei. Nie musi byé z GSA.
Ulepszona Pozycja z bronigeego sig heksu zostaje
zniszezona.

przez rzeke lub z heksu z wylana rzeka.

*  Test oznaczony brakiem zaopatrzenia (18.4).

* Test alianckimi posilfkami i ladowal w trwajacej turze
(w tym wszystkie oddzialy z Kolejnej Fali).
(Oddziaty muszq sie przegrupowaé po lgdowaniu,
ozhacz je znacznikiem Regroup).
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Ruchu Strategicznego.

Wrynik .17 oznacza, ze
cel, ktorym musi bye
Svlwetkowy oddziat
Pancerny, traci 1 poz.
wytrzymalosci.
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