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1.0 WPROWADZENIE

Salerno ‘43 to gra obejmujaca inwazj¢ na potudniowe Wiochy
we wrzesniu 1943 roku. Jeden gracz kontroluje sity niemieckie,
drugi sity alianckie. Kazdy gracz probuje przejac i utrzymac cele
terytorialne oraz zniszczy¢ przeciwne sity wroga.

Skroty uzywane w instrukcji:

1/2 Eff: Potowa efektywnosci
ASU: Jednostka wsparcia art.
BH: Przyczoétek

CRT: Tabela rezultatow walki
CW: Commonwealth (Wspolnota
Narodow)

DD: Zdeterminowana obrona
DS: Obronca rozproszony
EZOC: Wroga strefa kontroli
LOS: Linia zaopatrzenia

LP: Punkty ladowania

2.0 ZAWARTOSC

2.1 Spis

Kompletna gra Salerno '43 zawiera:

* 1 Mape

e | Arkusz zetonow

 Te instrukcje

* Jedna szescio$cienng kos¢

e 2 karty rozstawienia poczatkowego i positkow
e 2 identyczne karty pomocy CRT/TEC

MA: Zdolnos¢ ruchu

MP: Punkty ruchu

NA: Nie dotyczy

OOS: Bez zaopatrzenia

SP: Punkt zaopatrzenia
TEC: Tabela efektow terenu
TM: Ruch taktyczny

TQ: Jako$¢ jednostki

VP: Punkt zwycigstwa
ZOC: Strefa kontroli

Przykladowa jednostka piechoty

2.2 Mapa

(2.2.1) Skala i teren: Kazdy heks reprezentuje obszar o $redniej
odlegtosci 3,8 km. Sprawdz tabele efektow terenu (TEC) by poznaé
wszystkie rodzaje terenu i jego wptyw na ruch i walke.

(2.2.2) Gory: Gory sa bokami heks6w—nie terenem na heksie.
Aby zosta¢ uznanym za bok heksu z gorami, caty bok heksu musi
by¢ nimi pokryty. W przypadku przybrzeznych bokéw heksow cata
czesc¢ lgdowa boku heksu musi by¢ gorzysta. Traktuj petny heks z
gorami jako heks ze wzgdrzami otoczony z szes$ciu stron bokami
heksow z gorami.

(2.2.3) Klasyfikacja terenu heks6w: Na heksach, na ktorych
znajduja si¢ zaré6wno tereny czyste, jak i wzgorza, teren posrodku
heksa okresla, jaki teren jest uzywany w TEC.

2.3 Elementy gry

(2.3.1) Typy: Wystepuja dwa typy elementéw w grze:

* JEDNOSTKI BOJOWE: Kazda jednostka z sita obrony, w tym
jednostki przyczotkowe, jednostki o zmiennej sile i ASU.
* ZNACZNIKI: To po prostu pomoce do gry i wskazniki stanu.

(2.3.2) Jak odczytywa¢ informacje na zetonach jednostek
Sila ataku: Sita jednostki podczas ataku.

Sila obrony: Sifa jednostki podczas obrony.

Zdolno$¢ ruchu (MA): Jest to maksymalna liczba punktéw ruchu
(MP) jakie jednostka moze wyda¢ na ruch i nadal zaatakowac¢ w
fazie walki.

Przydzial: Rzeczywista nazwa lub numer jednostki. Pogrubione
liczby reprezentuja numer formacji, gldwnie dywizje.

Przykladowa jednostka z sylwetka czolgu

Przéd Plaza ladowania
Rozmiar ied _— ] Punkty stosu Przydziat Fio ) unae | —
ozmiar jedn. el
I Pasek oznacza L 1 - 1 Sylwetka (4.3)
. -2 IZI Linia wokot zetonu wskazuje L y
Przydzial —| ‘_6-6_3 zredukowang jednostke swobodnego — 33\'2'5~\
Sila ataku // ! jednostkg (2.3.5) uktadania (4.3) i jednostke, \ Zdolno$¢ ruchu
S-I* Zdolnodé ruch ktora nie tworzy linii ZOC Wskaznik
ita olnos¢ ruchu (7.0). pancerny
obrony ©9.3)
Przykladowa jednostka pojazdu Wskaznik TQ (2.3.2) Przykladowa jednostka wsparcia art. (ASU) (17.0)
Kolor Przod Tyl R .
dvwizii ] Tura i Okré;g i — - Startowy heks STE | Rozmiar
yWiZji ura 1 wskazuje ~['&8 I 8 X0 jednostki
strefa przybycie | 8 2 sXI0 Zasieg — ®15 = Divﬁ] — Strona
Sita —] I(J;Y;J)lzgla przez zrzut z 5-[;:]-3 1-:?-3 Oznacza — S (1) 5 uzyta
ataku o pow(1§ ;rz;)n | | przesuniecie i
Wskaznik ’ Elita Niska kolumny w .
pancerny (9.3) jakosé CRT Sita obrony w

nawiasie, (8.4.6)

Przyklad znacznikow

4> || YoEff %%% %@
Auo || Y2AS || <
DS 1 AAC S

Wsparcie
morskie powietrzne

Automatyczne Potowa Dezorganizacja Rozbicie
rozbicie efektywnoéci  (13.2) (13.3)
obroncy 5.7)

8.7)

(9.6) 94

Wsparcie

Gl @

Kontrola Bez Izolacja Pogoda Punkty  Tura gry
(16.3.4) zaopatrzenia (16.5) (22.1) zwycigstwa
(16.1) (23.1)
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Jakos$¢ jednostki (TQ): Wskazuje to na wyszkolenie jednostki i
aktualng efektywno$é. Wszystkie jednostki z sitg obrony w
czerwonym prostokacie sg elitarne. Te z sitg obrony w bialym
prostokacie to albo jednostki niskiej jakos$ci, albo normalne
jednostki o zmniejszonej efektywnosci. Wszystkie inne jednostki
sa normalne. To rozréznienie uzywa si¢ przy:

* Przewadze elitarnej (9.7)

* Modyfikatorze do reorganizacji (13.5)

* Modyfikatorze do zdeterminowanej obrony (11.2.4).

Rozmiar jednostki:
IT = Batalion III = Putk X = Brygada XX = Dywizja
XXX = Korpus XXXX =Armia

Istnieje szereg putkow i brygad, ktore majg wydzielony batalion.
Sq one oznaczone znakiem minus obok rozmiaru jednostki Il1(-),

X().

(2.3.3) Podsumowanie typow jednostek: Wszystkie jednostki
sg zmechanizowane lub niezmechanizowane. Jest to istotne przy
okresleniu kosztu wejscia na dany heks.

Niezmechanizowane Zmechanizowane

X Piechotat [«] ASU*
Spadochroniarzet Nebelwerfer (ASU)*
Piech. szybowcowat (=] Piech. zmech./Grenad. panc.f
[m] Saperzy+ |X| Piechota zmotoryzowanaf
Komandosi/Rangersit[Z] Rozpoznawcze (zwiad)*
Przyczotek [3] Czotgi/Pancerne*
[G] Garnizon ze g Sherman*
zmienng sita wls MI10*
g PzIV*
<5 Sturmgeschiitz*

+=Typ piechoty: Jednostki te maja podwojong sil¢ obrony,
gdy bronig si¢ w miastach, na bagnach i wzgodrzach, moga
przechodzi¢ przez boki hekséw z gérami (5.6).

*=Typ pojazdu: Jednostki pancerne, rozpoznawcze i ASU sg
zbiorczo nazywane jednostkami pojazdow. Ich sita ognia i glowna
funkcjonalnos¢ jest zapewniana przez pojazdy, wiec majg ograniczenia
W poruszaniu si¢ (5.5, 5.6, 22.4) 1 ZOC (6.1).

Jednostki rozpoznawcze: Jednostki te sg jednostkami typu pojazdu,
ale ich sila obrony jest podwojona podczas obrony na bagnach,
wzgorzach i w miescie.

= Jednostki pancerne: Jednostki pancerne moga zapewnic¢
lub anulowaé przewage pancerng (9.3). Te wszystkie jednostki
posiadaja wskaznik pancerny.
(2.3.4) Barwy oddzialow: Kolor tta okresla jego narodowos$¢
lub formacjg.

Jednostki Aliantow
zielony Amerykanie
khaki Brytyjczycy*
brazowy Kanadyjczycy*
Jednostki niemieckie
szary Heer
jasnoniebieski Luftwaffe

*Jednostki brytyjskie i kanadyjskie sq czescig CW.

(2.3.5) Poziomy: Jednostki maja 1, 2 lub 3 poziomy
sprawnosci bojowej. 3-poziomowe jednostki sg oznaczone cienkim
paskiem na odwrocie ich Zetonu (jednostki na ich ostatnim poziomie
s3 oznaczone znacznie grubszym paskiem). Kiedy 3-poziomowa
jednostka traci drugi poziom sprawnosci bojowej moze by¢ zastapiona
zetonem REM (10.6) zgodnym z jej typem, ktory oznacza resztki
tej jednostki.

g 2w i REM
=< || 28| <D0
6-6-3 || 4-4-3 || 1-3-3

Trzy stopnie amerykanskiego 179 putku 45 dywizji.

3.0 SEKWENCJA ROZGRYWKI

Salerno 43 rozgrywane jest w turach gry. Tura gry sktada si¢ z
dwoch tur graczy. Kazda tura gracza jest podzielona na kilka faz,
opisanych ponize;j.

UWAGA: Tura 1 jest inna i rozpoczyna sie Inwazjq Aliantow
(patrz zasada 24.0).

A. FAZA POGODY

1. Rzu¢ na pogode (22.1)

2. Przygotuj znaczniki wsparcia powietrznego i morskiego (22.2)
3. Dostosuj punkty zaopatrzenia (22.3)

B. TURA GRACZA NIEMIECKIEGO

1. Faza przygotowan

Gracz niemiecki moze w dowolnej kolejnosci:

» Uzy¢ SP aby przygotowaé petnosprawne ASU (17.5). 71
Nebelwerfer jest odwracany za darmo, jesli aktualnie posiada
zaopatrzenie (19.1).

* Odbudowac niemieckie jednostki uzywajac uzupetien (20.0).

* Polozy¢ niemieckie positki na dowolnych przyjaznych wejsciach
(21.1).

» Umiesci¢ alianckie jednostki w polach desantu (21.1.1) i wykonaé
desanty z powietrza (21.6) — tylko tura gracza alianckiego.

2. Faza ruchu

Gracz niemiecki moze w dowolnej kolejnoéci:

e Poruszy¢ niektore, zadne lub wszystkie swoje jednostki (5.0).

* Przeprowadzi¢ transport morski (18.4) — tylko tura gracza
alianckiego.

* Przeprowadzi¢ Auto DS (8.7).*

* Dobrowolnie wprowadzi¢ jednostki w stan rozbicia (13.3.4).

*Poscig dla tych jednostek odbywa si¢ na koncu fazy walki.

3. Faza walki

Gracz niemiecki moze w dowolnej kolejnosci atakowaé wrogie
jednostki (8.0) Iub przeprowadzi¢ probg wycofania si¢ z walki
(25.1). Nastepnie wykonuje poscig wszystkimi jednostkami
oznaczonymi Auto DS (8.7.2).

4. Faza reorganizacji

* Wszystkie zdezorganizowane lub rozbite niemieckie jednostki,
ktore nie sa w EZOC automatycznie reorganizuja si¢. Te ktore
znajdujg sie¢ w EZOC muszg rzuci¢ kosciag na odtworzenie
zdolnos$ci bojowej (13.5).

* Wszystkie znaczniki uzupetnien (20.4), ,,'2 Eff” (5.7) i
ciezarowek, (5.8) sa usuwane z mapy.

5. Faza zaopatrzenia

* Sprawdz zaopatrzenie wszystkich niemieckich jednostek (16.1)
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* Rzu¢ na wyniszczenie izolacjg dla wszystkich jednostek
niemieckich, ktore sg odcigte i sasiadujg z wrogiem (16.5).

* Wydaj SP by przygotowa¢ petnosprawne ASU (17.5).

Jednostki ASU (oprocz Nebelwerfera) mozna odwroci¢ dwa razy

podczas tury gry, podczas fazy przygotowan i fazy zaopatrzenia.

C. TURA GRACZA ALIANCKIEGO

Identyczna jak tura gracza niemieckiego, z wyjatkiem zamiany
stowa niemiecki na aliancki.

D. FAZA SPRAWDZANIA ZWYCIESTWA

Automatyczne zwyciestwo jest sprawdzane w tym momencie (23.2)
lub zwyciestwo sprawdza si¢ po ostatniej turze scenariusza (S1.2
lub S2.4).

4.0 STOSY

4.1 Limit stosu

Stos oznacza umieszczenie wigcej niz jednego zetonu na heksie.
Limit stosu dla kazdej ze stron to 6 punktow stosu. Znaczniki
nie wliczaja si¢ do limitu stosu i moze by¢ ich dowolna liczba na
heksie.

4.2 Punkty stosu

Wartos¢ punktow stosu wigkszosci jednostek jest oznaczona liczbg
od 0 do 3 w czarnym polu. Na heksie moze by¢ utozona dowolna
liczba jednostek o wartoéci stosu rowne;j 0.

4.3 Jednostki z sylwetka czolgow
Jedna jednostka z sylwetka czotgu (ikona czotgu) moze
przebywac za darmo na kazdym heksie, wszystkie
inne jednostki z sylwetka czolgu na tym heksie licza
si¢ jako 1 punkt stosu.

E o Nl 2y 3| T6RGmgeN || & 6N || PR 6N |[5) xxx 3N

X8| =<0 X0 [14]0

6-9-5 || 2-3-5 || 23-2-5 || 2-3-5 || 23-2-5 || S(1)5
3 1 0 1 1 0

PRZYKEAD: Pokazana jest wartos¢ punktow stosu kazdej jednostki,
ich suma wynosi 6. Pierwsza jednostka z sylwetkq czolgu jest
umieszczona w stosie za darmo.

4.4 Ograniczenia stosu

Limit stosu moze by¢ przekroczony jedynie podczas ruchu, odwrotu
Iub poscigu. Limit stosu musi by¢ doktadnie obserwowany przez
rozgrywajacego gracza podczas zakonczenia faz ruchu i walki
oraz przed kazdym jego przetamaniem i atakiem Auto DS (8.7).
Rozgrywajacy gracz musi zapewni¢ zgodnos$¢ limitu stosu na
heksach z przekroczonym limitem poprzez eliminacje¢ niektorych
jednostek, tak by go zachowac.

5.0 RUCH LADOWY

5.1 Podstawy

Kazda jednostka posiada zdolno$¢ ruchu (MA), ktoéra jest pod-
stawowg ilo$cig punktow ruchu (MP), ktére moga by¢ wydawane
podczas fazy ruchu. Wejscie na jakikolwiek heks posiada okreslony
koszt MP okreslony w TEC. Ruch moze przeprowadza¢ pojedyncza
jednostka lub stos. Jesli jednostki poruszaja si¢ jako stos, korzystaja
z ruchu najwolniejszej jednostki. Stos moze zostawia¢ jednostki
w trakcie ruchu. By rozpocza¢ ruch kolejnej jednostki/stosu trzeba
zakonczy¢ poprzedni ruch. Jednostka lub stos nie moze podczas
ruchu wej$¢ na heks zajmowany przez jednostki przeciwnika.

5.2 Ruch po drogach

Jednostka, ktora porusza si¢ po drodze, moze skorzysta¢ z
obnizonego kosztu MP drogi. Za kazdym razem, gdy droga przecina
rzeke, zaktada si¢ istnienie mostu. Koszt ruchu po drogach moze
by¢ uzywany podczas wchodzenia i wychodzenia z EZOC (6.2).
Jednostki moga taczy¢ ruch drogowy i terenowy w tym samym
ruchu. Patrz zasada S2.3.4 dla ruchu drogowego Aliantow w
sektorze 8 Armii.

5.3 Ruch wydtuzony

Jednostki moga uzy¢ ruchu wydtuzonego, aby zwigkszy¢ swoja
MA o 3 MP. Jednostki korzystajace z ruchu wydluzonego nie
mogg wejs$¢ do EZOC. Jednostka rozpoczynajaca swoj ruch w
EZOC moze uzy¢ ruchu wydtuzonego, jesli pierwszy heks na
ktéry wejdzie nie bedzie w EZOC.

5.4 Ruch taktyczny

Ruch taktyczny nie uzywa MA lub MP, ale pozwala jednostce
ruszy¢ sie o 1 lub 2 heksy. Jednostka uzywajaca ruchu taktycznego
moze atakowaé¢ w fazie walki. Jednostki korzystajace z ruchu
taktycznego musza si¢ stosowaé¢ do wszystkich innych zasad
normalnego ruchu, a w szczeg6lnosci:

* Muszg zatrzymac si¢ wchodzac do EZOC (6.2).

* Nie mogg przekracza¢ linii ZOC (7.0).

* Nie mogg przechodzi¢ przez niegrywalne boki heksow.

Ta zasada ma tylko utatwic rozgrywke — nie ma potrzeby liczenia
MP, jesli zamierzasz po prostu przesung¢ jednostke o dwa heksy.

5.5 Wplyw rzek na ruch

* Jednostki piechoty (2.3.3) placa +1 MP aby przekroczy¢ rzeke
bez mostu.

e Jednostki pojazdéw moga przechodzi¢ przez rzeki bez mostu
uzywajac ruchu taktycznego (podczas tury bez deszczu — patrz
22.4), jesli rozpoczynaja ruch sasiadujac z nig, a ich pierwszym
heksem na ktory wejda jest heks po drugiej stronie rzeki. Takie
jednostki maja problemy po przeprawie — umie$¢ znacznik ,,%
Eff” na jednostce lub stosie (5.7).

5.6 Gorskie boki hekséw

Gory to boki heksow (2.2.2) — nie heksy. Wptywaja nastepujaco

na ruch:

e Jednostki piechoty mogg przejs¢ przez gory bez drogi uzywajac
ruchu taktycznego, jesli rozpoczynajg ruch sgsiadujac z nimi, a
ich pierwszym heksem na ktory wejda jest heks po drugiej stronie
gor. Takie jednostki maja problemy po przeprawie — umies¢
znacznik ,,% Eff”’ na jednostce lub stosie (5.7).

* Jednostki pojazdow moga przekraczac gory tylko po drogach lub
przez przefecze.
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5.7 Znaczniki potowy efektywnosci

: Te znaczniki stuza do wskazywania jednostek, ktore

1//25fo zostaly zdezorganizowane lub rozproszone w wyniku

12AAC ruchu lub zrzutu z powietrza (21.6.1). Umies$¢ ten
znacznik natychmiast na dowolnej jednostce, ktora

wykona jedna z ponizszych czynnosci:

e Uzywa transportu morskiego (w tym positki przybywajace
droga morska). Wyjatek: Rangersi i komandosi nie otrzymuja
tego znacznika, gdy uzywaja transportu morskiego.

¢ Przekracza bok heksu z gérami bez uzycia drogi lub przelgczy
(podczas ruchu Iub poscigu).

¢ Jednostki pojazdéw pokonuja rzeke bez mostu.

EFEKTY: Sita ataku jednostki jest zmniejszona o potowg

(zaokraglona w gore) i moze wykonywac poscig maksymalnie 1

heks. Jednostka nie moze podejmowac zadnych dobrowolnych

dziatan, ktore spowodowatyby, ze w tej samej turze zdobedzie

dwa znaczniki ,,Y2 Eff” (np. przechodzi przez jeden bok heksu z

gbérami, a potem $ciga przez drugi w fazie walki). Co wigcej,

znacznik zabrania jednostce atakowacé przez gorskie boki heksow,

a pojazdom atakowac przez rzeki.

USUNIECIE: Znaczniki »,"2 Eff” sa usuwane w fazie reorganizacji.

UWAGA: Nie ma potrzeby umieszczania znacznika, jesli jednostka

nie konczy ruchu sgsiadujqc z wrogq jednostkq.

5.8 Znaczniki ciezaréwek

Maksymalnie dwie niemieckie niezmechanizowane
jednostki posiadajace zaopatrzenie (sprawdzane w tym
momencie) moga uzy¢ znacznikow cigzarowek, aby
porusza¢ si¢ jako jednostki zmechanizowane z MA
rownym 5. Jesli nie korzystaja z ruchu wydtuzonego, moga
poruszy¢ si¢ w sasiedztwie wrogiej jednostki. Znajdujac si¢ pod
znacznikiem cigzarowki, maja sit¢ ataku rowna 0. Wszystkie

znaczniki cigzarowki sa usuwane podczas fazy odzyskiwania,
wigc nigdy nie sg obecne podczas tury Aliantow.

6.0 STREFY KONTROLI

6.1 Gtéwne zasady

Szes¢ heksow otaczajacych heks zajmo-
wany przez jedna lub wiccej jednostek
bojowych tworza strefe kontroli (ZOC)
tych jednostek. ZOC jednostek innych niz
pojazdy rozciagaja si¢ na sasiedni heks
przez wszystkie boki heksow z wyjatkiem
takich, ktére na catej swojej dtugosci
posiadajg morze. ZOC jednostek
pojazdow sa identyczne, z wyjatkiem tego, Ze rozciagaja si¢ tylko
przez gorskie boki heksow posiadajace drogi lub przetgcze.
Wszystkie jednostki bojowe posiadajq ZOC, w tym
Jednostki wolnostojgce (4.3), jednostki przyczotka i ASU.

6.2 Z0C i ruch

Wszystkie jednostki muszg si¢ zatrzymac po wejsciu we wroga
strefe kontroli (EZOC). Wejscie w EZOC nie kosztuje zadnych
dodatkowych punktow ruchu, natomiast koszt wyjscia z EZOC
to +2 MP. Jednostka rozpoczynajgca ruch w EZOC moze wej$¢
bezposrednio w inng EZOC i zatrzymac¢ sig, tak dlugo jak nie
przekroczy lub nie wejdzie we wrogg linig¢ ZOC (7.0).

6.3 Inne efekty ZOC

e EZOC i odwroty: zobacz 12.2.
e EZOC i poscig: zobacz 14.4.
e EZOC i linie zaopatrzenia: zobacz 16.3.

‘BR Support Markers

PRZYKEADY: Jednostki A przybywajq jako positki uzywajgc ruchu
taktycznego, nie wiecej niz 3 punkty lgdowania na BH. Jednostka B
przemieszcza si¢ z EZOC do EZOC wigc musi sig zatrzymac. Jednostka
C uzywa ruchu wydtuzonego (+3), aby poruszy¢ si¢ o 6 MP, pokazany
jest koszt kazdego heksu i rzeki bez mostu. Ruch wydtuzony jest
dozwolony, poniewaz jednostka nie wchodzi w EZOC. Jednostka D
Jjest zmechanizowana wigc placi tylko 7> MP gdy porusza si¢ po

Enemy
Unit

\\-(

drodze drugorzednej i 1/3 MP po drodze glownej. Jednostka E
przechodzi przez bok heksu z gorami uzywajgc ruchu taktycznego, wiec
otrzymuje znacznik ,,% Eff”. Jednostka F wchodzi na Gorg Soprano i
musi si¢ zatrzymac¢ — jednostka moze przekroczy¢ tylko jeden gorski
bok heksu w kazdej fazie ruchu. Jednostki A i F powinny otrzymaé
znacznik ,,% Eff tak jak jednostka E, ale nie otrzymujq, poniewaz nie
konczq ruchu obok jednostek wroga.
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7.0 LINIE Z2OC

7.1 Jak stworzyé¢ linie ZOC

Kazda petnosprawna (13.1.1) jednostka bojowa bez biatego obrysu

wokoét swojego zetonu, moze utworzy¢ linie¢ ZOC. Kiedy dwie

takie jednostki (lub stosy) sa oddalone od siebie o dwa heksy (z

jednym wolnym heksem migdzy nimi), tworza migdzy sobg linig, na

ktoéra zadna jednostka wroga nie moze wejs¢ ani jej przekroczycé.

Ze wzgledu na utozenie heksow wystgpuja dwa rodzaje linii

ZOC - linia heksu i linia boku heksu (patrz na ilustracje ponizej).

Jednostki wolnostojace (4.3) maja ZOC, ale nie mogg tworzy¢

linii ZOC.

7.2 Efekty linii ZOC

* Jednostki nie moga wej$¢ na lini¢ heksu lub przejs¢ linii boku
heksu podczas fazy ruchu.

* Jednostki zmuszone do odwrotu na lini¢ heksu lub przez linig
boku heksu sa eliminowane.

* Jednostka nie moze prowadzi¢ poscigu na wrogg lini¢ heksu lub
przez wroga lini¢ boku heksu, chyba ze wchodzi ona na heks
zajmowany przez obrofcg.

* Zaopatrzenie nigdy nie moze by¢ poprowadzone na wrogg lini¢
heksu lub przez wroga lini¢ boku heksu.

7.3 Przerywanie linii ZOC

Linia boku heksu zostaje przerwana, gdy jednostki wroga

znajduja si¢ po obu stronach linii boku heksu (tak jak pomiedzy

jednostkami D i E na rysunku na dole strony). Linia heksu zostaje
przerwana, gdy na heksie, na ktérym ma by¢ utworzona, znajduje
si¢ jednostka wroga (tak jak migdzy jednostkami E i F). Linia jest
przerwana jak tylko spetnione sg te warunki.

[\

PRZYKLAD: Jednostka A porusza si¢ w sgsiedztwo jednostki B,
przerywajqc w ten sposob wrogq linie ZOC. Jednostka B moze
teraz wejs¢ na heks jednostki A.

7.4 Przecinajace sie linie ZOC
Jesli obaj gracze majg przecinajace si¢ linie ZOC, zaden z graczy
nie moze przekroczy¢ linii ZOC przeciwnika poki nie zostanie
ona przerwana (jak przy oddziatach F i G).

7.5 Linie ZOC ze strefami wejscia

Jednostka moze utworzy¢ linie ZOC boku heksu (ale nie lini¢
heksu) z przyjazng strefg wejscia (21.2). Linie ZOC z wrogg strefa
wejscia lub neutralng krawedzig mapy sa niedozwolone.

7.6 Linie ZOC i teren

(7.6.1) Gorskie boki hekséw: Jednostki nie moga tworzy¢ linii
Z0OC przez dwa boki heksow z gorami bez drog. Przy okreslaniu
czy bok heksu z gora przechodzi przez lini¢ ZOC, przesun linig
ZOC boku heksu na jedna ze stron tej gory, ale nie moze by¢ ona
przesunigta na heks zajmowany przez przeciwnika. Jednostki
pojazdow nie moga tworzy¢ linii ZOC przez jakikolwiek gorski
bok heksu, chyba Ze posiada on droge (przetecz goérska bez drogi
jest niewystarczajaca).

Przyklady: Linia A-B jest przerwana, poniewaz przecina dwa
gorskie boki heksow. B-C przecina tylko jeden gorski bok heksow.
C-D nie przecina zadnych gor. Linia D-E jest przerwana, poniewaz
musi zostac przesunieta na heks, ktory nie jest zajety przez wrogq
Jednostke - w wyniku tego linia ZOC przechodzi przez dwa gorskie
boki heksow.

(7.6.2) Wybrzeze: Linie ZOC nie mogg by¢ tworzone z wybrzezem.

(7.6.3) Rzeki: Linie ZOC moga by¢ tworzone przez dwa boki
hekséw z matymi rzekami.

W tej grze nie ma duzych rzek, ale pojawiq sie w kolejnej czesci
seril.

Hexside Unit Enemy Enemy @i Enemy my

Bond ) ) Unit N | Unit Unit ]

: =

- PN y — 2 "\ 11— <

Unit . | I Enemy Enemy Unit I‘ |l Unit [ _§
A | Unit Unit F | | G m
7 LA TN[LEL i

g
4 ~
Hex Unit
Bond C
AN
N Y

PRZYKEADY LINII ZOC: Czarne linie oznaczajq przyjazne linie
ZOC, czerwone wrogie linie ZOC, cienkie linie przerywane
oznaczajq przerwane linie ZOC. Nie ma linii boku heksu pomiedzy
jednostkami D i E - zostala przerwana, podobnie linia heksu
pomiedzy jednostkami E i F. Linia ZOC pomiedzy jednostkami C

~  ~

Enemy
Unit ’

N~

i D nie jest przerwana przez dwa boki heksow matych rzek (7.6.3).
Jednostki F i G nadal majq linie ZOC, mimo Ze przecinajq je
wrogie linie ZOC. Jednostka G ma linie boku heksu z przyjazng
strefq wejscia, ale nie ma linii boku heksu z linig brzegowgq, jak
w niektorych innych grach w tym systemie.
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8.0 WALKA
8.1 Podstawy

Podczas fazy walki gracz rozgrywajacy moze atakowac sasiednie
wrogie jednostki bojowe. Atakowanie jest dobrowolne. Zadna
jednostka nie moze zaatakowaé wigcej niz raz na fazg walki
(wyjatek: przetamanie - 15.0). Niektore jednostki w stosie moga
zaatakowa¢, podczas gdy inne nie zaatakuja lub zaatakuja w
innym kierunku. Wszystkie bronigce si¢ jednostki na heksie musza
by¢ atakowane tak jak jedna potaczona sita obrony. Nie trzeba
deklarowaé wezeséniej atakéw i mozna je wykonywaé w dowolnej
kolejnosci. Jednostka nie moze atakowac heksu lub przez bok
heksu, ktory bylby dla niej niedostepny w fazie ruchu.

8.2 Walka wieloheksowa

* Mozna atakowac tylko jeden heks w

kazdej walce.

* Broniacy si¢ oddzial lub stos moze
by¢ zaatakowany z maksymalnie 6
sgsiadujacych heksow.

* Oddziaty z tego samego heksu moga
atakowac kilka roznych hekséw dopdki
sg to osobne ataki.

+ Zaden oddziat nie moze podzieli¢ swojej

sity ataku by zaatakowa¢ dwa heksy IFH
jednoczesnie. .ﬂ|

8.3 Przebieg walki o
Ener_ny A Ener_ny
Unit Unit
KROK 1: Poréwnaj taczng site ataku jednostek atakujacych z
catkowitg sitg obrony jednostek bronigcych si¢ i okresl stosunek
sit (atakujacy do obroncy). Zaokraglij go w dot, aby byt
zgodny z jedng z kolumn ilorazu sit znajdujacych si¢ w tabeli
rezultatow walki (CRT).

Stosuj te kroki dla kazdej walki:

Przykiad: 7 do 2 da stosunek 3-1, 9 do 4 da 2-1, 6 do 4 = 1-1 i
5do6=1-2.

KROK 2: Gracze okreslaja, czy zachodzi przesunigcie kolumny
w CRT przez przewage pancerng (9.3), elitarng (9.7) lub deszcz
(22.4).

Atakujacy musi nastgpnie zadeklarowaé wsparcie powietrzne
(9.4), artyleryjskie (9.5) i/lub wsparcie morskie (9.6). Nastepnie
obronca deklaruje defensywne wsparcie powietrzne (jesli takie
istnieje). Wigcej szczegotow w rozdziale 9.2.

KROK 3: Jesli bronigcy si¢ heks zawiera jednostke o zmiennej
sile, jej sita jest teraz okreslana (19.3).

KROK 4: Po odpowiednim przesunigciu kolumn rzué
szescio$cienng kostka. Uzyj odpowiedniej kolumny w CRT,
odnajdz wynik rzutu kostka i wprowadz rezultat walki. Gracze
natychmiast usuwajg wszelkie stracone poziomy (10.2) i, jesli to
konieczne, przeprowadzaja zdeterminowang obrong (11.0) lub
odwrot (12.0). Jednostki, ktore si¢ wycofuja, sa oznaczane jako
zdezorganizowane lub rozbite (13.0).

KROK 5: Jesli obronca zostal wyeliminowany lub wycofat sie,
atakujacy moze wykonac¢ poscig (14.0). Przetamanie (15.0) moze
nastgpi¢ podczas poscigu.

8.4 Gltéwne sity szturmowe

(8.4.1) Ogolnie: W kazdym ataku atakujacy musi zadeklarowac
jedng jednostke lub jedng formacje jako glowna site szturmowa.
Gtowne sity szturmowe atakujg z pelng silta, wszystkie inne
jednostki atakuja z potowa sity (zaokraglaj utamki w gore).
Jednostki, ktore nie sq czesciqg glownych sit szturmowych,
zapewniajq wsparcie ogniowe lub napierajq na flanki.

(8.4.2) Definicja formacji: Formacje sa zwykle dywizjami, ale sa
dwa wyijatki: trzy bataliony amerykanskich rangerséw tworza
formacje o nazwie Darby’s Rangers. Dwa brytyjskie bataliony
komandoséw tworza formacje zwang Brygadg Komandosow. Te
dwie formacje traktowane sg jak dywizja.

(8.4.3) Jeden dodatek: W przypadku gracza alianckiego dowolna
jednostka pancerna z sylwetka czotgu lub dowolny batalion dowol-
nego typu moze chwilowo dotaczy¢ do gtéwnych sit szturmowych,
po prostu tworzac stos z tymi jednostkami. Dla gracza niemieckiego
moze to by¢ dowolna jednostka, dowolnej wielkosci. Gdy jest z nimi
w stosie, moze by¢ uwazana za czgs¢ gtownych sit szturmowych i
jest liczona z pelna sita. Jednostka moze by¢ samodzielna (8.4.4)
lub z innej formacji.

\// 7 ~ i \\///

PRZYKLAD: 3 dywizja z dolgczonym batalionem czolgow to glowne
sily szturmowe i atakujq z petng sitq, podczas gdy pozostale dwie
Jednostki atakujq z polowq sily - catkowita sila ataku wynosi 20.
(8.4.4) Jednostki samodzielne: Wigkszos¢ jednostek samo-
dzielnych jest oznaczona bialym paskiem lub bialym polem
typu jednostki. Sg dwa wyjatki: 2/509 Batalion Spadochronowy
i jednostki BH. Jednostki samodzielne nie s3 cz¢scia zadnej
formacji, ale mogg by¢ przytaczone.
(8.4.5) Limit sil: Zar6wno obronca, jak i atakujacy moga uzy¢
maksymalnie 20 punktow sily w danej walce. Wszystkie punkty
sity powyzej tej warto$ci sa ignorowane. Limit ten obowiazuje po
podwojeniu i zmniejszeniu o potowe.

PRZYKEAD 1: Dwie 5-7-3 bronigce sie jednostki na wzgorzu
miatyby zmodyfikowang site 20, a nie 28.

PRZYKLAD 2: Atak z silg bojowg 24 przez gory zostalby
zmniejszony o potowe do 12 — nie ograniczaj si¢ do 20, by
potem zmniejszac o polowe.

Gdy obronca ma site bojowg 11 na heksie, najlepsze, co moze
uzyskaé atakujgcy, to 1-1 przed przesunieciem kolumny.

(8.4.6) Jednostki z nawiasami: Sila obrony tych

111 3213
Ef) @ | jednostek jest uzywana tylko wtedy, gdy sg jedyna
s‘“’i"“’s jednostka na heksie. Jesli na heksie jest kilka takich
(1) jednostek, uzywa si¢ sity obrony tylko jednej z nich.

Gdy jednostka jest utozona w stos z innymi jednostkami, jednostka
nie moze zosta¢ wybrana do straty poziomu, dopdki wszystkie
inne jednostki bronigce si¢ nie zostang wyeliminowane.
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8.5 Ograniczenia alianckiej koordynacji
(8.5.1) USA i Commonwealth: Jednostki

e 1l 2||g x 2 L s

s <18 3 <18 amerykanskie nie moga bra¢ udzialu w ataku

2

‘6 6-3 || 5-7-3 z jednostkami Commonwealthu i vice versa.
Jesli sa ulozone razem w stosie, mogg bronic¢

si¢ razem bez szkody. Jednostki USA i CW moga tworzy¢ ze
sobg linie ZOC.

(8.5.2) 5i 8 Armia: Jednostki 5 i 8 Armii nigdy nie mogg brac¢
udzialu w tym samym ataku.

8.6 Minimalny i maksymalny stosunek sit
(8.6.1) Ogolnie: Najnizszy stosunek sit to 1-3. Bitwe przy stosunku
8-1 lub 9-1 przeprowadza si¢ jako 7-1. Bitwa o stosunku 10-1 lub
wigkszym natychmiast uzyskuje rezultat DS.

(8.6.2) Przesuniecie kolumny: Przy przesuwaniu kolumny 7-1
zat6z ze kolumny 8-1, 9-1, itd. istnieja. Zastosuj minimalne i
maksymalne ograniczenia po obliczeniu catkowitego efektu
przesunigcia kolumny na korzy$¢ atakujacego jak i obroncy.

PRZYKEAD: Stosunek 8-1 z przesunigciem w lewo za wsparcie
powietrzne wyniesie 7-1 nie 6-1. Stosunek 7-1 z jednym
przesunigciem w prawo wyniesie wcigz 7-1.

8.7 Auto DS

(8.7.1) Procedura: Jednostki bronigce si¢ moga
G otrzymac¢ wynik automatycznego rozbicia obroncy
Aﬁ'&" (Auto DS) podczas fazy ruchu, gdy aktywny gracz
ma wystarczajaco duzo jednostek sgsiadujacych z
heksem obroncy, aby otrzymac stosunek sit 10-1. Obowiazuja
ograniczenia gtéwnych sit szturmowych (8.4) i alianckiej
koordynacji (8.5). Mozna uzywaé przewag pancernych i elitarnych
(9.319.7), ale nie mozna uzywac wspar¢ powietrznych, morskich
ani artyleryjskich (ktore sa przydzielane tylko w fazie walki). W
tym momencie aktywny gracz moze zadeklarowa¢ Auto DS na
heksie. Bronigce si¢ jednostki natychmiast otrzymuja wynik DS,
a wszystkie jednostki, ktore przezyly, sa wycofywane o 4 heksy
przez obronce, przestrzegajac wytycznych dotyczacych odwrotu
(12.1.3). Wszystkie jednostki, ktore umozliwily utworzenie
stosunku sit 10-1, sg oznaczone znacznikami ,,Auto DS” - nie
moga si¢ ruszy¢ dalej w tej fazie ruchu ani brac¢ udziatu w zwyktej
walce w nadchodzacej fazie walki.
(8.7.2) Poscig: Podczas fazy walki, oddzialy oznaczone
znacznikiem Auto DS moga po wszystkich walkach, probach
wycofania si¢ z walki wykonaé¢ poscig o maksymalnym zasiggu
(14.2), w tym momencie znaczniki te sa usuwane. Jak w normalnej
walce, tylko jeden stos oznaczony znacznikiem ,,Auto DS” moze
dokona¢ przetamania (15.4).

Wazne: Znaczniki ,,Auto DS” ktadzie si¢ wylacznie w fazie
ruchu, nigdy w fazie walki.
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PRZYKEAD: Podczas niemieckiej fazy ruchu gracz niemiecki
przesuwa szesc¢ jednostek pokazanych powyzej, sgsiadujgcych z
batalionem amerykanskim. Poniewaz szanse wynoszq 16 do 2
przy dwoch przesunieciach (pancernych i elitarnych), stosunek sit
wynosi 10-1. Batalion USA zostaje natychmiast wyeliminowany.
Szes¢ niemieckich jednostek jest oznaczonych znacznikami Auto
DS. Stos B moze teraz przesungc sie w dot drogi i w fazie walki
wykona¢ atak na 4-1 (7 do 3 z dwoma przesunieciami) przeciwko
heksowi Y.

9.0 MODYFIKATORY WALKI

9.1 Dzielenie na p6t i podwajanie

Jednostka nigdy nie moze zosta¢ podzielona na pot lub podwojona
wigcej niz raz. Dzieli si¢ zawsze sily pojedynczych oddziatow
(nigdy stosu) i zaokragla utamki do nastgpnej wyzszej liczby
catkowitej. Jesli jednostka jest jednoczes$nie dzielona na potowe i
podwajana (tj. zdezorganizowana jednostka bronigca si¢ na heksie
miasta), jednostka powraca do wydrukowane;j sity. Sily jednostek
sa zmniejszane o potowe z nastgpujacych powodow:

Pojazdy (2.3.3) atakuja przez rzeke (9.8)

* Dowolna jednostka atakuje przez gory (9.8)

 Atakujacy posiada znacznik ,,1/2 Eff” (5.7)

e Atakujacy posiada znacznik ,,Bez zaopatrzenia” (16.4)

» Zdezorganizowana jednostka podczas obrony (13.2)

9.2 Podsumowanie przesunie¢ kolumn w CRT

Przesunigcie w prawo w CRT | Przesuniecie w lewo w CRT

Przew. panc. atakujacego (9.3.1) | Przew. panc. obroncy (9.3.2)

Wsparcie powietrzne (9.4) Wsp. pow. w obronie (9.4)

Deszcz (22.4)

Wsparcie dywizyjnej art. (9.5.1)

Wsp. korpusu lub morskie (9.5.2

Przewaga elitarna (9.7)

e W kazdym ataku nie mozna uzy¢ wigcej niz jednego wsparcia dywizji
ijednego wsparcia korpusu (9.5).

e Maksymalna liczba przesunigé¢ atakujacego to pigé: przewaga
pancerna, wsparcie powietrzne, dywizyjne ASU, korpusne ASU i
elitarne. Wsparcie morskie jest uwazane za forme wsparcia korpusu,
wigc atakujacy gracz nigdy nie moze uzywac jednoczesnie znacznika
wsparcia morskiego i korpusnego ASU.

e Jednostka lotnicza CW i wsparcie morskie moga wspiera¢ tylko atak
CW (w tym ataki 8 Armii), a jednostka lotnicza USA i wsparcie
morskie moga wspiera¢ tylko atak USA. Jesli zostang uzyte podczas
obrony, musi by¢ przynajmniej jedna jednostka tej narodowosci na
broniacym si¢ heksie.
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9.3 Przewaga pancerna

(9.3.1) Przesuniecie atakujgcego: Jesli teren, na to pozwala (9.3.3),
atakujacy zyskuje przesunigcie kolumny w prawo w CRT, jesli w
swoich gltéwnych sitach szturmowych ma jednostke pancerna, a
obronca nie ma zadnych jednostek pancernych na heksie lub ma
jednostki pancerne, ale wszystkie maja nizszy wskaznik pancerny
niz najwyzszy wskaznik pancerny wsrod atakujacych jednostek.
Do poréwnania uzywaj tylko najlepszych wskaznikow pancernych
kazdej strony; nie sumuj ich.

(9.3.2) Przesunie¢cie obroncy: Atakujacy otrzymuje przesunigcie
kolumny w lewo, jesli w swoich glownych sitach szturmowych
nie ma jednostki pancernej, a obronca taka ma, lub oboje maja
uczestniczgce jednostki pancerne, ale wskaznik pancerny atal
kujacego jest nizszy niz obroncoéw. Do pordwnania uzywaj tylko
najlepszych wskaznikoéw pancernych kazdej strony; nie sumuj ich.
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PRZYKLADY: Gracz aliancki atakuje na czystym terenie. W
przykladzie A atakujgcy zdobedzie przewage pancerng, w B Zadna
ze stron jej nie zdobedzie, a w C obronca otrzyma przewage
pancerng.

(9.3.3) Przewaga pancerna i teren: Zaden z graczy nie moze
zdoby¢ przewagi pancernej, jesli obronca znajduje si¢ na heksie
w cato$ci pokrytym gorami, wzgorzami, bagnami lub w miescie.
Jednostki pancerne atakujace przez rzeke lub gorski bok heksu
nie moga zosta¢ uzyte do uzyskania przewagi pancernej, ale ich
obecno$¢ jest wystarczajaca, aby by¢ moze uniemozliwi¢ obroncy
uzyskanie przewagi pancernej (9.3.2).

(9.3.4) Bataliony niszczycieli czolgéw: Jednostki

50%_2 czolgdw z czerwonym wskaznikiem pancernym na
95.2.5 z6ttym polu gdy atakuja maja zmniejszony wskaznik
— pancerny o 1.

Jednostki te sq uzywane glownie do celow przeciwpancernych.

A B
16| 17 601 | |2 16/ 17
RY s - i

325 2025 | |35-2-5

601 | 2
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PRZYKLAD: W punkcie A niemiecki obronica uzyskatby przewage
pancerng, w punkcie B zaden z graczy nie zyskatby tej przewagi.

9.4 Wsparcie powietrzne
Kazda strona moze uzy¢ maksymalnie jednej dostgpne;j
jednostki lotniczej na walkg¢. Nie ma ograniczen
zasiggu. Jednostki lotnicze USA i CW moga by¢
uzywane tylko wtedy, gdy w tej walce bierze udziat
jednostka naziemna ich narodowosci. Patrz przepis 22.2.2 dla
ograniczen dotyczacych niemieckiej jednostki lotniczej. Po uzyciu
odwrd¢ znacznik na UZYTA strone.

9.5 Wsparcie artyleryjskie

(9.5.1) Wsparcie dywizji: Przygotowana dywizyjna jednostka
ASU, posiadajaca w zasiegu bronigce si¢ jednostki (17.4), moze
by¢ uzyta przez atakujgcego, aby zapewni¢ przesuni¢cie jedne;j
kolumny w prawo w CRT. W ataku musi bra¢ udziat co najmnie;j
jedna jednostka z tej samej dywizji co ASU. Po uzyciu odwrdé
ASU na UZYTA strone.

(9.5.2) Wsparcie korpusu: Przygotowana korpusna jednostka ASU
(lub znacznik marynarki wojennej), posiadajaca w zasiegu broniace
si¢ jednostki, moze by¢ uzyta przez atakujacego, aby zapewnic
przesunigcie jednej kolumny w prawo w CRT. Po uzyciu odwroé
ASU lub znacznik marynarki wojennej na UZYTA strone.

(9.5.3) Dwukrotne przesuniecie artyleryjskie: Atakujacy moze
otrzyma¢ maksymalnie dwa artyleryjskie przesunigcia kolumny
w CRT, jesli uzywa zarowno wsparcia dywizji, jak i korpusu.
9.6 Wsparcie morskie

Gracz aliancki ma dwa znaczniki wsparcia morskiego
- jeden amerykanski i jeden CW. Jesli sa dostepne,
kazdy z nich moze zosta¢ uzyty jednorazowo podczas
— tury gry. Docelowy heks (gdzie znajduja si¢ bronigce
si¢ jednostki) musi znajdowac si¢ w odlegtosci 2 hekséw od
niegrywalnego obszaru morskiego (na przyktad Salerno bytoby
jednym heksem z tego obszaru). Zadne wsparcie morskie nie jest
dozwolone na péinoc od Campanella Point. Wsparcie morskie jest
traktowane tak samo jak ASU korpusu dla celéw wsparcia
artyleryjskiego - nigdy nie mozna uzy¢ jednocze$nie ASU korpusu,
jak i jednostki morskiej w tej samej bitwie. Patrz takze 19.4.

9.7 Przesuniecie elitarne

Jesli atakujacy ma jednostke elitarng w swoich glownych sitach
szturmowych, a obronca nie ma zadnych jednostek elitarnych na
bronionym heksie, to atakujacy otrzymuje jedno przesunigcie
kolumny w prawo w CRT. Przesuni¢cie elitarne nigdy nie moze
zosta¢ zdobyte przez obronce.

9.8 Teren

* RZEKI: Sita obroncy zostaje podwojona, jesli wszystkie jednostki
atakuja przez rzeki. Sita pojazdow (2.3.3) atakujacych przez rzeki
(z mostem lub bez) jest dzielona na pot (zaokraglajac w gore).

« WZGORZA, BAGNA I MIASTA: Sita obrony wszystkich
jednostek bojowych z wyjatkiem jednostek z sylwetka czotgu,
ASU i jednostek o zmiennej sile jest podwojona na tych terenach.

« GORSKIE BOKI HEKSOW: Sita wszystkich jednostek bojowych
jest dzielona na potowe, gdy atakuja przez gorskie boki heksow.
Jednostki pancerne i zwiadu (2.3.3) moga atakowac przez gorskie
boki heksow tylko po drogach lub przez przetgcz.

8 w2

=Jo 2Xle
—\ 223 f\ 6-6-3 |
Q| x| P — ixda
2-3-5 PR P 4-4-3
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PRZYKEADY: W X jednostki USA atakujq przez rzeki, sita obrony

niemieckiej jednostki jest podwojona, stosunek sit to 10 do 6

(1-1). W'Y, poniewaz jedna jednostka nie atakuje przez rzeke, sita

obroncy nie jest podwojona, stosunek sit to 12 do 3 (4-1).

9.9 Inne modyfikatory bojowe

* DEZORGANIZACIJA: Sita obrony zmniejszona o potowe (13.2.1)

* ROZBICIE: Sita obrony =0 (13.3.2)

* BEZ ZAOPATRZENIA: Sita ataku zmniejszona o potowe (16.4)

* DESZCZ: Wszystkie walki sg przesuwane jedna kolumne w lewo
w CRT (22.4)
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10.0 WYNIKI WALK

10.1 Wyjasnienie wynikow walki

Stowa ,,atakujgcy” i ,,obronca” odnoszq sie tylko do jednostek
biorqcych udzial w danej walce, a nie do sytuacji strategicznej.
DS = OBRONCA ROZBITY: Obrofica traci jeden poziom - wybrana
jednostka jest okreslana przez atakujgcego. Ocalali obroncy musza
wycofa¢ si¢ 4 heksy i sg rozbici - zadna zdeterminowana obrona
(11.0) nie jest mozliwa. Atakujacy moze $ciga¢ do 4 hekséw swoimi
jednostkami zmechanizowanymi i 2 heksy swoimi jednostkami
niezmechanizowanymi.

DR4 = Obronca musi wycofa¢ jednostki 4 heksy i oznaczy¢
znacznikiem rozbicia - zadna zdeterminowana obrona nie jest
mozliwa. Atakujacy moze Sciga¢ do 3 hekséw swoimi jednostkami
zmechanizowanymi 1 2 heksy swoimi jednostkami
niezmechanizowanymi.

D1 = Obronca traci jeden poziom. Ocalali obroncy musza albo
wycofac si¢ 3 heksy i zosta¢ zdezorganizowani, albo przeprowadzi¢
zdeterminowang obrong¢. Atakujacy moze $Sciga¢ do 3 heksow
swoimi jednostkami zmechanizowanymi i 2 heksy swoimi
jednostkami niezmechanizowanymi, jesli obronca si¢ wycofa.
A1/D1 = Obie strony tracg jeden poziom. Obroncy, ktdrzy przezyli,
muszg albo wycofa¢ si¢ 2 heksy i zosta¢ zdezorganizowani, albo
przeprowadzi¢ zdeterminowang obrong. Atakujacy moze $ciga¢ 2
heksy, jesli obronca si¢ wycofa.

A1/DR2 = Atakujacy traci jeden poziom. Obronca musi albo
wycofa¢ si¢ 2 heksy i zosta¢ zdezorganizowany, albo przeprowadzi¢
zdeterminowang obron¢. Atakujacy moze Sciga¢ 2 heksy, jesli
obronca si¢ wycofa.

DR2 = Obronca musi albo wycofa¢ si¢ 2 heksy i zostac
zdezorganizowany, albo przeprowadzi¢ zdeterminowang obrong.
Atakujacy moze $cigac 2 heksy, jesli obronca si¢ wycofa.

DRX = Obie strony tracg jeden poziom - wybrana jednostka jest
okreslana przez przeciwnika. Obronca musi albo wycofa¢ si¢ 2 heksy
1 zosta¢ zdezorganizowany, albo przeprowadzi¢ zdeterminowang
obrong. Atakujacy moze Scigac 2 heksy, jesli obronca si¢ wycofa.
Dis: Obronca jest zdezorganizowany. Bez odwrotu lub poscigu i
bez strat poziomow. Jesli jakie$ bronigce si¢ jednostki zostaty juz
zdezorganizowane, sg rozbite i muszg wycofa¢ si¢ 2 heksy.

EX = Wymiana: Obie strony traca jeden poziom - wybrana
jednostka jest okreslana przez przeciwnika. Brak odwrotu dla
obroncy. Jesli obronca miat tylko jeden poziom, atakujacy moze
wejs¢ na opuszczony heks i zatrzymac si¢ - Ograniczony poscig
(14.2.2).

A1 = Atakujacy traci jeden poziom. Bez odwrotu i poscigu.

10.2 Wybor strat poziomoéw

(10.2.1) Kto wybiera: Gracz bedacy wlascicielem wybiera
jednostke, ktora poniesie strat¢ poziomu, chyba, ze EX, DRX lub
DS zostana wyrzucone. Kiedy te wyniki sa wyrzucane, przeciwny
gracz wybiera strat¢ poziomu.

(10.2.2) Wytyczne dotyczace straty poziomu: Straty poziomu
musza pochodzi¢ od jednostek, ktore przyczynity si¢ do sity ataku
Iub obrony w bitwie, a dla atakujacego byly czgscia glownych sit
szturmowych. Jednostki z nawiasami (8.4.6) oraz jednostki, ktore
nie uczestniczyty w ataku lub obronie, nie moga zosta¢ wybrane,
dopdki wszystkie pozostate jednostki uczestniczace nie zostang
wyeliminowane. Mozna wybra¢ dowolna jednostke uczestniczaca,
nie musi to by¢ jednostka, ktora zapewnita przewage pancerng lub

elitarng. Jesli obie strony muszg usungé poziom, obronca wybiera
pierwszy.

UWAGA: Jednostki ponad limit stosu oraz jednostki, ktore wycofaly
si¢ na heks z poprzedniej bitwy, nie wnoszq nic do obrony heksu i
nie mogq by¢ wybrane.

10.3 Zaznaczanie straty poziomu

Odwrdcenie jednostki na druga stron¢ oznacza, ze jednostka
poniosta strate poziomu. Jesli jest to jednostka 1-poziomowa lub
jednostka 2-poziomowa, ktoéra jest juz odwrocona, jest ona
eliminowana. Jednostka 3-poziomowa tworzy resztke jednostki
(10.4) na trzecim poziomie.

10.4 Resztki jednostek i ich pola

(10.4.1) Ogélnie: Gdy jednostka 3-poziomowa traci drugi poziom,
moze by¢ zastgpiona resztka jednostki odpowiedniego typu. Umies¢
pulk lub brygade na polu resztek jednostek wydrukowanym na mapie
i umies¢ zeton REM na mapie, gdzie znajdowata si¢ jednostka.
(10.4.2) Resztki jednostek nie sa obowigzkowe: Gracze moga
zdecydowac, ze nie beda uzywac resztki jednostki i umieszcza
3-poziomowa jednostkg bezposrednio na polu jednostek wyeli-
minowanych. W takim przypadku uwaza sig, ze jednostka stracita
dwa poziomy. Ta opcja jest obowigzkowa, jesli na polach resztek
jednostek nie ma dostepnych zetondow REM.

(10.4.3) Eliminacja resztek jednostki: Jesli resztka jednostki
zostanie wyeliminowana, jednostka, ktora reprezentowata, jest
umieszczana w polu jednostek wyeliminowanych, a zeton REM
jest odktadany z powrotem na pole resztek jednostek i moze by¢
ponownie wykorzystany przez inng jednostke.

11.0 ZDETERMINOWANA OBRONA
11.1 Ogélnie

Korzystajac z tabeli zdeterminowanej obrony, obronca moze
probowac anulowac czes¢ odwrotu z wyniku CRT, pod warunkiem,
ze przynajmniej jeden poziom przetrwat walke, a wynik walki na to
pozwala. Udany wynik w tej tabeli anuluje odwrot, dezorganizacje
i poscig.

11.2 Tabela zdeterminowanej obrony

(11.2.1) Procedura: Straty pozioméw z CRT sg wprowadzane
przed rozstrzygnigciem DD. Jesli w stosie obroncy znajduja si¢
dwie lub wigcej jednostek, ktore przezyty, obronca wybiera
jedna jako jednostke prowadzaca (11.2.3). Jedli jest tylko jedna
kwalifikujaca si¢ jednostka, ona musi by¢ jednostka prowadzaca.
Teren heksu obroncy okresla kolumne, ktora zostanie uzyta w
tabeli. Uzyj kolumny ,,City” dla jednostek na heksach z miastami,
kolumny ,,Clear” dla jednostek na czystym terenie bez miasteczek,
a kolumny ,,Other” dla wszystkich innych heksow. Rzu¢ jedna
sze$cio$cienng koscig i zastosuj wynik.

(11.2.2) Kolory tla w CRT: Jesli kolor tta w CRT jest
pomaraficzcowy [ |, to obronca otrzymuje -1DRM, jesli
przeprowadza DD. Jesli kolor tha jest czerwony [__], to DD nie
jest mozliwa - nawet jesli jest to zdesperowana obrona (11.5).
(11.2.3) Jednostki prowadzgce: Jednostka prowadzaca okresla
wszelkie mozliwe DRM i bedzie jednostka, ktora poniesie ewen-
tualng strat¢ pozioméw. Dowolna petnosprawna jednostka bojowa
(13.1.1) poza ASU (17.0), moze by¢ jednostka prowadzaca. DD
nie jest mozliwa, jesli w stosie nie ma jednostek, ktére moglyby
by¢ jednostka prowadzaca.
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(11.2.4) Modyfikatory do rzutu kosciag (DRM):

+1 Jednostka prowadzaca jest elitarna (2.3.2)

—1 Jednostka prowadzaca jest niskiej jakosci (2.3.2)

—1 Wynik w CRT jest na pomaranczowym tle [,

+1 Wsparcie w obronie (11.3, 19.4).

O ile nie uzyto znacznika pancernika Valiant/Warspite (19.4),
maksymalnym modyfikatorem DD jest wsparcie w obronie (+1)
plus jednostka elitarna (+1) = +2.

11.3 Wsparcie w obronie

Obronca moze uzy¢ jednej jednostki lotniczej, morskiej lub ASU
posiadajacej zasi¢g, aby zmodyfikowac¢ rzut kostka. Jednostka
lotnicza, ASU lub morska musi by¢ tej samej narodowosci co
jednostka prowadzaca. Jesli uzywana jest jednostka dywizyjna
ASU, co najmniej jedna jednostka z tej dywizji musi znajdowac si¢
na heksie (nie musi by¢ to jednostka prowadzaca). Obronca musi
zadeklarowa¢ wsparcie w obronie przed rzutem koscia. Tylko
przygotowane jednostki lotnicze, morskie i ASU moga by¢ uzyte
1 nie wigcej niz jedna moze by¢ uzyta w kazdej DD — maksymalny
modyfikator wsparcia obronnego wynosi +1. Po uzyciu jednostki
lotniczej, morskiej lub ASU jest ona odwracana na UZYTA strong.

11.4 Wyjasnienie wynikow
(11.4.1) Lista wynikow

-/1 Jednostka prowadzaca traci 1 poziom, DD nie udaje si¢

-/-  Bez strat poziomoéw, DD nie udaje si¢

-/- P Bez strat poziomdw, DD odnosi czesciowy sukces (11.6.2)
-/- D Bez strat pozioméw, opdznienie (11.6.1)
-/1 H Jedn. prowadzaca traci 1 poziom, obronca utrzymuje pozycj¢

1#/1 H Obie strony traca 1 poziom, strat¢ poziomu atakujacego
wybiera obronca. Obronca utrzymuje pozycje.

Vdis H Atakujacy traci 1 poziom, jednostka prwadzaca obroncy
zostaje zdezorganizowana, ale utrzymuje pozycje

(11.4.2) Jednopoziomowi obroncy: Jesli obronca miat tylko

jeden poziom i zostat on utracony w udanej DD, a na heksie nie

ma teraz jednostek bojowych, atakujacy otrzymuje ograniczony

poscig (14.2.2).

(11.4.3) H lub D: Jesli wynik daje mozliwo$¢ wyboru (np. -/1H lub

D), obronca moze wybra¢ jeden z nich.

(11.4.4) Nieudana DD: Jesli wynikiem nie jest ani H (utrzymanie)

ani P (czgéciowy sukces), to DD nie udaje si¢ i jednostka lub stos

muszg si¢ wycofac, chyba ze nie maja Sciezki odwrotu (11.5).

11.5 Zdesperowana obrona

(11.5.1) Ogolnie: Zdarza si¢ tak, ze broniace si¢ jednostki nie maja

$ciezki odwrotu i dlatego jest bardziej prawdopodobne, ze beda

dalej walczy¢. Pozwala to obroncy na kontynuowanie rzutow w

tabeli DD (kosztem utraty jednego poziomu za kazda nieudang

probe), az uda si¢ im utrzymac pozycje lub wszystkie bronigce

si¢ jednostki zostang wyeliminowane.

(11.5.2) Kwalifikowalnos$¢: Zdesperowana obrona jest dozwolona

tylko wtedy, gdy broniacy si¢ stos kwalifikuje si¢ do DD i ma

zastosowanie jedno z ponizszych:

e Jedna lub wigcej jednostek zostanie wyeliminowanych, jesli
si¢ wycofaja (11.5.4), lub

 Zajmuja heks portu lub przyczotka, a utrata tego heksu spowoduje,
ze jednostki te bedag OOS na koniec ich odwrotu.

(11.5.3) Procedura: Zadeklaruj ze jednostki sa w zdesperowane;j
obronie i przeprowadz DD w normalny sposo6b. Jesli jednak
proba si¢ nie powiedzie, zignoruj ja, zastosuj strate pozioméw w
jednostce prowadzacej i sprobuj ponownie. Po kazdej probie mozna
wybra¢ nowa jednostke prowadzaca. Jesli konieczne sg wielokrotne
rzuty kostka, DRM dla wsparcia w obronie maja zastosowanie
do kazdego rzutu. Jezeli wynikiem jest opdznienie patrz (11.6.1),
jezeli czesciowy sukces patrz (11.6.2)

e nuee| s n 1]e x 2 PRZYKEAD: Trzy jednostki

%g 1] § =<0 | 2Xe brytyjskie po lewej bronig heksu

2-2-3 2_@_ 3| 5-7-3 wzgorza. Jednostki nie majq Sciezki
odwrotu, a wynik CRT to DI.

Obronca usuwa batalion 5H/46 jako strate poziomu dla wyniku D1
i deklaruje DD. Wybiera elitarny batalion komandosow jako swojq
Jjednostke prowadzqcq i uzywa kolumny ,, Other” w tabeli DD. Rzut
kostkq to 2, ktora jest zmodyfikowana do 3 dla jednostki elitarnej,
co jest wynikiem niepowodzenia ,,-". Eliminuje komandosow i teraz
brygada (jedyna pozostala jednostka) jest jednostkq prowadzqcq.
Poniewaz jest to zdesperowana obrona, moze nadal rzucaé. Wyrzuca
3, co jest kolejng porazkq. Zmniejsza brygade o jeden poziom i znow
rzuca. Tym razem wyrzuca 5 = ,,-/IH” — Odwrot jest anulowany
kosztem kolejnego poziomu brygady. Obronica stracil w sumie cztery
poziomy, wiec na heksie pozostata tylko resztka jednostki 1-3-3.
(11.5.4) Pojazdy bez odwrotu: Jesli niektére jednostki moga si¢
wycofa¢, a inne nie, obronca musi wycofa¢ te, ktére moga, a
pozostatymi wykona¢ zdesperowang obrong.
11.6 Opoznienie i czesciowy sukces
(11.6.1) Opoznienie: Obronca wycofuje si¢ o 1-3 heksy (jego wybor)
i zostaje zdezorganizowany. Atakujacy otrzymuje ograniczony
poscig (14.2.2). Jesli obronca zostanie wyeliminowany, gdyby si¢
wycofat, potraktuj opdznienie jako PORAZKE — usun jeden poziom
i ponownie rzu¢. Jesli w tej samej zdesperowanej obronie wypadnie
kolejne opoznienie, potraktuj drugi wynik jak 1H.
JESLI OBRONCA WYCOFUIJE SIE O JEDEN HEKS: Przestrzegaj
wszystkich zasad odwrotu — jednostka/stos nie moze zakonczy¢
odwrotu w EZOC, chyba ze przyjazna jednostka, ktora si¢ nie
wycofala, zajmuje heks.
(11.6.2) CzeSciowy sukces/znacznik walki miejskiej:
Bgittt‘lle Jesli obronca byl na heksie miasta, umie$¢ tam znacznik
1 walki miejskiej na stronie z ,,1” 1 anuluj odwrot. Gdy na
heksie miasta znajduje si¢ znacznik walki miejskiej,
wszystkie dalsze wyniki CZESCIOWEGO SUKCESU na tym heksie
nalezy traktowaé jako OPOZNIENIE (11.6.1).

A
e SO
~— =" “ Thex B
advance

Enemy
Unit
Em-"é' 8 | b 2 i 2
443 =<0 X\
g&lg 2-2-3 6-6-3

4-4-3

PRZYKEAD: Na heksie A wynik czesciowego sukcesu powoduje
opoznienie, obronca wykonuje odwrot i zostaje zdezorganizowany;,
Jednostki alianckie mogq scigac jeden heks w dowolnym kierunku.
Na heksie B (miasto) wynik czesciowego sukcesu dodaje znacznik
walki miejskiej.
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(11.6.3) Usuwanie znacznikéw walki miejskiej: Znaczniki te sg
usuwane, jesli obronca opusci heks miasta lub jesli zadna jednostka
wroga nie sgsiaduje z heksem miasta.

Jednostki w walkach miejskich nie dzielg juz tego samego heksu,
jak w Stalingradzie ‘42.

12.0 ODWROTY

12.1 Procedura odwrotu

(12.1.1) Dlugos$¢ odwrotu: Po wezwaniu do odwrotu przez wynik

w CRT lub przez Auto DS, oddziaty bronigce si¢ muszg opuscic

swoj heks i zosta¢ wycofane przez ich wlasciciela. Liczba heksow

jest okres$lona przez wynik w CRT. Zobacz 12.1.5 Zatrzymanie
odwrotu, aby dowiedzie¢ sie, jak skroci¢ dlugos$¢ odwrotu.

(12.1.2) Stosy: Stos wycofujacych si¢ jednostek moze podzieli¢

si¢ i wycofa¢ na rozne heksy. Jednostki moga wycofywac si¢

przez przyjazne jednostki bez przeszkadzania jednostkom, ktore
nie wycofujg si¢.

(12.1.3) Kierunki i zasady odwrotow: Wszystkie odwroty muszg

by¢ zgodne z ponizszymi wytycznymi. Wytyczne sg wymienione

w kolejnosci priorytetow (nr 1 ma pierwszenstwo przed nr 2 itd.).

1. Odwrot wykonuje si¢ na heks niepowodujacy eliminacji jednostki
(12.2).

2. Jesli to mozliwe, kazdy heks odwrotu powinien przesunaé
wycofujaca si¢ jednostke lub stos dalej od heksu zajmowanego
przez jednostki podczas rozstrzygania walki.

3. Pierwszy heks odwrotu moze wejs¢ na pusty heks w EZOC, o
ile wycofujaca si¢ jednostka nie przekroczy ani nie wejdzie na
wroga lini¢ ZOC. Wszystkie kolejne heksy odwrotu musza by¢
wolne od wrogich ZOC. Przyjazne jednostki, ktore nie sa czgscia
biezacego odwrotu, w tym celu neguja EZOC na swoim heksie.

4. Jesli to mozliwe, wycofaj si¢ na heks, na ktérym jednostka bedzie
zaopatrywana (16.3).

5.Jesli to mozliwe, unikaj wycofywania si¢ przez gorskie boki
heksow, chyba ze przez droge lub przetecz.

(12.1.4) Nadmiarowy stos: Jednostki moga zakonczyé swoj

odwro6t z przekroczonym limitem stosu. Jednakze, nadmiarowy

stos musi by¢ skorygowany przed koncem nastegpnej fazy ruchu
wilasciciela stosu, wtedy wszystkie jednostki przekraczajace limit

zostaja wyeliminowane (4.4).

(12.1.5) Zatrzymanie odwrotu: Kazdy odwrot, ktory wejdzie na

heks przyjaznie kontrolowanego miasta lub jakakolwiek aliancka

jednostka, ktora wejdzie na heks z przyczotkiem (18.1.1) ma
mozliwos¢ zatrzymania i zakonczenia odwrotu bez dodatkowe;j
kary (jednostka nadal jest zdezorganizowana lub rozbita zgodnie

z wynikiem CRT).

12.2 Eliminacja z powodu odwrotu

Jednostki sa eliminowane, jesli si¢ wycofaja:

* Na heks zajety przez jednostke wroga.

* Przez lub na wrogg lini¢ ZOC.

* Na dwa kolejne wolne heksy w EZOC.

* Zatrzymujac si¢ w EZOC. Przyjazne jednostki, ktore nie wycofaty
si¢ w biezacej fazie, neguja EZOC na zajmowanym przez nie
heksie. Jednostka moze wycofa¢ si¢ o jeden dodatkowy heks,
jesli uchroni ja to przed eliminacja, ale nie pozwala to przezy¢
jednostce, ktora wycofala si¢ przez dwa kolejne EZOC.

* Poza mape, chyba Ze jest to przyjazna strefa wejscia (21.3.2).

(Wycofanie si¢ do przyjaznej strefy wejscia automatycznie
realizuje caty odwrot).

¢ Na heks lub przez bok heksu, na ktory w fazie ruchu nie wolno
im wchodzi¢ ani przechodzi¢.

*7Z MA 0.

» Zobacz Odwrot i teren dla dodatkowych ograniczen (12.3).

12.3 Odwroét i teren

(12.3.1) Rzeki i odwrét: Jednostki pojazdow sg eliminowane,
jesli wycofuja si¢ przez rzeke bez mostu. Rzeki nie majg wptywu
na inne jednostki.

(12.3.2) Gorskie boki heksow i odwrot: Jednostki pojazdow sa
eliminowane, jesli wycofuja si¢ przez gorski bok heksu, ktory nie
posiada drogi lub przeteczy. Wszystkie inne jednostki sg oznaczone
znacznikiem ,,1/2 Eff”’. Kazda jednostka, ktora w jednym odwrocie
jest zmuszona do wycofania si¢ przez dwa gorskie boki heksu bez
drog lub przetgczy jest eliminowana.

PRZYKEADY ODWROTOW

NN

\/\\\ \ A N
sl
ARk NS \
VRS |

N\
\\\\\\\\7 C
\

DA\

PRZYKLA oznacza EZOC. Jednostki
A i B muszq wycofac sig 2 heksy. Jednostka A ma tylko jedng
mozliwg droge odwrotu - na heks zawierajqcy jednostke C.
Jest to dozwolone bo jednostka C anuluje EZOC na tym heksie
dla zasady odwrotow. Jednostka B ma wybor czterech heksow
do odwrotu dzigki przyjaznym jednostkom D i E.

Y... \
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Unit
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PRZYKEAD #2: Jednostki A i B muszq wycofac¢ sie o dwa
heksy. Jednostka A zostaje wyeliminowana, poniewaz wchodzi
na dwa kolejne heksy w EZOC. Jednostka B unika eliminacji,
wycofujgc sie przez jednostke C, a nastepnie wycofujqc si¢ o
dodatkowy heks (zasada 12.2 kropka 4).

© 2021 GMT Games, LLC



Salerno '43 Living Rules —August 2022 13

12.4 Eliminacja nie skraca poscigu

Jesli obronca zostal wyeliminowany atakujacy nadal zachowuje
peing warto$¢ poscigu.

12.5 Walka z wczesniej wycofanymi jednostkami

Jesli jednostka lub stos wycofa si¢ na heks zajety przez przyjazne
jednostki i ten heks zostanie zaatakowany (nie przy przetamaniu)
w tej samej fazie walki, jednostki ktdre juz wycofaly si¢ nie dodaja
swojej sity obrony do sity obroncéw, nie mogg by¢ oddzialem
prowadzacym, nie mogg by¢ wybrane do straty poziomu a jesli sa
zmuszone do ponownego odwrotu, s3 wyeliminowane. Ta zasada
jest inna przy przetamaniach - patrz 15.3.

13.0 DEZORGANIZACJA |
REORGANIZACJA

13.1 Petnosprawnos¢, dezorganizacja i rozbicie
(13.1.1) Podstawy: Jednostki bojowe sa zawsze w jednym z
trzech stanow: pelnosprawne, zdezorganizowane lub rozbite.
Jednostka nie bedaca ani zdezorganizowana ani rozbita jest
okreslana jako jednostka petnosprawna. Jednostki zdezorganizowane
lub rozbite moga by¢ w stosie z jednostkami pelnosprawnymi
i nie powodujg utraty statusu petnosprawnosci.

(13.1.2) Jak jednostki zostaja zdezorganizowane:

Kazda jednostka bojowa, ktéra otrzyma wynik Dis w CRT lub
wycofa si¢ z powodu wyniku D1, A1/D1, DR2, A1/DR2 lub

DRX, zostaje zdezorganizowana.
(13.1.3) Jak jednostki zostajq rozbite:
» Kazda jednostka, ktdora otrzyma wynik DR4 lub DS w CRT zostaje
rozbita.
e Zdezorganizowana jednostka, ktora zostaje ponownie
zdezorganizowana zmienia swoj stan ze zdezorganizowanego na
rozbity.
* Dobrowolnie (13.3.4)
13.2 Efekty dezorganizaciji D
(13.2.1) Zdezorganizowana jednostka: .
¢ RUCH: Moze uzywa¢ jedynie ruchu taktycznego. N
Jesli znajduje si¢ w strefie wejscia nie moze jej opuscic.

e LINIE ZOC: Posiada ZOC ale nie moze utworzy¢ linii ZOC.

¢ WALKA: Nie moze atakowaé. Jednostki zdezorganizowane
maja site obrony dzielong na polowe (zaokraglajac w gore) i
nie moga by¢ wybrane na oddziat prowadzacy w DD (11.2.3).

¢ ASU: Nie moze by¢ odwrdcone na gotowa strong.

e UZUPELNIENIA: Nie moze otrzyma¢ uzupetnien (20.0).

(13.2.2) Zachowane zdolnosci: Zdezorganizowane jednostki

zachowuja swoja ZOC i przewagg pancerng.

(13.2.3) Brak wplywu na inne jednostki: Inne jednostki

wchodzace lub przechodzace przez zdezorganizowane przyjazne

jednostki nie zostaja zdezorganizowane.

13.3 Efekty rozbicia

(13.3.1) Korzysci z rozbicia: Rozbite jednostki moga

uzywac swojego catego MA i uzywaé ruchu wydtuzo %

nego.

(13.3.2) Kary rozbicia: Rozbite jednostki otrzymuja wszystkie

kary dezorganizacji (poza karami za ruch) z dodatkowymi karami:

¢ BRAK ZOC: Rozbita jednostka nie posiada ZOC.

e EZOC: Moze sasiadowac lub poruszaé si¢ w sasiedztwie
jednostek wroga tylko wtedy, gdy na sgsiadujacym heksie znajdujg
si¢ inne przyjazne jednostki bojowe, ktdre nie sa rozbite.

e RUCH: Nie moga wej$¢ do miasta kontrolowanego przez wroga.
Nie spowalniajg ruchu wroga (wyjatek: 13.3.3).

o AUTOMATYCZNY ODWROT: Jesli wroga jednostka bojowa

wchodzi, $ciga lub wykonuje odwrot na heks sasiadujacy z

dowolng rozbitg jednostka, ktora nie jest w stosie z przyjaznymi

nierozbitymi jednostkami bojowymi, to rozbite jednostki musza
natychmiast zosta¢ wycofane o 2 heksy przez ich wiasciciela a ta
wroga jednostka moze wtedy kontynuowac ruch/poscig/odwrot.

ELIMINACJA: Kazda jednostka (jednostki) w pelnym odwrocie

jest eliminowana na poczatku kazdej fazy ruchu lub walki, ktora

rozpoczyna w sasiedztwie jednostki wroga, chyba ze rozbita
jednostka jest utozona w stosie z przyjaznymi jednostkami
bojowymi, ktore nie sg rozbite.

e WALKA: Posiadaja sil¢ obrony 0. Jesli sa w stosie z innymi
oddziatami nie wnoszg nic do obrony (wlaczajac w to przewage
pancerng i zdeterminowang obrong).

¢ REORGANIZACIJA: Reorganizacja trwa dtuzej (13.4).

KOLEJNE ODWROTY: Nie ma dodatkowej kary, jesli rozbite

oddziaty wykonuja kolejny odwrot.

Gdy jednostka bojowa wroga porusza sig¢ obok rozbitej jednostki

trudno jest jg wyeliminowaé, poniewaz automatycznie wycofuje

sig o dwa heksy.

(13.3.3) Zachowane zdolnosci: Nadal uniemozliwiaja jednostkom

wroga uzywanie ruchu wydtuzonego do poruszania si¢ w ich

sgsiedztwie.

(13.3.4) Dobrowolne rozbicie: Podczas przyjaznej fazy ruchu

gracz moze rozbi¢ dowolne ze swoich pelnosprawnych lub zdez-

organizowanych jednostek, ktore jeszcze si¢ nie poruszyly. Moze
to zrobi¢, aby zdezorganizowana jednostka mogla wykorzystac
swoje pelne MA Iub chce, aby jednostka automatycznie wycofala
sie, jesli jednostka wroga porusza si¢ w jej sasiedztwie. Jednostki,
ktére dobrowolnie zostang rozbite, moga wykorzysta¢ swoje pelne

MA w tej samej fazie ruchu. Jesli zaczna sasiadowaé z jednostka

wroga, nie muszg ptaci¢ +2 MP za opuszczenie EZOC.

13.4 Faza reorganizacji

Podczas fazy reorganizacji wszystkie przyjazne zdezorganizowane
i rozbite jednostki, ktore nie znajduja si¢ w EZOC automatycznie
reorganizujg si¢ - znaczniki dezorganizacji s3 usuwane a rozbicia
odwracane na stron¢ dezorganizacji. Jesli jednostka zdezorganizo-
wana/rozbita znajduje si¢ w EZOC reorganizacja jest uzalezniona
od wyniku rzutu ko$cig w tabeli odtwarzania zdolnosci bojowe;.

13.5 Tabela odtwarzania zdolnosci bojowej

Wynik rzutu Rezultat
1-4 Jednostka pozostaje w obecnym stanie
5-6 Jednostka reorganizuje si¢ o jeden poziom
MODYFIKATORY RZUTU:

+2 Jednostka zajmuje przyczotek lub miasto
+1 Jednostka jest elitarna
—1 Jednostka jest niskiej jakosci

Traktuj wynik rzutu mniejszy od 1 jako 1, a wigkszy niz 6 jako 6.
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14.0 POSCIG

14.1 Podstawy

Jesli obronca zostanie wyeliminowany lub wycofa sig, wszystkie
jednostki bojowe, ktore braly udziat w ataku (z wylaczeniem ASU
ktore zapewnialy przesunigcie kolumny) moga wykona¢ poscig.
Poscig nie uzywa MP, po prostu liczysz heksy. Na koniec kazdego
poscigu przestrzegaj limitu stosu.

14.2 Dlugosé poscigu

(14.2.1) Ogolnie: Liczba heksow, o ktore jednostka moze ,,$cigac”,
jest okreslona przez wynik w CRT (tj. ,,Adv 4” pozwala na
czteroheksowy poscig). Jednostki niezmechanizowane nie moga
jednak nigdy $ciga¢ wigcej niz dwa heksy.

(14.2.2) Ograniczony poscig: Dzieje si¢ tak w wyniku opdznienia
lub gdy obronca zostanie wyeliminowany w wyniku EX lub udanej
DD - atakujacy moze zajac tylko opuszczony przez obroncg heks.

14.3 Poscig w dowolnym kierunku

Jednostki mogg prowadzi¢ poscig w dowolnym kierunku bez
konieczno$ci wchodzenia na opuszczony przez obroncg heks.
Wyjatek: ograniczony poscig.

14.4 Poscig i EZOC

(14.4.1) EZOC: Zadna jednostka nie moze przej$é¢ z jednego
EZOC bezposrednio do innego EZOC tej samej jednostki wroga,
chyba ze wchodzi lub wychodzi z opuszczonego heksu obroncy.
Jednostki muszg zatrzymac si¢ po wejsciu do EZOC (nawet jesli
hex zawiera przyjazna jednostke) z jednym wyjatkiem: jednostki
moga ignorowa¢ EZOC w opuszczonym heksie obroncy.

(14.4.2) Wrogie linie ZOC: Nigdy podczas poscigu nie mozna na
nie wej$¢ lub przez nie przejs¢ z wyjatkiem wejs$cia na opuszczony
przez obroncg heks.

N S N N N N ~
~ ~ ~~ ~

PRZYKEAD: Jednostka pancerna moze przesungc¢ si¢ dwa heksy
ignorujgc EZOC w opuszczonym heksie obroncy. Pokazano zielone
Sciezki, aby zademonstrowacd, ze jednostki mogg poruszac si¢ w
dowolnym kierunku.

14.5 Poscig i teren

+ Zadna jednostka nie moze prowadzi¢ po$cigu na heks lub przez
bok heksu zabroniony podczas zwyktego ruchu.

e RZEKI: Jednostki moga przekroczy¢ rzeke bez mostu jedynie
podczas pierwszego heksu ich poécigu jesli zaatakowaty heks
na ktory wchodza.

* WZGORZA: Jednostki musza zatrzymac si¢ i zakonczyé poscig,
jesli wejda na heks wzgorza, chyba ze wejda i wyjda droga w
takim przypadku wzgodrza nie majg efektu, LUB wejdag droga
w takim przypadku moga $ciga¢ na drugie pole, ale muszg si¢
zatrzymac.

« GORSKIE BOKI HEKSOW: Jednostki pojazdow nie moga
przekracza¢ gorskich bokéw heksu, ktory nie posiada drogi lub
przeteczy. Wszystkie inne jednostki moga przejs¢ tylko wtedy,
gdy jest to pierwszy hex ich poscigu i zaatakowaty hex na ktory
wchodza. Wszystkie jednostki przekraczajace gorski bok heksu
otrzymujg ,,1/2 Eff” - umies$¢ znacznik ,,1/2 Eff” na jednostce

(5.7).
: ! Defender's ' 1
: Vacated. :

PRZYKEAD: Opcje poscigu jednostki pancernej sq pokazane na
czarno. Nie moze ona wejs¢ na heks A z powodu gorskiego boku
heksu. Nie moze wejs¢ na heks B, poniewaz jednostki nie mogq
przekroczyc rzek bez mostu, chyba ze zaatakowaly przez nig.

15.0 PRZELAMANIE

15.1 Ogodlnie

Kazda walka, ktéra osiaga poscig dwa lub wigcej heksow, pozwala
atakujacemu na przeprowadzenie przetamania. Przetamanie
pozwala jednostkom na przeprowadzenie ataku podczas ich
poscigu. Przetamanie jest rozstrzygane jak normalna walka za
pomocg CRT.

15.2 Procedura
(15.2.1) Sekwencja:

Krok 1: Okresl ktory stos bedzie grupa przetamujaca (15.2.2).
Jesli grupa przetamujaca bedzie formowana na heksie
opuszczonym przez obronce zrob to teraz (15.2.3).

Krok 2: Przeprowadz poscig grupa przetamujaca i rozpatrz kazda
walke przetamujacg ktora zajdzie. Gtowne sity szturmowe (8.4) i
ograniczenia alianckiej koordynacji (8.5) nadal obowiazuja. Jesli
przetamanie wyeliminuje lub zmusi obroncg do odwrotu grupa
przetamujgca moze wej$¢ na opuszczony przez obronce heks i
zatrzymacé si¢ lub pozostaé¢ na heksie z ktorego atakowata i
zatrzymac si¢. Jesli jednak przetamanie osiggnie wynik DR4 lub
DS wowczas grupa przetamujaca ma do wyboru te dwie powyzsze
opcje, ale nie musi si¢ zatrzymywaé - moze kontynuowac poscig
(a nawet atakowaé ponownie) az do osiagnigcia catej dlugosci
poscigu (14.2).
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Krok 3: Przeprowadz poscig innymi jednostkami bioracymi udziat
w ataku, ktore nie byty czg¢écig grupy przetamujacej. Te jednostki
nie moga przeprowadzi¢ przetamania.

(15.2.2) Grupa przelamujaca: W kazdym ataku, tylko jeden
stos moze przeprowadzi¢ przetamanie. Stos ten jest nazywany
grupa przetamujaca. Grupa przelamujaca musi zakonczy¢ caly
swoj poscig i wszystkie przetamania zanim inne oddziaty biorace
udziat w ataku bedg mogly Sciga¢. Kazda jednostka, ktora brata
udziat w ataku (w tym jednostki nie wchodzace w sktad gtownych
sil szturmowych) moze by¢ czgécig grupy przetamujace;.

(15.2.3) Formowanie grupy przelamujacej: Grupa przetamujaca
moze by¢ sformowana na opuszczonym przez obronce¢ heksie
poprzez wejscie na ten heks jednostek biorgcych udziatl w ataku
(do limitu stosu). Ruch na ten opuszczony przez obronc¢ heks
kosztuje jeden heks dtugosci poscigu.

PRZYKEAD: Cztery niemieckie jednostki na heksach A, B i C tworzg
grupe przelamujgcq, wchodzqc na opuszczony przez obronce heks.
Drugi heks poscigu mogqg wyda¢ na przeprowadzenie walki
przelamujgcej przeciwko heksowi Y. Jesli sie powiedzie, mogg
wejs¢ na heks Y i zatrzymacé sie.

(15.2.4) Koszt dzialania: Liczba heksoéw, ktore grupa przetamujaca
moze Scigac, okresla liczbe dziatan, ktére moze wykona¢. Koszt
kazdej akcji jest wyszczegdlniony ponizej:

Akcje Koszt w heksach

Odmowa przejscia do opuszczonego
heksu obroncy (zmiana kierunku)*

Ruch o jeden heks 1

1

Przeprowadz walke przetamujaca z

sgsiednim heksem

*Koszt ten dotyczy tylko poczqtkowego heksu obroncy, a nie heksow
zaatakowanych podczas walki przelamujgcej.

**Jesli ten atak sie powiedzie, przejscie na opuszczony przez obronce
heks jest bezplatne.

Breakthrough Group

A

PRZYKLAD: Niemiecka jednostka pancerna uzyskata wynik
,,Advance 3” podczas ataku na jednostke A. Zamiast wejs¢ na heks
opuszczony przez obroncg zmienia kierunek i porusza sie jeden heks,
a potem przeprowadza walke przetamujgcq z jednostkg B (5 do 2
z przewagq pancerng = 3-1). Koszt kazdej akcji jest pokazany.
Jesli atak przeciwko jednostce B odniesie sukces, jednostka pancerna
przesuwa sie za darmo na heks opuszczony przez jednostke B.

(15.2.5) Brak dodatkowych hekséw: Grupa przetamujaca
nigdy nie zdobywa dodatkowych hekséw do swojej puli podczas
przetamania - zawsze uzywa ilosci hekséw otrzymanych w
pierwszym ataku.
PRZYKEAD: Jesli atak uzyska poscig o dwa heksy, grupa prze-
tamujgca moze przesunqg¢ sie jeden hex, a nastepnie zaatakowac.
Zignoruj wszelkie wartosci poscigu z tego drugiego ataku.
(15.2.6) Uprawnione cele: Walka przetamujaca moze dotyczy¢
kazdej wrogiej jednostki, z ktora grupa przetamujaca weszlta w
sasiedztwo (wlaczajac te ktore wlasnie zmusita do odwrotu) z
nastgpujacymi ograniczeniami:
* TEREN: Przetamanie nie jest mozliwe na heks jesli jednostka/i
nie mogtaby legalnie wykonac¢ poscigu na ten heks (14.5).
« GORY 1 RZEKI: Przetamanie jest zabronione przez gorskie boki
heksow i rzeki, chyba ze po drogach.
(15.2.7) Rozstrzyganie walki przelamujacej: Oblicz stosunek sit
i uzywaj CRT tak jak w kazdej innej walce, z tym wyjatkiem, ze
atakujacy nie moze uzywac wsparcia powietrznego, morskiego i
ASU. Obowigzuja wszystkie pozostale modyfikatory bojowe (w
tym przewaga pancerna i przesuni¢cie elitarne).
(15.2.8) Nieudane przelamanie: Jesli walka przetamujaca nie
wyeliminuje obroncy lub nie zmusi obroncy do odwrotu, woéwczas
grupa przetamujgca musi zakonczy¢ swoj poscig.
(15.2.9) Dzielenie grupy przelamujacej: Grupa przetamujaca,
gdy si¢ porusza moze zostawiac jednostki ze swojego stosu ale
nie moze przylaczac do siebie innych jednostek. Jednostki, ktore
si¢ odlacza muszg si¢ zatrzymac i zakonczy¢ poscig.
15.3 Walka przetamujaca z wczesniej wycofanymi
jednostkami
W przeciwienstwie do odwrotow w zwyklej walce (12.5),
jednostki, ktére juz si¢ wycofaty (obecnie sg oznaczone jako
zdezorganizowane), moga broni¢ si¢ (z potowa sity) podczas walki
przetamujacej i nie sa eliminowane, jesli zostang zmuszone do
ponownego odwrotu. Jesli heks obroncy przekroczy limit stosu
(12.1.4), wowczas wszystkie jednostki przekraczajace limit stosu
(wybor obroncy) nie wnosza nic do obrony.
15.4 Walka przetamujaca i Auto DS
Kazde Auto DS uzyskane w fazie ruchu moze stworzy¢ tylko
jedna grupe przetamujaca.
Czesto pojedynczy Auto DS moze wynikac z tego, ze jednostki w
2-4 heksach otrzymujq znaczniki Auto DS - nalezy uwazac, aby
z tych stosow powstata nie wigcej niz jedna grupa przelamujqgca.

© 2021 GMT Games, LLC



16 Salerno '43 Living Rules —August 2022

16.0 ZAOPATRZENIE | IZOLACJA
16.1 Faza zaopatrzenia
Jednostki sg sprawdzane pod katem zaopatrzenia
@ podczas fazy zaopatrzenia aktywnego gracza. Jednostki
zdolne do $ledzenia linii zaopatrzenia (16.3) do zrodta
zaopatrzenia (16.2) ,,s3 zaopatrzone”. Jesli jakakolwiek
jednostka lub stos nie moze utworzy¢ linii zaopatrzenia otrzymuje
znacznik ,,Bez zaopatrzenia™. Jesli jednostka zostata juz nim oznaczona
nie otrzymuje dodatkowych kar. Jesli jakakolwiek przyjazna
jednostka lub stos ze znacznikiem ,,Bez zaopatrzenia” moze
teraz $ledzic lini¢ zaopatrzenia, znacznik jest usuwany.
16.2 Zrodta zaopatrzenia
(16.2.1) Niemieckie Zrédla zaopatrzenia: dwie pdinocne strefy
wejScia oraz wszelkie przyjazne poludniowe lub wschodnie strefy
wejscia (21.2).
(16.2.2) Alianckie zrédla zaopatrzenia: Kazdy przyjazny
kontrolowany przyczotek lub port. Poczawszy od tury 11, heksy
wejsciowe na mapie poludniowej staja si¢ zrédlem zaopatrzenia,
jak réwniez heksy wejsciowe na wschodniej krawedzi mapy, gdy
tylko zostang zdobyte (21.2.2). Aby przyjazny kontrolowany port
byt zrédlem zaopatrzenia, musi zawiera¢ aliancka jednostke lub
by¢ wolny od EZOC.
16.3 Linia zaopatrzenia
(16.3.1) Ogélnie: Linia zaopatrzenia (LOS) jest $ciezka
polaczonych ze soba heksdéw. Zaczyna si¢ na heksie przyjaznej
jednostki, biegnie przez cz¢$¢ ladowa (16.3.2) do drogi. Stamtad
jest wytyczana wzdtuz drog do zrodla zaopatrzenia. Czgé¢ ladowa
(jesli istnieje) musi znajdowac si¢ zawsze przed czgscig drogowa
(16.3.3). Czgsé¢ drogowa nie jest obowigzkowa - czgs¢ ladowa
moze prowadzi¢ bezposrednio do zrodta zaopatrzenia.

(16.3.2) Ladowa cze$¢é linii zaopatrzenia moze mie¢ dlugos¢ do

pieciu hekséw. Policz kazdy heks bagien, na ktory wchodzi linia

zaopatrzenia, jako dwa heksy, jesli nie przebiega ona wzdtuz

drogi. Moze przemierza¢ wszystkie rodzaje terenu, ale $ciezka

nie moze:

* Przechodzi¢ przez boki heksow cate pokryte morzem.

* Przechodzi¢ przez gorskie boki heksow, chyba ze podaza wzdhuz
drogi lub korzysta z przetgczy gorskie;.

Jednostka na heksie calym pokrytym gorami bez drogi jest zawsze

bez zaopatrzenia.

» Wejs¢ na heks zajety przez przeciwnika.

* Przekroczy¢ lub wejs¢ na linie ZOC.

* Wejs¢ dwa razy pod rzad w EZOC. Przyjazne jednostki neguja
EZOC na heksie ktory zajmuja dla tej zasady.

(16.3.3) Czesé¢ drogowa linii zaopatrzenia moze mie¢ dowolng

dtugo$¢, ale musi przebiegac $ciezka ciagltych heksow wzdtuz

drog. W zadnym momencie cz¢$¢ drogowa linii zaopatrzenia nie

moze:

* Wejsc¢ na heks zajety przez wroga.

* Wejs¢ w EZOC - Przyjazne jednostki negujg EZOC na heksie
ktéry zajmujg dla tej zasady.

* Wejs¢ do kontrolowanego przez wroga miasta lub heks z VP
(16.3.4).

(16.3.4) Znaczniki kontroli: Znaczniki kontroli sg uzywane tylko
dla heksow portow, miast i VP - ostatni gracz, ktory zajmuje lub
przechodzi przez port, miasto lub hex z VP kontroluje go. LOS
nie moze by¢ $ledzona przez pusty kontrolowany przez wroga
port, miasto lub heks z VP (zatézmy, ze hex jest obsadzony
przez wrogi garnizon niereprezentowany przez zeton). Wszystkie
inne heksy wolne od ZOC sg przyjazne dla obu graczy podczas
$ledzenia linii zaopatrzenia.

Nie ma wystarczajgcej liczby znacznikow kontroli dla kazdego portu,
miasta i heksu z VP - po prostu uzyj ich tam, gdzie kontrola nie jest
oczywista (takich heksow powinno by¢ bardzo niewiele).
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PRZYKEAD: Zakreskowane heksy oznaczajq EZOC. Alianckie
Jjednostki A, B, C i D posiadajq zaopatrzenie. Ich linia zaopatrzenia

nie przechodzi przez wrogie linie ZOC i nie wchodzi dwa razy z
rzedu w EZOC.

16.4 Kary braku zaopatrzenia

Jednostka posiadajaca znacznik ,,Bez zaopatrzenia” (biaty

lub czerwony) otrzymuje ponizsze kary:

* RUCH: Jednostki zmechanizowane mogg uzywacé jedynie
ruchu taktycznego (5.4). Niezmechanizowane poruszajg si¢
normalnie.

* WALKA: Jej sita ataku jest zmniejszona o potowe (utamki
sg zaokraglane w gore, potowa 1 to nadal 1).

« POSCIG: Ograniczony do dwoch heksow.

e PONOWNE ZAOPATRZENIE: ASU nie moze by¢ odwrdcone
na gotowg strone (17.5).

* UZUPELNIENIA: Nie moze otrzymac¢ uzupelnien (21.2).

POZOSTALE UMIEJETNOSCI: Oddzialy bez zaopatrzenia

zachowuja swoja petna site obrony, ZOC, TQ i efekty pancerne.

16.5 lzolacja i wyniszczenie izolacja

(16.5.1) Definicja izolacji: Jednostka jest izolowana,
jezeli nie moze $ledzi¢ linii komunikacyjnej (LOC). LOC
jest identyczna z LOS, z wyjatkiem ladowej czgsci $ciezki
ktora moze mie¢ nieograniczong diugosé 1 moze przecina¢
jeden sgsiadujacy z jednostkg gorski bok heksu bez drog/przetgczy.
Oznacz czerwonym znacznikiem OOS jednostki, ktore sg odizolowane.
(16.5.2) Wyniszczenie izolacja: Podczas kazdej przyjaznej fazy
zaopatrzenia wszystkie przyjazne jednostki bojowe (z wyjatkiem
ASU), ktore sg oznaczone czerwonym znacznikiem OOS i sgsiaduja
z jednostka bojowa wroga, ulegaja wyniszczeniu izolacjg. Wyjatek:
Jednostki nie rzucaja koscia na wyniszczenie izolacja w turze w
ktorej otrzymaty czerwony znacznik OOS. ASU sa odporne na
wyniszczenie izolacja jesli znajduja si¢ w stosie lub moga $ledzié
LOS (16.3) do przyjaznej jednostki, ktora nie jest ASU. Izolowane
ASU sa natychmiast eliminowane, je$li nie moga tego zrobic.
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(16.5.3) Tabela wyniszczenia izolacja

Rzut koscig Wynik
1-4 Jednostka traci 1 poziom sprawno$ci bojowej
5-6 Brak efektu

(16.5.4) Procedura: Rzu¢ kostka dla kazdej odizolowanej jednostki
bojowe;j, sgsiadujgcej z wroga jednostka bojowa i okresl wynik
uzywajac tabeli wyniszczenia izolacjg. Odizolowane jednostki
bojowe, ktore nie sgsiadujq z wrogimi jednostkami bojowymi nie
muszg rzuca¢ na wyniszczenie izolacja. Jesli stos jest odizolowany,
rzucaj dla kazdej jednostki w stosie. Jednostka moze straci¢ swoj
ostatni poziom poprzez wyniszczenie izolacja.
(16.5.5) Modyfikatory do rzutu
+2 MIASTO Iub korpusne ASU: Jesli jednostka moze przesledzi¢
LOS do co najmniej jednego przyjaznego kontrolowanego
miasta lub do przyjaznego korpusnego ASU. Te dwa warunki
nie kumulujg sig.
+1 Wszystkie alianckie jednostki podczas tur z bezchmurng pogoda
(reprezentuje to mozliwe zaopatrzenie z powietrza)
(16.5.6) Trwala eliminacja przez izolacje¢: Jednostki wyelimi-
nowane przez izolacje nie moga by¢ uzupetniane. Umies¢ je w
pudetku gry, a nie w polu jednostek wyeliminowanych (nadal sa
uwazane za jednostki znajdujace si¢ w tym polu dla celow VP).

17.0 JEDNOSTKI WSPARCIA
ARTYLERYJSKIEGO (ASU)
17.1 ASU ogodlnie

Dla przejrzystosci zasad, sztaby korpusu, dywizji i

u 13 o . .
@@ | Nebelwerfery beda wspolnie nazywane jednostkami

S 3_'ii" wsparcia artyleryjskiego (ASU). Kazde ASU na

s swojej gotowej stronie moze zapewni¢ korzystne

przesunigcie kolumn w CRT lub DRM przy DD. Po uzyciu, ASU

jest odwracane na UZYTA strone.

17.2 Wiasciwosci

ASU s3 jednostkami bojowymi i majg nastgpujace wlasciwosci:

* STOSY: Nie posiadaja punktow stosu - dowolna ich liczba moze

znajdowac si¢ na heksie.

* POZIOMY: Posiadaja tylko jeden poziom sprawnosci bojowe;.

* ZOC: Posiadaja ZOC, ale nie moga tworzy¢ linii ZOC.

* POSCIG: Nie mogq $ciga¢ po walce, jesli zapewniaty wsparcie
artyleryjskie w tej fazie walki.

e UZUPELNIANIE: Jesli zostang wyeliminowane moga by¢
uzupetnione przez specjalne uzupetnienie. Po uzupetnieniu
wracaja do gry na UZYTEIJ stronie.

* KORPUSNE ASU daje modyfikator w tabeli wyniszczenia
izolacja (16.5.5).

* ASU nie moga by¢ jednostka prowadzaca w DD (11.2.3).

e Korpusne lub dywizyjne ASU sa miejscem wejscia dla

jednostek przybywajacych z pola jednostek wyeliminowanych

po otrzymaniu uzupetienia (20.3.1).

17.3 Poruszanie ASU
ASU to jednostki pojazdéw. ASU, ktore porusza si¢ tylko jeden
heks, moga zapewni¢ wsparcie artyleryjskie. ASU, ktore porusza
si¢ wigcej niz jeden heks, zostajg zdezorganizowane. Dezorgani-
zacja prawdopodobnie zostanie usunig¢ta w fazie reorganizacji, ale
uniemozliwi ASU zapewnienie wsparcia artyleryjskiego w fazie
walki.

17.4 Zasieg

Kazde ASU ma wydrukowany na zetonie zasieg. Jest to maksymalna
odlegtos$¢ (mierzona w heksach), od jakiej ASU moze znajdowaé
si¢ od docelowego heksu. Zasieg mozna przes§ledzi¢ na lub
przez dowolny teren, w tym heksy zawierajace jednostke bojowa
wroga. Jesli wspierasz atak lub DD, zasieg jest zawsze $ledzony
do heksu obroncy.

(0] 1\3 A
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PRZYKLAD: Sztab 3 Dywizji posiada w zasiggu docelowy heks.
17.5 Strona gotowa i uzyta

ASU maja tylko jeden poziom; rewers stuzy do

wskazania, ze jednostka wystrzelita. ASU na ich uzytej

stronie juz nie mogg zapewnia¢ przesunigcia kolumny

w walce lub DRM w DD. ASU moga odwroécic si¢

na strong gotowosci podczas przyjaznej fazy przygotowan lub

zaopatrzenia, wydajac punkty zaopatrzenia. Kazdy punkt
zaopatrzenia odwraca ASU. Tylko petnosprawne ASU, ktore
posiada zaopatrzenie w tym momencie, moze zosta¢ przygotowane.

17.6 Wsparcie artyleryjskie

(17.6.1) Ofensywne wsparcie artyleryjskie: Jedna jednostka

artylerii zapewniajgca wsparcie ofensywne daje atakujacemu

korzystne przesunigcie jednej kolumny w prawo w CRT. Gracze
moga zdoby¢ dwa przesunigcia, jesli uzywaja zarowno korpusnego
jak 1 dywizyjnego ASU.

Przesuniecie korpusnego ASU reprezentuje artylerie korpusu,

planowanie na poziomie korpusu i zasoby korpusu, ktore nie

sq wyraznie reprezentowane w grze.

(17.6.2) Defensywne wsparcie artyleryjskie: Jedna jednostka

ASU moze zosta¢ odwrocona, aby zapewni¢ +1 DRM do DD

(11.3). Na rzut mozna uzy¢ nie wigcej niz jednej ASU.

(17.6.3) Ograniczenia wsparcia artyleryjskiego:

» Tylko przygotowane i petnosprawne ASU, ktore posiada w
zasiggu i nie jest oznaczone ,,1/2 Eff” moze zapewnia¢ wsparcie
artyleryjskie. ASU moze zapewniaé wsparcie artyleryjskie dla
wiasnego heksu. ASU moze zapewni¢ przesunigcie artyleryjskie,
nawet jesli sgsiaduje z jednostka wroga Iub jest utozone w stos
z jednostka otrzymujaca uzupeknienia.

* Dywizyjne ASU moga wspiera¢ atak lub DD tylko wtedy, gdy w
walce bierze udziat jednostka z tej dywizji. ASU i Nebelwerfery
na poziomie korpusu mogg wspiera¢ kazda walke z udziatem
ich narodowosci.

17.7 Artyleria w walce lagdowej

ASU nie ma sity ataku, moze zapewni¢ tylko wsparcie artyleryjskie
(17.6) w ataku. Ich sita obrony jest w nawiasie, wigc nie wnosza
nic do obrony heksu, chyba ze sa jedyna broniaca si¢ jednostka
(8.4.6). Jezeli jedynymi jednostkami bronigcymi si¢ na heksie sa
dwa lub wigcej ASU, mozna uzy¢ tylko jednego z nich. ASU moze
zapewni¢ defensywne wsparcie artyleryjskie po tym jak zostanie
zaatakowane, o ile nadal jest pelnosprawne i przygotowane.

{0}
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|
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18.0 PRZYCZOLKI, PORTY
| TRANSPORT MORSKI

18.1 Przyczotki

(18.1.1) Jednostki przyczétkowe: Wszystkie jednostki
ﬁm przyczotkowe (BH) przybywaja w 1 turze wraz z
0-2+-0 atakujacymi jednostkami alianckimi. Sg umieszczane
na heksie plazy i nie mogg si¢ poruszac. Nie majg one
zadnych punktoéw stosu. Ich obecno$é wskazuje, ze plaza jest
otwarta i moze by¢ wykorzystywana do zaopatrzenia i transportu
morskiego.
(18.1.2) Zrédlo zaopatrzenia: Kazdy przyczotek jest zrodtem
zaopatrzenia dla wszystkich alianckich jednostek.
(18.1.3) Przyczolki i walka: Jednostki BH sa zawsze uwazane za
petnosprawne i nie mozna ich zdezorganizowacé. Jednostka BH moze
by¢ jednostka prowadzaca w DD. Jednostka BH jest eliminowana,
jesli poniesie strate poziomu lub zostanie zmuszona do odwrotu. W
przypadku wyeliminowania, jednostka BH nie moze zostaé
odbudowana. Jest warta -1 VP w scenariuszu Avalanche (S1).
(18.1.4) Sita obrony na heksie z BH wynosi 2 plus wszystkie jed-
nostki alianckie utozone w stos z jednostka BH, plus POLOWA sity
obrony (zaokraglone w dot) wszystkich pefnosprawnych jednostek
alianckich, nie bedgcych BH, ktore sgsiaduja z ta jednostka BH i
sgsiadujg z co najmniej jedng jednostka niemiecky atakujaca ta
BH. Jednostki alianckie na sagsiednich heksach, ktore przyczynity
si¢ do sity obrony, nie s3 dotknigte zadnymi niekorzystnymi
skutkami dla heksu BH, nie moga by¢ wybrane do jakichkolwiek
strat poziomow, nie zapewniaja ani nie wplywaja na przewage
pancerng i nie moga zapewnic jednostki prowadzacej w DD.

Jednostki na sgsiednich heksach, ktore dodajq site obrony do
Jjednostki BH, mogg rowniez broni¢ wiasnego heksu (z pelng silg)
w tej samej fazie walki. Niemiecki gracz atakujgcy oba heksy
powinien najpierw zaatakowac sgsiedni heks, aby sprobowac
wycofaé lub zdezorganizowa¢ jednostki na tym heksie.

Ogliastro

PRZYKEAD: Jednostka A sqsiaduje zarowno z atakujgcg niemieckq
Jjednostkq, jak i jednostkg BH, moze dodac do walki 2 punkty sity
obrony (potowa z 4). Jednostka B nie moze. Stosunek sit wynosi 5
do 4 z przewagqg pancerng 2-1.

18.2 Porty

(18.2.1) Ogolnie: Porty kontrolowane przez aliantow dzialaja
tak samo jak jednostka przyczotkowa, z wyjatkiem tego, ze nie
mozna ich wyeliminowa¢. Gracz aliancki moze korzysta¢ z portu
do transportu morskiego tylko wtedy, gdy byt on przyjaznie
kontrolowany na poczatku alianckiej fazy ruchu.

(18.2.2) Sorrento i Torre Annunziata: Ze wzgledu na miny
morskie w Zatoce Neapolitanskiej te dwa porty nie mogg by¢
wykorzystywane do zadnych celéw (transportu lub zaopatrzenia).
Ich warto$¢ LP znajduje si¢ w nawiasach, aby to wskazac.

18.3 Pole plywajacych rezerw

To pole stuzy do przechowywania jednostek alianckich czekajacych
na ladowanie lub ewakuowanych. Nie ma ograniczen co do liczby
jednostek alianckich, ktére moga znajdowac si¢ na tym polu.

18.4 Transport morski

(18.4.1) Ogodlnie: Tylko gracz aliancki moze korzystac z transportu
morskiego. Transport morski odbywa si¢ w fazie ruchu alianckiego.
Transport morski ma trzy zastosowania:

* Dla ladujacych positkow (21.1.2).

* Przeniesienie alianckiej jednostki z jednego przyczotka/portu
do innego, przyjaznie kontrolowanego przyczotka/portu lub z
powrotem do jego ptywajacej rezerwy (18.4.5).

(18.4.2) Procedura transportu morskiego: Jednostki
korzystajace z transportu morskiego musza by¢ petno-
sprawne 1 korzysta¢ z ruchu taktycznego. Z wyjatkiem
rangersoOw i komandoséw, jednostki korzystajace z
transportu morskiego maja zmniejszong o potowe sile ataku i
majg ograniczony poscig wynoszacy 1 heks w turze, w ktorej
ladujg. Umies¢ znacznik ,,1/2 Eff” (5.7) na takich jednostkach, aby
to przypomnie¢. Amerykanskie jednostki bojowe moga uzywac
przycz6tkéow CW, a jednostki bojowe CW mogg uzywac
amerykanskich przyczotkow, jednak takie jednostki, gdy uzywaja
BH innej narodowosci zostaja zdezorganizowane, ale nie traca
potowy efektywnosci. Patrz takze 21.1.2.
ASU moga by¢ uzywane do zapewnienia wsparcia
ofensywnego w turze, w ktorej laduja, jesli nie porusza ?@l%l[:]
si¢ po wyladowaniu, a ich heks ladowania nie znajduje 36 Div
si¢ w EZOC. s()5
(18.4.3) Punkty ladowania: Transport morski jest mierzony w
punktach ladowania (LP). Gracz aliancki moze w kazdej turze
wyladowac jednostkami o wartosci 12 LP ze swojej ptywajacej
rezerwy lub positkow. Warto§¢ punktow stosu jednostki okresla,
ile LP zuzywa. Jednostki, ktore moga przebywac w stosie za darmo
maja 1 LP.

Y2 AS
1 AAC

Wartosé punktow stosu Koszt LP
0,1 1
2 2
3 3

PRZYKEAD: Wylgdowanie batalionu czolgow (1 LP), plus ASU
(1 LP), plus 1-3-3 resztki jednostki (1 LP) kosztowaloby 3 LP.
(18.4.4) Pojemnos¢ portu i BH: Pojemno$¢ portu to biala liczba
obok symbolu portu. Jest to liczba LP, ktérg moze wystaé lub
otrzyma¢ w kazdej turze (nie obie). Wszystkie przyczotki maja
pojemnos$¢ 3. Pojemno$¢ Salerno zmniejsza si¢ do 1, jesli jednostka
niemiecka znajduje si¢ w odlegtosci dwdch heksow od heksu
miasta.

2-TUROWY TRANPORT: 2 lub 3 LP putk/brygada
moze wyladowaé w porcie o pojemnosci 1, ale zajmuje
to dwie tury. Wskaz to, umieszczajac jednostke na
morzu w poblizu portu docelowego i oznacz jg zna-
cznikiem 2-Turn Naval Transport. W nastgpnej turze moze
wyladowa¢ normalnie. Jesli cel zostanie zajety przez Niemcow,
zanim jednostka bedzie mogla wyladowac, umieszcza si¢ ja w polu
pltywajacych rezerw i konczy swoj ruch. Nie ma ograniczen co do

2-Turn

Naval
Transport

tego, ile razy aliancki gracz moze wykona¢ 2-turowe transporty.
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(18.4.5) Ruch morski z ladu: Gracz aliancki moze transportowac
pelnosprawne jednostki z jednego portu/BH do innego portu/BH
Iub z portu/BH z powrotem do swojej ptywajacej rezerwy. Obo-
wiazuja zasady przepustowosci portu. Jednostki moga startowac
w EZOC i nadal korzysta¢ z ruchu morskiego. Ruch morski
kosztuje jeden heks z ich 2-heksowej mozliwos$ci poruszenia sig,
wiec drugi heks moze by¢ uzyty przed lub po tym, jak jednostka
porusza si¢ po morzu. Ruch morski nigdy nie moze wystapic¢
podczas odwrotu w trakcie fazy walki. Przez ruch morski z portu/
BH do portu/BH moga by¢ uzyte nie wigcej niz 3 LP na ture.

19.0 JEDNOSTKI SPECJALNE

19.1 71 Putk Nebelwerferéow

@ ™ Jednostka ta zapewnia przesunigcia artyleryjskie i

=0 wsparcie obronne w taki sam sposob jak sztab korpusu,

105 ale nie wymaga punktu zaopatrzenia do przygotowania.
s() Za kazdym razem, gdy zapewnia przesuni¢cie lub

DRM, odwrd¢ ja na jej uzyta stron¢ - moze by¢ uzywana tylko
raz na tur¢. Putk moze zosta¢ przygotowany za darmo w kazdej
niemieckiej fazie przygotowan, jesli w tym momencie jest w
stanie przesledzi¢ lini¢ zaopatrzenia.

19.2 Garnizon Torre Annunziata

Niemiecka jednostka, ktora rozpoczyna na heksie 2202

SK (Torre.Annunz?ata) nie m(?Ze si¢ p(.)ruszyé, fippéki nie

2 73 zostanie uwolniona. Zostaje uwolniona, jesli jednostka

aliancka zblizy si¢ do niej na odleglos¢ trzech heksow

lub w 3 turze, w zalezno$ci od tego, co nastapi wczesniej. Po
uwolnieniu dziala normalnie.

19.3 Jednostki ze zmienng sitg

Jednostki te maja takie same wlasciwosci jak jednostki 2420

bojowe (maja ZOC, moga tworzy¢ linie ZOC itp.), | < 0

ale majg nastgpujace wlasciwosci specjalne: 0-7°-5

* Nie mogg bra¢ udzialu w ataku. -

* SILA OBRONY: Ich sita obrony jest nieznana. Gdy broni
si¢ niemiecki gracz rzuca jedng kostka, aby okresli¢ ich site:

Wynik rzutu: 1 2 3 4 5 6
Sita obrony: 0 0 0 1 1 2

| 2202

AR

Jesli wynik wynosi 0, jednostka jest natychmiast eliminowana.
Jesli byta to jedyna jednostka bronigca si¢, potraktuj to jako
wynik DS. Jesli przetrwa walke, nie zachowuje swojej wartosci
sity, zamiast tego rzu¢ ponownie za kazdym razem, gdy wezmie
udziat w nowej walce.

* Nigdy nie maja podwajanej sity (gwiazdka obok ich sity obrony
jest tego przypomnieniem).

* Moze by¢ wybrany do straty poziomu, jak kazda inna jednostka.

* Moze by¢ jednostka prowadzacg w DD.

 Jednostki ze zmienng sita o MA rownej 0 nie moga si¢
porusza¢ (nawet uzywajac cigzarowki) i sa eliminowane, jesli
si¢ wycofaja.

¢ Dla celow Auto DS zatdz, ze wszystkie jednostki ze zmienng sitg
maja sife 2 podczas fazy ruchu aliantow.

19.4 Pancerniki Valiant i Warspite

Te dwa pancerniki sq reprezentowane przez jeden

znacznik. Zostaly rzucone do zatoki Salerno, aby

pomoc w powstrzymaniu niemieckiego kontrataku,

ale nie mialy wystarczajgcej ilosci pociskow odtam-

kowoburzgcych, aby pozostac na dhuzej.

Valiant &
Watspjte

- | T8

Poczawszy od 8 tury, gracz aliancki moze wzmocni¢ uzycie
swojego znacznika wsparcia morskiego (CW lub USA) za pomoca
znacznika Valiant i Warspite.W ten sposob dodaje dodatkowe +1
do DRM (w CRT lub DD). Gracz aliancki musi zadeklarowaé
uzycie znacznika przed rzuceniem kostka. DRM w CRT nie
moze by¢ wyzszy od 6. W tabeli DD nie moze by¢ wyzszy od 7.
Podczas korzystania ze znacznika Valiant i Warspite mozliwe jest
+3 w DD. Odwr6¢ znacznik po pierwszym uzyciu i usun go z gry
po uzyciu go po raz drugi. Znacznik pozostaje przy alianckim
graczu, dopoki nie uzyje go dwukrotnie.

20.0 UZUPELNIENIA

20.1 Podstawy

(20.1.1) Ogoélnie: Kazde uzupelnienie pozwala odbudowad
zredukowanej jednostce bojowej jeden poziom sprawnosci bojowej
lub wrdci¢ jednostce z pola jednostek wyeliminowanych na jej
najnizszym poziomie. Uzupetnienia sg otrzymywane i wykorzy-
stywane podczas kazdej wlasnej fazy przygotowan. Uzupetnienia
sg pokazane na torze tur. Gracze nie mogg zachowaé uzupehien

- niewykorzystane przepadaja.

(20.1.2) Typy uzupelnien:

* Czolgowy/Pancerny: Uzywany dla kazdej jednostki pancerne;j.

* Piechoty: Uzywany dla kazdej jednostki piechoty, garnizonu,
piechoty zmotoryzowanej lub grenadierow pancernych.

* Specjalne: Uzywany dla komandoséw, rangerséw, spadochro-
niarzy, piechoty szybowcowej, ASU, rozpoznania i saperow.
Moga by¢ rowniez uzywane jako uzupetnienie piechoty.

20.2 Ograniczenia uzupetnien

* Aby jednostka na mapie otrzymata uzupetienie musi:

O posiada¢ zaopatrzenie (okre$lane w tym momencie).
¢ by¢ pelnosprawna (13.1.1).

+ Zadna jednostka nie moze otrzymaé wigcej niz jednego
uzupetnienia na turg.

20.3 Jednostki powracajace z pola jednostek

wyeliminowanych

(20.3.1) Mozliwe lokacje: Jednostki, ktére wracaja z pola jednostek

wyeliminowanych nalezy umiesci¢ w:

* Przyjaznej strefie wejscia - tylko jednostki niemieckie i 8 Armii.

* Plywajacej rezerwie - tylko alianckie jednostki 5 Armii.

« Na heksie z przyjaznym KORPUSNYM ASU lub heksie z ASU
z tej samej dywizji co powracajaca jednostka. Heks musi posiadac
zaopatrzenie (okreslane w tym momencie).

* OGRANICZENIE: Jednostki nie moga by¢ umieszczane na
heksach sasiadujacych z jednostka bojowa wroga, nawet jesli
heks zawiera inng przyjazng jednostke bojows.

(20.3.2) Przekroczenie limitu stosu jest dozwolone w fazie

przygotowan jednak musi by¢ skorygowane do konca fazy ruchu

wlasciciela.

(20.3.3) ASU powracajace do gry w wyniku uzupetnien przybywa

na swojej UZYTEI] stronie.

(20.3.4) Jednostki 3-poziomowe: 3-poziomowa jednostke powra-

cajaca z pola jednostek wyeliminowanych umie$¢ na polu resztki

jednostki a zeton REM umies¢ na mapie zgodnie z powyzszymi
ograniczeniami.

(20.3.5) Resztki jednostki: Jesli resztki jednostki

otrzymaja uzupetnienia odpowiedniego typu, wraca

4%9 ymaja uzupehienia odpowiedniego typ j3

1-3:3 na swoje pole resztek (10.4) a jednostka, ktora
reprezentowaty wraca na zredukowane;j stronie.
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Uwazaj zeby 3-poziomowa jednostka i jej resztki nie znajdowaty
sig jednoczesnie w grze — na polu resztek zawsze powinna
znajdowac sie jednostka ktorq reprezentujq lub same resztki.

20.4 Znaczniki uzupetnien

Oznacz znacznikiem uzupetnien kazda jednostke, ktora
Repl | otrzymatla uzupehienia (w tym te wracajace z pola
THexMax | jednostek wyeliminowanych). Jednostka moze poruszyé
No Combat . . . .. .
si¢ w fazie ruchu maksymalnie o 1 heks i nie moze

przemieszczac si¢ migdzy strefami wejscia ani korzystac z trans-
portu morskiego. Nie moze atakowaé, §ciga¢ ani wycofywaé si¢
z walki w fazie walki. Jednostka z tym znacznikiem uniemozliwia
wykonanie WSZYSTKICH atakow z tego heksu - nie tylko ataku
z jej udziatem, pamigetaj, na ASU ten efekt nie dziata (17.6.3).

Ta zasada pozwala oddziatom pozostaé na linii frontu i uzupetniac
Je tak dlugo jak nie prowadzq walki z tego heksu.

USUWANIE: Wszystkie znaczniki uzupelnien sg usuwane
podczas fazy reorganizacji.

21.0 POSILKI | STREFY WEJSCIA

21.1 Positki

(21.1.1) Miejsca przybycia: Positki sa umieszczane podczas
fazy przygotowan aktywnego gracza. Alianckie positki 5 Armii
sa umieszczane na polu pltywajacych rezerw. Positki 8 Armii i
wszystkie jednostki niemieckie sg umieszczane w strefie zgodnie z
ich oznaczeniem wejscia: N = pdtnocna krawedz mapy (technicznie
pétnocno-zachodnia, ale ze wzglgdu na zwiczto$¢ bedzie okreslana
jako poinoc), S = potludniowa krawedz mapy, E = wschodnia
krawegdZz mapy. Niemieckie positki moga przyby¢é do dowolnej
strefy wejscia odpowiadajacego ich oznaczeniu wejscia. Positki
alianckiej 8 Armii muszg przyby¢ do stref wejécia okreslonych
na karcie positkow.

(21.1.2) Posilki przybywajace droga morska: Jednostki alianckie
w polu ptywajacych rezerw (w tym positki 5 Armii, ktore wlasnie
przybyty) moga wyladowa¢ w dowolnym przyjaznym kontrolo-
wanym porcie/BH podczas fazy ruchu przy uzyciu transportu
morskiego (18.4). Jednostki muszg uzywaé ruchu taktycznego
podczas ladowania, pierwszy heks, na ktory wejda to heks portu/
BH. Jesli heks ladowania znajduje si¢ w EZOC, jednostka musi
zatrzymac si¢ na heksie ladowania. Limity stosow mogg zostac
przekroczone w tym momencie, ale sg egzekwowane pod koniec
fazy ruchu.

(21.1.3) Posilki z krawedzi mapy: Podczas fazy ruchu moga
wej$¢é na mape z pelnym MA (w tym ruchem wydluzonym) ze
strefy wejscia, ptacac koszt terenu od pierwszego heksa na ktory
wchodzg. Zamiast wchodzi¢ na mape, jednostka moze pozostac
w strefie wejscia lub przeniesc¢ sie do sgsiedniej strefy wejscia.
21.2 Zdobywanie stref wejscia

(21.2.1) Ogolnie: Wszystkie strefy wejscia na krawedzi mapy sa
przyjazne dla niemieckiego gracza az do przybycia 8 Armii podczas
11 tury. W tym czasie strefy wejscia S1-S3 staja si¢ przyjazne dla
gracza alianckiego, a wszystkie niemieckie jednostki pozostajace
w tych strefach sg eliminowane. Strefa wej$cia wzdhuz wschodniej
krawedzi (E1-ES) staje si¢ przyjazna dla gracza alianckiego, gdy
tylko jednostka aliancka wejdzie do takiej strefy wejscia. Kazda
niemiecka jednostka (jednostki) w tej zdobytej strefie wejscia na
wschodniej krawedzi mapy jest natychmiast eliminowana - nie jest
konieczna zadna walka. Jednostki niemieckie nie moga wej$¢ do
strefy wejScia ani uzywac jej jako zrddta zaopatrzenia, gdy stanie

si¢ ona przyjazna dla alianckiego gracza.

(21.2.2) Wschodnie strefy wejscia: Jedynymi jednostkami
alianckimi, ktére moga korzysta¢ ze stref wejScia na wschodniej
krawedzi mapy (E1-ES) sg jednostki z 8 Armii.

(21.2.3) Pélnocne strefy wejscia: N1 i N2 sg zawsze przyjazne
dla niemieckiego gracza, nawet jesli jednostki alianckie wejda na
te obszary, aby spelni¢ warunki zwycigstwa (23.1.4). Jednostki
niemieckie i1 alianckie moga wspolnie przebywa¢ w dwoch
péinocnych strefach wejscia.

21.3 Wiasciwosci stref wejsciowych

(21.3.1) Limit stosu: Brak limitu stosu, z wyjatkiem jednostek
atakujacych na mape (21.3.4).

(21.3.2) Ruch do i ze stref: Do strefy wejscia mozna wejs¢
podczas ruchu, odwrotu lub poscigu. Podczas fazy ruchu koszt
wejscia do strefy wejscia wynosi 1 MP (lub jeden heks w przypadku
korzystania z ruchu taktycznego). Po wejéciu jednostka musi si¢
zatrzymac i nie moze z niej wyj$¢ az do nastgpnej tury. Koszt
powrotu na mape to zawsze koszt pierwszego heksu na ktory
wchodzi jednostka opuszczajaca strefe wejscia; w stosownych
przypadkach jednostki moga stosowa¢ koszty ruchu po drogach.
Jednostki musza by¢ petnosprawne, aby ponownie wejs¢ na mape.
(21.3.3) ZOC: ZOC nie rozciagaja si¢ do/ze stref wejscia. Jednostki
moga wejs¢ na mape bezposrednio do EZOC, ale gdy wchodza
nie moga przejs¢ ani wejs¢ na wroga linie ZOC. Jednostka moze
utworzy¢ linie boku heksu (nie lini¢ heksu) z przyjazng strefa
wejscia.

(21.3.4) Walka i strefy wejscia: Jednostki nie moga by¢ atakowane
w strefie wejscia. Jednostki, ktore rozpoczely fazg ruchu w strefie
wejscia 1 nie poruszyly si¢, moga podczas przyjaznej fazy walki
zaatakowac jednostki wroga znajdujace si¢ na mapie, ktore sasiaduja
z tg strefa wejscia. Jednostki atakujace na mape¢ musza przestrzegac
limitu stosu (zat6zmy, ze heksy znajduja si¢ w strefie wejscia).
Jednostki atakujace na mapg¢ moga atakowac w potaczeniu z innymi
jednostkami na mapie i korzysta¢ z ASU i ofensywnego wsparcia
powietrznego (je$li jest dostgpne). Jesli obronca zostanie
wyeliminowany lub wycofa si¢, atakujacy moga wejs¢ na mapg, ale
nie sg do tego zobowigzani. Jesli atak nie wyeliminuje lub nie
wycofa obroncow, jednostki pozostaja w strefie wejscia. ASU w
strefie wejscia moga zapewnia¢ wsparcie ofensywne i defensywne
do walki na sasiadujacych z ich strefa wejscia heksach (tj. nie moga
uzywac pelnego zasiggu).

21.4 Wycofanie sie poza mape

Jednostka, ktora wycofuje si¢ poza mape do wrogiej strefy wejscia,
zostaje wyeliminowana. Jednostka, ktéra wycofuje si¢ z mapy do
przyjaznej strefy wejécia, jest umieszczana w tej strefie i zostaje
zdezorganizowana lub rozbita (w zalezno$ci od przypadku).

21.5 Przemieszczanie si¢ miedzy strefami wejscia
W ramach ponizszych ograniczen jednostki moga przenosic si¢ z
jednej strefy wejscia do sasiedniej strefy wejscia, co kosztuje
jednostke cate jej MA. Tylko petnosprawne jednostki moga
przemieszczac si¢ migdzy strefami wejscia. Nie ma ograniczen, co
do liczby jednostek, ktore moga przemieszcza¢ si¢ migdzy strefami
wejscia. Jednostki nie moga atakowa¢ na mapeg ani zapewniac
wsparcia artyleryjskiego w tej samej turze, w ktorej poruszaja do
strefy wejscia lub migdzy nimi. Nastgpujace ograniczenia maja
zastosowanie do przemieszczania si¢ migdzy strefami wejscia:

* Jedynymi jednostkami alianckimi, ktére moga wej$¢ do strefy

wejscia na wschodniej krawedzi, sa jednostki z 8 Armii (21.2.2).
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* Tylko jednostki niemieckie moga przemieszczaé si¢ migdzy
strefami N1 a N2.
* Przemieszczanie si¢ miedzy N2 i E5 jest zabronione.

21.6 Alianckie positki powietrznodesantowe
(21.6.1) Ogélnie: Trzy positki

gmE) S|y om 6|, u 6 . : :
SNAA| | 8540 | | E%p | alianckie przybywaja przez

zrzuty z powietrza, jeden w 5
3413 i 2943 turze a dwa w 6. Ich przybycie
nie moze zosta¢ opdznione. Pulki 504/82 i 505/82 moga wyladowac
w dowolnym miegjscu w odleglosci do 3 heksoéw od jednostki BH.
Batalion 2/509 moze wylagdowa¢ w dowolnym miejscu w sektorze
5 Armii (historycznie wyladowat w poblizu Avellino). Laduja
podczas fazy przygotowan Aliantow i mogg poruszac si¢ w fazie
ruchu. Mogg ladowaé¢ w kazdym rodzaju terenu, z wyjatkiem miast
i bezheksowym obszarze calego morza. Nie mogg wylagdowaé na
zajetym przez wroga heksie lub heksie bezposrednio miedzy
dwiema jednostkami wroga (wroga linia heksu). Rzu¢ jedng
szescioscienng kostka dla kazdej jednostki, aby sprawdzié, czy
bezpiecznie laduje:

Wynik rzutu Rezultat
<2 Jednostka wyeliminowana
0,-1 —1 poziom + dezorganizacja
1,2 Dezorganizacja
34 Y5 Eff
5,6 Udane lagdowanie

(21.6.2) Modyfikator tabeli zrzutéw: Zastosuj wymienione ponizej

DRM. Modyfikatory kumulujg si¢.

-2 w przypadku lgdowania na pelnym gorskim heksie lub
bagnach.

-2 w przypadku lgdowania w EZOC (wigcej niz jeden EZOC nie
ma dodatkowego efektu).

(21.6.3) Zaopatrzenie spadochroniarzy: Jednostki spadochro-

niarzy sa zaopatrzone w turze, w ktorej zostaty zrzucone i nie

sprawdzajg zaopatrzenia w tej turze. W nastepnej turze, po

zrzuceniu, normalnie sprawdzajg zaopatrzenie.

(21.6.4) Zrzuty z powietrza i pogoda: Pogoda nie ma wptywu na

zrzuty z powietrza.

22.0 FAZA POGODY
22.1 Tor i tabela pogody

Znacznik pogody zaczyna na polu A (pogoda bezchmurna) toru
pogody. Rozpoczynajac od 2 tury, podczas kazdej fazy pogody,
okresl, czy znacznik pogody porusza si¢, rzucajac jedna kostka i
sprawdzajac tabele pogody znajdujaca si¢ pod torem pogody.
Przesun znacznik pogody w prawo zgodnie z wynikiem: 0, 1 lub
2 pola. Jesli znacznik pogody przesunie si¢ na prawo od pola F,
wroéci z powrotem do pola A (A jest po F).

22.2 Dostosowanie znacznikdéw wsparcia lotni
czego i morskiego

(22.2.1) Ogélnie: Pole na torze pogody, na ktorym znajduje si¢
znacznik pogody, okresla pogode i dostepnos¢ znacznikow lotni-
czych 1 morskich. Jesli sg dostgpne, sa odwracane na ich gotowa
strong.

(22.2.2) Luftwaffe: Niemiecki znacznik wsparcia lotniczego jest
dostepny, jesli Alianci nie s3 w stanie korzysta¢ z lotniska Monte

corvino (22.2.3), a znacznik pogody znajduje si¢ na polu C.
(22.2.3) Lotnisko Montecorvino: Jesli gracz aliancki kontroluje
to lotnisko (heks 2811) i nie ma niemieckich jednostek bojowych
w odlegtosci 3 heksow od niego, to niemiecki gracz nie moze
otrzymac swojej jednostki lotniczej.

To lotnisko bylo uzywane do ostony alianckich mysliwcow,
Jednak nie moze by¢ uzyte, dopoki niemiecka linia nie zostanie
odepchnieta na tyle, by ich artyleria nie przechwycita lotniska.

22.3 Dostosowanie znacznikéw punktow

zaopatrzenia

(22.3.1) Ogélnie: Tor pogody okresla rowniez liczbe punktow
zaopatrzenia, ktore kazdy gracz otrzymuje w danej turze. Zaznaczaj
zgromadzone punkty zaopatrzenia za pomocg znacznikOw zaopa-
trzenia armii na torze ogdlnym. Kazdy gracz moze zgromadzi¢
maksymalnie 19 punktéw zaopatrzenia.

(22.3.2) Port Salerno: Gdy Alianci zdobeda Salerno i w odleglosci
dwdéch heksow od miasta nie ma niemieckich jednostek, gracz
aliancki otrzymuje 1 dodatkowy punkt zaopatrzenia jesli w tabeli
pogody jest wynik z gwiazdka.

22.4 Deszcz

W turach deszczowych obowiazuja nastgpujace zasady:

» Wszystkie walki zostaja przesuniete jedna kolumng w lewo w
CRT.

* Pojazdy nie moga poruszac si¢ ani atakowaé przez rzeki bez
mostow.

22.5 Bezchmurnie i pochmurnie

Bezchmurna i pochmurna pogoda nie ma efektéw specjalnych z

wyjatkiem modyfikatora bezchmurnej pogody w tabeli wynisz-

czenia izolacja.

23.0 PUNKTY ZWYCIESTWAII

AUTOMATYCZNE ZWYCIESTWO

23.1 Punkty zwyciestwa (VP)
(23.1.1) Ogolnie: Tylko gracz aliancki zdobywa VP i zapisuje je
na torze ogolnym. Punkty zwyciestwa sa przyznawane za zdobycie
heksoéw celow i strate jednostek krytycznych (23.1.2). Kazdy
hekscel ma czerwone kotko z liczba punktow zwycigstwa, jaka jest
wart. Podczas fazy sprawdzania zwycigstwa, aby okresli¢ zwyciezce
liczy si¢ tylko heksy z VP, ktore sa kontrolowane przez Aliantéw
i posiadaja LOS do kontrolowanego przez nich portu, przyczotka
lub przyjazne;j strefy wejscia.
(23.1.2) VP za jednostki krytyczne: Dostosuj znacznik punktow
zwycigstwa Aliantow, jesli ktorakolwiek z ponizszych jednostek
znajdzie si¢ na polu jednostek wyeliminowanych. Te VP sa
tymczasowe i moga zosta¢ anulowane, jesli jednostka otrzyma
uzupetnienie i powrdci do gry.
-1 VP za kazdy aliancki putk spadochroniarzy lub piechoty
szybowcowej na polu jednostek wyeliminowanych. Zadne VP nie
sa odejmowane dla 1-poziomowego batalionu spadochroniarzy
lub putku na polach resztek jednostek.
-1 VP za kazde alianckiec ASU na polu jednostek
wyeliminowanych.
+1 VP za kazde niemieckie ASU na polu jednostek
wyeliminowanych.
(23.1.3) Alianckie jednostki BH: Dla celéw automatycznego
zwyciestwa (23.2) i scenariusza Avalanche Alianci tracg 1 VP za
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kazda wyeliminowang jednostk¢ BH. Nie dotyczy to warunkow
zwycigstwa na koniec gry w kampanii (S2.4).

(23.1.4) VP za pélnocna krawedz mapy: Gracz aliancki zdobywa
5 VP w momencie, gdy dwie lub wiecej jego jednostek bojowych z
5 Armii, ktorych laczna sita ataku wynosi 6 lub wigcej, wchodzi do
N1; 14 VP, jesli dwie lub wigcej jednostek bojowych z 5 Armii,
ktorych taczna sita ataku wynosi 6 lub wigcej, wejdzie do N2.
Jednostki niemieckie w N1 lub N2 nie blokuja jednostkom
alianckim wejscia do tych stref wejscia. Zarowno jednostki
alianckie, jak i niemieckie moga wspotistnie¢ w dwoch strefach
wejscia - walka jest zabroniona. Wejscie Aliantow do poéinocnej
strefy wejscia nie pozbawia tej strefy bycia niemieckim zrodtem
zaopatrzenia. Podczas gdy jednostka aliancka znajduje si¢ w strefie
wejscia, jednostki niemieckie moga opuscic t¢ strefe wejscia tylko
na heks, ktory nie znajduje si¢ w alianckim ZOC. Jednostki
alianckie po wejsciu do potnocnej strefy wejscia nigdy nie moga jej
opuscié¢. Punkty zwycigstwa za te strefy wejscia zdobywa si¢ tylko
wtedy, gdy aliancka linia zaopatrzenia moze by¢ wytyczona do
danej strefy wejscia.

23.2 Automatyczne zwyciestwo

Aliancki gracz jest pod presja, aby szybko osiggnaé¢ sukces, podczas
gdy niemiecki gracz jest pod presja, aby utrzymaé swoja pozycje
tak dlugo, jak to mozliwe. Poczawszy od 4 tury, kazde miejsce
na torze tur ma punkt odniesienia (liczby w kolorowych paskach
na dole), ktory wskazuje liczbe VP, jaka gracz aliancki powinien
osiggnaé w tej turze. Jesli gracz aliancki posiada 5 lub wiecej VP
od punktu odniesienia lub osiggnie 20 lub wiecej VP, wygrywa
automatycznie (w fazie sprawdzania zwycigstwa). Niemiecki gracz
wygrywa automatycznie, jesli gracz aliancki ma co najmniej 5
VP za malo niz liczba wymaganych VP na koniec dowolnej tury
gry. Gra jest kontynuowana, dopoki zaden z graczy nie osiagnie
automatycznego zwycigstwa.

24. ZASADY SPECJALNE 1 TURY
24.1 Sekwencja gry w 1 turze

W pierwszej turze gry nastgpuje specjalna jednorazowa faza inwazji.

Postepuj zgodnie z ponizsza sekwencja dla 1 tury:

A. Faza inwazji: Gracz aliancki przeprowadza wszystkie walki
inwazyjne (24.2) i Sciga swoimi jednostkami jeden lub dwa
heksy. Faza inwazji zastepuje faz¢ pogody.

B. Tura gracza niemieckiego: Potraktuj to jako normalng ture¢
gracza niemieckiego z wyjatkiem ograniczenia ruchu z 24.3.

C. Tura gracza alianckiego: Traktuj to jako normalna turg
gracza alianckiego z wyjatkami wymienionymi w 24.4.

24.2 Faza inwazji

(24.2.1) Procedura: Na kazdym heksie ladowania na plazy, gracz

aliancki do poczatkowego szturmu uzywa jednostek szturmowych z

karty Allied At Start. Zadne stosunki sil nie sg obliczane, zamiast

tego uzyj CRT inwazji.

(24.2.2) Wyniki w CRT: Wynik w CRT inwazji okresla wszelkie

straty poziomow i odlegtos¢ jaka jednostki moga Scigaé. Straty

poziomdéw moga pochodzi¢ od kazdej jednostki alianckiej bioracej
udziat w tym ataku na plazg.

(24.2.3) Poscig: Atakujace jednostki alianckie mogg $ciga¢ o 1-2

heksy, w zalezno$ci od wyniku w CRT inwazji. Pierwszy heks

poscigu musi znajdowac si¢ w heksie plazy.

(24.2.4) Przelamanie: Jedyna walka przetamujaca, ktora moze

wystapié, to atak jednej lub obu jednostek komandoséw w Salerno
(co jest wysoce zalecane!). Wszystkie przesunigcia kolumn sa
zabronione, z wyjatkiem przesunigcia elitarnego. Jednostka o
zmiennej sile nie jest podwojona w obronie (19.3).

24.3 Ograniczenia ruchu niemieckiego w 1 turze
W 1 turze wszystkie niemieckie jednostki maja MA zmniejszone
o potowe (zaokraglone w gore). Ruch wydhuzony i ruch taktyczny
pozostaja niezmienione.

PRZYKEAD: Jednostka z MA 5 (zmniejszone o potowe do 3), ktora

wykorzystuje ruch wydtuzony (+3 MA), moze poruszaé sig przy
uzyciu 6 MA.

24.4 1 tura gracza alianckiego

(24.4.1) Ogolnie: Gracz aliancki przeprowadza teraz swoja turg
zgodnie z nastgpujacymi specjalnymi zasadami:

* Jednostki alianckie moga uzywac tylko ruchu taktycznego.

e Alianckie positki w turze 1 to te w kolejnej fali.

(24.4.2) Kolejna fala: Jednostki w polach Follow-up wave laduja
w fazie ruchu alianckiego jako positki i musza uzywaé ruchu
taktycznego. Policz przyczotek jako pierwszy heks z ich dwoch
heksow ruchu. Wszystkie jednostki z kolejnej fali, ktore koncza
swoj ruch w sasiedztwie jednostki niemieckiej, sg oznaczone
znacznikiem ,,1/2 Eff”.

(24.4.3) Plaza Sugar: Ta plaza w sektorze brytyjskim moze by¢
wykorzystywana do ladowania jednostek kolejnej fali (wartos¢ 3
LP), ale jest ona uwazana za zamknigta pod koniec 1 tury. W tym
czasie otwarte sg tylko plaze Uncle i Roger.

Poniewaz chciatem uwzglednic tylko dwie brytyjskie jednostki
BH, ta plaza zostata oddzielona od pozostatych dwoch.

25.0 ZASADY OPCJONALNE

25.1 Wycofanie sie z walki

(25.1.1) Cel: Jest to sposdb na wycofanie jednostek aktywnego
gracza podczas wlasnej fazy walki.

(25.1.2) Tabela wycofania si¢ z walki

Wynik rzutu Rezultat
1-2 Nie
3 Tak (-1 poziom)
4-6 Tak

Traktuj wyniki mniejsze niz 1 jak 1, a wigksze od 6 jak 6.

DRM: +1 dla jednostek zmechanizowanych. (Jesli wycofuje si¢
stos, modyfikator ten ma zastosowanie jesli wszystkie jednostki
w stosie s3 zmechanizowane).

(25.1.3) Procedura: Kazda jednostka (w tym jednostki zdezor-
ganizowane), ktdra nie atakuje w fazie walki, moze podjaé probe
wycofania si¢. Jednostka moze zaatakowac¢ lub wycofaé si¢ - nie
moze wykona¢ obu tych rzeczy. Wycofanie si¢ mozna rozpatrzy¢
w dowolnym momencie we wlasnej fazie walki - przed, w trakcie
lub po wszystkich walkach. Aby rozpatrzy¢ t¢ probe, uzyj tabeli
wycofania si¢ z walki. Wtasciciel jednostki moze rzuci¢ raz na
kazda jednostke w stosie lub rzucié¢ raz na catly stos (jego wybor).
Aktywny gracz moze zobaczy¢ wynik kazdej proby przed podje¢-
ciem decyzji o przeprowadzeniu nastgpnej proby wycofania.
(25.1.4) Wyjasnienie rezultatow: ,Nie” oznacza nieudane
wycofanie i jednostka musi pozostaé na swoim miejscu. ,, Tak”
pozwala jednostce wycofac si¢ o 1 lub 2 heksy, ale zostaje ona
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zdezorganizowana (lub rozbita jesli juz byta zdezorganizowana).
Przestrzegaj wszystkich zasad odwrotu, z wyjatkiem jednostki
wycofujacej si¢, ktora nie moze wycofaé si¢ do EZOC, chyba ze
heks zawiera przyjazng jednostke. Jesli wynik brzmi ,,Tak -17,
jednostka lub stos przed wycofaniem si¢ traci poziom sprawnosci
bojowej (wybor gracza).

Jednostki wycofujgce sie z walki odzyskujq sity w fazie reorganizacji
tak jak kazda inna jednostka.

Enemy Enemy Enemy
Unit Unit Unit
B 11 8012
= B —(«
3£15
Enemy -_B- Enemy gﬁz D
Unit Unit 5 s \
Ve Enemy Enemy
A Unit ﬁ Unit
- ZOC BOND
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£ ka2905 \\” : E
=[] : .
44+6 . :
Y A4

PRZYKEAD: Probujgc uwolnié jednostki B i C, niemiecki gracz
przesuwa jednostke A na heks X i przerywa wrogq linie EZOC, po-
zwalajgc jednostce B przeniesc sig na heks X. Jednostka C przesuwa
si¢ na heks Y. Podczas fazy walki wszystkie trzy jednostki (4, Bi C)
przeprowadzajq proby wycofania sie z walki, aby sprobowaé sie
wycofac. Jednostka D jest uwieziona przez wrogie linie ZOC i nie
moze sie poruszac¢ ani przeprowadzac proby wycofania sie z walki.

25.2 Jednostki rozpoznawcze

Zaatakowane jednostki rozpoznawcze, bedace jedyna jednostka na
heksie ignorujg wymog straty poziomu (ale nie sam odwrét) przy
wyniku D1 lub DS. Wszystkie straty pozioméw przy wynikach EX,
DRX i A1/D1 sa stosowane normalnie. Jednostki rozpoznawcze nie
mogg prowadzi¢ zdeterminowanej obrony w tej samej fazie walki,
w ktorej korzystajg z tej zasady.

25.3 Ograniczone zaopatrzenie z portéw

Zamiast pozwalac nieograniczonej liczbie jednostek na pobieranie
zaopatrzenia z jednego malego portu, gracze mogq stosowac
nastepujqcq zasade.

Jednostki alianckie, ktore nie sg w stanie przesledzi¢ linii zaopatrzenia
do BH, moga pobiera¢ ograniczong ilo§¢ zaopatrzenia z portu.
Warto$¢ punktow ladowania portu pomnozona przez dziesig¢ (x10)
okresla liczbe LP warto$ci jednostek, ktore port moze dostarczy¢.
Na przykiad Amalfi z wartosciq LP rowng 1 moze zaopatrywaé
calq dywizje — trzy putki o petnej sile i ASU (3+3+3+1=10).
Kazda jednostka, ktora nie jest w petni zaopatrzona, jest oznaczana
znacznikiem OOS.

SCENARIUSZE

S1. AVALANCHE

$1.1 Przygotowanie

* Dlugosé gry: 8 tur. Rozpoczecie w turze 1, zakonczenie w fazie
sprawdzania zwycigstwa w turze 8.

¢ Rozstawienie poczatkowe: Uzyj karty Campaign Game.Gracz
aliancki otrzymuje wszystkie cztery znaczniki wsparcia lotniczego
i morskiego na swojej gotowej stronie.

* Poczatkowe punkty zaopatrzenia: Aliancka 5 Armia: 0,
niemiecka 10 Armia: 3.

e Znaczniki: Umies¢ znacznik pogody na polu A na torze pogody.
Umies$¢ znacznik tury na turze 1, umies$¢ znacznik fazy na fazie
pogody. Odtoz pozostate znaczniki na bok.

S$1.2 Warunki zwyciestwa

Gracz aliancki wygrywa, jesli pod koniec 8 tury posiada co
najmniej 8 VP. Jesli nie, wygrywa gracz niemiecki. W tym
scenariuszu kazda wyeliminowana jednostka przyczotka zmniejsza
liczbe alianckich VP o jeden.

$1.3 Zasady specijalne
Zobacz zasady specjalne 1 tury (24.0).

S$1.4 Zasady turniejowe

Jesli grasz konkurencyjnie, rozpocznij gre w turze gracza
niemieckiego z aliantami juz na ladzie. Uzyj tylnej strony karty
Allied At Start dla tej zasady.

S2. KAMPANIA

S$2.1 Przygotowanie
Takie same jak S1.1.

S2.2 Wycofanie 16 Dywizji Pancernej

Na poczatku niemieckiej fazy przygotowan w 14 turze, niemiecki
gracz musi usung¢ z gry niemieckie jednostki bojowe, ktorych
aktualna suma sit obrony wynosi lub przekracza 12. Wycofane
jednostki nie sg uwazane za wyeliminowane i nie moga powroci¢ w
wyniku uzupetnien. Przy okreslaniu, ktore jednostki nalezy usunac,
pierwszenstwo nalezy przyznac jednostkom 16 Dywizji Pancernej,
ktére sg obecnie zaopatrzone (okreslane w tym momencie). Jesli
nie ma wystarczajacej liczby takich jednostek, niemiecki gracz
musi usung¢ te ktore spetniajg ten warunek, a nastepnie wybraé
reszte z innych niemieckich jednostek, ktore sa zaopatrzone. ASU
16 Dywizji Pancernej jest automatycznie usuwane i wlicza si¢ do
12 punktow sity.

16 Dywizja Pancerna wycofata si¢ w rejon Neapolu — w celu
zabezpieczenia zapasow wojskowych, grabiezy materiatow
ekonomicznych i schwytania wykwalifikowanych pracownikow.
Nastegpnie walczyla z powstaniem i zniszczyla wszystko, co mogla,
opuszczajgc Neapol. Przygotowywala sie do obrony sektora
wzdtuz rzeki Volturno w poblizu Caiazzo, ale 2 pazdziernika
zostata pospiesznie wystana na Adriatyk po tym, jak Brytyjczycy
zaatakowali Termoli.
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S2.3 Jednostki 8 Armii

Jednostki 8 Armii sq oznaczone zottym paskiem na gorze. Wszystkie
Jednostki alianckie bez zoltego paska sq jednostkami 5 Armii.

x 128 x 128 x M8 || o x M8 || o x 128 || o x 118 é‘i\‘ 1| 118 H\l || M8

<o || X8 || X8 || X8 || X8 || X8
5-7-3 || 5-7-3 || 5-7-3 || 6-7-3 || 6-7-3 || 6-7-3 || 33-2-5 | 33-2-5

(S2.3.1) Walka: Jednostki z 5 i 8 Armii nigdy nie moga brac¢
udzialu w tym samym ataku. Moga jednak znajdowac si¢ w tym
samym stosie, bronic si¢ razem i tworzy¢ linie ZOC.

(S2.3.2) Brak punktow zaopatrzenia: 8 Armia nie ma jednostek
ASU, wiec nie ma punktéw zaopatrzenia dla tej armii.

(S2.3.3) Linia graniczna armii: Ta linia (od hekséw 2425/2426 do
4100/4201) oddziela amerykanska 5 Armi¢ od brytyjskiej 8 Armii.
Nie wigcej niz jedna jednostka z 8 Armii moze zakonczy¢ swoj ruch
poza linig graniczng armii - nie ma ograniczen co do tego, jak daleko
poza granicg moze dziataé. Jesli pod koniec alianckiej fazy ruchu
po drugiej stronie linii znajduje si¢ wigcej niz jedna jednostka z 8
Armii, wszystkie jednostki 8 Armii oprocz jednej sa eliminowane
(wybor alianckiego gracza). Linia ta dotyczy #ylko jednostek z 8
Armii - jednostki z 5 Armii mogg ignorowac t¢ granice.

5 Dywizja zatrzymata si¢ w Aulettie do 1 pazdziernika,
aby zabezpieczy¢ LOC przed warunkami atmosferycznymi i
zorganizowa¢ nastegpne natarcie. Ale Niemcy nie wiedzieli, ze to
zrobig, wigc pozwolilismy im wyjs¢é poza granice, aby zmusic¢
Niemcow do odwrotu zgodnie z harmonogramem.

(S2.3.4) Drogi w sektorze 8 Armii: Aby reprezentowaé dhuga linig
zaopatrzenia z powrotem do Mesyny i niemieckg taktyke opdzniania,
wszystkie drogi w sektorze 8 Armii kosztuja 1 MP (zamiast 1/2 lub
1/3) dla wszystkich alianckich jednostek zmechanizowanych (USA i
CW). Zasada ta nie ma zastosowania do jednostek niemieckich i nie
ma wplywu na alianckie jednostki niezmechanizowane.

(S2.3.5) Heksy wejscia na wschodnia krawedz mapy: Tylko
jednostki niemieckie i jednostki 8 Armii moga korzysta¢ ze stref
wejscia na wschodnim brzegu mapy (21.2.2).

(S2.3.6) Brak resztek jednostek: Nie ma resztek jednostek dla
jednostek 8 Armii, uzyj zasady 10.4.2.

(S2.3.7) Usunigcie 8 Armii: Poczawszy od 16 tury w kazdej fazie
zaopatrzenia gracza niemieckiego, moze on o§wiadczy¢, ze porzuca
sektor 8 Armii. Wtedy dzieja si¢ nastepujace rzeczy: jednostki
niemieckie nie moga wchodzi¢ do sektora 8 Armii do konca gry,
jednostki niemieckie znajdujace si¢ obecnie lub wchodzace do
sektora 8 Armii sg natychmiast eliminowane, a wszystkie strefy
wejscia na wschodniej krawedzi przechodza pod kontrolg aliantow.
Usun wszystkie jednostki 8 Armii z gry. Jednostki 5 Armii moga
nadal wchodzi¢ do sektora 8 Armii. Umie$¢ alianckie znaczniki
kontroli w trzech heksach VP w sektorze 8 Armii (jesli nie s juz
pod kontrolg aliantow).

Gracz niemiecki bedzie chcial to zrobi¢ pod koniec gry, kiedy broni
tylko Avellino i potnocnej krawedzi mapy i nie dba juz o obszar 8
Armii.

S2.4 Zwycigstwo

Gracz aliancki wygrywa, jesli posiada co najmniej 20 VP na
koniec gry. Jesli nie, to wygrywa gracz niemiecki. Wytacznie dla
celow zwycigstwa w koncowej fazie gry, gracz aliancki moze
liczy¢ heksy z VP, ktore nadal s kontrolowane przez Niemcow,
ale obecnie sg odizolowane (16.5.1). W tym momencie nie licz
VP za wyeliminowane jednostki BH.

WSKAZOWKI DOTYCZACE GRY

GRACZ ALIANCKI

1. RANGERSI: Uzyj tych trzech elitarnych batalionow, aby
utrzymac¢ przetecz Chiunzi.

2. KOMANDOSTI: Jesli to w ogole mozliwe, przenies$ obie
jednostki komandosoéw do Salerno w pierwszej turze.

3. PRZYCZOLKI: Pamigtaj, aby uzyé ich specjalnej zdolnosci,
aby uzyskac site obrony z sagsiednich hekséw. Moze to mieé
kluczowe znaczenie w 1 turze.

4. BRYTYJSKIE PLAZE: Wyslij 46 Dywizje w kierunku
Salerno i 56 Dywizje w kierunku Battipaglii.

5. AMERYKANSKIE PLAZE: Wyslij 36 Dywizje w kierunku
Altavilla Silentina. Rozwaz wystanie 45 Dywizji na péinoc
od rzeki Sele, aby pomoéc Brytyjczykom.

6. KAMPANIA: Jesli Niemcy sprobuja utrzymac¢ si¢ na
poludniu, wyslij kanadyjska dywizj¢ przez wschodnie strefy
wejscia, aby oskrzydli¢ ich lini¢. To powinno zmusi¢ ich do
odwrotu.

GRACZ NIEMIECKI

1. Najwigksza szans¢ na ostabienie aliantéw masz w turze 1,
ale uwazaj, aby nie zosta¢ otoczonym.

2. Jesli mozesz zdoby¢ Salerno, zrob to. Powinienes by¢ w
stanie utrzymac miasto do konca krotkiego scenariusza.

3. Jesli nie mozesz zdoby¢ Salerno, ngkaj rangersow i sprobuj
zajac port Maiori.

4. Staraj si¢ trzymac swoje dywizje razem dla zasady gtéwnych
sit szturmowych.

5. Nie pozwdl graczowi alianckiemu zdoby¢ Battipaglii. Atakuj
agresywnie w turach 5-7, aby nie mogt skoncentrowac si¢ na
zdobyciu tego miasta.

6. KAMPANIA: W okolicach tury 9 rozpocznij odwrét na
pdinoc. Ze wzgledu na to, ze 8 Armia jest w stanie uzy¢ heksow
wschodniego wejscia, by cie przechytrzy¢, utrzymanie linii
na potudnie od Avellino jest prawie niemozliwe.

7. Krytyczny obszar twojej linii znajduje si¢ na pénocy —
by¢ moze bedziesz musial wystac kilka jednostek z twoich
potudniowych sit, aby tam pomogty. Powinienes starac si¢
powstrzymac Brytyjczykow tak diugo, jak mozesz.

8. Kontratak przy stosunku sit 2-1 lub 3-1 moze by¢
przydatny do kradziezy inicjatywy graczowi alianckiemu.
Nawet dezorganizacja wroga moze dac ci chwilg wytchnienia.
9. Uzyj swoich mobilnych jednostek o zmiennej sile, aby
zagrozi¢ alianckim potudniowym flankom.
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KOMENTARZ AUTORA

Pomyst na gre Salerno 43 narodzit si¢ wraz z checig blizszego
poznania historii wloskiej kampanii. Po wyprébowaniu map w réznych
skalach, zdecydowatem si¢ na t¢ sama, ktorej uzytem w grze Normandy
’44. Dzigki temu udato si¢ ukazaé wystarczajaca szczegdtowose
whoskich gor i dolin, a co wigcej mozliwe stato si¢ porownanie obu
alianckich inwazji na planszach gier. Po wyczerpujacym projekcie,
jakim byt Stalingrad 42, chciatem stworzy¢ mniejszg gre, taka ktorg
mogtbym ukonczy¢ w rozsagdnym czasie. W rezultacie powstata dosy¢
kameralna gra i mam nadziej¢, ze dostarczy nieco rozrywki oraz
postuzy jako lekcja historii z pierwszego miesigca wloskiej kampanii.
Ponizej spisalem kilka uwag i komentarzy odnosnie zasad.

Podobienstwa do innych moich gier z serii 19XX:
Podstawowe mechaniki z Salerno 43 bazujg na tych ze Stalingradu
’42 7z duzg domieszkg Normandy ’44.

Znaczniki ,,1/2 Eff”

Celem wprowadzenia tej nowej zasady miato by¢ uniemozliwienie
ruchu poprzez wigcej niz jeden bok heksu gor w trakcie jednej tury.
Podczas testowania spostrzegltem, ze bgdzie ona dobrze dziataé
rowniez dla jednostek poruszajacych si¢ po morzu i pojazdow
przekraczajacych rzeki bez mostow. Dodanie do zasad takiego nieco
wickszego skomplikowania wydawato si¢ tego warte. Zwrdo¢ uwagg,
ze znacznik ,,1/2 Eff” wptywa tylko na walke, wiec jesli jednostka nie
konczy ruchu sgsiadujac z wrogiem, nie ma potrzeby uzywania tego
znacznika.

Teren gorski

Aby pomoc graczom zrozumie¢ zasady dotyczace sprawdzania
obszar6w wysokich gor na mapie, a doktadniej krawedzi tych
obszarow, mozna o nich pomysle¢ jak o duzych rzekach. Gdyby w
grze byty takie duze rzeki, wiele dotyczacych ich zasad bytaby
wlasnie taka jak te dla gor. Przejscie przez kazda lini¢ gor kosztuje
niemato punktow ruchu, za$ pojazdy moga je przemierzac tylko na
drogach lub przez przetgcze. Atak przez lini¢ gor zmniejsza sitg
atakujacych o potowe.

Uzupetnienia

Kazda ze stron otrzymuje doktadnie taka samg liczbe uzupetnien
jednostek: po 18 pozioméw jednostek. Jest to celowe, aby mozna
bylo wyraznie zobaczy¢ rzeczywisty stosunek sit z wrze$nia 1943
roku.

Ograniczenie sity bojowej

W Salerno ’43 maksymalna warto$¢ sity uwzglednianej w ataku lub
obronie wynosi 20 punktow sity. Zasada ta ma niewielki wptyw na
atakujacego, poniewaz bardzo trudno bgdzie mu uzyskaé wigcej.
Poniewaz jest taki limit, to w przypadkach zmasowanego ataku
tatwiej 1 szybciej mozna okresli¢ wartos¢ sity i nie kombinowac z
liczeniem jednostek tylko po to, aby dobi¢ do wigkszego poziomu
relacji sit atakujacych do bronigcych - lepiej aby gracze skoncentrowali
si¢ na strategii, a nie probach nadmiernej maksymalizacji
wskaznikéw. Podobna zasada istnieje w Normandy *44 (gorny limit
wynosi 18 punktow sity).

Dlaczego nie ma drogi z Amalfi wzdtuz wybrzeza?

Pominatem przybrzezna droge, ktora biegnie migdzy miastami
Amalfi i Sorrento, poniewaz niektorzy testerzy uzywali jej do
dostarczania zaopatrzenia dla catych dywizji, by szybciej zajaé
nadbrzezne tereny znajdujgce si¢ w zachodniej czgsci mapy. Ta
stynna malownicza droga, ktéra biegnie wzdtuz kliféw i przez
tunele, nigdy nie zostalaby wykorzystana do zaopatrzenia cho¢by
jednego putku - byla zbyt podatna na sabotaz i wysadzenie przez
Niemcow.

Jednostki przyczétkow

Jednostka przyczotkowa oznaczona na zetonie jako BH (Beachhead)
posiada specjalng zdolno$¢ podczas obrony: jesli Niemcy atakujacy na
przyczotek BH sa w sasiedztwie rowniez innych alianckich jednostek,
to przyczotek moze dodaé sitg w obronie tych alianckich jednostek
do swojej i uzy¢ do walki w obronie. Dzigki temu przyczotki BH
maja wigksza ochrong, a ponadto zasada ta odzwierciedla sytuacjg
historyczna, gdy jednostki traktowaty obrong przyczotkow jako jeden
z gtéwnych priorytetow.

Nowe wyniki walki w CRT

W poczatkowych grach testowych okazato sie, ze jest dosy¢ duzy
odsetek eliminowanych jednostek, dlatego w tabeli znanej z poprzed-
nich gier niektore z wynikow zostaty zmienione na ,,dezorganizacj¢”.
TestowaliSmy rowniez wynik narzucajgcy ,,zwigzanie w walce”
(Engage), ale rezultaty nie byly zbyt satysfakcjonujace. Dezorganizacja
obroncy natomiast uniemozliwia mu kontratak i moze by¢ ucigzliwa,
jesli jednostka nie wydobrzeje w fazie reorganizacji.

Brak ciezarowek dla aliantow

Alianckie dywizje do$wiadczaly problemdéw z dostarczaniem
zaopatrzenia w glab ladu z powodu braku duzego portu i ztej jakosci
drog w $rodkowych Wtoszech. Zamiast komplikowaé zasady
zaopatrzenia, po prostu zabralem aliantom znaczniki cigzarowek i
dodatem ograniczenie, iz wszystkie drogi w sektorze 8 Armii
kosztuja 1 MP.

8 Armia i wschodnia flanka

Brytyjska 8 Armia moze wykorzystaé wschodnie strefy wejscia
aliantow do przej$cia wzdluz wschodniej krawedzi planszy w
kierunku péinocnym, a Niemcy wilasciwie nie maja zbyt wiele
mozliwosci skutecznego ich zatrzymania. Zadaniem dla niemieckie-
go gracza jest dostanie si¢ na obszar przy poinocnej krawedzi mapy
unikajgc angielskiej 8 Armii, tak aby nie naraza¢ niemieckich
jednostek na redukcje. Z kolei angielski gracz moze uzy¢ swojej 8
Armii cho¢by jedynie do zastraszenia Niemcow, aby si¢ cofneli, i
niekoniecznie musi planowac¢ walke.

Linie zaopatrzenia i muly

Aby gra byta blizsza rzeczywisto$ci historycznej, linie zaopatrzenia
nie moga przechodzi¢ przez krawedz gor inaczej niz wzdhuz drogi
lub przeteczy. Natomiast w kolejnej mojej grze z tej serii (tytut
roboczy: The Gustav Line), zostang dodane znaczniki mutéw lub
pewne abstrakcyjne zasady, dzigki ktorym mozliwe bedzie
prowadzenie zaopatrzenia po zboczach gor i ku szczytom.

Jednostki ze zmienng sitg

Jednostki te pozwalajg graczowi niemieckiemu wywierac¢ niewielka
presje na potudniowe skrzydto aliantéw, bez konieczno$ci angazowania
tam zadnych lepszych jednostek. Sg rowniez dobrym sposobem na
wprowadzenie do gry mgly wojny - aliancki gracz nie powinien
wiedzie¢, ze w Salerno lub Avellino nie ma wojsk niemieckich.
Jednostka majaca zmienna sile, ktora zaczyna rozstawiona w poblizu
Sorrento, powinna wywiera¢ presj¢ na alianckiego gracza, aby pilnowat
portu Maiori w celu utrzymania zaopatrzenia dla swoich rangersow.

W pierwszej turze komandosi zazwyczaj atakujg niemieckg jednostke
stacjonujaca w Salerno i majaca zmienng site. Jest 50% szans, ze
bedzie to 0 sity. Ogdlnie szansa, iz komandosi zdobedg Salerno, jesli
zaatakuja dwoma batalionami w pierwszej turze, wynosi 87%. Ale
jesli grupa bojowa Ddérnemann dostanie si¢ do Salerno w pierwszej
turze, wtedy trudno bedzie przez nich si¢ przebic.

—Mark Simonitch
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Schemat organizacyjny wojsk

ALIANCI
e| 2 Pulk z 509 Batalionu Spadochronowego: Zrzucony w
8w | nocy za liniami niemieckimi w poblizu Avellino, aby
VS ey . . . i1 . . . .
op6zni¢ niemieckie positki zmierzajace na potludnie.
2'@'3 Spadochroniarze wylagdowali rozproszeni na znacznym obsza-
rze, a ci, ktorzy si¢ przegrupowali, zostali wkrotce zabici, schwytani lub
zepchnigei na wzgoérza. Wielu udalo si¢ powrdci¢ do aliantdow na
lini¢ frontu, ale dla mnie, gdy pierwszy raz si¢ o tym dowiedzialem, sam
pomyst po$wigcania elitarnego batalionu w tak ryzykownej misji wydat
si¢ bardzo dziwny. Niewiele napisano o tym incydencie, natomiast
509 stal si¢ jednym z najlepszych batalionow powietrznodesantowych
w amerykanskiej armii, byt nadzwyczaj efektywny w trudnych misjach
powietrznodesantowych przeprowadzanych w nocy.
Amerykanska 3 Dywizja Piechoty: Dobrze wyszkolona i dobrze
kierowana przez generata dywizji Luciana K. Truscotta Jr. Posiadata duze
doswiadczenie jako weterani kampanii w Afryce Potnocnej i na Sycylii.
Prawdopodobnie byta najlepsza amerykanska dywizja piechoty w
rejonie Morza Srodziemnego. W jej szeregach walczyt Audie Murphy,
zolnierz, ktory otrzymat najwigcej odznaczen sposrdd wszystkich
walczgcych na frontach Il wojny swiatowe;j.

T Amerykanska 34 Dywizja Piechoty: Wstepne plany
ggn zaktadaty jej ladowanie w Neapolu po zdobyciu miasta, ale
"z_g_s z powodu trudnosci podczas inwazji podjeto decyzje o

wyladowaniu na plazach Salerno. Do dywizji przydzielono
japonsko-amerykanski batalion ,,drugiej generacji” (100 Batalion). We
wrzesniu dywizja nie miata zadnych znaczacych osiggniec¢, ale ogolnie za
stuzbe podczas wojny otrzymata najwigcej odznaczen w amerykanskiej
armii.
36 Dywizja Gwardii Narodowej Teksasu: Dobrze wyszkolona,
posiadajaca dobrych dowddcow, lecz pechowa. Salerno bylo jej pierwsza
misja bojowa i wojska nieprzyjaciela, zaprawieni w boju niemieccy
weterani, nie obeszli si¢ z nig zbyt laskawie. Cztery miesigce
pozniej ponownie poniosta sromotng kleske podczas przeprawy
przez rzek¢ Rapido. Jako ciekawostke odnos$nie dziatania amerykanskiego
systemu uzupelnien mozna przytoczy¢, iz kiedy dywizj¢ wystano na
front, prawie wszyscy jej zoinierze mieli teksanskie akcenty, lecz po
4-5 miesigcach przyjmowania kolejnych uzupetnien z réznych regionow
Stanéw Zjednoczonych formacja utracita swoj niepowtarzalny charakter.
45 Dywizja Gwardii Narodowej Oklahomy: Weterani z kampanii
na Sycylii. Wraz z amerykanska 3 Dywizja stala si¢ jedna z
najbardziej doswiadczonych dywizji desantowych aliantow w
Europie. Odegrata wiodaca rol¢ w inwazji na Sycylie. W Salerno
ladowata drugiego dnia po rozpoczgciu inwazji i miata stanowic
wsparcie na przyczotku w Anzio. Potem byta czeécia sit inwazyjnych
w potudniowej Francji. Bill Mauldin, ktéry podczas wojny
stworzytl postaci Williego i Joe (komiksy czytane przez wielu
angloj¢zycznych zohierzy), stuzyt wlasnie w 45 Dywizji.
Amerykanska 82 Dywizja Powietrznodesantowa: W grze nie posiada
przydzielonej jednostki wsparcia artyleryjskiego (ASU), co ma symbolizowaé
fakt, ze zostala wprowadzona do walki w pospiechu i niekompletna. Po
udzieleniu wsparcia dla 36 Dywizji w zdobyciu Altavilli zostata na krotko
umieszczona w rezerwie 5 Armii. Nastepnie uzywajac todzi  jako $rodka
transportu dotarta do Maiori, aby wzmocni¢ rangersow i pomoéc
Brytyjczykom w ich drodze do Neapolu.
Kanadyjska 1 Brygada Pancerna: 11 Putk Pancerny wspieral
brytyjska 5 Dywizje Piechoty, a 14 Putk Pancerny kanadyjska 1 Dywizje
Piechoty. 12 Pulk Pancerny skierowal si¢ w okolice Taranto,
wigc nie ma go w grze. (Pulki pancerne Brytyjskiej Wspolnoty
Narodéw w rzeczywistosci byly wielkosci batalionu, wigc ich zetony
maja symbole batalionu).
Brytyjska 56 Dywizja Piechoty: Stuzyla w Iraku i Palestynie do
kwietnia 1943r., kiedy przeniosta si¢ do Tunezji, aby wzig¢ udziat w
koncowych etapach kampanii we Wtoszech. Nie brata udziatu
w inwazji na Sycyli¢. Oddala swoja 168 Brygad¢ na rzecz stabszej
50 Dywizji, ktéra stracita 150 Brygad¢ w bitwie pod Gazala. Do
operacji w Salerno, aby przywréci¢ jej pelng site dywizyjna, otrzymata
201 Brygad¢ Gwardii.

=

NIEMCY

15 Dywizja Grenadier6w Pancernych: Utworzona na Sycylii z pozostatosci
po 15 Dywizji Pancernej z Afrika Korps. Dwa pulki grenadieréw z tej
formacji (104 oraz 382) strzegly wybrzeza migdzy Neapolem a Rzymem, a
wigc poza mapa, i w grze si¢ nie pojawiaja.

16 Dywizja Pancerna: Posiadata niemal petny sktad i pelng warto$¢ bojowa.
Pierwszy batalion z putku czolgow przebywat w Niemczech na szkoleniu z
wykorzystaniem czotgdéw typu Pantera. Drugi batalion dysponowat petng
sitg 87 czolgdw, lecz brakowato mu doswiadczenia. Batalion Sturmgeschiitz
(szturmowy) réwniez byt kompletny, z 37 dziatami szturmowymi. W grze
przyj¢to zalozenie, ze jedna kompania z tego batalionu (jednostka
rozpoznawcza 4-4-6) zostata oddelegowana do Kampfgruppe Dérnemann,
wigc zmniejszono sit¢ batalionu do wartosci 2-2-5.

26 Dywizja Pancerna: W grze jednostki z tej dywizji przybywaja jako
positki zardwno z potnocnej, jak i potudniowej krawedzi mapy - nie jest to
btad. Dywizja miata dwa bataliony pancerne, z ktorych jeden znajdowat si¢
we Francji 1 byl wyposazany w czolgi typu Pantera, a drugi miat utrzymac
Rzym. Tylko jedna kompania czolgdéw udata si¢ na potudnie w okolice
Salerno.

1 Dywizja Fallschirmjéger: Bataliony tej dywizji byty rozrzucone po catych
potudniowych Wiloszech. Niektorzy zostali wystani przeciw Brytyjczykom
na wschodnim wybrzezu, a inni przeciw Kanadyjczykom, wiec tylko pie¢
batalionow bierze udziat w tej grze.

3 Dywizja Grenadieréw Pancernych: Tylko niewielka czg$¢ tej dywizji
znajdowata si¢ pod Salerno. 103 Batalion Rozpoznawczy zostal wystany
do Neapolu i nigdy nie walczyt na obszarze z gry. 1/29 oddelegowano z
Rzymu na potudnie w pdznej fazie walk przedstawionych w grze, ale
nigdy nie zdotat dotrze¢ do obszaru z gry. 111/29, caty 8 Putk Grenadieréw
Pancernych i jedna kompania 103 Batalionu Pancernego przebywaly na
terenie Rzymu przez caly czas alianckiej inwazji.

71 Pulk Nebelwerfer: Posiadat tylko dwa bataliony: II i III. Wczesniej I i
II zostaly zniszczone w Tunezji, a wtedy IV przemianowano na II. Putk
posiadat rowniez 22 Bateri¢ dzial Panzerwerfer zamontowana na pojazdach
potgasienicowych.

Dywizja Pancerna Hermann Goéring: Dywizja wcigz si¢ odbudowywata
po utracie kilku jednostek i kapitulacji w Tunezji. Brata udziat w walkach
na Sycylii, skad wycofata si¢ bez wigkszych strat. We Wtoszech strzegla
wybrzeza na poétnoc od Neapolu, a po ladowaniu aliantow wigkszo$¢ jej sit
przekierowano na potudnie, do Salerno.

- Fred Thomas i Mark Simonitch
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PRZYKLADOWA ROZGRYWKA
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TURA 1 (TURA INWAZJI)

Faza inwazji

Gra rozpoczyna si¢ od fazy inwazji. Podczas tej fazy gracz aliancki
rzuca jedna kostka za kazda plaze ladowania i sprawdza wynik w
CRT inwazji. Rezultatem begdzie strata poziomu stosu (zwykle
zadna, poniewaz na plazach byto mato wrogich sil) i poscig. Gracz
aliancki moze rozstrzygna¢ walki w dowolnej kolejnosci, ale
decyduje si¢ na przeprowadzenie walk od potnocy na potudnie.

1. RANGERSI: Korzystajac z kolumny Rangers and Commandos
w tabeli, gracz aliancki rzuca 3, co pozwala rangersom wykonac
poscig o dwa heksy. Pierwszy heks znajduje si¢ w porcie Maiori,
gdzie zostawiaja jeden batalion, a drugi heks znajduje si¢ w dolinie
w kierunku przetgczy Chiunzi. We wczesnych turach glownym
zadaniem batalion6w rangersoéw jest utrzymanie przejsc.

2. KOMANDOSI: Gracz aliancki rzuca 4, co pozwala komandosom
na poscig o 2 heksy. Pierwszy heks znajduje si¢ w porcie Vietri sul
Mare, a drugi heks stuzy do przeprowadzenia walki przetamujace;j
przeciwko jednostce o zmiennej sile w Salerno. Niemiecki gracz
rzuca kostka, aby zobaczy¢, jaka jest sita obrony jednostki. Rzuca 6,
co oznacza, ze jest to 2. Stosunek sit wynosi 4 do 2 z przesunigciem
dla jednostek elitarnych (3-1). Jednostki o zmiennej sile nigdy nie

sg podwajane w terenie. Korzystajac z CRT, gracz aliancki rzuca
jedna kostka i sprawdza kolumne 3-1. Poniewaz jest to walka
przetamujaca, nie wolno mu korzystac¢ ze wsparcia lotniczego ani
morskiego. Rezultatem jest 3 = DR = obronca wycofuje si¢ o 2
heksy. Niemiecki gracz przeprowadza DD, uzywa kolumny City i
stosuje -1 DRM dla swojej jednostki niskiej jakosci. Wynikiem jest 2,
co jest porazka - poniewaz jednostka ma 0 MA, jest eliminowana.
Dwie jednostki komandosow wkraczaja do Salerno.

Dwa bataliony komandosow atakujg Salerno.
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3. PLAZA UNCLE: Jest to jedyna plaza, na ktorej alianci napotkali
jakikolwiek znaczacy opdr. Gracz aliancki korzysta z kolumny
Uncle Beach w CRT inwazji i wyrzuca 3, co pozwala jednostkom
$cigac tylko o jeden heks. Na szczgsécie nie ma strat poziomow.

4. PLAZA SUGAR: Rzut 5 = poscig 2 heksy.
5. PLAZA ROGER: Rzut 3 = poscig 2 heksy.
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Sytuacja po wylgdowaniu Brytyjczykow. Z poscigiem 1 heks, 128
brygada (A) musi si¢ zatrzymacé juz po pierwszym heksie. 169
brygada (B) rusza w gilgb lgdu i zdobywa lotnisko. 167 brygada i
batalion czolgow (C) przemieszczajg sie¢ w glqb lgdu.

PLAZE AMERYKANSKIE

6. PLAZA RED: Rzut 6 = poscig 2 heksy.
7. PLAZA BLUE: Rzut 4 = poécig 2 heksy.

UWAGA: Dalismy aliantom lepsze niz przecietne lgdowanie, aby
pokazac¢ niektore opcje dostepne w 2-heksowym poscigu.
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Sytuacja po wylgdowaniu Amerykanow. 142 putk (D) porusza sie w
glqb lgdu, podczas gdy 141 pulk (E) zostawia batalion, aby pomoc
w ochronie plazy i porusza si¢ w glgb lgdu tylko jedng jednostkq.
JEDNOSTKI PRZYCZOLKOW: Te cztery jednostki maja
MA réwny 0. Musza zatrzymac si¢ po wyladowaniu na plazy i
zaznaczy¢, ze plaza jest teraz otwarta. Jesli wycofaja si¢ z heksu
lub zostana wyeliminowane, plaza uwazana jest za zamknigta i

nie moze by¢ juz uzywana do zadnych celow. Gracz aliancki musi
strzec tych cennych jednostek.

To konczy faze inwazji i od tego momentu gra przebiega zgodnie
ze standardows sekwencjg gry. Zauwaz, ze faza pogody przed
inwazja zostata calkowicie pominigta.

Tura gracza niemieckiego

Niemiecka faza przygotowan

Ta faza zawsze sktada si¢ z trzech czg$ci, ktore mozna
przeprowadzi¢ w dowolnej kolejnosci: umies¢ positki w strefach
wejscia, uzyj uzupetien i odwro¢ ASU za pomoca punktow
zaopatrzenia.

POSILKI: Niemiecki gracz ma dwa positki. Umieszcza jednostke
ponocng w strefie wejscia N1, a jednostke potudniowa w strefie
wejscia S2.

UZUPELNIENIA: Nie ma zadnego w tej turze.

ODWROCENIE ASU: W tej chwili na mapie jest tylko jedno
niemieckie ASU i jest juz przygotowane. Wigc jest to pomijane.

Niemiecka faza ruchu

SPECJALNA ZASADA 1 TURY: Niemieckie jednostki maja
zmniejszone MA o potowe. Ruch wydluzony i ruch taktyczny
pozostaja niezmienione.

Niemiecki gracz moze w tym momencie porusza¢ wszystkimi
swoimi jednostkami na mapie. Istnieje wiele opcji, ktore moze
realizowa¢ - atakowaé brytyjskie plaze, atakowaé amerykanskie
plaze, atakowac obie plaze lub wycofac si¢. W tym przyktadzie
niemiecki gracz begdzie walczyt z Brytyjczykami i atakowat
amerykanskie plaze. Jest to ryzykowne posunigcie, ale pokaze
kilka waznych zasad.

Niemiecki ruch w sektorze Salerno

A) Batalion rozpoznawczy HG przybywa jako wsparcie z potnocy i
zostaje przeniesiony do Nocera Inferiore. Kampfgruppe Dérnemann
przesuwa si¢ dwa heksy, aby zablokowa¢ droge prowadzaca na
poinoc.

B) Zamiast probowaé powstrzymac cata brytyjska 46 dywizje,
batalion 16Pz cofa sie¢.

C) Batalion grenadierow pancernych w Battipaglii pozostaje na
pozycji.

D i E) Batalion Sturmgeschiitz i ASU 16 Dywizji Pancernej
spotykaja si¢ na heksie 3113. Ten heks sprawi, ze ASU bedzie
posiadato zasigg, aby wesprze¢ atak na G. Poniewaz poruszyto
si¢ tylko 1 heks, nie jest zdezorganizowane.

F) Batalion Fallschirmjdger w 1 turze otrzymuje znacznik
cigzaré6wki i uzywa ruchu wydhuzonego, dzigki czemu otrzymuje
6 MP (3+3=6). Dociera do Eboli.
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Sytuacja po tym, jak wszystkie jednostki niemieckie si¢ przesunety.

G) Trzy pokazane jednostki ruszaja do ataku na amerykanski 142
pulk.

H) Ten batalion 79 Putku Grenadieréw Pancernych opuszcza
poludniowg flanke i przesuwa si¢ w kierunku §rodkowej doliny.
Chociaz utrzymanie potudnia przynosi korzysci, niemiecki gracz
prawdopodobnie bgdzie potrzebowal dodatkowej sity w srodku. MA
jednostki to 3 (potowa z 5) i 3 dodatkowe dla ruchu wydhuzonego.
Drogi drugorzgdne kosztuja 1/2 MP kazda.

I) Jednostka o zmiennej sile porusza si¢ do przodu, ale uwaza,
aby nie dosta¢ si¢ w zasieg ataku Amerykanow.

Niemiecka faza walk

J) Jest tylko jeden atak. Trzy niemieckie jednostki o sile ataku
10 przeciwko dwom amerykanskim jednostkom o sile obrony 6,
podstawowy stosunek sit wynosi 1-1, ale jest przesuniety o dwie
kolumny na 3-1, poniewaz niemiecki gracz ma jednostki pancerne
i elitarne uczestniczace w walce, a amerykanski nie. Niemiecki
gracz zdecydowat si¢ rowniez na odwrocenie swojego ASU z

16 Dywizji Pancernej i otrzymuje kolejne przesunigcie kolumny
- stosunek sit wynosi teraz 4-1.

Zdajac sobie sprawe z niebezpieczenstwa ataku, gracz aliancki
uzywa swojego znacznika amerykanskiego wsparcia powietrznego,
aby zmniejszy¢ stosunek sit do 3-1. Rzut kostka wynosi 4 = DR2,
obronfica musi albo si¢ wycofa¢, albo wykona¢ zdeterminowana
obron¢. Gracz aliancki oglasza, ze wykona DD i wybiera swdj
batalion 2-2-3 jako jednostke prowadzacg. Ogtasza, ze uzyje
swojego znacznika wsparcia amerykanskiej marynarki wojenne;j dla
wsparcia w obronie (9.6 1 17.6.2), aby zapewni¢ +1 DRM. Rzuca na
kolumne Clear w tabeli DD i wyrzuca 2, ktora jest modyfikowana
do 3 = Niepowodzenie. Jednostki alianckie muszg wycofac si¢ dwa
heksy przez wynik DR2 i s oznaczone jako zdezorganizowane.
Gracz aliancki wycofuje swoje jednostki do jednostki BH na plazy
Red. Ta jednostka przyczotka pozwala jednostkom zatrzymac
odwrd6t na heksie (12.1.5), ale nadal sa one zdezorganizowane.
Alianckie jednostki lotnicze i morskie wracaja na swoje pola i sg
odwracane na ich uzytg strone.
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Poscig: Gracz niemiecki moze teraz prowadzi¢ poscig trzema
jednostkami, ktore braty udziat w ataku.

K) Niemiecki gracz wybiera tylko dwie jednostki do grupy przetamu-
jacej. Ich dlugos¢ poscigu wynosi dwa heksy. Uzywajg pierwszego
heksu, aby wej$¢ na opuszczony heks obroncy i uzywaja drugiego
heksu do przeprowadzenia walki przelamujacej z przyczotkiem. Sita
obrony wynosi 5 (2 dla BH i 3 dla jednostek zdezorganizowanych,
ktorych sita obrony zmniejszona jest o potowe). Stosunek sit wynosi
7 do 5 z przesunigciami za przewage pancerng i elitarng = 3-1.
Wynik rzutu wynosi 1 = EX. Akceptowalny rzut dla niemieckiego
gracza, poniewaz moze on wybra¢ jednostk¢ BH, ktora przyznaje
mu VP (jesli gra w scenariusz Avalanche) i zamyka t¢ plazg. Gracz
aliancki wybiera jednostke pancerng dla niemieckiej straty poziomu
i zostaje ona odwrocona na zredukowang strong. Brak odwrotu lub
poscigu, wigc grupa przelamujaca konczy swoj poscig. Druga
niemiecka jednostka pancerna, ktora brata udziat w ataku, wykonuje
teraz poscig jeden heks na podinoc, aby chroni¢ flanke. Na tym
konczy si¢ niemiecka faza walki.

==

BR Support Markers

N \SY /) . = X

Sytuacja bezposrednio przed przetamaniem.

Niemiecka faza reorganizacji

Wszystkie niemieckie jednostki sg pelnosprawne, wigc nie jest
konieczne odtwarzanie zdolnosci bojowej. Znacznik ci¢zarowki
zostaje usunigty.

Niemiecka faza zaopatrzenia

Gracz niemiecki wykorzystuje jeden ze zgromadzonych punktow
zaopatrzenia i zaopatruje ASU 16 Dywizji Pancernej. Przesuwa
sw0j znacznik punktu zaopatrzenia 10 Armii na torze zaopatrzenia
o jedno pole i odwraca ASU z powrotem na przygotowang strone.

Tura Aliantow

Aliancka faza przygotowan

POSILKI: Positki alianckie w 1 turze to positki znajdujace si¢ na
polach kolejnej fali inwazji w poblizu plaz - sg to jedyne positki
alianckie dozwolone w 1 turze. Poczawszy od 2 tury, gracz aliancki
moze uzywaé tych pol inwazji jako stref wejscia dla jednostek
przybywajacych z ptywajacej rezerwy.

UZUPELNIENIA: Nie ma zadnego w tej turze.

ODWROCENIE ASU: Gracz aliancki nie ma punktow
zaopatrzenia, wigc ta faza jest pomijana.

Aliancka faza ruchu

SPECJALNA ZASADA 1 TURY: Jednostki alianckie moga
uzywac tylko ruchu taktycznego. Wszystkie pozostale zasady
pozostaja takie same.

Gracz aliancki wprowadza swoje jednostki kolejne;j fali, pierwszy
heks na ktory wehodza, to heks przyczotka, a drugi, to heks w glebi
ladu. Jednostki przybywajace droga morska musza by¢ oznaczone
znacznikiem ,,1/2 Eff”. Obowigzuje pojemnos¢ ladowania 3 LP
na jednostke¢ BH lub 1 LP na mniejszy port. Jednostki alianckie
znajdujace si¢ juz na ladzie moga korzysta¢ tylko z ruchu taktycz-
nego. Koncowe rozmieszczenie jednostek alianckich pokazane
jest na ponizszych ilustracjach.
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Ruch aliantow i walki w sektorze brytyjskim.

L) 46 DYWIZJA: Jednostki przemieszczaja si¢ w glab ladu. Ich
zadaniem jest pomoc Salerno w walce z niemieckimi kontratakami.
M) 56 DYWIZJA: Podstawowa misja tej dywizji jest zdobycie
Battipaglii. Pie¢ jednostek tej dywizji zmierza w kierunku tego
miasta.

[

US Support Markers

N) Poniewaz jedna z jednostek BH zostala wyeliminowana,
Amerykanin moze wyladowa¢ tylko jednostkami o warto$ci 3 LP.
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Moze wigc wprowadzi¢ albo 143 pulk, albo ASU i dwa bataliony
czolgdéw. Postanawia, ze putk wprowadzi pozniej. Przybywajace
positki sg oznaczone znacznikiem ,,1/2 Eff”. Amerykanskie jednostki
wykorzystujace ruch taktyczny ruszaja do ataku, aby odepchnaé
Niemcow.

0) 143 putk pozostaje na morzu i moze zostaC przeniesiony z
powrotem do plywajacej rezerwy - moze wejs¢ w 2 turze. Zauwaz,
ze gracz aliancki moze wyladowaé amerykanskimi jednostkami
na przyczotkach CW, ale zostang one zdezorganizowane zamiast
straci¢ potowe efektywnosci.

Aliancka faza walki

P) 56 Dywizja z dotaczonym samodzielnym batalionem czotgow sa
glowng sitg szturmowa. Stosunek sit wynosi 13 do 6 = 2-1. Gracz
aliancki uzywa swojego znacznika wsparcia powietrznego CW, aby
uzyskac¢ 3-1. Wynik rzutu koscig wynosi 3 = DR. Niemiecki gracz
deklaruje DD ze swoja elitarng jednostka i wspiera ja pobliskim
ASU. Potaczony modyfikator to +2 DRM. Wynik rzutu to 3, ktory
jest modyfikowany do 5 = A1 Hold lub P. Niemiecki gracz moze
albo umiesci¢ znacznik walki miejskiej 1 na heksie, albo straci¢
poziom i utrzymac swoja pozycje. Postanawia odwrocic jednostke
i utrzymac Battipaglie.

Q) 36 Dywizja jest gtéwna sita szturmowa i atakuje z petng sita.
Bataliony czotgdéw i niszczycieli czotgdw, ktore wlasnie wyladowaty
1 zostaly oznaczone znacznikami ,,1/2 Eff”, maja zmniejszong o
potowe site ataku. Stosunek sit wynosi 9 do 5 = 1-1 z przesunigciem
dla ASU 2-1. Rzut ko$ciag wynosi 6 = A1/D1. Niemieccy obroncy
tracg jeden poziom i wycofuja si¢ 2 heksy - niemiecki gracz decyduje
si¢ nie wykonywa¢ DD. Jednostki amerykanskie ponosza strate
poziomu, a te, ktoére nie sa oznaczone znacznikami ,,1/2 Eff”,
mogg $ciga¢ do dwoch heksow, podczas gdy te ze znacznikiem
,1/2 Eff” moga $ciga¢ tylko o jeden hex. 36 Dywizja ASU jest
odwracana na swoja uzyta strong.
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Aliancka faza reorganizacji

Dwie zdezorganizowane amerykanskie jednostki automatycznie
zbieraja si¢, poniewaz nie sgsiadujg z jednostkg wroga. Wszystkie
znaczniki ,,1/2 Eff” sa usuwane.
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Sytuacja w sektorze amerykanskim po odwrocie, poscigu i
reorganizacji.

Aliancka faza zaopatrzenia

Wszystkie jednostki alianckie posiadajg zaopatrzenie za posred-
nictwem swoich BH i portéw, wigc nie umieszcza si¢ znacznikow
braku zaopatrzenia. Gracz aliancki nie ma zgromadzonych punktow
zaopatrzenia, wigc nie moze odwrocic¢ zadnego ze swoich ASU.

Na tym konczy si¢ 1 tura. Zatrzymamy si¢ tutaj z aliantami mocno
trzymajacymi si¢ na ladzie. Jednak nagromadzenie niemieckich
positkow wkrotce wyprzedzi positki alianckie i niemiecki gracz
powinien by¢ w stanie przeprowadzi¢ kilka kontratakow w turach
3 lub 4.
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GAME DESIGN: Mark Simonitch
DEVELOPER: Christian Diedler
ADVISORY BOARD: Jim Lauffenburger, Henrik Reschreiter,
and Fred Thomas
ORDER OF BATTLE: Fred Thomas and Mark Simonitch
MAP AND COUNTER ART: Mark Simonitch
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Ciccarello, John Clarke, John Collis,
Christian Diedler, Doran Ingalls, Jim Lauffenburger,
John Nolan, and Henrik Reschreiter
PROOFREADING: Jim McFetridge, Fred Thomas,
Leonardo A. Ciccarello, and David Wilkinson
PRODUCTION COORDINATION: Tony Curtis PRODUCERS: Tony
Curtis, Rodger B. MacGowan,
Andy Lewis, Gene Billingsley and Mark Simonitch
TLUMACZENIE PL: stary gracz, episodic
KOREKTA PL: Leyas
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