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PODZIEKOWANIA

Serdecznie dziekujemy wszystkim osobom, ktére wspomagaly nas podczas prac nad
gra. Byt to proces roztozony w czasie, dlatego tez lista osob i instytucji, ktdre nam
doradzaly i udzielaly najrézniejszego wsparcia, jest bardzo dtuga. ChcielibySmy po-
dziekowa¢: pracownikom i cztonkom Fundacji Niepodleglodci, a w szczeg6lnosci
Przemkowi Jaskiewiczowi i Maciejowi Szymczakowi, oraz pracownikom Muzeum
11 Wojny Swiatowej, a w szczegdlnoéci Bartoszowi Odorowiczowi. Wyjatkowe po-
dziekowania nalezg sie testerom gry. W tym gronie znalezli sie: Joanna Glen, Anna
Polkowska, Jolanta Pyszniak, Aneta Sygnowska, Marcin Glen, Lukasz Kisman, Jakub
Kurek, Marcin Krupinski, Grzegorz Lewinski, Maciej Poleszak, Jakub Polkowski,
Piotr Pyszniak, Adam Sikorski, Michal Szewczyk, Jakub Wasilewski, Mateusz Woj-
ciechowski, Piotr Zuchowski i inni.

ROK ZOLNIERZY TULACZY

Rok 2014 pragniemy zadedykowa¢ Zohierzom Tutaczom. 75 lat temu wybuch II
Wojny Swiatowej zmusit miliony obywateli Rzeczypospolitej Polskiej do migracji.
Juz we wrzesniu tysigce polskich zolnierzy trafilo do niemieckich oflagéw, a po 17
wrzesnia 1939 r. kolejne dziesigtki tysiecy dostalo sie do niewoli sowieckiej i wy-
ladowato w syberyjskich fagrach. Wielu z nich zostalo zamordowanych w Katyniu,
Miednoje, Twerze, Charkowie, Wlodzimierzu Wolyniskim i innych miejscach kazni.
Liczni Zohierze poprzez obozy internowania w Rumunii i na Wegrzech przedzierali
sie do Francji, a po jej upadku do Wielkiej Brytanii — aby kontynuowa¢ walke o wolng
Polske.
Dla czesci zohierzy szlak bojowy rozpoczat sie¢ w Zwigzku Radzieckim, gdzie w 1941
z niedawnych jeficow formowata sie Armia Polska pod dowddztwem gen. Wiadysta-
wa Andersa. Jej szlak wiodt przez Srodkowy Wschdd, Afryke Pénocng i Wiochy,
gdzie 2 Korpus Polski w maju 1944 wslawil sie zdobyciem Monte Cassino. Polscy
zolnierze walczyli we wszystkich mozliwych kampaniach 1T Wojny Swiatowej. Ich
czyn zbrojny jest godny podziwu i nasladowania.
Wielu z tych Zohierzy Tutaczy nie miato juz mozliwosci powrotu do swoich doméw,
pomimo tego, Ze zohierskie szczescie pozwolilo im przezy¢ wojenng zawieruche
i ofiarng shuzbe dla Polski. Marzenie o wolnej Polsce przechowali w swoich sercach
— na emigracji. Dlatego nigdy nie powinniSmy zapomniec¢ o zohierzach Polskich Sit
Zbrojnych, ZWZ-AK i innych formacji wojskowych walczacych z okupantami Rze-
czypospolitej. Gra ,First to Fight” bedzie umacniala t¢ pamiec.

Fundacja Niepodlegtosci & Fabryka Gier Historycznych
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THE YEAR OF THE WANDERER SOLDIERS

We would like to dedicate year 2014 to the Wanderer Soldiers. 75 years ago the out-
break of World War 2 forced millions of Polish people to emigrate suddenly. As soon
as in September thousands of Polish soldiers landed in German oflags, and after 17th
September 1939 another tens of thousands were transported to Siberian labor camps.
Many of them were murdered in Katyn, Mednoye, Tver, Kharkiv, Volodymyr-Volyn-
skyi and other places. Through internment camps in Romania and Hungary numerous
soldiers found their way to France, and after its fall — to Great Britain — to continue
the struggle for free Poland.

For some of them the combat trail began in the Soviet Union, where in 1941 the
Polish Army under general Wladystaw Anders was formed from ex-POWSs. Its route
lead through the Middle East, North Africa and Italy, where in May 1944 the Polish
1T Corps became famous for conquering Monte Cassino. Polish soldiers took part in
all possible campaigns of World War 2. Their armed actions are exemplary and ad-
mirable.

Many of these Wanderer Soldiers could not return home despite being lucky enough
to survive the turmoil of the war and devoted service to Poland. They kept the dream
about free Poland in their hearts — as expatriates. We should never forget the soldiers
of the Polish Armed Forces, ZWZ-AK and other military formations fighting against
the invaders. The game “First to Fight” will help to keep this memory.

Foundation for Independence & Historical Games Factory



Po przegranej kampanii wrzesniowej 1939 roku wielu polskich zolierzy ewakuowa-
Yo sie z kraju i wyruszylo na tulaczke po Swiecie, ktéra trwala do 1945, a dla czesci
z nich skoriczyla sie dopiero po 1989. Polacy walczyli na wszystkich frontach IT Woj-
ny Swiatowej i mieli ogromny wklad w zwyciestwo nad nazistowskimi Niemcami
i innymi Pafistwami Osi. Swietnie wyszkoleni zolnierze Polskich Sit Zbrojnych na
Zachodzie oraz Zwigzku Walki Zbrojnej - Armii Krajowej, walczyli z Wehrmachtem
na wszystkie mozliwe sposoby. Na ladach, morzach i w powietrzu stawiali czola si-
tom IIT Rzeszy. Dzisiaj przypominamy Wam ich bohaterska walke. Rozpocznij gre
i wciel sie w dowddce Sztabu Naczelnego Wodza, zarzadzajac polskimi Zolnierzami
w walce przeciwko III Rzeszy. Parfistwa Osi ugng kolana, jesli Ty nie zegniesz karku!

Zadaniem kazdego gracza jest dopmwadzenie do zwyciestwa nad Paniistwami Osi po-
przez realizacje misji, kt6re otrzyma na poczatku rozgrywki. Kazda z kart misji — jesli
tylko zakoriczy sie powodzeniem — przynosi punkty zwyciestwa. Jedli zadanie zakon-
czy sie porazka, gracz utraci cze$¢ posiadanych punktéw. W trakcie rozgrywki gracze
bedq mogli zdobywa¢ dodatkowe punkty za przeprowadzanie Dywersji w rejonach
okupowanych przez Paristwa Osi, dostarczanie zolnierzy w rejon Koncentracji sil, czy
wykorzystanie umiejetnosci niektérych postaci. Na koniec gry osoba, ktérej udato sie
zebra¢ najwiecej punktéw zwyciestwa, wygrywa.

Obywatele Rzeczypospolitej!

Nocy dzisiejszej odwieczny wrog nasz rozpoczql dziatania zaczepne wobec Pastwa Polskiego, co stwier-
dzam wobec Boga i historii. W tej chwili dziejowej zwracam sig do wszystkich Obywateli Paristwa w glebo-
kim przeswiadczeniu, ze caly Narod w obronie wolnosci, niepodleglosci i honoru skupi sie dokota Wodza
Naczelnego i Sit Zbrojnych, oraz da godng odpowiedz napastnikowi, jak sie to juz nie raz dziato w historii
stosunkow polsko-niemieckich,

Caly Narod Polski, poblogostawiony przez Boga, w walce o swojq Swietq i stusznq sprawe, zjednoczony
z amiq pojdzie ramie przy ramieniu do boju i pelnego zwyciestwa!

Ignacy Moscicki,
Prezydent Rzeczypospolitej,
Warszawa, 1 wrzesnia 1939 r.

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy:

1. Rozlozy¢ plansze na srodku stohu;

2. Umiesci¢ obok planszy karty rozkazéw aktywna strong do goéry;

3. Przetasowac talie Zolnierzy i umiescic ja w zasiegu graczy;

4, Umiesci¢ w kazdym regionie po 1 losowym zohierzu z wierzchu talii. Umieszcze-
nie zolnierza w regionie polega na polozeniu go przy krawedzi planszy w odpowie-
dnim kolorze zgodnym z kolorem danego regionu (Uwaga! Jesli przy planszy pojawi
sie 4 lub 5 zohierzy z tej samej formacji, nalezy ponownie przetasowac calq talie
zolierzy i wykona¢ ten krok jeszcze raz);

5. Podzieli¢ tali¢ misji na dwie czesci zgodnie z kolorami rewerséw, a nastepnie prze-
tasowac kazda z nich;

6. Rozda¢ kazdemu graczowi po 4 karty misji I etapu (czerwone karty misji). Gracz
moze zostawic¢ 3 lub 4 karty misji na rece. Wszystkie karty, ktérych gracze nie wybra-
li, nalezy usung¢ z gry bez ujawniania;

7« Przetasowac talie wydarzen i umiesci¢ ja obok planszy w poblizu toru uplywu
czasu;

8. Umiesci¢ znaczniki dominacji Panstw Osi na torach dominacji na wyznaczonych
polach (cyfry na polach poczatkowych sq czarne);

9. Ulozy¢ obok planszy zetony szkolen, ran, sanitariuszek, koncentracji sit oraz
punktéw zwyciestwa, a takze znaczniki wydarzen (tylko w przypadku wersji zaawan-
sowanej) tak, aby wszyscy mieli do nich dostep;

10. Okresli¢ losowo gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke.

L. instru.kcj&
* plansza

e » 54 karty zoinierzy i
30 kart misji. (w dwch kolorach: czerwone
z I etapu oraz zotte przypisane do etapu II)
g 24 karty wydarzeri neutralnych A

= 10 zetondéw ran i

- 40 zetonéw szkolern

67 » 6 kart rozkazdéw
" zetony koncentracjisit

« zetony punktéw (o wartosci 1 oraz 5) g
o P + znacznik uptywu czasu
- - . znaczniki. dominacji Paristw Osi
- szescioscienna kostka
» 4 plansze pomocy gracza

Dzis czas jest dla ludzi silnych i odwainych, ci bowiem tylko mogq uzyskaé zwyciestwo i uwolnic Swiat od tyranii.

Whadystaw Sikorski

Naczelny Wédz Polskich Sit Zbrojnych,
premier Rzqgdu RP na UchodZstwie
Szkocja, 23 wrzesnia 1941 r.

Kazda runda gry podzielona jest na dwie fazy:
1. Rozkazow

2. Zakonczenia

1. FAZA ROZKAZOW

Jest to gtdwna faza gry, w ktorej gracze podejmujq dziatania majgce na celu realizacje
posiadanych misji. W grze wystepuje 6 rozkazéw, z ktérych moga korzysta¢ gracze.
Kazdy rozkaz posiada swoj podstawowy efekt, z ktérego po jego wybraniu beda mogli
skorzysta¢ wszyscy (zgodnie z ruchem wskazowek zegara, zaczynajac od gracza, kto-
ry wybrat dany rozkaz). Skorzystanie z akcji danego rozkazu nie jest obowiazkowe.
Gracz moze zrezygnowac z wykonywania akcji - w takim wypadku kolejka przecho-
dzi do nastepnego gracza. Dodatkowo rozkazy oferuja rowniez akcje specjalne, ktore
moga by¢ wykorzystane jedynie przez tego, kto wybrat dany rozkaz. Zaleznie od karty,
akcja specjalna zastepuje wersje podstawowq danego rozkazu lub jest dodatkowym
dziataniem przystugujacym osobie, ktéra dany rozkaz wybrata. Gracz, ktéry wybrat
dang karte, bierze réwniez wszystkie znajdujgce sie na niej punkty zwyciestwa (jesli
jakies tam sg).

Po wybraniu rozkazu i wykonaniu zwigzanych z nim dzialan, nalezy odwrdcic jego
karte na nieaktywna strone. Rozkazy nieaktywne nie mogg by¢ wybrane przez zad-
nego z graczy az do momentu wybrania przez kogos rozkazu Manewréw (powoduje on
miedzy innymi odwrécenie wszystkich nieaktywnych rozkazow na aktywna strong). Po-
nizej znajduja sie doktadne opisy dziatan wszystkich rozkazow wystepujacych w grze.




i RUCH

Ruch pozwala przemieszcza¢ zolierzy pomiedzy poszcze-
gblnymi regionami. Kazdy gracz moze poruszy¢ wybranego
zolierza do sasiedniego regionu (sgsiedztwo zostalo zazna-
czone strzatkami na planszy). Dany Zolnierz moze zosta¢ po-
ruszony tylko jeden raz podczas rozpatrywania tego rozkazu
(gracz nie moze przemiesci¢ zoklierza, ktéry zostal przesu-
niety przez innego gracza).

Akcja specjalna: Gracz, ktéry wybral ten rozkaz, moze

przemiesci¢ wybranego Zolnierza do dowolnego regionu, niezaleznie od zasad
sasiedztwa. Akcja specjalna zastepuje efekt podstawowy rozkazu.

EUROPA PGENOCNA
I ATLANTYK

-

EUROPA
ZACHODNIA

o f Sasiedztwo i ruch
W grze wystepuje 5 regionow, pomiedzy kto-
rymi gracze beda mogli przemieszcza¢ zolnie-
rzy. Ruch moze odbywac sie tylko pomiedzy
sgsiadujgcymi ze sobg regionami (patrz mapka
obok). Wyjatkiem jest akcja specjalna rozkazu
Ruch, ktora pozwala przemiescic jednego zol-
nierza pomigedzy dwoma dowolnymi regiona-

e mi bez wzgledu na zasady sasiedztwa.

: SZKOLENIE @

Rozpoczynajac od gracza, ktéry wybrat ten rozkaz, kazdy
moze podnie$¢ wybrang ceche (Sile lub Konspiracje) u do-
wolnego zolnierza. Do zaznaczania wyszkolenia Zoierzy
stuzg odpowiednie zetony — w trakcie szkolenia nalezy
umiesci¢ je w odpowiednim miejscu na karcie zolnierza (za-
staniajac nadrukowang warto$¢ lub zastepujac Zeton znaj-
dujacy sie tam poprzednio). Zadna z cech postaci nie moze
przekroczy¢ 5. Gracz nie moze szkoli¢ zohierza, ktéry byt
juz szkolony podczas rozpatrywania tego rozkazu.

Akcja specjalna: Gracz, ktory wybratl ten rozkaz, dodatkowo otrzymuje Zeton
sanitariuszki (chyba ze juz posiada 3 takie zetony — wtedy nalezy zignorowac te
zasade). Akcja specjalna NIE zastepuje efektu podstawowego tego rozkazu.

i Konspiracja
Kazdy Zolnierz w grze opisany jest dwiema cechami.
Sitq, ktéra shuzy do realizowania misji, oraz Konspira-
cja, zwiekszajgca szanse zolnierza na przetrwanie oraz
pozwalajaca na skuteczne przeprowadzanie dywersji.
W trakcie gry Zolnierze moga by¢ szkoleni, co powo-
duje wzrost jednej z cech.

Jesli tak sie dzieje, na karcie

w miejscu nadrukowanych wartosci nalezy umiescié
zeton szkolenia z odpowiednimi warto$ciami.

DYWERSJA

"ssssssssssssnennEne”

Zaczynajac od tego, ktéry wybral ten rozkaz, gracze moga
wykonac akcje dywersji w wybranym regionie. Gracz nie
moze wskazac regionu, gdzie inny gracz przeprowadzit dy-
wersje w trakcie rozpatrywania tego rozkazu. Aby wykonac
akcje dywersji, suma cechy Konspiracja zolnierzy znajdu-
jacych sie w danym regionie musi by¢ wyzsza niz wartos¢
na strzatce znajdujacej sie po lewej stronie pola, na ktérym
obecnie lezy znacznik dominacji Panstw Osi. Jesli tak jest,
gracz przesuwa znacznik o jedno pole w lewo. Jesli akcja
dywersji zostala przeprowadzona w okupowanym regionie (znacznik dominacji
przed akcja dywersji znajdowat sie na jednym z trzech ciemniejszych pél), gracz
otrzymuje 3 punkty zwyciestwa.

Akcja specjalna: Po wykonaniu akcji dywersji (lub jej niewykonaniu, jesli taka
jest decyzja gracza) gracz moze uzyc zasady specjalnej dowolnego regionu pod
warunkiem, Ze nie znajduje sie on pod okupacja Panstw Osi (aby mozna bylo
uzyc¢ zasady specjalnej danego regionu, znacznik dominacji musi znajdowac sie
na jasnej czesci toru). Ponizej znajduje sie lista zasad specjalnych przypisanych
do poszczegdlnych regionow.

Tor dominacji Paristw Osi.
Przy kazdym z regionéw znajduje sie tor dominacji Paristw Osi. Wartos¢ na torze zwieksza po-
ziom trudno$ci misji wykonywanych w danym regionie oraz podnosi liczbe Zetonow ran, jakie
otrzymajq zolnierze tam walczacy.
Ostatnie trzy pola na torze sa ciemniejsze - oznaczajg one, ze dany region jest pod Okupacja.
Gracze nie mogg podczas wykorzystywania akcji specjalnej rozkazu Dywersji korzystac ze zdol-
nosci specjalnych regionéw, ktére znajduja sie pod Okupacja.

L L R L TR T

Zrzuty Cichociemnych (Warszawa)

Natychmiast przenies wybranego zolnierza z dowolnego regionu do
Warszawy. Nadal obowigzujg ograniczenia wynikajace z zetonu kon-
centracji sit.

Polskie Paristwo Podziemne (Polska)

‘Wybierz rodzaj formacji, a nastepnie odkrywaj karty z talii zolnierzy,
dopoki nie odkryjesz zohierza, ktory do takiej formacji nalezy. Umiesc
go w Polsce. Po wykonaniu tej akcji przetasuj odkryte karty wraz z calg
talig zolnierzy. Jesli w talii nie byto Zolierza nalezacego do wskazanej
formacji, nic sig nie dzieje.

Obdz szkoleniowy (Europa Péinocna i Atlantyk)
Mozesz zwiekszy¢ o 1 punkt Sile jednego, dwoch lub trzech zolnierzy
znajdujacych sie w tym regionie.

Giéwny front (Europa Zachodnia)

Mozesz odrzuci¢ dowolng karte misji z reki. Pokaz ja pozostalym gra-
czom. Jesli odrzucite$ karte z I etapu, wez 2 karty z talii misji II eta-
pu, wybierz jedng z nich, drugq odtéz na spod talii misji II etapu. Nie
dobieraj kart, jesli masz juz 3 karty misji z II etapu na swojej rece.
Na koniec tej akcji przesun w Europie Zachodniej znacznik dominacji
Panstw Osi o 1 pole w prawo.

Natychmiast wyloz 2 karty zotierzy z wierzchu talii i umie$¢ je w tym
regionie (nie mozesz korzystac z ich umiejetnosci).




: REKRUTACJA :

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara gracze
wybieraja dowolny region (z wyjatkiem Afryki Péinocnej
i Wloch oraz regionéw, ktére byly wybrane przez innych
graczy na skutek dzialania tego rozkazu), a nastepnie re-
krutuja tam nowego zohlierza. Gracz dociaga 2 karty, po
czym wybiera jedna z nich i umieszcza ja przy planszy we
wezesniej wybranym regionie. Drugg umieszcza na spodzie
talii zolierzy. Natychmiast po wytoZeniu nowego Zohierza
gracz, ktory to zrobil, moze skorzystac z jego umiejetnosci.
Ponizej znajduje sig opis wszystkich umiejetnosci zohierzy.

Akcja specjalna: Gracz, ktéry wybral ten rozkaz, docigga 3 karty zamiast 2 —
z nich wybiera rekrutowanego Zolnierza. Akcja specjalna zastepuje efekt podsta-
wowy rozkazu.

Dodatkowa rekrutacja

Po wylozeniu tego Zolnierza, gracz moze w tym samym regionie dokonac
dodatkowej rekrutacji (wybiera jednego zotnierza z dwéch dociagnietych
z talii). Gracz nie moze skorzysta¢ z umiejetnosci zotnierza dolozonego
w wyniku dodatkowej rekrutacji.

Punkt zwyciestwa
Gracz natychmiast dobiera jeden punkt zwyciestwa.

Szkolenie

Po wylozeniu tego zolnierza, gracz moze natychmiast podniesc jego wy-
brang ceche o 1.

Konspiracja

Gracz moze przesunaC znacznik dominacji Panstw Osi o jedno pole
w lewo w regionie, w ktérym dokonat rekrutacji. Nie otrzymuje za to
dzialanie punktéw zwyciestwa.

Ruch

Po wylozeniu tego zolnierza gracz, ktéry go zrekrutowal, moze przesu-
nac go do sasiedniego regionu.

Lacznosé

Gracz dobiera dwie karty z wierzchu talii wydarzen neutralnych. Nastep-
nie wybrang karte umieszcza na gérze tej talii, a drugq odk}ada na spod.

{  KONCENTRACJA SIE i

Gracze, zaczynajac od tego, ktory wybrat ten rozkaz, w ko-
lejnosci ruchu wskazéwek zegara, wybieraja jeden z trzech
dostepnych bonuséw. Do wyboru sa:

» Przelozenie zetonu koncentracji sit

Gracz zdejmuje z planszy znacznik koncentracji sit, jesli ja-
ki$ sie tam znajduje, a nastepnie umieszcza wybrany Zeton
koncentracji (prezentujacy jedng z szesciu formacji) w do-
wolnym regionie. Dopdki zeton koncentracji sit znajduje sie
w tym regionie, zolierze wskazanej formacji nie moga by¢
z niego przesunieci w zaden sposob. Ponadto, kazdy gracz, ktory w jakis sposéb
sprawi, ze nowy zohierz (niezaleznie od tego, do jakiej formacji nalezy) pojawi
sie w regionie, gdzie lezy zeton koncentracji sit (poprzez rozkazy: Ruch, Rekru-
tacja, umiejetno$¢ zolnierza lub zasade specjalng regionu), otrzymuje 1 punkt
zwyciestwa za kazdego takiego zolnierza.

« Ruch

Gracz moze poruszy¢ wybranego zoknierza do sasiedniego regionu.

- Sanitariuszka

Gracz bierze zeton sanitariuszki. Jesli posiada juz 3 takie zetony, nie moze sko-
rzystac z tej akcji.

Jesli ktérys z bonuséw zostal wybrany, pozostali gracze nie moga juz z niego
skorzysta¢ podczas rozpatrywania tego rozkazu. Oznacza to, ze w przypadku gry
4-osobowej ostatni gracz nie otrzyma zadnych profitéw z tego rozkazu.

Akcja specjalna: Brak. Gracz ma pierwszenstwo w wyborze jednego z trzech
dostepnych bonuséw.

Zetony koncentracji sit
W pudetku znajduja sie 3 dwustronne Zetony koncentracji
sit przypisane do kazdej z 6 formacji wystepujacych w grze.
‘W danym momencie gry na planszy moze znajdowac sie tyl-
ko jeden Zeton koncentracji sit (lezy on w jednym z 5 regio-
now i jest przypisany do konkremej formacji).
Obecno$¢ zetonu w danym regionie powoduje, Ze gracze nie
moga przesuwac z tego miejsca Zoknierzy z formacji wskaza-
nej przez zeton. Dodatkowo kazdy, kto w miejsce koncentra-

cji sit dostarczy nowego Zoknierza (obojetne jakiej specjali-
zacji), natychmiast otrzymuje punkt zwyciestwa.
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Nad planszq siedzq: Jola, Ania, Pawel i Kuba. Jola wybrala rozkaz Rekrutacja. Nastepnie reali-
zujac ten rozkaz jako pierwsza wskazata Europe Pélnocna i Atlantyk i wziela 3 karty Zolnierzy
z wierzchu talii (mogla wzia¢ 3 karty dzieki akcji specjalnej). Dociagnela karty: gen. bryg. Antoni
Chrusciel ps. Monter, Zofia Rapp-Kocharnska ps. Marie Springer oraz ptk. Zdzistaw Krasnodeb-
ski ps. Krdl. Jola przygotowuje sie do misji ,,Bitwa o Anglie”, wiec wybrata lotnika - ptk. Krasno-
debskiego. Umiejetnoscia tego Zolnierza jest Szkolenie, z ktérego Jola decyduje sie skorzystac.
Zrekrutowany zolnierz otrzymuje + 1 do Sily lub +1 do Konspiracji. Bazowa Sia i Konspiracja
pik. Krasnodebskiego to 3/ 2. Jola decyduje si¢ podnies¢ jego Site. W tym celu bierze Zeton szko-
lenia o wartosci 4 / 2 i ktadzie go na lewym gérnym rogu karty, zaslaniajac poprzednie wartosci
— od teraz to zeton pokazuje aktualng wartosc cech zotnierza. Jesli ptk Krasnodebski miatby juz
inny Zeton szkolenia, nalezaloby dodac +1 do wybranej cechy, a dopiero potem usuna¢ wcze-
$niejszy znacznik szkolenia. Jesli w przyszlosci ten Zolierz zostanie wyszkolony kolejny raz,
lezgcy na nim Zeton bedzie nalezalo zastapi¢ nowym z aktualnymi warto$ciami cech.

Nastepnie rekrutacji dokonuje Ania — wybiera z ponizszych regionow: Polska, Warszawa lub
Europa Zachodnia. Ania wybiera Polske. Bierze 2 karty zolnierzy z wierzchu talii i wybiera jed-
na z nich. Nastepnie moze wykorzysta¢ umiejetno$¢ wybranego zolnierza. Po tej akcji kolejka
przechodzi do Pawla, ktéry rowniez moze dokona¢ rekrutacji (ma do wyboru Warszawe lub Eu-
rope Zachodnig) — wybiera Warszawe. Kuba musi rekrutowa¢ zolnierza w Europie Zachodniej

: MANEWRY

Wybranie tego rozkazu konczy Faze Rozkazow. Gracz, kto-
ry to zrobil, kladzie po 1 punkcie zwycigstwa na kazdym
aktywnym rozkazie (takim, ktéry w tej rundzie nie zostat
wybrany przez zadnego gracza), a nastepnie odwraca nieak-
tywne karty rozkazow. Jesli Manewry byly jedyna aktywna
kartg rozkazu w momencie wyboru, gracz bedzie rozpoczynat
kolejng runde. W innym wypadku graczem rozpoczynajagcym
bedzie osoba siedzgca po lewej stronie gracza, ktéry wybrat
Manewry. Nastepnie nalezy przejs¢ do Fazy Zakonczenia.
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PRZYKLAD NR 2

Nad planszg siedza: Jola, Ania, Pawet i Kuba. Na poczatku tej rundy Jola jako pierwsza wy-
brata rozkaz Rekrutacja. Nastepnie Ania wybrala rozkaz Szkolenie. Teraz ruch realizuje Pa-
wet - wybiera Manewry. Po dokonaniu tego wyboru Pawel kladzie po 1 punkcie zwyciestwa
na rozkazie Koncentracji sit, Ruchu oraz Dywersji, a nastepnie odwraca rozkazy Rekrutacji

lub moze zrezygnowac z te] akcji catkowicie. Decyduje sie na rekrutacje w Europie Zachodniej. i Szkolenia na aktywnq strone. Nastepnie przechodzi do rozegrania Fazy Zakoriczenia. Kuba
siedzi na lewo od Pawla, ktéry wybrat rozkaz Manewr6w, dlatego to Kuba zacznie kolejng

runde jako pierwszy gracz.
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2. FAZA ZAKONCZENIA

Po Fazie Rozkazow gracz, ktory wybrat rozkaz Manewry, przeprowadza pozostatych
uczestnikéw przez Faze Zakoriczenia. Skiada sie ona z kilku krokow, ktére nalezy
wykona¢ w podanej ponizej kolejnosci:

Leczenie
Na poczatku gracze moga leczy¢ rannych zolnierzy. Zaczynajac od gracza, ktéry wy-
brat rozkaz Manewrdw, kazdy moze odrzuci¢ dowolng liczbe Zetonéw sanitariuszek,
a nastepnie zdjac tyle Zetonéw ran z wybranych Zolnierzy.

Zetony sanitariuszek i ran

Ranni Zolnierze w grze s oznaczani przez poloZenie Zetonu ran na kar-
cie danego Zohierza. Tacy Zolierze zawsze daja tylko 1 punkt Sity przy
rozstrzyganiu misji, bez wzgledu na formacje, do jakiej s przypisani.
Rany moga by¢ usuwane przez odrzucanie przez graczy Zzetonow sanita-
riuszek (moga to zrobié na poczatku Fazy Zakoriczenia). Zetony sanita-
riuszek mozna zdoby¢ dzieki rozkazom Szkolenie lub Koncentracja sit.
Zaden gracz w trakcie gry nie moze mie¢ wiecej Zetonéw sanitariuszek
niz trzy.

DziaXania Panstw Osi

Gracz, ktory wybrat rozkaz Manewry, ciggnie karte z wierzchu talii wydarzen. Na-
stepnie przesuwa znacznik dominacji Panstw Osi o 1 pole w prawo we wskazanym
na karcie regionie. W przypadku gry 4-osobowej znacznik nalezy przesunac o 2 pola
zamiast 1.

Przesuniecie znacznika uptywu czasu

Nalezy przesuna¢ znacznik uplywu czasu o tyle pél do przodu na torze uptywu czasu,
ile wskazala liczba na wyciagnietej karcie wydarzen.

Karty wydarzer neutralnych

Karta wydarzen zostala podzielona na dwie czesci.

Prawa strona zawiera dwie kluczowe informacje wykorzystywa-
ne w Fazie Zakornczenia.

Pierwsza wskazuje region, w ktorym Panstwa Osi intensyfikuja
swoje dzialania. Po odkryciu karty wydarzenia neutralnego po-
ziom dominacji Panstw Osi wzrasta we wskazanym przez karte
regionie (o 1 pole w przypadku gry 2-3-osobowej i o 2 pola dla
rozgrywek 4-osobowych).

Drugg istotng wartoscig jest uplyw czasu, mowiacy o ile pol do
przodu nalezy przesungc znacznik na torze uplywu czasu. Pozo-
stale informacje na kartach wydarzeri (lewa strona karty) dotycza
zasad dodatkowych i zostaly opisane w dalszej czesci instrukcji.

Rozstrzygniecie misji

Gracze, zaczynajac od tego, ktéry wybral rozkaz Manewry, musza ujawni¢ wszystkie
posiadane karty misji, ktorych data jest wezesniejsza lub taka, jak aktualnie wskazy-
wana przez znacznik uplywu czasu. Nastepnie kazda z nich nalezy rozpatrzy¢ zgodnie
Z ponizszymi zasadami.

Aby sprawdzi¢, czy misja zakonczyla sie powodzeniem, nalezy doda¢ warto$¢ domi-
nacji Paristw Osi w danym regionie do poziomu trudno$ci wykonywanej karty misji.
Nastepnie trzeba policzy¢ Sile zolierzy znajdujacych sie w regionie rozgrywania
misji. Kazdy zolnierz nalezacy do formacji zgodnej z wymaganiami realizowanej mi-
sji, ktory nie jest ranny, dodaje do ogélnej Sily swoja aktualna wartos¢ Sity. Ranni
Zolnierze oraz ci, ktorzy naleza do innych formacji niz ta wymagana przez realizowa-
ng misje, dodajg do ogdlnej Sily tylko 1 punkt (bez wzgledu na swoja aktualng Sile).
Jesli sumaryczna Sita jest rowna lub wyzsza od zmodyfikowanego poziomu trudnosci
misji, koriczy sie ona sukcesem. W innym wypadku gracz ponosi porazke.

Poziom trudnoseci misji
Na karcie misji znajduje sie wartos¢ okreslajaca jej poziom
trudnosci. Podczas rozstrzygania danej misji do tej wartosci
nalezy dodac cyfre z pola, na ktérym znajduje sie znacznik
dominacji Panistw Osi w danym regionie. W ten sposab uzy-
skujemy wartos¢, ktéra musimy wyréwnac badz przebic,
liczac Sile zZolnierzy w danym regionie.
Kazdy zolnierz dodaje odpowiednia wartos¢ Sily podczas
realizowania konkretnej misji:
+1 punkt, jesli zonierz jest ranny (bez wzgledu na formacje)
+1 punkt, jesli zonierz nalezy do innej formacji niz ta, ktdrej
symbol znajduje sie na karcie realizowanej misji
+X punktow, gdzie X to Sila nierannego zolnierza z formacji
zgodnej z ta, ktérej wymaga dana misja.

Misje zakoniczone sukcesem nalezy umiesci¢ odkryte przed soba. Na koniec gry dla
gracza, ktory je zrealizowal, warte sg tyle punktéw, ile wskazuje wartos¢ na karcie.
Misje zakoriczone porazka nalezy polozy¢ przed sobg zakryte (rewersem do gory).
Kazda nieudana misja to 5 ujemnych punktéw zwyciestwa na koniec gry.

Bez wzgledu na rezultat misji, jesli pochodzita ona z I etapu, gracz po jej rozpatrzeniu
docigga 2 karty z wierzchu talii misji II etapu. Jedng z nich musi zostawi¢ na swojej
rece, natomiast drugg odktada na spéd talii misji II etapu. Wyjatkiem jest sytuacja,
w ktérej gracz posiada juz 3 karty misji z II etapu na reku. W takim wypadku nie do-
ciaga kolejnych kart. W przypadku rozpatrywania misji z II etapu, rowniez nie nalezy
dociggac dodatkowych kart misji.

Karty misji

Misje wystepujace w grze zostaly podzielone chro-
nologicznie na dwa etapy. Czerwone karty zostaly
przypisane do piewszego okresu (wrzesien 1939 -
grudzieni 1942). Zokte to drugi etap wojny (styczen
1943 - maj 1945).

Gracze rozpoczynajq gre z 3 lub 4 kartami z pierw-
szego etapu na reku (pozostale karty z tego etapu nie
wezmg udzialu w grze). Kazdorazowo kiedy pozbeda
sig takiej karty z reki, natychmiast dociagaja karte z
talii poznego okresu wojny (biora dwie karty z zoltej
talii misji i wybieraja jedna z nich). Wyjatkiem jest
sytuacja, w ktorej gracz rozpoczat gre z 4 kartami
pierwszego etapu. W takim wypadku po pozbyciu sie
ostatniej z nich gracz nie docigga czwartej karty z II
etapu (zoltej talii).

Straty

To ostatni krok Fazy Zakonczenia, w trakcie ktérego rozpatrywane sg straty, jakie po-
niesli zolierze w wyniku wykonywanych misji. W kazdym regionie, gdzie w trakcie
Fazy Zakonczenia byla rozgrywana przynajmniej jedna misja (bez wzgledu na to, czy
zakoriczyta sie ona sukcesem czy porazka), nalezy sprawdzié, jakie straty poniesli
znajdujacy sie tam zoinierze. Gracz przeprowadzajacy Faze Zakonczenia decyduje
w jakiej kolejnosci zostang rozegrane straty w poszczegolnych regionach, ale musi
rozpatrzy¢ kazdy z regionéw, w ktérym byla realizowana przynajmniej jedna misja.

Symbole formacji wystepujacych w grze
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Rozpatrujac straty w danym regionie, gracz przeprowadzajacy Faze Zakoriczenia rzu-
ca kostka i do wyniku dodaje wartos¢ z toru dominacji Panistw Osi rozpatrywanego
regionu. Suma oznacza liczbe ran, jaka nalezy przydzieli¢ zolnierzom przebywajacym
w tym regionie. Gracz bierze odpowiednia liczbe Zetonéw ran, a nastepnie kladzie je
(po jednym) na kartach Zolnierzy, zaczynajac od tych, ktérzy posiadaja najnizsza war-
to$¢ Konspiracji. W przypadku takich samych wartosci gracz przeprowadzajacy Faze
Zakonczenia decyduje na ktérego zolnierza trafi Zeton rany. Jesli kazdy z Zolnierzy
przebywajacy w regionie otrzymat juz rane, a nadal pozostaly jakie$ zetony do przy-
dzielenia, calg procedure nalezy powtérzy¢ dokladajac kolejne Zetony na zolnierzy.
Po przydzieleniu wszystkich ran nalezy usunac¢ z gry zohierzy, ktérzy posiadaja na
sobie 2 lub wiecej zetonéw ran oraz tych, na ktérych lezy jeden zeton ran, ale nie po-
siadaja zadnego zZetonu wyszkolenia. W ten sposéb nalezy rozegrac straty we wszyst-
kich regionach, w ktérych w tej rundzie realizowane byly misje.
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W grze uczestnicza: Jola, Ania, Pawel i Kuba. Pawel wybrat rozkaz Manewry i to on przeprowadzi
pozostatych graczy przez Faze Zakonczenia.

[1. Leczenie] Na poczatku Fazy Zakoriczenia Pawel moze odrzuci¢ zeton sanitariuszki, aby ule-
czy¢ wybranego zolierza. Nie robi tego. Nastepnie pyta po kolei wszystkich graczy, zaczynajac
od gracza siedzacego na lewo od niego, czy chea odrzucié dowolng liczbe Zzetondw sanitariuszek,
aby wyleczy¢ wybranych Zohierzy. Kuba nie odrzuca zadnych Zetonow sanitariuszek, Jola odrzuca
jeden i wybiera rannego Zolnierza — nastepnie zdejmuje z karty Zolnierza Zeton rany. Ania nie ma
zetonow sanitariuszek, wiec nie moze nic w tym momencie zrobic.

[2. Dziatania Paristw Osi] Nastepnie Pawet wyktada z wierzchu talii wydarzen neutralnych
pierwsza karte z gory i pokazuje ja wszystkim graczom — jest to ,,Operacja Overlord”, ktéra podnosi
poziom dominacji Pafistw Osi w Europie Zachodniej o 2 (ze wzgledu na gre dla 4 graczy).

[3. Nowe wydarzenie] Jola, Ania, Pawet i Kuba graja w wersje z rozszerzonymi zasadami, wiec
klada znacznik wydarzenia na VI 1944 r. - tak jak wskazuje data na karcie ,,Operacja Overlord”. Gdy
znacznik uptywu czasu dojdzie badZ przekroczy VI 1944, do gry zostanie wprowadzony efekt tego
wydarzenia.

[4. Przesuniecie znacznika uptywu czasul PoZniej Pawel przesuwa znacznik uplywu cza-
su 0 6 pdl do przodu na torze uptywu czasu — z maja 1940 na listopad 1940. Jesli ktérykolwiek gracz
ma misje z tego okresu, czyli od czerwca do listopada 1940, musi jg ujawni€. Jola ujawnia karte
»Bitwa o Anglie” z sierpnia 1940.

[b. Rozstrzygniecie misjil Jola liczy poziom Sily wszystkich zolierzy znajdujacych sie
w Europie Pélnocnej i Atlantyku. W tym regionie jest obecnie 4 zokierzy: ptk Zdzistaw Krasnodeb-
ski ps. Krol, komandor Stanistaw Nahorski ps. Kamyczek (jest ranny), gen. bryg. Stefan Batuk ps.
Starba oraz mjr Adolf Pilch ps. Géra. Eqczna Sita zolnierzy to 7 (4 + 1 +1 +1 ). Poziom trudnoéci
misji to 8 + 1 =9 (poziom trudnosci + poziom dominacji Paristw Osi = ostateczny poziom trudnosci
misji). Joli nie udato sie wykonac misji — zabraklo jej 2 punktéw Silty. Nieudang misje odklada przed
sobg rewersem do géry — teraz ta misja to -5 punktéw zwyciestwa na koniec gry.

[6. Straty] Nastepnie Pawel, bo to on wybrat rozkaz Manewry, rzuca koscig. Wynik dodaje do
aktualnego poziomu dominacji Panstw Osi, czyli w tym wypadku 1. Wynik to 2 + 1 = 3. Pawel musi
przydzieli¢ 3 rany. Najpierw przydziela rany zolnierzom o najnizszym poziomie Konspiracji — sg
to: komandor Stanistaw Nahorski ps. Kamyczek oraz plk Zdzistaw Krasnodebski ps. Krol. Kazdy
z tych Zolnierzy otrzymuje po 1 ranie. Ostatnig rane Pawe} przydzieli do gen. bryg. Stefana Batuka
ps. Starba lub mjr. Adolfa Pilcha ps. Géra. Pawet wybral mijr. Pilcha. Jedna rana zabija Zolnierza juz
raz rannego oraz zotnierzy, ktérzy nie maja zadnego zetonu szkolenia. Komandor Nahorski zostaje
zabity — otrzymal wlasnie drugg rane. Ginie réwniez gen. bryg. Stefan Batuk ps. Starba (nie ma
zadnych zetonéw szkolenia), natomiast ptk Krasnodebski otrzymuje rane, lecz nie ginie — to jego
pierwsza rana, a posiada zeton szkolenia na karcie.

[7. Rozegranie wydarzeri] Znacznik uptywu czasu poruszyl sie o 6 pél, jednak zadne wydarze-
nie neutralne nie miato wtedy miejsca — znaczniki wydarzen leza w innej czesci toru uptywu czasu.
Nie nastepuje wiec zaden efekt.
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ZAKONCZENIE GRY T ZWYCIESTWO

Gra konczy sie, gdy zaden z graczy nie posiada na reku kart misji.

ZASADY ROZSZERZONE

Wariant gry przedstawiony na poprzednich stronach instrukcji jest wariantem podsta-
wowym. Jesli gracze zechca urozmaicic rozgrywke, moga to zrobi¢ poprzez wyko-
rzystanie jednej lub obu zasad zaproponowanych ponizej. Kazda z nich wprowadza
inny element, ktéry ubarwi rozgrywke.

PRZYDZIAL MISJI

W podstawowym wariancie na poczatku gry misje sg przydzielane w sposéb losowy.
Jedli gracze chcg podejmowac wigkszq liczbe decyzji w grze, proponujemy przydzie-
li¢ poczatkowe misje w inny sposéb: najpierw kazdy z graczy otrzymuje 4 losowe
misje z I etapu gry. Nastepnie jedng z nich zostawia dla siebie, a pozostate 3 przekazu-
je graczowi siedzacemu po jego lewej stronie. Z trzech kart, ktére gracz otrzymat od
gracza siedzacego po swojej prawej stronie, znéw wybiera jedna karte misji dla sie-
bie, za$ dwie pozostale przekazuje graczowi siedzacemu po lewej stronie. Na koniec
gracz otrzymuje dwie karty, z ktérych albo pozostawia obie dla siebie albo wybiera
jedna, ktdrg chce zostawié na swojej rece, za$ druga usuwa z gry.

WYDARZENIA NEUTRALNE

Na kazdej karcie z talii wydarzen obok informacji koniecznych do przeprowadzenia
Fazy Zakoiiczenia (prawa strona karty), znajduje sie krétki opis jakiego$ konkretnego
wydarzenia, jakie mialo miejsce w trakcie wojny. W wersji podstawowej te wyda-
rzenia nie majq zadnego znaczenia i sq jedynie dodatkowa informacjq historyczng.
Gracze moga jednak wprowadzi¢ je do rozgrywki.

Wprowadzenie wydarzeri neutralnych powoduje nieznaczne wydtuzenie Fazy Zakorni-
czenia. Pojawig sie w niej dwa dodatkowe kroki. Pierwszy z nich nalezy rozegrac po
zwiekszeniu dominacji Paristw Osi we wskazanym przez wyciggnieta karte regionie
(krok: Dzialania Panistw Osi), ale przed przesunieciem znacznika uptywu czasu.

Umieszczenie wyciagniete] karty wydarzen neutralnych
Na kazdej karcie wydarzen widnieje data opisywanego zajscia. Jesli jest ona p6zZniej-
sza niz data wskazywana przez znacznik uptywu czasu (przed jego przesunieciem),
karte wydarzenia nalezy umie$ci¢ w poblizu toru uptywu czasu (najlepiej nadchodza-
ce wydarzenia ukladac zgodnie z ich chronologia). Na torze, na polu z datg wskazang
przez wyciagniete wydarzenie, nalezy umiesci¢ znacznik wydarzen.

Jesli wyciagnieta karta wskazywata na wydarzenie, ktére miato mie¢ miejsce wcze-
$niej (przed aktualng data lub w momencie przez nig wskazywanym), karte nalezy
odrzuci¢ — to wydarzenie nie pojawi sie w grze.

Rozegranie wydarzen

Na koniec, po wszystkich pozostalych krokach Fazy Zakoriczenia, nalezy rozegrac
wydarzenia neutralne, do ktérych doszlo w ostatnich miesigcach wojny. Nalezy roz-
patrzeé tre$¢ wszystkich kart znajdujacych sie na torze wydarzen, ktérych znaczni-
ki znajduja sie po lewej stronie znacznika uptywu czasu (lub na tym samym polu).
Karty te nalezy rozpatrywac chronologicznie, wprowadzajac spowodowane nimi
zmiany do gry. Po rozpatrzeniu danej karty nalezy usunac ja z gry.

Wydarzenia neutralne
Po lewe] stronie kart wydarzen znajduje sie data oraz efekt ja-
kiego§ wydarzenia, do ktérego moze dojs¢ podczas rozgrywki,
jesli zdecydowaliscie sie uzywaé dodatkowej zasady wydarzeni

Atek na Pearl Harbor

EZmniefsz poziom  dominacil w  Europle
Fachodnie] oraz  Euwrople Pétnocne]
i Adantyku o 1,

Po zakonczeniu gry kazdy z graczy podlicza posiadane punkty. Gracz sumuje punkty
za zrealizowane misje (ich liczba widnieje na kartach misji), a nastepnie dodaje do
nich punkty, ktére zdobyt w trakcie rozgrywki (suma wartosci Zetondw punktéw
zwyciestwa). Na koniec kazdy z graczy odejmuje po 5 punktéw za kazda nieudang
misje lezgca przed nim.

Gre wygrywa gracz, ktéry posiada najwiecej punktéw zwyciestwa. W razie remisu,
nalezy poréwnac liczbe zrealizowanych misji — wygrywa osoba, ktéra ma ich wiecej
przed sobg. Jesli mimo to nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem!

neutralnych.

Nalezy pamietac, ze zasada karty wydarzeii nie wchodzi w zycie
w momencie jej wyciagniecia z talii, ale dopiero wtedy, kiedy
znacznik uptywu czasu wskaze odpowiednig date.

Jesli w momencie wyciggniecia takiej karty widzimy, Ze nie jest
to mozliwe (aktualna data w grze jest ,péZniejsza” niz ta wid-
niejaca na nowo wylosowanej karcie), karte nalezy odrzuci¢ bez
dodatkowych efektow (oczywiscie poza uplywem czasu oraz
zwiekszeniem dominacji Panstw Osi we wskazanym regionie).

Lower the domination level in We-
stern Europe and Northern Europe
and the Atlantic by 1.

L E
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After losing the September Campaign in 1939 many Polish soldiers were evacuated
from the country and began a wandering life that lasted until 1945, and for many
ended as late as after 1989. Poles fought on all fronts of World War 2 and significantly
contributed to the victory over Nazi Germany and other countries of the Axis. Well-
trained soldiers from the Polish Armed Forces in the West and the Union of Armed
Struggle — the Home Army fought Wehrmacht in every possible way. On land, seas
and in the air they faced the forces of the Third Reich. Today we remind you of their
heroic struggle. Begin the game, become members of the General Staff and command
Polish troops in their fight against the Third Reich. The forces of the Axis will fall to
their knees if you don’t go down before them!

GA SEGTIVE
Each player’s task is to bring about the victory over the Axis by completing missions
distributed at the beginning of the game. Every mission card — if it is completed suc-
cessfully — gives victory points. If a player fails a task, they lose some of the points.
During the game the players will be able to earn additional points for Sabotage in oc-
cupied regions, getting soldiers to the area of Concentration or by using some charac-
ters’ skills. The person who has gathered the most points by the end of the game wins.

Citizens of the Republic!

Tonight our eternal enemy began offensive actions against the Polish State, which I confirm in front of God
and history. In this historic moment I address all Citizens of the State in the full confidence that the whole
& Nation, in defense of freedom, independence and honor will center around the Commander-in-chief and the
Armed Forces, and will duly answer the aggressor, as it often was in the history of Polish-German relations.
The whole Polish Nation, blessed by God, in the struggle for its good and sacred cause, will go shoulder to
shoulder united with the army into the fight and towards complete victory!

Ignacy Moscicki,
President of Poland,
Warsaw, 1st September 1939

Before starting the game:

1. Place the board in the middle of the table;

2. Place the order tiles active side up near the board;

3. Shuffle the soldier deck and place it within all players’ reach;

4. Place one randomly chosen soldier from the top of the deck in each region. Placing
a soldier means putting the card near the edge of the board in the color corresponding
to the color of a given region (Note! If 4 or 5 soldiers from the same formation appear
at the board, re-shuffle the whole soldier deck and take this step again);

5. Divide the mission deck into two parts according to the colors of the cards, then
shuffle each part separately;

6. Deal 4 mission cards from the stage I (red mission cards) to each player. A player
may keep 3 or 4 cards in hand. Any cards that have not been chosen by the players
should be removed from the game without being revealed;

7+ Shuffle the event deck and place it next to the board near the time track;

8. Place domination markers on the appropriate squares of each domination track
(numbers on the starting squares are black);

9. Place training, wound, nurse, concentration and victory point tokens as well as
event markers (only for the advanced version of the game) next to the board within
all players’ reach;

10. Choose the starting player in a random way.

AME COMPONENTS. « 238
e = e .}- %

£ ¥ .board r e
"« 54 soldier cards 5l

* 50 mission cards (in two colors: red from stage I
‘¢ . andyellow from stage IT)

.\ 24 neutral event cards

. =12 nurse tokens °
."‘ « 6 order tiles
) concentrat:.on tokens

. *time marker
"~ ¢ domination markers
' - six—sided die

Today it is time for strong and courageous peopie because only they can achieve victory and rid the world of tyranny.

WhadystawSikorski

Commander-in-chief of the Polish Armed Forces,
Prime Minister of the Government-in-exile
Scotland, 23rd September 1941.

Each round of the game is divided into two phases:
1. Orders

2. Ending

1. ORDERS PHASE

It is the main phase of the game in which the players take actions aiming at complet-
ing the missions they have. There are 6 orders that the players can use. Each order has
its basic effect that all the players can use after the tile has been chosen (going clock-
wise, starting from the player who has chosen a given order). A player may decide not
to take an action, then the next player acts. Additionally, orders offer special actions
which can be used only by the player who has chosen a given order. Depending on
the tile, the special action is used instead of the basic effect of an order or provides
an extra action for the person who has chosen a given order. This player also takes all
victory points placed on the tile (if there are any).

After choosing an order and taking the actions related to it, flip the tile to its inactive
side. Inactive orders cannot be chosen again by any player until somebody chooses
the Maneuvers order (among other effects, it restores all inactive orders to the active
side). Below you fill find a detailed description of all orders available in the game:
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Movement enables you to move soldiers between regions.

:  SABOTAGE

"sesnsssssesssEnmnaRna”

Starting from the player who has chosen this order, each

g

player may take a sabotage action in a chosen region. A pla-
yer cannot choose a region where sabotage has taken place
during the resolution of the effect of this order. In order for
a sabotage action to be successful, the sum of Underground
of all soldiers in a given region should be higher than the
number on the arrow on the left side of the square where the
domination marker currently is. If this requirement is met,
the player moves the marker one square to the left. If this
action is taken in an occupied region (the domination marker was on one of three
darker squares before the sabotage), the player gets 3 victory points.

Each player may move one chosen soldier to a neighboring
region (they are connected by the arrows). Each soldier may
be moved only once while the effect of the order is being re-
solved (a player cannot move a soldier that has already been
moved by another player as an effect of the order this round).

Special action: The player who has chosen this order may
move a chosen soldier to any region, regardless of the rules
of neighborhood. The special action replaces the basic effect of the order.

Special action: After taking a sabotage action (or not taking it, if the player de-
cides so) the player may use a special rule of any chosen region, unless this region

. ' is occupied by the Axis (the domination marker must be on the light side of the
NORTHERN EUROPE . Wansaw pied by ( gh

AND THE ASEANTIO W track). Below you will find the list of special rules of the regions.
3 ' A8 i Neighborhood and movement
R POLAND In the game there are 5 regions between which
e soldiers can be moved. Movement may take
WESTERN place only between neighboring regions (see
EURQPE the map beside). The exception is the special
L action related to the Movement order, which
y ) lets one soldier move between any two re-
¢ > gions, regardless of the neighborhood rules.
" T # \ -
1 _ 2 S Axis domination track

; Each region has a domination track. The number shown on the track increases the difficulty level
E of the missions in this region and the number of wound tokens that should be distributed to the
soldiers fighting in this region.
The last three squares are darker — this means that a given region is Occupied. When using the spe-
cial action of the Sabotage order, the players cannot use the special rules of the Occupied regions.

+  TRAINING @
Starting from the player who has chosen this order, each Seeeeieeseeateateateeteettatiatednesnasateetetsesasesttattateateatestastostottntie,
player may raise one attribute (Strength or Underground) of
a chosen soldier. Appropriate tokens are used for marking
the training level. During training they should be put on an
appropriate place on the soldier card (covering the printed
attributes or replacing a token that was there before). None
of a character’s attributes can be higher than 5. A player can-
not train a soldier that has already been trained while resol-
ving the effect of this order.

Silent Unseen drops (Warsaw)
Immediately move a chosen soldier from any region to Warsaw. Limita-
tions related to the concentration token still apply.

Polish Underground State (Poland)

Choose a formation and start revealing cards from the soldier deck un-
til you reveal a soldier that belongs to this formation. Place him/her in
Poland. After this, shuffle the revealed cards together with the whole
soldier deck. If there is no soldier from the chosen formation in the deck,
nothing happens.

Special action: The player who has chosen this order additionally gets a nurse
token (unless they already have 3 such tokens — then ignore this rule).The special
action DOES NOT replace the basic effect of the order.

Training camp (Northern Europe and the Atlantic)
You may raise the Strength of one, two or three soldiers in this region
by 1.

Main front (Western Europe)

You may discard a mission card from hand. Show it to the other players.
and Underground \ / d If you discard a mission from stage I, draw two cards from stage II mis-

Each soldier in the game has two attributes. Strength, e M sion deck, choose one and put the other at the bottom of the deck. Do

which is used for completing missions, and Under- A Vs

ground, which increases their chance of surviving and @

makes sabotage actions more effective. During the

game soldiers may be trained, which increases one of

their attributes. If you train a soldier, place an appro-

priate training token on the soldier card in the place of

the printed attribute values.

not draw any cards if you already have 3 missions from stage II in hand.
Finally, move the domination marker in Western Europe one square to
the right.

'{b e e Immediately reveal top two soldier cards from the deck and place them
in this region (you cannot use their abilities).

L T T
T I T T T T Oy

.
R TTITTT T TI T

)




AT BB IR RN EREE,

: RECRUITMENT :

Going clockwise, each player chooses any region (apart
from North Africa and Italy and the regions that have al-
ready been chosen by other players while resolving the ef-
fect of this order) and recruits a new soldier there. A player
draws two cards, then choses one and places it at the board in
a chosen region. The other card should be put at the bottom
of the soldier deck. Immediately after playing a new soldier
card, the player can use the soldier’s ability. Below you will
find the description of all abilities available.

Special action: The player who has chosen this order draws 3 cards instead of 2
and chooses the recruited soldier from them.The special action replaces the basic
effect of the order.

M LR R

Additional recruitment
- After playing this soldier card, the player may immediately recruit again in the
=~ same region (choose one soldier from two drawn from the deck). The player
i cannot use the ability of a soldier drawn during the additional recruitment.

Victory point
The player immediately gains one victory point.

Training
After recruiting this soldier, the player may immediately raise one of his/
her attributes by 1.

Underground activity

The player may move the domination marker one square to the left in
the region where recruitment has taken place. They do not get victory
points for this.

Movement
After recruiting this soldier, the player may move him/her to a neighboring region.

Liaison

The player draws two cards from the top of the neutral event deck. Then
they choose one and place it on the top of the deck. The other one is
placed at the bottom of the deck.

CONCENTRATION

Starting from the player who has chosen this order, the pla-
yers go clockwise to choose one of three available bonuses.
These are:

* Moving the concentration token

The player removes a concentration token from the board if
there is any, and then places a chosen concentration token
(related to one of the six military formations) in any cho-
sen region. As long as the concentration token is in this re-
gion, soldiers that belong to the chosen formation cannot be
moved out of this region in any way. Moreover, each player who makes a new
soldier (regardless of the formation) appear there (through orders: Movement,
Recruitment, through a soldier’s ability or a region’s special rule) gets 1 victory
point per each such soldier.

= Soldier movement

The player may move a chosen soldier to a neighboring region.

* Nurse

The player takes a nurse token. If you already have 3 such tokens, you cannot use
this action.

If any of the bonuses has already been chosen, the rest of the players cannot use
it this round. This means that in a 4-player game the last person does not benefit
from this order in any way.

Special action: None. The player becomes the first to choose one of the three
bonuses.

Concentration tokens

In the box there are 3 double-sided concentration tokens
related to one of the 6 military formations present in the
game, At a time there can be only one concentration token
on the board (in one of the 5 regions, and related to a spe-
cific formation).

A token in a region means that the players cannot move sol-
diers from a given formation out of this place. Additionally,
each player who delivers a new soldier there (regardless of
their formation) immediately gains one victory point.
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: MANEUVERS
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Example 1

Yolanda, Ann, Paul and Jacob are playing. Yolanda chooses the Recruitment order. Then, being
the first to act, she chooses Northern Europe and the Atlantic and draws 3 soldier cards from
the top of the deck (she can take 3 cards thanks to the special action). She draws the following
cards: gen. bryg. Antoni Chrusciel ps. Monter, Zofia Rapp-Kochanska ps. Marie Springer and
ptk. Zdzistaw Krasnodebski ps. Krél. She is preparing for the mission “Battle of Britain”, so
she chooses a pilot — ptk. Krasnodebski. This soldier’s ability is Training and Yolanda decides
to use it. The recruited soldier may get +1 to Strength or +1 to Underground. His printed
Strength and Underground are 3 / 2. Yolanda decides to increase his Strength. To do this, she
takes a 4 / 2 training token and places it on the top left corner of the card, covering the previous
values — now the token shows the current attribute values. If ptk. Krasnodebski already had
a training token, +1 should be added to the appropriate attribute and then the previous trai-
ning token should be removed. If this soldier is trained again in the future, the token should be
replaced by a new one, with new values.

Ann recruits her soldier next — she has the following regions to choose from: Poland, Warsaw
and Western Europe. Ann chooses Poland. She draws two soldier cards from the top of the deck
and chooses one. Then she may use the chosen soldier’s ability. After this action, it is Paul’s
turn. He can also recruit a soldier (in Warsaw or Western Europe) — he chooses Warsaw. Jacob
must recruit a soldier in Western Europe or he may decide not to recruit at all. He decides to
recruit in Western Europe.

e e eSS R sR s ssssssRsesRRsRsRssRRRssssnsaaet”
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This order ends the Orders Phase.The player who has chosen
it puts 1 victory point on each active order tile (an order that
has not been chosen by any player this round), then flips all
inactive orders to the active side. If Maneuvers are the last
active order when they are chosen, the player will start the
next round. Otherwise, the starting player for the next round
is the person on the left side of the player who has chosen
Maneuvers. Then proceed to the Ending Phase.

A L R L R

Example 2
Yolanda, Ann, Paul and Jacob are playing. At the beginning of this round Yolanda was the first
to choose the Recruitment order. Then Ann chose Training. Now it is Paul’s turn — he chooses
Maneuvers. After this, he places 1 victory point on the following order tiles: Concentration,
Movement and Sabotage, then he flips Recruitment and Training tiles to the active side. Then
he proceeds to the Ending Phase. Jacob is sitting on Paul’s left side. Paul chose the Maneuvers
order, so Jacob will be the starting player in the next round.
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2. ENDING PHASE

After the Orders Phase the player who has chosen the Maneuvers order leads the rest
through the Ending Phase. It consists of a few steps which should be taken in the fol-
lowing order:

Treatment

First the players can cure wounded soldiers. Starting from the player who has chosen
Maneuvers, everyone can discard any number of nurse tokens and remove the same
number of wound tokens from chosen soldier cards.

Nurse and wound tokens

A wounded soldier is marked with a wound token placed on the soldier
card. Such soldiers always give only 1 Strength point to the total Strength
while resolving a mission, regardless of their formation. Wounds may
be removed by discarding nurse tokens (the players can do it at the be-
ginning of the Ending Phase). Nurse tokens may be obtained by using
Training and Concentration orders. No player can have more than three
nurse tokens at a time.

Actions of the Axis

The player who has chosen Maneuvers draws a top card from the event deck. Then
they move the domination marker one square to the right in the region shown on the
card. In a 4-player game move the marker by two squares instead of one.

Moving the time marker

Move the time marker on the time track by as many squares as the number on the
event card shows.

Neutral event cards

A neutral event card is divided into two parts.

The right side contains two important pieces of information used
during the Ending Phase.

The first one is the region where the Axis intensifies its actions.
After revealing an event card, the domination level in the region
determined by the card rises (by 1 square for 2 and 3 players, by
2 squares for 4 players).

The number on the card shows by how many squares the time
marker should be moved on the time track. The rest of the infor-
mation (left side of the card) is used in the advanced game and is
explained later in this rulebook.

Resolving missions

Starting from a player who has chosen Maneuvers, the players must reveal all mission
cards in their hands whose date is earlier or the same as the one currently shown by the
time marker. Then they resolve the missions according to the rules below.

In order to check if the mission is successful, add the domination level in a given re-
gion to the difficulty level of the mission. Then count the total Strength of the soldiers
present in the region where the mission is taking place. Each soldier from the forma-
tion required by the mission card who is not wounded adds his/her current Strength
to the total Strength. Wounded soldiers and those who do not belong to the required
formation always add only 1 point to the total Strength (regardless of their current
Strength). If the total Strength is equal to or higher than the modified difficulty level,
the mission is successful. Otherwise, the player fails the mission.

Mission difficulty level
On each mission card there is a number showing its difficul-
ty level. While resolving a given mission, add this number
to the number shown on the domination track in the region.
The Strength of the soldiers in this region must be equal to
or higher than the sum of the difficulty and domination level.
Each soldier gives some Strength to the total Strength, while
resolving a mission:
+1 if the soldier is wounded (regardless of their formation)
+1 if the soldier belongs to a different formation from that
shown on the mission card
+X, where X is the Strength of a non-wounded soldier from
the formation determined by the mission card.

Place your successful mission cards face up in front of you. At the end of the game
they will bring you as many points as the number on each card shows. Unsuccessful
missions should be placed face down. Each such mission means minus 5 points at the
end of the game.

Regardless of the result of the mission, if it is from stage I, after resolving it, the player
draws 2 top cards from stage II mission deck. They must keep one and put the other at
the bottom of stage II deck. The only exception is a situation when you already have
3 mission cards from stage II in hand. Then you do not draw more cards. If you have
resolved a mission from stage II, you do not draw more mission cards either.

Mission cards

Missions in the game are divided into two groups,
chronologically. The red cards are related to the first
period (September 1939 — December 1942). The
yellow cards represent the second period of the war
(January 1943 — May 1945).

The players start the game with 3 or 4 cards from the
first stage in hand (the rest of the cards from this stage
are not used in the game). Each time they get rid of
such a card from hand they immediately draw a card
from the later stage of the war (take two yellow cards
and keep one). The exception is a situation when a
player starts the game with 4 cards from the first stage
in hand. In this case, after getting rid of the last red
card, they do not draw the fourth one from stage II
(vellow deck).

Losses

This is the last step of the Ending Phase, when the losses in men resulting from the
missions are determined. The losses should be checked in each region where at least
one mission has taken place during the Ending Phase. The player leading the Ending
Phase decides about the order of checking the losses in regions, but each region where
at least one mission has taken place must be checked.

Symbols of military formations in the game

L -

Sabotage

Infantry Sailor Armored divisions  Pilot Paratrooper
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The player who leads the Ending Phase rolls a die and adds the result to the cur-
rent number on the domination track in a region. The sum determines the number
of wounds that should be given to the soldiers in this region. The player takes an
appropriate number of wound tokens and places them (one by one) on soldier cards,
beginning from the ones with the lowest Underground. If there is a tie in the Under-
ground level, the player decides which soldier gets the wound token. If each player in
the region has already got a wound, but there are still wound tokens left to distribute,
perform this procedure again. After distributing the wounds, remove all soldiers who
have 2 or more wound tokens and those who have only one wound token but do not
have any training token. Use the above rules to check the losses in every region where
a mission has taken place this round.

T

Example 3
Yolanda, Ann, Paul and Jacob are playing. Paul chooses the Maneuvers order and leads the others
through the Ending Phase.
[1. Treatment] At the beginning of the Ending Phase Paul may discard a nurse token to cure a
chosen soldier. He decides not to do this. Then he asks the rest of the players, one by one, starting
from the person to his left, if they want to discard any number of nurse tokens to cure soldiers. Jacob
does not discard any tokens. Yolanda discards one and chooses a wounded soldier — then she removes
a wound token from the card. Ann does not have any nurse tokens, so she cannot do anything at the
moment.
[2+« Actions of the Axis] Next Paul draws a top card from the neutral event deck and shows it to
the other players — it is “Operation Overlord”, which raises the domination level in Western Europe
by 2 (since it is a 4-player game).
[3« New neutral event] Yolanda, Ann, Paul and Jacob are using the advanced version of the
rules, so they put an event marker on VI 1944 — as the date on “Operation Overlord” shows. When
the time marker reaches or exceeds this date, the effect of this event will be introduced to the game.
[4. Moving the time marker] Next Paul moves the time marker by 6 squares further on the
time track from May 1940 to November 1940. If any player has a mission from this period (May
— November 1940) in hand, they must reveal it. Yolanda has “Battle of Britain” from August 1940.
[5+ Resolving missions] Yolanda counts the Strength level of all the soldiers in Northern Europe
and the Atlantic. Currently there are 4 soldiers in this region: ptk Zdzistaw Krasnodebski ps. Krol,
Komandor Stanistaw Nahorski ps. Kamyczek (he is wounded), gen. bryg. Stefan Batluk ps. Starba
and mjr Adolf Pilch ps. Géra. Their total Strength is 7 (4 + 1 +1 +1 ). The difficulty level of the mis-
sion is 8 + 1 = 9 (difficulty level + domination level = total difficulty level of a mission). Yolanda does
not succeed in the mission, she lacks 2 Strength points. She puts the failed mission card face down in
front of her — now it means -5 points at the end of the game.
[6+ Losses] Then Paul, as he has chosen Maneuvers, rolls a die. He adds the result to the current
domination level, in this case it is 1. The final result is 2 + 1 = 3. Paul must distribute 3 wound tokens.
First he gives the wounds to the soldiers with the lowest Underground level — these are Komandor
Stanistaw Nahorski ps. Kamyczek and ptk Zdzistaw Krasnodebski ps. Krél. Each of them gets one
wound. The last wound may be given either to gen. bryg. Stefan Batuk ps. Starba or mjr Adolf Pilch
ps. Gora. Paul chooses mjr Pilch. One wound kills an already wounded soldier and those who do not
have any training tokens. Komandor Nahorski is killed — it is his second wound. Gen. bryg. Stefan
Batuk ps. Starba also dies (he does not have any training tokens), while ptk Krasnodebski gets a
wound but survives — it is his first wound and he has a training token.
[7. Resolving neutral events] The time marker has been moved by 6 squares, but no neutral
event has taken place during this period — the event markers are on a different side of the track. No
effect takes place.
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ENDING AND WINNING THE GAME
The game ends when no player has any mission cards in hand.

After finishing the game the players count their points. A player adds the points from
successful missions (the number of points is shown on each mission card) to the points
gathered throughout the game (the sum of the numbers on victory point tokens). Fi-
nally, each player loses 5 points per each of their failed missions.

The player with the most victory points wins the game. If there is a tie, compare the

number of successful missions — the player who has more of them wins. If there is still
a tie, the players share the victory!

42

ADVANCED RULES

The version of the game described above is the basic variant. If you want to add
variety to the game, you can use one or both optional rules presented below. Each of
them introduces a new element to the game, changing some aspects and adding more
color to it.

DISTRIBUTION OF MISSIONS

In the basic variant, at the beginning of the game the players get mission cards at
random. If you want to take more decisions in the game, we suggest distributing the
starting cards in a different way: first each player gets 4 random missions from stage
I. They keep one and pass the remaining three to the player on their left side. From
the three cards received from the player on the right a player chooses one and passes
the remaining two to the left. Finally, a player gets two cards. They may keep both or
choose one and remove the other from the game.

NEUTRAL EVENTS

On each card from the event deck, apart from the information necessary to play the
Ending Phase (right side of the card), there is a short description of some event that
took place during the war. In the basic version these events do not affect the game and
constitute only additional historical information. However, you can introduce them to
the game.

The introduction of neutral events makes the Ending Phase a bit longer. Two addi-
tional steps appear in it. The first one should be taken after increasing the domination
level in the region determined by the card (step: Actions of the Axis), but before mo-
ving the time marker.

Placing a new neutral event card

On each card there is a date of the event presented. If it is later than the date currently
shown on the time track (before moving the marker), place the card next to the time
track (it is best to put the upcoming events in a chronological order). Place an event
marker on the time track on the date determined by the card.

If the card shows an event that should have taken place before the current date (or
exactly on that date), discard it — this event will not take place in the game.

Resolving event cards

Finally, after taking all the other steps, you should resolve all the neutral events that
took part in recent months. Apply the effects of all the cards whose markers are on
the left side of the time marker (or exactly on the same square). The effects should be
applied chronologically, introducing all the necessary changes to the game. Remove
a card from the game after applying its effect.

Neutral events

On the left side of an event card there is a date and the effect of a
given event which may take place if you have decided to use the
extra rule of neutral events.

Remember that the effect of an event is not applied immediately
after drawing the card, but only when the time marker shows an
appropriate date.

If you draw such a card and see that it is impossible to apply the
effect (the current date in the game is “later” than the one shown
on the new event card), discard it with no extra effect (apart from
moving the time marker and increasing the domination of the
Axis in a given region).

Atak na Pearl Harbor iJ
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Zatopienie MS ,Rio de Janeiro” IV 1940. Zaledwie kilka
godzin przed rozpoczeciem ataku ITI Rzeszy na Norwegie, polski okret pod-
wodny ORP ,,Orze}” napotkal na Morzu Pétnocnym niemiecki frachtowiec
przewozacy wojsko. Zaloga statku nie ustuchala wezwania kapitana ,,Orta”
do zastopowania maszyn. Wezwala wsparcie przez radio i ruszyla dalej.
Wiowczas ,,Orzel” wystrzelit dwie torpedy, ktore zatopity statek. Meldunek ORP
»Orzel” byt pierwszym sygnalem o rozpoczynajacej sie inwazji na Norwegie.

Sinking of MS Rio de Janeiro. IV 1240. Only a few hours be-
fore the Third Reich started its attack on Norway, a Polish submarine ORP
“Orzel” came across a German freighter carrying troops. The ship’s crew
refused to stop the engines. They radio-called for support and continued the
cruise. “Orzel” fired two torpedoes, which sank the ship. ORP “Orzel”’s
report was the first signal of the beginning of the invasion on Norway.

Utworzenie Organizacji Matego Sabotazu ,Wawer”. XII
1940. Celem tej organizacji bylo prowadzenie walki psychologicznej
z okupantem. Zrywanie nazistowskich flag, niszczenie witryn niemieckich
sklepéw czy wreszcie pisanie niepodleglosciowych haset na murach i kol-
portowanie podziemnej prasy byly gléwnymi zadaniami Malego Sabotazu.
Struktura tej organizacji opierala sie przede wszystkim na czlonkach pod-
ziemnego harcerstwa — Szarych Szeregdw.

Establishment of the “Wawer” Small Sabotage. XIT 1940.
The aim of this organization was psychological fight against the invader.
Taking off Nazi flags, smashing the windows of German shops or writing
pro-independence slogans on the walls and distributing the underground
press were the main tasks of the Small Sabotage. The structure of this organiza-
tion was mainly based on the underground scouting association — the Grey Ranks.

Pierwszy zrzut Cichociemnych. IT 1941. W ramach operacji
»Adolphus” z samolotu 1419 Eskadry RAF do Zadan Specjalnych skoczyli
na teren Polski dwaj oficerowie, ktérzy mieli zasili¢ szeregi Zwigzku Walki
Zbrojnej, oraz kurier Delegatury Rzadu. Ta operacja data poczatek zinten-
syfikowanemu wsparciu lotniczemu dla Polskiego Panstwa Podziemnego
— do konica wojny przerzucono do Polski 316 swietnie wyszkolonych Zol-
nierzy sit specjalnych oraz kilka ton sprzetu.

Bitwa o Narwik. V 1940, Jedna z wielu bitew kampanii norwe-
skiej. Wazng role odegrala w niej Samodzielna Brygada Strzelcéw Podha-
lanskich dowodzona przez gen. Zygmunta Bohusza-Szyszko. W bitwie
uczestniczyly takze polskie niszczyciele: ,,Grom”, ,,Burza” i ,,Blyskawica”
oraz polskie statki pasazerskie: ,,Chrobry”, ,Batory” i ,,Sobieski”.

Battle of Narvik. V 1940. One of many battles of the Norwegian
Campaign. The Polish Independent Highland Brigade under gen. Zygmunt-
Bohusz-Szyszko played an important role in it. Polish destroyers: “Grom”,
“Burza” and “Blyskawica” as well as Polish passenger ships: “Chrobry”,
“Batory” and“Sobieski” also took part in the battle.

First drop of the Silent Unseen. IT 1941. As a part of Opera-
tion Adolphus, two officers who were to join the Union of Armed Struggle
and a courier of the Government Delegation were dropped in Poland from
a 1419. Flight RAF plane. This operation was the beginning of intensified
air support for the Polish Underground State — until the end of the war 316
well-trained soldiers and several tons of equipment were delivered to Poland.

Atek na Montbard. VI 1940. 10. Brygada Kawalerii Pancernej
dowodzona przez gen. Stanistawa Maczka otrzymata rozkaz zdobycia mia-
sta Montbard we Francji, aby wlatwic i ostoni¢ odwrét armii francuskiej.
Polacy zdobyli miasto wykorzystujgc efekt zaskoczenia, jednak nastepnego
dnia musieli sie wycofac.

Bombardowanie Berlina. IIT 1941, Nad Berlin lataly w 1941
r. dywizjony bombowe 300 i 301, ktdre fycznie wykonaty w tamtym roku
859 samolotozadan. Bombardowanie Berlina i innych miast Rzeszy mia-
o przede wszystkim zniszczy¢ ducha walki w spoleczenstwie niemieckim
i uderzy¢ w infrastrukture militarng III Rzeszy.

Attack on Montbard. VI 1940. The 10th Armored Cavalry Bri-
gade under gen. Stanistaw Maczek received an order to conquer the town of
Montbard in France, in order to facilitate and cover the retreat of the French
army. Polish soldiers entered the town using the element of surprise, but

Bombing of Berlin. IIT 1941. In 1941 bomber squadrons 300 and
301 were flying over Berlin and performed 859 sorties. The bombing of Ber-
lin and other cities of the Reich was mainly supposed to destroy the spirit of
the German society and damage the military infrastructure of the Third Reich.

they were forced to withdraw on the next day.

Bitwa o Anglie. VIIT 1940. Po opanowaniu niemal calej Euro-
py Srodkowej i Zachodniej Adolf Hitler zdecydowal o inwazji na Wyspy
Brytyjskie. Nieba nad Anglig bronily Krélewskie Sily Powietrzne (RAF),
w sklad ktérych wchodzity m.in. polskie dywizjony mysliwskie: 302 i 303
oraz bombowe: 300 i 301. Polscy piloci mysliwscy mieli najwieksza liczbe
zestrzelen niemieckich maszyn wsréd alianckich lotnikéw i stali sie postra-
chem Luftwaffe.

Battle of Britain. VIIT 1940. After taking control of almost
whole Central and Western Europe, Adolf Hitler decided to invade the Bri-
tish Isles. The English sky was protected by the Royal Air Force, consist-
ing, among others, of Polish fighter squadrons: 302 and 303, and bomber
squadrons: 300 and 301.

Nawiazanie statej }acznosci radiowej z Londynem. IV
1941. W Stanmore pod Londynem dziatal zesp6l 16 stacji radiowych do
kontaktu z krajem. Uruchomiono tam takze produkcje polskich radiostacji
wywiadowczych AP-1, ktére pozwolily podziemiu utrzymac staly kontakt
radiowy z ruchem oporu i z wladzami na uchodzstwie. Prostsza komunikacja
umozliwila lepsze planowanie dzialan w kraju i udzielanie skuteczniejszego
wsparcia dla Polskiego Paristwa Podziemnego.

Regular radio connection with London. IV 1941. In Stan-
more near London a unit of 16 radio stations functioned with an aim to con-
tact Poland regularly. The production of Polish intelligence radio stations
AP-1 that helped the underground keep constant contact with the resistance
movement and the government in exile also started there. Easier communi-
cation enabled better planning of the actions in the country and more effec-

Organizacja ruchu oporu w Auschwitz. X 1940. Celem ruchu
oporu w obozie byla samopomoc, prowadzenie dokumentacji zbrodni nazi-
stowskich oraz przygotowywanie sie do zbrojnego powstania. Dzialalo tak
kilka grup konspiratoréw. Wsrod najwazniejszych osob kierujacych ruchem
oporu na poczgtku jego funkcjonowania byli Stanistaw Dubois, Norbert Bar-
licki, Julian Wieczorek, Juliusz Rydygier, Stefan Bratkowski, ptk Kazimierz
Rawicz oraz ptk Witold Pilecki.

Establishment of the resistance movement in Auschwitz.
X 1940. The aim of the resistance in the camp was self-help, documenting
Nazi crimes and preparing for an armed uprising. Several groups of con-
spirators functioned in this way. Among the most important people leading
the resistance movement at its beginning were: Stanistaw Dubois, Norbert
Barlicki, Julian Wieczorek, Juliusz Rydygier, Stefan Bratkowski, colonel
Kazimierz Rawicz and colonel Witold Pilecki.

tive support for the Polish Underground State.

Posdcig i zatopienie ,Bismarcka” V 1941. Niemiecki pancernik
HBismarck” byt jednym z najlepiej wyposazonych i uzbrojonych okretéw Krie-
gsmarine. W maju 1941 r. samoloty RAF-u wykryly prébe przedarcia sie ,,Bi-
smarcka” i cigzkiego krazownika ,,Prinz Eugen” na Atlantyk przeciw alianckim
konwojom. Rozpoczeto poscig za niemiecka eskadra. Uczestniczylo w nim
kilkadziesiat jednostek Royal Navy: lotmiskowce, pancemiki, krazowniki, nisz-
czyciele, a wirdd nich takze polski ORP ,,Piorun”. 27 maja, po dramatycznym
poscigu, udato sie zatopic¢ ,,Bismarcka”.

Chase and sinking of the Bismarck. V 1941, The German battle-
ship Bismarck was one of the best equipped and armed vessels of the Kriegsma-
rine. In May 1941 the RAF discovered an attempt of Bismarck and Prinz Eugen
to force their way to the Atlantic to attack the Allied convoys. A pursuit of the
German squadron began. Several dozen Royal Navy vessels took part in it:
aircraft carriers, battleships, cruisers and destroyers, including the Polish ORP
“Piorun”. On 27th May, after a dramatic chase, they managed to sink Bismarck.
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Utworzenie organizacji ,Wachlarz”. VIII 1941. W zwiazku
ze spodziewanym atakiem III Rzeszy na ZSRR, podjeto decyzje o utworze-
niu specjalnej komorki Zwiazku Walki Zbrojnej, ktéra miataby prowadzic
akcje dywersyjne i sabotazu na terenach wschodnich, zajetych przez Zwia-
zek Radziecki oraz III Rzesze.

Establishment of the “Wachlarz” organization. VIII
1941. Due to the expected attack of the Third Reich on the USSR a deci-
sion was made to create a special unit within the Union of Armed Struggle
that was supposed to take sabotage actions in eastern regions conquered by
the Soviet Union and the Third Reich.

Akcja ,Wieniec” X 1942. Byla to pierwsza akcja Armii Krajowej
o tak duzej skali, wymierzona w niemiecki transport kolejowy, zaopatru-
jacy front wschodni. W jej wyniku na kilkanascie godzin zablokowano
warszawski wezel kolejowy i sparalizowano ruch pociggéw wokot stolicy.

Operation Garland. X 1942. It was the first action conducted
by the Home Army on such a big scale, targeted at the German railway
transport supplying the eastern front. As a result the Warsaw rail hub was
blocked for several hours and the train traffic near the capital was paralyzed.

Obrona Tobruku. XI 1941. W powstrzymaniu ofensywy sit nie-
miecko-wioskich gen. Erwina Rommla w kierunku Egiptu, ogromna role
odegralo utrzymanie przez aliantow twierdzy Tobruk, pozostajgcej na ty-
tach wojsk Rommla. Twierdzy Tobruk bronili Australijczycy, Brytyjczy-
cy, Hindusi, a takZe batalion czechostowacki i polska Samodzielna Bry-
gada Strzelcow Karpackich. Mimo wielkiej przewagi wojsk Osi, aliantom
w 1941 r. udato sie utrzymac Tobruk.

Defense of Tobruk. XI 1941, After stopping the offensive of the
German-Italian forces under gen. Erwin Rommel heading towards Egypt, it
was crucial for the Allies to keep the fortress of Tobruk that remained at the
rear of Rommel’s army. Tobruk was defended by Australians, Britons, In-
dians, one Czechoslovakian battalion and the Polish Independent Carpathi-
an Rifle Brigade. Despite a huge advantage of the Axis, the Allies managed
to defend Tobruk in 1941.

Eskorta konwoju ON-166. IT 1943. Materialty wojenne ze Sta-
néw Zjednoczonych i Kanady dla europejskich sprzymierzericow byly wy-
sylane droga morska, co narazalo przewozace je statki na ataki niemieckich
okretéw podwodnych (U-Bootéw). Dlatego statki grupowano w konwoje,
chronione przez okrety wojenne. Takze polskie okrety pehity stuzbe eskor-
towq na Atlantyku. Wsrod nich odznaczyt sie niszczyciel ORP ,,Burza”,
ktory - ochraniajac konw6j ON-166 - bral udzial w zatopieniu okretu pod-
wodnego U-606.

Escort of convoy ON-166. IT 1943. Materials from the United
States and Canada for the European Allies were transported by sea, which
meant the threat of attacks by German submarines (U-boats). Therefore,
vessels were grouped into convoys guarded by battleships. Polish ships also
served on the Atlantic. Among them was the destroyer ORP “Burza”, which
— guarding convoy ON-166 — took part in sinking the U-606 submarine.

Utworzenie Armii Krajowej. II 1942. Rozkazem Naczelnego
‘Wodza Sit Zbrojnych oraz premiera Rzadu RP na UchodiZstwie gen. Wia-
dystawa Sikorskiego Zwiazek Walki Zbrojnej zostal przemianowany na
Armie Krajowg. AK stala sie symbolem i synonimem Polskiego Paiistwa
Podziemnego.

Establishment of the Home Army. IT 1942. By the order of the
Commander-in-chief of the Polish Armed Forces and the Prime Minister
of the Government-in-exile, gen. Wladystaw Sikorski, the Union of Armed
Struggle was renamed to the Home Army (Armia Krajowa). The AK be-
came the symbol and synonym of the Polish Underground State.

Akcja pod Arsenaiem. III 1943, Akcja zbrojna Grup Szturmo-
wych Szarych Szeregow, ktorej celem byto odbicie harcmistrza Jana Bytna-
ra ps. ,,Rudy” oraz innych wiezniéw transportowanych z siedziby Gestapo
na Pawiak. Byla to pierwsza tak duza uliczna akcja zbrojna przeprowadzo-
na na terenie okupowanej Polski.

Operation Arsenal. IIT 1943. An armed action by the Assault
Groups of the Grey Ranks whose aim was to rescue harcmistrz Jan Bytnar ps.
“Rudy” and other prisoners transported from the Gestapo headquarters to the
Pawiak prison. It was the first such big street operation in occupied Poland.

Bitwa pod Gazals. V 1942. Jedna z wielu bitew na terenie Afryki
Pélnocnej, w ktorej glowng role odegraly oddzialy pancerne wspomagane
przez jednostki piechoty. W wyniku tej bitwy doszlo do zajecia Tobruku
przez Afrika Korps (twierdza padia po siedmiu dniach oblezenia) i zdoby-
cia przewagi taktycznej w tym regionie przez sity niemiecko-wloskie.

Battle of Gazala. V 1942. One of many battles in North Africa in
which the most important role was played by armored divisions supported
by infantry units. As a result of this battle Tobruk was conquered by the
Afrika Korps (the fortress fell after seven days of siege) and the German-
Italian troops achieved a tactical advantage in the region.

Walki w zatoce Salerno. IX 1943. W ramach operacji desanto-
wej ,,Avalanche”, ktdrej celem byto przerzucenie alianckich wojsk z Sycylii
i Afryki na teren Pétwyspu Apenifiskiego, polskie okrety udzielaly wsparcia
z morza. Do najbardziej zashuzonych nalezy zaliczyc¢ niszczyciele i eskor-
towce ,,Piorun”, ,,Slazak”, ,,Krakowiak”, okret podwodny ,,Dzik” oraz stat-
ki ,Batory”, ,,Sobieski”, , Kosciuszko” i ,Narvik” — uzyte do transportu
wojsk desantowych.

Fights at the Salerno Bay. IX 1943. Polish ships provided sup-
port from the sea for Operation Avalanche, whose aim was to transport the
Allied troops from Sicily and Africa to the Apennine Peninsula. Among
the most distinguished one should name destroyers and escorts “Piorun”,
“Slazak”, “Krakowiak”, submarine “Dzik” and ships “Batory”, “Sobieski”,
“Koéciuszko” and “Narvik” — used for transporting the troops.

Rajd na Dieppe. VIII 1942. Operacja ,Jubilee” przeprowadzona w re-
jonie Dieppe zaangazowala rdznorodne formacje wojskowe: piechote, wojska
pancerne, marynarke wojenng i lotnictwo, w tym takze polskie dywizjony 302
i303. Celem operacji bylo sprawdzenie mozliwosci opanowania miasta portowe-
go od strony morza, jednak Niemcy nie dali si¢ zaskoczy¢ i odparli atak. Krwawe
doswiadczenia spod Dieppe zostaty przekute w sukces podczas poZniejszego La-
dowania w Normandii, gdzie uniknieto bledéw popetnionych w 1942 .

Dieppe Raid. VIIT 1942. Operation Jubilee that took place in the
Dieppe region engaged many different military formations: armored divisions,
infantry, navy and air forces, including Polish squadrons 302 and 303. The aim of
the operation was to check the possibility of conquering a port from the side of the
sea, but Germans were not taken by surprise and managed to repulse the attack.
However, the bloody experience of Dieppe facilitated the success of the future
Normandy landings, as the mistakes made in 1942 were not repeated.
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Zamach na Hansa Franka. I 1944. Atak na Generalnego Guber-
natora Hansa Franka by} przygotowany przez krakowski oddziat Kedywu
AK. Zamierzano dokona¢ zamachu za pomocg tadunkéw wybuchowych
umieszczonych pod torami kolejowymi. W wyniku eksplozji pociag wy-
koleit sie i spadt z nasypu, ale nikt nie zostal ranny. Eksplozja nastapita
o sekunde za p6zno i wysadzono w powietrze przedziat, w ktorym nie byto
Hansa Franka.

Assassination attempt on Hans Frank. I 1944. The attack
on Governor General Hans Frank was prepared by the Cracow unit of the
Home Army Kedyw. It was carried out by means of explosives placed under
a railway. As a result of the explosion the train derailed and fell from the
embankment, but nobody was hurt. The explosion took place one second
too late and destroyed a compartment where Hans Frank was not present.




Akcja ,Kutschera”. IT 1944. Najwazniejsza akcja zorganizowana
przez Armie Krajowa wymierzona w wysokiego funkcjonariusza niemiec-
kiego na terenie okupowanej Polski. W jej wyniku zabito Franza Kutsche-
re, Dowodce SS i Policji na dystrykt warszawski Generalnego Gubernator-
stwa. Akcje wykonat oddziat dywersji bojowej Kedywu Komendy Gléwnej
AK ,Pegaz” (Przeciw-Gestapo). Z harcerzy z ,,Pegaza” utworzono w maju
1944 batalion ,,Parasol”.

Operation Kutschera. IT 1944. The most important operation
organized by the Home Army targeted at a high German official in occupied
Poland. As a result, Franz Kutschera, the SS and Police Leader of Warsaw
district was killed. The action was carried out by the Home Army Kedyw
company of military subversion called “Pegaz” (Anti-Gestapo). The scouts
from “Pegaz” formed battalion “Parasol” in May 1944.

Akcja ,Most III" VII 1944. Po zdobyciu informacji dotyczacych
rakietowej broni V-2 nalezalo jak najpredzej przekazac aliantom zdobyte
czesci rakiety, plany techniczne i analityczny raport Armii Krajowej. Naj-
szybszym, ale jednoczesnie szalenie trudnym i niebezpiecznym kanatem
transportowym, byt most powietrzny. Samolot specjalny RAF ladowat pod
Tamowem, na placéwce zabezpieczonej przez AK. Przewieziono do Polski
kurieréw Rzadu RP na UchodzZstwie i odebrano plany i elementy pocisku V-2.

Operation Wildhorn ITI. VII 1944, After the information about
the V-2 rockets was gathered, parts of the rocket, technical plans and an
analytical report by the Home Army were to be handed over to the Allies
as soon as possible. The fastest way, but also a difficult and dangerous one,
was an airlift. A special RAF aircraft landed near Tarnéw, on a spot secured
by the Home Army. Couriers of the Government-in-exile were transported
to Poland, while the plans and elements of the V-2 were taken.

Zdobycie Monte Cassino. V 1944. Rola 2. Korpusu Polskiego
w zdobyciu Monte Cassino byta ogromna — dzieki poswieceniu, zaangazo-
waniu i wytrwatosci polscy Zohierze zdobyli wzgérze i klasztor, ktérych
wojska alianckie nie mogly zdoby¢ przez 4 miesiagce. Opanowanie Monte
Cassino otworzylo aliantom droge do Rzymu.

Battle of Monte Cassino. V 1944.The role the Polish II Corps
played in conquering Monte Cassino was essential — thanks to their dedica-
tion, commitment and perseverance the Polish soldiers took the hill and the
monastery that the Allied troops could not conquer for 4 months. The battle
of Monte Cassino opened the way to Rome for the Allies.

Bitwa pod Falaise. VIII 1944. Jedna z najwazniejszych bitew
na froncie zachodnim. Uciekajacym niemieckim jednostkom, zagrozonym
okrazeniem przez sily alianckie, zagrodzila droge polska 1. Dywizja Pan-
cerna, dowodzona przez gen. Stanistawa Maczka. Twarda obrona pozycji
w rejonie Chambois utrudnita Niemcom ucieczke z kotla i zmusita ich do
pozostawienia w okrgzeniu ciezkiego sprzetu. Bitwa pod Falaise otworzyla
aliantom dalszq droge w kierunku Sekwany i Renu.

Battle of Falaise. VIIT 1944, One of the most important bat-
tles on the western front. Withdrawing German troops, risking potential
encirclement by the Allies, met the 1st Polish Armored Division under gen.
Stanistaw Maczek. The defense in the region of Chambois made it harder
for the Germans to escape from the pocket and forced them to leave their
heavy equipment there. The battle of Falaise opened the way to the Seine
and the Rhine for the Allies.

Ladowanie w Normandii. VI 1944. Najwieksza operacja de-
santowa w historii konfliktéw zbrojnych. W jej wyniku doprowadzono do
otwarcia drugiego frontu, tzw. frontu zachodniego. Na plazach Normandii
wyladowato ponad 175 tys. ludzi. W tej operacji uczestniczyto 11 polskich
dywizjonow lotniczych — B mysliwskich, 3 bombowe.

Normandy landings. VI 1944. The biggest landing operation in
the history of armed conflicts. It resulted in opening a new, western, front.
Over 175 thousand people landed on the beaches of Normandy. 11 Polish
squadrons took part in this operation — 8 fighter squadrons and 3 bomber
ones.

Powstanie Warszawskie. VIII 1944. Powstanie zbrojne Armii
Krajowej przeciwko oddzialom niemieckim stacjonujgcym w Warszawie.
Trwalo 63 dni. Najwieksza bitwa miejska w dziejach konfliktéw zbrojnych.
Po upadku Powstania Niemcy podjeli decyzje o zréwnaniu resztek Warsza-
wy z ziemia.

Warsaw Uprising. VIII 1944. The Home Army’s armed uprising
against the German units stationed in Warsaw. It lasted 63 days and was
the biggest city battle in the history of armed conflicts. After the fall of the
Uprising Germans decided to raze Warsaw to the ground.

Bitwa pod Ushant. VI 1944. Noca 8 czerwca dwa dywizjony
alianckich niszczycieli przechwycily dywizjon niszczycieli niemieckich, szy-
kujacych sie do ataku na jednostki desantowe zmierzajace w kierunku nor-
mandzkich plaz (patrz: Ladowanie w Normandii). Rozgorzata bitwa morska
w poblizu wyspy Ushant, w ktdrej uczestmiczyly polskie ORP ,Blyskawica”
i ORP ,Piorun”. Alianci zatopili dwa z czterech niemieckich okretow, likwi-
dujac tym samym zagrozenie dla sit alianckich na kanale La Manche.

Battle of Ushant. VI 1944. At night on 8th June two divisions of
Allied destroyers intercepted a division of German destroyers preparing an
attack on the landing vessels heading towards Normandy (see: Normandy
landings). A battle began near the island of Ushant in which two Polish ships,
ORP “Blyskawica” and ORP “Piorun”, took part.The Allies sank two out of
four German ships and made the English Channel safe for their vessels.

Bitwa pod Arnhem. IX 1944, Walki o Amhem i Oosterbeek to-
czyly sie w ramach operacji Market-Garden, najwiekszej operacji wojsk
powietrznodesantowych podczas 1T Wojny Swiatowej. Celem aliantéw bylo
przejecie mostow na Renie, co umozliwiloby brytyjskiej 2. Armii ,,przesko-
czenie” nad sitami niemieckimi w tym rejonie i wkroczenie do Niemiec od
pbinocy. W bitwie tej uczestniczyla 1. Samodzielna Brygada Spadochrono-
wa, dowodzona przez gen. bryg. Stanistawa Sosabowskiego.

Battle of Arnhem. IX 1944, The fights for Arnhem and Ooster-
beek were a part of Operation Market-Garden, the biggest operation of air-
borne forces during World War 2. The Allies’ aim was to take control of the
bridges on the Rhine, which would enable the British 2nd Army to “jump”
over the German forces in this region and enter Germany from the north.
The 1st Independent Parachute Brigade under brigadier general Stanistaw
Sosabowski took part in the battle.

Zajecie Ankony. VII 1944. Po zdobyciu Monte Cassino 2. Korpus
Polski ruszyl na Ankone, wazne miasto portowe, przez kitdre zaopatrywano
sity niemieckie na ,,Linii Gotéw” w pélnocnych Wloszech. O sukcesie operacji
zdecydowat smiaty plan gen. Wiadystawa Andersa, ktéry zmusit Niemcow do
odwrotu poprzez manewr oskizydlajacy ich pozycje — przeprowadzony sitami
5. Kresowej Dywizji Piechoty i 2. Brygady Pancernej. Miasto zajely oddziaty
3. Dywizji Strzelcéw Karpackich. Udato sie unikngé strat wsrdd cywili i zni-
szczenia zabytkowej zabudowy miasta.

Battle of Ancona. VII 1944, After the battle of Monte Cassino the
Polish [T Corps headed towards Ancona, an important port city through which
supplies for the German troops on the Gothic Line in northem Italy were trans-
ported. Gen. Wiadystaw Anders’s daring plan to force the Germans to retreat
by the 5th Kresowa Infantry Division and the 3rd Carpathian Rifle Division-
performing a flanking maneuver. The Allies managed to avoid losses among
civilians and the destruction of historic buildings.

Bitwa o Bolonie. IV 1945. 2. Korpus Polski brat udziat w pokona-
niu sit niemieckich w péinocnych Whoszech. Przelamat obrone nad rzekami
Senio i Santerno. Po udanym manewrze kleszczowym wojsk polsko-bry-
tyjskich Niemcy rozpoczeli ucieczke — w poscigu za nimi zajeto Bolonig.
Mieszkaricy miasta przywitali Polakéw owacyjnie. Wladze Bolonii wybily
pamigtkowy medal, a wielu oficerdw uhonorowano obywatelstwem miasta.

Battle of Bologna. IV 1945. The Polish IT Corps took part in de-
feating the German forces in northern Italy and broke the defense line on the
rivers Senio and Santerno. After a successful maneuver of the Polish-British
units, the Germans began to withdraw — Bologna was conquered during
the pursuit. The inhabitants of the city greeted the Poles enthusiastically.
A commemorative medal was prepared by the city authorities and many
Polish officers were given honorary citizenship of Bologna.
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Plansze nalezy roztozy¢ na

Umie$ci¢ znacznik uplywu czasu na
érodku stohu. wrzesniu 1939 roku oraz znaczniki do-
o minacji Paristw Osi na torach domina-
Umiescié w kazdym regionie Place the board in the mid-
po jednym losowym zolnierzu dle of the table.
z wierzchu talii.
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cji w wyznaczonych miejscach (cyfry
~ na polach poczatkowych sg czarne).
Place one randomly chosen = SG—— : e -
soldier from the top of the deck ) w8 i '

lace the time marker on September

1939 and domination markers on ap-

;i 3 propriate squares of each domination

in each region. track (numbers on the starting squares
are black).

Okresli¢ losowo gracza, ktory

Przetasowac talie wydarzer i umie-
rozpocznie rozgrywke.

Sci€ ja obok planszy w poblizu toru

o uplywu czasu.

Shuffle the event deck and place it
next to the board near the time track.

Choose the starting player in a
random way.
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Przetasowana talie Zolnierzy
umiesci¢ w zasiegu graczy.

Shuffle the soldier deck and
) i i ; _ e place it within all players’
Rozdzieli¢ talie misji r Tl 9
zgodnie z kolorami rewers6w sif
na dwie czesci i przetasowac

reach.

q kazda z nich.

ivide the mission deck into
two parts according to the
colors of the backs and shuf-
fle each part separately.

Karty rozkazéw umieéci¢ obok planszy
Q aktywna strong do gory.

lace the order tiles active side up near
the board.

Rozdaé kazdemu graczowi po 4 karty misji I
etapu. Gracz moze zostawic sobie wszystkie
otrzymane misje lub odrzucié jedna z nich.
Odrzucone karty misji z I etapu oraz pozostala
cze$¢ czerwonej talii nalezy usunaé z gry.

Ulozy¢ obok planszy zZetony szkolen,

ran, sanitariuszek koncentracji sit oraz

punktow zwyciestwa, a takze znaczniki

wydarzen je$li wykorzystujecie jedna
z dodatkowych zasad.

' Place training, wound, nurse, con-
Deal 4 mission cards from stage I to each player. centration and victory point tokens
- A player may keep all the cards or discard one. } as well as event markers, if you are
- Remove the discarded stage I cards and the rest using one of the advanced rules, next -
of the red deck from the game. ' to the board.
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