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2 Ardennes ‘44 : The Battle of the Bulge — TRZECIA EDYCJA

1. Wprowadzenie

Ardennes 44to gra dla dwoch graczy traktujaca o zaskakujacym
ataku Hitlera w rejonie Ardenéw podczas roku 1944. Jeden
gracz wecieli si¢ w gldwne dowddztwo Niemiec i sprobuje
dotrze¢ na zachodnig strong mapy. Drugi gracz, ktdry przejmie
kontrole nad sitami aliantbw postara si¢ powstrzymac
przeciwnika przed osiggnieciem celu.

11 Komponenty
Kompletna gra Ardennes ‘44 zawiera:

2 arkusze mapy

3 arkusze znacznikow

2 (identyczne) karty pomocy
2 karty positkéw

1 karte tur

1 Instrukcje

1 poradnik

2 kostki do gry

12 Skala Gry

Kazda tura w grze odpowiada okoto 8 godzinom realnego czasu.
Kazdy heks na mapie odpowiada okoto 2,6 kilometra (1,6 mili).
Jednostki odpowiadaja batalionom. putkom oraz brygadom

2.1Jak Odczytywaé jednostki

_ _ Piechota
Wielko$¢ Jednostki (2 Czas Przybycia (2.6)
. Poziom Jedn. (8.2)
Identyfikator (2.5) )
Ata Dvw/Smv Pul/2ei Bt Typ Jednostki (2.4)
Sita Sita Zdolno$¢
Ataku Obrony Ruchu

Jedn. Czolgu z Sylwetka

Jakos¢ Panc. (2.9) Korpus (2.7)

Szary = Czotg (21.1)

Rudy = Niszczyciel lub Morale (2.8)
Dziato Szturm. (21.2)
Sita Sita Zdolno$¢
Ataku Obrony Ruchu
Jednostka Artylerii
Przéd
Zasiqg (4] Gp 2023 *Sita obrony w
(22.4) nawiasie oznacza, ze
VIl /402 FA jednostka nie otrzyma VIl /402 FA
bonusu terenu (15.1) 0(1)5
S=Zmiana  Sita Zdolnosé
Kolumn  opronv Ruchii

2. ELEMENTY GRY

21 Jak Odczytywaé Oznaczenia Jednostek
W tym celu przejrzyj sekcj¢ w lewym dolnym rogu strony.

22 Atak, Obronai Zdolno$¢ Ruchu

Cyfry te oznaczaja zdolnos¢ jednostki do ataku, obrony i ruchu.
Beda one szerzej opisane w odpowiednich sekcjach instrukcji.

23 Wielkos¢ Jednostek

Sq = Szwadron | = Kompania |l = Batalion
TF = Jedn. Specjalne 111 = Pulk CC = Dowodztwo
X = Brygada Gp = Grupa XXX = Korpus

(-) = pomniejszona (+) = powigkszona

24 Typy jednostek

Jednostki naziemne naleza do jednej z dwoch kategorii:
zmechanizowanej i niezmechanizowanej (wazne dla zdolnosci
poruszania si¢). Ponizsza lista przedstawia rodzaje jednostek:

&= M4 Sherman
‘ M5 Stuart
&= MI10TD
& V18D
& M36TD

= Sherman Firefly

= Pzkw V (Panther)
== Pzkw VI (Tiger)
wa= Pzkw VI (Konigstiger)
oI5 StuG Il

@  Hetzer

&5 Jpz IV

&5 Jpz V (Jagdpanther)
=5 Jpz VI (Jagdtiger)

Panc. (symbol NATO)
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Brummbér

Rozpoznanie

FLAK (Przeciwlotnicze)
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Artylerii
L
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Nebelwerfer (Rakiety) y
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Ardennes ‘44 : The Battle of the Bulge — TRZECIA EDYCJA 3

CZOLGI: Drzielg si¢ na dwa typy: z sylwetka lub z symbolem
NATO. Symbol NATO reprezentuje jednostke ztozona z
czotgdw 1 piechoty. Czotg z sylwetka reprezentuje batalion
czolgdéw. Streszczenie jednostek z sylwetka mozna znalez¢ na
karcie pomocy.

ARTYLERIA: Artyleria jak i
jednakowo nazywane artyleria.

25 ldentyfikator Jednostki (ID)

Dywizyjne ID widnieja jako pierwsze i zostaly pogrubione dla
tatwiejszego odczytania — jest to jedyny ID w grze, ktdry jest
istotny. Druga liczba oznacza pulk, a trzecia (jesli takowa
istnieje) batalion.

wyrzutnie Nebelwerfer sa

26 Czas Przybycia

Okresla turg i wejsciowy heks, w ktorym jednostka przybywa.
PRZYKEAD: 3-AB oznacza, ze jednostka pojawi si¢ w turze
trzeciej w obszarze wejscia A lub B.

2.7 Korpus Jednostki (Rozstawienie Poczatkowe)

Biaty prostokat oznacza, ze jednostka rozpoczyna gr¢ w turze 1.
Czerwony za$§ oznacza, ze jednostka zaczyna gre w turze 1 z
ograniczeniami ruchu (29.1). Kazdy oddzial aliantéw posiada
Numer Startowego Heksu podczas gdy jednostki niemieckie
oznaczenie korpusu, do ktérego naleza.

2.8 Morale

Jednostki w grze sa elitarne, weteranem lub zielone. Czerwony
prostokat za Sita Obrony oznacza jednostke elitarng, biaty
oznacza jednostke zielong, a jego brak oznacza weterana. Morale
uzywane jest podczas Wymiany Ognia (16.2), Desperackiej
Obrony (16.7), Uwolnienia (20.2), oraz Kapitulacji jednostek
(23.7).

2.9 Jakos¢ Pancerza (TQ)

Wskaznik dotyczacy czolgdw. Im wyzszy tym lepszy. Uzywany
do przesunigcia kolumny(21.1). TQ na rudo oznacza niszczyciela
lub dziato szturm. (21.2), TQ w kwadracie oznacza FLAK (21.2).

2.10System Koloréw
Kolory uzywane do okreslenia pochodzenia jednostek:

Zielony Armia USA
Bezowy Armia Brytyjska
Szary Niemieckie Waffen SS

Niemiecki Wehrmacht
Jednostki Fallschirmjager

Jasno Szary
Biekitny

2.11Kolory Armii/Korpusow

Kazda jedn. oznaczona jest kolorem armii lob korpusu, w
ktérym rozpoczyna gre. Niemieckie kolory armii uzywane sa do
Odcigcia Paliwa za Rzeka Ourthe (6.4), Linii Granicznych Armii
(11.10), oraz Transporterow (22.3). Obaj gracze uzywajg
koloréw armii/korpuséw do Wsparcia Artylerii (22.6).

Il Rzesza (Niemcy):
Czerwony: 6 Armia Pancerna Dietricha
Szary: 5 Armia Pancerna Manteuffel'a
Niebieski: 7 Armia Brandenberger’a

ALIANCI:
Fioletowy: VI Korpus Middletona
Burgund: V Korpus Gerowa
Pomarancz: 3 Armia Pattona (111 Milikina i X1l Eddiego)
Bezowy: VIl Korpus Collina
Niebieski: ~ XVIII Powietrznodesantowy Ridgewaya
Czerwony: XXX Korpus Horrocka (Brytyjski)

OBAJ GRACZE:
Zotty: Pozostatosci i jednostki poziomu armii
Biaty: Jednostki Rozbite

2.12 Znaczniki w Grze
W grze wystepuja takze rozne znaczniki, ktore pomagaja w
rozpoznaniu w rozgrywce. Sa one opisane w kolejnych sekcjach.

Cigzarowka Wysadzony Transporter Brak Umocniona  Zbiornik
Most Zaopatrzenia  Pozycja  Paliwa

3. MAPA

31 Rozstawienie

5th Pz Army

¥ | |2

A\ 4

Ut6z mapy tak, aby mapa wschodnia naktadata si¢ na mape
zachodnig. Gracze moga siedzie¢ z dowolnej strony mapy.
Ramki do przechowywania znacznikow zostaty umieszczone na
krancach mapy dla graczy, ktorzy pragng utrzymaé znaczniki w
tadzie i porzadku.

3.2 Heksy Wejsciowe i Pozycje Blokowane
RSN Heksy Wejscia 0znaczone sg

oicng [ gwiazdg dla aliantow i balkenkreuz
6 actors 7T dla Niemcdw. Do Hekséw Wejscia

; na mapie wschodniej dotaczone sa
pozycje blokowane, ktore stuza do
zablokowania Niemcow przed

ofensywa poza mape.

3.3 Rzeki Ptynace przez Heksy

Zignoryj rzeki ptynace przez $rodek miasteczka (takiego jak
Malmedy) lub przez heks z chaszczami. Warto$¢ takiej rzeki
jako przeszkody terenu lub pozycji obronnej zostala
zneutralizowana przez inny teren na tym heksie.

Widzisz Myslisz

3.4 Tabela Terenu (TEC)
Zapozngj si¢ z Tabela Terenu dla uzyskania kompletnej listy
rodzajow terenu i ich efektdw dla ruchu i walki..

© 2018 GMT Games, LLC



4 Ardennes ‘44 : The Battle of the Bulge — TRZECIA EDYCJA

4. SEKWENCJA ROZGRYWKI

Kazda tura w grze skltada si¢ z tury strony niemieckiej i
alianckiej nastepujacych po sobie. Sekwencja kazdej tury w grze
musi by¢ starannie przestrzegana.

A. TURA NIEMIECKA

1. Faza Zaopatrzenia Artylerii (5.0)

2.Faza Odcigcia Paliwa—Tylko Tura Niemiecka (6.0)
3. Faza Mostow (7.1)

4.Faza Ruchu (11.1)

5. Faza Zbiorki (18.6)

6. Faza Walki (14.1)

7.Faza Korkow (24.3)

8. Faza Zaopatrzenia i Kapitulacji (23.1)

9.Faza Zwyciestwa—Tylko Tura Aiancka (30.1)

NOTATKA: Tury Nocne posiadajq inng i Znacznie krotszq
sekwencje rozgrywki (25.1).

B. TURA ALIANCKA

Tura Aliancka jest identyczna do Tury Niemieckiej (nalezy
odwroci¢ pojecie Niemiecki na Aliancki), z wyjatkiem Fazy
Odcigcia Paliwa (Niemcy) oraz Fazy Zwycigstwa (Alianci).

C. KONIEC TURY

Zaznacz zakonczenie kolejnej tury przesuwajac znacznik tury na
torze tur w grze.

5. FAZA ZAOPATRZENIA ARTYLERII

51 Ogolnie

Podczas tej fazy aktywny gracz odwraca swoje uzyte jednostki
artylerii na strong gotowosci. Jezeli graczem aktywnym jest
gracz Niemiecki powinien on najpierw usunaé wszystkie
znaczniki transporteréw z mapy w celu zgromadzenia
wszystkich transporteréw i lepszego rozpoznania mapy (22.3).

52 Procedura Zaopatrzenia Artylerii

Zaopatrzenie Artylerii nie moze by¢ gromadzone—te nie uzyte
jest stracone. Liczba artylerii, ktora dany gracz moze obroci¢
podczas Fazy Zaopatrzenia Artylerii jest $cisle okre$lona:

* NIEMCY: Trzy na turg. Podczas Tury 2 (wyjatek) gracz
Niemiecki moze obrocié¢ do szesciu artylerii (5.4).
* ALIANCI: Wszystkie jednostki moga zosta¢ obrocone.

53 Zaopatrzenie Artylerii - Ograniczenia

Jednostki Artylerii, ktore sg Wstrzasnigte lub Ztamane (18.1),
Bez Zaopatrzenia (23.4), lub uzywaja Ruchu Strategicznego
(Tylko Alianci [12.1]), nie moga zostaé obrocone na Strong
Gotowa.

NOTATKA: Artyleria we Strefie Kontroli wroga lub Zwigzana
(16.5) moze zosta¢ obrdécona. Nie ma potrzeby prowadzié
Zaopatrzenia podczas tej fazy, jesli nie sq oznaczone Brakiem
Zaopatrzenia (majq one jeszcze zgromadzone zaopatrzenie).

54 Specjalne Zaopatrzenie Artylerii — Tura 2
Aby zaznaczy¢ zgromadzenie zaopatrzenia przed atakiem, gracz
Niemiecki moze obrocié szes¢ jednostek artylerii w swojej turze.

6. FAZA ODCIECIA PALIWA

6.1 Procedura

Od tury siodmej (19 AM) gracz Niemiecki sprawdza odcigcie
paliwa. Odci¢cie paliwa sprawdzane jest z uzyciem Tabeli
Odciecia Paliwa (patrz ponizej). Rzu¢ dla kazdej kolumny. Jesli
rezultat wskazuje dywizje¢ (brygady Fuhrer Begleit oraz Fihrer
Grenadier sg uznawane za dywizje dla tego przypadku), wtedy
wszystkie jednostki w tej dywizji sa Odciete Od Zaopatrzenia i
cierpia wszystkie kary zwigzane z tym stanem (23.4). Rezultat
ten czesto daje wybor pomigdzy dwiema dywizjami; gracz
Niemiecki moze wybra¢ jedna.

NOTATKA TWORCY: Jedn. oznaczone OOS podczas Odciecia
Paliwa mogq pozby¢ sie tego znacznika podczas Fazy
Zaopatrzenia i Kapitulacji (pod koniec tury niemieckiej) jesli
bedq zdolne poprowadzic Linie Zaopatrzenia.

Kolumna 1 Kolumna 2
Rzué Rezultat Rzué  Rezultat
Koscig Koscig
1 Brak Odcigcia 1 Brak Odcigcia
2 Na Zachod od Ourthe: 5 APc* 2 Na Wschod od Ourthe: 6 APc*
3 15PGor 9 Pc 3 3PG
4 Fih Bglt and Fiih Gr 4 2SS or 9SS Pc
5 2 Pc or Pc Lehr 5 1SS or 12SS Pc
6 116 Pc 6 2SS and 9SS Pc
7 Dowolna Dyw. Panc. 5 APc* 7 1SS and 12SS Pc
DRM: +1 od Tury 15 (23 AM)
*Gracz Aliancki Wybiera Dywizje (6.4).

62 Modyfikator Rzutu Koscig (DRM) dla Odciecia Paliwa

Od Tury 15 (23 AM) gracz Niemiecki musi doda¢ do swojego
rzutu koscig +1 bioragc pod uwage alianckie bombardowania
niemieckich linii kolejowych na zachéd od Renu .

63 Odciecie Paliwa, a Positki

Jesli odcigcie paliwa dotyczy dywizji, ktora przybywa w tej
samej turze, przybywa ona niezaopatrzona (moze uzywaé
jedynie Ruchu Taktycznego). Jesli przybyla tylko jedna
wskazana formacja, gracz Niemiecki musi wybraé¢ te, ktora
znajduje si¢ na mapie. Jesli zadna ze wskazanych dywizji nie
przybyta, rezultat ten uwazany jest za ,,Brak Odcigcia”.

64 Rezultat Dowolnej Dywizji

(6.4.1) Na Zachéd od Ourthe: Gracz Aliancki wybiera
Niemiecka dywizje nalezaca do wskazanej armii (5 APc lub 6
APc). Tylko te jednostki, ktdre w tym momencie znajduja si¢ na
zachdd od Linii Rzeki Ourthezostaja odciete.

NOTATKA TWORCY: Linia Rzeki Ourthe zaczyna sie na
potudniowym krancu (heks 1003), biegnie prosto na potnoc do
Ourthe Occidentalle, wzdtuz tej rzeki do rzeki Ourthe, wzdtuz
rzeki Ourthe do Mozy. Wszystkie jednostki na lub na zachéd od
tej linii sq uznawane za jednostki Na Zachdd od Ourthe.

(6.4.2) Dowolna Dyw. Panc.: Gracz Aliancki moze wybraé
dowolng dywizje z 5APc na Wschodniej lub Zachodniej Mapie.

© 2018 GMT Games, LLC
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7.BUDOWA | WYSADZANIE MOSTOW

7.1 Faza Mostow
Podczas tej fazy aktywny gracz moze wysadzac i naprawia¢ mosty.

72 Wysadzanie Mostow

Obaj gracze moga wysadza¢ mosty. Wysadzenie
g;‘% mostu nastepuje we wilasnej Fazie Mostow lub
Y

podczas Fazy Walki przeciwnika. Gracz moze
wykona¢ tylko jedng probe wysadzenia mostu w
trakcie tury gracza. Zaopatrzenie nie ma wplywu na
wysadzanie mostéw. Do sprawdzenia sukcesu
operacji uzywa si¢ Tabeli Wysadzania Mostow.
Jesli rezultat to ,,Wysadzony" most jest niszczony i
umieszcza si¢ znacznik Wysadzonego Mostu.
Gracze musza postrzega¢ Wysadzony Most jako
jego brak.

Tabela Wysadzania Mostow

Rzut Rezultat
1-4 Sukces
5,6 Porazka

DRMs:

+1 podczas Tury Przeciwnika
+2 jesli Jedn. jest Wstrzasnigta lub Ztamana
Rezultaty powyzej 6 sq uwazane jako 6.

73 Wysadzanie Mostu Podczas Wtasnej Fazy Mostow

Mozesz podja¢ probe wysadzenia mostu podczas whasnej tury jesli
wroga jednostka jest jeden heks od mostu (patrz: przyktad
ponizej). Do wysadzenia mostu musisz posiada¢ swoja, nie-
Ztamang Jednotke Bojowa w tym lub sgsiadujgcym heksie.
Zasigg heksu moze przebiegaé przez Strefe Kontroli wroga, ale
nie przez wrogie jedn. oraz w lub przez Lini¢ Kontroli wroga.

I I
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PRZYKEAD: Trwa Faza Mostow Aliantow. Gracz Amerykariski
wybiera ukazang jednostke do wysadzenia mostu. Mosty A nie
mogq zosta¢ wysadzone, poniewaz nie sq w zasiegu 1-go heksu
od jednostki Alianckiej. Mosty B nie mogq zosta¢ wysadzone,
poniewaz zasigg 1-90 heksu nie moze nachodzi¢ na Lini¢ Kontroli
wroga oraz na wrogq jednostke. Kazdy inny most mogtby zosta¢
Wysadzony przez jednostke Alianckg przy rezultacie 1-4.

74 Wysadzanie Mostow Podczas Fazy Walki

Wysadzenie Mostu podczas Fazy Walki przeciwnika jest

dozwolone kiedykolwiek jedn. wroga pragnie zaatakowaé lub

przekroczy¢ heks z mostem. Sukces operacji podczas Fazy Walki:

+ Uniemozliwi kazdej jednostcr pancernej atakujacej przez most
zdobycie Przewagi Pancerza.

« Uniemozliwi kazdej Jednostce Pojazdu bycie uzytym jako
Lider w Wymianie Ognia. (16.2).

* Uniemozliwi kazdej Jednostce Pojazdu
Ofensywe po Walce przez heks z rzekg (19.2).

przeprowadzac

* Pozwoli atakujacemu odwotaé atak (14.4).

75 Modyfikatory Wysadzania Mostow (taczne)

+1 Jesli proba jest przeprowadzana podczas Wrogiej Fazy Walki.

+2 Jesli whasna jednostka przeprowadzajaca operacje jest
Wstrzasnigta lub Zwiagzana.

76 Restrykcje Wysadzania

« PIERWSZY DZIEN: Wysadzanie mostow jest zabronione
podczas Tur 1 i 2 (wliczajac pierwsza Ture Nocnag). Wyjatek:
gracz Niemiecki musi sprawdzi¢ Most na Rzece Ouren (7.7).

e Jedn. Ztamane Ilub uzywajagce Ruchu Strategicznego,
Ciezaréwek czy Transporterow nie mogg wysadza¢ mostow.

« Jesli rzeka ptynie przez $rodek heksu z miasteczkiem (patrz:
Clervaux i Houffalize), wysadzenie nie jest mozliwe (3.3).

77 Most na Rzece Ourthe (E2020/2119)
NOTATKA TWORCY: Most w poblizu
Ourthe faktycznie przedstawia dwa
stabe mosty. Byly one kluczowe dla
ofensywy 116-tej Dywizji Pancernej
7= ktora napotkawszy mosty drugiego dnia,
zastala je niezdatne dla czolgow i ciezkiego sprzetu. W tej grze
Jednak istnieje szansa, ze jeden z nich bedzie odpowiedni.

Kiedy po raz pierwszy Niemiecka jednostka probuje przejsc,
zaatakowac, lub szturmowac¢ przez Most Ourthe gracz Aliancki
rzuca kos$cig. Rezultat 1-4 oznacza, ze most si¢ zawala i jest
uznawany za zniszczony (znacznik Wysadzonego Mostu zostaje
umieszczony). Rezultat 5-6 oznacza, Zze most pozostaje
nienaruszony i jest uznawany jako normalny most. Ten
specjalny rzut wystepuje tylko raz—je$li most zostanie
zniszczony i naprawiony jest on uwazany za normalny most pod
kazdym wzgledem; Jesli most pozostal nienaruszony moze
zosta¢ on wysadzony jak inne mosty od Tury 3.
=)
Y

+ Oba heksy styczne do boku heksu z mostem musza by¢ wolne
od jednostek wroga i ponadto albo: a) okupowane przez
wlasne jednoski, lub b) wolne od Stref Kontroli wroga (9.1).

 Droga Zaopatrzenia uzywajaca tylko drog (23.3) jest dostepna
z chociaz jednego heksu stycznego do heksydu z mostem.

NOTATKA TWORCY: Jesli nie ma jednostek wroga tworzgcych
Strefe Kontroli w miejscu naprawy, wlasne jednostki nie sq
fizycznie potrzebne w tym heksie aby naprawic¢ most.

78 Naprawa Mostow

Most moze zosta¢ naprawiony przez kazdego gracza
po obu jego stronach. Aby naprawi¢ most oba warunki
musza zosta¢ spehione:
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PROCEDURA: Naprawa mostéw jest przeprowadzana w dwu
czgéciowym procesie. Podczas pierwszej wlasnej Fazy Mostow
kiedy oba warunki powyzej sg spelnione, znacznik Wysadzonego
Mostu jest odwracany na swoja Robocza strong. W nastepnej
wilasnej Fazie Mostow, jesli ciagle oba warunki sa spehiane,
znacznik Wysadzonego Mostu jest usuwany i most moze by¢
uzywany normalnie od tej tury wilacznie. Jesli warunki nie sa
spetniane w drugiej Fazie Mostow, strona Robocza znacznika
musi by¢ odwrdcona z powrotem na swoja Wysadzong strong.

7.9Mosty Dasburg (E2016/2115) 1 Gemiind (E1913/2013)
Budowa tych mostow byla zaplanowana tygodnie przed
ofensywa i kazda z nich posiadata wiasny batalion inzynierow i
sprzet naprawczy, ktory pozwalal na ich szybkie zbudowanie (do
okoto 16:00, 16 grudnia). Dlatego tez, te dwa mosty
rozpoczynaja gre w budowie i zostang zbudowane w Turze 2 jesli
warunki na to przystaja (7.8).

8. STOPNIOWANIE JEDNOSTEK

81 Limity Stopniowania

Stopniowanie nastgpuje, gdy kilka jednostek znajduje si¢ w
jednym heksie. Limit Stopniowania dla obu stron to 3 Poziomy
plus Jednostki Niestopniowane. Znaczniki nie posiadaja
poziomow i mogg dowolnie znajdowac si¢ w kazdym heksie.

82 Stopnie Jednostek

Kazdy Poziom reprezentuje batalion, dlatego 3-batalionowy putk
posiada¢ bedzie Poziom 3, podczas gdy 2-batalionowy putk
bedzie posiadat Poziom 2. Poziomy sa umieszczone na
wszystkich jednostkach bez sylwetki jako cyfra w malej czarnej
ramce na prawo od symbolu jednostki.

JEDNOSTKI NIESTOPNIOWANE: Zadne jednostki z sylwetka
(Brummbar, Sturmtiger, FLAK, i zadne Jedn. Pancerne
oznaczone obrazkiem) nie wliczaja swojego Poziomu do Limitu
Stopniowania i mogg przebywac¢ w heksie pod warunkami:

» Nie wigcej niz jedna Jednostka Artylerii na heks.

» Nie wigcej niz dwa poziomy jednostek z sylwetka na heks.

STOPNIOWANIE

SOMII 1SS
- BEn
1SS
6

5l €

3Poziomy Piechoty Zmechanizowanej
i 2-poziomowa jednostka z sylwetkgq.

2/741 Tnk

3 Poziomy Piechoty i 2-
poziomowa jedn. z sylwetkq.

@ I 56 o

([N 47Pz}

Lehr/130/2

@I% 116 P2/ 16/2

/130 PzJ

766 Vol|

S0 |

0 Stopni = jedn. z

sylwetkq (2-poziomowa) i
edn. Artylerii nie

posiadajq stopni.

3 Poziomy plus dwie 1-poziomowe
jednostki z sylwetkq.

© 2018

NOTATKA: Dla prostej identyfikacji, wszystkie 2-poziomowe
jedn. z sylwetkq posiadajq Site Obrony 3 lub 4. Wszystkie 1-
poziomowe jedn. z sylwetkq posiadajq Site Obrony 1 lub 2.

83 Ograniczenia Stopniowania

Limit Stopniowania nie moze zosta¢ dobrowolnie przekroczony,
z wyjatkiem trwajacego Ruchu, Ofensywy lub Odwrotu. Limit
Stopniowania musi zosta¢ sprawdzony po sfinalizowaniu Ruchu,
Odwrotu lub Ofensywy. Gracz aktywny musi skorygowac kazde
wykroczenie na tym etapie usuwajac dostatecznie duzo
Pozioméw z heksu (usuwajac lub redukujac jednostki) aby
spetni¢ wymagania.

84 Aliancka Wspotpraca
Brytyjskie i Jankeskie jednostki moga stac i broni¢ si¢ w jednym
heksie, ale nie moga uczestniczy¢ w tym samym Ataku (27.3).

9. STREFY KONTROLI (ZOC)

91 Ogo6lna Zasada

Sze$¢ heksow otaczajacych heks okupowany przez jedng lub
wigcej jedn. bojowych tworzy Strefe Kontroli (ZOC) tych
jednostek. Wszystkie jedn. bojowe posiadaja Strefe Kontroli.
Wielokrotne Strefy Kontroli wroga nie daja dodatkowego efektu.
Heks moze posiada¢ wiasne i wrogie Strefy Kontroli naraz.

92 ZOC aRuch

(9.2.1) Zatrzymuje Ruch: Jednostki muszg zatrzymac si¢ po
wkroczeniu do Strefy Kontroli wroga (EZOC). Jednostki, ktére
zaczynaja swoj ruch w EZOC moga z niej wyjs¢. Kosztuje to
jeden dodatkowy Punkt Ruchu (+1 MP), aby opusci¢ EZOC.
Jednak wejscie do EZOC nie kosztuje dodatkowych punktow.

(9.2.2) Ruch ze Strefy Kontroli do Strefy Kontroli: Jedn.,
ktora zaczyna ruch w EZOC moze przej$¢ do innej EZOC (musi
si¢ zatrzymac) tej samej lub innej jedn. wroga tak dtugo jak nie
wkracza lub nie przekracza ona Linii Kontroli wroga (10.2).

PN/, e D>

| | S10P T Nenemy| | | s |

2P2/304, “ﬂif 2P2/3/1

556 Tr

o W Py sT0p

% PPy +1MP aby
S . . 5 7% r wyjsé z EZOC
N\ \/ \\/ \//’ ~ _ &

93 Strefy Kontroli a Jednostki Pojazdéw z Sylwetka
Strefy Kontroli jednostek z sylwetka nie wchodzg lub wychodza
z Chaszczy lub Lasu, chyba ze wzdtuz drogi (kazdego typu).

94 Inne Efekty Stref Kontroli (ZOC)
« EZOC a Odwroty: 17.1, 17.2

« EZOC a Ofensywy: 19.3
« EZOC a Drogi Zaopatrzenia: 23.3
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10. LINIE KONTROLI

101 Ogolna Zasada

Gdy dwie wlasne nie artyleryjskie jednostki sa dwa heksy od
siebie (z jednym graniczacym heksem pomig¢dzy) i sa w Dobrym
Stanie (18.1), tworzg lini¢ pomigdzy nimi, na ktéra zadna wroga
jednostka nie moze wejs¢ lub przekroczyé. Artyleria i jednostki
Wstrzasnigte maja Strefy Kontroli, ale nie moga tworzy¢ Linii
Kontroli. W zwiazku z ksztattem siatki heksow, istnieja dwa
typy Linii Kontroli—Linie Hekséw i Linie Boczne.

102 Efekty Linii Kontroli
Jednostki nie moga wkroczy¢ na Lini¢ Heksu wroga lub
przekroczy¢ Linii Bocznej wroga podczas Fazy Ruchu.

+ Jednostki zmuszone do Odwrotu na Lini¢ Heksu wroga lub
przez Lini¢ Boczng wroga sg eliminowane (17.2).

» Zaopatrzenie nigdy nie moze zostaé wprowadzone w Lini¢
Heksu wroga lub przez Lini¢ Boczng wroga.

103 Ignorowanie Linii Kontroli

Linia Boczna jest ignorowana gdy jednostki przeciwne stojg po
obu stronach graniczacego heksu (jak to robig jedn. C i D na
dole strony). Linia Heksu jest ignorowana gdy na graniczacym
heksie stoi juz jedn. przeciwnika (przyktad: jedn. D i E). Linia
Boczna jest ignorowana w tym samym momencie gdy zostang

spetnione te warunki.
NN T

11 2008
A =<1} Jedn. | | LNIAHEKSU || Jedn
5812_3 Wroga Wroga
\ =z
“ - B) 2
- 109/2 g
<« 223 5
Jedn. LINIA HEKSU | | Jedn.
Wroga ™| Wroga

PRZYKLAD: Jedn. A przesuwa si¢ obok jedn. B ignorujgc tym
samym Niemieckq Linie Kontroli i moze dolgczy¢ do jedn. A.

104 Przecinanie si¢ Linii Kontroli
Jesli wlasne 1 wrogie Linie Kontroli si¢ przecinajg, zaden gracz
nie moze przekroczy¢ Linii Kontroli do czasu jej zignorowania.

10.5 Linie Kontroli a Teren

(10.5.1) Linia Kontroli nie moze PRZECINAC dwéch heksydow
rzeki lub dwdch heksydéw Chaszczy lub dowolnej kombinacji
tych dwdch, drogi i mosty nie wptywaja na to. Jeziora takze nie
wptywaja na Linie Kontroli.

(10.5.2) Przesuwanie Linii Bocznych: Aby sprawdzi¢ czy Linie
Boczne s3 przerwane przez rzeki lub Chaszcze, przesun Lini¢
Kontroli na jedng z dwoch dowolnych stron heksydu, ale nie
moze ona by¢ przesunigta na heks posiadajacy jednostke wroga.

k Jedn.
\.|aman
AT}—1l 8 E

/

J \—J v

PRZYKEADY: A-B jest ztamana bo przekracza dwa heksydy
rzeki; D-E jest zlamana bo Linia Kontroli musi zostaé

4

przesunigta ponizej rzeki i tym samym zostaje przerwana.

B-C jest przerwana z powodu dwoch heksydéw Chaszczy. C-D
jest przerwana bo Linia Kontroli nie moze zostaé przesunieta na
heks z jednostkq wroga.

(10.5.3) Jedostki z Sylwetka a Linie Heksu: Jedn. Pojazdow z
Sylwetka w heksie Chaszczy moga stworzy¢ Lini¢ Heksu przez
heksyd Chaszczy tylko jesli przez ten heksyd przejezdza droga.

1 47Pz\ ™
=z

| [s56

ZLAMANA
10.6 Linie Kontroli a Granica Mapy

Jednostka moze stworzy¢ Linig¢ Kontroli ze swoim krancem
mapy. Jedn. Alianckie moga tworzy¢ Linie Kontroli z krancem
Potudniowym, Zachodnim i Pétnocnym. Jedn. Niemieckie moga
tworzy¢ Linie Kontroli tylko ze Wschodnim krancem mapy.

Linia C
Boczna
Jedn.
: /‘_'E
Linia
Heksu

PRZYKLADY LINII KONTROLI: Czarne linie oznaczajq
wlasne Linie Kontroli, czerwone oznaczajq wrogie. Z
powodu jednostek wroga nie ma Linii Bocznej migdzy
jedn. C i D, ani Linii Heksu migdzy jedn. D i E. Jedn. E i

Jedn.
Wroga

D

>
F posiadajq Lini¢ Kontroli mimo, ze jest ona przecinana przez
Linie Kontroli Wroga. Jedn. A posiada Lini¢ Boczng z krarncem
mapy, lecz nie posiada z nig Linii Heksu. Jedn. wroga X i Y nie
posiadajq Linii Kontroli wychodzgcej poza mape.
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11.ZASADY RUCHU

111 Procedura Ruchu

Podczas Fazy Ruchu aktywny gracz moze ruszy¢ wszystkimi,
niektorymi, lub zadna z jego jednostek. Kazda jednostka posiada
Zdolno$¢ Ruchu (MA) oznaczajacg maksymalna liczbe Punktow
Ruchu (MP), ktére moze wydac podczas Fazy Ruchu i caly czas
by¢ zdolna do ataku podczas Fazy Walki. Kazdy przekroczony
heks kosztuje pewnag liczbe MP okreSlong w Tabeli Efektow
Terenu (TEC). Jednostka (lub zbiér jednostek w danym heksie) musi
zakonczy¢ swoj ruch ,aby nastepna mogta go rozpoczaé.

112 Ruch Rozszerzony

Jednostki ~ niezmechanizowane  moga  uzywa¢  Ruchu
Rozszerzonego, aby zwigkszy¢ swoja Zdolno$¢ Ruchu o 2 MP
(Punkty Ruchu). Jednostki zmechanizowane nie moga uzywac
Ruchu Rozszerzonego (maja one do dyspozycji Ruch
Strategiczny). Jednostki uzywajace Ruchu Rozszerzonego nie
moga konczy¢ swojego ruchu obok wrogiej jednostki (nawet
jesli ten heks nie jest w Strefie Kontroli Wroga). Jednakze,
jednostka moze zacza¢ obok jednostki wroga i uzy¢ Ruchu
Rozszerzonego..

113 Ruch Taktyczny

Kazda jedn. ze Zdolnoscig Ruchu 2 i wigksza, moga zignorowaé
koszt Punktéw Ruchu (dla terenu, Wrogich Stref kontroli, itd.) i
ruszy¢ sie do dwoch heksow, jest to tzw. Ruch Taktyczny. Jedn.
uzywajace Ruchu Taktycznego moga normalnie zaatakowac
wroga w swojej Fazie Walki. Jedn. uzywajace Ruchu
Taktycznego musza wcigz zatrzymywaé si¢ po wkroczeniu we
Strefe Kontroli wroga, nie moga przekracza¢ Linii Kontroli
wroga i nie moga wchodzi¢ i przechodzi¢ zakazanego terenu
(przykiad: jednostki Pojazdow i Heksy Lasu bez drdg).

ZNACZNIKI OPOZNIENIA: Znaczniki Korkow (24.1), Blokady
(33.0) i Zatorowane Heksy (24.7) sa pomijane przy Ruchu Taktycz.

114 Ruch a Rzeki

(11.4.1) Rzeki: Jednostki Pojazdow (2.4) nie moga przekraczac
heksydu rzeki bez mostu—musza uzywa¢ mostow. Piechota
moze je przekroczy¢ tylko jesli zaczynaja ruch obok heksydu z
rzeka i uzywaja Ruchu Taktycznego (i przeby¢ maks. 2 heksy).

(11.4.2) Moza: Jest traktowana jako normalna rzeka dla Ruchu i
Walki. Jednakze, jednostki sg eliminowane jesli sg zmuszone do
wycofania si¢ przez rzeke Mozg (17.2).

11 58Pz

116 Pz/116

N

Musi zaczaé
obok aby '
przekroczy¢

©

111 47Pz Must start

adjacent

26/77 Gren

Must start

adjacent ot Ruch

to cross TR Taktyczny
Musi sie
Zatrzymac

Enemy

Enemy | | | Enemy
—Uqit | Unit

Must Stop
__for EZOC Musi sid\zatrzym.

Unit ‘ 556 Tactical Mdvel‘nent Unit

PRZYLAD: Liczby oznaczaja koszt w MP wejscia do
kazdego heksu (przed Zamarznigciem Ziemi [28.1]). Jedn. A
uzywa 6MP. Jedn. B uzywa Ruchu Rozszerzonego i zwigksza
swoja Zdolno$¢ Ruchu do 5 (11.2). Jedn. C nie moze
przekroczy¢ heksydu z rzeka bo nie zaczeta ruchu obok niego
(11.4). Jend. D musi uzy¢ Ruchu Taktycznego, aby przej$é
heksyd rzeki bez mostu (11.4). Jedn. E uzywa Ruchu
Taktycznego bo inaczej Ruch kosztowathy 8MP (+1 MP aby
wyjs$¢ z EZOC, 4 MP dla heksu Lasu i 3 MP dla Rzadkiego

L

w_Strefi¢Kontroti
““wroga

Lasu). Jedn. F nie moze wej$¢ do heksu Chaszczy bo nie zaczgta
ruchu obok niego (11.6). Jedn. G musi zaptaci¢ 4 MP za Droge Le$na
ze Znacznikiem Korku (24.2). Jedn. H musi si¢ zatrzymac po 1 heksie
bo wchodzi do EZOC (9.2). Jedn. | korzysta z heksu Chaszczy
anulujgcego wrogg Lini¢ Kontroli (10.5). Zauwaz, ze Jedn I moze
wkracza¢ do heksu Lasu lub Chaszczy tylko wzdluz drogi (11.5).
Jedn. J i K muszg uzy¢ Ruchu Taktycznego by przekroczy¢ heksyd
Chaszczy bez drogi (11.6). Jedn. K nie moze przekroczy¢ heksysu
Chaszczy bez drogi razem z heksydem rzeki bez mostu.
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115 Wat Zachodni i Heksy Lasu

Jednostki Pojazdow moga wkraczaé lub opuszczaé¢ heksow Watu
Zachodniego i Lasu, chyba ze jadgc wzdtuz drogi.

Widzisz Myslisz

11.6 Heksydy Chaszczy (Ciemno-Zielony)

- Chaszce reprezentuja lesista doling ze strumykiem
pltynacym przez $rodek. Przekraczanie ciemno-
zielonego heksydu bez drogi jest réwnoznaczne z
przekraczaniem heksydu rzeki bez mostu. Jednostki
Pojazdow nie moga ich przekracza¢, Piechota moze je
przekraczaé tylko wtedy, gdy zaczyna swoj ruch obok heksydu
Chaszczy i uzywa Ruchu Taktycznego. Piechota nie moze
przekroczy¢ dwoch heksydéw Chaszczy bez drogi podczas jednej
Fazy Ruchu.

Ao

11.7 Ruch Drogowy

Jednostka uzywajaca drogi wykonujac ruch moze uzyé
mnigjszego kosztu, ktory przystuguje drodze. Moze by¢ on uzyty
podczas opuszczania i wchodzenia do Strefy Kontroli wroga.

Poboczne Drogi w heksach Lasu lub
Chaszczy nie posiadajacych lepszej drogi sa
nazywane Drogami Le$nymi. Drogi Les$ne
s3 oznaczone przerywang linig.

Kosztuja one 2 MP dla Jednostek Zmechanizowanych. Patrz
19.1.3dla jej efektow na Ofensywe.

11.9 Opuszczanie Mapy

(11.9.1) Jedn. Alianckie: Jedn. Alianckie moga opuszcza¢ mape
przez Potudniowy, Zachodni i Potnocny kraniec mapy. Jedn.
Aliancka opuszczajaca mape umieszczana jest w Strefie Poza Mapa
na tym krancu mapy (ptd.-wsch., ptd-zach., pin.-zach. lub pin.-
wsch.). Jedn. Alianckie mogg opuszcza¢ mape podczas Ruchu,
Odwrotu, lub Ofensywy. Podczas fazy Ruchu koszt opuszczenia
kranca mapy wynosi zawsze 1MP. Podczas Ofensywy kosztuje
to 1 heks z zasiegu ofensywy tej jednostki.

13.4-13.8 dla dodatkowych informacji o Strefach Poza Mapq.

(11.9.2) Jedn. Niemieckie: nie moga wchodzi¢ do Stref Poza
Mapa, i moga opuszcza¢ mape tylko dla warunkow zwycigstwa.
Zadna jedn. nie moze przekroczy¢ wschodniego krafica mapy.

(11.9.3) Antwerpia: Jedn. Niemieckie opuszczajace mape przez
heksy F lub G aby osiagna¢ zwycigstwo sa umieszczane w
Antwerpii. Jedn. Niemieckie muszg przejs¢ Heksy Wejscia
(ptacac MP), nie mogg tego zrobi¢ pomiedzy nimi. Nie mogg
one juz wroci¢ z powrotem na mapg¢. Od momentu gdy jedn.
Niemiecka uzyje Alianckiego Heksu Wyjsciowego by opuscié
map¢ nie moze on by¢ juz uzywany przez jednostki Alianckie.

(11.9.4) Odwrét poza Mape: jedn. Aliancka, wycofujaca sie
poza mapg jest umieszczana w Stefie Poza Mapa. Gdy jedn. jest
Wstrzasnieta lub Ztamana po Odwrocie, musi by¢ ona oznaczona

odpowiednim znacznikiem. Nie moze ona powr6ci¢ na mape,
ani nawet opusci¢ Strefy Poza Mapa do czasu Zbiorki (18.6).

11.10 Linie Graniczne Armii

2 g
une

(11.10.1) Ograniczenia Ruchu: jedn.
Niemieckie nie moga przekraczaé
O Linii Granicznych Armii przed turg 5
n/ (18 AM). Te ograniczenia sg usuwane
’}g na poczatku Tury 5.

Linie Graniczne Armii koncza sic w pewnym miejscu na
mapie—co pozwala jednostkom na zachéd od tej linii na
swobodny ruch w dowolnie obranym kierunku.

(11.10.2) Wplyw na Walke: jednostki Niemieckie moga atakowac
przez Granice Armii lecz nie mogg przeprowadzi¢ Ofensywy
przez nie. Jesli jedn. Niemiecka musi si¢ wycofa¢ przez Granicg
Armii nie moze przeprowadzi¢ Zbiorki (18.6) dopdki nie
przekroczy z powrotem Granicy Armii lub Tura 5 si¢ nie
zacznie. Granice Armii nie wplywaja na Strefy Kontroli i Linie
Kontroli.

12. RUCH STRATEGICZNY |
ZNACZNIKI TRANSPORTEROW

121 Ruch Strategiczny w Skrécie

Jednostki Zmechanizowane (takze Artyleria) moga uzywaé
Ruchu Strategicznego aby podwoi¢ swoja Zdolno$¢ Ruchu.
Ruch Strategiczny nie jest dostepny dla Niemieckich jednostek
Niezmechanizowanych, Niemieckiej Acrtylerii (22.3),
Wstrzasnietych/Ztamanych  jednostek, lub  jednostek bez
zaopatrzenia. Alianckie Niezmechanizowane jednostki moga
uzywac¢ Ruchu Strategicznego jesli sa w Cigezaréwkach (12.4.3).
Jednostki uzywajace Ruchu Strategicznego muszg poruszaé si¢
wylacznie drogami (kazdego typu). Positki pojawiajgce si¢ na
mapie moga przyjezdza¢ uzywajac Ruchu Strategicznego.

Przykiad: Szwadron Kawalerii (MA=7) w Ruchu Strategicznym
moze przejechaé 28 heksOw wzdluz Glownej Drogi.

122 Ograniczenia
Jednostki w Ruchu Strategicznym moga zaczaé w heksie z
innymi jedn. lecz podlegaja odpowiednim ograniczeniom:

+ Nie moze zacza¢ ruchu obok jednostki wroga lub poruszac¢ sig¢
obok takowej jednostki w zadnym momencie.

* Nie moze zakonczy¢ ruchu w heksie z inng jednostka (wyjatek
12.4.2). Jednostki nie uzywajace Ruchu Strategicznego moga
zakonczy¢ swoj ruch lub wycofa¢ si¢ z takg jednostka.

* Nie mogg wysadza¢ mostow ani wznosi¢ umocnionych pozycji .

« Nie moze zakonczy¢ ruchu obok jednostki, ktéra posiada
znacznik Ruchu Strategicznego lub Transportera. Jesli jest ona
obok, lecz na innej drodze, wtedy moze to zrobicé.

123 Ruch Stategiczny i Znaczniki Korkow

Jednostki w Ruchu Strategicznym moga wejs¢ i przejs¢ przez
Zatorowane Heksy St-Vith (24.7), heksy posiadajace Znacznik
Korku (24.1) lub Blokadg (33.0) ptacac dodatkowy koszt w MP.
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124 Ruch Strategiczny (SM) - Znaczniki

(12.4.1) Limit: Licza jednostek mogacych uzy¢
G Ruchu Strategicznego w jednej Fazie Ruchu jest
StratMove | ograniczona do liczby dostgpnych Znacznikéw SM
dla kazdej strony (6 dla Rzeszy, 10 dla Aliantow).
Alianckie znaczniki SM widnieja na odwrocie znacznikow
Cigzaréwek, Niemieckie znaczniki SM widnieja na odwrocie
znacznikow Transporterow.

NOTATKA: Oznacza to, ze dla kazdej Alianckiej jedn. Piechoty
w Cigzarowkach, o jedng mniej jedn. Zmechanizowang mozna
uzyé w Ruchu Strateg.; a dla kazdej Niemieckiej jedn. w Ruchu
Strateg., jedna Artyleria mniej moze by¢ transportowana (22.3).
Niemieckie Znaczniki SM mogg by¢ uzyte z kazdg jednostkq
Zmechanizowang — ZigNoruj przynaleznosé na odwrocie.

(12.4.2) Procedura: Pot6z znacznik SM na kazdej jedn. (takze
Positkach) w Ruchu Strategicznym. Uzywaj strony z Cigzarowka
dla jedn. Niezmechanizowanych. Jednostki z tego samego Putku
lub Brygady moga by¢ zgrupowane razem W Ruchu
Strategicznym i uzywa¢ jednego znacznika SM. Na przykiad,
106/424(-) i 106/424/1 potrzebowatyby tylko jednego znacznika
Cigzarowki jesli bylyby zgrupowane razem.

NOTATKA: Jednostki z jednego Putku lub Brygady posiadajg
Identyfikator z zéttym tiem.

(12.4.3) Ciezaréowki: Alianckie Niezmechanizowane
jednostki musza uzy¢ Cigzarowek by uzy¢ Ruchu
Strategicznego. Poruszanie si¢ w CigzaroOwkach jest
identyczne do Ruchu Strategicznego—Cigzrowki to
znaczniki SM. Aliancka jedn. Niezmechanizowana moze uzy¢
CigzarowkKi jesli zaczyna swojg Faze Ruchu na drodze (kazdego
typu) i nie jest obok jedn. wroga, lub nie jest w Strefie Poza
Mapa. Jedn. musi wyda¢ swoja catg Zdolnos¢ Ruchu (w 1szej
turze postaw znacznik Cigzarowki—Ww 2giej rusz jednostke).

Wyjatek: Alianckie Niezmechanizowane Positki moga wejs¢ na
mape¢ w Cigzarowkach—bez tadowania ich na nie w 1szej Turze.

(12.4.4) Zasieg Ciezarowek: Alianckie jedn.
Niezmechanizowane w Cigzarowkach majg 12 MP i poruszajg
si¢ jak jedn. Zmechanizowane, lecz musza stosowaé si¢ do
wszystkich zasad Ruchu Strategicznego. Jednakze, nie podwajaj
12 MP, zasieg ruchu zostat juz przyznany jako Ruch Strateg.

PRZYKEAD: Jednostka Niezmechanizowana w Cigzarowkach
mogtaby przejechac¢ 24heksy wzdiuz gtownej drogi.

125 Ruch Strategiczny a Walka

Jednostki pod znacznikiem SM nie moga atakowaé a ich Sila
Obrony jest podzielona na dwa (zaokraglij do gory). Nie moga
korzysta¢ z Przewagi Terenu (DCB), i by¢ uzyte jako Lider
podczas Zdeterminowanej Defensywy, oraz tworzy¢ Linii
Kontroli. Ich Jakos$¢ Pancerza i ZOC zostajg nienaruszone.

126 Usuwanie Znacznikéw SM i Cigzaréwek

Znacznik SM/Cig¢zaréwki jest usuwany gdy jednostka jest
zaatakowana. Sa dobrowolnie usuwane w dowolnym czasie
podczas wilasnej Fazy Ruchu dopoki jedn. si¢ nie ruszyta. Kiedy
znaczniki zostaja usunig¢te jedn. moze to zrobi¢. Usunigty
znacznik SM/Cigzarowki moze by¢ uzyty do innej jednostki.

13. POSILKI, HEKSY WEJSCIA,
STREFY POZA MAPA, |
POZYCJE BLOKOWANE

131 Positki

Posilki otrzymuja petng Zdolno$¢ Ruchu w turze przybycia i
wchodzg do gry podczas Fazy Ruchu ptacac koszt terenu (koszt
drogi) pierwszego heksu. Positki musza przechodzi¢ przez
Heksy Wejscia, nie moga one wchodzi¢ pomigdzy nimi. Positki
moga wejs¢ do gry wchodzac do Strefy Kontroli wroga ale
musza si¢ zatrzymac i nie moga jecha¢ dalej. Positki moga
uzywa¢ Ruchu Strategicznego w turze przybycia. Alianckie
Niezmechanizowane Positki moga przyjecha¢ na mape w
Cigzaréwkach jesli ich znaczniki sg dostgpne. Zamiast wchodzié
na mapge, positki mogg by¢ umieszczane w Strefach Poza Mapa
lub w Pozycjach Blokowanych odpowiednich Heksow Wejscia.

PRZYKEAD: Amerykanski 4/8/2 batalion piechoty
zaplanowany na Ture 3 moze wejs¢ na mape w
Heksie Wejscia A lub B, by¢ umieszczony w pld.-
wsch. Strefie Poza Mapg, lub umieszczony w Pozycji
Blokowanej dla Heksow Wejscia A i B (Ma to sens tylko jesli
Heks Wejscia A lub B jest okupowany przez Niemcow[13.4].)

1| 3-AB

=1

4/8/2

132 Jankeskie Positki Inzynieréw

ax| (13.2.1) Przybycie: Amerykanskie jedn. Inzynierow
nie przychodzg spoza mapy. Zamiast tego, w turze
1 ’éﬂ 3 ich przybycia gracz Aliancki umieszcza je w swoich

Miasteczkach lub Miastach (nie wsiach).

Nie wiecej niz jedna moze by¢ umieszczona w heksie (na dwéch
Heksach Bastogne moze by¢ po 1 jedn. Inz.). Muszg by¢ one
umieszczone we przyjacielskiej miejscowosci z dostepem do
Drogowego Zaopatrzenia. Moga one przekracza¢ limity
Stopniowania podczas rozstawienia ale nie mogg by¢
umieszczone obok wrogich jedn. lub w miejscowosciach z
wrogimi Blokadami (33.0).

(13.2.2) Ograniczenia Ruchu: Amerykanscy Inzynierowie
muszg uzywac Ruchu Taktycznego w Turze swojego przybycia.

NOTATKA: Podczas paniki na froncie, USA zmobilizowalo
bataliony inZynieréow na tym obszarze by walczyly jako piechota.

133 Positki Artylerii
Wszystkie jedn. Artylerii przybywaja na swojej Zuzytej Stronie.

134 Niemieckie Przejecie Heksow Wejscia

Jesli jedn. Niemiecka okupuje Heks Wejsciowy, zadna Aliancka
jedn. pragnaca wejs¢ do tego Heksu Wejscia lub do kazdego
Heksu Wejscia w tym ,,sektorze” nie moze tego zrobi¢ do czasu
,,zablokowania” zagrozenia. (,,Sektor” jest okreslony jako Strefa
Poza Mapa i wszystkie jej podlegte Heksy Wejsciowe.) W tym
wypadku, zadna jedn. nie moze przej$¢ do innej Strefy.

BLOKOWANIE: Jedn. Niemieckie w Heksie Wejscia stanowig
zagrozenie dla Aliantow poza mapa. Aby temu przeciwdziatac,
jedn. Aliancka o Sile Obrony 6 lub wigcej (lub Kilka jednostek z
taczng Sitg Obrony 6 lub wigcej) musi zosta¢ umieszczona na
Pozycji Blokowanej potaczonej z okupowanym Heksem
Wejscia. Patrz 13.1 i 13.5 jak przej$¢ do Pozycji Blokowane;j.
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PRZYKLEAD: Trwa Tura 4. Niemcy posiadajq jednostke W Heksie
Wejscia A (a gracz Aliancki posiada na tej Pozycji Blokowanej
tylko 4 Punkty Obrony). Oznacza to, ze zadne positki Aliantdw
nie mogq wejs¢ na mape przez Heksy Wejsciowe A, B lub C
dopdki gracz Aliancki nie bedzie posiadal jedn. z tgczng Silg
Obrony 6 lub wigcej na Pozycji Blokowanej przy Heksie Wejscia
A. Oznacza to takze, ze jedn. w pld-wsch. Strefie Poza Mapg nie
bedq mogly przejs¢ do Strefy obok. Na poczgtku Fazy Ruchu
gracz Aliancki kfadzie batalion 4/22/2 na Pozycji Blokowanej A,
osiggajgc Wymaganych 6 Punktow Obrony. Skoro zagrozenie jest
teraz ,,blokowane” 10Arm/CCA moze normalnie wejsé na mape.

NOTATKA TWORCY: Szalenie waznym jest, aby gracz Aliancki
utrzymywat swoje flanki. Jesli nie moze tego zrobi¢, jego positki
bedqg zmuszone to zrobi¢ zamiast niego.

135 Ruch ze Strefy Poza Mapa

Jednostki zaczynajace swoj ruch w Strefie Poza Mapa moga:
* Zosta¢ na miejscu.
* Przej$¢ do dowolnej Pozycji Blokowanej w tej Strefie.

* Wejs¢ na mape przez dowolny Heks Wejscia w tej Strefie.

*Jednostka ta moze zuzy¢ swojg calg Zdolno$¢ Ruchu (13.1).
* Przejs¢ do Strefy Poza Mapg obok.*

136 Ruch z Pozycji Blokowanej

Jednostki zaczynajace swoj ruch w Pozycji Blokowanej moga:

* Pozosta¢ na miejscu lub powrdci¢ do Strefy Poza Mapa.

* Wejs¢ na mapeg przez Heks Wejscia potaczony z ta Pozycja
Blokowang (jesli ten Heks jest wolny od wrogdw).* Jednostka
ta moze zuzy¢ swojg catg Zdolno$¢ Ruchu (13.1).

*Tylko gdy wszystkie zajete Heksy Wejsciowe sq blokowane.

137 Cechy Stref Poza Mapa i Pozycji Blokowanych
 Brak Limitéw Stopniowania.

+ Jednostki Niemieckie nie moga ich Atakowac.

« Strefy Kontroli nie przechodza na zewnatrz i wewnatrz nich.

138 Alianckie Ataki do Wewnatrz Mapy

(13.8.1) Jedn. Alianckie moga zaatakowa¢ do wewnatrz mapy
podczas swojej Fazy Walki. Liczba jedn. mogacych zaatakowaé
Heks Wejscia jest ograniczona do limitu jednostek jakie mogiby
zebra¢ w dwoch heksach (6 Poziomdw plus 4 poziomy jedn. z
sylwetka). Wsparcie lotnicze i Artyleria na gotowej stronie
(22.5) na Pozycji Blokowanej lub w sektorze Strefy Poza Mapa
moga by¢ wykorzystane. Wszystkie zasady Walki sa stosowane.

(13.8.2) Ograniczenia: Atak wewnatrz mapy jest dozwolony
tylko gdy wszystkie zajete Heksy Wejécia w tym sektorze sg
blokowane (przynajmniej 6 Punktow Obrony). Innymi stowy, nie
mozesz atakowac do wewngtrz mapy dopoki flanki sq zagrozone.

(13.8.3) Porazki: Jesli atak Aliancki do wewnatrz mapy nie
usungl przeciwnika z danego heksu, jednostki Alianckie
pozostaja na Pozycji Blokowane;.

(13.8.4) Zwyciestwa: Jesli taki atak si¢ powiodt i usunat wroga z
atakowanego heksu, wszystkie atakujace jedn. moga
przeprowadzi¢ Ofensywe—pierwszy heks ofensywy musi byé
Heksem Wejscia. Jedn., ktore nie mogly prowadzi¢ ofensywy
(Limity Stopniowania) pozostaja na Pozycji Blokowane;.

14.ZASADY WALKI

141 Ogolna Zasada

Jednostki aktywnego gracza mogg zaatakowa¢ sasiednie jednostki
wroga. Atak jest dobrowolny; jedn. nie musza atakowaé. Zadna
jedn. nie moze zaatakowac¢ lub by¢ zaatakowana wigcej niz raz
podczas Fazy Walki (wyjatek: Przebicie [19.4]). Wszystkie
broniace si¢ jedn. musza by¢ zaatakowane jako jedna taczna Sita
Obrony. Napastnik moze przeprowadzi¢ swoje ataki w kazdej
kolejnosci I nie musi ich uprzednio oznaczaé.

142 Walka na Kilku Heksach

+ Jednostki bronigce si¢ moga by¢
zaatakowane z maks. 6 sasiednich
heksow.

+ Atakujacy moze zaatakowaé tylko
1 heks na raz; nie moze atakowac
dwaoch hekséw w jednej Walce.

« Zadna jedn. nie moze podzieli¢
swojej Sity Ataku na kilka atakow.

« Jednostki w tym samym heksie
moga zaatakowaé sasiadujacych
obroncow w réznych heksach jesli
ataki sa prowadzone oddzielnie.

NOTATKA: W odréznieniu od innych

systemow. jedn. atakujgce nie muszq

atakowac wszystkich sqsiednich jedn.

143 Ograniczenia Rozkazdw i Kontroli

(14.3.1) Limit Dwdch Formacji: Atakujagcy moze posiadaé
maksymalnie dwie rozne formacje w ataku . Wszystkie jedn.
nalezace do tej samej Dywizji, Brygady, lub Grupy Kawalerii
licza si¢ jako jedna Formacja. Kazda Niezalezna jednostka (bez
pogrubionego Identyfikatora) liczy si¢ jako jedna Formacja,
chyba ze jest dotaczona. Artyleria nie jest objeta tg zasada, ale
przynalezy do Armijnych/Korpusowych limitdw ID(22.6).

(14.3.2) Dolgczenie: Kazda Formacja moze posiada¢ jedna jedn.
chwilowo dotaczong poprzez zgrupowanie jej w tym samym
heksie. Jednostkg Dotaczong moze by¢ jedn. Niezalezna lub
jednostka z innej Dywizji/Brygady/Grupy Kawalerii. Kiedy jest
,,Dotaczona” jest uwazana jako cze$¢ Formacji, ktora jest na tym
heksie.

P
o .

\
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N 3 g
Atakujg dwie Niemieckie Formacje; 26ta Dywizja VG i 2ga
Dywizja Pancerna. Batalion Panter Lehr jest dolgczony do 2giej
Dywizji Pancernej, a battalion Rozpoznania Lehr jest dofgczony
do 26tej Dywizji VG.

144 Procedura Walki

Postepuj zgodnie z Krokami dla kazdej walki:

KROK 1: Obronca moze rzuci¢ na wysadzenie mostu przed
wykonaniem Ataku przez wroga (7.4). Jes$li most zostanie
wysadzony, atakujacy moze anulowaé swoj Atak.
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KROK 2: Poréwnaj taczng Site¢ Obrony jednostek atakujacych z
calkowita Sita Obrony (plus Przewaga Terenu [15.1]) jednostek
bronigcych si¢ i wyraz to zestawienie w stosunku liczbowym
(atakujacy do obrofcy). Zaokraglij ten stosunek do dotu aby
zestawi¢ go z Tabelg Rezultatow CRT. Przykiad, 15 do 4
oznacza 3-1, a 4 do 15 oznacza 1-4.

KROK 3: Atakujacy oznajmia czy chce uzyé Wsparcia
Lotniczego (15.6) i/lub Wsparcia Artylerii (22.7). Kazda uzyta
Anrtyleria jest odwracana na swoja Zuzyta strong.

KROK 4: Obronca oznajmia czy uzywa Wsparcia Artylerii; jesli
tak, to odwraca jednostke Artylerii na strong zuzyta, rzuca koscia
i pordwnuje wynik do Tabeli Artylerii w Obronie (22.8) aby
ustali¢ jej efekt.

KROK 5: Jesli jest to atak Niemiecki podczas Czystego Nieba
(podczas lub po Turze 15 [23 AM]), gracz Aliancki rzuca koscia
dla Tabeli Jabos (15.6).

KROK 6: Po podliczeniu przesunigé¢ kolumn, kostka jest rzucona,
rezultaty sg wdrazane. Gracze od razu przeprowadzaja wymagane
Straty (16.3), przeprowadzaja Desperacka Obrong (16.7),
Odwroty (17.1), Ofensywe (19.1), i Przebicia (19.4).

145 Maksymalne i Minimalne Stosunki

Walki ze stosunkiem mniejszym niz 1-3 to automatyczny
rezultat Al. Walka ze stosunkiem wickszym niz 7-1 jest
rozstrzygana w kolumnie 7-1. Jakiekolwiek przesuniecia
kolumny sg wprowadzane przed ustaleniem tego ograniczenia.
Przykiad, stosunek 9-1 z [ przesunigciem w lewo uzywatby
kolumny 7-1.

15. MODYFIKATORY WALKI

151 Przewaga Terenu (DCBS)

Zamiast przesuni¢¢ kolumny dla terenu, obronca otrzymuje
Przewage Terenu (DCB). Jest to dodatkowa Sita Obrony dodana
do heksu (nie do jednostki). Sprawdz Tabele Efektow Terenu
(TEC) dla kompletnej listy DCB. Obrofica moze uzy¢ tylko
jednej DCB— zawsze uzywaj tej najkorzystniejszej dla obroncy.

PRZYKEAD: Pulk Piechoty 6-6-3 w heksie z miasteczkiem (+3)
posiada Site Obrony réwng 9.

OGRANICZENIA:

* DCB nigdy nie moze przekroczy¢ facznej Sity Obrony
jednostek w heksie. Przykiad, battalion piechoty 2-2-3 w
heksie z miastem (+4) otrzyma tylko 2 DCB—nie 4.

* W zwigzku z brakiem wsparcia piechoty, heks posiadajacy
tylko jednostki z sylwetka (lub jednostki z sylwetka i
Artyleri¢) jest ograniczony do maksymalnie jednego DCB.

+ Jednostki z Silg Obrony w nawiasie nie otrzymujag DCB ani
nie dodajesz ich Sity Obrony do tacznej Sity Obrony Heksu
gdy ustalasz Sit¢ Obrony w Heksie dla DCB (bullet #1).

¢ Jednostki w Ruchu Strategicznym nie otrzymujg DCB (12.5).

152 Zasada Dzielenia na Dwa

Gdy dzielisz na dwa, zawsze dziel site pojedynczych jedn.—nie
heksow, i zawsze zaokraglaj wynik do gory do petnej liczby.
PRZYKEAD: Dwie jedn. z Sitq Ataku 5 posiadalyby tqczng Site

©2018GMT G

Ataku 6 po dzieleniu na dwa (3 + 3 = 6).

WAZNE: Jednostka atakujaca nigdy nie moze mie¢ swojej Sity
Ataku dzielonej na dwa dwukrotnie podczas ataku.

153 Rzeki

Jednostki atakujace przez heksyd Rzeki (wiaczajac Mozg), maja
swoja Sile Ataku dzielong na dwa. NOTATKA: Nietkniety most
pozwala jedn. Pancernym zdobyé¢ Przewage Pancerza (21.3) ale
nie anuluje dzielenia ich Sity Ataku na dwa.

154 Jednostki Pojazdéw a Walka

Jednostki Pojazdow posiadaja Site Ataku dzielong na dwa, gdy
atakuja przez heksyd, ktérego normalnie nie moglyby przekroczy¢
(Chaszcze, Wat Zach., heksy Lasu, i heksydy Rzeki bez mostu).

155 Chaszcze i Przewaga Wysokosci

(15.5.1) Chaszcze a Walka: Jednostki atakujace od wewnatrz
heksu Chaszczy lub z jednych do drugich Chaszczy, majg Site
Ataku dzielong na dwa.

(15.5.2) Przewaga Wysokos$ci: Jednostki nie sa dzielone
atakujac do wewnatrz heksu Chaszczy z innego heksu niz
Chaszcze (jest to Przewaga Wysokosci). Jednostka Pojazdu musi
atakowa¢ wzdhluz drogi by otrzymaé Przewage Wysokosci (w
zwigzku z 15.4).

NOTATKA: Pomysl o jednostce w heksie Chaszczy jako w matej
dolinie. Jesli zaatakuje do gory i na zewngtrz doliny jest
dzielona na dwa. Jes/i ona Atakuje z gory, jej Sita Atakunie jest
dzielona na dwa. Heks Chaszczy nie jest szczegdlnie dobrg
pozycjg obronng w tej grze.
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PRZYKEAD: Jedn. A bedzie dzielona gdy zaatakuje kazdy z
szeSciu sgsiednich heksow. Pulk PzG jest jednostkq Piechoty,
dlatego nie jest dzielony atakujgc heks C i D, batalion
czolgow jest jednostkg Pojazdu, dlatego jest dzielony atakujgc
heks E, poniewaz normalnie nie mogtby wejs¢ do tego heksu.
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NOTATKA: Zawsze ignoruj rzeki w heksach Chaszczy—heksyd
Chaszczy jest liczony tak jak rzeka.

156 Alianckie Wsparcie Lontnicze

(15.6.1) Kiedy: Od Tury 15 (23 AM) gracz Aliancki otrzymuje
Wsparcie Lotnicze w trakcie Tur AM i PM. Wsparcie Lotnicze
nie jest przewidziane na Tur¢ Nocna.

(15.6.2) Wsparcie Lotnicze Ataku: Podczas Tury
Alianckiej, gracz Aliancki uzywa znacznikow
Wsparcia Lotniczego aby oznaczy¢ ataki, ktore je
otrzymaja. Gracz Aliancki okresla ilo§¢ dostepnych
w tej turze Znacznikéw Wsparcia rzucajac koscig podczas swojej
Fazy Ruchu dzielac wynik na dwa (zaokraglij do gory). Na
przyklad, wynik 5 da trzy znaczniki Wsparcia Lotniczego. Kazdy
znacznik zapewnia przesuni¢cie kolumny w prawo w Tabeli
Wynikéw. W jednej walce mozna uzyé tylko 1 takiego
znacznika. Nie mogg by¢ one gromadzone i nieuzyte marnujg
si¢. Znaczniki te s3 usuwane po uzyciu ich w Walce.

(15.6.3) Wsparcie Lotnicze Obrony: Podczas Tury
Niemieckiej (od Tury 15), Alianckie Wsparcie Lotnicze jest
losowe i jest okre$lane przez rzut dla Tabeli Jabos tuz przed
przeprowadzeniem kazdego ataku (przed wydaniem Artylerii).
Rezultat Tabeli Jabos okresla ilo$¢ kolumn przesuni¢tych w
lewo. Woparcie Lotnicze Obrony dotyczy wszystkich
Niemieckich Atakdw i nie jest zalezne od znacznikow.

Tabela Jabos

Rzut Rezultat
1 3
2 2
3 1
4-6 0

PRZYKEAD: Rzut 1 zmusi Niemcow do przesuniecia 3 kolumn w
lewo w Tabeli Wynikdw( CRT).

157 Wat Zachodni

Tylko Niemcy moga korzysta¢c z +3 DCB dla Walu
Zachodniego (ograniczenia ruchu pkt. 11.5 dotycza obu graczy).
Jednostki Pojazdoéw atakujace heks Watu Zachodniego dzielg
swoja Site Ataku na dwa.

158 Umocnione Pozycje (IP)

(15.8.1) Efekty: Jednostki bronigce sie w heksie z
Umocniong Pozycja (IP) otrzymuja +2 DCB.
Jednostki uzywajace Ruchu Strategicznego i
jednostki z Sita Obrony w nawiasie nie korzystaja z
Umocnionych Pozycji. Ograniczenie maksymalnie +1 DCB dla
Jednostek Pojazddéw (15.1) takze dotyczy Umocnionych Pozycji.

Wazine: +2 jest uzywane zamiast DCB terenu—nie taczy si¢ z
nim. Budowanie IP we Wiosce, Miasteczku lub Miescie nie daje
efektu, bo te heksy juz posiadaja wartos¢ DCB wynoszaca 2 lub wigce;j.

(15.8.2) Budowa: Obaj gracze mogg budowac IP w
kazdym heksie. Kazda Niezwiazana jedn. Piechoty ,
w Dobrym Stanie, Zaopatrzona, nie w Ruchu
Strategicznym moze budowa¢ IP. Budowa to dwu

czgSciowy proces—uprawniona jednostka, ktora nie ruszata si¢
podczas Fazy Ruchu moze zaczaé¢ budowaé IP. Pot6z znacznik
IP w Budowie na heksie w tym stadium. Jednostka nie moze
atakowa¢ w tej Fazie Walki. Jesdli jednostka wcigz jest na
miejscu podczas kolejnej wilasnej Fazy Ruchu i nie jest
Zwigzana, moze ukonczy¢ IP (odwrd¢ znacznik). Jednostka
moze si¢ ruszy¢ w Fazie Ruchu po skonczeniu budowy.

(15.8.3) Opoézniona Budowa: Znacznik IP w Budowie, ktora
nie moze by¢ ukonczona (patrz powyzej) moze pozostaé w
heksie i by¢ ukonczony w nastgpnej turze (chociazby przez inng
wiladna jednostke).

(15.8.4) Usuwanie IP: Pod koniec Fazy Ruchu usun wszystkie
puste IP. Podczas Fazy Walki natychmiast usun je, jesli
jednostki w tym heksie zostaty zabite lub zmuszone do Odwrotu.

159 Réznorodne Modyfikatory

+ Sita Obrony jednostek pod znacznikami Ruchu Strategicznego
jest dzielona na dwa (12.5).

+ Jednostki Pancerne moga zapewnia¢ Przewage Pancerza (21.1).

* Artyleria zapewnia przesunigcia w Tabeli Wynikow CRT.
Atakujacy jak i Obrofica mogg uzywac Artylerii (22.6).

+ Sita Ataku jednostek Bez Zaopatrzenia jest dziclona na dwa
(23.4).

16. REZULTATY WALKI

161 Wyjasnienie Rezultatéow Walki
Stowa ,,atakujacy” i ,,obronca” odnosza si¢ do jednostek
uczestniczacych w Walce-nie do generalnej sytuacji strategicznej.

DS = Obronca Zniszczony: Obronca traci 1 poziom. Reszta
obroncéw musi si¢ wycofa¢ o 0 4 heksy i zostaje Ztamana.
Desperacka Obrona nie jest mozliwa (16.7). Atakujacy
otrzymuje Duza Ofensywe (19.1) i Przebicie (19.4).

DR4 = Obronca Wycofuje si¢ 0 4 heksy i zostaje Ztamany.
Desperacka Obrona nie jest mozliwa (16.7). Atakujacy
otrzymuje Duzg Ofensywe (19.1).

DR3 = Obronca wycofuje si¢ o 3 heksy i zostaje Ztamany.
Desperacka Obrona nie jest mozliwa (16.7). Atakujacy
otrzymuje Duzg Ofensywe (19.1).

DR2 = Obronca Wycofuje sie o 2 heksy i zostaje Wstrzasniety.
Atakujacy otrzymuje Regularng Ofensywe.

ENG = Brak Odwrotu i Ofensywy. Pot6z znacznik Zwigzania na
bronigcych jednostkach w heksie (16.5).

A1/ENG = To samo co ENG plus atakujacy traci 1 poziom.

FF = Wymiana Ognia: Atakujacy moze traktowaé to jako
rezultat ENG, lub rzuci¢ dla Tabeli Wymiany Ognia (16.2).

FF (+1) = To samo co FF plus atakujacy dodaje do swojego
rzutu ko$cig +1.

EX = Obie strony tracg po jednym poziomie (16.3). Pozostali
obroncy sa Zwigzani. Brak Odwrotu i Wstrzgs$niecia. Jesli
obronca posiadal tylko 1 poziom, atakujacy otrzymuje
Ograniczong Ofensywe (19.1).

Al = Atakujacy traci 1 poziom.
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162 Tabela Wymiany Ognia

Rzut Rezultat
1 D1
2 DR2
3 Al/D1
4 Al/DR2
5 ENG+
6 ALl/ENG

DRM (1aczne):

+1 Lider jest Zielony

-1 Lider jest Elitarny.

—1 Liderem jest jednostka Pancerna szara Jako$¢ Pancerza ktora jest >
najwyzszej Jakoséci Pancerza w bronionym heksie.* Dozwolone
jedynie w heksie gdzie Przewaga Pancerza jest mozliwa (21.3).

Wvniki wieksze od 6 traktui iako 6. a mnieisze od 1 traktui iako 1.

(16.2.1) Zastosowanie: Tabela ta jest uzywana tylko gdy
nastepuje rezultat Wymiany Ognia w Tabeli Wynikow i
atakujacy chce “pcha¢ naprzod.” Atakujacy musi najpierw
oznaczy¢ Lidera. Jesli atakujacy posiada tylko 1 zaangazowang
jednostke, staje si¢ ona ,,Liderem.” Jesli atakujacy posiada dwie
lub wiecej jednostek wybiera on jedna na Lidera. Lider okresla
wszystkie modyfikatory i bedzie jednostka, ktora utraci poziom,
gdy bedzie taka potrzeba. Dane jednostki nie moga byc
oznaczone Liderem: Wstrzasnicte, Ztamane, Artyleria, i
jednostki w Ruchu Strategicznym. Tylko jednostka ktoéra moze
legalnie wkroczy¢ do atakowanego heksu moze by¢ oznaczona
liderem—jesli atakujacy nie ma takiej jednostki, Tabela
Wymiany Ognia nie moze zosta¢ uzyta.

PRZYKEAD: Jednostka Pancerna nie moze by¢ oznaczona
Liderem atakujgc przez heksyd rzeki bez mostu.

(16.2.2) Rezultaty Tylko w Tabeli Wymiany Ognia:

D1 = Obronca traci 1 poziom. Reszta obroncow musi si¢
wycofa¢ 0 2 heksy i zostaje Wstrzasnieta. Atakujacy otrzymuje
Regularng Ofensywe.

Al/D1 = Obie strony tracg po 1 poziomie. Reszta obroncow
wycofuje sie¢ o 2 heksy i zostaje Wstrzasnicta. Atakujacy
otrzymuje Regularng Ofensywe.

A1/DR2 = Atakujacy traci 1 poziom. Obronca wycofuje sie o 2
heksy i zostaje Wstrzasnicty. Atakujacy otrzymuje Regularng
Ofensywe.

ENG+ = Brak Odwrotu i Ofensywy. Pot6z znacznik ENG na
jednostkach w bronigcym sie heksie (16.5) i znacznik Przewagi
Napastnika(16.6) na jednym z heksow jednostek Atakujacego.

NOTATKA: Jesli Tabela Wymiany Ognia umozliwia Ofensywe,
wszystkie jednostki mogg ja przeprowadzi¢—nie tylko Lider.

16.3 Obieranie Utraty Poziomdw

WEASCICIEL jednostek zawsze wybiera jednostke, ktora straci
poziom. W przypadku rezultatu EX, gracz musi wybra¢ swoja
Jednostke Pancerng do utraty poziomu jesli otrzymat Przewage
Pancerza. Musi by¢ to jednostka, ktéra zapewnita t¢ Przewage.
Podczas uzycia Tabeli Wymiany Ognia lub Desperackiej
Obrony, to Lider zawsze traci poziom. (16.2, 16.7).

16.4 Oznaczanie Utraty Poziomu

Odwrdcenie jednostki oznacza, ze utracita ona poziom. Jesli jest
to jedn. 1-poziomowa, lub jednostka juz odwrécona, wtedy jest
umieszczana na Stosie Polegtych.

1 RESZTKI: Kazda jednostka ze stopniem 2 na
zredukowane] stronie (oznaczone takze przez bia

D<I| zredukowanej stroni ke przez biala
Rem-E .. - . ye . .
1 2 3 | linig) tworzy Resztke Kiedy traci swoj drugi poziom.
Usun te jednostke i zastap ja Resztka tego same-
go typu. Przejmuje ona wszystkie rezultaty z Tabeli Wynikow.
Wszystkie Resztki sg traktowane jako jedn. Niezalezne. Jesli nie
ma dostepnej Resztki gdy jedn. 3-poziomowa traci swdj drugi

poziom, nie jest ona formowana (gracz marnuje jeden poziom).

16.5 Znaczniki Zwigzania
Zwigzanie wplywa wlacznie na obronce. Jednostki
Zwigzane sa pod  ponizszymi  efektami:

ENG

+

* nie moze si¢ ruszy¢ w nastepnej Fazie Ruchu.
Nie moze rozpocza¢ ani kontynuowac¢ budowy Umocnionej
Pozycji (15.8).

« otrzymuje +2 DRM dla Wysadzania Mostow (7.5).

Znaczniki Zwigzania sg usuwane podczas Fazy Walki gracza
posiadajacego jednostki Zwigzane (20.5).

16.6 Znaczniki Przewagi Napastnika

Ten znacznik pojawia si¢ w rezultacie ENG+—

poldz go na atakujacych jednostkach na jednym z

owiddl | NeksOw. Zapewnia on korzystne przesunigcie
kolumny jesli caty heks jednostek/jednostki zaata-

kuje ten sam heks ponownie w nastepnej Turze (sama lub z

innymi jednostkami).

USUWANIE: Znacznik Przewagi Napastnika jest usuwany w

nastgpujacych przypadkach:

« Zawsze po rozpatrzeniu drugiego ataku (chyba, ze kolejne
ENG+ zostato rzucone).

+ Jesli atakowany heks jest pusty na poczatku Fazy Walki
aktywnego gracza.

o Jesli wszystkie jedn. pod tym znacznikiem opuszcza ten
heks—nie ma to znaczenia je$li inna jednostka zastapi ich
miejsce. Jedna lub wiecej jedn. mogg opusci¢ ten heks tak
dhugo jak przynajmniej jedna jednostka z oryginalnego ataku
pozostanie.

* Jesli jednostki w heksie ze znacznikiem Przewagi Napastnika
sg zmuszone do Odwrotu (nawet jesli rezultat Odwrotu jest
anulowany przez udang Desperacka Obrone [16.7]).

16.7 Desperacka Obrona

Desperacka Obrona reprezentuje obrong za wszelkq ceng.

(16.7.1) Procedura: Obrofica moze sprobowaé anulowaé
Regularng Ofensywe (z Tabeli CRT lub Tabeli Wymiany Ognia)
uzywajac Tabeli Desperackiej Obrony—Duza Ofensywa nie
moze zosta¢ anulowana. Skuteczny rezultat w tej Tabeli pozwoli
pozostatym  obroficom  zignorowa¢ Odwrot i rezultat
Wstrzaéniecia a ofensywa wroga jest anulowana. Rozpatrz
wszystkie utraty poziomdw z wszystkich rezultatow D1 lub A1/D1
przed uzyciem tej tabeli. Jesli w heksie obroncy sa dwie lub wig-
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cej jednostek, wtedy obronica wyznacza Lidera; jednostka ta
okresla wszystkie modyfikatory rzutu i bedzie jednostka, ktora
utraci poziom jesli zajdzie taka potrzeba.

NOTATKA: Sukces Desperackiej Obrony nie anuluje zadnych
strat pozioméw—anuluje tylko kwestie Odwrotu i Wstrzgsniecia.

Dane jednostki nie moga by¢ oznaczone Liderem: Wstrzasniete,
Ztamane, Artyleria, i jednostki w Ruchu Strategicznym.

(16.7.2) Tabela Desperackiej Obrony

Rzut Rezultat
<0 Tak (EX)
1 Tak (-1 poziom)
2 Opodznienie (—1 poziom)
3-5 Nie
>6 Nie (-1 poziom)

DRM (taczne):

+1 Lider jest Zielony

—1 Lider jest Elitarny

—? Punkty Przewagi Terenu heksu obroncy.

NOTE. Przewaga Terenu jest odejmowana, nie dodawana.
Dodatkowo, wszystkie ograniczenia 15.1 dla maksymalnej ilosci
Punktow Przewagi Terenu caly czas dziala.

Wyniki wigksze od 6 traktuj jako 6, a mniejsze od 1 traktuj jako 1.

(16.7.3) Wyjasnienie Rezultatow:

o Tak (EX): Desperacka Obrona jest skuteczna. Obie strony traca
1 poziom (16.3), a obronca jest 0znaczony znacznikiem ENG.

e Tak (-1 poziom): Desperacka Obrona jest skuteczna. Obronca
traci 1 poziom i jest oznaczony znacznikiem ENG..

e Opoznienie (-1 poziom): Obronca traci 1 poziom,ajego pozostate
jednostki  Wycofija sic o 2 heksy. Atakujacy otrzymuje
Ograniczong Ofensywe (19.1).

* Nie: Desperacka Obrona zawiodla.

* Nie (-1 poziom): Depseracka Obrona Zawiodta, a Obronca
traci 1 poziom.

PRZYKEAD: Gracz aliancki posiada batalion piechoty i batalion
czolgow w Clervaux i wlasnie otrzymaf rezultat DR2. Zamiast
Wycofania si¢ deklaruje on uzycie Desperackiej Obrony i
oznacza swoj batalion czolgow jako Lidera. Przewaga Terenu
tego miasteczka zapewnia modyfikator -3. Jego rzut (4) jest
zmodyfikowany do 1 co daje rezultat ”Tak —1 poziom”. Batalion
czolgu zostaje zredukowany o 1 poziom, rezultaty Odwrotu jak i
Wstrzgsnigcia sq anulowane. Obronca otrzymuje znacznik ENG.

(16.7.4) 1-poziomowi Obroncy: Jesli Obronca miat tylko jeden
poziom, i zostal on stracony w skutecznej Desperackiej Obronie,
wtedy Atakujacy moze wejs¢ do opustoszalego heksu
obroncy(tylko) i musi sie zatrzyma¢ (Ograniczona Ofensywa).

17.0DWROTY

171 Procedura Odwrotu

Atakujacy nigdy si¢ nie wycofuje, robi to tylko Obronca. Kupka

Wycofujacych si¢ jednostek moze wycofa¢ si¢ do innych

heksow. Wycofujacy si¢ gracz moze okresli¢ ich droge, ale musi

przestrzegac zasad ustawionych priorytetowo ponize;j:

1.Jednostki bronigce musza wycofa¢ si¢ w calkowitej ilosci
wskazanych hekséw nie wchodzac do tego samego heksu
dwukrotnie. Jesli to mozliwe, Odwrét powinien zakonczyé si¢
w liczbie odlegtosci rownej wskazanym w rezultacie heksom.

2. Strefy Kontroli wroga: Jesli to mozliwe, unikaj wchodzenia do
Stref Kontroli wroga. Jesli nie jest to mozliwe, pierwszy heks
Odwrotu moze by¢ pustym heksem w Strefie Kontroli wroga,
tak dlugo jak wycofujgca si¢ jednostka nie przekracza lub nie
wchodzi na Lini¢ Kontroli wroga. Po pierwszym heksie,
wszystkie pozostate heksy Odwrotu muszq byé pozbawione
Strefy Kontroli wroga! Wtasna jednostka (ktéra nie
uczestniczyta w danej walce) anuluje Strefe Kontroli wroga w
heksie, w ktorym sie znajduje, dla tego przypadku.

3.Jesli to mozliwe, jednostka musi zakonczy¢ swoj Odwrot
Zaopatrzona.

4.Jesli to mozliwe, unikaj konczenia Odwrotu tamigc Zasadg
Stopniowania.

5.DROGI: Jednostki Pojazddw muszag uzywaé drog tak
intensywnie jak to mozliwe bez tamania zasad 1-4 powyzej.

WYJASNIENIE: “Jesli to mozliwe” oznacza, ze mozesz to
zignorowac jesli nie jest to mozliwe. Na przyktad, wycofanie si¢
w pelnej ilosci heksow od pola bitwy jest wazniejsze niz
unikanie Strefy Kontroli wroga w pierwszym heksie.

172 Eliminacja Podczas Odwrotu

Jednostki sa eliminowane, jesli wycofuja sie:

* przez heks zajety przez wroga jednostke,

* przez lub na Lini¢ Kontroli wroga,

« w pusty heks w Strefie Kontroli wroga z wyjatkiem
pierwszego heksu ich Odwrotu,

* przez heksyd rzeki Mozy bez mostu lub heksyd Jeziora, lub

* sg niezdolne do wycofania si¢ o odpowiednig ilo$¢ heksow.

Ponadto, Jednostki Pojazdow sg eliminowane, jesli wycofuja si¢:

* do lub z heksu Lasu, Watu Zachodnego lub Chaszczy, chyba ze
wycofuja si¢ wzdtuz drogi, oraz

* przez heksyd Rzeki bez mostu.

173 Niespetnione Odwroty
Jesli Bronca si¢ nie wycofal, poniewaz zostat wyeliminowany,
Atakujacemu ciagle przystuguje Ofensywa zgodna z rezultatem.

174 Przestopniowanie w Trakcie Odwrotu

Przekroczenie Limitu Stopniowania jest zakazane po Odwrocie.
Gracz moze zapobiec takiej sytuacji, wycofujac kupke (jednostek)
(lub jedn. przekraczajace Limit) o dodatkowe heksy do czasu
osiggniecia heksu gdzie Limity Stopniowania nie sa tamane.
Jednostki te zostajg Ztamane jesli juz tak si¢ nie stato. Jesli taki heks
nie moze zosta¢ osiagnicty, wtedy poziomy (jednostek w
Odwrocie) powyzej Limitu musza zosta¢ zredukowane (8.0).
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PRZYKEAD DROGI ODWROTU: Sq tu dwie drogi odwrotu
dla tej jednostki pancernej (A lub B). Heksy oznaczone “No
(,,Nie)” sq zakazane dla tej jedn. pancernej w trakcie
Odwrotu. Priorytet musi is¢ do drogi odwrotu, ktora nie

wchodzi w Strefe Kontroli Wroga (Droga B)

175 Walka z Jednostkami, ktére juz sie Wycofaty

Jesli jednostka Iub kupka wycofata si¢ do heksu z inng wlasna
jednostka i ten heks jest atakowany (nie przez Przebicie) w tej
samej Fazie Walki, wycofane jednostki nie dodaja swojej Sity do
Walki, i jesli musza si¢ wycofac, sg eliminowane.

176 Odwrot Poza Mape

Niemieckie jednostki wycofujace sie¢ przez kazdy kraniec mapy,
i jednostki Alianckie wycofujace si¢ przez wschodni kraniec
mapy sa eliminowane. Jednostki Alianckie wycofujace si¢ przez
potudniowy, zachodni lub pélnocny kraniec mapy sg
umieszczane w odpowiedniej Strefie Poza Mapa. Moga one
powrdci¢ na mape po Zbiorce (18.6).

17.7 Artyleriaw Odwrocie

Jednostki Artylerii, ktore si¢ wycofujg muszg zosta¢ odwrocone
na swoja Zuzyta Strong. Dotyczy to takze Niemieckiej Artylerii
pod znacznikami Transporterow. Niemieckie jednostki Artylerii
bez znacznika Transportera sg eliminowane, jesli zmuszone do
Odwrotu.

178 Zwiazane Jednostki Zmuszone do Odwrotu

Zdejmij znacznik Zwigzania z jednostek zmuszonych do
Odwrotu i wycofaj si¢ normalnie. Zauwaz, ze moze to nastapi¢
tylko, gdy jednostka zostala Zwigzana w Turze Nocnej i zostata
zaatakowana w Turze Przed Potudniem (AM).

18. WSTRZAS | ZBIORKA

181 Wstrzasniete, Ztamane i w Dobrym Stanie

Jednostki bojowe sa zawsze w jednym z trzech stan6w:
Wstrzasdniete, Ztamane, lub w Dobrym Stanie. Jednostka, ktora
nie jest ani Wstrzgsnigta ani Ztamana, jest w Dobrym Stanie.

182 Jak Jednostki Zostajg Wstrzasniete lub Ztamane
 Kazda jedn., ktéra wycofuje si¢ o 2 heksy zostaje Wstrzasnieta.

 Kazda jedn., ktora wycofuje si¢ 0 3-4 heksy zostaje Ztamana.

+ Kazda Wstrzasnigta jednostka, ktora jest zmuszona do Odwrotu
zmienia stasus Wstrzasnigcia na Zlamany.

183 Efekty Wstrzasniecia ;r\é@
Wstrzasnieta jednostka ponosi odpowiednie kary: @Q\Ié
* RUCH: Moze uzywac tylko Ruchu Taktycznego. -
Jesli ta jednotka zaczyna Fazg Ruchu w Strefi Kontroli wroga, musi
ona z niej wyjs¢, jesli to mozliwe. Jesli nie jest to mozliwe, moze ona
pozosta¢ w tym heksie lub ruszy¢ si¢ do innego w Strefie Kontroli
wroga. Wstrzasnigta jednostka nie moze
celowo wchodzi¢ do Strefy Kontroli Wroga, jesli ma inne wyjscia.
Wihasne jednostki w Dobrym Stanie anuluja Stref¢ Kontroli wroga w
heksie, w ktorym si¢ znajduja, dla tego przypadku.

B131uSBZIS p\

* Posiada Strefe Kontroli lecz nie moze stworzy¢ Linii Kontroli.

* WALKA: Jesli bronigcy heks posiada jedng lub wiecej Wstrzasnietych/
Ztamanych jedn., Atakujacy przesuwa 1 kolumne w prawo w CRT.

* Wstrza$nigte jednostki Artylerii nie mogg zapewnia¢ Wsparcia, ani
obraca¢ si¢ na Gotowa Strong.

* MOSTY: Posiada +2 DRM w Tabeli Wysadzania Mostow.

* Nie moze uzywa¢ Ruchu Strategicznego, Desperackiej Obrony,
budowac IP, otrzymywac¢ Uzupetnien (25.2), ani si¢ Rozbi¢ (26.2).

18.4 Abilities of Disrupted Units
Wstrzasnicte jedn. zatrzymujg swoja Strefe Kontroli, catkowita
Jakos¢ Pancerza, i mogg korzysta¢ z Przewagi Terenu.

18.5 Efekty Ztamania

Ztamana jednostka jest traktowana jak Wstrzasnicta
z kilkoma dodatkowymi karami:

&

euewel/

e Ztamana jedn. zmuszona do Odwrotu jest eliminowana.

* Odnowienie Ztamanej jednostki to 2-turowy proces. Jesli moze si¢
odnowi¢ (18.5) jej status zostaje podniesiony do Ztamanej. Usunigcie
Znacznika Wstrzg$niecia moze nastgpi¢ w nastepnej Turze zgodnie z
18.5.

* MOSTY: Nie moze by¢ uzyta do wysadzania mostow.

18.6 Faza Zbiorki

Podczas Fazy Zbiorki, wszystkie wlasne Wstrzasniete lub
Ztamane jedn., ktore nie graniczg z jedn. wroga automatycznie
awansuja o | status—jedn. Wstrzasnigte usuwaja swoj znacznik,
a jedn. Ztamane stajg si¢ Wstrzasniete. Jesli takie jedn. sa obok
jedn. wroga, wtedy ich Zbiorka jest okreslana przez rzut koscig

Rzut Rezultat
1,2
3-6

DRM:
+1 Jedn. jest Zielona, —1 Jedn. jest Elitarna
Rezultat wyzszy od 6 traktuj jako 6, a nizszy od 1 traktuj jako 1.

Awans o 1 status

Jedn. pozostajag Wstrzasniete lub Ztamane
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19. OFENSYWA PO WALCE

191 Ofensywa Ogdlnie

(19.1.1) Kto Moze Nacieraé: Rezultat CRT okresla czy
Atakujacy moze przeprowadzi¢ Ofensywe¢ po Walce. Tylko
jedn., ktore braty udzial w Ataku moga nacieraé. Jedn. nie
zdolne to przekazania Sity Ataku zgodnie z Limitem Formacji
(14.3) lub Limitem Punktéw (34.0) moga naciera¢, je$li zostaly
uprzednio oznaczone, ze beda braty udzial w Ataku i sg w heksie
z atakujacymi jedn. Artyleria nie moze przeprowadzi¢ Ofensywy.

(19.1.2) Rodzaje Ofensyw: Sa trzy rodzaje Ofensywy:
Ograniczona, Regularna oraz Duza.

* OGRANICZONA OFENSYWA: Zachodzi gdy Obronca
zostal wyeliminowany, lecz nie byt zmuszony do Odwrotu (w
rezultacie EX lub podczas skutecznej Desperackiej Obrony
przez 1l-poziomowa jedn.)—Atakujacy moze zajaé jedynie
pusty heks Obroncy.

« REGULARNA OFENSYWA: Atakujacy moze przejs¢ jeden
heks w dowolng strong.

+ DUZA OFENSYWA: Atakujacy moze przej$¢ dwa heksy w
dowolng strone. Zdarza si¢ to w rezultatach DR3, DR4 i DS.

(19.1.3) Bonus Drogowy: Jesli jedn. Zmechanizowana naciera
wzdhuz gtéwnej/drugorzednej drogi podczas Ofensywy, moze
ona zwickszy¢ swoj zasieg Ofensywy o 1 heks. W taki sposob
jedn. ta mogtaby przej$¢ 2 heksy w Regularnej Ofensywie i 3
heksy w Duzej Ofensywie. Drogi Leéne nie moga zostaé uzyte
do Bonusu Drogowego do czasu Zamarznigcia Ziemi (28.1).
zaczniki Korkéw (24.2) i Blokady (33.0) nie wplywaja na Bonus.

192 Teren a Ofensywa
Zadna jedn. nacierajgca nie moze wej$é do heksu lub przejsé
przez heksyd, ktéry jest zabroniony dla niej podczas Ruchu.

* Nacierajgce jedn. Piechoty moga wejs¢ do heksu Lasu tylko
jesli jest to pierwszy heks ich Ofensywy lub jesli wchodzi ona
do takiego heksu wzdtuz Drogi. Jedn. Pojazdow nigdy nie mogg
wchodzi¢ do takich heksow, chyba ze wzdtuz Drogi.

* Nacierajagce jedn. Piechoty moga przejs¢ przez heksyd
Chaszczy bez Drogi lub heksyd Rzeki bez mostu, tylko jesli
jest to pierwszy heks Ofensywy. Jedn. Pojazdéw nigdy nie
moga przekraczac takich heksydow.

193 Strefy Kontroli Wroga a Ofensywa
(19.3.1) Linie Kontroli: Nigdy nie mozna na nie wej$¢ lub ich
przekroczy¢, chyba ze wkraczajac do pustego heksu Obroncy.

(19.3.2) Strefy Kontroli Wroga (ZOC) nie zatrzymuja
ofensywy, ale zadna nacierajaca jednostka nie moze przejs¢ z
jednej ZOC wroga wprost do innej ZOC tej samej wrogiej
jednostki, chyba ze jest to pierwszy heks Ofensywy.

194 Przebicie

(19.4.1) Ogolnie: Jesli rezultat Tabeli CRT to DS, atakujace
jedn. moga zaatakowa¢ znowu po Ofensywie. Ta druga Walka
nazywa si¢ Przebiciem. Tylko jedna kupka jedn. moze bra¢
udzial w Przebiciu, i mozesz utworzy¢ te kupke (wldcznie
nazwang Grupg Przebicia) w pustym heksie Obroncy. Ten ruch
w pusty heks Obroncy kosztuje 1 heks z ich Ofensywy.
Zmechanizowana Grupa Przebicia moze wuzy¢ catkowitej
Ofensywy i zaatakowa¢ znowu; Niezmechanizowana Grupa
Przebicia, lub miks obu, moze przejs¢ 1 heks i zaatakowac.

(19.4.2) Procedura: Grupa Przebicia nie moze si¢ rozproszy¢ i
zaatakowa¢ dwoéch 1 wigcej heksdw. Zakoncz Ofensywe
oryginalnego Ataku przed przeprowadzeniem Przebicia.
Przebicie musi by¢ przeprowadzone przed kolejnym regularnym
Atakiem. Przebicie zostaje rozstrzygniete na zasadach normalnej
Walki. Artyleria na Gotowej Stronie moze by¢ uzyta (w ataku i
obronie).  Jednostki  przeprowadzajace  Przebicie moga
przeprowadzi¢ Ofensywe ponownie zgodnie z rezultatem CRT.

(19.4.3) Odpowiednie Cele: Grupa Przebicia moze zaatakowac
dowolng sgsiednig do niej jednostke (wliczajac w to te
Nietamane jedn., ktore wycofaty si¢ podczas regularnej Walki).
Grupa Przebicia nie moze doda¢ swoich Punktow Sity do Walki
angazujacej inne wilasne jednostki.

-
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PRZYKAD A—Regularna Ofensywa: Pusty heks Obroncy jest
oznaczony przerywang liniq. Dwie Niemieckie jedn. mogq
naciera¢ w dowolnym kierunku. Jednostka Zmechanizowana moze
naciera¢ dwa heksy jesli robi to wzdluz Drogi.

PRZYKLAD B—Duza Ofensywa: Jedn. mogq nacieraé
dwa heksy w dowolnym kierunku. Zmechanizowana jedn.

moze nacierac trzy heksy jesli robi to wzdiuz Drogi. Zauwez ze
jedn. ta moze przekroczyé Reeke bez mostu lub weisé do heksu Lasu, tylko, jesli
jest to pierwszy heks Ofensywy. Pufk 26/77 Gren VG
nie moze wejsé do heksu oznaczonego “No (Nie)”, poniewaz
nie moze przejs¢ z jednej ZOC wroga prosto do innej ZOC
wroga tej samej jedn., chyba, ze w pierwszym heksie Ofensywy.
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(19.4.4) Wielkokrotne Rezultaty Przebicia: Nie ma limitu
liczby przypadkéw, gdy Grupa Przebicia moze naciera¢ i
Atakowa¢ znowu tak dhugo jak bedzie otrzymywany rezultat DS.

195 Zaopatrzenie a Ofensywa
Jednostki Bez Zaopatrzenia nie moga korzysta¢ z Bonusu
Drogowego i nie mogg przeprowadzaé Przebicia.

196 Stopniowanie a Ofensywa

Limity Stopniowania musza by¢ przestrzegane pod koniec
Ofensywy. Jednostki nie moga zakonczy¢ Ofensywy w heksie,
w ktorym znajduje si¢ wiasna jedn. w Ruchu Strategicznym.

20. UWOLNIENIE | USUWANIE
ZNACZNIKOW ZWIAZANIA

201 Ogolnie
Jednostki oznaczone znacznikiem Zwigzania nie
ENG moga si¢ rusza¢ w Fazie Ruchu—ale maja szans¢
na Ruch w Fazie Walki wuzywajac Tabeli
Uwolnienia. W kazdym momencie wlasnej Fazy
Walki aktywny gracz przeprowadza Uwolnienie. Jedn. moze si¢
Uwolni¢ zamiast Atakowac—nie moze zrobi¢ obu. Jesli odniosta
sukces, wycofuje si¢ 0 jeden lub dwa heksy wedlug uznania
posiadajacego gracza. Wszystkie jedn. sasiednie do jednostek
wroga moga przeprowadzi¢ Uwolnienie, nie tylko jednostki
Zwigzane (20.4). Patrz 16.5 dla efektow znacznika Zwigzania.

202 Tabela Uwolnienia

Jednostki przeprowadzaja Uwolnienie, kazda z osobna. Wskaz,
ktore jednostka sprobuje sie Uwolni¢ i rzu¢ koscig. Dla calej
kupki gracz musi rzuci¢ dla kazdej jedn. z osobna (0znajmij
przed rzutem ktore jednostki sprobuja si¢ Uwolni¢, a ktore, jesli
jakiekolwiek, pozostang na miejscu). Zastosuj odpowiednie
modyfikatory i odszukaj rezultat w Tabeli Uwolnienia.

Rzut Rezultat
1-3 Tak
4 Tak + D
5 Nie
6 Nie + D
DRM:

+1 Jednostka jest Zielona
—1 Jednostka jest Elitarna
—1 Jednostka Pancerna lub Rozpoznania

Wszystkie modyfikatory sa faczne. Traktuj wynik
wigkszy od 6 jako 6, a mniejszy od 1 jako 1.

203 Wyjasnienie Rezultatow

Tak: Uwolnienie jest skuteczne. Jednostka musi wycofa¢ si¢ o
jeden lub dwa heksy przestrzegajac zasad 17.2 and 17.7.
Jesli jedn. nie jest Wstrzasnigta moze przejs$c tylko 1 heks.

Nie: Uwolnienie zawodzi, jednostka musi pozosta¢ w heksie.

D:  Jedn. zostaje Wstrzasnieta (lub Ztamana, jesli juz byta
Wstrzasnigta). Jesli rezultat to Tak +D, wtedy status
Wstrzasnigcia/Ztamania  jest stosowany na koncu
Odwrotu jednostki i jedn. nie moze zatrzymac sie w

pierwszym heksie, jesli jest on w Strefie Kontroli Wroga (EZOC).

204 Niezwigzane Jednostki a Uwolnienie

Jednostki, ktére nie byly Zwigzane, a uzywaja Tabeli
Uwolnienia nie moga wej$¢ do EZOC podczas Odwrotu (miaty
one szans¢ wejs¢ do Strefy Kontroli wroga juz w swojej Fazie
Ruchu). Jesli jedn. nie ma innego wyjscia niz wkroczenie do
Strefy Kontroli wroga, jest eliminowana.

NOTATKA: Jednostka moze ruszyé¢ si¢ podczas Fazy Ruchu i

przeprowadzi¢ Uwolnienie podczas Fazy Walki .
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PRZYKEAD: Podczas Fazy Ruchu jednostka A wchodzi
do heksu C—musi si¢ ona zatrzymaé po wejsciu do Strefy
Kontroli wroga. Jedn. B nie moze si¢ ruszyé podczas Fazy
Ruchu, poniewaz jest Zwigzana. Podczas Fazy Walki obie
Jednostki przeprowadzajq Uwolnienie. Jedn. A odnosi sukces i
Wycofuje si¢ o jeden heks (mogla si¢ wycofaé o dwa heksy).
Jednostka B takze odnosi sukces i Wycofuje sie o dwa heksy
(chociaz mogta sie wycofaé tylko o jeden heks).

205 Usuwanie Znacznikoéw Zwigzania

Usun znaczniki Zwigzania z wlasnych jednostek:

* Podczas tury przeciwnika, jesli sa zmuszone do Odwrotu.

* W trakcie wiasnej tury, podczas Fazy Walki—wszystkie
znaczniki ENG sa usuwane w tej Fazie. Usun je po
zdecydowaniu, czy jednostka sprobuje si¢ Uwolni¢, czy
pozosta¢ na miejscu. Zwigzane jednostki, ktére nie Uwolnity
si¢ moga Zaatakowa¢ przeciwnika w Fazie Walki.
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21.JEDN. PANC. | ROZPOZNAWCZE

211 Przewaga Pancerza

ATAKUJACY: Atakujacy otrzymuje przesuni¢cie kolumny w
prawo w Tabeli CRT kiedy jednostka Pancerna bierze udziat w
Walce, w ponizszych przypadkach:

 Obronca nie posiada jednostki Pancernej, lub

+ Jednostka Pancerna posiada wyzszg Jako$¢ Pancerza niz
wszystkie jednostki Obroncy.

PRZYKEAD: Jesli jednostka Pancerna z Jakoscig Pancerza 4
atakuje jednostke Pancerng z Jakosciq Pancerza 3, atakujgcy
zdobywa Przewage Pancerza.

OBRONCA: Atakujacy przesuwa kolumne w lewo w Tabeli
CRT, gdy nie posiada jedn. Pancernej w bitwie a obronca
posiada zaréwno jednostke Piechoty jak i jednostke Pancerng.
Dla tej zasady, Amerykanski Combat Command, Brytyjskie
Guards Armored Brigades i 150ta Brygada Pancerna speinia
wymaganie zaréwno Piechoty jak i jednostki Pancerngj.

PRZYKLAD: jesli Niemcy Atakujg Combat Command jedynie
Piechotq, bedg oni zmuszeni przesung¢ jedng kolumng w lewo.

212 Czerwone Cyfry Jakosci Pancerza

Jakos$¢ Pancerza w czerwonym kole musi by¢ pomniejszona o
jeden gdy taka jednostka atakuje. Jako$¢ Pancerza nie jest
pomniejszona gdy jednostka broni si¢. Niemiecka jednostka
FLAK nie jest jednostka Pancerng wiec nie otrzymuje Przewagi
Pancerza—moze jej jedynie zapobiec. Jej Jako$¢ Pancerza w
czerwonym kwadracie jest przypomnieniem tej zasady.

213 Efekty Terenu na Przewage Pancerza

Atakujacy lub Obronca nigdy nie otrzymuje Przewagi Pancerza,
gdy Obronca jest w heksie Lasu, Chaszczy, Watu Zachodniego,
lub Miasta. Atakujacy nie moze zdoby¢ Przewagi Pancerza z
jednostki, ktora nie moze legalnie wejs¢ do heksu Obroncy, w
zwigzku z heksydem Rzeki bez mostu, lub heksydu
Lasu/Chaszczy bez drogi. Lecz obecnos¢ jedn. Pancernej
wystarczy, aby anulowa¢ Przewage Pancerza Obroncy (jesli
Atakujacy posiada jednostke Pancerng, Obronca nigdy nie
otrzyma Przewagi Pancerza).

NOTATKA: Zwazajgc na powyzsze, zdobycie Przewagi Pancerza
jest mozliwe atakujgc przez heksyd rzeki z nienaruszonym
mostem, bgdz na zewngtrz heksu Chaszczy, jesk Obroncajest w heksie,
wkiorym bazowym terenem sq Pola lub Rzadki Las.

214 Specjalna Zdolnos¢ Jednostek Rozpoznawczych
Samotnie bronigce si¢ jednostki Rozpoznwcze w heksie traktuja
wszystkie rezultaty D1 i DS przeciwko nim jako rezultat DR4.

215 Uwolnienie Jednostek Pancernych i Rozpoznania
Jednostki Pancerne i Rozpoznawcze otrzymuja modyfikator
-1 DRM przy prébach Uwolnienia (20.2).

22.JEDNOSTKI ARTYLERII

221 Artyleria Og6lnie

Artyleria i jedn. Nebelwerfer nazywane sa
jednakowo Artylerig. Nie moga si¢ one ruszaé i
strzela¢ podczas jednej tury, chyba, ze Zmieniaja
Pozycje Ostrzatu (22.2). Aliancka Artyleria, ktéra
rusza si¢ wigcej niz jeden heks (lub wchodzi do Strefy Poza
Mapa lub Pozycji Blokowanej) musi zosta¢ obrocona na Strong
Zuzyta. Niemiecka Artyleria potrzebuje znacznika Transportera,
aby ruszy¢ si¢ o wiecej niz jeden heks (22.3). Alianckie jedn.
Artylerii na Zuzytej Stronie, i Niemieckie Transportery
poruszaja si¢ jak jedn. Zmechanizowane. Aliancka Artyleria
moze uzywac Ruchu Strategicznego; Niemiecka nie moze.

(4] _Bp 2023
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22 Zmiana pozycji Ostrzatu (1Heks)

Niemieckie brygady Nebelwerfer i Alianckie jedn. Artylerii na
swoich Gotowych Stronach posiadaja Zdolno$¢ Ruchu 1. Moga
one przej$¢ 1 heks i pozosta¢ na Gotowej Stronie. Ten jeden
heks moze by¢ dowolnym heksem, przestrzegajac koszt 1MP,
tak dlugo jak jednostka ta moze legalnie wejs¢ do tego heksu w
Ruchu. Drogi Gtéwne nie zwickszaja ruchu do 2 heksow.

23 Niemieckie Transportery
— Korpusy Niemieckie nie posiadaty duzej ilo$ci
= Transporterbw i wiele z nich  zostalo
5 pozostawionych po poczatkowym ataku. Dlatego,
Niemiecka Artyleria jest prawie nieruchoma. Tak
czy inaczej, maksymalnie pig¢ jednostek Artylerii w jednej
Turze moze zwickszy¢é swoja Zdolnos¢ Ruchu do 5, jesli
uzywaja znacznika Transportera (poruszajg si¢ jak jednostka
Pojazdu/Zmechanizowana lecz nie mogg uzywa¢ Ruchu
Strategicznego—moga uzywa¢ Ruchu Taktycznego tylko z 5
Punktami Ruchu). Jest pig¢ znacznikéw Transporterow—dwa dla
5 Armii Pc, dwa dla 6 Armii Pc, i jeden dla 7 Armii. Znacznik
nalezacy do jednej armii nie moze by¢ uzyty do ruszenia
Artylerii z innej armii. Transporter moze przewiez¢é jedn.
Anrtylerii (takze brygade Werfer) na jej Zuzytej i Gotowej Stronie
(tutaj Niemiecka Artyleria nie jest odwracana). Pozostaw
znacznik Transportera na jednostce Artylerii do nastepnej Fazy
Zaopatrzenia Artylerii, aby zaznaczy¢, ze nie moze ona strzelaé
do tego czasu. Nie ma kary dla Walki pod znacznikiem
Transportera. Gracz Niemiecki usuwa wszystkie swoje znaczniki
Transporteréw podczas Niemieckiej Fazy Zaopatrzenia Artylerii
(5.2).

224 Zasieg

Kazda jedn. Artylerii posiada Zasieg umieszczony w lewym
gornym rogu znacznika w ramce. Jest to maks. dystans (liczony
w heksach), w ktorym jedn. moze si¢ znajdowac od celu i ciagle
zapewnia¢ Wsparcie Artylerii (22.6). Posredni teren i jednostki
nie maja znaczenia. Atakujacy i1 Obronca S$ledza zasigg do
atakowanego heksu. Licz heks atakowany, ale nie wlasny.
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Jednostka wroga atakowana przez 9Arm jest w zasiegu Artylerii.
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225 Zuzyte i Gotowe Strony
Wszystkie jednostki Artylerii maja tylko 1 poziom;

FiGrped rewers znacznika jest uzywany do pokazania, ze
H”(’.‘io)zg jedn. strzelata (i/lub Ruszata si¢ w przypadku
Alianckiej Artylerii). Strona przednia oznacza

gotowos¢ jedn. Kiedy Artyleria prowadzi ostrzat (lub porusza sig
o wiecej niz 1 heks jesli jest Aliancka),jest odwracana na tylna
strong. Jedn. Artylerii na Stronie Zuzytej moga obroci¢ si¢ na
Strong Gotowa tylko podczas Fazy Zaopatrzenia Artylerii (5.2).

226 Wsparcie Artylerii Ogdlnie

Tylko jednostki Artylerii, ktore sag w zasiggu, w Dobrym Stanie,
na Gotowej Stronie i nie sa Zwigzane moga zapewni¢ Wsparcie
Anrtylerii. Kazda jednostka Artylerii moze zapewni¢ Wsparcie
tylko do jednej Walki, a kiedy zostata uzyta, obraca si¢ na
Zuzyta Strong.

KOLORY IDENTYFIKACJI ARMII/KORPUSU: Jedn. Artylerii
moze zapewnia¢ Ofensywne i Defensywne Wsparcie Walce,
tylko jesli w tej Walce uczestniczyta przynajmniej jedna jedn. z
tym samym kolorem Armii/Korpusu (2.11) co jedn. Artylerii.

27 Ofensywne Wsparcie Artylerii

Kazda jednostka Artylerii dajagca Wsparcie w Ataku daje
Atakujacemu przesuniecie ol kolumne w prawo w Tabeli CRT.
Atakujacy moze uzy¢ maks. Dwoch jedn. Artylerii w Ataku.

28 Defensywne Wsparcie Artylerii

Obronca moze uzy¢ tylko jedng jedn. Artylerii na Walke.
Obronca sprawdza efekt Wsparcia swojej Artylerii rzucajac
koécig i sprawdzajac Tabele Artylerii w Obronie. Artyleria
Obroncy jest odwracana bez wzglgdu na rezultat. Jesli rezultat to
1 lub 2, Atakujacy musi przesungé taka liczbe kolumn w lewo w
Tabeli CRT . Jesli Obrofica sa Alianci i zostal wyrzucony
rezultat TOT (Time on Target), atakujacy traci jeden poziom i
Atak zostaje zatrzymany (traktuj to jako rezultat Al). To
Atakujacy wybiera jednostke, ktdra traci poziom.

NOTATKA: Time on Target byl praktykq skupiania tak duzej
ilosci baterii artylerii jak to mozliwe by ostrzela¢ cel, wszystkie
na raz. Koordynacja Artylerii potrzebna do sukcesu operacji
byla nieczesta, jednakze, jesli sie udata, byla niszczycielska.

Rzut Artyleria Aiancka | Artyleria Niemiecka
1 ToT 2
2 2 2
3 1 1
4 1 1
5 1 0
6 0 0
# = llos¢ kolumn Przesunietych w Lewo w Tabeli CRT

229 Artyleriaw Walce Naziemnej

Artyleria sama nie moze Atakowa¢—moze tylko prowadzi¢
Wsparcie. Zaatakowane jedn. Artylerii uzywajg Sity Obrony bez
Przewagi Terenu i nie mogg prowadzi¢ Wsparcia Artylerii do
ich wiasnego heksu; jednakze, Artyleria zaatakowana przez
jednostke wroga moze ciagle prowadzi¢ Wsparcie Artylerii do

innych bronigcych si¢ heksow.

WSKAZOWKA: Najlepiej jest atakowaé wpierw heks z jednostkg
Artylerii, poniewaz rezultat ENG lub Wstrzgsniecia uniemozliwi
jej prowadzenie Wsparcia Artylerii do innego heksu.

2210 Podsumowanie Innych Cech

* Jedn. Artylerii posiadajg Strefy Kontroli, ale nic moga tworzy¢
Linii Kontroli (9.1, 10.1).

« Artyleria w Odwrocie (17.7).

+ Jedn. Artylerii nie moga prowadzi¢ Ofensywy po Walce (19.1).
« Jedn. Artylerii Bez Zaopatrzenia (OOS) nie moga zostaé
obrocone na Gotowg Strone (23.4).
* Artyleria nie moze zosta¢ przywrocona (25.2).
23. ZAOPATRZENIE | KAPITULACJA
231 Faza Zaopatrzenia (Zp) i Kapitulacji
Podczas Fazy Zaopatrzenia i Kapitulacji gracz
sprawdza Zaopatrzenie (Zp) i Kapitulacje dla
wszystkich swoich jednostek Gracze sprawdzaja
Zaopatrzenie prowadzac Droge Zaopatrzenia 0d
jednostki do Zrodta Zp. Jesli Droga Zp nie moze zostac
poprowadzona, jednostka  otrzymuje  znacznik  Braku
Zaopatrzenia. Je$li jednostka juz byta Bez Zp, nie ma
dodatkowego efektu. Jesli jaka$ jednostka posiadajaca znacznik
Zp z poprzedniej Fazy teraz moze poprowadzi¢ Droge
Zaopatrzenia, znacznik jest usuwany.
NOTATKA: Ta zasada dotyczy takze jednostek Niemieckich,
ktdre padly tupem Odciecia Paliwa na poczqthku Tury
Niemieckiej—sq one znow Zaopatrzone, jesli warunki sq
spetnione.

232 Zrédta Zaopatrzenia

Zaopatrzenie jest dostgpne w pewnych heksach na krancu mapy.
Niemieckie heksy Zrodta Zp sa oznaczone krzyzem balkenkreuz
podczas gdy Alianckie oznaczone sg biata gwiazda w zielonym
kole (oznaczajg one takze Heksy Wejscia). Aby zablokowaé
Zrédlo Zaopatrzenia, wroga jednostka musi okupowaé ten
heks—przechodzenie przez taki heks nie wpltywa na Zp.
Alianckie jednostki w Strefach Poza Mapg sg Zaopatrzone.

233 Drogi Zaopatrzenia

Droga Zaopatrzenia to droga poprowadzona przez kolejne heksy
od jednostki do Zrodta Zp. Droga Zp moze sktada¢ si¢ z dwéch
czesci: Czesci Terenowej 1 Czesci Drogowej. Czes¢ Terenowa
(jesli istnieje) musi zawsze nastgpi¢ przed Czescig Drogowa.

CZESC DROGOWA: Czes¢ Drogowa Drogi Zaopatrzenia moze
biec przez maksymalnie cztery heksy. Moze przechodzi¢ przez
kazdy teren (takze przez rzeki) z odpowiednimi ograniczeniami:

* Nie moze wej$¢ do heksu z jednostka przeciwnika oraz przejs¢
przez lub wej$¢ na Lini¢ Kontroli wroga.

* Nie moze wejs¢ do pustego heksu w Strefie Kontroli Wroga,
innego niz pierwszego heksu Drogi Zaopatrzenia. Czg$¢
Terenowa moze wej$¢ do pierwszego pustego heksu w Strefie
Kontroli wroga co jest przydatne dla jedn. cze$ciowo
okrazonych. Obecno$¢ whasnej jednostki w konkretnym heksie
pozwoli zignorowa¢ Strefe Kontroli w danym heksie.
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Przykitad powyzej pokazuje dwie mozliwe Czesci Terenowe Drogi
Zp dla jedn. A. Zauwaz, ze droga ta moze przekraczac heksydy
rzeki bez mostu, a jedn. B ignoruje Strefe Kontroli Wroga dla
Drogi Zaopatrzenia, w heksie, w ktorym si¢ znajduje.

CZESC DROGOWA: Czeé¢ Drogowa Drogi Zaopatrzenia moze
by¢ dowolnej dlugosci, ale musi przechodzi¢ przez kolejne
heksy drogi (kazdego typu). Czgs¢ Drogowa Drogi Zaopatrzenia
w zadnym wypadku nie moze:

* Wkroczy¢ do heksu, w ktorym znajduje si¢ jednostka wroga.

* Wejs¢ do Strefy Kontroli wroga, chyba, ze w tym heksie stoi

wiasna jednostka.

» Wejs¢ do pustego, ale wrogiego miasteczka lub miasta (te
heksy nazywaja sie¢ heksami z garnizonem nie-bojowym).

* Wejs¢ do heksu z Blokada (33.0).

* Przekroczy¢ heksydu Rzeki bez mostu.

L = M

Czesé e
Drogowa ZP

0 Jedn.
Wroga 0

Wiasna Wiasna

4 Jedn. T Jedn.

\\///)\\ R S L.
PRZYKLAD: Trzy heksy zaznaczone ,,NIE” nie mogq by¢ uzyte
przez  Czes¢  Drogowq Drogi  Zaopatrzenia, 7 powodu
nieignorowanych Stref Kontroli wroga i wysadzonych mostow.

7

234 Brak Zaopatrzenia (OOS) - Kary

Kazda jednostka posiadajaca znacznik Braku Zaopatrzenia

ponosi ponizsze kary:

* WALKA: Jej Sita Ataku jest dzielona na 2 (wyniki sa
zaokraglane do gory.

* RUCH: Mogg uzywa¢ jedynie Ruchu Taktycznego (11.3).

* ARTYLERIA: Jedn. Artylerii nie mogg obroci¢ sie¢ na Gotowa
Strong. Moga one strzela¢ dopoki sa na Stronie Gotowe;j.

« ODWROT: Ginie jesli wycofuje si¢ o 3 lub wiecej heksow.

* OFENSYWA: Nie mogg uzywac¢ Bonusu Drogowego (19.1).

* UZUPELNIENIA: Nie moga otrzymywa¢ Uzupehien (25.2).

235 Zdolnosci Jednostek Bez Zaopatrzenia
Jedn. oznaczone OOS zatrzymuja swoja Strefe Kontroli,
zdolno$¢ tworzenia Linii Kontroli, ich cata Site Obrony, Jakos¢
Pancerza i efekty jedn. Panc., oraz mogg korzysta¢ z Przewagi
Terenu. Jedn. OOS mogg wysadza¢ mosty i ukanczaé
Umocnione Pozycje (15.8) jesli zostaty rozpoczete.

236 lzolacja i Kapitulacja

Po sprawdzeniu Zaopatrzenia, aktywny gracz
sprawdza czy jakie$ jego jednostki ze znacznikiem
OO0S sa Odizolowane (wlaczajac w to wczesniej
odizolowane jedn). Kazda jedn., ktora nie moze po-
Prowadzi¢ Linii Komunikacji (LOC) jest Odizolowana. LOC
jest podobna do Drogi Zaopatrzenia z jednym wyjatkiem —
jednostki moga podawac sobie ,,Czes¢ Terenowa”, az dotrze ona
do konkretnej jednostki, ktora jest sprawdzana, jesli chodzi o
Lini¢ LOC. Jesli jednostka nie moze poprowadzi¢ Linii
Komunikacji, jest traktowana jako Odizolowana. Kazda taka
jednostka lub grupa takich jedn. musi sprawdzi¢ Kapitulacjg.

DEFINICJA ODIZOLOWANEJ GRUPY': Odizolowana Grupa
Moze by¢ kazdej wielkos$ci, ale kazda jedn. w tej grupie musi
maoc poprowadzi¢ Terenowa Czg¢$é Drogi Zaopatrzenia (4 heksy)
do przynajmniej jednej jednostki w Odizolowanej Grupie.

PRZYKEAD: Jednostki A i B tworzq jedng grupe. Jednostka C
tworzy drugq grupe.

237 Tabela Kapitulacji

Jesli jednostki sg czgécig grupy, kapituluja jako jedna grupa.
Rzu¢ 1 koscig dla kazdej Odizolowanej Grupy, i sprawdz Tabele
Kapitulacji. Rezultat to liczba Punktéw Kapitulacji przez te
grupe otrzymanych (lub usunietych w zwigzku ze Zrzutem).
Odizolowana Grupa Kapituluje gdy jej Prog Kapitulacji zostaje
osiggniety. Skapitulowane jednostki zostajg od razu usunigte z
gry inie moga powrdcic do gry.

NOTATKA: Skoro znacznik Punktow Kapitulacji kladzie si¢ na
Jjednostke Bez Zaopatrzenia, znacznik Braku Zaopatrzenia nie
jest potrzebny i moze zostac usuniety.

Rzut Rezultat
0 -1 (Zrzut)
1,2 0
3-6 1
DRM: -2 dla Aliantéw w trakcie Czystego Nieba (28.2). Traktuj
rezultaty mniejsze od 0 jako 0.

238 Progi Kapitulaciji

Prog Zielonych: 3 Punkty Kapitulacji
Prog Normalny: 4 Punkty Kapitulacji
Prog Elity: 5 Punktow Kapitulacji

Stosuj Prog Elity jesli w grupie jest jedna i wigcej jedn.
Elitarnych. Stosuj Prog Zielony, gdy wszystkie jedn. sa Zielone.
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Uzywaj Progu Normalnego do wszystkich innych sytuacji.
Oznaczaj Punkty Kapitulacji grupy ktadac odpowiedni znacznik
Kapitulacji na jednej z jednostek tej grupy.

NOTATKA: Weterani, a w szczegolnosci Elita, inspirowali mniej
doswiadczonych zolnierzy, ktorzy byli skorzy do kapitulacji.

239 Dzielenie i Laczenie Odizolowanych Grup

Jesli Odizolowana Grupa rozdziela si¢ na osobne czesci z
powodu wiasnej lub wrogiej akcji wtedy kazda z dwoch czesci
staje sie osobng Grupg z wlasnymi znacznikami. Jesli dwie takie
Grupy zlacza si¢, wtedy nowo utworzona Grupa uzywa
znacznika Grupy, ktéra byla wieksza. Wielkos¢ takiej grupy
okresla si¢ poprzez jej calkowita ilos¢ Punktow Ataku. Jesli
dwie Grupy sa rowne wielkos$cia, uzywaj znacznika Kapitulacji
0 Wyzszej wartosci.

2310 Przerwanie Izolacji

Punkty Kapitulacji sa usuwane z Odizolowanej Grupy jesli
podczas wilasnej Fazy Zaopatrzenia przynajmniej jedna
jednostka z grupy moze przekaza¢ Zaopatrzenie.

24.ZNACZNIKI KORKOW |
ZATOROWANE HEKSY

241 Znaczniki Korkéw Ogélnie

1 . Kazdy gracz moze umiesci¢ dostgpne
Traffic Znaczniki  Korkdw na mapie, aby
+2 MPs spowolni¢ ruch jednostek wroga. Oprocz

korkdw, reprezentujg one takze niemie-

ckie grupy komandoséw, SNAFU, zamet, zaklocenie ruchu i
interwencje lotnicze (gdy niebo si¢ rozjasnia). Gracz Aliancki
posiada Znaczniki Korkéw, a Niemiecki Znaczniki Greif
(Operacja Greif). Oba znaczniki sg identyczne i nazywaja si¢ dla
utatwienia Znacznikami Korkow.

242 Efekty Znacznikéw Korkéw

Znaczniki Korkow zwickszaja koszt wejscia (drogowy i
terenowy) do heksu o 2 Punkty Ruchu dla wszystkich jednostek.
Jedn. w Ruchu Taktycznym (11.3) ignoruja Znaczniki Korkow.
Znaczniki Korkéw nie wplywaja na walke, ofensywy, odwroty i
Dogi Zaopatrzenia. Niemieckie Znaczniki Korkdw nie wptywaja
na jedn. Niemieckie , a znaczniki Alianckie na jedn. Alianckie.

243 Faza Korkow

(24.3.1) Umieszczanie: Podczas tej fazy graczmoze potozy¢ swoje
Znaczniki Korkow, ktore sg dostepne w jego sekcji ze
znacznikami na mapie. Tylko znaczniki dostepne mogg byc¢
umieszczone—te bedace na mapie nie moga zostaé przesunigte.

(24.3.2) Losowe Usunigcie: Po umieszczeniu, gracz rzuca
dwiema ko$émi i usuwa Znaczniki Korkéw z cyframi, ktore
wypadty na kos$ciach (na przyktad, jesli 2 i 4 zostalyby rzucone,
Znaczniki Korkow o numerach 2 i 4 zostalyby usunigte). Jesli
wyrzucony zostal dublet, tylko jeden jest usuwany. Potoz
usuniete znaczniki z powrotem w Ramce Znacznikow Korkow
na nastgpna tur¢. Znaczniki Korkéw nigdy nie moga zosta¢
dobrowolnie usunigte bedac na mapie—sg one usuwane podczas
rzutu ko$cig lub podczas wyznaczonego usuniecia (24.6).

NOTATKA: Od czasu wyznaczonych usunigé odrzucajgcych
Niemieckie Znaczniki Korkdw z gry (24.6) jest mozliwe, aby rzut
koscig, podczas ich usuwania, nie dat Zadnego efektu.

NOTATKA: Zezwalanie przeciwnikowi na wybranie miejsca
korkow i zamieszania wydaje si¢ dziwne, ale jest catkowicie
realistyczne—przeciwnik zazwyczaj potozy Znaczniki Korkéw w
heksach o najwigkszej gestosci ruchu, o wysokim priorytecie.
Usuwanie jednego lub dwoch z nich powoduje, ze gracz nigdy
nie wie, ktore z nich bedg dla niego ucigzliwe i spowolnig go.

244 Umieszczanie Znacznikow Korkéw - Ograniczenia
Znaczniki Korké6w nie moga by¢ umieszczone:

* na lub obok drugiego Znacznika Korku (zignoruj Znaczniki
Korkdw przeciwnika dla tej zasady),

 gracz Aliancki nie moze ich umieszcza¢ w Zatorowanych
Heksach St Vith, aczkolwiek moze on umieszczaé je obok
takich heksow.

Poza tymi wyjatkami moga by¢ one umieszczone w kazdym
heksie, w lub poza Strefami Kontroli wroga, w heksach z
jednostkami wroga, w Niemieckich Poczatkowych Dywizyjnych
Pozycjach, za lub przed frontem i liniami wroga.

245 Sytuacja na Poczatku Gry

Wszystkie te znaczniki zaczynaja gre w Ramce Znacznikéw
Korkdw. Gracz Aliancki moze umieSci¢ wszystkie swoje
Znaczniki Kork6éw na mapie podczas swojej Fazy Korkéw w
Turze 1 (potem rzuca koscia). Gracz Niemiecki nie otrzymuje
swoich Znacznikéw Korkéw do Tury 3 (17 AM)—podczas jego
Fazy Korkdow.

246 Wyznaczone Usunigcie Znacznikow Korkow

Od Tury 8 (19 PM), jeden niemiecki Znacznik Korka jest
permanentnie usuwany z gry kazdej Tury PM. Usunigcie
nastgpuje podczas Niemieckiej Fazy Korkow. Znaczniki musza
by¢ usuniete w kolejnosci numerycznej #1 pierwszy, #2 drugi,
itd.). Alianckie Znaczniki Korkéw nie posiadaja Wyznaczonego
Usunigcia (gdy niebo si¢ rozjasnia reprezentujg one interwencje
lotnicze).

247 Zatorowane Heksy St-Vith

Istnieja trzy heksy na mapie zaznaczone na zo6tto. Posiadaja one
te same efekty co Znaczniki Korkow (24.2) ale jednostki musza
zaptaci¢ dodatkowe 4 Punkty Ruchu (+4 MP) zamiast +2. Gdy
gracz Niemiecki przejmie kontrole nad miasteczkiem St-Vith
koszt tych heksoéw zostaje zredukowany do +2 Punktéw Ruchu.
Jesli gracz Niemiecki straci kontrole nad St-Vith Zatorowane
Heksy znow kosztuja+4 Punkty Ruchu. Zatorowane Heksy St-
Vith nie wptywaja na Ruch Taktyczny, ani na jedn. Alianckie.

NOTATKA: Alianckie Znaczniki Korkow mogg by¢ umieszczone
obok Zatorowanych heksow St-Vith aby spowodowaé powazne
problemy drogowe wsrod jednostek niemieckich . Kiedy to sig
dzieje, jest czesto tatwiej dla gracza niemieckiego uzy¢ Ruchu
Taktycznego, w celu przejscia tych heksow.

NOTATKA:Znaczniki St-Vith +2 sq¢ umieszczane,
gdy gracze potrzebujq przypomnienia dotyczgcego
obecnego kosztu Zatorowanych Heksow.

8t. Vith
+2 MPs
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25. TURY NOCNE | UZUPELNIENIA

251 Ogolnie

Pomiedzy Turami PM i AM wystepuje krotka Tura Nocna.
Kolejnos¢ Graczy w Turze Nocnej jest odwrdcona (Alianci
pierwsi, potem Niemcy) a kazdy gracz bedzie miat dwie Tury
pod rzad, aby wytworzy¢ trochg chaosu u przeciwnika. Podczas
Tur Nocnych przychodza Uzupetnienia. Kolejno$¢ Tur Nocnych:

A. Aliancka Nocna Faza Uzupetnien
B. Aliancka Nocna Faza Ruchu

C. Aliancka Nocna Faza Walki

D. Niemiecka Nocna Faza Uzupetnien
E. Niemiecka Nocna Faza Ruchu

F. Niemiecka Nocna Faza Walki

NOTATKA: Nie ma innych Faz Tury Nocnej (takich jak
Zaopatrzenia, Mostow, Zbiorki, Korkow, itd.).

252 Uzupetnienia

(25.2.1) Ogolnie: Podczas kazdej Tury Nocnej obaj gracze
otrzymuja Uzupelienia. Uzupelnienia s3 uzywane by
przywroci¢ zredukowane lub wyeliminowane jedn. Liczba
Uzupehien, ktora kazdy z graczy otrzymuje widnieje na Karcie
Tur. Jesli gracz otrzymuje tylko jedno Uzupelnienie, moze by¢
ono uzyte tylko dla jednostki Piechoty (2.4). Jesli gracz
otrzymuje dwa Uzupelnienia, jedno moze by¢ uzyte do Piechoty
a drugie moze by¢ uzyte do jedn. Pancernej, Zwiadowczej, lub
jedn. FLAK; lub uzyte do innej jedn. Piechoty. Uzupetnienia nie
moga zosta¢ przetrzymane, i nie uzyte s3 marnowane. Gracze
uzywaja swoich Uzupehien podczas Nocnej Fazy Uzupetnien.

(25.2.2) Procedura: Kazde Uzupetlnienie moze podniesé
zredukowang jednostke do jej silniejszej strony lub przywrocié
jednostke ze stosu strat na jej zredukowanej stronie (patrz 25.2.4
dla ograniczen). Jednostki obok jednostki wroga moga
otrzymywac¢ Uzupelnienia. Je$li gracz uzywa Uzupelnienia by
przywréci¢ jednostke ze stosu strat, wtedy jednostka musi
przyby¢ pod ponizszymi ograniczeniami:

* Musi zosta¢ umieszczona we wiasnym miescie, miasteczku
lub Heksie Wejscia (nie wiosce) wolnym od Blokad wroga,
ktory posiada Droge Zaopatrzenia biegnaca do Zrodla Zaopatrzenia.

» Nie moze by¢ umieszczona obok jednostki wroga.

* Musi by¢ umieszczona w promieniu maks. 5 hekséw od
wiasnej jedn. z tym samym kolorem ID Korpusu/Armii (2.11).

Opcjonalnie, jednostki Niemieckie moga zosta¢ umieszczone w
Heksie WejsciaK, L lub M, ktéry nie w Strefie kontroli wroga.

(25.2.3) Duze Jednostki: Kazda jednostka w stosie strat z
poziomem 2 na zredukowanej stronie moga by¢ tylko
przywrécone jesli, Niezwigzana, Resztka jednostki w Dobrym
Stanie tego samego typu jest na mapie. Poswi¢¢ punkt
uzupehienia, usun Resztke, i umie$¢ jednostke (na
zredukowanej stronie) gdzie ta Resztka stata. Resztka usunieta z
mapy jest umieszczana w sekcji Resztek.

PRZYKEAD: By przywrocié¢ pulk 6-6-3 US ze stosu strat, gracz

Aliancki musi posiadaé Resztke jednostki Piechoty 1-2-3 na
mapie.

(25.2.4) Znaczniki Uzupelnienia: Oznacz kazdg
jednostke, ktoéra otrzymata Uzupetnienia
X znacznikiem Uzupetnienia. Podczas nastepnej Tury
AM, ta jedn. bedzie mogta si¢ ruszy¢ o maks. jeden
heks. Ten znacznik nie wpltywa na Sit¢ Obrony jednostki i
zostaje usuniety podczas Fazy Walki Tury AM posiadajacego
gracza. Jesli jednostka zostaje Wstrzasnigta lub Ztamana, usun
Znacznik Uzupetnienia i zastosuj efekty nowego znacznika.

Repl

(25.2.5) Ograniczenia: Tylko jedn. Zaopatrzone i w Dobrym
Stanie moga otrzymywa¢ Uzupehienia. Jedn. oznaczone
znacznikiem Zwiazania, Ruchu Strategicznego, lub Znacznikiem
Nocnym nie moga otrzyma¢ Uzupeknien. Podane jedn. nie moga
otrzymywa¢ Uzupehien: Niemieckie jednostki Pancerne z
Jakos$cia Pancerza 5 lub wigcej, Niemieckie jednostki Pancerne z
oznaczong czarng ramkg Silg Ataku, von der Heydte, 150-ta
Panzer Bde, Alianckie jedn. Spadochronowe, jedn. Artylerii,
jednostki Brytyjskie, i wszystkie jednostki po Kapitulacji. (23.7).

253 Nocny Ruch i Walka
(25.3.1) Ruch: Ruch w Turze Nocnej jest

L I[][|M identyczny do normalnych zasad, z wyjatkiem
maksymalnego uzycia trzech kupek jednostek.
Moga one uzywac swojej catej Zdolnosci Ruchu.
Ruch Rozszerzony i Ruch Taktyczny sa dozwolone podczas
Tury Nocnej, ale Ruch Strategiczny nie jest. Kupka wybrana do
Ruchu Nocnego moze si¢ podzieli¢c i ruszy¢ w rdznych
kierunkach podczas Tury Nocnej.

(25.3.2) Walka: Walka w Turze Nocnej jest identyczna do
normalnych zasad, poza tym, ze tylko jednostki oznaczone
Znacznikami Nocnymi moga zaatakowac¢. Artyleria na Gotowej
Stronie moze by¢ uzyta do Ofensywnego i Defensywnego
Wsparcia w Turze Nocnej bez potrzeby Znacznika Nocnego.

(25.3.3) Umieszczanie Znacznikdw Nocnych: Gracze musza
oznaczy¢ podczas ich Tury PM, ktore trzy stosy beda dostgpne w
nadchodzacej Turze Nocnej. Aby to zrobi¢, aktywny gracz
umieszcza Znacznik Nocny na wybranych stosach podczas Fazy
Ruchu jego Tury PM.

NOTATKA: jesli gracz nie oznaczyl zadnych stosow do Nocnej
Tury podczas swojej tury PM, rozgrywa on tylko pierwszg Faze

(25.3.4) Kwalifikacja: Jednostki musza by¢ w Dorym Stanie.
Jednostki Zwigzane lub Bez Zaopatrzenia (wliczajac te z
Odcigcia Paliwa) nie moga by¢ przeznaczone na Tur¢ Nocna.

(25.3.5) Ograniczenia: Jednostki pod Znacznikiem Nocnym
podczas Tury PM sg pod ponizszymi ograniczeniami:

* Moga uzy¢ tylko 1 MP (zakaz Ruchu Taktycznego), oraz

+ nie moga Atakowac.

(25.3.6) Wysadzanie Mostow Noca: Wysadzanie Mostow jest
dozwolone tylko i wylacznie podczas Ataku wroga (7.4) w
trakcie Nocnej Fazy Walki przeciwnika.

(25.3.7) Usunigcie: Znaczniki Nocne sg usuwane podczas Tury
Nocnej posiadacza. Jesli jednostka Niemiecka o0znaczona
Znacznikiem Nocnym jest zaatakowana w Alianckiej Turze PM
i jest zmuszona do odwrotu— Znacznik Nocny jest usuwany.
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26. JEDNOSTKI ROZBITE

261 Ogolnie

Obaj gracze moga przeprowadzi¢ Rozbicie jednostki redukujac
wigksza jednostke. Putk Piechoty tworzy batalion Piechoty; putk
Spadochronowy, Szybowcowy lub Fallschirmjager tworzy
batalion Spadochronowy; putk Panzergrenadier tworzy batalion
Panzergrenadier; a Combat Command lub batalion Pancerny US
tworzy Jednostke Zadaniowa. Jednostka Rozbita jest
umieszczana w heksie z jednostka, ktora zredukowata swoj
poziom i obie te jednostki moga si¢ ruszy¢, uwolni¢, lub
przeprowadzi¢ ~ Ofensyw¢ na  normalnych  warunkach.
Opcjonalnie, 3-poziomowa jednostka moze Rozbi¢ sie na dwie
Rozbite jednostki plus na odpowiednig Resztke.

Przyktad tworzenia Miiead] i I
jednostek rozbitych: ,,EE # EE %Iil
4713 11123

€)_cc FiEl @ _cc © I
8| | Ol | =
966 226

11 1l

I
4“%’: -> 1% 2%:

262 Rozbicie - Ograniczenia

Jednostka musi si¢ rozbi¢ zanim si¢ Ruszy, Uwolni lub
przeprowadzi Ofensywe. Rozbicie moze wystapi¢ jedynie we
wlasnej Fazie Ruchu Iub Walki—nigdy podczas Tury
przeciwnika. Wstrzaséniete jednostki nie moga przeprowadzaé
Rozbicia. Strefy Kontroli Wroga, znaczniki Braku Zaopatrzenia
i Zwiazania nie wplywaja na mozliwos¢ Rozbicia jednostki.
Liczba mogacych si¢ Rozbi¢ jednostek jest $cisle ograniczona do
ilosci dostepnych jednostek Rozbitych w zanadrzu.

WSKAZOWKA: Zwigzana jednostka moze utworzyé¢ jednostke
Rozbitg 1 wtedy ta zredukowana jednostka moglaby
przeprowadzi¢  Uwolnienie podczas gry jednostka Rozbita
utrzymywataby front.

263 Cechy Jednostek Rozbitych

Jednostki Rozbite to normalne 1-poziomowe jednostki. Morale
jednostek Rozbitych jest czesto nizsze od jednostki macierzystej,
co odzwierciedla poczucie utraty spojnosci.

264 Ztaczenie sie z Jednostkami Rozbitymi

Jednostki Rozbite moga ztaczy¢ si¢ tylko z jednostkami, ktore je
stworzyty.* jednostka Rozbita zostaje usunigta z mapy, a
jednostka macierzysta zostaje podniesiona 0 1 poziom. Ztgczanie
nastgpuje podczas Fazy Ruchu w momencie gdy dane jednostki
ukonczyty swoj Ruch.

*Moze to wymagac istnej buchalterii.

27.JEDNOSTKI SPECJALNE

271 Aianckie Jednostki Inzynieréw

3« | Alianckie jedn. Inzynierow sa eliminowane jesli
zostaja Ztamane lub zmuszone do Odwrotu o 3 lub
wiecej hekséw w jednej Walce. Ich Sita Obrony
zostala oznaczona na biato w celu przypomnienia tej
zasady. Ich stopien morale jest Zielony.

146

123

NOTATKA: Alianckie jednostki Inzynierow byly mniejsze niz
regularny batalion piechoty i nie byty szkolone do ciggtej walki.
Ich zaangazowanie w walke bylo tymczasowym rozwigzaniem W
celu utrzymania mostéw i kluczowych pozycji do czasu dotarcia
positkow.

272 Von der Heydte (Operacja Stosser)
| NOTATKA: Operacja Stosser byta zrzutem
BRI | spadochronowym na tyly w celu opanowania
venderfleytte | g jrzyzowania “Baraque Michel”. Mimo stara#, zrzut
okazal sie kleskg i razem z Von der Heydtem
wylgdowato tylko 300 ludzi. Porzucili oni pierwotne plany i zamiast
tego, przeprowadzili rekonesans na tytach wroga.

Jednostka Von der Heydte’a zaczyna gr¢ w Turze 3 (17 AM)
poprzez zrzut z powietrza. Strefa zrzutu moze by¢ kazdy heks
POl lub Rzadkich lasow, ktory nie jest miastem, miasteczkiem,
wioska, nie zawiera jedn. wroga lub Strefy Kontroli wroga. Po
zrzucie, gracz Niemiecki rzuca koscig dla przetrwania tej
jednostki dla Tabeli Von der Heydte’a. Von der Heydte jest jedn.
1-poziomows, uzyj strony silniejszej jesli wyrzucone zostato 1,
uzyj strony zredukowanej jesli zostalo rzucone 2 lub 3.
Jednostka nie moze si¢ rusza¢ w Turze, w ktorej zostala
zrzucona. Jednostka jest traktowana jako 1-poziomowa
jednostka w kazdym wypadku (wliczajac Zaopatrzenie).

PLAY NOTE: Jednostka ta moze by¢ zrzucona w innym sektorze
niz szosta armia pancerna.

273 Jednostki Brytyjskie
wrs | (27.3.1) Ograniczenia Ruchu: Wszystkie jedn.
gﬂ Brytyjskie muszg pozosta¢ na mapie zach. i po zach.
stronie Mozy. Wyjatek: patrz 29ta Brygada Panc.

(27.3.2) 29ta Brygada Pancerna: Ta jednostka zostaje
uwolniona od swojego Ograniczenia Ruchu w Turze 29 (30 AM)
lub gdy armia Niemiecka przekroczy rzeke Mozg.

(27.3.3) Ograniczenie Ataku: Z powodu problemu z
koordynacja Aliantow, Brytyjskie i Jankeskie jednostki nie moga
bra¢ udzialu w tym samym Ataku. Taka kara nie wystepuje W
Obronie jesli jedn. Brytyjskie i Jankeskie sa w 1-nym heksie.

(27.3.4) Obrona Antwerpii: Gdy jedn. Niemieckie opuszczaja
mape przez Heksy Wejscia F lub G, gracz Aliancki musi
przenies¢ cze$¢ jedn. Brytyjskich do Sekcji Antwerpii. Laczna
Sita Obrony Aliantéw w tym sektorze musi by¢ wigksza od Sity
Obrony Niemcow o 6 lub wigcej. Gracz Aliancki moze wziac
jedn. z mapy. Jednostki sa przenoszone pod koniec Tury
Niemieckiej gdy w Antwerpii pojawia si¢ jedn. Niem. —podnies$
je 1 umies¢ w Antwerpii. Przesunigte Bryt. Punkty powyzej
wymaganej liczby moga wlicza¢ si¢ do przysztych Niemieckich
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wyj$¢ poza mape. Jesli Brytyjskich jednostek nie starcza do
Obrony Antwerpii, wtedy wszystkie Brytyjskie Positki musza
zosta¢ skierowane do Antwerpii (kiedy przybywaja) do czasu
gdy gracz Aliancki zndw osiggnie przewage +6 Punktow.

274 Jednostki Sturmtiger i Brummbér
>« | Jednostki 1000(+) Sturmtiger i 217ty
Brummbdr posiadaja podwdjng  Site
é?%trmg

Ataku gdy atakuja heks Wioski,
Miasteczka lub Miasta.

Jednostki te posiadaja Sile Ataku w czarnym prostokacie, aby

przypomina¢ graczom o tej specjalnej zdolnosci. Te jednostki

nie sg traktowane jako Jednostki Pancerne dla zasady 21.1.

Sturmtiger byl wyposazony W 38cm mozdzierz, a Brummbar
posiadal 15cm haubice. Oba byly stworzone do walki w miescie.

275 Kampfgruppe Peiper

o= Cztery jednostki 1SS oznaczonych KG

Peiper moga si¢ Rusza¢ i Walczy¢ w

1881501 pierwszej Turze Nocnej gry (nawet jesli

705 walczyly i poruszaty si¢ w Turze PM).

1 WEES e JUEE | Dodatkowo, Moga uzy¢ kazdej jednostki,
E,ss-ﬂ ,!n z ktorg sa w heksie pod koniec Fazy
56 3F{7 | Ruchu Tury Nocnej 16-tego grudnia aby

otrzymac od nich wsparcie w Walce.
Dotaczone jednostki sg dolaczone tylko podczas Nocnej Fazy
Walki—nie Nocnej Fazy Ruchu. Dotaczone jednostki moga
przeprowadzaé¢ Ofensywe, jesli przeciwnik si¢ wycofuje.

NOTATKA: Peiper byt agresywnym dowddcg, i W nocy 16-go
grudnia zmusit takze 3ciqg DywizjigFallschirmjager do pomocy.

NOTATKA: Potencjalnie, gracz Niemiecki moze posiadaé cztery
jednostki Kampfgruppe Peiper plus trzy kupki pod Nocnym
Znacznikiem aktywne podczas Tury Nocnej 16tego grudnia.

276 Druga Dywizja US
Dwa putki 2giej Dywizji, ktore startujg na

1RRD [T 16368 | N RRD WY 1535 : ' - §
heksach 1535 i 1636 nie moga sie¢ w 0g0le
ae 2B rusza¢ w Turze 1 (16 AM) i beda mogly
9(d3 || 543 uzywac tylko Ruchu Taktycznego

podczas Tury 2. Te jednostki sg oznaczone czerwonym napisem
PRD dla przypomnienia tej zasady.

NOTATKA: Te dwa pulki spedzily trzy ostatnie dni przed
niemieckq ofensywg na mozolnej ofensywie i oflankowaniu Tam
Rzeki Roer. Te jednostki tatwo nie opuszczajg swoich pozycji.
Historycznie wycofaly si¢ one dopiero na poczqtku 17 grudnia.

277 653 PzJ (Jpz VI)

Przybycie 653ego PzJ nie jest pewne. Podczas Tury 4
(17 PM) rzu¢ koscig—przy rzutach 1 lub 2 jednostka
przybywa w tej Turze. Przy rzutach 3 i 4 jest ona
opo6zniona (rzué jeszcze raz w nastgpnej turze). Przy
rzutach 5 i 6 jednostka w ogdle nie przybedzie.

WYJASNIENIE: Wielokrotne rzucanie 3 i 4 jest mozliwe co bedzie
powodowac ciagle odktadanie przybycia jednostki na poznie;.

NOTATKA: Ta jednostka byla przeznaczona do walki w
Ardenach, lecz zostala przerzucona do Operacji Nordwind.

278 Dr Solai 150 Panzer Brigade

01 2 NOTATKA: Dr. Sola byt pseudonimem Ptk. Otto
¢ [@DIA | Skorzenego, kiory dowodzil 150t  Brygadg
e Pancerng, ktérej zofnierze byli przebrani za

jankesow, a na ich stanie byly jankeskie czolgi i po-

jazdy. Jednostka miata przemkngé przez linie Aliantow W trakcie
zamieszania wraz z atakiem 6tej Armii Pancernej (Operacje
Greif i Wahrung). Operacja odniosta czesciowy sukces.

(27.8.1) Ogoblna Zasada: Gracz Niemiecki moze uzy¢ 150tej
Brygady Pancernej do Ruchu Infiltracji (27.8.2) i/lub
zapewnienia Ataku z Zaskoczenia (27.8.3). Te zdolnosci
moga by¢ uzywane je$li jednostka nie jest wykryta (sprawdzane
rzutem ko$cig). Jesli nie jest wykryta, jest ona automatycznie
wykryta pod koniec tury, gdy jedna lub dwie z jej umiej¢tnosci
zostaly uzyte. Gdy jednostka ta zostaje wykryta, traci wszystkie
swoje specjalne zdolnosci.

NOTATKA: Gracz niemiecki nie rzuca dla wykrycia jesli
jednostka Aliancka wchodzi do heksu obok 150tej Brygady Pc
lub jesli 150ta wchodzi obok jedn. wroga bez checi infiltracyi.

(27.8.2) Ruch Infiltracji: Ta jednostka moze probowac
ignorowa¢ Strefy Kontroli. Sprawdz sukces proby rzucajac
kos$cig w czasie gdy ta jedn. probuje zignorowa¢ Strefe Kontroli
wroga. Przy rzutach 1-3 podstep odnosi sukces i Aliancka Strefa
Kontroli w tym heksie jest ignorowana (Linie Kontroli nie sg
ignorowane). Brygada moze probowaé ruszy¢ dalej i znow
sprobowac zignorowa¢ EZOC (rzu¢ dla kazdej proby). Przy 4-6
jednostka zostaje wykryta i Strefa Kontroli jest traktowana
normalnie (zaden podstep nie jest juz mozliwy).

(27.8.3) Bonus do Walki: Ta jedn. moze sprobowaé zaskoczy¢
Obronce i zdoby¢ jedno przesuniecie kolumny w prawo w
Tabeli CRT. Proba zaskoczenia jest mozliwa tylko gdy Brygada
nie zostata wykryta. Sprawdz sukces tej proby rzucajac koscig w
Fazie Walki przed Atakiem. Przy rzutach od 1-3 zaskoczenie
odnosi sukces. Przy 4-6 zawodzi. Tak czy inaczej, Brygada
zostaje wykryta i staje sie zwyklg jednostka po tym Ataku.

Unit

PRZYKEAD: Jednostka Skorzenego jest aktualnie ukryta i
porusza si¢ w ukazany sposob. W heksie A gracz Niemiecki
ogtasza probe zignorowania EZOC i rzuca koscig. Rzuca raz,
nawet jesli sq dwie jedn. wroga. Wyrzuca 2 co daje sukces. W
heksie B znowu odnosi sukces = 3. Wtedy Skorzeny rusza sig
jeden heks dalej i probuje zaatakowaé jedn. C z zaskoczenia. Przy
rzucie 1-3 bytby to sukces i przesuniecie kolumny w prawo. Jesli
plan by nie wypalit, Atak bytby przeprowadzony normalnie.
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28.POGODA

281 Warunki Zmarznietej Ziemi

Stan ziemi od Tury 1-10 (16 AM do 20 PM) jest blotnisty. To jest
normalny stan w tej grze. Zaczynajac od Tury 11 (21 AM)
nadchodzi zimny front ulatwiajacy jazde na drogach.
Zmechanizowane jednostki uzywaja teraz zamarznigtego kosztu
Punktéw Ruchu hekséw drog w Tabeli Efektdw Terenu.

DROGI LESNE: Moga by¢ od tego momentu uzyte do Bonusu
Drogowego w Ofensywie.

282 Czyste Niebo

Niebo od Tury 1-14 (16 AM do 22 PM) jest zachmurzone. W

Turze 15 (23 AM) niebo si¢ rozjasnia i wprowadzane sg ponizsze zasady:

» Gracz Aliancki otrzymuje Wsparcie Lotnicze (15.6).

e Gracz Aliancki pomniejsza swoje wszystkie rzuty na
Kapitulacje jednostek i grup 0 —2 (dostepne sg teraz Zrzuty).

» Gracz Niemiecki musi powiekszy¢ swoje rzuty koscig podczas

Odcigcia Paliwa o +1, aby zaznaczy¢ bombardowania
niemieckich linii kolejowych na zachdd od Renu.

29.SPECJALNE ZASADY TURY 1

291 Ograniczenia Ruchu

(29.1.1) Czerwone Numery Startowe: Wszystkie jednostki z
Numerem Startowym wydrukowanym na czerwonym tle nie
moga si¢ Rusza¢, Uwalnia¢ (20.1), ani budowa¢ Umocnionych
Pozycji w Turze 1. Jesli ktores z tych jednostek sa zmuszone do
Odwrotu po Walce, moga wycofa¢ si¢ normalnie—ale nie sg one
pozbawione swoich Ograniczen Ruchu. Jednostki te moga
Atakowac¢, ale nie moga przeprowadza¢ Ofensywy. Zobacz
notatki dla wyja$nienia Ograniczen Ruchu w Turze 1.

(29.1.2) Niemieckie Linie Dywizyjne: Zadna Niemiecka
jednostka nie moze wej$¢ do Pozycji Startowej innej dywizji, ani
do tylnej strefy (heksy z tylu Pozycji Startowych dywizji), w
Turze 1. Jednostki mogg swobodnie Wchodzi¢ i przeprowadzaé
Ofensywe w glab strefy wroga. Linie Dywizyjne sg ignorowane
po Turze 1.

(29.1.3)Ruch Strategiczny: Zadna strona nie moze uzywaé
Ruchu Strategicznego w Turze 1.

202 Ograniczenia Walki

(29.2.1) Aliancka Artyleria: Jednostki Alianckiej Artylerii,
ktore moga zapewnia¢ Obronne Wsparcie Artylerii w Turze 1 to
tylko i wytacznie V/187 i V/406 (w poblizu Monschau).

(29.2.2) Niemiecka Artyleria: Jednostki Niemieckiej Artylerii
moga zapewnia¢ Ofensywne Wsparcie Artylerii tylko do
Atakow angazujacych jednostki z tym samym [.D. Korpusu co ta
jednostka Artylerii. To ograniczenie jest zniesione po Turze 1.

293 212taDywiziaVolksgrenadier

Niemieckie jednostki przekroczyly rzeke¢ Sauer ponizej
Echternach rankiem 16tego grudnia. Tylko w pierwszej Turze,
jedna jednostka z 212tej VG moze Ruszy¢ do heksu 1005 (z
heksu1006). Musi si¢ ona zatrzymac i zakonczy¢ Ruch w tym
heksie.

204 106taDywizja

Zadna jednostka ze 106tej Dywizji nie moze wej$é ani
zaatakowa¢ Niemieckiej Pozycji Startowej 18tej Dywizji VG
jesli jest tam jedna lub wigcej jednostek Niemieckich.

NOTATKA: Alianci nie wiedzieli, ze 18ta Dywizja VG ledwie
mogta broni¢ swoich pozycji.

30. JAK ZWYCIEZYC

“Antwerpia! Jesli dosiegniemy Mozy, powinnismy pasé¢ na
kolana i dzigkowaé Bogu—nie wspominajqc juz o Antwerpii!”
—Generalfeldmarschall Gerd von Rundstedt

301 Faza Zwyciestwa

(30.1.1) Kiedy: Zwycigstwo jest sprawdzane i osiggane podczas
Fazy Zwycigstwa, ktora ma miejsce tylko w Turze Alianckiej.
Gra konczy si¢ natychmiast po osiagnigciu zwyciestwa przez
Niemcow.

(30.1.2) Kontrola: Kontrola Hekséw Zwycigstwa jest wazna dla
sprawdzenia zwyciestwa. Heks Zwycigstwa jest kontrolowany
przez gracza Niemieckiego gdy w tym heksie jest jednostka
Niemiecka lub byta ona ostatnig, ktora przez niego przeszta. W
obu przypadkach, Heks Zwycigstwa musi posiada¢ Zaopatrzenie
Drogowe do Niemieckiego Zrodta Zaopatrzenia.

302 Niemieckie Zwyciestwo

Gracz Niemiecki wygrywa gre, gdy podczas Fazy Zwycigstwa

osiggnie jeden lub wigcej z ponizszych celow:

* Wyszedt poza zachodnig mape przez Heksy Wejscia F lub G
jednostkami, ktorych tgczne Punkty Ataku to 24.Przynajmniej
jeden z uzytych Heksow Wejscia musi posiada¢ Zaopatrzenie
Drogowe (podczas Fazy Zwyciestwa) do swojego Zrodla
Zaopatrzenia.

 Kontroluje wszystkie 4 heksy Liege.

 Kontroluje 4 z 6 Heksow Zwyciestwa na rzece Mozie: Givet,
Dinant, Namur, Andenne, Huy oraz Amay.

 Kontroluje 6 Hes6w Zwycigstwa na Mapie Zachodniej.

03 Zwycigstwo Aliantéow

* Gracz Aliancki uniemozliwit graczowi Niemieckiemu
osiggniecie zwycigstwa, lub

 Kontroluje trzy lub wigcej Niemieckich Dywizyjnych Pozycji
Startowych przez dwie kolejne Fazy Zwycigstwa z
przynajmniej jedng jednostka Aliancka w kazdej z
kontrolowanych Dywizyjnych Pozycji Startowych. Te jednostki
Alianckie muszg by¢ Zaopatrzone w kazdej Fazie Zwycigstwa.
Taka kontrola wypiera kazde inne zwycigstwo Niemcow.
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ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze zasady dodajq troszke trudnosci do gry i nie sq
konieczne. Mogq by¢ one uzyte przy zgodzie obu graczy.

31.NOCNA INFILTRACJA

Kazdy Znacznik Nocny nie uzyty do oznaczenia
LTI jednostek moze byé uzyty w Turze Nocnej do
-+ ruszenia jednej kupki o jeden heks—jest to Nocna
Infiltracja. Ten jeden heks moze by¢ dowolnym
Terenem, ktéry nie jest zakazany dla danych jednostek. Kupka
uzywajaca Nocnej Infiltracji nie moze Atakowaé podczas Fazy
Walki w Turze Nocnej.

OGRANICZENIA: Tylko jednostki w Dobrym Stanie
pozbawione Znacznika Uzupehien, Ruchu Strategicznego, i
Zwigzania moga uzy¢ Nocnej Infiltracji. Jesli jednostka jest
Weteranem lub Elita, wtedy ten jeden heks moze by¢ w Strefie
Kontroli wroga, lub z jednej EZOC do drugiej—jednakze, nie
moze on przechodzi¢ lub wchodzi¢ na Lini¢ Kontroli wroga.

Kupka uzywajaca Nocnej Infiltracji nie musi by¢ oznaczona
Znacznikiem Nocnym. Gracz po prostu oglasza ile dostepnych
Znacznikébw Nocnych posiada i Rusza taka iloscig kupek
podczas Fazy Ruchu w Turze Nocnej. Jednostka, ktora zuzyta
swoja catag Zdolno$¢ Ruchu w Turze PM ciagle moze
przeprowadza¢ Nocng Infiltracje w Turze Nocnej.

PRZYKEAD: Na poczqtku Tury Nocnej gracz posiada jedng
kupke oznaczong Znacznikiem Nocnym. Moze on Ruszy¢ te kupke
zuzywajqce catq Zdolnosé Ruchu, podczas gdy dwie inne kupki
mogq sie Ruszyé o jeden heks. Tylko kupka ze Znacznikiem
Nocnym moze Atakowaé podczas Fazy Ataku w Turze Nocnej.

NOTATKA: Ta zasada pomaga troch¢ bardziej Niemcom niz
Aliantom, poniewaz Niemcy byli lepsi w nocnej walce. Gracz
Aliancki takze moze jej uzy¢ do uwolnienia niektorych kottow.

32.ZBIORNIKI PALIWA

321 Ukryty Zbiornik Paliwa

Na poczatku gry, Gracz Aliancki losowo umieszcza Zbiorniki
Paliwa na mapie—na odpowiednich heksach oznaczonych
symbolem zbiornika. Tylko jeden ze znacznikdéw jest
prawdziwym Zbiornikiem Paliwa—reszta to atrapy. Gracz
Aliancki moze je podejrze¢ po roztozeniu, ale nie moze tego
zrobi¢ gracz Niemiecki. Gdy gracz Niemiecki Ruszy swoja
jednostke na heks sasiadujacy ze Zbiornikiem Paliwa, znacznik
jest odwracany. Jesli jest to atrapa, jest ona usuwana.

KOMENTARZ: 1sza Armia posiadata duzy zbiornik paliwa blisko
Francorchamps. Jesli zostalby przejety, wystarczytby, aby
poradzi¢ sobie z odcieciami paliwa. Kampfgruppe Peiper
przeszta obok niego, nie wiedzqc o jego istnieniu

322 Walka i Przejecie
WEASCIWOSCI: zbiornik posiada Site Obrony 2 co
reprezentuje Belgijski Batalion. Zbiornik sam w sobie nie

posiada zadnego poziomu, nie otrzymuje Przewagi Terenu ani
nie moze przeprowadza¢ Desperackiej Obrony. Jesli zostat
wyeliminowany, zmuszony do Odwrotu, lub traci poziom, gracz
Niemiecki zdobywa zbiornik i moze przeprowadzi¢ Ofensywe.

Przejety zbiornik musi by¢ kontrolowany przez gracza
Niemieckiego do czasu, gdy paliwo moze zosta¢ usunigte. Gracz
Niemiecki moze usung¢ Zbiornik Paliwa w nastepnej Fazie
Odcigcia Paliwa jesli Zaopatrzenie Drogowe moze by¢
prowadzone od zbiornika do Niemieckiego Zrodta Zaopatrzenia.

EFEKT: Jesli paliwo zostato pobrane, Gracz Niemiecki pomija
Fazy Odcigcia Paliwa w Turze 7.1 8 (19 AM i PM).

Jesli gracz Aliancki odbije zbiornik przed jego usunigciem,
wtedy zbiornik odzyskuje swoja wczeéniejsza Site Obrony.

323 Destrukcja

Zbiornik moze zosta¢ wysadzony tak jak wysadza si¢ mosty (1—
4 w Alianckiej Fazie Mostow, 1-3 w Niemieckiej Fazie Walki
jesli gracz Niemiecki atakuje heks ze zbiornikiem). Wysadzenie
w Alianckiej Fazie Mostdw moze zosta¢ przeprowadzone jesli
zbiornik graniczy z jednostkami Niemieckimi. Alianckie
jednostki nie sg potrzebne do wysadzenia. Wszystkie Zbiorniki
Paliwa sa automatycznie usuwane pod koniec Tury 6 (18 PM).

33. BLOKADY

331 Ogblna Zasada
Blokady to znaczniki mogace kontrolowa¢ heksy i
BLOCK | spowalnia¢ wrogi Ruch. Sg jak Znaczniki Korkow,

lecz sg pewniejsze. Kazdy gracz ma takie dwa.

Maja one takie same efekty jak Znaczniki Korkéw z ponizszymi

dodanymi efektami i cechami:

* Moga zosta¢ przemieszczone w kazdej turze i nie sg usuwane
rzutem koscia.

 Jednostki w Ruchu Strategicznym nie mogg wchodzi¢ do
heksu, w ktdrym jest Blokada wroga.

+ Drogi Zaopatrzenia nie moga by¢ prowadzone przez heks, w
ktorym jest Blokada wroga.

+ Kontroluja heks, w ktorym si¢ znajduja (30.1).

¢ Inzynierowie US (13.2) nie moga by¢ umieszczeni w heksie
miasteczka lub miasta, z Blokada wroga.

332 Umieszczenie

Blokady sg umieszczane lub przemieszczane w Fazie Korkow

posiadajacego gracza przed rzutami koscig. Umieszczenie

przebiega pod ponizszymi ograniczeniami:

* Musi by¢ umieszczona w heksie drogi oddalonym o 4 kolejne
heksy od wtasnej jednostki. Heks ten musi mie¢ Zaopatrzenie
do whasnej jedn. i do whasnego Zrodta Zaopatrzenia. Ten heks
drogi moze by¢ pustym heksem kontrolowanym przez wroga.

* Nie moze by¢ umieszczona na lub obok jednostki wroga.

* Nie moze by¢ umieszczony na lub obok wilasnego Znacznika
Korku lub innej Blokady (wtasnej lub wroga).

333 Usuniecie
Wriasne Blokady musza by¢ usunigte pod koniec wrogiej Fazy
Ruchu lub Fazy Walki (wliczajac Tury Nocne), w ktorej to jedn.
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wroga konczy swoj Ruch w tym heskie Iub przez niego
przechodzi. Sa one takze usuwane podczas wilasnej Fazy
Korkéw jesli nie posiadajg Drogowego Zaopatrzenia. Mozesz
dobrowolnie usuwaé¢ lub przesuwaé swoje Blokady podczas
kazdej wlasnej Fazy Korkow.

Blokady nigdy nie sa eliminowane, te usuni¢te moga zostaé
umieszczone w nastepnej wlasnej Fazie Korkow.

34 Na Starcie

Gracz Aliancki otrzymuje swoje Znaczniki Blokady podczas
jego pierwszej Fazy Korkdw. Gracz Niemiecki nie otrzymuje
swoich do Tury 3 (17 AM)—podczas jego Fazy Korkow.

34.LIMIT 18 ATAKU

Atakujacy moze posiada¢ jedynie 18 Punktow Ataku w Walce.
Wszystkie punkty powyzej 18 sa ignorowane. Atakujace
jednostki, ktore dodaja 0 Punktow Ataku w zwiazku z limitem
mogg bra¢ udziat w Ofensywie.

PRZYKEAD: Dwie kupki Niemieckich jednostek z lqczng Silg Ataku
24, atakujq jednostki Alianckie z tgczng Sitg Obrony 6. Stosunek
Ataku do Obrony to 18 do 6 (3-1).

NOTATKA: Ta zasada pokazuje trudnosci w koordynacji duzej
ilosci wojsk przeciwko pojedynczym celom i takze zapobiega
diugiemu liczeniu punktow. To przyspieszy rozgrywke.

35. OPERACJABODENPLATTE

Na poczatku Tury 15 gracz Niemiecki rzuca koscig i porownuje
z tabelg ponizej. Jesli wynik to 4-6 umies¢ znacznik Bodenplatte
w odpowiednim miejscu Karty Tur jako przypomnienie. Od tej
tury wiacznie, dla WSZYSTKICH tur o czystym niebie, gracz
Aliancki otrzymuje -1 DRM dla Ofensywnego Wsparcia
Lotniczego i +1 DRM dla Tabeli Jabos (przy rzutach koscia).
Traktuj wyniki nizsze niz 1 jako 1, a wyzsze od 6 jako 6.

Rzut Rezultat
1-3 Brak efektu
4-5 Od Tury 19 (25 AM) wigcznie
6 Od Tury 17 (24 AM) wiacznie

NOTATKA: Operacja Bodenplatte, wspierajgca Ofensywe miata
sparalizowac¢ Alianckq flote powietrzng, ale zostata odsunieta o
kilka dni z powodu zlej pogody na 1szego Stycznia. Do czasu gdy
pogoda sie polepszyla i zmasowany atak Luftwaffe byt mozliwy
do wykonania, Ofensywa w Ardenach ugrzezta. Samoloty zostaty
ostatecznie uzyte do wsparcia Operacji Nordwind.

36. GRIEF COMMANDO
N Raz na gre, w kazdym momencie przed Turg 7 (19
+2
] [bﬁ. Grief Commando na jednym z heksydéw z mostem.
Zapewnia od kar¢ +2 DRM dla proby Wysadzenia.

AM), gracz Niemiecki moze umies$ci¢ znacznik
tego Mostu. Jest on usuwany po tym jak zostat uzyty.

S1. KAMPANIA

To jest standardowa rozgrywka uzywajgca obu map i wszystkich
poprzednich zasad.

S1.1 Czas Gry
22 Tury—16AM do 26 PM. Gra konczy si¢ po zakonczeniu
Alianckiej 26 Tury PM.

S1.2 Positki

Obaj gracze powinni oddzieli¢ swoje positki od startowych
jednostek. Startowe jednostki posiadaja swoje poczatkowe
rozstawienie na biatlym lub czerwonym tle, wszystkie inne jednostki
to positki. Umie$¢ te jedn. na Turach Przybycia na Karcie Tur.

S1.3 Rozstawienie

Alianci: Gracz Aliancki rozstawia si¢ pierwszy. Umie$¢ swoje
startowe jednostki na heksie z numerem wydrukowanym na
jednostce. Kropka po tym numerze oznacza, ze jednostka
rozpoczyna gr¢ w Umocnionej Pozycji.

Niemcy: Umies¢ swoje jednostki gdziekolwiek w obrebie
przypisanych  jednostkom  Startowych Pozycji  Dywizji
(zaznaczonych przerywang linig). Twoja Artyleria moze by¢
rozstawiona w jakiejkolwiek Startowej Pozycji Dywizji nalezacej do
jej Korpusu.. Jednostki moga by¢ rozstawione obok jednostek
wroga (nalezy przestrzega¢ limitu stopniowania).

» Dwie jednostki z 26tej Dywizji Volksgrenadier oznaczone
czerwonym Rozstawieniem Poczatkowym, nie moga rozpoczaé
gry w zadnym z trzech hekséw Chaszczy.

» 5FJ/Brygada 11 StuG nie moga rozpoczaé¢ gry w zadnym z
dwaoch hekséw Chaszczy.

NOTATKA: Za pierwszym razem gracze powinni uzy¢ pierwszej
ilustracji Rozszerzonego Przykiadu Rozgrywki dla ufatwienia.

S1.4 Znaczniki
Umie$¢ znacznik Tury na Turze 1 (16 AM). Umie$¢ znacznik
Wysadzonego Mostu na czterech mostach oznaczonych #1-4
(pomiedzy Echternach i Vianden), i umie$¢ znaczniki Mostow w
Budowie na mostach oznaczonych #5i #6 (7.9). P
)2

Jest takze znacznik Mostu Ouren, ktdrego
umieszcza si¢ 0bok heksydu E2020/2119, i ktory moze
zosta¢ usunigty fub obrocony gdy Most na Rzece Ouren bedzie
Sprawdzany (7.7).

S1.5 Artyleria
Wszystkie jednostki Artylerii rozpoczynaja gre na Stronach
Gotowych.

Ouren
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S2. SCENARIUSZ SZESCIU TUR

S2.1 Dlugosé Gry
6 Tur—16 AM do 18 PM. Gra koniczy si¢ po zakonczeniu
Alianckiej Tury 6.

S2.2 Rozstawienie
Uzyj Rozstawienia Kampanii.

S2.3 Zasady Specjalne
Uzywaj tylko Mapy Wschodniej. Usun jednostki 101szej i 82giej
Spadochronowej z Positkow. Nie sg uzywane w scenariuszu.

S2.4 Warunki Zwyciestwa

Gracz Niemiecki wygrywa jesli posiada 10 Punktow Zwycigstwa
pod koniec scenariusza. Przyznaj 1 PZ dla kazdego Heksu
Zwycigstwa, ktory kontroluje, i 1 PZ za kazde 4 Punkty Ataku,
ktoére wynidst przez zachodnig krawedz (Wschodniej) Mapy.
Gdy gracz Niemiecki wychodzi jednostkami przez zachodnia
krawegdZ mapy musi mdc poprowadzi¢ Zaopatrzenie Drogowe
do Niemieckiego Zrédta Zaopatrzenia z przynajmniej jednego
heksu wyjscia, inaczej PZ za te jednostki si¢ nie licza.

S3. SCENARIUSZ OSMIU TUR

S3.1 Dlugosé Gry
8 Tur—16 AM do 19 PM. Gra konczy si¢ po zakonczeniu
Alianckiej Tury 8.

S3.2 Rozstawienie
Uzyj Rozstawienia Kampanii.

S3.3 Zasady Specjalne

Uzywaj tylko Wschodniej Mapy. 101sza i 82ga Spadochronowa
przychodzg w Turze 6 (18 PM) w Ruchu Strategiczny majac juz
zuzyte 4 Punkty Ruchu. Moga wejs¢ przez kazdy drogowy heks
na krawedzi mapy. Gracz Aliancki musi uzy¢ 8 znacznikéw SM
w Turze 6 aby ruszy¢ swoje jednostki Spadochronowe.

S3.4 Warunki Zwyciestwa
Takie jak w scenariuszu 6 tur tyle, ze do tryumfu potrzeba
14 PZ.

S4.KONTRATAK PATTONA,
GRUDZIEN 22

S4.1 Dlugosé Gry
10 Tur—22 AM do 26 PM. Gra koniczy si¢ po zakonczeniu
Alianckiej Tury 10.

S3.2 Rozstawienie

Uzyj stron z rozstawieniem ,,Patton’s Counterattack Scenario” w
Poradniku. Pierwszy rozstawia si¢ gracz Niemiecki, pdzniej
Aliancki.

S4.3 Zasady Specjalne
A. Uzywaj obu map.

B. Po rozstawieniu gracza Alianckiego (przed poczatkiem gry),
moze on umiesci¢ sze$¢ Znacznikow Korkow gdziekolwiek na
mapie i rzuci¢ dwukrotnie usuwajac odpowiednie znaczniki.

C. Wszystkie Niemieckie jednostki Artylerii startuja na Stronie
Zuzytej. Gracz Niemiecki rozpoczyna gr¢ obracajac trzy
dowolne jednostki Artylerii podczas swojej Fazy Artylerii.

D. Odcigcie Paliwa—Gracz Niemiecki musi rzuci¢ dla dwoch
tabel podczas Fazy Odcigcia Paliwa na poczatku gry.

E. Podane Mosty sg Wysadzone: La Roche-en-Andenne
(E3921/3820), Ortho (E3718/3618), Trois Ponts (oba mosty
E2928/3029 i E2929/3029).

F.ODIZOLOWANE GRUPY: jedyne jednostki  Bez
Zaopatrzenia to: kupka trzech jednostek KG Peiper i wszystkie
jednostki Alianckie w kotle Bastogne. Kupkaz KG Peiper posiada
Poziom kapitulacji 3,agrupaw Bastogne Poziom Kapitulacji 1.

G. PIERWSZY GRACZ: Zacznij od Fazy Zaopatrzenia Artylerii
w Niemieckiej Turze.

S4.4 Warunki Zwyciestwa

Takie jak w Kampanii, tylko ze gra uznawana jest jako remis
jesli gracz Aliancki nie jest w stanie poprowadzi¢ Zaopatrzenia
Drogowego z obu hekséw miasteczka Bastogne z powrotem do
Alianckiego Zrodta Zaopatrzenia.

S5. ROZSZERZONA ROZGRYWKA

Gracze pragngcy kontynuowaé Kampanig [lub Scenariusz
Pattona do 30tego Grudnia mogq rozegraé Rozgrywke
Rozszerzong.

S5.1 Dtugosé Gry

Dodatkowe 8 Tur—27 Noc do 30 PM. Przestrzegaj wszystkich
zasad Kampanii. Gra kofczy si¢ po zakonczeniu Alianckiej
Tury 30

S5.2 Warunki Zwyciestwa

Takie jak w Kampanii tylko, ze Niemcy takze wygrywaja jesli

spetniaja oba warunki podane ponizej pod koniec gry:

» Kontroluja oba heksy Bastogne lub uniemozliwiaja graczowi
Alianckiemu poprowadzenie Zaopatrzenia Drogowego do
heksu miasteczka Bastogne, i

» Kontroluja 4 Heksy Zwyciestwa na Mapie Zachodniej.

S5.3 Pogoda

Czyste Niebo konczy si¢ w Turze 23 (27 AM) i tym samym
Alianckie Wsparcie Lotnicze (15.6) oraz modyfikator —2 dla
Zrzutbw przestaje dziataé. Jednakze, modyfikator +1 do Tabeli
Odciecia Paliwa caly czas dziata i musi by¢ stosowany.
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IMIANY TRZEGIE] EDYGII

Poza wyjasnieniami i dodatkowymi przykladami, ponizsze zmiany
zasad zostaty dodane do Trzeciej Edycji:

6.4.1 Linia na Zachod od Ourthe zostala teraz precyzyjnie
poprowadzona i wydrukowana na mapie.

10.5.3 Jednostki z Sylwetka w heksach Chaszczy moga teraz
tworzy¢ Lini¢ Kontroli jesli opuszcza ona heks wzdtuz drogi.

10.6 Linie Kontroli z Krancem Mapy: jest to teraz dozwolone
tylko z wlasnymi krancami map.

12.5 Ruch Strategiczny i Walka: Kara za bycie pod znacznikiem
Ruchu Strategicznego zostata zmieniona.

16.1 Rezultat D1* w Tabeli CRT zostalo nazwane , Przeciwnik
Zniszczony” (DS). Jest to tylko zmiana nazwy—efekt pozostaje ten
sam.

16.2 -1 DRM w Tabeli Desperackiej Obrony dla warto$ci Przewagi
Pancerza, zostato przywrocone tak jak bylo w Edycji Pierwsze;j.

16.7.2 Tabela Desperackiej Obrony otrzymata nowy rezultat
nazwany “Opo6znieniem”.

17.1 Mata modyfikacja Priorytetu Odwrotu.
18.5 Ztamane jednostki nie moga juz wysadza¢ Mostow.
20.1 Uwolnienie moze teraz zaj$¢ w kazdym momencie Fazy Walki.

28.1 Drogi Lesne moga byc¢ teraz uzyte w Bonusie Drogowym od
chwili Zamarznigcia Ziemi.

29.4 106ta Dywizja nie moze wejs¢ ani Atakowa¢ wewnatrz Strefy
Poczatkowej 18tej Volks- grenadier jesli sa w niej jedn. Niemieckie.

31. Nocna Infiltracja z 1szej Edycji stata si¢ Zasada Opcjonalna.
34. Opcjonalny Limit Punktéw ulegt zwickszeniu z 15 do 18.

Dwie Opcjonalne Zasady zostaly dodane: (“Co by bylo gdyby”)
zasada Operacji Bodenplatte i jednostka Grief Commando do
pomocy graczowi Niemieckiemu w opanowaniu Mostow.
ZMIANY MAPY

1. Niektére z Heksow Wejscia “E” zostaly zmienione. Zostato to
zrobione w  celu  pozwolenia  Alianckim  jednostkom
Spadochronowym na wejécie na mape w miejscu historycznym.

2. Litera Wejscia “G” w Liege zostata zmieniona na litere H.

3. Droga wzdhuz rzeki Mozy pomiedzy Revin a Montherme zostata
dodana.

4. Litery Wejscia zostaty powiekszone.

ZMIANY W ZNACZNIKACH

1. Zasigg brygad Volkswerfer zostal przywrocony do 3 tak jak w
pierwszej Edycji. Podczas gdy zasieg 2 okreslat ich zasieg 6-7 km
(kazdy heks to 2.6 km), spowodowato to trudnosci w ich uzywaniu i
nie odzwierciedlalo ich taktyki blyskawicznego ostrzelania
przeciwnika i szybkiego odwrotu po wykonanym zadaniu.

2. 4taDywizja Pancerna otrzymata swoja petna Sitg. Don M. Fox

w swojej ksigzce Patton’s Vanguard, the United States Army Fourth
Armored Division mowi, ze Huge Cole pomylit si¢ co do wielkosci tej
dywizji gdy przybyta do Ardendw.

3. 18/10+ Jednostka Flak stata si¢ jednostka z sylwetka.

4. Dwie brygady Pancerne Gwardii zmniejszyly swoja sitle o 2.
Posiadaja one teraz Punkty 10-8-6.

5. Jako$¢ Pancerza Brytyjskiego 33ego batalionu Pancernego zostata
zwigkszona z 3 do 4, aby podkresli¢, ze jednostka ta byla
zaopatrzona w Szermany Firefly.

6. 99ty batalion Norweski stat si¢ jednostka Niezalezng.

7.Kilka znacznikdw przypomnienia zostalo dodanych do Mostu
Ouren i heksow St. Vith.

8. Prawie wszystkie opcjonalne jednostki zostaty usuni¢te z powodu
braku miejsca na trzech arkuszach znacznikdw.

" TWORCY

Projekt Gry: Mark Simonitch

Programista ALPHA: John Kranz

Programista BETA : Tony Curtis

Programista 2giej i 3ciej Edycji: lvano Rosa

Badania Historyczne: Mark Simonitch i Tony Curtis. Badania
do Scenariusza Pationa: jego uprzejmo$¢ Bruno Sinigaglio.

Testy Gry: David Aud, Tony Curtis, Skip Franklin, Rick De
Girolami, John Grant, Chris Hancock, Franklin Haskell, Randy
Heller, John Kranz, Rick Kurtz, Lew Ritter, Martin Sample,
Dick Sauer, John Spalding, Phil Wettsch.

Projekt Okladki i Pudelka: Rodger B. MacGowan
Plan techniczny i Grafika: Mark Simonitch

Korektorzy Tekstu 3ciej Edycji: Ken Campbell oraz lvano
Rosa.

Koordynacja Produkcji: Tony Curtis

Producenci: Gene Billingsley, Tony Curtis, Andy Lewis, Rodger
MacGowan, oraz Mark Simonitch

Specjalne Podzigkowania: Dla Tony’ego Curtis’a,
Randy’ego Hellera i Joe’a Yousta za zaangazowanie i
sugestie. Dla Bruna Sinigaglio i Danny’ego Parkera za
zaprojektowanie inspirujacych gier o tematyce Bitwy w
Ardenach, oraz dla Ivana Rosa za ciggte wsparcie.

\ /

Autor Przekladu Tekstu na Jezyk Polski: Hubert Dampc
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150 Panzer Brigade: 27.6
2ga Dywizja US: 27.6
26ta Dywizja Volksgrenadier:S.1
10fensywa: 19.0
2Alianckie Ataki Wewnatrz Mapy: 13.8
SAlianckie Wsparcie Lotnicze: 15.6
“Przewaga Pancerza: 21.1
Granice Armii: 11.10
SArtyleria
"Faza Zaopatrzenia Artylerii: 5.0
®Ruch i Walka: 22.1-22.9

Patrz 22.10 dla podsumowania
innych efektow artylerii.

9Znaczniki Przewagi Napastnika: 16.6
©0fensywa Rozszerzona: 19.1
1jednostki Rozbite: 26.0
12przebicie: 19.4
BMosty:

Dasburg: 7.9

4Wysadzanie: 7.2

Gemund: 7.9

Ouren: 7.7

50dbudowa: 7.8
Jednostki Brytyjskie: 27.3
8Jednostki Ztamane: 18.5
"Modyfikatory Walki: 15.0
®Rezultaty Walki: 16.0
®Rozkazy i Kontrola: 14.3
Most Dasburg: 7.10
2DCB (Przewaga Terenu): 15.1
ZDesperacka Obrona: 16.7
22ywolnienie: 20.0
ZJednostki Wstrzaénigte: 18.3
Echternach: 29.3
247naczniki Zwigzania: 16.5
BPositki Inzynierow: 13.2
%Jednostki Inzynierow: 27.1
2"Heksy Wejécia: 13.1, 13.4, 13.7
20puszczanie Mapy: 11.9
2Ruch Rozszerzony: 11.2
30Strefy Kontroli wroga (strefy
kontroli):

Efekty na Ruch: 9.2
Efekty na Ofensywe: 19.3
Efekty na Odwrét: 17.1, 17.2
Efekty na Drogi Zaopatrzenia: 23.3
Jednostka FLAK: 21.2
Heksy Lasu: 11.5, 15.4, 17.2, 19.2
Drogi Lesne: 11.8, 19.1
$'Warunki Zamarznietej Ziemi: 28.1
Zbiorniki Paliwa: 32.0
%Faza Odciecia Paliwa: 6.0
#Niemieckie Granice Dywizji: 29.1
*Niemieckie Transportery: 22.1, 22.3
Greif Commando: 36.0
*®Dobry Stan: 18.1
%Zamarznieta Ziemia: 28.1
%7Zasada dzielenia na dwa: 15.2
¥Umocnione Pozycje: 15.8
¥lzolacja: 23.6
Jabos: 15.6
Kampfgruppe Peiper: 27.5
“OLinia Komunikacji (LOC): 23.6
“IDroga Zaopatrzenia (LOS): 23.3
Morale
Morale a Desperacka Obrona: 16.7
Morale a Uwolnienie: 20.2
*2Morale a Wymiana Ognia: 16.2
“Morale a Kapitulacja: 23.8
“Bloto: 28.1
Tury Nocne: 25.1, 25.3
Operacja Bodenplatte: 35.0
“Brak Zaopatrzenia (OOS): 23.4
46Zachmurzenie: 28.2
4"Faza Zbiorki: 18.6
Zasieg: 22.4
“8Jednostki Rozpoznania 21.4, 21.5
Rzeki:
Ofensywa: 19.2
Walka przez Rzeke: 15.3
Moza: 11.4, 17.2
Ruch przez Rzeke: 11.4
Odwro6t: 17.2
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49positki: 13.1

%Pozostatodci: 16.4

S10dwroty: 17.0

52Blokady: 33.0

Ruch Drogowy: 11.7

RRD (Zapory Rzeczne): 27.6

3Jednostki z sylwetka:
S4Stopniowanie: 8.2
5Strefy Kontroli: 9.3
Przewaga Terenu: 15.1

S7Zatorowane Heksy St-Vith: 24.7

8poziomy: 8.2

Utraty Poziomu: 16.3, 16.4

%Ruch Strategiczny: 12.0

Sturmpanzer: 27.4

80Zaopatrzenie:
blFaza Zaopatrzenia: 23.1
827r6dta Zaopatrzenia: 23.2
%Drogi Zaopatrzenia: 23.3
Zbiorniki Paliwa: 32.0

Sprawdzanie Zwycigstwa: 23.7

®4progi Kapitulacji: 23.8

T.O.T. (Time on Target): 22.8

85Jako$¢ Pancerza: 21.1-21.2 (Walka),
23.4 (Zaopatrzenie)

%Ruch Taktyczny: 11.3
Niszczyciele Czotgow: 21.2
®7Jednostki Pancerne: 21.0
88Znaczniki Korkow: 24.0
89Znaczniki Cigzarowek: 12.4

"Jednostki Pojazdéw: 11.4-11.5 (Ruch),
15.4-15.5 (Walka), 17.1-17.2 (Odwrot),
19.2 (Ofensywa)

Von der Heydte: 27.2

Pogoda: 28.0

"Na Zachod od rzeki Ourthe: 6.4.1
"2Wat Zachodni: 15.7

’Chaszcze: 10.5 (Linie Kontroli), 11.6
(Ruch), 15.5 (Walka), 17.2 (Odwroty),
19.2 (Ofensywa)
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ROZSZERZONY PRZYKLIAD ROZGRYWAKI

A. TURA NIEMIECKA

1. Faza Zaopatrzenia Artylerii
Odwro6¢ odpowiednia ilo$¢ jednostek Artylerii na Strong Gotowa
(patrz 5.3 dla ograniczen).

2. Faza Odciecia Paliwa (Tylko Tura Niemiecka)

Gracz Niemiecki rzuca koécig dla Tabeli Odcigcia paliwa #1 i
jedna koscig dla Tabeli Odcigcia Paliwa #2 (6.1). Gracz
Niemiecki umieszcza Znaczniki Braku Zaopatrzenia na
jednostkach dotknigtych Odcigciem.

NOTATKA: ta faza jest pomijana do Tury 7 (19 AM).

3. Faza Mostow
Gracz Niemiecki moze wysadza¢ lub odbudowywa¢ mosty (7.0).

NOTATKA: Wysadzanie Mostow jest zakazane w Turze 1i 2 (16
AM i 16 PM) z wyjgtkiem Mostu Ouren (7.7).

4.Faza Ruchu
Wszystkie Niezwigzane jednostki Niemieckie moga si¢ Ruszy¢.

* Jednostki Wstrzas$nigte moga uzywacé jedynie Ruchu
Taktycznego (18.3).

¢ Jednostki bez Zaopatrzenia moga uzywac jedynie Ruchu
Taktycznego (23.4).

* Jednostki moga budowa¢ Umocnione Pozycje (15.8).

* Jednostki mogg przeprowadza¢ Rozbicie (26.1).

* (Tylko Tura Aliancka) Rzu¢ dla dostgpnosci Ofensywnego
Wsparcia Lotniczego (15.6).

 Jednostki mogg zosta¢ oznaczone Znacznikiem Nocnym
podczas Tury PM; ich Ruch jest ograniczony (25.3).

5. Faza Zbiorki

Wszystkie Wstrzasnigte lub Ztamane jednostki Niemieckie,
ktore nie sg obok jednostek wroga awansuja o 1 status. Rzu¢ dla
jednostek, ktore sa obok jednostek wroga (18.6).

6. Faza Walki

* W kazdym momencie Fazy Walki aktywny gracz moze
usung¢ znaczniki ENG (16.5) z jedn. Niemieckich. Gdy
znacznik ENG jest usuwany, zdecyduj czy ta jedn. (lub
ktora jednostka z kupki) przeprowadzi Uwolnienie (20.0).
Przeprowadz Uwolnienie w tym czasie. Niezwigzane
jednostki takze moga uzywacé Tabeli Uwolnienia.

e Przeprowadz Walke (14.0). Jednostki moga si¢ Rozbié¢
przed przeprowadzeniem Ofensywy (26.2).

Faza Korkow

Umie$¢ dostepne Znaczniki Korkow (Greif) (24.0).

B. (Opcjonalne) Umie$¢ lub przemies¢ dwie Niemieckie
Blokady (33.2).

C. Rzu¢ dwiema ko$émi i usun Znaczniki Korkéw z liczbami
rownymi tym wyrzuconym na kosciach (24.3).

>

8. Faza Zaopatrzenia i Kapitulacji

A. Sprawdz Zaopatrzenie dla jednostek Niemieckich (23.1).

B. Rzu¢ dla Kapitulacji dla wszystkich Odizolowanych
jednostek Niemieckich (23.7).

9. Faza Zwyciestwa (Tylko Tura Aliancka)
Sprawdz czy gracz Niemiecki osiagnal zwycigstwo, jesli nie
przejdz do nastepnej Tury (30.2, 30.3).

B. TURA ALIANCKA

Tura gracza Alianckiego jest identyczna Turze gracza
Niemieckiego (zamieniajac pojecie Niemiecki na Aliancki),
oprécz Fazy Odciecia Paliwa (Niemcy) i Fazy Zwyciestwa
(Alianci).

C. KONIEC TURY

Oznacz zakonczenie Tury przesuwajac Znacznik Tury o jedno
pole do przodu.

SEKWENCIA TURY NOCNE)

A Aliancka Faza Uzupelnien: Gracz Aliancki
uzywa swoich Uzupehnien.

Repl
=Y

B. Aliancka Nocna Faza Ruchu: 3 Alianckie
kupki oznaczone Znacznikami Nocnymi w
TurzePM moga si¢ Ruszy¢.*

C. Aliancka Nocna Faza Walki: 3 Alianckie
kupki oznaczone Znacznikami Nocnymi w
Turze PM moga Atakowac.**

Night
*

D. Niemiecka Faza Uzupeklien: Gracz Renl
Niemiecki uzywa swoich Uzupehien. P
E Niemiecka Nocna Faza  Ruchu:

3 Niemieckie kupki 0znaczone Znacznikami
Nocnymi w Turze PM moga si¢ Ruszy¢.*

F. Niemiecka Nocna Faza Walki:
3 Niemieckie kupki 0znaczone Znacznikami
Nocnymi w Turze PM moga Atakowac.**

* (Opcjonalne) Dla kazdego nieuzytego podczas Tury PM
Znacznika Nocnego gracz moze przeprowadzi¢ Nocng
Infiltracje (31.0)

** Artyleria na Gotowej Stronie moze zapeWniac Wsparcie
Artylerii nawet gdy nie jest oznaczona Znacznikiem Nocnym.
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Stowniczek Indeksu 1 wyjasnienia:

! Advance After Combat

2 Allied Attacks onto the Map
3 Allied Air Support

4 Armor Shift

5 Army Boundaries

& Artillery

7 Artillery Supply Phase

8 Movement and Combat

9 Attacker’s Advantage Markers
1%Bonus Advance

11 Breakdown units

12 Breakthrough Combat

13 Bridges

14 Destruction

15 Rebuild

16 Broken units

7 Die Roll Modifiers (DRM)
18 Combat Results

19 Command and Control

20 Defensive Combat Bonuses (DCBs) — dostowne przektad to: ,,Obronne Bonusy Walki”. Zamiast tego uzytem ,,Przewagi terenu”, z

powodu lepszego brzmienia.

21 Determined Defence — dostowne thumaczenie to: ,,Zdeterminowana Obrona”. Zamiast tego uzylem ,,Desperackiej Obrony”

22 Disengagement — uwolnienie ze zwigzania walka (odwrot taktyczny)

23 Disrupted Units — dostowne thumaczenie to: ,,Jednostki Pokrzyzowane”. Moim zdaniem ,,Wstrza$niecie” pasuje bardziej od

,,Pokrzyzowania”.

24 Engaged Markers (ENG)

% Engineer Reinforcements

% Engineer Units

27 Entry Hexes

28 Exiting the map

2 Extended Movement

30 Enemy Zones of Control (EZOC)
31 Frozen Ground Conditions

32 Fuel Shortage Phase

33 German Divisional Boundaries
34 German Prime Moovers

35 Good Order (jednostki w Dobrym Stanie to ,,Units in Good Order”)
% Frozen Ground

87 Halving Rule

3 Improved Positions (IP)

39 |solation

40 Line of Communication (LOC)
41 Line of Supply (LOS)

42 Morale and Fire Fight

43 Morale and Surrender

4 Mud

4 Out of Supply (O0S)

46 Overcast

47 Rally Phase

48 Recon Units

4 Reinforcements

0 Remnants

51 Retreats

52 Roadblocks

53 Siluetted Units

5 Stacking — inaczej: ,,Uktadanie jednostek w stos w jednym heksie)
55 Zones of Control (ZOF)

% Defensive Combat Bonuses (DCBSs)
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57 St-Vith Bottleneck Hexes

%8 Stacking Values

59 Strategic Movement

% Supply

61 Supply Phase

52 Supply Sources

83 Supply Paths

% Surrender Thresholds

% Tank Quality (TQ) — doslownie oznacza to: ,,Jako$¢ C zotgu”, ale Jako$¢ Pancerza brzmi lepiej i odnosi sie nie tylko do czolow, ale
wszystkich jednostek pancernych.

8 Tactical Movement

67 Tank Units — dostownie ttumaczenie to: ,,Jednostki Czotgdéw”, ale wyrazenie ,,Jednostki Pancerne” jest szersze.
8 Traffic Markers

8 Truck Markers

0 Vehicle Units

"1 West of the Outhe River

2 West Wall

3 Wooded Rough

SLOWA DOTYCZACE TABELI EFEKTOW TERENU (TERRAIN EFFECTS CHART)
Clear — Pola

Lt Woods — Rzadki Las

Forest — Las

Wooded Rough — Chaszcze

Village — Wioska

Town — Miasteczko

City — Miasto

Minor River Hexide — Heksyd Rzeki (nie Rzeki Mozy)
Meuse River Hexide — Heksyd Rzeki Mozy

Lake Hexide — Heksyd Jeziora

Primary Road — Droga Gtéwna

Secondary Road — Droga Drugorzgdna

Forest Road — Droga Le$na

Exit EZOC — Wyjscie z Strefy Kontroli Wroga
Improved Position — Umocniona Pozycja

West Wall — Wat Zachodni

Defensive Combat Bonuses (DCB) — Punkty Przewagi Terenu (dodatkowe punkty Sity Obrony wynikajace z rodzaju terenu)
Armor Shift — Przewaga Pancerza
Halving — dzielenie na dwa

INNE

Zaopatrzenie Drogowe — Zaopatrzenie uzywajace tylko i wylgcznie drog (tak jak Cze$¢é Drogowa)
Heks — heksagon, inaczej pola, na ktérym stacjonuja jednostki

Heksyd — bok heksagonu, ztaczenie dwoch heksow (pol).
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